NIFLHEIMU

R R RN R R RN R RN R RN RN RN B \’7

EJ DUX DISCIPLINAM |

‘L\

&9
'/}
/\"\ ;’\"\ /\"\ / /\-\ /\-\ /\"\ /\-‘\ /\"\ a"\""'\. /\"\ f\""\ VLTS ’-\—'
\, \.v\ \...v\ \..v\ k-‘/\ \/\ \...v\ \..v\ \ \...v\ \...v \}.« \..v\ \...v\ \L j/\ 1/')



DUX DISCIPLINAN
PRZECZYTA) MNIE

Witaj w Niflheimie. Nie znajdziesz okrutniejszego miejsca. Jakq Sciezkq podqzysz?

Wrota Niflheimu to figurkowa gra taktyczna, dla jednego lub dwéch graczy, ktorej akcja
rozgrywa sie w fantastycznej krainie w Epoce Wikingéw. Gra rozgrywa sie w serii powigzanych
ze sobg scenariuszy tworzacych kampanie i ciagla historie. Kazdy poprzedni scenariusz kampanii
ma wpltyw na poczatek nastepnego. Ukonczenie tej gry wymaga kilku rozgrywek, ale mozesz
tatwo zapisa¢ swoje postepy.

Podczas rozgrywania kazdego scenariusza twoi bohaterowie bedg przemierza¢ zdradzieckie
krélestwo Niflheimu, zblizajac sie do osiggniecia ostatecznego celu, jakim jest pokonanie swojego
nieprzejednanego wroga, Ullrica Czarne Serce, Jarla Cienia. Po drodze beda musieli pokona¢
hordy draugréw i pozyska¢ niezbedne wskazéwki, wyposazenie i magiczne przedmioty. Zdobeda
doswiadczenie i odblokujg unikalne umiejetnosci.

Niniejsza instrukcja ma pomdc ci nauczy¢ sie graé w gre, prowadzac cie przez pierwsze 5
scenariuszy. Graj w gre, czytajac tekst.

Pierwsze pie¢ scenariuszy nalezy rozegra¢ do momentu ich doktadnego zrozumienia. Jesli nie
udato sie wypetnic celu lub wynik jest niesatysfakcjonujacy, mozesz rozegra¢ scenariusz ponownie.
Gdy ukonczysz pierwsze scenariusze, pojawi sie wybdr, w ktéry kolejny chciatby$ zagra¢. Ta
decyzja okresli wybrang Sciezke i moze w trakcie kampanii doprowadzi¢ do kilku mozliwych
zakorczen opowiesci narracyjne;j.

Otworz Ksiege Scenariuszy na stronie ‘n’f‘ ;VZ_::‘W‘y_’soki Trom
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WPROWADZENIE -

881 r. ne, Skandynawia. Okrutny i egocentryczny
wiking, jarl Ullric Czarne Serce, rzqdzil swoimi
ziemiami w Norwegii zelazng rekq. Owladniety obsesjq
na punkcie wlasnej niesmiertelnosci i pragnieniem
stworzenia dynastii, ktora przetrwa wieki, Ullric zwrocit
sie ku okultyzmowi. W ostatnich latach Zycia rozkazal
zbudowaé na pobliskiej wyspie ogromny labirynt,
kurhan, ktory mial stac sig jego grobowcem. Konstrukcja
miata wykorzystywac hugr - magie duszy, by zapewnié
mu wieczne zycie i bezbozne, mroczne moce.

Zgorszeni tym, co dzialo si¢ na wyspie, jego ludzie
zbuntowali si¢ przeciwko niemu. ChoC setki zgingly
w kurhanie, ostatecznie udalo si¢ go tam pogrzebaé
i uwiezi¢ w zakletym S$nie.

Mija ponad 100 lat niespokojnego snu...

Jest rok 992 n.e. Irlandzcy misjonarze wraz z niewielkq
grupq najemnikow przybywajqg do Norwegii, by glosi¢
chrzescijatistwo. Trafiajg na wyspe Ullrica Czarne
Serce. Przyciggnieci mocq emanujgcqg spod ziemi,
nieSwiadomie zakladajq klasztor na miejscu dawnego
grobowca jarla.

Wkrotce po Skandynawii  zaczynajg krqzyc
pogloski, ze mnisi z tej wyspy sq skazeni
i zdeprawowani. Nikt, kto tam wyruszyl,
nie wraca, a niektorzy twierdzq, ze mnisi
porywajq nordyckie dzieci do plugawych
rytuatow. Potomkowie tych, ktorzy pierwotnie
uwiezili diabelskiego jarla, slyszq te wiesci
i postanawiajq spali¢ klasztor. Wysylajg
statki i najezdZcow — ale Zaden nie wraca.
Przynajmniej nie Zywy. Draugrowie atakujg
sale biesiadnq jarla, zqdajqc przysiegi wiernosci
i trybutu. Takie zniewagi muszq zostac pomszczone,
a niedokoriczone sprawy — rozwigzane.

Twoja mata grupa elitarnych wojownikéw zostaje
wystana, by wykonac to zadanie. Jednak gdy zblizacie
sie do wyspy, gwaltowne burze wywracajqg wasz statek,
topigc wielu i wyrzucajgc ocalatych na brzeg. Ullric
Czarne Serce si¢ budzi. Wyspa pograzona jest w chaosie,
klasztor zbezczeszczony, nieSwieci, nieumarli mnisi
blqgkajq si¢ po korytarzach, a draugrowie nawiedzajq
katakumby pod ziemiq.

Zbierasz ocalalych ze sztormu, wraz z nielicznymi
chrzescijariskimi  Zolnierzami i mnichami, ktorym
udalo sie¢ uciec przed potepieniem. Pod gniewnym,
ciemnym niebem i wzburzonym morzem za plecami,
twoja druzyna wojownikoéw toruje sobie droge do serca
krélestwa Jarla Cienia...
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Na poczatek oméwimy podstawowe pojecia i zasady, ktére musisz znaé przed rozegraniem pierwszego scenariusza. Sg to czesto
uzywane terminy, do ktérych wielokrotnie odwotuja sie zasady gry. Wyjasniamy je teraz, aby utatwié¢ zrozumienie pozostatych regut.
Jesli grasz z wydrukowanymi kartami postaci, to gdy instrukcja méwi o ,umieszczeniu znacznika na postaci”, zamiast tego
nalezy zaktualizowac karte postaci otéwkiem.

Jesli kiedykolwiek pojawi sie sprzeczno$é¢ miedzy zasadami,
pierwszenistwo maja zasady zawarte w Ksiedze Scenariuszy,
nastepnie w Tomie Wiedzy, a na koricu w Dux Disciplinam.

Jesli nadal nie jestescie pewni, podejmijcie decyzje wspdlnie
jako grupa.

Wiele zasad we Wrotach Niflheimu uzywa terminu ,,przylegly”.
Termin ten odnosi sie wylacznie do przylegtosci ortogonalnej
(czyli w linii prostej), chyba ze wyraznie zaznaczono ,przylegty
po przekatnej”.

Pola oznaczone numerami 1-4
sg przylegte do bohatera.

We Wrotach Niflheimu uzywa si¢ dwunastosciennych kosci
(d12). Gracze mogg by¢ proszeni o rzut jedng lub kilkoma
kosémi w celu rozstrzygniecia akcji. Liczba wymaganych kosci
jestzapisywanajako Xd12, gdzie ,X” oznacza liczbe rzutéw koscig
dwunasto$cienna. Wynik kazdej kosci rozpatruje sie osobno.

Gdyzasadaodnosisie donaturalnegorzutu,chodziowynikuzyskany
na kosci przed zastosowaniem jakichkolwiek modyfikatoréw rzutu.

Raz na scenariusz mozesz rzuci¢ Monetg Przeznaczenia,
jesli nie jestes zadowolony z wyniku dowolnego ST
rzutu koscig. Jesli wypadnie orzel, mozesz !
powtérzy¢ rzut koscia. Jesli wypadnie reszka,
musisz zaakceptowac pierwotny wynik rzutu koscia.

Namapie scenariusza wszystko, coreprezentuje posta¢, huskarla
lub nieumartego, nazywane jest figurka — niezaleznie od tego,
czy jest to znacznik, figurka papierowa czy plastikowa.

W trakcie kampanii bedziesz naprzemiennie rozgrywaé
scenariusze oraz przechodzi¢ przez Etapy Przejsciowe.. Te etapy
odbywaja sie pomiedzy scenariuszamiidajg bohaterom szanse na
regeneracje oraz wykonanie drobnych czynnosci porzadkowych.

To wojownicy, ktérzy moga dotaczyé do twojej druzyny. Sa
mniej potezni niz gtéwne postacie, ale nadal bardzo przydatni.

Grasz jako druzyna ztozona z postaci oraz huskarléw, wspolnie
okreslanych mianem bohaterow.

Sekcja ,Druzyna” w kazdym scenariuszu okresla, ktérych
bohateréw mozesz zabraé ze soba.

Jesli widnieje zapis Postacie, mozesz zabra¢ wylacznie
postacie posiadajace karty postaci.

Jesli scenariusz wskazuje Bohaterowie, mozesz zabraé
zaréwno postacie, jak i dowolnie wybranych huskarléw.

Wszystkie potwory napotykane we Wrotach Niflheimu sg
zbiorczo okreslane mianem nieumartych.

PRZYGOTOWANIE 4RY

Skoro mamy juz za soba podstawy, mozemy zaczac
przygotowania do rozegrania pierwszego scenariusza.

WYBIERZ SWOJA POSTA

Wybierz jedng z dostepnych postaci. Pobierz odpowiadajaca jej
figurke oraz plansze postaci. Jesli posiadasz wersje pudetkowa gry,
pobierz réwniez wktadke postaci. aby ztozy¢ pulpit.
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GRA KOOPERACYINA

Jesli zdecydujesz sie gra¢ z przyjacielem, gra rozpoczyna sie
od tego, ze kazdy gracz wybiera jedng posta¢. Gdy w trakcie gry
pojawig sie nowe postacie, gracze musza wspolnie zdecydowac,
kto bedzie nimi sterowat.
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SKENARIUSZ 1: WYSOKI TRON

ARKUSZ KONTROLI DRUZYNY (AKD)

Arkusz Kontroli Druzyny (AKD) stuzy do zapisywania
postepéw twojej druzyny w kampanii. Jesli chcesz odlozyé gre
i zapisa¢ swoj stan, zrobisz to wlasnie na tym arkuszu.

Whpisz imie swojej postaci w pierwszym polu przeznaczonym
dla postaci. W miare rekrutowania nowych bohateréw, beda oni
réwniez dodawani do tego arkusza.

OBSZAR 4RY

Nadszedt czas, aby przygotowaé obszar gry oraz scenariusz
1: Wysoki Tron. Instrukeje dotyczace przygotowania scenariusza
oraz wszelkie zasady specjalne znajduja sie po lewej stronie.
Mapa, po ktdrej beda poruszac sie bohaterowie i realizowac cele,
znajduje si¢ po prawej stronie.

Ponizsze instrukcje dotycza rozgrywki solo. Jesli przygotowujesz
gre w trybie wspélpracy, jedyna zmiana (dla tego scenariusza)
polegana tym, ze musisz umiesci¢ 2 postacie na polu oznaczonym
literg W lub na polach do niego przylegtych.

UKEAD ZASAD W KSIEDZE SCENARIUSZY

Ponizej znajduje sie podsumowanie zasad, ktére znajdziesz po
lewej stronie kazdego scenariusza:

A. TEKST WPROWADZAJACY

Tematyczne wprowadzenie do fabuly scenariusza, ktoéry
zaraz rozegrasz. Przeczytaj je teraz.
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Figurki uzywane w scenariuszi. Nieumarli oznaczeni kolorem
PonEEnEZoRgm nie powinni by¢ dodawani do puli nieumartych.

€. PRZYGOTOWANIE

Szczegéty dotyczace rozmieszczenia figurek i znacznikow

F. <ELE DODATKOWE

Opcjonalne zadania, ktére mozesz wykonac.

W tym scenariuszu mozesz przeszukaé pole oznaczone @B,
aby zdoby¢ zapasy.

na mapie scenariusza.

4. ZASADY SPECJALNE

Ojle nie zaznaczono inaczej, zawsze umieszczaj figurke bohatera
na polu oznaczonym literg W lub na polach z nim przylegtych.

Wiszelkie zasady, ktore dotycza konkretnie tego scenariusza.

D. PRZYWOLANIE
Specjalne zasady dotyczace tego, kiedy i gdzie na mapie
pojawi sie figurka nieumartego.

H. ZAKONCZENIE

Przeczytaj po pomyslnym ukonczeniu scenariusza. Postepuj
zgodnie z instrukcjami. Dowiesz sie, jaki scenariusz bedzie
nastepny lub Ze mozesz go wybra¢ samodzielnie.

