VLAADA CHVATIL

Tash-Kalar to staroZytna sztuka magiczpej walki uprawiana pa arepach i w koloseach znanego swiata.

Tash-Kalar to rowpiez pazwa pajstarszej i pajstawniejszej arepy, na ktorej zrodzita sie cata ta tradycja.

Tasl-Kalar to wreszcie emocjopujaca gra plapszowa, ktora stawia przed graczami te same iptelektualpe wyzwania, z ktorymi przez wieki musieli sobie radzic
pojedypkajacy sie magowie.

W Tash-Kalar moZpa grac w 2, 3 lub 4 graczy, zespotowo lub kazdy pa kazdego. Bez wzgledu pa wybrany wariant - Wysokiego Stylu lub zwyktej walki pa smierc i Zycie - wszyst-
kie rozgrywki w Tash-Kalar podlegaja tym samym podstawowym zasadom: Gracze wykonuja swoje ruchy paprzemiennie, tworzac magiczpe kamienie i ukfadajac je pa arenie we
wzory, ktore pozwolg im przywotac faptastyczpe istoty. Istoty mogq sie poruszac po arenie, piszczyc wzory przeciwpika i tworzyc nowe wzory, dzieki ktorym gracz bedzie mogt

przywotac kolejpe istoty. Kazdy styl Tash-Kalar posiada wtasny system pupktacjii wytaniania zwyciezcy.

WPROWADZENIE

Ten PRZEWODNIK nauczy Cig zasad rozgrywki. Przewodnik sktada sig z 3 gtownych roz-
dziatow:

X

X

PRZEGLAD, napisany z punktu widzenia starego, ale doswiadczonego mistrza, wprowa-
dzi Cie w swiat gry. Przeczytaj go, aby zapoznac sie z elementami gry oraz ich funkcjami.

ZASADY ROZGRYWKI opisuja Twoja pierwsza rozgrywke w Tash-Kalar. Czytajac ten
rozdziat, mozesz jednoczesnie grac.

STYLE TASH-KALAR opisuja rozne sposoby gry. Aby zrozumiec ten rozdziat, wymaga-
na jest lektura poprzedniego rozdziatu o zasadach rozgrywki.

PEENE ZASADY Tash-Kalar zostaty wydrukowane na dwustronnym arkuszu nie wchodza-
cym w sktad tego przewodnika. Ten arkusz nie jest tylko skrotem zasad. Faktycznie zawiera

wszystkie zasady, wszystkich stylow gry, a takze stowniczek wykorzystywanych nakartach

terminow. Jesli bedziesz miec jakies watpliwosci, co do zasad, odpowiedz znajdziesz na
tym arkuszu.

Witaj wiec wsrod akolitow Tash-Kalar, moj mtody magu. Wszystko zaczeto sig
na tej arenie. Wiem), ze ogladates juz pojedynki odbywajace si¢ na kameralnych

scenach catego imperium, ale dopoki nie widziates ich tutaj, nie widziates praw-
dziwego Tash-Kalar.

CZTERY SZKOLY

Niechybnie ogladates juz dosc pojedynkow, aby rozpoznac

TA STRONA ARENY StUZY DO UPRAWIANIA WYSOKIEGO STYLU,
TO Z NIE) POWINIENES SKORZYSTAC PODCZAS PIERWSZE) ROZGRYWKI.

Wysoki Styl to najbardziej intelektualna for-
= ma Tash-Kalar. Tegie umysty zmagaty sie w
ten sposob od czasow starozytnych. Wartos¢

tego stylu potwierdza jego ponadczasowosc.

NIEKTORE KARTY MOGA SIE ODNOSIC DO CZERWONYCH LUB
ZIELONYCH POL.

A Zycie i Smier¢, tworzenie i piszczenie -
TA STRONA ARENY StuzY =

przywotywacz musi opanowac te przeciw-

;
DO PROWADZENIA WALK stawne sity.
NA SMIERC | ZYCE.

Walka na smierc i zycie to nic innego jak
zawody w niszczeniu. Choc wydaje sie
< od Wysokiego Stylu bardziej pierwotna, E
wymyslono ja pozniej. Cesarz Trago chciat ;
. uczynic pojedynki bardziej zrozumiatymi dla mas. (
1
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Przeprowadzona z rozmachem walka na Smierc i zycie to
nie lada spektakl. Niech Cie jednak nie zwioda pozory,
nawet tu liczy sie sprytifinezja.

) W

poszczegolne szkoty.

PRC

SzkotA GORSKICH OSTEPOW

SzxotA LESNEGO KROLESTWA

.

Na poczatku powinienes przeprowadzic rozgrywke na 2 graczy. Kazdy z gra-
czy powinien wziac jedna z talii imperialnych.

Zgodnie z tradycja, rozpoczniemy od zapoznania sig z obiema
szkotami imperialnymi. Wydaje Ci sie, ze sa takie same?
No coz, tak, to prawda. Obie szkoty zapozyczaty od siebie
od wiekow i dzis ich techniki si¢ od siebie nie roznia. A to dlatego,
ze to techniki wysmienite. Madrze postapisz, pilnie je studiujac.
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PIONY 'FI. ARY b Nasza wycieczka po arenie Tash-Kalar dobiegta konca. Pokaz mi teraz na co Cie stac. Tam, na
srodkowym polu, stworz zwyktego piona z kalarytu.
KaZoy z GRACZY OTRZYMUJE PELEN ZESTAW PIONOW W KOLORZE WYBRANE] TALI L

9 9 © ©
To piony z kalarytu, kamienia otrzymywanego w wyniku kondensacji
magicznych energii. Bytes dosc smiaty, by zwrocic sie do mnie po rade,

zaktadam wiec, ze wiesz juz jak go tworzyc, ksztattowac i wypetniac ulotna
esencja legendarnych istot. Pewnego dnia, by¢ moze, uda Ci sig go zrozumiec.

Rozstaniemy sie juz z madrym mistrzem i jego petnym nadziei
uczniem. Na szczescie Ty nie bedziesz musiat poznawac na-
tury kalarytu i psychomagicznej esencji fantastycznych istot.
Nie bedziesz musiat odbyc pielgrzymki do areny lezacej na krancu
swiata. Dzieki tym planszom), pionom i kartom bedziesz mogt juz
w tej chwili nauczyc sig grac w Tash-Kalar.

-~
Czys widziat kiedys, co moze uczynic samotny tytan? Plany kazdego -
maga moga w jednej chwili runac w gruzach. Prawdziwymi mistrzami sa
Ci, ktorzy potrafia obrocic katastrofe w zwyciestwo.
Jak, pytasz? Zaklinajac specjalne magiczne techniki nazywane .flarami”.
- Widzisz, moj mtody magu, kalaryt pragnie pozostawac w rownowadze. Jesli na arenie
> -, ZDajdzie sie zbyt wiele figur

Twojego przeciwnika, atwo jest
Wszyscy GRACZE KORZYSTAJA Z TE) SAME]) TALII FLAR.

...hm. Catkiem niezle. Masz talent, moj maty magu. Oczywiscie ten kalaryt jest nazbyt niesta-

bilpy, zeby wytrzymac caty mecz, niemniej jednak pokazates, ze jak na tak mtoda osobe, jestes
w dobrej formie.

n
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“ Oto moja rada: wracaj w rodzinne strony. Rozwijaj swoj talent. Cwiczyé kazdego dnia, dopoki tworzenie kalarytu ]
nie stanie si¢ dla Ciebie drugg natura. Bedziemy sie okresowo spotykac, abym mogt ocenic twa site i zdecydo- i
wac, kiedy bedziesz gotow rozpoczac kolejny etap szkolenia. Pasuje Ci to?

Dobrze. Tu, doktadnie w tym miejscu, bedziemy sie spotykac co trzy lata. Do zobaczenia!

\—

obrocic te przewage przeciwko
niemu. Naucz sie tych technik,
naucz sie ich dobrze. Nawet

jesli przeciwnik zniszczy Twoje
wzory, zwyciestwo wciaz moze
sie znajdowac na wyciagniecie

reki. |
-t o

Jesli na arenie znajduje sie wiecej pionow przeciwnika niz Twoich, mozesz rzucic flare.

