. PODRECZNIK

- Link do wideo-instrukéji znajduje si¢ na stronie 23.

1. Wstep

Przebieg gry: Celem gry jest odnalezienie tytulowego
miejsca zwanego Doomrock i stoczenie finalowej
walki z gtéwnym zlem opowiesci. Rozgrywka
podzielona jest na trzy fazy przygody przeplatajace

' si¢ z fazami starcia; podczas przygody gracze
eksploruja $wiat, odwiedzajac réznorodne obszary,
przygotowujac sie do walki. Za$ w trakcie starcia
walczg z niebezpiecznymi potworami, wystawiajac do
testu swoich Bohaterdw.

2. Zasady do zasad

' Limit elementéw: Limitowanymi elementami

- w grze sg duze znaczniki Przeciwnikéw oraz mate

‘znaczniki Oslabienia. W przypadku wyczerpania sie

tych znacznikéw, przerywa sie ich dalsze dobieranie.
Ostabienie poddane jest dodatkowej zasadzie eksplo-
zji ostabienia (patrz strona 19).

~ Kolejnosc¢ efektow: Tekst na kartach rozpatry-

~ wany jest w kolejnosci od géry do dotu, pojedynczo.
Jezeli w jakim$ momencie efekty wystepuja jednocze-

- $nie, gracze decyduja o ich kolejnosci.

..' Inne decyzje graczy: Jezeli znacznik lub karta
- majg zosta¢ dodane do gry, ale efekt nie podaje ich
- precyzyjnego polozenia, gracze o tym decyduja.
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Priorytet kart: Jezeli tekst na karcie stoi
w sprzecznosci z tekstem w tej instrukeji, karta ma

zawsze pierwszenstwo.

Kursywa: Tresc zapisana kursywg stanowi jedynie
ubarwienie fabularne i nie wnosi wtasnego efektu do gry.

Przyktady przedstawione s na niebieskim tle.

3. Zawartosc gry

Male karty:

22 Karty Startowych Zdol-
nosci

60 Karty Zdolnosci

24 Karty Aktywacji

12 Kart Losowosci Staré
20 Kart Zdarzen Dziczy
20 Kart Zdarzen Gér

55 Kart Gratow

43 Kart Epikow

Duze karty:

18 Karty Obszaréw

9 Kart Bohateréw

12 Karty Przywar

10 Karty Okolicznosci
1 Karta pomocy

Arkusze:
12 Arkuszy Star¢

BD GA MES

Duze znaczniki: f
16 Tyrana

22 Stug

9 Bohateréw

4 Ukrycie / Prowokacja

Male znaczniki:
29 Tarcze/Heroizm
20 Sekrety/Czas

1 Znacznik Druzyny
29 Ostabienia

5 Srebro

24 Punkty Zdrowia

Inne:
25 Kosci
1 Instrukcja ’
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4. Przygotowanie Bohatera

Kazdy gracz powinien przygotowad swojego Bohatera wedle ponizszych
instrukcji. Gra wspiera rozgrywke od 1 do 4 graczy. W przypadku roz-

grywki solo, jeden gracz kontroluje dwéch Bohaterdw.

Karty Przywar i Bohaterow:

Kazdy gracz losuje po jednej karcie

Bohatera i Przywary, nastepnie kia-
dzie je, wybrana strona, obok siebie.
Obie strony kart odpowiadaja innej

Karty Zdolnosci:

Kazdy gracz dobiera:

2 Startowe Zdolnosci przypisane
do Bohatera oraz zdolno$¢ ,,Ma-
newr”

plci Bohater

- Wrecz / Precyzja / Magia -
atak: Zadaj 2 Y% i ] przylegtej
Postaci, oraz 1 § kazdemy
przylegtemy Bohaterowi.

W : Ignoruj 2 Pancerza.

a lub Bohaterki.

- Wrecz / Precyzja / Magia -
Atak: Zadaj 2 ¥§ i ] przyleglej
Postaci, oraz 1 # kazdemu
przyleglemu Bohaterowi.

W : Ignoruj 2 Pancerza.,

Znaczniki Punktéw Zdrowia:
Kazdy gracz dobiera znaczniki

w liczbie réwnej warto$ci w lewym
dolnym rogu karty Bohatera.

‘...L_J“_

Ik: Zadaj 2 ¥ przyleglej
staci.

3t

yaj 1 § celow po ataku..

Kosci:

Kazdy gracz dobiera 4 kosci
(jedna na kazda umiejetnos¢).

Dobierz (3 , nastepnie

wybierz jedno:

Twoje zdolnosci Ruchy

zyskuj Inicjatywe.
Lub

Twoje Ataki ignoruja
1 Pancerza w tej

Znacznik Bohatera:
Kazdy gracz dobiera przypisany do
Bohatera znacznik.

Te znaczniki reprezentuja Was.
Dajcie czadu.

Talia Startowych Zdolnosci ma
pomaranczowy awers. Po przy-
gotowaniu gry, wszystkie pozo
stale karty Bohater6éw, Przywar
i Startowych Zdolnosci nalezy
odlozy¢ do pudetka.

Startowe Zdolnosci Bohate-
réw majg ikone w prawym
dolnym rogu karty. Ikona ta
jest identyczna dla wszystkich
kart danego Bohatera i jego
znacznika.

Zdolno$¢ nadrukowana na
Karcie Przywary jest traktowa
na jak kazda inna Zdolnos¢.

- Wrgez / Precyzja -

Atak: Zaoaj 2 3% przylegtej =
Postaci.

A 2003

adaj 1 € celowi po ataku.
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Graty
(przedmioty)

Heroizm

Reprezentuje heroiczne nastawienie.
Uzywany w Starciach oraz jako cen-
ny zasob na mapie przygody.

Srebro

Czasami zapisywane skrotem “1s”
Uzywane jako zaséb na mapie
przygody. Wydawany w sklepach
oraz podczas rozwoju Bohaterow.

Sekrety

Reprezentuje nieodkryte Zdarzenia
i zasoby na mapie przygody.
Sporadycznie uzywane w walce.

Punkty Zdrowia

Zazwyczaj zapisywane skrétem PZ.
Przedstawia zywotno$¢ Bohaterdw.
Jesli w dowolnym momencie wszy-
scy Bohaterowie maja 0 PZ, gracze
przegrywaja.

Ukrycie

Ukrycie jest podstepna forma takty-
ki, jaka moze obra¢ Bohater podczas
Starcia. Wydane w czasie Starcia
wzmacnia niektére efekty.

Oslabienie

Reprezentuje zmeczenie, wady pan-
cerza i ekwipunku lub mniejsze rany.
UZywane zaréwno na mapie przygo-
dy jak i w trakcie Starcia.

- Potasujcie Oslabienie tak, by symbo-
. le przedstawione z prawej strony nie
byly widoczne.

Epiki
(przedmioty)

Potasujcie talie.

Zdolnosci
(talia awansu)

@/ =
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5. Powszechne talie i znaczniki

Zdarzenia Zdarzenia
i Niebezpieczenstwo i Niebezpieczenstwo
w gorach w dziczy
i Doomrock i mie$cie

Rozdzielcie znaczniki typami i umie$écie w dogodnym miejscu.

Znacznik Druzyny
Stuzy do oznaczania polozenia Bohateréw
na mapie przygody.

Tarcze

Reprezentujg mniejszy ekwipunek, akce-
soria i inne ochronne przewagi.

Tarcze mogg by¢ odrzucane by zapobiec
otrzymywanym obrazeniom.

Z1oto
Warte 3 srebra, moze by¢ rozmieniane
w dowolnym momencie.

Czas

Uzywany jako zasdb na mapie przygody,
jednoczesnie odmierzajacy czas pozostalty
do nastepnego Starcia.

Ztamane Punkty Zdrowia
Ztamane PZ moga wystapi¢ jako efekt od-
nowienia punktéw w czasie Starcia (patrz
“Leczenie” na stronie 19).

Prowokacja

Wplywa na aktywacje Przeciwnikoéw.
Prowokacja kasuje Ukrycie i odwrotnie;
nie mozna mie¢ jednoczesnie obu tych
znacznikow.

Efekty Ostabienia
Losowe efekty uzywane w Starciach r
(patrz “Ostabienie” na stronie 19).




Obszar Doomrock Obszar dziczy

1. Doomrock
Dobierzcie jeden losowy obszar Doomrock i polézcie
go zakrytego na spodzie talii.

2. Talia obszarow

Dobierzcie losowo po 2 obszary dziczy, gor i miasta.
Potasujcie je razem i tak utworzona tali¢, potdzcie
zakryta na obszarze Doomrock. To jest wasza Talia
obszaréw do odkrycia.

3. Odkryte obszary

Dobierzcie losowo po 1 obszarze dziczy, gor i miasta.
Potasujcie je razem i potodzcie je na lewo od nieodkry-
tych obszaréw. To jest mapa przygody.

4. Dodajcie Sekrety
Potozcie stosik znacznikow Sekretu na ponumerowa-
nych polach w rogach obszaréw. Warto$¢ pola wyzna-
cza liczbe Sekretow, ktdre nalezy dodaé po odkryciu

' danego obszaru.

- - Gory - B
y puszczona kopalnia
pac zbyt gleboko... Legenda

o skarbie.

00rzué wszystki
sekrety. Nie dobieraj
premii za eksploracje.
28 3

ﬁll Ciemne tunele
ezeli ten of st wyczerpany: |
Kazdy Bohater -1 PZ na poczatku Starcia.

Zio

6. Przygotowanie mapy przygody

Przygotujcie talie obszaréw.

Obszar miasta

Obszar gor

' &%
“Smiafe przedsiewzigcie wynikajace z pobudek
odkrywczych badz lekkomysino$ci, z aspektami
zagrozenia zycia, hieprzewidywalnymi
niebezpieczenstwami i czasami z tragicznym koricem”
-Walter Moers i

Definicja przygody

o

5. Polozcie znacznik Druiyny
Znacznik Druzyny umiesccie przy obszarze miasta.
Przedstawia on pozycje Druzyny na mapie przygody.

- - Daicz / Miasto -
f Krasnoluozka twierdza

0BOZ
(+522, -3 %)

Talia obszarow

L g
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7. Przygotowanie Star¢

Losowanie Star¢

Dobierzcie 1 karte Losowosci Star¢ na kazda z rang (I, II oraz III). Bez podgladania,
uldzcie karty w kolejnosci od najwyzszej (na spodzie) do najnizszej (na wierzchu). Talia
ta przedstawia czekajace na Bohateréw walki, wygranie ostatniej z nich jest celem gry.
Kazda karta Losowosci Star¢ odpowiada konkretnemu Arkuszowi Starcia, ktére beda
uzywane podczas przygotowywania oraz rozgrywania Star¢.

