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MISTBORN

— Z MGLY ZRODZONY —

Witajcie w stworzonym przez Brandona Sandersona ™

swiecie Mistborn®! o)
Akcja gry Mistborn: Z mgly zrodzony toczy sie

na planecie Scadrial. Obdarzeni nadludzkimi

mocami Zrodzeni z Mgly tocza miedzy sobg bitwy

w Luthadel, miescie mgly i popiotow, zdominowanym

przez tajemniczego Ostatniego Imperatora i jego
przerazajacych Stalowych Inkwizytorow.

Wcielisz sie w Zrodzonego z Mgly, ktory dzieki
potykaniu i spalaniu metalow ma dostep do poteznych
mocy. Spalajac stal, mozesz nada¢ monetom predkosc
pocisku, cynotow wzmocni twoja site ponad ludzkie
ograniczenia, a cyna wyostrzy zmysty. Mistborn:

Z mgly zrodzony w kazdej rozgrywce umozliwia

ci wyprobowanie nowej strategii. Czy skupisz sie

na stali i zelazie, aby zadac jak najwiecej obrazen?

Czy wyspecjalizujesz sie w miedzi i brazie, aby ukry¢
sie przed przeciwnikami i odkry¢ nowe 7Zrodta

mocy na kartach z targu? A moze rozszerzysz swoje |
umiejetnosci, tak by zawsze moc zaskoczy¢ wrogow
nowa sztuczka? Niezaleznie od drogi, jaka obierzesz,
do wygranej mozesz dotrzec¢ na wiele sposobow.
Zwyciez poprzez ukonczenie szeregu wyjatkowych
misji lub podejmij bardziej bezposrednie dziatania

i wyeliminuj wszystkich przeciwnikow.

iy ol

Gdy nabierzecie dos¢ wprawy w walce, bedziecie
mogli ramie w ramie wspolnie stawic¢ czota
Ostatniemu Imperatorowi i jego stugusom. Mistborn:
Z mgly zrodzony zawiera w pudetku talie Ostatniego
Imperatora do gry solo lub kooperacyjne;j.
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Losowo wybrany pierwszy gracz



— PRZYGOTOWANIE ——

i — o Kazdy gracz otrzymuje:

) Losowa karte postaci.

9 Tor treningu i kostke w swoim
kolorze (kostke umieszcza na
pierwszym polu toru treningu).

CrHoLw 2 v G Zestaw 8 metali (umieszcza je na
odpowiednich polach nad torem
treningu).

Q 4 startowe karty wlasciwe dla
postaci oraz 6 kart Funduszy
(po przetasowaniu tworzace
startowq talie).

G Licznik zdrowia ustawiony na 36.

STOS
ODRZUCONYCH

KART GRACZA W rozgrywce z mniejsza niz 4 liczbg

graczy usun z gry niepotrzebne elementy
graczy, w tym dodatkowe karty startowe
i karty Funduszy.

stotu. Odkryj 6 wierzchnich kart i uloz je
w rzedzie. To bedzie ,targ”.

TS DS TIPS g TUSDLSE g TIPS TSP TISEEEE

Umies$¢ wszystkie skrzynce i zetony atium
w poblizu targu.

9 Przetasuj talie targu i umiesc ja posrodku

Przetasuj i odkryj 3 losowe karty misji.
Pozostate odt6z do pudetka. Umiesc po
1 kostce kazdego gracza na kazdej

z 3 kart misji na obrazkach po prawe;j
stronie kart.

Wybierz pierwszego gracza. Drugi

gracz (na lewo od pierwszego gracza)
otrzymuje 2 dodatkowe punkty zdrowia,
trzeci gracz (o ile jest) 4 dodatkowe
punkty zdrowia, a czwarty gracz

(o ile jest) 4 dodatkowe punkty zdrowia
i 1 skrzynca.

Przyktad startowej talii Vin

ZLOZENIE LICZNIKOW

ZDROWIA W rozgrywce z wiecej niz 2 graczami

przekaz cel ostatniemu graczowi
(czyli graczowi na prawo od pierwszego
gracza).

Przyl6z tarczki z tytu licznika
zgodnie z oznaczeniami

literowymi  potacz je nitami. Kazdy gracz dobiera 5 kart ze swojej talii

Tarczki A graczy maja wartosci jako startowa reke.

0—4, a tarczka A Ostatniego
Imperatora — wartosci 0—6.




— OPIS | KONCEPTY GRY ——

BUDOWANIE TALII

Mistborn: Z mgly zrodzony opiera sie na mechanice budowania swojej talii — od stabej na poczatku gry do mocne;j
na koncu — dzieki kupowaniu i usuwaniu kart. Podstawowe zasady budowania talii:

0 Kazdy gracz ma 5 kart na reku @), zakryta
talie @), odkryty stos kart odrzuconych @
i karty w obszarze gry @).

e Gracz moze w dowolnym momencie przejrzec
swoje karty na reku i karty odrzucone, ale nie
moze przegladac talii.

Gracz moze zagrywac i odrzucac karty w swojej
turze w dowolnej kolejnosci.

Zagrane karty sa umieszczone w obszarze gry,
w ktorym pozostaja do konca tury.

Gdy gracz zdobywa karte, o ile nie wskazano
inaczej, odkfada ja od razu na swoj odkryty stos
kart odrzuconych.

Na koncu tury gracza wszystkie jego karty
z obszaru gry (z wyjatkiem sojusznikow) oraz
karty z reki sa odrzucane.

Na koniec tury gracz dobiera na reke 5 nowych
kart ze swojej talii.

Jesli gracz ma dobrac nowe karty ze swojej
talii (podczas swojej tury lub dobierania nowej
reki), ale talia jest pusta, gracz przetasowuje
swoje odrzucone karty i tworzy z nich nowa
talie.

0 ® 0 0o

G Jesli karta ma zostac usunieta, nalezy ja
umiescic¢ na wspolnym dla wszystkich graczy
stosie kart usunietych. Kazdy gracz moze
przejrzec stos usunietych kart.

WSKAZOWKA:

Talia gracza jest zmienna, a wygrana wynika najczesciej ze stworzenia najlepszej talii.