E. CEL(E) HOWNY(E)

Glowne zadanie, ktore nalezy wykona¢, aby ukomczy¢
scenariusz.

|. WARTO ZAPAMIETA

Przydatne informacje, ktére pomoga ci w rozgrywece.
Pojawiaja sie w pierwszych 5 scenariuszach.

W scenariuszu 1 gtéwnym celem jest opuszczenie mapy z
pochodnig (@) w punkcie oznaczonym
po uratowaniu Jarla ().

J. ETAP PRZEJSCIOWY

Szczegéty dotyczace Etapu Przejsciowego, ktory nastepuje
po kazdym scenariuszu.




PRZYGOTOWANIE

1. Umies¢ swoja plansze postaci ponizej Ksiegi Scenariuszy.

2. Wiéz emerwomy kaliek w otwér nad liczbg ,4” na torze

zdrowia.

5. Odt6z na bok 1 biielly kelidk i 8 czarnych kotkéw — beda
potrzebne pdzniej.

Przygotuj swoje kosci dwunastoscienne (d12).

= my
L~

5. Umieé¢ figurke bohatera na polu oznaczonym litera W,

6. Umie$é znaczniki celéw na polach“ oraz @B.

1. Umies¢ szeéé zakrytych znacznikéw draugréw w puli nieurnartych.

8. Potasuj znaczniki nieumartych w puli, a nastepnie wylosuj
cztery z nich (nie odkrywajac ich) i umies¢ po jednym na
kazdym polu oznaczonym litera .

YN ETm T

9. Umieé¢ znacznik toru rund na pierwszym polu toru
rund. Na korcu kazdej rundy przesuwaj go o jedno pole.
W przypadku kiedy znacznik miatby wyjs¢ poza koniec
toru, resetuje sie i wraca na pierwsze pole.

WK TR 10. Wyznacz dodatkowe miejsce obok Ksiegi Scenariuszy
jako strefe na elementy odrzucone — tutaj bedziesz
odktadac¢ znaczniki pokonanych nieumartych.

1. Jesli uzywasz figurek papierowych lub plastikowych,
wyznacz druga strefe (z dala od strefy odrzutu) jako
strefe aktywnych jednostek — tutaj bedg trafia¢ znaczniki
nieumartych, ktérych figurki sg aktualnie w grze.

rsvssers Ldrowie s

‘000O0°
4

K. ODKZYTANIE WPISU NR #

W réznych momentach scenariuszamozesz otrzymac polecenie,
aby odczyta¢ wpis oznaczony numerem (#) — znajdziesz je
w rozdziale ,Wpisy” w Ksiedze Wiedzy na stronie 29. Czytaj

- wylacznie wskazany wpis i postepuj zgodnie z jego instrukcjami.
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ROZGRYWANIE SCENARIUSZA

Scenariusz jest gotowy! Zaczynamy. Gra toczy sie w serii
rund. Kazda runda sktada sie z nastepujacych segmentow: Etap
Inicjatywy — okresla, kto wykona pierwszy ruch: bohaterowie
czy nieumarli., Etap Tur — w ktérych kazda strona wykonuje
swoje akcje. Etap Koficowy —w ktérym moga zosta¢ aktywowane
specjalne efekty scenariusza (wiecej informacji pozniej).

Kazdy Etap Tury sktadasie z trzech faz: Fazy Poczatkowej, Fazy
Akcji i Fazy Konicowej. Zatem petna struktura rundy wyglada
nastepujaco:

b 1. ETAP INIKJATYWY

p 2. ETAP TUR (tura bohateréw i tura nieumarlych)
? I. Faza Poczatkowa
P II. Faza Akcji
P II1. Faza Koricowa

b 3. ETAP KONCOWY
ETAP INICJATYWY

Wez dwie kosci w réznych kolorach — wybierz jeden kolor dla
bohateréw, a drugi dla nieumartych — i rzu¢ nimi jednoczesnie.
Od wyniku rzutu koscia nieumartych odejmij 4 i poréwnaj wyniki:
» Wyzszy wynik zdobywa inicjatywe i decyduje, ktéra strona

(bohaterowie czy nieumarli) wykona pierwszy ruch.
? Jesli wygrajg nieumarli, zawsze wybieraja, ze idg pierwsi.
? W przypadku remisu, rzué¢ ponownie.

W pierwszej rundzie Scenariusza 1: Wysoki Tron, zakladamy,
ze bohaterowie wygrywaja inicjatywe i wykonaja pierwszy ruch.

ETAP TUR

Czasruszyc¢bohaterem. Po zakoriczeniu trzech faz tury bohatera,
nastepuje tura nieumartych, ktérzy wykonuja te same trzy fazy co
bohaterowie. Po zakoriczeniu ostatniej fazy drugiej tury, runda
przechodzi do segmentu koncowego.

FAZA POCZATKOWA

Na poczatku tury bohatera zazwyczaj usuwa sie wszystkie
znaczniki Ostony i Ataku z postaci. Poniewaz jest to pierwsza
tura scenariusza, nie ma zadnych znacznikéw do usuniecia.

FAZA AKSII

W tej fazie aktywujesz bohatera, deklarujac jego zamiar.
Bohater moze by¢ zadeklarowany jako: brak ruchu, marsz lub
bieg. Deklaracja zamiaru ma kilka konsekwencji: Okresla liczbe
Punktéw Ruchu (PR). Modyfikuje koszt Akcji Ruchu (AR).
Okresla ewentualne modyfikatory ataku, ktére bohater moze
otrzymac¢ podczas akcji ataku.

b BEZ RUCHU: Bohater otrzymuje 0 PR. Moze wykona¢ jedna
z nastepujacych akcji:
p Zdoby¢ Znacznik

b Wykona¢ akcje ataku (z premig) i umiesci¢ Znacznik
Ataku obok bohatera.

» Wrykona¢ akcje specjalng i umiesci¢ Znacznik Ataku.

b MARSZ: Bohater otrzymuje 3 PR. Moze wydaé PR na akcje

ruchu i:
» Zdoby¢ Znacznik
» Wykona¢ akcje ataku (bez kary) i umiesci¢ Znacznik
Ataku.

b BIEG: Bohater otrzymuje 6 PR. Moze wyda¢ PR na akgcje ruchu i:
» Zdoby¢ Znacznik 0 Oslony.
» Wykonac¢ akcje ataku (z karg) i umiesci¢ Znacznik Ataku.

Ostony.

Oslony.

Mozesz sie zastanawia¢, czym sa te znaczniki, ktére
umieszczamy. Znaczniki z liczbami to Znaczniki Oslony.
Wskazujg, ze bohater moze nadal wykona¢ akcje ataku w tej
rundzie, a liczba oznacza kare do tego ataku. W tym scenariuszu
nie mawalki, wiec szczegéty dotyczace tych znacznikéw omoéwimy
pozniej.

Poniewazbohaterowie nie maja jeszcze broni, zawsze umieszczaj
Znacznik Ataku obok bohatera po wykonaniu jakiegokolwiek
ruchu.

lub wykonat akcje specjalng zamiast ataku przez co nie moze
juz wykonac¢ akeji ataku.
* ) to: Ratowanie Jarla (J) (Opcjonalnie), Szukanie
zapaséw (@B).
W pierwszej turze bohatera nie ma tu nic do zrobienia.
PRZEGRANIE SCENARILISZA

Znacznik Ataku oznacza, ze bohater wykonat juz akcje ataku
W Scenariuszu 1 dostgpne akcje specjalne

FAZA KOTOWA

Gracze moga przegra¢ scenariusz na dwa sposoby:

? Natychmiast, gdy wszyscy bohaterowie obecni w scenariuszu
zostang zabici.

? Gdy masz pewnos¢, ze nie jeste$ juz w stanie osiggnac
aktualnych celéw scenariusza.

Jesli przegrasz scenariusz, mozesz rozegra¢ go ponownie,
przywracajac stan gry do poczatku scenariusza. W tym celu: Usun
zdobyte punkty doswiadczenia (PD). Zresetuj Chwate, wartos¢
zdrowia bohateréw oraz stan zapaséw do wartosci poczatkowych
scenariusza. Potasuj wszystkie wylosowane Utracone Echa Pamieci
z powrotem do puli (i usun ich numery z twojego AKD).
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TEREN

W grze wystepuja trzy rodzaje terenu: czysty, trudny oraz
zablokowany.

? Czysty teren jest domysSlnym stanem kwadratu mapy i nie
ma wptywu na ruch lub walke.

b Trudny teren (zaznaczony na #@®®@) spowalnia Twdj ruch
i moze zapewnic ostone.

b Zablokowany teren (zarysowany na CEgEWoOm®) blokuje
ruch i nie mozna przez niego atakowa¢. Sciany, zamkniete
drzwi lub jakiekolwiek inne state bariery umieszczone na
mapie sg uznawane za teren zablokowany. Teren zarysowany

blokuje ruch, ale nie wyznaczanie
linii wzroku (LW).

RUCH — BOHATEROWIE

Punkty Ruchu (PR) to zaséb, ktéry bohaterowie wykorzystujg
do poruszania sie, otwierania drzwi oraz wykonywania wiekszosci
innych fizycznych czynnosci, ktére tacznie okreslane sa jako
Akcje Ruchu (AR).

Czasami zasady podaja dwa rézne koszty dla jednej AR,
oddzielone znakiem ,,/”, np. 1 PR / 2 PR. Koszt przed ukos$nikiem
obowigzuje, gdy bohater zadeklarowat zamiar braku ruchu lub
marsz (normalny koszt PR), a koszt po ukosniku obowigzuje, gdy
zadeklarowano bieg (zwiekszony koszt PR).

Szczegoly dotyczace akcji ruchu:

? Bohater moze wykona¢ dowolng liczbe AR, na ktére pozwala mu
liczba dostepnych PR, w dowolnej kolejnosci.

? Bohaterowie nie mogg poruszac sie przez teren zablokowany.

p Teren trudny wymaga dodatkowego 1 PR, aby sie do niego
przemiesci¢ lub przez niego przejsc.

? Bohaterowie nie moga poruszaé sie przez pole zajete przez
inng figurke.

? Bohaterowie mogg opusci¢ mape tylko przez punkt wyjscia,
oznaczony Przyjmuje sie, ze kazde pole
poza mapg, do ktérego sie wchodzi, jest niezajete, czyste
i kosztuje standardowe 1 PR.

» Aby porusza¢ sie po przekatnej, co najmniej jedno z
przylegtych pol, przez ktore sie przechodzi, musi by¢
niezablokowane i niezajete.

? Jesli oba pola sg zablokowane i/lub zajete, ruch po
przekatnej jest zabroniony.

» Jesli oba pola to teren utrudniajacy, ruch zawsze wigze sie
z dodatkowym kosztem +1 PR.

? Jesliistniejg dwa rézne koszty ruchu, gracz wybiera, ktéry
z nich zaptacic.

Frida zadeklarowala marsz, co daje

jej 3 punkty ruchu (PR). Na]pzerw
Eorusza si¢ po przekgtnej,
osztuje 2 PR, a nastepnie otw1era
drzwiza 1 PR,

Gdyby zadeklarowala bieg, otwarcie
drzwi kosztowaloby jg 2 PR.

Zmiana przygotowanej broni 1 1

Otwarcie drzwi 1 2
Wejscie na pole przylegte 1 1

Wejscie na pole przylegle po przekatnej 2 2
Wejscie na teren trudny +1 +1
Podniesienie sprzetu/zapasow’ 1 2
Przekazanie sprzetu/zapasow” 2 2

* Aby otworzy¢ lub zamknaé drzwi, bohater musi znajdowaé sie na polu przylegtym
z drzwiami.

** Aby podnies¢ ekwipunek lub zaopatrzenie, bohater musi znajdowac sie na polu
lub polu przylegtym, na ktérym sie one znajduja. Jesli na jednym polu znajduje sie
wiele elementéw ekwipunku lub zaopatrzenia, bohater moze podnies¢ dowolna
ich liczbe za 1 PR / 2 PR (w zaleznosci od zadeklarowanego trybu ruchu).

*** Aby przekaza¢ ekwipunek lub zaopatrzenie miedzy bohaterami, obaj
bohaterowie musza znajdowaé sie na przylegtych polach. Tylko bohater
przekazujacy ponosi koszt punktéw ruchu (PR).