ZADANIA

~. e L

Gracze umieszczaja piony na planszy, aby tworzyc wzory, ktore pozwolg im przywoty-
wac rozne istoty.
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3 LEGENDARNE PIONY

W tym rozdziale opisano podstawowe zasady Tash-Kalar. Rowpoczespie z lekturg moZesz rozpoczac swoja pierwsza rozgrywke.

Znalazto sie tu kilka uproszczen, ktore przyspiesza nieco te pierwsza gre. Jesli chciatbys
od razu zagrac z petnymi zasadami, opisano je na arkuszu petnych zasad. Radzimy jednak

w pierwszej kolejnosci przeczytac niniejszy rozdziat, poniewaz wyjasnia on te zasady na
przyktadach.

(waga od autora: Tash-Kalar to gra o prostych zasadach, dajaca jedpak mnpostwo moZliwo-
Sci i pozwalajgca na tworzepie wielu kombinacji. Ta réznorodposc moze spowolpic gre dla
poczatkajacych graczy, ktorzy beda uczyc sie zasad i zapozpawac z trescig kart. Opracowa-
lismy wiec zestaw uproszczer, tak aby tatwiej byto nam prezeptowac gre na kopwentach.

Najnizszaranga

$redr)ia ranga

Najwyzsza ranga

ISTOTY

Widze, ze Twoj wzrok spoczat na imperialnej lozy, gdzie zasiadaja
) Wtadcy Areny. Wiszace na niej sztandary opisuja wyznaczone przez nich

W niniejszym rozdziale przedstawiamy Tash-Kalar jako gre dla 2 graczy, ale sposobow na
rozgrywke jest kilka. Jesli chcesz rozegrac pierwsza partie z wigcej niz 2 graczami, powi-
nienes dodatkowo przeczytac zasady gry zespotowej lub bitwy na smierc i zycie. Rozne

Kiedy przekopalismy sie, ile frajdy sprawita powym graczom ta uproszczopa wersja gry,
postapowilismy zamiescic ja w paszym przewodpiku. Petpa gra oferuje graczom bardziej

n_’: wyrafipowane mechaniki i wiekszg roznorodposc, ale ponizsze zasady stapowig pajlepszy
zadania, tak aby kazdy mogt ocenic, jak dobrze radza sobie zawodnicy. ¢
S

ipajszybszy sposob rozpoczecia przygody z Tash-Kalar.

warianty gry zostaty szczegotowo opisane w rozdziale , Style Tash-Kalar”.
Zwaz chocby ten obraz: kapitan piechoty Potudniowego Imperium.

2 (zy czujesz miecz w jego dtoni? Determinacje, z jaka prowadzi zotnierzy Z.AII)AN']E NIIEZ?AV{ANISO‘:’A.NE ZI,\D{\,NIE ,ZAII\WﬁNS?WI‘\,NF PRZYGOTOWANIE PIERWSZEJ ROZG RYWKI
do zwycigstwa? JJj=. PODBO) ZIELONYCH ; 4 :|E-I ZIELONE LEGENDY . T
Ciskajac na arene fragment kalarytu musisz nie tylko stworzyc posag, ale wnik- et ey A .

\ ielonych polach  przynajmnie) 1 nich jest
legendarny.

. \mmmumlul £

nac w samo sedno, jestestwo przyzwanej istoty i zaklac je w kamieniu. Obrazy takie jak

es
ten beda Ci przewodnikiem.
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Karty zadan wskazuja, za co przyznaje sie punkty. Gracze korzystaja z nich podczas gier . f - Arel)a
: z uzyciem zasad Wysokiego Stylu. Podczas pierwszej rozgrywki bedziesz korzystat wy- il i leivaritan " ;
ABY PRZYWOLAC ISTOTE, TO RANGA ISTOTY. KIEDY tacznie z zadan niezaawansowanych. Arene nalezy umiescic na srodku stotu wskazana strona ku gorze.
TWojE PIONY NA PLANSZY DANA ISTOTA ZOSTANIE g .
MUSZA SIE UK’:.ADA(’ w PRZYWOLANA, UMIESC NA RAZEM TE DWIE PLANSZE TWORZA PLANSZE ZADAN UZYWANA PODCZAS GIER Z UZYCIEM ZASAD
KONKRETNY WZOR.

ARENEE NOVIEGD ProntA Whsokieco StyLa. YKORZYSTASZ JE PODCZAS SWOJE] PIERWSZE) ROZGRYWKI.

Zadania

L
ODPOWIEDNIE] RANGI. : B !’ota.su')"t.alie flar : g /4 Tedwie plansze nalezy potaczyc, aby stworzyc talie zadan.
IsToTA POJAWI SIE NA 3 E— i umiesc ja obok 5 Podczas pierwszej rozgrywki nalezy przejrzec talig zadan
POLU OTOCZONYM BIALA T AN & areny. 2 i usunac z niej wszystkie karty z nastepujacym ttem: ‘gﬂ.
RAMKA. I\ ~~N LJ ' R "' { Tekartynalezy odtozyc do pudetka.
|@:3]m&&l fe ’ 4 Pozostate zadania nalezy potasowac i umiescic 3 z nich
Wykonaj do 2 bojowych rucho PQ gt £ odkryte na planszy zadan, tak jak pokazano na rysunku.
Bt arn (ZY]) OPISANEGO NA JE] z { Podczas pierwszej rozgrywki zalecamy tak przygotowac
(ale nie kapitanem piechoty). KARCIE EFEKTU. : 4 talie w taki sposob, aby trzy pierwsze zadania byty 1- lub
: ; g 2-punktowe (wartosci punktowe znajduja sie w prawym
aresisce s ,{ e St E b it aki K ! — = - L% dolnym rogu kart). Kazde z tych trzech zadan powinno tez
nteresujace pytanie, maty magu. Nie, pie sadze by istota zaklinanaw ka- Podczas tej pierw- osiadac inny symbol w lewym gornym rogu. Te trzy zada-
= larycie byta prawdziwa dusza. Podejrzewam raczej, ze to psychomagiczna .‘; PL ANSZE PUN KTA(JI e : 'l:edziesz r)ia y: OBE(N)I'E ZyADANIA. ym gorpym rog y
esen.qa ws:zystklcb istot wyobrazonych na obrazie. Czymkolwiek jest, znika . - korzystat z tali Tali zada nalezy ponownia paas R R ORI S (e
w przeciagu kilku sekund. ’. Jesli jednak wezmiesz udziat w walce na Smier¢ i zycie, nie bedziesz legend .
- musiat sie przejmowac zdobyciem poklasku widzow. Jedyne, co beda !

Po rozpatrzeniu efektu, istota staje sie pionem, ktory moze zostac uzyty jako element
kolejnych wzorow.

chcieli zobaczyc, to zniszczenie i legendarne potwory. Jak mawiat cesarz
Trago: ,Chlebai igrzysk... i smokow”.

na planszy zadan. Wierzchnia karte z talii nalezy odwrocic
i pozostawic na wierzchu talii. To bedzie NASTEPNE ZA-

L \u‘\“ )

DANIE, ktore wejdzie do gry, gdy jedno z obecnych zadan
zostanie wykonane.

RAZEM TE DWIE PLANSZE TWORZA PLANSZE PUNKTAC)] UZYWANA PODCZAS POJEDYNKOW NA

Talie graczy

Podczas pierwszej rozgrywki jeden z graczy bierze talie Potnocnego Imperium (niebieska),
a drugi talie Potudniowego Imperium (czerwona).

LEGENDARNE ISTOTY

Wszyscy GRACZE KORZYSTAJA
Z TE) SAME) TALII LEGEND.

- {
Wzory legendarnych istot sa bardzo\
misterne i trudne w konstrukcji.
Z tego, co wiem, od ponad wieku

(Obie talie imperialpe posiadaja takie same karty, patomiast talie Lespego Krolestwa i Gorskich
Ostepow sq upikalpe. Podczas pozpiejszych rozgrywek bedziesz mogt sprawdzic, w jaki sposob
poszczegolpe talie pa siebie oddziatujg, bedziesz mogt rowpiez rozegrac symetryczpg partie
identycznyri taliari imperialpymi.)