Co stanowi najlepsza talie, wynika z obranej przez gracza strategii. Moze to by¢ stworzenie matej, 5-kartowe;j
talii, ktora jest zagrywana w catosci co ture, albo zbudowanie roznorodnej talii, ktora pozostawia
przeciwnika w niepewnosci. Potezna talia moze skupic sie na 1 metalu, by fatwiej aktywowac potezne karty,
albo miec¢ wiele metali gotowych do uzycia przy nadarzajacej sie okazji. Talia moze skupiac sie na walce, na

misjach, na obu tych aspektach albo na atium. Jest wiele drég prowadzacych do zwyciestwa, a twoja strategia
moze zalezec od twojej postaci i od tego, co jest dostepne na targu.




TALIA STARTOWA

Kazdy gracz rozpoczyna gre z 4 kartami treningu i 6 kartami Funduszy
w swojej talii. Te 4 karty treningu roznia sie pomiedzy graczami, ale
kazdy gracz bedzie miat po | karcie z kazdej pary metali oraz te same
4 efekty. Karty Funduszy stuza do kupowania nowych kart z targu.

METALE

Zrédtem mocy allomancji Zrodzonych z Mgly sa potykane i spalane
metale. W grze reprezentuje je posiadany przez kazdego gracza zestaw
8 roznych zetonow metali. Metali mozna uzy¢ na wiele sposobow.

SPALANIE

Aby aktywowac wiekszosc zdolnosci kart akcji w grze, nalezy ,spalic”
metal. Na poczatku gry bedziesz mogt spali¢ tylko 1 zeton metalu na
ture, ale dzieki awansowaniu na torze treningu, zagrywaniu niektorych
kart i ukonczeniu konkretnych misji bedziesz mogt ich spalac wiece;j.

Liczba mozliwych do spalenia zetonow metalu jest v
rowna liczbie osiggnietych na torze treningu symboli:

Aby spali¢ zeton metalu, wez go z pola nad torem treningu i umiesc go
na karcie, ktorej zdolnosci przy jego pomocy chcesz uzy¢. Na koniec
tury zwroc go na jego pole nad torem treningu. Zdolnosci kart mozesz
uzy¢ tylko przy pomocy metalu wskazanego na karcie (patrz str. 9).

Mozesz rowniez uzy¢ kart akcji jako metali, aby
dzieki nim aktywowac inne karty. Aby to zrobic,
zagraj karte bokiem, tak aby fiolka po prawej stronie
karty wystawata ponizej karty wymagajacej ktoregos
z 2 metali z fiolki. Uzycie karty w ten sposob nie
wlicza sie do limitu spalen zetonow metali. Dzieki
temu mozesz zagrac¢ wiecej kart. W ciggu tury mozesz
zagrac jako metale dowolna liczbe kart z reki.

WSKAZOWKA:

Zeton albo fiolke metalu mozna spali¢, nie aktywujac zadnej
karty — umiesc taki zeton/karte z fiolkag w pustym miejscu

w swoim obszarze gry. Dzieki temu bedziesz mogt skorzystac ze
zdolnosci sawanta (str. 10) i sojusznikow (str. 11).

Kazda postaé ma 4 startowe karty treningu
oznaczone w lewym dolnym rogu karty
imieniem tej postaci @

W tym przyktadzie TRENING ZELAZA jest
spalony dla stali @ poniewaz fiolki z tej
karty mozna uzyc jako zelaza albo

stali @ Spalony zostaje tez zeton stali @
dzieki czemu mozna aktywowac potezna
druga zdolnosé SZYBOWANIA.




h METALE - CIAG DALSZY
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Sl ROZJARZANIE )
Mozesz spalic tylko tyle zetonow metali, ile masz symboli @ Jesli
Rozjarz metal, odwracajace jego zeton na chcesz spali¢ Zetony metali ponad ten limit, musisz je rozjarzy¢. Aby
strone z ciemniejszq obwaodka. Zetonu rozjarzy¢ metal, weZ nierozjarzony, nieuzyty jeszcze w tej turze zeton
rozjarzonego metalu nie mozna uzyé, poki metalu i odwroc¢ go. Umiesc go na karcie, ktora chcesz aktywowac,
nie zostanie odswiezony. albo obok swoich kart, jesli rozjarzasz go nie dla bezposredniego

efektu. Rozjarzany metal dziala jak spalany metal, ale na koniec

tury odktadasz taki zeton powyzej toru treningu strong z ciemna
obwodka do gory. Nie mozesz uzy¢ rozjarzonego zetonu (do spalenia
ani rozjarzenia), dopoki go nie odswiezysz. Rozjarzanie liczy sie jako
spalanie metalu na potrzeby wszystkich efektow z warunkiem spalenia
metalu. W ciagu tury mozesz rozjarzy¢ dowolna liczbe metali.

TR ER MY

ODSWIEZANIE

Aby odswiezy¢ rozjarzony metal, mozesz odrzucic z reki karte z fiolkg
zawierajaca ten metal (umiesc ja od razu na stosie kart odrzuconych).
Odswiezony zeton metalu odwroc z powrotem na jasniejsza strone.
Odswiezenie metalu nie liczy sie jako spalanie tego metalu na potrzeby
aktywacji sojusznikow, zdolnosci postaci ani sawanta.

Na niektorych kartach i misjach wystepuje symbol, ktory pozwala na
odswiezenie dowolnego rozjarzonego metalu: @)

Mozesz odswiezy¢ metal rozjarzony w tej samej turze. Odswiezony zeton

W tym przyktadzie TRENING CYNY zostaje metalu, o ile nie uzytes go wczesniej w tej turze, mozesz spalic albo
odrzucony, aby odswiezyc rozjarzony rozjarzy¢ w tej samej turze, w ktorej go odswiezyles. Nie mozesz w tej
cynotow —jest to mozliwe, poniewaz oba te samej turze rozjarzyc zetonu metalu, odswiezy¢ go i uzy¢ go ponownie.

metale nalezq do tej samej pary metali @

ATIUM
Najpotezniejszy metal w grze, atium @ z poczatku nie jest dostepny.
Atium mozesz zdoby¢ z toru treningu lub z niektorych misji. Mozesz

oA Ten gracz spala uzyc zetonow atium do aktywacji kart atium albo jako ,dzokera”
atium, aby zamiast dowolnego innego metalu. Jesli wykorzystasz zeton atium do
aktywowac gorna, K ik . .. K fowi b
sdolnosé aktywagji karty innej niz atium (np. karty cynotowiu), to na potrzeby

OCALENIA (B). zdolnosci sojusznikow i postaci liczy sie to jednoczesnie jako spalenie

To atium @ zadziata atium @ i cynotowiu (@).

tez jak to X . PO . w AL
aekzt!y(:vu?(:;zg ;‘;ﬁ . Na koncu tury, w ktorej uzyles zetonu atium, zwroc¢ go do wspolnej
7OENIERZA (C). puli. Kazdy zeton atium jest jednorazowy.

