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W ooprze "Mova Aetas Renesans” roregrasz Kampanie
pud;::r:h:uuq na serie Misji, kidre wystawig na probe Twoje
wmiejetnosc taktyczne,

MNa podstawie przebiegn kazde) Misji, fabula Kampanii bedzie
sig rozwihad na rdine sposaly,

I'I].\-!l'll'[d Foslanie |:|l"r'1:|ih1.1'.'.'mnu A l.l]JH.I'L']Ll L4 ||.'|'|.l]i.‘ 1.‘|"!|'|.J'I'ilf}'
i dzsalania,

Podgzajac za weiagajqcy historiy opowiedziang za pomocs
Kart Misji 1 Ksiggi Fabuly, dotrzesz do jednego z odmiu
rdznych rakonczen, tym somym koficege swoja pravgode.
Glownvm celem  gry  jest dostarczenie rozeywki  oraz
opowicdzenie ciekawe) historin Po preeceytaniu jednego
¢ rakoncren mozesz rozpoczac nows Kampanig, aby poznad
fascynujgoy swiat "Nova Aetas Henesans” i odlaryd wszystkie
jego sekrety!

KORZYSTANIE Z KSIEGI ZASAD

Ksiega Zasad, kidra whadnie ceylase, podeiclona jest na dwie
glowne sckefe

Glosarmsy sl vporsadbowany alizbetvernie wisrcregalnia
werysthe rasady Neva Actas Henesans” Poszoeegilo
dagadnivima fawlerapy wievstkie zasady mo dany  eman
Pomoga bye opisane wogedoym ul w kol paragratace
Powwpeane Tematy sp prevdatne do snapdowenia binkdw

pamigdiy rowvT Fagadnicniam Wy mgktorych

pres madkach WP nY et paragral AWy
w o konkretnym esgadoleniu, Womkim prevpadky pliwne
capadnieme jesl umiesrcaone ponies, W pawlane npo Atal
Hihiatesdw | Bobaler),

Sekeja  dotyopgen Kampanil  sawiers werpsthie  wasady

prowadzenia glidwnef Kampanil gry Nova Aetds Renesans’.
Jesli Powizzany lemat odnost sie do o orasad opd

woschion Kamipann, rest togaznaceone w nawiasie np Faya
L poeeynka [ Rampar

Yo tazegranin Preowodnika nalesy sapornas sig & ninigisag
Rsdem Zasad, W Przewodniku znepdziess wigle pdniesien do

te| Ksiepi, tak abwd mop! zaplebid sie w oreguby § nanceyd |ch

slosowad Fﬁ"fi:l'.i ru;u:grim.cm awaie) FrETWhLE Misn




ZLOTEMASADY

Jedli zasada zapisana ma jakimlolwiek innym elemencie Tesl podezas Testu Prog Sukcesu mie zostal okreslony,
gry (kuroe, plansey lub moym elemencie) jest spreecina WOWCEAS ZAWSEE WYNos on 5,

» wasadam opisanym w o niniegsze) ksiedze zasad, zasada na Miczaleznie od jakichkolwiek modyhkatorow rzutu kodcsg
elemencie gry ma zawsze plerwszenstwo. lub wykonywanego testu, wynik 1 na koscl oznacea zawsze

porazke, podezas gdy wynik 8 oznacza zawsze subces,

— ——=——=

NOTA OD AUTORA:

Celem Knggi Zasad jest wyjasnienie jok najwigksze) liceby kwesthh zwiazanych z wickszoscia sytuacyi
w grze. Niemniej jednak w tytule tak rozleglym jak “Nova Aetas Renesans’ mozesz natknad sig na
sytuacjg, ktére) nie przewidzieliimy lub ktorej nie udalo sig calkowicie wyjasnié w zasadach. W takich
preypadkach zalecamy kierowanie sig zdrowym rozsgdliem lub - jesli cheesz pozostad w duchu,
w ktrym zaprojektowalismy tg gre - zawsee wspiera) Wrogow, wybieraige to, co dla nich najlepsze!
Sztuczna inteligencia, ktorg zaprojektowalismy. nigdy nie bedzie w stanie konkurowac z umystem gracza,
wige dawanie prrewagi Wrogom jest tym, co zrobiliby$my; gdybysmy mmalezli sie w niejasnej sytuacyi.
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251 KART Misn
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Przed  rozpocsgoiem Kampaniy,
umicst  karty dle kazdej  Misii
w kopercie nuniczoie] BUmeram
te) Miwjs €3, Kaidn Misja skdada sie
2 e liovby kart Na odwrece
azde kmrty rmajdufe sk mumer
Misyi €3 Podczas sorfowania kart
dla kaidej Misit malery pamigtsd
o tym, e plerwsza karta wawsse
ma ciemny rewers § 2awiera trlkn
numer | tytul  prayeotowansg
Misii {np. 8 kart Mesie o nomerze
0 nalesy umileicic w kopercie
& numerem 0.
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Podezas swoje| Aktywacit Figurka moie wykonvwad Alcje,
placge ich koset w Punklach Akl Z, Moze ona wykianmywad
Akcje tak dtugn. jak dlugu P{_I-.‘_L[..][i.‘l l.iu.srs;pnt' E do m]?i:m{'mu
ich kosetu, Figurka moze wykonad te samg Akcje lub rézne
Akcje kilka razy, ale muosi wykonad jedng Akcje w calosci,
zanim bedzie mogtywykonaé koleina,

Wickszosc Akgl mose byd wykonywana zardwno preez
Baohateraw, jak 1 Figurki Wrogdw,

AKCJE MIS)T

8-20

Tlrzwuy, prwieraig-sier = feakivamn
Suress Wil R fres I|.'|.'| .||r|-| T AR TR

N Py pednale wie Kiniaree foo Jetarn, Bptleess ariain Pl
RiThsir 3,

r
o leill Frgurka znajdule si¢ ma Ornaczonym  Polu

przenici 13 na ngsiadujace Pole, Otreymnie ong-#eton J
b, Oglwizenia orar B
| -

il

5 o dodatkowe Akcie, ktare moga h':.-'l." wykonywane preez

Bohaterdw podozas rozgrywania Misg, o ile wskazujgea

je karta Misjii znajduje sie odkryta na Obszarze Gry

Aby korzvstad 2 Akeji Misji, nalezy przestraepal ponidsiych

zasad:

¢ Bohater, ktdry chee wykomad Alee Mug, must wydai
liczbe E wskarang na pocratku jej opisu.

* Jezeli w oopisie Akoi Misii podane sa warunks wstepne
(na preyldad posiadanie Karty Oslggniecia nuiner 12},
wihweeis Bohater, klory chee wykonad Akcje Misil, aby ja
[,sr.r.;'pnw.'a.ﬂ.r.sfl sl .\PHI‘H#" warysthie te warunki.

o Alzk w Bohaterow. .
Ah:m Misjl
LE - Urypwanie Niebieskad

Mestyczriege: tviko el @
\-f Ao gy ¥ il eyl o

B2 ®O0T

" bunurﬂu.r-!l:uuk Bohuter et S8

fesll po wykonaniu Akeji Misit, Karty Misji lab mstrukeje
v Ksiegl Fabuly makazupa umieszerenie Kostki Interakep
w odpowiednim miejscu preed opisem Akeji Misji, wiwczas
umiesd w tym miejscu Kostkp Imterakcji @9 Jeshi Kostka
Interakeji endjduje sie naodpowiednim miejscu, Akcja Misji
nie jest juz dostepna,

Figurks wykonuje jeden 2 Atakdw wskazanyeh na jednej
2 je| Kart Wyposazenia lub Umiejetnoser albo, w preypadku
Nrogow, jeden = Atakow wslazanych na Karcie Wrogdw,
(Zobacz: Artak Bohaterdw, Atak Wrogdw),

CZEKANIE (XX )

Bohater wydye dowolng licebe . nie wykonujge zadnej
Ak, a jego Zeton Aktywacil przesuwa sie w Horologium
o liczbe Sektordw rdwaa wydanej licebie 2.

RucH (1 X NA POLE)

Bohater deklarupe hezby I, kidra chee wydac na tg Akge,
przesuwa swij Zeton Aktywacii w Horologiom i wykonuje
Ruch na Polu Bitwy, Kazdy wydany T pozwala Flguree
poruseyd sie na sasiednie Pole, Nie mode poruseyd sie na shos,

Figurka méze prigjdc prece Pole rajmowane przer inng
przyiazng Figurke, ale nie moze sig na mim zstrzymac.
Nie moze preekrocey Pola zajmowanego przez Fipurke
preeciwnika lub blekujacy Element Krajobrazu, Akcja Ruchu
mus zawsze rakonceyd sie na Dostepnym Polo.



Uzycie UMIEJETNOSCI (X X))

towna sFarda

Wi
Wymaoy: Lekkomysing szarza

komay Atak Pistoletern Skalkowym
s patrzeniu  tego  Attku  ayskujes
_,}9 ¢ 3. Jesll po wykongniu tego Ruch
W boduess spsadowac x ceiem tego

Bohater uzywa jednej ze swoich Umigjetnodel, wydajac

odpowiednio T okreslone w koszcie prey je opisie (a]
{ Zobacz: Umicjgtnosc)

Uzvcie WYPOSAZENIA (XX )

Hohater uzywa Efektu zwiazanego 2 jednym ze swoich
elementtw Wyposazemia. Rosat w 2 | zasady Eleklu sa
opisane na odpowiednie] Karcie Wyposazenia

Powigzene Tematy: Umiejetnoicl, Aktywacia Fipurek, Karty
Whposasenea, Karty Misjl, Kostha Interakeii, Bohater, Ukrpcie,
Wieg, Punkiy Akectt, Osnaczone Pole, Test Atakai.

AKTYWACJA FIGUREK

Gra "Nova Aetas Renesans’ opiera sig na dynamicznef

selowencyi  aklywacji, ktdra  wweglednia  ceas  trwania

kazder Akgl wykonywaner przez Figurks. W tym celu gra
wykorzystuje Horologium 1 znajdujace sie na mim Zetony

Aktywacii Bohaterow 1§ Wrogdw {lub grup Wrogdw),

Aby  Aktywowad Figurke, nalezy postepowad zgodnie

# ponidszymi zasadami;

+ Poderas aktvwicil Sekiors Horologiom rawlersjaceRn oo
najmnie] jeden Zeton Aktywacii, Figurks z nim powigzane
muszg zostad aktywowane,

+ Jako pierwsze akiywujy sie Figurki'z najwyiszg wartodcia
Sevblodel @,

+ W przypadku remisu migdzy Figurkemn Bohsterdw
1| Wrogow, Figurkl Wrogow aktywing sig jako pierwsze.

+ W praypadko remisu miedzy Wrogami, kolejnosc ich
aktywacyi jest wybierana preez gracey, kudrzy starajy sic
wyhrad kuh:_ln.nw_' aktywaci n.l._1".h;|t1'r.n_-_| korzvsinag dla
Wrogiw,

+ W przypadku remisu migdzy Bohaterami, kolejnosé ich
aktywaci jest wybierana przez graczy,

ZETONY AKTYWACJT

:}.-::tunilr' le ;.tu'.i:.;} do :f.'ar?.gr.{z:ir:ia akl!r'l.vun_]ﬂm:l 1.*.l¢:f.‘_;'.-.lk1'|_h

powlgzanych 2 nimi Figurek

Poruszajg sie po Horolegium zgodnie 2 wartoécig wydamech 2.

+ Zetony Aktywacii Wrogdw majg na odwrocie mumer
umedliwiajgey ich szybka identyfikucje.

+ Zetony Aktywacji Bohalerdw posiadaia czerwony rewers
wskazujacy, se doselo do Powalema Bohatera,

HoroLoGIuM

Heorologiom  jest weywane do  wyrnaczania  koleinodo
abitywacji kazdej Figurki znajdujacef sie w Obszarze Gry,
riwnied do wskazywania poceatku i kofcs Misii oraz do
ewentualnego wywolywania zdarzen,

Horologium sklada sie z 3 elementdw:

) 12 Seltorow, kazdy z nich zawiera Znak Zodiaku

£ Wekazowki Godrinowe)

3 Wskaziwki Minutowej

Hoerologium dziata pedobnie jak klasyczny zegar analogowy,
Wikazdwka Minutowa praesuwa sie od jednego Seltors do
drugiego, wskazujac reymsky cyfrg na swoim obwodzie,

Jesli Wskazdwka Minutowa dotrze do Sektora zajmowanego
przex co najimnie] jeden Zeton Aktywacii, zatrzymuje sie,
a wazysthkie Figurki, kidrych Zetony znaidujs sie w tym
Sektorze, stajg sie aktywne (zobacz Aktywacjz Bohatera
i Aktywacja Wrogow),

Akitywowana Figurka musi wykonad swoja aktywacje. Proces
ten trwa do momentu ukoticzenia Misji, jak zaznaczono na
odpowiednie) Karcie Misj.

Gracze muszq zarzadzac Horologiom, 1 w razie potrzeby

preprovadzad nastepujace czynnosci-

+ Jedli  Wskazdwlka Minutowa dotrze do  Sektora
¢ etonem Wy darzenia albo ¥etonem Tajemnicy, wowckas
preed aktywacia jakicikolwick Figurki wykonaj Instrukeje
podane na Kartach Misji. Jesli wydarzenie zostalo w pelni
rozpatrzone, moina preystapic do aktywacji Figurek.

+ Jedli Aktywny Bohater zadeklaruje Akcje, przesuwa swaj
Zeton Aktywacyi do preodu na Horologium o licrbe
Sekrorow rdwng licebie Punkiow Akl  wydanych na
wykonanie te] Ake

+ Aktywuigc Wrogow tego samego rodzaju, gracz preesuwa
Zeton Aktywach aktywowanego Wroga o liczbe Selitordw
rowna warloc !"l:-'.}'hlmfin:l [ 1] Lego ‘v"r'rf:ga,

+  Jezeli Aktywny Sektor staje si¢ pusty, Wikazdwlas Minutowa
musi zostac preesunigta do nastgpnego Sektora zajetego preer
dowalny Zeton Aktywacji lub Zeton Wydarzenia/ Tajemmicy.




» Za kazdym razem, gdy Wskazowka Minutowa osiggnie
lubr minie Sektor "XII°, wowcezas preed wykonaniem
jakiefkolwick Aklywacl, Wskazdwka Godeinowa mus
zostad przesunigta do przedu, zaznaczajge koleing liczbe,

Zaleca si¢ wybranie jednego 2 gracey 1 powierzenie mu
zarzgdzania Horologium. Jego zadaniem bgdzie przesuwanie
wekarowek oraz Zetonow Aktywacii, Wydarzen i Tajemmnic,
co zmniejszy ryeyko popelnienia bledu,

v ™ &
PRZYKLAD:

Podezas swojei Aklywachi Valerio posiada 5E.
Wydaje 1 T, aby wykonad Akcje Richu | praesunaé

sig o jeden Sektor. Nastepnie wykonuje Akcle
Ataku, wyposagony W Miecs, co  wymaga
wydania kolejnych 3Z. Na kontée wydaje 1E,
aby wykonad drugs Akeje Ruchu | preesunad sig

o jeden Sekior.

L A

— o

AKTYWACJA BOHATERA LUB SOJUSZNIKA

Podrezas  Aktywacji  Figurki  Bobatera  lub  Sojusznika,
kontrolajacy 0 prace  mus u'].rkuna& serfe  krokdw
w nastgpujace] kolejnoda

1. Hozpocrecie Aktywacji
a Fastosuj Efelty wszystkich Zetondw Neutralnych
1 Statusy, kldre postada Figurka o ktdre s3 akiywowane
na poczgtku jej Aktywacyi (takie jak Zetony Ogluszenia
albo Reakeji 1.
b. Zastosu] wsevstkie Efelty Umiejetnosci | Wyposazenia,
ktdre sa uruchamiane na pocegthu Aldywacji Figurkl,

2. Faza Akcji
a. Gracz kontrolujgcy Figurke deklaruje Akcje, ktory

zamierza wykonad,

b. Figurka wydaje herbe T wskazana w opisie Ak,

a jej Zeton Aktywaci zostaje preesunigty do przodu na

Horologium o liczbe Sektordw rivma hiczbie wydanych T

. Figurka wykonwe w cadosci Akce zadeklarowana

przez gracza. Akcja ta musi zostal ukodczona przed
precjéciem da nasleprega Punklu.

d, Tesh Figurka ma jeszcie t‘I['l.'EtiH'}l‘lL‘ z, gracs
kontrolujgcy jg moze zadeklarowad, ze wykona kolejna
Akcje, zaczynajac od kroku 2a. Jedli Figurka nie ma
wystarczajace) liczby Z do wykonania kolejnej Akcji
albo grace kontroluigey nie chee deklarowad zadnych
wnyeh Aty nalezy preejsc do Fazy Konca Akbywac),

e. Jesli Bohater nadal postada niewydane I, a jego Akcje
wykonane podezas tej Aktywacii nie osiggnely lub nie
preekrncayly Zetonu Altywacji preyoajmnie] jednego
Wroga, nalezy rastosowad nastepujace zasady:

+ Bohater musi wykonsd Akcje Czekania, wydajge
minimalng liczbe 2, tak aby jego Zeton Aktywacit
midgl dotrzed do plerwszege Sektora, w ktorym
ziajduje sie Zeton Aktywacii Wroga,

+  Abgja Crekania mie moge preekroczyd maksymalne)
liczby X dostgpnych dla Bohalera, co ornacza, ze
jesli po wydanin wszystkich pozostalych I jego
Zeton Aktywacil nie dotrze do Sektora z Zetonem
Aktywachh Wroga, jego Aktvwacja zakonczy sie
w Sekloree, do kh'm:gn dotart jego zelon,

+ Jeili na poczatku Aktywacii Zeton  Aktywacii
Bohatera znajduje sig w Sektorze, w ltdrym znajduije
gig rowniei Leton Altvwac)i Wroga, wéowczas nie
nalezy uznawad, ze osiggnal albo preekroceyt ten
Sektor.

« Fasady opisane w punkcie "e palery zignorowad
jesli na Horologium snaydule ste tylko jeden Zeton
Aktywacii Wroga,

i

3. Faza Konca Akiywacji
a. Zastosu] Efekty wszystidch Zetonow  MNewutralmych
i Statusn, ktére posiada Figurka i ktére sq aktywowane
na kodcu jej Aliywacii (takie jak Zeton Oparzenia).
b Zastosu) wszystkie Efelay Umiejetnoicr | Wyposazenia,
ktore sa urochamiane na koneu Aktywacp Figurkn



g ™

PRZYKLAD:
Valerio znajduje si¢ w Sektorze X1, a nastepny
Zeton Aktywacii Wroga znajduge sie w Sektorze ¥,
Valetio, wiywa Akcl Ruchu § preesuwa  sig
0 3 Sektory, wydajqe wten sposab 3 T.

Zetonu
i wykonanm Akep Rochu padal smajduje sie
o 2 Sektory od Zetonu Wroga. Valerio musi wigc
wydac dodatkowe 2 B, aby przesunac swoj zeton
do tego samego Seltora oo Wrog: Nie majac innych
preydatnych Akeyi do wykonania, musi wylkonad
Alecje Crekanmia, wydajae 2
dotrzed do Sektora V.

Po. przesunieciy  SwojeEn Altywacyi

I potrzebne, aby

Jesli w tym samym preykladeie Leton Aktywacji
Wroga znajdowalby sie w Sektorze VI, Valerio
padul musialby dotrzed do Sektora V, wydajgc na to
ws?.}rs__ﬂ{ie swoje p_{_:m::talu .

. 4

Yy

AKTYWACIA WROGA
Podezas Aktywach Wroga, pracze muszg wykonad serig
krokow w nastgpujgcej kolepnosci:

1.

¥

Fazra Rozkazu Aktywacii

a. Preesun Zelon Aklywacy na Horologmum o lhcebe
Sektorow rowng wartodci @ @) wikazanej na Karcie
Wroga,

b Fesh na Polo Bitwy snagdusg sie dwie lub wiecej Figurek
rl':j'iri‘i-f.l.'l]-‘.l]1‘-'.'1]1'5.'1,"1 PrIcE icn sam :_fl,"l[ﬁ'ln. A kl'!."'.‘-'.h';l'l.
gracze wybieraja, ktora z nich zostanie Aktywowana
sposrod tych, kidre nie zostaly jeszcze Aktywowane.

Rorpoceecic AKtywadji

a, Zastosuf Efekty wseystkich Zetonow Neutralnych
i Statusu, ktdre posiada Figurka i ktore s3 aktywowane
na poczathu jei Aktywacii (takie jak Zetony Qgluszenia
lub Preefadowania).

b, Fastosu] warystkie Efekty Umiejgtnota lub Cechy,
ktore sg uruchamuane na poczathu Aktywach Figurki

Faza Sztucene] Inteligencii
Lapornmg s1¢ 2o schematem Setucene| Inteligencil Wroga
smapdujacym sie w Podrecembu, Pozwol 1o sdefinowad

zachowanie Aktywnego Wroga,

Faza Kofica Aktywacji

a. Fastosu] Efekty wszystkich Zetondw Meutralnych
1 Statusy, kiore posiadas Frgurka 1 kuore sg aktywowane
na konicu jej Aktywach (takie jak Zeton Oparzenia).

b, Zastosu) wseystkle Bfekty Umiejetnodcr lub Cechy,
ktére sg uruchamiane na kotcu Aktywacii Figurkas

Fara Kontroli

festi, na Polu Bitwy znajdujg ‘sig Figurki reprezentowany
przer ten sam Zeton Aktywaci co whadnie Aktrwowana
Figurlca, a nie zostaly one jeszeze Aklywowane, rozpocini)
ponownie od kroku 2.

Powigzane Temaby: Sojusznik, Akcie, Akcje Mizp, Karty

_-‘ri,-.n-:_r'r, Soiicsma |I.'If:'.!,l$'|'i.'::rlli| .-1:'.;.‘_'.'||J.l,':| .'-',-S.-.lrﬂ;n, 'r'L-'nig, Punkty
Akeji, Karta Umiejetnosci (Bohater), Zetony Statusu




ATAKI REAKCYJNE

Figurks Wrogow wykonufg Atak Reakeyjny, obierajge za cel

Bohaterdw, ktarey opuszczajg sqsiaduigee = nimi Pola,

Atak Reakoviny podlega nastepujacym vasadom:

+ Jedli Bohater sgsiadupaey 2 Wrogiem ma wikonad Akeje
Rachu, w '.\':.'nllr.u L‘.I!urq nie bedeie juz sasiadowal 2 lym
Wrogiem, przed wykonaniem tego Ruchu, wsieysthie
Figurki Wrogdw sgsiadujace 2 lym Bohaterem wykonuja
Atak Reukcji wymierzony w tepgo Bohatera,

¢ Wrag uzywa swoego Ataku ow =+ 1 lub [-X jake Ataku
Beskoymege. Jesh mie posiada preynajmme  jednego
Ataku, ktory moze byd wymierzony w sgstadujgcego 2 nim
Bohatera, nie wykonupe Ataku Reakcyjnego.

« [ w}'h-m::la Legi Ataku |||1\"El.'IIE e 'w}ujn_lr.' E.
Wrogowie mls;dj.' nie ponosza ran od Atakdw Reakeyvinyeh,
leili Bohater zostanie Powalony Atakiemn Reakeyjoym,
natychmiast zostaje: polozony na Polu, na kKtdrym sig
znajduje, bez wykonywania dalszepo Buchu 1 koficzy
swija Aktywacie, wydaiae wszystkie swoje E.

Powigzane Temely: Atk
Bahatern, .’i.'l.l.srn'r.l'l.:,lflga_'c thrn'kj. Ohfskak, Test l'_H.lh1I|:.1.'

B J

Padezas rozgrywania Misji kazdy Bobater jest kontrolowany
preee gracea, Termin " Bohater " odnesl sig do jego Figurky,
kentrolujgcego go gracza § wseysthich powigzanych z nim
elementdw;

@ Figurka Bohatera.

@ Zeton Aktywacji Bohatera,

& Kurta Bohatera,

@ Plansze Umigjetnascl

0 Karty Wyposazenia, ktorych uzywa poadczas Misji.

) Karty Preeznaczenia Bohatera.

Wirogiw :'i'l.-’r'::g,l, Powalerie

CHARAKTERYSTYKI BOHATEROW

Kaida z Charaktervstvk Bohstera moze przyjed wartosd
od | do 61 reprezentuge zdolnodc postact do wphowania na
okreslony aspekt swiata gry:

SzyBroSC @

+ Reprezentuje refleks i szvbkoéc Bohatera,

o (credla kolejnosé Aktywacyi Bohatera wzgledem innych
Figurek,

¢ Fapowna Bohaterow odpowiedma hiczbg Punklow Akep
T iy ten staje stg Aktywny

+ Okredla liczbe kodcr, ktorymi Bobater rzuca podezas
wykomywania Testdw na czujnosd 1 szyblodd.

ZRECZNOSC X¥:

¢ Heprezentuje pwinnosc Bohatere.

+ Okreslalezbe kodch, ktorymi Bohater revca podozas Testéw
Ataku Fizycznego o z wiyciem Bromi wykorzystujyce)
Zrecenodd (zazwycea) sa to wazysikie Bronie dystansowe,
takie jak stezelby, huli lub sztylety),

+ Okrefla licghe koda, h.h'mr}lmq Bohater rezuca poderas
wykonywania Testow na zrgcznose | celnosc.

Bubpowa Crara ¥:

+ Reprezentuje sprawnosc fzyczng isite bohatera,

+« Okredla liczbe koadet, kideymi Rohater rruca podesas
wykonywania Testu na Atak Fizvceny @ 2 usveiem Broni
wykorzystujacej Budowe Crala (zazwyciaj sa 1o wszysikie
Bromie do Walki Wreez, talde jak miecze, topory lob
whbcznie).

o Okredla liczbe koter, ktdrymi Debater rruca podezas
wykonywama Testu Obrony preeciwko Atakom Fizycenym
@ (zariwno Dystansowym, jak 1 Walki Wreez).