Ponczas BITEW NA SMIERC | ZYCIE KAZDY Z GRACZY BEDZIE POTRZEBOWAL WEASNE) PLANSZY
nikt nie odkryt nowego legendamego PUNKTA(Jl‘l

S LEWIATAN

Piony
~ -~ - Kazdy z graczy bierze piony w swoim kolorze. Gracze beda korzystac tylko
z pionow, ktore na jednej stronie posiadaja symbol ~, a na drugiej

symbol . Trzy piony z symbolem S nalezy odtozy¢ do pudetka.

,wzoru. Cztery szkoty rozwijaja sig nieustannie,
ale wigkszos¢ legendamych technik pozostaje |
niezmieniona od zarania Tash-Kalar. Te wzory ‘
nie naleza do zadnej ze szkot. |

Wybierzcie gracza rozpoczynajacego. Obaj gracze tasuja swoje talie, a potem umieszczaja je
przed soba i dobieraja po 3 karty. Kazdy z graczy dobiera tez po 1flarze ze wspolne; talii. Gracze
nie ujawniaja swoich kart przeciwnikowi.

TERAZ GRACZ ROZPOCZYNAJACY MOZE ROZPOCZAC GRE.

/

Podczas pierwszej rozgrywki nie
bedziesz korzystat z tych kart.

Stosy kart odrzuconych
Kazdej wspolnej talii i kazde; talii gracza bedzie odpowiadac odrebny stos kart
odrzuconych.
2



ROZGRYWKA

Gracze wykonuja swoje ruchy naprzemiennie. PODCZAS SWOJE] PIERWSZE) TURY GRACZ
ROZPOCZYNAJACY moze wykonac tylko 1 AKCJE. Podczas reszty rozgrywki kazdy z graczy
bedzie wykonywac po 2 AKCJE NA TURE. Akcja moze byc umieszczenie zwyktego piona na
planszy lub wykorzystanie pionow juz znajdujacych sie na planszy, aby przywotac istote.

. . . . ’
Rozmieszczenie pierwszych pionow
Gracze rozpoczynaja rozgrywke bez pionow na planszy, dlatego pierwszy gracz rozpoczy-
na od umieszczenia na niej jednego piona. Gracz moze umiescic piona na dowolnym polu.
Pion nalezy umiescic symbolem ~ ku gorze. Pion znajdujacy sie na planszy tym symbolem
ku gorze nazywa sig zwyktym pionem.
Po tym pierwszym ruchu gracze beda wykonywac po 2 akcje na ture, dlatego drugi gracz
moze umiescic na planszy 2 zwykte piony. Kazdy pion musi zostac umieszczony na pustym
polu - to jedyne obowiazujace ograniczenie.
Jednakze, rozsiewanie pionow po catej planszy niekoniecznie bedzie dobrym pomystem.
Pamietaj, chcesz utworzyc ze swoich pionow wzory, ktore pozwola Ci przywotac na plansze
posiadane na rece istoty.

Przywotywanie istoty

T«, —/ Kazda karta z 'Twojej talii przedstawia istote, ktora mozesz

(5 MSTRZYNI "'Efzi przywotac. JESLI TWOJE PIONY NA PLANSZY ODPOWIADAJA
j WZOROWI POKAZANEMU NA KARCIE, MOZESZ WYKORZY-

STAC JEDNA AKCJE, ABY PRZYWOLAC DANA ISTOTE.

Zatozmy, ze masz na rece mistrzynie miecza. Jej wzor jest ta-
twy do utozenia. Potrzebujesz tylko dwoch pionow w jednej
linii z jednym pustym polem pomiedzy nimi.

(Cztery czerwope pola w rogach wzoru obrazuja efekt karty.
Nie stapowia ope elementu wymaganego do przywotania mi-
strzypi miecza.)

JMozesz aniszezyé 1 zwykty wrogi |
| pion na polu sasiadujacym po

‘3 przekatnej. Jesli to zrobisz,
awansuj mistrzynie miecza. (

Powiedzmy, ze jestes Teraz znow jest Twoja
pierwszym graczem. Pod- Podczas swojej tury Twoj tura. Pierwsza akcja
czas swojej pierwszejtury  przeciwnik umieszcza 2 umieszczasz swojego
umieszczasz na planszy piony: piona tutaj:

1piona:

DEN

/ T J J
W ten sposob utworzytes wzor pokazany na karcie. Swoja druga akcja mozesz przywotac
mistrzynie miecza.

Spojrz na symbol w lewym gornym rogu karty: ten symbol wska- | vy
zuje na range mistrzyni miecza. Teraz spojrz na pole otoczone
biata ramka znajdujace sie na wzorze: tutaj masz umiesci¢
mistrzynie miecza. ABY PRZYWOLAC ISTOTE, UMIESC PIONA
ODPOWIEDNIE] RANGI NA POLU PLANSZY ODPOWIADAJACYM T
OTOCZONEMU BIALA RAMKA POLU ZE WZORU. Mistrzyni mie- “‘
cza to zwykty pion. )

Oczywiscie, nawet gdybys nie posiadat odpowiedniej karty, ——
mogtbys wykorzystac akcje, aby umiescic na tym polu zwykte-

go piona. Jednakze nie przywotates mistrzyni miecza jedynie

po to, aby umiesci¢ na planszy jej piona. W MOMENCIE PRZY-

WOLANIA KAZDA ISTOTA WYWORUJE TEZ JAKIS EFEKT.

Efekt mistrzyni miecza pozwala Ci zniszczy¢ zwyktego piona —
przeciwnika, jesli znajduje sie on na sasiadujacym po prze-
katnej polu (na jednym z 4 pol zaznaczonych na karcie). Pion
Twojego przeciwnika znajduje sie na polu sasiadujacym po
przekatnej z mistrzynia miecza, mozesz wiec usunac tego piona a
z planszy (i oddac go przeciwnikowi). Co wiecej, na karcie mi- ‘
strzyni miecza napisano, ze jesli zniszczysz w ten sposob wro- /
giego piona, mozesz awansowac mistrzynie miecza. Odwroc jej —————
piona na druga strone, tak aby widniat na nim symbol ¢ . Teraz

masz na planszy heroicznego piona.

(Jesli karta pie przedstawia (i opcji, to jej efekt jest obowigzkowy. Tres¢ efektu mistrzypi
miecza stanowi: ,MoZesz zpiszczyc...", co ozpacza, Ze masz wybor: moZesz to zrobic lub
pie. Jesli jedpak zdecydujesz sig zpiszczyc piona, musisz awapsowac mistrzypie miecza.)
To wyglada na dobre zagranie, ale mogtbys przysporzy¢ przeciwnikowi wigcej ktopotow:
MOZESZ PRZYWOLAC ISTOTE NA POLE ZAJMOWANE PRZEZ PIONA O TE) SAME] LUB NIZ-
SZE) RANDZE; TAKIE DZIALANIE ZNISZCZY TEGO PIONA.

Mogtes wiec zagrac swoje piony w taki sposob, aby na polu przywotywania wzoru znajdo-
wat sig wrogi pion. W takiej sytuacji przywotana mistrzyni miecza zniszczytaby tego piona.
Bytoby to czescia samego przywotania, nie jego efektu.

Nastepnie mogtbys wykorzystac efekt mistrzyni miecza i zniszczy¢ drugiego piona przeciw-
nika. Jesli bys to zrobit, musiatbys awansowac mistrzynie miecza:

Spojrzmy na inne przyktady:

W tym przypadku nie mogtbys przywotac mistrzyni miecza,
bowiem pole pomiedzy twoimi pionami zajmuje niebieski he-
roiczny pion - ten pion ma wyzsza range niz mistrzyni miecza.

Mozesz niszczy¢ wtasne piony.
W tej sytuacji przywotanie mi-
strzyni miecza jest mozliwe. Przy-
wotanie zniszczytoby Twojego
zwyktego piona znajdujacego sie
na srodku wzoru. Nastepnie mogt-
bys zastosowac efekt mistrzyni
miecza.