Atium nie mozna rozjarzy¢. Aby uzy¢ zetonu atium, musisz sie zmiescic
w swoim limicie spalen.

Karty atium mozna uzy¢ do aktywacji dowolnej innej
karty (zagrywajac karte atium bokiem) albo do
odswiezenia dowolnego zetonu metalu (odrzucajac
karte atium). Pula atium nie jest ograniczona liczba,
jego zetonow. Jesli zetony atium w puli sie skoncza,
uzyj zamiennikow.




Metale i ich efekty

Karty cyny skupiaja sie na punktach misji D i monetach @
co dzieki awansom na roznych torach misji moze miec
roznorodne konsekwencje.

WANIYA : Wyostrzenie zmystow powstrzymuje innych
graczy przed awansowaniem na torach misji i wplywa na
cala ture.

Przyktad: Jesli gracz ma 2 punkty misji i zostato na niego
zagrane wyostrzenie 3, a nastepnie w tej samej turze
zdobytby jeszeze 2 punkty misji, awansowatby tylko raz, po
rozpatrzeniu wyostrzenia 3.

Karty brazu przynosza punkty
misji| |i pozwalaja na korzystanie
ze zdolnosci kart na targu.

2@ : Wyczucie pozwala na
uzycie gornej zdolnosci dowolne;j
karty akgcji z targu (ale nie
sojusznika), ktorej koszt zakupu
nie przekracza wartosci wyczucia.
Nie musisz spali¢ dodatkowo
metalu z docelowej karty.

Rfwy

Karty cynku zapewniaja przede wszystkim monety @ ale
tez dodatkowe mozliwosci korzystania z sojusznikow.

X744 : Rozpalenie pozwala na uzycie gérnej zdolnosci
jednego dowolnego sojusznika bez koniecznosci spalania
metali i jest dodatkowym uzyciem zdolnosci sojusznika.
Rozpalic¢ sojusznika mozna raz na ture przed albo po normalnej
jego aktywacji wynikajacej ze spalenia danego metalu.

Karty zelaza skupiaja sie na zadawaniu obrazen &
i pozwalaja sie przygotowac na nastepne tury.

(ELYATEINENIT : Przyciaganie pozwala na przeniesienie

kart z twojego stosu kart odrzuconych na wierzch twojej
talii. Uwaga: Kazda zakupiona karta jest natychmiast
odktadana na stos kart odrzuconych. Karte z reki mozesz
odrzuci¢ w dowolnym momencie, co umozliwia uzycie na
niej przyciqgania. Jednak zagrane karty zostaja odrzucone
dopiero na koniec tury.

odrzucic do odswiezenia dowolnego rozjarzonego metalu.

A, cYNOLOW

\

Karty atium sa Zrodiem punktow misji D i obrazen x ale do aktywacji wymagaja cennego
atium @ Karty akgji atium mozna uzy¢ do aktywacji dowolnej innej karty albo mozna ja

Karty cynotowiu sa Zrodtem obrazen x i zdrowia |:';';|

WY : Obaj cynotowiani
sojusznicy sg obroncami, co
oznacza, ze obrazenia nie moga
byc¢ zadane tobie ani twoim
sojusznikom niebedacymi
obroncami, poki twoi obroncy
sa w grze.

Cynotow w swiecie Mistborna jest tez okreslany jako pewter lub
cyna z ofowiem (w przekt. wyd. Mag).

Karty miedzi maja wiele zastosowan: od leczenia EE,':! po
blokowanie obrazen.

(@HAGYN : Chmura redukuje lub zapobiega obrazeniom
zadanym graczowi lub jego sojusznikom — zaleznie od
karty. Jesli redukuje obrazenia zadane graczowi, ten gracz
otrzymuje mniej obrazen. Jesli gracz ma cel i redukcja
zniweluje zadane mu obrazenia do 0, nie moze go
przekazac. Sojusznicy ochronieni przez chmure moga byé
zaatakowani ponownie w tej samej turze, o ile przeciwnik
ma wystarczajgco punktow obrazen.

MOSIADZ

Karty mosiadzu zapewniaja punkty misji D i monety KQ
oraz mozliwos¢ usuwania kart.

[ESIG) : Uspokojenie pozwala na usuniecie dowolnych
twoich kart z reki, stosu kart odrzuconych lub obszaru gry.
Jesli usuniesz karte z obszaru gry, nadal korzystasz z jej
efektow w tej turze.

Karty stali sa zrodtem punktow
obrazen ', monet (&} oraz
wplywaja na targ, a nawet
umozliwiaja zdobycie kart ze stosu
kart usunietych.

()@ WIIN: Odepchniecie

pozwala na usuniecie dowolnej
karty z targu. Natychmiast
uzupetnij targ.




KARTY

W talii targu znajduja sie 2 rodzaje kart: akcje i sojusznicy.
Karty akcji sa zawsze pionowe, a karty sojusznikOw poziome.

OPIS KARTY AKCJI:
Karta akcji zawiera:

; +fELAZO

Dobiers | kare,

+2 JELAZA

" Dobierz 3 karty.

CHMURA®

M

ofd tur, aby
e tobe lub

WSKAZOWKA:

Karty ze zdolnoscia \USPOKOJ| oraz niektére misje pozwalaja na usuwanie kart z gry. Tej zdolnosci mozna uzy¢,
aby usunac ze swoje;j talii stabsze karty i zwiekszy¢ prawdopodobienstwo na dobranie potezniejszych kart. Usuna¢
mozesz karte z reki, ze swojego stosu kart odrzuconych, a nawet zagrana i aktywowana w tej turze karte z obszaru
gry. Usuniete w ten sposob karty nalezy umiesci¢ w osobnym stosie w poblizu targu, w ktorym znajduja sie

fre
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@
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Nazwe karty.
Koszt w monetach zakupu karty z targu.

Metal potrzebny do aktywacji gérnej zdolnosci.
Moze to by¢ zeton metalu albo metal z fiolki z karty.