8. Karty Okoliczno$ci

Potasujcie talie Okolicznosci.

Limit czasowy

Dobierzcie losowg karte Okolicznosci i do-
dajcie obok niej znaczniki Czasu w liczbie
réwnej podanej warto$ci na karcie.

o R o Tabela “LUP!”
Skarb w 0ziczy EUP! (rzué k6)
o) nic Zawsze gdy gracze

Mijacie wielka tablice z napisem "Skarby f 1) nic
w tamtym kierunku ->", Nie ma w tym nic o . 7
B, B 2 srepro instruowani sg
i 4) +1 Grat .
%) +1drat do wykonania
6) +2 srebro

7) +2 srebro LUPU', sprawdza—

Do0aj +1 0o wszystkich rzutéw na 8) +1 srebro, +1 €pik
EUP! kiedy Druzyna jest w 0ziczy. J@} jegO Wynlk

NAGRODA . .
+2/3/4 srebro, z te] tabeli.

+1 €pik, +1Y,
EUP! +2, EUP! +1

Staly efekt O o NAGRODA
Ten efekt obowigzuje tak dlugo, jak Nagroda otrzymywana przez Druzyne po
karta Okolicznosci znajduje si¢ w grze. wygraniu Starcia.

Ostatnim krokiem jest dobranie srebra dla Druzyny, zaleznie od liczby Bohateréw:
2 Bohaterdw - 3s
3 Bohaterdw - 4s
4 Bohateréw - 5s

Srebro ktadzione jest we wspdlnym ekwipunku, gdzie rowniez trafiajg wszystkie
zdobyte w Fazie Przygody przedmioty.

Tym sposobem przygotowanie dobiega konca.

Pora zebra¢ Druzyne i wyruszy¢ w droge pelng przygdd oraz w kierunku niechybnej
$mierci. A




9. Przebieg rozgrywki
Rozgrywka sktada sie z naprzemiennie wystepujacych faz
przygdd i star¢

1) Faza Przygody -> Starcie I
2) Faza Przygody -> Starcie II
3) Faza Przygody -> Starcie III

Warunki zwyciestwa i przegrane;j:
Gra konczy sig zwycigstwem Bohateréw po wygraniu ostat-
niego, trzeciego Starcia.

Gra koniczy sie przegrana na jeden z trzech sposobow:

o Podczas Fazy Przygody, jezeli wszyscy Bohaterowie
zostaja pokonani w tym samym momencie.

o Podczas Starcia, gdy pokonani zostang wszyscy Boha-
terowie.

o Kiedy ma rozpocza¢ sie finalne Starcie, ale obszar
Doomrock nie zostal odstoniety.

Pokonani Bohaterowie: Bohater sprowadzony do
zerowej iloéci PZ zostaje Pokonany, odrzuca on wszystkie
Tarcze, caly Heroizm i Oslabienie.

Bohaterowie pokonani podczas Fazy Przygody natychmiast
powracaja z 1 PZ, dowolng iloé¢ razy, o ile nadal pozostat
chociaz jeden Bohater z ilo$cig PZ wiekszg od zera.

Bohaterowie pokonani podczas Starcia pozostaja w takim
stanie do jego konica. Po wygraniu Starcia wracaja z 1 PZ.

1

10. Faza Przygody
Na mape przygody sktadajg si¢ trzy odsloniete karty ob-
szar6w oraz zakryta talia obszaréw. Tylko trzy odstoniete
karty liczone sg jako bedace w grze. Druzyna sktadajaca
sie z Bohateréw podrézuje miedzy obszarami, przeszuku-
jac lokalizacje w poszukiwaniu srebra i innych skarbéw.
Gracze bedg réwniez wyrusza¢ w droge odkrywajac nowe
obszary z talii, by ostatecznie dotrze¢ do Doomrock, gdzie
czeka ich finalowe wyzwanie.

Limit czasowy i Starcia: Czas nieubtaganie mija
gdy gracze podrozuja i wykonuja akcje na mapie przygo-
dy. Pozostaly czas odmierzany jest za pomoca znacznikow
Czasu na karcie Okolicznosci.

Jesli akcja na mapie przygody kosztuje Czas, gracze musza
odrzuci¢ znacznik Czasu z karty Okolicznosci zanim
beda mogli rozpatrzy¢ jej efekt. Jezeli Czas si¢ skonczy,
moga dokonczy¢ aktualng akcje i rozpoczaé dowolng ilosé
innych akgji, ktére nie kosztuja Czasu. Nastgpnie gracze
muszg rozpoczaé Starcie odslaniajac wierzchnig karte

z talii Losowosci Star¢.

Starcia opisane s3 dokladniej w dalszej czesci instrukeji,
poczawszy od strony 12.

Liczba Sekretéow: o

Po odkryciu

obszaru, dodajcie
znaczniki Sekretu w liczbie
widocznej na tym polu

Anatomia karty Obszaru

O Cechy:
Cechy opisuja rodzaje
obszaréw i mogg do nich
odnosi¢ sie rézne efekty.

#1 Oczywiscie, ze krasnoludy musiaty
kopa¢ zbyt gteboko... Legenda mé

Premia za wyczerpanie: O
Stanowi jednorazowa
premie jaka gracze

O Opis fabularny:
Ta sekcja nie ma zadnego
wplywu na gre.

otr zymujq po odrzuce- Sekrety. Nie bobieraj
niu ostatniego znacznika premii za eksploracje.

Sekretu z obszaru. +1Y

Koszt odwiedzenia: o
Musi zosta¢ pokryty
zanim efekt lokalizacji
Uy R Ciemne tunele
Zeby odwiedzi¢ niektére -
lokalizacje, Bohaterowie

muszg spelni¢ specjalne
wymagania. Podane sg
one w nawiasie pod efek-
tem lokalizacji. Podobnie
jak koszt lokalizacji, musi
zostac spetniony, jezeli
Bohaterowie zechcg od-
wiedzic lokalizacje.

- -’l ;
Z}o skrytegw,cieniach

# Jezeli ten obszar nie jest wyczerpany:®
Kazdy Bohater -1 PZ na poczatku Starcia.

0 Nazwa lokalizacji

P Lokalizacje:
Moga by¢ odwiedzone
po zaplaceniu ich
kosztu widniejacego na
karcie.

Odwiedzone wprowa-
dzajg swoj efekt do gry.

O Efekt globalny:
Ten efekt zawsze jest
w grze i gracze powinni
ciagle mie¢ go na uwadze.
Efekty globalne moga

wplywacé na cala gre.

_41*'5



Akgcje Fazy Przygody: Wystepuja cztery akcje, ktére Druzyna moze przeprowadzi¢ na mapie przygody.
1. Podréz (strona 7)

2. Odwiedzenie lokalizacji na obszarze (strona 7)

3. Eksploracja obszaru (strona 9)

4. Wyruszenie w droge (strona 10)

1. Podrodz: Gracze moga wyda¢ 1 Znacznik Czasu, zeby Podrézowaé na dowolny z trzech odkrytych
obszaréw; w tym celu nalezy przetozy¢ znacznik Druzyny na odpowiedni obszar. Po zakonczeniu Podrézy
warto sprawdzi¢ globalne efekty.

2. Odwiedzenie lokalizacji: Gracze moga odwiedzi¢ lokalizacje dowolna liczbe razy, znajdujac sie na jej

obszarze tak diugo, jak sg w stanie pokry¢ jej koszt. Poszczegdlne lokalizacje moga by¢ odwiedzane wielokrot-

nie, zawsze jednak nalezy zaptaci¢ koszt odwiedzenia. Po zaplaceniu kosztu, efekt lokalizacji rozpatrywany jest
raz.

Koszt odwiedzenia lokalizacji, niezaleznie od umiejscowienia, musi by¢ spelniony przed skorzystaniem z efek-
tu lokalizacji.

Czas: Nalezy odrzuci¢ jeden znacznik Czasu
z karty Okolicznosci.

Bohaterowie muszg
odrzucic¢ 2 Sekrety oraz
odrzuci¢ 1 Znacznik
Czasu, zeby odwiedzi¢
Starego enta.

!
O Srebro: Druzyna odrzuca 1s. Bohaterowie muszg za-

Zaptac 3 srebra zeby

dobrac Zoolnos¢ ola

jednego Bohatera.
B T

Sekret: Nalezy odrzuci¢ jeden znacznik Se-
kretu z aktualnie odwiedzanego obszaru.

placi¢ 1s, zeby odwiedzi¢

(+5PZ, -3 %)
Heroizm: Kazdy Bohater odrzuca po jednym Cuchngcg nore.

znaczniku Heroizmu.

Tarcza: Kazdy Bohater odrzuca po jednym Odwiedzenie Dziupli
znaczniku Tarczy. glupcow nie ma kosztu,

SKLEP
(2 Graty, 1 €pik)

Bohaterowie moga od- 1s - Grat
Niebezpieczenstwo: Druzyna musi rozpa- wiedzi¢ te lokalizacje bez 2s - €pik
trzy¢ Niebezpieczenstwo. ponoszenia kosztu.

Niebezpieczenstwo: Niebezpieczefistwo moze wystapic jako efekt lokalizacji, jej koszt odwiedzenia lub
poprzez Zdarzenia.

Symbol czaszki oznacza, ze Druzyna musi rozpatrzy¢ Niebezpieczenstwo. Aby to zrobi¢é, pociagnijcie kar-
te Zdarzenia odpowiadajacg cesze aktualnego obszaru, a nastepnie rozpatrzcie efekt Niebezpieczenstwa
dla kazdego Bohatera.

Pierwsza cecha na Karcie Obszaru oznacza typ tego obszaru. Odnosi si¢ to do talii z jakiej nalezy dobiera¢
. Zdarzenia dla tego obszaru.

Miasta i dzicze uzywaja talii Zdarzen dziczy.

Doomrock i gory uzywaja talii Zdarzen gor.

o 5 g To jest sekcja Niebez-
5 3BT pieczenistwa na karcie
b l§b§ Zdarzenia.
Eb l
Poszukiwacz przygéd To konkretne Niebez-
{Kfé ktotp(?dréZUJ;e i zwalcza ztfo t}f/lko ;;(olto, o pieczeﬁstwo sprawia, ze
Zepy zoslac powstrzymanym Strzatg w Kolanie. 0 g
- Link998, Urban Dictionary kazdy Bohater dobiera
po2 znaczniki Oslabie- y

nia.




EFEKTY LOKALIZAC]I

\ Odwiedzajac lokalizacj¢ nalezy raz rozpatrzy¢ jej efekt.