PRZYKEADY RUCHU

Deklarujesz, ze twoja bohaterka,
Frida, biegnie, co daje jej 6 punktéw
ruchu (PR). Najpierw porusza sig
po przekgtnej, ptacqc 2 PR,
nastepnie znow porusza si¢ po
przekgtnej i placi 3 PR, poniewaz
wchodzi na trudny teren, ktéry
kosztuje dodatkowy 1 PR.
Wszystkie pola z z6ttym obrysem to

TRUDNY teren trudny wiec jej kolejny ruch o
TEREN ]edno pole do przodu kosztowatby
kolejne2 PR, alr; poniewaz pozostat
jej tylko 1 PR, nie moze juz si¢ dalej

poruszac.

Frida chce przemiescié si¢ na pole A
po przekgtnej.

Bedzie porusza¢ si¢ miedzy ogniem
(ktéry zadatby jej 1 rang) a stosem
gruzu (teren trwjny)

Decyduje si¢ przyjgc kare za teren
trudny, zamiast zosta¢ poparzong.
Ten ruch kosztuje jg 3 punkty ruchu
(PR): 2 PR za ruch po przekqtnej i
jeden dodatkowy PR za wejscie na
trudny teren.

Gdyby stos gruzu byl terenem
zablokowanym, Frida musialaby
przyjqé kare za obrazenia od ognia.




AKSJE SPECJALNE

Akcje specjalne sg mozliwe tylko wtedy, gdy sa okreslone
przez scenariusz lub umiejetnos¢. Przeszukanie zawsze wymaga
wykonania akcji specjalnej.

Zatem za kazdym razem, gdy scenariusz wspomina o
przeszukiwaniu, bohater musizadeklarowaébrak ruchuiwykonac
akcje specjalna:

? Bohater wykonujacy akcje specjalng nie moze wykonywac
ruchu ani atakowaé. Zamiast tego, poswieca calg swoja
aktywacje na wykonanie akcji specjalne;j.

? Scenariusz okresla gdzie (zazwyczaj na wskazanym polu na
mapie) nalezy wykonac¢ akcje specjalna.

» Bohater musi znajdowac sie na polu lub przylegtym polu, aby
méc wykonac akcje specjalna.

P Jesli wynik przeszukania skutkuje pojawieniem sie
nieumarlego, nalezy wylosowa¢ i umiesci¢ znacznik
nieumartego na najblizszym niezajetym i niezablokowanym
polu wzgledem przeszukiwanego pola (gracze wybieraja).

? Po wykonaniu akcji przeszukania, bohater moze natychmiast
podnies¢ znalezione przedmioty i przeorganizowaé swoj
ekwipunek bez ponoszenia kosztéw w PR.

LINIA WZROKU (LW)

Sprawdzenie linii wzroku (LW) pozwala ustali¢, czy miedzy
dwoma polami istnieje niezablokowana linia widzenia. LW bedzie
uzywana m.in. do okre$lenia, kiedy nalezy ujawni¢ znacznik
nieumartego w scenariuszu. LW bedzie rowniez wykorzystywana
w walce, ale to zostanie omdéwione w Scenariuszu 2.

? Aby okresli¢ LW, nalezy poprowadzi¢ prosta linie od $rodka
pola figurki do $rodka pola celu.

» Waszystkie pola, przez ktére przechodzi ta linia, sg brane pod uwage
przy sprawdzaniu, czy miedzy dwiema figurkami istnieje LW,

? LW jest blokowana przez teren zablokowany (zamkniete

drzwi, $ciany, pola z“d_ czerwone linie itp.).
? Jesli LW dotyka tylko naroznika pola, to pole nie jest brane
pod uwage przy sprawdzaniu LW.

Fridamozewyznaczy¢liniewzroku (LW)do draugraA, wig’c tendraugr
zostaje ujawniony. Draugr B znajduje si¢ za terenem zablokowanym,
wiec %zostaje ukrytg.

J? LW do draugra C przechodzi przez naroznik terenu blokujgcego,
ale poniewaz dotyka tylko naroznika, LW nie jest zablokowana.

NIEUMARLI

Nieumarli sg gtéwnym zagrozeniem dla powodzenia Twojej
misji. Wkrétce bedziesz przed nimi ucieka¢, wiec dowiedzmy

sie, jak dziataja.

PRZYWOYWANIE

Gdy biezace pole rundy na torze rund wskazuje lokacje
przywotania (zgodnie z sekcjg ,Przywolanie” w scenariuszu),
nieumarli pojawiajg sie (sa przywolywani na mape) w fazie
konicowej tury nieumartych. Aby pojawit sie nieumarly: wylosuj
znacznik nieumartego z puli i umie$¢ zakryty na kazdym
pasujacym polu przywotania na mapie. Jesli pole przywotania
jest zajete, umie$¢ nieumartego na najblizszym niezajetym
i niezablokowanym polu wzgledem punktu przywotania (wybor
nalezy do graczy).

W tym scenariuszu sekcja ,Przywotanie” moéwi: ,Nieumarli
rozmieszczani sa na S.” Gdy biezace pole rundy na torze rund
(w tym przypadku trzecie) zawiera litere ,S”, nalezy wylosowaé
i umiesci¢ zakryty znacznik nieumartego na polu oznaczonym
literg ,,S” na mapie.

UAWNIANIE NIEUMAREYCH

Nie nalezy odkrywaé znacznikéw nieumartych podczas ich
przywotywania lub w trakcie przygotowania gry. Tozsamosé
nieumartego pozostaje nieznana, dopoki bohater nie uzyska linii
wzroku (LW) do znacznika — wtedy zostaje on ujawniony.

Znaczniki nieumartych sg odkrywane (odwracane), gdy tylko
znajdag sie w LW bohatera. Odbywa sie to natychmiast, niezaleznie
od momentu (np. podczas przywotywania, ruchu nieumartych/
bohatera lub efektu scenariusza). Jesli uzywasz podstawek lub
figurek, nalezy zastapic¢ odkryty znacznik odpowiednia podstawka/
figurka, a znacznik nieumartego przenie$¢ do obszaru gry.

Nieujawnieni nieumarli sg zawsze traktowani jako draugrowie
w kontekscie ruchu.

AKTYWACIA NIEUMAREYCH PODSZAS ICH TURY

Podczas tury nieumartych wszystkie obecne jednostki
nieumartych musza zosta¢ aktywowane.

Aktywuj kazdego nieumartego po kolei, zaczynajac od tego,
ktory znajduje sie najblizej bohatera.

Jesli dwoch nieumartych znajduje sie w réwnej odleglosci od
bohatera, gracze decyduja, ktorego aktywowac jako pierwszego.

Gdy ogluszony nieumarty zostaje aktywowany, usun jego
znacznik ogluszenia. Taki nieumarly nie porusza sie ani

nie atakuje w tej rundzie.

<

b

<

STREFA KONTROLI ($K)

Cztery pola przylegte do pola z nieumartym tworzg jego strefe
kontroli (SK).
| >3

Pola oznaczone
numerami 1-4 to strefa
kontroli (SK) tego
draugra.



Gdy bohater wejdzie w strefe kontroli (SK) nieumartego,
obowigzuja nastepujace zasady:

? Bohater musi natychmiast zakoriczy¢ ruch (jesli nieumarty
nie jest ogluszony).

? Bohater nie moze wykonac zadnych dalszych akgji ruchu (AR).

? Bohater moze zaatakowa¢ nieumartego, a jesli nieumarly

zostanie ogluszony lub zabity w wyniku ataku, bohater moze
kontynuowa¢ wykonywanie akcji ruchu (AR) jak zwykle.

Dodatkowo:

? Ogluszeni nieumarli nie posiadaja strefy kontroli (SK).

» Jesli bohater rozpoczyna ture w strefie kontroli nieumartego,
moze sie z niej normalnie wycofa¢ — SK dziata tylko przy
wejsciu do niej.

? Bohaterowie nie mogg porusza¢ sie po przekgtnej miedzy dwoma
polami, ktore znajdujg sie w réznych strefach kontroli (SK).

RUCH — NIEUMARLI

W tym scenariuszu wszyscy nieumarli majg warto$é ruchu
(WR) réwna 1.

O ile nie zaznaczono inaczej, wszyscy nieumarli stosuja sie do
ponizszych zasad ruchu:

? Ogluszony nieumarly nie moze sie poruszaé. Gdy taki
nieumarty zostaje aktywowany, usun jego znacznik
Ogluszenia zamiast wykonywac ruch.

b Nieumarly zawsze porusza si¢ w kierunku najblizszego
bohatera (postaé lub huskarl). Najblizszy bohater to taki, do
ktorego nieumarly moze dotrzec (stanaé na polu przylegtym)
w najmniejszej liczbie ruchéw (niezaleznie od innych
nieumartych blokujacych najkrétsza sSciezke).

? Nieumarli mogg poruszy¢ sie o liczbe pél do wartosci ruchu
(WR).

? Nieumarli nie moga wchodzi¢ na, ani przechodzi¢ przez teren
zablokowany, teren trudny ani pola zajete przez inne figurki.

? Moga porusza¢ sie w dowolnym kierunku, réwniez po
przekatnej, co liczy sie jako jeden ruch.

» Nieumarly moze porusza¢ sie po przekatnej tylko wtedy, gdy
co najmniej jedno z przylegtych pél, przez ktére przechodzi,
jest niezajete lub czyste.

? Nieumarli nie poruszajg sie po przekatnej przez naroznik
pola z ogniem.

? Nieumarly nie porusza sie, jesli juz znajduje sie na polu
przylegtym z celem.

Dla kazdego ruchu nalezy okresli¢ pierwsza mozliwa opcje
z ponizszej listy, ktorg nieumarty moze wykonac:
» Wejscie na pole przylegle z celem.
? Ruch po przekatnej na pole przylegte z celem.
» Ruch w kierunku najblizszego celu, korzystajac z najkrotszej

Sciezki.

Jesli istnieje wiecej niz jedno prawidtowe pole, na ktére
- nieumarly moze sie¢ przemiescic, gracze wybieraja, na ktére pole
ma sie on przesunac.

Jesli nieumarly nie moze wykonaé zadnej z opcji z listy
(poniewaz odpowiednie pola sg zajete przez innych nieumartych
lub sg niedostepne), nie porusza sie.

Draugrnr1znajdujesignajblizej
Fridy, wiec jest aktywowany jako
pierwszy. Przemieszcza si¢ na pole
A, poniewaz to pole przylegle do
bohaterki.

Draugr nr 2 i nr 3 sq oddaleni od
Fridy o dwa ruchy, wiec gracze mogq
wybraé kolejnosc ich aktywacji.
Decydujq si¢ aktywowaé draugra
nr 2 jako pierwszego; nie moze
on poruszy¢ sie po przekgtnej na
pole C, poniewaz jfjgo Sciezka jest
zablokowana przez draugranr3lub
przez trudny teren.

Nie ma tez wystarczajgcej liczby
punktéw ruchu, by przemiesci¢ sie
po przekqtnej miedzy nimi, wiec nie
porusza si¢ w ogole.

Na koniec aktywowano draugra nr
3, ktéry przemieszcza sig na pole C.

ETAP KONCOWY

Po zakornczeniu tury bohateréw i tury nieumartych, przesun
znacznik rundy o jedno pole dalej na torze rund..

LAKONCZENIE SCENARIUSZA 1

Masz juz wszystkie potrzebne informacje, aby rozegraé
Scenariusz 1 do korica. Sprébuj swoich sit!

UKONCZONY SCENARILISZ 1

Udato Ci sie uciec przed wedrujacymi draugrami? Jesli tak —
gratulacje!

Przeczytaj tekst zakonczenia, a nastepnie:

A4

Mozesz rozegrac¢ ten scenariusz ponownie tyle razy, ile
potrzebujesz, jesli jakies zasady sg dla Ciebie niejasne.

<

W przeciwnym razie zaznacz koricowe informacje na swoim
arkuszu kontroli druzyny (AKD), w tym wpisz ,1” w polu
,Ostatnio rozegrany scenariusz”

<

Nastepnie mozesz odlozy¢ gre na pézniej lub przejs¢ do
Scenariusza 2.

Scenariusz 2: We Mgle wprowadzi Cie w Swiat pierwszych
broni i nauczy zasad walki. Gdy opanujesz sztuke wojny,
przyjdzie czas na zdobywanie doswiadczenia.

@ :



Otworz Ksiege Scenariuszy na stronie 4: We Mgle

Witaj w Scenariuszu 2: We Mgle! Postepuj zgodnie z krokami przygotowania — sg niemal identyczne jak w scenariuszu
pierwszym. W tym scenariuszu poznasz zasady walki, punktéw doswiadczenia (PD) i inne nowe mechaniki.

