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Ciemne, napeczniate od wilgoci burzowe chmury zakrywaty niemal kazdy
skrawek nieba nad Glebokimi Bagnami. Po$réd rachitycznych, obumartych drzew
hulat jedynie wiatr. Ponury krajobraz zatrutej, gnijacej ziemi ciggnat si¢ po horyzont.
Tym bardziej dziwny wydawat sie delikatny blask stabego ogniska rozpalonego na jed-
nym z nielicznych wzniesien. Zasiadaty przy nim skulone przed podmuchami mroz-
nego powietrza trzy postacie.

- Los nam sprzyja. Dobrze, ze udalo nam si¢ znalez¢é cho¢ tyle drewna — powiedziat
mezczyzna odziany w dluga , znoszong szate mogaca kiedy$ swiadczy¢ o jego zamoz-
nosci. Czarne, zmierzwione wlosy luzno przewiazane rzemieniem okalaly szczupla
twarz z wydatnymi ko$¢mi policzkowymi. Na kolanach spoczywala gruba laska zdo-
biona rozmaitymi symbolami.

- Wiecej i tak nie jest nam potrzebne Strazniku. Musimy niedtugo ruszaé, jesli
chcemy dotrze¢ do Merviadoru na czas - glos jaki wypowiedzial te stowa zdawat sie by¢
pozbawiony emocji, zahartowany niczym stal najwyzszej jakosci. Nalezal do wyso-
kiego, postawnego mezczyzny noszacego powgniatany napiersnik. Pod zaschnietym
blotem mozna byto dojrzeé¢ niewyrazny symbol, by¢ moze znak jednego z zakonu
paladynéw. Wojownik caly czas czujnie wpatrywal sie w najezone obumarlymi
drzewami bagno. Jego dlon spoczywala na rekojesci miecza schowanego w pochwie.

Po przeciwnej stronie ogniska siedzial Niziotek. Pod kapturem mozna bylo

dostrzec krzaczaste brwi i owlosione policzki. Nie brat udzialu w rozmowie gdyz
tapczywie pataszowatl positek. Jako, ze byt szczelnie okryty plaszczem poza matymi,
mocno owlosionymi ragczkami mozna bylo zauwazy¢ jedynie wystajace bose stopy
o skdrze tak grubej, ze buty stawaly sie zbedne.
- Masz racje, smoczy artefakt musi by¢ jak... - Straznikowi przerwalo wycie,
ktore nagle rozleglo sie poé$réd drzew, w ciemnoéci nie rozjasnionej blaskiem ogniska.
Wszyscy poderwali sie na nogi, paladyn jednym ruchem dobyl miecza, straznik
siegnal do sakiewki u pasa, natomiast Niziolek prawie sie udtawil, jednak w jego reku
zablysnat sztylet. Gdy wpatrywali si¢ w strone, z ktorej dobiegto wycie, za ich plecami
rozlegta si¢ kanonada dzwiekéw tamanych gatezi.

Wstep
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- Za nami! To zasadzka — wykrzyknat Straznik odwracajac sie i ciskajac jednoczesnie
w ciemno$¢ gar$¢ pylu, ktéra zamienila sie w blekitng btyskawice mknaca w mrok. Jej
blask ukazat ich oczom trzy masywne ksztatty wynurzajace sie¢ w odlamkach famanych
galezi niebezpiecznie blisko.

- Trolle! - paladyn cigl mieczem najblizszego wroga ranigc go w ramie. Nie zrobito
to na nim jednak wiekszego wrazenia. Rzucony przez Niziolka sztylet trafil kolejnego
odrazajacego potwora w oko wywolujac tym grymas bélu zmieszanego z zaskocze-
niem.

- Musimy uciekad, z pewnoscia jest ich ... - reszte stow zagtuszyto budzace sie wko-
to wycie bestii...

Z muréw Bastionu Merviadoru rozciagat sie widok na cala réwnine poro-
$nietg wysoka trawg. Odziany w karmazynowe szaty krol wpatrywal sie w pustke prze-
strzeni. Z zamyslenia wyrwat go mnich w habicie szarym jak skata.

- Panie, postancy wciaz jeszcze nie dotarli. To juz drugi dzien spéznienia. Musimy
podja¢ odpowiednie kroki, Smoczy artefakt moze by¢ stracony. Powinni$émy nie-
zwlocznie uda¢ si¢ do portalu Wiezienia...

- Nasza ziemia powoli umiera mnichu. Zboza przestaly wydawac plony, rzeki niosa
coraz mniej wody. W miastach i wsiach rozprzestrzeniaja sie choroby jakich jeszcze
nie widzieli$my.

- Jadnie Panie, wie$¢ niesie, ze rozprzestrzeniajg je mroczni kultysci odziani w ciemne
szaty, ktore zakrywaja ich pokryte wrzodami ciata. Nie mozemy dalej czekaé, nawet
bez artefaktéw mozemy stawié czota...

- Mnichu, wie$¢ réwniez niesie, ze sg poé$rdd nas tacy, ktérzy z checig otworzyliby
kultystom wrota naszej twierdzy — odparl wzburzony wladca wpatrujac sie badawczo
w mate oczka mnicha. - Nie mam zamiaru podejmowac pochopnych decyzji, pomi-
mo, ze czas nagli. Merviador nigdy nie upadt i tak pozostanie. Nawet dzicy wojownicy
pétnocy nigdy nas nie pokonali. Ojczyzna wychowala wielu bohateréw, ktorzy pod-
niosa miecz i stawia czota wyzwaniu. Jestem tego pewien.




- Jak uwazasz, Panie.
- Ogto$ posrod ludzi, ze krél wzywa. Niechaj kazdy mezny i nieustraszony stawi sie
przed mym obliczem. Nadszed! czas walki i wielkich poswiecen
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Posr6d pustki nicosci majestatycznie dryfowaly kawaly skat wielkie niczym
miasta. Bryla znajdujaca si¢ w $rodku byta jednak duzo wigksza a jej wnetrze przeni-
cowane bylo setkami kilometréw tuneli i jaskin. Mimo ogromu odlegtosci co jakis czas
z tuneli dobiegal wsciekly, ogtuszajacy ryk. Od jego potegi pekata materia skalna uka-
zujac coraz wieksze szczeliny. Gdyby ustyszat to jakikolwiek cztowiek, wlosy zjezyty-
by mu sie na karku, w duszy zapanowalby bezgraniczny lek a on sam popadtby w bez-
kresne odmety szalenstwa, gdyby to jednak przetrwal, zniszczyla by go sama obecno$¢
tego, co czekalo w glebi skalnego, opuszczonego Wiezienia. ..