+ Okredla liczbe koscr, ktorymi Bohater rzuca podczas
wyknmywania Testdw na sile fzyerng | wyteeymatodd,

Umvse O:

¢ Reprezentuje mteligencie 1 zdolnoso mentalne Bohatera,
a takze jego opanowanie i bieglosé w sztukach tajemnych
i mistycznych.



+ Okresha liczbe kofcl, ktdrymi Bohater rzuca podezas
wykonywania Testu ne Atak Psychicany o {sarwycza) sa
o Crary)

+ Okresla licebe kosd, ktorymi Bohater reuca podczas
wykonywania  Testu  Obronv  przeciwko  Atakom
Paychicenym @.

o Okredla licehe kedel ktdrymi Bohaler rauca poderas
wykonywania Testow na preeniklivosé umvsho | sile wali.

ZDROWIE W

+ Reprezentuje wytrrymalosc Bohatera

+ Okreila maksymalng liczhe Zetondw Han §P, kidre mode
otrzymad Bohater, zanim 2ostanie Powalony,

KARTA BOHATERA

swojej Klasy Podstawowe), ownaczond kolorem zielonym,
oraz drugy dla swoich dwdéch Klas Zaawansowanyeh,
ormacaonych kolorami czerwonym | mebieskim.

Karta Bobatera zawiera nastepupgee informacie;

£} Nazwa oraz ilustracja Bohatera.

O Klasa: Klasa Bohatera sugeruje jaka role edgrywa on na
Folu Bitwy oraz do jakiego rodzaju Umiejetnosci araz
Wyposazenia posiada dostep,

® Charakterystyki: kazdy Bohater posiada  pigd
Charakterystyk: Szybkosd @, dregcenodc ¥, Budowa
Ciala £, Umysl & oraz Zdrowie @,

@) Sloty na ulepszenia Charakterystyk: jeshi te sloty sq
zapgte przez Kostke Bohalern, oznacza to, e warlosd
wikazang po ich lewej stronie naleiy uwazad za wyiszg
niz 1 punkl Wraz ze zdobyciem przez Bohatera Klasy
Laawatisowane| :?.‘..’-5-:.1.1]-.' On rower l.1||_'|.‘-:.:-'.r_'r'.:l:: il'.‘-iJ.]Ll_'II e
swoich Charakterystyk, co nalety odnotowad na Karcie
Kampanii. Bohater moze ulepszve tylko jedng 2 dwoch
Charaktervstvk zaznaczonych na Karcie Bohatera dla
Klasy Zaawansowane)

0 Limit Rodzaju Umicjetnosci: kazda Klasa porwala
Bohaterowi wybrac maksymalnie 5 Umiejetnosc,
z ktédrych katda nalery do okreslonegd  rodzaju
adpowiednim
wskazuia  dodatkows

oAnECEunego kalorem. Klasy

Ziaawansowans Lmigjetnosd,
po to aby zwigkseve elastycrnosc wyboru, pozwalajgc
na ich weyoe podczas wykonywaniaz Misjl, jednak
Bohater nadal nle moze
5 Umiejetnasc.

posiadad  wigcej miz

3 Umicjetnosci Klasowe: lista Umicigtnoscl, ktore
Bohater moze zdobyd, Podczas Fazy Horstawiendia
Bohater moze wybral wezesnie] posiadang Umicjetnosd
i 'W‘ik'ﬂ.'n’dl.‘ |-.J ].H.ll."r#L"." U EsACEEnIE f‘:{!h”-\.i H'I'?I.'In.'.r.l.“li.'.
w adpowisdnim slocie obok nazwy lef Umiejelnoden

@® Klasy Zaawansowane; migjsce zawiera podsumowanie
informacii o Zaawansowanych Klasach Bohatera. Na
Karcie Klasy Zaawansowane] powyisze rastapione jesl
priece liste Zanwansowanych Umiejeinosci Klasowyeh,

(D Tor Punktow Bohatera: sluzy do zapisu zdobyvtych
i wydamych podczas Misii Punktéw  Bohatera .
Na poceatku Misj umieszeza sie Kostke Bohatera natorze
w slocie O,

@ Tor Punktow Klasowych: punkiy, ktore mozna zdobyd
1 wydad na Klasy Zaawansowane

&) <

KarTYy UMIEIETNOSCT

Kazdy Bohater ma dwie Karty Umiejetnosct - jedng dla
swaje] Klasy Podstawowe], oenackona kolorem sielonym
Orig drug.j dla swoich dwich Klas ?"..1.u*.':nhl:w.m"'rh,

cenaczonych kelorami czerwonym 1 niebieskim,




Kazda Karta Umiejetnodcl zawiera nastgpujgce informacye;
Imig oraz Hlustracje Bohatera,

€ Nazwe Klasy.

) Limit Rodzaju Umicjetnosci: kazda Klasa porwala
Bohaterow:  posladad  maksymalnie 5 Umnilejetnosel,
# korych kazda nalery do okredlonege  rodeaju
eenaczonegs kolorem

@

Heroiczna Umiejetnosd: harda Klasa daje Bohaterowi
Umigjetnost  Heroiczna, kidra zostala  szezegolowo
HP] SAIa W {illlh?r_'j Lki_!.‘.-'\..l 2] st UI\LJ'.

Nazwa Umiejginosci.

Rodzaj Umiejetnosci.

Koszt: B Punkly Doswiadeaenia potrzebne do zdobyeta

Umiejetnosct,

@ @06

Warunek Wstepny: niektdre Umiejgtnosci wymagajy
wrzesniejszego nabycia innej Umiejetnodcl. Nie ma
koniecmodel posiadania Umiejetnodel wymieniong) jako
Wirunek Wslepny dla Umiejelneéci, aby ja adobye.
Stowo Klucz: jeili Bohater kerzysta @ Umiejginoscl ze
Stowem Kluczowym, zyskuje to Slowo dla biezacej Misji.
Efekt: wasady dotvezace efektu, ktore majs rastosowanie
po  uzvciu Umiejetnodear b podezas korzvstania
= Pasvwnej Umniejgtnosct Wyposazenia,

e ©

ATAK BOHATEROW

Bohkater wykonuje Atale wybierajue jeden z dostepnych dla

miego Atakow, gazwycza wymienionych w jego Wyposaienio

lub Umicjetnosciach Klasowych

Grace  kontrolujacy Bohatera wykonuje Atak zgodme

z ponizszymi zasadami:

+ Wybiera Alak dostepny dla swojego Bohatera

» Oikredla, cov wihrany Adal jest Atakiem Fiaycenym @ ¥
Psvchicanym o, a nastgpnie wykonuje Test Ataku zgodnie
z zasadami dla danego typo Ataku.

ATAK Fizyceny

i

3 & 1.,40%

[£) Qpannwa;ﬁe s |

Grace wydaje wskazang liczbe T Q.
Whybiera 2a cel Figurke 0, kora musi snajdowad gl
w Zasiegu 4 Atakuo i by¢ Prawidiowym Celem @

+ Gracr decyduje, czy wivi jednej lub wiece) Ulepszonych
Urmiefetnodei & jesli to zrobi, wydaje T wskavane
w kosecie kaddego Ulepszenia,

+ Charakterystyka, ktorg nalezy uzyé do wykonanaa Testu
Ataku, jest okreSlona przer ostatnig ikong w profilu
Atakn @, mozna do nig) zastosowac premue lub karg
[wakazang ponizef ikony Charaktervstykil, W praypadku
Atakow Fizycanych @ moge to byé Budowa Ciala &
lub Zrecanoid X5,

+ Gracz wykonuje Test Atako ¥ lub %%, rrocaige liczha
kosci  rowng  wartosol  wskaranej  Charakterystvki,
w uwepledmientem  premi/loary m, orad  wsEyvstkich
premufkar  wynikajgoyeh oz Zetonow  Statusu,
Umiepgtnosct  Bohatera, Wyposazenia 1 Umiejetnodci
Podstawowych Wroga (np. Tarczy)l. Po reucie koscmi
gracz  wykonuje  dalsze  coynnodel  w koleinode,
w _|:s|ur_'_| .-'.I:I'i!.1|'!| one 1.1;_!.':111'4:1|!ur:|{~..

®  Slosuie w :i;*.:':ﬂ'&-'.iu t‘fn‘]-:[:; 1.,:|1|Jt~fx|-.|1|.u;1-g'L Piordstawiny 'rﬁ,'h celu,

*  Slosuje '-\'5?.:,.-'511-.4:: -L'J.t,‘:]\,l':' 'i.'nu{'n;[!]u.l.q Bohatera,

& Stosuje w H:f.ﬂki:,' t:!-i:kt}- Zetoniw ]-‘n;’.'!.-'1‘_, WHego Statusu,

s Slosuje 1‘.'5?:'!.-':1[]-11'{‘ 1_'1-r."|-i'I!r' Jetonow Nc‘gd['rh'lhr;ﬁn Statusu,

*  Siosuje 'l.‘.-';‘i-':'!.'."-tl-llL' clekty Cech Ataky fn;”dm.]u.':.'..'h sl
przed symbolem [#7,

+ Slosuje '-""‘.r'TI1|i testu, odnoszac Sulkces @ za kardy kosc
z wynikiem rownym lub wyiszym niz Prig Sukcesn, ktory
jest rdwny wartosci Obrony Fizycznej O celu.

¢ 7akaddy uryskany Sukces @ zadaje 18 w cel.

o Jesh Atak zadal co napmmei |99, uznme sic go za udany,
i nalezv zastosowac efekty wszrvstlich Cech Ataku, ktore
pojawiag sie po svmbaolu [Fl w tym Ceche Kreptyezne |
ktory posiadaja wszystkile Ataki Flezyezne Wyposakenia
{zobace w Podrecrniku) g

ATAK PSYCHICZN

O |
| [#) 2%, zadaj +1%p
za kazdy .

+ Gracewydaje wskazang liczhe T Q.

« Wryhiera ¥ cel Figurke Q. Kktira musi enajdowad sig
w Zasiegu + Ataku 1 byé Prawidlowym Celem @

+ Gracz wykonuje Test Ataku # uiyciem © @ rzucajye
liczhg kosch rowng wartodcl wskazanej Charakterystyki,
z wwzglednientem pr:rnu.:'k:arv@. otaz wievstkich premil!

kar wyniligjacyeh 2 Zetondw  Statuse, Umiejeinodci
Bohatera, Wyposazenia i Umiejgtnosci Podstawowych
Wroga. Po rzucie kosémi grace wykonuje dalsze czynnodci
w lolepnoscl, w rakie) zostaly one wymienione.

Stosuje wiaysthoe efeldy Umiejgtnodc Podstawowych celu
Stosuje wszyvstkie efekty Umiejetnosct Bohatera,

Stosuje wszystkie efekty Zetondw Pozytywnego Statusu.
Stosuje wszystlie efeliy Zetonow Negatywnego Statusu,
Stosuje wszystkie efekty Cech Atalku znajdujacych sie po
symmibaolu (£,

T

+ Stosuje wynik testu, odnoszac Sukces @ ra kaddy hos
z wynikiem réwnym lub wyzseym niz Prog Sukcesu, ktary
jest rowny wartoscl Obrony Psvchiczney © celu

+ Jedli grace uzyskal licebe Sukcesdw @ rowng wskazang
leshie u Atak uznape sic oz udany 1 r|..1|::v.}- pastosowad
efekt Ataku oraz wseysthie Bfekty Cech Ataku, ktdre
poiawiajy si¢ po symbelu F, w przeciwmym razie gracz

mie slosuje zadncgn Elekiu ﬂ



KARTY PRZEZNACZENIA

Karty ;wj-:rd:;ia'.x'lu.;“l .\:'.f.-:':ﬂ.EHllﬂ'r dvt}‘t:.:qu: osobiste) histordl
k..-:.rdr_':,;u Robuters:

o Imie Bohatera, do Kdrego naledy Karta Preesmaczenia,

&) Numer: koleiny numer (od 1 do 6) Karly Preernaczenia,

& Tekst fabularny: czesc hastorii Bohatera,

@® Cel: indywidualny cel do zrealizowania przez Bohatera,
do ktdrego nalezy ta Karta Preeznaczenia

. Nagruda: Bohater ot FEYTIILfE ji ba koniee Misi, w |-.l:'>n_'_|

udabo mu ste spelnic wymagania celu 2 le) karly,

'E’ﬂ STELH
L
J Ihn G parttibm reTiH
L]

Barty Preeznaczenia deiataja sgednie 2 poniisrymi zasadami;

+ Jeslh Buhater spelni wymagania Celu Karty Pereznacrenia
numer 1, prace konlrolujgey peslac czvia akapit
w Ksigdze Fabuly, na podstawie kiorego otrzyma Kartg
Prrernaczenia numer 2 1 tak daley, az zdobedne cztery
z szesciu powigzanych ¢ Bohaterem kart.

+ Aby untkngd upawnianis spezegoldw histortt Bohatera,
paragraly, do ktar Vi h odnosza sie Karty Precenaczenia, 59
rozrzucone pomigdzy Misjami w Ksigdee Fabuly, Datego
tez, jedli na preykiad cheese przeczytad paragraf 1.9-14,
bedyiess musial poszubad paragrafu 14 Misji 1.9

+ Dilakaidepo Bohaters prayyotowano § Karl Praemmaczenia,
Pierwsie 2
podczas gdy pozostale 4 sa preypisane param do
odpowiednich Klas Zaswansowanych,

+ [harty zdobyte |
Bohatera  naledy  zasnacayd w

sg praypsane do jego Klasy Podstawowej,

Preemmaczenia IOEPALEone  Preck
odpowiednim - miggscu

na Karcie K ampanii

Powigzane Tematy: Umicjigtnosct, Prawidiowy Cel, Lup,
Karty Postact (Karly Misji), Karty Wroge [Wrdg), Powalenie
Bohkaterd, Rany | Zetony Ran, Linic Wzroku, Czary, Figurka
Preyiazne,. Figurka Preeciwniza, Perylivm, Gracze, Punkty
Akcii, Zetony Statusy, Prog Sukcesy, Test Ataku, Test Glbrony,
Test Charakterystpk, Cechy, Poziom Zagrozenu.

| C

Cechy lospecialne umiejelnosor wepdlne dla wielu eletmentdw
Wyposazenia Wropa lub Atakow, kidre dla ulatwienia sg
OEACEONRE "u'-'lJ.FEI;.l. nazwyg (np. K rwawienie, {.1gt'||5}{U'I'IIIL" np.1
Seezegotowe infermacie na temat doalania kazde) Cechy
myrena Fnaledd w Podrecenk,

Powigzane Tematy: Obszan, Atak Bohaterow {Bofuter), Atak
Wragdw { Wragl, Karty Wyposazenia, Karty Wreagaw, Trafienie
Krytvezre,

CZARY

Niektore Karty Ekwipunku sy Crarami. Zazwyczaj Czary
nalezg do okreflone] Szkoly lub mopy byé Sztuczkams
Magicznymi,

Bohater moze wyposaive sie w Crzary danej Szkoly (1akie

jak Mekromancg lub Chronomancia) iylko wiedy, gdy na
dowolne] z jepe kart Umiejgtnodci enajduje si¢ zasada, ktora
mu ma to pozwild. Na przvidad Rebeces jako Chronomanta
mode  uBwal Crardw
i Pelni Magli.

FArwnG Chronomancii, jak

Srtucrky Magicane moga I!.}'-{' WEYWRTE prics I.EH'I-'.'I.P'[]L'E:II
Bohatera

Powigzane Tematy: Boliater, Karty Wyposagenia.




D

Podezas wieln Misfi bediwiesz musial progprowadad Dralt,
aby umiescic  nowych, losowvch Wrogdw na Polu Bitwy,
Czynnosd ta jest oznaczona za pomocy tekstu, ktory zawiera
nastepujace iformacie:

€ Frakcja Kart Draftu, ktére) nalezy uzyc,

) Ranga Wrogiw. Wskazuje, jakiego rodzaju E{.n'n' Dirafiu
tworzg talie: Oddzial 51, Elita = lub Potwir =,

@ Potencialni Wrogowie, L.Inrj.'-:h nalesy odrzucié, Karta
Draftu weskazanego Wroga ni¢ moze gnajdowad sig wirdd
kart tworzgcych talie.

@ Poeycja na Polu Bitwy, na kidee) naledy umiescid kazdg
dobrang J_-15urk<['. Maie 1o by konkretny punkt wskazany
na mapie lub Oznaczony Obszar znajdujacy sig na Polu
Bitwy,

0 Potencjalne zasady specjalne dotyczace Drafiu, takie jak

igsorowarite Urniefelnodet Hordy,

F - !

| 9 9 ® ]
s Draft \'rrng‘t._ﬂ. h.hu. 4, - Ranga l".h.n?.:.. W edrmmg |
ledinia Fi gurk..n.:ka.::l’l.ﬂl_[_‘ T T T E U AT

Hurda
o Jezeli mie Jest dbecmy, umiesd dobrany Zelon Alkiywacii
w Wrings w "wklllrh' Horo] sgium ga Akl ].wnylu Sekiorem,)

o r- e — "

r & i ‘

HEFLE

E e Jeqelinie {ed obeony, umiede dobrany Feton Akiywacli 2

| TP ST NS, | UTEITT] piaui e THECRIN 1 [P rE o Erer et |

Podczas wykonywanid Draftu Wroga postepy)  koleino

.r‘.‘ll]‘“ldllll'.' Fa |'.'-:rr'|i'r'.s.?.:.'1'r1| I'L.l‘l"k"“.].l.]

L Utware talig Kart Diraftu Wrogow w‘iL.l.'.".‘lE]‘l.-'l..'l'I- w rasadach
Misi

2. Dobierz losowa Karte Diraftu 1 odleyj ja, aby sprawdzid,
ktdrego Wroga naledy umiedeic na Polu Bitwy

3. Umiesd dobrana Figurke Wroga
wikazanym prece Kartg Draftu; epodme 2 pomzseyvomi
Fasadami:
¢ Jesli Pole, na kedrym powinlenes umlescic Fipurke
Wroga, nie jest dostepne, umiedd g na nagblizszym

na dowolnyim Polu

Dosteponym Polu.

@ Jeslt nie ma wystarczajgeno duio I-'igl:rr“]-.. .[nhr.mu:gr;
Wroga, aby zajac wszystkie wskazane Pola, dobierz
nowy karte, powtarzajae kroki 2 & 3, a2 umiescisz
Wroga na kaddym Polu wskazanym przez zasady Misji.

4. Jeilh na Horelopum nie znajdufa sie jesecre Zelony

Aktywacyi Wrogow, ktorzy wiasnic weszh do gry, umiese

ich Zetony Aktywaci w kolejnym Sektorze po-aktualnie

Aktywrym lub w Sektorze wskazanym preez zasady

Miis (1&11-’. CEy inacrel, mlormacia ta jesl Fawsze pudmm

w zasicdach Misji).

Farty le sy uZvwane do wykonania Drafiu Wroga, ody
wymaga lego Misja.

Zawieraja one nastgpujace informacie:

€3 lustracja Wroga.

O MNazwa Wroga

& Ranga Wroga.

@ Frakcia, do kiore nalezy Wrog,

G {.'mh:th'lnm'.:.'i \'\'ii:g.;a, ktéire fricga kolidowae 7 Draftem,
op. w mnicktérvch Drafisch moze byé  konleceme

odrmcenie Kart = Umigjetrodciami Strzelec lub Hovda,
@ Licyba Figurek do wykorsvstania praer Wroga wskazana
na Karcte Draftu,

Pﬂn'ﬁ:‘ﬁﬁnu Termaty: znaczony {hszar, .I‘}:}T.'r"r{-'rl:’ Pile, 'r'L"r.,ig,

Pale jest uwazane za dostepne, jeili nle jest zajete prees
jakgkolwick Figurke lub prece okredlone Duke Elementy
Krajobrazu

Powigzane Tematy: Elementy Krajobrazu,
Terenu,

L L .

.'llll.ar'll"Ll & I.al. ]Llll'llf 'I'r'!|"|'l'l:llu_|:li ':‘-'HII'.}"II]\J.L' ”F“""":H'I E“l gy [”I.'J\.l'.'
1 Cechy,

N proypadku Bohaterdw nastepuie to, jesll Test Ataku @
rada co najmniej 1 W, hub jesli Test Atako s uryska wszystkia
wymagane @ Efeldy lub Cechy wymicenione po tkonie nalegy
stosowad rpodnie 2 koleinoscia covtania od lewesi do prawei,

Figurka, Kafel

Micktore Wyposazenic 1 Umicigtnoscl pozwalaig na uzyskanie
Efektow podezas Ataku,

Jesli Atak wywolme juz Efekty, to te uzyskane dzigki
Wyposazeniw/Umiejetnodeiom 53 zawsze razpatrywane jako
Elalnie, w i.'i rll'_'lil'.IUH.l llhl..'l.l:'i Lia 1 pr?c? ErACAaA,



Wrogowie stosuig  wszystkie Efelty (mie dotvezy tvch
vrieszczonych w Wyposazemu), jedli Atak @ zada co
najmniel | W Jub jeili Bohater nie uzvska waeystkich @
wymaganych do obrony pried Atakiem o,

Identycenie jak w preypadiu Bohaterdw, wszystkie Ffekay
lub Cechy wymienione po tkonie nalezy stosowad zgodnie
2 kolejnodeia coytaniz od lewej do prawe],

Powigzane Tematy: Afak Bohaterdw (Bohater), Atak Wrogow
(Wragh, Cechy.

ELEMENTY KRAJOBRAZU

Element Krajobrazu reprezentuje fizyceny ohickt snajdujgcy

sig w swiecie gry, taki jak dom, drabina lub studnia

Element Krajobrazu nie moze byé w 2aden sposob

premieseczany ani usuwany z Pola Bitwy, chyba 2e Instrulocja,

Alkecja Mispi lub Zasada Specjalna stanowia inacze;,

Fazdy Element Krajobramu moge podlegad jedneg lub kilku

z ponizszych rasad specjalnych

+ Nieporeczny: zajmuje Pola, 'w ktérych sie znajduje. Jesli
Element Krajobrazu nie ma tej zazady, Pola, na ktérych sie
enaduje, sa Dostepnvma Polami,

+ Blokujgey; blokwe Linie Weroka tak, jakby byl Figurkg
Preectwnika,

+  Wysoki: posiads Uniejetnos Wysold (zobace w Podrecaiku),

. itﬂr.'l‘dkﬁ}'“‘nj‘: modna wejsd w lntes ai{..;}c 2ty Elementem
Krajobrazu, postepujge ;fgudnlu: ¢ wasadami Misji.

BUDYNEK

Budynkd sakategoria Elementow Krajobrazu charakteryzujaca
sig umieszezonymi na ich Dachach Palami, ktore znajduja
sig pa rbenyeh Poriomach Wysokodel w stosunku do Katli
Terenw. Do lej kategorit naletg rozmaite Elementy Krajobrazu
Dom 3x3, Dom 452 Wieka (uiyskana pOprice umiesicaenic
2 Domadw 3x3 jeden na drugim) i inne dostepne w dodatkach
do gry.

Budynek podlega nastepujacym zasadom specjalnym:

+ Mieporoorny

+ Blokujacy

+ Wysoki

+ Interakiyvwny

Muriliwe jest rownie poruszanie sie po Polach na Dachach
Domdw 3x3 orar 4x2, kidre s3 uznowane za enapelujace sig
na Porziomic Wysokoict |, oraz po Polach na Dachu Wiezy,
ktére sa uznawane za znajdujace si¢ na Poziomie Wysolodcr 2.

DRABINA

Drabina  jest Elementem  Krajobrazu, ktéry  podlega

n:!.-.!.n_:pui;p. yim vasadom :\[Jt-:]::]nj.rm'

+ Musi byd umieszezona w laki sposdb, aby opierala sig
o iciang Budynku,

+ Wydajac 2Z Figurka znajdujacy sie na tym samym Polo
cir Drabing moze preesungd sig na najhlizsze Pole Dachu
Budynku, o kidry oprera sie Dirmbinn, 1 odwrotne,

DrRzZEwWO

Drzewo  jest  Elementem  Krajobraza, Kiory
nastepujgcym zasadom specialonym:

+ Nieporeczny

Blokujacy

+ Wysaki

podlega

L

DiwigNnia

Diwignia  jest -Elementem  Krajobrazu,
ktory podlega  nastepujzcym zasadom
specjalnyim:

+ Interaktywny

KAMIEN

Kamien jest Elementem Krajobrazo, kiory podlega
nastepujacym zasadem specjaluym:
+ Mieporeceny

+ TBlokujacy




Kreaki s Elementem Krajobraeu, Edry  podlega
11:{‘|IIT‘|'.I"Jj.j-L' ym wasid o sp l_'L'|i3|I'I:|-'IE'I.
+ Mieporgceny,

P

MisTYCZNE KAMIENIE

Kasdy Mistycany Kamien jest Elementem Krajobrazu, kidry
podlegs nastepuiscym rasedom specialmym:

« Nieporgceny

+ Interakbywny

STUDNIA

Studnia  jest Elementem  Krajobrazu, ktdry
nastgpujacym zasadom specjalnym:
+ Mieporgczny

+  Interaktywny

e Ldlug.a

WozEK/ WOz

Woeek jesl  Elementem  Krapobraeu, kiory
nastgpujacym zasadom specjalnym

+ Nigporecuny
+ Interakiywny

Flu..l!;:gn

ZAPADNIA

Elementem
podiega

Lapndnia st
Krajobrazu, ktory
nast¢puigovm zasadom specialnym
+ Interaktywny:

F‘qm'jq:ur:g Ternaty: Akeje Misii (Akeie), Pole J"rr.'h-_-.-. Karty
Missi, Destgpne Pole, Faza Rozsfawienta (Kampania), Linia
Woerokn, Poziceny Wysokosci, Kafle Teremu,

FIGURKA

“Figurka” to termin odnoszjcy sig do downingj Figurki
znajduface) sig w grze,

AKTYWNA FIGURKA

1:|Hur]m, letdrs 1.*.'1.'F'.:|I'.1I|-: Wi .-".]a.l!.'l.'.'m._“-_,

¢ Bohaterowie  trakiujy Wrogow  jake  Figurki

a preciwnikow, i odwrotnie, rowniez Wrogowie
S/ uwazaja Bohaterdw za Figurld preciwnikdw

.l

b
FIGURKA PRZYJAZNA
. Y Wezpsey Bohaterowse sa-dla siebie preyjaznymi
Figurkami. Wrogowie nalezacy do te) samej Frakey

5 2 sy wzgledem siebie uznawani za previazne Figurks

Wrogowie nalezacy do rdenych Frakep sg uznawani
ra weajeninie preyjazoe Figurki, wyjatkiem sg Umigjelnode,
ktdre 1.*.'p|1.'w:L:=.] I'F'|Fm na ‘.-‘\'rtlt;:'m' nalegacych do lee] samey
Frakeji, Wrog nie moze otrzymac € od inmege Wroga,
niezaleinie od tego, do kidrey Prakeji nalezy, chyba e jest to
okreshone w zasadach Misji

Powigzane Tematy: Umiegjpinadcs Aktywne (Umiefeinosce),
Aktywacia Figwrek, Prowidlowy Cel.



