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REGULY

Ta instrukcja sktada sie z dwoch czesci: Regut oraz Scenariuszy. Reguty przedstawiaja szczegotowo wszystkie zasady gry

Mage Knight. Przygode z gra zalecamy rozpoczaé od przeczytania Przewodnika, stanowiacego oddzielna instrukcje, w kt6-
rym zasady przedstawione sa w bardziej przystepny sposob, z duza liczba ilustracji i przyktadéw.

Po przeczytaniu Przewodnika i rozegraniu swojego pierwszego scenariusza, gdy juz zapoznasz sie z elementami gryi ich
dziataniem, bedziesz gotowy do przestudiowania Regut opisanych w tej instrukcji. Przedstawiono tu szczegotowo wszystkie
podstawowe zasady gry. Dodatkowe zasady, zwiazane z niektorymi scenariuszami, znajdziesz w czesci Scenariusze, a zasa-
dy dotyczace poszczegolnych miejsc na mapie znajduja sie na kartach Opisu Miejsca.

Mage Knight jest skomplikowana gra i nawet po kilku rozgrywkach mozesz wciaz odczuwacé potrzebe siegania po te instruk-
cje w celu sprawdzenia niektdorych zasad. Dla ptynniejszego przebiegu rozgrywki zalecamy:

¢ Trzymaj karty Opisu Miejsca w tatwo dostepnym miejscu. Kazda karta zawiera wszystkie zasady zwiazane z wybranymi
obszarami mapy. W jej tekécie moga by¢ wykorzystane zwroty, ktére zostaty wyttumaczone w Regutach.

Pot6z te instrukcje w widocznym dla wszystkich graczy miejscu, ostatnia strona do gory. Przedstawia ona uzyteczne
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Przebieg gry
Przygotowanie petnej gry

Jedna runda gry (Dziefi lub Noc)
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zestawienie zdolnosci w walce oraz skrot przebiegu tury.
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Koniec tury
Zasady dotyczace poszczegolnych scenariuszy (przygotowanie, zasady specjalne, warunki konca gry, punktacja)
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znajduja sie w ich opisie, w czesci Scenariusze. Niekiedy odnosza sie one do podstawowych zasad scenariuszy

(np. Wirtualny Gracz lub punktacja), ktére znajduja sie na poczatku czesci Scenariusze.
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Walka miedzy graczami
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Kooperacyjny szturm Miasta

Ogolne zasady gry (nie zwiazane z miejscem na mapie lub scenariuszem), mozesz znalez¢ w Regutach. Uporzadkowali-

smy je w taki sposob, aby$ mogt bez problemu sie po nich porusza¢. Poszukiwania jakiejs zasady lub sytuacji rozpocznij SCENARIUSZE

od przejrzenia Spisu trescina tej stronie. Jesli nie mozesz ie] powiqzaé 7 iadnym rozdzialem, to najprawdopodobniei znaj-

dziesz ja w rozdziale Podstawowe pojecia. Ogdlne pojecia
Warianty rozgrywki

Podobnie postepuj, gdy szukasz szczeg6téw powiazanych z miejscami na mapie (np. aby dowiedzie¢ sie jak Wieza Maga
wptywa na Ruch, szukaj pomocy w rozdziale Ruch). Wszystkie odniesienia do kart Opisu Miejsca zostaty oznaczone takg

Spis scenariuszy

PODSUMOWANIE

Nie szukaj zasad gry w Przewodniku. Wszystkie zasady powiniene$ moc znalezé w tej instrukgji lub na kartach Opisu Podsumowanie
Miejsca. Jesli znalaztes zasady, ale nie jeste$ pewien jak je rozumie¢, mozesz sprobowac poszukaé bardziej szczegoto- Zdolnosci Wrogow i Jednostek
Omowienie przebiegu tury

czcionka. Zapamietaj, ze miejsca moga mie¢ wspolne zasady zwigzane z ich rodzajem (miejsca ufortyfikowane, miejsca
przygod i Rozwscieczeni Wrogowie).

wych wyjasnien w Przewodniku.
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~ Przebieg gqry ~
. Wybierz scenariusz — zdecydujsie najeden ze scenariuszy do- * PowybraniuBohatera, kazdyz graczy ktadzie obok planszy 3. Przygotuj gre — rozt6z wszystkie elementy w obszarze gry
stepnych w czedci Scenariusze. Mozesz réwniez wybra¢ jeden Dnia/Nocy zeton Kolejnoéci w rundzie swojego Bohate- zgodnie ze wskazéwkami przedstawionymi w rozdziale ,Przy-
lub kilka dodatkowych wariantéw, o ile wszyscy gracze sie na ra. Zetony te powinny by¢ utozone kolejno (w kolumnie), gotowanie pefnej gry”. Przeczytaj opis scenariusza, aby spraw-
nie zgodza. zgodnie z porzadkiem, w ktérym gracze wybierali Boha- dzi¢, czy nie ma w nim wyjatkéw lub specjalnych zasad moga-
teréw. Gracz, ktory wybierat pierwszy, ktadzie swoj zeton cych zmienic rozstawienie poczatkowe.
na gorze kolumny, za nim kolejno nastepni. Zeton gracza,
ktéry wybierat Bohatera ostatni, bedzie wiec na ostatniej

pozycji w kolumnie (na dole).

. Ustal kolejnos¢ graczy i wybierz Bohatera — uzgodnij kolej-
nos$¢, w jakiej bedziecie wybiera¢ Bohaterdw. Nastepnie, w tej
kolejnosci, kazdy z graczy wybiera jednego z dostepnych Boha-
terow i bierze wszystkie elementy gry z nim zwiazane.

. Graj —rozgrywaj rundy, az do spetnienia warunkéw zakoricze-
nia gry (opisanych w scenariuszu) lub do momentu uptyniecia
czasu gry (mierzonego w rundach).

. Okresl wynik gry — po zakoriczeniu rozgrywki, policz punkty
zgodnie zzasadami opisanymi w scenariuszu.
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~ Przygotowame pemq qry ~

Plansza Stawy i Reputacji: kazdy z graczy kladzie jedna ze swoich
Tarcz na polu 0 na torze Stawy, a druga na $rodkowym polu 0 na
torze Reputagji.

Stosy zetondw Wrogdw i Ruin: pogrupuj zetony Wrogéw (okra-
gle) oraz Ruin (szeSciokatne) zgodnie z ich rewersem, po czym utoz
jew?7 zakrytych stosach. Przy kazdym z nich pozostaw wolne miej-
sce na odtozenie uzytych zetondw. Gdy zabraknie zetonéw w jed-
nymze stosow, potasuj uzyte zetony i utwérz z nich nowy stos.

Talia Artefaktow: potasuj karty Artefaktow i uldz je zakryte
wistos. Z kart Artefaktéw nigdy nie tworzy sie puli odkrytych kart.

Talia Ran: wszystkie karty Ran sa jednakowe. Ut6z je odkryte
wistos stanowiacy talie Ran.

Talia Czaréw i pula Czarow: potasuj karty Czaréw i utdz je zakry-
te wstos stanowiacy talie Czaréw. Odkryj 3 karty z wierzchu stosu
i pof6zje nastole - jest o pula dostepnych Czaréw.

Talia Akcji Zaawansowanych i pula Akgji Zaawansowanych:
przygotuj je w taki sam sposob jak Czary.
Pula wspolnych Umiejetnosci: w tym obszarze gracze beda

umieszczac zetony Umiejetnosci, ktdrych nie wybrali w trakcie
awansowania Bohatera na nastepny poziom.

Talia Jednostek Regularnych i talia Jednostek Elitarnych: pota-
suj oddzielnie karty Jednostek ze srebrnymi i oddzielnie ze ztotymi
rewersami. Ut6z je zakryte tak, aby tworzyty dwie osobne talie.

OBSZAR GRACZA

Pula Jednostek: odkryj karty z talii Jednostek Regularnych
(srebrne rewersy) w liczbie o dwie wiekszej niz liczba graczy.
W trakcie gry, w tej puli pojawia sie réwniez karty Akcji Zaawan-
sowanych (jedna karta za kazdy widoczny na mapie Monastyr).
Zetony Kolejnoéci w rundzie: kazdy z graczy (w kolejnosci
wyboru Bohatera) kfadzie t swoj zeton Kolejnosci w rundzie,
tak aby na gorze znajdowat sie zeton gracza, ktéry wybierat Bo-
hatera jako pierwszy.

Plansza Dnia / Nocy: na poczatku gry potoz te plansze na stronie
prezentujacej Dzien. Na poczatku nowej rundy odwrdé ja na strone
prezentujaca Noc. W ten sposob Dzier i Noc nastepuja po sobie.

— Polewej stronie planszy widnieje koszt Ruchu dla kazdego
rodzaju obszaru.

— Prawa strona to Zrédto. Rzu¢ koscmi Many w liczbie o dwie
wiekszej niz liczba graczy i umies¢ je na Zrodle. Przynajmniej
potowa kosci musi wskazywac podstawowy kolor (czerwony,
niebieski, biaty lub zielony). Jesli ten warunek nie jest spetniony,
musisz ponownie rzucic ztotymi i czarnymi kosémi. Powtarzaj
te czynnos¢ do spetnienia powyzszego warunku.

Taktyki Dnia: rozt6z (odkryte) karty Taktyk Dnia w miejscu
tatwo dostepnym dla wszystkich graczy.
Taktyki Nocy: pot6i (zakryte) karty Taktyk Nocy obok plan-
szy Dnia/Nocy Nie musisz ich tasowac.

+ Karta Bohatera: przedstawia twojg postac. W dolnej czesci
karty jest miejsce na ekwipunek, w ktorym bedziesz przecho-
wywac krysztaty zdobyte podczas gry.

Stos zetonow Poziomu: utdz piec¢ o$miokatnych zetonéw
Poziomu w odkryty stos, posortowany wedfug kolejnosci nu-
mer6w tak, aby zeton z cyframi 1-2 byt na wierzchu, a 9-10 na
spodzie stosu. Zeton 1-2 wskazuje, ze aktualnie twdj Pancerz
ma wytrzymatos¢ 2, a limit kart na rece wynosi 5. Szésty (pu-
sty) zeton Poziomu umie$¢ w swoim obszarze Jednostek, stro-
na z Tarcza ku gorze, jako twdj pierwszy zeton Dowodzenia.

Obszar Jednostek: tutaj bedziesz umieszcza¢ Jednostki zwer-
bowane w trakcie gry. Kazda Jednostka wymaga osobnego ze-
tonu Dowodzenia. Na poczatku gry masz jeden zeton Dowo-
dzenia, wiec mozesz posiadac tylko jedna Jednostke. Gdy twoj
Bohater awansuije na nieparzysty poziom, otrzymujesz kolejny
zeton Dowodzenia. To oznacza, ze wzrasta maksymalna liczba
Jednostek, ktore mozesz posiadac.

Karta Bohatera
Stos
Zetonow

Poziomu
Bohatera

Dowodzeriia

Talia Czynow: kazdy gracz tasuje 16 kart Akgji Podstawowych
swojego Bohatera (oznaczonych odpowiednim symbolem
w prawym gornym rogu), tworzac w ten sposob Talie Czyn6w.
Karty na rece: na poczatku gry wez 5 kart ze swojej talii (tyle
Wynosi limit kart na rece, wskazywany przez zeton |eiqcy na
wierzchu twojego stosu zetondw Poziomu).

Stos kart wykorzystanych: w to miejsce bedziesz odktadat
uzyte karty na koniec swojej tury (niekiedy réwniez podczas
Swojej tury).

Figurka Bohatera: na razie postaw figurke swojego Bohatera
obok siebie. Przeniesiesz j3 na mape dopiero w swojej pierw-
szej turze.

Zetony Tarcz: jedna potozyte$ juz na torze Stawy, a druga na
torze Reputacji. Pozostate bedziesz ktadt na mapie w trakcie
gry zaznaczajac swoje podboje. Zetony Tarcz nie sg limitowa-
ne. Jesli ich zabraknie, uzyj dowolnego zamiennika.

Obszargry

Stos ptytek Terenow: kazdy scenariusz okresla, ile ptytek Te-
rendw kazdego rodzaju powinno znajdowac sig w tym stosie.

— Tereny wiejskie (zielony rewers): wybierz je losowo.

— Tereny gtowne (brazowy rewers): rozdziel je na Tereny
miejskie i pozamiejskie (patrzac, czy naich srodku widoczny
jestrysunek Miasta). Po czym losowo wybierz odpowiednia
liczbe Terenéw miejskich, a nastepnie pozamiejskich.

— Utworz stos Terendw: najpierw potasuj wszystkie wybrane
brazowe Tereny, a nastepnie potoz na nich potasowane zie-
lone Tereny (rewersem do gory).

Mapa: zgodnie ze scenariuszem, potoz Teren poczatkowy na
stronie Alub B.

— Odkryj dwa (gdy uzyta jest strona A) lub trzy (dla strony B)
Tereny ze stosu Terendw i utdz je zgodnie z opisem w scena-
riuszu. Skieruj je w te sama strone, co Teren poczatkowy.

— Dla wszystkich obszarow, ktore odkrytes, sprawdz karte
Opisu Miejsca, aby zobaczyc’, o powinno sie sta¢ w mo-
mencie ich odkrycia.

Karty Opisu Miejsca i karta Premii za osiagniecia: umies¢ je

w miejscu fatwo dostepnym dla wszystkich graczy.

Karty Miast i figurki Miast: odtdz je na bok; nie beda potrzeb-

ne na poczatku gry.

Bank: potdz znaczniki Many w miejscu fatwo dostepnym dla

wszystkich graczy. Pot6z tam réwniez niewykorzystane kosci

Many; czasem podczas rozgrywki bedzie trzeba ich uzy¢.

Stos zetonéw Umiejetnosci: kazdy gracz posiada 11 zeto-
néw w kolorze wybranego przez siebie Bohatera. Podczas
rozgrywki kooperacyjnej odtdz interakcyjng Umiejetnos¢ ry-
walizacyjna § do pudetka. Podczas rozgrywki rywalizacyj-
nej odtdz interakcyjng Umiejetnos¢ kooperacyjna -/ do pu-
detka. Potasuj pozostate 10 zetonéw Umiejetnosci i utdz je
w zakrytym stosie.

Zdobyte Umiejetnosci: bedziesz tu umieszczat zetony Umie-
jetnosci, po awansowaniu Bohatera na nastepny poziom.
Karta Opisu Umiejetnosci: opisano na niej wszystkie zetony
Umiejetnoci, nalezace do twojego Bohatera.

Obszar gry: pozostaw troche pustej przestrzeni przed soba.
W to miejsce bedziesz zagrywat karty podczas swojej tury.

Bohatera 3
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~ Jedna runda gry (Dzien lub Noc) ~

1. Rundato Dzieri lub Noc. Gracze rozgrywaja swoje tury w trakcie
rundy. Bardzo wazne jestto, abys rozrdzniat te dwa pojecial

. Przygotuj runde (opusc ten punkt podczas pierwszej rundy,
poniewaz przygotowates juz ja, wykonujac opisane wezesniej
czynnosci):

a. Odwroc plansze Dnia / Nocy — jesli prezentowata Dzien,
odwrd¢ ja na strone Nocy. Jesli prezentowata Noc, odwrdé
janastrone Dnia.

. Odéwiez Zrodto — rzu¢ wszystkimi ko$¢mi Many ze Zr6-
dta. Pamietaj o warunku opisanym w rozdziale ,Przygoto-
wanie petnej gry"”.

. Utworz nowa pule Jednostek:

+ Zbierz wszystkie karty Jednostek znajdujace sie obecnie
w puli i umies¢ je pod spodem odpowiedniej talii.
Jesliw puliJednostek znajduja sie jakie$ karty Akcji Zaawanso-
wanych, umieé¢ e naspodzie talii Akcji Zaawansowanych.
Roztéz w puli Jednostek nowe Jednostki, w liczbie o dwie
wiekszej niz liczba graczy.
Jesli nie zostaty jeszcze odkryte Tereny gtowne, roztoz
tylko Jednostki Regularne (srebrne rewersy).
Jesli co najmniej jeden Teren gtowny zostat odkryty,
rozt6z naprzemiennie Jednostki Elitarne (ztote rewersy)
i Regularne (srebrne rewersy): tj. Elitarna, Regularna, Eli-
tarna, itd.
Jesli na mapie znajduja sie Monastyry, dodaj do puli
Jednostek po jednej karcie Akgji Zaawansowanych za
kazdy Monastyr, ktdry nie zostat spalony.

. Odswiez pule Akcji Zaawansowanych — wez z puli naj-
nizej potozong w kolumnie karte Akcji Zaawansowanej
i umies¢ ja na spodzie talii Akcji Zaawansowanych. Przesun
o jedng pozycje w dot pozostate karty z puli Akcji Zaawan-
sowanych. Nastepnie odkryj nowa karte z talii Akcji Za-
awansowanych i pot6z ja na pierwszej pozycji w kolumnie.

. Odswiez pule Czarow — postepuj tak samo, jak podczas
odéwiezania puli Akcji Zaawansowanych.

f. Zbierz karty Taktyk — zbierz wszystkie karty Taktyk z po-
przedniej rundy, a nastepnie pot6z w obszarze gry nowy,
odpowiedni dla tej rundy zestaw odkrytych kart Taktyk.

. Kazdy gracz:

+ Odwraca awersem do gory wszystkie Choragwie oraz
zetony Umiejetnosci w swoim obszarze gry. W tym mo-
mencie moze rowniez, ale nie musi, odrzuci¢ dowolng
Choragiew przypisana do swojej Jednostki.

Zmienia status wszystkich Jednostek (facznie z Ran-
nymi) w swoim obszarze Jednostek na Gotowa (Ranne
Jednostki nie sg Leczone).

Tasuje wszystkie swoje karty Czynéw i tworzy z nich
nowa talie Czynéw.

Dociaga karty, aby mie¢ ich tyle, ile wynosijego limit kart
na rece. Limit moze sie zwiekszyc, jesli Bohater znajduje
sie w/obok Twierdzy lub Miasta— przeczytaj opis tych
miejsc. Jesli Bohater stoi obok obydwu tych miejsc jed-
noczesnie, gracz moze skorzystaé jedynie z dziatania
korzystniejszego z nich. Limit kart na rece moze rowniez
zosta¢ zwigkszony dziataniem ,podczas nastepnego do-
bierania kart", ktére pojawito sie podczas ostatniej tury
danego graczaw poprzedniej rundzie.

3. Gracze wybieraja karty Taktyki na aktualng runde:

a. Kazdy gracz wybiera jedng z odkrytych kart Taktyk, leza-
cychw obszarze gry.
+ Pierwszy wybiera¢ bedzie gracz z najmniejsza liczba punk-
tow Stawy. Po nim wybiera gracz ,drugi od korica’, itd.
W przypadku remisu, pierwszym wybierajacym jest gracz,
ktérego zeton Kolejnosci w rundzie znajduje sie nizej.
Uwaga: W pierwszej rundzie, jako pierwszy karte Tak-
tyk wybiera ten, kto wybierat Bohatera jako ostatni.
b. Jedli karta Taktyki zawiera w tresci zapis: ,Po wybraniu tej
karty Taktyki” —wykonaj opisane tam polecenia.
c. Ut6z zetony Kolejnosci w rundzie wszystkich graczy zgod-
nie z numerami Taktyk. Na gorze kolumny (jako pierwszy)

potdz zeton gracza, ktory wybrat Taktyke z najnizszym nu-
merem, a zeton gracza z Taktyka o najwyiszym numerze
umies¢ na spodzie kolumny (jako ostatni).

d. Niewybrane karty Taktyk odt6z na bok.

. Gracze rozgrywaja swoje tury:

a. Kolejnos¢ rozgrywania tur wyznaczona jest przez zetony
Kolejnosci w rundzie (rozpatrujac je z gory na dot). Po za-
korczeniu tury ostatniego gracza, znowu nastepuje tura
pierwszego gracza.

. Jedlina poczatku tury gracza, jego talia Czyndw jest pusta,
zamiast rozgrywac swoja ture, moze on ogtosic koniec run-
dy. Jesli to zrobi, kazdy z pozostatych graczy rozegra jeszcze
jedna ture, po czym ta runda sie zakonczy.

. Na koncu tury kazdego gracza nalezy sprawdzi¢ w sekgji
,Koniec scenariusza’, czy zostaty spetnione jego warunki.
Zazwyczaj w takich sytuacjach gracze maja do rozegrania
po jednej turze, zanim nastapi koniec gry.

. Jezeli zardwno jeden z graczy oglosit koniec rundy, jak i wa-
runki korica scenariusza zostaty spetnione, gracze rozgry-
waja po ostatniej turze, zgodnie z zasadami warunku, ktory
nastapit wezesniej.

. Gracze nie moga zagrywac dziatar po swojej ostatniej turze
w rundzie, nawet tych, ktére mozna zagrywac podczas tur
pozostatych graczy.

. Podczas ostatniej tury graczaw danej rundzie, wszystkie dzia-
faniazwiekszajace limitkart na rece przy kolejnym dobieraniu
kart zostaja przeniesione na poczatek nastepnej rundy.

! Sprawdi w opisie scenariusza, czy gra sie skor’lczy’ra.

a. Jesli warunki scenariusza zostaty spetnione, albo gdy limit
rund zostat osiagniety, gra koficzy sie. Okresl wynik gry
zgodnie z ,Punktacjy” scenariusza.

b. Jedli rozgrywka nie dobiegta korica, gra toczy sie dalej
i rozpoczyna sie nowa runda.

~ Podstawowe pojecia ~

jedna Mane wskazanego koloru. W Nocy mozesz wyko-
rzysta¢ wzmocnione dziafanie, jesli zaptacisz jedng Mane
wskazanego koloru oraz jedna czarng Mane. Kolor karty
Czaru jestwyznaczany przez kolor Many potrzebny do jego
podstawowego dziatania.

KARTY CZYNOW

1. Wszystkie karty z takim rewersem sa kar- |
tami Czynow. Zaliczamy do nich: Akcje
(Podstawowe i Zaawansowane), Czary,
Artefakty i Rany. Na poczatku gry w swojej
talii Czyndw masz tylko karty Akcji Podsta-
wowych.
. W kaidej turze bedziesz zagrywa¢ karty
Czynéw z reki. Aby zagra¢ karte, potdz ja w swoim obszarze
gry i wykonaj opisane na niej dziatanie.
. Karty mozesz zagrywac w rézny sposob, zaleznie od ich rodzaju:
a. Mozesz wykorzysta¢ podstawowe dziafanie kart Akgji
(Podstawowych lub Zaawansowanych) albo, po zaptace-
niu jednej Many wskazanego koloru, mozesz wykorzysta¢
wzmocnione dziafanie tych kart.

b. Mozesz wykorzysta¢ podstawowe dziafanie Czaru, pfacac

. Mozesz wykorzysta¢ podstawowe dziafanie Artefaktu, albo
gowyrzucié (usuwajac catkowicie z gry), aby wykorzystaé jego
wzmocnione dziafanie.

. Kart Ran nie mozesz zagra¢ w zaden spos6b.

. Kazda karte, poza Rang mozesz zagrac bokiem w obsza-
rze gry, aby wykorzystac ja jako Ruch 1, Wptyw 1, Atak 1
albo Blok 1.

+ Nie mozesz ich jednak zagra¢ jako Atak dystansowy,
Atak oblezniczy lub jakikolwiek Blok zywiotem lub Atak
zywiotem (ogniem, lodem lub zimnym ogniem).

4. Mozesz skumulowa¢ dziatania dostepne na kartach (nawet
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roznych rodzajow), jesli wszystkie s3 podobne (np. Atak oblez-
niczy i Atak dystansowy). W tym celu zagraj jednoczesnie kilka
kart, zgrupuj je i zsumuj ich dziatania.

. Na koniec tury odtdz wszystkie zagrane karty Czynow na swoj

stos kart wykorzystanych. Niezagrane karty pozostaja na twojej
rece (chyba ze zdecydujesz sie odrzucic jedng lub kilka z nich).

. Niektére karty nakazuja zapfaci¢ dodatkowa Mane wskaza-

nego koloru, odrzuci¢ (umiesci¢ w swoim stosie kart wykorzy-

stanych) lub wyrzucié (usunac z gry) inng karte. Nie mozesz

skorzystac z dziatania takich kart, jesli nie mozesz spetnic opi-
sanego na nich warunku.

a. O ile jakie$ dziatanie wyraZnie na to nie pozwala, nie mo-
zesz odrzuci¢ lub wyrzuci¢ kart Ran. Okrelenie ,dowolna
karta” odnosi sie wiec do dowolnej karty na twojej rece,
poza karta Rany.




UZYWANIE JEDNOSTEK

1. Jednostki podzielone s3 na dwie talie: Regularne (srebrne rewersy)
oraz Elitarne (ztote rewersy). Podziat ten ma znaczenie podczas two-
rzenia puliJednostek przed rozpoczeciem rundy. Gdy Jednostkiznaj-
dasiew grze, rewersy kart nie maja dalszego wptywu narozgrywke.

2. Na poczatku gry nie posiadasz zadnych Jednostek. Jednostki zdo-
byte (zwerbowane) podczas gry, zawsze leza na stole w twoim ob-
szarze Jednostek (nigdy nie trafia do twojej reki, talii Czynéw czy do
stosu kartwykorzystanych).

3. Kazdalednostkaw twoim obszarze Jednostek ma przypisany zeton
Dowodzenia. Nie mozesz mie¢ wiekszej liczby Jednostek, niz liczba
zetondw Dowodzenia w twoim obszarze Jednostek.

. Jednostki z zetonem Dowodzenia lezacym nad nimi, s3
uznawane za Gotowe.

. Jednostki z zetonem Dowodzenia lezacym na nich, s3
uznawane za Wyczerpane.

. Jednostki z karta Ran potozong w poprzek nich, sa uzna-
wane za Ranne.

. Swiezo zwerbowane Jednostki sa zawsze Gotowe i nigdy nie
sa Ranne.

a. Jesli chcesz zdoby¢ nowa Jednostke, lecz wszystkie twoje zetony
Dowodzenia sa zajete, musisz rozformowac jedng ze swoich
Jednostek. Usuri rozformowana Jednostke z gry. Nowo zwer-
bowana Jednostka jest Gotowa i nie jest Ranna, niezaleznie od
statusu rozformowanej wezesniej Jednostki.

. Motzesz aktywowac Jednostke, ktdra jest Gotowa i nie jest Ranna,
aby wykorzysta¢ jedna z jej zdolnosci:

a. Najpierw aktywuj Jednostke, umieszczajac na niej jej zeton Do-
wodzenia. Jednostka ta przestaje by¢ Gotowa i do korica rundy
uznawana jestza Wyczerpana.

. Nastepnie wybierz jedng ze zdolnosci przedstawionych na ak-
tywowanej wiaénie karcie Jednostki i wykonaj dziatanie na niej
opisane. Mozesz je potaczy¢ z dziataniem innych swoich kart
Czynow, Umiejetnosci oraz innych Jednostek.

+ Jedli cheesz skorzysta¢ ze zdolnosci oznaczonej z przodu
symbolem Many, musisz najpierw zaptaci¢ Mane wskazane-
gokoloru.

. Jedli dziatanie pozwala ci zmieni¢ status Jednostki na Gotowa, prze-
suri nad nig zeton Dowodzenia. Jednostka staje sie wowczas Goto-
wa i moze by¢ ponownie aktywowana.

. Dziatanie moze modyfikowac jedynie te zdolnoci Jednostki, ktére
taJednostka posiada. Na przyktad, aby zwiekszy¢ wartos¢ Bloku, ta
Jednostka musi juz posiada¢ zdolnos¢ Bloku o dowolnej wartosci.

. W dowolnym momencie podczas swojej tury, mozesz przypisac swo-
jej Jednostce Choragiew. W tym celu umies¢ karte Choragwi czescio-
wo pod karta Jednostki, do ktdrej ja przypisujesz. Jednostka moze ko-
rzystac z podstawowego dziafania Choragwi, dopoki jest ona do niej
przypisana. Wzmocnione dziafaniejestjednak niedostepne.

a. Odt6z Choragiew na swoj stos kart wykorzystanych, gdy zwia-
zana z nig Jednostka zostanie zniszczona, rozformowana, lub
gdy przypiszesz do niej inng Choragiew.

b. Na koniec rundy zdecyduj, czy chcesz zatrzymaé Choragiew
przy tej Jednostce, czy wtasowac ja ponownie do talii Czyndw.

9. Po zakorczeniu tury nie odrzucaj, ani nie zmieniaj statusu Wyczer-
panej Jednostki na Gotowa. Jednostki automatycznie zmieniaja
status na Gotowa, na koniec kazdej rundy.

UZYWANIE UMIEJETNOSCI

1. Umiejetnosci sa reprezentowane przez zetony Umiejetnosci.

Kazdy Bohater ma swéj whasny zestaw zetonéw Umiejetnosci.