Roman Pliszka

Cel gry

W Dragon’s Ordeal celem gry jest pokonanie Uwiezionego Smoka. Aby tego doko-
na¢ trzeba zdoby¢ co najmniej dwa smocze artefakty, wejs¢ do Magicznego Wiezienia,
przedostac sie przez zastawione tam putapki i w konicu zabi¢ poteznego Smoka w osta-
tecznej bitwie. Gracz, ktory tego dokona jako pierwszy zwyciezy.
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Zawarto$¢ pudelka

¢ 20 kart Mapy

¢ 15 kart postaci i ich wizerunki
¢ 103 karty Wedrowki

¢ 26 kart Misji

¢ 22 karty Umiejetnosci

¢ 53 karty Zakle¢

¢ 25 zielonych kart tupow

¢ 25 z6ttych kart tupow

¢ 27 czerwonych kart tupow

¢ 35 kart Ekwipunku

¢ 12 kart Magicznego Wiezienia
¢ karta Wrota Magicznego Wigzienia
¢ karta Uwieziony Smok

¢ 40 zetondéw Zlotych Monet

¢ 6 noteséw

¢ 6 plansz na zetony

+ 40 Zetonéw

¢ 2 unikalne kostki do gry

+ 6 plastikowych podstawek

Opis kart i pozostalych elementéow

Karty Mapy

Karty te reprezentuja obszar lub obszary, ktore postacie beda odwiedzaé
podczas gry. Na jednej karcie Mapy moze znajdowac si¢ jeden lub kilka
obszaréow (w naszym przykladzie znajduja sie dwa obszary). Karty Mapy
podzielone sg na trzy typy: zielone, zéite oraz czerwone. Kolor oznacza
poziom trudnosci.




Opis kart
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1. Instrukcja obszaru, ktora posta¢ musi wykona¢ gdy zakonczy na nim ruch.
Przejs$cia miedzy poszczegolnymi obszarami i kartami mapy, przez ktére
gracze moga przechodzic.

3. Kolor ramki oznacza poziom trudnosci, site wrogéw z kart.

Karty Postaci
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Opis kart

5. Punkty Energii (PE)
a. Punkty Energii z poczatku gry
b. Koszt zyskania 1 PE

6. Punkty Umiejetnosci (PU)
a. Ilo$¢ Punktéw Umiejetnosci
b. Koszt zyskania 1 PU

7. Aparycja oznacza jak dana

postac postrzegana jest przez

1. Umiejetnosci - podzielone sg na innych mieszkancow tego
poziomy. magicznego Swiata.
2. Sila postaci 8. Nazwa postaci
a. Podstawowa Sila 9. Podstawowa ilo$¢ zakle¢ postaci
b. Koszt rozwoju Sily 10. Miejsce Rozpoczecia Gry (MRG)
3. Zreczno$¢ postaci 11. Klasa oznacza grupe zawodows,
4. Magia postaci do ktérej nalezy dana postac.

Karty Wedrowki
Karty Wedréwki przedstawiaja przygody, ktorym postacie beda musialy stawi¢ czota.
Sa to Zdarzenia, Wrogowie, Spotkania oraz Miejsca.

U . botia%

¢ Stado wilkow

slla 3/6/10 &]10 .8

CEEYRYS

Sita 3/6

‘Wygrana: wyci: Upow.
Przegrana: traci!

,Gdy zobaczysz wilka, uciekaj. One polujg

b watahg - widok je acza, ze za plecami
masz cate stado.”
7
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1. Instrukcja karty 6. Parametry wroga
2. Tekst majacy na celu budowanie a. Rodzaj parametru wroga (Sita lub
klimatu podczas rozgrywki. Magia), ktéry to decyduje o formie
3. Rodzaj karty walki (walka wrecz lub magiczna).
4. Nazwa karty Wedrowki b. Sita lub Magia wroga
5. Znaczek wskazuje kolejnosc¢ na zielonej karcie Mapy.
rozpatrywania wyciagnietych lub c. Sita lub Magia wroga
lezgcych na polu kart. na zo6ltej karcie Mapy.
d. Sita lub Magia wroga
na czerwonej karcie Mapy.
e. Zrecznos¢ wroga podczas testow
za ucieczke.
f. Zreczno$¢ wroga podczas testow
za strzelanie
Rodzaje kart Wedrowki

- Zdarzenia: przewaznie s to karty jednorazowe, ktére po rozpatrzeniu nalezy
odlozy¢ na stos kart zuzytych (chyba, ze w instrukeji karty napisane jest inaczej).

- Wrogowie: wrog po wygranej walce pozostanie na polu, na ktérym znajduje si¢
aktualnie czekajac na nastepna ofiare, za$ po przegranej walce nalezy odlozy¢ jego
karte na stos kart zuzytych (chyba, ze w instrukcji karty napisane jest inaczej). Jest
kilka rodzajow wrogdw, wiekszo$¢ z nich to: zwykly wrog, bestia, duch, demon.

- Spotkania: oznaczaja mieszkancow tego $wiata, ktorych posta¢ spotka podczas gry.
Na karcie napisane jest jak nalezy postapi¢ z karta po jej rozpatrzeniu.

- Miejsca: ktore napotkaja na swojej drodze bohaterowie. Po rozpatrzeniu instrukeji
pozostang one dalej na polu, na ktérym aktualnie znajduja sie (chyba, ze w instrukeji
karty napisane jest inaczej).

Karty Lupéw oraz ekwipunku

Karty Lupdéw reprezentuja lupy, ktére postacie zyskaja po pokonaniu niektérych
wrogow, za wykonanie niektorych misji itd. Karty Lupow dzielg sie na trzy rodzaje:
Zielone, Zotte i Czerwone.

Karty Ekwipunku oznaczajg przedmioty, ktére postacie zyskajg jako nagrode za wyko-
nanie konkretnych misji, po kupieniu w sklepie itd. Nie mozna kupi¢ przedmiotu ani
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zdoby¢ artefaktu, jezeli nie jest on dostepny w talii kart Ekwipunku.

1. Instrukcja karty

2. Kolor karty Lupu: Z - zielony,
Z - 76lty, C - czerwony.

3. Rodzaj karty: przedmiot, przedmiot
magiczny, towarzysz, artefakt, itd.

4. Nazwa karty

5. Rodzaj ekwipunku, w ktérym trzeba
trzymac przedmiot zeby go uzywac.

6. Zaznacza czy przedmiot jest bronia,

ostka za kazdy bronia dystansowa czy pancerzem.
pancerz, kto! 1 przeciwnik:
1,2- przedmi zniszczony,

- Bron m - Pancerz
- Bron dystansowa

od16z jego karte.

| Zniszczy kazdy pancerz, zmiazdzy
b Kazdg kosc..”

Karty Zakle¢
Przedstawiaja czary, ktére postacie moga
rzucaé podczas swojej wedrowki.