Wzor moga tworzy¢ piony o wyz-
szejrandze niz te wskazane nakar-
cie. W tym przypadku Twoje dwa
piony tworza odpowiedni wzor,
mogtbys tu przywotac mistrzynie
miecza. Nie mogtbys jednak za-
stosowac jej efektu, bowiem moze
ona niszczyc tylko zwykte piony,
awrogi pion jest heroiczny.

To kolejny przypadek, w ktorym
mogtbys przywotac mistrzynie
miecza, ale nie mogtbys juz sko-
rzystac z jej efektu. Nawet, jesli
chciatbys zniszczyc  wtasnego
piona na sasiadujacym po prze-
katnej polu, tresc karty wyraznie
stanowi, ze efekt karty wptywa
tylko na wrogie piony (tj. piony
jednego z Twoich przeciwnikow).

(Zawsze powipiepes uwazpie czytac tresc kart. Jesli karta stapowitaby ,Mozesz zpiszczyc 1
zwyktego piona pa polu sasiadujacym po przekatnej’, mogtbys zpiszczyc wtaspego piona.
Jesli karta stapowitaby ,Zpiszcz 1 zwyktego piopa pa polu sasiadujacym po przekatpej’,
musiatbys zpiszczyc wiaspego piopa.)

Po efekcie istoty

Kiedy efekt istoty zostanie rozpatrzony, jej karte nalezy odtozy¢ na stos kart odrzuconych.
Nowo umieszczony na planszy pion PRZESTAJE BYC TAISTOTA. Od tej pory jest tylko nor-
malnym pionem. Piony moga byc zwykte, heroiczne lub legendarne, ale nie ,pamietaja’, czy
zostaty przywotane czy umieszczone na planszy. Kiedy efekt karty zostanie rozpatrzony,
nie musisz juz pamietac, ktory pion do niej nalezat.

Jesli podczas swojej tury przywotasz jakies istoty, pod jej koniec dobierz nowe karty ze
swojej talii, tak aby znow miec na rece 3 karty ze swojej talii.

(W tym ostatpim przyktadzie, pawet jesli przywotatbys mistrzypie miecza i pie rozpatrzyt
Jej efektu, Twoje dziatapie i tak miatoby kopsekwencje: pod kopiec tury dobratbys powa
karte.)

Wiecej przykl'adow

Poznates j Juz jeden sposob na umieszczenie na planszy hero-
icznego piona: awans piona w wyniku wykorzystania efektu
istoty. Innym sposobem jest bezposrednie przywotanie na
plansze heroicznego piona (takiego, ktorego karta w lewym
gornym rogu posiada symbol X ).

Spojrz na rycerza. Jego wzor wymaga 4 pionow. Te piony mu-
sz sig uktadac w ksztatt przypominajacy litere L. Kierunek
tego ksztattu moze by¢ dowolny, mozesz nawet stworzyc lu-
strzane odbicie wzoru.

Rycerz moze wykonac do

3 bojowych ruchow.

Tymi ruchami nie mozesz
zniszczy¢ zwyktych pionow.

Rycerz moze zostac przywotany na otoczone biata ramka
pole w kazdej z ponizszych sytuacji:

Zwroc uwage na ostatni przyktad - pola, ktore we wzorze sa puste, niekoniecznie musza
by¢ puste na planszy. Aby odtworzyc wzor wystarczy, aby kazdemu pionowi na karcie od-
powiadat jeden z Twoich pionow na planszy. Pamjietaj, ze pion wyzszej rangi moze zastapic
przedstawionego na karcie piona nizszej rangi.

Pamietaj rowniez, ze mozesz przywotac istote na pole zajmowane przez piona tej samej
lub nizszej rangi. Wtasnie ze wzgledu na te zasade w powyzszych przyktadach mogtbys
przywotac rycerza na pole zajmowane przez zwyktego lub heroicznego piona. Taki pion
ulegtby zniszczeniu, a Ty umiescitbys na jego polu nowego piona (swojego koloru), sym-
bolem X kugorze.

Czasem zniszczenie wtasnego piona jest nie tylko mozliwe,
ale i wymagane. Spojrz na dziato. Aby je przywotac, na oto-
czonym biata ramka polu musi sie znajdowac jeden z Twoich
zwyktych lub heroicznych pionow - a wtasnie na to pole zo-
stanie przywotane dziato.

(Uwaga dotyczaca gry z petpymi zasadami: Gdyby pa oto-
czopym biatg ramkg polu zpajdowat sie legendarny piop,
techpiczpie odtworzytbys wzor z karty, ale pie mogtbys przy-
wotac dziata, bowiem pie mozna przywotywac istot pa piony
wyzszej rangi,)

zniszcz wszystkie

Na rysunku obok zaznaczono 3 pola, {; v
na ktore mogtbys przywotac dziato. Q :

W kazdym z tych przypadkow wska-
zany pion zostatby zastapiony nowym heroicznym pionem, a Ty . ' L
mogthys wykorzystac efekt dziata. ﬁ
(Wroé uwage na tresc karty dziata: ,Mozesz wybrac 1ze wskazapych ;
kierapkow...". Jesli zdecydujesz sie pie wybierac Zadpego kierupka, a
pie bedziesz mogt zpiszczyc pionow .zpajdujacych sie pa polach
w tym kierupka’. Ippymi stowy, mozesz dobrowolpie pie wykorzy-
stac efektu dziata. Jesli jedpak wybierzesz jakis kierupek, musisz zpiszczyc wszystkie zwy-
kte piony zpajdujace sie pa polach w tym kierunka, w tym wtasne piony.)

Ruchy i skoki

Zadng ze swoich 2 akeji nie mozesz przesuwac pionow. RUCHY WYKONUJE SIE TYLKO
W WYNIKU WYKORZYSTANIA EFEKTU PEWNYCH ISTOT I FLAR.

Ruch zawsze wykonuje sie na jedno z 8 SASIADUJACYCH POL. Cztery pola po bokach SASIA-
DUJA z polem PO LINIIPROSTE). Cztery pola w rogach SASIADUJA z polem PO PRZEKATNE).
Generalnie w grze wystepuja 2 rodzaje ruchow: ruchy standardowe i ruchy bojowe.
STANDARDOWY RUCH TO RUCH WYKONYWANY NA PUSTEPOLE | e

LUB NA POLE ZAJMOWANE PRZEZ PIONA NIZSZE) RANGL. Ruch | &\ T

na za}ete pole piszczy piona, ktory sie tam zr;a;dowa'} (plon ~ _aN_
wyzsze) rangi po prostu go mlazdzy) Ruchem mozesz niszczy¢
zarowno wtasne, jak i wrogie piony. -

| zwykte piony znajdujace sig na
polach w tym kierunku.

Na tym rysunku przedstawiono mozliwe standardowe ruchy
2 pionow. Zwroc uwage, ze heroiczny pion moze wykonac stan-
dardowy ruch na puste pola, a takze na pola zajmowane przez
zwykte piony. Zwykty pion moze sig poruszyc tylko na puste
pola, bowiem w grze nie wystepuja piony o nizszej od niego ran-
dze.

BOJOWY RUCH TO RUCH WYKONYWANY NA PUSTE POLE LUBNA
POLE ZAJMOWANE PRZEZ PIONA TE) SAME] LUB NIZSZE) RAN-
Gl. Bojowy ruch jest wiec podobny do standardowego ruchu, ale 4
pozwala rowniez na zajecie pola zajmowanego przez piona tej
samej rangi. Na rysunku heroiczny pion moze wykonac bojowy -
ruch na dowolne z 8 sasiadujacych pol - nie mogtby sie poruszyc
tylko na pole zajmowane przez legendarnego piona. Zwykty pion
moze wykonac bojowy ruch na dowolne puste pole lub pole zaj-
mowane przez zwyktego piona.

Na jednym polu moze sig znajdowac tylko jeden pion. Ruch piona

na zajete pole (zarowno standardowym, jak i bojowym ruchem) niszczy piona, ktory weze-
sniej znajdowat sie na danym polu. Ruchem mozesz niszczyc zarowno wtasne piony, jak
i piony przeciwnika. Kiedy pion zostanie zniszczony, wraca do puli pionow swojego wta-
Sciciela.

