


€LEMENTY GRY

1 arkusz magii oraz
1 znacznik magii

Awers Rewers

1 arkusz rund oraz
1 znacznik rundy

4 karty przygod

Awers Rewers

5 kosci przygod 16 zetonéw goblinéw
(jednakowych)

12 bohater6w (ITEMeeples™) 4 znaczniki zakleé 4 znaczniki zdrowia
(po 3 w kazdym z 4 koloréw) (w 4 kolorach graczy) oraz 4 znaczniki mocy
/ ) / Awers Rewers
12 legendarnych .k.
przedmiotow 1 znacznik pierwszego

gracza

(Miecz, Tarcza i Kostur; po 1
zestawie dla kazdego gracza)

12 skarbow (przedmioty)

1 stojak na
przedmioty it .

(ztozony z 3 czesci) 4 znaczniki maks. zdrowia
oraz 4 znaczniki maks. mocy




I PROLOG

N R S P W

Gdy dookota zaczely pojawiac si¢ glebokie rozpadliny, w spokojnej jak dotad krainie
zapanowal chaos. Z ich czelu$ci wypelzty hordy goblinow, rozpleniajac sie po
$wietych grzybnych pieczarach i niszczac gromadzong przez eony wiedze i magie.
Najwyzszy czas, abys wyruszyl na epicka wyprawe i polozyl temu kres!

Krolestwo Grzybéw mozna ocali¢ na wiele réznych sposobéw — zwalczajac natretne
gobliny, poznajac starozytne zaklecia, pladrujac tajemnicze $wiatynie, zdobywajac
potezne przedmioty, czy tez wyruszajac na niebezpieczne wyprawy. Na swojej drodze
bedziesz musial wykaza¢ sie sprytem i dobrym planowaniem, uwazaj jednak, aby nie
polega¢ zbytnio na szczesciu!

CEL 1 OMOWTENTE RO2GRYWKI

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw zwyciestwa do kornca
piatej rundy. Punkty zwycigstwa zdobywa sie za realizowanie wypraw, pokonywanie
goblindw, nauke zakle¢ i zdobywanie legendarnych przedmiotow.

Kazda runda sktada si¢ z dwoch faz: Dnia oraz Nocy. Za Dnia gracze podrézuja po
krainie na kilka réznych sposoboéw, realizujac przy tym wyprawy, wspomagajac sie
zbawiennymi efektami grzybnych pieczar, czy przygotowujac si¢ do przeszukiwania
$wiatyn, nauki zakle¢ przy megalitach lub tez walki z wylaniajacymi sie z portali
goblinami.

W Nocy gracze, polegajac na szczesciu, probuja rozpatrze¢ dziatania, do ktérych
przygotowali si¢ za Dnia. W tym celu beda kolejno rzuca¢ kos¢mi przygod, wspoélnie
rozpatrujac ich wyniki i liczac na usmiech losu. Jedli jednak nie zdecyduja sie

na odpoczynek w odpowiednim momencie, ryzykuja utrate wszelkich postepow
poczynionych w danej rundzie.

Po pieciu rundach gra dobiega konca i gracze podliczaja swoje punkty zwyciestwa.
Zwycieza gracz, ktory zdobyl ich najwigcej!
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PR2VGOTOWANIE ERY (DLA 2-4 mczv)c .3. . ‘
1. Daj kazdemu graczowi:

A. 1arkusz gracza (w losowym lub
wybranym przez niego kolorze).

B. 3 bohater6w w kolorze danego gracza.

C. 1 znacznik zdrowia i 1 znacznik
maks. zdrowia, ktére nalezy umiesci¢
na 6 polu toru u gory arkusza gracza.

D. 1 znacznik mocy i 1 znacznik maks. mocy,
ktore nalezy umiesci¢ na 3 polu toru u géry arkusza gracza.

E. 1 karte przygody, ktora nalezy umiesci¢ przed sobg, strong ,,Przygoda” do gory.

E. 1 zestaw legendarnych przedmiotow (miecz, tarcza i kostur), ktére nalezy umiescic
na pierwszym (lewym) polu odpowiedniego toru na arkuszu gracza.

2. Umies¢ na stole arkusz magii, strong ,,2-4 graczy” do gory, a nastepnie: ;{
T =

A. Umies¢ zetony zakle¢ wszystkich graczy (w odpowiednim kolorze) po lewej stronie
arkusza, obok zbioru zakle¢ (tor z ksiggami na arkuszu magii), oznaczajac poziom
zakle¢ ,,0”.

B. Umies¢ znacznik magii na oznaczonym, pierwszym polu toru magii.

3. Umie$¢ na stole arkusz rund i umie$¢ znacznik rundy na polu ,,1” toru po jego prawej
stronie, aby oznaczy¢ pierwsza z pigciu rund.

4. Stworz mape krainy (korzystajgc z opisu na nastepnej stronie).

5. Umies¢ 3 bohaterow kazdego gracza na karcie mapy w zamku odpowiadajacym kolorem
danemu graczowi.

6. Umies¢ po 1 zetonie goblina pasywng (zielong) strong do gory na kazdym
z 7 goblinskich portali mapy krainy w taki sposéb, aby zfote wskazniki na zetonie
oraz na karcie mapy si¢ ze soba stykaly. Pozostale zetony goblinéw umies¢ jako stos
w dostepnym dla wszystkich graczy miejscu obok mapy. j

7. Umies¢ 5 kart ruchu odkrytych w rzedzie, w dostepnym dla wszystkich graczy miejscu ]
obok mapy.

8. Potasuj karty wypraw i umies¢ je jako zakryta tali¢ obok mapy. Wyl6z 3 odkryte karty s
wypraw w rzedzie tak, aby byly widoczne i w zasiegu wszystkich graczy. W rzedzie
zawsze musi znajdowac sie co najmniej po 1 odkrytej karcie wyprawy do celu oraz
wyprawy po skarb (patrz str. 10-11), chyba ze karty wyprawy danego typu nie s3
juz dostepne. W przeciwnym razie odrzucaj ostatnia odkryta karte i dobieraj w jej
miejsce kolejna do momentu, az to wymaganie zostanie spelnione.

9. Umies$¢ 12 skarbow na stojaku na przedmioty, a nastepnie postaw go wraz z 5 ko$émi
przygéd w dostepnym dla wszystkich graczy miejscu.

10. Gracz, ktory jako ostatni poszukiwal skarbu, otrzymuje znacznik pierwszego gracza.
Mozecie rowniez wspdlnie wybra¢, kto go otrzyma. Dany gracz umieszcza znacznik przed

Eﬂ soba, strong (@) do gory, i rozpoczyna rozgrywke.