FLORENY &

Floreny to waluta uiywana w grze "Nova Actas Renesans’,
Nie s3 reprezentowane fizycznie; ale ich liczba mus: byc
aktualizowana na Karcie Kampanu za kazdym razem, gdy sa
zdobywane lub wydawane,

Rarty Receptur crgsto przedstawiajg graficanie okreslong
licebe Florenow, wymagany jako zaplata za wytworeenie

Wyposazenia,
Niektére Karty Odezynnikéw typu Pecunia & rowniez
rm.r.'ds-mwl'.iji; praficemie  Floreny, klore  olrzymujg

Bohaterowic po dobraniv lej karty,

Pawigzane Tematy: Lup, Karty Receptur (Karfy Wypasazemal,
Karty Odezynnikiw, Karta Kampanii (Kampania),

_'__ I |

Instrukcie to seria ceynnoscl, kidre gracee muszg wykenac,
obshugujac komponenty gry. Sa one podane na Kartach Misji
i w Kalgdee Fabuly jako wypunklowane listy, Tnstrukcje
muszg byt zawsze wykonywane (nigdy nie sg opgonalne)
po kolel, zacoymajgc od tej znapdujace] si¢ na gorze sty
i dalej preechodege w dol

s Famicn |l| i | Weeysey Bohaterowie s dojacy
sig ma i_l__i ORI umGesTLTen] N I_ #l.'h'r,].hrkir o | 1
maidujgoe sie na 1], sg umicsycrane na iych samych
mieisciach wyborn na [,

« Odicry] (.

k* Umiese ywo' cgn Bohaters na E|

L Kantenuul swolaAkbovacie. - “

Powigzane  Tematy:

{ Krivifritrtia ).

Karty Misji, Reozegramie  Misjl

| K

KAFEL BroTA (B)

Kafel reprezentuje blotniste Pala lub mokradla | podlega

nastepujacym zasadom

+ Wejicie na Pole Kafla Blota za pomoca Akgi Fuchu
kosztuje dodatkowo 1 X,

+ Figurka, ktore opuszeza Kafel Biola 1+ wehodzi pa Pale
gnajdujace sig na dnnym Kalle Terenu, natychmias
otrzymuje Zeton Spowolnienia,

Powigzane Tematy: Ruch (Akcje), Kafel Terean, Zetony
Statusi,

KAFEL TERENU

Kartonowy element gry preedstawijgcy fragment terenu
podzielony na Pela, Kakdy Kafel Terenu jest ornacrony
kodem skladajgoym sie z litery | cyfry.

Powigzane Temaly: Obszar Gry, Pole Bitwy, Poza Sirefa, Kafel
Wy, Ku{fl'n! Biunta.

KareL Woby (W)

Kafel reprezentuje Pola Wody Tub innych cieczy | podiega

nastepuiacym rasadom

+ Wepscie ma Pole Kalla Wody za pomocg Akt Ruchu
kosztuje dodatkown 1 I,

+ Figurka, ktora wchodzi na Kafel Wody natychmiast
wdrzuca Zeton Oparzeni,

. F!l{'l.ll'll..! snajdufaca si¢ na Polu kadla ‘n‘n-'u:lf. nie mode

otreymas Zetonu parzenia.

Powigzone Temaly: Ruch (Akcie), Kafel Teremu, Zetony
Statust,




Rarty Misp tworzg Talte Misii; a kazda z nich jest viywana
w trakcie rozgrywania Misji.

lstniejy roéne rodzaje Kart Misji § chociaz ich uldad moze
.\-'IKI! '."l]lH.'IIl.In.I. ||-'r dlﬁ!‘lﬁ}ll“'at .‘-'IKI! \J.l..l l"\:.!'.'ll'aj'«'..[ﬂlrli:_} |]1I.'C|!|.l!|l]'|.l. Lo

najeEesiic) .s.]_-.-:ll'.-'k.m:rm: Ivpami s

KARTA LORACHT

Tego rodeaiun Korty Misji przedstawiajg nuejsca, ktore
Bohaterowie moga zbadac bardze] szczegotowe, Akcje Misp
s widoczne na Uustrac)i karty,

Karta Lokacii podlega nastepufacym zasadom:

» Jesh instrubcie na Karce Misil lub w Ksigdze Fabuly
wskazujg, ze Bohater wchodzi na Karte Lokaci, jego
Pigurka musi zostad usunieta z Pala Bitwy | umieszczona
na tej karcie,

« Tuk dluge fuk Figurka Bohsters snipduje sie na Karcie
Lokact, moze on korzystac = Al Misii dostgpnvch tylko
na tej karcie, €9 rgodnie 2 normalnymi zasadams Ay Misji.

« Jesli na Karele Lokalizach widoczny jest syinbol Winécia
ﬁ 0, woweras mozliwe jest opusrezenie Karty Lokac
cgodnie ze wskazdwkami na nigj zawartymi, liczy sig
to jake Alcoas Misi, 1 oewykle ornacza umieszczenie
Figurki Bohatera na Ozraczonym Polo Pola Bitwy lub na
|:|;1||:-J|xn.:-'.'!.r1r: I'-'uJLL.Jr_-.-'ih o dnie jest #afele,

+ Nic ma ogramiczen co do lody Flgurck. ktdre mozna
umiescic na Karcie Lokacit.

+ Bohater mnajdojacy si¢ na Karcie Lokac)i nie moze byé
celem ataky innych Figurek, a Wrogowie ignoruja go.

KARTA POSTACT

Rarty Postacl pokazu charakter vatyvkl FL;;'urkt biorgce
udaal wdanej Misji, W przypadho Sopusznika karta ta uzywa
Charakterystyk Bohaterdw lub Charakterystyk Wrogow,
Karta tego typu more zawierad zasady specjalne lub cele
dlai konkretne] Figurki, kiarg reprezentuje. Pod wssystkimi
innymi wegledami fest (o karta rdwnoznacena z karts Wroga,

Jesh karta przedstawia Wroga, wowczas w dolnej je) czesc
u enajduge si¢ informacia o priorytecie wybor celu Atakuo.
Jesh enajdziesz tam sltormubowame "Cel Standordowy”,
oznacea to, gc Wrag bedzie postgpowal zgodnie z zasadami
Sztueznej Inteligencil.

W przeciwnym  wypadku, pdy oy Wrogowie muszy
wiybiral swiy cel, wybieraja Bohatera na swoim 8 rpodnie

¥ preedatawions  kolenoddia priorylelow, Facrynapge o]

pierwszego parametry | przechodzac do kolepnych, tak aby
preefamad wizelkie remisy lub svtuacie, jezell zaden Bohater
nie moze rastad wybrany jake cel,

lesli po zastosowaniu  wszysthich kolemeda  priorytetu
nie mozna przelamad remisu lub jedli w # Wroga, nie
ma zadnyeh Bohaterdw, ktdrych mozna obral za cel, tacy
Li'uwlu e dzmlu.h!. xj:ud::m_' Z nurmahlg.'ml wasadamib Siucy hej
Inteligencii {ta ewentualnose jest oenaczona jako ostatnia
woprofilu Atako terminem "Cel Standardewy’). W tel samej
czescl kartw, u niektorych Wrogow moga byd wskazane
karty, ktore nalezy dodac do Lupow tak, jak deieje sie to
w preypadku swylklych Wroghw,

Jesli karta przedstawia Sojuszniki {patre Sojusznik), nalezy
przestrzegad wszvstkich zasad zwigzanych z tym rodzajem
Figurki. W takim przypadku, na samym dole karty 2najduja
sig rasady okeéflania Poriomu Zaprovenia @& preeciwko

Wrogom £).

KoRzYSTANIE Z KART M1s)1

Po przyvgotowaniu talil kart dla dansj Misji, Kadzie sig ja
zakryta nd stole. Kadda Misja rozpocivna sig od odkrycia
Karty Pocegtkowe | pestepowana sgodnie 2 Instrukcjami
Lczerwony tekst) znajdujgoymi sig na nig) oraz na Kartach
Musp, ktdre zostang odkryte pogniej, Ujawnione karty Misgi
sy uwazane za “skiywne”, dopdkl Instrukca nie wskaze, ze
mialezy je odreuctd lub zamienid, Jed

i, na preykiad, instrukcja

na Karcie Misii bremi "Zamien ' karta numer 5 Fustaje
odlorona na bok do konca gry i zastaprona kartg zawierajgoyg
wskazang mstrukcjg.

Jedli w o Instrukeji naplsane jest "Cryta). & XX-X" nalery
preeceytal ma glos odpowiedni akapit w Ksigdze Fabuly,
# zawarle w nim Instrukcje nalezy rozpatravc w koleinode
(Instrukcje te mogy rowniez odkrrwad, zastgpowad, a nawet
odrzucac Karty Misiji),

Plerwsza lezba w Instrokejt (np., (0.2} wskazuje blezaca Misjeg
a tym samym odpowiadaigey fef rozdzial w Kaledee Fabuly,
pn-dr?.u.,w gy liceba po oL wWhkague paragral, Dla r-x':r'hwcgﬁ
wyszukiwania, zaleca sig porostawienie otwarte Ksiggi
Fabuly na rozdziale odpowiadafacym rozgrywanej Misjt,



PoczATKOWA KARTA Misj1

Jést to zawsze plerwsza karta w Talii Mispi, zwana réwnie?
KHI'LJ Ll'. 'I-\':|' f(-:l'.;'.'.'l l..'I.Ii.IilL':i HII: !\-I.Ji ¥ l'l.ll..! In E'I:.'L'J'l CRCINLEL :f'lil
rewersem. Jest ona cdkrywana zaraz po rozpocreciu Misji
(po przeprowadzeniu Faxy Rozstawienial.

Pocrgthowa Karta Misji zazwyczaj zawiera nastepujice

miormacye;

&3 Numer Karty

€ Nazwa Misji

® Wskazdwki dla Fazy Rorstawienia: provdatne w Fazie
Rozstawierna,  porwals  priveotowid
1 Wyposazenie zoptymalizowane pod kgtem konkretne
Misii.

@) Elementy Gry: nalezy je wyjaé 2 pudelka podczas Famy
Rozstawienda Misil, Porostale elementy powinny byd pod

Umiejetnosc

reka, na wypadek, gdyby :Ik-l.z..ﬂ:.' sie potreebne podozas
rozgrywania Misp

O Oznaczenia: informacje dotyczgce symboll, ktdre
pojawig sig na Mapach biezace] Misji {maozna jeé znalesd
na imnych Kartach Misfi lub w Esigdee Fabuly),

| S T — #
L LTS
L T % L
il | g T E
§ e il

r b

Miektore Karty Misjii majg specyhcany  charakter
i prezentowane s jako listy, llustrowane sceny lub zawierap
male miejsca do wnieszezania Zetonow, Dziabanie tych Kart
Mg jest wyjasmone wodaney Misil, w Klorej sig polawiniy,

STANDARDOWA KARTA MiIsj1

Wigkszoéd Kart Misji nalety wladnie do te) kategori
Zawierafa one informacie polezebne do rozegrania Misy,
zazrwycza) podziclone 53 na nastepujace sekcje

+ Mapa: pokazuje, jak ustawic Kafle Terenu oraz wszystkie
inne znajdujgce sig na nich elementy (takie jak Elementy
Krajobrazu lub Oznaczone Pola) tworzace Pole Bitwy na
Ohsgaree Gry,

+ Horologium: wskazuje, w jaki sposth na poczatko Misp
ustawic Horologium, Zetony Aktywacji 1 wszelkie inne
Zetomny.

« Misja: okresla Cele Bohaterdw b Cele Wropdw.

+  Akeje Misjh: sawiera liste dostepn }'..|'| Akep Mish,

+ Zasady Specjalne: przedsiawia zasady specjalne, ktdre
majg wplyw na biezacy Misje. Zasady Specjalne Misji
g1 stosowane tak dlogo, jak opisujaca je Karea Misji
enajduge sie w Obszarze Gry, Preestajg obowigzywad,
gy zawierajaca je Karta Mish zostante odrzucona lub
zastapiona,

ZAKONCZENIE Misj1

Co najmniej jedna Karta Misji wskazuje warunks Zwycigstwa
i Porazki Bohaterdw.

Kazdy warunek Zwyvelgstwa lub Poradki bedzie swymagal od

graczy preeciviania akapilu w Ksiedze Fabuly, dzicki cremu

bedy mogli zapoznac sig 2 zakonczeniem 1 otreymad nagrody.

Typowe warunki zakonczenia Misji:

+ Przynajmniej 3 Bohaterdw zostalo Powalonych.

+ Wikazdwlkd Horologium osiagaja okreslony punkt czasu
{w takam proypadko Misja kofczy sig natychmiast),

Powigzane Tematy: Akcje Misit (Akgie), Karty Ostgamigd,
Nagroda (Karly WypasazZesin), Kostha Interakeli, Fazg
Rozstawienia (Kampania), Faza Misfi (Kampeinia), Ulkryeie,
Sztucznd Teteligecia, Tnstrukefe, Sfowo Kluczowe,




OBRAZEN

Karty te reprezentaja powazne obragenia, ktorych nie modna

wyleczye w trakcie trwania Misjl,

Karty Obrazen podlegajg nastepupcym sasadom:

« Gdy Powalony Bohate .n'l.Ll:.'W:JJr_' sig, zamiast lego dobiera
Karte Obraken, umicszcea iy obok swaje Farty Bohatera
i gznacza j3 w odpowiednim miejscu na Karcie Kampanii,

+ Skutki Karty Obrazet @3 stosuje sie natychmiast po jej
dobranin 1 oddzialuje ona na Bohatera do momentu
usuniecta o) Karty Kampaurnil

+ Jesh Bohater dobierze Obrazente, kiore juz posiada,
adrzuca je i dobiera nowe, dopoki nic doblerze Obrazenia,
ktorego jeszcze nie ma,

+  Bfekty killen régnych Bart Obeazed kumuluga sie.

+ Mogna usungd Obraienma podeeas Fazy Odpoceynkuy,
odwiedzajge Chirurgn 1 placas odpowicdniy  kwolg
we Florenach, €

Powigzane Tematy: Akfywacia Fipurek, Fowalenie Bohaterd,
Faza Odpoczyrka (Kampania),

KARTY ODCZYNNIKOW
1 ODCZYNNIKI

Karty Odezynnikow zawlerajy preydatne malerdaly do
wytwarzania Wyposazenia (zobacy Karty Wyposazenial.
Istnieja trzy rodezaje Kart Odczynnikow: Pecunia & @

Elementum ;: D oraz Alchemia &F @

Karty Odezynnikow podlegaig nastepujgoym zasadom:

+ Ma pocratku Misp muszg one zostad rozdzielone na trey
oscbne talie, katda dla jednego rodiraju, | umicszezone po
jednej stronie Obszara Gry,

+ Podozas wykonywania Misji, gdy Wrog zostanie polonany
lub gdy weskaruje na to Misja, s3 one dobierane | dodawane
dis Lupu, bez ich ujawniatia:

« Po zakonczenin Misf  Karty Odczynnikdw  nadal
znajdujgee sie w Lupach sy ujawniane, & ich zawartosc
nalery zaznaczyd w czesci dotyczgee) Odcaynnikow na
Karcie kampanii.

e Jerel Odegyonik  zostanie wzvty do wytworzenaa
Wypasatenia preer Reemiesinika, nalery go usungé
z Karty Kampanii.

+ Ma Karcie Kampanii, obok nazwy Odczynnila, snapduje sig
cena kupne 1 spreedazy, obowigzufaca podezas wizvty na

Targu w Fazie Odpoceynku.

Powigzane Tematy: Lup, Karty Wyposazenin, Karty Wroga
(Wrig), Wytwarzanie: Wyposazenia: (Kampania), Faza

Odpoczyiku (Kampania), Pokonany Wrdg, Karte Kempanit
{Kanrpiinda ),

o 5 = —'ﬁ'
“estes Bezuayieczn) ey
e w misce 2 spuzheti

%

Karly e reprezentupg osiagnigois, stalusy lub praedmioly

zdobyte prece drugyng lub pojedynczego Bohatera podezas

wykonywania Misj. Posiadanie przez druzyne lub Bohatera
konkretnych Kart Osiagnied moze zmienic preebieg i rozwi)
biczacef lub kolejnyeh Misji

Karty Osiagnigé zawieraja nastgpujgce informacje!

A nazwa zdobytego osiggniecia,

O numer Karty Osiggniecia, w wigkszosci
preypadkow. gdy Karty Misji lub Ksiega Fabuly wskazuyg
jedna z tyeh kart, beds to rolad wylaczme 2a pomocy
Numeri, ng. E‘\

B Karta Osiggniecia jest powigzana z jednym
Bohaterem, smajduje sig w posiadaniu gracza, ktory go
kontroluje, 1 jest zaznaczona w WYZnaczonyim rmigjscu na
Karcie Kampanil,



o & Odrzués osiagnigcie nalesy odrucié 1 umiescié
z powrotem w odpowiedniej tali po zakonczendu Misji,
w ktdrej zostale adobyte. Jesli na kaveie nie ma tej ikony,
wiwezas taka Karta Osiggniecia jest preechowywana
przez druzyne Misia po Misit | musi zostad zagnaczona
i Rarcie Kampanii,

O 1lustracja,

Q Cytat,

Powiazame Tematy: Wykonywanic Misii (Kampania),

KArRTY WYDARZEN

Gracze dobierajg e i::lrl:.' pr::l(;'rﬁ.\ Fary l':u.ir:i.-'.}' jak
Whidarzenia lub Spotkania, ktdre majq miegsce podczas te|
fazy, pomiedzy dwiema Misjami Kampanii.

Po odkryoin Karty Wydarzenia nalezy postepowad zgodme
7 rawartymi na nle) instrukejami. Po rozpatrzeniu jedng
Rarty Wydarzenia praeids do nastepne lub, jesli nic ma
innych, zakoncz Fazg Podrozy

Karty Wydarzen dia Misji Pobocznych maja troche imne
zasady.

Powigzane Tematy: Faza Podrozy (Kampania), Misie Polroczne

KARTY WYPOSAZENIA

Karty te reprezentuyg Wyposazenie, 7 ktorege Bohaterowie
beda korzystad podczas Mispi. Mozna je zdobyd ma rozne
sposoby, zgodnie 2 poniFszymi zasadami

« Po edobycin albo wylworseniu Wyposedenia  naledy

RAIMACEYC je W ciesdl ""L".":,']'tuha'.l.cmu:" na Karcie Kampanzi,
+ Podczas Fazy Prezygotowania do Misii, Bohater moie
zaopatrzye sie w Karty Wyposadenia, wybieraige spodrod
tvch wymienionych w czedci "Wyposazenie” na Karcie
Kampanty, preestrzegaac limitdw obcigzen,
+ Dostepne sa 4 rodege Kart Wyposazenia
% Karty Wyposazenia Poczgtkowego
% Rarty Wyposazenia Zaawansowanego
& Karty Receptur
£ Karty Nagrod

Awers tych kart zawsze preedstawia charakterystyke 1 zasady

denego Wyposazenia:

O Nawwa: narws Whyposazénia.

) Kategoria: rodzaj Wyposazenia, 1k na pravklad Bron,
Artefakt, Mikstura itp.

(® Obciazenie: rodzay Obcipzenia, zajmowanego przez
Wyposazenie, sposrod dostepnych dla Bohatera.

@ Zasady: sa 1o reguly koreystania ¢ Efekis faki zapewnia
Wypasaienie, E-'I's:kl:,' Ataln, ;’J.,ng.'l.-'.'gu;1'| lub  Reakci
podlegajg tym samym zasadem, co Umiejetnodcn i Atalka
{zobacz Powigzane Tematy).

E ) Powigzanie: wskaruje Karle Wyposazenia automatyeznie
pozyskiwang preee Bohatera majacego dostep do Klasy
Zaawansowaney, ¢ ktorg jest powiazana,

LF Hustracja

[ Reakeja 1ijesh W, ki

| Enajduje sie na twojeq
N?zm’im. zastanie Pnlwm

@ Ten Wm mie jest wsuwany

[ P‘nla itwy | ofrzyms
Z mmTi-am;r‘brnmq

Pﬂwﬂdﬂs&. zolracz Karta —
[ Transformacii: Powstaty),

Rewers tyeh kart wskaznje rodea) Wyposazenza oraz sposdib,
w jaki mo#na je zdobyd




Rodzaje Kart Wyposazenia

Karty te wyrozniajg sig £dltg obwodls. Na rewersie znajdupe
sie jedynie numer identvfikujgey karte, np. BB3. Karte
Nagrody mozna otrzymad, jesli wskazuja na to instrukepe
na Kartach Misji lub w Ksiedze Fabuly, jek rdwnies 2 Misp
Pabacznyeh 1 Misii Polowan, [esh to nastapl, Karle Nagrocdy
nalewy rarnacrye w sckojt "Wyposazenie” na Karoie Kampanii,

KARTY RECEPTUR

59 to elementy Wyposazenia, kudre mogy byl wytwirzianeg
prace reemieslnikdw priy uiyely Odesynnikdw, prnaceone
brala obwidks.

Rewers tvch kart zawiera nastepujgce informacje:

(@ Nazwa: narwa WhyposaZenio.

@} Odezynniki:  skdadrki wymagane do wytworzenia
Wiposazenia,

@ Floreny: liczha Florenow wymaganych do wytworzenia
Wyposazenia,

Karty Receptur podlepgaig poniiszyin zasadom

« Do wezysthich Karl Receplur mozna swobodnie siegad
poddezas Fazy Odpocrynku, tworzge Talig Receptur
Fawicraaca wizystkie dostepne Karty Receptur.

+ Miezaleinie od ograniczen Rarty Receptury, wszyscy
Bohaterowie mogy ja wytwaoreyd, korzystajae ze Sklepu

Rzemieslnika,

+ Po owytworzenin Wyposazenia, do kidrego odnos sle
Beceptura, nalezy je saznaceyc w sckepl " Wyposaienie na
Karcie Kampanit.

+ Karty Receptur 53 ograniczone liczby kopii znajdupacych
sig w opudethu. W zwigzko z tym, jedli istnieje tylko
jedng kopia danej Karly Receplury, nie mode ona
zostac  wylworzona  punownie, dopoki znaduje  sig
w "Wiposazeniu® na Karcie Kanipanid

« Jeili Wyposazenie stworione za pomocy Receptury
rostante sprzedane lub odrzucone, must zostad usunicte

JPOIIWTIE

g TWyposazenaa" 1 moze byl pddmg

'I.'\"}'f‘-‘l'li'll'?i WG,

KArTY WYPOSAZENIA POCZATKOWEGO

Kazdy Bohater rozpoczyna  Kampanie 2
3 Kart Wyposazenia Poczathowego, kldre mozna rozpognad

Zeslawem

po tym, Ze na ich rewersie snapduje sig partret Bohatera,
do ktdrego nalezq, vraz zielona ilustracia w tle, Poczawszy
od swoje) plerwszej Misil, kazdy Bohater ma muotliwodc
wyposazenia sie w te 3 karty, Karty te moga byé uzywane
wylatrnie preer Bohatera do kidrego naleiy.

KARTY WYPOSAZENIA
ZAAWANSOWANEGO

Jest to 6 kart podazielonyeh na dwa zestawy po 3 karly

wyrdZniajace st nichieskq  lub  crerwong  obwodks,
w aleinosct od koloru Klasy Zaawansowane) wybrane
przez Bohatera, Pedobnie jak w prevpadko Wyposazenia
Poczathowepgo, karty te moga byl uzyvwane wylacenie praes
Bohatera, do kl,:ircj_;q nalera,

Na rewersie zmajduje sig portret Bohatera | nazwa Klasy
Zuawansowanej. Dodatkowo, rewers kazdej 2 3 kart zestawn
zawiers jedna » pomniszych informach

Thomi
- —

e

e

Karta ta zostae preydziclons Bohaterowd
za darmo po wybrania i edobyeiu Klasy
Laawansowane), & KROry jest powigeina.
Wyposazenie |est Powigzane | na awersie
karty oznaceone tkong @ .