SLOTY NA EKWIPUNEK PRZYGOTOWANA BRON

W miare zdobywania broni i ekwipunku, umieszczaj ich  Bohater moze atakowa¢ tylko bronia, ktéra jest przygotowana
znaczniki w jednym z czterech slotéw na ekwipunek na planszy ~ (gotowa do uzycia).

postaci. Twoja posta¢ niemoze nosi¢ wigcej bronii/lub ekwipunku, Gdy podnosisz proce i seax (krétki miecz), umies¢ jeden z ich

niz ma dostepnych slotow. znacznikéw w slocie ,,Gotowa bron” na goérze planszy bohatera,
Mozesz wymienia¢ lub przenosi¢ bron ze slotéw ekwipunkudo drugi w slocie na ekwipunek,

slotéw ,Gotowa bron” lub ,Druga reka” za 1 punkt ruchu (PR). Parfieta, e mozesz wymiienit Soina R T R

TAPASY inng ze slotu ekwipunku za 1 punkt ruchu (PR).
Gdy twoja posta¢ zdobywa zapasy, oznaczaj je w trzech BROIJEDNORECZNA

kolumnach zapaséw: Pociski ‘4 , Mikstury Leczenia # oraz  Niektore bronie s jednoreczne, wiec jesli posiadasz dwie bronie
Fiolki z Woda Swiecong é . jednoreczne, mozesz przygotowac obie.

P Brori jednoreczna oznaczona jest gwiazdka (¥) na znaczniku.
POCISKI: W tym scenariuszu mozesz zdobyé 1 pocisk do >
pézniejszego uzycia. Gdy to nastapi, umies¢ czarny kotek w >
dolnym otworze toru pociskow, aby to zaznaczy¢. 3

Aby przygotowa¢ dwie bronie, obie muszg mie¢ gwiazdke.
Znacznik drugiej broni umies¢ w slocie ,Druga reka”

Kazdy atak wykonany bronig znajdujaca sie w slocie ,Druga
MIKSTURY LECZENIA: Mikstury leczenia stuza do leczenia ran qua:’ ma kare -2 MRK do rzutu koécia. Wicce] na ten temat
bohateréw. Za kazda uzywana Miksture Leczenia zwieksz zdrowie wkrétee.

bohatera o jeden punkt, az do maksymalnego poziomu. Mikstury

lecznicze moga by¢ uzywane tylko podczas Etapu Przejsciowego
(patrz strona 26), chyba ze zaznaczono inaczej.

CECHY BRONI

Ponizej znajduja sie cechy wiekszosci broni, ktdre znajdziesz w grze.
Niektore z termindw uzytych w opisach nie zostaly jeszcze wyjasnione, ale stang sie jasne w miare dalszego czytania.

Butawa *

GWIAZDKA

Oznacza bron jednoreczna.
Dwie bronie tego typu moga by¢
przygotowane, jesli obie maja
gwiazdke (jedna z nich trafia do
slotu ,Druga reka”).

MODYFIKATOR ZASIEGU (MZ)

Otrzymujesz kare -1 MRK do ataku za kazde X

pol, o ktére twoj cel znajduje sie poza zasiegiem
bezposrednim (ZB), gdzie X to wartos¢ podana tutaj.

KOSCI ATAKL (KA)

Liczba kosci d12, ktorymi nalezy rzuci¢ podczas ataku.

WARTOSKI OGEUISZENIA/RAN Z DYSTANSU(AD-O/R)
Uzywaj tych wartosci tylko wtedy, gdy
cel nie znajduje sie obok ciebie. Musisz

wyrzuci¢ warto$¢ réwng lub wyzsza niz
podana na co najmniej jednej kosci d12,
aby zastosowac¢ efekt ogluszenia lub
zadania rany (odpowiednio) wobec celu.

WARTOSI OGEUSZENIA/RAN W WALKE WRECZ (WW-0/R)

Uzywaj tych wartosci tylko wtedy, gdy cel LASIEG BEZPOSREDNI (ZB)

znajduje sie obok ciebie (jest przylegty). Kazdy cel znajdujacy sie w okreSlonej
Musisz wyrzuci¢ warto$¢ réwna lub wyzsza niz liczbie pdl jest uznawany za znajdujacy
podana na co najmniej jednej kosci d12, aby sie w zasiegu bezposrednim (ZB).

zastosowac efekt ogtuszenia lub zadania rany
(odpowiednio) wobec celu.




AKCA ATAKU

Kazdy atak wykonany przez dowolng figurke moze by¢
wycelowany w dowolne przylegte pole. Kierunek, w ktérym
L zwrdcona jest figurka, nie ma znaczenia.

Wszystkie zasady w tej sekcji dotycza atakow wykonywanych
przez bohateréw. Sposdéb, w jaki atakujg nieumarli, opisano
w sekcji ,Jak atakujg nieumarli” (na stronie 19).

Podczas aktywacji bohatera moze on wykona¢ akcje ataku,
wybierajac jedng ze swoich przygotowanych broni. Bohater moze
wykonac¢ atak przed, po lub pomiedzy akcjamiruchu (AR). Podczas
wykonywania akcji ataku nalezy wykona¢ nastepujace kroki w
podanej kolejnosci:

P Wrybierz przygotowana bron. Bron jest przygotowana, jesli
znajduje sie w slocie ,,Gotowa bron” lub ,Druga reka” na
planszy postaci. Huskarle maja przypisane konkretne bronie.
P Wrybierz typ ataku: Dystansowy (D) lub Wrecz (W).

? Rozstrzygnij atak.

Umies$¢ znacznik ,Atak” (%, obok bohatera po wykonaniu
ataku, aby zaznaczy¢, ze juz zaatakowat.

Jesli bohater ma mozliwo$¢ wykonania akeji ataku, ale jej nie
wykorzysta, umie$¢ odpowiedni Znacznik ,,Ostony” (patrz faza
akcji na stronie 10) obok bohatera. Pozwoli mu to wykorzysta¢
akcje ataku p6zniej.

BRON DO WALKI WRECZ (W)

Warto$¢ ogluszenia/rany w walce wrecz (WW-O/R) musi
by¢ zawsze uzywana, gdy wrog znajduje sie obok bohatera (jest
przylegly). Wartosci te sa oznaczone ciemnozielonym kolorem
na znaczniku broni.

? Bohater bez broni (jesli nie maZadnej przygotowanej) mawrodzong
warto$¢ WW-O/R réwng 10/12, co reprezentuje jego piesci.

? O ile nie zaznaczono inaczej, zasieg bezposredni (ZB) broni
do walki wrecz wynosi 1.

WARTOSC AD-0/R
Uzywana, gdy cel nie
znajduje si¢ obok

(czyli nie jest przylegly).

WARTOSC WW-0/R
Uzywana, gdy cel znajduje
sie obok (czyli jest przylegly)

Proca

BRON DO WALKI WRECZ (W)
Ta broni nie moze
by¢ uzywana do ataku

: dystansowego.
Litera X oznacza, Y 8

ze ta bron nie ma
mozliwosci ataku
dystansowego.

MYSLNIK (=)

Myslnik oznacza, ze zasieg
bezposredni (ZB) wynosi 1 pole
SB (czyli cel musi by¢ przylegty).



ROZSTRZYGANIE ATAKL

Wszystkie ataki wykorzystuja ponizszy podstawowy proces.
Kazdy krok oraz uzyte w nim terminy zostang wyjasnione w
kolejnych sekcjach.

? Okresl cel ataku.
Okresl odleglo$é do celu.
Oblicz modyfikatory rzutu koscia (MRK).

Rzué liczba kosci d12 réwna wartosci ,, Koéci ataku” (KA)
uzywanej broni.

T T P

» Zastosuj MRK do wyniku rzutu koscia.
? Rozstrzygnij rezultat oraz wszelkie efekty ataku.

OKRESLENIE <ELU

Prawidtowy cel to taki, ktéry znajduje sie na linii wzroku (LW)
oraz w zasiegu broni uzywanej przez atakujacego. Gracze moga
dowolnie zdecydowa¢, ktéry cel chea zaatakowad.

OKRESLENIE ZASIEGU

Podczas wykonywania ataku okresl zasieg, liczac liczbe pdl
od figurky atakujacej do figurki celu — wliczajac pole celu, ale
nie wliczajac pola atakujacego. Podczas obliczania zasiegu kazda
przekatna liczy sie jako 2 pola, tak jak przy wydawaniu punktéw
ruchu (PR).

Proce przedstawiong na ilustracji cechuje zasigg
bezposredni (ZB) réwny 4, co oznacza, ze mozesz
atakowac cele znajdujqce si¢ do 4 pdl od ciebie bez
zadnych kar za zasieg.

Mozesz wydluzyé zasie, lgataku o dowolng liczbe pdl, ale
poniesiesz kare za atak poza zasiegiem bezposrednim
(szczegdly ponizej).

MODYFIKATOR RZUTU KOXI/

Roézne czynniki moga utrudnia¢ lub utatwiaé trafienie celu.

Moze to by¢ typ uzytego ataku, odlegtos$¢ do celu, albo np. strzat
przez teren utrudniajacy widoczno$¢. Takie okolicznosci tworzg
modyfikatory rzutu koscia (MRK).

? Negatywny MRK utrudnia trafienie celu, a pozytywny MRK
je utatwia.

? MRK sa sumowane i stosowane do kazdej kosci ataku (KA).
? Moze sie zdarzy¢, ze posta¢ bedzie miata tyle negatywnych
MRK, ze skuteczny atak stanie sie niemozliwy.

» Bohater moze réwniez otrzyma¢ MRK z umiejetnosci postaci,
np. umiejetnos¢ ,Ulubiona bron” zazwyczaj daje +1 MRK do
wszystkich atakéw tg bronia.

? Posta¢ moze otrzyma¢ MRK z efektéw Chwaty i Zepsucia.
? Istniejg trzy typy MRK:
¢ Modyfikatory ataku (MA).
© Modyfikatory ataku zwigzane z linig wzroku (LW MA).
9 Modyfikatory zasiegu (MZ).

MODYFIKATORY ATAKL (MA)

Modyfikatory ataku (MA) mozna znalez¢é w tabeli ponizej.

Atak na ogluszonego nieumarfego
Bohater zadeklarowat brak ruchu

Bohater zadeklarowat marsz 0
Bohater zadeklarowat bieg =2
Bohater ze znacznikiem Ostony ,bez ruchu” 0
Bohater ze znacznikiem Ostony ,marsz” =2
Bohater ze znacznikiem Osfony ,bieg” -4
Atak z uzyciem broni w drugiej rece £

MODYFIKATOR ATAKU Z LINII WZROKLI (LW MA)

Modyfikatory Ataku z Linii Wzroku (LW MA) oznaczaja
korekty wynikajace z przeszkadzajacego terenu i figur, ktére
utrudniaja, ale nie blokuja linii wzroku (LW) miedzy atakujacym,
a celem. Maksymalna laczna kara LW MA, jaka mozna
zastosowacé do ataku, wynosi -4 MRK.

P Jesli linia wzroku ataku przechodzi przez jakgkolwiek czes¢
pola, ktére zawiera teren trudny lub figurke, naktadana jest
kara za kazde takie pole/figurke znajdujace sie na linii wzroku
miedzy atakujacym, a obronca.

b Jesli figurka atakujaca znajduje sie na polu lub na polu
przylegtym z terenem utrudniajacym, ktéry znajduje si¢ na
linii wzroku, to pole nie powoduje kary.

| (LW MA)— MAX -4 MRK

-2 za figurke

Atak przez ﬁgurkc;

Atak w teren trudny lub przez niego (jesli nie jest

przylegly): -2 zakazde pole

MODYFIKATOR ZASIEGU (MZ)

Celno$¢ broni zaczyna spada¢, gdy atakowany cel znajduje sie
poza zasiegiem bezposrednim (ZB) — im dalej znajduje sie cel,
tym trudniej go trafi¢. Wartos¢ ta zalezy od rodzaju broni i jest
okreslana przez modyfikator zasiegu (MZ).

Podczas ataku na cel znajdujacy sie poza ZB, dodaj wartos¢ MZ
do ZB tyle razy, ile potrzeba, aby obja¢ zasiegiem cel.

Jednak za kazdym razem, gdy dodajesz MZ do ZB, naktada sie
kara -1 MRK do rzutu koscia.

Jesli uzywasz procy na celu oddalonym o 5-7 pdl,
kara MRK wynosi -1.

Jesli cel znajd Kze si¢ w odlegtosci 8—11 pdl, kara MRK
wynosi -2. I tak dalej.



ZABLOKORAN
TEREN |

Przyklad Ataku — Cze$¢ I — Linia Wzroku (LW)

Frida ma przygotowang proce i zadeklarowata marsz w momencie aktywacji.
Wybiera wykonanie ataku Dystansowego i musi teraz wybra¢ cel.

Draugr #4 nie moze by¢ celem, poniewaz linia wzroku jest zablokowana przez
teren zablokowany.