2. Napoczatku gry nie posiadasz zadnych zetondw Umiejetnosci.

Za kaidym razem, gdy twéj Bohater osigga parzysty poziom

Stawy, zdobywasz jeden zeton Umiejetnosci.

a. Wszystkie zdobyte zetony Umiejetnosci kfadz odkryte
przed soba nasstole.

b. W trakcie gry mozesz zdobywac zaréwno zetony Umiejetno-
$ci swojego, jak i innych Bohaterdw uczestniczacych w grze.
Jesliwybierzesz zeton innego gracza, mozesz go uzywac jak swoj
whasny - od momentu, gdy Umiejetno3¢ stanie sie dostepna, nie

maznaczenia, z zestawu ktorego gracza pochodzi.

3. Sposdb uzycia i dziafanie kazdej Umiejetnosci sa przedstawione przez

odpowiednie symbole nazetonach. Zostaty one szczeg6towo opisane
na karcie Opisu Umiejetnosci danej postaci.

4. Wyrézniamy trzy podstawowe rodzaje Umiejetnosci:

a. ," Zetonu Umiejetnosci z takim symbolem mozesz uzyé tylko
raz na runde, podczas swojej tury (wyjatkiem jest ,Motywa-
qja’, ktérej mozesz uzy¢ réwniez podczas tury innych graczy).
Jesli uzyjesz tego rodzaju Umiejetnosci, odwr6¢ zeton (zakryj)
az do poczatku nastepnej rundy.

55 Zetonu Umiejetnosci z takim symbolem mozesz uzyé
tylko raz na runde, ale jego dziatanie trwa az do poczatku
twojej nastepnej tury. Gdy aktywuijesz taka Umiejetnos¢, od-
dziatuje ona nainnych graczy podczasich tur. Gdy uzyjesz tego
rodzaju Umiejetnosci, poinformuj o tym innych i umie¢ zeton
na $rodku stotu. Na poczatku swojej nastepnej tury (lub gdy
obecna runda dobiegnie korica, przed twoja nastepna tura)
zabierz zeton i odwrd¢ go (zakryj). Bedziesz mdgt ponownie
wykorzystac te Umiejetnosc dopiero w nastepnej rundzie.

. Zetony Umiejetnosci bez zadnych specjalnych symboli mo-
zesz wykorzystywac raz na ture.

UZYWANIE MANY

1. Wgrze wyrézniamy cztery podstawowe kolory Many (czerwony,

niebieski, biatyizielony). Mana moze wystepowat jako:

a. Czysta Mana - jest reprezentowana przez ko$¢ lub znacznik
Many znajdujacy sie w twoim obszarze gry. Czysta Mana zni-
ka, jesli nie zuzyjesz jej przed koricem swojej tury.

. Krysztaty - sa reprezentowane przez znacznik Many znajdujacy
sie twoim ekwipunku (na karcie Bohatera). Mozesz w nim trzymact
do trzech znacznikow kazdego podstawowego koloru Many.

+ W dowolnym momencie swojej tury mozesz zamieni¢
krysztat w czysta Mane. Mozesz zamieni¢ czysta Mane
w krysztat tylko przy uzyciu odpowiedniego dziatania.

. Sa réwniez dwa specjalne kolory Many (zloty i czarny) wyste-

pujace wylacznie w czystej formie (nie ma ztotych i czarnych

krysztatow).

a. Podczas rund Dnia mozesz uzy¢ zfotej Many jako Many do-
wolnego podstawowego koloru (jest uznawana jako Mana
potrzebnego koloru, bez wzgledu na cel). Czarnej Many nigdy
nie mozesz uzy¢ podczas rund Dnia.

. Podczas rund Nocy, mozesz uzy¢ czarnej Many do przepro-
wadzenia niektorych dziatan. Ztotej Many nigdy nie mozesz
uzyéw Nocy.

. Zrédto reprezentuje obecng na $wiecie Mane w czystej formie.

W kazdej swojej turze mozesz wzia¢ jedna ko3¢ Many ze Zrédta

iwykorzystat ja jako Mane w kolorze przedstawionym na kosci.

a. Na koniec tury rzué kosémi Many, ktére wziates ze Zrodfa i
zwr6¢ je do niego.

. Mozesz wziaé koé¢ ze Zrodta tylko wredy, gdy bedziesz z niej
korzysta¢. Nie mozesz wzia¢ kosci i nie wykorzysta¢ Many
jaka ta koé¢ oferuje.

. Podczas rund Dnia, wszystkie ko$ci w Zrédle reprezentujace
czarng Mane, sa natychmiast wyczerpane. Podobnie podczas
rund Nocy, wszystkie kosci w Zrédle reprezentujace ztota
Mane, sa natychmiast wyczerpane. Wyczerpana Mana nie
moze zosta¢ uzyta. Wyczerpane kosci Many nalezy umiesci¢
w prawej gorej czgéci Zrodta, aby wyraznie zaznaczyé ich
wyczerpanie.

DZIAtANIA

1. Karty Czyndw, Jednostki, zetony Umiejetnosci i niektore karty

Taktyk oferuja roznego rodzaju dziatania, z ktérych mozesz sko-

rzysta¢ w swojej turze.

a. Wiele dziataii zapisano w skroconej formie, jak na przyktad
Ruch X (czytaj: zyskujesz X punktéw Ruchu) lub Leczenie X
(czytaj: zyskujesz X punktow Leczenia). Znaczenie tych zwro-
t6w zostato wyjasnione w Przewodniku.

. Inne dziafania pozwola ci zmieni¢ reguty na czas twojej tury lub
zyskac cos, czego normalnie nie mégibys' uzyskac. W przypadku
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tego rodzaju dziatari postepuj zgodnie z opisem na karcie.

+ Jedli dziatanie zmienia wartosci lub reguty, zmiana zachodzi
natychmiastowo i koriczy sie z koricem biezacej tury (chyba, ze
tekst méwiinaczej).

DZIALANIE ,£ACZENIA"

1. Niektore karty (np. ,Koncentracja”, Talent Magiczny") pozwalaja

na zagranie dziatania innej karty lub zetonu, jako cze$¢ swojego

dziatania (niekt6re, nawet wiecej niz raz - np. karta “Maksymalny

Efekt”).

a. Jest to uwazane za zagranie pojedynczego dziatania. Na przy-
kfad, nie mozesz uzy¢ “Maksymalnego Efektu” z “Determinacja’
aby zablokowac Ataki dwdch réznych przeciwnikow.

. Musisz zwraca¢ uwage na ograniczenia zagranych dziatan. Pod-
czas rozpatrywania odpornosci, kazde dziafanie zachowuje swoj
kolor, nawet esli nie zostato optacone Mana.

. Wyjatkowy przypadek: Czar ,Zagiecie Czasu” musi zosta¢
odtozone na bok po zagraniu. Jezeli uzyjesz innej karty (np.
,Talent Magiczny”), aby zagra¢ ,Zagiecie Czasu’, to na bok
zostaje odtozona ta pierwsza karta.

DZIALANIE , ZYSKUJESZ"

1. Jesli dziatanie méwi o zyskaniu znacznika Many, wez znacznik

Many wskazanego koloru i umies¢ go w swoim obszarze gry.

. Jedli dziatanie mowi o zyskaniu krysztatu Many, wez znacznik Many

wskazanego koloru i umies¢ go w swoim ekwipunku. Nie mozesz
posiadac wiecej niz 3 krysztatow jednego koloru w swoim ekwipun-
ku. Jesli miatbys zyskac kolejny, umies¢ go w swoim obszarze gry,
zamiastw ekwipunku (bedzie to znacznik czystej Many).

. Jesli dziatanie mowi o zyskaniu nowej karty (Akcji Zaawansowa-

nej, Czaru lub Artefaktu) podczas lub po zakoriczeniu twojej tury,

umies¢ ja na wierzchu swojej talii (chyba ze napisano inaczej).

a. W momencie, gdy zyskujesz karte z puli Czaréw lub puli Akji
Zaawansowanych, natychmiast uzupetnij dang pule. W tym celu
przesuri pozostate karty w dotkolumny i dodaj nowa karte w pu-
ste miejsce w kolumnie.

. Jedli bierzesz karte z puli Jednostek (Jednostke lub Akcje Za-
awansowana, ktorej nauczytes sie w Monastyrze), nie uzupet-
niaj puli od razu. Zrdb to dopiero na poczatku kolejnej rundy.

. Artefakty i inne nagrody zdobyte podczas walki zyskujesz na ko-

niec swojej tury. Patrz rozdziat , Koniec tury”.

ODRZUC I WYRZUC

1. Jesli dziatanie mowi, abys odrzucit karte: umie$¢ ja w swoim

stosie kart wykorzystanych. Nigdy nie mozesz odrzucic karty
Rany (chyba ze dziatanie wyraznie na to pozwala).

2. Jesli dziatanie mowi, zeby$ wyrzucit karte, to:

a. Jeslijestto Rana, odt6z g do talii Ran.

b. W przeciwnym razie, catkowicie usuri ja z gry (np. odtoz

do pudetka).

' COFANIE RUCHU

1. Oile nie ustalicie inaczej, mozesz cofac zagrywane karty
i wycofywat podjete decyzje w czasie swojej tury. Gra
bedzie przebiegata szybciej, gdy wytozysz karty w swoim
obszarze gry, po czym ewentualnie zmienisz decyzje, niz
gdybys miatwszystko zaplanowaé w gowie.

. Nie mozesz cofna¢ sie do momentu sprzed wyjawienia
nowych informagji (np. po odkryciu ptytki Terenu,
zetonu Wroga lub karty), sprzed rzucenia kosci lub
reakcji innego gracza na twojg Akcje (zazwyczaj
podczas walki miedzy graczami).

a. Jesli wykonasz ktéras z nieodwracalnych czynnoci
opisanych powyiej, wszystkie wezesniej podjete de-
cyzje, wykonane Ruchy, zagrane karty, wykorzystane
Umiejetnosci i zdolnosci Jednostek, wydana Mana
itd., musza pozosta¢ niezmienione.




1. Niektorekarty Taktyk, zetony Umiejetnosciorazkartaopisujaca
Wioske, oferuja Akcje opisane: ,przed twojg turg” lub ,pod-
czas tury innego gracza’. Wez pod uwage, ze:

a. Oba te okreslenia majq identyczny efekt. Mozesz je zagrac,
gdy inni przeprowadzaja swoje tury lub tuz przed twoja turg.
Uwaga: Mozesz wykorzysta¢ Akgje ,podczas tury innego
gracza” przed swojg pierwsza tura (nawet, jesli jestes gra-
czem rozpoczynajacym runde). Mozesz réwniez wykorzy-
stac j3 pomiedzy swoimi turami nawet, gdy nastepuja na-
tychmiast, jedna po drugiej.

. Mozesz rowniez zagrac te dziatania w reakgji, na ogtoszenie
przez innego gracza zamiaru zagrania dziatania (naleiy je
wtedy rozpatrzy¢ przed dziataniem innego gracza). Nie mo-
zesz tego zrobi¢ w trakcie rozpatrywania dziafania.

. Nie mozesz ich zagra¢ w ponizszych sytuacjach:

+ podczas sekwencji zakoriczenia twojej tury.

+ przed zakoficzeniem wyboru Taktyk na poczatku no-
wej rundy.

* potwojej ostatniej turze w danej rundzie.

. Nie mozesz zagrywac pozostatych dziatari poza swoja tura.

. Te dziatania zazwyczaj pozwalaja ci dobrac karte z talii Czy-
néw. Nastepnie naleiy sprawdzic’, czy zosta’ry spe’mione
warunki dotyczace puste] talii oraz posiadania kart na rece.

. Jezeli twdj zeton Kolejnoéci w rundzie jest odwrécony, odkryj
go i pomini swoja ture.

a. W kooperacyjnym wariancie gry, twoj zeton Kolejnosci
w rundzie moze zosta¢ odwrdcony, jezeli od swojej ostat-
niej tury brates udziatw kooperacyjnym szturmie Miasta.

. W petni rywalizacyjnych wariantach gry, twdj zeton Kolej-
noéci w rundzie moze zosta¢ odwrdcony, jezeli od swoje]
ostatniej tury byle$ Obrorica w walce przeciwko innemu
graczowi, w ktorej w petni uczestniczytes.

. Niezaleznie od tego, czy twdj zeton Kolejnosci w rundzie
byt odwrdcony czy nie, dziatania wszystkich twoich zeto-
néw interakcyjnych Umiejetnosci wygasaja.

. Jezeli musisz odwréci¢ swéj zeton Kolejnosci w rundzie,
podczas tej tury nie mozesz ogtosi¢ korica rundy.

3. Jedli twoja talia Czyndw jest pusta na poczatku twojej tury i je-
li jeszcze nikt nie ogtosit korica rundy, mozesz zrezygnowac
ze swojej tury i ogtosi¢ koniec rundy. Jesli to zrobisz, wszyscy

~ Tura gqracza ~

pozostali gracze rozgrywaja jeszcze po jednej turze, po czym
runda sie koriczy.
a. Mozesz ogtosi¢ koniec rundy tylko w przypadku, gdy twoja
talia Czyn6w jest pusta na poczatku twojej tury.
. Musisz ogtosic koniec rundy, jesli na poczatku twojej tury
nie posiadasz kart na rece, atwoja talia Czyn6w jest pusta.
. Jesli posiadasz karty na rece, a twoja talia Czyndw jest pusta,
mozesz ogtosic koniec rundy albo rozegrac jeszcze swoja ture.
. Jedli koniec rundy zostatjuz ogloszony przez innego gracza,
aty nie posiadasz juz kart na rece i twoja talia Czynéw jest
pusta, musisz zrezygnowac ze swojej tury.

. Jesli rezygnujesz ze swojej tury, koriczy sie ona natychmiast.

Nie mozesz nawet skorzystac z przywilejow miejsc, na ktorych
znajduie sie twoj Bohater (Kopalnie lub Magiczna Polana).

. Jesli nie rezygnujesz ze swojej tury, masz dwie mozliwosci:

mozesz rozegra¢ zwykta ture lub odpoczac.

a. Wobu przypadkach, podczas lub na koniec swojej tury, mu-
sisz zagrac lub odrzuci¢ co najmniej jedna karte. Wyjatkiem,
gdy nie zagrywasz zadnej karty, jest sytuacja, w ktorej na
poczatku tury nie masz kart na rece, a w twojej talii Czynow
weiaz sg karty.

. Motzesz zastosowaé dowolng liczbe dziatan Specjalnych
-%- po rozpoczeciu swojej tury i zanim ogiosisz jej koniec,
nawet przed decyzja czy rozegrasz zwyklg ture, czy be-
dziesz odpoczywat. To samo tyczy sie Leczenia ) ,jednak
nie moze ono zosta¢ rozpatrzone podczas walki.

. Mozesz réwniez zagra¢ dowolng liczbe dziatai generu-
jacych punkty Ruchu & i Wptywu @ podczas catej
swojej tury, tak jak dziatania Specjalne. Niemniej jednak,
w wiekszosci przypadkéw nie ma powodu, do zagrywania
tych kart poza ich domyslnymi fazami.

+ Nie mozesz przenosi¢ swojej figurki i odkrywac nowych
ptytek Terenéw poza faza Ruchu. Wszystkie dziatania
pozwalajace sie poruszy¢ s ignorowane, jezeli zostaty
zagrane poza faza Ruchu.

. Rozgrywanie zwyklej tury sktada sie z dwdch dobrowolnych

czesci: Ruch oraz pojedyncza Akcja (dokfadnie w tej kolejnosci).

a. Najpierw mozesz (ale nie musisz) sie poruszy¢. Czasami
podczas Ruchu odkryjesz nowy fragment mapy (ptytka
Terenu). Wiecej szczegotéw opisano w rozdziale ,Ruch”.

b. Twdj Ruch moze wywotaé Akcje obowiazkowa:

+ Jedli zakoniczysz swj Ruch na obszarze zajetym przez in-
nego gracza, musisz rozpocza¢ walke miedzy graczami.

o Jesli wkroczyte$ (np. szturmujac) na miejsce ufortyfiko-
wane (Twierdza, Wieza Maga, Miasto), musisz wal-
czy¢ ze wszystkimi skoszarowanymi tam Wrogami.
Jesli twdj Ruch sie zakoriczyt, poniewaz zostate$ zaatako-
wany przez Rozwscieczonych Wrogéw, musisz z nimi
walczyé.

c. Jedli nie wywotate$ Akgji obowiazkowej, mozesz przeprowa-

dzi¢ jedna (i tylko jedna) z ponizszych Akcji opcjonalnych:

« W miejscach zamieszkanych (Wioska, Monastyr,
Twierdza, Wieza Maga, Miasto) mozesz negociowaé
z ludnoscia. Szczegdtowo opisano to w rozdziale ,Ne-
gocjacje z ludnoscia”.
Miejsca przygod (Ruiny, Loch, Grobowiec, Legowisko
potwora, Wylegarnia potworéw) mozesz eksploro-
wac. Z reguty prowadzi to do walki.
Jesli znajdujesz sie na obszarze sasiadujacym z Roz-
wscieczonymi Wrogami (Pladrujacy Orkowie, Dra-
conum), mozesz zmierzyc sie z jednym lub kilkoma
znichwwalce.
Bedac w Monastyrze, mozesz go spalic. Prowadzi to
do walki.
Jesli zadna z powyzszych Akgji nie jest dostepna lub jesli nie
cheesz przeprowadzic zadnej z nich, mozesz nic nie robic.

. Mozesz przeprowadzi¢ tylko jedna Akcje na ture (obowiaz-
kowa lub opcjonalng). Jesli chcesz wykona¢ Ruch i/lub od-
kry¢ nowy Teren, musisz zrobic to przed przeprowadzeniem
Akgji. Nie mozesz wykona¢ Ruchu, ani odkrywac Terenéw
po przeprowadzeniu Akcji.

. Niewykorzystane w poprzednich fazach punkty Ruchu
i Wptywu przepadaja w momencie rozpoczecia fazy Akgji.

7. Jesli odpoczywasz, nie mozesz sie ruszac, rozpoczyna¢ walki

lub negocjowac z ludnoscia.

a. W zaleznosci od rodzaju kart na rece, mozesz skorzysta¢
ze Standardowego Odpoczynku (jesli posiadasz na rece co
najmniej jedna karte inng niz karta Rany) lub Powolnego
Zdrowienia (jesli na rece posiadasz wytacznie karty Ran).
Uwaga: Uprzednie zagranie wszystkich kart nie bedacych Rang,
wptywana typ Odpoczynku, z ktdrego bedziesz mogtskorzystac.
+ Standardowy Odpoczynek: odrzu¢ jedna karte niebe-

daca Rana i dowolna liczbe kart Ran.

Uwaga: Nie jest to réwnoznaczne z Leczeniem, ponie-
waz odrzucone Rany trafiaja do twojego stosu kart wy-
korzystanych.

Powolne Zdrowienie: pokaz wszystkim karty trzymane
w rece, aby udowodni¢, ze posiadasz wytacznie karty
Ran. Nastepnie odrzu¢ jedna Rane do stosu kart wyko-
rzystanych.

. Jesli zrealizowates juz wszystko, co chciate$ zrobi¢ w swojej

turze (zwyktej turze lub Odpoczynku), ogtos, ze twoja tura sie
zakonczyta.

a. Najpierw zwr6¢ pobrane kosci Many do Zrédta. Rzut
kazda wykorzystang koscia przed jej zwrotem. Czynnos¢
te nalezy wykonac jako pierwsza, poniewaz inni gracze po-
trzebuja tej informacji do planowania swoich tur.

. Poinformuj kolejnego gracza (zgodnie z Kolejnoscia

w rundzie), ze moze on zaczaé swojg ture.

+ Takie postepowanie przyspiesza rozgrywke. Jesli jednak
nastepny gracz nalega, moze poczekac z rozgrywaniem
swojej tury, dopoki ty nie zakoriczysz swojej.

. Dokoricz swoja ture w czasie, w ktorym kolejny gracz roz-
grywa juz swoja ture. Patrz rozdziat, Koniec tury”,

+ Niemozesz zagrywac dziatan podczas sekwencji zakori-
czenia swojej tury.




1. Mozesz porusza sie podczas zwyktej tury (nie mozesz, jesli
wybierzesz Odpoczynek). Podczas poruszania mozesz odkry-
wac nowe Tereny. Zanim przeprowadzisz Akcje (walke lub
negogjacje z ludnoscig), musisz zakoficzy¢ poruszanie sie.

. Aby sie poruszy¢, mozesz skorzystac z dowolnej liczby dzia-
fann zwigzanych z Ruchem & . Wiekszo$¢ tych dziatan ge-
neruje punkty Ruchu.

. Mozesz zagra¢ dowolng liczbe kart Ruchu ze swojej reki
(i wzmocnic je dostepna Mang), uzy¢ Umiejetnosci Ruchu
lub aktywowac Jednostki posiadajace zdolno$¢ poruszania.

. Zwrot Ruch X oznacza: ,zdobywasz X punktéw Ruchu’”.

. Kazda karte (oprocz kart Ran) mozesz zagra¢ bokiem
w kolumnie kart Ruchu, co odpowiada dziataniu Ruch 1.

. Podczas poruszania mozesz rowniez zagrac dowolna licz-
be dziatar Specjalnych <€ oraz Leczacych ) .

. Zsumuj punkty Ruchu ze wszystkich zagranych dziatan
i kart. Nastepnie mozesz poruszac figurka swojego Bohatera
obszar po obszarze, wydajac punkty Ruchu w liczbie zaleznej
od rodzaju obszaru, na ktéry wkroczytes (koszt zaznaczono
na planszy Dnia / Nocy). Mozesz poruszac sie wytacznie na
dostepne sasiednie obszary.

a. Obszary zaznaczone symbolem X na planszy Dnia /Nocy
sa niedostepne.

Uwaga: Koszt poruszania sie po obszarach pustyni i lasu
uzaleiniony jest od tego, czy jest Dzien, czy Noc.

Uwaga: Koszt wkroczenia do Miastajestzawsze réwny 2,
niezaleznie od obszaru, na ktérym jest narysowane.

. Ograniczenia:

a. Wejscie na obszar z niezdobytym ufortyfikowanym miej-
scem (Twierdza, Wieza Magalub Miasto) lub na Twier-
dze nalezaca do innego gracza, natychmiast koriczy twoj
Ruch i jest traktowane jako szturm na to miejsce.

. Nie mozesz wkroczy¢ na obszar zajety przez Rozwscie-
czonego Wroga (Pladrujacego Orkalub Draconum), do-
poki nie zostanie pokonany.

. Jesli sprowokujesz Rozwscieczonego Wroga (tj. wykonasz
Ruch z obszaru sgsiadujacego z jego zetonem na inny
obszar s3siadujacy z tym samym zetonem), twdj Ruch
natychmiast sie koriczy i musisz walczy¢ z tym Wrogiem.

. Wejscie na obszar z miejscem przygdd (Ruiny, Legowisko
potwora, Wylegarnia potworéw, Lochylub Grobowiec)
nie musi koﬁczy(’: twojego Ruchu. Mozesz je zignorowac
i traktowac jako puste miejsce, nawet wtedy, kiedy sa tam
juz zetony Wrogow.

. Podczas swojego Ruchu mozesz odkryé nowa czes¢ mapy:

a. Mozesz odkry¢ nowy Teren wytacznie wtedy, gdy znajdu-
jesz sie na obszarze sasiadujacym bezposrednio z miej-
scem, na ktérym mozna potozy¢ nowy Teren.

+ Sposob potaczenia nowego Terenu z pozostatymi jest
Scidle okreslony przez symbole znajdujace sie w naroz-
nikach ptytki Terenu.

Tereny nie moga by¢ dodawane za linig wybrzeza
(patrz rozdziat, Przygotowanie petnej gry” i wskazow-
ki odnosnie ksztattu mapy w opisie scenariusza).

. Aby odkry¢ nowy Teren, musisz wyda¢ 2 punkty Ruchu.

. Wei ptytke Terenu z wierzchu stosu Terendw. Jesli znajdujesz
sie na obszarze graniczacym z dwoma miejscami, na ktorych
mozna potozy¢ nowy Teren, musisz najpierw ogtosic, ktore
miejsce odkrywasz, a dopiero pozniej wziac ptytke Terenu.

. Ptytki Terenu musisz uktada¢ w okreslonym kierunku
(numer, znajdujacy sie w jednym z naroznikéw, musi
by¢ skierowany w te sama strone, co numer na Terenie
poczatkowym). Nie masz wiec mozliwoéci decydowania
o kierunku utozenia Terenu wzgledem mapy.

~ Ruch ~

e. Zaleznie od koloru rewersu odkrywanego Terenu, maja
miejsce dodatkowe ograniczenia:

+ Teren wiejski (zielony rewers) musisz potozy¢ tak, aby
taczyt sie z co najmniej dwoma innymi Terenami albo
tak, aby Teren, z ktorym sie taczy, sasiadowatz dwoma
innymi Terenami.

Teren glowny (brazowy rewers) musisz potozy¢ tak,
aby faczyt sie z co najmniej dwoma innymi Terenami.
Jesli zamierzasz odkryc' nowy Teren, lecz stos Tere-
ndw jest pusty, mozesz wzig¢ losowo wybrany Teren
wiejski odrzucony podczas przygotowywania gry. Jesli
wszystkie Tereny wiejskie zostaty wykorzystane, mo-
zesz wzia¢ losowo wybrany pozamiejski Teren gtéwny.
Tereny odkrywane w ten sposob mozesz uktada¢ tylko
w takich miejscach, w ktorych bedataczyty sie z co naj-
mniej trzema innymi Terenami (beda wypetniac luki).
Jesli w pudetku nie ma wiecej ptytek Terenéw, nie mo-
zesz odkrywac kolejnych Terendw.

. Dla miejsc znajdujacych sie na nowo odkrytych Tere-
nach, sprawdz paragraf ,Gdy odkryjesz” na odpowiedniej
karcie Opisu Miejsca i postepuj zgodnie ze wskazéwkami
tam zapisanymi:

W szczegdlnosci, jesli odkrytes Monastyr, wei jedna
karte Akcji Zaawansowanych i dodaj ja do puli Jedno-
stek (nie do puli Akgji Zaawansowanych).

g. Jesli odkrytes Teren z Miastem posrodku:

« Wei karte odpowiedniego Miasta
i umies¢ ja obok mapy.

+ Sprawdz w opisie scenariusza, jaki
poziom bedzie miato odkryte Miasto.
Wez figurke odpowiedniego Miasta
i ustaw jego poziom (obr6¢ podstawa tak, aby w okien-
ku pokazata sie odpowiednia cyfra). Postaw figurke na
mapie na obszarze z Miastem.

W podstawie figurki widoczne s kotka roznych kolo-
row. Wez tyle zetonéw Wrogdw odpowiedniego kolo-
ru, ile kétek w tym kolorze jest widocznych. Potoz je
zakryte na karcie Miasta.

6. Podczas poruszania mozesz przemiescic sie o tyle obszarow

i odkry¢ tyle Terendw, na ile pozwalaja ci punkty Ruchu.

a. Motzesz naprzemiennie odkrywa¢ nowe Tereny i poru-
szac sie.

. Mozesz wykorzystywa¢ dodatkowe dziatania w dowol-
nym momencie poruszania sie, aby zwiekszy¢ swoja facz-
na liczbe punktéw Ruchu.

+ Mozesz zagrywaé dodatkowe karty po odkryciu no-
wego Terenu.

Punkty Ruchu z nowo zagranych dziatai dodajesz do
ewentualnie posiadanych jeszcze punktéw Ruchu po-
zostatych z poprzednio zagranych dziatan.

Nie mozesz wzmacnia¢ Mang poprzednio zagranych
kart, aby skorzysta¢ z ich wzmocnionego dziatania —
mozesz to robic tylko w momencie zagrywania karty.

. Niektore dziatania zmieniaja zasady poruszania. Stosujesz je

od momentu jego zagrania, az do kofica swojej tury.

a. Niektore dziatania zmniejszaja koszt Ruchu po pewnych
obszarach. Jesli zagrate$ wiecej niz jedno dziatanie, mo-
zesz korzystac z nich w dowolnej kolejnosci. Jesli koszt
Ruchu po danym obszarze zostanie zmniejszony do zera,
mozesz wkroczy¢ na taki obszar bez wydawania punktéw
Ruchu. Koszt Ruchu po dowolnym obszarze nie moze by¢
mniejszy od zera.

. Niektore karty, po optaceniu okreslonego kosztu, umoz-
liwiaja wkroczenie na niedostepny obszar. Uwaga: Powi-
nienes zakonczy¢ swoja ture na bezpiecznym obszarze
(patrz ponizej). W przeciwnym przypadku stosuje sie Wy-
muszony Odwrot (patrz rozdziat, Koniec tury”, str. 11).

c. Niektore dziatania umozliwiaja bezposrednie poruszenie
sie o jeden lub wiecej obszaréw. Koszt Ruchu w takim
przypadku ogranicza sie do tego, co opisuje dane dzia-
tanie. Jesli nie zaznaczono inaczej, mozesz wowczas po-
ruszac sie réwniez przez niedostepne obszary (wliczajac
w to miejsca ufortyfikowane lub zajete przez Rozwscie-
czonych Wrogéw).