Jesli pion moze wykonac kilka ruchow, nalezy je wykonac po kolei, niszczac po drodze
wszystkie piony znajdujace sie na polach, przez ktore poruszajacy sie pion si¢ przesunat.
Niektore karty okreslaja dodatkowe ograniczenia ruchow, na ktorych wykonanie pozwala-
ja. Na przyktad, rycerz wykonuje bojowe ruchy, ale nie moze niszczyc zwyktych pionow.
To oznacza, ze moze sie przesuwac jedynie na puste pola lub na pola zajmowane przez he-
roiczne piony (dowolnego koloru).

SKOK PRZYPOMINA RUCH, ALE NIE TRZEBA GO WYKONYWAC NA SASIEDNIE POLA.
Aby wykonac standardowy skok, wez jeden ze swoich pionow i umiesc go na dowolnym
innym pustym polu lub na polu zajmowanym przez piona nizszej rangi. Bojowy skok mozna
wykonac na kazde pole, ktore nie jest zajmowane przez piona wyzszej rangi. Podobnie jak
w przypadku ruchow, skaczacy pion niszczy piona, na ktérego polu sie znajdzie (nie niszczy
jednak zadnych pionow po drodze, poniewaz nie ,przesunat sie przez” zadne inne pola).
Podobnie jak w przypadku ruchow, niektore karty okresla dodatkowe ograniczenia, ktorym
podlegaja wykonywane na ich podstawie skoki.

Tei pozostate efekty kart opisano na arkuszu petnych zasad.

Rzucame flary
= ©) Kazdy z graczy ma na rece flare. Twoja flara uosabia moc, ktora mo-

 Zeszzaczerpnac z pionow przeciwnika, kiedy rownowaga na arenie
| zostanie zachwiana. Jesli pionow przeciwnika jest znacznie wiecej
~ niz Twoich, otrzymujesz mozliwosci, ktorych w innych okoliczno-
g Sciach bys nie miat.

4 Flara moze wywotat jeden z dwoch efektow. MOZESZ RZUCIC FLA-
RE, JESLI SPELNIASZ WARUNEK DOWOLNEGO Z EFEKTOW.

Spetniasz WARUNEK GORNY, jesli przeciwnik posiada od Ciebie
, wigcej (o pewna liczbe) awansowanych pionow - karta wskazuje
konkretna liczb (za awansowane piony uwaza sig piony heroiczne
i legendame). Oczywiscie podczas pierwszej rozgrywki wezmiesz
pod uwage tylko heroiczne piony, bo w grze nie biora udziatu legendy. Na przyktad, jesli
Twoj przeciwnik posiada na planszy przynajmniej o 4 heroiczne piony wiecej od Ciebie, mo-
zesz zagrac pokazana tu karte.

§ e
¢ Umiesc 1zwykty pion swojego

koloru na dowolnym pustym
lu.

Spetniasz WARUNEK DOLNY, jesli przeciwnik posiada od Ciebie wigcej (o pewna liczbe)
wszystkich pionow - karta wskazuje konkretna liczbe. Mogtbys zagrac powyzsza karte, jesli
Twoj przeciwnik posiadatby na planszy przynajmniej o 5 pionow wigcej od Ciebie (bierze sig
pod uwage wszystkie piony bez wzgledu na ich range).

Spetnienie kazdego z warunkow wywotuje inny efekt. Spetnienie gormego warunku po-
zwala Ci zagrac karte dla jej gornego efektu. Spetnienie dolnego warunku pozwala Ci zagrac
karte dla jej dolnego efektu. Spetnienie obu warunkow pozwala Ci zastosowac oba efekty
karty po kolei, pajpierw gory, a potem dolny (nie przejmuj sie, jesli gorny efekt zmieni licz-
be pionow na planszy; warur)ek dolnego efektu sprawdzasz przed zastosowamen) gon)ego
efektu, a pie po nim). JESLI NIE SPEENIASZ ZADNEGO Z WARUNKOW, NIE MOZESZ RZUCIC
FLARY.

RZUCENIA FLARY NIE UWAZA SIE ZA AKCJE. Mozesz rzucic flare PRZED LUB PO AKC], ale
nie w trakcie jej rozpatrywania. Umieszczasz jej karte na stole, rozpatrujesz jeden badz oba
efekty, a nastepnie odrzucasz ja na stos odrzuconych flar. Pod koniec tury dobierasz nowa
flare na miejsce starej (w zwiazku z tym zawsze bedziesz rozpoczynac ture z flara na rece;
jednoczesnie nigdy nie bedziesz mogt zagrac wiecej niz 1flary na ture).



Przyjrzyjmy sie jakiemus przyktadowi:

Niebieski posiada od Czerwonego
o 2 awansowane piony wiecej, razem
o 3 piony wiecej. CZERWONY NIE SPEL-
NIA ZADNEGO Z WARUNKOW, nie moze
wigc w tym momencie rzucic flary.

Umies¢ 1 zwykty pion swojego
Kolora na dowolnym pustym

Niebieski posiada od Czerwonego kmsm:',:h)wmmr
03 awansowane piony wigcej. CZERWO- | lub2santrioveucy sweini.
NY SPEENIA GORNY WARUNEK. Czerwo- i "™ "™

ny moze zagrac te flare i umiescic na do-
wolnpym pustym polu 1zwyktego piona.
Ten efekt nie kosztuje Czerwonego zadnej akgji.

Niebieski posiada od Czerwonego o 8 pionow wiecej i w zwiazku
z tym CZERWONY SPEENIA DOLNY WARUNEK. Czerwony moze za-
grac te flare i wykonac 1 bojowy ruch lub 2 standardowe ruchy.
Ten efekt nie kosztuje Czerwonego zadnej akcji.

Niebieski posiada od Czerwonego o 4 awansowane piony wiecej,
razem o 4 piony wiecej. CZERWONY SPELNIA OBA WARUNKI. Czer-
wony moze zagrac te karte, aby wywotac oba efekty. Najpierw Czer-
wony umieszcza na dowolnym pustym polu 1 zwyktego piona.
Nastepnie moze wykonac 1bojowy ruch lub 2 standardowe ruchy.
Tak jak w poprzednich przyktadach, te efekty nie kosztuja Czerwo-
nego zadnej akgji.

(Pamietaj, ze kolejposc ma zpaczepie: W ostatpim przyktadzie Czerwopy moze umiescic pa

Pplanszy zwyktego piopa, a pastepnie pim ruszyc. Czerwony pie mogtby jedpak pajpierw
przesupac piopa, a potem umiescic pa zwolpiopym polu nowego zwyktego piopa. Gorny
efekt musi byc rozpatrzony jako pierwszy.)

W tym przypadku Czerwony spetnia dolny
warunek. Jesli rzuci flare na poczatku swo-
jej tury, zyska dodatkowa akcje, ale nie
bedzie mogt skorzystac z tej czesci dolne-
go efektu, ktory mowi o awansowaniu pio- £
na. Czerwony moze jednak wykorzysta¢ prtee==
swoja pierwsza akcje, aby umiesci¢ na P
planszy zwyktego piona. Niebieski nadal posiada od Czerwonego | A
0 6 pionow wiecej, dlatego Czerwony moze rzucic flare, aby awan- £
sowac tego zwyktego piona i jednoczesnie zyskac dodatkowa ak-
cje. Dzieki temu pozostana mu 2 akeje (zwykta druga akcja i dodat-
kowa akcja zyskana dzigki rzuceniu flary).

Uiesé 1 zwykty pion swojego
Koloru pa dowolnym pustym

nsuj 1 ze swoich zwykych
pionow. Otrzymujesz dodatkowa /

(Jesli tresé karty stapowi: ,Otrzymujesz dodatkowa akcje’, ozpacza to, Ze zwigkszasz
o Iliczbe akcji, ktore pozostaty (i do wykopapia w dapej turze. Na przyktad, gdyby Czerwo-
py otrzymat dodatkowg akcje po wykorzystapiu swojej drugiej akdji, przed zakorczeniem
tury mogtby wykonac jeszcze jedng akeje.)

(Nie traktuj flar jak kot ratupkowych dla przegrywajacego gracza. Flary to mechanika, dzieki
ktorej sprytpi gracze zdobywajg przewage. Jesli Twoj przeciwpik skapia sie pa piszczepiu
Twoich pionow, moze uda (i si¢ wykorzystac flare, aby wykopac zadania, ktére o zigno-
rowat.)