Arkusz rund ze znacznikiem
rundy na polu ,1”

: GCUJ(Z)R?EDIE MAPY KRAINY

Podziel karty mapy na 2 talie: 4 karty
mapy z zamkiem i 13 zwyklych kart
mapy. Korzystajac z jasnej strony

Arkusz magii ze
znacznikiem magii
na pierwszym polu
toru i znacznikami
zakleé obok arkusza

(poziom ,,0”)

5 kart ruchu

Zetony goblinéw

o I l 3bohatemw

| 5kosci przygod i12
§ skarbow na stojaku na
przedmioty

) Znacznik pierwszego gracza (u rozpoczynajgcego
gracza), strong . @ do gory.

4 karty mapy 13 zwyklych

kart mapy, stworz mape krainy 2z zamkiem kart mapy

W nastepujacy sposob:

Potasuj zwykle karty mapy,
a nastepnie rozl6z 5 z nich
w ksztalcie ,,krzyza”.

Rozt6z losowo wszystkie 4 karty
mapy z zamkiem w rogach,
pomiedzy ramionami ,,krzyza”
Rozt6z pozostate 8 zwyktych kart
mapy, po 2 przy $rodku kazdej
krawedzi. Karty te, wraz z kartami
mapy z zamkami, stanowig
wybrzeze mapy krainy.




~ OPIS RO2GRYWKI
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~ Gra toczy si¢ na przestrzeni 5 rund,
- po ktorych gracze podliczajg swoje
ostateczne wyniki. Kazda z pieciu rund

sklada sie z dwoch faz:
' Faza Dni Faza N
— aza Dnia aza iNocy
; &Vﬁb ruch i wyprawy przygody i porzadkowanie

Faza Dnia — RUCH 1 WYPRAWY

" Faza Dnia sklada sie z 4 tur, niezaleznie od liczby graczy. Rozpoczyna sie od posiadacza
znacznika pierwszego gracza i postepuje zgodnie z ruchem wskazowek zegara.
Oznacza to, ze tylko 4 z 5 kart ruchu zostang uzyte w trakcie jednej rundy.

Uwaga: ,,tura” oznacza wybor karty ruchu i rozpatrzenie jej przez wszystkich
graczy, przed wybraniem kolejnej karty.

Przebieg tury:

1.

Wybierz 1 karte ruchu i wysun ja, tak aby
znajdowala sie powyzej pozostalych kart w rzedzie.
Nastepnie wybierz A lub B:

A. porusz 1 swojego bohatera do regionu (patrz
Regiony na kartach mapy, str. 9) na nowej karcie
mapy zgodnie z opisem na wybranej karcie ruchu
(patrz nastepna strona).

B. spasuj i nie ruszaj sie nigdzie (patrz Pasowanie, str. 8).
Idac zgodnie z ruchem wskazowek zegara, kazdy

z pozostalych graczy musi zdecydowaé, czy
korzysta z wybranej karty ruchu, czy pasuje.

Po tym, jak wszyscy gracze poruszyli sie lub
spasowali, odwrd¢ wybrang karte ruchu rewersem
do gory i umies¢ ja z powrotem w rzedzie,
zaznaczajac tym samym, Ze nie jest juz dostgpna w tej
rundzie. Nastepny gracz wybiera kolejng karte ruchu
i powtarza powyzsze kroki, a rozgrywka postepuje

w ten sposéb do momentu rozpatrzenia 4 kart ruchu.

@ Nastepnie faza Dnia dobiega konca (patrz Koniec fazy Dnia, str. 12).
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" RUCH BOHATEREM

W grze wystepuje piec rodzajow kart ruchu, z ktorych kazdy przedstawia inny
sposob poruszania sie. W trakcie tury sposéb podrdzy pozostaje taki sam dla
wszystkich, niezaleznie od tego, ktory z graczy go wybrat.

Jesli bohater sie porusza, musi zawsze poruszyc¢ sie na inng karte mapy. Bohater
nie moze poruszy¢ si¢ do innego regionu (patrz Regiony na kartach mapy, str. 9)
na tej samej karcie mapy. Poruszajac si¢ przez dowolng liczbe kart mapy, bohater
jest traktowany tak, jakby przechodzit przez kazda karte mapy pomigdzy swoja
poczatkowa i konicowa lokalizacja.

5 kart ruchu i powiazane z nimi sposoby podrdzy:

Na Koniu

Porusz 1 bohatera w poziomie,
~ na dowolng inng karte mapy
znajdujacy si¢ wzdluz ,,drogi”.

| N

Na CRacwWIE

Porusz 1 bohatera w pionie,
na dowolng inng karte mapy
znajdujacy sie wzdtuz ,,rzeki’.

Na GRYF1E

Porusz 1 bohatera po skosie,
na dowolng inng karte mapy
znajdujacy sie w tej samej linii.

Na scatku

Porusz 1 bohatera z wybrzeza
(krawedzie mapy krainy) na dowolna
inng karte mapy znajdujaca si¢ na
wybrzezu. Mijane w ten sposob karty
mapy na wybrzezu sq traktowane tak,
jakby bohater przez nie ,,przechodzit”.

(27 A PIECHOTE

) Ilr ‘LL ; ] Porusz 1 bohatera w dowolnym
v _.'li N kierunku, na sgsiednig karte mapy.
20358
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PR2€CHOD2€ENIE 0BOK SOBLINOW

Zetony goblinéw sa dwustronne:

Pasywne gobliny Agresywne gobliny
(zielone) (czerwone)

Kiedy przechodzisz przez karte mapy (inng

niz ta, z ktorej zaczynasz lub na ktorej koriczysz
ruch) z agresywnym goblinem (czerwonym)

na portalu, musisz wyda¢ 1 punkt mocy
(przesuri znacznik G w d6t o 1 pole) za KAZDA
karte mapy, przez ktéra przechodzi twoj bohater.
Nastepnie odwrd¢ zeton danego goblina

na pasywng strone (zielong) tak, aby zlote
wskazniki na zetonie goblina i na karcie mapy si¢
ze sobg stykaly.

o Jezeli zakonczysz swoéj ruch na portalu
z agresywnym goblinem (czerwonym),
odwrd6¢ go na pasywng strone (zielong),
nie wydajac przy tym .

« Jezeli nie jeste$ w stanie wydaé W, aby
przejs¢ obok agresywnego goblina (czer-
wonego), nie mozesz wykona¢ tego ruchu.