+ Niektore z tych dziatan nakazuja zakoriczy¢ Ruch na
bezpiecznym obszarze (patrz ponizej).

d. Obszar jest uznawany za bezpieczny, jesli:

+ Jestdostepny w normalnych warunkach (. gdy dostep
jest mozliwy bez stosowania specjalnych dziafar).

+ Nie jest niezdobytym miejscem ufortyfikowanymalbo
Twierdza nalezaca do przeciwnika.

+ Nie ma na nim innego Bohatera (z wyjatkiem miejsc
pozwalajacych na przebywanie w nich wigkszej ilosci
Bohaterdw: Portal, zdobyte Miasto).

8. Inni gracze:

a. Mozesz przechodzic przez obszary zajete przez figurkiinnych
graczy. Wyjatkiem jest Twierdzanalezaca do tego gracza.

+ Mozesz rowniez wkroczy¢ na obszar zajety przez inne-
go gracza, aby odkry¢ nowy Teren, a nastepnie konty-
nuowac poruszanie sie.

b. Jesliwkroczysz na obszar, na ktérym stoi figurka Bohatera
nalezaca do innego gracza i nie chcesz (lub nie mozesz)
kontynuowac poruszania sie w tej turze, jest to réwno-
znaczne z atakiem na tego gracza. Patrz rozdziat, Walka
miedzy graczami”.

+ Wkroczenie do Twierdzy nalezacej do innego gracza
w momencie, gdy znajduje sie w niej jego Bohater, po-
woduje natychmiastowe przerwanie twojego Ruchu
i uznawane jest za Atak na tego gracza.

. Na obszarze zajetym przez innego gracza nie mozesz
wykonywa¢ zadnych innych Akcji poza Atakiem. Jesli roz-
poczate$ walke miedzy graczami, bedzie to jedyna Akcja,
jaka wykonasz w tej turze.

. Na niektorych obszarach dozwolone jest przebywanie

kilku Bohaterow. Do Ataku nie dochodzi we wskazanych
nizej obszarach:

+ Jesli zakoniczysz ture na obszarze Portalu, usur swoja
figurke z mapy i postaw ja przed soba. Postawisz ja po-
nownie na Portalu na poczatku swojej nastepnej tury.

Jeli wkroczysz do zdobytego Miasta, postaw swoja
figurke na karcie odpowiedniego Miasta. Postawisz
figurke ponownie na mapie, kiedy opuscisz to Miasto.

. W pewnych sytuacjach walka miedzy graczami nie jest
dozwolona. Jedli w jednej z takich sytuacji zakonczysz
Ruch na obszarze zajmowanym przez innego gracza, nie
mozesz przeprowadzi¢ juz zadnej innej Akji w tej tu-
rze. Na koniec swojej tury musisz zastosowac sie do regut
Wymuszonego Odwrotu (patrz rozdziat ,Koniec tury”).
Te sytuacje to:

+ Zeton Kolejnosci w rundzie innego gracza jest aktual-
nie odwrdcony (zakryty).

Ogtoszony zostat koniec rundy i kazdy gracz rozgrywa
SWojg ostatnig ture.

Warunki zakoniczenia gry opisane w scenariuszu
zostaty spetnione i kazdy gracz rozgrywa swoja ostat-
nig ture.

Rozgrywasz scenariusz kooperacyjny lub zgodzites sie
na wariant gry, w ktérym walka miedzy graczami jest
niedozwolona.

Rozgrywasz scenariusz druzynowy i inny gracz,
o ktérym mowa, jest cztonkiem twojej druzyny.




~ Negocjacje z ludnoscig ~

1. Motzesz negocjowac z ludnoscia w kilku roznych miejscach na
mapie (Wioski, Monastyry, twoje whasne Twierdze oraz zdo-
byte przez jakiegokolwiek gracza Wieze Magow i Miasta).
Negocjacje s3 twoja Akcja w danej turze.

. Podczas negocjacji z ludnoscig mozesz skorzystac z dowolnej
liczby dziatari generujacych punkty Wptywu @ .

a. Sprawdz pozycje swojego zetonu Tarczy na torze Reputagji.
Otrzymujesz Wptyw (pozytywny lub negatywny) réwny mo-
dyfikatorowi widocznemu w momencie rozpoczecia negocjacji
zludnoécig. Pozniejsze zmiany Reputacji podczas tej samej tury
nie wptywaja namodyfikator otrzymanego Wptywu.

+ Jezeli twoj zeton znajduije sie na polu X toru Reputacji,
nie mozesz rozpoczynat negocjacji z ludnoscia!

. Mozesz zagrac karty Wptywu ze swojej reki (i wzmocnic je
dostepna Mang), uzy¢ Umiejetnosci Wptywu lub aktywo-
wac Jednostki posiadajace zdolno$¢ Wptywu.

. Zwrot Wptyw X oznacza: , zdobywasz X punktéw Wptywu".

. Kazdakarte (oprocz kart Ran) mozesz zagrac bokiem w ko-
lumnie kart Wptywu, co odpowiada dziataniu Wptyw 1.
. Podczas negocjaci z ludnoscig mozesz zagra¢ dowolna licz-
be dziatar Specjalnych <= oraz Leczenia & .
. Zsumuj punkty Wptywu wszystkich zagranych kart i dziatar.
a. Jesli negocjujesz w zdobytym Miescie, dodaj 1 do sumy Wpty-
wuza kazdy zeton Tarczy, kidry posiadasz na karcie Miasta.
Uwaga: Jesli wyzej opisane zrodta punktéw Wptywu daja
wystarczajaco duza liczbe punktéw, mozesz negocjowaé
bez zagrywania kart Wptywu.

~ Walka z Wrogami

1. Jestkilka sposobow rozpoczecia walki z Wrogiem:

a. Wkroczenie na obszar z niezdobytym ufortyfikowanym
miejscem (Twierdza, Wieza Maga lub Miasto) jest uzna-
wane za szturm. Musisz pokonac obroficéw tych miejsc.
Sa oni zawsze ufortyfikowani (patrz ponizej). Za kazdym
razem, gdy szturmujesz, tracisz 1 punkt Reputacji (nieza-
leznie od wyniku walki).

+ Whkroczenie na obszar pustej Twierdzy nalezacej do inne-
go gracza rozpoczyna walke z losowo dobranym szarym
zetonem Wroga reprezentujacym garnizon twierdzy (jest
on wart potowe Stawy). Jesli w Twierdzy jest obecny
Bohater innego gracza - rozpoczynasz walke miedzy gra-
czami. W obu przypadkach to wkroczenie traktowane jest
jako szturm i powoduje utrate 1 punktu Reputagji.

. Jedli jeste$ w miejscu przygéd zawierajacym Wrogéw (Lo-
chy, Grobowiec, niezdobyte Legowisko potwora, Wyle-
garnia potworéw albo niektore Ruiny), mozesz ogtosic, ze
eksplorujesz to miejsce w ramach swojej Akgji. Rozpoczy-
nasz w ten sposéb walke ze wszystkimi Wrogami przeby-
wajacymi w tym miejscu.

. Jeslijeste$ w Monastyrze, mozesz oglosi¢, ze probujesz go
spali¢. Tracisz 3 punkty Reputacji, a nastepnie dobierasz
losowy fioletowy zeton Wroga jako obrorice.

. Jedli stoisz na obszarze sasiadujacym z Rozwscieczonym
Wrogiem (Pladrujacy Ork lub Draconum), mozesz wy-
zwac go do walki. |esli Rozwscieczeni Wrogowie znajduja
sie na kilku sasiadujacych obszarach, mozesz wyzwac do
walki wszystkich, kilku, badz jednego z nich.

. Jesli poruszysz sie z obszaru sasiadujacego z Rozwscieczo-
nym Wrogiem, na inny obszar przylegty do tego samego
Wroga, prowokujesz goi Wrég atakuije ciebie.

. W kazdej turze mozesz przeprowadzi¢ tylko jedng walke.
W pewnych przypadkach mozliwa jest jednak walka z Wroga-
mi z kilku obszaréw.

4. Policz wszystkie zdobyte w ten sposéb punkty Wptywu. Mo-

zesz wydac je na cokolwiek, co oferuje miejsce, w ktorym
znajduije sie twoj Bohater. W tym celu sprawd? karte Opisu
Miejsca lub odpowiednia karte Miasta.

a. Motzesz zwerbowac Jednostke z puli Jednostek, o ile rodzaj
Jednostki (ikona w lewej grnej czesci karty Jednostki) od-
powiada ikonie miejsca (ikona w prawym gornym rogu kar-
ty Opisu Miejsca). Koszt Wptywu jest zaznaczony w lewym
gornym rogu karty Jednostki.

+ Zasady Werbowania opisano w rozdziale ,Podstawowe
pojecia— uzywanie Jednostek”.
Mozesz natychmiast wykorzysta¢ nowo zwerbowang Jed-
nostke (nie mozesz jednak wykorzystac oferowanego przez
nig Wptywu, do opfacenia kosztu jej zwerbowania).

. Punkty Leczenia mozesz kupi¢ w Wioskach za 3 punkty
Wptywu oraz w Monastyrach za 2 punkty Wptywu (patrz
karty Opisu Miejsca). Patrz rozdziat ,Rany i Leczenie”.

. Zgodnie z opisem na karcie opisujacej Monastyr, mozesz
sie w nim nauczy¢ nowej Akcji Zaawansowanej poswie-
cajac na to 6 punktéw Wptywu. Karte Akcji Zaawansowa-
nej wez z puli Jednostek (nie z puli Akcji Zaawansowanych)
i umie¢ na wierzchu swojej talii. Nie uzupetniaj puli Jedno-
stek do poczatku nowej rundy.

. W Wiezy Maga mozesz nauczy¢ sie nowego Czaru z puli
Czar6w. Aby zdoby¢ Czar, musisz wydac 7 punktéw Wpty-
wu oraz jedng Mane tego samego koloru, co Czar, ktéry
cheesz zdoby¢. Nowo zdobyty Czar umies¢ na wierzchu
swojej talii i uzupetnij pule Czar6w.

a. Moze sie zdarzy¢, ze jeden Ruch sprowokuje dwoch Roz-
wscieczonych Wrogow. Musisz walczy¢ z nimi oboma.

. Szturm jest Ruchem i moze sie zdarzy¢, ze sprowokuje jed-
nego lub wiecej Rozwscieczonych Wrogow. W takiej sytu-
acji musisz walczy¢ jednoczesnie z nimi, jak i z obroficami
ufortyfikowanego miejsca. Rozwscieczeni Wrogowie nie
sa ufortyfikowani i mozesz zdoby¢ ufortyfikowane miejsce
nawet, jesi ich nie pokonasz.

. Jedlitwdj Ruch rozpocznie walke na obszarze sasiadujgcym
z Rozws’c/eczon)/m/ Wrogami, mozesz wyzwac’ ich, aby do-
taczyli do walki. To oznacza, ze:

+ Mozesz sprowokowad Rozwscieczonego Wroga przez
swoj Ruch, a potem wyzwac do walkijednego, badz wiece]
Rozwscieczonych Wrogéwsasiadujacych z obszarem, na
keory wkroczytes, aby walczy¢ z nimi wszystkimi.
Podczas szturmu na ufortyfikowane miejsce, mozesz
wyzwat do walki kazdego Rozwscieczonego Wroga
sasiadujacego z tym obszarem. Dotaczaja oni do obrori-
cow, lecz nie s3 ufortyfikowani i nie musisz ich pokonac,
aby zdoby¢ to miejsce.

. Nie mozesz wyzwac¢ do walki dodatkowych Wrogow pod-
czas eksploracji miejsc przygéd.

. Nie mozesz jednoczesnie walczy¢ z Wrogami (reprezentowa-
nymi przez zetony) i zinnym graczem. W swojej turze mozesz
przeprowadzic tylko jedna Akcje, a walka z Wrogami i Walka
miedzy graczami to dwie rézne Akgje.

. Rozpoczynasz walke po dobraniu i/lub odkryciu zetonéw

wszystkich Wrogow, z ktérymi bedziesz walczy¢. Sama walka
przebiegaw czterech fazach:

a. Faza Ataku dystansowego i oblezniczego — Atak dy-

stansowy i/lub Atak oblezniczy moga by¢ wykorzystane,
aby wyeliminowa¢ Wrogbw, zanim oni zaatakuja ciebie.

e. Kazde Miasto oferuje whasne opcje negocjacji z ludnoscia.
Przedstawiono je symbolicznie w dolnej czesci karty Miasta:
W Czerwonym Miescie mozesz kupic

. ’;:

@ -4 ) Artefaktyza 12 punktow Wplywukaz-
dy. Artefakty pozyskujesz na koniec swojej tury tak, jakbys
zdobytje wwalce (patrz ,Koniec tury — nagrody z walki”).

P W Niebieskim Miescie mozesz

@ 0= g kupi¢ Czary tak, jakby$ byt

w Wiezy Maga.
g -+ h w l%iafym Mief'ciemoiesz zwerb‘o-
i wac Jednostki kazdego rodzaju.
ehyda Za2 punkty Wptywu mozesz row-
niez doda¢ jedna Jednostke Elitarng
(ztoty rewers) do puli Jednostek.

@ £ ﬂ / g W Zielonym Miescie mozesz

=31 L23 wydac 6 punktéw Wptywu, aby
kupi¢ odkryta karte z puli Akeji Zaawansowanych (uzu-
petnij pule po zakupie) lub zakryta karte z wierzchu talii

Akcji Zaawansowanych. Pozyskang w ten sposob karte
potdz na wierzchu swojej tali.

5. Podczas negocjacji z ludnoscia, mozesz kupi¢ dowolna liczbe

rzeczy tego samego lub roznego rodzaju, o ile posiadasz wy-

starczajaca ilos¢ punktéw Wptywu na ich zakup.

a. Dodatkowe lub karne punkty (za Reputacje i za Tarcze
w Miescie) uwzgledniasz tylko raz na ture, niezaleznie od
tego, ile rzeczy kupujesz.

. Faza Blokowania — Atakuja Wrogowie, ktérzy w poprzed-
niej fazie nie zostali wyeliminowani przez Atak dystansowy
lub Atak oblezniczy. Mozesz uzy¢ Bloku, by sprobowac za-
blokowac¢ ich ataki.

. Faza Zadawania obrazei — Kazdy niezablokowany atak
Wroga zadaje obrazenia. Musisz przyzna¢ punkty obrazer
swojemu Bohaterowi i/lub swoim Jednostkom.

. Faza Ataku — Zaatakuj Wrogéw uzywajac dowolnych Ata-
kow, ktére pozostaty ci na rece (wliczajac Ataki dystansowe
i Ataki obleznicze, ktdrych nie uzyte$ w pierwszej fazie).

. Podczas kazdej fazy mozesz zagra¢ odpowiednie karty, wy-

korzysta¢ Umiejetnosci i aktywowac Jednostki. Grupuj karty
zagrane w kazdej fazie w osobnych kolumnach.

. Podczas kazdejz wymienionych wyzej faz, oile dziafanie na karcie

nie zostato inaczej sformutowane, mozesz przeprowadzi¢ dodat-

kowe dziatania w walce, zagrywajac dodatkowe karty (majace

wptyw na twoje Jednostki, Wrogdw lub reguty walki). Jesli nie sfor-
mutowano inaczej - efektich dziatania trwa do kofica tury.

a. Wrogowie z odpornoscia ogien @ sq odporni na wszyst-
kie dziatania pochodzace z czerwonych kart (poza Atakiem
lub Blokiem) oraz nazdolnosci Jednostek wymagajacych do
aktywacji czerwonej Many.

. Wrogowie z odpornoscia na lod v sg odporni na wszyst-
kie dziatania pochodzace z niebieskich kart (poza Atakiem
lub Blokiem) oraz na zdolnosci Jednostek wymagajacych do
aktywagji niebieskiej Many.

. Dziatania, ktére nie dotycza Wrogow (takie jak ,ignorujesz
fortyfikacje miejsc” z Czaru ,Zburzenie”), nie moga zosta¢
powstrzymane przez jakakolwiek odporno$¢ Wroga.

. Mozesz zagra¢ dowolna liczbe kart oferujacych dziatania Spe-

qalne -¢' podczas dowolnej fazy walki. Nigdy nie mozesz
jednak zagrywaé Leczenia ) podczas walki.




)\.—

FAZA ATAKU DYSTANSOWEGO
I OBLEZNICZEGO

1. Podczas tej fazy mozesz przeprowadzic jeden lub wiecej Ata-
kow. Mozesz rowniez spasowac i nic nie robic.

2. Aby przeprowadzic Atak, wybierz jednego lub wiecej Wro-
gow jako jego cel.

3. Zagraj dowolng liczbe dziatari umozliwiajacych przeprowa-
dzenie Ataku dystansowego i/lub Ataku oblezniczego
dowolnego zywiotu (ognia, lodu, zimnego ognia) lub Ataku
fizycznego (Atak fizyczny to Atak bez okreslonego zywiotu).

a. Mozesz zagrywac z reki (i wzmocnic je dostepna Mana) kar-
ty umozliwiajace przeprowadzenie Ataku dystansowego lub
Ataku oblezniczego, uzy¢ Umiejetnosci Atak dystansowy lub
Atak oblezniczy, aktywowa¢ dowolng Jednostke ze Zdolnoscia
Ataku dystansowego lub Ataku oblezniczego. Zgrupuij te karty
w kolumne, aby mdcfatwiej kontrolowac taczna sume Ataku.

+ Jesli cho¢ jeden z wybranych Wrogéw jest ufortyfiko-
wany (broniac ufortyfikowanego miejsca albo dzigki
zdolnosci fortyfikacji g na zetonie), mozesz przepro-
wadzi¢ wyfacznie Atak oblezniczy. Atak dystansowy
mozesz przeprowadzi¢ tylko wtedy, gdy zaden z wybra-
nych Wrogow nie jest ufortyfikowany.

Wrogowie, ktdrzy sa podwdjnie ufortyfikowani (ponie-
waz maja zdolnos¢ fortyfikadji i bronig ufortyfikowanego
miejsca), nie moga by celem Ataku w tej fazie, nawet po-
przez Atak oblezniczy.

b. Nie mozesz zagrywa¢ karty bokiem aby wykorzysta¢ ja
jako Atak dystansowy lub Atak oblezniczy.

. Teraznalezy zsumowacsite Ataku, wszystkich zagranych dziatan:

a. Jesli co najmniej jeden z wybranych Wrogéw posiada jedng

lub wiecej ikon odpornoci, to wszystkie rodzaje Atakow

odpowiadajace ikonom odpornosci s3 ostabione - ich sita

jest redukowana o potowe (podziel ich sume przez dwa
iwrazie potrzeby zaokraglij w dof).

+ Atak zimnym ogniem jest potowiczny tylko wredy, gdy cho¢

jeden Wrdg posiada obie odpornosci: na ogiert i na lod.

. Aby Atak byt skuteczny, catkowita sita Ataku musi by¢ rowna
lub wyzsza od wytrzymatosci Pancerza §f wybranych Wro-
gow. Jesli tak jest, wybrani Wrogowie zostaja pokonani.

a. Zetony pokonanych Wrogéw natychmiast odrzué na
stos wykorzystanych zetonéw. Zetony te powinny zostac
umieszczone obok odpowiadajacych im stoséw zetondw
Wrog6w. Nie beda uczestniczy¢ w dalszym przebiegu walki.

. Jako Atakujacy zdobywasz punkty Stawy, w liczbie réwnej cy-
frze znajdujacej sie na dole kazdego pokonanego zetonu Wroga.
Przesuri swoja Tarcze o odpowiedni liczbe pdl na torze Stawy.

+ Jedli przesuniesz Tarcze do kolejnej linii, na kolejny po-
ziom nie awansujesz od razu, ale dopiero na koniec
swojej tury.

. Atak o sile nizszej od tacznej wytrzymatosci Pancerza atako-
wanych Wrogéw nie odnosi zadnego skutku. Zadane obraze-
nia nie przenosza sie do nastepnych faz walki lub tur.

a. Jedli stwierdzisz, ze sita twojego Ataku nie jest wystarczaja-
cado pokonania Wrogéw, mozesz zagra¢ wiecej kart Ataku,
wybrac inny cel lub zebra¢ zagrane karty i anulowac Atak.

. Mozesz zadeklarowa¢ wykonanie jednego, kilku lub zad-
nego Ataku podczas tej fazy. Kazdym Atakiem mozesz
pokona¢ jednego lub kilku Wrogdw. Zgrupuj zagrane karty
i dziatania zwigzane z poszczeg6lnymi Atakami w osob-
nych kolumnach.

a. Jesli niektorzy Wrogowie sa ufortyfikowani, a inni nie,
mozesz rozwazy¢ oddzielny Atak na nieufortyfikowa-
nych (aby$ mégt wykorzysta¢ Atak dystansowy) i od-
dzielny na pozostatych.

b. Jedli niektdrzy Wrogowie posiadaja pewne odpornosci,
a inni nie, mozesz rozwazy¢ oddzielne Ataki, poniewaz
obecnos¢ odpornego Wroga redukuje o potowe taczna site
wszystkich Atakéw, na ktére ten wrog jest odporny.

8. Nie mozesz zachowa¢ punktow Ataku na pézniej. Musisz je

natychmiast przypisa¢ danemu Wrogowi lub grupie Wrog6w.
W przeciwnym razie wygenerowana sita Ataku przepada.

FAZA BLOKOWANIA

1. Po przeprowadzeniu fazy Ataku dystansowego i oblezniczego, roz-

poczynasie faza Blokowania. W tejfazie Atak przeprowadzaja wszy-
scy Wrogowie, ktdrych nie wyeliminowate$ w poprzedniej fazie.
Korzystajac z Bloku, masz jednak mozliwo$¢ aktywnego przeciw-
stawienia sie Atakowi jednego lub kilku Wrogéw. Zablokowany
Widg nie zada zadnych obrazen w fazie Zadawania obrazer’.

. Za kaidego Wroga z ikong Przywotania :‘) wez brazowy

zeton Wroga i dodaj go do grupy Wrogdw.

a. Przywotany Wr6g zastepuje przywotujacego go Wroga w fa-
zie Blokowania i fazie Zadawania obrazen. Podczas tych faz
zadne dziatanie nie moze zostac skierowane przeciwko przy-
wotujacemu Wrogowi.

. Po rozpoczeciu fazy Ataku, przywotujacy Wrog wraca do
gry i mozna kierowac przeciwko niemu kolejne dziatania.

. Wybierz jednego z atakujacych Wrogéw, aby go zablokowac.

. Zagraj dowolng liczbe Blokow dowolnego rodzaju zywiotu:

Blok ogniem, lodem, zimnym ogniem lub Blok fizyczny.

a. Zagraj z reki karty oferujace Blok (mozesz wzmocni¢ ich
dziatanie dostepna Mana), uzyj Umiejetnoci z Blokiem
albo aktywuj Jednostki posiadajace zdolnos¢ Bloku. Zgru-
puj te dziatania w kolumnie, aby méc tatwiej kontrolowaé
ichfaczng sume.

b. Kazda karte (poza kartami Ran) mozesz zagra¢ bokiem
w kolumnie kart Bloku, co odpowiada dziataniu Blok 1.
Karty zagrane w taki spos6b sa zawsze Blokiem fizycznym,
nigdy Blokiem zywiotu.

. Ustal sume punktow Bloku wszystkich zagranych dziatan.

a. Tylko niektore rodzaje Bloku sa w petni skuteczne prze-
ciwko Atakowi zywiotem:

+ Kazdy rodzaj Bloku jest w petni skuteczny przeciwko
Atakowi fizycznemu

Tylko Blok lodem lub BlokZImnym ognlem jestw petni
skuteczny przeciwko Atakowi ogniem ‘

Tylko Blok ogniem lub Blok zimnym ogniem jestw pet-
ni skuteczny przeciwko Atakowi lodem 7{9

Tylko Blok zimnym ogniem jest w pe’rm skuteczny
przeciwko Atakowi zimnym ogniem oy

b. Pozostate Bloki sa ostabione. Warto$¢ ostabionego Bloku
jest redukowana o potowe. Podczas obliczania finalnej
sity Bloku zsumuj warto$¢ wszystkich ostabionych Blokéw,
podziel przez dwa (zaokraglajac w dét), a nastepnie dodaj
site wszystkich w petni efektywnych Blokéw.

. Blokjestskuteczny, jeslijego warto$¢ jest rowna lub wigksza od

sity Ataku wybranego Wroga.

a. Jesli Wrég posiada zdolno$¢ Szybkosc ﬁﬁ, sita jego Ataku
jest podwajana na czas trwania fazy Blokowania.

. Zeton skutecznie zablokowanego Wroga odf6z na bok. Jego

Atak zostat powstrzymany, wiec nie zada obrazen w nastepnej
fazie walki. Wrdg nie zostat jednak pokonany. Bedziesz miat
szanse wyeliminowac go w fazie Ataku.

a. Jedli skutecznie zablokowate$ przywotanego Wroga, odrzu¢
jego zeton do odpowiedniej puli zetonéw wykorzystanych (nie
zdobywasz Stawy za zablokowanie przywotanego Wroga).

Y]

8. Jedli taczna wartos¢ twojego Bloku jest nizsza od sity Ataku

Wroga, ktorego starasz sie zablokowac, Blok uznaje sie za
nieudany. Zagrywajac Blok nie obnizasz sity Ataku Wroga -
albo blokujesz go skutecznie, albo Atak przeprowadzany jest
w petnejsile.

a. Czasami karta Bloku posiada dziatania inne, niz tylko
zwigkszenie wartosci Bloku. O ile nie opisano inaczej -
wskazane na karcie dziafania s realizowane bez wzgledu
na finalna skutecznosé (lub nie) Bloku.

. Mozesz blokowa¢ dowolna liczbe atakujacych Wrogdw pod-

czas tej fazy. Kazdego Wroga, ktdrego chcesz zablokowac,
rozpatrujesz indywidualnie. Nie mozesz zablokowa¢ kilku
Wrog6w jednoczesnie.

10.Punkty Bloku nalezy natychmiast przypisa¢ do danego Ataku

Wroga. Nieprzypisane punkty Bloku marnuja sie. Nie mozesz
zachowa¢ punktéw Bloku na pdzniej.

FAZA ZADAWANIA OBRAZEN

1. Wtejfazie wszyscy Wrogowie, ktdrych nie udato cisie zabic badz

zablokowac, zadaja obrazenia, wykorzystujac swoj Atak.
a. Pomin te faze, jezeli nie ma zadnego takiego Wroga.

b. W przeciwnym przypadku, rozpatrz Ataki niezablokowa-
nych Wrogdw pojedynczo, w dowolnej kolejnosci.

2. Kazdy Wrdg zadaje obrazenia réwne sile jego Ataku.

a. JesliWrdg posiada zdolnoé¢ Brutalnose e zadaje obraze-
niaréwne swojej podwojonejsile Ataku. -

3. Musisz przydzieli¢ wszystkie obrazenia. Mozesz przydzieli¢ ob-

razeniajednej lub kilku swoim nieranionym Jednostkom. Pozostate
obrazenia przechodza na twojego Bohatera.

4. Motzesz przydzielic obrazenia tylko Jednostkom, ktdre nie sa

Ranne. Status Jednostki nie ma znaczenia (moze by¢ np. Wy-
czerpana, ale nie moze by¢ Ranna).

a. Za kazdym razem, gdy przydzielasz obrazenia Jednostce,
potdz na niej karte Rany. Jednostka zostaje Ranna nie-
zaleznie od liczby obrazen, ktdre zostaty jej przydzielone.
Nastepnie pomniejsz taczna warto$¢ obrazer o warto$¢
wytrzymatoéci Pancerza tej Jednostki.

+ Nawet przydzielenie jednego punktu obrazeri Jednostce
o duzej wytrzymatosci Pancerza sprawi, ze zostaje ona
Ranna. Wytrzymato3¢ Pancerza okresla tylko o ile obra-
zefi mniej pozostaje (lub nie) do przydzielenia po zranie-
niu danej Jednostki.

. Wyjatek: Jesli Jednostka posiada odpornosé na zywiof,
keorym jest atakowana (fizyczna odpornos¢ przeciw zwy-
ktemu, fizycznemu Atakowi, odpornos¢ na ogien przeciw
Atakowi ogniem, odpornos$¢ na lod przeciw Atakowi lodem,
odporno$¢ na ogieri i 16d przeciw Atakowi zimnym ogniem):
+ Najpierw pomniejsz warto$¢ obrazeii o wytrzyma-

to$¢ Pancerza Jednostki (bez jej ranienia).
Jesli pochtoneto to wszystkie obrazenia - nic sig nie dzieje.

Jesli pozostaty jeszcze jakie$ obrazenia - kontynuuj
przydzielanie obrazen w zwykty sposob, przez zranienie
Jednostki i ponowne pomniejszenie wartosci obrazer
o wytrzymato$¢ Pancerza.

— Jednostki odporne na dany rodzaj Ataku moga
wehtona¢ dwa razy tyle obrazer, ile wynosi wytrzy-
mato3¢ ich Pancerzy. Zostaja ranione tylko, gdy licz-
ba obrazen przewyzsza wytrzymato$¢ Pancerza.