Efekt uzyskiwany dzieki aktywacji. Zdolnosci karty aktywuja sie od
razu, gdy spalisz wskazany metal. Uwaga: Ta zdolnosé aktywuje sie
tylko raz niezaleznie od tego, ile razy w tej turze spalites zelazo @

Niektore karty maja dodatkowe zdolnosci, ktore mozna aktywowac,
spalajac dodatkowe metale, w tym przypadku drugie zelazo.
Pamietaj: Masz tylko po I zetonie kazdego metalu, musisz wiec uzyc
atium @ albo fiolek z kart, aby skorzystac z tych poteznych zdolnosci.
Najpierw musisz aktywowac pierwszq zdolnosc — nie mozesz jej pominqgc.

Q Niektore karty maja tu wiecej niz | zeton metalu — na
przyktad ta zdolnos¢ wymaga do aktywacji spalenia
2 dodatkowych metali zelaza @ Spalenie tylko drugiego
zelaza nie aktywuje efektu.

Druga zdolnos$¢ aktywowana przez spalenie dodatkowych metali.

Pare metali, do ktorej nalezy ta karta. Tej karty mozna
uzy¢ do aktywacji karty wymagajacej 1 z 2 podanych metali
(w tym przypadku stali albo zelaza) albo mozna ja odrzucic
i odswiezyc¢ ktorys z rozjarzonych zetonow z tej pary.

Niektore karty maja zdolnos¢ sawanta, ktora jest rozpatrywana

tylko wtedy, gdy taka karta jest uzywana jako metal. Jesli ta

karta zostanie uzyta jako metal, zada 2 punkty obrazen. Ta zdolnos¢
nie zostanie rozpatrzona, jesli ta karta zostanie odrzucona do
odswiezania metalu lub zagrana w celu uzycia jej gtéwnych zdolnosci.

Niektore karty majq zdolnos¢ umozliwiajaca ich zagranie poza tura
(takie karty sq oznaczone pionowym napisem z nazwa, zdolnosci).
Aby skorzystac z takiej zdoInosci, odrzuc taka karte we wskazanym
momencie. Nie wymaga to spalenia metalu, ale taka karta jest
natychmiast odrzucana i nie moze byc¢ uzyta w innym celu.

tez karty usuniete z targu przy pomocy zdolnosci | ODERCHNIJ! oraz zdolnosci poziomu II kazdej postaci.




, FUNDUSZE
KARTY - CIAG DALSZY Fundusze wystepuja tylko w taliach

startowych. Karta Funduszy daje

KARTY SOJUSZNIKOW 1 monete i, ktora mozna wykorzystac
Karty sojusznikow dziatajg inaczej niz karty akgji. S zagrywane poziomo do zakupu kart i skrzyncow z targu.
nad karta postaci, gdzie pozostaja, dopoki nie zostana odrzucone przez Fundusze nie sa zwiazane w zaden
innego gracza. Mozna czerpac z nich korzysci w kazdej turze, dopoki sposob z metalami.

sq w obszarze gry. Nie mozna ich uzyc jako metalu ani do od$swiezenia

rozjarzonego metalu, a w przeciwienstwie do kart akcji ich zdolnosci nie ; FUNDUSZE
aktywuje sie bezposrednio. / ey

OPIS KARTY SOJUSZNIKA 0 a
Na karcie sojusznika znajduja sie:

KIESZONKOWIEC 057
E -

JEEE Y

+ILLAZO @
| Y

W eSO

FUNDUSZE

0 Nazwa karty sojusznika.
0 Koszt sojusznika na targu.
9 Obrona sojusznika.

0 Metal zwiazany z sojusznikiem (ewentualnie). Jesli spalasz ten
metal — niewazne, czy przez zeton, czy karte — rozpatrujesz te

zdolnosc. Niezaleznie ile metali spalisz, korzystasz z tej zdolnosci Zetony skrzyricow mozna kupic za 2 cy
tylko raz na ture (uzycie zdolnosci pozwala na ponowna Skrzyrica mozna odrzuci¢ w dowolnej turze,
aktywacje). Przyktad: Jesli masz KIESZONKOWCA i spalasz aby zdobyé 1 ‘s
zelazo é aby aktywowac wezesniej wspomniany TRZASK,

. ':‘ -'-' Pl
zdobywasz takze 1 monete ‘5. WSKAZOWKA:

e Niektorzy sojusznicy maja zdolnosc, ktora aktywuje sie przez spalenie Pamietaj, ze zawsze mozesz spali¢
dodatkqwegq metglu. Przyktad: Druga zdolnpsc .KI‘ES‘ZONKOWCA zeton metalu lub uzy¢ karty jako
aktywuje sie jedynie wtedy, gdy spalisz co najmniej 2 zelaza @ metalu bez bezposredniej aktywacji

G Niektore karty sojusznikow maja state zdolnosci, ktore nie karty. Mozna w ten sposob

wymagaja spalenia metalu. Sa one aktywne tak dtugo, jak aktywowac zdolnosci sojusznikow.
sojusznik znajduje sie w obszarze gry.




POSTACI I TORY TRENINGU

Kazdy gracz ma karte postaci i tor treningu, na ktorym bedzie awansowat w trakcie gry.

TOR TRENINGU

Kazdy gracz na poczatku kazdej swojej tury awansuje o 1 pole na swoim torze treningu (takze w pierwszej turze gry).
Dzieki temu gracze odblokowuja nowe zdolnosci. Awans na torze nastepuje tez dzieki rozpatrzeniu wystepujacego
na kartach i na misjach symbolu ‘

Jesli odblokujesz zdolnos¢, awansujac na torze treningu w trakcie tury, mozesz z niej korzystac od razu.
Na torze treningu sa 4 rodzaje nagrod:

B,
Spalenie dodatkowego metalu (@). Awans na takie pole zwieksza na stale liczbe zetonow metali mozliwych
do spalenia w jednej turze. Ostatecznie bedziesz mogt spalac nawet 4 zetony metali na ture.

Odblokowanie zdolnosci postaci (0 o @). Awans na takie pole na stale odblokowuje jedna ze
zdolnosci twojej postaci.

Atium (@). Zdobywasz zeton atium @ To metal jednorazowego uzytku.

o0 ©0 O

Zapasy atium (‘ = @). Gdy awansujesz na ostatnie pole toru, kazdy nastepny awans (facznie z tymi na
poczatku tury) bedzie ci przynosit dodatkowy zeton atium @

CYNOLOW AL D7 MOSIADZ FELAZO

Przyktad: Fioletowy gracz rozpoczyna swojaq ture,
awansujace o 1 pole na swoim torze treningu (A).
Natychmiast otrzymuje zeton atium

Na tym etapie gry moze spalac 3 zetony metalu
na ture oraz ma odblokowana pierwszq, @ oraz
druga @ zdolnosé ze swojej karty postaci.