PAsSOWANIE — BRAK RUCHU

Mozesz zdecydowac sie spasowac zamiast
wykonywa¢ ruch z wybranej karty. Twdj bohater
sie wtedy nie porusza i nastepny gracz decyduje,
jak chce rozpatrze¢ karte. Dodatkowo, jezeli
przynajmniej 1 twdj bohater znajduje sie

w zamku dowolnego gracza, mozesz zyskac

1 punkt zdrowia (@) LUB mocy (‘V’), nie
przekraczajac swojego maksymalnego poziomu.
Z tego efektu mozesz skorzystac tylko raz za
kazdym razem, gdy spasujesz, a nie za kazdego
bohatera w zamku.

Wykonujgc danym bohaterem taki
ruch na tratwie, musisz wyda¢
1WF, aby przejsc przez karte
mapy z agresywnym goblinem
(czerwonym).

Na koricu oba agresywne gobliny
nalezy odwrécic¢ na ich pasywng
strong (zielong).




l_ REGI0NY NA KARTACH MAPY

Kazda karta mapy ma dwa regiony: lewy i prawy (gorna i dolna czes¢ kazdej strony sq
_ traktowane jako ten sam region). Poruszajac swojego bohatera na karte mapy, musisz
~ wybra¢, w ktérym regionie karty mapy go umie$cisz: po lewej czy prawej stronie.
Niektdre regiony posiadaja efekty, ktére moga zostac rozpatrzone po poruszeniu sie
do nich. Bohater, ktéry rozpoczyna ture w takim regionie, musi najpierw opusci¢
karte mapy i wréci¢ na nig w ramach kolejnego ruchu, aby méc ponownie skorzystaé
z efektu danego regionu. W grze wystepuja nastepujace regiony:

SWIATYNIE

Umie$¢ swojego bohatera na wejsciu Tylko 2 bohateréw
do $wigtyni. Mozesz sprobowac zbadaé te 2 rdznych graczy moze
el ol Scis b A byc jednoczesnie w tej
$wiatynie i potencjalnie zdoby¢ przedmioty e swigtyni
(patrz Przeszukiwanie Swigtyn, str. 15). o
Tylko dwoch bohateréw dwoch réznych ; ‘
graczy (1 bohater na gracza) moze sie

jednocze$nie znajdowac¢ w tym samym

regionie ze $wigtynia.

N

2AKLETY MEBALIT
Umies¢ swojego bohatera przy ksiedze
zakle¢ danego megalitu. Mozesz sprobowac 1 bohater na gracza

nauczy¢ sie zaklecia z tego regionu w trak- o~ <
cie fazy Nocy (patrz Nauka zakled, str. 17). "/? !

Tego samego zaklecia w danym regionie
moze jednoczesnie uczy¢ si¢ dowolna liczba
graczy, po 1 bohaterze na gracza.

TN, eer—

GR2YBNE PIEC2ARY

Umie$¢ swojego bohatera w pieczarze,
a nastepnie natychmiast rozpatrz opisany  ; pohater na gracza
efekt. W tej samej pieczarze moze sie .
jednocze$nie znajdowac kilku bohaterow. %
—— ].30hater0w1e. W pieczarze nie wykonuja _
2 owoich bohaterdw zadnych akcji w trakcie fazy Nocy. W takim =,
o 1polenatorze

swigtyni. regionie moze si¢ znajdowa¢ dowolna
liczba graczy, po 1 bohaterze na gracza.

e




REGlonY (zmc DALS2Y) '

GOBLIASKT PORTAL

- Umie$¢ swojego bohatera na arenie pod
. zetonem goblina. Dany bohater atakuje
goblina i moze sprobowa¢é go pokona¢
(patrz Atakowanie, str. 16). TYLKO 1
bohater moze jednoczesnie atakowac

danego goblina. '
Tylko 1 bohater @
2AMKI

Umies$¢ swojego bohatera w zamku, aby
natychmiast zyskac 1'@ LUB lv. Mozesz
réwniez zyska¢ @ lub W, jezeli spasujesz
kiedy jeden z twoich bohateréw znajduje sie
w zamku (patrz Pasowanie, str. 8). W tym
samym zamku moze si¢ jednocze$nie
znajdowac kilku bohaterow.

NIELIMITOWANA liczba bohateréw

KﬂRtY wYPRﬂw (twoich i innych graczy).

Kazdy z graczy moze zrealizowa¢ dowolne z 3 odkrytych kart wyprawy, o ile
spetnia opisane na nich warunki. Karty wypraw dziela sie na 2 rodzaje:

+  wyprawy do celu
+  wyprawy po skarb

WyPRAWY DO CELU

Wyprawy do celu mozna zrealizowa¢
po rozmieszczeniu swoich bohateréw
zgodnie z opisem na karcie wyprawy. Jezeli | e
po poruszeniu sie twoi bohaterowie spelniaja e
opisane wymagania, oglos zrealizowanie ] ™~ -}
danej wyprawy i wez jej karte, natychmiast
zyskujac wskazang na niej nagrode. Nastepnie
wsun karte pod swoj arkusz gracza, w miejscu
opisanym ,,Zrealizowane wyprawy’, na potrzeby
podliczania koncowej punktacji.
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WyPRAWY PO SKARB i
Aby zrealizowa¢ wyprawe po skarb, musisz zbada¢ $wigtynie wskazang - -

na karcie wyprawy (patrz Przeszukiwanie Swigtyn, str. 15). Wyprawe po
skarb mozesz zrealizowa¢ w trakcie fazy Dnia lub fazy Nocy.

Aby zrealizowa¢ wyprawe po skarb w fazie Dnia, twdj bohater musi
jako pierwszy dotrzec¢ do ostatniego pola toru $wiatyni.

Aby zrealizowa¢ wyprawe po skarb w trakcie fazy Nocy, musisz by¢ {
pierwszym graczem, ktory odpoczgl (patrz Faza Nocy, str. 12), posiadajac bohatera
na ostatnim polu toru $wiatyni.

W obu przypadkach, po zrealizowaniu wyprawy natychmiast ja rozpatrujesz, zyskujac ]
wskazany skarb. Nastepnie wez jej karte i wsun ja pod swoj arkusz gracza, w miejscu
opisanym jako ,,Zrealizowane wyprawy’, i przenies swojego bohatera do swojego zamku.