Jesli przydzielites obrazenia Jednostce, ktora mimo to nie
zostafa raniona (z uwagi na jej odpornosc), nie mozesz
przydzielié jej kolejnych obrazen w ciagu tej samej walki.

5. Jesli nie mozesz lub nie chcesz przydziela¢ obrazen Jednostce,

lub jesli w dalszym ciagu pozostaty obrazenia do przydzielenia




po zranieniu twoich Jednostek, musisz przydzieli¢ wszystkie
pozostate obrazenia twojemu Bohaterowi. Powtarzaj te
czynnosci dopoki pozostaty nieprzydzielone obrazenia:

a. Aby przydzieli¢ obrazenia twojemu Bohaterowi, wez karte
Rany na reke i pomniejsz taczng wartosc obrazen o wytrzy-
matos¢ Pancerza Bohatera (cyfra po lewej stronie na zetonie
poziomu Bohatera).

+ Takjakw przypadkuJednostek, takze Bohater otrzymuje
karte Rany, nawet jesli warto$¢ przydzielonych obrazen
jest nizsza od wytrzymatosci Pancerza.

. Powtarzaj powyiszy proces do momentu przydzielenia
wszystkich obrazen. tacznie bedziesz musiatwzia¢ jedna kar-
te Rany za kazde X punktow obrazer zaokraglonych w gore
(gdzie X jestwytrzymatoscia Pancerza twojego Bohatera).

. Ogtuszenie: Jesli liczba kart Ran dobranych na reke pod-
czas walki jest réwna lub wyzsza od niezmodyfikowanego
limitu kart na rece (cyfra po prawej stronie zetonu poziomu
twojego Bohatera), zostajesz ogtuszony — natychmiast od-
rzuc wszystkie karty z reki, poza Ranami.

+ Sprawdzajac, czy zostates oguszony, wez réwniez pod
uwage karty Ran otrzymane z innych zrodet (np. dziata-
nia kart zagranych podczas walki).

Gy jestes ogtuszony, twoje Jednostki moga dalej walczy¢.
Mozesz takze uzywac swoich Umiejetnosci. Bierzesz row-
niez karty Ran, jesli musisz przydzieli¢ kolejne obrazenia
swojemu Bohaterowi.

6. Specjalne zdolnosci Wrogow zwiazane z zadawaniem obrazeri:

a. Jesli Wrdg posiadajacy zdolno$¢ Zatruwanie 9 zadat ob-
razenia:
+ TwojejJednostce, iwwyniku tego powinna otrzymac karte
Rany - otrzymuje ona dwie karty Ran. Musisz wiec Leczy¢
ja dwukrotnie, aby usuna¢ obie Rany.

Twojemu Bohaterowi, musisz dodatkowo potozy¢ na
twoj stos kart wykorzystanych tyle kart Ran, ile kart Ran
wzigte$ nareke.

b. JesliWrdg posiadajacy zdolnos¢ Paraliz & zadat obrazenia:

+ Twojej Jednostce, i w wyniku tego zostafa raniona - na-
tychmiast ja zniszcz (usuri z gry).
Twojemu Bohaterowi, musisz natychmiast odrzucié wszyst-
kie karty z reki, poza Ranami.

c. JesliWrdg posiada zdolnos¢ Przywotywanie (&) przydzie-
lasz obrazenia przywotanego Wroga (majac na uwadze
specjalne zdolnosci, ktdre moze posiadac). Po Ataku od-
rzué przywotanego Wroga do odpowiedniego stosu zeto-
néw wykorzystanych.

Faza konczy sie wtedy, kiedy przydzielisz obrazenia od
wszystkich niezablokowanych Wrogéw.

N
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FAZA ATARKU
1

. Faza Ataku wyglada tak samo jak faza Ataku dystansowego

i oblezniczego, z ponizszymi wyjatkami:

a. Mozesz taczyé ze soba wszystkie rodzaje Atakow: Atak
dystansowy, Atak oblezniczy i zwykty Atak. W tej fazie nie
ma réznicy pomiedzy tymi Atakami. Fortyfikowanie nie
ma juz znaczenia. Mozesz atakowa¢ dowolnego Wroga,
dowolnym Atakiem lub ich kombinacja.

. Kazda karte (poza karta Rany) mozesz zagra¢ bokiem
w kolumnie Ataku, co odpowiada dziataniu Atak 1.

. Mozesz uzywac jedynie takich dziatan, ktdre sq przezna-
czone do wykorzystywania w fazie Ataku.

. Tak jak w fazie Ataku dystansowego i oblezniczego, mozesz
walczy¢ z kilkoma Wrogami w ramach jednego Ataku albo
rozegrac kilka indywidualnych Atakow. Zasady dotyczace od-
pornosci Wrogow pozostaja bez zmian.

WYNIK WALKI

1. Walka konczy sie po fazie Ataku. Podczas walki mozesz poko-
nac wielu, jednego lub zadnego Wroga.

a. Jesli szturmowate$ Miasto, potdz na karcie Miasta tyle
swoich zetonow Tarczy, ilu Wrogow pokonates. Ktadicie
Tarcze w rzedzie tak, aby pézniej mozna byto ustalic kolej-
no$¢ w jakiej byty potozone.

2. Jesli pokonates wszystkich Wrogow na jakims obszarze, to
zaleznie od whasciwosci tego obszaru:

a. Jesli pokonate$ jednego lub wiecej Rozwscieczonych Wro-
géw, usuf ich zetony z planszy. lkona na obszarze nie ma
juz znaczenia - traktuj go jak pusty obszar. Mimo ze nie
zaznaczasz tego obszaru zetonem Tarczy, zdobywasz Re-
putacje (+1 za kazdego Pladrujacego Orka, +2 za kazde
Draconum).

Uwaga: Po pokonaniu Orkéw oraz Draconum napotkanych
w innych okolicznosciach, gracz nie otrzymuje punktéw Re-
putacj.

. Jesli w miejscu przygéd pokonates wszystkich Wrogow,
zaznacz obszar zetonem Tarczy. Na koniec tury zdobywasz
nagrode opisana na karcie Opisu Miejsca. Nie wybieraj na-
grody przed koiicem swojej tury. Bedziesz mdgt to zrobic
podczas tury kolejnego gracza.

* Wprzypadku Ruin, nagroda moze zawierac Artefakt rg,
Czar ; Akcje Zaawansowang =], zestaw czterech
krysztatéw 7 79 lubJednostke 8

. Jesli w ufortyfikowanym miejscu pokonate$ wszystkich

Wrogdw, koriczysz swoja ture na zdobytym obszarze.

Uwaga: Jesli Rozwscieczeni Wrogowie brali udziat w walce
podczas szturmu, mozesz zdoby¢ ufortyfikowane miejsce
bez wzgledu nato czy ich pokonates, czy nie.

« Jeslito miejsce to Twierdzalub Wieza Magazaznacz je
zetonem Tarczy.

+ Jedlijest to Wieza Maga na koniec tury bedziesz mogt
wybra¢ Czar jako nagrode.

+ Jedlijestto Miasto patrz rozdziat, Szturm Miasta” w dal-
szej czedci tej instrukcji.

d. Jedli pokonates obroricow Monastyru, zaznacz obszar ze-
tonem Tarczy. Od teraz Monastyruznawany jest za spalo-
ny i bedzie traktowany jako pusty obszar do korica gry. Na
koniec tury zdobywasz Artefakt jako nagrode.

3. Jedli nie pokonate$ wszystkich Wrogow w jakims miejscu:

a. Jedlinie udato cisie pokona¢ Rozwscieczonego Wroga, po-
zostaje on na obszarze, na ktérym stat.

. Jesli nie udato ci sie pokona¢ Wrogéw z zetonéw dobranych
w Lochu, Grobowcu lub Monastyrze, odrzu¢ ich. Nastep-
nym razem, gdy jaki$ Bohater bedzie walczyt w tym miejscu,
gracz pociagnie nowy zeton Wroga odpowiedniego rodzaju.

. Jesli nie udato ci sie pokona¢ Wroga w Legowisku potwo-
ra albo jednego/obu Wrogow w Wylegarni potworéw lub
Ruinach, pozostaw niepokonanych Wrogéw na danym
obszarze (odkryte zetony). Nastepnym razem, gdy jakis Bo-
hater bedzie walczyt w tym miejscu, bedzie walczyt z tymi
samymi Wrogami, co ty.

Uwaga: Mozesz zdecydowac, ze potozysz je zakryte tak, aby
nie mylity sie z Rozwscieczonymi Wrogami. Kazdy gracz
moze jednak w dowolnym momencie przegladac te zetony.

. Jedli nie udafo ci sie pokona¢ wszystkich obronicow ufor-
tyfikowanego miejsca, musisz wycofa¢ sie na obszar,
z ktrego atakowate$. Nie jest to Wymuszony Odwrdt,
chybaze obszar, na ktory sie wycofujesz nie jest bezpieczny
- w takiej sytuacji zastosuj reguty Wymuszonego Odwrotu
(patrz rozdziat, Koniec tury”).

SZTURM MIASTA

1. Szturm Miasta przebiega tak samo jak szturm innego ufor-

tyfikowanego miejsca, lecz kazde Miasto (jako uzupetnienie

fortyfikacji) dodaje obroricom inna premie. Sprawdz gbrma

cze$¢ odpowiedniej karty Miasta:

a. W Biatym Miescie, wszyscy obroficy zyskuja +1
do wytrzymatosci Pancerza.

b. o i W Niebieskim Miescie, wszyscy obroricy
‘a@ @ \‘g zyskuja +2 do sity Ataku, o ile bedzie to Atak
lodem lub Atak ogniem. Otrzymuja nato-
miast +1 do sity Ataku, jesli bedzie to Atak
zimnym ogniem.
C. @ K\ W Czerwonym Miescie, wszyscy obroﬁcy
=y
posiadajacy Atak fizyczny zyskujg zdolnosé
Brutalnosé.
d. @ <. A W Zielonym Miesciewszyscy obroficy po-
ks & siadajacy Atak fizyczny zyskuja zdolno$¢
Zatruwanie.

2. Jesli Miasto zostato zdobyte, nalezy wybraé nowego namiest-

nika.

a. Gracz z najwieksza liczba zetonéw Tarcz na karcie Miasta
(w przypadku remisu gracz z Tarcza potozong weczesnie]
w rzedzie) zostaje namiestnikiem danego Miasta.

b. Nowy namiestnik zabiera karte zdobytego Miasta wraz
ze wszystkimi Tarczami i ktadzie ja przed soba. Kiedy inny
gracz wkracza do Miasta, stawia swoja figurke na karcie
Miasta przed graczem bedacym jego namiestnikiem, pod-
kreslajac, ze odwiedza jego Miasto.




1. Mozesz dokoriczy¢ swojg ture w czasie, gdy nastepny gracz
rozpoczyna juz swoja. Pierwsza rzecza, ktora musisz zrobic,
jest ponowne rzucenie wszystkimi wykorzystanymi w two-
jej turze koéémi Many i ich zwrot do Zrodta.

. Wymuszony Odwrot: Musisz zakoriczy¢ swoja ture na bezpiecz-
nym obszarze (patrz punkt 7d wrozdziale, Ruch” nastronie 7).

a. Jedli nie jeste$ na bezpiecznym obszarze, musisz wycofy-
wac sie na obszary, z ktorych przyszedtes tak dtugo, az znaj-
dziesz si na bezpiecznym obszarze.

. Za kazdy obszar, na ktory wkraczasz cofajac sie, dodajesz
na reke karte Rany.

. Wyczys¢ swoj obszar gry:
a. Zwré¢ wszystkie wykorzystane i niewykorzystane znaczni-
ki Many z obszaru gry do banku.

. Odtoz wszystkie zagrane w tej turze karty na stos kartwykorzy-
stanych (oprécz tych, ktdre zostaty wyrzucone — te usuii z gry,
lub - w przypadku Ran - odt6 je na wierzch talii Ran).

. Wykorzystaj premie obszaru, na ktrym sie znajdujesz:

a. Jedli koriczysz swoja ture stojac na Magicznej Polanie, mo-
zesz wyrzuci¢ jedna karte Rany z reki lub ze stosu kart wyko-
rzystanych. Nie mozesz Leczy¢ w ten sposéb Jednostek.

. Jedli koficzysz swojg ture stojac na Kopalni krysztatow,
otrzymuijesz krysztat w kolorze Kopalni (chyba ze posiadasz
juz 3 krysztaty tego koloru —w tym przypadku, nie dosta-
jesz nic).

. Nagrodyz walki: Jesli zdobyles nagrody w walce, otrzymujesz je
teraz. Nagrody mozesz dobra¢ w dowolnej kolejnosci. Jesli zdo-
bytes:

a. Krysztaty — umies¢ je w swoim ekwipunku (chyba ze posia-
daszjuz 3 krysztaty tego koloru - w tym przypadku, nie dosta-
jesz nic). Jesli zdobytes losowe krysztaty, rzu¢ kodcia za kazdy
zdobyty krysztat, aby ustali¢ jakiego bedzie on koloru. Jedli
wyrzucisz czarny, otrzymujesz w zamian 1 punkt Stawy. Jedli
wyrzucisz zfoty, mozesz wybra¢ kolor zdobytego krysztatu.

. Artefakty — dobierz z talii Artefaktéw odpowiednia liczbe
kartwrazz jedna dodatkowa. Poich przejrzeniu umies¢ jed-
na z nich na spodzie talii Artefaktow, a pozostate na wierz-
chu swojej talii (w dowolnej kolejnosci).

. Gdy Bohater zostaje raniony, musisz dobra¢ na reke jedna lub
wiecej kart Ran z talii Ran.

a. Niemozesz odrzucackartRan, chybaze ktére$zzagranych
przez ciebie dziafari wyraznie méwi inaczej. Nie mozesz
zagrywac karty Ran bokiem (jako Ruch 1, Wptyw 1, Atak
1 lub Blok 1). Nie mozesz ich réwniez odrzuca¢ na koniec
swojej tury.

. Jesli w swojej turze zdecydujesz sie na Odpoczynek, albo
gdy zagrane dziatanie pozwala ci odrzuci¢ karty Ran,
umieszczasz je na swoim stosie kart wykorzystanych.
W zwiazku z tym, w nastepnej rundzie moga ponownie
trafi¢ na twoja reke.

. Gdy runda sie skoriczy, potasuj wszystkie karty Ran, ktére
posiadasz na rece razem ze swoimi pozostatymi kartami,
tworzac nowa talie Czynow.

~ Roniec tury ~

¢. Czary lub Akcje Zaawansowane — wybierz je z odpowied-
niej puli i umies¢ na wierzchu swojej talii, a nastepnie uzu-
petnij pule: przesuri karty w dot kolumny i dodaj nowa karte
u gory tej kolumny. Nie mozesz w ten sposob zdoby¢ Akgji
Zaawansowanej znajdujacej sie w puli Jednostek.

d. Jednostki — wez dowolng Jednostke z puli Jednostek, nieza-
leznie od jej typu i kosztu. Jesli nie posiadasz wolnego zetonu
Dowodzenia dla tej Jednostki, musisz rozformowac jedna z juz
posiadanych Jednostek lub zrezygnowac z nagrody.

+ Wyjatek:Jesliw turze, ktra whasnie koriczysz, bedziesz
awansowat na nastepny poziom (dzieki ktdremu uzy-
skasz nowy zeton Dowodzenia), mozesz odlozy¢ pozy-
skanie nowej Jednostki do momentu awansu, tak aby nie
traci¢ juz posiadanej Jednostki.

6. Awans Bohatera na nastepny poziom: jesli twdj zeton Tarczy

przekroczy w tej turze jedna lub wigcej linii na torze Stawy,
awansuijesz o tyle poziomow, ile linii przekroczytes:

a. Gdy awansujesz na poziom oznaczony ta ikonq@ 3

+ Zdejmij gbrny zeton poziomu Bohatera odkrywajac ko-
lejny zeton prezentujacy nowa wytrzymatos¢ Pancerza
i limitkart narece.

Odwro¢ zdjety zeton nastrone prezentujaca Tarcze i umies¢
gowswoim obszarze Jednostek. Jestto twdjnowy zeton Do-
wodzenia - twdj limit Dowodzenia zwigkszyt si%eden.

b. Gdy awansujesz na poziom oznaczony ikong & , otrzy-
mujesz jeden nowy zeton Umiejetnosci oraz jedna karte
z puli Akgji Zaawansowanych. Odkryj dwa zetony Umie-
jetnosci z wierzchu stosu Umiejetnosci. W tym momencie

masz dwie mozliwosci:

¢ Dobierz jeden z dwoch odstonietych zetonéw, a drugi
umie$¢ w obszarze wspdlnych Umiejetnosci. Dodatko-
wo dobierz jedna dowolna karte Akcji Zaawansowa-
nych z puli Akcji Zaawansowanych,

albo

+ Dobierz zeton innego gracza z obszaru wspdlnych
Umiejetnosci (jesli jakiekolwiek sa dostepne), a nastep-
nie umie$¢ oba swoje nowo odkryte zetony w obszarze
wspdlnych Umiejetnosci. Dodatkowo dobierz karte Ak-
cji Zaawansowanych z najnizszej pozycji w puli Akgji
Zaawansowanych.

a. Nie mozesz aktywowa¢ Rannych Jednostek. Nie mozesz
rowniez przydziela¢ im kolejnych obrazen.

. Raniona Jednostka nie zmienia statusu (Gotowa lub
Wyczerpana). Ranna, Wyczerpana Jednostka, zgodnie
ze zwyklymi zasadami, zmienia status na Gotowa
z poczatkiem kolejnej rundy. Nie moze by¢ jednak
aktywowana, az do jej wyleczenia.

. Mozesz leczy¢ sie w czasie swojej tury, nawet podczas

Odpoczynku.

a. Mozesz zagrywa¢ dziafania oferujace punkty Leczenia
(Leczenie X).

b. Mozesz réwniez kupi¢ jeden lub wiecej punktow Leczenia
w Wiosce lub w Monastyrze (patrz rozdziat ,Negocjacje
zludnoscig”).

. Zsumuij liczbe wszystkich punktéw Leczenia, kupionych lub
zagranych z kart. Mozesz je wykorzystac do nastepujacych
dziafan:

W obu przypadkach umie$¢ nowo zdobyta Umiejetnosé
przed sobg (odkryta). Nowo zdobytg karte Akcji Za-
awansowanych pot6z na wierzchu swojej talii, a nastep-
nie uzupetnij pule Akgji Zaawansowanych, przesuwajac
karty w dét i dodajac nowa karte na najwyzszej pozyciji
w kolumnie.

7. Dobieranie nowych kart:

a. Zanim dobierzesz nowe karty, mozesz, jesli chcesz, odrzu-
ci¢ dowolna liczbe kart z reki (poza kartami Ran).

. Dobierz nareke tyle kartze swojej talii, aby$ tacznie miatich
tyle, ile wynosi twdj limit kart na rece (symbolizuje to cyfra
po prawej stronie zetonu poziomu Bohatera).

+ Jedliznajdujesz si na lub obok obszaru z nalezaca do cie-
bie Twierdza (oznaczong twoim zetonem Tarczy), twd
limit kart na rece jest czasowo zwiekszony o liczbe réwna
liczbie Twierdz, ktére posiadasz gdziekolwiek na mapie.

Jesli znajdujesz sie na lub obok obszaru ze zdobytym
Miastem, w ktdrym posiadasz co najmniej jedna Tarcze,
twoj limit kart na rece jest czasowo zwiekszony 01 (0 2,
jeslijestes namiestnikiem tego Miasta).

Jesli przystuguia ci obie premie (z Twierdzy oraz Miasta),
mozesz wykorzysta tylko bardziej korzystna premie.
Limit kart na rece moze zosta¢ réwniez zwigkszony przez
karte Taktyki Dnia,, Planowanie” (przeczytaj jej opis).

. Jesli masz na rece wiecej kart, niz wynosi twéj obecny limit,
nie musisz odrzuca¢ nadmiarowych (nie dobierasz jednak
nowych).

. Jesli w trakcie dobierania skoricza ci sie karty w talii, prze-

stajesz dobiera¢. Nie tasuj swojego stosu kart wykorzysta-
nych, chyba ze posiadasz karte Taktyki Nocy ,Dtuga Noc”
(przeczytajjej opis).
Uwaga: Mozesz wykorzysta¢ karte Taktyki ,Diuga Noc”,
nawet w trakcie dobierania kart! Gdy tylko talia Czynow
sie wyczerpie, postepuj zgodnie ze wskazowkami na karcie
i kontynuuj dobieranie kart.

Rany i Leczenie ~

2. Ranne Jednostki maja karty Ran utozone w poprzek karty
Jednostki.

+ Za jeden punkt Leczenia wyrzuc z reki jedna karte
Rany (odt6z ja do talii Ran).
Aby wyleczy¢ Ranng Jednostke, musisz zaptaci¢ tyle
punktow Leczenia, ile wynosi jej poziom (cyfra
w prawym gornym rogu karty). Zabierz karte Rany
zJednostkii odtoz j3 do talii Ran.
Aby w petni wyleczy¢ Jednostke posiadajaca dwie karty
Ran (obrazenia otrzymane w wyniku trujacego Ataku),
musisz leczy¢ ja dwukrotnie.

Dziatania leczace Jednostke, lecza tylko jedna Rane te]
Jednostki.

. Motzeszsie leczy¢ w dowolnym momencie swojej tury, poza
czasem trwania walki.

+ Obrazenia otrzymane w trakcie walki mozesz wyleczy¢
w tej samej turze, po zakoriczonej walce.

+ W momencie rozpoczecia walki, tracisz kazdy
niewykorzystany punkt Leczenia.

Uwaga: Magiczna Polananie umozliwia Leczenia. Nie mo-
zesz skorzystac z jej specjalnej zdolnosci do Leczenia Jedno-
stek i nie mozesz jejtaczy¢ zinnymi dziataniami oferujacymi
Leczenie.




~ Walka miedzy graczami ~

1. Mozesz rozpocza¢ walke miedzy graczami jako Akcje
w swojej turze, jesli spetnione zostana nastepujace warunki:

a. Wkraczasz naobszar zajety przezinnego gracza i nie chcesz
lub nie mozesz sie dalej poruszac.

. Obszar nie jest Portalem ani Miastem (walka miedzy gra-
czami nie jest dozwolona na tych obszarach).

. Koniec rundy nie zostat jeszcze ogtoszony, a warunki za-
koriczenia gry nie zostaty spefnione.

. Zeton Kolejnosci w rundzie gracza nie jest zakryty, w wy-
niku poprzedniej walki tego gracza z innym graczem lub
kooperacyjnego szturmu Miasta.

Uwaga: Nie mozesz wkroczy¢ na obszar zajety przez innego
gracza, jesli sprowokuje to Rozwscieczonego Wroga do Ataku.

. Podczas walki miedzy graczami, atakujacego gracza bedziemy
nazywa¢ Agresorem, a broniacego sie, Obrorica. Obrorica
w trakcie tury Agresora broni sie, w petni lub cze$ciowo rozgry-
wajac swoja ture. Niezaleznie od wybranej opcji, Obrorica nie
moze sie ruszyc, ani wykonac zadnej Akgji (zardwno negocjadji
zludnocia, jak i rozpoczecia kolejnej walki) w trakcie tej walki.

. Jako zaatakowany Obrorica mozesz wykorzysta¢ kazde dzia-
fanie, ktére byto dostepne przed twoja tura lub w trakcie tur
innych graczy (np. pladrowanie Wioski). Nie mozesz ogfosi¢
konica rundy. Dodatkowo masz dwie mozliwosci:

a. Petne uczestnictwo w walce. Mozesz zdecydowac sie na
rozegranie swojej nastepnej tury z wyprzedzeniem. W ta-
kim przypadku:

+ Odwrd¢ swoj zeton Kolejnosci w rundzie. W czasie, gdy
zeton lezy zakryty, nikt nie moze cie ponownie zaata-
kowac. W momencie, gdy powinna nastapic twoja tura,
odkryjzetoni pomin cata swojg ture (nie mozesz nawet
ogtosic korica rundy).

Motzesz skorzystac z przywilejow otrzymywanych na
poczatku swojej tury, np. znacznik Many na Magicznej
Polanie.

Mozesz skorzystaé z kosci Many ze Zrédha,
Mozesz korzysta¢ z Umiejetnoci, ktdrych dziatanie
jestzwiazane z obecna sytuacja.
Po walce, jesli chcesz, mozesz zagra¢ karty Specjalne
oraz karty oferujgce Leczenie.
Nastepnie przeprowadz standardowe kroki zakoricze-
nia tury (patrz rozdziat, Koniec Tury”).
Nie mozesz sie poruszy¢, odkry¢ nowej ptytki Terenu,
ani wykonac zadnej innej Akgji.
Uwaga: Gracz nie moze w pefni uczestniczy¢ w walce, jeéli nie
ma na rece zadnej karty niebedacej Rana.
b. Czesciowe uczestnictwo w walce. Mozesz zrezygnowac

z rozegrania swojej nastepnej tury z wyprzedzeniem. W ta-

kim przypadku:

+ Nie odwracasz swojego zetonu Kolejnosci w rundzie.
Mozesz zosta¢ ponownie zaatakowany. Rozegrasz nor-
malnie swoja nastepna ture, gdy przyjdzie twoja kolej.

Nie mozesz korzysta¢ z kosci Many ze Zrédta (chyba
ze ktére$ z twoich dziatar na to pozwoli).

Nie mozesz korzystac ze swoich Umiejetnosci (poza
tymi, ktore dziataja w trakcie tury innego gracza).

Twoja czeSciowa tura koriczy sie natychmiast po za-
konczeniu walki. Nie mozesz sie Leczy¢, ani zagrywa¢
dziatari Specjalnych.

Nie przeprowadzasz standardowych krokéw zakoni-
czenia tury. W szczegolnosci nie bierzesz nowych kart.
Niewykorzystane znaczniki Many pozostaja do twoje]
dyspozycji do korica twojej standardowej tury.

Uwaga: Jako Obrorica mozesz blokowac Ataki przeciw-
nika i przeprowadzac wtasne Ataki. Roznica polega tyl-
ko na tym, z jakich opcji mozesz korzysta¢ i co dzieje sie
po zakonczeniu walki.

. Walka miedzy graczami skfada sie z dwoch faz: faza Ataku

dystansowego i oblezniczego oraz faza Ataku wrecz. Walka
koriczy sie w momencie, gdy jeden z graczy jest zmuszony do
wycofaniassie, lub gdy zaden z graczy nie zamierza wiecej ata-
kowac. W tym przypadku, to Agresor musi sie wycofac.

ATAK DYSTANSOWY

I
1

OBLEZNICZY

. W tej fazie gracze rozgrywaja swoje tury zagrywajac Atak dy-

stansowy oraz Atak oblezniczy. Rozpoczyna Obronica. Jesli
atakujesz, jeste$ Atakujacym, a drugi gracz jest Blokujacym
(niezaleznie od tego, kto jest Agresorem, a kto Obrorica).

. Podczas swojej tury mozesz zaatakowac lub spasowac.

. Aby zaatakowac, Atakujacy zagrywa dowolng liczbe Arakow

dystansowych lub Atakéw oblezniczych (i dziatari Specjal-

nych), tak jakby to byta zwykfa walka.

a. Jedli Blokujacy jest rowniez Obrofica, a walka ma miejsce
w miejscu ufortyfikowanym (Twierdza lub Wieza Maga),
Atakujacy - Agresor moze zagrywac wytacznie Atak oblezni-
czy.

b. Podczas tego ataku nie mozna zagrywac kart bokiem.

. Blokujacy zagrywa nastepnie dowolna liczbe Blokéw (i dzia-

"

tan Specjalnych), tak jakby byta to zwykta walka.

a. W trakcie walki obowigzuja standardowe reguty dotyczace
petnych i ostabionych Blokdw.

+ Jedli w skfad Ataku wehodzi kilka zywiotéw jednocze-
$nie, Blok bedzie w petni efektywny wtedy, kiedy jest
efektywny przeciwko co najmniej jednemu zywiotowi
wchodzacemu w sktad Ataku.

b. W przeciwienstwie do normalnej walki - nie jest koniecz-
ne zablokowanie catego Ataku. Atak moze by¢ zabloko-
wany czesciowo, co jest bardzo uzyteczne.

. kacznasita Ataku jest pomniejszona o 1za kazde 2 punkty
zagranych Blokow.

+ Dzieje sie tak, poniewaz Atak dystansowy i Atak ob-

lezniczy w walce miedzy graczami funkcjonujg podob-
nie jak zdolno$¢ Szybkosci u Wrogdw. Jesli Blokujacy
wykorzysta dziatanie o tresci ,blokowany Wrdg traci
Szybkosc”, wtedy Blok jest petny:
sita Ataku jest pomniejszana o 1za
kazdy punkt Bloku.
Przyktad: Jesli Atakujacy wyko-
rzysta Atak dystansowy ogniem
o sile 4, a Blokujacy zagra Blok
lodem 4, sita Ataku jest zmniejszo-
na o 2. Jesli Blokujacy zagra Blok
7, sita Ataku jest zmniejszona o 1
(sifa ostabionego Bloku wynosi 3,
Atak pomniejsza sie wiec tylko o 1
punkt).