KARTA POSTACI
Twoja karta postaci zawiera specjalne zdolnosci, ktore odblokujesz, awansujac na torze treningu.

0 Imie postaci.
9 Zdolnosci (0 0 @),

ktore mozna odblokowac, * o vy WRRICERA
awansujac na torze treningu. - 7 JESLT SIALASE..,
Tych zdolnosci nie wolno 5
uzywac przed odblokowaniem,
a po odblokowaniu mozna
ich uzywac raz na ture.

9 Ulubiony metal: Kazda ' ! .
postac¢ ma ulubiony metal, - 2N : 1 in ity arobise, wse
ktorego spalenie daje “ : u !
dodatkowy efekt. Tak jak przy T % ' _ ATIUM o
zdolnosciach sojusznikow, W5 o ey 1 5 (@ S
gdy spalisz taki metal - N '
(w przypadku Vin to
cynotow @), rozpatrujesz
efekt takiej zdolnosci. Jak
zwykle zdolnos¢ mozna
aktywowac tylko raz na ture
niezaleznie od liczby spalonych metali.

CYNOLOW ¢
\-I'h:l

® 06 o0 ©

0 Druga zdolnosc: Kazda postac¢ ma takg sama druga zdolnos¢. Raz na ture mozesz usunac zakupiong przez
siebie karte z targu. Jesli to zrobisz, rozpatrujesz gorny efekt karty bez koniecznosci spalania metalu.

9 Efekt atium: Kazda postac ma taka sama trzecia zdolnosc. Rozpatrujesz ten efekt raz na ture, gdy spalasz
atium @ z jakiegokolwiek powodu (jako atium lub jako inny metal).

Przyktad: Zdrowie gracza jest odnotowywane na
liezniku zdrowia.

Gracze rozpoczynaja gre z 36—40 punktami zdrowia
i nigdy nie mogq miec wiecej niz 40 punktow
zdrowia.

Zadane przez innych graczy x obnizajq liczbe
twoich punktow zdrowia, natomiast E';E! — zazwycezaj
zagrywane na siebie — podwyzszaja. Gdy zdrowie
gracza spadnie do 0, zostaje on wyeliminowany.




MISJE

W kazdej rozgrywce dostepne sa 3 z 8 misji. Jednym z 3 mozliwych sposobow na wygrang jest osiggniecie
szczytu kazdego toru misji przed innymi graczami. Gracze moga awansowac na torze misji, jesli jakis efekt
przydzieli im punkty misji (D). Jesli gracz w turze zdobedzie wiele punktow misji, moze wydac je wszystkie
na awans na | torze albo rozdzielic¢ je pomiedzy r6znymi torami.

Na karcie misji znajduje sie kilka elementow:

CZELUSCIE HATHSIN € Nazwakarty misji.
6 JEDNORAZOWE (-] {_::_;i- — 0 Obszar startowy, na ktorym kostki gracza sa umieszczane na
g = 1l poczatku gry. Ten obszar nie jest czesciq toru.
o ' =) ‘ Jesli gracz wyda 1 punkt misji na awans na tym torze,

przesuwa swoja kostke na najnizsze pole toru.

9 Tor, na ktorym kostki przesuwaja sie w gore.
Do osiagniecia szczytu toru potrzeba 12 punktow misji.

|

| ’ o Nagrody srodka toru: Kazda karta misji ma na swoim torze

| rozne nagrody na roznych polach. Niektore misje maja

| ’ wiecej, a niektore mniej nagrod. Gdy gracz osiagnie to pole
na torze, natychmiast rozpatruje wskazany efekt. Te nagrody
zawsze beda jednorazowym efektem.

9 Nagrody srodka toru dla 1. gracza: Kazda nagroda na torze
misji ma rowniez dodatkowa nagrode tylko dla pierwszego
gracza, ktory do niej dotart.

Pola kolejnosci. Gdy gracz osiagnie szczyt toru, umies¢ jego
kostke na pierwszym z lewej pustym polu — dzieki temu
znana bedzie kolejnosc¢ ukonczenia.

o Nagroda szczytu dla 1. gracza: Pierwszy gracz, ktory dotrze
na szczyt, otrzymuje specjalng nagrode. Ta nagroda zawsze
jest jednorazowa, nawet jesli nagroda szczytu jest stafa.

Nagroda szczytu: Gdy gracz osiagnie szczyt toru misji,
otrzymuje te nagrode. Moze to by¢ nagroda jednorazowa
(tak jak pokazana tutaj) albo stata.

WSKAZOWKA:

Niektore karty sprawdzaja, czy gracz jest najwyzej, czy najnizej na torze misji. Kostki znajdujace sie na obszarze
startowym nie s3 traktowane jako bedace na torze misji. Jesli kostka jest jedyna kostka na torze, automatycznie
staje sie najwyzsza kostka, ale nie najnizsza. Jesli na torze znajduja sie 3 albo wiecej kostek, remisy na gorze

i na dole toru sa liczone jako odpowiednio najwyzsze i najnizsze kostki. Jesli wielu graczy osiagnie szczyt toru,
kolejnos¢, w jakiej to zrobili, na stale wyznacza, ktory z nich jest najwyzej, a ktory najnizej.

WSKAZOWKA:

Mozesz wydac punkty misji w dowolnym momencie swojej tury, a zdobyte za to nagrody dadza ci zasoby na
kolejne dzialania.




WATK R PODSEUCHANIE @

Innym sposobem na zwyciestwo
jest pozostanie ostatnim w grze.
Kazdy gracz rozpoczyna gre

Z co najmniej 36 punktami
zdrowia. Gdy zdrowie gracza
spadnie do 0, zostaje on
wyeliminowany. Jego karty
pozostaja w jego talii i stosie
kart odrzuconych, a jego

kostki na torach misji.

Wiele efektow umozliwia graczom
zadanie obrazen x Gracz moze ich uzyc tylko na

koncu swojej tury — rozdziela je wtedy pomiedzy sojusznikoéw i innego
gracza.