WIyPosa2ani€ BOHATEROW

Kiedy zdobedziesz przedmiot (zaréwno legendarny, jak i skarb), musisz
natychmiast wyposazy¢ w niego swojego dowolnego bohatera, ktéry ma
jeszcze wolng ,,reke”. Nastepnie zyskujesz powigzang z nim zrealizowang karte wyprawy
po skarb (jesli to mozliwe). Kazdy bohater moze by¢ wyposazony w maksymalnie dwa
przedmioty. Wyposazony w przedmiot bohater moze korzysta¢ z efektow opisanych
na powiazanej z nim karcie wyprawy. MOZESZ dowolnie wymienia¢ sie przedmiotami
pomiedzy TWOIMI bohaterami przebywajacymi w TWOIM zamku. Jezeli zyskasz
przedmiot, ale zaden z twoich bohateréw nie ma wolnej ,,reki’, umie$¢ dany przedmiot
obok swojego arkusza gracza. Mozesz go swobodnie wymienia¢ pomiedzy twoimi
bohaterami w twoim zamku.

R24D KART WYPRAW

Za kazdym razem, gdy karta wyprawy zostanie zabrana

z rzedu, natychmiast przesun pozostale karty wypraw w prawo
i uzupelnij skrajne lewe miejsce nowa karta z wierzchu talii wypraw. Przypomnienie:
W rzedzie zawsze musi znajdowac si¢ co najmniej po 1 karcie wyprawy do celu oraz
wyprawy po skarb. Odrzucaj ostatnig odkrytq karte i dobieraj kolejng do momentu,
az to wymaganie zostanie spetnione. Jezeli talia kiedykolwiek sie wyczerpie, przetasuj
stos kart odrzuconych, utwoérz nowg talie i kontynuuj gre. Jezeli na stosie kart
odrzuconych nie ma juz kart, kontynuuj gre bez nowych wypraw.

Uwaga: W trakcie fazy Dnia mozna zrealizowac tylko jedng wyprawe na ture, ale w trakcie
fazy Nocy mozna zrealizowad ich kilka. Jezeli poruszenie bohatera umozliwitoby graczowi
zrealizowanie kilku wypraw, dany gracz moze wybrac tylko 1 z nich.

ODWROE 2nAC2NTK PIERWS2EG0 SRAC2A L

Kiedy w trakcie fazy Dnia zostanie zabrana pierwsza karta wyprawy, nalezy odwrdci¢
znacznik pierwszego gracza na strone z blokadg wypraw ({2). Ma to przypominaé graczom
aby nie odrzucali karty wyprawy na koncu rundy (patrz Porzgdkowanie, str. 18). m




- Komeg 742y Dnia

Po 4 turach (kiedy zostaly odwrécone 4 karty ruchu)
faza Dnia dobiega konica i zaczyna si¢ faza Nocy.

Faza n0CY — PR2YGODY 1 POR2ADKOWANIE

W trakcie tej fazy gracze beda po kolei rzuca¢ 5 ko$émi przygod, aby odbywac trzy
: rozne rodzaje przygod:

. Szukanie przedmiotow w swigtyniach (str. 15)
. Atakowanie goblinéw przy portalach (str. 16)
- Nauka zakle¢ przy megalitach (str. 17)

Kazdy gracz rozpoczyna te faze ze swoja karta przygody
odwrécong strong ,,Przygoda” do gory. Gracz odbywa
przygode, dopoki nie zdecyduje sie odpoczgé. Posiadacz
znacznika pierwszego gracza bierze 5 kosci przygod

i rozpoczyna faze Nocy.

Odbywanie przygody rozpatruje si¢ w nastepujacy sposéb:
1. Najpierw gracz z kos¢mi decyduje, czy chce odbyé przygode, czy odpoczgé:
A. Jezeli gracz zdecyduje sie odpoczgé, odwraca swojg karte przygody na strone |

,»Odpoczynek” i przekazuje kosci zgodnie z ruchem wskazéwek zegara
nastepnemu graczowi odbywajgcemu przygode (patrz Odpoczynek, str. 16).

B. Jezeli gracz zdecyduje si¢ odby¢ przygode (pozostawiajgc swojqg karte
strong ,,Przygoda” do gory), rozpatruje ponizsze kroki 2-4.
2. Najpierw gracz z kos¢mi rzuca nimi tak, aby wszyscy mogli bez problemu zapozna¢
sie z wynikami. Wyniki na kosciach nalezy rozpatrze¢ w nastgpujacej kolejnosci:

y Jako pierwsze: ~, Jako drugie:
Otrzymaj W Zyskaj moc
( obrazenia (

3. Nastepnie wszyscy gracze odbywajgcy przygode moga jednoczesnie skorzysta¢
z ponizszych symboli do rozpatrzenia wlasnych przygod:

;'.‘ \ Pochodnie i zwoje ( \* \ "
b: \ \ (do przeszukiwania Swigtyth) '- Zaatakazobling
i i A\ |

4. Nastepnie kosci nalezy przekazac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara
kolejnemu graczowi odbywajgcemu przygode, ktory rozpoczyna od wyboru
odbycia przygody lub odpoczynku. Kiedy wszyscy gracze zdecyduja sie
na odpoczynek lub stang si¢ wyczerpani (patrz nastepna strona), pora na
porzgdkowanie (patrz Porzgdkowanie, str. 18 ).

5 Jako trzecie:
Nasy¢ magia /
Otrzymaj obrazenia

Py
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- Ustaw swoj znacznik zdrowia na 6, a zeton mocy na 3 na nastepng runde

LIS | OtreymAI OBRAZENIA — zic: kasdy }z

wyrzucony symbol EJ Reprezentuje to faczne
obrazenia zadawane graczom odbywajgcym przygode, ktére

S S SR : . Odbywajac
nalezy réwnomiernie przydzieli¢ zgodnie z ruchem wskazowek - przygo):ig g]r’iée
zegara, zaczynajac od gracza rzucajacego kosémi i dalej — ZgOd"Zlggz,l;Z e

1

wszystkim graczom odbywajgcym przygode. Idac zgodnie

z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz traci 1 punkt zdrowia
(-1'@) za kazde otrzymane obrazenie, dopoki wszystkie
obrazenia nie zostang rozdysponowane.

Na przykiad, jezeli wyrzucisz 3 EJ, otrzymasz 18, nastepny
odbywajgcy przygode gracz otrzyma 18 i kolejny odbywajgcy
przygode gracz réwniez otrzyma 1. Jezeli do rozdysponowania
jest wigcej W niz odbywajgcych przygode graczy, kontynuuj
przydzielanic W zgodnie z ruchem wskazéwek zegara - w takim
przypadku niektérzy gracze otrzymajq tacznie kilka W

@BRA2ENIA 4 PO210M MASTI

Poziom magii (@) na forze magii moze modyfikowac taczng liczbe obrazen zadawanych
przez ‘iB'J (patrz nastgpna strona). Obrazenia nalezy dalej przydziela¢ po kolei,
po 1 symbolu ¥¥ jednoczesnie.