TARCZA +/- lub . :
Kazdy Bohater dobiera lub odrzuca podang liczbe

Tarcz, jezeli to mozliwe.

OSLEABIENIE +/- lub 0:
Kazdy Bohater dobiera lub odrzuca podang liczbe
Ostabienia, jezeli to mozliwe.

HEROIZM +/- lub * :
Kazdy Bohater dobiera lub odrzuca podang liczbe

Heroizmu, jezeli to mozliwe.

SREBRO +/- lub O:

Srebro dobierane i odrzucane jest ze wspdlnego,
Druzynowego ekwipunku; nie jest zalezne od liczby
Bohateréw.

OBOZ:

Obéz pozwala zazwyczaj odnowié punkty zdrowia

i dobra¢ lub odrzuci¢ Ostabienie. Daje réwniez szansg
na rozwiniecie Bohateréw.

PZ +/-:

Kazdy Bohater zdobywa wskazang liczbg punktéw

zdrowia lub otrzymuje podang liczbg obrazen. Boha-

terowie nie moga zdoby¢ PZ ponad ich poczatkows

warto$¢, moga za to zosta¢ pokonani z powodu otrzy-

manych obrazen. Jezeli wszyscy Bohaterowie

zostang pokonani w tej samej chwili, gracze przegry-
h waj3. Dozwolone jest odrzucanie Tarcz zamiast PZ.

NIEBEZPIECZENSTWO lub @

Rozpatrz Niebezpieczeristwo (strona 7)

' LUP! +/-:
Rozpatrujac efekt LUPUL, jeden z graczy rzuca koscia
sze$cioscienna, dodaje modyfikator podany po efekcie
LUP! i sprawdza tabele nagréd na karcie Okolicznosci.
Jezeli wynik jest mniejszy niz pozwala tabela,
rozpatruje si¢ najnizszy wynik tabeli.
Jezeli wynik jest wyzszy niz pozwala tabela,
rozpatruje si¢ najwyzszy wynik tabeli.

Niektére efekty maja whasng tabel¢ EUPU!

Jezeli tabela znajduje si¢ pod LUPEM!, ona wyznacza
dostepne nagrody. Zazwyczaj widnieja one na kartach
Zdarzen.

k6 : Oznacza wynik na kosci szesciosciennej. Ten skrét
moze wystapi¢ w efektach réznych kart.

=

SKLEP (oferta sklepu): SKLEP jest miejscem, gdzie
gracze moga kupowac i sprzedawaé przedmioty.
Nawias po formule SKLEP podaje przedmioty do-
stepne do zakupu; natychmiast po odstonieciu karty
ze SKLEPEM, nalezy dobra¢ odpowiednig liczbe kart
przedmiotéw. Wszystkie karty, ktére nie zgadzajq sie
z oferta SKLEPU, nalezy wtasowal z powrotem do
ich talii po skonczeniu przygotowania.

SKLEP

(2 Graty, 1 €pik)
1s - Grat
2s - €pik

Po odkryciu obszaru z tym efektem, nalezy natych-
miast dobra¢ 2 losowe Graty oraz 1 losowy Epik

i ulozy¢ je pod kartg obszaru.

Gracze moga kupi¢ wylosowane przedmioty za
podang w SKLEPIE ilo$¢ srebra.

SKLEP (2 Gratg -

artefakty)
1s - Grat

Ta oferta nakazuje dobieranie Gratéw tak dtugo, az
nie zostaja wylosowane dwa artefakty.

Przedmioty w ofercie stanowig cze¢$¢ danego obszaru
i opuszcza gre razem z nim.

Bohaterowie moga zawsze sprzeda¢ niechciane
przedmioty w SKLEPACH.
Dwa Graty lub jeden Epik warte s3 1 srebra.

Nie ma limitu dokonanych sprzedazy lub zakupow
podczas jednych odwiedzin danego SKLEPU.

Przyktad LUPU!

Druzyna zdobyla dwa
LUPY! -2.

LUP! (rzu¢ k6)
0) nic

1) nic

2) +1 srebro

3) +1 srebro

4) +1 Grat

5) +1 Grat

6) +2 srebro

7) +2 srebro

8) +1 srebro, +1 €pik

Pierwszy rzut koscia
wskazat wartos¢ 6, co

z modyfikatorem daje
wynik 4. Druzyna zdoby-
wa jeden Grat do wspdl-
nego ekwipunku.

Druga kos¢ wskazata war-
tos¢ 1. Laczny wynik
wynosi -1, co daje
najnizszg mozliwg nagro-
de, czyli nic. ! 3

"




3. Eksploracja obszaru: Jezeli na obszarze znajduje si¢ przynajmniej jeden Sekret, obszar nie jest wy-
czerpany i mozna go eksplorowaé. Gracze moga wyda¢ 1 Znacznik Czasu oraz odrzuci¢ 1 Znacznik Sekretu
z obszaru na ktérym znajduje si¢ Druzyna, zeby dobra¢ karte Zdarzenia. Dla dziczy i miasta dobierane jest
Zdarzenie dziczy, dla Doomrock i gér za$§ Zdarzenie gor. Pierwsza cecha na karcie obszaru wskazuje jego typ.

Wyczerpany obszar: Jezeli na obszarze nie ma zadnego Sekretu, oznacza to, ze jest on wyczerpany.

Rodzaje Zdarzen

Z wlasng tabela LUPU!

Rozpatrzcie LUP! korzystajac z tabeli na
Zdarzeniu zamiast tej na Okolicznosci.
Dodajcie wszystkie modyfikatory LUPU!
obowiazujace dla waszego obszaru.

Tekstowe

Zdarzenie daje graczom dwie opcje. Nale-
zy rozpatrzy¢ tylko jedna z opcji, ignoru-
jac druga, niewybrang opcje.

Permanentne

Zdarzenia oznaczone krzyzykami po
bokach nazwy, zostaja w grze, podpiete
do obszaru na ktérym je dobrano.
Opuszczajg gre z obszarem do ktérego sa
podpiete. Permanentne Zdarzenie nalezy
traktowac jakby byto lokalizacja na obsza-
rze do ktdrego jest dolaczone.

- Z0arzenie / Dzicz -
Urny

Swierzbi Was, Zeby rozbic te urny...

LUP! (rzut k6)

1) nic :(

2) +1 Grat

3) +1 srebro

4) +1 srebro

5) +1 srebro

6) +2 srebro

7) +2 srebro

8) +3 srebro

- Z0arzenie / Dzicz -
e

Zdaje sie zagina¢ czas i przestrzen.

Zamiernicie Owie o0stoniete
karty obszaru miejscami.

LUB
Nastepne wyruszenie
w Oroge nie kosztuje B i nie
powoduje é
Ale wcigz wymaga zebrania druzyny.

- Lokalizacja / Dzicz -
€lfi masaz

Kilkoro elféw zatozyto tutaj
maty, egzotyczny biznes.

Bedac na tym obszarze,
zaplac 1 srebra za:
OBOZ (+6 PZ, -2 @)

(Zachowaj tg lokalizacje
nao kartg obszarv) ._

Premia za wyczerpanie: Jezeli ostatni Sekret zostat odrzucony z obszaru poprzez dowolny efekt, gracze ™

natychmiast zdobywajg premie¢ wskazang pod wartos$cig Sekretow.

Jezeli gracze wyczerpia Opuszczong
kopalnie, zdobedg 2 srebra.

Dodatkowo obszar stanie si¢ wyczerpany
i jego negatywny efekt globalny przestanie

wplywac na gre.

- Gévl‘g =

Opuszczona kopalnia

Oczywiscie, ze krasnoludy musiaty
kopac zbyt gteboko... Legenda méwi
o skarbie w najgtebszym szybie. .




-

-

4. Wyruszenie w droge: Gracze moga zaplaci¢ 1 Znacznik Czasu w celu Podrézy na obszar z talii obsza-

réw. Wyruszajac w droge nalezy:
e Zaplaci¢ 1 Znacznik Czasu.

e Odrzuci¢ pierwszg od lewej karte obszaru wraz ze wszystkimi elementami (oprécz znacznika Druzyny).
e Pociagna¢ i odkry¢ karte obszaru i doda¢ jg na koficu mapy przygody po prawej stronie.

e Doda¢ znaczniki Sekretu na wlasnie odkryty Obszar.

o  Przemiesci¢ znacznik Druzyny na nowo-odkryty Obszar.
e Rozpatrzy¢ Niebezpieczenistwo na nowym Obszarze.

o  Rozpatrzy¢ Zdarzenie na nowym Obszarze.

e Sprawdzi¢ wszystkie globalne efekty.

Przyklad wyruszenia w droge. Druzyna

bedac na Gestej Dziczy wyrusza w droge

na nieodkryty jeszcze obszar gor.

oy - -
4 Opuszczona kopalnia
- |
A

oor:
Sekrety. Nie dobieraj
premii za eksploracg
)

Gumijagody]

.y g

e

vfach
§¥ezeli fen obszar nie jest wyczerpany:
a0y Bohaier -1 P7 na poczaiky Starcia

Opuszczona Kopalnia zostaje w tyle,
obszar ten opuszcza gre. Odrzuca si¢
go wraz z Sekretami i podpietymi
kartami, a jej efekt tekstowy juz nie
obowiazuje.

Bohaterowie rozpatruja
Niebezpieczenstwo, gdy
wyruszaja w droge. Ich
Niebezpieczenstwo znajduje
sie na karcie Zdarzenia gor,
poniewaz Przeklete Moczary
s obszarem goérskim.

Niebezpieczenstwo zadaje
kazdemu
Bohaterowi 1 punkt obrazen.

NG,

- TR
i OBOZ (+277, -1 §)

KL
(2Graty,1 epik)
1s - Grat
25 - €pik

ar un
wsze kiedy Druzyna
obiera przedmiot.

Nowy obszar zostaje odkryty:
Przeklete Moczary. Gracze dodaja na
nowy obszar znaczniki sekretéw

w liczbie wskazanej w lewym rogu
karty.

Druzyna dociera na Przeklete
Moczary. Teraz Bohaterowie
muszg rozpatrzy¢ Niebezpie-
czenstwo oraz Zdarzenie.

e - Zoarzenie / Gory -
Mroeczna piwnica

W zasadzie dosy¢ komfortowa.

Mozna rozbic¢ obdz.

OBOZ (+3 PZ, -2. @)
LUB ‘

I petna gratéw.

EUP! +1

Na koniec gracze dobierajg kolejna
karte, tym razem zeby rozpatrzy¢
Zdarzenie. Maja decyzje do podjecia:
Druzyna moze odpocza¢ w OBOZIE
lub sprobowac szczescia w przyzwo-
itym LUPIE!