Kazdy sojusznik ma zdrowie, ktore odpowiada wartosci jego obrony —
zostaje odrzucony, otrzymawszy dokltadnie tyle obrazen. Sojusznicy nie
moga stracic tylko czesci zdrowia. Aby ich odrzuci¢, gracz musi zadac
im w jednym ataku obrazenia rowne ich wartosci obrony. Sojusznik
trafia na stos odrzuconych kart wiasciciela. Niektorzy sojusznicy maja
zdolnosc [ARONY, ktora sprawia, ze ich wlasciciel nie moze by¢
celem ataku. Tacy sojusznicy musza zostac¢ odrzuceni, zanim bedzie
mozna zaatakowac ich wlasciciela badz innych sojusznikow wilasciciela
niebedacych obroncami. Jesli atakujacy nie ma dostatecznie duzo
punktow obrazen, aby odrzuci¢ sojusznika-obronce, to nie zadaje
zadnych obrazen.

WSKAZOWKA:

Niektore karty cyny maja zdolnosc
WYOSTRZ , ktora pozwala na
spowolnienie postepow innego
gracza. Mozna wygrac, osiagajac
szczyt wszystkich 3 torow misji,
wiec taki efekt moze by¢ bardzo
przydatny. Jak inaczej powstrzymac
kogos przed zwyciestwem dzieki
punktom misji? Wyeliminowac go.

Atakowanie graczy dziata inaczej w grach 2-osobowych i w grach

3- oraz 4-osobowych. WSKAZOWKA:

Pamietaj, ze atakowanie celu nie

ROZGRYWKA 2-OSOBOWA

W grze 2-osobowej mozesz (ale nie musisz) na koniec tury
skierowac calg swoja site na przeciwnika i jego sojusznikow. Jesli
to sprawi, ze twoj przeciwnik bedzie mial 0 albo mniej punktow
zdrowia, zostaje pokonany, a ty zwyciezasz.

ROZGRYWKA 3- | 4~-OSOBOWA

W rozgrywkach 3- i 4-osobowych wystepuje dodatkowa
mechanika zwana ,celem”. Ostatni gracz (czyli gracz po prawej
od pierwszego gracza) rozpoczyna gre z celem. Na koniec swojej
tury, po ewentualnym ataku na sojusznikow (w tej fazie mozesz
atakowac sojusznikow dowolnych graczy), musisz skierowac
swoje punkty obrazen na gracza z celem. Po tym, jak gracz

z celem otrzymal obrazenia w wyniku dziatan innego gracza,
moze (ale nie musi) przekazac cel dowolnemu innemu graczowi.
Przekazanie celu moze nastqpic¢ dopiero po zadaniu
wszystkich obrazen w tej turze.

jest obowigzkowe. Nie musisz
wykorzystywac punktow obrazen,
jesli nie chcesz. Dzieki temu nie
zmieni sie wiasciciel celu (ktorym
mogtbys sie stac). Moze to sie
przydac, gdy zapowiada sie, ze
przeciwnik bedzie mie¢ duzo
punktoéw obrazen w swojej turze.

WSKAZOWKA:

Zadanie obrazen wszystkim
pozostalym graczom jest oczywiscie
bardzo kuszaca opcja, ale pamietaj,
ze im diuzej masz cel, tym czesciej
bedziesz atakowany. Zachowaj cel
tylko wtedy, gdy spodziewasz sie tury;,
w ktorej zadasz duzo obrazen!




WALKA - CIAG DALSZY

Sojusznicy nie podlegaja dziataniu celu. W swojej turze mozesz zabic¢
sojusznikow dowolnego gracza, niekoniecznie tylko tego, ktory ma cel.

Jesli to ty masz cel w swojej turze, obrazenia pozostale po
zaatakowaniu sojusznikow zostang zadane wszystkim przeciwnikom
po rowno. Jesli ktorys z twoich przeciwnikow ma wciaz sojusznika

ze zdolnoscia [TXOS¥Y, obrazenia zadane temu graczowi sa najpierw
zadawane temu sojusznikowi. Jesli gracz poza swoja turg uzyje efektu
@AY, ten efekt zredukuje obrazenia tylko dla niego, nie dla
pozostatych graczy.

nie zmniejsza obrazen zadawanych innym graczom (chyba
ze w kroku zaatakowania sojusznikow gracz zaatakuje sojusznikow
chronionych przez obronce, to wtedy obrazenia sg zredukowane

o taczng wartos¢ zdrowia sojusznikow dla wszystkich graczy).

Jesli gracz z celem zostanie wyeliminowany, atakujacy gracz moze
przekazac cel dowolnemu innemu graczowi i to ten gracz otrzyma
pozostate obrazenia. Jesli w wyniku eliminacji gracza w grze pozostanie
WSKAZOWKA: tylko 2 graczy, figurka celu jest usuwana z gry.

LECZENIE

Niektore karty z efektem [CHMURA
majq zdolnosc obrony sojusznikow

poza tura ich wlasciciela. Jesli taka
karta zostanie uzyta, obrazenia

skierowane przeciwko sojusznikowi Niektore efekty maja symbol pozwalajacy na odzyskanie
przepadaja. Taki sojusznik moze by¢ zdrowia: 5. Jesli uzyjesz na sobie takiego symbolu, zwieksz swoje
jednak zaatakowany ponownie, jesli punkty zdrowia o wskazang wartosc. Postac nigdy nie moze miec

atakujacemu pozostato odpowiednio wiecej niz 40 punktow zdrowia.

TARG

duzo punktow obrazen.

Kupione z targu karty natychmiast trafiaja na stos kart odrzuconych
wiasciciela. Kupujac karty, podlicz wszystkie @ na swoich zagranych
kartach FUNDUSZY, aktywowanych efektach akgcji, zdolnosciach sawanta,
sojusznikach, karcie postaci, misjach i wydanych skrzyncach — tyle mozesz
wydac na zakup nowych kart.

Karte z targu, o ile cie stac, mozesz kupi¢ w dowolnym momencie swojej
: tury. Odejmij jej koszt od swoich dostepnych isg¥. Po zakupie karty od razu
@ il S _./’ e uzupelnij targ wierzchnia karta z talii targu. Mozesz kupi¢ dowolna liczbe kart.

[ @

Nie musisz wydac wszystkich monet, ale niewydane przepadaja na koniec tury.