Cofanie akeji

Wyobraz sobie, ze wykorzystates pierwsza akcje, aby umiescic na planszy zwyktego piona,
bo druga akcja chciates przywotac jakas istote... i nagle zdates sobie sprawe, ze nie masz
jak tego zrobic albo tez przywotanie tej istoty nie wywotatoby takiego efektu, jakiego sie
spodziewates. Jesli nie ustaliliscie z przeciwnikiem czego innego, mozesz cofnac swoja ak-
cje i wykorzystac ja w inny sposob. Ta zasada tyczy sie nawet bardziej skomplikowanych
sytuacji, np. rozpatrywania efektu istoty lub rzucania flary.

(Mogtoby sie wydawac, ze pozwolepie pa cofanie akeji spowolpi gre. W rzeczywistosci jest
zapetpie odwrotnie: gra toczy sie szybciej, bo przed wykopaniem ruchu pie musisz rozpa-
trywac wszystkich kopsekwencji w swojej gtowie.)

Oczywiscie, jesli zakonczysz swoja ture lub zaczniesz dobierac karty lub wykonywac zada-
nia, bedzie juz za pozno na cofpiecie akcji.

ZADANIA

Na planszy zadan zawsze znajduja sie 3 obecne zadania - to te zadania mozesz probowac
wykonac. Bedziesz rowniez widziat wierzchnia karte z talii - to nastepne zadanie, ktore
zastapi pierwsze wykonane zadanie.

ZADANIA MOZESZ WYKONYWAC TYLKO POD KONIEC TURY, po wykorzystaniu swoich akcji.
Tres¢ karty opisuje warunek wykonania zadania. MOZESZ WYKONAC TYLKO 1ZADANIE NA
TURE.

W grze wystepuje kilka rodzajow zadar) (symbol rodzaju zadania mozna znalez¢ w lewym
gornym rogu karty).

‘\ =i PODBOJ ZIELONYCH

* Masz praynajoe] 3 piony nazielonych polacy
1 praynajioniej 2z nich s3 awansowane.

Wykonanie zadania moze wymagac umieszczenia pionow na
- kolorowych polach planszy. Jesli zadanie wymaga ,awansowa-
nego” piona, chodzi o pion heroiczny lub legendarny (wigc pod-
czas pierwszej rozgrywki ,awansowany” oznacza ,heroiczny”).
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Wykonanie zadania moze wymagac utworzenia z pionow pew-
| nego wzoru na planszy. Niektore z tego typu zadan rowniez wy-
magaja awansowanych pionow.

g n 1 I 1 1 1 o o . . . . . R
e, WIEZENE Wykonanie zadania moze wymagac utworzenia z pionow pew-
“rpnE Y nego wzoru wrelacji do piona przeciwnika.

\J\J

- (Aby wykonac zadapie z ktoregos z 3 powyzszych rodzajow
Twoje piony musza tworzyc odpowiedpi wzor pod kopiec Twojej
tary.)

Wykonanie zadania moze wymagac przywotania istot. Jedynym
sposobem przywotania istoty jest akcja ,przywotania istoty”.
Piony, ktore trafiaja na plansze w wyniku efektow kart lub akcji
»~umieszczenia piona”, to po prostu piony, a nie przywotane
istoty.
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5 Podczast tury praywotates praynajmni].
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g n . 1 1 1 .
S HEROICZNE ZNISZCZENIE "

Wykonanie zadania moze wymagac zniszczenia pionow prze-
- ciwnika. Piony mozna niszczyc przywotujac istoty na zajmowa-
ne przez nie pola, wykonujac na ich pola ruchy lub wykorzystu-
jac efekty kart, takie jak ,.zniszcz” lub ,.zamien”.

" Podezas tej tury zniszczytes przynajmiej.
|\ 3 wrogie piony i przynajmniej 12 ich byt
awansowany.

(Jesli posrod obecpych zadarj zpajduje sie tego rodzaju zadanie, zpiszczone piony najlepiej
odktadac pa bok, aby tatwiej byto je policzyc. Pod kopiec tury oddaj je przeciwpikowi.)
Jesli spetniasz wymagania jednego z zadan, mozesz je wykonac. Jesli spetniasz wymaga-
nia wiecej iz 1zadania, nadal mozesz wykonac tylko 1 (by¢ moze uda Ci sie wykonac kolejne
podczas nastepnej tury).

Kiedy wykonasz zadanie, wez jego karte i umiesc ja przed soba, obok swojej talii. Cyfra
w prawym dolnym roku wskazuje, ile punktow otrzymates za wykonanie danego zadania.
Nastepnie wez wierzchnia karte z talii i umiesc ja na pustym polu na planszy zadan. To zada-
nie staje si¢ nowym obecnym zadaniem. Wreszcie odwroc nowa wierzchnia karte z talii, tak
abys mogt zobaczyc nastepne zadanie.

KONIEC GRY

Twoj wynik to SUMA PUNKTOW WSZYSTKICH wykonanych przez Ciebie ZADAN.

Gra konczy sie, kiedy ktorys z graczy dobierze ostatnia karte ze swojej talii lub kiedy ktorys
z graczy posiada 6 lub wiecej punktow. Zwycigzca zostaje gracz z wigksza iloscig punktow.

PODS(.IMOWANIE PIERWSZE] ROZGRYWKI

Gracze wykonuja swoje tury naprzemiennie. Podczas pierwszej tury pierwszy gracz
moze wykonac tylko jedna akcje, ale potem kazdy z graczy wykonuje po 2 akcje na ture.

x  Motzliwe akcje to: umieszczenie na pustym polu zwyktego piona lub przywotanie isto-
ty.

x  Akcja przywotania istoty wyglada nastepujaco: najpierw umieszczasz piona odpo-
wiedniej rangi na planszy (niszczac piona, ktory znajdowat sig wezesniej na tym polu),
rozpatrujesz efekt istoty, a potem odrzucasz jej karte.

x  Podczas swojej tury mozesz rowniez rzucic flare - o ile spetniasz jej wymagania.
Rzucenie flary nie jest akcja. Najpierw rozpatrujesz te z efektow, ktorych warunki spet-
niasz, a potem odrzucasz karte flary.

x  Podkoniec swojej tury mozesz wykonac jedno z obecnych zadan - oile spetniasz jego
wymagania.

x  Nastepnie dobierasz karty (jesli to konieczne), aby znow miec na rece 3 istoty i 1flare.
Po dobraniu kart rozpoczyna sie tura przeciwnika.

x  Grakonczy sie, kiedy jeden z graczy uzbiera 6 punktow lub kiedy jeden z graczy dobie-
rze ostatnia karte ze swojej talii.

ZASADY PEENE]) GRY

Powyzej przedstawilismy specjalna wersje zasad przeznaczona dla nowych graczy dopiero
zapoznajacych sie z gra. Nawet doswiadczeni gracze powinni z nich korzystac, kiedy beda
uczyc regut nowych graczy. W tej czesci przewodnika wyjasnimy roznice miedzy tymi
uproszczonymi zasadami, a petna wersja gry. Te zasady sa wspolne dla wszystkich stylow
Tash-Kalar.

Talie i piony graczy

W petnej wersji gry mozesz korzystac z dowolr;e) z czterech talii graczy (kazdy z graczy
moze sobie wybrac talig albo tez talie zostana graczom przydzielone losowo). Bedziesz ko-
rzystat z wszystkich pionow odpowiedniego koloru, w tym z 3 legendarnych pionow.
(Zalecamy rozegrac pierwsza partie taliami imperialpymi, popiewaz s identyczne - i trady-
cyjne! Jesli cheesz, mozesz jedpak wybrac ippe talie.)

Legendy

W petnej wersji gry mozesz przywotywac legendy. Legendy pochodza ze wspolnej dla
wszystkich graczy talii.

