NADCIAGA ZzEO

Po uformowaniu swiata Zaglada wyciggneta dlon do
wszystkich smiertelnikow I zaoferowala im w darze
Kamienie Gromu, mieszczgce w sobie niewyobrazal-
na potege. Od wiekow ludzie walcza i ging, by nimi
zawladnac, jednak wiekszos¢ kamieni juz dawno
temu zaginefa.

Kilka stuleci temu osmiu arcymagow zamkneto
Pierwszy Kamienn Gromu w Lochu Ponurej Twierdzy:
Od tego czasu straszliwe potwory I studzy zla zbiera-
Jja si¢ tam niczym ciemne chmury w jesienny dzien,
strzegac cennego kamienia, ktorego tak pozadaja
ludzie Czy zdolacie stawic czola tym groZznym sifom
clemnosci 1 zagarniecie Pierwszy Kamien Gromu dla
siebie?

ZAWARTOSC PUDELRA

530 kart

1 karta Kamienia Gromu

5 kart pomocy graczy

32 karty punktow do$wiadczenia

38 kart doboru losowego

80 kart Potworow

90 kart podstawowych (w tym karty Choroby)
132 karty Bohaterow

152 karty Wioski

50 szerokich separatorow kart

Gra przygodowa dla 2-5 uczestnikow

cel. GRy

Jestes przywodca grupy bohaterskich poszukiwaczy
przygod. Docierasz do oblezonej wioski Kurhanowa
Dolina, polozonej w poblizu bram przerazajacego
Lochu Ponurej Twierdzy. Twoim celem jest zebranie
druzyny nieustraszonych bohaterow, wyposazonych
w magiczne zaklecia i potezng bron, aby odnalez¢
jeden z ostawionych Kamieni Gromu.

Kazdy z uczestnikow konstruuje w trakcie gry wiasng
talie kart. Talia odzwierciedla zdolnosci i ekwipunek
druzyny. Twoje zwyciestwo i chwata beda zaleze¢ od
odpowiedniego doboru kart!

PRZYGOTOWANIA

0O GRy

W przeciwienstwie do wigkszosci gier, podczas po-
szczegolnych partii Kamienia Gromu nie wykorzystuje
sie wszystkich kart z pudetka. Zamiast tego w sposéb
losowy okresla si¢ dostepne zasoby oraz straszliwych
wrogow, ktorym trzeba bedzie stawic czoto!

Jesli po raz pierwszy grasz w Kamien Gromu, uzyj
kart wymienionych na stronie 3. Jesli jest to kolejna
twoja partia, uzyj kart doboru losowego. Poniewaz
W grze mogag znalezc sie rozne karty, kazda rozgryw-
ka bedzie inna! Karty stuzgce do doboru losowego sa
oznaczone jako ,Losowe” i nie posiadajg symboli.
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Dla kazdego rodzaju zawartych w grze kart Wioski,
Potworow i Bohaterow istnieje karta doboru losowe-
go0. Rozdziel karty doboru losowego na te trzy katego-
rie 1 przetasuj kazda z nich oddzielnie, tworzac trzy
talie. Nie wykorzystuje sie ich w grze i po zakonczeniu
przygotowan do gry powinny wroci¢ do pudetka.

Najpierw zbuduj Loch. Odkryj trzy karty doboru loso-
wego Potworow z wierzchu talii. Jesli chcesz dluzszej
gry, sprobuj z czterema lub wiecej. Kazda karta uka-
zuje inng klase Potworow. Kazdej klasie odpowiada
dziesie¢ kart. Wez wszystkie 30 kart Potworow, ktore
odpowiadaja trzem odkrytym klasom i przetasuj je
ze sobg. Uzyskasz w ten sposob Talie Lochu. Odlicz
dziesie¢ kart Potworow (nie odstaniajgc ich) i prze-
tasuj je razem ze specjalng karta Kamienia Gromu.
Umiesc tych jedenascie kart na spodzie Talii Lochu.

Obok Talii Lochu pozostaw wystarczajaca ilos¢ miej-
sca, by stworzy¢ Hale Lochu. To wlasnie tutaj be-
dziesz walczy¢ z Potworami, poszukujagc Kamienia
Gromu. 'w Hali Potwory przebywajg zawsze w trzech
szeregach. Odkryj trzy karty z wierzchu Talii Lochu
1 uloz je rzedem przy talii. Karta najbardziej oddalona
od Talii Lochu lezy w szeregu 1, zas najblizsza w sze-
regu 3.

Po utworzeniu Lochu czas na zaludnienie Wioski.
Najpierw musisz roztozy¢ cztery karty podstawowe.
Ponizej Talii Lochu i Hali Lochu utworz oddzielny stos
dla kazdego rodzaju kart. Karty podstawowe sg uzy-
wane w kazdej rozgrywce w Kamien Gromu i mozesz

je odrézni¢ po symbolu wybuchu po lewej stronie.
Istnieja cztery rodzaje kart podstawowych: Ochotnik,
Pochodnia, Zelazne racje i Sztylet. Karty podstawowe
sg jednoczesnie kartami Wioski.

Teraz odkryj cztery karty doboru losowego Bohate-
row z wierzchu talii. Utworz cztery stosy Bohaterow,
umieszczajgc po dwie karty Bohaterow 3 poziomu
odpowiednich rodzajéw na wilasnych stosach. Na-
stepnie umie$¢ na wierzchu stoséw po cztery karty
odpowiednich Bohaterow 2 poziomu. Wreszcie potoz
na nich po szes¢ kart Bohateréw 1 poziomu. Uzy-
skasz cztery stosy Bohaterow z wszystkimi kartami
3 poziomu na spodzie, kartami 2 poziomu posrodku
i kartami 1 poziomu na szczycie.

Uwaga: Gdy kupujesz karty Bohaterow, musisz za-
wsze kupowac je z wierzchu stosu, wiec najpierw
nabedziesz wszystkich bohateréw 1 poziomu, potem
2 i wreszcie 3 poziomu. Kazdy poziom Bohatera ma
troche inng nazwe oraz tlo w odmiennym kolorze,
aby fatwiej byto je od siebie odréznic.

Nastepnie wybierz karty Wioski. Sg to zasoby, ktore
mozesz kupowac¢ podczas wizyt w Wiosce, aby po-
prawi¢ zdolnosci walki swych Bohaterow. Odkryj
osiem kart doboru losowego Wioski z wierzchu talil.
Dopasuj karty Wioski i obok czterech stosow kart Bo-
haterow utworz nowe stosy kazdego rodzaju. Karty
podstawowe, karty Bohaterow i karty Wioski tworzg
razem ,Wioske”. Podczas kazdej wizyty w Wiosce
mozesz kupi¢ jedna z nich.

Umies¢ karty Choroby i PD (punkty doswiadczenia)
w oddzielnych stosach w poblizu kart Wioski.

Kazdy gracz bierze szesciu Ochotnikow, dwa Sztylety,
dwie Zelazne Racje i dwie Pochodnie. Tych dwanascie
kart tworzy twoja poczatkowa Talie Druzyny. Kazdy
gracz tasuje swojg Talie Druzyny i umieszcza jg przed
sobg rewersem do gory. Przygotuj tez wystarczajgca
ilos¢ miejsca na stos kart odrzuconych.

Gdy odrzucasz karte z reki lub zdobywasz nowaq
karte, umiesc ja na stosie kart odrzuconych. Nie ta-
suj stosu kart odrzuconych, chyba ze skonczg ci sie
karty w Talii Druzyny. Czasami musisz usunac karte.
Usuniéetych kart nie umieszcza sie na stosie kart od-
rzuconych, kladzie sie je na osobnej zbiorczej stercie
kart (przydaje sie do tego gorna czesc pudetka). Usu-
nigtych kart nie mozna ponownie uzy¢ do konca gry.
Wyjatek: Karty Chorobyi PD sg nieskonczone i wraca-
ja do swych stosow.

Pociggnij sze$¢ kart z wierzchu Talii Druzyny, aby
utworzy¢ twoja poczatkowa reke. Nadszed! czas, aby
rozpoczac przygode!




PODSUMOWANIE
PRZYGOTOWAR

1. Zasiedlenie Lochu
a. Dobor losowy Potworow
b. Budowa Talii Lochu
¢. Wtasowanie Kamienia
Gromu w spodnie 10 kart
d. Zasiedlenie Hali Lochu
2. Zasiedlenie Wioski
a. Umieszczenie talii podstawowych
b. Dobor losowy Bohaterow
C.-Ulozenie
Bohaterow 3, 2 i 1 poziomu
d. Dobor losowy zasoboéw Wioski
e. Umieszczenie talii Chorob
f. Umieszczenie talii PD
3. Utworzenie Talii Druzyny
a. Budowa poczatkowej Talii Druzyny

b. Potasowanie

1 wyciagniecie poczatkowej reki

Hala Lochu — Szereg 3 © 2 ¢ 1

Karty Bohaterow

il s |

I Usuniete I
karty
| M R S |

Jesli po raz pierwszy grasz w Kamien Gromu,
zamiast doboru losowego ze strony 2 uzyj po-
nizszych kart, uzupetionych o karty podsta-
WOWe.

Karty Potworow
Zaklety
Sluz
Nieumarly ¢ Zaglada

Karty Bohaterow
(wszystkie poziomy)
EIf
Lorigg
Regijczyk
Thyryjczyk

. Karty Wioski

Szat Bitewny
Ognista kula
Plomienny miecz
Swietlisty klejnot
Magiczna aura
Krotki miecz
Wiocznia
Straznik miejski



ROZGRYWRA

W sposéb losowy wybierz rozpoczynajacego gracza. Jako pierwszy wykonuje on
Swoja ture, po nim zas kolejni gracze, zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Pod-
czas swojej tury musisz albo odwiedzi¢ Wioske, albo wejs¢ do Lochu, albo odpo-
cza¢, wykonujgc po kolei wszystkie kroki wymienione przy odpowiedniej akcji

wlzycawwlosce

Odston karty z reki.

2. Mozesz uzy¢ dowolnego z efektow Wioski na odstonietych kartach. Mozesz
wykorzystac czes¢, wszystkie lub zadnego z efektow na kartach w wybranej
przez siebie kolejnosci, pilnujgc jednak, aby nie uzy¢ efektow z usunietych
kart. Kazdy efekt z kazdej karty moze by¢ uzyty tylko raz. Efekty i produkcja
zlota kumulujg sie.