. Jedlisita Ataku nie zostata zmniejszona
do zera, pozostate punkty zamieniaja
sie w obrazenia, ktore musza zosta¢
przydzielone Blokujacemu (Bohatero-
wilub jego Jednostkom).

W przeciwienistwie do normalnej walki,
to Atakujacy wybiera jak przydzieli¢
obrazenia. Kolejna zmiana dotyczy ra-
nienia wybranego celu. Suma obrazen

zadawanych przez Atakujacego musi wynosic tyle, ile wytrzy-
matos¢ Pancerza atakowanego, aby go zrani¢ (podczas gdy
w walce z Wrogami, 1 punkt obrazenia wystarczy, aby rani¢
Jednostke lub Bohatera).

a. Atakujacy moze rani¢ dowolng nieraniong Jednostke Blo-
kujacego, przydzielajac jej obrazenia rowne wytrzymatosci
Pancerza Jednostki.

+ Jesli Jednostka jest odporna na jakikolwiek sposrod
zywiotéw wykorzystanych w Ataku, wytrzymatosc jej
Pancerza jest podwojona (Atakujacy musi przydzielic
dwukrotnie wigcej obrazen, aby rani¢ taka Jednostke).

. Atakujacy moze rani¢ Bohatera Blokujacego, przydzielajac
obrazenia rowne wytrzymatosci Pancerza tego Bohatera.
Jesli czynnos¢ ta zostanie powtdrzona, za kazdym razem
Blokujacy dobiera karte Rany na reke.

+ Blokujacy moze zostac ogtuszony, jesli wezmie za duzo
kartRan (patrz rozdziat,,Walka z Wrogami”).

. Atakujacy moze nie przydzieli¢ czesci punktéw obrazen.
Punkty obrazer przepadaja, jesli nie ma juz celu, ktérego
wytrzymato$¢ Pancerza bytaby réwna lub nizsza od sumy
nieprzydzielonych punktéw obrazen.

. Po ustaleniu wyniku Ataku, gracze zamieniaj sie rolami Blo-

kujacego i Atakujacego. Gracze naprzemiennie przeprowadza-
ja kolejne fazy Ataku dystansowego i oblezniczego do czasu,
gdy obaj po kolei spasuja lub nie beda juz w stanie wykonac
skutecznego Ataku w tej fazie.

ATAK WRECZ

1. Faza Atakuwrecz przebiega podobnie do fazy Ataku dystanso-

wego i oblezniczego, z kilkoma réznicami:
a. ToAgresor,anie Obrofica, rozpoczyna jako Atakujacy.

b. Mozesz zagra¢ dowolny zestaw dziatari oferujacych Atak,
wliczajac w to Atak dystansowy oraz Atak oblezniczy. W tej
fazie zignoruj whasciwos¢ fortyfikagji.

. Mozesz zagrywac karty bokiem jako fizyczny Atak 1.
Uwaga: Zagranie karty w ten sposob powoduije, ze caty
Atak rozpatrywany jest jako fizyczny, o ile juz takim nie jest
(w wyniku tego, kazdy zagrany Blok bedzie w petni efek-
tywny, aJednostki z fizyczng odpornoscia podwoja wytrzy-
mato$¢ swojego Pancerza).

. Blokjestpetny, co oznacza, ze sita Ataku jest pomniejszona
0 1zakazdy punkt Bloku.
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2. Obrazenia mozesz wykorzystac do zranienia Jednostki i/lub Bo- . Jedli dziatanie pochodzi z niebieskiej karty, lub jesli jest to

WYNIK WALKI

hatera, tak jak w fazie Ataku dystansowego i oblezniczego. Dodat-
1. Jesli jeden z graczy jest zmuszony do wycofania sie, walka

kowo mozesz wykorzystac obrazenia na dwa inne sposoby:

zdolnos$¢ Jednostki aktywowana przez niebieska Mane, nie
przynosi ona zadnego efektu przeciwko Jednostce z od-

a. Jako Atakujacy mozesz wyda¢ 5 punktéw obrazen, aby
ukras¢ Blokujacemu jeden Artefakt i odtozy¢ go na swoj
stos kart wykorzystanych:

* Mozesz ukras¢ Artefakt, jesli znajduje sie on na stosie
kart wykorzystanych gracza Blokujacego, w obszarze
jego gry lub jest przypisany do jego Rannej Jednostki
(wliczajac Jednostki ranione w tym Ataku).

Nie mozesz ukra$¢ Artefaktu znajdujacego sie na rece
Blokujacego, w jego talii Czyndw lub przypisanego do
jego nieranionej Jednostki.
b. Mozesz zamienic obrazenia na punkty Ruchu i uzy¢ ich do
zmuszenia Blokujacego do wycofania sie. Aby to zrobic:

+ Atakujacy musi wybra¢ dostepny, bezpieczny obszar,
przylegty do obszaru, na ktérym walczy (nie moze zmu-
sic gracza wycofujgcego sie do szturmu na ufortyfikowa-
ne miejscelub rozpoczecia walki z innym graczem).

+ Atakujacy musi wyda¢ punkty obrazen réwne niezmo-
dyfikowanemu kosztowi Ruchu po tym obszarze.
Blokujacy zostaje zepchniety na ten obszar i walka sie

konczy. Taki Ruch nigdy nie prowokuje Rozwscieczo-
nych Wrogow do Ataku.

3. Gracze naprzemiennie zmieniaja sie rolami Atakujacego i Blo-

kujacego do czasu, gdy jeden z nich bedzie zmuszony do wyco-
fania sie lub obaj gracze po kolei zrezygnuja z Ataku.

dobiega korica. Przeciwnik uznawany jest za zwyciezce i moze

zdoby¢ punkty Stawy:

a. Jedli Bohater zwyciezcy jest na nizszym poziomie, zdobywa
1 punkt Stawy, plus 2 dodatkowe punkty Stawy za kazdy
poziom, o ktory jest nizej od przeciwnika.

b. Jesli jest tego samego poziomu co przeciwnik, lecz posiada
mniej Stawy, zdobywa 1 punkt Stawy.

c. Jedli posiada tyle samo lub wiecej punktéw Stawy, nic nie
zdobywa.

2. Jedli walka zakoriczyta sie, poniewaz zaden z graczy nie chciat

atakowac, wynik walki koriczy sie remisem i nikt nie zdoby-
wa punktéw Stawy.

a. Agresor musi wycofac sie na obszar, z ktdrego zaatakowat.
Jesli nie jest to bezpieczny obszar, stosuje sie do reguty Wy-
muszonego Odwrotu (patrz rozdziat, Koniec tury”).

DZIALANIA SPECJALNE
W WALCE

1. W normalnej walce mozesz zagrywac réwniez dziatania inne

niz Atak i Blok. Wiekszo$¢ z nich mozesz wykorzysta¢ podczas
walki miedzy graczami.

. Dziatania wptywajace na Wrogdw mozesz zagrac na nieranio-

ne Jednostki przeciwnika. Nie mozesz ich zagrywac na Boha-
tera przeciwnika.

a. Jedli dziatanie pochodzi z czerwonej karty, lub jesli jest to
zdolno$¢ Jednostki aktywowana przez czerwona Mane, nie
przynosi ona zadnego efektu przeciwko Jednostce z od-
pornoscia na ogien.

pornoscia na lod.

. Jesli dziatanie mowi o ,zniszczeniu Wroga”, Jednostka prze-
ciwnika zostaje tylko raniona.

. Wytrzymatosci Pancerza Jednostki nie mozna zmniejszy¢
ponizej 1 punktu.

. Dziatanie Specjalne Bloku oddziatywujace na blokowanego
Wroga mozesz przypisa¢ dowolnej Jednostce wspomagaja-
cej Atak. Jesli warunkiem aktywacji dziatania jest skuteczny
Blok, to zadziata ono tylko wtedy, kiedy Blokujacy zmniej-
szy site Ataku do zera.

. Sita lub koszt niektorych dziatari moze zalezec¢ od liczby
Wrogow. W walce miedzy graczami jest to taczna liczba
Gotowych, nieranionych Jednostek przeciwnika oraz Jedno-
stek wspomagajacych aktualny Atak lub Blok, powiekszona
0 1zaBohatera przeciwnika.

. Dziatania zmieniajace reguty gry (takie jak np. ignorowanie

ufortyfikowania) dziataja do korica walki.

. Podczas blokowania mozesz zagrywac dziatania zapobiegaja-

ce Atakowi Wroga. Blokujacy wybiera Jednostke wspomagaja-
ca obrone i pomniejsza sume punktéw Ataku o jej site Ataku.
Jednostka pozostaje Wyczerpana. Nie mozesz jednak w ten
spos6b anulowac dziatan Specjalnych ani Blokow.

. Dziatania pozwalajace na pominiecie fazy Blokowania i fazy

Zadawania obrazeit w walce mozesz wykorzysta¢ do anulo-
wania jednego Ataku dowolnego rodzaju (oblezniczego/dy-
stansowego lub normalnego). W trakcie takiego Ataku nie sa
zadawane obrazenia (pomimo tego, ze karty pozostaja zagra-
ne, Jednostki Wyczerpane, itd.). Niemniej, walka nadal trwa.

Kooperacyjny szturm Miasta ~

1. W scenariuszach kooperacyjnych (oraz w scenariuszach ry-
walizacyjnych, jesli gracze sie zgodza), gracze moga wspélnie
podbija¢ Miasta.

2. W swojej turze mozesz rozpoczaé kooperacyjny szturm Mia-
sta, jesli:

a. Koniec rundy nie zostat ogtoszony, a warunki zakoriczenia
gry ze scenariusza nie zostaty jeszcze spetnione.

. Nie przeprowadziliscie jeszcze Akgji (jesli inni gracze zgodza sie
na szturm kooperacyjny, bedzie to wasza Akcjaw tej turze).

. Figurka twojego Bohatera znajduje sie na obszarze przyle-
gajacym do Miastai nie ma na tym obszarze innych graczy.
Uwaga: Mozesz rowniez rozpoczac Atak, jesli jeste$ zdolny
zaatakowac Miastowykorzystujac Czar, Podziemny Atak”.

d. Jestdostepny choc jeden inny Bohater. Bohater jest dostep-
ny, jesli wszystkie ponizsze warunki zostana spetnione:
+ Bohater znajduje sie na obszarze przylegajacym do
szturmowanego przez was Miasta.

+ Jego zeton Kolejnosci w rundzie nie jest odwrdcony
(w wyniku innego szturmu kooperacyjnego lub walki
miedzy graczami).

+ Posiada narece przynajmniejjedna karte niebedaca Rang.

3. Oglos, ze cheesz przeprowadzic kooperacyjny szturm:

a. Zapros jednego lub wiecej dostepnych Bohateréw. Mo-
zesz wykluczy¢ jakiego$ Bohatera ze szturmu, nawet jesli
jeston dostepny.

b. Zaproponuj, jak rozdzieli¢ miedzy graczami liczbe Wro-
gow w Miescie, tj. z iloma Wrogami kazdy z graczy bedzie
walczyt. Kazdy musi podja¢ walke z co najmniej jednym
Wrogiem.

. Jesli wszyscy zaproszeni gracze sie zgodza, kooperacyjny
szturm moze sie rozpoczac. Jesli nie wyraza zgody, nic sie
nie dzieje. Mozesz zaproponowac inny podziat liczby Wro-
gow lub kontynuowac ture tak, jakby propozycja nie padfa.

4. Jesligracze zgodzili sie na propozycje, wszyscy zaproszeni gra-

cze odwracaja swoj zeton Kolejnoéci w rundzie rewersem do
gory, aby zaznaczy¢, ze rezygnuja ze swojej nastepnej tury.

. Nastepnie potasuj i losowo rozdaj (bez patrzenia nawet na

strone rewersu) zetony Wrogéw pomiedzy uczestniczacych
graczy, przestrzegajac ustaleri odnosnie liczby Wrogéw dla
kazdego z nich. (Wyobraz to sobie: ustalites jak diuga sekcje
muréw Miasta bedziesz atakowac, lecz nie wiesz, jakie Jed-
nostki Wroga beda broni¢ tej czeci mur6w).

. Uczestnicy rozgrywaja tury szturmujac Miasto zgodnie

z kolejnoscig wyznaczona przez zetony Kolejnosci w rundzie,

rozpoczynajac od gracza inicjujacego kooperacyjny szturm:

a. Kazdy gracz przeprowadza po kolei wszystkie fazy swojej
walki. Nastepnie robi to kolejny gracz.

b. Kazdy gracz moze wykorzysta¢ jedna kos¢ Many ze
Zrodta (lecz nie odktada ich z powrotem, ai do za-
koriczenia  kooperacyjnego  szturmu) oraz  korzy-
stat ze wszystkich dziatari, ktére mogtby wykorzy-
sta¢ przed, na poczatku lub w trakcie swojej tury.

¢. Kazdy gracz musi rozpocza¢ ture od wkroczenia do Miasta.
+ Inny rodzaj Ruchu lub inne Akcje s zakazane.

+ Jedliten Ruch sprowokuje Rozwscieczonych Wrogow, do-
taczaja oni do Wrogdw przydzielonych temu graczowi.

+ Gracze moga dobrowolnie zmierzy¢ sie z innymi Roz-
wscieczonymi Wrogami bedacymi na obszarach przy-
legajacych do szturmowanego Miasta i dotaczy¢ ich do
swoich Wrogow.

d. Rozstrzygnij szturm zgodnie z zasadami (wliczajac ewentu-
aln utrate Reputacji oraz ktadac Tarcze na karcie Miasta, za
kazdego pokonanego obrorice).
¢ Kaidy ze szturmujacych graczy walczy wytacznie

z Wrogami mu przydzielonymi i ignoruje pozostatych
obrofcow.

Dziatania odnoszace sie do ,wszystkich Wrogéw” doty-
cza tylko tych, ktdrzy zostali przydzieleni graczowi.

7. Miasto uwaza sie za zdobyte, jesli wszyscy obroricy zostali

pokonani (niezaleznie od tego, czy Rozwscieczeni Wrogowie
dotaczeni do walki réwniez zostali pokonani).

a. Jedli szturm sie nie udat, wszyscy gracze musza wycofac sie
na obszar, z ktérego rozpoczynali szturm.

8. Nastepnie, uczestnicy szturmu w zwyktej kolejnosci korncza

swoje tury zgodnie z zasadami (patrz rozdziat, Koniec tury”).

a. Przed zakoriczeniem swoich tur uczestnicy szturmu moga
zagrywac Leczenie @ i dziafania Specjalne ~¢- w taki
sam spos6b, jak po zakoriczeniu standardowego szturmu.




SCENARIUSZE

Ta czes¢ instrukdji skfada sie z trzech rozdziatow. Pierwszy z nich zawiera ogélne pojecia stosowane w scenariuszach lub w podkategoriach scenariuszy (takich jak scenariusze
kooperacyjne). Drugi opisuje opcjonalne reguty, jakie mozesz wykorzystac w grze. Trzeci rozdziat zawiera opisy scenariuszy.

.  OGOLNE POJECIA

KSZTALET MAPY

W kazdym opisie scenariusza znajdziesz zalecany ksztatt uktadania
mapy, uzalezniony od liczby graczy. Uwaga: Kazda ptytke Terenu
odkryta podczas przygotowania gry nalezy dobra¢ ze stosu ptytek
Terendw przygotowanego dla danego scenariusza.

Mapa Klinowa

Do utozenia mapy w tym ksztatcie wykorzystaj strone ,A” Terenu po-

czatkowego. Ksztatt jest podobny do tego wykorzystanego w pierw-

szym scenariuszu, z jedng dodatkowa reguta:

+ Nie mozesz uktada¢ Terenéw gtéwnych (brazowych) na wybrzeiu
(tj. w skrajnej linii Teren6w po lewej i prawej stronie mapy).

Mapa na poczatku gry jest waska, lecz poZniej otwiera sie stosunkowo

szybko i po pewnym czasie moze by¢ szeroka. Powyzsza reguta zapo-

biega nadmiernemu oddaleniu Miast od siebie.

Ten typ mapy jest przeznaczony dla dwéch lub trzech graczy. Z uwagi
na waski poczatek, nie jest zalecany dla 0s6b o r6znym do$wiadczeniu
w grze. Przy trzech graczach, niedo$wiadczony gracz moze zostac za-
blokowany na poczatku gry. Przy czterech graczach ryzyko wystapienia
podobnej sytuacji wzrasta i jest trudniejsze do unikniecia.

W petni otwarta mapa

Do utozenia mapy w tym ksztatcie wykorzystaj strone ,B” Terenu po-
czatkowego. Na poczatku gry dotdz do niego 3 ptytki Terenu. Wybrzeze
otwiera sie tu szerzej. Nie otwiera sie jednak w nieskoriczono$¢ — mapa
moze mie¢ maksymalnie 5 rownolegtych kolumn Terenéw. Wyobraz
sobie, ze linia brzegu zatamuje sie po dodaniu kolejnych dwéch Tere-
néw do Terenu poczatkowego (patrz obrazek po prawej).

W pefni otwarta mapa zostata zaprojektowana z mysla o wygodnej,
czteroosobowej grze. W przypadku gry w mniejsza liczbe oséb, bedzie
troche za duza, co moze skutkowac brakiem interakcji w pozniejszym

etapie gry.

Otwarta mapa ograniczona
do 4 lub 3 kolumn

Uktad poczatkowy jest taki sam jak w przypadku otwartej mapy. Roz-
nica jest liczba kolumn Teren6w. Mapa jest ograniczona do czterech lub
trzech kolumn. Przy czterech kolumnach otwiera sie bardziej na prawa
strone (patrz obrazki po prawej).

Mapa ograniczona do czterech kolumn moze by¢ przeznaczona dla
trzyosobowej gry, w ktdrej gracze nie chcg zbytniego ttoku na starcie.
Mozna ja rowniez wykorzystac przy grze czteroosobowej, jesli oczeku-
jecie zwiekszenia stopnia interakgji pomiedzy graczami.

Mapa ograniczona do trzech kolumn jest przeznaczona dla gry dwu-
i trzyosobowej, w ktdrych wspétzawodnictwo ma by¢ odczuwalne
przez cata gre. Uwaga: Jesli zamierzasz gra¢ na niej w 3 lub 4 osoby,
moze sie zdarzy, ze ktorys z graczy szybko ruszy w gtab mapy, nie
pozostawiajac wystarczajacej liczby interesujacych miejsc do odkrycia
i podbicia graczom pozostajacym z tytu.




W Mage Knight, gracze sami ustalaja szybko$¢ gry. Jesli ktos
przyspiesza rozgrywke, zagrywajac wiekszos¢ swoich kart z reki
w kazdej turze, inni musza dostosowac swoje tempo lub skoricza
runde nie wykorzystujac potowy kart. W rozgrywce kooperacyj-
nej wydawac sie moze, ze lepiej jest grac ostroznie, probujac jak
najefektywniej wykorzystac kazda karte. Wtedy aspekt przyspie-
szania tempa zanika i gra moze trwac wiecznie. Aby tego unikna,
w kazdej rozgrywce, zaréwno kooperacyjnej jak i jednoosobowej,
w grze pojawia sie Wirtualny Gracz.

Wirtualny Gracz

Na poczatku gry:

+ Po tym, jak wszyscy gracze wybiora Bohateréw, losowo wy-
bierz jednego z pozostatych Bohaterow. Bedzie to Wirtualny
Gracz, ktory potrzebuje tylko karty Bohatera, zetonu Kolejno-
Sciw rundzie i talii 16 kart Akcji Podstawowych.

Przyjizyj sie karcie Bohatera Wirtualnego Gracza. U dotu karty
znajduja sie 3 kolorowe kropki (na przyktad Goldyx ma zie-
lona, zielong i niebieska). Potdz 3 krysztaty w tych kolorach
(jeden za kazda kropke) w ekwipunku Wirtualnego Gracza.
Uwaga: Ta reguta dotyczy wytacznie Wirtualnego Gracza. Po-
zostali gracze rozpoczynaja bez krysztatow!

Potasuj przygotowang talie Czyndw. Teraz, Wirtualny Gracz jest
gotowy dogry.

Uwaga: Ustalajac chzbe kart Jednostek w puli Jednostek oraz licz-

be kosci Many w Zrédle dla danego scenariusza, nie wliczaj Wir-

tualnego Gracza do liczby graczy.

Podczas wybierania kart Taktyki:

. Sprawdi W opisie scenariusza, jak Wirtualny Gracz wybiera
swoja karte Taktyki na poczatku kazdej rundy.

Wirtualny Gracz nie korzysta z premii opisanych na karcie Tak-
tyki. Karta stuzy tylko do ustalenia kolejnosci w rundzie: utoz

REGULY ZESPOLOWE

zetony Kolejnosci w rundzie jak zwykle, zgodnie z cyfra na kar-

cie Taktyki.

Podczas tury Wirtualnego Gracza:

+ Jedlitaliakart Wirtualnego Gracza jest pusta, ogtasza on koniec
rundy. Wszyscy pozostali gracze rozgrywaja jeszcze po jednej
turze i runda koriczy sie.

Jesli talia kart Wirtualnego Gracza nie jest pusta, odkryj 3 karty

zjego talii i umie$¢ je w stosie kart wykorzystanych. Sprawdz

kolor ostatniejz odkrytych kart (wierzchniej karty ze stosu kart
wykorzystanych Wirtualnego Gracza):

— Jesli Wirtualny Gracz nie posiada krysztatéw w tym kolorze
w swoim ekwipunku, jego tura sie koiczy.

— Jesli Wirtualny Gracz posiada krysztaty w tym kolorze, od-
kryj dodatkowo tyle kart z jego talii, ile krysztatéw w tym
kolorze posiada. Nastepnie jego tura sie koriczy (kolor do-
datkowo odkrytych kart nie ma znaczenia).

Uwaga: Jesli Wirtualny Gracz nie ma wystarczajacej liczby kart

w swojej talii, odkryj tyle, ile pozostato. W swojej nastepnej tu-

rze Wirtualny Gracz ogtosi koniec rundy.

Podczas przygotowywania nowej rundy:

+ Podczas od$wiezania puli Akcji Zaawansowanych, wez naj-
nizej potozong karte i dodaj ja do stosu kart wykorzystanych
Wirtualnego Gracza. Nastepnie potasuj jego karty i stworz
znich nowa talie.

Podczas odswiezania puli Czaréw, wez najnizej potozona

karte i potoz ja, jak zwykle, na spodzie talii Czarw. Dodatko-

wo wtdz do ekwipunku Wirtualnego Gracza 1 krysztat w ko-
lorze usunietej karty Czaru. W przeciwieistwie do innych
graczy, Wirtualny Gracz moze mie¢ wiecej niz 3 krysztaty

w tym samym kolorze.

Niektore czteroosobowe scenariusze rozgrywane sa przez dwazespo-

ty. Zanim wybierzecie Bohateréw, podzielcie sie losowo na zespoty

lub ustalcie skfad w dowolny inny sposob, jeszcze przed wyborem

Bohater6w.

+ Umiejetnosci interakcyjne (zaznaczone ciemniejszym tfem na kar-
cie Opisu Umiejetnosci) nie wptywajg na twojego partnera.

+ Jednakze interakcyjne Czary (oddziatujace na innych graczy), dzia-
taja takze na niego. Magia nie odrdznia przyjaciela od Wroga.
Sojusznicy nie moga wymieniac sie krysztatami, Artefaktami, Jed-
nostkami, itd. Bohaterowie w Mage Knight s indywidualnosciami.
To cud, ze w ogdle wspotpracuja.

Zalecane s reguty obowiazujace przy kooperacyjnym szturmie
Miasta. Moizesz jednak grac zespotowo réwniez w inny sposob:
ustalcie, kto gdzie podaza, kto potrzebuje danej Taktyki, kto chce
jakie kartyz puli, kto potrzebuje danego koloru Many ze Zrodta, itp.

Sojusznicy jednak nie powinni méwic jakie karty maja na rece, ani
podpowiadac, jak partner ma rozgrywac swoja ture (jak zagrywac
karty, wykorzystywac Jednostki, wykorzystywa¢ Mane, itp.). Kaz-
dy graczjest odpowiedzialny za swoja gre.

Sojusznicy nie moga znajdowac sie na tym samym obszarze na ko-
niec tury (poza Miastem i Portalem). Jesli tak si¢ stanie, stosuije sie
Wymuszony Odwrét dla gracza, ktéry jako ostatni wkroczyt naten
obszar.

Sojusznicy nie moga walczy¢ ze soba w walce miedzy graczami.
Mozesz wkroczy¢ do pustej Twierdzy swojego sojusznikaizwerbo-
wat w niej Jednostki. Kiedy znajdujesz sie w Twierdzy sojusznika
lub naobszarze sasiadujacymz nia, twoj limit kart na rece jest wiek-
szy,ale tylko oliczbe Twierdz, jaka sam kontrolujesz. Oznaczato, ze
jesli jestes obok Twierdzy sojusznika, a sam nie kontrolujesz zadnej
Twierdzy, twdjlimit kart na rece nie zmienia sie.

STANDARDOWA PUNKTACJA ZA OSIAGNIECIA

Najwiekszy Medrzec

Wszyscy gracze otrzymuja po 2 punkty Stawy za kazdy posiada-
ny Czar oraz po jednym punkcie Stawy za kazda posiadang Akcje
Zaawansowang. Gracz, ktdry uzyskat najwiecej punktéw Stawy
w tej kategorii, otrzymuje dodatkowe 3 punkty Stawy za osiagnie-
cie Tytutu Najwiekszego Medrca. Jesli dwdch lub wiecej graczy
remisuije, kazdy zyskuje po 1 punkcie Stawy (poza remisem wyni-

kajacym z braku punktéw w tej kategorii).
b
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Najwiekszy Rabus

Wszyscy gracze otrzymuja po 2 punkty Stawy za kazdy posiada-
ny Artefakt oraz 1 punkt Stawy za kazde 2 krysztaty posiadane
w ekwipunku. Gracz, ktory uzyskat najwiecej punktow w tej kate-
gorii, otrzymuje dodatkowe 3 punkty Stawy za osiagniecie tytutu
Najwiekszego Rabusia (po 1 punkcie w przypadku remisu).
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Najwiekszy Dowodca

Wszyscy gracze otrzymuja punkty Stawy w liczbie rownej sumie
pozioméw swoich wszystkich Jednostek. Ranne Jednostki liczo-
ne s3 tylko potowicznie, zaokraglajac w dét w razie potrzeby
(w szczegdlnosci: Ranna Jednostka poziomu 1 nie jest warta zad-
nego punktu Stawy). Gracz, ktory zyskat w ten sposob najwiecej
punktéw, otrzymuje dodatkowe 3 punkty za osiagniecie tytutu
Najwiekszego Dowddcy (po 1 punkcie w przypadku remisu).
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Najwiekszy Zdobywca
Wszyscy gracze otrzymuja po 2 punkty Stawy za kazda swoja Tar-
cze naobszarachz Monastyrem, Twierdza lub Wieza Maga. Gracz,
keory zyskatw ten sposob najwiecej punktéw, otrzymuje dodatko-
we 3 punkty za osiggniecie tytutu Najwiekszego Zdobywcy (po 1
punkcie w przypadku remisu).
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Uwaga 1: Wirtualny Gracz nie gra zbyt agresywnie, wiec masz duzo
czasu, aby grac efektywnie. Czasami jednak losowo odkryte karty
spowoduja, ze rozgrywka ulegnie przyspieszeniu. Zwracaj uwage na
rotacje kart Wirtualnego Graczai dostosuj do niej tempo swojej gry.
Uwaga 2: Masz niewielki wptyw na zawarto$¢ talii kart Wirtu-
alnego Gracza i jego krysztaty. Korzystng strategia moze by¢
niedopuszczanie do tego, aby zdobywat karty i krysztaty tego
samego koloru.

Uwaga 3: Scenariusze kooperacyjne sa przeznaczone dla mak-
symalnie trzech graczy, poniewaz Wirtualny Gracz wykorzy-
stuje jedna talie kart Bohatera. Jesli zalezy ci na kooperacyjnej
grze czteroosobowej, mozesz wykorzystac talie kart jednego z
pozostatych Bohater6w.

Umiejetnosci w wariancie
jednoosobowym

W grze jednoosobowej skorzystaj réwniez z zestawu dziesieciu
zetonéw Umiejetnosci Bohatera Wirtualnego Gracza. Przed roz-
poczeciem rozgrywki, mozesz usunac z gry interakcyjna Umiejet-
nos¢ rywalizacyjna (z symbolem ) Bohatera Wirtualnego Gra-
cza albo gdy zostanie dociagnieta podczas gry, odtozyc ja na bok
i dobrac kolejna ze stosu.

Bez wzgledu na to, ktdra z powyiszych opcji wybierzesz, potasuj ze-
tony Umiejetnosci Wirtualnego Gracza i potoz je w zakrytym stosie.
Za kazdym razem, gdy twdj Bohater zdobywa zeton Umiejetno-
$ci, odkryj réwniez jeden zeton Umiejetnosci ze stosu Wirtualnego
Gracza i umie$¢ go w puli wspélnych Umiejetnosci. Zeton bedzie
dostepny dla ciebie przy nastepnym wyborze Umiejetnosci. Zgod-
nie ze standardowymi regutami, jesli wybierzesz taki zeton Umie-
jetnosci, musisz wzig¢ réwniez karte Akcji Zaawansowanych
znajnizszej pozycjiw puli Akcji Zaawansowanych.