(Przywotanie legendy nie jest tatwe. Podczas rozgrywki czesto moze pie udac i sie przy-
wotac api jedpej legendy. Nauka zasad, wykopywanie zadap i walka z przeciwpikiem to
kawat roboty - proba stworzepia w tym samym czasie legepdarpego wzoru moze zpacz-

Die przedtuZyc czas rozgrywki, dlatego postanowilismy wytaczyc legendy z uproszczopej

wersji gry.
Jesli jednak Twoja rozgrywka bedzie walkg pa smierc i Zycie, pie boj sie korzystac z legendy.
W walkach pa smier¢ i Zycie pie wykorzystuje sie zadary.)

KARTY LEGEND

Podczas przygotowania do gry potasuj talie legend i umiesc ja obok talii
flar. Na poczatku gry kazdy z graczy powinien dobrac po 2 karty legend.
Pod koniec kazdej tury, kiedy dobierasz karty, powinienes miec na rece
3 istoty ze swojej talii, 2 legendy i 1flare.

PRZYWO1YWANIE LEGENDARNE] ISTOTY

Legendy to istoty. Przywotywanie legendy przebiega w ten
sam sposob, co przywotywanie zwyktych istot z Twojej talii.
We wzorach legend wykorzystywane sa jednak rowniez hero-
iczne piony. Jesli we wzorze wykorzystano zwyktego piona, na
planszy moze mu odpowiadac dowolny z Twoich pionow, jesli
jednak wykorzystano heroicznego piona, moze mu odpowia-
dac jedynie pion heroiczny lub legendarny.

LEGENDARNE PIONY

Kiedy przywotasz legendara istote, umiesc na planszy legendarmego piona. Te piony maja
wyzsza range od pionow zwyktych i heroicznych.

Range bierze sig pod uwage podczas ruchu lub przywotywania piona na zajete pole.
Na przyktad, legendamy pion moze wykonac standardowy ruch na pole heroicznego piona,
ale heroiczny pion nie moze wykonac nawet bojowego ruchu na pole legendamego piona.
Jesli karta mowi o nie legendarpym pionie, odnosi sig do zwyktych i heroicznych pionow.
Jesli karta mowi o AWANSOWANYM PIONIE, odnosi sie do heroicznych i legendamych
pionow.

Akcja odrzucania kart

Zazwyczaj wykorzystasz kazda ze swoich akcji do umieszczenia na planszy zwyktych pio-
now lub przywotaniaistot. W petnej grze mozesz tez wykorzystac akcje, aby odrzuci¢ karty
zreki.PODCZAS DANE] TURY MOZESZ WYKONAC TYLKO JEDNA AKCJE ODRZUCANIA KART.

(Gracze rzadko kiedy beda korzystac z tej akcji. Potrzeba pewnego doswiadczenia, aby oce-
Dic, Ze karty, ktore masz pa rece, sq tak pieodpowiedpie do istpiejcej pa plapszy sytuacji,
Ze zuZycie akeji pa ich odrzucepie jest korzystpe. Z tego powodu wytaczylismy te akcje
2 uproszczopych zasad pierwszej rozgrywki.)

Aby rozpoczac akcje odrzucania kart, ODRZUC 1 ISTOTE POCHODZACA Z TWOJE) TALII
(ale nie z talii legend). Od#0z te karte na swoj stos kart odrzaconych.

Nastepnie mozesz tez OD£0ZYC JEDNA LUB WIECE] KART Z REKI NA SPOD ODPOWIEDNIE]
TALII (karty odktadasz zakryte). Jesli na spod danej talii odktadasz wiecej iz 1karte, to Ty
ustalasz ich kolejnosc. Bez wzgledu na liczbe odtozonych kart, wszystko to liczy sie jako
jedna akcja odrzucania kart.

Przyktad: Jesli chcesz sig pozbyc 3 istot swojego koloru, 1legendy i 1flary, musisz najpierw
odrzucic z reki 1istote pochodzaca ze swojej talii. Ta karta trafia na stos kart odrzuconych.
Pozostate 2 istoty z Twojej talii trafiaja na spod tej talii, w ustalonej przez Ciebie kolejposci.
Flara i legenda trafiaja na spody odpowiadajacych im talii, a druga legenda pozostaje na
Twojej rece. Wszystko to dzieje sig w ramach jednej akcji.

Pod konjiec tury dobierz tyle kart, aby mie¢ ich na rece peten zestaw (3 istoty, 2 legendy,
1flare).

° ’ . ’
Niedobor pionow
ZNISZCZONE PIONY WRACAJA DO PULI DOSTEPNYCH PIONOW SWOJEGO WEASCICIELA.

Mimo to, moze sie zdarzy¢, ze po wielu turach wszystkie Twoje piony jednego rodzaju
(wszystkie zwykte/heroiczne piony lub wszystkie legendarne piony) znajda sie na plan-
szy. Jesli tak sig stanie, NIE BEDZIESZ MOGE ZASTOSOWAC EFEKTOW NIEKTORYCH KART
(w tym efektow zamiany, awansu, degradacji i umieszczania pionow; patrz petne zasady).
Jednakze mozesz wykonac AKCJE UMIESZCZENIA PIONA LUB PRZYWOLANIA nawet, jesli
nie posiadasz juz dostepnych pionow danego rodzaju. Wiecej informacji na temat niedobo-
ru pionow znajdziesz na arkuszu petnych zasad, w akapitach dotyczacych akcji umieszcza-
nia pionow i przywotywania istot.

(Taka sytuacja zachodzi bardzo rzadko i zazwyczaj dotyczy legendarnych pionow, dlatego
tez wytaczylismy te zasady z uproszczopych zasad pierwszej rozgrywki.)

Koniec gry

Podczas pierwszej rozgrywki gra konczy sie, kiedy jeden z graczy zdobedzie 6 punktow lub
dobierze ostatnia karte ze swojej talii. W petnej grze koniec gry wywotuja inne czynniki.
Kazdy ze stylow Tash-Kalar posiada inny czynnik, ktory rozpoczyna koniec gry, ale wszyst-
kie one podlegaja jednej wspolnej zasadzie: JESLI KONIEC GRY ZOSTANIE ROZPOCZETY,
KAZDY Z GRACZY OTRZYMUJE JESZCZE JEDNA PELNA TURE.

Zazwyczaj gracz rozpocznie koniec gry przekraczajac pewna wartosc punktowa lub dobie-
rajac ostatnia karte ze swojej talii. Czasem moze sie zdarzyc, ze rozpoczniesz koniec gry,
zwiekszajac wartosc punktowa przeciwnika podczas wtasnej tury. Sposob, w jaki kopiec
gry zostar)le rozpoczety, nie ma znaczenia: GRACZ, KTOREGO TURA TRWALA LUB KTORY
WLASNIE ZAKONCZY+ SWOJA TURE, KIEDY ROZPOCZETO KONIEC GRY, BEDZIE OSTATNIM
GRACZEM.

Kiedy koniec gry zostanie rozpoczety, gra potoczy sie w nastepujacy sposob:

1. Gracz konczy swoja ture i ogtasza, ze koniec gry zostat rozpoczety. Ten gracz zostaje
ostatnim graczem.

2. Rozgrywka toczy sie dalej w normalny sposob, kazdy z pozostatych graczy otrzymuje
po jednej, ostatniej turze (w grze na 2 graczy oznacza to tylko, ze przeciwnik ostatnie-
go gracza wykona swoja ture).

3. Nastepnie swoja ostatnia ture wykonuje ostatni gracz.

4. Wreszcie gracze porownuja swoje wynjiki, zgodnie z zasadami stylu w jakim toczyta sie
rozgrywka.

Oczywiscie, jesli gracze uznaja, ze wynik gry jest znany, moga pominac swoje ostatnie tury

i od razu pogratulowac zwyciezcy. Czasem jednak podczas ostatniej kolejki tur losy graczy

moga sie nieoczekiwanie odwracic.

(W grach opartych pa Wysokim Stylu, takie pieoczekiwane zwroty dotyczg zazwyczaj przy-

wotywapia i piszczepia legend, dlatego tez wytaczylismy te zasady z uproszczonych zasad

pierwszej rozgrywki,)

Rozstrzyganie remisow

Wszystkie style Tash-Kalar korzystaja z tych samych zasad rozstrzygania remisow (w bi-
twach na smierc i zycie specjalne zasady rozstrzygania remisow maja jednak pierwszen-
stwo).