Karta ta musi zostad stworzona dokladnie
tiwk, 1ak Karta Formuly.




Karta la zostaje preydeziclona Bohaterowd
za darmo jako nagroda 2a rozstrrygniecie
jego cowarle] Karty Procenacrenia.

Powiazane Tematy: Akcre, Karty Odezymmkow 1 Odezymmik,
Sprzet Rzemivilnicsy (Kampania), Bohater, Faza Rozstawienia
(Kampania), ObcigZenie, Czary Misje Polowan, Kurta
Karnpari { Koo, Fetony Statues,

KosTKA BOHATERA

i ]
r-.‘ -
f‘ i

Prrezroczyste kostki sauzywane do oznaczama Umiejetnosa
postadanych  przez Bohaters  podezas  wykonywania
Misph, pedlicsenia  Punktow  Herobeenych,  ulepsgenia
{'.'h.'tr.iL,I-,-ry 51,1.,";.| i pn:“]{ zenia jego Punktow Klasowych,

Powigzane Tematy: Bohater, Faza Nozstawienia {(Kampania),
Punkty Klasowe, Punkty Herviczhe,

KoOoSTKA INTERAKCII O3

Crarne Kostki wmieszezane sa na Kartach Misji, aby
rarmacEye, o Akcia Masi zostata juz wykonana 1 nic moze jej
wykonac ponownie,

Powigzane Tematy: Akeje Misji (Akofe), Karry Misji

Kosci

Wogrze "Nova Actas Renesans ufywane s3 specjalne
#-Scienne kosci,

Sciany kodci posiadaja wartodici od | do 8. Liczby te shuiza do
olreslenta, cov oslagniglo % Sukees podezas Teauw,

Miektore Symhbale
Astrologiczne: Slonce # na dcianach 8, 6 oraz 4, Gwiazdg
# noodciamach 5 orar 7, 1 Ksigiye J na Scianie 1.
Sy one brane pod wwage przy aktywowaniu specialnych
efektow konkretnych Umigjetnotc lub mnyveh funkep gry,

sciany  Kosc  rawilerajd  rowWniex
!

gdy zostalo to wyraime okrestone w zasadach,

X S+

3 & 16 +0 2

-~ [Fh 2%, zadaj + 188
za kazdy .

Powigzane Tesnaty: Rzut Koscig, Prezevzucenie Koscl, Spmbaole
Astrodopiczre, Test Charakierpstyki,
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NIA WzRroku (LW)

Limia  Waroku  jest  wyznaciomid  poprees  narysewanie
wyimaginowanej linii od drodka jednegoe 2 bokéw Pola,
na ktorym znajduje sie Aktywna Figurka (dla uproszezenia,
kardy bok Pola na Kaflach Terenu ma preerwe, od ktore
mozm narysewad te linte), w kiervnku srodka Pola,
na ktérvim snajduie sie cel,

Poza Strefy

Poza Strefa

Altywna Figurka postada Linie Weroku do celu na swoum

Poziomie Wysokosci, jedli mozoa narysowad wylmaginowana

|1m1; ol |-:'Llnr:gﬂ z bokow Pola, na !q:1|:'1r1l,'11'| }'.'l.‘u'l._fdl.:llc s

Figurka, z uweglednieniem ponizseych zasad;

+« mie przechodsi prezez Pola zajmowane przez Element
Krajobrazu r zasady Blokupey (tald jak Drzewo lub
Budynek), #noajdujaey sie na tym samym  Poromie
Wysokoedel co Aktvwna Figurka,

+ nie przechodzi przez Pola zajmowane przez inng Figurke
Preecrwnika,

+ nie przechodz przez obszar Poza Strefa.

Alitywna Figurka snajdujaca sig na Dachu postada Linig

Weroku do celu na nizszym Poziemie Wysokosd, jesh

medna narysowal wylmagimowana linig od jednego z bokdw

Pola, na kidrym znagpduje sie Figurka, 2 oweglednieniem

pum?ﬁz}'uh vagud:

« ni¢ przechodzi przez Pole zajmowane preez Element
Krajobrazuz zasada Wysoki (taki jak Drrzewo lab Budynek)
erajdusgey sie ma tym samym Pozxomie Wysokosci co
Akkywna Figurks,

e priechodn prees obszar Poza Strefa,

¢ nic przechodu preez zadne 2 Pol Dachu, na kierym
znajduje sie Aktywna Figurka,

Aktywna Flgurka posiada Linke Weroku do celu znajduiacego

sie na Polu Dachu ma wyisevm Poriomie Wysokoda, jeili

moina narysowad wytmaginowana linig od jednego 2 bokow

Pola, na ktérym znajduje sie Figurka, z owzglednieniem

ponizszych wasad:

o nie preechode preex Pole zapmowane przez Element
Krajobrazn 7 zasada Wysoki (taki jak Dreewe b
Budynek;,
nie preechodzi preez obszar Poza Strefa,

e preechodzi preez Pola Dachu, na ktoryeh znajduje sie
]:igurkﬂ. eelu, innyeh ni2 e zapmowane prees cel.

Orentacja Figurek jest nieistotna dla celdw okredlenia Linii
Wezroku.

Powigzane Temaly; Prawadiowy Cel, Destepne Pole, Element
Krajatraz, Pozionny Wysokosci,
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Fup

Poderay wykonywania  Misjii  gracze  olrzymujy
Odezynnikow  jake nagrode =22 pokonanie  Wrogow,
Wykonywante ckreslonych Akcji lob pomyslne zaliczanie
Testow opisanych na Kartach Misn lub w Ksiedze Fabuly
ridvwnied porwala groczom dobierad Karty Odczynnikdw,
Wiaysthic zdobyte w ten spostb Karty Odemynnikow
musza pozostac zakryte | odlozone na bok, tworzge talig
zwang Lupem. Dopdli trwa Misia, zawartosd Lopu nie mode
zostad ulawniona,

Karty

Ma kootec Misil zostaniesr poinformowany, co  Zrobid

¢ Lupem, [stniéfn 3 sposoby na pozyvskanie Lupu

1. Lup: brak. Odrzud wszyvstkie karty skladajace sig na Lup.

2. Eup: pelowa. Odrzuc potowe kart skladajacych sie na Lup
fzackraglajac w gore) 1 zaznace zawartodd pozostabych
kart w Skarbeo na Karcie Kampanin MNastepme odlozn
wazysthie Karly Odezynnikow z powrotem do ich talii,
Wybierajge karty do zachowania lub odrzucenia, nie
modesz ujawnic fadne) z nich, ale mozesz wybrac je
egodnie » symbolem na odwrocie Kart Odezynnikiw.

3 Lup: caledd wezpsthie  karly. Odervrnikow
skladajace sig na Lup i rasnace ich sawartodc w Skarbou na
Karcie Kampanii. Nastepnie umiesc karty  powrotem wich
taliach,

Oprdce Lupow, mozesz rowniez zaznaceyt w Skarben na

Karcie Kampanin, wizystkie Karly Oderynnikow zachowane

dzight ueyciu Umicigtnosc b Ekwipunku, Nastgpnic umicsé

karty z powrotem w ich aliach;

Miektdre Misje mogs prevenawad bonusy dla 3 rodzajiw

Fupdw, w preypadku  bedzie o zaznaczone

b Puﬁ:'{'dmu wlekdeie Misii {op, Lap: Polowa, 5 8 Florenow,

zaenace polowy Oderynnikow skiadajgeych sig na Lup

i doda) 5 Florendw w Skarbeu na Karcie Kampanii).

Uiawnij

takim

Powigzane Tematy: Karty Misn, Karty Cdezypambkow, Widg,

il
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| M
MisjE POBOCZNE

Niektore Karty Wydarzen poswalajy na rozgrywante Misj

Pobocznyeh.

Podiegapa one nastgpujgcym zasadom

+ Jesli grace podezas Pary Podrozy dobierze jedng 2 takich
Kart Wydarzen, moze zdecydowad, cay ja zatrzymad,
cey odipuad, Jedh sdecyduje sig jg watreymad, nalesy
zaznaceye tytul Misj w migjsen Aktywne Misje Pobocane
na Karcie Kampanii | odlozyé Karte Wydarzenia na bole

+ Podezas jednej Fazy Podrazy, gracz moze preyiad wiecej
ni jedna Misjie Pobocing, ale w jednyim momencie moze

mieé aktywne maksymalnie 3 Misje Pobocane. Jedli grace
ma juz 3 aktywne Misje Pobocine, przed zakonczeniem
Fazy Podrozy moze zdecydowad, ktérg z nich zatrzyma,

+ Po odrzucenin Misji Poboczne), na koniec Fazy Podrozy,
nalezy odhoeyd jej karte & powrotem do tally Kart Wydarzen,

* Podcras F.1;r_1.f Rozstawienia Eracs moee ar.cir;u:}r-.lil'.-.'q:" signa
rozegranie jednej @ Aktywnveh Misji Pobocznych mmiast
zaplanowane] Misji Kampanii {zaznacrong] na Karcie
Kampanit w czetei Misje Kampanu).

+ Po Misji
Odpoczynky w Migsoe/Wiogsce wskazane) w nastgpne)
zaplanowane) Misji Kampanii.

+ Rozegrane 2 Misfi Pobocznych po sobie jest demoziiwe,
wiee po rozegraniu dowolne) Misii Pobocene), nastepna
Misja do rozegrania musi byc Misja Kampanii

galoncreniu Pobocrne;  wykonaj Faze

Dostepne sa 3 rodzaje Misji Pobocnych:
+ Migja Polowania.
+ Misja Spotkania.
+ Misja Eksploract,

W grze podstawowej dostepna jest tylko jedna Misia
Polowania. Misje Spotkan i Eksploracji oraz inne Misje
Polowan zostaly wprowadzone wraz & dodatkami do gry
"Mova Aelas Benesans,

Wydarzen, Faza

Pawigzane Tematy: Karty Podrizy

{Kampania ), Misje Pelowak

"
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Miektore Karty Wydarzen pozwalajs na  rozgrywanic
specjalmych Misji zwanych Polewiniami,

Jesli  prace  poniesie ]-"u:.ti‘.h:'

Mlisje Polowama  #

f.hj.k]{: mius usinad

Aktywnych  Misiit  Pobocenych
i umiescic jej Kartg Wydarzenia = powrotem w Tali
Wydarzen. Jezeli natomiast gracz wyjdzie zwycigsko ze
spotkania | po raz pierwszy adobedzie prevnajmniej jedna
2 MNagrdd, whwezas naledy usumad tytul Misii 2 Aktywnych
Misji Poboczoych 1 zaznaceye nazwe Zdobyery (oraz je
numer Misip Polowani) wirdd Destgpniveh  Polowan,
Obecna w Dostepnych Polowaniach Misja moze zostad
rozegrana ponownie zamiast Mis)h kampami Griacg moze
edecydownd s na rozegranis Polowania ramiast Misj
Kampanii podezas Fazy Rozstawienmia, w kroku "Wybiers
Misjg". W takim preypadlu nalezy pamigtac o zasadzie, ze
nigdy nie mozna jednoczeinie wykonywac 2 Misji Polowania
lub innyeh rodzajiw Misji Pobocznych.

KARTA ZDOBYCZY

Zdobycz posiada specjalng Karte Mispi, ktora pokazuje
charakterystyke stwora, zktérym prevideie wam sig emzerzye,

D i LU S i L L T TAT FP TR A ST T
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Powtarza on format Kart Postacy, chod wprowadza

nisteplijace minny;

+ Zdobyer nie posiada charaklerysivki €& § sawsee wydaje
Z wskazang na dobranej Karcie Ak (A

+ Ak widoceny na Karcie Zdobycey mose byé zastosowiy
tvlke wiedy, gdy Zdobyer must wikonad Alak Reakeyiny, a

e Wiryvstkae Zdobycee stosujg zasads Sevbhodcl, ktdra okresla
ich wartodc €8, w celu ustalenia kolemmosa Aktywacyi
Wartoé( ta nie wskazuje T jakimi dysponuja! (&

Misje Polowanla mogy koreystad 2 rdinych zasad specfalnych

opisanyvch na Kartach Misi,

Mizja Polowania konczy sig natychmiast, gdy wystapi jeden

¢ ponizszych warunkdw:

+ 3 Hohaterdw zostalo Powalonyeh,

+ Fdobyer zostata pokonana,

+ Jesh aktywae sie Zdobyez, ale nie ma jue Kart Akcp do
dobrania.

Jedli Zdobyee nie wostala pokonana, gracze nie olrzymujg
wadnyveh Nagrad (ale vawsze moga sprobowad ponowniel),
lesh Zdobyey sostala pokonana, ozobna Karta Misji okredla
liczbg rdobytych Nagrad

MNa ogil karde Polowanie zapewnia 4 wyathowe Karty
Nagre wl, Wez 4 Karty Nagrdad wiltazane pree: Karte Misil

i |‘L||r':-? e 2.:1]-;[}4-'.- i stole .'\Ll*ahr'|111u- polics J||,'.-.|1-.'_,' Kari r"Ll'.L_||
Zdolyyczy, ktore nie zostaly odkryte. W oparciu o tg liczhg
Karta Misji okresla, ile Kart Nagriod moina odkrye | zdobyc,
Nieujawnione Karty Nagrdd nalegy odlozyd 2 powrotem
de pudells. Prdba ich sdobyein wymaga podniejszepo
powldrzenia Polowania,

Zaznacz wsrzysthie zdobyte Nagrody na Karcie Kampanii,

ROZEGRANIE M1S]1 POLOWANIA

Misje t¢ rrucajs Bohaterdw prreciw ich Zdobvepom,
sezegiinie potegnvm Wrogom, ldorzy uiywajs edmiennych
zasad od rych wykoreystywanych w zwyklych Misjach
Rozgrywajac jedna z tych Misp, nalezy wziad koperte z Misia
i postepowal zgodnie 7 instrukcjami zawartymi na kartach
wohrodkn Misje Polowania zwykle nie maja akapitow
w Fsiedze ]-':1|}'.||'!r'.



W przeciwienstwie do Misji Kampanii, zarzgdzanie Akcjami
Zdobyery jest prevpisane do il karr, ktdre opisuia je)
achowanie, wywolujge jej ruchy i alaki,

Rozgrywaiac po raz pierwszy Misje Polowania, Karty Akcii
nalezy ulozvl w zakiyia talie, rosngeo wedlug Numern
.""|]~.|.!.-".'|-':.'|L1I. # k.irl-.!. niimer | na gorie talii i ostalrg Lm"l._l. Thd
spodeie talih (w Misjach talia ta jest okreslana fako Polowanie,
do ktorego nalezy, np. Talia Niediwiedzia), Przy kolejnym
rozgrywaniu tej same) Misii Polowania, przygotuj talie Kart
Ak, zgodnie 2 instrulcig rawarta na karcie Misji Polowania
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Po akrywacii Zdobyczy wykonal kol¢jno nastepaiace coimnober:
I Roppotry wseystkie efekty Uminejetnesici, Cech | Zetondw
Statusu postadanych preer Zdebyce, ktore deialapa na
poczatku je) Aktywac.

Dobierz Karte Akcji 2 wierschu talii,

NMa Horologium preesuts Zeton Allywac Zdobyery

(PR N

o hicehe Sektorow rinwna " wskazanej na Karcie Akci ﬂ'
b Wozstrzvgnij w caloscl dobrang Karte Akefi, co sprawl, ze
Zdobycz wykona wszystkie wskazane Akcje 1 zastosuje
wazystlae ich efalty.
0 Teslh kartsa wskaroje na interakcje ¥ "Docelowym
Bohaterem”, wybierz cel sposriod wszvstkich Bohaterow
w zasiggn W8 Zdobyczy, kierujac sig priorytetem
Zdobyczy opisanvm na dole je) karty, podobnie jak
w preypadku Wrogtw 2 Karta Postacy

O Jesli karta okrefls konkretny Cel (npe naburdzie)
oddalonego Bohateral, wybierz wskazanego Bohatera,
ignorujoc ¥ Zdobyczy, W przypadku, gdy nie mozna
wylbrraé Celu (na preykiad, jeshi sy remisy luls nie mozna
wybrad fadnego Bohatera), wsyj prioryletu na Kareie
Zdabyczy, jak dpisano w poprzednim punkeie.

(o]

Uimiesd nowo rozpatrzong kKarte Akopl edkryta na stosie
kart odrzaconych obok Talii Kart Akcj

6 Rorpatra wasystkie efekty Umiejgtnodel, Cech i Zetondw
Statusu posiadanych przez Zdobycz, kiore dzialaja na
koniec jej Aktywacyi

Aktvwacja Zdobyczy dobiepta konea,

=

Powigzane Temaily: Atak Reakepiny, Akfvwadia Figurek,
Akcje. Karty Widarzen, Karty Nagrody (Kerty Wyposazenin),
Faza  Rozstewienia  (Kampania), Misje Poboczne, Wrag,
Punkty Akcpl, Karta Kampand (Kamparia)

MopDLITWA

Maodlitwa to specjalna Umicggtnesc dostgpna dla niektorych

Bohaterdw

« Laywyora) jej efekt warasts w zaleznodci od lu‘.zh:.-
Sukcesdw Pl plerwazyin, ||'.r.:f':ulc..='.l13f'|.|‘| W wWyimaganym
Tescie t".|1.1|'.|k!L'r1,'5l'l,'kr.

+ Jedli telst Umiefetnosct nie wskaznje innego progu, Prig
Sulccesu dla Testu wvniosi 5+,

# Jeshi Test nie zakonczy sie Sukcesem, nie stosuje sie efekiu

Powigzane  Tematy:
{ Boluater)

Lhmegetnoscs,  Karta  Uhneietinosce
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Wypasazenie zajmuje ckreflony slot wirdd destepnveh na
Flanszy Rohatera, Podczas Fazy Przypotowania kazdy Bohater
moze zaopatrzyve sie w Karty Wyposazenia zaznaczone na
Karcie Kampanil, preestrzegajac ponizezych limitow:

+  Jedoa Karta Wyposazenia z Obciageniem 4 (Dwurgcrna) lub
dwie Karty Wiposatenin ¢ Obcdgdeniern % (Jednorgeanal,
Trzy Karty Wypoesazenia z Obcigzeniem & {Akcesoria),
Trzy Karty Wyposazenia z Obcigzeniem @ {Grymuar),
Jedna Karts Wyposazenia ¢ Obcigzeniem 8 (Glowa).
Jedra Karta Wyposazenia ¢ Obelageniens W (Korpus).

Jeshi Karta Wiposagenia nie posiada symbolu Obciagenia,

# ¥ % % %

mie zajmupe fadnego stotu,

Powigzme Temafy: Karty Wyposazenu, Faza Rozstawienia
(Kampania b, Karfa Kampami (Kampanial,

OBszZAR GRY

Obszar Gry jest definigwany jako obszar stohu reprezentujgey
Pale Bitwy. Jest to miejsce, w kidrym Bohaterowie moga
ste poruszad | ng kKidrym 2najduja sie Figurks dch oraz ich
Wragow, a lakze wazysthie tnne elementy gry uzywane do
rozegrama biezgce Misjih Obszar Gry sklada sig z Kafh Ternu,
po ktéryveh poruszaja sie Figurki (Pole Bitwy), Kart Lokacji
(jedli s3) oraz materialdw wskazanych no kdrcie O biezace
Misii lub dobranyeh 2 pudetka zgodme @ instrubcianm
zawartym w Ksipdee Fabuly.,

Powigzane Tematy: Pole Bilwy, Karta Lokacyi (Karty Misji),
Kafle Toren

OBsz

Araki 2 tg cecha moga byl wymierzone w wiele Figurek

rnajdupacych sig na danym Obszarze. Zawsze po te] cesze

apisany jest Typ Obsary (np. Obszar Kreyeowy) | moze ona
drialac w rdeny sposob w o raleznodel od tego, czy atakujacym
jest Bohater, czy Wrig.

Bohaterowie: Cecha jest zawsze widoczna po symbolu (£

Zpodiie z normalnyind zasadam| Atako, Bohater musi wybrad

#a cel pojedyncig Figurke (mmode 1o byd Sojusenik, Wredg

tub inny cel. w zaleznodci od lThony Celu w opisie Ataku).

Bohater wykonuje pojedynezy Test Ataku przeciwke celowi.

Jedh Atak zakonczy sig sukcesem, cel podlega wekazanemu

Efektowi. Inne Figurki (pezyiazne | przeciwne) znajdujace

sig na Obsearze wskazanym preey ceche, podlegayy Efekiow

Obszarowemu, ktory awylde roznt sig od Efekiu celu,

Wrogowie: Cecha jest zawsze widoczna przed symbolem (.

Wrig atakuje pojedynczego Bohatera w standardowy sposob,

ale Atak dotyery zardwno Bohatera bed aeego Celem Atako

j:ik i '.\-.c:a;:r'.ﬁlk:ch innvch Bohaterdw na Obszarze wekaranyvim
przex Cechyg, Kaidy Bohater na tym Obszarze zostaje
zaatakowany i wykonuje osobny Test Obrony.

W obu  prevpadkach  Efekty

nastepujgcym zasadom:

+  Efekty Obszarowe niewplywajy na Figurkd, ladre znajduja
st na innym Poziomie Wysokoda niz cel.

+ Figurki inne niz cel. ktdre znajduja sic w Obszarze,
adczuwaiy ten Efekt. nawet jesli postad wykonmjacs Atak
mie ma wegledem nich prawidiowe] Linid Waroku,

+ W Podreczniku optsano 4 rodeage Obszardw,

Obszarowe  podlegaia

= Obsgar Krayeowy obgimuje 5 Pal; Pale celu i 4 sqsiadujace
¢ nim Pala,

+ Obszar Wybachu obejmuje 9 Pal: Pole Celu 1 8 Pal wokal
l'l“."g'.l‘.

+ Ohszar Frontalny wplywa na 4 Pola: Pole Celu, Pole
po preeciwne) stromie niz Pola atakujgeego oraz 2 Pola
sasiadujgce  nim w hinii proste;.

+ Obszar Liniowy X wplywa na X Pal w linii proste) od
atabaspace) Figurk (np. Obszar Limiowy 3 wplywana 3 Pola).

¢ Obszary Lintowy X 1 Frontalny wymagajs, aby Figurka
wykonujsca Mak sastadowala 7 celem,

Powigzuane Tematy: Atak Bohaterdw, Atak Wrogdw (Wrig),
Prawidfowy Col, Efeliy, Linia Weraku, Postonty Wsokoder,
Figurka Preeciwnika, Testy Ataku, Testy Obrony, Cecliy,



ODSKOK

Miektare Efelety Gry poswalajg Figuree na wykonanic jednego

lub wigce) Odskokow,

Odskok podlega nastepujacym zasadony:

+ Fipurka wykonujgea Odskok moke preemicicid sie na
Daoglgpne Pole sastadujace ¢ lym, na klérvm aktualnie sie
znajdime:

# Odskek nie wurywn Z pora tymi wydanymi na
Umigjetnoid lub Atak, ktdry pozwala na jego wylonanie.

+ Na Odskok nte maa wphrwu 2adne zasady gry, kiore
utrudmaia Ruch (takie 1ak Zeton Spowelnfenio lub Katel
Wody/ Blota).

+ Kagdy Odskek musi zostal natychmiast wykonany
przez Figurke, kiora go otrzymala, nawet jeshi nie jest to
Aklywna Figurka, Odskok, li.lﬁl':r' mie Foslinge w:.-'kunan}l
natychmiast, preepada,

& Jeieli nie xapwnaczono inacze), Odskok powoduje Atak
Reakeyiny

+ Jezeli nie zarnaczono inacze), Bohater mode rdecydowad,
cry wykonad Odskok

Powigzane Tematy: Atak Reakoyfmon Rueh (Akcje) Dastepne
Pole, Aktywna Figurka (Figurka).

0OzZNACZONE POLE

Te kolorowe kwadraty sluzg do wskazywania okreslonyvch
punktéw na Kaflach Terenu Pola Bitwy, z kiorymi Bohaterowie
moga wehodzid w interakeje, korzystajge @ Akeji Misji Jub
Zagad Specjalnych wakazanyeh na karele Misji. Figarka moge
wchodzid w internkcpe ¥ Cimacronyvin Polem, jesdli znajduje
si¢ na nim lub na sasiadwiacym ¢ mm Polu

Powigzane Tematy: Akcie Misii (Akcie). Pole Bitwy, Karty
Misji.

0OzNACZONY OBSZAR

Oibsgzary Pola Bitwy waine dla prm‘hlcgu Misp sa \\r:,."rr'u.-'.nlnr'.r
na Mapach Polami stoczonymi okreslonym kolorem ramki,
Teksty w mstrukeji Mis)l odnosza sie do Oznacronego
Obszary, wespominajae o kolorze ramek, otaczajacveh go
(np. w ohszaree oznaceonym Miebiesks Rambkal.

Powigzane Tematy: Pole Bitwy, Karty Misii, Divaft Wroga,

[ P ]

Podesas swoje] Aklywacit Figurka me wykonuje normalnie
Akcjt. Zomiast tego nalezy rzucic Q i pordwnad wynik ze
schematem kierunku € znsjdujscym sie na Karcie Misji

% Mapa.

Mara

.
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Figurka porusza sie we wskazanym kierunlu o licebg 161
riwhg wartodel jef €. Jedh napotka precszkode, kidra blokuje
jej Ruch, W}'hnnlqu krokt wsleer, dopéki nie wycerpie
swoich X,

Jesli taki Ruch doprowadzilby jy do wejicia na Pole
zajmowane przex Bohatera, woweras kotery ona swojs
Aktywacie na Polu sgnadacym 2 Polem samowanym praes
tego Bohatera,

Powigzane Tematy: Ukrycie, Rzut Koscig,




Dk wekarwge Ponom Zagrozema @ Bohatera, do korego
jest preypisany. Wrogowie zazwycea) wybierajy jake cel
swoich Atakdw Bohatera z najwyzszym €. MNa poczatku
Misji, lkaedemu Bohaterowi nalezy provplsad Peryliom,
tslawione na wirlosci (.