3. Nastepnie wytwarzasz ztoto, dodajgc wartos¢ ztota ze wszystkich pozostajg-
cych wcigz w grze odstonietych kart do ztota uzyskanego w punkcie 2.

4. Mozesz zakupic jedng karte sposrod kart podstawowych, Bohaterow lub Wioski,
znajdujgcych sie na wierzchu dowolnego stosu w Wiosce. Koszt zakupu musi
byc¢ réwny lub mniejszy od twojej catkowitej wartosci zlota. Zawsze umieszczaj
zakupione karty na stosie kart odrzuconych. Cate niewykorzystane ztoto zostaje
utracone. Jesli efekt pozwala ci na zakup wiekszej ilosci kart, catkowity koszt
zakupu musi by¢ rowny lub mniejszy od twojej wartosci ztota.

5. Nastepnie mozesz podnies¢ poziom wszystkich lub czesci Bohaterow z reki,
uzywajgc zgromadzonych punktow doswiadczenia. Patrz ,Podnoszenie po-
ziomu” na stronie 8.

6. Zakoncz ture, odrzucajac wszystkie karty (wykorzystane badz nie) rewersem
do dotu na sterte kart odrzuconych, po czym pociggnij szes¢ nowych kart, by
utworzy¢ nowa reke.

Uwaga: Akcje nalezy wykonywa¢ w odpowiedniej kolejnosci, moze wiec sie zdarzyc,
ze karta zostanie odrzucona lub usunieta, zanim uzyska sie z niej ztoto. Na przykitad,
jeéli Lichwiarz usunie kKarte z wartoscig ziota, nie otrzymasz zwigzanego z nig zto-

WEJSCIEDOLOCIJU

Odston karty na rece.

2. Mozesz wykorzysta¢ czes¢, wszystkie lub nie wykorzysta¢ zadnego z efektow
Lochu ze swych kart. Jesli karta nie posiada efektu obowigzkowego (takiego jak
Choroba), nie musisz wykorzystywac wszystkich Zakle¢ czy Efektow: Jesli spel-
nione sa wymagania zwigzane z Silg, mozesz wyposazy¢ kazdego Bohatera
w jedng Bron (patrz strona 6).

3. Zadeklaruj ktérego Potwora i sprawdz w ktorym szeregu atakujesz.

4. Rozstrzygnij bitwe. Patrz ,Bitwy” na stronie 10.

a. Oblicz catkowita warto$¢ Ataku, wliczajac w to kare Swiatla.

b. Rozstrzygnij Efekty bitwy (zmodyfikuj wartos¢ Ataku, jesli potrzeba).

c. Jesli nie udato ci sie pokona¢ wybranego Potwora poldz jego karte
na spodzie Talii Lochu.

d. Umies¢ pokonanego Potwora i karty Choroby (o ile wystepujg) na swoim
stosie kart odrzuconych.

e. Pobierz Lupy (jesli sg).

f. Przesun karty Potworow, by wypetni¢ puste miejsca i uzupetnij Hale Lochu:

g. Rozstrzygnij efekty Wtargniecia (jesli sg) (patrz strona 19).

5. Zakoncz ture, odrzucajgc wszystkie karty (wykorzystane badz nie) rewersami do
dotu na stos kart odrzuconych, po czym pociggnij szes¢ nowych kart, by utwo-
rzy¢ nowa reke.




obpoczyNeR

1. Mozesz usungc jedna karte z reki.
2. Zakoncz ture, odrzucajac wszystkie karty rewersami do dotu na sterte kart odrzuco-
nych, po czym pociagnij szes¢ nowych kart, by utworzy¢ nowaq reke.

RONIEC TURY

Jesli uda ci sie zdoby¢ Kamiert Gromu (albo gdy znajdzie si¢ on w pierwszym szeregu,
poniewaz Potwor nie zostal pokonany), gra konczy sie natychmiast! Jesli nie, swoja ture
rozpoczyna gracz na lewo od ciebie.

TWOJA TALIA DRUZYNY

Kazdy z uczestnikow posiada wilasng talie kart, nazywang Talig Druzyny. w trakcie gry
uzupetnia sie talie o karty, kupujac je w Wiosce lub zdobywajac w Lochu. Gdy uzyskasz
nowe karty, zawsze dodawaj je do stosu kart odrzuconych.

Jesli nie pozostata ci w talii wystarczajgca ilos¢ kart by utworzy¢ nowa reke (lub docig-
gnac karte dzieki efektowi), najpierw pociggnij pozostate karty z Talii Druzyny, a nastep-
nie przetasuj stos kart odrzuconych, by utworzy¢ nowg Tali¢ Druzyny. Ciggnij karty, dopoki
nie zbierzesz wymaganej ilosci 6 kart. Nie tasuj stosu, dopoki talia sie nie skonczy.

Czasami karta lub zasada gry beda wymagac usuniecia jakiejs karty. Te potezne efekty na
stale pozbawiajg ci¢ karty z talii. Nie umieszczaj usunigtych kart na stosie kart odrzuco-
nych! Odkladaj je na stos kart usunietych.

Twoja Talia Druzyny jest kluczem do zwyciestwa! Po zakonczeniu gry zdobywasz punkty
zwyciestwa za karty w swej talii (liczba w prawym dolnym rogu). Pamiétaj, ze nie wszyst-
kie karty zapewniajg punkty zwyciestwa. Wypatruj kart z jaskrawozielonym okregiem!

RARTY Wiogki 1 BODATEROW

wartos¢ ztota

PLOMIENNY Mi€cz

Koszt zakupu

Nazwa karty
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Rodzaj karty
(Bohater)
i poziom (2)




PoDSUMOWANIe RARTY WiosgKi

Ciezar

Rodzaj
karty
(Wioska)

Swiatto

wartos¢ ztota

PLOMIENNY MieCZ

Koszt zakupu

Cecha

Punkty zwyciestwa
(jesli sa)

Efekt

RARTY wioski

Karty Wioski przedstawiajg wiesniakow, ekwipunek i zaklecia, ktére moga ci po-
moc w poszukiwaniach Kamienia Gromu. Mozesz je doda¢ do swej Talii Druzyny;
jesli kupisz je w Wiosce (patrz Wizyta w Wiosce, strona 4).

Wiekszos¢ kart Wioski posiada efekt Lochu, taki jak ,ATAK +1” albo ,Sita +2".
Zdolnosci te mozna wykorzystac tylko w Lochu i pomagaja w walce z Potwora-
mi. Niektore karty posiadajg efekt Wioski i mozesz je wykorzystac tylko wtedy
jesli w swej turze odwiedzasz Wioske. Wiele kart Wioski mozna takze usunag,
aby uzyskac efekt specjalny. Mozesz usung¢ karte dla efektu specjalnego, uzyc
ja w normalny sposob lub jedno i drugie naraz. Kazdg zdolnos¢ z karty mozesz
wykorzystac tylko raz na ture, chyba ze jest powtarzalna, wtedy mozna jej uzy¢
wielokrotnie (patrz strona 10).

Przyklad: Sara zagrywa karte Straznik miejski, aby pociagng¢ dwie karty, Nastep-
nie moglaby usung¢ Straznika miejskiego, aby pociagnhac kolejne trzy Karty, co
w sumie daloby piec.

| Eryk potrzebuje dla swych Bohaterow dobrej Broni do wykorzystania
. w naslepnej bitwie. Oglada wilasnie w wiosce Isnigcy, nowiutki Plomienny
. Miecz. Koszt zakupu Plomiennego Miecza wynosi 5, musi wiec odsfonic
. karty o calkowitej wartosci zlota wynoszacej przynajmniej 5.

. Ujawnia Pochodnie (wartg 2 sztuki z{ota), Sztylet (wart 1 sztuke zfota), Go-

blina Griknaka, ktdrego zabil w poprzedniej bitwie (wartego 1 sztuke zlota)
| oraz Zelazne racje (warte 2 sztuki zlota). Suma wynosi 6 sztuk ziota, co
. pozwala mu nabyc Plomienny Miecz i dodac go do stosu kart odrzuconych.
. Nadwyzka zlota jest tracona i nie mozna jej wydac.




Liczba kart Wioski w grze jest ograniczona. Gdy wszystkie karty Wioski danego
rodzaju znikng z Wioski, nikt nie bedzie juz mogt ich kupowac! Pami€taj, ze usu-
nicte karty opuszczajg rozgrywke.

RARTY BODATEROW

Kazda karta Bohatera przedstawia walczgcego dla ciebie poszukiwacza przygod.
Wszyscy Bohaterowie posiadaja klase, taka jak ,ochotnik” lub  kaptan”, a takze
rase, jak ,lorigg”, ,elf” badz ,krasnolud”. Bohaterowie majq tez premie do Ataku
(lub Ataku magicznego), stosowang podczas walk z potworami. Niektorzy Bohate-
rowie majg jednag lub wiecej specjalnych zdolnosci.

Sita Bohatera okresla, jaka Bronig moze si¢ on postugiwac (widnieje na tarczy
w gornym lewym rogu karty, patrz diagram na tej stronie). Przed walkg mozesz
wyposazy¢ kazdego Bohatera w jedng Bron, lecz tylko jesli jej Ciezar jest mniejszy
badz réwny Sile tegoz Bohatera. Kazda Bron moze zostac¢ uzyta tylko raz podczas
bitwy.

Bohaterowie sg kartami Wioski. Kupuje si¢ ich w Wiosce w taki sam sposob, jak
inne karty Wioski (patrz ,Wizyta w Wiosce”, strona 4). Bohaterowie moga rowniez
podnosi¢ w Wiosce swoj poziom (patrz ,Podnoszenie poziomu”, strona 8).

Liczba kart Bohaterow w Wiosce jest ograniczona. Gdy wszystkie karty Boha-
terow danego rodzaju znikng z Wioski, nikt nie bedzie juz mégl kupowac tego
rodzaju (albo poziomu) Bohatera!