+ Kazdyzespotwspolnie zdobywa punkty:

— Podstawowy wynik zespotu to Stawa gracza o najnizszej Sta-
wie. Wynik partnera o wyzszej Stawie jestignorowany.

— Dlaosiagnie¢iinnych punktacji: wez pod uwage tylko gracza,
ktory osiggnat wyzszy wynik w danej kategorii. Zignoruj wy-
nik tego, ktdry osiagnat stabszy wynik. W kategorii Najwiek-
sze Sponiewieranie, wez pod uwage tylko gracza z najwiek-
szaliczba Ran.

— Przypisz tytuty. Jak zwykle, pordwnaj tylko wyzsze wartosci
kazdego zespotu.

Uwaga: Zalecamy, aby kazdy z graczy w zespole skoncentrowat sie na
innych kategoriach. Wazne jest, aby zaden z partneréw nie zaniedbat
zbierania Stawy, ani nie odniést zbyt duzo Ran.

Najwiekszy Poszukiwacz Przygod

Wszyscy gracze otrzymujg po 2 punkty Stawy za kazda swojg
Tarcze na miejscach przygod. Gracz, ktdry zyskat w ten sposob
najwiecej punktow, otrzymuje dodatkowe 3 punkty za osiagnie-
cie tytutu Najwiekszego Poszukiwacza Przygéd (po 1 punkcie
w przypadku remisu, poza remisem wynikajacym z braku punk-
tow w tej kategori).
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Najwieksze Sponiewieranie

Wszyscy gracze traca po 2 punkty Stawy za kazda posiadang
w swojej talii (nie na Jednostkach) karte Rany. Gracz, ktéry stra-
cit najwiecej punktow w tej kategorii, traci dodatkowe 3 punkty
Stawy za osiggniecie tytutu Najwieksze Sponiewieranie (-1 przy
remisie, nie liczac graczy, ki6rzy nie posiadali zadnych Ran).
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WARIANTY ROZGRYWKI

Warianty maja za zadanie urozmaicenie gry i lepsze dopasowanie

jej do waszych gustow. Zalecamy przestrzegania ponizszych regut

przy wyborze wariantow:

+ Powinniscie rozegrac swoje pierwsze partie korzystajac wy-
tacznie ze standardowych regut, aby lepiej zrozumie¢ gre.

+ Korzystajcie z wariantu tylko wtedy, kiedy wszyscy gracze go
zaakceptuja.

LICYTACJA BOHATEROW

+ ZANIM gra sie rozpocznie (tj. zanim wybierzecie Bohater6w),
wybierzcie scenariusz i precyzyjnie ustalcie, ktore warianty be-
dziecie stosowac.

Nie wybierajcie zbyt wielu wariantéw na raz, gdyz tatwo zapo-
mnie¢, ktdre reguty im towarzysza, a ktdre nie.

Jesli keorys z wariantow tak sie wam spodoba, ze zawsze be-
dziecie go wykorzystywac, mozecie traktowac jego zasady
jako standardowe i zawsze obowigzujace.

Jeden Bohater moze wydawac i si¢ lepszy, silniejszy albo bardzie]
pasujacy do twojego stylu gry. Dla niektdrych scenariuszy lub
wariantéw, pewni Bohaterowie faktycznie moga by¢ odrobine sil-
niejsi niz inni. Zgodnie ze standardowymi regutami, gracz wybie-
rajacy swojego Bohatera jako pierwszy, w pierwszej turze bedzie
wybierat karte Taktyki jako ostatni. Nie jest to dla niego korzystne.
Jesli uwazasz, ze ta niedogodnos¢ nie jest wystarczajaca, mozesz
wykorzystac ponizsze reguty:

Losowo wybierz kolejno$¢ wybierania Bohatera.

Kiedy gracz wybierze Bohatera, pyta innych czy zgadzaja si¢ na

jego wybor. Jesli wszyscy sie zgodza, Bohater zostaje u niego.

Etap wyboru Bohatera dla tego gracza sie koriczy.

Kazdy gracz, ktory nie wybrat jeszcze Bohatera, ma prawo

zadeklarowac liczbe punktéw Stawy (jeden lub wiecej), ktére

ZMIENNOSC MAPY

trzeba poswiecic, aby przeja¢ wybranego Bohatera. Kazdy
z kolejnych licytujacych musi przebi¢ poprzednia stawke albo
spasowac.

Jezeli wiecej graczy jest zainteresowanych danym Bohaterem,
musza ztozy¢ oferte, ktora przebije oferte ztozona przez po-
przedniego gracza. Odbywa sie to w rundach, tak jak podczas
aukeji, niemniej gracze, ktorych oferta zostata przebita (licytu-
jacy wezesniej), nie muszg przebijac pozniejszych propozycji.
Wystarczy, gdy powiadomig pozostatych graczy, ze wyréwnu-
ja swa poprzednia deklaracje do nowej oferty.

Jesli nike juz nie chee przebijac oferty: gracz, ktéry zadeklaro-
wat najwiecej punktéw (lub ten, ktéry wyréwnat swojg ofer-
te do najwyzszej jako ostatni) zabiera Bohatera i traci Stawe.
Pozostali nic nie tracg i kontynuuja wybieranie Bohateréw,

Ksztatt mapy i liczba Terenow

Ksztatt mapy i liczba Terendw w scenariuszu sa tylko zalecanymi
ustawieniami. Jesli uznasz, ze preferujesz inny ksztatt mapy, jesli
pragniesz mie¢ wiecej lub mniej wspotzawodnictwa na poczatku
lub w trakcie gry, jesli chcesz mie¢ wiecej lub mniej Terenéw do
odkrywania lub nawet Miast do zdobycia, nie krepuj sie zmienic
ksztatt mapy lub liczbe Terendw.

Losowy Kierunek Terenow

Reguty gry narzucaja staty kierunek ufozenia Terenow. Gracze,
odkrywajac je, nie maja wyboru co do kierunku ich utozenia. Zga-
dza sie, Bohaterowie tylko odkrywaja nieznane krélestwo, a nie,
powiedzmy, buduja $redniowieczne miasto na potudniu Frangji.
Po wielu rozgrywkach mozesz jednak stwierdzi¢, ze ograniczona
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liczba Terendw w grze sprzyja od czasu do czasu wystepowaniu

pewnych powtarzajacych sie schematdw. Jesli chcesz, mozesz wy-

korzysta¢ nastepujaca regute:

+ Kiedy odkrywasz nowy Teren (na poczatku lub w trakcie gry)
pot6z go jako zakryty fragment mapy (tak, by nikt go nie po-
dejrzat), skierowany w losowa strone. Nastepnie odkryj go,
odwracajac wokdt dowolnej, wezesniej ustalonej, osi.

Uwaga: Symbole w rogach wciaz musza sie taczy¢. Teraz jednak

kotka moga sie taczyc z gwiazdami tworzac nieregularne ksztatty.

Losowe Miasta

Miasta majg state pozycje. Biate Miasto lezy zawsze nad jeziorem,
obok Twierdzy. Czerwone Miasto jest na pustyni, otoczone smo-
kami, itd. Taka jest fabuta gry i to wtasnie czyni Miasta r6znymi

Kazdy scenariusz standardowo rozpoczyna sie za Dnia, pézniej
nastepuje Noc, po niej kolejny Dzien, itd... Jedli ta kolejnos¢ ci si
znudzi, mozesz jg zmieni¢. Dla urozmaicenia.

Nocne przybycie
Mozesz rozpoczac gre rundg Nocy. Uwaga: Taki wariant jest duzo
trudniejszy. Nie tylko jest trudniej korzysta¢ z Many i podrozowaé

po lesie, ale nie widac rowniez, kto broni Twierdz i Wiez Maga oraz

jakie zagrozenia czaja sie w Ruinach.

eéli zdecyduijesz sie zagra¢ w tym wariancie: zalecamy, abys na
el g 3 Yh e

poczatku gry rzucat ko$émi Many tak dtugo, dopoki nie doprowa-

dzisz do sytuacji, w ktorej nie wystepuja kosci ztote i czarne.

PRZYJACIELSKA ROZGRYWKA

Jesli wasza grupa nie jest nastawiona na rywalizacje, albo gdy
w grze biora udziat zardwno gracze poczatkujacy, jak i zaawan-
sowani, mozesz wykorzysta¢ jedng lub kilka sposréd ponizszych

regut.
Brak Czardw interakcyjnych

Mozesz usunacz gry karty Czaréw, ktore wptywaja na innych gra-
czy — Topnienie Many”, ,Prawo do Many”, ,Czytanie w Myslach’,
,Przeptyw Energii” (o numerach 109-112).

Brak Umiejetnosci interakcyjnych
Mozesz usunac z gry Umiejetnosci, ktore wptywaja nainnych gra-
czy —te z ikong . (zauwaz réwniez, ze ich opis na karcie Opisu
Umiejetnosci jest na innym tle).

Brak walki miedzy graczami

Mozesz zabroni¢ wzajemnego atakowania sie graczy. Jesli zakon-
czysz Ruch na obszarze, na ktérym stoi inny Bohater (poza Mia-
stem i Portalem), zastosuj regute Wymuszonego Odwrotu.

+ Nawet jesli wasza grupa posiada zestaw wariantéw, ktory
zawsze wykorzystujecie, prezentujac gre nowym graczom,
powinniscie z nich chwilowo zrezygnowac. Rozegrajcie sce-
nariusz ,Pierwszy rekonesans” bez zadnych wariantéw. Nowi
gracze i tak beda musieli przyswoi¢ mnéstwo zasad (nawet ze
standardowymi regutami).

przestrzegajac tych samych regut. Nastepny gracz w kolejnosci
wybiera Bohatera (lub ten sam co poprzednio, jesli to nie on
wygrat licytacje).

Zaznacz strate Stawy gracza przez potozenie jego Tarczy
w ostatnim rzedzie toru Stawy, tyle pét na lewo od korica toru,
ile Stawy poswiecit gracz w celu zdobycia Bohatera (na przy-
kfad pot6i zeton na polu 118 i traktuj go jako -2 Stawy). Tacy
Bohaterowie nadal posiadaja poziom 11 nie awansuja po prze-
kroczeniu ostatniej linii - ich Tarcza wraca jedynie na pierwszy
rzad toru Stawy.

Karty Taktyki dla pierwszej rundy wybierane sa w kolejnosci
odwrotnej do kolejnosci, w ktérej wybrani zostali Bohaterowie
(niezaleznie od Stawy).

(nie tylko z uwagi na obroficow i premie z nimi zwiazane). Jesli

chcesz wigcej zmiennosci, mozesz podejs¢ do tego inaczej:

+ Za kazdym razem, gdy odkryjesz Teren miejski, wez losowa
karte Miasta i umie$¢ figurke Miasta w tym kolorze na central-
nym obszarze tego Terenu, bez wzgledu na kolor tego Terenu.

Uwaga: Mozesz rdwniez wykorzystac losowe Miasto w scenariu-

szach, w ktdrych narzucone jest konkretne Miasto (np. Zielone

Miasto w scenariuszu ,Noce Druidéw”), poniewaz w scenariu-

szu wazniejsze s3 obszary otaczajace Miasto niz samo Miasto.

W takich przypadkach wykorzystaj Teren opisany w scenariuszu,

jednak w momencie jego odkrycia umies¢ losowe Miasto na jego

centralnym obszarze.

Nadcigga ciemnos¢

Rozpoczynasz runde za Dnia. Po jej zakoficzeniu rzu¢ dwiema
kos¢mi Many. Jesli cho¢ na jednej z nich wyrzucisz czarny kolor,
zapada Noc i trwa ona az do korica gry. W przeciwnym wypadku
kolejna runda jest rowniez Dniem. Po jej zakoriczeniu ponownie
rzu¢ dwiema kosémi Many.

Przyjazna Mana

Mozesz uzgodnic, ze podczas Dnia nie mozna wykorzystywac
zlotej kosci jako Many tego koloru, ktéry znajduje sie aktualnie
w Zrddle (np. jesli w zrédle jest czerwona kosé, to nie mozesz wy-
korzystac zfotej koSci do wzmocnienia dziatania czerwonej karty
- musisz wykorzysta¢ czerwong ko$¢). Do czasu, gdy w Zrédle
znajduije sie cho¢ jedna ko$¢ inna niz ztota, w trakcie Dnia nie mo-
zesz ponownie rzuca¢ ztota kocia, ani ustawiad jej wyniku rzutu.




WSCIEKLOSC!

Jest to pewnego rodzaju dodatkowa misja. Mozesz korzysta¢
z tego wariantu w dowolnym scenariuszu, aby nieco podgrza¢
atmosfere.
Wyobraz sobie, ze krolestwo, ktdre odwiedzasz, jest bardzo czesto
najezdzane. Sterroryzowana ludnos¢ jest bardzo podejrzliwa i nie
ufa nikomu.
+ Bohaterowie rozpoczynaja ze strata 2 punktow Reputagji (tj. na
poczatku gry maja kare -1 podczas negocjacji z ludnoscia).
Na koniec kazdego Dnia rzu¢ koscig Many za kazde pole, na
ktorym pokonates Rozwscieczonego Wroga. Jesli wyrzucites
ciepty, zywy kolor (czerwony, zielony lub ztoty): wez nowy ze-
ton Wroga i potdz go na obszarze, dla ktérego rzucates.

WALKA INTERAKCYJNA

— Jesli wyrzucites ztoty kolor: do wytozonego zielonego lub
czerwonego zetonu dotdz réwniez jeden zeton brazowego
Wroga. Jeli chcesz walczy¢ z tym Wrogiem, musisz wal-
czy¢ z oboma jednoczesnie. Obszar traktuj jako siedzibe
Rozwscieczonego Wroga dopdki znajduje sie na nim co
najmniej jeden z tych zetondw. Zdobywasz dodatkowo +1
punkt Reputacji za kazdego pokonanego przeciwnika.

+ Nakoniec kazdej Nocy postepuj podobnie. Tym razem jednak,
liczy¢ sie beda chtodne kolory (biaty, niebieski lub czarny). Do-
datkowy zeton brazowego Wroga dodaj, jesli wyrzucisz czarny
kolor.

W tym wariancie inny gracz nie tylko nadzoruje twoja walke, ale
moze tez wprowadzi¢ pewne drobne zmiany. Walka jest mniej
przewidywalna, a w niektorych przypadkach moze okaza¢ sie
prawdziwa potyczka intelektualng.

+ Zasady tego wariantu stosujesz za kazdym razem, gdy rozpo-

czynasz walke z pojedynczym Wrogiem (niezaleznie, czy jest to
Rozwscieczony Wrég, potwor w Lochu, ostatni obrorica weze-
éniei szturmowanego Miasta, itp.).
Gracz, ktory skoriczyt ture przed tobg bierze kos¢ Many, ktéra
nie jest aktualnie wykorzystywana w grze, i w tajemnicy usta-
wia na niej kolor. Nastepnie chowa ja tak, abys nie mogt zoba-
czyc tego koloru.

MODYFIKOWANIE TALII

Jesli w trakcie gry poczujesz, ze brakuje ci okazji do ulepszenia talii,
wykorzystaj jeden z ponizszych wariantow. Nie zalecamy stosowa-
nia ich podczas kilku pierwszych rozgrywek. Ponadto, korzystanie
ztych regut spowoduje, ze sita twojego Bohatera bedzie szybciej ro-
snac. Dlazrownowazenia tego efektu, dobrze jest zwiekszy¢ poziom
trudnosci gry poprzez podniesienie poziomu Miast.

Uwaga: Korzystajac z tych wariantw istnieje mozliwos¢, ze za-
braknie ci kart Akcji Zaawansowanych. W szczegdlnosci moze sie
to zdarzy¢ w grze czteroosobowej, lub gdy na wezesnym etapie
gry pojawiasie karty pozwalajace nazdobycie wiekszej liczby kart
Akgji Zaawansowanych. W takim przypadku, najpierw przestan
korzysta¢ z puli Monastyru (nie rozktadaj w niej kart, gdy juz za-
braknie kart). Jesli zabraknie kart w trakcie wykfadania puli Akgji
Zaawansowanych, wytoz tyle, ile mozesz. Gdy gracz powinien
dostac karte, a nie ma juz zadnej, nie dostaje nic.

Ulepszanie AKgji

Wariant ten pozwoli ci ulepszac swoja talie podczas gry. Daje row-

niez matg przewage tym, kt6rzy zostali w tyle.

+ Na zakoriczenie kazdej Nocy, poza ostatnig (tj. dwukrotnie
w scenariuszach trwajacych 6 rund), odkryj o jedna karte Akgji
Zaawansowanych wiecej niz wynosi liczba graczy.

+ Nastepnie przejrzyj swoja talie i policz sife jej kart. Wykorzystaj
pierwsze trzy linie w punktacji osiagniec:

— 2punkty za kazdy Artefakt lub Czar.
— 1 punktzakazda karte Akcji Zaawansowanych.

— Jesli gracz wybrat biaty kolor: w fazie Ataku dystansowego
i oblezniczego dodaj +1 do wytrzymatosci Pancerza Wroga.

— Jedligracz wybrat czerwony kolor: dodaj +1 do Ataku Wroga.

— Jedli gracz wybrat niebieski kolor: w fazie Ataku dodaj +1 do
wytrzymatosci Pancerza Wroga.

— We wszystkich powyzszych przypadkach pokonany Wrég
jestwarto 1 punkt Stawy wiecej.

— Jedli gracz wybrat czarny (albo omytkowo: zielony lub ztoty
kolor): Wrdg nie otrzyma zadnych premii, ale jego pokona-
nie nie przyniesie dodatkowej Stawy.

Gracz, ktdry ustalat kolor, ujawnia ko$¢ na poczatku odpowied-

niej fazy. Na poczatku fazy Ataku dystansowego i oblezniczego

ujawnia biatg kos¢ albo méwi ,to nie jest biaty”. Na poczatku

— 1punktzakazde dwa krysztaty.

— Po 1 punkcie za kazdy poziom kazdej Jednostki (poziom
Rannych Jednostek podziel na p6t, zaokraglajac w dotw ra-
zie potrzeby).

Do tego wyniku dodaj po 3 punkty za kazdy poziom, o ktéry

twoj Bohater jest wyzej od najstabszego gracza. Nastepnie,

ogto$ wynik.

Nastepnie zaczynajac od gracza, ktory osiagnat najnizszy wynik

(w przypadku remisu: gracz z mniejsza Stawa; przy kolejnym

remisie: gracz, ktdry grat ostatni w poprzedniej rundzie), kazdy

gracz moze (lecz nie musi) wzia¢ jedna z wylozonych kart Akgji

Zaawansowanych i dodac ja do swojej talii. Rownoczednie, musi

on réwniezwyrzucic jedna ze swoich kart Akcji. Nowa karta musi

by tego samego koloru albo posiada¢ cho¢ jedna te sama ikone
dziatania (w lewym gornym rogu), co wyrzucana karta.
+ Niewybrane karty trafiaja na spod talii Akji Zaawansowanych.
+ Dobrze potasuijtalie kart przed nowa runda.
Uwaga: Ten wariant gry moze ci sie spodobac, jesli preferujesz
wolniejsze tempo. Dodatkowo pozwala on na jedng lub dwie
przerwy podczas gry (zaleznie od liczby rund), w trakcie ktérych
mozesz spokojnie przejrze¢ swoja talie i pomysle¢, czego potrze-
bujesz, aby twoje karty lepiej ze soba wspétgraty. Jesli wszyscy sie
zgodza, mozecie jeszcze popatrze¢ na talie pozostatych graczy.
Podczas gry moze nie by¢ nato czasu.

Wiecej wsciektoscil

Dla jeszcze trudniejszej wersji tego wariantu:

+ Bohaterowie rozpoczynaja gre ze strata 4 punktow Reputagji
(tj. maja kare -2 podczas negocjacji z ludnoscia).

+ Na koniec kazdego Dnia lub Nocy, rzu¢ koscia Many za kaz-
dego pokonanego Rozwscieczonego Wroga. Jednak tym razem
zawsze dodajesz zeton Rozwécieczonego Wroga. Dodatkowy
zeton brazowego Wroga dodajesz wtedy, gdy wyrzucisz ciepty
kolor za Dnia lub zimny kolor Noca.

fazy Blokowania ujawnia czerwona ko$¢ lub méwi ,to nie jest

czerwony”. Jesli na poczatku fazy Ataku kolor weiaz nie zostat

ujawniony, gracz pokazuje kos¢, bez wzgledu najej kolor.
Uwaga: Ten wariantjest polecamy szczegélnie dla gry w dwie oso-
by. Jesli chcesz go wykorzystac, zwrd¢ uwage na styl gry przeciw-
nika, bo to jemu masz w ten sposob zaszkodzi¢. Ustawiajac kos¢
na biaty kolor mozesz zapobiec zestrzeleniu Wroga. Mozesz tez
zafundowac przeciwnikowi spory problem, ztosliwie zwigkszajac
site Ataku Wroga. Zwiekszajac wytrzymatos¢ Pancerza Wroga o 1
mozesz przyczynic sie do tego, ze Wrég przetrwa Atak. Z drugiej
strony: twoj przeciwnik moze posiadac tak duzg site Ataku lub
Bloku, ze zwiekszenie parametréw Wroga o 1 nic nie da i przyspo-
rzysz mu tylko wiecej Stawy.

Wybieranie kart na poczatku

Ten wariant zacheca do dalekosieznego planowania. Planujac
ulepszenie swojego Bohatera odpowiednio wczesnie, mozesz do-
stosowac do swojego planu podejmowane w trakcie gry decyzje.

+ Po wyborze Bohaterow (lecz zanim stworzysz mape, rzucisz
kos¢mi Many w Zrodlei przygotujesz pule), rozdaj losowo kaz-
demu graczowi po cztery karty z talii Akcji Zaawansowanych.
Kazdy z graczy wybiera jedna z tych kart i odktada na bok. Po-
zostafe karty podaje nastepnemu graczowi, zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara.

Powtarzajcie te czynnos¢ do momentu, w kedrym kazdy gracz
bedzie miat 3 odtozone karty. Wszystkie niewybrane karty
odt6z do talii kart Akcji Zaawansowanych i potasuj ja.

Kazdy z graczy trzyma swoje wybrane karty ukryte w bez-
piecznym miejscu (najlepiej z dala od stotu, aby nie pomieszaty
sie przypadkowo z pozostatymi kartami).

Na koniec kazdego Dnia, gdy gracze zbieraja swoje karty: kazdy
gracz wybiera jedna z tych kart, doktada ja do swojej talii i tasuje.
Uwaga: Mozesz wykorzystac’ ten wariant nawet, ieéli scena-
riusz ma mniej niz 6 rund. W takiej rozgrywce gracze nie wyko-
rzystaja wszystkich wybranych kart.




POZIOMY MIAST

Poziomy Miast dla poszczegolnych scenariuszy s3 okreslone
w opisie scenariusza. Jesli masz juz duze do$wiadczenie w grze,
polecamy zwiekszy¢ poziom Miasta. Szczegolnie podczas gry
z wykorzystaniem kooperacyjnego szturmu Miasta. Wkrétce zo-
baczysz, ze nawet Miasto poziomu 11 moze by¢ zdobyte przez
pojedynczego gracza. Warunkiem s silne karty na rece i armia
zdolna szturmowac Miasto.

Megapolis

Jesli uznasz, ze nawet Miasto o najwyzszym poziomie nie jest dla

ciebie wystarczajacym wyzwaniem, albo gdy chcesz wprowadzic do

gry wiecej pikanterii, mozesz zamieni¢ jedno zMiastna Megapolis

Uwaga: Mozesz wykorzysta¢ ten wariant tylko w scenariuszach,

w ktdrych sg nie wiecej niz trzy Miasta.

+ Potym jak juz ustalite$ poziom zwyktych Miast, ustal rowniez
poziom Megapolis: moze by to dowolny poziom z zakresu 2
do 24. Nie musi by¢ wyzszy niz 11.

+ Megapolis powinno by¢ zawsze odkryte jako ostatnie w grze.

+ Kiedy odkrywasz Megapolis, umies¢ figurke Miasta i potéz

w obszarze gry jego karte tak, jak opisano w regutach. Nastep-
nie losowo wybierz karte kolejnego Miasta (jeszcze niewyko-
rzystywana w grze) i umies¢ ja z prawej strony karty Miasta
odkrytego w pierwszym kroku. Wez figurke Miasta tego kolo-
ru i umies¢ ja na obszarze znajdujacym sie po prawej stronie
obszaru, na ktérym stoi figurka z pierwszego kroku. Obszar
(@ w przypadku Zielonego Miasta réwniez symbol) przykryty
figurka jest od tej pory ignorowany.
Ustaw poziom kazdego Miasta jako potowe poziomu Me-
gapolis. Jesli wybrana liczba jest nieparzysta, poziom Miasta
po lewej zaokraglij w gore, a poziom Miasta po prawej w d6t
(poziom Megapolis jest suma pozioméw obu Miast). Wez ze-
tony obroricow dla obu Miasti potdz je razem jako obroficéw
Megapolis (nie ma znaczenia, ktére zetony sa dla ktérego
Miasta).

Il.

Traktuj te pare Miast jako jedno duze Miasto:

— Odkrywasz wszystkich obroricéw Megapolis z dowolnego
obszaru przylegtego do ktéregokolwiek z Miast.
Motzesz szturmowaé Megapolis z obszaru przylegtego do
ktéregokolwiek z Miast.
Walczysz ze wszystkimi obroricami Megapolis. Wszyscy s3
ufortyfikowani i posiadaja premie obu Miast jednoczesnie.
W przypadku kooperacyjnego szturmu Miasta, wszyscy
gracze znajdujacy sie na obszarze przylegajacym do ktére-
gokolwiek z Miast moga uczestniczy¢ wszturmie. Ustal licz-
be obroficow przypadajaca dla kazdego Bohatera i losowo
rozdaj wszystkie zetony Wrog6w (nie ma znaczenia, kto stoi
przy ktorym Miescie).

Megapolis bedzie zdobyte, gdy wszyscy obroricy zostana po-
konani. Ustal namiestnika Miasta w standardowy sposob.
Zdobyte Megapolis traktuj jako jedno duze Miasto znajdujace
sie na dwach obszarach. Pot6z swoja figurke na karcie odpo-
wiedniego Miasta. Zaznaczasz w ten sposob te czes¢, w ktdre]

SPIS SCENARIUSZY

sie znajdujesz. Mozesz poruszac sie wewngtrz Miasta (za stan-

dardowe 2 punkty Ruchu) lub opuscic je wkraczajac na obszar

przylegajacy do czesci Miasta, w ktdrej obecnie sie znajdujesz.

Aby zmierzyc’ siez Rozwécieczonym Wrogiem, musisz znajdo-

wac sie w czesci Miasta przylegajacej do niego.

— Podczas negocjacji z ludnoécia mozesz korzysta¢ z przywi-
lejow obu Miast, bez wzgledu na to, w ktorej czesci Miasta
sie znajdujesz.

— Podczas punktacji Megapolis liczy sie jako jedno Miasto.
Uwaga: Poziom Miasta nie wptywa na punktacje.

Jesli zdecydujesz sie rozegra¢ scenariusz z dwoma Megapolis:

dodaj losowe Miasto do pierwszego odkrytego Terenu miej-

skiego. Dwa pozostate Miasta pot6z na drugim Terenie miej-
skim, nawet jesli sie okaze, ze ten Teren jest koloru Miasta,
ktére dodates juz do pierwszego Megapolis.

PIERWSZY REKRONESANS

Liczba graczy: 2 do 4 (plus wariant jednoosobowy).

Rodzaj: lekko rywalizacyjny.

Czas: 3 rundy (2 Dnii 1 Noc).

Cechy: scenariusz szkoleniowy. Mocno zalecany, gdy co

najmniej jedna osobagra poraz pierwszy. Pozwalaw naturalny

sposob nauczy sie zasad i poznac gre.
W swojej pierwszej misfi zostates wystany do nieznanej czesci
krolestwa Atlantyjskiego. Twoim zadaniem jest odnalezienie
Jego stolicy. To wszystko. Mozesz zatrzymac dla siebie cag stawe,
wiedze i skarby zdobyte podczas misji.
Szczegbtowy opis tego scenariusza znajdziesz w Przewodniku.
Orto jego podsumowanie:

Przygotowanie (dla 2, 3 lub 4 graczy)
Ksztatt mapy: klinowa, bez ograniczen.
Tereny wiejskie: 8, 9 lub 11 (w zaleznosci od liczby graczy),
utozone wg numerdw.
Tereny gtéwne (miejskie): 1
Tereny gtowne (pozamiejskie): 2

Miasta: nie moga by¢ zdobywane, ani odwiedzane.