SKRZYNCE

Skrzynce to zasoby zawsze dostepne w poblizu
Przyktad: Gracz ma do wydania 6 i, ktore Ualegi M‘Oina kupi(ﬁj l skrzyr'!ca‘z_z_i 2 ﬁ" aby pozniej
zdobyt ze wszystkich zagranych w tej turze odrzucic go do puli i zyskac | isg#. Niewykorzystane
kart. Postanawia kupicé 2 karty o tacznym skrzynce nie przepadaja. Pula skrzyricow nie jest
koszcie 4 i, a za pozostate 2 gt kupié ograniczona ich zetonami. Jesli zabraknie zetonow,
skrzyrica. skorzystajcie z zamiennika. AWERS REWERS




— PODSUMOWANIE ——

PRZEBIEG TURY

Na ture gracza sktada sie:

0 Awans o 1 pole na torze treningu (takze w pierwszej turze gry).
0 W dowolnej kolejnosci dowolna liczbe razy:

Zagranie karty z reki.

Spalenie lub rozjarzenie zetonow metali.

Uzycie karty jako metalu.

Odrzucenie karty w celu odSwiezenia rozjarzonego metalu.
Aktywacja zdolnosci sojusznika i postaci.

Awans na torach misji.

PPLOROO

Zakup kart i skrzyncow z targu.
9 Zaatakowanie sojusznikow.
0 Zaatakowanie graczy (i redukcja punktow zdrowia)

Po tym kroku cel moze byc przekazany, o ile wlasciciel celu
otrzymal obrazenia.

9 Odrzucenie kart z obszaru gry (poza sojusznikami) i z reki.
e Dobranie 5 nowych kart z talii.

KONIEC GRY

Gra moze sie zakonczyc¢
na 3 sposoby:

Zwyciestwem gracza, ktory
dotrze na szczyt wszystkich

3 torow misji.

Zwyciestwem jedynego
pozostalego przy zyciu gracza.

Zwyciestwem gracza, ktory
zagrat 4 atium @9 na karcie "y ATIUM
KONFRONTACJA. '

|y | HOIETEg adolmnse) u SRR
ket y

x  FEATIUM

Symbole na kartach

TRENING (awansuj na torze

treningu)

WALKA (nakoniec tury zadaj obrazenia
przeciwnikowi lub jego sojusznikowi)

MISJA (awansuj na dowolnym
torze misji)

LECZENIE (odzyskaj punkty

zdrowia)

MONETA (wydaj monety na zakup
kart i skrzyncow)

SPAL DODATKOWY
ZETON METALU

DOBIERZ KARTE
ZE SWOJE) TALII

ODSWIEZ METAL

(odwroc rozjarzony metal)
USUN KARTE

WZROST DOMINAC]I (awansuj
o rzad karte dominacji Ostatniego
Imperatora)

OZNACZENIE LICZBY
GRACZY

UKOSNIK POMIEDZY

SYMBOLAMI (wybierz tylko jeden
z symboli)



— TRYBY SOLO I KOOPERACY|JNY ——

W grze Mistborn: Z mgly zrodzony mozna grac rowniez wspolnie lub samemu przeciw Ostatniemu Imperatorowi.

- oA 4
PRZYGOTOWANIE / DOMINACIA  X=1

&

Przygotuj gre jak zazwyczaj, ale figurke celu Lr oy
pozostaw w pudelku. Nie jest juz uzywana  Pedl -

w trybach solo i kooperacyjnym. Gracze nie
otrzymuja startowych premii.

Umiesc¢ karte toru dominacji Ostatniego Imperatora
w zasiegu wszystkich graczy. Przykryj ja kartg
Ostatniego Imperatora, tak
aby widoczny byl tylko
tytul toru dominacji. Ustaw
zdrowie Imperatora na jego °
liczniku na 48 punktow.
Umies¢ talie jego 36 kart
w poblizu karty dominacji
i jego licznika zdrowia.

DOMINACJA
Crk-cftau Tor dominacji Ostatniego Imperatora mierzy zarowno jego site,
jak i poziom skupienia na graczach. Gre rozpoczyna z dominacja 1.
Kazdy gracz rozjarza metal albo otrzymuje ;35 Wraz z postepem gry Ostatni Imperator skupia sie coraz mocniej
na zniszczeniu graczy. Edykty powoduja wzrost dominacji az do
maksymalnej wartosci 6. Nie kazde przesuniecie na torze dominacji
o doprowadzi do wzrostu dominacji. Niektore przesuniecia na torze
. l | aktywuja tylko jednorazowe ataki na graczy.
i ﬁ Wystepujacy na kartach edyktow i adwersarzy , X" oznacza liczbe
> o wartosci rownej aktualnej wartosci dominacji. Aktualna wartosc
dominacji to najwyzsza liczba widoczna po prawej stronie toru

dominacji. Dominacja sie nie kumuluje. Liczy sie tylko ostatnio
Przyktad: Wartosé dominacji to teraz 2. odkryta wartos¢, pozostale nalezy zignorowac.

Kazdy gracz otrrymuje 4



ROZGRYWKA I PRZEBIEG TURY

W trybie kooperacyjnym wszyscy gracze sa w jednej druzynie. Nie atakujg siebie nawzajem ani swoich sojusznikow.
Moga nawet korzystac z efektow takich jak [EENULEY, by broni¢ sie nawzajem. Wspolnym celem jest zniszczenie
Ostatniego Imperatora — nie bedzie to jednak fatwe zadanie.

Rozpoczynajac od losowo wybranego pierwszego gracza, gracze beda po kolei wykonywac tury, w ktorych beda
zagrywac karty, kupowac karty z targu i atakowac Ostatniego Imperatora i jego poplecznikow. Tura gracza jest
bardzo podobna do tej z trybu rywalizacyjnego — wyjatkiem jest absolutny zakaz atakowania innych graczy.

Gracz po swojej turze (po tym, jak dobierze nowa reke) dobiera i zagrywa wierzchnia karte z talii Ostatniego
Imperatora. W tej talii znajdujq sie dwa typy kart:

ADWERSARZE

Adwersarze to poplecznicy i stugusi Ostatniego Imperatora. Jesli dobierzesz adwersarza na koncu swojej tury,
umiesc jego karte przed soba. Adwersarze pozostaja na stole, dopoki nie zostang usunieci w wyniku efektow lub
obrazen. Karta adwersarza zawiera:

() Nazwa karty adwersarza.

9 Efekt: Adwersarz ma albo staty negatywny efekt,
albo taki, ktory rozpatruje sie na koniec kazdej
tury (przed dobraniem nowej reki) gracza, przed
ktorym ten adwersarz sie znajduje.