Spéjrzmyteraznadraugra#3.Liniawzroku Fridyprzecina dokladnierégterenu
przestaniajgcego, ale rogi nie sq traktowane jako blokujgce ani utrudniajgce
lini wzroku, wigc Frida ma LW do tego draugra.

Jednak przy zasiegu 6 (kazde pole po przekqtnejliczy si¢ jako 2), Frida otrzyma
kare -1 MRK, co utrudni skuteczny atak.

Frida moze réwniez wybra¢ draugra #1 lub #2, kt6rzy znajdujq si¢ w zasiggu 3.

Jesli wybierze draugra #1, jej atak przechodzi przez pole z terenem trudnym,
ale poniewaz to pole jest przylegle, nie ma kary LW MA.

Jesli wybierze draugra #2, jej atak przechodzi przez 2 pola z terenem
utrudniajgcym.

Pierwsze pole jest ignorowane (bo Frida jest na polu przylegtym), ale drugie
pole powoduje kare -2 MRK, co utrudnia skuteczny atak.

Zdecydowala si¢ na atak draugra # 1.

RZUCANIE KOSCHI AT

Po obliczeniu wszystkich modyfikatorow MRK, rzu¢ liczba

kosci d12 réwna wartosci Koéci Ataku (KA) broni.

Ko$émi Ataku rzuca sie pojedynczo, stosujac wszystkie

modyfikatory MRK dokazdegorzutu. Wszystkie kosciatakumusza
zosta¢ rozpatrzone, nawet jesli cel zostat juz wyeliminowany.

b

Zasady dla kazdego rzutu koscia:

Naturalna 1: zawsze oznacza pudlo. Jesli uzyto broni
pociskowej, tracisz 1 pocisk z zapaséw.

Naturalna 2: jesli na linii wzroku znajduje sie jedna lub
wiecej figurek, pierwsza figurka na tej linii otrzymuje 1 rane.

Zmodyfikowany wynik jest réwny lub wyzszy od wartosci
Ogluszenia (O) broni: Cel zostaje ogtuszony.

Zmodyfikowany wynik jest réwny lub wyzszy od wartosci
Rany (WZr) broni: Cel zostaje ogluszony i otrzymuje 1 rane.

Zobacz sekcje ,Efekty Ataku”, aby uzyskac szczegotly
dotyczace ogtuszenia i ranienia nieumartych.

Wartosé KA wynosi 1, co oznacza, ze podczas ataku
rzucasz 1 koscig d12.

AD-O/R (Zasigg — Ogluszenie/Rana): Wartosci
7/10 oznaczajg, ze: Ogluszenie nastgpuje przy
zmodyfikowanym rzucie 7 lub wigcej. Rana nastepuje
przy zmodyfikowanym rzucie 10 lub wiecej. Te wartosci
obowiqzujq przy ataku nanieumartego z dystansu (czyli
nie przyleglego do atakujgcego).

WW-O/R (Walka wrecz — Ogluszenie/Rana): Wartosci
9/11 oznaczajg, ze: Ogluszenie nastepuje przy
zmodyfikowanym rzucie 9 lub wigcej. Rana nastepuje
przy zmodyfikowanym rzucie 11 lub wiecej. Te wartosci
obowiqzujq przy ataku na nieumartego w walce wrecz
(czyli przylegtego do atakujgcego).

EFEKTY ATAKU

Udany atak moze ogtuszy¢ i/lub zrani¢ nieumartego, zgodnie

z ponizszymi zasadami:

b

Za kazda otrzymang rane zmniejsz Wartos¢ Zdrowia (WZ)
nieumartego o 1. Umie$¢ znacznik rany obok jego figurki.

W tym scenariuszu wszyscy nieumarli maja WZ = 1, wiec
jedna rana eliminuje nieumartego.

Rana zawsze powoduje ogluszenie nieumartego, chyba ze
umiejetnos$¢ nieumartego temu zapobiega. Ma to znaczenie,
poniewaz niektdrzy nieumarli majag WZ = 2 lub wiecej.

Jesli nieumarty zostanie ogluszony, umies¢ obok niego czarny
znacznik ogluszenia.

Nieumarly nie moze by¢ ogluszony wiecej niz raz, wiec
kolejne efekty ogtuszenia sa ignorowane.

ELIMINACJA NIEUMAREYCH

Gdy nieumarly zostanie zabity, usun jego figurke z planszy.

Umies¢ jego znacznik w obszarze elementéw odrzuconych.
Nieumarly powréci do puli nieumartych, gdy: tor rund sie
zresetuje lub pula nieumartych sie wyczerpie.
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Przyklad Ataku — Cze$¢ I — Wartosci Ogluszenia i Rany

Sprawdzmy, co Frida musi wyrzucié, aby ogluszy¢ lub zrani¢ draugra #1:
Zaczynamy od warto$ci broni: WW-O/R = 7/10.
Obliczamy wszystkie modyfikatory MRK:
Frida zadeklarowata marsz, wigc nie stosuje za to MA.
Brak kary LW MA, poniewaz jedyny teren trudny jest przylegly, wiec nie
naklada kary.
Draugr znajduje si¢ w zasiegu 3, czyli w granicach PZB (Podstawowy Zasieg
Broni) procy, wiec brak kary MZ.
Rzut 7+ powoduje ogluszenie, a rzut 10+ zadaje rane, eliminujgc draugra z gry.

Gdyby Frida wybrata draugra #2:
Zasieg réwniez wynosi 3, ale jedno pole z terenem trudnym naklada kare -2
MRK. Stosujemy -2 MRK do wyniku rzutu. Zmodyfikowany rzut 9+ powoduje
ogluszenie, a zmodyfikowany rzut 12 zadaje rane, eliminujqc draugra.

Gdyby Frida wybrala draugra #3:
Brak kary LW MA, poniewaz linia wzroku dotyka tylko rogu, co nie naktada
kary.Zasieg do pola draugra wynosi6. PZB procyto 4, wiec naktadanajestkara
MZ. Procama MZ =3, co oznacza, ze za kazde 3 pola poza PBR naktadana jest
kara -1 MRK. Zmodyfikowany rzut 8+ powoduje ogluszenie, a zmodyfikowany
rzut 11+ powoduje ogluszenie i rang.

QStONA

W walce czesto zdarzaja sie sytuacje ,czekania i obserwacji” ,

gdy bohaterowie wiedza, ze w poblizu sg wrogowie, ale nie majg
jeszcze celu do ataku. Bohaterowie szkolg sie, by by¢ gotowi na
nadarzajace sie okazje. Gdy wrég sie zbliza, moga zareagowac
zanim zostang zaatakowani przez nieumartych. Reprezentuja to
ponizsze zasady:

b

8

Figurka, ktéra nie wykorzystata ataku podczas swojej
aktywacji, jest uznawana za oslonieta. Umie$¢ przy niej
Znacznik Ostony z odpowiednim Modyfikatorem Ataku.
Atak zza ostony moze zosta¢é wykonany w dowolnym
momencie rundy, w tym podczas tury nieumartych.

Atak zza ostony podlega normalnym zasadom walki (np.
musi by¢ LW do celu, obowiazuje zasieg broni).

Po wykonaniu ataku zza ostony, figurka traci ostone,
a znacznik ostony zostaje zamieniony na znacznik Ataku.

Otrzymanie Znacznika Zablokowania powoduje utracenie
statusu ostony. W takim przypadku zamien Znacznik Ostony
na Ataku. Podobnie, posta¢ zablokowana nie otrzymuje
Znacznika Ostony na koricu swojej aktywacji.

QStONA
LADEKLAROWANO MODYFIKATOR

Bezruch Ostona +0
Marsz Ostona -2 MRK 9
Bieg Ostona -4 MRK @

Frida, ktéra w poprzedniej turze przygotowala swdj Seax, zadeklarowala
marsz, ale nie zaatakowala. Poniewaz maszerowata, otrzymuje Znacznik Ostony
o wartosci 2. W pewnym momencie draugr wychodzi zza rogu, odstaniajgc sie.
Frida decyduje si¢ przerwa( ture draugra 1 wykona¢ atak zza ostony. Broti Fridy
ma warto$¢ O/R = 4/7. Draugr znajduje si¢ w zasiegu PZB =1 jej broni.

Poniewaz Frida poruszala si¢ pieszo, musi odjg¢ 2 od naturalnego wyniku
rzutu. - Aby oszotomié draugra, Frida musi wyrzucié¢ 6+ (czyli 4 + 2 MRK). - Aby
zranié, musi wyrzuci¢ 9+ (czyli 7 + 2 MRK).

Po wykonaniu ataku, Znacznik Oslony zostaje zastgpiony Znacznikiem Ataku.



ATAKI NIEUMAREYSH

Nieumarly atakuje, gdy zostaje aktywowany i sasiaduje (jest
przylegly) z bohaterem. Potezniejsi nieumarli mogg czasem
atakowac¢ po ruchu lub mie¢ inne opcje, ale w tym scenariuszu
mamy do czynienia tylko z draugrami.

Ten schemat dotyczy wylacznie atakéw wrecz. Indywidualne
zasady niektorych nieumarlych moga zastepowaé ogdlne
instrukcje dotyczace ich atakow. W p6zniejszych scenariuszach
pojawig sie nieumarli z atakami dystansowymi.

BLOKADY | RANY

Gdy nieumarly atakuje, blokuje cel swojego ataku. Umies¢
znacznik Zablokowania miedzy nimi. Zablokowana figurka nie
moze uzywac akcji ruchu (AR) ani atakowa¢, dopdki blokada
nie zostanie przerwana. Dodatkowe zasady:

? Gdy nieumarly, ktéry blokuje bohatera, zostaje aktywowany,
zadaje 1 rane temu bohaterowi.

<

Jesli jakikolwiek nieumarly atakuje zablokowanego bohatera
(niezaleznie od tego, ktéry nieumarly go blokuje), zadaje
1 rane.

<

Nieumarli wykonuja tylko jeden atak na ture — albo blokuja,
albo zadajq rane.

<

Gdy nieumarly zostanie ogtuszony lub zabity, wszystkie jego
blokady zostaja przerwane.

<

Nieumarli moga blokowaé¢ bohateréw znajdujacych sie
w trudnym terenie.

LABLOKOWANI BOHATEROWIE

Figurka moze by¢ zablokowana tylko przez jednego nieumartego naraz

? Gdy zablokowany bohater zostaje aktywowany, musi
natychmiast zadeklarowaé zamiar ruchu (brak ruchu, marsz
lub bieg) i sprobowac wyrwac sie z blokady.

K>

Aby sprawdzi¢, czy udalo sie przerwaé blokade, uzyj wartosci
Walki Wrecz przygotowanej broni i wykonaj atak wrecz,
stosujac odpowiednie modyfikatory MRK.

N2

Ten test nie liczy sie jako atak i nie moze oszotomi¢ ani zrani¢
nieumartego.

4

Jesli test sie nie powiedzie, bohater nie moze wyda¢ Zadnych
punktéw ruchu ani ataku, a jego aktywacja natychmiast sie koriczy.
Jesli wynik rzutu jest réwny lub wyzszy niz wartosé
Ogluszenia przygotowanej broni, znacznik Zablokowania
zostaje usuniety. Bohater moze wtedy normalnie wykonaé
akcje ruchu i ataku w tej rundzie.

ETAP POSREDNI

Po zakoriczeniu scenariusza mozesz uzy¢ 1 Mikstury Leczenia, aby
uleczy¢ 1 rane u bohatera. Kazdy bohater moze zosta¢ uleczony tylko raz

W etapie posrednim moga rowniez wystapic¢ inne dziatania,
takie jak: dzielenie sie ekwipunkiem, zmiana poziomu Chwaty/
Zepsucia, zdobywanie Punktow Doswiadczenia, instrukcje
~ specyficzne dla danego scenariusza. W pozniejszym etapie gry
mozesz réwniezrozegrac scenariusz posredni, aby zdoby¢ zapasy.

b

PUNKTY DOSWIADCZENIA (PD)

Od teraz zaczynasz zbiera¢ Punkty Doswiadczenia
(PD). Kazdy pokonany draugr daje Ci 1 PD. Bardziej
niebezpieczni nieumarli, ktérych spotkasz pézniej, moga dawac
wiecej PD za zabicie. Narazie jednak otrzymujesz 1 PD zakazdego
zabitego nieumartego.

Uwaga: PD za zabicie przeciwnika zdobywa sie tylko
podczas pierwszego okrazenia toru rund. Pelna lista dziatan,
ktore daja PD, znajduje sie na stronie 23.

ZAPISYWANIE PUNKTOW DOSWIADZENIA

PD zapisuje sie na panelu postaci za pomoca jednego czarnego
i jednego biatego kotka: czarny kotek oznacza dziesiatki, a biaty
kotek oznacza jednosci.

