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Przygotowanie graczy do gry

Po przygotowaniu ogólnym gry, każdy z graczy wykonuje poniższe czynności, przygotowujące do gry jego frakcję.

® Układa przed sobą planszę miasta, pionek do oznaczania PP ustawia obok toru punktów (początkowo Potęga wynosi 0).
® Gracz segreguje żetony jednostek. Tworzą one jego rezerwy.
® Znaczniki kontroli umieszcza obok miasta. Jeden ze znaczników układa na planszy miasta, w polu I poziomu. W miarę   
    rozbudowy znacznik będzie przesuwał się w prawo.
® Dzieli swoje karty umiejętności na dwa stosy, Magia oraz Siła. Każdy stos tasuje i tworzy dwie talie, które układa obok 
    planszy miasta.
® Pośród 4 kart akcji odkłada jedną ( z symbolem Wagi na rewersie). Pozostałe 3 układa odkryte obok planszy miasta.
® Pobiera z puli ogólnej żetony zasobów o wartości 5 oraz żetony złota o wartości 7. Umieszcza je obok planszy miasta.
® Wybiera jednego z trzech herosów. Będzie to jego startowy bohater. Jego kartę układa przed sobą, natomiast pionek na 
    planszy swojego miasta.

........................................................................

OPIS KARTY HEROSA

Na karcie herosa znajduje się szereg informacji:

 żetony jednostek 
     tworzących armię herosa.

........................................................................

Każdy heros rozpoczyna grę z armią, w której skład wchodzi 6 jednostek, 
po trzy o wartości Siła 2 oraz Siła 3. 
Należy wybrać odpowiednie żetony z puli rezerwowej i ułożyć przy karcie herosa, 
stroną z symbolem elity do góry.
Niewykorzystane karty herosów wraz z pionami gracze odkładają na bok. Być może będą potrzebne w trakcie gry.

Gdy wszystkie elementy są przygotowane i ułożone, pierwszy gracz może rozpocząć grę!

(A) Siła – wartość używana w bitwach. Im wyższa, tym  
     skuteczniej atakuje heros.
(B) Magia – wpływa na zdolności z grupy Magia 
     i wskazuje, jakich zwojów magicznych może użyć  
     heros. Niekiedy może zastąpić cechę Siła w bitwach.
(C) Inicjatywa – im wyższa jej wartość, tym szybciej  
     heros i jego armia będą działać w bitwach.
(D) Dowodzenie – liczba wskazuje ile żetonów jednostek 
     heros może posiadać w swojej armii. W żadnym 
     momencie gry bohater nie może mieć ich więcej!
(E) Zdolności początkowe herosa – wyjaśniono je w 
     opisie na stronie 10.
(F) Szkoły umiejętności, w których specjalizuje się 
     heros. Jeżeli posiadana umiejętność należy do tej 
     szkoły, heros może używać lepszej zasady.
(G) Symbol frakcji, do której należy heros.
(H) Reputacja – cecha ta będzie wykorzystana 
     w dodatkach do gry. Na razie jest nieistotna.
(I) W tych miejscach gracz umieszcza
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Śnieżne Efemerydy 
z armii Świątyni
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KOSTKA ELITARNA (kE)
Jeżeli wśród jednostek gracza lub wśród wrogów z żetonu 
spotkania znajduje się jednostka elitarna (oznaczona jednym 
z pokazanych po prawej stronie symboli) gracz może 
zamienić jeden z ataków (jedną kostkę k8) na sześcienną 
kostkę elitarną (kE). Nie jest ona kostką ataku i nie wlicza 
się więc do limitu 5 kości – gracz może rzucić 5 kostkami k8 oraz kE, jeżeli dysponuje 6 lub więcej atakami.

Symbole na ściankach kostki elitarnej mają następujące działanie w bitwie.

Rana, atakujący zadaje jedną lub dwie  
dodatkowe rany. Zależnie od ilości czaszek 
na ściance kostce. 

Laur, gracz może zamienić 1 jednostkę w tym
 stosie na elitarną lub WSKRZESIĆ 1 jednostkę. 