Powigzane Tematy:  Sztuczua Dmteligencia,  Paziem

Zugrozenta, Faza Rozstawienia (Kampania).

PODTRZYMANIE EFEKTU

Efckt  wymagajacy wykonamia  Podtreymama  wymaga
wydama okreslonej liceby T w poczatkowej Fazie Aktywaci,
lesl & nie zostang wydane, Efelt zazwycza) sie koficzy.

Powigzane Tematy: Punkty Akefi,

PoLE Bitwy

Pole Bilwy preedstawione fest 2a pomoca Kafi Terenu Q
i Elementénw Krajobrazu €, Pola znajdujace sie na Dachach
Budynkow sa rowniez czescia Pola Bitwy 8. Karty Lokacii
i abszary Poza Strefy nie sa cegéolg Pola Bitwy,

Powigzane Tematy: Kerty Lokacii (Karty Misn), Flementy
Krajebrazu, Poza Sfrefa, Kafel Terenn,

WALENIE BOHATERA

Jedll na Karcie Bohatera znajduje sie liczba Zetondw Ran

réwns wartoscl jego Zdrowia, zostuje on Powalony,

Powalony Bohater podlega nastgpujacym zasadom:

+ Figurka Bohatera zostaje potogona pa Polu, na korym
sig zmajduies Pole to jest uwazane za zajete | zadna inna

Figurka nie moze sie na nim zatrzymad, ale wszystkie
Figurkt mogs preez nie preejsd.

+ Jeslt Bahaler zostanie Powalony na sapglym Polu, jego
Figurka jest przenoszona na Dostgpne Pole wybrane przes
kontrolujacego ja gracza, jak najblize) Pola, na ktdrym sig
rnajduge,

« Powalony Bohater jest uwarany za wykluceonego 2 gry,
nie podlega fadnym efektom pry, nie moze byé celem
Ataku ani nie moze byd brany pod owage przez tadng
zasacle, chyba ze jest to efekt, ktory pozrwala mu odreucic
Zetony Ran.

+ Wyposazeme 1 Umigjetnoscl Powalonego Bohatera me

wiweluja Zadnego efekin,

Jesli  Bohater zostanie Powalowy, jego

Perylium zostaje zmmeiszone o 2 punkty,

a Jego Zeton Aktywacji zostaje obrdcony

na stromg stanu Powalony.,

+ Powalony Bohater nie otrzyinuje Punktdw Heroicznych
ani Klasowyeh,

+ Feton Aktywacy Powalonego Bohatera n;gd}' nic opuskca
Seltora, w ktdrym sig znajduje,

+ Jezeli Powalony Bohater nya sig Aktywowad, zamiast tego
dobiers Karte Obrazen,

+ Jeth efekt popwala Powalonemuo Bohaterow! odrzucid co
najmuniel jeden Zeton Rany ze swojey karty, tym samym
preestaje on byé Powalonym Bohaterem. Jego Figurkg
nalezy poniesc 1 ustawic ma Pola, na kedrym sie znajduje.
Zeton Aktywacji zostaje obrdcony na zwykly strone
i preesuniely o jeden Sektor przed Seklorem, w kiérym
enajduje sie Zeton Aktywacii Akbywnep Figurki (nalety
pamigtac, e nie jest to Sektor Horologiom majdujacy sig
po Sektorze 2 Aktywra Figurka).

o Powalony Bohater odreocs wszysikie Zetony Statusu ze
swole) Karty Bohatera; z wyjatkiemn tych snajdugacych sig
na Kartach Wyposazenia,

Powigzane Tematy: Aktywacie FPlewrek, Charakeerystyki
Bolateérdw (Bohaterowie), Karty Oilrazen, K by Wieposazenia,
Rariy i ?L'.‘qllr_| Ruin, ?.rh:ny Statusii, P:'."yl'r'nrn. Poziom
Zagrozema

Terminem bty okredla sie wezysikie strefy znajdujace sie
poza Kaflormi Terenu 1 niehedace credciy Poln Bitwy, Taka
streta blokwe Linie Werokn,




Zadna Figurka me moze weldd do  takig)  strely
1w konsekwencji opodeid Mapy, ktdra tworzy Pole Bitwyl,

chyba e jest to okrestone w zasadach .'*rhr-.}:.

Powiazane Tematy: Pole Bitwy, Loma Warokn, Kafle Terenu,

PozioMm ZAGROZEN

Wartoad ta okredla stopien zagrozenia Bohatera. Jest to hezba

wakazywana preez Peryvlium powiazane ¢ kazdym Bohalerem,

Ma |“|L'?._leu karde |"~|:.\_[|: € Bohatera raczyna sig od ()

| ewiglsua sig o jeden punkt za kazdym razem, gdv

+ Hohater zadaje co najmmniej 14

+ Fa pomocy pojedyneze) Aker, Bohater zadaje jednz lub
wiece] Bezpodrednich Ran,

« Bohater zadaje Wrogowi 3 lub wigeey 8 jedmym Atakiom
@, drigki czemu wzyskuje Trafiemie Krytyczoe (nawel
preeciwke Wrogom odpornym na Trafienia Krytycene).

+ Bohater poakonufe Wroga,

+ Bohater sprawia, #e Preyiazna Figurka (w tym on sam)
moze odrzucié dowolng hezbg

Niektore Umiejgtnoici Aktywne wymagaja zwickszenia &

Bohatera, ktory chee 2 nich skorzystad, stanowi to dodatkowy

leoszt el aktywaci.

Jesli Bohater ostanie Powalony, jego @ spada o dwa punkty,

Powigzane Tewsaty: Umiggtnoici Aktywne {Unmigjetnoscr),
Trafiere Kreytyczne, Powalenie Bolatera, Ramy 1 Zetony Ran,
Runty Bezpodrednie, Sztuczna ntelivencia, Wrig, Perylinim

z1oMm Wysokoscr (PW)

W grze Nova Actas Renesans” wystgpuia 3 Poziomy Wysolodd

+ PWO0: jest to najezescie) uzywany poziom. Wszystkie Pola
Kafli Terenu tworzace Pole Bitwy (w tvm kafle W oraz B}
enajdujy sie na tym FW

« PW L wsrvstkic Pala na Dachach budynkiw snajdugy sig
na tym PW.

« PW 2 wszysthkie Pola na Dachach Wiez znajdujy sie na
ivin FW,

Poziomy Wysokosa podlega tym rasadom

+ Pola na roznych PW nic sa brane pod uwagg pray liczeniu
Pol pomigdey dwoma Figurkami, W ewigeku z tym, gdy
trzeba okredlid, czy dana Figurka enajduje sie w zasiegu
+ |ub 5, Pola znajdujace sie na wdenych PW naledy
traktowad jako znmdupsce sig na tym samym PW,

* Atak moze byl wymierzony w Fipurke znajdujaca sie na
inmym PW niz atakajacy, tvlko jesli Charaktervstyka +
atakujacego jest rdwna 3 lub wiecej.

+ Dwie Figurki zoapdujace sig na dwdch roznveh PW nitgdy
ze sobi mie sgsadu)g

WspiNACZKA NA WYzszy Poziom PW

Wydaige 2 T, Figurka moie wykonad Ruch 2 PW, na kidrym

ste znajduge, na sasiednie Pole o wyzseym PW, tylko jeiel

wystepuje jeden 2 poniz _‘i.'.‘"lp'ii.'h preypadkow

+ znajduje sig na Polu z Drabing

+ posiada Umigjetnodd Ogdlng Wepinaczka X (zobacz
w Podrecenikn), a Ruch nie preechodzi preex Pola
pocatkowego PW

ZejSciE NA Nizszy Poziom PW

Wydajac 2 X, Figurka mofe wykonad Ruch z PW, na

ktorym sie rnajduje, na sasiednie Pole o nizszym PW, jesli

tenn Buch nie precchodel prze: Poly puu.z.';.tkuw:;y,u P

Po wykonaniu tego Ruchu Figurka otraymuje 2 W, chyba de

spetniony jest jeden z ponizszych warundkow:

+ Figurka znajduje sie na Pola Dachu, 2 ktérym sasiaduje
oparta Drabings.

+ Fourka posiada Umigjetnodd Opdlng Wapinaczka X
tzobace w Podreceniku),

Powilgzane Tematy: Fole Bitwy, Elesnenty Krafobrazu, Linia
W zrok, .'!:r:E.U:ti‘l'i.'.JIfiIEr.'L‘ f"llqur.‘..'. Bach {Akeye), FCH_,H:’ Tetrine,




AWIDLOWY CEL

fesli celem Ataku lub Umiejetnosa jest Figurka, musi cna
by¢ Prawidiowym Celem, Dotyczy to sytuacy, gdy Bohater
atakuje Wroga 1| odwrotnie,

:'.- ":-I.'H.;HH.?"IL 5 l."'ill".‘\-.-'{.

Cel uenaje sie wa Prawidlowy, g

WYTIA AR,

+ Figurka' bgdaca celem  Alaku
cnajdujgcym sig w jego Zasiepu .

+ Figurka jest & Przeciwnikiem, 2 Previgcielem lub 2
dowaloy 2 tych dwoch typow, na jabi wikazoje Atak

« Aktywna Figurka snapduje sie pa Lingd Weroku (LW)
Figurk bgdgce) celem Ataku,

snajduje st na Polo

ATAK W 2 LuB w "-"

Miektdre ataki pozwalajg obrad za cel 2
lub nie
muszq one zostad togpatrzone jak zwykle dla ich rodzaju
(@ lub @), ale Prdg Sukcesu Testu Ataku jest zawsze
okretlony na poziomie 5+ Bohater moze rdwnler weyd

Prayvjuena Figorke

nbrac Fadnego celu ("-"1 W oobu ]wrrg.'r-.n.ik.hh

iednegn 2e swoich atakiw na samym sabie, jedh celem Ataku
jest B A Fasieg + wyniost O {op, 0-3 <=1,

Powigzane Tematy: Afak Bohaterow [Bohater), Atak Wrogiw
(Wridg), Linda Wzroke.

ZERZUCENIE KoscI

Micktore efekty gry pozwalajg na ponowne przerzuceme

jedne) lub wigce] koscl ugytych w tescie,

Preerzucanie kofel odbywa sie spodie 2 ponisszyvmi

asadami

+ Kotcl muszy zostad przerzucone przed zastosowaniem
wyniku Testn.

+ Bohater nie moze w tym samym Tedcie preeroocid loded,
ktdra preerzocit jui wezesnie) korzystaige 2 Efektow
Fetonow Satusu lub Unnoigtnoso Wiyposazeniz,

+ Kosc moze zostac preerzucona po ray drugl w tym samym
Tescle, tylko jesl prerwsze przerzucenie zostalo wywolane
preez Efekt Umiejetnodel Wroga,

Powigzane Tematy: Adak Bohaterdw {Boltiler),

Afak Wrogow {Wrag), Rzut Kescig, Test Ataku, Test Qbrony,

Test Charakterysivki.

f

PrzykraD: PRZERZUT KOSC1 &Y

Sulia postada Zeton Szezgécia €3 na swojef Plansy
Bohitera | Atakule Procarza, kiary na Umidgelnodc

Sofic. wykonuje Test Ataku przecowko Fzyvernef
Obronde Procarzs (05} uzywajac 3 kodci, otrzymuggc
2 Sukcesy €.

TANAVA

Softa moze uzyé Zetonu Szczescia, aby przerzucic
ko, na kiore) nie uzyshals @ mafsc nadzieje na
zddobycie 3 @, 1 wresullacie, dzieki Cesze Kiytyezne,
pokomac Wrogs jednym Atakicm. Jednak, zgodnie
z sehkwencly Atakéw Bohaters, nalezy nappiecw
rozpatrred  Efelt  Umiejeinodel  Ogllne)  Unik
Procarsa, ktory smuosza Sofie do preciucenia jedng
2 jej kosci na ltere) wypadh Sukces @, Solia wybiem
wige jedng x dwoch koscs, nakiorej wypadl @
1 preerzucy 13- Nowy wymbk to nie jest &,

&2 o,
A VAUA

W tvm momencie Sofia - moie zdecydowad, czy
odrzucié Zeton Szezedcin, aby preerzucié jedng
r dwich kokel {nawet 1y, ktora zostala praersucana
ae wigledu na Umieietnodd Unik), cay 1 streymad
go na poirzeby  prevsstych  Testdw. Decypduje
o wykorzystaniu setonu | preerzuta kofé, ktora
sostaks juk preevaucona re wigledu na Umisjetnodd
Unik llrm_ar'm, abrevinugge wynik .

ﬁ’ —B-;

A&A

Pomiewaz mokna eastosowad  adnych
dud:l!]m'-'.'ych mud}'ftlmmmw. ostitleczny  wymik
Testu Atalou to 2@, kidre zadaja 240 Procarzowi.




PUNKTY AKCJT X

Punkty Akcji T okredlajg, ile Akcji moze wykonaé Figurka
podczas swofej Aktywacii.

Paniie) snapdifa sie zasady dotycegee Punktdw Akcj

+ Wraz & Aktywacga Flgurk.c. zvskuje T rowng wartosci jei
Sevbkodicr €.

+ I mogy zostal wydane przez Aktywna Figurks na
wykonanie Akeji lub shoreystanie » innych Efektiw, kidre
WYL ]Jl:.l]'::it:hlr.']'ni! koazti 'L‘.‘"!.‘T.'l.:n;:i'l-r]{'HLl w i

+ Zakwidy T wydany preez Bohatera, jego Zeton Aktywacii
awansuje o jeden Sektor ma Horologium.,

+ Wrogowie przesuwajy do prrodu swo) Zeton Akbtywacii
o liczbe Sektordw vowna swoe) Charakterysivee @&, bex
wzgledu pa o, le T owpdali podozas swopey Aktywac,

+ Flgurka podczas swojej Aktywacil, nie musi wydad
wazysthich dostepnych dla niej Z. Wiewyvkorzystane T
preepadaja,

Powigzamne Termoty: ARlywecju Figurek, .'ILJL'!E,IL'.. Rolwater, Wiy,
Aktywna Figurka (Fignrka),

PuNkTY DOSWIADCZENIA BR

Bohaterowie zdobywaja Punkty Dodwiadcezenia B8 wykonujae
Misie, Liceba B pdobytych na komee Misp prece kazdego
Bohatera jest podana w tekstach Mish w Ksigdze Fabuly.

Punkty Doswiadczenia edobywa sig 2godnie 2 nastgpujacymi
zasadami
+ Jezel musi odnotowaé Lo

Rohater ?du|'.l1lr'1.-'.':! i,
w sdpowiednim miejscu na Karcile Kampanii,

|TRr i a1 3 4 5B 7 RUe T e

Zdobvie FY | 11 12 13 14 1516 17 18 19 20 L

b 21 23 3% M 25 36 37 1A 3 W F

+ Podezas Fary Odpoczynku Bohater moze wydad A,
aby zdobyé nowe Umiejgtnodci lub awansowad do
Klasy Zaawanzowaneg]. Bohater zawsze moze wydac A,
u.E‘l!. a.dwhy.: Umagjetnodcl swoje KJ;'.:LI',' I"mt.-.l.l.wuwc_r.
nawel Jliﬁl.] .".l'.li'l_!d e hlr__' :|'IJ.'-‘I w }'-:]H.:HH.' ?'.aawun.-'.uw.mt|.

Powigzane  Tematy: Uwmigjgtnosci, Faza  Odpoczymku
(Kamipania), Karta Umiieigtnodel (Bohater), Karta Kanipanii
(Kirmnpartial,

PUNKTY HEROICZNE

Wiezystkie Klasy Podstawowe 1 Zaawansowane moga
gromadzic | wydawad Punkty Heroiczne 4. Ich zbieranie
oraz  wydawanie jest uwazane za Umiejetnosc Pasywna

podang na Karcie Bohatera, w miejsen oplsu Umiejetnoded
Heraiczne) ndp:lu'ifdniu| Klesy, Bohater mode sgromadeid
maksymalnie 6 4. Jezel posiada juz 6 %, wiwczas kolejne
punkty ktore by zyskal, sa ignorowane. Punkty Heroicene nie
53 fuz zdobywane po aktywacji przez Bohatera Umiejelnosc
Herolcznej

Powigzane Tematy: Umiefetnodel Heroiczne,

PUNKTY KLASOWE 4

Elasy
edabywania | wydawania Punktow Klasy #. Punkty te 53
roznie nazywane w zalezno$cl od Klasy Laawansowanej,
ktdra ich ukywa, na previdad Chronemanta zvskuje zdolnosé
adobywania | wydawania Punktdw Klasy swanmyeh Punktami
Crasu,

Wiekiore Laawansowane .-'.1|.-:1Lu_|j+ Mol woad

Punkty Klasy moga byd wykorzystywane na rozne sposoby:
1. Jako dodatkowy keszt aktywacs Umieletnosci,
2. Aby aktywowad Elelty opisane na Kartach Wyposazenia,
3. M}}' qkly".'.'uw:lé dodatkowe e[cktj.'

i Wyposazenia,

Urnigjelngsci

Powigzane Tematy: Unigjptnoscl.

' R '!

v

RANY BEZPOSREDNIE

Migktore efekty gry zadaj Rany Bezpodrednie. 53 one
preydzielane Figurce, ktdra je otrzymaly, niezaleinie od jg)
Umiepgtnosct, felonu lub innege elfekru £ry. k'l({n"!.' 111|}5;!1}}' j:
zniwelowad, Bohaterowie nie mogy umieszezac Zetondw G
wynikajgcych 2 Ran Bezpodrednich na Kartach Wyposazenia

Powiazane Tepraty: Hany i zf.'fu.u.'.' Ran, Pokorndmy Wrdg
{ Wrig), Perylinm, Poziom Zagrodenii. i i



Rany okreslya, kiedy Figurka Bohatera
Pk Powalona, a k]cdj' Flgnrh.a inna
niz Bohater zostaje Pokonana,

¥

¢ Jedli Figurka Bohatera olrzymuje Rang ¥, kontrolujacy ja
Brack imiesycza Zeton Hany na jej Karcie Raobatera.

+ Jesh Bohater posiada liczbg Fetonow. Ran réwng jego
wartodci W Zdrowia, zostaje Powalony.

+ |esli Pigurka inma niz Bohater odniesie Rane, wiwczas
wneszera §1e Seton Rany w poblizu te) Figurki

+ Jesli Figurka inna nit Bohater posiada licebe Zetondw Ran
rawna jej wartosci W Zdrowia, zostaje Pokonana i usunigta
% Pola Bitwy,

+ Jedli efekt pozwala Figurce odrzucic jedng lub wiecej Ran,
maledy usupad tiby samg liezhe Zetondw Han @ Karty
Bobaters Jub sposrad Zetoniw umieszesonych ohok Figurki,

* " ?:ﬂl.'].u'lﬁ ]_'I-r'.lf,{'!:.': IE.IT‘H'I-H E\Id‘l'.].'g"l,l me est uZznawana Ea
zadana przez dadna Figurke (Bohaterowie nie otrzymuja
Punktow Heroicznych ani Klasowych za ®F zadane preez
Fetony Statusu)

+ Zetony Ran maja rdena lieebe Ran na kazde) stronie, co
ulatwia ich wykorzystanie, Na jednej stromic znajduje sig
pojedyncza Rang, a na drugiej 3 Rany, Kazdy symbol &
nalézy traktowad jak pojedynezy Zeton Rany.

Nicktare Karty Wyposagenia pozwalajd na umieszczanic na
nich Zetondw Ran dzigki Cesze Odpornest X, Takie Karty
Wyposazenia podlegajy nastepujacym zasadom:

« Jedli Bohaler postadajgey Karte Wyposazenia » Cechy
Odpornodé X, olrzyma O wowynikoe Atahu @,  mos
najpicrw preydzielid je do tego Wyposazenia, dopdki
jego liczba WF ni¢ bedrie rdwna wartadci "X Cechy
Odpornodci, nadwyike §F moze praydeielic do innego
Wyposazenta lub samemu sobie:

¢ Jesh Bohater miatby otrzymaé Zeton WF, ale zostanie
on umieszczony na Karcie Wyposazenia, urnaje sig, Ze
Bohater ten nie otrzymal Xetono Hany 1 nie posiada go.

+ Jesh Bohater postada kilka Kart Wyposazenia 2 Cechy
Odpornods X, mote zdecydowad, jak ropdwiclic W
otrzymane na Karty Wyposazenia 2 cechy Odpormosé X,

+ Rany mmajdujace sie na Karcie Wyposazenia mogs zostac
odrzucone tylko preez efekty, kidre wyrainie na to
'L'\'.‘-;L.‘l:rfll!t}.

+« Rany Berpoirednie nie moga byt preypisane do Karty
Wyposazenia.

¢ ¥F otrrymana prrez Bohatera z powodu Zetonu Statusu
(np. Zetouu Krwawienia) nie moze zostac preypisana do
Karty Wypasaeenia.

« ®F snajdujace sig na Karcle Wyposazenia 53 odrzucane po
rakoncieniu Misil,

Powigzane Tematy: Charalierystyki Bohaterdw (Boliater),
Karty Wyposazenta, Powalemie Bohatera, Rany Bezpoiredime,
Pokongny Wrde [Wrdgl, Peryliuom, Zetony Stafusy, Poziom
Zagrozenia.

RzuT Koscia

Womektdrych svtuaciach moze bye niezbedny rzut kosém
ewvkle po to, aby ustabic clement losowy lub dla okredlonych
akcp wymaganych preez Misje, Raut kosémi nie jest Testem
Nie mo#e by modyfikowany preer Zetony Statusu, efekty
Urmigjetnasc lub fnne .?.a.-\':lijj' B, |_!1:-'|u e FArnACEon
macze), Miektore reuty kofomi wymagaja ueyskunia Subcesu
@, tak jak w preypadku Testow Charakterystyki, jesli Prog
Sukcesu nie jest okreslony, jest on traktowany jako 5+

Powigzane Tematy: Test Charakterystpki, Zatony Stafusy,

[ S

SASIADUJACE FIGURKI

Dwie Figurki sasiadujs ze sobg, gdy znajdujy sig na oym
samym Poziomie Wysokodci, a dwa Pola dziely jeden bolan,

Powigzane Tematy: Peziomy Wysokaicl



SYMBOLE ASTROLOGICZNE # 3k

Umicjgtnosé moze zawlerad w opisic Slowo Kluczowe D,
Bohater, ktéry posiada jedng = tych Umiejetnosci, dysponuje
révwmiez powizmanmym 2 nia Sowem Kluczowym,

Posiadanie Slowa Kluczowegn porwaly Bohaterowl uzyskad
premie w Testach 1'\"-]'5..1.".1]1:.'(.". na Kartach Misit v w Ksledze
Fabuly. Rodzaj premii jest wymieniony wteldcie Misji
Posiadanie tego samego Slowa Kluczowego wigce] niz raz, nie
zapewnia dodatkowych premii.

4 PRZYKLAD: SLOWO ﬁ UCZOWE .

+ Wybiers ledo:

= Konbyun swo'a Aklywacy,

= Wyllona] pasiypaiacy Tes

I West B 0 Oiwieronse Fimkow +1 8
o 8 cayial #0319

0 crvia) #0373,

Jedli Bohater wykanupgcy Test posisda Umiegtnose,
ktdra sapewnis mu slowoe kluegowe "Q (twitranie
Zamkdw', moze réucd dodathows koschiy.

) . y

Powigzane Tematy: Unngjetnoscl, Karty Misl,  Kuorta
Lhiegetnosei (Bohater ), Test Charakierystpk.

USZNIK

F|gurk:¢. klora posiada ¢ Umiejgtnode Ogélng na swojej

Karcie Postaci, postepuje zgodnie z podanymi rasadami:

+ Bohaterowie uwazdja ja za prayjazng Figarke.

+ Ciracze wylonwa Testy duatajagc na rzece tef Figorki

+ Jesli Karta Postac nie wskaxuje inacee), o gracee
padeymupg decyzje dotvezgoe te) Figurkt,

+ bSojusznik nie moze podejmowac Ak Mispi, chyba ze
zasady danej Misji wyraznie okredlajy inacze|.

o Wrogowie pokonand preez Sojusznike  standardowo
dokladaiy karty do Lupdw,

+ Zetom Altywacit Sojuszmika  zawsze  przesuwa sig
o liczbg Sektordw rowng jego @, niezaleznie od tego, jakiz
Alcie wykonal i ile wydal K.

+ JedliSopsenik jest celem Efektow Umiejetnoéci i Wyposazenia
Bohaterow lub Wrogow, uenae sig gora Bohalera,

+ Mo Karcie Postact Sojusenika nie okreslono (&5, pomiewaz
zawsze Atakuje Figurki Preeciwnika,

Powigzane Temaly: Afcyd, Abkcje Misii, Lup, Karly Postac
{ Karrty Misfi),

Kosa wgrze oproce liceb, pasiadaja rdwnics specijalne znaki

zwane Symbolami Astrologicznymi

Efekty, ktore wymagaja wykonania Testu, mogy braé pad

uwage Symbole Astrologiceme wyrzueane ma kodeiach, aby

zastosowad dodatkowe Efekty,

Svmbaole Astrologicene  dzialaja »podnie 2z ponbkszymi

zasadami

+ Jesh nie raznacrone inacrej, dodatkowy Efekt uzyskany
deizks  Symbolows
wastosowan ¥i 1.Ie¢ ]l:ﬁl EXN ST l]'l:l-"

+ Kiedy Symbaol Astrologiceny dodaje Cechg do Etekiu, jes!
w zwykle vznaczone jako: Symbol Astrologiczny + Cecha
{np. < Oparzeniel.