Zasady Specjalne

+ Graczzdobywa 1 punkt Stawy za kazdym razem, gdy odkrywa
nowy Teren (niezaleznie od jego rodzaju).
Walka miedzy graczami jest niedozwolona (chyba ze gracze
ustalg inaczej).
Podczas pierwszej rozgrywki, w puli Jednostek powinna
znajdowac sie co najmniej jedna Jednostka z symbolem Wioski
! na lewej czedci karty. Jezeli tak nie jest, tasuj i dokfadaj
karty do puli Jednostek do spetnienia tego warunku.
Jednostki Elitarne sa niewykorzystywane.
Nie powinno sie odkrywa¢ Czaréw i Akcji Zaawansowanych
dopdki nie bedzie to potrzebne po raz pierwszy.

Koniec scenariusza
Po odkryciu Miasta wszyscy gracze (facznie z tym, ktdry je
odkryt) rozgrywaja swoja ostatnia ture. Nastepnie gra sie koficzy.
Jesli w czasie rozgrywania finalnych tur skoriczy sie runda, gra
natychmiast sie koriczy.

Punktacja

Zastosuj standardowa punktacje osiagniec. Gracz z najwicksza
liczbg punktow Stawy wygrywa. W wypadku remisu, gracze
dzielg sie zwyciestwem.

Wariant jednoosobowy

Jesli chcesz sprobowa¢ wyruszy¢ w swojg pierwsza misje sam,
przygotuj 8 Terendw wiejskich (jak w grze dwuosobowej), lecz
wydtuz czas gry do 4 rund (2 Dnii 2 Noce).

Wykorzystaj Wirtualnego Gracza (patrz podrozdziat “Wirtualny
Gracz” na stronie 15 Regut do gry podstawowej Mage Knight).
i zasady specjalne przy wyborze kart Taktyk ze scenariusza , Podbj
jednoosobowy” (str. 19). Podczas punktacji nie przydzielaj tytutow.
Jesli w swojej pierwszej grze cheesz poznaé podstawowe
mechanizmy gry, mozesz zrezygnowac’ z Wirtualnego Gracza,
czerpiac przyjemnosc ze spokojnej gry jednym Bohaterem.




PELEN PODBOJ

Liczbagraczy: 2 do 4.

Rodzaj: rywalizacyjny.

Czas: 6 rund (3 Dnii3 Noce).

Cechy: standardowy scenariusz, w ktorym wykorzystujecie

wszystkie komponenty. Gra moze by¢ diuga, zwhaszcza gdy

graja cztery osoby, albo gdy gracze nie maja jeszcze zbyt duze-

go do$wiadczenia.
Waszym zadaniem jest odnalezienie i podbicie wszystkich Miast w trzy
Dni i trzy Noce. Kazdy z was dziafac bedzie samodzielnie, jak zwykle
dazac do zdobycia jak najwiekszej Stawy, wiedzy i fupow. Na wasze
szczescie, podbicie Miastajest najlepszym sposobem na zdobycie Stawy.
Przygotowanie (dla 2, 3 lub 4 graczy)

Ksztatt mapy: klinowa (dla 2 lub 3 graczy) / w petni otwarta

(dla4 graczy).

Tereny wiejskie: 8,9 lub 11 (w zaleznosci od liczby graczy).

Tereny glowne (miejskie): 2, 3 lub4 (tyle, ilu jest graczy).

Tereny gtowne (pozamiejskie): 1, 2 lub 3 (o jeden mniej od

liczby graczy).

BLYSKAWICZNY PODBOJ

Liczba graczy: 2 do 4.
Rodzaj: rywalizacyjny.
Czas: 4 rundy (2 Dnii2 Noce).
Cechy: krotki, a wiec tatwiejszy i szybszy scenariusz, wykorzy-
stujacy wiekszo$¢ mechanizméw standardowej gry.
Waszym zadaniem jest podbicie wszystkich Miast. Macie na to
tylko dwa Dni i dwie Noce. Tak krdtki czas jest wyzwaniem, wiec
zostaliscie obdarowani dodatkowa moca. Ktokolwiek zdobedzie
najwigcej Stawy, zostanie zwyciezca.
Przygotowanie (dla 2, 3 lub 4 graczy)
+ Ksztatt mapy: klinowa (dla 2 lub 3 graczy) / otwarta, ograni-
czona do czterech kolumn (dla 4 graczy).

+ Terenywiejskie: 6, 7 lub 9 (w zaleznosci od liczby graczy).

+ Terenygfowne (miejskie): 2, 3lub 4 (tyle, ilujest graczy).

PODBOJ JEDNOOSOBOWY

+ Miasta: kazde odkryte Miasto jest poziomu 4.

Koniec scenariusza

Po zdobyciu ostatniego Miasta, wszyscy gracze (facznie z tym,
kiéry zdobyt ostatnie Miasto) rozgrywaja swoja ostatnia ture.
Nastepnie gra sie koriczy. Jesli w czasie rozgrywania finalnych tur
skoriczy sie runda, gra natychmiast sie koriczy.

Punktacja

Zastosuijcie standardowa punktacje osiggnie¢. Dodatkowo policz-

cie rowniez punkty za Miasta tak, jak opisano na odwrocie karty

punktaji.

+ Gracz otrzymuje 7 punktéw Stawy za kazde podbite Miasto,
w ktérym jest namiestnikiem.
Gracz otrzymuje 4 punkty Stawy za kazde podbite Miasto,
w ktdrym nie jest namiestnikiem, lecz ma przynajmniej jedna
Tarcze na karcie Miasta.
Gracz z najwieksza liczba punktéw w tej kategorii otrzymuje
dodatkowe 5 punktéw Stawy jako Najwiekszy Zdobywca
Miast (+2 punkty w przypadku remisu).

Tereny gtowne (pozamiejskie): 1, 2 lub 3 (o jeden mniej od
liczby graczy).

+ Miasta: kazde odkryte Miasto ma poziom 3.

Zasady specjalne

+ Kazdy gracz rozpoczyna posiadajac 1 punkt Stawy. Za kazdym
razem, gdy przekroczy linie na torze Stawy, zdobywa dodatko-
wy 1 punkt Stawy.
Kaidy gracz rozpoczyna z Reputacjg +2 (to znaczy, ze juz od po-
czatku gry posiadasz premie +1 podczas negojaji z ludnoscia).
W Zrédle jest jedna kos$¢ Many wiecej niz zwykle, aw puli Jed-
nostek jest jedna karta wiecej niz zwykle.

Koniec scenariusza

Po zdobyciu ostatniego Miasta, wszyscy gracze (facznie z tym,
ktéry zdobyt ostatnie Miasto) rozgrywaja swoja ostatnia ture.

Liczbagraczy: 1.

Rodzaj: jednoosobowy.
Czas: 6 rund (3 Dnii 3 Noce).
Cechy: gra jednoosobowa. Zalecana réwniez w przypadku,
gdy gracz chee zrozumie¢ gre, zanim bedzie ja tumaczyt in-
nym.
Tak, to prawda — zostates sam. Rada Pustki wcigz jednak oczekuje,
zeby Miasta zostaly podbite. Powodzenia!

Przygotowanie
Ksztatt mapy: klinowa.
Tereny wiejskie: 7.
Tereny gtowne (miejskie): 2.
Tereny gtowne (pozamiejskie): 2.
Miasta: pierwsze odkryte Miasto ma poziom 5. Drugie odkry-
te Miasto ma poziom 8.
Wirtualny Gracz: jest jeden standardowy Wirtualny Gracz
(patrz podrozdziat “Wirtualny Gracz” na stronie 15 Regut do
gry podstawowej Mage Knight).
Karty i Umiejetnosci: usuri 4 interakcyjne Czary rywalizacyj-
ne z talii Czaréw (o numerach 109-112). Usufi rowniez ze swo-
jego stosu zetondw Umiejetnosci jedng Umiejetnos¢ interak-
cyjna oznaczong symbolem §.

Zasady specjalne

+ Przywyborze kart Taktyk zawsze wybierasz pierwszy. Wirtual-
ny Gracz losowo dobiera jedna z pozostatych kart Taktyk.
Na koniec kazdego Dnia i kazdej Nocy usuri obie wykorzysta-
ne karty Taktyk z gry. Oznacza to, ze kazda karta Taktyki zosta-
nie wybrana doktadnie raz w ciagu gry.

Koniec scenariusza

Po zdobyciu ostatniego Miasta rozgrywasz jeszcze jedna, ostatnia
ture. Wirtualny Gracz juz nie bedzie miat swojej tury. Nastepnie
grasie konczy.

Punktacja

Jesli podbijesz wszystkie Miasta, zwyciezysz. Jedli ci si¢ to nie uda,
poniesiesz kleske. W obu przypadkach mozesz policzy¢ punkty
i zobaczy(, jak ci poszto.

Twoja Stawa, to twoje podstawowe punkty. Do nich dodaj punkty
wynikajace ze standardowej punktacji osiagniec. Pomin jednak
punkty za tytuty.

Nastepnie policz punkty za stopieri realizacji celu oraz za czas, jaki
byt niezbedny do jego osiagniecia. Sprawdz druga strone karty
punktacji:

Jesli podbiliécie wszystkie Miasta, wasza misja okazata sie sukcesem.
Niezaleznie jednak od tego czy misja sie udata, czy nie, zwyciezca
zostaje gracz, ktory zdobyt najwigksza liczbe punktow Stawy.

Warianty

Jesli wszyscy gracze sa doswiadczeni, mozecie zwigkszy¢ poziom
Miast. Ostrzegamy jednak, ze nawet z opisanymi tu ustawieniami
parametrow gry, jest to czasochtonny scenariusz.

Gra zespofowa

Jesli bedziecie gra¢ w cztery osoby, mozecie rozegrac ten scenariusz
wwariancie zespotowym (patrz rozdziat: ,Ogdlne pojecia”).

W takim przypadku, mozecie albo wykorzystac ten wariant bez
modyfikowania liczby Miast, albo zagra¢ w wariant kooperacyj-
nego szturmu Miasta. W drugim przypadku wykorzystajcie tylko
dwa Miasta ustawione na poziomie 10 lub wyzszym. Ewentualnie
mozecie zastapi¢ Miasta dwoma Megapolis (patrz rozdziat: ,Wa-
rianty rozgrywki”).

Nastepnie gra sie koriczy. Jesli w czasie rozgrywania finalnych tur
skoriczy sie runda, gra natychmiast sie koriczy.

Punktacja

Policzcie osiagniecia i zdobyte Miasta (po obu stronach karty
punktacji), tak jak w scenariuszu , Petny podboj”.

Warianty

Mozecie ustali¢ poziomy Miast wed%ugw’rasnego uznania.

Dodaj 10 punktéw za kazde zdobyte Miasto.
Jesli podbite$ wszystkie Miasta, dodaj 15 punktéw.
Jesli skoriczytes gre na jedna lub kilka rund przed koricem cza-
su gry, dodaj 30 punktow za kazda taka runde.
Dodaj 1 punkt za kazda nieodkryta jeszcze w tej rundzie karte
w talii Wirtualnego Gracza.
+ Dodaj 5 punktdw, jesli w twojej ostatniej rundzie gry nie zostat
ogtoszony koniec rundy.
Warianty

Mozesz dowolnie zmienia¢ poziomy Miast, aby dostosowac po-
ziom wyzwar do whasnych oczekiwan. Jesli chcesz, mozesz takze
skorzystac z wariantu Megapolis.

Inne misje jednoosobowe

Jest to standardowa misja jednoosobowa. Jesli jednak chcesz, mo-
zesz wykorzysta¢ dowolny inny scenariusz jako jednoosobowy.
Wprowadz w nim jednak zmiany (przygotowanie i zasady specjal-
ne) podobne do tych, ktdre opisalismy w tym scenariuszu.
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5\‘-..' PEENA KOOPERACJA

Liczbagraczy: 2 lub 3.

Rodzaj: kooperacyjny.

Czas: 6 rund (3 Dnii 3 Noce).

Cechy: standardowy scenariusz kooperacyjny — najwieksze

wyzwanie dla tych, ktérzy chca pokonaé gre wspélnie.
Waszym zadaniem jest podbicie wszystkich Miast. Musicie dziafa¢
Jako zespéti bedziecie nagrodzenijako druzyna, zgodnie z zasada-
mi najstabszego ogniwa i najlepszych osiagniec.
Przygotowanie (dla 2 lub 3 graczy)

Ksztatt mapy: w petni otwarta.

Tereny wiejskie: 8 lub 10 (w zaleznosci od liczby graczy).

Tereny gtowne (miejskie): 3 lub 4 (o jeden wiecej od liczby gra-

czy).

Tereny gtowne (pozamiejskie): 2 lub 3 (tyle, ilu jest graczy).

Miasta: ustawcie poziom Miast na 5. Poziom Miasta odkryte-

go jako ostatnie ustaw na 8 lub 11 (gra dwu- lub trzyosobowa).

Wirtualny Gracz: jest jeden standardowy Wirtualny Gracz

(patrz podrozdziat “Wirtualny Gracz” na stronie 15 Regut do

gry podstawowej Mage Knight).

Karty i Umiejetnosci: usuricie 4 interakcyjne Czary rywaliza-

cyjne z talii Czaréw (o numerach 109-112). Kazdy gracz musi

rowniez usunac ze swojego stosu zetondw Umiejetnosci jedna

Umiejetnos¢ interakcyjna oznaczong symbolem '

Zasady specjalne

Podczas wyboru kart Taktyk: najpierw Wirtualny Gracz bierze
losowo jedna karte Taktyki, a dopiero pzniej pozostali gracze
wybieraja Taktyki dla siebie.

Na koniec Dnia lub Nocy, wybierzcie jedna karte Taktyk wyko-
rzystang przez dowolnego gracza (z wyjatkiem karty Wirtual-
nego Gracza) i usuricie jg. Zasada ta nie maznaczenia w trakcie
ostatniego Dnia i ostatniej Nocy.

Stosuicie reguty zespotowe. Wszyscy tworzycie jeden zespot
(patrz rozdziat,Ogdlne pojecia”).

Koniec scenariusza

Po zdobyciu ostatniego Miasta, wszyscy gracze (poza Wirtualnym
Graczem, ale tacznie z tym, ktéry zdobyt ostatnie Miasto) rozgry-
waja swojq ostatnia ture. Nastepnie gra sie koriczy.

Punktacja

Jesli podbijecie wszystkie Miasta, wszyscy jestescie zwyciezcami.
Jesli wam sie to nie uda, wszyscy poniesliscie kleske. W obu przy-
padkach mozecie policzy¢ punkty i zobaczy¢, jak wam poszto.

Zdobywacie wspélny wynik jako zespot. Wynik podstawowy to
punkty Stawy najstabszego gracza. Do niego dodajcie punkty wy-
nikajace ze standardowej punktacji osiagniec, lecz:

W kazdej kategorii uwzglednijcie tylko gracza z najwyzszym
wynikiem (lub z najwieksza liczba ujemnych punktéw w przy-
padku kategorii Najwieksze Sponiewieranie).

Nie przyznawajcie tytutow.

BLYSKAWICZNA KOOPERACJA

Liczba graczy: 2 do 3.

Rodzaj: kooperacyjny.

Czas: 4 rundy (2 Dnii 2 Noce).

Cechy: krotki, a wiec tatwiejszy i szybszy, kooperacyjny scenariusz

wykorzystujacy wiekszo$¢ mechanizméw standardowej gry.
Waszym zadaniem jest podbicie wszystkich Miast. Macie na to
tylko dwa Dni i dwie Noce. Tak krétki czas jest wyzwaniem, wigc
zostaliscie obdarowani dodatkowa moca.
Obowiazujg wszystkie zasady opisane w petnym scenariuszu ko-
operacyjnym, za wyjatkiem kilku drobnych zmian:

WYZWOLENIE KOPALN

Przygotowanie (dla 2 lub 3 graczy)

Tereny wiejskie: 7 lub 8 (w zaleznosci od liczby graczy).
Tereny gowne (miejskie): 2 lub 3 (tyle, ilu jest graczy).

Tereny gtowne (pozamiejskie): 1 lub 2 (o jeden mniej od
liczby graczy).

Miasta: kolejno odkrywane Miasta maja coraz wiekszy po-
ziom:

- Gra dwuosobowa: 5 (pierwsze Miasto), 8 (drugie).

- Gra trzyosobowa: 5 (pierwsze Miasto), 8 (drugie), 11 (trzecie).

Liczbagraczy:2 do4.

Rodzaj: rywalizacyjny.
Czas: 4 rundy (2 Dnii 2 Noce).

Cechy: krétki scenariusz, podobny do standardowego, lecz z inny-
mi celami. Walczw tunelach!

Kopalnie w zaprzyjaznionym krolestwie zostaty opanowane
przez Wroga! Bez dostaw krysztatow Magowie nie moga stuzy¢
swojemu krajowi. Wyrusz tam i odzyskaj je.

Przygotowanie (dla 2, 3 lub 4 graczy)

Ksztatt mapy: klinowa (dla 2 lub 3 graczy) / otwarta
ograniczona do 4 kolumn (dla 4 graczy).

Tereny wiejskie: 8, 9 lub 11 (wybierajac ptytki Terendw, nie
usuwajcie z gry ptytek z Kopalniami).

Tereny gtowne (miejskie): 1 (zawsze Czerwone Miasto).
Tereny gtowne (pozamiejskie): 1,2 lub 3 (w tym scenariuszu
Teren bez Kopalni jest zawsze odrzucany z gry).

Miasta: Miasto jest przyjazne. Wszyscy gracze ktadg po jed-
nym zetonie Tarczy na karcie Miasta. Jednak nikt nie jest na-
miestnikiem tego Miasta.

Zasady specjalne

+ Kiedy ktos odkryje Kopalnie, umieszcza na niej jeden odkry-
ty zielony zeton Wroga (jesli Kopalnia znajduje sie na Terenie

wiejskim) lub jeden odkryty czerwony zeton Wroga (jesli Ko-
palnia znajduje sie na Terenie gtéwnym). Dodatkowo kfadzie
rowniez na niej jeden zakryty brazowy zeton Wroga. Ci Wrogo-
wie kontroluja obecnie Kopalnig (jeden z nich ukrywa sie w jej
czelusciach). Aby nie mylili sie oni z Rozwscieczonymi Wroga-
mi, umie$¢ stos zetondw na planszy w taki sposéb, aby rewers
brazowego zetonu Wroga byt cho¢ czesciowo widoczny.

Aby wyzwoli¢ Kopalnig, nalezy do niej zej$¢ na obszarze Kopalni
(wykorzystac swoja Akcje) i pokonac obu Wrogéw. W Kopalni,
podobnie jak w Lochu, obowiazuja reguty Nocy (lecz mozna ko-
rzystac z whasnych Jednostek). Jesli pokonanie obu Wrogow nie
byto motliwe, na obszarze Kopalni pozostaja zetony niepokona-
nych Wrogéw. Mozna ich ponownie zaatakowac pozniej.

Gracz, ktory pokona ostatniego Wroga, wyzwala Kopalnie.
Kfadzie swoj zeton Tarczy na obszarze Kopalni i powieksza
swoja Reputacje o 1 punkt (o0 2 punkty, jesli Kopalnia jest na
Terenie gtownym).

Do czasu ich wyzwolenia, Kopalnie nie produkuja krysztatow.
Po ich wyzwoleniu produkgja odbywa sie normalnie (produk-
(ja wznawiana jest natychmiast, wiec gracz, ktory ja wyzwolit,
zyskuje jeden krysztatjuz w tej samej turze).

Na poczatku kazdego Dnia i kazdej Nocy gracze zyskuja po
jednym krysztale z kazdej wyzwolonej przez siebie Kopalni
(niezaleznie od tego, w kt6rym miejscu mapy sie onaznajduje).
Jest to dar od wdziecznych gornikow.

Nastepnie policzcie punkty za stopieri realizacji celu oraz za czas,
jaki byt niezbedny do jego osiagniecia. Sprawdzcie drugg strone
karty punktacji

Dodajcie 10 punktéw za kazde zdobyte Miasto.

Jesli kazdy gracz jest namiestnikiem przynajmniej jednego
Miasta, dodajcie 10 punktow.

Jesli podbiliscie wszystkie Miasta, dodajcie 15 punktow.

Jesli skoficzyliécie gre na jedna lub kilka rund przed koricem
czasu gry, dodajcie 30 punktéw za kazda taka runde.

Dodajcie 1 punktza kazda nieodkryta jeszcze karte w talii Wir-
tualnego Gracza.

Dodajcie 5 punktow, jesli w waszej ostatniej rundzie gry nie
zostat ogtoszony koniec rundy.

Warianty

Mozecie dowolnie zmienia¢ poziomy Miast, aby dostosowac
poziom wyzwari do waszych oczekiwan. W grze dwuosobowej
ostatnim Miastem moze by¢ Megapolis (patrz rozdziat ,Warianty
rozgrywki”).

Mozecie rowniez zmieni¢ punktacje za osiagniecia: weicie pod
uwage tylko najnizsze wyniki. Taki sposéb liczenia punktéw
sprzyja rdbwnomiernemu rozwojowi Bohateréw, zamiast specjali-
zowania ich. W kategorii Najwieksze Sponiewieranie weicie jed-
nak pod uwage najwyzsza kare.

Dodatkowe zasady specjalne

Kazdy gracz rozpoczyna gre posiadajac 1 punkt Stawy. Za
kazdym razem, gdy przekroczy linie na torze Stawy, otrzymuje
dodatkowy 1 punkt Stawy.

Kazdy rozpoczyna gre z Reputacja +2 (0znacza to, ze juz od po-
czatku gry masz premie +1 podczas negocjacji z ludnoscig).

W Zrédle jest jedna kosé Many wiecej niz zwykle, aw puli Jed-
nostek jest jedna karta wiecej niz zwykle.

Uwaga: Jesli zabraknie brazowych zetondw Wrogow, nalezy
wymieni¢ wszystkich jeszcze nieodkrytych, lezacych na mapie,
brazowych Wrogdw na dowolny zamiennik. W chwili, w kt6rej
nalezy odkry¢ taki tymczasowy brazowy zeton, wymieri go na
prawdziwego brazowego Wroga.

Koniec scenariusza

Kiedy wszystkie Tereny mapy zostang odkryte, a wszystkie Ko-
palnie wyzwolone, wszyscy gracze (facznie z tym, ktory wyzwolit
ostatnia Kopalnie) rozgrywaja swoja ostatnia ture. Nastepnie gra
sie koriczy. Jesli w czasie rozgrywania finalnych tur, skoiczy sie
runda, gra natychmiast sie koiczy.

Punktacja

Jesliwyzwoliliscie wszystkie Kopalnie, misja zakoriczyta sie sukcesem.

Podczas liczenia punktdw wykorzystajcie standardowe zasady
punktacji osiagnie¢. Dodatkowo:

Dodaj do wyniku 4 punkty Stawy za kazda swoja Kopalnie na
Terenie wiejskim i 7 punktéw Stawy za kazda swojg Kopalnie
na Terenie gtéwnym.

Zdobywca najwiekszej facznej liczby punktéw, wynikajacych
z powyiszej zasady, otrzymuje 5 dodatkowych punktéw Sta-
wy jako Najwiekszy Wyzwoliciel.




NOCE DRUIDOW

Liczbagraczy: 2 do 4.
Rodzaj: lekko rywalizacyjny lub rywalizacyjny.
Czas: 4 rundy (2 Dnii 2 Noce).

Cechy: krotki scenariusz, podobny do standardowego, lecz
zinnymi celami. Jak duzego wyzwania odwazysz sie podjac?
Czy odwiedzajac to krolestwo zauwazytes na Magicznej Polanie

tajemnicze obeliski z wygrawerowanymi symbolami? Zbadaj je!

Przygotowanie (dla 2, 3 lub 4 graczy)
Ksztatt mapy: klinowa (dla 2 lub 3 graczy) / otwarta,
ograniczona do 4 kolumn (dla 4 graczy).
Tereny wiejskie: 8, 9 lub 11 (wybierajac ptytki Terendw, nie
usuwajcie z gry ptytek Teren6w z Magicznymi Polanami).
Tereny gtowne (miejskie): 1 (zawsze Zielone Miasto).
Tereny gtowne (pozamiejskie): 1, 2 lub 3 (o jeden mniej od
liczby graczy).
Miasta: Miasto jest przyjazne. Wszyscy gracze ktada po jed-
nym zetonie Tarczy na karcie Miasta. Jednak nikt nie jest na-
miestnikiem tego Miasta.

WEADCY PODZIEMI

Zasady specjalne
+ Jedli skoriczysz Ruch na Magicznej Polanie, mozesz ja aktywo-
wac. W tym celu potdz na niej swoj zeton Tarczy. Na kazdej
Magicznej Polanie moze znajdowac si¢ wiecej niz jeden zeton,
jednak kazdy z graczy moze potozy¢ na niej tylko jeden zeton.
Raz, podczas pierwszej Nocy, w dowolnej swojej turze, mo-
zesz wypowiedzie¢ Inkantacje. Nie mozesz wowczas sta¢ na
obszarze zamieszkanym. Wypowiedzenie Inkantacji jest twoja
Akcjaw turze. Inkantacja przywotuije tyle Potworéw, na ilu Ma-
gicznych Polanach leza twoje zetony. Wez odpowiednia liczbe
brazowych zetonéw Wroga i walcz z nimi:
— Za pokonanie Wrogdw otrzymujesz podwojong liczbe
punktéw Stawy.
Niepokonani Wrogowie znikaja po walce (lecz Rany, jakie
zadali, pozostaja).
Bez wzgledu na liczbe pokonanych Wrogéw, na koniec tury
otrzymuijesz tyle krysztatéw, ilu Wrogow przywotates (rzu¢
koscig za kazdy krysztat - zgodnie z zasadami obowiazuja-
cymi w Legowisku potwora).
Na koniec pierwszej Nocy usuni wszystkie zetony Tarcz z Ma-
gicznych Polan. Gracze beda musieli aktywowac je ponownie,
aby moc wypowiedzie¢ Inkantacje kolejnej Nocy.
Podczas drugiej Nocy, rowniez mozesz wypowiedzie¢ Inkan-
tacje. Tym razem przywotasz jednak czerwonych Wrogéw.
Podobnie jak pierwszej Nocy, Stawa za ich pokonanie jest
réwniez podwojona, ale tym razem otrzymujesz 2 krysztaty za
kazdego przywotanego Wroga.

Liczba graczy: 2 do 4.

Rodzaj: rywalizacyjny.

Czas:5rund (3 Dnii2 Noce).

Cechy: krotki scenariusz, podobny do standardowego, lecz

zinnymi celami. Schodzimy do podziemi!
Myslelismy, ze kontrolujemy te ziemie. Bylismy w bfedzie! Pod ca-
fym krélestwem istnieje ogromny system tuneli. Nie wiemy, kto
Jje wykopat i po co. Ale to nie ma znaczenia. Ruszaj i zdobgdz nad
nimi kontrole!

Przygotowanie (dla 2, 3 lub 4 graczy)
Ksztatt mapy: klinowa (dla 2 lub 3 graczy) / otwarta,
ograniczona do 4 kolumn (dla 4 graczy).
Tereny wiejskie: 8, 9 lub 11 (wybierajac ptytki Terendw, nie
usuwajcie ptytek Terenéw z Lochami).
Tereny gtowne (miejskie): 1 (zawsze Niebieskie Miasto).
Tereny gfowne (pozamiejskie): 1,2 lub 3 (wéréd nich zawsze
musi by¢ Teren pustyni z Monastyrem i Grobowcem).
Miasta: Miasto jest przyjazne. Wszyscy gracze ktada po jed-
nym zetonie Tarczy na karcie Miasta. Jednak nikt nie jest na-
miestnikiem tego Miasta.

Zasady specjalne

+ Za kazdym razem, gdy odkryjesz Teren z Wioska, wybierasz
dowolny sasiadujacy z nig obszar (inny niz bagno) nie zawie-
rajacy zadnych miejsc (moze to by¢ rowniez obszar na sgsiadu-
jacej ptytce Terenu). Od tej chwili na wybranym obszarze znaj-
duje sie sekretne zejscie do Lochow. Aby zaznaczy¢ to miejsce,
umie$¢ nawybranym obszarze zakryty brazowy zeton Wroga.

Sekretne zejscie do Lochéw traktowane jest jak Lochy (patrz

opis na karcie Opisu Miejsca). Jesli je zdobedziesz, zaznacz ten

obszar zetonem Tarczy i odbierz nagrode. Jesli nie pokonasz

Potwora, odrzu¢ go, a w jego miejsce pot6z nowy, losowy, za-

kryty brazowy zeton Wroga.

Ta sama zasada dotyczy Monastyréw. Jednak w tym przypad-

ku, na sasiadujacy obszar ktadziesz zakryty czerwony zeton

Wroga, symbolizujacy sekretny Grobowiec.

Sekretny Grobowiec traktuj tak, jak zwykty Grobowiec.

Zdobyte Lochy i Grobowce (zwykle i sekretne) nie moga by¢

ponownie eksplorowane w celu zdobycia wiekszej liczby

punktow Stawy podczas tego scenariusza.

Wszystkie zdobyte Lochy i Grobowce (rowniez te sekretne) sg

potaczone.