POoLSUMOWANIE RARTY BODATERA

Rodzaj karty (Bohater) i poziom (2)

wartos¢ ztota (jesli jest)

Nazwa karty (rasa i klasa)

€LF ZAKLINACZ

Koszt zakupu

Klasa
Punkty zwyciestwa

(jesli sa)

Swiatto

Efekt

Koszt podniesienia poziomu w PD




POUNOSsZENIe poziomMu

Podczas wizyty w Wiosce mozesz w punkcie 5 swojej tury podnies¢ poziom dowolnej
ilosci kart Bohaterow z reki (jesli masz wystarczajgco wiele punktow doswiadcze-
nia). Podczas podnoszenia poziomu usuwasz karte Bohatera z reki i placisz koszt
podany w jej lewym dolnym rogu, zwracajac odpowiedniq ilos¢ punktow doswiad-
czenia na ich stos. Nastepnie odnajdujesz odpowiedni stos kart w Wiosce i odszuku-
jesz karte ukazujaca kolejny poziom dla rodzaju Bohatera, ktory wlasnie zostat usu-
niety. Umiesc te karte na stosie kart odrzuconych. Bohaterowie poziomu 1 podnosza
poziom na 2, zas poziomu 2 podnoszg na 3. Nie mozesz jednak w ciggu jednej tury
podnies¢ dwukrotnie poziomu temu samemu bohaterowi, czyli przejs¢ z poziomu 1
na 3, nie mozna tez omijac poziomow.

Karty Ochotnikow sg kartami Bohaterow: Za cene trzech punktow doswiadczenia mo-
zesz rozwing¢ karte Ochotnika do dowolnego obecnego w grze Bohatera 1/ poziomu.
Nastepnie usun karte Ochotnika.

Wazne: Jesli w Wiosce nie pozostaty juz zadne karty kolejnego poziomu, hie mozesz
rozwingc¢ tego Bohatera! Bohater nigdy nie moze rozwing¢ si¢ bezposrednio z 1 po-
ziomu na 3.

Uwaga: Poniewaz podnoszenie poziomu Bohaterow odbywa sie po dokonaniu-w da-
nej turze zakupow, mozesz uzyc¢ wartosci ztota z karty Bohatera, zanim jg usuniesz.

Maryla ma w dloni Elfa Czarodzieja 1 poziomu (niklowa ramka), ktorego poziom
. chcialaby podniesc. Podany na karcie koszt podniesienia poziomu wynosi 2 PD Ma-
. ryla wydaje wiec dwa punkty doswiadczenia i usuwa Elfa Czarodzieja. Nastepnie
. odnajduje stos Elféw w Wiosce, bierze jedna karte Elfa Zaklinacza 2 poziomu (srebr-
. na ramka) i umieszcza go na swym stosie kart odrzuconych. Jesli posiada wystar-
czajacg ilosc punktow doswiadczenia, moze teraz podnies¢ poziom innej postaci.




RARTY POTWOROW

Straszliwe Potwory z Lochu Ponurej Twierdzy czekaja przyczajone na nieprzygo-
towanych Bohaterow! w kazdym momencie w Hali Lochu znajduja sie trzy karty
Potworow. Szereg 3 lezy najblizej Talii Lochu, a szereg 1 najdalej. Jesli Potwor z ja-
kiego$ powodu opusci Hale, wypelnij puste miejsce, przesuwajac Potwory z wyz-
szych szeregobw na nizsze. Karta z szeregu 3 przechodzi na 2, a karta z szeregu 2
przesuwa sie na 1. Nastepnie odwroc¢ karte z wierzchu Talii Lochu, aby wypetnic¢
pole trzeciego szeregu.

Uwaga: Mozna atakowac tylko te potwory, ktore znajdujg sie w Hali Lochu.

Wiele Potworow posiada efekty bojowe lub cechy. Efekty bojowe dzialajg tyl-
ko wtedy, gdy walczysz z tym Potworem i wystepuja niezaleznie od tego, czy go
pokonasz, czy tez nie. CzeS¢ Potworow jest na tyle potezna, ze posiadajg efekty
Wrtargniecia. Gdy Potwor ze zdolnoscig Wtargniecia osiggnie szereg 1 w Hali Lo-
chu, efekt ten uruchamia sie natychmiast — raz i tylko raz. Zadne efekty bojowe
ani efekty Wtargniecia nie dzialaja gdy karta Potwora zostanie odkryta jako czes¢
twojej reki. Wystepuja one tylko wtedy, gdy Potwor przebywa w Hali Lochu. Ana-
logicznie, wszelkie specjalne korzysci zapewniane ci, gdy karta Potwora zostanie
odstonieta, nie dzialajg gdy Potwor wcigz przebywa w Lochu. Patrz , Trofea” na
stronie 15.

Uwaga: Podczas przygotowan do gry moze sie wydarzyc¢, ze Potwor z efektem
Wrtargniecia rozpocznie rozgrywke w pierwszym szeregu. Wowczas efekt Wtar-
gniecia nie dziata. Nalezy zignorowac¢ wszystkie efekty Wtargniecia pojawiajace
sie podczas przygotowan do gry.

Cechy Potworow i efekty bojowe wyjasniono na stronach 10-14.

PODSUMOWANIE RARTY POTWORA

Rodzaj karty (Potwor)
wartosc ztota

Nazwa karty

CZERWONY SZLAM |

Zdrowie

Rodzaj
Potwora
Punkty zwyciestwa
Swiatto
(trofeum)
Efekt/trofeum
Punkty (jesli sa)

Doswiadczenia (PD)




greRTy WiELORROTNE

Niektore z kart, glownie Bohaterowie, posiadaja efek-
ty wielokrotne. w przeciwienstwie do innych zdolno-
Sci, ktore mozna wykorzystac tylko raz gdy zostang
zagrane, zdolnosci oznaczone Wielokrotnie w Lochu
lub ‘Wielokrotnie we Wsi mozna uzy¢ nieskonczong
ilos¢ razy w ciggu tury. Niektore efekty wielokrotne
majg cene, ktorg nalezy zaplacic przy kazdym uzyciu
zdolnosci. Efekty wielokrotne mozna zastosowac tyl-
ko w odpowiednim miejscu (Loch lub Wioska).

Bicwy (opis OGOLNY)

Wczesniej czy pozniej twoja druzyna skieruje sie do
Lochu, gdzie bedzie musiata stawi¢ czota straszliwym
Potworom. z definicji jedynym pragnieniem kazdego
potwora jest walka!

Po wejsciu do Lochu musisz odstoni¢ wszystkie karty
z reki. Wszyscy twoi Bohaterowie starajq sie wspol-
nie pokonac jednego Potwora. Mozesz tez skorzystac
z Zakle¢, Przedmiotow lub kart Potworow (patrz , Tro-
fea” na stronie 15), ktére masz na reku.

Bron to specjalny rodzaj karty, ktérg mozna wyko-
rzystac tylko jesli jest przydzielona do Bohatera.
Mozna ja zidentyfikowac¢ za pomocg wartosci Cie-
zar po lewej stronie karty. Mozesz wyposazy¢ Bo-
hatera w Bron tylko wtedy, jesli jej Ciezar jest mniej-

szy lub réwny Sile Bohatera. Przedmioty te nie daja
zadnych efektow, jesli nie sg przydzielone do Bo-
hatera. Kazdy Bohater moze by¢ wyposazony tylko
w jedna karte Broni. Nieprzydzielona Bron (i taka,
ktora staje sie nieprzydzielona podczas walki) nie
daje zadnych korzysci.

Inne rodzaje kart, a takze wszystkie Zaklecia i Trofea,
zapewniajg korzysci same z siebie. Nie musisz przy-
dzielac ich do Bohatera. Mozesz wrecz wykorzystac
je do pokonania Potwora nawet wtedy, gdy nie masz
na reku zadnego Bohatera!

Istnieja efekty, ktore moga przeszkodzi¢ Bohaterowi
w ataku. w takich przypadkach Bohater nie zapewnia
druzynie premii do ataku, nie mozna tez zastosowac
zadnej jego dodatkowej zdolnosci. Na przyklad Faeyn
wchodzacy w sklad druzyny atakujgcej Potwora w 1
szeregu nie zapewnia podczas walki premii ani do
Ataku ani do Swiatla.

Niektore karty moga dawac kilka korzysci. Na przy-
klad Krasnolud janczar ma podstawowg warto$c
ataku rowna +2. Jesli przydzielisz mu bron sieczng,
otrzyma dodatkowe +4, czyli w sumie jego wartosc
ataku wyniesie +6, oprocz ewentualnej premii za-
pewnianej przez samg bron! Niektore karty, takie
jak przydzielony Plomienny Miecz, dajg premie i do
wartosci Ataku i do Swiatla. Jedno i drugie oblicza
sie jednoczesnie.

Jesli masz na reku karty Choroby, rowniez musisz je
zagra¢. Kazda karta Choroby zmniejsza twg wartosc¢
Ataku lub Ataku magicznego na czas bitwy:

Bardzo nieliczna grupa kart podwaja wartos¢ twego
ataku. w takim przypadku musisz dodac i/lub odjg¢
wszystkie modyfikatory do ataku (poza Swiatlem,
lecz uwzgledniajac Chorob¢), zanim przemnozysz
wartos$¢ koncowa.

Po przydzieleniu Broni i odstonieciu wszystkich kart,
ktore moga ci pomoc lub przeszkodzi¢ w bitwie, za-
stosuj wszelkie ostateczne modyfikatory Ataku (takie,
jak np. efekt podwojenia). Nastepnie dodaj catkowitg
wartos¢ Ataku.

I wreszcie, po wyborze szeregu w Hali Lochu, mozesz
dokonac¢ modyfikacji zwigzanych z ewentualnymi ka-
rami za brak Swiatta. Omowiono je w czesci ,Swiatto
i ciemno$¢” na stronie 12.

Uwaga: Gdy zdecydujesz sie wejs¢ do Lochu, musisz
wybrac¢ Potwora, ktérego zaatakujesz, nawet jesli nie
jestes w stanie go pokonac.




erekTy Lochu

Bohaterowie, Przedmioty, Zaklecia i Bron dajg efekty
Lochu, podczas gdy Potwory posiadaja efekty bojowe.
Podziat ten pomaga odroznic kiedy efekt ma miejsce.

Gdy zdecydujesz sie wejs¢ do Lochu, szykujesz swe
sity do bitwy. Efekty Lochu odzwierciedlajg twoje
plany i przygotowania. Gdy efekt Lochu usuwa jakags
karte, zostaje ona natychmiast wyeliminowana z gry
1 nie moze by¢ uzyta do zadnego innego efektu. Na
przyktad, jesli Thyryjczyk Giermek zjada Zelazne ra-
¢je, by otrzymac Atak +2, nie mozesz ich uzyc¢ do tego,
by uzyskac Site +2. z drugiej strony, jesli wykorzystasz
Zelazne racje, by da¢ Bohaterowi Site +2, nie beda
mogly zosta¢ usuniete przez inny efekt Lochu.