BLOKOWANIE 0BRA2EN

Mozesz zablokowa¢ obrazenia zadawane przez EJ, wydajac Zv.
Musisz to zrobi¢ od razu po otrzymaniu kazdego ¥ . Dla przypomnienia ]
zostalo to oznaczone na arkuszu gracza.

Wiyg2€rPanie

Jezeli twoj znacznik zdrowia kiedykolwiek osiagnie 0@, stajesz sie
wyczerpany. Odwr6¢ swoja karte przygody na strone odpoczynku
i natychmiast przenie§ WSZYSTKICH swoich bohateréw do swojego zamku.

Zablokuj
1.

(niezaleznie od twojego maksymalnego poziomu zdrowia lub mocy) i obniz swéj poziom zakle¢
ol(-1 ”) w zbiorze zaklec (w razie potrzeby obniz takze swoj maksymalny poziom mocy:

patrz Maksymalne poziomy zdrowia i mocy, str. 17). W tej rundzie nie mozesz rozpatrywac juz
zadnych akeji z kosci. Nawet jezeli twoi bohaterowie znajduja si¢ na ostatnim polu toru §wigtyni
lub twdj znacznik magii jest wystarczajaco daleko, nie zbadasz $wiatyni ani nie nauczysz si¢
zaklecia, kiedy stajesz si¢ wyczerpany, ale zachowujesz wszystkie gobliny, ktére juz pokonates.

‘ W 2 YSKA) MOC — Kazdy symbol T_'TJ oznacza 1 punkt (ub 0, w zaleznosci

od poziomu magii, patrz nastgpna strona) mocy (V) zyskiwany przez odbywajgcych
przygode graczy. Zyskiwana moc jest przydzielana tak, jak otrzymywane obrazenia — po kolei,
0 1 koéci na raz. Najpierw v zyskuje gracz rzucajacy ko$¢mi, a nastepnie dodatkowe wyrzucone
%zyskujq kolejni odbywajgcy przygode gracze, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. @
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~ ARCIE 2 KOSCI (c1a DALs2Y)

\ @ NasY¢ MAGIA LUB 0CR2YMAD 0BRAZENIA —

Za kazdy wyrzucony symbol _J przesun znacznik magii do przodu

o 1 pole toru magii. Tor ten reprezentuje poziom magii, okreslajacy ilu i jakich
zakle¢ moga nauczy¢ sie gracze (patrz Nauka zaklec, str. 17).
Jezeli znacznik magii znajduje si¢ na ostatnim polu toru magii (poziom 3 ﬁ), kazdy
kolejny wyrzucony symbol EJ oznacza 1 obrazenie zadane graczom. Obrazenia

- zadawane s3 najpierw graczowi rzucajacemu kos¢mi, a nastepnie zgodnie z ruchem
wskazowek zegara pozostatym graczom odbywajgcym przygode. Dodatkowo wyzszy
poziom magii modyfikuje obrazenia zadawane przez EJ i moc zyskiwang z J
(patrz nizej).

=] g 2 « & % i
- Poziomy magii: , MOGVIW L (el s 52

e Poziom 0 (0 ﬁ) — gracze nie moga uczy¢ sie zakle¢. Kosci sa rozpatrywane
w normalny sposéb.

e

o Poziom1 (1 ﬁ) — gracze moga uczy¢ si¢ zakle¢ wyzszego o 1 poziomu niz ich
obecny poziom zakleé (tor z ksiggami). Koéci sa rozpatrywane w normalny sposéb.
o Poziom 2 (2 ﬁ) — gracze moga uczy¢ si¢ zakle¢ wyzszego o maks. 2 poziomy
niz ich obecny poziom zakleé. EJ zadajg -2 (@ obrazenia, a EJ nie daja mocy.
o Poziom 3 (3 ﬁ) gracze moga uczyc si¢ zakle¢ wyzszego o maks. 3 poziomy
niz ich obecny poziom zakleé. &5 _J zadaja -3@P obrazenia, ;J nie daja mocy,
a _J juz nie nasycajg magii, tylko zadaja -1@ obrazenie.

I‘{c" \ P0¢H0|Dm€ 1 2Wl0J€ — Wszyscy odbywajqgcy przygode

gracze moga skorzystac z g‘J i _J, aby przesuna¢ swoich
przeszukujacych $wiatynie bohateréw na nastepne pole toru $wigtyni.

Pole oznaczone ﬁ Q lub :_f :? wymaga 2 g] /2 _J aby przesung¢ na nie
bohatera. Kazdy symbol moze by¢ wykorzystany przez tylko jednego twojego
bohatera, wigc nie mozesz przypisa¢ pojedynczej kosci do kilku twoich
przeszukujacych §wiatynie bohateréw.

- Decerminaeia

W trakcie fazy Nocy kazdy odbywajqgcy przygode gracz, ktérego
bohater przeszukuje $wigtynie, moze w dowolnym momencie :
przesuna¢ danego bohatera o 1 Q lub 1:)? , wydajac ZV. Mozna to polaczy¢
z dowolnymi wyrzuconymi © |lub |, ale nie jest to wymagane.

Mozna skorzystac z tej opcji wielokrotnie, o ile gracza na to stac.

Dla przypomnienia zostato to oznaczone na arkuszu gracza.




W $wigtyniach poukrywane sg przerézne przedmioty
(legendarne oraz skarby), z uzyciem ktérych bohaterow1e
- moga zyskiwa¢ dodatkowe zdolnosci. Rozpoczynasz
przeszukiwanie $wigtyn w trakcie fazy Dnia, poruszajac
swojego bohatera na wejécie do $wigtyni.

w Swigtyni o 2 Q

Mozesz przesuwac swojego bohatera na kolejne

pola toru $wigtyni (fgcznie 4 pola), uzywajac

1 Ji | wyrzuconych w trakcie fazy Nocy lub za sprawg
niektorych grzybnych pieczar. Jezeli na kolejnym polu
toru widnieja 2 symbole, musisz przypisa¢ danemu
bohaterowi jednocze$nie 2 kosci. Mozesz réwniez
skorzystac z determinacji w potaczeniu z ko§¢mi (patrz )
poprzednia strona). Mozesz przesuna¢ kilku bohaterow, e S

a takze jednego bohatera o kilka pél na tym samym torze ,-
$wigtyni, jezeli dysponujesz wystarczajaca liczba symboli z kosci lub z determinacji.