« Jedli wykonujesz Test Alaku, a dodatkowy Efekl pojawia

Astrologicznemu  must  zostad

sig preed symbolem £, ma rastosowanie nezalezme ad
licrby uzyskanych Sukcesiw &

» Jesli dodatkowy Efekt wymagad kombinacfi Symboli
Astrologicznych [np. % oraz d@&, lub dwich ), aby
vastosowad dodathowy Elekl, wynik Testu musi zawierac
whzystkie wymagane Symbole Astrolegiczne.

+ Jesli nie zaznacrone inaczef, dedatkowy Efekt uzyskany
dzigki Symbelom Astrologicznym ma zastosowanie dla
imzdugu f‘l}'llll‘mlu .J"L-.hulugln_':r'.n{:gu. :ukicgn Bohater moge
wive, by uo akiywowacd.

+ Svmbal .-'l.e-trulug]c?.n\' qlcl}'wn_;u: “’5?}'.\!':{11.' ..'h'l(l}'. dla
ktarych jest on wymagany. Jeéhi wies Bohater ma dwa
rivine efekty, ktére wymagajg symbolu #, oba te efekty
zostang aktywowane, jesli preynajmnie) ma jednej kosci
wypadnie #. Dotvery to rownies sytuach, gdy wymagany
symbol znapdure stg w kombinacp Symboli Astrologicenyveh




rowny lub wyzszy niz @ Celu jego Masii. Jedli jest nizszy,

m —_—T—
'; PRZYKLAD: DHDATK_W EFEKTY WiGg zignoruje Bohatera 1 bedzie kontynuowal realizacie
SYMBOLI ASTROLOGICZNYCH -J # # swojego Celu Misji,
' 3. Jeih wigce] iz jeden Bohater w 8 moze zostad wybrany
Rebeces pribuje rucié Zaklety Stegata w Arlebuzera, jako Cel, Wrog wybiera najblizszego z mich. W preypadku
Diatepo musi uryskaé 29 wiywilac wartoscl 050 remisu Celem zostaje Bohater 2 najwicksza liczhyg zetondw
C it ko Py IrSukfﬂSua H = 8 na Plinszy Bohatera, Jezeli nadal jest remis, pracse
) Bl ] maga wybrac Bohaters, ktory stanie sig Celem Wroga.

d. Jesh altywny Wrog nie ma okredlonego Celu i w jego
W, nie znajduyg sie zadni Bohaterowie, wiwczas wybiera
najblizszego Bohatera jako Cel (nie jest wymagana Lina
Werakul, a w preypadku remusu, Celem bedzie Bohater
7 napwytseym & spostdd nich. Jedl nadal bediie remis,
wybrany zostanie Bohater 2 najwigksza liczby zetonow 4
na Manszy Bohatera. Jedeli remus utrzymuje sie, gracze
wybierafa Bohatera, ktdry stanie sie Celam Wroga,

5. Jest to priorviel okredany na wielu Karlach Postach oraz
Kartach Zdobyory jako "cel standardowy”, co oznaczs,
ze Wrogowie podoras wyborn Celéw bedg postgpowac
rgodnie z tymi zasadami,

W Podreczniku znajduje sig szeregdlowy dizgram dotyczacy
whibeiwepgo sledeenia zasad Sztucene) Inteligencii,

Rebecca rrucn kodemit 1 teyskuje wimik 7, 4.1, 1, ~ PR
S iy, PR N F PRZYKLAD: PRIORYTET S1 N
Brak wymaganej liceby sukcesow oznacsa, e Test sig
tiie powiddl | nie zostanie zastosowany zaden efekt, Nio- poczatkn  Aktywach Gwardil  Papieskisf
nawet Bfekt Poboceny Zaklgte) Sireaby, kidry aadalby Vincenzo i Sofin znajdujy sie w ie) 8. Wrog musi
1 W wigoe; za kazdy anyskany symbol B, wybrad Cel | postepowad zgodnie 2 msady Atak
ST U EeT T S Bohaterdw, Sofia ma € 3, natomiast Vincenzo ma
akaedy B | x—l ] €5 Dlatego tez, mimo ze Sofia jest najblizszym
Bohaterem, Wrdg porusza sie w kierunky Vincenza,

A A
4 * () () nawet jesli nie ma wystarczajgee] liciby B by go
1/?\/&\/1\/1\ g e |

Powigzane Tematy: Koso, Test t','l’r.'u'm'crur_l';-'n k1,

SzTUuczZNA INTELIGENC]A (SI)

Wrogowie sa zarrgdeam przez Sziuceng Inteligenciy, ktdra
akredla ich detalania ]'."I.H.!i. £a5 :"nk:y'n'al.u._lt.

W onicktdrych Misjach kazdy Wrig lub grupa Wrogdw ma do
wykonania swoj kenkretny Cel.

Cel Wroga ma zawsze wlasny Posiom Zagrozenia €.

Wrehg 2awsze wypelnia swij Cel, dopdki Bohater w jego
Obszarze Kontroli 8 nie preekrocy tlego Poriomue Zagrolenia,
Jesh Cel me posiada zadnego &, Wrdg kontynuuje jego
realizacig ber wigledu na @ Pohaterdw wjego 5,

Po Akvywacil Figurki Wroga wykona| nastepujace kroki, Powiazane Tematy: Korty Pastaci (Karly Misid), Korty
n-d|1nu'.a.'u:|.h1u| ulr.ﬂ:ﬂ:all.@n: ey rachowanie: ,::'.;fcrfl}-.,';j.' (Miste  Folowan), .|.-|r'lll'1'.l£, .ff.-',rlp'llr;uu, Paziom
1. Sprawdz, czy Bohaterowie snajdupg sig w jego L Zagrozenia,

2. Jedli jeden lub wigcej Bohaterdw zmajduje sig w &
Wroga (nie jest wymagana Linia Wereku), ustal, ktdry
2 nich ma najwyisey Portom Zapgrofenia €. Bohater
wnawyiszym Poviomem Fagrozenia stanie sig celerm Wiroga,
fegli Wrog reabzuje Cel Mispi, @ Bohatera musi bye




( T ]

Test Charakierystykd preeprowadzany w celu wykonania @
lub @ Ataku.

Atak @ vznaje sie za udany, jesh zada co najmniep 184

Test Ataku s uznaje sie za udany, jesli grace nzyska wseysthie
wyrnagane .

1 g ST
I. ;"‘::_"'-:'m LTETH Y -_r__ "rp’lll\"‘]""h'"'

Ehety
[ “*'"u.- i ,,J"f‘f

Powigzane  Tematy: Atak  Hohateréw  (Bohater), Test
Charakterystyka

TEST CHARAKTERYSTYK

lest polega na reucie koscmi, ktory angazuje okreslong
Charakterystyke Bohatera wykonujacegn rzul, zazwyczaj
z uavelem liczby kodel rdwnej danej Charalterystyes, Liceba
kosel wiytyeh w Tedcie mode byé modvikowana prees rosme
crynniki, takie jak Zetony Statusu lub Efekty Umicjetnosci,

PROG SUKCESU

Jedli wymapane jest wykonanie Testu, gra okredla rdwnied
Prig Sukcesu, np. minimilng warlodd licebows, jaks naledy
uzyskac na kedct uvzytel w Tescie, aby zostal on uznany 2a
zakoncrony Sukcesem @, lesli w Tescie nie zostal okreslony
Elfﬂg Sukcesu, wartosd ta jest uznawana za rowWng 3.

Powigzane Termaty: Atak Bohaterdw (Bohater), Atak Wrogdw
[ 'I-'l.":-'.'-g_l, Charvakteryvstyky Bohatern {Bohater), Test Ataky, Test
Chrrany

—w —_——
PrZYKLAD: Pmﬁu'&uncﬁsu 1‘7

Podezas  ceytania  Rsiggl  Fabuly w  trakeie
wykonywania Misjl, Sofia snmdije. sig w sytuacy,
w lkidre) musi otworzve zamgele Ksepga Babuly
anpnacza, #e Bohater misi wykonad Tect Xi uzyskad |
co najmniei | Sukces @. Nie okreslono Progu
Sukcest dla lego Testw, wige wenage sig 56 ma on
wartost 5,

+ Wybiere iedno:

» Kontyuu) swoja Aktywacie

» Wykaona) nastepujacy Test

Test & Q (Mwieranie Zamkow +1 83
14+ 2 cavia) #0.3-19

0 % cayta) &0.3 23

Sofia rzoca lozha kosch rdwna jej Charaliterystyce &%,
cevli 3, 1 wayskuje dwa wyniki 5+ (2@,

B8 6 A

Ksigga Fabuly informuje #é po wryskaniu co najmniej
| Sukcesn, Sofiw moze praeceyiad wekizany Paragraf,
lyory  przedstawt lonsckwencie  je1  pomyginie
wykonanego Testul

‘lerio atakije swoim migcrem Oszczepnika, ktory
min B o wartosa 5.

N o e

[
g

L")

-

Majge wartosd 2 rowing 4 I nle otravmujge prémii do
bej wirtodct o miecsa; reca d Kodémi i dzyskitie 6. 6,
Fi2:

/ ‘@/\a/\

Z-ioltjrﬁ\'a.j.;c 3 @ Valerio zadaje 3 ®F | pokonuje
Oszorepnika fednym atakizm! p

- -




ARZYSZ

Reprezentuja oni uproszczone wersie  Bohaterow,  [esh

Erupa graczy jest mniejsza nii cztery osoby, zaleca sig (ale

nie jest to homeczne) korzystanie = wersii Towarzysza

L.‘L}:dcﬁu Bohatera, 5(11'”'5' nie jest !{unlj'uiu'n';ulg.' price gracia,

Flrta 'I.'nw:arz:.'rt'x:l Fawiera |.1{|.FI!I'|.'\"EII!1.ET|'iL' mlormacie;

) Nazwa: nazwa Towarzysza,

) Charakterystyka: Towarzyse aiywa Charakterystyki
Bohateriw (zobace {!'\JP'lln'.-\.'jr_'dIl!.Jl. Si:kufn_i].

® Umigjetnoici: Umicjgtnoici dostepne dla Towarzysza
wraz ¥ kosrtem we Florenach.

m Wyposatenie: zapewnia Ataki lub Umiejetnodel dostepne
dla Towarzysea,

) Stowa Kluczowe: Slowa klucrowe, ktdre posiada
Towarzysz.
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Towarzys: podlega nastepujgovm zasadom:

¢ Towarzysza mozna wynajad w Fazie Qdpoczynku, podczas
ktdre] Bohater odwiedzs Kosgary, Mie ma ograniczen co
do liczby Towarzyszy, kiorych moze zatrudme Bohater,
ale laczna liczba Bohaterdw i Towarzyszy nigdy nie moze
preekroczyé 4.

o Mg moing wynajad Towarzysza o vm samym imieniu,
ktére nosi Bohater LEYWATTY PT2Ee Sracya w danej Misiji,

o Zatrudnienie  Towarzvsza nie kosstuje  Florenow,
ale modesz je wydad, aby nabyé jedng lub wiece
23 Umiiejetnosei tnajdujacyeh gie na jego Karcie. Dowolna
Umiejetnode zakupions dla Towarzysia moge 2ostad uzyla
w Misil,

+ Trzy elementy Wyposazenia enajdupgce sie na Karcwe
Towarzysza mogg byd zawsze naywane bez koniecznosd
ich zakupu,

o Towargys: jest uwakany 2a Fohaters e k.!}dj.'m
wigledem, & wyjatkiem tego, #e nigdy nje dobiera Kart
Obrazen

+ Akcle Towarzysza sa wyblerane | wykonywane prrez
graczy, jednak nle zoajdujy sie om pod kentroly zadnego
g'l'iili:?:d ANl ITTeEs Bﬂl"lilh:]'ii.

e Podemas Fary Odpoceynku Towarzysee mogs odwiedzad
Sklepy, tak jakby byli Bohaterami. Towarzysz mode
riwnied  odwiedsié Koszary, aby zatrudnié  inmych
Towareysey lub nawet sumepo siebie, natomiast nle mode

odwiedzaé Koiciola, Laint ani Mentorn

Towarzysz jest czeéciy drugyny dokofcaFazy Odpoczynku
nastgpujdgce) po e, 'w ktorej zostal zatrudniony. Moze
ratem rozegrad wiece] miz jedna Mispe prred opuszezeniem
druzyny

W okazde Pazie Odpocrynka mozess zatrudme nowych
Towarzyszy lub ponownie zatrudni tyeh, 2 kterych usiug
obecnie korzystasz. W takim przypadku za kazdym razem
gdy zatrudnive Towarzysea, bedeiesz musial ponownie
raplacié za Umiejetnodel, kidre cheesy dla niego nabyd,
Nie musisz kupowid tych samyveh Umigjetnescl, mozesz
dowolnie zmieniac ich konfiguracje w zaleznosci od
potrzeb lub dostepnyeh Plorendw:

Towarzysz uzywa powiazane] 2 mim Figurki Bohatera
1 Fetonu Aktywaci, Oba te elementy sq urmieseczane na
Polu Bitwy i Horologium tak, jak w preypadku zwyklepo
Fohatera,

tazane Tematy: Umiivfetvose, Boliafer, Foza Rozstawieania

Powiazane Tematy: Umicet Bolater, Faza Rozst [
canmpanta ), Slewe Klhiczowe,

{Kam 1, &1 Kl

TeEST OBRONY

Test Charakterystyki preeprowadzony w odpowiedsi na Atak
@ lub @ w celwobrony przed nim,

Powigzane  Tematy:  Atak
Charakterystyki,

TRAFIENIE KRYTYCZNE

]}HI'IE'II'I'IU. A me jesl O rarnaciond, '.'l'hp’.'!."!il.li[!’.‘ r.'L'|HLli "
wykonywane preez Figurki inne niz Wrogowie posiadajg
Ceche Krptyezne 1, wigc dowolny Atak, ktory zadaje 3 lub
wiccej BF vawsze zadaje dodathows &9 {zobacz Krytvezne X
w Podreceniku) | podnosi Poriom Zagrofenia na Perylium
o dodatkowy punkt. Jesti Bohater atakuje Wroga, kidry jest
odpormy na Trafienie Krytyezne (na przykiad dlatego, ze
postada Umiepetnesc Mrzeznmaczemie), Wrog nie otrzvmu)e
dodatkewych &9, ale Bohater nadal podnosi jego. Poziom
Lagrodenta o | punkl.

|.‘1’r‘rlg.'n1- ( il'r'r:-gj. Tesi

Powipzane Tematy: Atak Bohaterow (Bohater), Rany i Zetony
Ran, Perylivor, Poztem Zagrozenia



Karty le 59 Lywane, ]._'1|.1 efekt £ry Emienta tlh.hruklc:';'.ﬂ}rkl
i drizlanie Figurki, W takich preypadiach, dopoki efekt jest
aktywny, nalazy uzywad Charakterystyk wymienionych na
tyvch kartach zamiast oryginalnych, Aby wskazad, ze Figurka
zostala poddana transformacyl, kazda Rarta Transformacy
fest powlazana £ zelonem, kiory nalezy umiescié pod Figurka,

ZETON TRANSFORMACJT

Zetony te shuzg do oznacrania
Figurek poddanych transformach
na Poldu Bitwy,
Figurki po transformacii
l.:‘udll_':.';;':l_luls J."llhl.lllﬁ'lll }'i!.‘.-'d'lji”]'l

+ Figurka znajdifaca sie na Polu Bitwy nie olega smianie, ale
umiescza sig pod s Zeton Transformacii odpowladajaey
nowej jit| formie.

+ Kardy Zeton Transformacyi jest powigzany z konkretna
Karty Transformacii. Dapiki przeksstaleona Figurka ma
pod soba Zeton Transformacih, weywa tylke statysik
(charakierystyki, atukdw, umiegjginoded, itp.) pokazanyvch
na doljczone) do niej karcie, ignorjac swojg oryginalng
Charalterystyke.

+ Zeton Aktywacii Figurla nie ulega zmianie, chyba ze
okreslono inacze), Jedll Flgurka po transformac)i ueywa
Zetomu Akbrwac grupy Wiogdw, Axtyrwuae sie razem ¥ nimi,

+ Figurka ¢ Zetonem Transformaci zostaje Polonans
(1 msunieta z Pola Bitwv), jeieli liceba preypisanych do niej
Zetondw U jest rowna jej wartosci .

« Jesli Figurka Bohatera posiadajaca Zeton Transformacii
opudci Pole Bitwy 2 jakiegokolwick powodu (np, wejdie
na Karty Lokacji lob instrukcje Misji wskaig, 2e naleiy
rozmontowac Pole Bitwy), Zeton Transformacii (i jego
whasgciciel) jest wsuwany tak, jakby zostal Pokonany,

Powigzane Tematy: Podivzymanie, Wrig,

| U |

KARTY UKRYCIA

Wicktore Musie '.'.':.'kf'-ra.sls sty zasade l.'ll:rg,-'g 1

Misje te wymagajs uzycia tych dwdch elementow gry:
+ Karta Ukryeia
+ Zeton Ukrveia

Jedli ‘zasada ta jest uzywann w Misi, 1o przynajmnig) jedna
z Kart Misji zawiera tor. na kiorym umieszcza sig Zeton
Ukrycia, wskazajacy poziom Ukrveia Bohaterdw,

Ll Hinge
s T s ekl
P ror——"

b Arend wrik i v iy
T
beue i
= B vyhoma A

+ Ty

Jesli ma Karcee Masii anmyduje sie Zeton Ulrveia, oznacza to,
ze wote) Misji zasada ta jest aktywna,

Umiede Feton Ukryeia .-'.gutlmr ¢ opisem na Karcie .\-15:&_[1,

w migfsou najnizej polozonym sposrod tych, ktdre sig na nie

rnajdujy. Dapdki zeton najduje sig na karcie, obewigmig

nastepujace zasady:

+ Wartodd 8 Wroghw jest trakiowana jako 1 i nigdy nie
wybieraig oit za cel Bohaterow, kidrzy mie s w ich &,

+ Bohater atabujacy Wroga zyskuje do Testow Ataku
dodatkows €.

+ Na koniec kazde] Akcji Ruchu Bohater, ktory jg wykonal,
must reocid Q. Po wylonanie reute mede wiydad ., aby
reucic dud.nknu'.'.] D ra krli‘.l.i:r' wyd.m:.' E . Na preynajmnic)
jedney & wyrzuconych koscr musi wypasc wynik rowny
lub wyiszy od wartoscl wskazane| na polu znajdajacym
sig bezpoérednio nad Zetonem Ukryela na odpowiedniej
Karcie Misji. W prrecivnym razie Zeton Ukrycia zostanie
przesuniety o jedno pole w gérg,

o Jesli Zeton Ulkrycia snajdzie sig na poln oznaczonyin
ikony &, prnacza to, 2¢ Ukryeie dobiegnie konga, a Misja
poinstrutje cig, w jaki sposdh mozesz ji kontynuowad,




Musa (2/2)

a Uprdedd  Zetiin Dlovcla w Merwesyem
|f.||1'rq-iur11u1r irieligm :':mpi'nmilr;h- 5§
turjrider nal def kargie,

# fedi Fetonn Lkrypra osbggriin o, cxpioy LT3

I Cd Wrophw

Strainik Sewajcariks

a Wylionulé Pagral

strainik Sewajcarskd mo Wiety

ZETON UKRYCIA

Zeton  Ukrycly  wskavuje, czy  rzasada
Ukrycta  jest nadal -akiywna, Nieliore
wydarzenia wplvwaly na poloienie Zetonu
na  odpowicdnig wislapi
wdng z wymiemonych pomize; wydarzen,
Zeton Ukrycia jest preenocszony bezposrednio na miejsce
z symbolem -

«  Alywuje sig Wrog, kKtbry EJ},'| WEEeATE celem Akolt Ataku,

karcie.  Jesht

+ Wrag rogpocsyna Iub ll.l:afu'z.:_; swoja Akiywacie na Polu
sgsindujacym = Bohaterem,

+ Ruch Wroga spowoduje, 2e wepdzie on na Pole zajmowane
przez Bohatera.

Powigzane Tematy: Karty Misi, Roui Koserg, Patrod

UMIEJETNOSCI

UmigjeTNOSCI KLASOWE

Kazda Klasa Podstawowa i Zaawansowana posiada zestaw

f Umiejeinoe,

Katda Umiepginoss nalezy do kategorin okreslone) praez

kolorowy diament:

+ & Umicjetnodci ofensywne, sa to 2 reguly Ataki Specialne
lubs Ulepszenta, Lazwyeza) Umibejetnodel ¢ koncentrufa
s1¢ na sadawaniu Ran L‘n'rul;um lub #wickszanio szansy na
powndzenie Ataku.

» ® Umiejetnosici obronne, zwiekszaja szanse na uniknigcie
Ran 1 Zetondw Negatywnego Statusu lub zapewniajg
premie do Testdw Obrony Bohaterdw.

o ® Umiciginods wsparcia, wapewniag Bohaterom premie,
Zetany Pozytywnegoe Statusy i mosliwoesc odrrucenia Ran,

+ @ Umiegetnosci ruchu, zapewnizjy roznego rodzaju
premie do Buchu 1 alternatywne metody poruszania sie
po Polu Bitwy,

® Zniewaga

Q Zastraszenic.
OE . otrzymujesz +1€. Mozesz waye 1t
r ik . R i P i - ,'

-
|

Bohater moze zdobyd Umigjetnoscl wskazane na Karce

Utnigjetnosct Podstawowych | Zaawansowanych, wydzjge AL

Umigjgtnodc Klasowe podlegalg tym zasadom

+ Mie ma ogramiczen co do liczby Umiejgtnoscl, kidre moze
zdobyd Bohater.

+« Hohater moeze wyposazyd sie w  maksymalnie 5
Umicjetnosel  jednoceedinie, Poderas nastepne) Misji
bedase mdgl koreystad wylacenie 2 tych Umigjelnosci.

+ Kardv Bohater moie wyposaiye sig w ograniczong
liczbe Umigjetnosci » danej kategorii, 53 one pokarane
w odpowiedniej czesci kazde) Karty Bohatera 1 roanig sie
w zaleznosor od aktiealne Klasy Bohatern, Na prayklad, gdy
Valerio jest Giermbkiem, mogesz wyposasyégow | ®,2 #,
| ® oraz | ®, Jedli Valerio zostanie Rycerzem, mozes:
zamiast tego wyposazyd gow 1 #, 2% 2 ® araz 1 ¥,

+« Pomimo tego, ze Karta Klasy Zaawansowane] wskazuje
Hmit kategordi wynoszaey & Umiejetnodcd, to maksymalna
liczba Umiejptnodici. w ktore mozna sig wyposaiyd, wynos
rawsze 5. Klasa Zaawansowana oferuje po prostu wigkszy
wibdr Umigjetnoscl, w ktore mozna sie wyposazye,

+« Brak tkony kenkretne] kateporii na Karcie Bobatera
dane] Klasy ornacza, ze e mose on wWyposasys sig
w zndng Umiejginodc = 1e) kategorii

+ Aby zazpaceyt na Karcie Bohatera, ze dana Umiejginosc
zostala wiyta podezas danej Misfi, umiesc Kostke Bohatera
w miciscn ohok TR 1\"I|'|'|r;1r'.q'1 Umiejginesa 6

+ Kazda umiejetnosc jest powiazana ze Slowemn Kluczowym
0. ;:.'leu:'f.-::‘.l:il_' Bohater ptwiud.-: Slowa  Kluczowse
Umniejelnodct, w kidre zostal WYPOSAZOTIY,

« Jesht Bohater zdobedzic Klase Zaswansowang, moge
korzystad 1 zdobywad Umigjetnodct zardwno Klasy
Podstawowei, juk { Klasy Zaawonsowine],

q ! r ’m i..l g
H.:a_'m daw

ULepszante UMIEIETNOSCT

Ulepszenic to Efekl, swykle zapewniany Bohaterowi przes

jedng z jego Umiejetnodel Klasowych, ktory pozwala mu

ulepszye wykonywany przez nicgo Atak @

Ulepszenie podlega nastepujacym zasadom:

+ Jego weycie musi eostad wadeklarowane, gdy Bohater
wykonuje Atak @ prov uevow jednego @ elemientiw
swojego Wyposazenia, zanim Kosd dia Testu tego Ataku
ZOSTANG TEIUCONE,

+ Ulepszenie nie moze zostac zadeklarowane, gdy Bohater
wykonuje Ataki aparte na elementach innyeh nid jego
Wyposazenie, takich jak Atak dostgpry deieh jednej 2 jego
Umiejetnosci Klasowych Iub Heroicene) Umiejetnosci,

+ [Koszt Ulepszenia w T musi z2ostad oplacony dodathowo
do kesxiu Z Ataku, do I-LF.I."-!'i:Is'.;L- zoslal zastosow &Ny,




+ W otym osamyvm Atabu mozna uzye wigce) niz jednego
Ulepszenia, pod warunkiem oplacenia wazystkich kosatow
w X, orz o fle sa to ridne Ulepszenia (nie jest mozliwe
dwukrotne zastosowanie tego samego Ulepszenia, do tego
samego Ataku),

UmIE] I}T'NUQCI AKTYWNE

Umniepetnodd Aktywne  wymagas  wyborzystania Akl Uzycie
Umiepetnadet 1 widinba Punktdw Akl T, aby zastosowad i Bfekd,
+ Muove byc uzywana tylko wiedy, gdy Bohater jest Aktywny,
+ Vo wkyein jej Bfekt jest uruchamiany.,

-

+ Koszt £ ugycia Umiejetnosc Aktywnej moze wynosié

00X, fracs |~.u:|1|.r:l|lu.+¢_}' g'k]u.lj,'wn-_'gu Bohatera musi [
prostu radeblarowad je uzveie.