2%




11. Awans Bohatera
Bohaterowie moga awansowaé podczas przebywania
w OBOZIE. Dowolna ilo§¢ awanséw moze si¢ odby¢
podczas jednego OBOZOWANIA.

Kazdy Bohater moze w danej chwili posiada¢ najwy-
zej jedna Zdolnos¢ wigcej od pozostatych Bohaterdw.
Wylacznie Bohaterowie z mniejszg ilo$cig kart biorg
udzial w awansie; tym samym awansy muszg zosta¢
rozdane najréwniej jak to mozliwe.

Zeby zainicjowa¢ awans, podczas OBOZU gracze
musza wydac ilo§¢ srebra réwna liczbie umiejetnosci
gracza, ktory ma ich najmnie;j.

Po wydaniu srebra, nalezy dobra¢ 3 losowe karty
Zdolnoéci z talii awansu. Gracze wspolnie decyduja,
ktory z Bohater6w bioracych udziat w rozwoju dobie-
rze jedng z wylosowanych kart. Pozostale karty nalezy
wtasowal z powrotem do talii awansu.

Awansujacy Bohater umieszcza zdobyta karte
Zdolnosci obok innych swoich Zdolnosci oraz
dobiera jedng dodatkowa kos¢ sze$cienng (Bo-
haterowie zawsze powinni mie¢ kosci w liczbie
réwnej ich Zdolno$ciom).

ydczas awansu z innych zrédet niz OBOZ obowigzu-
ja normalne restrykgje.

12. Przedmioty

Zdobywane przedmioty dodawane sa do wspélnego
ekwipunku Druzynowego. Poza Starciami, gracze

- mogg dowolnie zaklada¢ i zdejmowa¢ przedmioty

'z Bohaterdw, za$ podczas Starcia nie wolno dokony-

- wa¢ zadnych zmian. Tylko noszone przedmioty moga
'by¢ uzywane podczas Starcia.

Zeby zalozy¢ przedmiot, Bohater musi posiada¢
odpowiednig warto$¢ atrybutéw; pokazane sg one

' po prawej stronie Zdolnosci, wymdg za$ w prawym
dolnym rogu karty przedmiotu.

Wystepuja trzy atrybuty:
Sit. - Sita

Zt. - Zreczno$¢

Int. - Intelekt

Aktualna warto$¢ atrybutu stanowi faczna ilo§¢
Zdolno$ci z danym atrybutem. Niektore przedmioty
réwniez moga zwiekszaé atrybuty.

Noszone przedmioty zajmuja sloty dookota kart

Bohatera oraz Przywary. Dany Bohater moze zalozy¢
jedna zbroje, jeden artefakt i do dwdch przedmiotéw
jednorecznych lub jeden dwureczny (zajmuje on obie

e

Niektére przedmioty oznaczone sg jako jednorazo-
we. Te przedmioty moga zosta¢ odrzucone poza gre
w dowolnej chwili, wliczajac w to przerwanie akeji
przeciwnika. Jednorazowe przedmioty moga by¢
noszone w dowolnym slocie, ignorujac restrykcje.

Nazwa przedmiotu Rodzaj przedmiotu

- Zbroja -

Po przygotowaniu
| @Starcia, Ustaw sie
w oowolnej grupie.

2yj: Dobierz (Y .
Uzyj: Dobierz 1 §, jezeli

nie masz ¢ .

Wymaga: 2 Zr,1 8

Wymagane atrybty
Efekt uzycia O

Uzywanie przedmiotu: Niektére przedmioty
wymagajg uzycia w celu skorzystania z ich efektu. Po
uzyciu przedmiot obraca sie o 90 stopni i do konca
rundy nie wolno aktywowac¢ innych efektéw uzycia
obréconego przedmiotu. Przedmioty zostaja ponow-
nie przygotowane na poczatku Fazy Planowania.

Przedmiotéw mozna uzywaé w dowolnym momen-
cie rundy tak dtugo, jak nie wychodzi to poza ramy
okre$lone w opisie samego przedmiotu. Dozwolone
jest nawet przerywanie aktywacji Przeciwnikow.




13. Starcia

\ Podsumowanie: Starcia podzielone s3 na Rundy. Przed kazdym Poczatkiem
Rundy, gracze rzucajg swoimi pulami kosci i przypisuja wylosowane tak wyniki do
Zdolnosci ktérych beda mogli dzieki temu uzy¢ w trakcie Rundy.

Domyslnie pierwsi aktywacje przeprowadzaja Przeciwnicy.
Nastepnie gracze beda aktywowac Zdolno$ci, zdejmujac z nich kosci i rozpatrujac
efekty na kartach takie jak przeprowadzanie atakdw, ruszanie si¢ czy odnawianie

zdrowia.

Runda koniczy si¢ po tym, jak kazdy gracz zadeklaruje, ze nie chce juz przeprowadzaé
kolejnych aktywacji.

Anatomia karty Zdolnosci

O Warto$¢ aktywacji: Symbole kosci n
karcie przedstawiaja wartosci, ktdre
moga aktywowa¢ Zdolnos¢.

O Atrybut: Jezeli wystepuje na karci
zwigksza dany atrybut Bohatera

Cechy: Okreslaja typ Zdolno- © -

$ci. Moga do nich odnosic¢ sie i F % Ir.
inne efekty. - Zasigg / Precyzja - = o Ladunki: Runy oznaczaja liczbe
zestawow kosci, jakie mozna prz

sa¢ do Zdolnosci w celu jej aktywacj
Pamietajcie, Ze nie jest to liczba kosci,
a zestawow.

Efekt aktywacji: Bazowy efekt o
h Zdolnoéci, ktéra jest aktywowana.

Zablokowane goy Ji&s

jeste$ w zwarciv. s

Efekt dodatkowy: Przedstawia kozt, O Tkona Bohatera: Uzywana do wyrdz-
ktéry nalezy pokry¢, zeby moc akty- nienia startowych Zdolnosci kazdego
' wowac efekt po dwukropku. z Bohateréw.

W tym przypadku kosztem jest He-
roizm . Efekt ten wchodzi w uzycie
wylacznie po odrzuceniu znacznika
Heroizmu w czasie aktywacji Zdol-
nosci.

o Wymog aktywacji: Czasami karta
wymienia warunki, ktére zakazuja jej
aktywacji.

Takie warunki zawsze s3g wymienione

| . na spodzie karty, pod linia.
Nie ma limitu efektéw dodatkowych,

ktére mozna uzy¢ podczas aktywacji

. Wymdg aktywacji jest efektem
Zdolnoéci.

priorytetowym i stanowi wyjatek od
zasady z pierwszej strony, zeby karty
rozpatrywac od géry do dotu.

“Znaj siebie, znaj przeciwnika.
tysigc bitew, tysigc zwyciestw.”
-Sun Tzu

\? | il |7 Dy '




Wartosci aktywacji:

Zdolno$¢ moze by¢ aktywowana
szostkami i pigtkami.

Dwa ladunki oznaczaja, ze do
dwoch kosci moze by¢ przypi-
sanych na karte.

/ Precuzia - .

Zdolno$¢ moze by¢ aktywowana
dwoma szdstkami.

Jeden fadunek oznacza, ze jeden
zestaw kosci moze by¢ przypisany
na karte. Zestaw w tym przypad-

f Obeit ku oznacza dwie szostki.

Btyskawica przy wymogu akty-
wacji oznacza Zdolnos¢ posiada-
jaca inicjatywe.

,f Inicjatywa pozwala uzy¢ Zdol-
o noéci przed aktywacja Przeciw-

8%
< nikow.

/ Precyzia -

Nie ma znaczenia przy jakim
wyniku znajduje si¢ inicjatywa,
zaréwno piatka jak i szdstka po-
zwala na aktywacje¢ w inicjatywie.

Klodka przy kosci oznacza, ze
przypisana kos¢ zostanie zablo-
kowana. Efekt oznaczony jako
»Stale:” zaczyna dziata¢ zaraz po
przypisaniu kosci.

Zablokowana kos¢ nie musi by¢
przerzucana w Fazie Planowa-
nia w kolejnych rundach (gracz
decyduje).

Efekty na karcie podzielone sg
na fazy w ktérych sie aktywuja.
»Stale:” efekty dzialaja poza
podziatem Rundy. Dokladny
moment aktywacji wymieniony
jest w tekscie.




-

14. Podstawy Starcia i polozenie
Starcia toczone sg migdzy Bohaterami a Przeciwnika-
mi. Termin Postaé odnosi si¢ zaréwno do Bohateréw
jak i Przeciwnikéw.

Bohaterowie oznaczeni s3 znacznikami Bohateréw. Ich
Punkty Zdrowia przedstawione sg znacznikami PZ
trzymanymi obok karty Bohatera.

Przeciwnicy reprezentowani sa przez stosy utozone ze
znacznikéw Stug lub Tyrana.

Kazdy stos to jeden Przeciwnik, ilo§¢ znacznikéw

w stosie to ilo$¢ PZ danego Przeciwnika.

Pokonane Postacie: Jeieli PZ Postaci spadna do
zera, zostaje ona pokonana. Domyslnie Bohaterowie
wygrywaja po pokonaniu wszystkich Przeciwnikéw;
niektére Starcia wyszczeg6lniajg konkretny cel.
Bohaterowie przegrywaja Starcie i calg gre, jezeli wszyscy
zostang pokonani. Znaczniki pokonanych Postaci nalezy
usuna ze Starcia. Po wygraniu Starcia, wszyscy pokona-
ni Bohaterowie odnawiaja 1 PZ.

Polozenie: Potozenie Postaci wzgledem innych okresla

abstrakcyjny system zaleznosci:

®  Postacie moga by¢ oddalone lub przylegte wzgle-
dem siebie.

®  Postacie sa przylegte do siebie, jezeli ich znaczniki
stykaja si¢.

®  Grupa Postaci jest jedna lub wigcej Postaci, ktore s
do siebie przylegte.

*  Kazda Posta¢ w danej grupie jest przylegta do
wszystkich innych Postaci w tej grupie.

Ruch: Podczas Starcia, Postacie mogg zmienia¢ swoje
potozenie, wykonujac Ruch. Bohaterowie robig to
poprzez zagrywane Zdolnosci, Przeciwnicy za$ dzigki
Arkuszowi Starcia i kartom aketywagji.