— Gdy twoj Bohater, podczas Ruchu, znajdzie sie w zdobytym
Lochu lub Grobowcu, mozesz przemiesci¢ go do dowolnego
innego zdobytego Lochu lub Grobowca.

Te dwa obszary nie musza by¢ tego samego typu (mozesz
przemiescic sie ze zwyktego Lochu, do sekretnego Grobow-
caitp.)

Aby sie przemiesci¢, musisz zaptacic 2 punkty Ruchu, plus 1
dodatkowy punkt za kazdy przebyty obszar.

Obliczajac koszt Ruchu, musisz bra¢ pod uwage, ze mozesz
poruszac sie tylko pod odkrytymi ptytkami Teren6w. Jedno-
czednie nie mozesz poruszac sie pod bagnami i jeziorami.
Jesli nie jest to mozliwe, nie mozesz sie przemiescic.

Koniec scenariusza

Gra koriczy sie, gdy wszyscy gracze wypowiedzieli Inkantacje
w trakcie drugiej Nocy (w tym przypadku kazdy rozgrywa jeszcze
swoja ostatnig ture) lub na koniec drugiej Nocy.

Punktacja
Policz punkty za osiagniecia zgodnie ze standardowymi zasadami.
Gracz z najwieksza liczba punktow Stawy wygrywa gre.

Warianty

Motzesz rozegrac bardziej rywalizacyjny wariant: na kazdej Ma-
gicznej Polanie moze leze¢ tylko jedna Tarcza (w grze dwuosobo-
wej) lub dwie Tarcze (w grze trzy- lub czteroosobowej). Jesli Pola-
na osiagneta limit, aktywujac ja - podmien Tarcze innego gracza
naswojg.

Przy mniejszej liczbie graczy, mozesz rozegrac epicki wariant tego
scenariusza: 3 Dni i 3 Noce. Wykorzystaj wszystkie Tereny wiej-
skie i gtowne (pozamiejskie). Usuri zetony Tarcz po drugiej Nocy.
Podczas trzeciej Nocy przywotujesz jednego brazowego i jednego
czerwonego Wroga za kazda swoja Tarcze znajdujaca sie na Ma-
gicznej Polanie. Otrzymujesz 3 krysztaty za kazdg przywotana
pare Wrogow.

Koniec scenariusza

Kiedy wszystkie Tereny mapy zostana odkryte, a wszystkie Lochy
i Grobowce zdobyte, wszyscy gracze (facznie z tym, ktory zdobyt
ostatni Loch lub Grobowiec) rozgrywaja swoja ostatnia ture. Na-
stepnie gra sie konczy. Jesli w czasie rozgrywania finalnych tur
skoriczy sie runda, gra natychmiast sie koriczy.

Punktacja

Jesli zdobylidcie wszystkie Lochy i Grobowce, misja koriczy sie

sukcesem.

Policz punkty za osiagniecia zgodnie ze standardowymi zasadami,

zawyjatkiem:

+ Przy obliczaniu wyniku Poszukiwacza Przygéd, policzcie rowniez
wszystkie sekretne zejcia do Lochéw oraz sekretne Grobowce.
Wiszystkie Lochy i Grobowce warte sa 4 punkty zamiast 2.
Zamiast tytutu Najwiekszego Poszukiwacza Przygdd przy-
znajcie sie tytut Najwiekszego Eksploratora Podziemi, ktory
jestwart 5 punktow Stawy (2 punkty w przypadku remisu).
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PODBIJ I UTRZYMAJ

Liczba graczy: 2 lub 4 (dwa zespoty).

Rodzaj: bardzo rywalizacyjny.

Czas: 4 rundy (czteroosobowa), 6 rund (dwuosobowa).

Cechy: bardzo rywalizacyjny scenariusz, oferujacy Bohaterom

mozliwos¢ czestych walk miedzy soba. Punkty zwyciestwa przy-

dzielane sa za kontrolowanie miejsc, a nie za Stawe!
Rada Pustki wystata cie do tej spornej prowingji.. wigc... aby by¢
scistym... przez... hmmm... sprawiedliwych cztonkow Rady Pust-
ki... aby przejac nad nig kontrole. Badz czujny! Istnieje rowniez pe-
wien odfam zdradzieckich cztonkéw Rady, ktéry sam chce przeja¢
kontrolg nad tym regionem. Nie pozwdl im na to!

Przygotowanie (dla 2 lub 4 graczy)

+ Ksztatt mapy: ustalony
(patrz: obrazek po prawej).
Wykorzystaj strone ,B"
Terenu startowego i 3 od-
kryte Tereny wiejskie. We
wskazanych  miejscach
beda znajdowac sie kolej-
ne 2 Tereny wiejskie oraz
4 Tereny glowne (mozesz
umiescic¢ w tych miejscach
zakryte zetony odpowiednich typow juz na poczatku gry).
Tereny wiejskie: 5 (wszystkie z Twierdzami i Wiezami Mag6w).
Tereny gtowne (miejskie): 1 (zawsze Biate Miasto).
Tereny gtowne (pozamiejskie): 3 (wszystkie z Twierdzami
i Wiezami Magow).
Miasta: Miasto byto przyjazne, ale zamkneto swoje bramy.
Nie mozesz do niego wkroczy(.
Jednostki: Z talii Jednostek Elitarnych usuri Jednostki poziomu
IV (te, ktore mozna werbowac wytacznie w Miescie).

JEDEN POWRACA

Liczba graczy: 2 do 4.

Rodzaj: bardzo rywalizacyjny.

Czas: 4 rundy (2 Dnii 2 Noce).

Cechy: rywalizacyjny scenariusz. Odpowiedni dla tych, ktérzy

wolg okresi¢ zwyciezce zgodnie z reguty , przetrwaja najsilniejsi’,

niz liczy¢ punkty.
Jest to ostateczny test waszych sit. Zostaliscie wystani do niezna-
nej czesci krélestwa, a Portal zamknaf sie tuz po tym, gdy przez
niego przeszliscie. Po dwéch Dniach i dwdch Nocach otworzy sie
znow, na krdtkg chwile. Do domu wrdci tylko ten Bohater, ktdry
w odpowiednim momencie znajdzie si na obszarze Portalu.

Przygotowanie (dla 2, 3 lub 4 graczy)
Ksztatt mapy: klinowy (lub dowolny, na ktéry wszyscy sie
zgodzicie).
Tereny wiejskie: 7,8 lub 10 (w zaleznosci od liczby graczy).
Tereny gfowne (miejskie): 1,2 lub 3 (liczba o jeden mniejsza
od liczby graczy).
Tereny glowne (pozamiejskie): 1, 2 lub 3 (o jeden mniej od
liczby graczy).

Miasta: kazde odkryte Miasto ma poziom 3.

Zasady specjalne
* Na czas pierwszej potowy gry roztdz tylko Jednostki Regularne
(srebrny rewers). W drugiej potowie gry (od rundy trzeciej w grze
w cztery osoby lub od rundy czwartej w grze dwuosobowej) roz-
16z zar6wno Jednostki Regularne, jak i Jednostki Elitarne.
Jednostki, ktore zwykle werbujesz w Monastyrze, mozesz wer-
bowac réwniez w Wiezy Maga. Jednostki werbowane zwykle
w Wiosce, mozesz réwniez werbowaé w Twierdzy
Nie tracisz Reputacji po szturmie na ufortyfikowane miejsce.
Wieza Maga ma inne funkgje niz zwykle. W tym scenariuszu
dziata podobnie do Twierdzy:
— Pozdobyciu Wiezy Maga nie otrzymujesz Czaru. Mozesz go
tam jednak p6zniej kupic.
Zdobyta Wieza Maga nalezy do ciebie (tak samo, jak zdo-
byta Twierdza). Inni gracze moga ja szturmowac i odbic:
w tym celu musza walczy¢ z ufortyfikowanym fioletowym
Wrogiem (losowo dobranym z odpowiedniego stosu). Na-
groda za jego pokonanie jest jednak tylko potowa punktéw
Stawy (zaokraglona w gore).
Jesli rozpoczynasz swoja ture w lub obok swojej Wiezy
Maga, otrzymujesz tyle zlotej Many (za Dnia) lub tyle czar-
nej Many (Noca), ile Wiez Magéw kontrolujesz.
Kiedy jestes blisko dwdch swoich ufortyfikowanych miejsc (Wiezy
Maga oraz Twierdzy), wykorzystujesz przywileje ptynace z obu!
Jesli drugiego Dnia lub drugiej Nocy atakujesz Twierdze lub
Wieze Maga nalezace do innego gracza, musisz wzia¢ 2 zeto-
ny Wrogbw (szare, jesli atakujesz Twierdze lub fioletowe, jesli
atakujesz Wieze Maga). Nagroda za ich pokonanie jest potowa
sumy punktow ich Stawy (zaokraglona w gore).
Podczas trzeciego Dniai Nocy (w grze dwuosobowej) obowig-
zuja te same zasady, z jednym wyjatkiem: bierzesz teraz trzy
zetony Wrogow zamiast dwdch.

Zasady specjalne

+ Portal zamyka sie na koniec pierwszego Dnia. Ktokolwiek
znajduje sie na obszarze Portalu w tym czasie, zostanie wyeli-
minowany z gry. Od tej pory obszar jest traktowany jak réwni-
ny. Moze na nim przebywac tylko jeden gracz. Moze sie tam
rowniez odby¢ walka miedzy graczami (wiaczajac w to regute
Wymuszonego Odwrotu).

Zwyciezca

Scenariusz koriczy sie po zakoriczeniu drugiej Nocy. Gre wygrywa
ten, kto w tym momencie znajduije sie na obszarze Portalu. Jedli
nikt tam nie stoi, nie ma zwyciezcy. W tym scenariuszu nie stosuje
sie zadnej punktacji. Punkty Stawy réwniez nie maja znaczenia.
Uwaga: Po ogtoszeniu korica rundy nie jest dozwolone rozpoczy-
nanie walki miedzy graczami. Oznaczato, ze jedli Portal jest zajety
w momencie ogtoszenia kofica drugiej Nocy, gre natychmiast wy-
grywa gracz znajdujacy sie na obszarze Portalu.

Warianty

Mozesz rozegra¢ epicka wersje tego scenariusza, ktéra bedzie
trwac 3 Dnii 3 Noce. Dodaj jeden Teren kazdego rodzaju do stosu
ptytek Terendw i zwieksz poziom Miast na 4.

Reguty zespotowe

+ Jedli grasz w gre czteroosobowa, stosuj reguty zespofowe
(patrz podrozdziat ,Reguty zespotowe”).
Zwroc szezegblng uwage na regute, ktéra mowi: mozesz wkro-
czy¢ do pustej Twierdzy swojego sojusznika, po czym zwerbo-
wac w niej Jednostki. Kiedy znajdujesz sie na obszarze sasiadu-
jacym z Twierdzg sojusznika lub w niej, twoj limit kart na rece
zostaje podwyzszony o liczbe Twierdz, kt6ra sam kontrolujesz.

+ Tosamo dotyczy Wiezy Maga i dodatkowej Many.
Zwyciezca

Scenariusz jest rozgrywany do koica czasu gry, albo do momentu
w ktérym jeden z zespotdw uzna wyzszo$¢ zespotu przeciwnika.
Kazda kontrolowana Twierdza warta jest 3 punkty zwyciestwa.
Kazda kontrolowana Wieza Maga warta jest 2 punkty zwycie-
stwa. Gracz lub zespét posiadajacy wieksza liczbe punktow wy-
grywa. W przypadku remisu nie wytania sie zwyciezcy. Remis
moze sie zdarzy¢ tylko wedy, kiedy kt6re$ miejsca nie zostaty pod-
bite (w tym scenariuszu jest do zdobycia w sumie 25 punkt6w).

Warianty

+ Jedli gra ma mie¢ bardziej strategiczny charakter, mozesz od-
kry¢ wszystkie Tereny juz na samym poczatku gry (o ile nie
bedzie wam brakowato satysfakgji z odkrywania Teren6w).
Mozesz réwniez rozgrywac ten scenariusz w trzy osoby, lecz
w takim wariancie moze wystapic efekt ,gdzie dwach sie bije,
tam trzeci korzysta”. Jesli mimo wszystko chcesz sprobowa,
zalecamy przeprowadzenie czterech rund (jak w grze czterooso-
bowej).

Wariant zespofowy

Jesli gracie w cztery osoby, mozecie rozegrac scenariusz w zespo-
tach. Zastosujcie wszystkie reguty zespotowe (patrz podrozdziat
,Reguty zespotowe”).

Na poczatku gry kazdy zespot losuje (lub wspdlnie ustala) zeton
Tarczy jednego z cztonkdw. Ten gracz jest Wybraricem. To on musi
wrocic! Jego sojusznik musi mu poméc w tej misji (szczeg6lnie
w blokowaniu drugiego zespotu).

Przeciwny zesp6t nie powinien wiedzie¢, ktory Bohater jest Wy-
braficem. Trzymajcie oba zetony (jeden z kazdego zespotu) w ta-
jemnicy, w bezpiecznym miejscu.

Schowane Tarcze odkryjcie dopiero na koniec drugiej Nocy. Jesli
jedna z nich nalezy do gracza znajdujacego sie na obszarze Porta-
lu, jego zespdt wygrywa. Jesli zaden z wybranych Bohaterdw nie
znajduije sie na Portalu - nikt nie wygrywa.
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PODSUMOWANIE

Wybierz scenariusz i warianty.

Kazdy gracz wybiera Bohatera.

Przygotuj rozgrywke.

Rozgrywaj rundy do momentu, w ktorym uptynie czas gry, lub
gdy spetnione zostana warunki zakonczenia scenariusza.

Rozstrzygnij wynik gry.

PRZEBIEG RUNDY

Przygotuj runde (przy pierwszej rundzie juz to zrobites):
Odwrd¢ plansze Dnia /Nocy i od$wiez Zrédho.
Stworz nowa pule Jednostek.
Odswiez pule Akcji Zaawansowanych oraz Czar6w.
Zmien status swoich Jednostek na Gotowa i odwrd¢ wy-
korzystane zetony Umiejetnosci.

— Potasuj swoje talie i wez nowe karty.

Wybor Takeyki
— Rozpoczyna gracz z najmniejsza liczba punktéw Stawy
(w przypadku remisu: gracz, ktdrego tura, wedtug kolej-
nosci poprzedniej rundy, przypadata pézniej).

— Utéz odpowiednio zetony Kolejnosci w rundzie.
Rozgrywacie tury w ustalonej kolejnosci, do momentu, w kt6-
rym kto$ ogtosi koniec rundy.

— Pozostali gracze rozgrywaja jeszcze jedna, ostatnia ture.

PRZEBIEG TURY

Jesli twoja talia Czynow jest pusta, mozesz zrezygnowac z tury
i ogtosic koniec rundy.

—  Jeslitwoja talia Czyndw jest pusta i nie masz kart na rece,
musisz ogtosic koniec rundy.

Zwykta tura: opcjonalny Ruch (i/lub odkrycie mapy), nastepnie
opcjonalna (cho¢ czasem obowiazkowa) Akgja:

— Walka z Wrogami (szturm ufortyfikowanego miejsca,
sprowokowanie lub wyzwanie Rozwscieczonego Wroga,
wkroczenie do miejsca przygdd).

Negocjacje z ludnoscig (Werbowanie, Leczenie oraz ku-
powanie kart za punkty Wptywu).
Walka miedzy graczami (jesli jestes na tym samym obsza-
rze, co przeciwnik).

Odpoczynek: brak Ruchu, brak Akcji.

— Standardowy Odpoczynek: odrzu¢ jedna karte inng niz
Rana i dowolngilos¢ kart Ran.

—  Powolne Zdrowienie (jesli posiadasz same karty Ran na
rece): odrzuc jedng karte Rany.

Dowolna tura:

— Zagraj dowolne dziatanie Specjalne i Leczace (nie pod-
czas walki).

—  Wykorzystaj maksymalnie jedna kos¢ Many ze Zrédta.

Koniec tury:

—  Odfoz (przerzucajac) wykorzystang kos¢ Many do Zré-
dta. Nastepny gracz moze juz zaczaé swoja ture.
Przeprowadz Wymuszony Odwrot, jesli twéj Bohater nie
stoi w bezpiecznym miejscu.

Odrzu¢ zagrane karty, odt6z wszystkie znaczniki Many
oprocz krysztatow.

Jesli spetnites warunki: odbierz nagrody z walki i awansuj
swojego Bohatera.

Odrzu¢ dowolng liczbe kartz reki (co najmniej jedna, jesli
nie zagrates zadnej w tej turze).

Dobierz karty, aby miec ich tyle, ile wynosi twdj (zmodyfi-
kowany) limit kart na rece.

WALKA Z WROGAMI

Faza Ataku dystansowego i oblezniczego
—  Przeprowadz jeden, kilka Atakéw lub zadnego. W kaz-
dym ataku mozesz pokonac jednego lub kilku Wrogow.
— Aby pokona¢ Wroga zagraj Ataki dystansowe i Ataki
obleznicze o facznej sile rownej lub wiekszej niz wytrzy-
matos¢ Pancerza wybranego Wroga (nalezy stosowat
wylacznie Atak oblezniczy, gdy ktorykolwiek z atakowa-
nych Wrogéw jest ufortyfikowany).
Odrzu¢ zetony wszystkich pokonanych Wrogéw i odbierz
Stawe za kazdego z nich (ale nie awansuj jeszcze swojego
Bohatera).
FazaBlokowania
— Przeprowad? jeden, kilka Blokéw lub zadnego. Kazdym
Blokiem mozesz zablokowac jednego Wroga.
— Aby zablokowa¢ Wroga, zagraj Blok o sile rownej lub
wyiszej od sity jego Ataku.
Faza Zadawania obrazen
—  Zakazdego niepokonanego lub niezablokowanego Wro-
ga, przydziel (w dowolnej kolejnosci) obrazenia rowne
sile jego Ataku.
Najpierw mozesz przydzieli¢ obrazenia nieranionym Jed-
nostkom. Pot6z na Jednostce karte Rany i pomniejsz pozo-
stata warto$¢ obrazen o wytrzymato$¢ Pancerza Jednostki.
Nastepnie przydziel pozostate obrazenia swojemu Bo-
haterowi. Za kazda karte Rany wzieta na reke, zmniejsz
wartos¢ pozostatych obraze o wytrzymato$¢ Pancerza
Bohatera.
Faza Ataku
—  Przeprowadz jeden, kilka Atakéw lub zadnego. W kaz-
dym Ataku mozesz pokonac jednego lub kilku Wrogw.
Aby pokona¢ Wrogéw, zagraj dowolny Atak (wiacznie
z Atakiem dystansowym i Atakiem oblezniczym albo kar-
ta zagrang bokiem) o sile rownej lub wiekszej od wytrzy-
matosci Pancerzy Wrogow.
Odrzuc zetony wszystkich pokonanych Wrogdw i odbierz
Stawe za kazdego z nich (ale nie awansuj jeszcze Bohatera).

WALKA MIEDZY
GRACZAMI

Obroiica ogtasza swoje zamiary

— Jesli uczestniczy w petni w walce: moze wykonywac
czynnosci jak w swojej turze (facznie z krokami korica
tury). Jest chroniony przed kolejnymi atakami do czasu
swojej tury, jednak pomija swoja zwykdg ture.

—  Jesli uczestniczy czeSciowo w walce, nie moze wykorzy-
stywa¢ Many ani Umiejetnoéci. Jego Akgje koricza sie na-
tychmiast po walce.

Faza Ataku dystansowego i oblezniczego

— Na zmiang, zaczynajac od Obroricy, zagrywacie Ataki dy-
stansowe i Ataki obleznicze do czasu, gdy obaj zrezygnujecie.
Atakujacy zagrywa dowolng liczbe Atakéw dystanso-
wych i Atakéw oblezniczych (lub tylko oblezniczych, jesli
Obrorica jest ufortyfikowany).

Drugi gracz moze zagrywac Blok, aby zmniejszy¢ site Ataku.

Atakjest redukowany o 1 punkt za kazde 2 punkty Bloku.

Pozostate punkty Ataku sa przydzielane, przez Atakujace-

g0, Jednostkom przeciwnikaijego Bohaterowi jako obraze-

nia. Aby zrani¢ Bohatera lub nieraniona Jednostke, wartos¢

obrazen musi by¢ réwna wytrzymatosci ich Pancerza.
Faza Ataku wrecz

— Nazmiang, zaczynajac od Agresora, zagrywacie Ataki do
czasu, az ktos bedzie zmuszony do wycofania sie albo do
czasu, gdy obaj zrezygnuijecie.

Atakujacy zagrywa dowolng liczbe Atakéw (facznie
z Atakami dystansowymi, Atakami oblezniczymi i karta-
mi zagranymi bokiem).
Drugi gracz moze zagrywac Blok, aby zmniejszy¢ site Ataku.
Obrazenia sa redukowane o 1 punktza kazdy 1 punkt Bloku.
Pozostate punkty Ataku s3 przydzielane jako obrazenia
(patrz powyzej), i/lub zamienione na punkty Ruchu, aby
zmusic gracza do wycofania sie na sasiadujacy, bezpiecz-
ny obszar. Punkty Ataku moga tez by¢ uzyte do kradziezy
wykorzystanych Artefaktéw lub Choragwi przypisanej
rannej Jednostce (5 punktow obrazeri za Artefak).

Jedli przeciwnik jest zmuszony do wycofania sie, zdobywasz 1

punkt Stawy (jesli ma wiecej Stawy niz ty) i dodatkowo 2 punkty

Stawy za kazdy poziom, o ktdry jego Bohater jest wyzej od twojego.




Ofensywne

ARgt

Defensywne

1 [ Odporno$¢ Jednostek

Atak ogniem — tylko Blok lodem lub zimnym
ogniem jestw petni efektywny przy blokowaniu tego
Ataku (inne sa pofowiczne).

Atak lodem — tylko Blok ogniem lub zimnym ogniem
jestw petni efektywny przy blokowaniu tego Ataku
(inne sa potowiczne).

Atak zimnym ogniem — tylko Blok zimnym ogniem
jestw petni efektywny przy blokowaniu tego Ataku
(inne s potowiczne).

Przywotanie — na poczatku fazy Blokowania wez
losowy brazowy zeton. Zastapi on Wroga w fazie
Blokowania i fazie Zadawania obrazer, po czym go
odrzucisz.

Szybkosc —aby zablokowac tego Wroga
potrzebujesz dwukrotnie wigkszej sity Bloku niz sita
jego Ataku.

Brutalno$c —jesli go nie zablokujesz, zada
dwukrotnie wieksza liczbe obrazer niz wynosi sita
jego Ataku.

Zatruwanie — jesli taki Wrog zrani (zatruje) twoja
Jednostke, otrzyma ona dwie Rany zamiast jednej. Za
kazda karte Rany, ktéra wezmiesz na reke w wyniku
zaatakowania Bohatera trucizna, dotoz jedna karte
Rany na swoj stos kart wykorzystanych.

Paraliz — jedli taki Wrdg zrani (sparalizuje) twoja
Jednostke, natychmiast ja zniszcz (usuni z gry). Jesli
wwyniku zaatakowania przez paralizujacego Wroga
musisz wzia¢ co najmniej jedna karte Rany, natychmiast
odrzucz rekiwszystkie karty niebedace Ranami.

Skrytobojstwo — Obrazenia zadane przez ten Atak
nie moga by¢ przydzielone Jednostkom; jezeli ten
Atak nie zostanie zablokowany, wszystkie punkty
obrazen nalezy przydzieli¢ Bohaterowi.

Powolny — Podczas fazy Blokowania mozesz wyda¢
punkty Ruchu; za kazdy wydany w ten sposob punkt
Ruchu, sita Ataku jest redukowana o 1 do korica
tury. Atak o sile zredukowanej do 0 jest uwazany za
skutecznie zablokowany.

Wampiryzm — Wrog ze zdolnoscia Wampiryzmu,
do korica tej walki, posiada Pancerz o wytrzymatosci
zwigkszonej o 1zakazda Jednostke zraniong przez
swoj Atak oraz za kazda karte Rany, ktra w wyniku
Ataku tego Wroga znalazta sie na rece gracza.
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Fortyfikacja — przeciw temu Wrogowi, w fazie Ataku
dystansowego i oblezniczego, mozesz wykorzystac
tylko Atak oblezniczy (nie mozesz gow ogole
atakowac, gdy broni ufortyfikowanego miejsca).

Odpornosc fizyczna — wszystkie fizyczne Ataki
(facznie z kartami zagranymi bokiem jako Atak) sa
ostabione (potowiczne).

Odpornos¢ na ogien — wszystkie Ataki ogniem s3
ostabione (potowiczne). Wr6g ignoruje wszystkie
dziatania inne niz Atak, pochodzace z czerwonej
karty. Ignoruje tez wszystkie zdolnosci jednostek
wzmocnione czerwong Mana.

Odpornosc na lod — wszystkie Ataki lodem sa
ostabione (potowiczne). Wr6g ignoruje wszystkie
dziatania inne niz Atak, pochodzace z niebieskie]
karty. Ignoruje tez wszystkie zdolnosci jednostek
wzmocnione niebieska Mana.

Odpornosé na ogien i l6d — Jak wyzej. Dodatkowo
wszystkie Ataki zimnym ogniem sa ostabione.

Nieuchwytny — Nieuchwytny Wrég posiada
Pancerz o zwiekszonej wytrzymatosci. Nizsza
wartos¢ jest uzywana tylko podczas fazy Ataku,

i tylko w sytuacji, gdy wszystkie jego Ataki zostaty
skutecznie zablokowane. Wszelkie modyfikatory
wytrzymatosci Pancerza dotycza obu wartosci.

Nieufortyfikowany — Wszystkie fortyfikacje na
danym obszarze s3 ignorowane dla takiego Wroga.

Tajemna odporno$¢ — Wrdg nie moze by¢ celem
dziatan niezwigzanych z Atakiem lub Blokiem. Nie
dotyczy to dziatan, ktére bezposrednio wptywaja na
wrogie Ataki.

Obrona —Wrogowie ze zdolnoscig Obrona
beda broni siebie i swoich sojusznikéw, gdy ich
zaatakujesz.

G

Wielokrotne Ataki )
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Kazdy Atak musi zostac rozpatrzony osobno (mozna
go zablokowac, albo przypisa¢ zadane przez niego
punkty obraze). Dziatania zapobiegajace Atakom
Wrogdw anuluja ich wszystkie Ataki. Wrdgjest
Jskutecznie zablokowany”, gdy kazdy z jego Atakow
zostanie zablokowany.

Walkaz Wrogami:

Przydzielajac Jednostce obrazeniaz Ataku, na ktéry jest odporna,

najpierw pomniejsz liczbe obrazen o wytrzymatoé¢ jej Pancerza (bez

Ranienia). Jesli po tym pozostaty jeszcze obrazenia do przydzielenia,
postepuj zgodnie ze zwyktymi zasadami (zrari Jednostke i ponownie
pomniejsz liczbe pozostatych obrazer o wytrzymatos¢ Pancerza).

Walka miedzy graczami:

Jesli Jednostka jest odporna na co najmniej jeden rodzaj Ataku,

ktory wykorzystat przeciwnik, przeciwnik musi wyda¢ dwa razy
wiecej punktow Ataku, aby zrani¢ Jednostke.
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Odpornosc fizyczna— powoduije, ze twoje Jednostki
sq bardziej odporne na Ataki fizyczne Wrogéw
oraz Ataki fizyczne przeciwnika.

Odpornos¢ na ogier — powoduije, ze twoje
Jednostki sa bardziej odporne na Ataki ogniem
Wrogow ‘ oraz Ataki ogniem przeciwnika.
Jednostki ignorujg rowniez dziatania czerwonych
kart przeciwnika inne niz Atak. Ignoruja tez zdolnoci
jego Jednostek wzmocnione czerwona Mana.

Odpornosc na lod — powoduije, ze twoje Jednostki
sa bardziej odporne na Ataki lodem Wrogow '{ﬁ
oraz Ataki lodem przeciwnika. Jednostki ignoruja
réwniez dziatania niebieskich kart przeciwnika
inne niz Atak. Ignoruja tez zdolnosci jego Jednostek
wzmocnione niebieska Mana.

Odpornosé na ogien i 16d — jak wyzej. Powoduje
réwniez, ze twoje Jednostki sa bardzigj odporne
na Ataki zimnym ogniem Wrogéw w oraz Ataki
zimnym ogniem przeciwnika. :

OMOWIENIE PRZEBIEGU TURY

[ MOZESZ ogtosic Koniec rundy ]

TWOJATURA

Ruch } Akgja
ALBO }

[ Jedna Akcja Odpoczynku ]

Czytalia Czynow
Jest pusta?

Dziafania
zetonow
Umiejetnosci
z poprzedniej
tury wygasaja

Dziatania przed
twoja turg lub
podczas tury
innego gracza

Dziatania przed
twoja turg lub
podczas tury
innego gracza

Sekwencja
zakonczenia
tury

Dziafania }
Specjalne

i Leczenie

Czytwéj zeton
Kolejnosciw rundzie|
Jestzakryty?

Dziatania
Specjalne }

iLeczenie

Odwrdc swoj zeton Kolejnostci
w rundzie.