P&zeszumumme swlmn ' p’f;‘:;‘i,%?;i:;?ffa 1

» Jezeli bohater dotrze na ostatnie pole toru $wigtyni w trakcie fazy Dnia (dzieki grzybnej
l pieczarze), dany gracz zbadal $wiatynie — natychmiast przenosi danego bohatera do
swojego zamku i zyskuje 1 @ LUB 1 v Nastepnie gracz moze wzig¢ zrealizowana
karte wyprawy wraz z przedmiotem, przesuna¢ legendarny przedmiot na odpowiednim
torze swojego arkusza gracza lub skorzystac z obu tych opgji (jesli to mozliwe).

! + Jezeli bohater dotrze na ostatnie pole toru $wiatyni w trakcie fazy Nocy, $wiatynia
zostaje zbadana dopiero, gdy dany gracz odpocznie. Jesli gracz stanie si¢ wyczerpany
zanim odpocznie, $wiatynia nie zostaje zbadana. Bohater danego gracza wraca do jego
zamku, a poczyniony postep w $wiatyni przepada, nawet jezeli znajdowal si¢ juz na
ostatnim polu toru.

¢
! L EGENDARNE PR2EDMIOTY
2

W grze wystepuja 3 legendarne przedmioty, ktorych nie zdobywa si¢ za
realizowanie wypraw po skarb. Przedmioty te wymagaja zbadania dwéch réznych
$wigtyn, jedna po drugiej (co przedstawiono na arkuszu gracza). Gdy zbadasz dang
$wiatynie, przesun przedmiot o jedno pole na odpowiednim torze. Nie mozesz
przesuna¢ przedmiotu o dwa pola, badajac jednoczesnie obie $wigtynie — musisz
najpierw zbadac¢ pierwsza swiatynie i przesuna¢ przedmiot o jedno pole. Po zbadaniu
drugiej wskazanej swiatyni (patrz wyzej) zyskujesz legendarny przedmiot i mozesz
W niego wyposazy¢ wybranego bohatera (zdolnosci tych przedmiotow opisano w sekcji
Opis legendarnych przedmiotéw na str. 20).

* W Nocy wyposazony bohater zadaje |

+1# zakazdy 1 wydany T,

Ten ,Miecz” znajduje sig w Swigtyni Cienia, ale najpierw trzeba poszuka¢ wskazéwek w Swigtyni Lodu.
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I Htﬁkowﬂnle ~ Wszyscy gracze moga Leriy st el gy,

N goblinowi atakowanemu przez jego
skorzystac z kazdego wyrzuconego | %, aby zrani¢ bohatera, obracajge go dwukrotnie.

goblina, ktérego atakuje jeden z ich bohateréw. Aby pokonac
goblina, musisz 5 razy obrdcic¢ zeton goblina zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. Obracasz zeton goblina raz
za kazdy symbol . Kazdy symbol ! moze by¢ wyko-
rzystany przez tylko jednego twojego bohatera, wiec nie
mozesz przypisa¢ pojedynczej kosci . do kilku twoich
atakujacych gobliny bohaterdw.

i

Z kazda kolejng rang obracaj zeton goblina, az zloty wskaznik
na karcie mapy zetknie sie z @ — co oznacza, ze goblin zostat
pokonany! Wez wtedy zeton danego goblina i umies¢ go obok
swojego arkusza gracza na potrzeby podliczania koficowej
punktacji. Za kazdy zebrany Zeton goblina tw6j maksymalny poziom zdrowia zwigksza
sie o 1 (patrz Maksymalne poziomy zdrowia i mocy, str. 17).

Jezeli odpoczniesz lub staniesz si¢ wyczerpany przed pokonaniem atakowanego goblina,
twoj bohater musi opusci¢ portal i wroci¢ do twojego zamku. Rany goblinéw nie
»przechodzg” do kolejnej rundy - gobliny wracaja do pelni zdrowia, jezeli nie zostang
pokonane w trakcie pojedynczej rundy.

ODPOC2YNEK

Kiedy odpoczywasz, z wtasnego wyboru lub w wyniku wyczerpania,
odwrd¢ swoja karte przygody na strone ,,Odpoczynek’. Jezeli whasnie
otrzymates ko$ci, przekaz je kolejnemu graczowi zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Nie mozesz juz odbywac przygody ani korzysta¢

z kosci. Musisz teraz rozpatrze¢ swoich bohaterow w zaleznos$ci od
regionow, w ktorych sie znajduja.

(DDPOZ2YNER

Gl

Rozpatrz swoich bohaterow:

» Waszyscy twoi bohaterowie z portali, megalitow lub ostatnich pol ]
toréw $wiatynn MUSZA wréci¢ do twojego zamku. Jezeli sam zdecydowales sie i
odpoczgé (nie states si¢ wyczerpany): kazdy bohater znajdujacy si¢ na ostatnim polu
toru $wiatyni zbadat dang $wiatynie (patrz Przeszukiwanie swigtyt, str. 15), a kazdy
bohater znajdujacy sie na megalicie nauczyl si¢ odpowiedniego zaklecia, o ile
pozwala na to poziom magii (patrz Nauka zakleé, str. 17).

» Bohaterowie w zamkach, pieczarach lub na innych niz ostatnie polach toréw
$wigtyn MUSZA pozosta¢ na nastepna faze Dnia. Jezeli stales sie wyczerpany,
wszyscy twoi bohaterowie MUSZA wrdci¢ do twojego zamku.

« Za kazdego bohatera, ktéry wrécit, zyskaj 1 @) LUB 19 . Jezeli jestes wyczerpany,
@ zamiast tego ustaw swoj znacznik zdrowia na 6, a znacznik mocy na 3.




!' NAUKA 2aKLEC

Nauczenie si¢ zaklecia oznacza podniesienie swojego
poziomu zaklec ( ”). Twoj poziom zakle¢ zapewnia punkt
zwyciestwa na koncu gry. Kazdy poziom zakleé zwieksza
réwniez twoj maksymalny poziom mocy o 1 (patrz ponizej).
Na poczatku gry poziom zaklec graczy wynosi ,,0” (poza
arkuszem magii). Poziom zakle¢ oznaczasz przy pomocy ‘
swojego znacznika zakle¢ w Zbiorze zaklgc (tor z ksiggami), na dole arkusza 5
magii. Aby nauczy¢ si¢ zaklecia, musisz odpoczgc w trakcie fazy Nocy i musza by¢
spelnione dwa warunki: {

1. Musisz mie¢ bohatera na megalicie z symbolem zaklecia (ksiega), ktorego
cheesz si¢ nauczy¢ (na ktére chcesz przesungé swoj znacznik zaklec).