Ruch polega na zmianie grupy, w ktérej znajduje si¢
Postaé. Bohaterowie wykonujacy Ruch moga przejs¢ do
dowolnej istniejacej grupy lub do pustej (utworzyé nowa
grupe). Przeciwnicy Ruszaja si¢ zgodnie ze skryptem.
Dozwolone jest wykonanie Ruchu, gdy Posta¢ miataby
ruszy¢ si¢ z grupy, w ktérej jest sama, do pustej grupy.
Podczas gdy nie zmienia to potozenia Postaci wzgledem
innych, przedstawia bieganie po polu walki i liczy si¢
jako normalny Ruch.

Otoczenie: Postacie sa otoczone, jezeli w danej grupie
znajduje si¢ dwukrotnie wigksza ilo$¢ wrogich Postaci

~ wzgledem jej sojusznikéw. Niektore Zdolnosci moga

odnosi¢ si¢ do tego stanu.

Zwarcie: Bohater i Przeciwnik, bedacy w jednej grupie,
sa w zwarciu. Do tego stanu réwniez odnoszg si¢ karty.

\ QN

Stuga
2P7Z

Bohaterowie

Obnizony Stuga
1PZ

Tyran
2PZ

Bohaterowie zaczynaja oddaleni od siebie i od
Przeciwnikéw. Sg dwie grupy Przeciwnikéw,
jedna z dwoma Postaciami, druga z jedna.

Lotr Rusza si¢ do jednej z grup Przeciwnikéw.
Przez to zostaje otoczony i nie moze aktywowaé
swojej Zdolnosci Manewru.

Samotny Przeciwnik i Paladyn Ruszaja si¢ do
duzej grupy z Eotrem. Wszystkie Postacie s3 teraz
w zwarciu i Bohaterowie nie s otoczeni. Eotr de-
cyduje si¢ Ruszy¢ z dala od grupy, pozostawiajac
Paladyna otoczonego przez trzech Przecilxgni!(éw.



15. Przygotowanie Starcia

Przygotowanie Starcia:

1. Dobranie Arkusza Starcia

2. Przygotowanie Przeciwnikéw

3. Formacja Druzyny oraz ekwipunek
- 4. Wymieszanie Ostabienia

1. Dobranie Arkusza Starcia:
~ Na poczatku nalezy dobra¢ wierzchnia karte Losowosci
Star¢ ze stosu przygotowanego na poczatku gry.

Kazdej karcie odpowiada walka i jej oddzielny dwu-
stronny arkusz. Po jednej wydrukowano przygotowanie
do Starcia, po drugiej zas elementy potrzebne do jej dal-
szego przebiegu. Strona z petng nazwa Starcia i jej ranga,
taka sama jak na karcie losowania, jest strong uzywana
do przygotowania.

H' Szamarnska Banoda d!

Nazwa Starcia

Ranga

Niektdre Starcia wymagaja dodania Starcia rangi .

" Nalezy w takim przypadku przygotowaé oba Starcia
dczas rozgrywki traktowac je jako jedno, mieszczace
na dwdch arkuszach.

2. Przygotowanie Przeciwnikéw:

Po lewej stronie arkusza znajduje si¢ czerwona szarfa ze
statystykami Przeciwnikéw oraz dodatkowymi, specjal-
nymi zasadami. Zasady specjalne nalezy niezwlocznie
przeczytaé i stosowaé si¢ do nich podczas dalszych
krokéw przygotowania.

1

Pod szarfa znajduje sig spis wszystkich potrzebnych kart
aktywacji. Starcia rangi I oraz II korzystaja z talii z ikong
Stugi, za$ rangi 111 z ikong Tyrana.

rewers rangi I oraz II

rewers rangi III

Przygotujcie odpowiednie talie aktywacji, zaleznie od
liczby Bohateréw. Przy dwoch Bohaterach, tylko pierw-
sza czg$¢ spisu zostaje uzyta; przy trzech pierwsza z drugg
(niebieska); za$ przy czterech wszystkie karty.

Ch23A0® /2 /2

Kty ne dwvbeh Behetarb / tzech / catarech
_ Na dwoch graczy beda dwie 2’ oraz pojedynicze
- 3, Al'QJ.
a trzech graczy dochodzi dodatkowa ‘2.‘
. -

Prawa strona arkusza pokazuje ustawienie Przeciwnikéw
oraz terenu. Przylegajace do siebie znaczniki znajduja
si¢ w jednej grupie. Znaczniki z kolorowym okregiem
uzywane sg tylko przy odpowiedniej liczbie Bohateréw:
2G przy dwdch lub wigcej graczach; 3G przy trzech lub
wigcej graczach; 4G przy czterech graczach.

Przeciwnikéw nalezy uktadaé w stosy zgodnie z ich
ilo$cia PZ oraz typem (Stuga lub Tyran). Nalezy réwniez
doda¢ im odpowiednig ilo§¢ Tarcz, podang na szarfie.

Jezeli mieszane sa dwa Starcia, grupy z jednego Starcia
nie s3 mieszane z grupami z drugiego Starcia.

3. Formacja Druzyny oraz ekwipunek:

Podczas tego kroku gracze maja ostatnig szansg na zmia-
n¢ ekwipunku. Po zobaczeniu Starcia, moga dostosowaé
przedmioty zgodnie z zasadami podanymi na stronie 11.

Nastepnie Bohaterowie musza ustawi¢ si¢ w formacji.
Moga formowa¢ dowolne kombinacje grup ze soba oraz
elementami po ich stronie pola walki (oddzielonym na
arkuszu przerywang linia). Nie wolno im jednak usta-
wiac si¢ wiréd elementéw po drugiej stronie pola.

i

Przerywana linia rozdzielajaca pola walki.
Na dole strona gdzie ustawiaja si¢ Bohaterowie.

Bohaterowie zachowuja swéj Heroizm, Tarcze, Ostabie-
nie oraz PZ z Fazy Przygody.

P00

Po Starciu Bohaterowie odrzucajg caly swéj niewykorzy-
stany Heroizm, wszystkie Tarcze oraz zlamane PZ. Poko-
nani Bohaterowie zyskuja 1 PZ, jesli Starcie zakoniczyto
sie zwycigstwem.

4. Wymieszanie Oslabienia:
Wymieszajcie wszystkie znaczniki Ostabienia, ktére nie
znajduja si¢ na Postaciach. Pamigtajcie, by nie podglada¢

ich wynikéw.

Wymieszajcie je ponownie po wygraniu Starcia wraz ze A
wszystkimi zuzytymi i odtozonymi na bok
znacznikami.




16. Przebieg Starcia

\ Fazy Starcia:

1. Faza Planowania
Poczatek Rundy
Faza Inicjatywy (Zdolnosci z inicjatywa)
Faza Stug (domyslnie 2 na Bohatera)
Faza Tyrana
Faza Bohaterow (Zdolnos$ci dowolne)
Koniec Rundy (czyszczenie)

SUECAOVREIRORIND

1. Faza Planowania

Kazdy gracz zbiera wszystkie ko$ci swojego Bohate-
ra, za wyjatkiem koéci przypisanych do umiejetnosci
zamykajacych ko$ci (patrz strona 13). Zbieranie kosci
zamknietych jest opcjonalne.

Kazdemu graczowi przystuguja dwa przerzuty. Prze-
rzut pozwala na ponowne rzucenie dowolnymi kos-
¢mi. Wynik ostatniego rzutu musi zosta¢ zachowany.

Przypisanie koSci: Kosci moga zosta¢ przypisane
na karty Zdolnoéci, by te mogly by¢ aktywowane

w pdzniejszych fazach Rundy. Przypisane kosci musza
odpowiada¢ warto$ciom pokazanym na karcie

i ograniczone sg limitem fadunkéw; w danej chwili na
karcie Zdolno$ci nie moze znajdowac sie nigdy wiecej
zestawOw kosci, niz wskazujg tadunki (patrz strony
12-13).

Heroizm: Wyrzucone sz6stki sa
heroiczne!

Podczas Fazy Planowania, gracz moze
wydawac kosci z szostkami, zeby zdoby¢
za kazda znacznik Heroizmu. Zaséb ten
moze by¢ wydany w pdzniejszych Fazach,
' zeby wzmocni¢ efekty niektorych kart.

Niewykorzystany Heroizm przepada na
Koncu Rundy.

Tarcza: Wyrzucone jedynki sg obronne.
Podczas Fazy Planowania, gracz moze
wydawac koéci z jedynkami, zeby zdo-

by¢ za kazda znacznik Tarczy. Zasdb ten
moze by¢ wydany podczas otrzymywania
obrazen: za kazda wydana tarcze jeden
punkt obrazen zostaje zablokowany. Nie-
wykorzystane Tarcze przepadaja na Koncu
Rundy.
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2. Poczatek Rundy L 3

Podczas Poczatku Rundy, zaczyna dziataé wiele
efektow, jeszcze zanim postaé bedzie miala okazje sie

aktywowac.

Poczatek Runody:

®=9

Kazdy Bohater otrzymuje na poczatku rundy znacz-
nik oslabienia, jesli nie przydzielil kosci do swojej
umiejetnosci z przywary.

3. Faza Inicjatywy
Podczas tej fazy gracze majg okazje aktywowac swoje
Zdolnosci z inicjatywa, wyprzedzajac tym samym
aktywacje Przeciwnikow.

Aktywacje w tej fazie dzialajg identycznie jak w Fazie
Bohateréw i wyjasnione sa w dalszej cze$ci instrukgji.

4. Faza Stug
Podczas tego kroku kazdy Bohater powinien aktywo-
wa¢é dwoje Stug, wykluczajac te, ktore zostaly juz ak
wowane przez innych Bohateréw (mozna to oznacza
znacznikami sekretéw).

Zaczyna Bohater z najwyzszym zagrozeniem. Jezeli po
aktywacji pierwszego Stugi skoriczyli si¢ nieaktywowa-
ni jeszcze Studzy, aktywacja danego Bohatera dobieg
korica. w4

o~
Jezeli Bohater zaczyna swoja aktywacje i nie ma zad
nieaktywnego Stugi, musi aktywowa¢ jednego, dowols
go sposréd juz aktywowanych.

Zagrozenie: Warto$¢ podana w prawym gérnym
rogu karty Bohatera, pokazuje jak bardzo Przeciwnicy
chca atakowa¢ oraz wchodzi¢ w interakcje z danym
Bohaterem. Bohaterowie z wyzszym zagrozeniem bedag
zazwyczaj atakowani czesciej i jako pierwsi.

Zagrozenie Wikinga wynosi 5.