Inaczej jest z efektami bojowymi, ktoére majg miejsce
podczas bitwy. Kazda karta, ktéra pozostaje w grze
po fazie przygotowan w danej turze (punkt 2), obo-
wigzuje przez czas trwania bitwy, nawet jesli efekt
bojowy Potwora by ja usunat. Na przykiad, jesli Bo-
hater zostanie zabity przez efekt Potwora, pozostaje
do konca bitwy. Zasada ta stosuje sie dla wszystkich
rodzajow kart.

€reRTy Bojowe

Wiele Potworow posiada efekty bojowe. Nie zapomnij
ich zastosowac! Efekty bojowe majg miejsce w trakcie
walki (punkt 4 tury) i moga zarazi¢ druzyne Chorobg
lub zmniejszy¢ wartos¢ Ataku. Wszystkie efekty Lo-
chu uruchamiaja sie przed rozpoczeciem bitwy. Efek-
ty bojowe Potwora, z ktorym walczysz, rozstrzyga sie
jednak w trakcie lub po zakonczeniu bitwy. Wszystkie
efekty bojowe majg miejsce niezaleznie od tego, czy
nastgpito zwyciestwo czy porazka.

Wszystkie karty usuniete przez efekt bojowy pozosta-
ja w grze do zakonczenia bitwy — Bohaterowie wal-
cza do samego konca! Wszystkie pozostate efekty bo-
jowe majg miejsce w trakcie bitwy. Na przyktad efekt
zmniejszajacy Site musi zosta¢ przeliczony przed
proba pokonania Potwora. Jesli twéj Bohater nie ma
juz dosc Sity, by postugiwac si€ Bronig, traci wszelkie
wynikajgce z niej premie czy efekty.

Uwaga: Jesli efekt bojowy sprawia, ze zdobywasz kar-
te, taka jak Choroba, nowa karta przechodzi na twoj
stos kart odrzuconych, podobnie jak karty zakupione
w Wiosce. Karty takie nie wptywajg na aktualng bi-
twe, lecz moga wplyna¢ na kolejne walki.

Niektore efekty bojowe nie pozwalaja Bohaterowi ata-
kowa¢ Potwora. Wszystkie karty z twojej reki muszg
razem wejs¢ do Lochu, nawet jesli nie wszystkie moga
atakowac. Jesli jaki$ efekt nie pozwala juz Bohatero-

wi na atak, nie mozesz temu Bohaterowi przydzielic
innego uniemozliwiajacego atak efektu. Na przyklad,
Krasnolud, Faeyn i Ochotnik atakujg Upiora w 1 sze-
regu. Faeyn nie moze atakowac¢ z powodu wlasnego
efektu Lochu. Upior wykorzystuje wiec swg zdolnosg,
by uniemozliwi¢ atak Krasnoludowi lub Ochotniko-
WI.

Niezaleznie od tego, czy przebywajacy w Lochu Bo-
hater moze doda¢ swg wartos¢ Ataku do ogolnego
Ataku, wcigz moze zosta¢ usuniety w wyniku efek-
tu bojowego. Gdyby w powyzszym przykladzie Facyn
wchodzit w sklad druzyny atakujacej Ozywienca w 1
szeregu, mogtby zostac¢ usuniety z powodu zmniej-
szonej Sity.




ROZSTRZYGANIE
Bicew

Po zastosowaniu wszystkich efektow Lochu i efektow
bojowych, poréwnaj ostateczng wartos¢ swego Ata-
Ku ze Zdrowiem atakowanego Potwora. Nie zapomnij
uwzgledni¢ kary za brak Swiatla, patrz nizej.

Jesli tgczna wartos¢ Ataku jest nizsza niz Zdrowie
Potwora, twoi bohaterowie ponoszg kleske. Potwor
wycofuje si¢ do Lochu. Umies¢ jego karte na spodzie
Talil Lochu.

Jesli catkowita wartosc¢ twego Ataku jest réwna lub wyz-
sza niz Zdrowie Potwora, zwyciezasz! Karta Potwo-
ra lgduje na twoim stosie kart odrzuconych. Podobnie
jak wszystkie pozostale karty z twojej Talii Druzyny, ta
rowniez zapewni ci zloto na zakup kart Wioski, moze
tez dac efekty Lochu lub Wioski. Wez réwniez Punkty
Doswiadczenia w ilosci rownej wartosci doswiadczenia
pokonanego Potwora. Nie kladz ich na stosie kart od-
rzuconych. Umiesc je na oddzielnym stosie w poblizu.

Potwory slyna z tego, ze gromadza cenne skarby
i czasami po udanej walce twoi Bohaterowie moga je
zagarngc jako Eupy. Jesli karta obecna w bitwie ma
efekt Lupow, mozesz natychmiast zakupi¢ z Wioski
jedng karte wymienionego typu, uzywajgc wartosci
ztota wszystkich pozostatych ci kart, ktore zostaty
ujawnione podczas bitwy.

Uwaga: Niektorzy Bohaterowie rowniez posiadaja te
umiejetnose, dziata ona wiedy w taki sam sposob.

Przyklad: Krasnolud Janczar ma ceche Lupy (Bron). Po
pokonaniu Potwora mozesz zakupi¢ w Wiosce jedng
karte Broni (ale nie Przedmiot, Zaklecie itd.), pod wa-
runkiem, ze wartos¢ zlota pozostalych ci odstonie-
tych kart jest wystarczajaco wysoka.

Niezaleznie od tego, czy zwyciezysz, czy przegrasz, nie
zapomnij przesungc¢ pozostatych Potworéw do przodu
1 wylozy¢ nowa karte, by dopelnic¢ szeregi w Hali Lochu.
Jesli przesuniesz Potwora z efektem Wtargni€cia na sze-
reg 1, rozstrzygnij efekt (patrz ,Karty Potworéw” na stro-
nie 9 i, Efekty Wtargniecia” na stronie 19).

SwiATko 1 cleMNogE

Lochy to mroczne i niebezpieczne miejsca. Jesli twoi
Bohaterowie chcg skutecznie walczy¢ tam z Potwora-
mi, musza przynies¢ ze soba wlasne Swiatto. Jesli nie
posiadasz do$¢ Swiatla, otrzymasz kare do wartosci
Ataku. Aby okreslic wysokos¢ owej kary, postepuj
zgodnie z ponizszymi punktami:

e Na podstawie jego pozycji w Hali Lochu ustal sze-
reg Potwora, z ktorym walczysz. Podstawowa kara za
brak Swiatla jest rbwna szeregowi Potwora.

e Sprawdz czy Potwor posiada efekt bojowy wpltywa-
jacy na kara Swiatlo (np. ,Swiatto -17). Jesli tak, zasto-

suj ten modyfikator do bazowej kary za brak Swiatla.
Pamigtaj, ze ten modyfikator zawsze widnieje w polu
efektow Potwora, nigdy w symbolu latarni.

* Policz catkowita ilos¢ Swiatla, jakie zapewniaja
twoje karty. Premie te widnieja w symbolach latarni
po lewej stronie kart. Kazdy znajdujgcy sie w twoim
posiadaniu punkt Swiatla zmniejsza bazowa kare za
brak Swiatta o 1.

Gdy rozstrzygasz bitwe z Potworem, podwoj osta-
teczng, bazowa kare za brak Swiatla. Wartos¢ Ataku
twojej druzyny zostaje zmniejszona o te liczbe (czyli
kazdy punkt kary za brak Swiatla, ktorego nie skon-
trujesz wlasnym Swiatlem, zmniejsza warto$¢ twego
Ataku 0 2).

Wazne: Swiatto nigdy nie moze zapewni¢ ci premii do
Ataku! Jesli catkowita warto$¢ Swiatta przekroczy po-
ziom kary za brak Swiatla, traktuj ja jako zero. z dru-
giej strony, nie istnieje ograniczenie wysokoscl kary
za brak Swiatla.

Uwaga: Mozesz dodawac Swiatlo z broni tylko wtedy,
jesli Bohater jest w nig wyposazony.




mzym km Szereg 1 Szereg 2 Szereg 3

Kara za brak Swiatta —1* Kara za brak Swiatla —2* Kara za brak Swiatta —3* TALIA LOCHU
BRAR SWIATEA Atak -2 Atak —4 Atak -6

w przyklad21e po prawej Koszmarny Rycerz jest w 1 oy RyceRz | : MiGopies
szeregu, Gryf w 2, a Migopies w 3 szeregu. Nad kartami : D : A
widnieja kary do Swiatla dla kazdego z szeregow, przed
zastosowaniem efektow bojowych.

Po wzieciu pod uwage kar za brak Swiatla, atakujacy
Koszmarny Rycerz z 1 szeregu daje kare za brak Swiatla
W wysokosci -3 (wartos¢ Ataku -6), zas Migopies na 3

randze daje kare za brak Swiatla w wysokosci -4 (-8 do : 2 et Maciciy 2
wartosci Ataku)! Kara za brak Swiatla ze strony Gryfa 3 W ' +
nie ulega zmianie. Kary te sq dos¢ wysokie. Bez zrodta :
Swiatta Bohaterowie mieliby problem z pokonaniem Po- * Niemodyfikowana kara do Swiatta
tworow.
i : e Szereg 1 Szereg 2 Szereg 3
Dolny przykiad ukazuje efekt druzyny wykorzystujace
& dnay I])<u1}<; Berticts iJje . g d};.@ yz ape\}//vni alljaqc ej Kara za ZEI; szviat%a -1 Karaza izt ?)Wiatfa 0 Karaza Zr;zt Sv‘\}/iatia -2 TALIA LOCHU

lacznie Swiatlo +2. Dolny rzad liczb przedstawia kary po
zastosowaniu modyfikatorow.

ROSZMARNY RYCERZ 5 ; .‘MiG,ODiGS
Uwaga: z powodu jego efektu bojowego, druzy- ”
na nie moze atakowa¢ Migopsa. Dzieki Swia-
ttu znacznie tatwiej walczy¢ z Koszmarnym
Rycerzem, lecz najprostszym Potworem do
zabicia jest Gryf. Gdy druzyna posiada
Kule ognista, potrzebuje tylko dodatko- } '
wego Ataku +4, aby go pokonac. , ot k. A 3¢ ATAK MAGICZNY +1
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ATAKR
1 ATAR MAGiczZNY

Wszystkie bitwy sa rozstrzygane na podstawie dwoch
czynnikow: catkowitej wartosci Ataku Bohaterow
oraz Zdrowia Potwora. Zdrowie Potwora jest stale
i nie ulega zmianie, lecz wartos¢ Ataku moze zmie-
niac sie przed i w trakcie bitwy.