Na poczatek umies¢ bialy kotek w otworze oznaczonym ,0”
Za kazdym razem, gdy zdobywasz 1 PD, przesun biaty kotek
o jedno pole w gore. Gdy dojdziesz do 9 i zdobedziesz 10.
punkt, umie$¢ czarny kotek na pozycji ,1” Jesli masz liczbe
z powtarzajacymi sie cyframi, np. 55, czarny kotek trafia na
glowny tor (otwér 5), a bialy do czerwonego otworu
(reprezentujacego powtdérzona cyfre).

Druga Reka
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CZERWONY PUNKT

do oznaczania duplikowanych PD.

TOREbegir—T—

GOTOWI DO GRY

Znaszjuzwszystkie zasady potrzebne dorozegrania Scenariusza
2:We Mgle. Zbierz sie na odwage i ruszaj w droge. Niech Los bedzie
dla Ciebie taskawy!

PAMIETA) ¢ $TRUKTURZE RUNDY:
1.  Etap Inicjatywy
2. Etap Tur
3. Etap Kornicowy
Po ukonczeniu scenariusza przeczytaj tekst wyjscia. .Zaznacz
odpowiednie informacje na Arkuszu Kontroli Druzyny(AKD).
Whpisz ,,2” w polu ,,Ostatni rozegrany scenariusz”.

@.



SCENARIUISE 3: RATUNEK ORAZ SCENARIUISE 4: WEAMANIE

‘Gratulacje z okazji ukoriczenia Scenariusza 2! Poniewaz teraz masz wybor, ktory scenariusz chcesz rozegraé dalej, w tej sekcji znajdziesz

zasady, ktore bedqg obowiqzywaé zarowno w Scenariuszu 3: Ratunek, jak i Scenariuszu 4: Wiamanie. Postepuj zgodnie z instrukcjami
przygotowania gry, tak jak w pierwszym scenariuszu. W obu scenariuszach poznasz dodatkowe zasady, m.in. dotyczqce: atakowania,

zmiany broni, nowego rodzaju terenu, innych mechanik.

Otworz Ksiege Scenariuszy na stronie 6 (Ratunek) lub na stronie 8 (Wlamanie).

NOWE ZASADY DLA SCENARIUSZY 3 1 4

Preferowana bron kazdej postaci jest podana w jej opisie, ktéry
znajdziesz w rozdziale ,Karty Postaci i Umiejetnosci” w Ksiedze
Wiedzy na stronie 64. Preferowane bronie Huskarli znajdujg sie
w Ksiedze Wiedzy na stronie 10.

WALKA DWIEMA BRONIAMI

Jesli bohater trzyma taka samg broni w obu rekach, otrzymuje
+1 MRK podczas ataku ta bronia.

BRON POCISKOWA

Do broni uzywajacych amunicji zaliczaja sie Noze do rzucania
oraz wszystkie typy tukéw.

Zasady uzywania broni pociskowej:

? Jesli podczas ataku dystansowego wyrzucisz naturalng 1,
tracisz 1 pocisk (P). Przesun kotek na torze pociskéw na
panelu postaci o jedno pole w dét.

4

Utrata pocisku nastepuje dopiero po zakonczeniu catej akeji
ataku. Przyklad: jesli pierwsza kos¢ to 1 i zmniejsza liczbe
P do 0, pozostate kosci KA nadal moga zostac uzyte.

4

Maksymalnie 1 pocisk moze zosta¢ utracony na akcje ataku,
niezaleznie od liczby wyrzuconych jedynek (1).

4

Jesli uzywasz broni na amunicje, nie mozesz wykonac ataku,
jesli nie masz przynajmniej 1 pocisku.

TARCZE

? Kazda figurka noszaca tarcze naktada kare -1 MRK na
kazdy atak skierowany przeciwko niej. Oznacza to, ze tarcza
zapewnia zdolnosci obronne.

p Tarcza daje +1 MRK podczas préby wyrwania sie z blokady .

P Jesli tarcza zostanie uzyta w ataku, odpycha cel o 1 przylegte
pole ortogonalnie (czyli w gére, dét, lewo lub prawo) od
atakujacego. Jesli zadne przylegle pole nie jest wolne
i niezablokowane, cel zostaje ogluszony zamiast
odepchniety.

PAS

Na karcie postaci slot pasa to czwarte miejsce na wyposazenie,
ktére moze pomiesci¢ tacznie 3 przedmioty: jednoreczne bronie
(oznaczone gwiazdka *) i/lub przedmioty ze stowem kluczowym
,maty”, np: fiolka, zw¢j, pochodnia).

20

HUSKARLOWIE

Huskarlowie to wojownicy kontrolowani przez graczy,
reprezentowani przez znaczniki. Nie posiadaja wtasnej karty
postaci, ale zdobywaja punkty doswiadczenia. Ich informacje
nalezy zapisywa¢ na AKD . Dziatajg i aktywujg sie tak samo jak
bohaterowie, z nastepujacymi wyjatkami:

p Maja maksymalnie 2 punkty zdrowia.

? Gdy zostang ranni, nalezy zaznaczy¢ jedno z ich pél zdrowia
otéwkiem na AKD.

Ranni huskarlowie otrzymuja -2 do rzutu ataku i nie moga
zadeklarowa¢ biegu jako zamiaru.

<

Moga nosi¢ facznie 2 przedmioty ekwipunku i/lub broni.

Moga mie¢ do 3 sztuk kazdego rodzaju zapasow.

T T P

Maja nielimitowang liczbe pociskéw, ale nie moga sie nimi
dzieli¢ z innymi postaciami.

>

Preferowane bronie poszczegélnych typéw huskarli: Gunnar
- topor i proca, Lucznik - krotki tuk i seax (krétki miecz),
Tarczowniczka - wtdcznia i tarcza.

LAMKNIETE DRZWI

Zamkniete drzwi s3 przedstawione jako flollséowe przejscia.

T

Aby je otworzy¢, potrzebny jest pasujacy klucz oraz 2 punkty
ruchu (PR).

Bohater moze wykona¢ akcje specjalng, aby sforsowaé
zamkniete drzwi (zamiast uzywaé klucza). Po sforsowaniu
drzwi nie mozna ich juz ponownie zamkna¢.

URATOWANIE WIEZNIA

Aby uratowac figurke znajdujaca sie na mapie, nalezy wykonac
akcje specjalna, bedac na przylegtym polu. Po zakoriczeniu
aktywacji bohatera, wigzienn moze natychmiast sie aktywowac.

<

-
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NOWI WROGOWIE T

TROLL: Odrazajace fae, zniewolone przez Jarla Cienia. Trolle
atakuja brutalna sitg i posiadajg niezwykle twarda skore.

Te potworybardzotatwo ignorujg obrazenia, co czynije wyjatkowo
trudnymi przeciwnikami.

* KOLEJNE SPOJRZENIE NA MODYFIKATORY ZAS]

Przyjrzyjmy sie jeszcze raz modyfikatorom zasiegu (MZ),
tym razem na przyktadzie broni ,Noze do rzucania”

Pamietaj: gdy atakujesz cel poza zasiegiem bezposrednim (ZB),
dodaj MZ do ZB tyle razy, ile potrzeba, aby dosiegna¢ cel. Za
kazde takie rozszerzenie zasiegu nalezy zastosowac¢ -1 do rzutu
koscig (MRK). Im dalej znajduja sie wrogowie, tym trudniej jest

ich ogtuszy¢ lub zranic.

Oto przyktad dziatania
modyfikatorow zasiegu dla
~ Nozy do Rzucania.

Przyklad Modyfikatora Zasiegu

Ten diagram przedstawia Fride,
uzbrojong w Noze do Rzucania.

Wyniki rzutéw koScig wymagane
do trafienia sq pokazane w
roznych odlegloSciach od jej
figurki.  Zilustrowano  tutaj
wartosci ogluszenia dla Nozy do
Rzucania, ktére muszq zostaé
wyrzucone na zmodyfikowanym
rzucie koScig:

8 lub wigcej do zasiegu 4

9 lub wiecej przy zasiegu 5-6

10 lub wigcej przy zasiegu 7-8

i tak dalej...

Ta sama zasada dotyczy
wartosci rany wynoszgcej 10.
Rzucane noze raniq przy
zmodyfikowanym rzucie:

10 lub wigcej do zasiggu 4

11 lub wigcej przy zasiggu 5-6

= 12 lub wigcej przy zasiggu 7-8

i tak dalej...
Uzywajgc broni z modyfikatorem
zasiegu (MZ) rownym 2, stosujesz
| -1dorzutu(MRK)zapierwszepole
| poza zasiggiem bezpoSrednim
| (ZB) oraz kolejne -1 MRK za
kazde dodatkowe 2 pola.

WARTOCI OGELISZENIA NA
ROZNYCH DYSTANSACH

Noie do rzucania * |

JTroll

WZzZ: 2
PR:1

Zdolnoéé:

Ta figurka nie moze
otrzymac znacznika
\ogiuszenia.

BOGMADR: Te nikczemne nieumarte istoty posiadaja zdolnosé
atakowania z dystansu za pomoca Smiercionosnej broni
strzeleckiej.

Uwazaj, by nie znalez¢ sie
w ich polu widzenia, bo
przebija cie strzatami bez
litosci.

S

JBogmabr

WZ:1

PR:1

Zdolnosé: SSaibhe)iEa

D Zawsze porusza sie tak, aby
utrzyma¢ lub uzyska¢ linie
widzenia (LW) na bohateréw.

» Moze wykonac atak dystansowy albo
ruch — nie oba w jednej turze.

Zdolnosé: ' Erihgy i

b Ten atak ma 1 ko$é¢ ataku (KA),
warto$¢ ogtuszenia/rany (O/R)
wynosi -/10, oraz nielimitowany
zasieg bezposredni (ZB).

» Atakuje najblizszego bohatera w
linii widzenia (LW Modyfikatory
LW MA nie maja zastosowania do

tego ataku.

p Atak nie moze celowaé przez
pola z trudnym terenem,
ale moze celowa¢ w figurki
znajdujace sie na takich polach.

»  Atak przechodzi przez pola z
innymi nieumartymi, ale jesli wynik
rzutu to naturalna 2, to najblizszy
nieumarly, przez ktérego przeszta

strzata, zostaje trafiony zamiast celu.
N s




Swiecona lub fiolke z Ogniem Greckim na swoim torze zapasow.

ATAKI BRONIA TYPU FIOLKA (BRON OBSZAROWA)

Aby wykona¢ atak fiolka, musisz mie¢ dostepna fiolke z Woda

Termin ,fiolka” odnosi sie tutaj do wszystkich miotanych broni

wybuchowych (np. mikstur). Fiolki sg traktowane jako bron

z

obszarem dzialania (OD), poniewaz mogg atakowaé wiele

figurek jednoczesnie.

b

Atak fiolkg przebiega w trzech krokach:

Wybierz pole docelowe, w ktére cheesz rzuci¢ fiolke. To pole
nie musi zawiera¢ najblizszego nieumartego.

Okresl, czy fiolka trafita w wybrane pole, czy tez zboczyta
z celu.

Gdy ustalone zostanie ostateczne pole trafienia, fiolka

wybucha. Rozstrzygnij atak przeciwko otaczajacym figurkom,
aby sprawdzi¢, czy zostaly trafione efektem.

RZUCANIE BRONIA TYPU FIOLKA

b

Gdy wybierzesz pole docelowe, rzucasz fiolke. Aby sprawdzié,
czy trafita w wybrane pole, oblicz warto$¢ trafienia rzutu (patrz
nizej), a nastepnie rzu¢ 1k12. Jesli wynik rzutu jest réwny lub
wyzszy niz warto$¢ trafienia, fiolka trafia w wybrane pole.
W przeciwnym razie zboczy z celu.

Bazowa warto$¢ trafienia gracza jest rowna odlegtosci do pola
docelowego. Przyklad: jesli cel znajduje sie 5 pél dalej,
musisz wyrzuci¢ 5 lub wiecej na 1k12.

? Maksymalny zasieg rzutu fiolka to 8 pdl.

? Zgodnie z normalnymi zasadami zasiegu, odlegtos¢ okresla sie

przez liczenie liczby pdl od atakujacej figurki do pola docelowego,
wliczajac pole celu, ale nie pole, na ktérym stoi atakujacy.
Wszystkie standardowe modyfikatory ataku (MA) oraz
modyfikatory linii widzenia (LW MA) maja zastosowanie.

Pole, w ktorym fiolka ostatecznie wyladuje — czy to po
udanym rzucie, czy po zboczeniu — jest traktowane jako
ostateczne pole trafienia.