1. Instrukcja dzialania zaklecia
. Nazwa zaklecia
3. Rodzaj zaklecia: L - lekkie, C - cigzkie,
O - obronne.
4. Oznaczenie zakle¢ dotyczacych
Magicznych Stworzen

6 - Magiczne Stworzenie (MS)
&/

~N &~ * X
\A/ - Wzmocnienie MS

Ny
N

a2s - Wzmocnienie wszystkich MS

5. Parametry MS
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Opis kart

Karty Misji

A. Zdobadz dowol .

B. Zanies te brorj Krwawe Pola
i oddaj przebyw: zwiadowcy
(odt6z karte bron!

C. Wr6¢ po nagrode.

wJak zwykle! Jedyne
zwiadowcy to ,Zap:
zapomniec wzigé br

tego praeklgtego
ak mozna
121"

1. Instrukcja misji. Etapy misji,
ktére gracz musi wykonag, aby
otrzymac nagrode.

2. Tekst majacy na celu budowanie
klimatu podczas rozgrywki.

3. Nazwa misji

4. Tlo$¢ Punktow Doswiadczenia (PD),
ktdre otrzyma posta¢ po wykonaniu
zadania.

Karty Magicznego Wiezienia

1. Instrukcja karty Magicznego
Wiezienia, pulapki zastawionej
przez Uwiezionego Smoka.

2. Nazwa karty

Karty Umiejetnosci

Uzycle przed rzutem kostkami

| za walke.
Efekt rzué kos
1.1,2,3 - bedzies I kostki wigcej
“‘ w czasie walki; "

‘ 4,5,6 - bedziesz miat dwie kostki w1¢<:e]
Qr’vu czasie walki.

- Wszedzie poza
dcg.”

jest zlym

1. Instrukcja umiejetnosci. Dokladny
opis jak i kiedy uzywaé dodatkowej
zdolnoéci.

2. Tekst majacy na celu budowanie

klimatu podczas rozgrywki.

3. Nazwa umiejetnosci

4. Koszt uzycia umiejetnosci




%)pis pozostatych elementéw

Plansza na zetony

Na tej planszy za pomoca
zetondw zaznaczamy
wszelkie zyski oraz straty
jakie poniesie nasza postac.

Uzyte skroty:

S - Sila

Z - Zrecznosé

M - Magia

PE - Punkty Energii

PU - Punkty Umiejetnosci

PD - Punkty
Dos$wiadczenia

Notes
Notes moze by¢ uzywany zamien-
SRR Aparycja Foziom nie z planszg na zetony w zalezno-
Wlesna $ci od upodoban. W notesie mozna
sila calkowita zapisywac wszystkie swoje osig-
wlesna gniecia. Dodatkowym atutem jest
AR Gikowita mozliwo$¢ zapisania catkowitego
g W‘asna. parametru Sity, Zrecznoséci oraz
& Magii. Nie trzeba jednak korzysta¢
" z tej opeji.
PU
PD
Notatki
Zetony Zlotych Monet