Wartosci Ataku dzielg sie na Atak oraz Atak magicz-
ny. Obydwa rodzaje oblicza sie¢ oddzielnie. Mozesz
pozyskiwac obydwa rodzaje od przedmiotow, zaklec,
trofeow i broni ujawnionych przed bitwg. Niektore
trofea, efekty bojowe i inne karty moga przeszkadzac
twoim Bohaterom w walce, zmniejszajac ich wartosc
Ataku. Przykladem moze tu by¢ Choroba.

Jesli efekt (taki jak Choroba) zmniejsza Atak, to
zmniejszeniu ulega albo zwykly Atak, albo magicz-
ny, a nie obydwa, nalezy jednak wybra¢ odpowiedni
cel.

Przyklad: Krasnolud Janczar, wyposazony w Plomien-
ny Miecz, ma Atak +6 i magiczny Atak +3. Odstonig-
ta zostaje rowniez karta Choroby, musi wiec wybrac,
czy zmniejszony zostanie jego Atak do +5 (6-1=5),
czy tez Atak magiczny do +2 (3-1=2). Gdyby nie mial
przypisanego Plomiennego Miecza, nie mogiby wy-
bra¢ Ataku magicznego -1.

cechy

Oprocz efektow bojowych, niektore Potwory mogg
tez miec¢ jedng lub wiecej Cech. Cechy sa mocami
dzialajacymi stale na korzys¢ Potwora.

Przyktad: Mahoniowy Opar ma Ceche ,Odpornos¢ na
Atak magiczny”. Redukuje ona do zera wszystkie pre-
mie druzyny do magicznego Ataku.

Karty moga miec¢ wiele roznych Cech. Ponizej opisa-
no Cechy z niniejszego zestawu:

Polowa Ataku magicznego: Po obliczeniu premii do
Ataku magicznego ze wszystkich zrédet, zmniejsz jej
wartosc o potowe, zaokraglajac ewentualnie w dot.

Polowa Ataku bez obecnego [czegos]: Twoja catkowita
wartos¢ Ataku po zastosowaniu wszystkich modyfi-
katorow zostaje zmniejszona o potowe (ewentualnie
zaokraglajac w dob), jesli nie posiadasz wymaganego
[czegos]. Moze to by¢ Atak magiczny, Bron czy niemal
cokolwiek innego. Jesli posiadasz wymagana rzecz,
korzystasz z pelnej wartosci Ataku.

Odpornosc¢ na Bron sieczng: Kazdy Atak lub Atak ma-
giczny Broniag sieczng zostaje zmniejszony do zera.
Cecha nie wplywa na inne efekty takiej Broni (np.
Swiatto).

Swiatlo -X: Kary do Swiatla sa state i nie uruchamia-
ja sie jako efekt bojowy Zamiast tego oblicza si¢ je

przedrozpoczeciem bitwy; a nie jako zwyczajny efekt
bojowy.

Odpornosc¢ na Atak magiczny: Wartosci Ataku magicz-
nego na wszystkich kartach zostaja zmniejszone do
zera. Przeciwko temu Potworowi mozna zastosowac
wylgcznie Atak nie magiczny. Biorgcy udziat w bitwie
Bohaterowie (rowniez ci, ktérzy nie zapewniajg Ata-
ku czy Ataku magicznego) wciaz daja pozostate ko-
rzysci, takie jak Swiatto i/lub inne Cechy:

Wylacznie Atak magiczny: Twoja catkowitg wartosc¢
Ataku zwiekszajg jedynie karty zapewniajace Atak
magiczny. Aby zwyciezy¢, musisz wylacznie za po-
moca Ataku magicznego osiggnac¢ lub przekroczyc
Zdrowie Potwora. Biorgcy udziat w-bitwie Bohatero-
wie (rowniez ci, ktorzy nie zapewniajg Ataku czy Ata-
ku magicznego) wcigz daja pozostate korzysci, takie
jak Swiatto i/lub inne Cechy.

Wymagany Atak magiczny: Aby pokona¢ Potwora,
musisz posiada¢ Atak magiczny na poziomie: przy-
najmniej +1. Dozwolona jest kazda inna kombinacja
Ataku i Ataku magicznego. Wcigz mozesz zdecydo-
wac sie na zaatakowanie Potwora nawet bez Ataku
magicznego (aby odepchna¢ go na spod Talii Lochu).

Niewyposazeni Bohaterowie nie moga atakowac: Nie-
wyposazeni Bohaterowie nie uczestniczg w bitwie
ze swym Atakiem, Atakiem magicznym czy innymi
korzys$ciami (np. Swiattem). Poniewaz ci Bohatero-




wie wcigz wchodza do Lochu wraz z resztg druzyny,
moga stac sie celami efektow bojowych stosowanych
przez nacierajgce Potwory.

RARTY chOROBY

Niektore karty zmuszaja cie do wziecia jednej lub
wiecej kart Choroby (jako efekt Lochu lub bojowy).
Zawsze umieszczaj wyciagniete Choroby na stosie
kart odrzuconych. Jesli Choroba nie jest jasno okre-

slonym celem Cechy Potwora lub efektu bojowego,

nie wplywajg one na nig. Kazda karta Choroby daje
kare -1 do wartosci Ataku lub Ataku magicznego
(ktore przed zastosowaniem kary muszg wynosic
przynajmniej +1).

Kart Chorob mozna si¢ pozby¢ na kilka sposo-
bow. Gdy odpoczywasz, mozesz usungc jedng
karte z reki i moze to by¢ wilasnie Choroba.
Niektorzy Bohaterowie i karty Wioski rowniez
moga usuwac te karty. w przeciwienstwie do
innych kart, Chorob nie eliminuje sie z gry
gdy zostajg usuniete. Zamiast tego wraca-
ja na stos kart Chorobyi mozna je wyko-
rzystac ponownie (poniewaz ilos¢ kart
Choroby w grze nie jest ograniczona).
Jesli nie ma wystarczajaco wielu kart
Choroby, wez jakas inng nie uzywang
aktualnie karte i traktuj jg jako Cho-
robe.

Karty Choroby nie posiadaja war-
tosci ztota. Nie sg uwazane za za-
den rodzaj kart.

15

TROFEA

Cho¢ wiekszos¢ Potworow nie daje nic poza punkta-
mi zwyciestwa lub paroma sztukami ztota na reku,
niektore ich karty stajg sie Trofeami, jesli dodasz je
do talii po zwycieskiej bitwie. Trofeami sg karty ze
specjalnym symbolem # (i nie wszystkie z nich sg
dla ciebie dobre!). Karty Trofeow muszg zosta¢ wyko-
rzystane za kazdym razem, gdy zostang odsloni€te
w bitwie. Nie muszg by¢ przypisane do Bohatera, ich
zagranie nie wymaga hawet obecnosci zadnego Bo-
hatera. Traktuj te karty jak wszystkie inne, ktore dajg
efekt Lochu lub premi¢ do wartosci Ataku. Trofea
moga tez dawa¢ Swiatlo. Karta Potwora z wartoscia
Swiatta w symbolu latarni takze jest kartg Trofeum.

Trofea mozna wykorzysta¢ w bitwie tylko wtedy, gdy
zostajg ujawnione z reki gracza, a nigdy gdy sa przy
Potworze w Hali Lochu.

Wazne: Inne efekty bojowe lub Potwory z reki gracza
nigdy nie majg zastosowania.



PRZYRLEAD WiosKi

Zuza postanawia udac sie podczas swej tury do Wioski. Na reku ma Karczmarza,
Straznika miejskiego, Lorigga Zlodzieja, Rozkutego, Ochotnika i Szaf Bitewny. Po-
siada rowniez 3 punkty doswiadczenia. Zaczyna od ujawnienia reki.

Teraz moze uzy¢ dowolnego z efektow Wioski na swych kartach wiesniakow.
Najpierw korzysta z pierwszej zdolnosci Straznika Miejskiego, by pociagna¢ dwie
Karty: Chorobe i Pogromce z Rubiezy. Zadna z nich nie daje zlota, wiec postana-
wia wykorzysta¢ drugg zdolno$c¢ Straznika Miejskiego i usuna¢ go, by pozyskac
kolejne trzy karty. Straznik Miejski przechodzi na sterte kart usunietych, zas Zuza
wyciaga Nauczyciela, Pochodnie i Sztylet. Teraz uzywa zdolnosci Karczmarza,
dzigki ktorej bedzie mogla w razie potrzeby zakupic¢ w tej turze druga karte. Na-
stepnie zagrywa zdolnos¢ Nauczyciela, aby usuna¢ Ochotnika i uzyskac¢ 2 punk-
ty doswiadczenia. Poniewaz wie, ze w jej talii znajduje sie juz tylko jedna karta
Ochotnika, uznaje ze to dobra chwila, by pozby¢ sie rowniez Nauczyciela, korzy-
sta wiec z drugiej zdolnosci, aby go usungc i otrzymac dwie sztuki ztota. Pamie-
taj, ze efekt bojowy Rozkutego (,Wez jedng Chorobe¢”) jest ignorowany, poniewaz
Potwor znajduje sie na reku, a nie walczy si¢ z nim w Hali Lochu.

Zuza przerywa teraz na chwile, by podliczyc¢ ztoto, dodajgc 2 sztuki ztota uzyska-
ne dzieki zdolnosci Nauczyciela do kart, ktore wcigz trzyma w reku. Razem z Lo-
riggiem Zlodziejem (2) + Rozkutym (1) + Pochodnig (2) + Sztyletem (1) + Karcz-
marzem (1) dajg jej w sumie 9 sztuk zlota. Chciataby kupi¢ Krotki miecz za 6
1 Wypedzenie za 4, lecz nie ma wystarczajgco duzo stuk ztota. Decyduje sie wigc
na ostatnia zagrywke przed zakupami i uzywa drugiej zdolnosci Karczmarza, aby
uzyskac 2 sztuki ztota. Poniewaz Karczmarz zostaje tym samy usuniety, Zuza nie
moze uwzglednic 1 sztuki zlota, jakg by jej dawal. Za usuniecie karty dostata jed-
nak 2 sztuki ztota, ma wiec do wydania 10 sztuk ztota. Kupuje za nie Krotki miecz

oraz Wypedzenie, korzystajac z mozliwosci drugiego zakupu, jaka zapewnita jej
pierwsza zdolnos$¢ Karczmarza.