Jeżeli efekt uzyska heros, może on wybrać
 dowolną jednostkę w swojej armii. Jeżeli
 efekt uzyska żeton Spotkania, zawsze oznacza
 to wskrzeszenie.

                                    

Zadawanie ran
Gdy armia herosa otrzyma jakiekolwiek rany, należy przeprowadzić poniższą procedurę:
® gracz wybiera stos, który otrzyma rany;
® gracz musi przydzielić wszystkie rany, które otrzymał w tym ataku (suma trafień z k8 + ew. rany z kE +  
    inne modyfikatory) w wybrany stos;
® przydzielenie rany jednostce podstawowej eliminuje ją, przydzielenie rany jednostce elitarnej 
    odwraca ją na poziom podstawowy;

® gdy gracz przydziela rany wybranej jednostce, robi to do momentu jej eliminacji lub wyczerpania otrzymanych ran;
® gracz przydziela rany wybranemu stosowi do chwili, gdy przydzieli wszystkie lub stos zostanie całkowicie zniszczony;
® jeżeli stos został wyeliminowany i nadal pozostały rany do przydzielenia, gracz wybiera inny stos w swojej armii 
    i zaczyna procedurę od początku; 
® heros nigdy nie może otrzymać ran.

Procedura zadawania ran istotom ze Spotkania różni się nieznacznie od powyższej:
® gracz przydziela otrzymane przez istotę rany, kładąc obok żetonu istoty odpowiednią liczbę żetonów ran;
    każda przydzielona rana zmniejsza liczebność żetonu Spotkania o 1. Gdy  ilość ran będzie równa lub większa 
    Liczebności, wróg zostaje wyeliminowany.

WSKRZESZANIE JEDNOSTEK
Niekiedy gracz ma możliwość Wskrzeszenia straconych jednostek. Zasada zapisana jest następująco: Wskrzeszenie(X), 
gdzie X jest cyfrą, oznaczającą liczbę punktów wskrzeszenia. Każdy taki punkt to jedna rana. W przypadku żetonów 
Spotkań, Wskrzeszenie zawsze oznacza usuwanie otrzymanych wcześniej żetonów ran. Gracz może Wskrzeszać tylko te 
jednostki, które poniosły jakiekolwiek straty w bitwie. Może się jednak zdarzyć, że w wyniku Wskrzeszenia jednostka 
podstawowa stanie się po bitwie elitarną.

Szczęście, gracz może przerzucić 
wszystkie „pudła” na k8 w tym ataku.

Pech, gracz musi przerzucić wszystkie 
trafienia na k8 w tym ataku.

Przerzucanie kostek
Niekiedy gracz ma możliwość lub otrzymuje nakaz przerzucenia kostek. Należy pamiętać iż 
każdą kostkę można przerzucić raz w ataku. np.: Gracz wykonał rzut 4 kostkami k8 i kostką 

elitarną. Trafiał na 4+, a jego wyniki to 1, 3, 4, 7 oraz Szczęście na kostce Elity. Przeciwnik ma 
Pierścień Nieszczęścia, który nakazuje przerzucić trafienia.  Gracz najpierw przerzuca 7 

(dzięki Szczęściu). Później, ze względu na pierścień, 1, 3 i 4. Nawet jeżeli na kostce 
przerzucanej dzięki Szczęściu wypadnie trafienie, nie przerzuca się jej po raz drugi.

Przerzucanie kostek
Niekiedy gracz ma możliwość lub otrzymuje nakaz przerzucenia kostek. Należy pamiętać iż 
każdą kostkę można przerzucić raz w ataku. np.: Gracz wykonał rzut 4 kostkami k8 i kostką 

elitarną. Trafiał na 4+, a jego wyniki to 1, 3, 4, 7 oraz Szczęście na kostce Elity. Przeciwnik ma 
Pierścień Nieszczęścia, który nakazuje przerzucić trafienia.  Gracz najpierw przerzuca 7 

(dzięki Szczęściu). Później, ze względu na pierścień, 1, 3 i 4. Nawet jeżeli na kostce 
przerzucanej dzięki Szczęściu wypadnie trafienie, nie przerzuca się jej po raz drugi.