Zetony Zlotych Monet (ZM) podzielone s3
,}j/f;? na: Ztote z nominatem X, Srebrne z nomi-
~~~  nalem V oraz z Bragzu z nominatem L.

® ¢




%: Przygotowanie do gry

Przygotowanie do gry

1. Karty Mapy nalezy dokladnie potasowa¢ i rozlozy¢ obok siebie. Karty Mapy gracze
moga ustawi¢ dowolnie w zaleznoéci od upodoban. Nastepnie wszystkie zielone
Karty Mapy nalezy odstoni¢, trzeba je ustawi¢ tak, zeby wszystkie byly skierowane
w jedna strone.

Przyktadowe ustawienia planszy

I .| [ ]
N .| | I |

2. Talie kart Wedréwki, Zakle¢ 1 Misji nalezy potasowac i potozy¢ w dostepnym dla
wszystkich miejscu.

3. Karty Lupéw nalezy podzieli¢ wedlug koloréw na trzy talie, potasowac i potozy¢
w dostepnym dla wszystkich miejscu.

4. Karty Ekwipunku i Umiejetno$ci nalezy potozy¢ w dostepnym dla wszystkich
miejscu.

5. Karty Magicznego Wiezienia nalezy potasowa¢. Nastepnie Karty Wrét Magicznego
Wigzienia, Magicznego Wiezienia (spo$rdd tych kart losujemy 4) oraz Uwiezionego
Smoka roztozy¢ tak jak na przykladzie nizej.

odstonieta karta Uwigzionego Smoka

odslonieta karta Wrét Magicznego Wiezienia

-
%/ zasloniete karty Magicznego Wiezienia
N

12




s Przygotowame do gry
Przebieggry

6. Zetony Ztotych Monet bedg leze¢ w jednym miejscu tworzac tak zwany bank. Jezeli
gracz zdobedzie ZM, bierze ja z banku, za$ jezeli straci, odktada ja do banku.

7. Teraz nalezy potasowac karty Postaci. Kazdy gracz losuje jedng postaé, ktorg bedzie
gra¢. Gracze moga wspolnie ustali¢, ze losuja po kilka kart Postaci i spo$réd nich
wybierajg, ktéra im najbardziej odpowiada lub po prostu wybieraja postaé bez
losowania. Nastepnie po wylosowaniu postaci nalezy wzia¢ jej miniaturke, wlozy¢
w podstawke 1 ustawi¢ na planszy w MRG (miejsce rozpoczecia gry).

8. Kazdy gracz bierze z banku 1 ZM oraz plansze na zetony lub notes, w ktérym bedzie
zapisywaé rozwoj swojej postaci. Teraz nalezy wyciagnaé zaklecia oraz przedmioty z
kart ekwipunku, z ktérymi rozpoczyna gre postac.

9. Teraz gracze ustalaja w losowy sposéb, kto rozpocznie gre.

Przebieg gry
Kazda tura skiada si¢ z 6 faz. Wykonanie wszystkich faz
oznacza koniec tury aktualnego gracza i rozpoczecie tury
gracza po lewej stronie. Gracz musi po kolei wykona¢
wszystkie fazy. Nieraz zdarza sig, Ze gracz pomija
jakas$ faze.

FAZY TURY:

- Faza 1: wyciaganie zaklecia

- Faza 2: poczatek tury

- Faza 3: ruch

- Faza 4: interakcje z innymi postaciami

- Faza 5: rozpatrywanie lezacych kart

- Faza 6: rozpatrywanie obszaru (jezeli nie atakowate$
innej postaci)
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Faza 1: wyciaganie zaklecia

W tej fazie gracz moze wyciagna¢ jedno zaklecie (o ile nie spowoduje to przekro-
czenia limitu posiadanych zakle¢ postaci) albo kosztem reszty tury moze wymieni¢
jedno zaklecie.

Faza 2: poczatek tury

W tej fazie wykonuje si¢ wszystkie czynnosci, ktore nalezy wykona¢ na poczatku tury
(np. rzucanie niektérych zakle¢, uzywanie niektorych umiejetnosci i przedmiotéw
oraz strzelanie).

Faza 3: ruch
Podczas tej fazy gracz musi ruszyc¢ si¢ swoja postacia.

¢ Gracz za ruch rzuca jedng kostka. Musi sie ruszy¢ o tyle obszarow ile oczek wypa-
dlo na kostce przechodzac przez odpowiednie przejscia miedzy obszarami. Gracz nie
moze stang¢ dwa razy na to samo pole oraz musi wykorzysta¢ caly ruch.

¢ Gracz odkrywajac nowy obszar zyskuje 1 PD oraz traci reszte ruchu i rozpatruje
nowo okryty obszar. Trzeba pamietaé, ze odkrywajac zakryta karte Mapy wczeéniej
nalezy zadeklarowa¢, ktérym przejsciem gracz chce przejs¢, gdyz od tego bedzie
zalezalo, ktory obszar bedzie rozpatrywac.

+ Posta¢ zawsze musi ruszy¢ sie co najmniej o 1 pole - nie moze sta¢ w miejscu nawet
gdy jakis modyfikator po rzucie kostka powoduje, ze gracz nie powinien si¢ ruszaé.

¢ Gracz zawsze konczy swdj ruch na jakim$ obszarze i musi wykona¢ znajdujacg si¢
na nim instrukcje (nie dotyczy przypadku, kiedy gracz zostat skierowany na dane pole
w inny sposéb niz poprzez standardowy ruch).

Szybki Ruch - posta¢, ktéra ma duzo Zrecznoséci moze skorzysta¢ z bonusow do
ruchu wedlug ponizszej tabeli:

Calkowita Zrecznoéé do 6 7-9 od 10
Dodatkowy ruch - Ruch +1 Ruch +1, +2

14
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Przebieg gry

Przyktadowe ruchy postaci w przypadku, gdy na kostce za ruch gracz wyrzucit 4.
Zatem gracz musi ruszyc sie o 4 pola.

Prawidtowy ruch

1. gracz prawidlowo ruszyt swojg postaé tylko o 3 obszary, gdyz odkrywajgc zakrytg
karte Mapy traci reszte ruchu, zyskuje 1 PD i rozpatruje obszar na nowo odkrytej
karcie Mapy.

2. gracz prawidtowo ruszyt swojg postac o 4 obszary.
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1. gracz nieprawidtowo ruszyt swojg postac o 4 obszary, gdyz stangt dwa razy na tym
samym polu.

2. gracz nieprawidlowo ruszyt si¢ o 4 obszary, gdyz nie zakoticzyt ruchu w momencie
odkrycia zakrytej karty Mapy tylko ruszyt si¢ dalej.

3. gracz nieprawidtowo ruszyt si¢ o 2 obszary i zakoticzyt ruch odkrywajgc zakrytq karte
mapy, gdyz przeszedt z jednego kotica planszy na drugi w niedozwolony sposéb.

4. gracz nieprawidlowo ruszyt sie o 4 obszary, gdyz raz przeszedl z pola na pole przez
niedozwolone miejsce (nie ma tam przejscia).

Faza 4: interakcje z innymi postaciami
Postacie mogg nawzajem oddzialywa¢ na siebie w rézny sposéob. Najczesciej s to:

+ Walka
Gracz moze zaatakowa¢ inna posta¢, jezeli zakonczy ruch na polu, gdzie aktualnie
znajduje sie posta¢ innego gracza. Gracz, ktory zaatakuje inna postac nie rozpatruje
instrukeji obszaru, na ktérym zakonczyl ruch (rozpatruje jednak po walce wszystkie
karty juz lezace na jego polu).

+ Handel, wymiana
Jezeli dwie postacie znajduja sie na tym samym polu oraz trwa tura
jednej z tych postaci to podczas trwania tej fazy moga one
wymienia¢ miedzy soba przedmioty lub ztoto w dowolny sposdb.
Gracz moze takze oddac innej postaci przedmiot lub zloto.
Gracz zawsze moze odmowic przyjecia przedmiotu, w takim
wypadku nie dochodzi do zadnej interakcji - wlascicielem