Nadszed! czas na szkolenie Bohaterow. Placi 2 punkty doswiadczenia, by podniesc
poziom Loriggowi Zlodziejowi (na Lorigga fotrzyka). Usuwa Lorigga Zlodzieja
I w stosie Loriggow odnajduje Bohatera 2 poziomu, Lorigga £otrzyka, ktorego
umieszcza na stosie kart odrzuconych. Nastepnie wydaje 3 punkty doswiadcze-
nia, aby podnies¢ poziom Pogromcy z Rubiezy (poziom 2) na Chana z Rubiezy
(poziom 3), tym samym wydajgc reszte punktow doswiadczenia. Na szczescie
w stosie zostal jeszcze Chan z Rubiezy i Zuza moze go wzig¢. Inaczej nie bylaby
w stanie podnies¢ poziomu Pogromcyi musiataby zachowa¢ doswiadczenie w na-
dziei, ze w kolejnej turze zdota podnies¢ poziom innemu Bohaterowi. Wszystkie
wydane przez nig punkty doswiadczenia wracaja do stosu PD.

Wreszcie jej tura konczy sie. Zuza odrzuca wszystkie karty i ciggnie do reki szesc¢
nowych kart.




PRZYREAD Lodhu

Bolek oznajmia, ze idzie do Lochu. Odslania reke, ktora zawiera Chorobe, Wy-
pedzenie, Regijczyka Kaplana, Zelazne racje, Thyryjczyka Giermka i Halabarde.
w Sali Lochu sq Migopies (1 szereg), Udreka (2 szereg) 1 Uyril Wszechwieczny (3

szereg).

2t .

s

Nastepnie uzywa zdolnosci kaptana Wielokrotnie w Lochu, co pozwala mu usung¢
Chorobe, by pociagna¢ inng karte. Umieszcza Chorobe na stosie Chorob i bierze
nowa karte: kolejng Chorob¢! Poniewaz jest to efekt ,Powtorz Loch”, Bolek moze
z niego skorzystac ile tylko razy chce, usuwa wiec nastepna Chorobe i wycigga
Krotki miecz. Zastanawia sie¢ nad mozliwosciami: moze da¢ Krotki miecz kapta-
nowi, a Halabarde Thyryjczykowi Giermkowi, lecz jesli nie uzyje Zelaznych racji
na wojowniku, nie otrzyma on wyzszej wartosci Ataku dla Halabardy, poniewaz
Sita Thyryjczyka Giermka wynosi tylko 6. Nie ma Swiatla, nie moze wiec zaatako-
wac Migopsa (nie mozna go atakowac jesli obowiazuje kara za brak Swiatlay.

Bolek zagrywa wiec Wypedzenie i umieszcza Migopsa na spodzie Talii Lochu.
Udreka przechodzi do 1 szeregu, Uyril Wszechwieczny do 2 szeregu, zas W. 3 sze-
regu pojawia sie nowy Potwor: Krolesiwo. Bolek musi usung¢ jedng karte z reki.
Moglby usuna¢ samo Wypedzenie, lecz woli je zostawic. Moglby tez usungé Zela-
zne racje, lecz wtedy nie pomoglyby mu w bitwie. Postanawia usung¢ Ochotnika,
co oznacza, ze nie bedzie dostepny w bitwie, poniewaz natychmiast laduje na
stercie kart usunietych.

Ostatnia czes¢ Wypedzenia pozwala mu pociagnac nowa karte: Szaf Bitewny. Za-
grywa jg, co daje jego Bohaterom Atak +1. Teraz Bolek zastanawia sie nad swy-
mi mozliwosciami. Moze zaatakowac¢ Udreke, ktorej zabicie wymaga 6 obrazen,
albo Uyrila Wszechwiecznego, ktérego mozna zabi¢ 9 obrazeniami. Wcigz nie
ma Swiatla, otrzyma wiec kare -2 do Ataku przeciwko Udrece i kare -4 przeciwko
Uyrilowi. Jest tez jednak inny problem: jesli zaatakuje Udreke, wszyscy Bohate-
rowie otrzymajg kare -2 do Sity. Bedzie to oznaczalo, ze jego kaplan nie miatby
juz dosc¢ Sily, aby nies¢ Krotki miecz, zas wojownik nie otrzymalby petnej premii
z Halabardy.

Gdyby Bolek wykorzystat Zelazne racje na Regijczyku Kaptanie, mogiby on pozo-

sta¢ wyposazony w Krotki miecz, zas Giermek musiatby zadowoli¢ sie Atakiem
+2 z Halabardy. Ma dzieki temu Atak magiczny +1 (Regijczyk Kaplan) +4 (Krotki




miecz, wykorzystywany z Zelaznymi racjami, kontr-
ujacymi kare -2) oraz Atak +2 (Thyryjczyk Giermek)
oraz Atak +2 (Halabarda) i Atak +2 (Szaf Bitewny dla
dwoéch Bohaterow), co daje w sumie catkowitg war-
tos¢ Ataku w wysokosci 12. Nawet z karg za brak
Swiatla, zmniejszajaca wartos¢ Ataku o 2, Bolek
moze z tatwoscia rozprawic sie z Udreka.

Uyril Wiszechwieczny posiada jednak efekt Trofeum
1 Bolek chcialby go doda¢ do swej talii. Przeciwko
smokowi nie miatby kary do Sity, mégtby wiec wyko-
rzystac pierwotny plan zastosowania premii do Sity
z Zelaznych racji dla zolnierza, aby moc lepiej postu-
zy¢ sie Halabardg. Przeciwko Uyrilowi mialby Atak
magiczny +2 (kaplan) oraz Atak +4 (Krotki miecz) oraz
Atak +2 (giermek) i Atak +6 (Halabarda, gdy Zelazne
racje zwiekszaja Site wojownika do 8) oraz Atak +2
(Szat bitewny), czyli w sumie 16. Po odjeciu kary -4 za
brak Swiatla w 2 szeregu, wartos¢ Ataku wynosi 12,
a wiec az nadto, by zabic¢ ztego smoka!

Bolek postanawia zaatakowa¢ Uyrila Wszechwiecz-
nego. Zabija go i umieszcza na stercie kart odrzu-
conych. Pobiera 2 punkty doswiadczenia, ukazane
w czerwonym kregu w lewym dolnym rogu karty.
wi ktorejs kolejnej bitwie uzyskane od Uyrila Trofeum,
dajace premie +1 do Ataku, pomoze w pokonaniu
innego Potwora. Poniewaz Bolek nie ma zadnego
Ochotnika, ignoruje efekt bojowy kazgcy usunac jed-

na karte Ochotnika. Krolestwo przemieszcza sie na
szereg 2, zas Hala Lochu zostaje dopetniona.

Bolek odrzuca karty i ciggnie do reki nowe, konczgc
swa ture.

Jacek postanawia odpoczg¢ w tej turze. w reku ma
jedng Chorobe, dwoch Ochotnikow, Sztylet, Nauczy-
ciela 1 Sfinksa. Postanawia usunac karte Choroby.
Moglby tez usungc¢ Ochotnikalub Sztylet, pozbywajgc
sie z talii kart, ktorych nie chcialby wyciggac¢ pozniej.
Mogiby nawet usungé Nauczyciela lub Sfinksa, cho¢
bytaby to kiepska decyzja strategiczna. Poniewaz od-
poczywa, a nie odwiedza Wioski, nie moze wykorzy-
sta¢ zadnej zdolnosci Nauczyciela.

Po usuni¢ciu wybranej karty, Jacek odrzuca trzymane
w reku karty rewersami do dotu i ciggnie nowe, kon-
€z3c swa ture.

ZWYCISSTWO

Gra konczy sie w momencie, w ktorym karta Ka-
mienia Gromu osiggnie 1 szereg w Hali Lochu. Jesli
w swojej turze zdotasz pokonac¢ Potwora z 1 szeregu
i w zwigzku z tym Kamien Gromu przesunie si¢ na 1

szereg, zabierasz go 1 dodajesz do swej talii. Jesli nie,
nikt nie bedzie mogt zagarna¢ Kamienia Gromu.

Po zakonczeniu rozgrywki zbierz razem wszystkie
karty ze swej talii, z reki i ze stosu kart odrzuconych,
a takze wszelkie inne kontrolowane przez ciebie kar-
ty. Podlicz wszystkie punkty zwyciestwa na wszyst-
kich kartach, ktore udato ci sie zebra¢ w trakcie gry.
Zwyciezcq zostaje uczestnik, ktory zgromadzit naj-
wiecej tych punktow. w przypadku remisu wygrywa
ten z remisujgcych, w ktorego wladaniu znajduje sie
Kamien Gromu. w pozostatych przypadkach wszyscy
remisujgcy gracze dzielg sie zwyciestwem.




WYJASNISNIA ZASAD
SFERT WTARGNIGCIA

Gdy Potwor z Wtargnieciem osiagnie 1 szereg w Hali
Lochu (z dowolnego szeregu), za$ aktywny gracz nie
odrzucil jeszcze Kart z reki i nie zakonczyl tury (patrz
strona 4), raz i tylko raz zostaje uruchomiony jego
efekt Wtargniecia. Kazdy taki efekt jest inny i w wy-
jatkowy sposob wplywa na gre. Zajrzyj do ,Stownicz-
ka kart" na stronie 20. Jesli efekt Wtargniecia znajdzie
sie w. [ szeregu przed rozpoczeciem gry, nie urucha-
mia sie.

Nie MOZNA
ATAROWAC

Niektore Potwory posiadajg Cechy lub efekty bojowe,
ktore uniemozliwiaja druzynie lub Bohaterowi atak.
Jesli twoja druzyna nie moze atakowac Potwora, nie
moze on zosta¢ wybrany w punkcie 3 dzialan w Lo-
chu, wi zwigzku z tym nie mozesz wiec zdecydowac
sie na',atak” na Potwora, aby przesung¢ go na spod
Talii Lochu.

Gdy Bohater nie moze atakowac, nie bierze udziatu
w bitwie. Kazdy efekt Lochu wykorzystany przez cie-
bie w punkcie 2 dziala w normalny sposob, lecz nie

sg obliczane premie do Ataku, Ataku magicznego lub
Swiatla. Cechy takie jak Lupy rowniez nie dzialaja.

ZEOTA ZASADA

Jesli jakas karta narusza lub przestania zasade zapi-
sang w tej instrukcji, karta ma pierwszenstwo. Tak
naprawde prawdziwg Ztotg Zasada jest dobra zaba-
wa, ale wiesz o co ham chodzi.