Najwyzsze @ /najnizsze % zagrozenie:
Odnosi si¢ do niepokonanego Bohatera z dang warto-
$cig zagrozenia sposrod calej Druzyny.
tywacji odrzuci¢ prowokacje, aby sta¢ sie naj-
wyzszym zagrozeniem, niezaleznie od wartosci

nadrukowanych na kartach, na czas rozpatrywania tej -
karty aktywacji. L

Prowokacja: Bohater z Prowokacja moze po
odslonieciu, ale przed rozpatrzeniem karty Ak-




.

Aktywny Bohater % : Jest nim Bohater, ktory
w danej chwili aktywuje Stuge. Bohater jest aktywnym
tak dtugo, jak trwa jego aktywacja Stug.

Aktywac]a Shugi:
Gracz wskazuje Stuge.

¢ Dociagana jest wierzchnia karta z talii aktywacji
tego Stugi. Jezeli nie mozna dobra¢ karty, odrzu-
cone karty aktywacji nalezy potasowaé by utwo-
rzy¢ nowg talie. Pamietajcie, Zeby nie tasowac talii
przed dobraniem wszystkich kart.

e Na Kkarcie aktywacji wskazany jest symbol (2, 3, 4,
Q itd.). Po pelny efekt tej karty nalezy sprawdzi¢
w Arkuszu Aktywacji dla danego przeciwnika.

o  Nalezy rozpatrzy¢ calg aktywacje Stugi, od gory
do dotu. Dany fragment skryptu nalezy rozpa-
trzy¢ w pelni lub pominaé go, jezeli nie mozna
spetnié jego wymogu.

Skrypt odnosi sie do aktywowanego Stugi w for-
mie pierwszej osoby, tak jakby to on wykonywat
wszystkie czynnosci.

e  Po skonczeniu aktywacji, karte nalezy odlozy¢ na
stos kart odrzuconych danej talii aktywacji.

W grze jest 4 Bohateréw i 5 niepokonanych Stug.

hater o najwyzszym zagrozeniu aktywuje dwoje
tug. Bohater z drugim najwyzszym zagrozeniem
rowniez aktywuje dwoje Stug.

Trzeci Bohater aktywuje ostatniego, nieaktywowane-
go Stuge, a nastepnie konczy swoje aktywacje, gdyz
nie pozostal Zaden nieaktywny Stuga.

- Czwarty Bohater nie ma do wyboru zadnego nie-
1aktyw0wanego Stuge, co oznacza, ze musi wybra¢
dowolnego Stuge i aktywowac go.

Odpowiada symbolowi na
karcie dobieranej z talii
kart aktywacji.

Zblizenie
Nie w zwarciu:
Rusz sie 00

Siekanie
Zadaj1 & :

Skrypt (efekt) ©
EFY-

akeji
Symbol ataku ©

Miecze oznaczajg, ze dana
akcja jest atakiem.

EURIALH!

'Razacy Badyl Zagtady

Nazwa O

Karta na arkuszu starcia

Aktywacja za pokonanych Bohaterow

Gdy przychodzi kolej na aktywacje Stug przez Bo-
hatera, ktory jest pokonany, gracze wybierajg ktory
Bohater staje sie aktywnym Bohaterem w zamian za
pokonanego Bohatera i aktywuje Stugi w taki sam spo-
sob, jak aktywowalby je polegly Bohater (gdyby zyt).

5. Faza Tyrana

Tyrani zostali wyréznieni wlasnym znacznikiem
Przeciwnika. Tyrani aktywuja si¢ automatycznie po
Stugach.

Zeby aktywowa¢ Tyrana, nalezy dobra¢ karte z jego
Talii Aktywacji i rozpatrzy¢ sekcje aktywacji Tyrana na
czerwonej szarfie. Aktywacje Tyrana rozpatruje sie tak
samo jak Stugi z tym wyjatkiem, ze nie ma aktywnego
Bohatera. Wykorzystana karta odktadana jest na stos
kart odrzuconych danego Starcia.

Posilki: Jezeli efekt podaje, zeby doda¢ jednego lub
wiecej Przeciwnikow, gracze powinni stworzy¢ nowe
stosy Przeciwnikéw w odpowiednich miejscach. Do-
my$lnie dodany Przeciwnik ma identyczne statystyki
jak podano na arkuszu przy przygotowaniu. Pamie-
tajcie, ze znaczniki Przeciwnikéw sg limitowanym
zasobem i jezeli zabraknie ich do stworzenia nowego
Przeciwnika, nie dodawajcie go w ogole.

FURIA: Zaréwno Studzy jak i Tyrani moga wpada¢
w furie. Kiedy skrypt podaje ‘TEUIRIIEA =", nalezy
zmieni¢ warto$¢ na ko$ci FURIL. Jezeli zmienia si¢ na
zero, koé¢ nalezy odtozy¢ na bok, a jezeli z zera wzra-
sta, nalezy dodac¢ ja na odpowiedniej wartosci.
FURIA stuzy jako limit czasu w Starciach; kiedy tocza
sie zbyt dtugo, dodany efekt FURII powinien sprowa-
dzi¢ zaglade na Bohateréw. Wartos¢ FURII nie moze
przekroczy¢ nigdy 6 ani spas¢ ponizej zera.

Miejsce na ko$¢ FURIL.

Aktywacja Stugi
Ta sekcja zawiera skrypt do aktywacji
Stug.

4= o Alternatywny cel
i Jezeli pierwszy warunek nie moze
zosta¢ spelniony, nalezy zastosowac
warunek po drugiej stronie strzalki.

Aktywacja Tyrana

Ta sekcja zawiera skrypt do aktywacji Ty-

rana nalezacego do tego samego arkusza
Starcia co powyzszy Stuga.




Specjalne cechy Starcia: Na lewej potowie arku-
sza, po stronie uzywanej w trakcie Starcia, znajduja si¢
specjalne cechy, ktdre obowigzuja graczy podczas da-
nego Starcia. Nalezy je uwaznie przeczytaé i stosowacé
do konca Starcia.

i - Mieso armatnie -

Szaman ma +1 Pancerza za kazdego
niepokonanego Goblina.*
- Ztowrogi fetysz -
Gobliny przylegte 0o Szamana
ignoruja otrzymywane 3§ .

Przykladowe cechy Starcia z Szamanska Banda

Statystyki Przeciwnikow: Pod specjalnymi
cechami Starcia znajduja sie statystyki Przeciwnikéw.
PZ Stug pokazane jest na czerwonym tle; Pancerz Stug
na niebieskim; Pancerz Tyrana za$ na fioletowym. PZ
Tyrana wynika bezpo$rednio z jego pozostalej ilosci
znacznikéw, bazowe PZ Stug moga by¢ potrzebne

w trakcie dodawania positkow.

PZ i Pancerz Slugi Pancerz Tyrana

Dowodzenie: Studzy rangi I maja warto$¢ dowo-
dzenia podana obok swoich statystyk. Dowodzenie
samo w sobie nie ma zadnego wplywu na gre, ale
odnoszg si¢ do niego inne efekty.

Dowodzenie ma warto$¢ zalezng od ilosci Bohaterow.

Dowodzenie na dwoch/trzech/czterech Bohateréow

6. Faza Bohaterow: w dowolnej kolejnosci,
niepokonani Bohaterowie moga zdejmowac kosci

ze swoich Zdolnosci w celu ich aktywacji, jedng po
drugiej. Przed aktywacja kolejnej Zdolnosci, nalezy do
korca rozpatrzy¢ efekt aktualnie aktywowane;j.
Niektore Zdolnosci majg efekt dodatkowy. Aktywuje
sie je wydajac zasoby, takie jak Heroizm i nie ma limi-
tu wydanych w ten sposéb zasobow.

“Walke konczy $mierc, kazda inna rzecz
walke jedynie przerywa’.
- Andrzej Sapkowski
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Aktywacja Zdolnosci:

1. Wybierz cel aktywacji, jezeli potrzeba.

2. Zdejmij niezbedne kosci z karty Zdolnosci.

3. Uruchom efekt dodatkowy dowolng ilo$¢ razy.
4. Rozpatrz efekty Zdolnosci na celach.

Inicjatywa: Zdolnosci oznaczone btyskawicg przy
kosci aktywacji moga by¢ aktywowane zaréwno

w Fazie Inicjatywy jak i Fazie Bohater6w. Oznacza to,
ze mozna te Zdolnosci aktywowa¢ przed lub po akty-
wacjach Przeciwnikow.

Limit wartosci: Jesli postaé jest celem efektu, ktéry
zwieksza jaka$ warto$¢ ponad jej limit, to jej nadmiar
jest ignorowany.

Odnowienie 2 PZ postaci z 5 punktami zdrowia
odnowi tylko 1 PZ do limitu 6

Pelnia aktywacji: Zdolno$¢ nie moze by¢ aktyws
wana, jesli calego jej efektu nie mozna rozpatrzy¢.

Przyktadowo, jezeli Zdolno$¢ zawsze celuje w dwoch
Przeciwnikow, a taka liczba nie jest dostepna, ta
Zdolno$¢ nie moze zostaé aktywowana.

17. Koniec Rlll‘ldy: Podczas Konca Rund
wszyscy Bohaterowie oraz Przeciwnicy odrzucaja
wszystkie swoje niewykorzystane znaczniki Heroi
oraz Tarcz. Postacie odrzucajg Ukrycie oraz Prowok
cje. Wszystkie ich Zdolno$ci przestajg dziataé.

Nastepnie gra jest wznowiona wraz z poczatkiem
kolejnej fazy planowania.

Za wyjatkiem zamknietych kosci, Zdolnosci i przed-
mioty nie przenosza swoich efektéw na kolejne Rundy:

Zwyciestwo: Domyslnie zwyciestwo w Starciu osig-
gane jest poprzez pokonanie wszystkich Przeciwni-
kéw. Niektore Spotkania jednak wymieniajg konkretny
typ Przeciwnikéw jako cel. Starcie konczy sie natych-
miast w momencie, gdy wszyscy wskazani Przeciwnicy
zostang pokonani.

Po zwycigstwie, wszystkie znaczniki Oslabienia, Hero-
izmu, Tarcz oraz ztamanych PZ zostaja odrzucone,
a wszyscy pokonani Bohaterowie odnawiajg 1 PZ.

Po Starciu Druzyna dobiera nagrody wymienione na
karcie Okolicznosci.

Jezeli zwycigzono w ostatnim, trzecim Starciu, gracze
wygrywaja gre. W przeciwnym wypadku Druzyna
moze kontynuowa¢ na mapie przygody, dociagajac.
nowy karte Okoliczno$ci.




18. Efekty Starcia.

Oslabienie: Wiele efektéw w grze
moze doda¢ znaczniki Ostabienia na
Posta¢. Nowe znaczniki zawsze doda-
wane s3 losowo, bez odstaniania ich
dziatania.