przedmiotu dalej jest ta sama posta¢. Nie mozna za$ odmowié
przyjecia Ztotej Monety w przypadku kiedy gracz zakonczy ruch
na polu postaci, ktorej daje ZM, oczywiécie w innych sytuacjach
tez moze odmowic.

Handel, wymiana nie zwalnia bohatera z obowiazku
rozpatrywania instrukcji obszaru.
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Pozostate sposoby interakcji pomiedzy postaciami to rzucanie zakle¢, korzystanie
z umiejetnosci postaci, korzystanie z niektérych przedmiotéw. Te sposoby interakeji
nie zwalniaja bohatera z obowiazku rozpatrywania instrukcji obszaru, chyba ze
z opisu zaklecia, umiejetnosci czy przedmiotu wynika inacze;.

+ Inne

Faza 5: rozpatrywanie lezacych kart

W czasie rozgrywki na planszy bedzie leze¢ wiele kart. Moga one znalez¢ sie tam
w rézny sposob: wyciagniete miejsce, spotkanie z kart Wedréwki, porzucony
przedmiot itd. Posta¢, ktéra stanie na polu gdzie lezg jakie$ karty w tej fazie musi
wykona¢ instrukcje wszystkich kart. Trzeba pamietac o kolejnosci rozpatrywania kart
wedlug ich numeru. Nalezy tez pamietaé, ze karty Misji nie naleza do kart lezacych
na planszy.

Faza 6: rozpatrywanie obszaru

¢ Gracz musi rozpatrzy¢ instrukcje obszaru, na ktérym zakonczy ruch jego postaé
(chyba ze posiada umiejetnosci, przedmioty, ktére wyraznie wskazujg inaczej). Gracz
nie moze rozpatrzy¢ instrukeji obszaru w przypadku kiedy zaatakowat inng postac.

¢ Jezeli na obszarze napisane jest wyciagnij 1 karte lub 2 karty gracz wyciaga
odpowiednia liczbe kart Wedréwki. Jesli na obszarze leza juz jakie$ karty gracz
nie ciggnie karty lub dociaga brakujaca ilos¢ kart.

Przyktad: Jacek zakoriczyt ruch na obszarze, na ktorym napisane jest "wyciggnij 2 karty,"
ale lezy tam juz jedna karta. W takim wypadku Jacek docigga tylko jedng karte.

+ Jezeli na jednym obszarze napisane jest kilka instrukeji (np. obszar Moln) to gracz
ma prawo rozpatrzy¢ wszystkie instrukcje, w dowolnej kolejnosci, ale kazda tylko
jeden raz.

+ Jezeli na jednym obszarze napisane jest kilka instrukcji oddzielonymi stowem LUB
to oznacza to, ze gracz musi rozpatrzy¢ jedna z dostepnych instrukeji obszaru. Gracz
nie moze rozpatrzy¢ wszystkich instrukeji!
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Pozostale zasady

Walka
Uwaga! Walka wrecz (na sile) oraz magiczna (na magie) przebiega w ten sam sposob
tylko inny parametr brany jest pod uwage.

+ Walka miedzy postaciami

Postacie nawzajem moga atakowa¢ sie tylko na site. Strona atakujaca w przypadku
pojedynku miedzy graczami zawsze jest posta¢, ktéra wywota walke. Zwyciezca moze
probowac zabi¢ pokonang postaé (traci ona wtedy 1 PE) lub zabra¢ jej 1 ZM albo
jeden przedmiot.

+ Walka z wrogami

Podczas walki wrdég decyduje jaka bedzie forma walki, zalezy to od parametru jaki
ma zapisany na karcie. Wrogowie sa zawsze strong atakujgca, wyjatkiem moze by¢
sytuacja, gdy na karcie Mapy lezy wcze$niej wyciagniety wrdég. Wtedy postac
moze zdecydowac sie, ze atakuje wroga (nie moze w takim wypadku ukrywac sie).
Pokonany wroég traci 1 PE co w wigkszoéci przypadkow oznacza jego $mier¢. W przy-
padku walki z kilkoma wrogami z takim samym parametrem, Sita/Magia wrogéw
sumuje sie. W przypadku wrogéw, gdzie cze$¢ jest na parametr Sily, a czes¢
na parametr Magii nalezy rozegra¢ dwie walki, najpierw walke wrecz, a nastepnie
walke magiczng. W przypadku gdy wrog z karty przezyje walke, jego karte nalezy
potozy¢ na obszarze, na ktérym toczona byta walka.

Przebieg walki

Walke wygra ten z graczy, ktérego koncowa suma bedzie wieksza. Ten sam wynik
u obu stron oznacza remis (Zadna ze stron nie ponosi strat). W przypadku walki
z wrogiem rzut ko$¢mi za wroga wykonuje jeden z pozostatych graczy.

Pamigetaj!
Kazda posta¢ rozpoczyna gre z dodatkowa umiejetnoscia (patrz: dodatkowe
umiejetnosci).
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Faza 1: Wybor przedmiotow

Wybor przedmiotdw, z ktérych postacie cheg korzysta¢ podczas walki (m.in. dotyczy
broni trzymanej w reku).

Przyktad: Jacka postaé (Najemnik catkowita Sila 5, Zrecznos¢ 8) musi walczyé
z Mrocznym Wojownikiem na czerwonym obszarze (zatem Mroczny Wojownik ma
13 Sily). Jacek postanawia podczas walki uzywaé miecza (+2 Sity podczas walki)
i tarczy (na 1,2 przeciwnik bedzie mie¢ 2 Sily mniej podczas walki).

Faza 2: Wybor formy walki

Posta¢ wybiera forme walki: walka wrecz lub walka magiczna, o ile ma taka
mozliwo$¢.

Przyktad: Mroczny Wojownik ma parametr Sily wiec Jacka postaé musi walczy¢ wrecz.

Faza 3: Wystawianie do walki Magicznych Stworzen
W tej fazie gracz moze wystawi¢ do walki wybrane Magiczne Stworzenia.
Przyktad: Jacek nie ma zadnych Magicznych Stworze# do wystawienia, wiec pomija

te faze.

Faza 4: Ucieczka

Posta¢ podczas tej fazy moze sprobowac uciec z walki. Obie strony potyczki mu-
szg rzuci¢ odpowiednig iloscig kostek i wynik doda¢ do swojej catkowitej zrecznosci
razem z modyfikatorami dodawanymi podczas ucieczki. Uciekajacy musi mieé
wieksza sume niz przeciwnik, zeby uciec z walki.

Ilo$¢ kostek dla postaci podczas testow za ucieczke

Rodzaj testu Ilos¢ kostek
Uciekanie (posta¢ uciekajaca) 1 kostka
Uciekanie (posta¢ goniaca) 2 kostki

Ilos¢ kostek dla wrogow podczas testow za ucieczke

Kolor pola, na ktérym znajduje sie wrog | Zielony | Zélty | Czerwony

Ilos¢ kostek podczas testow za ucieczke | 1 kostka | 2 kostki [ 3 kostki

20




- gavh i
le zasady v
% Pozosta /%

Przyktad: Jacek widzgc, ze ma niewielkie szanse postanawia sprobowaé ucieczki: Jacek
rzuca 1 kostkg (gdyz ucieka), na ktorej wypadto 5, Mroczny Wojownik za to rzuca
3 kostkami (gdyz znajduje si¢ na czerwonym polu), zeby zlapa¢ uciekiniera. Wypadto
mu w sumie 7. Zatem Najemnik Jacka ma w sumie 8 + 5 = 13 Zrgcznosci, a Mroczny
Wojownik 10 + 7 = 17 Zrecznosci, przeciwnik nie dat uciec Jacka Najemnikowi.

Faza 5: Strzelanie (nie mozna, jezeli probowate$ ucieczki)

Zeby strzeli¢ do przeciwnika posta¢ musi korzysta¢ z broni dystansowej! Obie
strony potyczki musza rzuci¢ odpowiednia iloscig kostek i wynik doda¢ do swojej