POLOWA ATARU

Niektore Potwory sg odporne na pewne rodzaje ata-
koéw. Potowa ataku zawsze zaokragla wartosc ataku
w dot.

OOPORNOSE

Inne Potwory sg catkowicie odporne na pewne rodza-
je atakow. Odpornos¢ oznacza, ze konkretne rodzaje
atakow (magiczny, bronig sieczng itp.) nie wyrzadzajg
szkodd Potworowi i nie uwzglednia sie ich w wartosci
Ataku.

TASOWANIE

Talie kart odrzuconych tasuje sie¢ tylko wtedy gdy
w twojej talii nie pozostang juz zadne karty, a musisz
pociggnac kolejne. Tasuje sie¢ wszystkie karty ze sto-
Su.

o

Niektorzy Bohaterowie i Potwory posiadajg zdolnosc
Lupy, pozwalajacg kupi¢ po pokonaniu Potwora jedng
karte Wioski okreslonego rodzaju, zupetnie jakby od-
wiedzalo si¢ Wioske. Na przykiad Lupy (Zywnos¢) p&“’" o
zwola ci kupi¢ z wioski jedna karte Zywnosci, zas Lupy ; 1*1
(Przedmiot) umozliwia zakup jednej karty Przedmiotu. ,
Bohaterow1e i Potwory moga uzyc swa wydrukowa‘(ha

Jesli w jednej turze zdobedziesz kilka Lupé“ _
gnij je w dowolnej kolejnosci, wykorzysttuﬁf;”
dym razem pelng wartos¢ zlota w rece. Bb}hejtetowx A
ktorzy nie atakowali lub nie mogli atakowa.t\;:ﬁ,e

uzy¢ Eupow. s

ZERO

Premie do Ataku i Ataku magicznego mo
zmme]szone pomze] zera. Kary za brak ¢

wartosci Ataku pomze] zera.

W sieci mozna znalez¢ kilka wariantow rozgryw
ki (w tym gre jednoosobowag). Wiecej sposobow gry
W Thunderstone znajdziesz na stronach alderac.com i
boardgamegeek.com oraz Rebel.pl




stowniczek RART

Amazonka: Efektem Lochu tej Bohaterki jest premia do
Ataku, uzupelniajgca jej zwyczajny Atak.

Arcyksigze Bolu: Aby go pokona¢, musisz posiada¢ Atak
magiczny na poziomie przynajmniej +1. Mozesz jednak
zaatakowac Arcyksiecia nawet jesli nie posiadasz Ataku
magicznego. Jesli w bitwie nie biorg udziatu karty kapta-
na lub czarodzieja, nie ma efektow. Gdy Arcyksiaze osia-
gnie 1 szereg w Hali Lochu, usun dwie karty ze szczytu
kazdego stosu Bohateréw w Wiosce, w tym Ochotnikow.

Bestia Zalu: Ten Potw6r nie ma zadnych efektow specjal-
nych.

Choroba: Za kazdym razem, gdy karta Choroby zostanie
odslonieta, nalezy jg zagrac. Nie dziata w Wiosce.

Ciemnosc¢: Bohaterowie nie wyposazeni w Bron majg pre-
mie do Ataku na poziomie 0, lecz wcigz dzialajg na nich
efekty bojowe. Ochotnicy sg Bohaterami. Zwieksz kare za
brak Swiatla o 1. Kary za brak Swiatla stosuje sie przed
bitwa.

Czarny Szlam: Jesli w bitwie nie biorg udziatu karty
Ochotnikow, nie ma efektow. Usunieci Ochotnicy pozo-
stajg do konca bitwy.

Czerwony Szlam: Jesli w bitwie nie biorg udziatu karty
Broni, nie ma efektéw. Premia do Swiatla jest efektem
Trofeum. Stosuje sie jg tylko wtedy, gdy pokonana Czer-
wony Szlam zostanie ujawniony w twojej dloni. Nie jest
to efekt bojowy.

Dreczyciel: Jesli nie posiadasz w bitwie przynajmniej jed-
nej przypisanej Broni, calkowita wartos¢ ataku zostaje
zmniejszona o polowe, z zaokragleniem w dot. Jesli w bi-
twie nie biorg udziatu karty kaplanow, nie ma efektow.
Usuniete karty kaptanow pozostaja do konca bitwy:

Elf zaklinacz/arcymag: Gdy Potwor wraca na spod Talii
Lochu, dopelnij Hale Lochu. Jesli w rezultacie otrzymasz
efekt Wtargniecia, natychmiast go rozstrzygnij. Jesli Ka-
mien Gromu przejdzie do 1 szeregu w Hali Lochu, gra
konczy sie natychmiast, a ty nie pobierasz Kamienia.

Faeyn: Jesli w wyniku akcji Lochu musisz zaatakowac Po-
twora w 1 szeregu, nie dodawaj premii z ataku Faeyna do
wartosci Ataku. Jesli Faeyn nie atakuje, tracisz jego pre-
mie do Swiatla.

Szatl Bitewny: Ochotnicy sg Bohaterami i to zaklecie daje
im premie do Ataku.

Glod: Zdobyte w bitwie karty Choroby laduja bezposred-
nio na twoim stosie kart odrzuconych.

Goblin Griknak: Ten Potwor nie ma zadnych efektow spe-
cjalnych.

Gryf: Premia do Ataku magicznego jest efektem Trofeum.
Halabarda: Bohater z Sitg 2 moze zosta¢ wyposazony
W Halabarde i uzyskac premie +2 do Ataku. Bohater z Sitg
8 lub wyzszg otrzymuje premie +6.

Jagody: Po przeliczeniu ostatecznej premii do Ataku Bo-
hatera, cala premia staje sie Atakiem magicznym. Ochot-
nicy sa Bohaterami i tez moga skorzystac na tej karcie.

Jaszczur Szaroskory: Efekt bojowy sprawia, ze Potwoér
z powodu cienkiej skory jest podatniejszy na Bron.

Kamien Tajemnic: Jest to jedyna karta Kamienia Gromu
w zestawie podstawowym. w niektorych rozszerzeniach
znajdag si¢ inne Kamienie, kazdy z odmiennymi mocami.
w fazie przygotowan mozesz wykorzysta¢ dowolny Ka-
mien Gromu.

Karczmarz: Kazdy dodatkowy Karczmarz pozwala ci za-
kupi¢ jedng dodatkowg karte. Po usunieciu Karczmarza
nie otrzymujesz jego wartosci ztota.

Koszmarny Rycerz: Zwieksz o 2 kare za brak Swiatla
z szeregu, na ktorym jest Koszmarny Rycerz. Kary za
brak Swiatta stosuje sie przed bitwa. Jesli ‘'w. bitwie nie
biorg udziatu wojownicy, nie ma efektow.

Krasnolud Janczar: Jesli zostanie odkryty podczas dziatan
w Lochu, po zwycieskiej bitwie mozesz kupi¢ z Wioski
dowolng karte Broni, korzystajac ze zlota posiadanego
w reku. Jesli jest wyposazony w bron sieczng, jego war-
tos¢ ataku wynosi +6.

Krasnolud Straznik: Jesli jest wyposazony w bron siecz-
ng, jego wartos¢ ataku wynosi +4. Premia ta pochodzi ze
zdolnosci krasnoluda, ktérg zachowuje nawet wtedy, jesli
pozniej Bron stanie sie bezuzyteczna (na przyklad z po-
wodu efektu bojowego Potwora).

Krasnolud Obronca: Jesli jest wyposazony w bron siecz-
ng, jego wartosc¢ ataku wynosi +8.

Krolestwo: Zdobyte w bitwie karty Choroby laduja bezpo-
srednio na twoim stosie kart odrzuconych.




Krotki miecz: Jest to bron sieczna.

Ksigze: Jesli w bitwie nie biorg udziatu karty wojownikow;
nie ma efektow. z powodu zmniejszonej Sity czes¢ Broni
moze nie moc zostac przydzielona.

Latarnia: Ten Przedmiot zawsze zapewnia Swiatto +2, na-
wet jesli nie ma Bohatera.

Lichwiarz: Mozesz usuna¢ Lichwiarza oraz inna karte,
by uzyskac w jednej turze X+5 sztuk ztota. Gdy usuniesz
Karte Lichwiarza, nie dodawaj jego wlasnej wartosci zto-
ta do catkowitej ilosci ztota zdobytego w tej turze.

Lord Mortis: Zwieksz o 2 kare za brak Swiatla z szeregu,
na ktorej jest Lord Mortis. Kary za brak Swiatla stosuje
sie przed bitwg.

Lorigg Banita lub Lotrzyk: Niezaleznie od tego, czy bitwa
jest zwycleska, wszyscy pozostali gracze musza odrzucic¢
karty gdy ten Bohater wchodzi do Lochu.

Magiczna Aura: Jesli Bohater jest zagrywany z Halabarda,
musi posiadac Site przynajmniej 8, aby otrzymac premie
+6./Gdy Korzystasz z tego efektu Lochu, musisz pocig-
gnac karte.

Mahoniowy opar: Ataki magiczne przeciwko Mahoniowe-
mu Oparowi nie wliczajg si¢ do calkowitej wartosci Ata-
Ku. Jesli dwoch Bohaterow ma najwyzszg (zmodyfikowa-
ng) Site, decydujesz ktory zostanie usuniety. Ochotnicy sg
uwazani za Bohaterow.

Mara: Jesli nie posiadasz Ataku magicznego warto-
Sci przynajmniej +1, calkowita wartos¢ ataku zostaje

zmniejszona o potowe, z zaokragleniem w dot. z powo-
du zmniejszonej Sity czes¢ Broni moze nie moc zostac
przydzielona.

Migopies: Jesli masz kare za brak Swiatla na poziomie
1 lub wiecej, nie mozesz wybra¢ Migopsa jako celu ata-
ku. Poniewaz nie posiadasz wystarczajgcego $wiatla, nie
mozesz zdecydowac si¢ na atak tylko po to, by przesunac
go na spod Talii Lochu. Kary za brak Swiatla stosuje sie
przed bitwg.

Mlot bojowy: Kaptan atakujacy Rycerza Zaglady lub Nie-
umarlego otrzymuje catkowitg premie +6 do Ataku.

Mythlur: Jesli w bitwie nie biorg udziatu karty Bohaterow,
nie ma efektow. Usuniete karty Bohaterow pozostajg do
konca bitwy. Ochotnicy sg uwazani za Bohaterow.

Nauczyciel: Kazdy Nauczyciel na twoim reku moze usu-
na¢ w jednej turze tylko jednego Ochotnika.