Szamani z armii 
Twierdzy



15

Koniec tury bitwy
Gdy wszystkie stosy (jednostki, istoty i herosi) miały możliwość wykonania ataku, tura bitwy dobiega 
końca. 
Jeżeli żadna ze stron nie została wyeliminowana, rozpoczyna się kolejna runda bitwy.

Nowa tura bitwy
Na początku nowej tury bitwy (poza pierwszą) gracz może zadeklarować Ucieczkę (patrz zasady 
poniżej). Istoty z żetonów spotkań nigdy nie uciekają, nie mogą zadeklarować ucieczki.
Następnie należy sprawdzić, czy jednostki mają właściwą kolejność na torze inicjatywy - w poprzedniej 
turze mogły zmienić ją czary, umiejętności i inne mechanizmy gry. Jeżeli zaszły jakieś zmiany, należy 
ułożyć jednostki według ich obecnej Inicjatywy. Rozpoczyna się kolejna tura bitwy.

Ucieczka
Jeżeli gracz zdecyduje się na ucieczkę z pola bitwy, przenosi pion herosa do swojego miasta.
Heros traci ze swojej armii dwa żetony jednostek(lub jeden, jeżeli to ostatni żeton). 
Należy pamiętać że to nie są rany – gracz po prostu odkłada żetony. Bitwa dobiega końca.

Zakończenie bitwy
Jeżeli wszyscy wrogowie zostaną zniszczeni (ich Liczebność jest sprowadzona do zera) heros wygrywa bitwę:
® żeton spotkania jest obracany i staje się trofeum (umieszcza się go obok karty bohatera, który wygrał bitwę),
® gracz odczytuje z trofeum nagrodę. Górny rząd medali, to liczba zdobytych Punktów Doświadczenia (PD). 
    Dolny rząd na żetonie to informacja o wielkości Skarbu,
® gracz dobiera pierwszą kartę z talii Skarbów i wybiera z niej tyle nagród, ile symboli skrzyni widnieje na właśnie 
    zdobytym trofeum,
® zasady wykorzystywania PD opisane są w rozdziale na stronie 20,
    pion herosa wraca na planszę, a żetony jednostek, które przetrwały bitwę, układane są ponownie obok karty herosa.

Jeżeli armia herosa została zniszczona lub uciekł on z bitwy, zwyciężają 
stworzenia ze Spotkania:
® żeton Spotkania wraca na planszę, w miejsce, gdzie toczyła się bitwa. 
   Wszystkie żetony ran są z niego usuwane,
® pion pokonanego herosa należy ustawić w jego mieście.

Żeton bitwy jest zdejmowany z planszy, niezależnie, kto zwyciężył.

Bitwa herosa z herosem
Bitwa pomiędzy dwoma wrogimi herosami różni się od bitwy opisanej powyżej kilkoma szczegółami:
® każdy gracz prowadzi w bitwie swojego herosa i jego armię,
® podczas ustawiania na torze jednostek o tej samej inicjatywie kolejność zależy od Inicjatywy herosa dowodzącego 
    armią. Jeżeli jest ona taka sama, remis wygrywa atakujący (gracz, który rozgrywa swoją akcję), ustawia on jeden swój 
    stos, później jeden stos ustawia drugi gracz i ponownie pierwszy itd.
® na początku kolejnych tur bitwy każdy z herosów ma możliwość ucieczki. Najpierw deklaruje ją obrońca (gracz, który 
    nie rozgrywa obecnie swojej akcji). Ucieczka z bitwy jest równoznaczna z przegraną.

Zwycięzca bitwy zdobywa jedną umiejętność LUB jeden należący do pokonanego artefakt ORAZ może przejąć należące 
do przeciwnika kopalnie. 
Awans:
® jeżeli gracz wybierze umiejętność, stosuje się do zasad zdobywania nowych umiejętności opisanych w rozdziale Punkty 
    Doświadczenia i awans herosa. Wybranie tej opcji jest traktowane tak jakby heros zdobył awans (nie wydaje jednak 
    przy tym żadnych PD).
Artefakt:
® jeżeli pokonany dysponuje artefaktem, którego może używać zwycięski heros, gracz może zabrać przedmiot i dołączyć 
    do swojego bohatera. Ponieważ każdy artefakt wart jest 1 punkt Potęgi, gracze dokonują stosownych zmian na torach 
    punktacji.
Przejęcie kontroli nad posiadłościami przeciwnika:
® jeżeli w strefie kontroli zwycięskiego herosa znajdowały się jakiekolwiek pola, które kontrolował pokonany gracz, 
    natychmiast po bitwie pola te przechodzą pod kontrolę gracza którego heros wygrał. Należy zastąpić znaczniki kontroli 
    pokonanego kontrolą zwycięzcy, pamiętając o zmianach na torze Potęgi u obu graczy.