IBOCZENIE FIOLKI Z <ELU

P

Jesli fiolka zboczy z celu, rzué¢ 1k12, aby okresli¢, gdzie wyladuje:

Przy wyniku 1-8: przesun pole celu zgodnie z kierunkiem
wskazanym na tabeli rozrzutu fiolki.

Przy wyniku 9-12: fiolka zboczy o 2 pola zamiast 1. Rzu¢
ponownie 1k12, aby okresli¢ kierunek. Wyniki 9-12 nalezy
przerzucic.

Jesli nowe pole trafienia jest zajete przez Sciane, zamkniete

drzwi lub teren blokujacy, nalezy ponownie wykonaé caty
test , zaczynajac od pierwotnie wybranego pola celu.

ROZSTRZYGANIE WYBLCHU FIOLKI

Fiolka atakuje wszystkie figurki znajdujace sie w ostatecznym

polu trafienia oraz w 8 otaczajacych je polach — razem 9 pdl,
czyli peten obszar dziatania (OD) broni.

b

) 0 FIOLKA Z WODA Fiolka Wody $wieconej
o oo [ |WIEONA  WARTOX 0/
6600 UzZywana podczas atakowania
4] wszystkich 9 pl w obszarze
dziatania (OD).

@

Przeprowadz osobny atak przeciwko kazdej
znajdujacej sie w tych 9 polach.

figurce

Ataki fiolkg nie uwzgledniajg modyfikatoréw linii widzenia
wynikajacych z utrudniajacego terenu.

Jesli atak fiolkg trafi w nieujawnionego nieumartego, nalezy go
ujawni¢, aby méc oceni¢ wptyw na modyfikatory i efekty ataku.

Bron typu fiolka nie pokazuje wartosci kosci ataku — zamiast
tego w lewym gérnym rogu widnieje oznaczenie ,OD”,
wskazujace, ze jest to bron obszarowa. Przy rozstrzyganiu
ataku przeciwko kazdej dotknietej figurce, uzyj 1 kosci ataku.

Przyklad Obszarowego Ataku Fiolka

Killian skutecznie rzuca fiolke z Wodg Swiecong w pole obok pola z draugrem,
bez rozrzutu. Killian wykona rzuty ataku przeciwko wszystkim draugrom
znajdujgcym sie w ostatecznym polu trafienia oraz w 8 otaczajgcych je polach
— razem 9 pol. W tym przypadku na tych polach znajduje si¢ 4 draugréw

Kazdy cel jest atakowany z uzyciem 1 kosci ataku (1 KA), przy wartoSciach
O/R wynoszgcych 6/9.

Woda $wigcona dziata tylko na nieumartych (oraz Scathac) w ramach ataku
obszarowego, wiec Killian nie musi wykonywa¢ rzutu przeciwko sobie (patrz
Tom Wiedzy, strona 20).



ODBLOKOWYWANIE UMIEJETNOSCI ZA POMOCA PD

Dostepne umiejetnosci twojej postaci sa sledzone na karcie
postaci. Obok kazdego wiersza umiejetnosci znajduje si¢ numer
oznaczajacy wymagany poziom oraz koszt PD. Aby odblokowaé
umiejetnos¢, postaé musi odja¢ wskazang ilos¢ PD od swojego
catkowitego zasobu. Umiejetnoscinie mozna odblokowaé, dopéki
nie mozna w petni oplaci¢ kosztu PD, i tylko podczas etapu
Przejsciowego.

Zasady odblokowywania umiejetnosci wedlug poziomu:
Umiejetnosci poziomu 1 mozna odblokowa¢ w dowolnym
momencie. Umiejetnos$¢ poziomu 2 mozna odblokowa¢ dopiero
po odblokowaniu poprzedniej umiejetnosci poziomu 1 w tej
samej kategorii. Umiejetno$¢ poziomu 3 mozna odblokowaé
dopiero po odblokowaniu poprzedniej umiejetnosci poziomu
2 w tej samej kategorii.

Po odblokowaniu umiejetnosci, bohater natychmiastkorzystazjej
efektow. Szczegdty dotyczace kazdej umiejetnosci postaci znajdziesz
w rozdziale Karty Postaci Umiejetnosci w Tomie wiedzy, strona 64.

; o - -
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Pokonanie draugra, bogmadra lub trolla

Pokonanie Mardroma 2
Pokonanie Biskupa lub Sanngridr 2
Pokonanie Ullrica Czarne Serce, Jarla Cienia 3
Ukonczenie scenariusza* 1
Ukoriczenie wszystkich celéw pobocznych* 1

* PD zdobywaja tylko bohaterowie obecni w scenariuszu.

Uwaga: PD zawsze zdobywa bohater, ktory zadat Smiertelny
cios, nawet jesli inny bohater wczesniej zadat temu
przeciwnikowi jedno lub wiecej obrazen. Nie zdobywa sie PD
za nieumartych pokonanych przez zasady scenariusza.

TOR PRZEZNACZENIA — CHWALA / ZEPSUKIE

Poczawszy od scenariuszy 3 i 4, zaczynasz korzysta¢ z toru
Chwaty | Zepsucia, ktéry pozostaje aktywny przez reszte kampanii.

Twoje postacie moga zdobywaé¢ Chwate za bohaterskie czyny na
polu bitwy, ale mogg ja rowniez tracic za porazki, zbyt gtebokie
zglebianie zakazanej wiedzy lub korzystanie z niektérych
umiejetnosci. Jesli nie masz wystarczajacej ilosci Chwaty, Sciezka
przeznaczenia twojej postaci prowadzi do Zepsucia.

Wraz ze wzrostem Zepsucia, zaczynaja dziata¢ r6zne negatywne
efekty, pokazane po stronie Zepsucia na torze, odzwierciedlajace
nietaske wyzszych sit. Efekty réznego typu sumuja sie, ale w
przypadku efektéw tego samego typu stosuje sie tylko najgorszy.
Zasady szczegbtowe:

? Kazda postac Sledzi swéj poziom Zepsucia osobno.

? Huskarlowie nie sg objeci mechanika Chwaly ani Zepsucia
i nie moga ich zdobywac.

p Chwata zdobyta lub utracona po zakoriczeniu scenariusza
ma zastosowanie podczas etapu przejsciowego. Nalezy wtedy

odpowiednio dostosowac¢ tor Przeznaczenia.

TABELA CHWALY 1 ZEPSUKIA

Pokonanie Mardroma 1
Pokonanie Biskupa lub Sanngridr 2
Pokonanie Ullrica Czarne Serce, Jarla Cienia 3
Ukoriczenie scenariusza 1
Smier¢ huskarla* 3
Niepowodzenie w realizacji celu pobocznego -1
Wykonanie umiejetnosci Imienna
Specyficzne dla scenariusza Zmienna

* W przypadku Smierci huskarla, wszyscy bohaterowie obecni w scenariuszu tracg Chwate.

Uwaga: Tylko bohaterowie obecni w scenariuszu moga zdoby¢
lub stracic Chwate. Chwate zdobﬁwa tylko bohater, ktory zadat
Smiertelny cios, nawet jesli inny bohater wczesniej zadat obrazenia.

DOSTOSOWYWANIE TORU PRZEZNACZENIA

Zakazdym razem, gdy zdobywasz Chwate, przesun
swoj znacznik w gére po stronie Chwaly na torze
_\ Przeznaczenia. Jesli twoja Chwata wynosi zero, nie

|5 © 0= : ; P ol g < ,
& ~ ~aow umieszczasz znacznika. Jesli twoja Chwata spadnie
i & o  ponizej zera, przesun znacznik w goére po stronie

| i © 0.= Zepsucia o tyle pozioméw, ile Chwaly utracites. Jesli
i o o | pozniej odzyskasz Chwale, przesuni znacznik w do
; dzyskasz Chwate, pr k w dot
= O 0.~ | po stronie Zepsucia.

X 0 Oud W zalezno$ci od tego, gdzie znajduje
% (o f"\z"\ sie twdj znacznik na torze Przeznaczenia,
= 0 0= otrzymujesz korzysci lub ponosisz konsekwencje.
a0 O

Sq onewypisane na obok odpowiednich
pozycji na torze.Efekty te dziatajg natychmiast po
osiagnieciu danego poziomu i przestajg dziata¢, gdy
poziom Chwaty lub Zepsucia sie zmieni.

Po zakonczeniu scenariusza Chwata zdobyta
lub utracona po zakornczeniu scenariusza zostanie
zapisana w etapie przejSciowym. Dostosuj wtedy
swoj tor Przeznaczenia odpowiednio do zmian.

UMIEJETNOKI

Mozesz uzywa¢ Chwaly, aby optaci¢ niektére ze swoich
umiejetnosci. Za kazdym razem, gdy uzywasz umiejetnosci, ktéra
w opisie zawiera liczbe po uko$niku, zmniejsz swoja Chwate o te
warto$¢. Jesli wydasz zbyt duzo Chwaty, mozesz stac sie zepsuty.
Nawet jesli jeste$ zepsuty, mozesz nadal korzystac z umiejetnosci,
co bedzie zwieksza¢ poziom Zepsucia.

DALSZA WEDROWKA

Wiesz juz wszystko, co potrzebne, aby przejs¢ do rozgrywki
w scenariuszach 3 i 4. Powodzenial.

Po ukonczeniu wybranego scenariusza nie zapomnij zanotowac
odpowiednich informacji na swojej karcie AKD, w tym wpisania
,3” lub ,4” w polu Ostatni rozegrany scenariusz. Gdy bedziesz
gotowy, przejdz do scenariusza 5: Brat Tarczownik.

T KONSEKW

Chwala
Zepsucie
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=
-
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SCENARILISZE PRIEJKIONE

Po ostatnim scenariuszu w etapie przejSciowym otrzymujesz
polecenie rozegrania jednego ze Scenariuszy Przej$ciowych.

Istnieja dwa rézne Scenariusze PrzejSciowe: Scenariusz 33:
»Lup” oraz Scenariusz 34: ,,Po Chwale!

Gdy zaczyna brakowac ci zapaséw lub twoja Chwata zostata
wyczerpana, mozesz zdecydowaé sie na rozegranie jednego
z tych dwoch scenariuszy przed przejsciem do kolejnego
scenariusza kampanii. Zazwyczaj sa one opcjonalne, a ty
musisz znalez¢é rownowage miedzy realizacja gtéwnego celu,
a zapewnieniem druzynie wystarczajacej ilosci zapaséw
i Chwaty, by méc kontynuowac.

Zapisz, ile razy rozegrates kazdy ze scenariuszy Przejsciowych
na swojej karcie AKD. Im czesciej grasz w dany scenariusz, tym
trudniejszy sie staje. Mapy scenariuszy znajdziesz w Ksiedze
Scenariuszy: Strona 66— ,Lup”, Strona 67— ,Dla Chwaly"Wszystkie
zasady i informacje znajduja sie w Ksiedze Wiedzy: Strona 60 —
LLup”, Strona 62 — ,Dla Chwaty”.

Jako pierwszy scenariusz PrzejSciowy rozegraj Scenariusz 33:
Lup. Zatoz, ze dla sit nieumartych zostat wyrzucony wynik 1
i bedziesz gra¢ wariant misji Grabiez.

Otworz Ksiege Scenariuszy na stronie 66: Lup.

Uwaga: Scenariusz 34: ,Po Chwale” bedzie dostepny jako
scenariusz PrzejSciowy po ukoniczeniu Scenariusza 6.

Po ukorniczeniu scenariusza Przejsciowego, przejdz do
Scenariusza 5: Brat Broni.
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SCENARIUSE 5: BRAT BRONI

Witaj w Scenariuszu 5: Brat broni. Jesli nie rozegrates jeszcze zadnego scenariusza PrzejSciowego, zapoznaj si¢ z instrukcjami po lewej

stronie i wroc tutaj, gdy bedziesz gotowy, by kontynuowac Scenariusz 5.

Otworz Ksiege Scenariuszy na stronie 10: Brat broni
W tym scenariuszu do twojej druzyny dolgczy nowa postaé. Pozostata czesé przygotowania bedzie podobna do wczeSniejszych scenariuszy.
Jednak ten scenariusz wprowadza réwniez nowego przeciwnika, z ktérym trzeba sie zmierzy¢, dodatkowe zasady dotyczgce atakowania,

ekwipunku, ruchu oraz etapu przejsciowego.

NOWE ZASADY DLA SCENARIUSZA 5: BRAT BRONI

Dodaj nowa posta¢ do swojej karty AKD pod pierwsza
postacia. Postacie zawsze zaczynajg z taka samg liczba Punktéw
Doswiadczenia (PD), jak twoja najsilniejsza zyjaca postac, chyba
ze instrukcja méwi inacze;j.