+ Nicktdre Umiejetnodar  Aktvwne, oprocz I, mogg
wymagac  wydania  Punktéw  Klasowych §  lub
podntesienia Pozioma Zagrozenta @ Bohatera (np. €110

UsmiereTnosct PASYWNE

Jest Lo rodieaj Umieigtnodcl Klasowej, kldrej efekly sg sawsie
uwazane za aktywne, a zatem ich akiywacis nie wymaga
wydania Z. Jesli Bohater zostanie Powalony, efekiv jego
Unnigjetnogcl Pasywnych nie dzlalaja, tak dlugo jak znajduje
st on w o tym stanie. Bohater posladajacy Umiejethosd
Pasywna nle mose aresygnowad ¢ udycia jei Elekiu,

Ustierernosct REAKCH

Umigjgtnose moze bye vrywana tyiko wredy, gdy wyposazony

w nig Bohater nte jest Figurks Aktywna.

+ Umiejetnodd Reakep zavwsze obresla warunek, kidry mausi
postad spelniony; aby Bohater magl 2 nig skorzystac (np:
jezeli Bobater otrzyma co naymmie; 144,

+ Miektore Wyposatenie posiada jako Efekt Umiejetnosc
Reakoji, ktéra jest rozpatrvwana dokladnie w takl sam
sposih, jak Umiejetnodd Reakejl na Kareie Umigjetnoded.

Cyfra obok slowa "Reskoa

wopisie Umiejgtnodc wskazuje

rodza) Zetonu Reakcji - 1 lub 2

(zerbace w Podreczniku) - ktory

Bohater alrEyImue, gdy

radekdarupe uEvCie danej

Umiejetnosci,

+ Tak dlugo jak Bohater posiada Zeton Realcji, nie moie
wiyd 2adne| innej Umiejetnodel Realeji.

« Uiyele Umiejetnodel Reakeji jest zawsie opejonatne

Powigzane Tematy: Usvcie Ukigietnosoi (Akcfe), Powalenie
HBohatera, Slowe: Kluczowe, Madlitwy, Pamkiy Akcfi, Korta
(Bohater),  Zdobycue
Klasowef {(Kamparita ),

Unttejetnoso MNewey  Ulnigjetnosc

UMIEJETNOSCI HEROICZN

Karda Klasa posiada wilasng Umiejetnosé Heroiczna.

dostepng od plerwsze) Misji, ktore) zdobycie nle wymaga R,

+  Aby iy Efekiu swoge] Umigfetnodel Herodcanej, Bohater
musi w:,'gl;,h" |r|,'zl'-<; Punkiow Heroicenyeh % wikazang
w pierwsze; czgscl je| opisu.

+ Miektore 2 Umiejetnosc Heroicanych dziatajg preez wiele
Aktvwacji po wydaniu okredlonej liczby % na poczatku
lib na koncw Aktywacii Bohiatera, Jedli Bohater nie mode
lub nie chee wydad wymagane| -4, aby przedluivé Efekt
Umicjetnosa Heroicznej, wowczas Efekt natvchmaast sig
konczy.

+ Efekt kazde) Umlegjetnosci Herosczne| znajduje  sle
na Karcie Umiejelnodcl akioalnie uwivwane] Klasy,
Umigetnosd Pasywna jesl sawsie wymicniona w opisie
i wyjainia, w jaki sposob Bohater ayskuje £

+ Raz na Misje, gdy Bohater zgromadzi wymagang liczhe
{lub wiecej) ¥ dla swojej Umisjetnosel Heroiczne), mogze
aketywowad jajak swykly Umicjelnodd, wydajac wymagane
I | odefmujac AL

« W celu Sledzenia zgromadzonych % nalezy korzystad
z odpowiedniego toru na Planszy Bohatera, umieszczijgc
Kosthe Bohatera zgodnie 7 liczba posiadanyeh %

+ Umigjgtnosed Herowcrne 53 awatane v Aklywne, nawel
jeslt mie sumvwaga do akbywach E

+ [edli Bohater zdobedzie Klase Zaawansowang, Umiejgtnosd
Heroiczna na Arkuszu Umiejetnoic nowej Klasy zastapl
Umigictnosé Klasy Podstawowe), ktora w kansekwencji
nie bedzie moghs byé wiywana do konea Kampanii.

Powigzane Tematy: Umieietnoden,  Akete, Punkty Akcy,
Pankiy Herpiczne, Karta Umiejptnedci (Boehater),

UMIEJETNOSCI PODSTAWOWE

Rodeaj Umiejgtnoscl, ktorg moga posiadac Wrogowie
topisant na ich Kartach Wrogdw) lub Bohaterowie, kiorzy
mogy olrzymal |3 za pomoca innych Umiejgtnosel lub
Ekwipurikis

Umigetnoder Podstawowe zosfaly  szerepnlowo  opisane
w Podreceniku.,

Powigzane Tewmaty: Akoe, Karty WyeposaZenia, Karty Wrogae
{Wrig), Karto Umieretnoscn (Bolutter),




IESZCZENIE FIGURKI

Jeill zasada wymaga umicszczenia Figurhki tymczasowo
usun j§ 2 Pola Bitwy | umies¢ w miejscu wskazamym przez
leg ;mmdg.

Ulrnigseesenie l:lH'l.liLl mie jesl uwadaneg ¥a .".l.._:-.; Fuchu
1 {l]ﬂ.[l.'h_"“ nie L';I"lll.']'|.il'l'||..l .;'.ilil.]'l:rq.'h 'I‘-l I".‘\-'!.I.I.ZI:'I:fI.'l'I £ ]'I!-\.!. Ii.'l!-..ll.‘i
!'np. Afakow Reakon, :\.pl'lh"ulﬂja?rlld itp.

Powigzane Tematy: Ataki Reakeye, Ruch (Akegjel.

W |

Figurka inna niz Bohater, ktora nie posiada Cechy Sojusznik
na swojej Karcie Postaci, jest zawsze nznawana za Wroga,
Wrig jest awykle powigzany ¢ nastepujacyi elementami
g Frgurka Wroga,

) Zeton Aktywacii Wroga

® Kirta Wroga lub Karta Postaci,

Jedli Karta Misji lub Ksiega Fabuly wymaga, aby weyé
okreslonego Wroga, malezy wyjae & pudetka wymienione
powyze] elementy 1 skorzysta z mich. Dotyczy to takie
Wrogdw wygenerowanych za pomoca Draftu Wrogdw,

ATAK WROGOW

Padczas wykonyvwania Ataku przez Wrogs stosowane sj

nastepujace rasady:

+ Maleiy okreflic, ktory Atak zostanie wykonany precz
Wroga. Zazwycza) Wrogowie maja tylko jeden Atak, ale
miektdrzy mogy mied 2 Atala W takim przypadku naledy
postepowal zgodnie ¥ 2asadami Umigjetnodei Eklekivk

[robacy w Podreczniku).

+ MNalery sprawdzic, czvy Atak, ktéry ma zostac wykonany,
jest Atakiem Fizycznym @, czy Peychicmym . Dalsze
postepowanie zgodnie 2 rasadami opisanymi w kolepnych
akapitach.

+ Atak Wropa nie uwzzledma celu 3 pomewar Figurka
Wroga zawsze atakuje Bohaterdw,

ATak Fizyczny

+ Fastosu) Efekty wszvstkich Cech Atalou, ktore znapdugg sig
prred symbolem £ (@.
+ Wirog wydare wskazana liczbg Z D

« Cel musi znajdowac sig w Zasiegu 4+ Atako i by
Prawidtowym Celem €.

« Zastosy) w kolenoscl  wseystkie  Efelty
Negatywnege Statusu, a nastgpnie Efekty Zetonow
Pozytywnego Statusi,

Lctonow

« Wrig zadaje celowi liczbe Trafien & rivwnn wsknzane

wartosci @

+ Atakowany Bohater wylkanuje Test Obrony na wskazang
Charakterystyle (zawwyezaj jest to Budowa Ciala 3F)
z Progiem Sukcesu rownym wskazane] wartosc o
Po  reucie kosémi  wykonaj nastepujace  czynnoici
w kolejnodcr, w jakiej zostaly wymienione,
e Fastosuj wszelkie Efekty Uniejetnoded Podstawowych
Wroga,
» Lastosu] dowolne Efckty Umieigtnosa Bohatera,
- Fastosu) dowolne Efeldy Zetonow Porythyrwnego Statusu,
» Zastosu) wzvstiie Efekty Zetonow Negatywnego Statusu,
¢ Kazdy Sukees @ urvshany preez Bohatera anuluje jedna
Trahenie W radane przez ".'l."m;;::.
+ Karde nieanulowane Trafienie @&  zadaje 4P
w docelowegn Bohatera,
+ Jedli Atak zadal co najmniei 1 B (kidra nie zostalo

dimieszcrone na Karcie Wyposstenia), ugnae sle go za
udany, & Wrig stosuje Efelty werysthich Cech Ataku,
ktdre znajduja sie po svmboli ¥ @3,

ATAK PSYCHICZNY

« Fastosu] Efekty wsaystkich Cech Ataku, ktore znapduiy sig

przed symbolem (€5, (&

Wrig wydaye wikazang hezbg 2 ﬂ

+« Cel musi znypdowac sig w Zasiegn + Atakn i by
Prawidbowym Celem.

+ Tastosu] w

L ]

kolejnoset  wsaysthie  Efekly  Zetonaw
Negatywnego  Statusu, a nastgpmie  Efekty  Zetondw

Pozytywnego Statusu.



+ Atakowany Bohater wykonuje Test Obrony na wskazana
Charakterystvke (zazwycza) jest to Umysl @) 2 Progicin
Sukcesu rownym wskazane) wartosci, @8 Po rzucie koscmi
wykona) nastgpujace ceynnoscl w o koleinosch, wo jakie)
zoslaly wymienione,

* Fastosu) warelkle FJL'LI:,' Limagjetnasc le.al.u.wuw:r'u.]l
Wroga.

» Zastosu) dowelne Efekty Umiejginosa Bohatera.

» Zastosuj dowolne efeldy Zetondw Poavtywnego Statusie

» Zastosuj wervsthie efelty Zotondw Negatywnego Stafisu,

+ Jedlt licrkba Sukcesdw @ uzvskanyeh w tlescle Obromy
jest rowna lub wigksea od licsby wskazanep w Ataku
0. Atak nie wywohye zadnego Efekin, W kazdym innym
privipadko Atsk uznaje sic za adany, 3 Wrdg stosuge caly
jego Efekt na celu

+ Wrog stosuje Elekly wsevstkich Cech Atakw, ktore
enajidujy sle po symbolu [,

w Jesli po -_-;1_.'|1'|hn|u. 1 '.r,n:q:|<,|||_||,' sig symhbol L1 pc:pr:\;{;d;ccmr
liczbg, Bohater otrzymuje tg liczhg .

CHARAKTERYSTYKI WROGOW

Kazda Charalttervstyka Wroga posiada wartesd hiczbowa,
s reprezentuje jego sdalnost do wplywania oa swial gry
ktd prezentuje jego adal dio wplywanaa b gy
I L]I!'I]L:|L|'1Tl.li_l.&li||' Priec whlawianta i thalcmm

SzyBrosC @:

+ Reprezentuje refleks i szybkosc Wroga, Okresla kolejnosc
Aktywacy Wroga wzgledem innyvch Figurek,

+ Fapewnia Wrogowi odpowiednia liezbe Punbtdw Al
E. gdy ten staje sig Aktywny,

OBszar KoNTROLI §¥:
* Okresta bcxbe Pol, w obrebie ktorych Wrog jest zdobny
lokalizowad najbardzie) niebezpiecrnego Bohatera.

OBRrONA Fizyczna O
+ Okredla Prog Sukcesu dla Testow Ataku Fizvernego @
wymierzonego w tego Wroga,

OBRrONA Psycurczya ©:
» Okresla Prog Sulkcesu dla Testow Ataku Psychicrnego <
wymierzonego w tego Wroga,

Zprowie @

- REFII'I,!?..."I'I[IE]{'
taiipnrnmiﬂ ‘l.‘n'rng,l.

+ Okresla maksymalng liczbe &9, ktdre Wrog moze preyjac,
Zanim zostanie ].-l:lku'n..l.u.}'.

GRANIE WROGAMT

"Mova Aetas. Renesans” jest gra w pdn: kooperacying,
w ktdre| rastosowane mechaniki sprawiajg, z¢ Wrogowie 59
catkowicie niezalezni, wigc wwielt preypadkach graces beda
musieli postepowad zgodnie @ wytycznyml dostarczanyml
przez Setuceng [nteligencie {(SI) | preemieszezaé Figurld po
Crhszaree Gry wedbug podanych rasad.

Moga wystapi¢ jednak bardzie) skomplikowane sytuace,

|-.u|:1hr:|1.u',u; r'J.-'\Isi"rru_'J i ]1:.5,-|.'|11cr11r.'_|

w ktdryeh gracze beda musiell podejmowad decyzie, mapace
na cele jak najlepsze zarzadzame Wrogami. W takich
syluacjach nalezy preesireegad ponlzseyeh zasad;

+ Szrtuczna Inteligencija: Cele Wrogow  wyznaczone
przez. Misje zawsze maja plerwszenstwo preed innymi
kryterinmi,

+« Badé niegreeceny! MNic byloby dobre) histori, -i:d}']:}l file
byle w mie preeciwnikiw dordwnuigeych Bohaterom,
zdoloyeh  postawid ich w  trudnej sytuacii  zawsze
wyprzedzajgeych o jeden krok. W watpliwvch sytuacjach
rawsze dokony) wybordw najlepszych dla Wrogdw:

KarTy WROGA

[Carty te olredlaja charakierysiyke konkrelnego typu Wroga

Karta Wroga zawiera poniisze informacie

D Nazwa: naswa Wroga,

B Numer Tdenlvlilacyjny: numer pokazany fa odwrocie
Zetonu  Aktywacp Wroga, prevdatny do  szybkie
identyfileaci.

® Charakterystyla: zobacz Charakterystyki Wrogow ponize).

m Ranga: poziom wyszkolensa Wroga, Moze to byd Oeldzial
= {staby), Elita T {potgzny) lob Fotwor 32 (Zabdjczy
Wrog).

@ Atak: Ataki dostepne dla Wroga:

@ Cechy: Efckty Arakaw,

& Frakcia: preynaleznosc do Frakej w grze, Obecne Frakeje
w grze podstawowe) to Bohaterowie, Reym 25, Wenecja
&, Primaevi 8,

@ Lup: Karty Oderynmkow, ktore gracze dodajg do Fopu
za kazdym razem, gdy Wrdg typu reprezentowanego na
karcie zostanie pokonany.

n Umiejetnosel Podstawowe: Wrog posiada  wseystkie
wymienione  1uta] Umigpetnosct  Podstawowe, }",:l.b.ad:,'
dotyrzgce poszczegdlnych Umiejgtnosc Podstawowych
rmajdupy sie w Podreczniko




Karey Wrogiw podlegaja nastepujacym zasadom:

o Umiedd Karte kavdeps Wroga, kléry ma co najmnie) jedng
E:J'E;urkzl: na Polu Bitwy, po jedie stronte stolu tak, aby
wizyscy gracee mieli do nigj dostyp, & pozostale pozostaw
w talid,

+ Pojedyncra Karta Wroga reprezentule wszysthie Figurki
danego typu Wroga znaidujace sig na Polu Biowy,

e Jexeli ostatma Figurks danego typu Wroga zostame
pokonana | usunigta 7 Pola Bitwy, nalery odiozye je) Kartg
Wroga 2 powrotem do talil,

- Nlr_']du-r.ﬂ':r' Wrogowie majg  swoje  Karty  Postaci

preedstawlone na Kartach Misii, podeeas kidrych sie

pojawiaig. Gdy Karta Postact odnoszaen sig do konkretnego

Wroga lub grupy Wrogow rostanie ujownions podczas

Misfi, jest wenawana za jego Barte Wroga,

Jedll Wrig postada liesbe Zetondw Ran rdwng warladcd fegn

W natychmiast zostaje pokonany,

Naleiy preestrzegad tych zasad, pdy Wrog zostanie pokonany:

+ Jeili Ranal-y}, ktéra doprowadzila do pokonania Wroga,
postaty zadana przer Pigurle, uwaia sig, ze to ona
pokonata Wroga.

Pokonany Wrdg jest usuwany ¢ Pola Bitwy,

Po usunieciu Figurla pokonanego Wroga z Pola Bitwy,
gracz dobiera, mie ujawniajge ich, Karty Odezynnikiow
wikazane na Karcie pokonancgo Wroga (eslh takie
pn-.lu:n..{a] i dodaje je do Lupow,

# Pokonany Wrdg z W zadanymi preez Zeton Statusn,
dedaje Karty Odemymnikdw do Lupdw, ale nie jest uwazany
za pokonanepo przez jakiegokolwick Bohatera,

+ Jesll Bohater pokona Wroga, zadape mu wiece] 89 niz

jest to konieczne do jego pokonanta, nadmiarowe §F s
nadal mwazane za zadane prees tego Bohatera na potreeby
sastosgwanin jakichkolwiek Efektow/Cech lub ]'.-:n;!hr?um;l
Punktdw Klasy oraz Punktdw Bohatera,

« [edli usunigty Wrdg jest ostatnim przeciwnikiem tego
typu, usuh takze odpowiadajacy mu Zeton Aktywacl

Powigzane Tematy: Limigjetnodel,  Aktywacie  Wroga
Aktywacia Figurek), Pravwidlowy Cel, Eup, Karty Misi, Dirafi
Wraga, Powalenie Bohatera, Rany 1 Zetony Ran, Szovczig
Inteligencia, Linia Wzroka, Figurki, Perylivm, Punkty Akcii,
Fetomy Statusy, Prog Sukcesw, Test Obromy, Test Atake, Test
Charakterysivk, Cechy, Poziom Zagrogenia,

Wymuszony RucH

Niektore E ff_'kl}. J'igurlu; do

Wimuszonego Ruchi. Mie WyInagaly one Z od Fiaurki

.r‘.[]l\.bﬁ]'-nlj:-é! '|'|':|'L{r!||“|-]d
emuszong] do ich wykonania, Tedli Bohater musi wykonad
Wymuszony Ruch, kontrelujacy go grace decyduje, jak to
zrobic. [eshh Wrég musi wykonad Wymuszony Ruch, gracze
decydujs, ek przemiescid jego Figurke: W obu preyvpadkach
wizelkie  ogranczenia opisane dla Efekto musza byt
preestrzegane. Pod kasdym innym wegledem ‘Wymuaszony
Buch podlega zasadom zwyklegn Buchu oraz, o ile nie
zaznaczong inaczej, powoduje Ataki Realcyjne.

Zawsre slosup ?'-hul;_; Zagade dla Wrogdw,

Powigzane Tematy: Atak Reaiccyfny, Ruch (Akcje)
ZETONY POSTACIH

Kardy 7 tych dwach zetonow wskazuje,
 ktory Pigurks Wroga nalezy traktowad jako
b Papieza lub Doze w Misjach, w ktdrych
r ;m_l.uw?uj.} sig ¢ ‘u".-'J'ugr.m-Fc_.
W ravie polrzeby umiedd Zeton Postact pod

Figurkg wiskarana prace Misje,

Zetony Statusa reprezentujg stany
Bohatera zmicnuajac obecne lub je
ulepszajac. Figurki mogy uzyskad
Zetony Statusu na wiele sposobow
PR F fekt Ulimitejetnoaci fub
r‘ll'l'\-"irl,]ll

Instrukcii

Wyposazenia ¥
nietedanego  Testu  lub
= Ksiggi Fabudy,

stomugge  sig do



Zetony Statusu podlegaiy nastepujacym zasadom:

» Istnigjn dwae rodeaje Zetondw Statusu; Porytywne oraz
Negatywne, Szezepdlowe  wyjadntenie  deialania  ich
Efektdw znajduje sig w Podreczniku,

+ Jesli Bohater zostanie Powalony, musi adreucic wszystlie
Zetony Statusu ze swojel Karty Bohatera (zobacz
Powalenie Bohatepa).

+ Wrig nie mode micé dwoch identycenych Zetondw
Statusn. Bohater nie moze mied dwdch identyczmyeh
Zetonow Stalusu na swoje) Karcie Bolatera: Jesli Figurka
otrzyma Zeton Statusu, ktdry juz posiada. patychmaast go
odrzuca (chyba ze moze preypsad go do Wyposazena, jak
opisano poniz ),

» Bohater maze uzyé | odrzucic kilka kopii tego samego
Zeronu Pozvtywnego Statusu w jednym Tedcie. Mode sig
tak zdarzvd, jesli Bobater umiedeil Zetony Pozytywnego
Statusu w swoim Wyposakeniu

+ Rany zadawane przez Zeton Statusa (np, Zeton
Krwawienin) nie s3 uwazane za zadane przex zadng
Figurke, wiec nie rwiekszaja Poriomo Zagrozenia @,
Jak rowniez nle rapewmai Pankiow Herorcznych % an
Punktédw Klasy ¥ . Podobnie, Wrig pokonany preezs Rang
zadang za pomoca Zetonu Statusu nie jest uznawany za
pokonanego przer Bohatera,

ZETDNY STATUSU UMIESZCZANE NA

Mieklére Efekty ]:cw.wui'aj'.] na wmiesporenie Jelong Matusy

na Wyposazeniu,

Zeton Statusu zhajdujacy sig no Wyposazeniu  podlega

nastepupgoym zasadom:

+ W omomencie zdobyciz Zetonn Stamse, Bohater moze
wdecydowad o wmieszceeniu go na jedney ze sworch Karl
Wiposagenia, kiora udestgpnia taks moiliwosd,

» Jeili Bohater zdobedeie Zetan Statusu, ktéry juz posiada,
muoe go odrzucic lub wmiedcid na Karcie Wyposazenia,
ktdra udostepnia taky morhiwods,

. .'.Ectun:.- Statusy  pochodrgee 2 Wyposarenia  naleky
umiedcic na Karcie Wyposazenia

+ Jedli Bohater mdglby otrzymad Zeton Statusw, jednak
zostal on umieszezony na Karcie Wyposazenia, uznaje sie,
#e Bohater mie otrevmal Zetonu Statusw

¢ Jezeh opls BElekto Wyposazema nie wskaguje macee,
Wyposatenic nie moke posiadac dwdch takich samych
Zetondw Statusy, o jakikelwick Efekt, kuéry powoduje
umieszczenie Aetonu Statusu juf znsjdujacego sie na
Karcie Wyposazenia, jest ignorowany.

+ Jeieli opis Efektu Wyposazenia nic wskartje inacze,
Bohater moze uzywal Zetonow Pozytywnego Statosu
enajdujacych s na jego Wyposatenio tak, jakby
enajdowaly sie one na jego Karcie Bohatera,

» Jezel woopisie Etekiu Wyposazenia nie podano inacee),
Zetony Negatywnego Statusu nz Wyposazemin Bohatera
nie wywolujg zadnych Efektow, Jesli Bohater zada co
naymnie] 18¢ Atakujac @ Bronia, na kiore) znajduje sig
co najmnigf jeden Zeton Negatywnego Statusy, wiwczas
w:-c'.r.:r':-clku: ?.'rlung,' f\:'r_'g.ll:,'l.'.'m_'ﬂr.} Stalusu ?’J'i..i_]ljll.i:}l.‘l’.' shg 1A
tej Karcie Wyposazenia zostajg preeniesione na cel Ataku,

¢ Jezel nie okredlono macee), Letony Statusu umieszczone
na Kartach Wyposazenia nie s3 odrzucane, nawet jesh
Bohater zostanie Powalony,

+ Zetony Statusu umieszczone mi Kartach Wyposazema sq
uwazane xa nalezace do Bohatera,

Powiazane Tematy: Uniiejetnodel. Karly Wyposagenia,
Powalenie Bahaters, Rany § Zetony Ran, Test Charakferystyk,

ZETONY TAJEMNICY

Zetony te sa wykorzystywane na rozne sposoby w trakeie
wielu Misji. Kazda Misia okresla sposdb ich uzycia. Niektdre
Misje moga odnosid sie do konkretayeh Tajemniczych
?.L'Iunﬁw, wikay ujac .\}lmhnl w|duc.r.|13.' na _||.';'J.r|r_'| # ich stram,

ZETONY WYDARZEN

Podezas nickrorych Misp te 4 Zetony sy uzywane do
wskazania, kiedy nastapt okreslone Wyderzenie. Zazwycza) sa
ane urmeszezane w Sektorze Horologium, zaznaczajge, laedy
Wydarzenie ma gostac rozstrzygnigle. lesh Sekior zawiera
Zeton Wydarzenia, Misja okrefli sposob jego rozpatrzenia
Jeieli nie zoznaczono inacze), Zetony Wydarzen sa
rozpatrywane preed Zetonami Akbywachi znajdujacymi sig
w tym samym Sekiorze. Niektore Misje moga whywad Lych
Fetonidw wommy sposl, w kidrym to preypadio ich zasady
zostang opisane bexposrednio w Misj.










-

W otel czedol Ksiegn Zasad wyjasniono, jak provigotowsd
1 rogegrac Kampanie w grae " Nova Aetas Renesans”,
Freyvgotowanie Kampann najlepiej rorpoczac w sposob
przedstawiony w rozdziale "Plerwsze Kroki', opilsujgcym
wybor Bobaterdw 1 wypelnienie Karty Kampanii.