Kiedy Posta¢ z Ostabieniem zostanie zaatakowana lub
zadano jej obrazenia, wszystkie znaczniki Ostabienia
na niej zostaja zuzyte. Kiedy tak sie dzieje, znacz-

niki nalezy odstoni¢ i doda¢ ich efekty do aktualnie
rozpatrywanego ataku lub obrazen. Zuzyte znaczniki
odktada si¢ na bok i beda one wymieszane w przypad-
ku, gdy wyczerpie sie pula zastonietych; nalezy wtedy
potasowac je na tej samej zasadzie co przed rozpocze-
ciem Starcia.

Oslabienie moze zosta¢ zuzyte tylko przez atak lub
zadane obrazenia i tylko podczas Starcia. Zdolnosci
ktdre nie zadajg obrazen i nie s atakiem nie powoduja
zuzycia Oslabienia, tak samo jak obrazenia przyjete
podczas Fazy Przygody. Znaczniki ostabienia zostaja
na Bohaterach po zakonczeniu Starcia.

Istniejg cztery efekty Oslabienia:

1. Pusty
Nie ma efektu po zuzyciu.

2. +1 obrazen

Kazdy zuzyty znacznik z tym efektem
zwigksza otrzymane przez cel obrazenia
o jeden punkt.

3. Odepchniecie

Odepchniecie sprawia, ze cel wykonu-
je Ruch do pustej grupy. Dzieje si¢ to
zawsze przed rozpatrzeniem obrazen.
Jesli ten efekt jest odkryty na przeciw-
niku, gracze moga go zignorowac i nie
odpycha¢ przeciwnika.

4. Eskalacja Starcia

Po rozpatrzeniu calego efektu ktéry
zuzyt ten znacznik, wykonajcie nastepu-
jace kroki:

e Odloicie ten oraz inne, odstoniete
znaczniki Ostabienia z efektem “Pusty”
na bok. Nie beda one uzywane do konca
tego Starcia.

¢ Obrodcie wszystkie pozostale,
odstoniete znaczniki Oslabienia, zeby
zakry¢ ich efekt.

o  Wtasujcie wlaénie zakryte znaczniki
do pozostalej puli Ostabienia. .

Brak znacznikow oslabienia: Jesli wyczerpia sie
znaczniki oslabienia, nalezy natychmiast obrdci¢

i potasowac¢ te wcze$niej odrzucone. Jesli nadal nie ma
dostepnych znacznikéw, nowe znaczniki ostabienia nie
mogg zosta¢ dodane.

Obrazenia ¥ : Kiedy Postaci zadawane s3 obra-

zenia, cale jej Oslabienie zostaje zuzyte, nastepnie od
sumy obrazen odejmowane s jej Tarcze, a na konicu

Pancerz. Pozostalg warto$¢ obrazen nalezy odja¢ od

aktualnej liczby Punktéw Zdrowia Postaci.

Znaczniki Przeciwnikéw sa dwustronne, gdzie jedna
strona oznacza 2 PZ. Stosik sze$ciu znacznikéw ozna-
cza facznie 12 PZ za wyjatkiem sytuacji, gdy wierzchni
znacznik jest obrécony, co oznacza sume 11 PZ.

Atak: Efekty sg atakiem, jezeli wymieniono to w ich
opisie. Wyjatkiem sg ataki Przeciwnikdw, ktore
oznaczone s3 mieczami po obu stronach tytulu danego
fragmentu aktywaciji.

Pancerz: Obniza otrzymywane przez Posta¢
obrazenia o 1 za kazdy punkt Pancerza. Obrazenia
redukowane sa z kazdego Zrédla oddzielnie. Jezeli
opancerzona posta¢ jednocze$nie posiada Tarcze, sa
one zuzywane przed redukcja z Pancerza.

Niektore efekty omijajg Pancerz; jest to efekt kumula-
tywny, ale nie moze zmniejszy¢ Pancerza ponizej zera.

¥ |
¥ L]
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Leczenie (odnawianie zdrowia):
Moze by¢ przeprowadzone poprzez Zdol-
noéci w celu odnowienia utraconych PZ.
Podczas Starcia, Bohaterowie odnawiaja zla-
mane PZ zamiast normalnych. Kazda redukcja PZ (np.
obrazenia) najpierw odejmujg ztamane PZ, dopiero
w drugiej kolejnoéci pelne. Podczas Starcia ztamane
PZ liczone s3 jak normalne zdrowie, za$ po zakonicze-
niu Starcia wszystkie ztamane PZ zostaja odrzucone.

Obrazenia Druzynowe: Taki rodzaj obrazen
rozdzielany zostaje pomiedzy dowolnych niepoko-
nanych Bohateréw. Bohater nie moze przyja¢ ilosci
obrazen ktora zredukowalaby jego PZ ponizej zera,»
ale moze ignorowaé w tej kalkulacji Ostabienie.

Odepchnigcie »] : Moze pochodzi¢ od Zdolnosci,
Oslabienia lub innych efektéw. Kiedy Posta¢ zostaje
Odepchnieta, musi wykona¢ przymusowy Ruch do
nowej, pustej grupy.

Odepchniecie wyprzedza przydzielanie obrazen, jezeli
nastepuje w tej samej chwili.

Skrotowy zapis: Niektére wartoéci rozdzielone sa
ukosnikiem / . Zaleznie od ilosci Bohaterdw, stosuje

si¢ inng warto$¢: na dwoch pierwszg, na trzech drugs, 4
a na czterech ostatnig.
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Lotr i Paladyn staja naprzeciw dwém Goblinom i Szama-
nowi. Podczas Fazy Planowania, Lotr zdobyt 1 Heroizm
i dodal dwie szdstki na swoja Zdolnosé: Zatruty Cios.

Podczas rozpoczecia Fazy Inicjatywy, Lotr przylega do
jednego goblina. Lotr aktywuje Zatruty Cios, odrzucajac
jedna kosc¢ z tej Zdolnosci. Atakuje przyleglego Goblina.

-

© atak: Zadaj 2 3§ przyleglej
Postaci.

¥

\Zadaj 1 § celowi po ataku.

Zatruty Cios zadaje goblinowi 2 obrazenia. Goblin
posiada 1 Pancerza i 1 Tarcze; Tarcza zostaje odrzucona
zeby absorbowa¢ punkt obrazer, a nastepnie Pancerz
absorbuje pozostaly punkt obrazen, redukujac je do z1e_rgL.

PZ goblina nie zostaty obnizone, ale zdobyl znacznik
Oslabienia za jeden z efektéw Zatrutego Ciosu.

Lotr atakuje ponownie. Odrzuca ko$¢ z Zatrutego Ciosu
i tym razem decyduje sie réwniez na wydanie znacznika
Heroizmu w celu zadania +1 obrazen.

-

© atak: Zadaj 2 3§ przyleglej
Postaci.

¥+t

\Zadaj 1 § celowi po ataku.

Lotr zadaje 3 obrazenia Goblinowi. Jeden punkt absorbuje Pancerz, co zostawia 2 obrazenia; zbyt mato
zeby pokona¢ Goblina, ktéry pozostaje z jednym PZ. Przeciwnik ma na sobie jeden znacznik Ostabie-

nia, ktéry po zuzyciu odkrywa modyfikator +1 obrazen. Otrzymujac tacznie z Ostabieniem 4 obrazenia |
zredukowane do 3. Goblin zostaje pokonany.

a ‘_.-L_.“.



i nastepuje Faza Stug.

3PZ

6 PZ

6 PZ

Bohaterowie nie posiadaja wiecej Zdolnosci aktywowanych w Inicjatywie. Faza Inicjatywy konczy sie

Paladyn aktywuje Stugi jako pierwszy, poniewaz jego
zagrozenie jest wyzsze od Lotra.

Normalnie musialby aktywowac dwoje Stug, ale po-

niewaz tylko jeden Goblin pozostal przy zyciu, musi
aktywowac wylacznie jednego Stuge.

Paladyn dobiera karte aktywacji i sprawdza jej gérny
efekt na Arkuszu Starcia, gdzie znajduje sie aktywacja
dla Stugi.

10 PZ

6 PZ

A . Zblizenie

e . .

fre— Nie w zwarciu:
Rusz sie 0o .

Siekanie

Zadaj 1 3§ : \{

przylegtemu 57 = & .

Paladyn rozpatruje karte od gory do dotu.

Najpierw Goblin rusza sie i przylega do Paladyna, ponie-
waz Paladyn jest aktywnym Bohaterem.

Nastepnie Goblin atakuje Siekaniem i zadaje 1 obrazenie
Paladynowi, poniewaz jest on przyleglym, aktywnym
Bohaterem. Zywotno$¢ Paladyna zostaje obnizona do

5 PZ.

10 PZ

6 PZ

4PZ

Nastepuje koniec akcji Paladyna, poniewaz byl tylko je-
den nieaktywowany Stuga w grze. Nastepnie Stugi akty-
wuje Lotr; poniewaz nie ma zadnego nieaktywowanego
Goblina, Lotr musi wybra¢ dowolnego. Na nieszczescie
dla Paladyna, znajduje si¢ on przy nim.

A . Zblizenie
h Nie w zwarciu:
Rusz sie 9o E R

Siekanie

Zadaj 1 3§ :

%

przylegtemu 5% = & .

Podobna karta zostaje dobrana. Goblin rozpatruje Zbli-
Zenie; poniewaz jest w zwarciu, ta czes¢ aktywacji zostaj
pominieta. Goblin pozostaje obok Paladyna i rozpo-
czyna atak. Poniewaz nie moze zaatakowa¢ aktywnego
gracza, gdyz nie znajduje sie przylegle do niego, atakuje
przylegle najwyzsze zagrozenie: Paladyna.

karty aktywacji wskazanej na arkuszu aktywacji.

s,lktérej gracze beda mogli wykorzystac p

Aktywacja Stug konczy sie, nadchodzi pora Tyrana. Szaman aktywuje
sie raz: gracze ciagng dla niego karte aktywacji i patrza na dolng czes¢

Szaman rusza si¢ do Goblina, ktéry przylegty jest do najwyzszego zagro-
zenia, czyli do Paladyna. Nastepnie zdejmuje Oslabienie z przylegtych
Goblinéw, co w tym przypadku nie ma zadnego efektu. Na koncu tego
skryptu FURIA zwieksza si¢ o jeden. Po Taricu Voodoo Szaman atakuje,

cja Stugi i Tyrana dobiega konca. Gra przechodzi do Fazy Bohateréw,
&stale, po inicjat

Taniec Voodoo

ie Zdolno$ci.