Obronca Graala: Wartos¢ ataku obroncy zwiekszaja tyl-
ko te Przedmioty (nie Bron), ktore zapewniajg premie do
Swiatla.

Ochotnik: Ochotnicy sa we wszystkich aspektach trakto-
wani jako Bohaterowie. Ochotnik posiada wartos¢ zto-
ta rowng 0. Jest to karta podstawowa, obecna w kazdej
grze.

Ognista kula: z tego Zaklecia mozna skorzysta¢ nawet je-
$li nie sg obecni Bohaterowie.

Ognisty Cyklop: Ten Potwor nie ma zadnych efektow spe-
cjalnych.

Ork Krwawa Czaszka: Ten Potwor nie ma zadnych efek-
tow specjalnych.

Osad: Mozesz wybrac¢ czy ten efekt bojowy wplynie na
Atak czy Atak magiczny z powodu zmniejszonej Sity
czes¢ Broni moze nie moc zostac przydzielona. Ochot-
nicy sa Bohaterami.

Ozywieniec: Aby pokona¢ Ozywienca, musisz posiadac
Atak magiczny na poziomie przynajmniej +1. Bohatero-
wie usunieci przez Ozywienca pozostajg do konca bitwy:
z powodu zmniejszonej Sity czes¢ Broni moze nie moc
zostac przydzielona.

Paladyn Graala: Po zwycieskiej bitwie mozesz kupic
z Wioski dowolng karte Wioski (w tym karty podstawowe
1 Bohaterow), korzystajac ze zlota posiadanego w reku.

Pan Smierci: Zdobyte w bitwie karty Chorobyladuja bez-
posrednio na twoim stosie kart odrzuconych.

Pegaz: Premia do Ataku magicznego jest efektem Tro-
feum.

Plomienny Miecz: Otrzymujesz premie do Swiatla tylko
wtedy, jesli Plomienny Miecz jest przydzielony do Boha-
tera.

Pochodnia: Ten Przedmiot zawsze zapewnia Swiatto +1,
nawet jesli nie ma Bohatera. Jest to karta podstawowa,
obecna w kazdej grze.

Poszukiwacz i Obronca Graala: Mozesz usuwac Karty
Choroby i ciggna¢ nowe karty dopoki nie zdecydujesz,
ktorego Potwora chcesz zaatakowac.




Regijczyk: Mozesz usuwac karty Choroby i ciagng¢ nowe
karty, dopoki nie rozpocznie sie bitwa.

Rozkuty: Zdobyte w bitwie karty Choroby ladujg bezpo-
srednio na twoim stosie kart odrzuconych.

Rusatka: Ten Potwor nie ma zadnych efektéw specjal-
nych.

Selurin Teurg lub Czarownik: Mnoznik x2 Selurina cza-
rodzieja wpltywa tylko na premie do Ataku magicznego
i stosuje sie po przeliczeniu wszystkich premii do Ataku
magicznego. w przypadku kilku czarodziejow mnozniki
ulegaja pomnozeniu (dwoch daje x4, trzech x8 itd.).

Selurin Teurg: Jesli wypozyczony Bohater zostanie usu-
niety przez efekt bojowy, nie wraca do pierwotnego wia-
ciciela. Karta ulega usunieciu.

Selurin: Kazde Zaklecie z premig do Ataku magiczne-
go ma te premie zwiekszong o +1. Kazdy przedmiot (z
okresleniem Przedmiot), niezaleznie od tego, czy posiada
premie do Ataku, otrzymuje premie do Ataku magicznego
1

Sfinks: Przeciwko Sfinksowi liczg sie tylko premie do Ata-
Ku magicznego. Szes¢ kart ujawnionych z talii nie wply-
wa na twag reke ani nie zastepuje jej. Sa ciggniete przed
rozstrzygnieciem jakichkolwiek efektow Wtargniecia lub
Putapki. Jest to efekt Lupow.

Skaladak: Jesli w bitwie nie biorg udziatu karty Broni, nie
ma efektow. Usunieta Bron pozostaje do konca bitwy:

Skrytobdjca lub Truciciel Bractwa: Niezaleznie od tego,
czy bitwa jest zwycieska, wszyscy pozostali gracze mu-
sza odrzucic¢ karty gdy ten Bohater wchodzi do Lochu.
Straznik Miejski: Po usunieciu tej karty mozesz pociggnac
piec¢ dodatkowych kart.

Sukkub: Jesli nie posiadasz Ataku magicznego wartosci
przynajmniej +1, catkowita warto$c¢ ataku zostaje zmniej-
szona o potowe, z zaokraggleniem w dot.

Szary Sluz: Jesli przynajmniej jeden Bohater ma przypi-
sang Bron (albo jesli nie ma Bohateréw), nie ma efek-
tow. Usuniete karty Bohaterow pozostajg do konca bitwy.
Ochotnicy sa Bohaterami i mozna ich usung¢. Po zwycie-
skiej bitwie mozesz kupi¢ z Wioski dowolng karte Zyw-
nosci, korzystajgc ze zlota posiadanego w reku.

Sztylet: Jest to bron sieczna. Jest to karta podstawowa,
obecna w kazdej grze.

Swietlisty Klejnot: Ten Przedmiot zawsze zapewnia Swia-
tlo +3, nawet jesli nie ma Bohatera.

Tajemne Energie: Gdy korzystasz z tej zdolnosci Lochu,
musisz pociggnac karte.

Thyryjczyk Wladca: Mozesz wybrac tylko Potwora z 1
lub 2 PZ, nie z 0 PZ. Gdy Potwor zostaje umieszczony na
stosie kart odrzuconych, dopetnij Hale Lochu. Jesli w re-
zultacie otrzymasz efekt Wtargniecia, natychmiast go
rozstrzygnij. Jesli Kamien Gromu przejdzie do 1 szeregu
w Hali Lochu, gra konczy sie natychmiast, a ty nie pobie-
rasz Kamienia. Nie zdobywasz punktow do$wiadczenia
za ten efekt.

Thyryjczyk: Zywno$¢ usunieta przez ten efekt Lochu row-
niez nie moze by¢ uzyta do pozyskania premii do Sity lub
w zadnym innym celu.

Toporek: Jest to bron sieczna.

Troll Trupignat: Zdobyte w bitwie karty Choroby laduja
bezposrednio na twoim stosie kart odrzuconych.

Trujgca Maz: Bron sieczna nie jest uwzgledniana w cal-
kowitej wartosci Ataku przeciwko Trujacej Mazi. Po obli-
czeniu catkowitej wartosci Ataku magicznego, podziel jg
na pot (zaokraglajgc w dot).

Tyxr Stary: Jesli w bitwie nie biorg udziatu karty Boha-
terobw, nie ma efektow. Usuniete karty Bohaterow pozo-
staja do konca bitwy. Ochotnicy sg Bohaterami. Gdy Tyrx
osiggnie 1 szereg w Hali Lochu, wszyscy gracze musza
odrzuci¢ po dwie karty, rowniez aktywny gracz. Odbywa
sie to przed dopetnieniem reki przez aktywnego gracza.

Uczta: Karty Ochotnikow sa Bohaterami, otrzymujg wiec
premie do Ataku i Sily z tej karty.

Udreka: z powodu zmniejszonej Sity czes¢ Broni moze
nie moc zosta¢ przydzielona. Zdobyte w bitwie/ karty
Choroby ladujg bezposrednio na twoim stosie kKart od-
rzuconych.

Upior: Wybierz jednego Bohatera (oraz dowolng przydzie-
lona Bron). Wszystkie wartosci Swiatla, Ataku i Ataku
magicznego tego Bohatera (i Broni) zostajg zmniejszone
do zera. Ochotnicy sa Bohaterami.




Uyril Wszechwieczny: Jesli nie posiadasz Ataku magicz-
nego wartosci przynajmniej +1, catkowita wartos¢ ataku
zostaje zmniejszona o polowe, z zaokragleniem w dot.
Jesli w bitwie nie biorg udziatu karty Ochotnikéw, nie ma
efektow. Usunieci Ochotnicy pozostaja do konca bitwy.

Widmo: Jesli w bitwie nie biorg udziatu karty Ochotni-
kow, nie ma efektow. Usunieci Ochotnicy pozostajg do
konca bitwy:

Wildcznia: Jesli usuniesz Wiocznie (rzucisz nig), premia
do Ataku zwiekszy sie o dodatkowe +3, dajagc w sumie
+5. Nawet jednak jesli wykorzystasz ten efekt, wtdcznia
przez calg bitwe bedzie uwazana za przydzielong.
Wojownik lub Pogromca z Rubiezy: Zywno$¢ usunigta
przez ten efekt Lochu nie moze by¢ uzyta do pozyskania
premii do Sity lub w zadnym innym celu.

Wypedzenie: Aby zagra¢ Wypedzenie, musisz hajpierw
zadeklarowac wejscie do Lochu, jednak dopiero po wy-
petnieniu Hali deklarujesz, ktorego Potwora zaatakujesz.
Jesli Wypedzenie zaowocuje efektem Wtargniecia (lub
Putapka), natychmiast go rozstrzygnij. Mozesz uporzad-
kowac Hale tak, by umiesci¢ Kamien Gromu w 1 szeregu
i"wtedy zakonczysz natychmiast gre, nie pobierajgc go.
Przed wybraniem Potwora do ataku mozna uzy¢ kilka
kart Wypedzenia, lecz przed zagraniem kazdej kolejnej
nalezy rozegra¢ wczesniejsza. Gdy korzystasz z tej zdol-
nosci Lochu, musisz pociggnac karte.

Pogromca lub Chan z Rubiezy: Bohater otrzymuje premie
do Ataku za kazda karte Potwora odkryta w twojej rece
przed bitwa.

Zielony Zaciek: Jesli w bitwie nie biora udziatu karty Zyw-
nosci, nie ma efektow.

Zjawa: Jesli w bitwie nie biorg udziatu karty Ochotnikow,
nie ma efektow. Usunieci Ochotnicy pozostaja do konca
bitwy.

Zwiastun: Jesli w bitwie nie biorg udziatu karty Zakleg,
nie ma efektow. Usuniete karty Zakle¢ pozostajg do kon-
ca bitwy.

Zelazne racje: Mozesz uzy¢ wielu Zelaznych racji, by
zwiekszy¢ Site Bohatera. Jesli efekt Lochu usunie Zelazne
racje, nie mozesz ich uzy¢, by uzyskac premie do Sity. Jest
to karta podstawowa, obecna w kazdej grze.
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