Poniie) wyjasniono ?'Il.:»ady dm};i_':.r..].l:e 4 krokow qurz@;}-d-u
pajedyncey Misje

Fazra Podrozy, podcas ktore; druzyna  Bohaterdw,
wedruje po Wloszech majac mosliwesd napothkania na
swojej drodze nicoczekiwanych preeciwnikow

Faza Rozstawienia, w trakcie kidre] preyvgolowue sie
Mispg oraz wybiera Wiyposazenie 1 Umicjgtnodel dla
Bohaterow.

Faza Misji, pedozas kidrey Bohaterowie uczestniczy w
Misji, postepujac zgodme ze wskazdwkami zawartymi
na Kartach Mis 1w Kﬁ:q_d:.-.: Fahuf"k. :-:du'h:rl'n'.'{};.} (=]
| Odezynnike oraz dowiadujy sig, 2 jakg koleing Mispg
preyjdeie im si¢ zmierzye.

Faza Odpocrynkuo, pozwala drugvnie wejéd do Miasta lub
Wioski, bedacej obszarem sktualnej Misji, gdzie mozlive
jest ulepszanie Wyposazenia, odwiedzenie Skleprkiow
i noych ciekawych miejsc,

PIERWSZE KROKI

Postepuicie zgodnie z ponizszymi krokami, odpowiednio
preygelowujye Kampanie gry "Nova Aetas Renesans™

Muodecie wykonad kopie Karty Kampanii enajdujacej sie
na koncu lej Ksiggl Zasad lub wydrukowad i3, pobierajac
plik ze strony internetowei: app ludismagiussindio.cont,
Kaidy gracz wybiera Bohatera na czas trwania Kampanii.
Zabierzcie po  Figurce Bohatera, jego Karte Klasy
Fodstuwowej, Karty Umiejeinodcr Klasy  Podstawowey,
Wiyposazenie Pocegtkowe Klasy Podstawowe) otz Karty
Przemmaczenia,

Warystkie homponenty zwigzane 2z Zaawansowanymi
Elasami Bohaterdw nie sy na razie potrzebne, ale wszyscy
gracze moga sie  nitnl rapoznad, aby lepie] zaplanowad
rozwd] swioich Bohaterow,

Gra Wova Aetas Renesans” jest  dostosowana  do
rozgrywhi z udzialem 4 Bohaterdw. Jedli jest mniej geaczy,
mozecie zdecydowad o korzystaniu 2 kilku Bohaterow
lub wynajgcin Towarzysey (52 ond fabwieis ped wegledem
abshiugl, ale nic zapewninja modiwodcl rozwomb,

fegeli kidovs ¢ gracey zechee dolaceyd do gry podczas
trwania  Kampanii, moze shkorzystaé 2z jednego

¥

& Pomewaz  jest (o

z Bohaterdw, hudujac” go od podstaw, wydajac taky samg
liczhe Punkiéw Dofwiadezenia sgromadzonych do e
pory preed druzyne, Nie bedzie wtedy moina stworszyd
nowegn Wypasazenia {nalesy pocrekad do nastgpne; Fazy
Odpoczynku), ale mozecie wowczas podunelic sig tym, co
juz znajduje sie w Wyposazeniu waszej drozyny.

Towarzysze wybrani na uczestnikdw  "0.0  Prology
radnych  Umigjetneic,  pontewaz

"
nie  posiadag e
egromadzili jeszcee bogactwa, by za nic zaplacic,

[Ma kaidego wybranego Bohaters (nie Towarzysza),
vipelniicie odpowiednie rubryki na Karcie Kampanii
{zpbaca ponizej).

« Wyciagnijcie 2 pudetka koperte dla Misji "0.0 Prolog”,

pierwsza  Misja  Kampanii, Faza
Podrézy nie zostanie preeprowadzona, ratem priejdzcie

bezpoirednio do Fazy Preygotowania.

Niech rozpocznie sig wasza kampania!



BARTATCRNIPRNEL i

Karta Kampanii jest kluczowym narzgdsiem do #ledzenia
postepdw w fobule, zarobkow Bohaterdw 1 ulepszen
zdobytych przez kaidego z nich,

Karta porwala na zapisywanie osiggnictych postgpow
t jest pomocna w odnotowywanio wszelkich praydatnych
mlbormacy za kasdym razem, gdy grace prieprowadea Fage
Podrozy lub Fazg Odpoczynkn,

Karta Kampanii zawiera nastepujace informucje:

@ Skarbiec: tutaj gracee mogg zapisywad Odezynniki oraz
Florery wdobyte poderas Misp, aktualizojac ich lesbe
7a kardym razem, gdy j¢ pozyskajg lub wydadzq. Obok
kazdego Odczynnika znajduje sie koszl jego zakopu
[ spreedagy, co jest praydatne podezas Fazy Odpoceynku,
pdy Bohater odwiedza Rynek

O Misje Kampanii: w tym migjsce moina zanotowad
informacje o postgpach Kampanii, takie jak narzwa
nasteprej Misjii 1 Miasto lub Wies, w lctorej sie ona
odbedzie (sa to przydaine informacie do zaregdrania
nastgpna Fary Podrogy, jesli taka bedzie muata miejsce).

® Wyposazenie: tutaj mozna zapisad Karty Wyposazenia
| Magrody adobyte przez druzyne, kidre nie 53 praypisane
do konkretnego Bohatera

@) Osiagniecia: jesli Karta Misji lub Instrukein # Ksiggi
Fabuly poswala na zdobycie Karty Osiggmiecia, ktdra
nie jest praypisana do konkretnego Bohatera, to w tym
miejscu Karty Kampanil mozna zanotowad jel numer.

@ Dostepne Misje Polowan: jesli udalo wam sig wykonaé
Misig Polowania, mozecie w  prawym  kwadracie
wanatowad Nazwe Zdobyczy 1 kod Migjih. 2 oznaczong
w tym miejscu Zdobycza modna armiereyd sig ponownie,
rozgrywajac odpowiednig Misie Polowania (zoback Misje
Polowania),
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3 Aktywne Misje Poboczne: za kaidym razem, pdy
podezas Fazy Podrozy gracze rdecydwa sie prayjac Misje
Poboceng, nalezy odnotowad jej Mazwe, oraz w migjscu
po prawe) stronic wpisad jei Kod. Po rozegraniu Misji
Pobocane) nalezy {a usunac # fego migjsca, Mozecie mied
maksymalnie 3 Aktywne Misje Poboczne (zobacz Misje
Pobocne).

(B Bohater: w jedney # tych 4 crgdel, kaidy Bohaler mode
zapisac wszystkie informacge na swdj temal. Opréce
imienia, mode zapisaé Klase Zaawansowing i powigzane
z nig Wyposasenie (jeili zostalo zdobyte), licabe Kart
Osiggnied preypisanych do Bohatera oraz efelt kazdego
olrzymanego 1 jeszcee me wyleczonego Obrazema.

) Doswiadczenie: to tuts) mozess sledzic doswiadezenie
zdobyte przez twojego Bohatera, Od gdry do dotu mozesz
Fanotowac;

+ ktore Karly Precenacgenta udalo o sig roswisead,

+ ktirg 2z Charakterysiyk zdecydujesz sig wzmocomid,
w momencie zdobycia Klasy Zaswansowane],

+ zdobyte  Umigjetnodci | ich  koszt  wyrazony
w Punklach Dodwiadezenia €1,

# lacena licebe B wydanych na edobycie Umiejgtnoget,

@ Punkty Doéwiadczenia: catkowita liczha  Punktiw
Dodwiadezenia B zdobytych prees drugyne. Na koniec
Misii wseyscy Bohaterowie w drozynie zdobywajs talo
samg warfosc B3, klorg mozna zapisac | aklualizowad
wtym mrepsc.
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WYKONYWANIE MISTI

H.gl;?fl]'l“‘ &5 '.':."ITI. co ?“tiln'.l.lﬁ \-'ESPDJT!TI_I anc IY'L'?QQ-:T!'II'.']. ﬂh}"
rozegrac Misie w grze "Nova Aetas Renesans’, nalezy
wykonad cetery Pazy w okreslone] kolejnodci: Faza Podroay,
Faza Rozstawienia, Faza Misji i Faza Odpoczynku,

Pa Iw:|'lr.|.ln:||:!LI.'I wazystkich tych Far dla pedne) Misjl, naledy
priejsc do nastgpne).

Jedli plerwszy raz bierzecie udwial w rozgrywee, ralecamy
zapoznanie sig najpierwz Samonczkien, w ktorym poznacie
podstawowe mechanili gry, a nastepnie mozecie preystapic
do rogegrania Kampani, zaceynaae od Misit 0.0 Proleg”.

Faza PODROZY

W tej fazie PBohaterowie przenosza sip do migjsca,

w ktarym bedy wykonywad Misje, zgodnie 2 odpowiednim

onaczeniem na Karele Kampanii,

Ostreedenie: niektére Misje wiskazuja pominiece lego

kroku.

Do wykonanta Faey Pedrocy wymagane jest praeprowadzenie

nastepujacych keokow z rachowaniem kolejnosci:

+ Wek wazysthie dostepne Karty Wydarze | potasu; e,
tak aby utworgye Talic Widarzen,

+ (Otwore mapg Wlach,

s Sprawdi Karte Kampani i poszukay Miasta lub Wioski,
w ktirej odbyla sig ostatnia Misje, oraz Miasta lub Wioskd,
w kttrej odbedzie sie Misja zaplanowana do redeprania,

« Kadda dm«ga micdzy Misstamt Jub Wioskami pokazuje
liczbg kart Wydarzen, ktére naleiy dobraé bez ich
ujawniania. Jesl koniecene jest pokonanie kilku drdg,

aby dotrzec do celu, nalezy zsumowad wszystkie podane
na nich liczby | dociggnaé odpowiednig liczbe Kart
Wydarzdn,

Jedli istnigie wivce) ni jedna drugii do micjsea docelowegn,
nalezy wybierad te, kiora wymaga wykorzystania mniejsze)
liciby Kart Wydarzen.

Po dobraniu wszysthich Kart Wydarzen, nalezy ujawnid
jedng 2 nich, odoryiad je) tre$d na glos 1 zastosowad
wizystkie zawarte na nigf Instrukcje.

Postepujeic w ten sposcb, dopoki nic odkryjecic 1 nie
rozpatrzycie wszystkich debranych Kart Wydarzen.

« Wykona) Faze Odpoczynku w Orvicto, nastepnie
po wykonaniu Fazy Podeddy, rozpocenij Misje: 2.0 -
“hpetany” w Groccio

=




PAZA ROZSTAWIENEA oo s,

PRZYGOTOWANIE STOLU DO ROZGRYWKI

Przed przystgpieniem do Misji naledy przygotowac stol do

rozgrywki, wykonujac nastepujace czvnnosci

+ Wei komponenty swojego Bohatera | umiedé je preed
soba, jak pokazana na dustrac. Wlde Karle Bohatera

danel Klasy w Planszg Bohatera, Umagsé Rosthg Bohatera
nit torze Punkidow Bohatera oraz na torze Punkiow Klasy,
jezelt taki istnieje,

+ Wed Perylium dla kagdepo Boharera, ustaw jego wartodd
fa 0 1 umieéd abok swoie bearty Bahatera,

+ Proygobu) trey talie Kart Odezynnikow: Elementun
Alchemialgy oraz Pecunia®, kazdy z nich nalesy
potasowad oobno b umiedcid po jednej stronie stola

+ Potasuj lalie Obraden | umiedd j3 w rasiggu wazystkich

ETACEY,

+ Podziel zetony wedlug rodzau  (Zetomy  Statusu
Porvtywnego, Zetony Statusu  Negatywnego, Zetony
Meutralne, Zetony Ran i Zetony Aktywacji), uldz je tak; by
|H'|"!." I_:li L} I"T‘ I.'l]".I: I;J.I:.I 'l"\.':ﬂﬁj'.'\[lﬂ{. h }:I"ﬂ‘..:r’!r'.

o Urmiesé Kodcl 1 Kostkd Inter ol nan stole tak, :ah:.' h}"}'
dostepne dla wsirystkich gracry.

+ Poldz Horologium po jednej stronie stolu twybierz gracea,
ketdry bedeie nim zarzadzal preez caly czas trwania Misjl

+ Preekas Ksiege Fabuly jednemu x gracey, ktory od tej chwill
bediie odpowicdsialny ra wyszukiwanie | odoytywanie
= mig] poseczegolnyveh paragrafow,

+ Wvyrnacz  gracza.  ktory  bedme  odpowiedzalny
za  sprawdzanie  zasad  zawartyeh  w Podreceniku
| preckasywanie ich annym graczom, gdy zajdzie laka
p:ll,r?l.'h.L,



RozsTawiewie Misn

Pravegotowujac Mu.i&' i Bohaterow, kiargy sig jej ]'rmlu:_'jrru],

wykonaj nastgpujgee kroki:

+ Wrybierz Misje: sprawdi na Karcie Kampanii, kidra Misja
jest koleing, ktdra druzyna must wykonad (dwie plerwsze
59 jud zapmackone ma Karciel. Mo tym etapie modesz
riwnies wybrad Aktywng Migie Poboceng lub Dostepne
Folowanie zamiast Misji Kampanii,

+ Preygotuj Misje: wei koperte » Misig. ktora wybrales,
otworz Ja | wyjmy karty, Karty sa ponomerowane
1 i-':iJJI'.'I. il]T!'!f'_. ﬂl"'r LI.L.'I lIJ alwicnia |'|..l;"._l|f_r‘ll-"|'l-'kl 18 |'.I e bissowad,

+ Zapozrnaj sic 2 podpowiedziami: sprawd? symbeole na
odwrocie plerwsze] Rarty Misj, tej z czarnym rewersen,
Symbaole te so preydatnymd wskasdwkami przy wybarze

Umiejetnosel { Karl Wyposazenia, kidrych gracee powinni

weye, aby jak naflepie) wykonac Misjs, + Wybierz

> & 3 8 Podczas Misii pojawia sigr Wrogowie
wikazamych Frakeji.

o @ Misja bedzie zawierad Kafle Wody

Karty Wyposazenin:  wyblers  Karly
Wyposazenia, ktorych kasdy Bohoter bedzie weywal
podcozas Misji, debierajgc je sposrod tych, ktdre znapduia sig
w wyposazeniu na Karcie Kampanii oraz w Wyposazenin

’ 8 Misja begdzie zawierac Kafle Blota. indywidualnem kazdego Bohatera. Pelne aesady enajduja
¢ B3 Misja rozgrywa sig w otocreniu migjskim, sie w rordsiale "Karty Wyposakenia”,

> @3 Misja rozgrywa sig w otoczeniu poza Miastem,
* & Misja zawiera Budynki. Po zakoniczeniu Rorstawienia mogesz preejac do Pazy Misiit
Misja wykoreystuje zasade Ukrycia

+ Dobier: Umicjelnodel: wiyvwajae Kostek Bohaterdw,
wybierz Umigpglnodar, w ktdre wyposazony bedzie kaidy
Bohater (maksymalnie 5 Umiggtnoéci, preestreegajac
limitéw kategorii), wybierajge je spodrod tych, kidre
Bobater jui zakupil {odnotowane na Karcie Kampanii),
Mastepnie wmiedc Kostke Bohatera w odpowiedmm
miejsey kazde) wybrane) Umiejetnodc, Kompletne zasady
enajeduja ste w rezdriale "Umiejetnosci Klasowe”




W ity lazie Bohaterowie preystapia do wykonywania Misji,
postepujac zgodnie re wskazdwkami zawartymi na Kartach
Misji i w Kstedze Fabuly. Nalezy preestrregad nastepujacyeh
ragad:

s Odkry) pierwszg Karte Misji 2 1aln dobraneg 2 koperty,

+ Prrecoyty kartg od gory do dolu, postgpuiac zgodmie
z gawartymi na nigj [nstrukejame.

+ Jesli Instrukcja wymaga odkrycia nowe] Karty Misil
lub zapoenania sig ¢ paragrafems Ksigal Fabuly, naledy
preeceyiad fef tresé od géry do dohu, wawsze wykonujae
podane w nigj Instrukcie,

+ Jedi  Instrukcja nakaxnje Rezpoczecie  Misfi, iy
Horologium I preejds do Aktywacji Figurek, do czasu ag
Instrukcja nie wskaze, by ponownie odkryd nows Karte
Mgt lub zapognac sig » paragrafem Esiggi Fabuly,

EAER CORPORENNCRE o e

W otej fazie Bohaterowie regenerujq sily, lecey Rany, sekola
sig | zdobywajy nowe Wyposazenie, wydajac zgtomadzone
Odezynniki @ Floreny.

Ostrzezenic: nickiore Misje wskazujs pominigcie tego

kroku.

Postepu) zgodnie 2 ponizseymi krokami, aby wykonad Faze

Odpoceynlo:

. Kajtd}' Rohater, iih:'n':.' ru?_t.ll'z}'gnqj swaija Kartg
Precenaczenia 2, moze wydsd 20, aby smienid swojg
Klase Podstawowy na jedna e dwoch dostgprvch Klas
Zaawansowanych.

+ Dowolny Bohater [niebgdacy Towarzyszem) moze wydad
dostgpne dla niego Punkty Dodwiadezenia B0 na zakup
nowych Umieigtnoso swojcj Klasy,

+ Na podstawie zakoncrenia ostatmio rozegrang) Misn
i koerzvstajac z Mapy Wloch, nalezy sprowdzid, czy
Bohaterowie wnajduja sie w Misdcie czy w Wiosce, 2godnie
T H}'lizb:ﬂami 1 lub m

+ Skorzystap 2 Mapy Wihoch 1 obrdc 14 na strong Plansay

Odpoczynky, na ktdre] zaznaceono nastgpujace Sklepy,

Woarsztar Rremiedlnika, Koszary, Ladnie, Kodcidl, Chirurg,

Meritor, Rynel. Karezma.

-
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Tesh Instrukeya nakazuge Kondymuowanie Misfi, ponownie
uryj] Horologinm t kontynunj Aktywacije Figurek.

ledli Instrukcja nakaruje Kemtynoowanie Akfypwaci,
aktywny Bohater kontynuuje swoja Akbvwacie w misjscu,
w letdrym ja przerwal,

Fontynouy, dopoki Instrukcs me nakaze  zapisama
na- Karcie Kampanii kolejne] Misil do wykonania lub
powtdrzenda Misil, Jedli jest to zarnaczone w Instrukeg,
wykona) Faze Odpoceynku.

Wipdlnie zadecydujcie, ktdre Sklepy odwiedzicie. Kaidy
Bohater (lub Towarzysz uiviy w ostatniej rozegranej
Misji) moge odwiedzic jeden Sklep, umieszczame w nim
swoja Figurke,

Wegystlae  Sklepy  charakteryzuja  sie  ogramczong
powierzchnig, klora moge sig roznic w zaleznosci od tego,
czy Faza Odpoczynku jest preeprowadzana w Wiosce cay
w dlisicle. Umiteszezona obok nanwy S}Ll:pu P Hymbulm.'h
Miasia B3 oraz Wiosks @ lezha, wskazuje tlu Bohaterdw
moze go odwicdzic podezas te) samei Fazy Odpocoynku,

- i
O CHIRURG @10

Wheyia u {:hlr'urﬁa {est [edymym sposobem na pozbycie
sig Kart Obraien odniesionych p-ud:cm; Egrkunrwania
R 2isll- Zanonal sic = rosdislom JRamy | Zelony Rachy

W kolenoscl ustalone) przez graczy, kazdy Bohater stosuje
Efekty akreslone w Sklepie, w ktdrym sie anajduje. Etekty
kakde) ushugt sg wskazane na Plansey Odpoceynku,

Jeili wazvscy Bohaterowie zakonesg koreystanie 2 Efektow
Sklepéw, Faza Odpoczynku dobiega konca,




UZYSKANIE AWANSU KLASOWEGOD

Kazda Klasa Podstawowa moze awansowad do jednef 2 dwiich

dostepnych Klas Zaawansowamych, jesli Bohater naucey]

sig co najmnigp 3 Umiejetnoda swoje) Klasy Podstawowe)

i rozstrzypnal swojg Karte Przesnaczenia 2. Grace, letdry

chice wykonad ten wazny krok dla roewoju swojego Bohatera,

postepuje w nastepujgcy sposab

1 Wybiera jedng 2 dwoch Klas Zaawansowanych i wydaje

2 ze swoich EL

Ma Planszy Bobatera zamuenia Karte Bohatera Klasy

Podstawowe] na Karte Bohaters Klasy Zaawansowane),

Kartg Bohaters Klasy Podstawowe] mogna  odlodyé

z powrotem do pudetka, nie beduie jui vivwana do korica

Eampanis.

3 Mastepnie  bierze  Karte  Umiejetnogei  Klasy
Zawwansowane] | kludrie jg obok Karty Umiejetnogcl
Elasy Podstswowey, tak aby widoczna byla strona
adpowirdajaca wybranej Klasie Zanwansowanej,

4 Bohater natychmiast otreymule Wyposazeme wslkazane

ma Karcie Bohatera nowej Klasy,

Bahater zyshuje jedno @ dwoch ulepszen Charakeerystyk

dostgprych dla Klasy Zaawansowane), Naleky umicieid

Kostke Bohatera w miejscu odpowiadajgcym wybrane

do ulepszenia Charakierystyce. Od te| pory ulepszona

Charakterystyka bedzle stale 2wigkszona o 1 punkt.

& Zapisz wybrana Klasg Zaawansowang, powigzane 2 nig
Wyposazenie oraz Charaktervstyke, ktors edecydowalbed
sie ulepszyé, na Karcle Towarzysza w przeznacronym
do tego muepscn. Umiedd pestaw 3 Kart Wyposarenia
Fagwansowanege dla Klasy Zaawansowane), ktdra nie
zostala wybrana, ¢ powrotem w pudelku, Nie bedy ane
juz uzywane do konca Kampanit,

(]

w

W przeciwietstwie do  zwyklych  Umiejetnoscl, po
zdobyein Klasy Zaawansowane|, Umigjethose Herolczna
Klasy Podstawowe] nie mofe byé i wivwana, poniewa:
zostaie zastypiona  Umiejgtnoscia  Heroiczng  wybrane

Klasy Zaawansowanej, Dobrym rozwiszaniem moze byé
nalozenie na siebie obu Kart Umiejetnoscl tak by cresé
dotvezaca Umiejetnodel Heroicene] Klasy Zaswansowane
prevhkryla tg 2 Umiejetnodcs Herolezng Klasy Podstawowe
{zobace preyklad ponizejl.

60

ZpopyYCIE NOWE] UMIEJETNOSCI KLASOWE]

Podczas Fazy Odpoczynku Bohater moze zdobyd nowe
Umigjetnodci sposrod tych, ktdre s3 dla niego dostepne, Jedli
Bohater awansuje do jednej z dwich Klas Zaawansowanych,
mode wyposadvé sie 1 wiywad Umiejelnosel wshkazanyeh
sardwno na Karcie Umigelnoded Klasy Podstawowej, juk i na
Karcie Klasy Zaawansowane).

Chege wzyskac Umicjetnosc, grace wydnje 88 wskazane
priez koszt Umsejetnosa 1 zapisuje na Karcie Kampani
nazwe pozyskane] Umicjetnodcl, aktualizupme rdwniez lczbe
widanych R,

Nicktore Umiejginosci  majg Warunck  Witgpny, wigc
moina je ueyskac tylko wiedy, gdy posiada sig Umigjgtnosc
wymieniona jake Warunek Wstepny.

Podezas jednej Fazry Odpoceynku moiess edobyd dowolna
liczhe Umigjelnoicl Klasowych, o ile grace ma dostepne B8
Nie ma ogranicren co do liexby Umiejetnodcd, kiore Bohater
mowe rdobyd w trakcie Kampanii

WyrTwaRZANIE WYPOSAZENIA

Teshh podezas Fary Odpocavoku preynajmnie] jeden Bohater

odwiedzi Warsztat Reemiesliika, beduie mogh wytworsd

Wyposazenie usywajgc w tym celu Kart Receptur.

lezelt dostepne sa Odczynmiky, pojedynezy Bobater moze

stworeyd dowolna licebe Wyposazenla, mie tylko dla siebie,

ale takie dla wazysthich innyeh Bohaterdw, Make on lakee

wytworzyd  Zaawansowane Wyposazenic dowalne) Klasy

Zaawansowane], nie tylko swojef,

Wykonaj nastepujgce krokd, aby wytworzyd Wyposazenie:

1. Umieéld Bohatera w Warsztacie Rzemiedlnika.

2, Wyblerz jedng lub wigeej kart 2 tahi Receptur lub
¢ Wyposazenia Zaswansowanege dowolnego Bohatera,

3. Usun z Kurry Kampanii, Odczynniki i Floreny porrzebne
do wzveia wybranych Kart Receptur.

4 Famnac: nowo wylworzgone Wyposazene na  Karcie
Kampanii, Od lego momentu bedeie ono dostepne dla
Bohaterow,

Nulegy pamigtal, ze Wyposazenie mozna wytworzyd tylko
tyle razy, He wskaroje na to lepba Kart Receptur. Tak wiee,
jesli Wyposazenie ma tylko jedna Kartg Receptury i jest
i zaznaczone na Karcie Kampann, nie bedrie mozna
WYTWOTZVC B0 POTOWIIE,

lesh Wyposazenie zostanie sprzedane lub  odrzucone
(na prayklad, jesh jest 1o Mikstura), must zostad usuniete
& Karty Kampanii 1 moze zostac stworzone ponownie.



ZAKONCZENIEMisjt

Zakonczenie Pazy Odpoceynko omacza faktyczny kontec
Misji

Mastepna Misja odbywad sie bedide w Len sam sposdh, jednsk
naley pamigtad, t¢ Faza Podrdzy | Fara Odpoczynku nie
zawsze beda dostepne we wszvsthkich Misjach, Malezy wtedy
po prostu przejsc do koleinej Fazy, az Misja dobiegnie konca,
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