Kradziez kosci: Kiedy Przeciwnik kradnie Bohate-
rowi koé¢, Bohater musi wybra¢ jedna ze swoich przy-
pisanych do Zdolnosci kosci i potozy¢ ja na znaczniku
kradnacego Przeciwnika.

Ukradzione kosci zostajg na Przeciwniku do momentu
pokonania go lub do konca Starcia, cokolwiek nastapi
wczesniej. Pokonanie Przeciwnika z ko$¢mi pozwala
odzyska¢ je dowolnym Bohaterom, ktérym braku-

je kosci, az do ich naturalnego limitu (liczac ekstra
kosci).

Odzyskana kos¢ musi zosta¢ przerzucona i jezeli to
mozliwe, przypisana do Zdolnosci zgodnie z zasadami
z Fazy Planowania.

Ekstra kosci: Niektore efekty pozwalaja Bohaterom
zdoby¢ ekstra kosci. Nie ma limitu ekstra kosci, jakie
dany Bohater moze w danej chwili posiada¢.

Ekstra ko$ci zdobyte w Fazie Planowania wiaczane s
do normalnej puli i moga by¢ przerzucane. Te zdobyte
w innych fazach zostaja rzucone raz i przypisane zgod-
nie z zasadami z Fazy Planowania.

Na Konicu Rundy Bohaterowie muszg zredukowa¢
swojg pule o tyle kosci ile zdobyli ich ekstra w danej
rundzie. Moze to sprawi¢, ze pula spadnie ponizej
startowej ilo$ci przez ukradzione kosci.

Odrzucone karty: Kazda talia kart posiada swoj
stos kart odrzuconych. Jezeli gracze maja dociagnaé
karte z pustej talii, nalezy potasowac stos kart odrzu-
conych tej talii i utworzy¢ nowa talie. Wyjatkiem od

‘ tej reguly jest talia mapy przygody, ktéra wyczerpana,
nigdy nie jest tasowana.

wynika wyraznie, kiedy moze zosta¢ uzyty, wolno
przerwaé dowolng czynno$¢ w grze i zastosowac ten
efekt. Dzialaja tak niektdre przedmioty.

' Przerywanie efektow: Jezeli z opisu efektu nie

Reakcje: Niektore Zdolnosci sg reakcjami.

Mozna ich uzywa¢, przerywajac normalny przebieg
innego efektu, zgodnie z opisanym na karcie
wyzwalaczem. Reakcja zachowuje swoj normalny
koszt, np. zdjete z karty kosci. Po rozpatrzeniu
reakcji, gre nalezy wznowi¢ od momentu w ktérym
przerwano.

‘Zastuz na zwycigstwo.”
Osme prawo magii
-Terry Goodkind

\ &
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Ukrycie (Y i Prowokacja a : Ukrycie i prowo-
kacja jest limitowanym zasobem. Kazdy Bohater moze
w danej chwili mie¢ tylko jedno Ukrycie lub Prowoka-
cje. Zdobycie Ukrycia usuwa Prowokacje i odwrotnie;
Prowokacja usuwa Ukrycie.

Ukrycie lub Prowokacja moze by¢ kosztem dodatko-
wym (jak Heroizm, odrzucane po aktywacji efektu)
lub wymogiem jasno okreslajacym co dzieje sie

z Ukryciem i jaki niesie ze sobg pozytek.

Efekt Y z arkusza aktywacji: Unikalny efekt z
arkusza star¢ moze zosta¢ aktywowany w dowolnym
momencie podczas walki poprzez odrzucenie znaczni-
ka ukrycia.

Aby sprawdzi¢ czy efekt zostanie aktywowany, po od-
rzuceniu znacznika ukrycia rzu¢ kostka i odejmij od
wyniku aktualng warto$¢ FURII. Jesli wynik wynosi
lub wigcej, efekt udalo si¢ pomyslnie aktywowac.

Teren: Teren przygotowany podczas Starcia tech-
nicznie nie spetnia zadnej funkcji. Postacie moga by¢
do niego przylegle, wzgledem niego oddalone, moz
znajdowac sie w grupie, ale sam w sobie nie prz
zadnego efektu i nie moze by¢ celem zadnego efe
Zasada ta zostala przygotowana pod dodatki wpro
dzajace interakcje z terenem. i

19. Opcjonalne warianty

Szybka gra: Gracze poszukujacy szybszej, krétszej
gry moga skorzystac z tego wariantu. Statystycz-
nie skraca on gre o 1/3, zmniejszajac potrzebng do
przemierzenia droge podczas Fazy Przygody oraz
wyrzucajac z gry pierwsze Starcie (ktére zaczynaja sie
od rangi IT).

o Tworzac mape przygody, dobierzcie tylko jedna
karte za kazdy typ ukladajac nieodkryte obszary.

o  Talie losowania star¢ stworzcie bez rangi 1.

¢ Kazdy Bohater zaczyna z 2 PZ.

e Odejmijcie 1 ze startowego srebra.

e Rozpatrzcie dwa awanse bez ponoszenia kosztu.

¢ Dobierzcie cztery Graty, zatrzymajcie dwa z nich
i reszte odrzudcie.

o Rozpatrzcie nagrode za wygranie Starcia na karcie
Okolicznosci, a nastepnie odrzuccie ja z gry
i dobierzcie nowa.

Konkretni Bohaterowie: Gracze moga wybiera¢
Bohateréw, zamiast ich losowaé. Natomiast zawsze
zalecane jest losowe dobieranie kart przywar.
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SKROT ZASAD

N Podsumowanie Przygody
A. Podroéz

Zapta¢ 1 Znacznik Czasu. Przemies$¢ znacznik Druzy-
ny na inny odkryty obszar.

B. Odwiedzanie Lokalizacji
Zapta¢ koszt lokalizacji by rozpatrzy¢ jej efekt.

C. Eksploracja obszaru

Zaptac 1 Znacznik Czasu. Odrzu¢ 1 Sekret z aktualne-

go obszaru. Dobierz karte zdarzenia odpowiedniego

typu.

D. Wyruszenie w droge

e Zapla¢ 1 Znacznik Czasu.

e Odrzu¢ lews, odkrytg karte obszaru wraz ze
wszystkimi jej elementami.

¢ Dobierz wierzchnig karte z talii mapy przygo-
dy i dodaj ja na prawo obok innych odkrytych
obszaréw.

¢ Dodaj Sekrety na nowy obszar.

¢ Przemie$¢ znacznik Druzyny na nowy obszar.

¢ Rozpatrz jedno Niebezpieczenstwo.

e Dobierz zdarzenie odpowiedniego typu.

e Sprawdz efekt globalny.

Efekty

TARCZA +/- lub § :
Kazdy Bohater musi dobra¢ lub odrzuci¢ podang
liczbe Tarcz, jezeli mozligve.
Oslabienie +/- lub
Kazdy Bohater musi dobra¢ lub odrzuci¢ podang
liczbe Ostabienia, jeze]i mozliwe.
g, HEROIZM +/- lub ‘r
Kazdy Bohater musi dobra¢ lub odrzuci¢ podang
liczbe Heroizmu, jezeli mozliwe.
Srebro lub O:
Srebro dobierane i odrzucane jest z zasobéw Druzy-
' nowych, jego ilo$¢ nie zalezy od liczby graczy.
OBOZ:
Oboz zwykle daje pozytywne efekty, podane w na-
wiasie (jak odnowa PZ lub strata Podatno$ci).
PZ +/-:
Kazdy Bohater odnawia (+) podang ilo$¢ PZ lub
otrzymuje (-) podang ilo§¢ obrazen. Bohaterowie nie
moga odnowi¢ PZ ponad swoj limit.

Niebezpieczenstwo lub S :

Rozpatrz Niebezpieczenstwo (strona 7)

LUP! +/-:

Rozpatrujac LUP! gracze musza rzuci¢ jedna kos$cia

i doda¢ do jej wyniku warto$¢ LUPU!, a nastepnie
sprawdzi¢ na tabeli LUPU! otrzymang nagrode. Jezeli
faczny wynik bedzie poza skalg tabeli, nalezy sprowa-
dzi¢ go do maksymalnego/minimalnego wyniku.

Obrazenia Druzynowe: Takie obrazenia moga by¢
rozdzielone dowolnie pomiedzy Bohaterdw.

 ©
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Podsumowanie Starcia

Faza Planowania (nie cze¢$¢ rundy)

Rzu¢ ko§¢mi w liczbie réwnej twoim Zdolno$ciom.
Musisz rzuci¢ wszystkimi ko$¢mi poza zamknietymi,
ktérymi mozesz rzuci¢ opcjonalnie. Przypisz wyniki
do Zdolnoéci lub wydaj je na Heroizm i Tarcze:
1 = Tarcza.

6 = Heroizm.

1. Poczatek Rundy

Sprawdz efekty poczatku rundy.

2. Faza Inicjatywy

Wydawaj kosci ze Zdolnosci z inicjatywa lub zachowaj
je na Faze Bohaterdw.
3. Faza Stug
Zaczynajac od najwyzszego zagrozenia, kazdy Bohater.
aktywuje dwoje nieaktywowanych jeszcze w tej run-
dzie Stug; Jezeli nie ma takiego Stugi, aktywuj jedne
dowolnego.

4. Faza Tyrana

Jednorazowo aktywuj Tyrana.

5. Faza Bohateréw

Wydawaj kosci z dowolnych Zdolnoéci, zeby je akty-
wowac. '
6. Koniec Rundy i
Odrzucane sg wszystkie Tarcze, Heroizm, Ukrycie,
Prowokacja z Postaci. Sprawdz efekty korica rundy..

Aktywacja Zdolnosci

1. Wybierz cel.

2. Zdejmij ko$¢ ze Zdolnosci.
3. Wydaj zasoby, zZeby aktywowac¢ efekty dodatkowe
dowolna ilos¢ razy.

4. Rozpatrz laczny efekt.

Zadawanie obrazen

1. Odkryj Oslabienie.

2. Dodaj +1 obrazen z Oslabienia i rozpatrz inne
symbole Oslabienia.

3. Zuzyj Tarcze, by pochlona¢ obrazenia.

4. Odejmij od obrazen warto$¢ Pancerza.

5. Odejmij PZ w ilosci rownej pozostalej wartosci

Awans

1. Zaplaccie srebro réwne liczbie Zdolnosci jednego
awansujgcego Bohatera (lacznie z przywarg).
2. Dobierzcie 3 Zdolnosci. e
3. Awansujacy Bohater zachowuje jedna karte i do;Fj A
biera ko$¢. Reszta kart zostaje wtasowana do talii. =~
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