2. Poziom magii (wskazany przez znacznik magii na torze magii) musi by¢
wystarczajgco wysoki, abys mégl podnies¢ swoj poziom zakle¢ do poziomu
zaklecia, ktorego chcesz sie nauczyc.

Na przyktad: Jezeli twéj obecny poziom zaklec to ,0” (twoj znacznik zaklec jest poza

arkuszem) i cheesz si¢ nauczyc zaklgcia £2', poziom magii musi wynosic co najmniej

1 9. MUSISZ takze mie¢ bohatera na megalicie . Jesli oba te warunki sg

spetnione, przesuniesz swoj znacznik zaklec o 1 poziom do przodu, kiedy odpoczniesz.

Kolejny przykiad: Jezeli twdj obecny poziom zaklec to ,0”, mozesz sprébowaé nauczyé
sie zakle¢ 55 lub &8, ktdre sq 0 2 lub 3 poziomy wyzej niz twéj obecny poziom zakleé.
Aby to zrobi¢, musisz mie¢ bohatera na odpowiednim megalicie, a poziom magii
musi wynosic¢ 2 ” lub 3 U

Jezeli oba wspomniane warunki zostaly spelnione, nauczysz
sie zaklecia, gdy odpoczniesz. Przesun swoj znacznik zakle¢

w Zbiorze zaklec na ksiege z nauczonym zakleciem (fo twéj nowy
poziom zakleé), nawet jezeli pominiesz przez to jakie$ ksiegi.
Nastepnie podnie$ swoj maksymalny poziom mocy, przenoszac
znacznik maksymalnej mocy na odpowiednie pole twojego
arkusza gracza. Jezeli staniesz sie wyczerpany, twoj bohater
musi opusci¢ megalit i nie nauczysz si¢ zaklecia.

B it o s

INARSYMALNE PO210MY 2DROWIA T MOCY

Twoje maksymalne zdrowie i maksymalna moc s3 oznaczane na gorze arkusza
gracza odpowiednio znacznikami maks. zdrowia i maks. mocy.

Sa one nastepujace: MKy
° \is,
o (@ 6 + liczba zebranych przez ciebie zetonéw goblinéw (‘)‘

. V3 twéj obecny poziom zakleé (F). %
o Zadne z nich nie moze przekroczy¢ limitu wynoszacego 10. . W




~ Faza NogY - KONIEC 0DBYWANIA PR2YGOD I

Kiedy wszyscy gracze odpoczywajg, z wtasnego wyboru lub z wyczerpania, pora na
porzgdkowanie.

POR2ADKOWANIE

Najpierw wszyscy gracze powinni upewnic sie, Ze rozpatrzyli wszystkich swoich

I bohaterdéw, kiedy odpoczywali (patrz Odpoczynek, str. 16). Obejmuje to zebranie
zetonéw pokonanych goblinéw, nauke zakle¢ i zbadanie swiatyn. Nastepnie nalezy

przygotowac kolejna runde w nastepujacy sposéb:

o Przesun znacznik magii z powrotem na
pierwsze pole toru magii. Postep znacznika
magii resetuje si¢ na koncu kazdej rundy.

o Odwro6¢ wszystkie zetony pasywnych
goblinow (zielone) na portalach na ich
agresywngq strone (czerwona).

o Uzupelnij wszystkie puste portale (bez
zetonu goblina) zetonami pasywnych
goblinow (zielone) z puli.

o Odwro6¢ wszystkie karty ruchu na ich
aktywna strone.

o Jezeli znacznik pierwszego gracza jest
strong @ do gory, odrzu¢ skrajng prawa
karte wyprawy. przesun pozostate karty
wypraw w prawo i wytoz nowa odkryta karte
wyprawy po lewej. Na poczatku kazdej rundy
w rzedzie powinny znajdowac si¢ 3 karty
wypraw, w tym po 1 kazdego rodzaju.

o Przekaz znacznik pierwszego gracza
kolejnemu graczowi zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara, strong @ do gory.

o Przesun znacznik rund na nastepne
numerowane pole arkusza rund.



~ Gra dobiega konica wraz z zakonczeniem fazy
i Nocy 5 rundy.

Kongowa PUNKTagia

Kiedy gra dobiegnie kornca, gracze podliczaja \ 1

swoje punkty zwycigstwa. Punkty zwyciestwa sa przyznawane za:
o laczna liczbe zrealizowanych wypraw,

o laczna liczbe pokonanych
goblindw (zebrane zetony),

o laczna liczbe nauczonych zakle¢
(poziom zaklec),

-

« zdobyte legendarne przedmioty
'f' (4 punkty zwycigstwa za kazdy).

Gracz z najwiekszg liczba punktow

~ zwyciestwa wygrywa! Remisy sa
rozstrzygane kolejno w oparciu o:

1. najwigcej zrealizowanych
VOARLEND

2. najwiecej pokonanych
goblindw,

3. najwyzszy poziom zakleé,

4. najwiecej przedmiotow

(legendarnych i skarbow).
i Jezeli nadal jest remis, remisujgcy

gracze dzielg sig zwyciestwem!




IR
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@OP1S LESENDARNYCH PR2EDMIOTOW ,

Miecz pomaga przy atakowaniu goblinéw w trakcie fazy Nocy. Mozesz wyda¢ 1%,
dowolna liczbe razy, aby bohater wyposazony w miecz zadal 1 rane (##2) goblinowi.
Mozesz skorzystac z tej zdolnosci w polaczeniu z wyrzuconymi symbolami #| lub
niezaleznie. Mozesz skorzysta¢ z tej zdolno$ci nawet wtedy, gdy to nie ty rzucasz
ko$¢mi. Bohater musi jednak znajdowa¢ sie na goblinskim portalu, aby skorzysta¢

z miecza. Uwaga: Jezeli bohater jest réwniez wyposazony w tuk i atakuje goblina

z sgsiedniej karty mapy, nie moze skorzystac ze zdolnosci miecza.

———

Tarcza pomaga w blokowaniu obrazen | w trakcie fazy Nocy. Nie ma znaczenia,
kt6ry bohater jest wyposazony w tarcze. Gdy otrzymujesz 18, wydajesz tylko 1 F
na zablokowanie zamiast 2. Uwaga: Kiedy wydajesz W na zablokowanie 18,
blokujesz wszystkie obrazenia, ktore bys otrzymat z | (od -1 do 389 obrazen).