catkowitej zrecznosci razem z modyfikatorami dodawanymi podczas strzelania.
Strzelec musi mie¢ wiekszg sume niz przeciwnik zeby go trafi¢. Zranienie przeciwnika
w tej fazie walki (odebranie 1 PE) nie oznacza zwyciestwa, walka toczy sie dale;j.
W przypadku walki kilkoma przeciwnikami mozna strzeli¢ tylko do jednego. Gdy obie
strony potyczki cheg do siebie strzeli¢, wtedy nalezy wykona¢ dwa testy. Moze zdarzy¢
sie sytuacja, ze obie strony zostang ranne.

Ilos¢ kostek dla postaci podczas testow za strzelanie

Rodzaj testu Ilos¢ kostek
Strzelanie (posta¢ strzelajaca) 1 kostka
Strzelanie (posta¢ unikajaca) 2 kostki

Ilo$¢ kostek dla wrogow podczas testow za strzelanie

Kolor pola, na ktérym znajduje si¢ wrég | Zielony | Zétty | Czerwony

Ilo$¢ kostek podczas testow za strzelanie | 1 kostka | 2 kostki [ 3 kostki

Przyktad: Mroczny Wojownik podczas walki probuje zastrzeli¢ swojego przeciwnika.
Mroczny Wojownik rzuca 3 kostkami (gdyz znajduje sie na czerwonym polu) gdzie
w sumie wypadto mu 11, Jacek jako unikajgcy strzatu rzuca 2 kostkami (gdyz unika
trafienia), gdzie w sumie wypadto mu 9. Zatem Mroczny Wojownik ma 12 + 11 = 23,
Najemnik za to 8 + 9 = 17, Mroczny Wojownik trafit Najemnika, ktéry straci 1 PE.
Jacek przypomniat sobie, ze korzysta z tarczy, ktorg moze probowac zastonic sie. Jacek
rzuca kostkg, wypadto 2, oznacza to, ze strzal trafita w tarcze ratujgc postac Jacka przed
stratg 1 PE.
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Faza 6: Szybka ucieczka po strzelaniu (goniacy ma 2 kostki wiecej podczas rzutu
za Zrecznosc)

Test wykonujemy analogicznie jak w Fazie 4: Ucieczka z ta rdznica, ze postaé
gonigca uciekiniera ma 2 dodatkowe kostki podczas testu za szybka ucieczke.
Z szybkiej ucieczki nie mozna skorzysta¢ gdy posta¢ uciekala w Fazie 4.

Przyktad: Jacek w tej fazie nie moze uciekal, gdyz uciekat w fazie 4, a Mroczny Wojownik
nawet nie mysli o tym, zeby zwiewac. Zatem pomijamy te faze.

Faza 7: Walka wrecz/magiczna

Walka wrecz/magiczna przebiega nastepujaco: obie strony rzucaja dwiema kos¢mi
i do wyniku dodajg catkowity site/magie oraz modyfikatory, ktére dodaja site/magie
tylko w czasie walki. W przypadku walki z wrogiem rzut ko$émi za wroga wykonuje
jeden z pozostalych graczy. Walke wygrywa ten z graczy, ktérego konicowa suma
byta wieksza. Ten sam wynik u obu stron oznacza remis, w takim wypadku walka jest
nierozstrzygnieta.

Przyktad: teraz dochodzi do walki wrecz miedzy przeciwnikami. Przed rzutem kostkami
Jacek decyduje si¢ skorzystal z umiejetnosci podstawowej, ktorg ma kazda postaé - za
1 PU na czas walki zyskuje 3 Sily, korzysta takze z miecza, ktéry zwigksza jego Site o 2.
Jacek korzysta tez z tarczy i rzuca kostkg, na ktorej wypadto 1, zatem czes¢ cioséw udato sig
Najemnikowi obronié, przyjmujgc na tarcze - Mroczny Wojownik ma 2 Sity mniej. Teraz
Jacek rzuca 2 kostkami za walke, wypadto mu w sumie 9, Mroczny Wojownik tez rzuca 2
kostkami, jemu z kolei wypadto 5. Zatem Najemnik ma 5 + 3 + 2 + 9 = 19 Sily, Mroczny
Wojownik zas 13 - 2 + 5 = 16 Sity. Najemnik wygrat walke.

Faza 8: Lupow

Profity za pokonanie postaci:

+ zyskujesz 3 PD.

+ mozesz odebra¢ pokonanej postaci 1 PE albo zabra¢ jej jeden przedmiot lub 1 ZM.

« zyskujesz dodatkowy ruch (ture), jezeli to Ty zaatakowales inng posta¢. Nie mozna
otrzyma¢ dodatkowego ruchu podczas wykonywania dodatkowego ruchu.
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Profity za pokonanie wroga:
¢ Zyskujesz PD zgodnie z ponizszg tabelg:

Parametr Sily/Magii wroga podczas walki| do6 [ 7-9 | 10-14| od15
Ilo$¢ Punktéw Doswiadczenia 2PD | 3PD | 4PD | 5PD

+ Zyskujesz to co napisane jest w opisie wroga "wygrana". Gdy posta¢ po pokonaniu
wroga zyska karte Lupu, nalezy wyciagna¢ karte Lupu takiego samego koloru jak
kolor obszaru, na ktérym walczyla postaé lub koloru o mniejszej wartosci. Zielony
jest najmniej warto$ciowy, Zotty srednio warto$ciowy, za§ Czerwony najbardziej
warto$ciowy.

Straty gdy wrog wygra:

+ W opisie wroga "przegrana" napisane jest co postaé traci w razie przegranej walki.

+ W przypadku przegranej walki z kilkoma wrogami naraz posta¢ traci w sumie 1 PE
(wyjatkiem jest sytuacja, gdy w opisie u zadnego z wrogéw nie bylo nic
wspomniane o stracie PE w razie przegranej walki - wtedy posta¢ nie traci PE).

+ W przypadku wrogdw z obszaréw postac zawsze traci 1 PE, chyba ze w instrukeji
obszaru napisane jest inaczej.

Uwaga!

Ukrywanie si¢/Ucieczka - gdy posta¢ ukrywa sie badz ucieka, a w walce jest stro-
ng atakujacg, traci ten przywilej na rzecz swojego przeciwnika, ktory staje si¢ strong
atakujaca.

Strzelanie z broni dystansowych na planszy

+ Na poczatku tury posta¢ moze strzeli¢ do innej postaci lub wroga z karty lezacego
na planszy. Test na trafienie gracze wykonuja taki sam jak podczas walki w fazie
strzelania.

¢ Po trafieniu z broni dystansowej ofiara traci 1 PE.

+ UWAGA! Postac po strzale z broni dystansowej musi rzuci¢ dwiema kostkami
mniej niz swoja catkowita Zreczno$¢, w innym wypadku straci reszte swojej tury.
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¢ Po odebraniu w ten sposéb 1 PE innej postaci strzelajacy zyskuje nagrode zgodnie
z ponizsza tabelg.

¢ Po zabiciu wroga w ten sposob posta¢ nie otrzymuje nagrody napisanej na karcie
wroga “wygrana’, a tylko nagrode wedlug ponizszej tabeli.

Profity za postacie Profity za wrogdw

2PD 2 %D)

Rozwoj postaci

¢ Za Punkty Do$wiadczenia (PD) gracz moze dowolnie rozwija¢ swoja postac:
awansowac¢ na kolejny poziom, rozwingé swoje parametry czy tez nauczy¢ si¢
jakiej$ umiejetnosci.

+ Wazne! PD mozna zamieni¢ na Sife, Zrecznos¢, Magie, PE, PU lub awans na
wyzszy poziom tylko na poczatku tury lub natychmiast po otrzymaniu PD.

¢ Awans na wyzszy poziom: kazda postac rozpoczyna gre na 1 poziomie. Za 5 PD
moze awansowaé na wyzszy poziom. Zatem posta¢ potrzebuje w sumie 10 PD, zeby
awansowac na 3 poziom.

+ Rozwoj parametréw postaci: kazda posta¢ na swojej karcie ma wymienione