PRZEKAZYWANIE EKWIPUNKL

Postacie moga przekazywac bron, ekwipunek i zapasy innej
przylegtej postaci lub huskarlowi (sojusznikowi) za koszt 2
Punktéw Ruchu. Przekazana bron moze zosta¢ natychmiast
przygotowana bez dodatkowego kosztu — mozna przy tym
zamieni¢ juz przygotowang bron. Tylko posta¢ przekazujgca
ekwipunek ponosi koszt Punktéw Ruchu.

KAMIENIE RUNICZNE

Kamienie runiczne wystepuja w 4 odmianach i moga by¢
osadzane w broni. Bohaterowie moga osadzi¢ kamien runiczny w
przygotowanej broni, nadajac jej dodatkowe wiasciwosci. Zasady
montowania.

4

Bronn moze zosta¢ nasycona kamieniem runicznym tylko
podczas etapu Przejsciowego. Umies¢ odpowiedni znacznik
na broni bohatera — od tego momentu bron jest wzmocniona
moca danego kamienia.

b4

Bron moze mie¢ tylko jeden kamien runiczny, chyba ze jej
opis wskazuje na dwa sloty runiczne.
Kamieri runiczny nie moze zosta¢ usuniety po zamontowanitl.

>

Kamienie runiczne nie zajmuja slotéw ekwipunku.
Rodzaje Kamieni Ruinicznych:

CZARNY — ZIEMIA:

Gdy cel zostanie trafiony, zostaje odepchniety o

=] 1 przylegle pole ortogonalnie (w linii prostej)
\/ od atakujgcego. Jesli zadne przylegte pole nie jest

wolne i niezablokowane, cel zostaje ogluszony.
BIALY — POWIETRZE:

Twoj bohater moze przesuna¢ sie o 1 pole, jesli
ogtuszyt lub zranit cel.

NIEBIESKI — WODA:
\;y Jesli cel zostanie trafiony, przylegty nieumarty

(wybrany przez gracza) zostaje ogluszony.

CZERWONY — OGIEN:
o “_ Jesli wynik rzutu (po modyfikacjach) jest réwny

\) lubwyzszy od wartosci Ogtuszenia broni, ale nizszy
niz warto$¢ Rany, mozesz zamiast ogtuszenia zadac

rane (nie dodajesz dodatkowego ogtuszenia).

PRZYGOTOWANIE SCENARILISZA

Od teraz, podczas poczatkowego przygotowania scenariusza,
cztonkowie druzyny sg umieszczani na polu oznaczonym literg
lub na polach przyleglych. Niektoére scenariusze mogg zawierac
specjalne zasady rozstawienia, dlatego zawsze uwaznie przeczytaj
instrukcje przed rozpoczeciem gry.

NOWY WRO<

MARDROM: Ztogliwai udreczonaistota, ktéra sprowadza koszmary
na zywych i dowodzi sitami Jarla Cienia.

J .
Mardrom

WZ: 2
PR: 2

Zdolnos¢:

Ta figurka porusza sie w strone
bohateratylkowtedy,gdyznajduje
sie w odlegtosci 2 pdl od niego.

Zdolnoéé:&i‘;ﬁb
Wszystkie inne nieumarte
jednostki z WR réwng 1
otrzymuja +1 do WR.

Dopdki ta figurka znajduje
sie na mapie, ignoruj zasade
-4 przy rzucie na inicjatywe
\nieumar}ych.

Ve

NAPRZOD, WOJOWNIKLI!

Maszjuzcata potrzebng wiedze, by zmierzy¢ sie ze Scenariuszem
5: Brat Broni.

Pozostate zasady znajdziesz w Ksiedze Wiedzy, uporzadkowane
alfabetycznie. W miare jak kolejne scenariusze beda wprowadzaé
nowe reguty dotyczace terenu, zagrozeninieumartych, otrzymasz
instrukcje, by zapozna¢ sie z nimi przed rozgrywka. Dzieki temu
zasady bedg przedstawiane w przyswajalnej ilosci, doktadnie
wtedy, gdy beda potrzebne

Spisz swoja sage, bohaterze — §miertelny s$wiat na ciebie liczy!
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DODATKOWE ZASADY

ARKUSZ KONTROLI DRUZYNY

Arkusz Kontroli Druzyny stuzy do zapisywania postepéw
bohateréw w kampanii, w tym notatek, informacji o huskarlach i
innych szczegdtéw. Dodatkowo, jesli cheesz odtozy¢ gre i zapisaé
postepy, zrobisz to wlasnie na tym arkuszu.

AKD znajduje sie w Ksiedze Wiedzy w sekcji Karty Postaci
i Umiejetnosci,

Gdy dodajesz nowa posta¢ do druzyny, wpisz jej imie w
wolnym polu na karcie AKD. W miare zdobywania przez nig
ekwipunku, broni, wskazéwek i innych przedmiotéw, zapisuj je
w odpowiednich sekcjach.

TWOJA DRUZYNA

Druzyna moze liczy¢ maksymalnie 4 postacie. Gdy znajdziesz
huskarla, moze on dotaczy¢ do druzyny. Mozesz mie¢ w
druzynie do 4 huskarléw — zapisz ich dane w przeznaczonych
do tego polach.

Dodatkowe postacie lub huskarlowie, ktérych znajdziesz,
beda ci pomaga¢ tylko przez czas trwania scenariusza, w ktérym
zostali odnalezieni. Po jego zakorczeniu opuszczg druzyne, by
podazac¢ wtasng droga.

Jesli posta¢ lub huskarl zginie, zapisz to w sekcji Notatki
Druzyny i usun ich z karty AKD. W ich miejsce mogg dotaczy¢
nowi rekruci.

SIEY SCENARIUSZA

Po Scenariuszu 5: Brat Broni, kazdy kolejny scenariusz bedzie
zawierat sekcje Sily Scenariusza, w ktérej podana bedzie liczba
bohateréw potrzebnych do rozgrywki. Mozesz wybrac do tejliczby
postaci i huskarlow ze swojej druzyny, by rozegra¢ scenariusz.

BRON | EKWIPUNEK

Zasady dotyczace catego ekwipunku i broni znajdujg sie
w Ksiedze Wiedzy, Aneks 1: Zbrojownia.

Po nazwie danego przedmiotu znajdziesz jego stowo kluczowe:
,podreczny”—oznacza, ze przedmiotnie zajmuje slotu ekwipunku,
,maty” — oznacza, ze przedmiot mozna umiesci¢ w pasie.

ETAPY PRZEJSCIOWE 1 SCENARIUSZE PRZEJSXIOWE

Wezesniej wspomniano o etapie Przejsciowym, ale tutaj zostanie
on szerzej omowiony.

Etap PrzejSciowy nastepuje po kazdym scenariuszu.

To moment, w ktérym wykonuje sie czynnosci administracyjne
na karcie AKD i Kartach Postaci.

W tym etapie wydajesz punkty doswiadczenia (PD), zdobywasz
nowe umiejetnosci, przeprowadzasz leczenie, mozesz rozegra¢
scenariusz Przejsciowy.

CO MUSISZ ZROBIC W ETAPIE PRZEJSCIOWYM:

P Zapisz numer scenariusza, ktory wiasnie rozegrates.

p Dostosuj poziomy Chwaly/Zepsucia swoich postaci.

CO MOZESZ ZROBIC W ETAPIE PRZEJSCIOWYM:

P Przeorganizuj bron, ekwipunek, zapasy i inne przedmioty
miedzy bohaterami.

? Raz na etap Przejsciowy, kazdy bohater moze wyleczy¢ jedng
rane, uzywajac Mikstury Leczenia.

P Osadz kamienie runiczne w przygotowanej broni.
p Wydaj punkty doswiadczenia (PD), aby zdoby¢ nowe umiejetnosci.
? Rozegraj jeden ze scenariuszy Przejsciowych: ,Lup”lub ,Po Chwate!

OKRUCHY UTRACONCYH WSPOMNIEN

Polec w Niflheimie to co$ wigcej niz utrata krwi i zniszczenie
ciala. Smier¢ tam oznacza rozbicie i unicestwienie. Twoja dusza,
nadzieje, marzenia i wspomnienia zostang wyrwane z ciebie
i splynq razem z krwiq na ziemie, pozostawiajgc cie jako pustq
skorupe — w najlepszym razie jako bezmyslnego draugra, stuge
Cienia Jarla na wiecznosé.

Wielu probowato wczesniej — by powstrzymac Jarla Cienia,
odpowiedzie¢ na jego wezwanie lub ukrasc¢ czesé jego mocy. Tylko
nieliczni powrdcili. Przemierzajgc Niflheim, napotkasz oderwane
wspomnienia i fragmenty dusz, ktore zostaly wyrwane z ich
wilascicieli, gdy padli od stali i pazuréw. Te wspomnienia niosq
nadzieje, chwale i rozpacz!

Osierocone przez utratg swoich pierwotnych gospodarzy, Okruchy
Utraconych Wspomnien polqczq sie z tobg, gdy je odnajdziesz (lub
gdy one odnajdg ciebie). Po ich wchlonieciu, bedziesz je pamietac
tak, jakbys sam ich doswiadczyl. Niektore cie uleczq, inne wzmocnig,
a jeszcze inne zraniq, szarpigc twojg dusze.

Po przekroczeniu granicy miedzy Swiatami bedziesz potrzebowaé
czegos wiecej niz jedzenia i wody, by przetrwaé. By¢ moze te Okruchy
okazq si¢ darem, a nie wyrokiem...

Poczawszy od Scenariusza 6, po zakoficzeniu scenariusza
jedna posta¢é musi losowo dobraé¢ Okruch Utraconych
Wspomnieni z Puli Okruchéw.

Poczatkowo pula zawiera 60 ponumerowanych zetonow
Okruchéw. Po dobraniu zetonu, przeczytaj odpowiedni wpis z
sekcji Okruchéw Utraconych Wspomnien w Ksiedze Wiedzy,
na stronie 43. Kazdy Fragment Pamieci mozna znalez¢ tylko raz.
Zapisz jego numer na karcie AKD. Gdy wszystkie Fragmenty
zostang odnalezione, potasuj je ponownie i dodaj z powrotem
do puli — od tej pory moga by¢ odnajdywane ponownie.

Okruchy moga by¢ réwniez odnajdywane w innych sposéb
podczas twojej wyprawy majacej na celu unicestwienie Jarla
Cienia.
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Wiekszos¢ umiejetnosci kosztuje Chwate — ile doktadnie,
pokazuje liczba po ukosniku w opisie umiejetnosci. Mozesz uzy¢
dowolnej umiejetnosci, o ile jeste§ w stanie pokry¢ jej koszt,
przesuwajac wskaznik w détna torze Przeznaczenia. Maksymalna
warto$¢ Zepsucia to 10.

Przyjrzyjmy sie umiejetnosci, Potezne Uderzenie” na poziomie
3 w kategorii Tworzenia Broni. Po nazwie widnieje zapis ,/ 2”, co
oznacza, ze uzycie tej umiejetnosci kosztuje 2 punkty Chwaty.

Zat6zmy, ze Aleator ma obecnie 1 punkt Chwaly. Uzycie tej
umiejetnosci spowodowatoby usuniecie znacznika z toru Chwaty
i umieszczenie znacznika na najnizszym polu toru Zepsucia. Jesli
uzyje tej umiejetnosci ponownie, jego Zepsucie wzrosnie do 3.
Trzecieuzycie podniesie poziom Zepsuciado 5inarazigonakare-1PR.

ODBLOKOWYWANIE UMIEJETNOSCI HUSKARLA

Kazdy huskarl moze wydawa¢ swoje punkty doswiadczenia
(PD) tak jak posta¢ w etapie Przejsciowym, odblokowujac
maksymalnie 2 umiejetnosci na Arkuszu Kontroli Druzyny
(AKD) w swojej dedykowanej sekeji umiejetnosci.

SKROTY UZYWANE W 4RZE

KA = Kosci Ataku

MA = Modyfikator Ataku

OD = Obszar Dziatania

MRK = Modyfikator Rzutu Koscig
WW = Walka Wrecz

WW-O/R = Wartosci Ogtuszenia/
Zranienia w Walce Wrecz

WZ = Wartos¢ Zdrowia

LW = Linia Wzroku

LW MA = Modyfikator Ataku

z Linii Wzroku

AR = Akcja Ruchu

PR = Punkt Ruchu

WR = Wartos$¢ Ruchu

ZB = Zasieg Bezposredni

AKD = Arkusz Kontroli Druzyny
P = Pocisk

AD = Atak Dystansowy

MZ = Modyfikator Zasiegu
AD-OJR = Wartosci Ogtuszenia/
Zranienia dla Ataku Dystansowego
WO = Wartos¢ Ogluszenia

WZr = Warto$¢ Zranienia

PD = Punkty Doswiadczenia

SK = Strefa Kontroli

* = Bron Jednoreczna
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