Kenshi z armii 
Świątyni
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   PLANSZA - LEGENDA
Rodzaje terenu na planszy 

Teren otwarty – heros może poruszać się poprzez te pola. Dekoracja pól (lasy, 
rzeki, pustynie itp.) nie ma wpływu na ruch herosa. 
Pokonanie każdego kwadratu ruchu kosztuje herosa 1PR.
Dla ułatwienia pola planszy mające wpływ na ruch, poza tłem zostały opatrzone 
ikonami aby gracze nie mieli wątpliwości czy jest to pole gór, wody, port czy 
teren otwarty. Jeżeli na polu nie ma żadnej 
z trzech poniższych ikon, pole takie zawsze traktujemy jak pole z terenem otwartym.

Woda – heros nie może wkroczyć na takie 
pole.

Port – umożliwia przejścia przez pole 
z wodą.Gdy heros wkroczy lub zaczyna ruch 
z pola Portu, może wykonać ruch po polach 
wody, nie może jednak zakończyć ruchu na 
polu wody. Może natomiast zakończyć ruch 
na innym polu z portem.

 

Góry - heros nie może wkroczyć na takie 
pole.

Symbole spotkania – w tym miejscu na 
planszy układa się żetony spotkań, strzałka 
wskazuje którego pola bronią istoty ze 
spotkania, kolor wskazuje poziom trudności 
spotkania umieszczanego na tym polu.
 

Tartak – kontrola przynosi 
graczowi 1 PP oraz 3 
zasoby podczas akcji 
Pozyskania surowców.

Kopalnia żelaza – kontrola 
przynosi graczowi 2 PP 
oraz 2 zasoby podczas 
akcji Pozyskania 
surowców.
 
Tajemna Biblioteka – 
eksploracja tego pola 
pozwala dobrać dla herosa 
kartę Zwoju.

Stajnia – eksploracja tego 
pola pozwala wykonać 
temu herosowi dodatkową 
akcję ruchu, jest on 
aktywowany drugi raz. 

Arena – eksploracja tego 
pola pozwala zrekrutować 
do 3 jednostek do armii 
herosa, może rekrutować 
dowolne swoje jednostki, 
niezależnie od dostępnych 
do rekrutacji w mieście.

Kopalnia kryształów – 
kontrola przynosi 
graczowi 3 PP oraz 1 
zasób podczas akcji 
Pozyskania surowców.

Kopalnia złota – kontrola 
przynosi graczowi 
4 złota podczas akcji 
Pozyskania surowców.

Płatnerz – eksploracja 
tego pola pozwala 
zamienić wszystkie 
podstawowe jednostki w 
armii herosa na elitarne.

Smocze ogniwa – 
kontrola tego pola daje 
graczowi 4PP.

Kuźnia  – eksploracja 
tego pola daje herosowi 
kartę artefaktu.

                       

Miejsca na planszy

Kryształ Objawienia – 
eksploracja tego pola daje 
graczowi 2PP.

Smocze złoże  – 
eksploracja tego pola 
pozwala graczowi 
przeszukać stos kart 
odrzuconych skarbow, 
zwojów lub artefaktów
 i wziąć jedną kartę.

Kamień Oświecenia – 
eksploracja tego pola daje 
herosowi automatyczny 
awans bez wydawania PD.

Portal – pozwala na ruch 
do swojego miasta lub ze 
swojego miasta , które ma 
wybudowany portal.

Smocza Świątynia - 
eksploracja tego pola 
pozwala dobrać dla herosa 
kartę skarbu.
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