O Tarcze: Kazdy adwersarz ma 1-3 tarcze. Wszystkie
tarcze adwersarza musza zostac zniszczone, zanim
bedzie mozna go pokonac. Aby zniszczy¢ tarcze, gracz
musi zadac jej obrazenia rowne wartosci podanej na
tej tarczy. Jesli na tarczy znajduje sie ,X”, oznacza
to, ze zniszczenie tarczy wymaga zadania jej obrazen
w liczbie rownej aktualnej wartosci dominacji.

Gdy tarcza ulegnie zniszczeniu, umiesc na niej czarng
kostke. Nie trzeba zniszczy¢ wszystkich tarcz jednoczesnie, ale trzeba je niszczyc od lewej do prawe;j. Jesli
masz do zadania dostatecznie duzo obrazen, w jednej turze mozesz zniszczyc wiele tarcz adwersarza. Gdy
ostatnia tarcza zostanie zniszczona, adwersarz zostaje odtozony na stos odrzuconych kart Ostatniego
Imperatora. Adwersarze moga byc¢ atakowani przez wszystkich graczy, nie tylko przez tego, przed ktorym
adwersarz sie znajduje. Efekty, ktore umozliwiaja graczom odrzucenie sojusznika, np. Skrytobojstwo, moga
zniszczy¢ | tarcze na dowolnym adwersarzu.

Przyktad: Gracz kontrolujgcy Wy oo
Vin koniczy swoja ture i dobiera INKWIZYTOR
karte z talii Ostatniego
Imperatora. O nie! To
Inkwizytor. Umieszeza
Inkwizytora w swoim
obszarze gry i poczynajqce
od swojej nastepnej tury,
bedzie ofiarq efektow
tej karty, dopoki nie
zostanie pokonana.
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EDYKTY

Edykty wyrazaja wole Ostatniego Imperatora. Gdy gracz dobierze edykt, rozpatruje w kolejnosci wszystkie

efekty podane na karcie, a nastepnie ja odrzuca. Kazdy edykt moze miec¢ do 4 efektow. Jesli gracz umrze przed
rozpatrzeniem wszystkich efektow, nalezy dokonczyc¢ rozpatrywanie karty przed przejSciem do nastepnego gracza.

0 Wzrost dominacji: Kazdy edykt sprawia, ze dominacja b % i ’
Ostatniego Imperatora wzrasta (@) 1-2 razy. Czasami dominacja : EDYKT
bedzie wzrastac jedynie w grach innych niz 4-osobowa (8-288).
Gdy dominacja wzrasta, przesun karte Ostatniego Imperatora Q Dominacia &,

w dol, odstaniajac nowy wiersz na torze dominacji. Natychmiast
rozpatrz efekt tego wiersza. Powtorz, o ile to konieczne.

(W pewnym momencie trzeba bedzie odwrocié karte dominacji. 9
W takim przypadku nalezy umiescic karte Ostatniego
Imperatora pod pierwszym wierszem nowej strony).

9 Dodatkowy efekt: Niektore edykty maja dodatkowe i czesto
negatywne efekty. Rozpatrz je zgodnie z opisem karty. G

0 Leczenie Ostatniego Imperatora: Za kazda niewypeiniona
przez graczy misje Ostatni Imperator leczy 10 punktéw zdrowia
(do maks. 48 punktow). Aby misja byla uznana za ukonczona,
tylko 1 gracz musi osiggnac szczytowa nagrode. Zabicie Imperatora
przed ukonczeniem misji bedzie bardzo trudnym zadaniem.

0 Czyszczenie targu: Ostatni Imperator usuwa z targu 2 karty Q
wskazane na dole edyktu. Natychmiast uzupetnij targ nowymi
kartami z talii targu.

Jesli gracz zostanie wyeliminowany w wyniku obrazen zadanych przez Ostatniego Imperatora badz adwersarzy,
jego kostki pozostaja na torach misji. Tury takiego gracza nalezy pomija¢, w tym dobranie karty Ostatniego
Imperatora. Jesli jakas karta odnosi sie do liczby graczy, chodzi o graczy niewyeliminowanych.

KONIEC CfRY . o ) ) Jak dziata efekt wyostrzenia w trybie solo/kooperacyjnym?
Gra w trybie solo/kooperacyjnym moze sie skorczyc Efekt WYOSTRZ nie dziata na Ostatniego Imperatora.
na 4 sposoby:
Czy jesli gram solo, zawsze jestem najnizej i najwyzej
0 Talia Ostatniego Imperatora sie wyczerpata, co na kazdym torze misji? Czy otrzymuje nagrody dla
oznacza, ze graczom skonczyl sie czas i przegrali. pierwszego gracza? W trybie solo gracz jest najnizej

e Wszyscy gracze zostali wyeliminowani w wyniku na torze, jesli ma juz swoja kostke na tym torze, ale nie
T oy . awansowat jeszcze do pierwszej nagrody toru. Gracz solo

odniesionych obrazen. Ostatni Imperator jest najwyzej na torze, jesli udato mu sie zdoby¢ najwyzsza

zatryumfowat nad rebelia, a gracze przegrali. nagrode przed nagroda szczytu. Gracz solo otrzymuje

9 Zdrowie Ostatniego Imperatora zostato zredukowane nagrode dla pierwszego graczana kazdym torze.

do 0. Ostatnie Imperium upadlo, a rebelia i gracze Co oznacza ,,wspélne” na kartach edyktow? Wspolne”
zwyciezyli. oznacza dzielone pomiedzy wszystkich graczy. Jesli 3 graczy

0 Jeden z graczy zagratl 4 atium @ na karcie must otrzymac 1Ll e, .1 Sracz Moze przyjac
. . je wszystkie lub wszyscy gracze moga je rozdzieli¢ pomiedzy
KONFRONTACJI. Gracze pokonali Ostatniego

TN o siebie w dowolny sposob. Jesli w grze jest tylko 1 gracz, musi
Imperatora w dramatycznym starciu i zwyciezyli. przyja¢ wszystkie obrazenia.

Uwaga: Gra nie konczy sie, jesli ktorys gracz osiagnie szczyt Co oznacza ,inny gracz” w grze solo? W grze solo zignoruj
kazdego toru misji. Niemniej ukonczenie misji ma znaczacy polecenia dla ,innego gracza’.
wplyw na rozgrywke ze wzgledu na efekt leczenia edyktow.