Kostur pomaga przy nauce zakle¢, kiedy odpoczywasz w trakcie fazy Nocy. Kiedy
wyposazony w kostur bohater uczy sie zaklecia, mozesz wyda¢ 1 dowolna liczbe
razy, aby potraktowa¢ znacznik magii tak, jakby byt dalej na torze magii (odpowiednio
do wydanej ). Nie przesuwaj przy tym znacznika. Na przyklad: Jezeli znacznik
magii znajduje sig na pigtym polu, mozesz wyda¢ 3% i potraktowaé go tak, jakby
podczas tego odpoczynku byt na 6smym polu. Dzieki temu mozesz nauczy¢ sig zakle¢
wyzszego poziomu, niz pozwalatby obecny poziom magii.

-

| CRYB GRY
Jak tylko pomyslates, ze sytuacja w Krélestwie Grzybow nie moze by¢ gorsza, $wiat
spowila mroczna mgta, dodatkowo utrudniajac twoje zmagania. Tryb Nadejscie Mroku
wprowadza do rozgrywki dodatkowe wyzwania.

PKZYGMNUQDIE GRY = Tworzac mape krainy uzyj mrocznej strony kart mapy.

ROZGRY(“KQ = Regiony na kartach mapy nieznacznie si¢ réznia:
Gobliniskie portale Swiatynie Grzybne pieczary

Nowe gobliny s umieszczane Drugie pole toréw $wigtyn ~ Nowe zdolnoci oferuja
na portalach agresywnq ma dwa symbole. dodatkowe efekty
strong (czerwong) do gory. i zwiekszaja losowos¢.




 TRYB SOLO - . Lecenda usBiaies
Legenda wybrarica wspomina o szlachetnym
bohaterze, ktory wiedziony przeznaczeniem
jako jedyny jest w stanie przeciwstawi¢ sie sitom
zla i przywréci¢ pokdj w krainie. To wlasnie ty!
Los krdlestwa spoczywa na twoich barkach...

PR2YGOTOWANIE RO2GRYWKI |

Przygotuj gre w taki sam sposob, jak dla rozgrywki wieloosobowe;.
Odwré¢ jednak arkusz magii na strone oznaczong ,1 gracz. 1
Znacznik pierwszego gracza nie bedzie potrzebny, zostaw go
w pudetku.

WYBIER2 PO210M TRUDNOSEI Poz1omy cRUDROSE! P2

Przed rozpoczgciem gry wybierz jeden Whesniak 40

z 5 poziomow trudnosci. W przypadku :

kazdego wyzwania masz 5 rund na Paz s
uzbieranie okreslonej liczby punktéw < GierRmex SO )

zwyciestwa — w przeciwnym razie
krélestwo czeka zagtada!

Rycere
" LEGENDARNY BOHATER 60

- Faza Dnia — WYBOR KARTY RUCHU

Na poczatku fazy Dnia potasuj 5 kart ruchu
i wyl6z losowo 2 z nich odkryte. Wybierz i rozpatrz
jedna z nich. Tak jak w przypadku rozgrywki
wieloosobowej, mozesz poruszy¢ bohatera we
- wskazany sposdb lub spasowac. Nastepnie odwrdé
'~ te karte — do konca rundy nie mozesz juz z niej
skorzystac.

Nastepnie odkryj i wyldz kolejng karte ruchu,

aby ponownie mie¢ 2 opcje do wyboru. Tak jak
poprzednio, wybierz, rozpatrz i zakryj jedng karte,
a nastepnie uzupelnij. Kontynuuj wybieranie

kart w ten sposéb, dopdki nie rozpatrzysz i nie
zakryjesz 4 kart ruchu. Nastepnie przejdz do fazy
Nocy.




* CRYB SOLO (ias DALs2Y) ‘

Faz2a No¢Y — PR2YGODY
Odbywajgc przygody tylko ty bedziesz rzucat kosémi. Tor magii i to, jak poziom magii
modyfikuje wyniki kosci, r6znig sie w trybie solo:

COR maci

Modyfikacje akcji z kosci sa nastepujace:
. Poziom 0 (0 U) - zignoruj pierwszy symbol @ ‘
Wzystkie kolejne @ zadaja -1@P obrazenie.
. Poziom 1 (1 N) — pierwszy symbol EJ zadaje -1@&P obrazenie.
Zignoruj drugi symbol EJ Wzystkie kolejne EJ zadaj -1 & obrazenie.
Zignoruj pierwszy symbol i?J Wszystkie kolejne lJ daja moc.
«  Poziom2(2%P)- wszystkie W] zadajg -1 obrazenie.
Zadne “V| nie daja mocy.

»
i,

«  Poziom3 (3 BF) - wszystkie W5 zadaj -2(@p obrazenia.
Zadne ‘_:J nie daja mocy, a wszystkie gj zadaja -1 &P obrazenie.

Faza Nocy — POR2ADKOWANIE

Odrzu¢ skrajna prawa karte wyprawy z rzedu i
przesun pozostale karty w prawo, niezaleznie od tego,
czy zrealizowales jakas wyprawe, czy tez nie.

Kiedy odwracasz zetony goblinéw na agresywng (czerwong)
strone na koncu fazy Nocy, odwré¢ tylko 3 gobliny.
Sam wybierasz, ktore 3 z nich stang si¢ agresywne.

Konieg GRY

Jezeli uda ci sie zebra¢ okreslona poziomem trudnosci liczbe punktow
zwyciestwa przed uptywem pieciu rund, wygrywasz! Jezeli ci si¢ to nie uda,
przegrywasz i Krolestwo Grzybow spotyka zaglada!
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SYMBOLE NA KOSCIACH PR2YSOD
Rozpflﬂko pierwsze:
SO
R
]ako/c!rggig:

W Zyskaj moc*

Zyskujesz 1 LUB 0 przy wyzszym poziomie magii.
_ yskujesz 1'% przy wyiszym p g
Jako trzecie:
o . ) Nasyémagia
‘ p | Przesun znacznik magii o 1 pole w gore na torze magii LUB
\ ) przy poziomie magii 3: Otrzymaj obrazenia* — tracisz 1&.

Na koricu, w dowolnej kolejnosci:

(4 Przesun si¢ w §wiatyni ‘_*)L, - ) Zaatakuj goblina
‘Q)‘ Kazdy gracz moze przesunaé Kazdy gracz moze

Sl swoich bohateréw na torach " _J zada¢ 1 ® goblinowi,
l $wigtyn wymagajacych ktorego obecnie

/‘;? 3 atakuje jeden z jego
bohateréw.

% Jezeli wypadto kilka takich symboli, rozpatrz 1 kos¢,
a efekty kolejnych przekaz zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara pozostatym odbywajgcym
przygode graczom (po jednej na raz).

T 1A x

@ Sprawdz inne Mate Epickie gry:
gataxta Galakta.pl
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