podstawowe parametry (Sita, Zrecznos¢ i Magia) oraz PE i PU. Site, Zrecznosé¢
i Magie posta¢ rozwija zgodnie z ponizsza tabela. PE oraz PU postac¢ rozwija bez
dodatkowych kosztow, niezaleznie od posiadanej ilosci koszt jest zawsze ten sam.

Wriasna wysoko$¢ parametru do 6 7-9 [10-14 | od 15
Dodatkowy koszt rozwoju - +1PD | +2PD | +3PD
przyklad:

Jacka postac rozpoczeta gre majgc Site 3/4, obecnie ma 9 Sity. Aby rozwingc sobie
jeden punkt Sity musi poswigci¢ 4 PD (podstawowy koszt rozwoju) + 2 PD
dodatkowego kosztu rozwoju (gdyz awansuje na 10 punkt Sily co zgodnie z tabelg
wigze si¢ z dodatkowym kosztem rozwoju) co sig¢ réwna w sumie 6 PD.

¢ Rozwdj PE czy PU nie podnosi na stale parametru. Na przyklad po rozwoju 1 PE
nie zwigkszajg si¢ tak zwane Punkty Energii z poczatku gry.




- gavh i
le zasady v
% Pozosta /%

Zaklecia

+ Maksymalna ilo$¢ zakle¢: maksymalna liczba zakle¢, ktorej posta¢ nie moze
przekroczy¢ podczas fazy wyciagania zakle¢. W innym przypadku jest to
dopuszczalne (np. w przypadku kiedy posta¢ kupi zaklecie), nie mozna jednak w
ten sposob przekroczy¢ liczby pieciu czardw.

¢ Posta¢ moze rzucac bez ograniczen zaklecia lekkie (L) oraz obronne (O). Mozna
rzuci¢ tylko jedno zaklecie ciezkie (C) na runde.

Magiczne Stworzenia

+ Postacie moga wzywa¢ Magiczne Stworzenia, o ile majg odpowiednie zaklecie.
Takie Magiczne Stworzenie jest postuszne tylko swojemu panu.

¢ Gracz moze korzysta¢ z umiejetno$ci swoich Magicznych Stworzen jak i wystawiaé
ich do walki zamiast siebie, o ile parametr stworzenia, na ktéry bedzie walczy¢ jest
wiekszy niz 0.

+ Kazde Magiczne Stworzenia mozna wzmocni¢ odpowiednim zakleciem. Mozna
tego dokonac, nawet jesli dany parametr Magicznego Stworzenia réwny jest 0.

Po wzmocnieniu Magicznego Stworzenia czarem, karte tego zaklecia
nalezy potozy¢ na karcie tego stworzenia.

¢ Posta¢ w jednym czasie moze kontrolowa¢ tylko dwa Magiczne Stworzenia.

+ Posta¢ moze wystawi¢ swoje stworzenia do walki. Wtedy walcza one zamiast
postaci. Magiczne Stworzenia nie dodaja Sity/Magii swojemu wlascicielowi.

W przypadku wystawienia do walki kilku Magicznych Stworzen naraz ich Sita badz
Magia sumuje sie.

+ Magiczne Stworzenia oraz Wzmocnienia traktowane s jak zaklecia, w kazdej
chwili moga zosta¢ pochloniete.

¢ Po przegranej walce Magiczne Stworzenie ginie (nalezy odlozy¢ jego karte na stos
kart zuzytych).

+ Postac ktora wygrata pojedynek z Magicznym Stworzeniem otrzymuje tyle samo
PD jak za pokonanie wroga z takim samym parametrem. Nie moze ona jednak
odebra¢ postaci, ktdra kontrolowata Magiczne Stworzenie ani zycia, ani zadnego
przedmiotu czy ZM.
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Misje

Wykonywanie misji stanowi bardzo wazny element rozgrywki. Jest to $wietna
metoda na szybki rozwdj postaci. Bohater za kazdg wykonana misje otrzyma Punkty
Dos$wiadczenia (PD). Iloé¢ naleznych PD jest napisana na karcie misji. Ponad to
posta¢ otrzyma nagrode za wykonanie misji opisang w instrukeji karty lub obszaru
zlecajacego zadanie.

+ Gracz moze otrzymac misje¢ tylko na karcie/obszarze zlecajacym zadanie. Gdy
gracz odwiedzi takie miejsce moze wyciagna¢ karte misji, przeczytac instrukcje tej
karty i musi ja potozy¢ odwrocona na karcie/obszarze zlecajacym zadanie. Od tej
pory gracz nie moze podglada¢ karty misji, chyba ze kolejny raz odwiedzi miejsce
zlecajgce zadanie.

+ Misja jest wspolna dla wszystkich postaci. Gracz moze zapoznac sie¢ z aktywna
misja tylko wtedy, gdy stanie na karcie/obszarze zlecajacym dang misje. Tylko
jedna posta¢ moze wykona¢ misje (otrzymac nagrode), zatem obowigzuje zasada
kto pierwszy, ten lepszy.

+ W jednym miejscu zlecajagcym zadanie (karta/obszar) moze by¢ aktywna tylko
jedna misja. Zatem jak gracz stanie na miejscu z aktywng misjg, moze przeczytac
instrukeje tej karty i sprobowa¢ wykona¢ to zadanie. Po wykonaniu aktywnej misji
gracz natychmiast moze wyciaggna¢ nastepna karte misji.

+ Wykonujac poszczegélne etapy misji gracz musi wyraznie powiedziec, ze
wykonuje konkretng czynno$¢ zwiazku z wykonywana misja.

+ Gracz moze rozpoczaé wykonywanie misji tylko gdy ja pozna (stanie na karcie/
obszarze zlecajagcym zadanie i przeczyta karte misji).

Przyklad:

Piotrek stajgc na obszar Moln wyraznie moéwi: “wykonuje czes¢ misji i zanosze wiado-
mos¢ do Moln”. Jacek ustyszawszy to domysla sig co to za zadanie, ale nie moze zaczg(é
go wykonywad, gdyz sam nie poznat tej misji, tak naprawde jego postac nie ma pojecia
0 jej istnieniu.
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Dodatkowe umiejetnosci

Postacie podczas gry zdobeda niejedna umiejetnosé. Z kazdej umiejetnosci moz-
na skorzysta¢ jeden raz na dang sytuacje (np. tylko jeden raz na walke mozemy uzy¢
umiejetnosci Magiczna Dominacja lub jeden raz na poczatku tury mozemy skorzy-
sta¢ z umiejetnoéci Przewodnik odkrywajac tylko jedno pole itd.). W przypadku gdy
umiejetnos¢ ma napisane uzycie: stale, oznacza to, ze umiejetnos¢ ciagle jest aktywna.

UWAGA!
Umiejetnos¢ dodatkowa, z ktdra rozpoczyna
gre kazda posta¢:
Koszt: 1 PU
Uzycie: przed rzutem kostkami za walke, za ucieczke
lub za strzelanie (jeden raz na dana sytuacje). ‘
Efekt: na czas walki zyskujesz 3 Sily, 3 Zrecznosci lub
3 Magii. i

Ekwipunek, Przedmioty, Towarzysze

+ Kazdy przedmiot posiada znaczek okreslajacy rodzaj ekwipunku, w ktérym
przedmiot musi by¢ trzymany zeby w ogéle méc z niego korzystac.

+ Kazda posta¢ moze nosic i uzywac¢ ograniczong ilo$¢ przedmiotow (doktadnie
zostalo to wyjasnione w tabeli na nastepnej stronie) .

+ Nie mozna korzysta¢ z przedmiotéw trzymanych w innym ekwipunku
(przechowywanych) niz ten oznaczony na karcie przedmiotu.

Przyktad: Jacek przechowuje swoj miecz (przeznaczony na ekwipunek: Rece)

w ekwipunku podrecznym oraz pierscieri maga (przeznaczony na ekwipunek:
Podreczny) przechowuje na mule (wtedy zaliczamy jakby byt trzymany w ekwipunku
dodatkowym). W tej sytuacji Jacek nie moze korzystac z tych przedmiotow.
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Rodzaj ekwipunku | Pojemno$¢ | Co uzywac | Co przechowywa¢

Glowa 1 :
Rece 2+ E 2
Korpus 1 i
POty 4 & QO] 7
Dot onumae [ ditrolng v
e S T . wszystkie poza ||

U towarzyszy 1 wszystkie poza
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* mozna uzywac jedna bron i jedng tarcze. W przypadku znaczka O
mozna trzymac w ekwipunku Rece tylko 1 przedmiot (np. miecz
dwureczny).

** okreslony - oznacza to, ze w opisie zwierzecia napisane jest ile

przedmiotéw mozna trzymac (ekwipunek dodatkowy).

+ Postac, ktora po wygranej walce zabierze innej postaci zwierze to zyskuje je razem
ze wszystkimi przedmiotami przechowywanymi na zwierzeciu.

¢ Przedmiot przechowywany u towarzysza nie moze zosta¢ zabrany po wygranej
walce, moze jednak zosta¢ ukradziony, dzialaja na ten przedmiot zaklecia itd.

¢ Przedmioty trzymane na zwierzetach i u towarzyszy traktowane sg jakby byly
przetrzymywane w ekwipunku dodatkowym.

Artefakty

+ Artefakty nie s przedmiotami, wiec nie dzialaja na nie zasady, takie jak na
przedmioty, nie zajmuja one miejsca w ekwipunku, nie mogg zosta¢ ukradzione,
nie dzialaja na nie zaklecia itd.

+ Kazda posta¢ moze posiadac tylko po jednej sztuce kazdego artefaktu. Nie moze
zdoby¢ dwdch takich samych artefaktow.
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Zwierzeta, towarzysze

+ Kazda posta¢ moze posiada¢ dowolng ilo$¢ zwierzat oraz towarzyszy.

+ Zawsze kiedy korzystamy z dodatkowego ruchu, czy to dzieki wysokiemu
parametrowi Zrecznosci czy dlatego, ze dosiadamy zwierze, nasz towarzysz
pozostanie w tyle na polu, z ktdrego rozpoczeliémy ruch. Towarzysz nie pozostanie
w tyle, jezeli zyskamy dodatkowy ruch dzieki umiejetnosciom czy zakleciom.

+ Towarzysze mogg jecha¢ na zwierzetach. Towarzysz, ktéry dosiada zwierze nie
zostanie w tyle, kiedy bedziemy korzysta¢ z dodatkowego ruchu.

+ Towarzysz, ktéry pozostanie w tyle, bedzie czekal na tym obszarze jedng runde.
Jezeli postaé nie wréci po towarzysza to nalezy odlozy¢ jego karte, gdyz odszedt.

Blogoslawienstwo, oslabienie

Podczas gry posta¢ moze zosta¢ poblogostawiona zyskujac na okreslony czas pewne
korzysci. Na tej samej zasadzie dzialaja ostabienia z ta roznica, ze sa one niekorzystne
dla postaci. Gracz powinien w swoim notesie zaznaczy¢ ten fakt w rubryczce notatki.

Opanowanie

Podczas wedréwki po tym magicznym $wiecie postacie beda walczy¢ z réznego
rodzaju duchami, demonami i innymi istotami, ktére beda prébowaly przeja¢ kontrole
nad swoja ofiara. Opanowana posta¢ musi ponosi¢ konsekwencje bycia pod kontrola
innej istoty.

Zasady uwolnienia opisane sa w instrukecji danego wroga. Przewaznie, gdy posta¢ uwol-
ni si¢ od istoty, to nalezy polozy¢ ja na obszarze, na ktérym stoi opanowana postac.
W przypadku, gdy posta¢ uwolni sie w Kapliczce, Klasztorze lub dowolnej $wiatyni
istote ta nalezy odtozy¢ na stos kart zuzytych.
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Smier¢ postaci

+ Gdy postac straci wszystkie PE ginie, jezeli gracz chce kontynuowa¢ rozgrywke to
losuje nowa postac i zaczyna gre od poczatku.

+ Po $mierci postaci wszystkie ZM oraz karty przedmiotéw (w tym artefakty) nalezy
polozy¢ na obszarze, na ktérym zgineta posta¢. Karty towarzyszy nalezy odlozy¢ na
stos kart zuzytych.

+ Gracze moga wspolnie ustali¢, ze postac po stracie ostatniego PE nie ginie, lecz
przenosi sie na swoje MRG i ponosi wezesniej uzgodnione straty. Gracze wspoélnie
ustalajg straty przed rozgrywka.

Opcjonalne zasady

Lowca artefaktow

W tym wariancie gry jest inny cel rozgrywki. Wygra ten gracz, ktory zdobedzie

wszystkie cztery artefakty jako pierwszy.

+ W tym wariancie gry postacie moga po wygranej walce zabiera¢ sobie artefakty, tak
jak przedmioty.

+ Artefakty tutaj traktowane s3 jak normalne przedmioty, ale dalej nie zajmuja
miejsca w ekwipunku.

+ Postacie mogg posiada¢ dowolng ilo$¢ takich samych artefaktow.

Uproszczone Magiczne Wiezienie - szybsza rozgrywka

W tym wariancie gracze po wejsciu do Magicznego Wiezienia ignoruja karty Magicz-
nego Wiezienia i przechodza od razu do walki z Uwiezionym Smokiem. Uwieziony
Smok w tym wariancie rzuca za walke tylko 2 kostkami.




Slowniczek pojec i skrotow

Petryfikacja - postaé, ktéra zostala spetryfikowana (zamieniona w kamien) traci jedna ture. Kazda
postac, ktora zakonczy ruch na obszarze, na ktorym stoi spetryfikowana posta¢ (od momentu petryfikacji do
najblizszego ruchu tej postaci) moze zabra¢ jej jeden dowolny przedmiot lub 1 ZM.

Szatl - posta¢ pod wplywem Szalu musi zawsze zaatakowac inng posta¢ lub wroga, o ile pozwala jej na to
ruch.

Podstawowa Sila/Zreczno$¢/Magia - wysoko$¢ parametru postaci, z ktérym rozpoczyna gre. Posta¢ nie
moze straci¢ parametru ponizej tej podstawowej wartosci.

Wihasna Sila/Zrecznos¢/Magia - aktualna wysokos¢ parametru postaci bez zadnych przedmiotéw, czaréw,
blogostawienstw i innych modyfikatorow.

Calkowita Sila/Zreczno$¢/Magia - aktualna wysokos$¢ parametru postaci ze wszystkimi modyfikatorami.
Tura - okres trwajacy od poczatku fazy 1: wyciaganie zakle¢ do korica fazy 6 tury: rozpatrywanie obszaru.
Runda - to petny cykl tur wszystkich graczy. Kazda runda kazdego gracza rozpoczyna si¢ razem z poczat-
kiem jego tury, a konczy sie wraz z rozpoczeciem jego kolejnej tury.

Walka na $mier¢ i Zycie - pojedynki (walki) powtarza sie do momentu, az jedna ze stron straci wszystkie
swoje PE.

Plansza - wszystkie karty Mapy tworza plansze.

Odzyskac - odzyskujac PE nie mozna przekroczy¢ PE z poczatku gry.

Koszt rozwoju - ilo$¢ PD potrzebnych do rozwoju postaci o jeden parametr (Sity, Zreczno$ci, Magii).

Gra w kosci - wszyscy uczestnicy gry w kosci rzucaja dwiema kostkami do gry i sumuja wynik rzutu. Gracz,
ktéry wyrzuci najwiecej oczek wygrywa. W razie remisu, gdy trzeba wyznaczy¢ zwyciezce, gracze powtarza-
ja gre w kosci do skutku, az wytoni ona zwyciezce.
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