Jesli dojdzie do remisu, nalezy go rozstrzygnac na korzysc gracza posiadajacego na planszy
wiecej awansowanych pionow. Jesli nadal wystepuje remis, nalezy go rozstrzygnac na ko-
rzys¢ gracza posiadajacego w sumie wiecej pionow na planszy.

Jesli nadal wystepuje remis, gra pozostanie nierozstrzygpieta.



Wszystkie formy Tash-Kalar korzystaja z zasad petnej gry opisanych w poprzedpim rozdziale. Rozpia sie przede
wszystkim sposobem pupktacji, a takze kilkoma specjalpymi zasadami,

WYSOKI STYL
(2 GRACZY LUB 2 ZESPOLY)

POJEDYNEK NA SMIERC | ZYCIE
(2 GRACZY LUB 2 ZESPOLY)

Po pierwszej rozgrywce bedziesz znat wigkszosc zasad Wysokiego Stylu Tash-Kalar. Wysoki
Styl rozni sie od walki na Smierc i zycie wykorzystaniem zadan.

Przygotowanie do gry
wedtug zasad Wysokiego Stylu

Korzystaj z tej strony planszy, na ktorej srodkowe pola
zostaty oznaczone ciemniejszym kolorem. Te pola
maja znaczenie dla kilku zadan. Na poczatku gry na
arenie nie bedzie zadnych pionow.

Wl

Zadania

Przygotuj plansze zadan w taki sam sposob, jak podczas pierwszej rozgrywki.

Potasuj wszystkie karty zadan. Tym razem bedziesz wykorzystywat wszystkie karty, nawet
zadania zaawansowane (te z nastepujacym ttem: 5‘2).

W petnej wersji wystepuja dwa ograniczenia: ZADNE Z TRZECH PIERWSZYCH DOSTEPNYCH
ZADAN NIE MOZE BYC ZAAWANSOWANYM ZADANIEM, a takze w GRZE WSROD DOSTEP-
NYCH ZADAN MAKSYMALNIE DWA MOGA NALEZEC DO TEGO SAMEGO RODZAJU (oza-
czonego symbolem w lewym gomym rogu). Aby zapewnic przestrzeganie tych ograniczen,
postepuj zgodnie z ponizszymi zasadami:

Odkrywajac pierwsze 3 DOSTEPNE ZADANIA, odrzuc wszystkie odkryte zaawansowane
zadania, tak aby na planszy znalazty sie tylko niezaawansowane zadania. Jesli wszystkie
3 zadania naleza do tego samego rodzaju, odrzuc trzecie z nich i dobieraj zadania dalej,
dopoki nie wyciagniesz niezaawansowanego zadania innego rodzaju.

Nastepnie wtasuj wszystkie odrzucone karty z powrotem do talii. Na planszy zadan powin-
ny sie znajdowac 3 odkryte niezaawansowane zadania przynajmniej 2 roznych rodzajow.
Odwroc wierzchnia karte z talii zadan. To NASTEPNE ZADANIE. Nastepne zadanie moze byc
zadaniem zaawansowanym - zasady ograniczajace ilos¢ zadan zaawansowanych dotycza
wytacznie pierwszych 3 zadan.

Jednaksze, jesli nastepne zadanie jest tego samego rodzaju, co dwa z dostepnych zadan,
musisz odkryc pastepne, nowe zadanie. Odrzucone zadanie odtoz na spod talii, a potem
odkryj nowa wierzchnia karte. Powtarzaj ten proces do momentu gdy nowa wierzchnia karta
zadania nie powtorzy swojego rodzaju z juz dostepnymi kartami, ktore wystapity w parze.
Postepuj zgodnie z ta zasada za kazdym razem, kiedy w trakcie rozgrywki bedziesz odkry-
wat karte nastepnego zadania.

Koniec gry
W grze zgodnie z zasadami Wysokiego Stylu warunek rozpoczecia konca gry sprawdza sie
TYLKO POD KONIEC TURY KAZDEGO Z GRACZY.

Kazdy z graczy zlicza PUNKTY UZYSKANE Z WSZYSTKICH WYKONANYCH ZADAN i dodaje
po 1PUNKCIE ZA KAZDY LEGENDARNY PION posiadany na planszy.

Jesli jeden z graczy posiada 9 lub wiecej punktow, rozpoczyna koniec gry. Koniec gry ule-
ga rozpoczeciu rowniez w momencie, w ktorym jeden z graczy dobierze ostatnia karte ze
swojej talii.

Kazdy z graczy otrzymuje jeszcze jedna petna ture, tak jak opisano to na stronie 7. Podczas
tych tur legendame piony moga zostac zniszczone, dlatego mozliwa jest sytuacja, w ktorej
jeden lub obu graczy skonczy gre z mniej niz 9 punktami. To nie ma znaczenia - gra i tak
ulegnie zakonczeniu.

Wygrywa gracz posiadajacy wiecej punktow. Rozstrzyganie remisow zostato opisane na
stronie 7.

Drugim stylem Tash-Kalar dla 2 graczy jest pojedynek na smierc i zycie. Z ponizszych za-
sad mozesz korzystac nawet podczas pierwszej rozgrywki nowych graczy, bowiem walki na
sSmierc i zycie posiadaja bardzo proste systemy punktacji.

Przygotowanie do gry
wedtug zasad pojedynku na smierc i zycie
PLANSZE

Korzystaj z tej strony planszy, na ktorej niektore pola
zostaty oznaczone symbolem /.

Nie bedziesz korzystat z kart zadan ani planszy zadan.
Zamjast tego wez dwie plansze punktacji i zt0z je ra-
zem, zeby stworzyc plansze punktacji pojedynku na
smierc i zycie, ponumerowana od 0 do 21. Ta plansza
bedzie mierzy¢ zadowolenie widzow z Twoich poczy-
nan na arenie.

GRACZE

Kazdy z graczy umieszcza po jednym zwyktym pionie na polu ,0” planszy punktacji. Za kaz-
dym razem, kiedy gracz otrzyma punkty, przesunie swojego piona, aby zaznaczyc nowy
wynik.

Gracze rozpoczynaja pojedynek z pionami na planszy. Wybierzcie gracza rozpoczynajacego.
Drugi gracz bierze po 1zwyktym pionie w kazdym z kolorow i umieszcza je na polach ozna-
czonych symbolami </ . Tak jak zawsze, podczas pierwszej tury pierwszy gracz ma tylko
jedna akcje, ale wszystkie nastepne tury sktadaja sie z 2 akeji.

(Wybor poczatkowych pol jest w zasadzie formalposcia. Moze miec jedpak wptyw pa istoty
Gorskich Ostepow, ktorych efekty zaleZg czesto od obecnosci na zielopych lub czerwopych
polach.)

Rozgrywka

Podczas rozgrywki mozesz zdobywac punkty w nastepujacy sposob:

PUNKTY ZA ZNISZCZONE PIONY

Zamjast wykonywac zadania, gracze zdobywaja punkty za niszczenie pionow przeciwnika.
Widzowie przybyli tu zobaczy¢ zniszczenie!

Podczas swojej tury pozostaw obok planszy wszystkie wrogie piony, ktore zniszczysz
(zamiane wrogiego piona na swoj rownjiez traktuje sie jako zniszczenie piona). Pod koniec
swojej tury oddaj wszystkie piony przeciwnikowi. Otrzymujesz za nie nastepujace punkty:
x 2 punkty za kazdego legendamego piona;

x  1punkt za kazdego heroicznego piona;

x  1punkt za kazda pare zwyktych pionow.

Jesli zniszczysz nieparzysta liczbe zwyktych pionow, ie otrzymujesz punktu za samotnego
piona.

Punkty otrzymujesz tylko za piony nalezace do przeciwnika. Ani ty, ani Twoj przeciwnik nie
otrzymujecie ani nie tracicie punktow za wtasne piony, ktore zniszczyliscie podczas swoich
tar.

PUNKTY ZA PRZYWOLYWANIE LEGEND

Jesli przywotasz legende, otrzymasz 1 punkt. Widzowie uwielbiaja ogladac smoki i zywiotaki.

W grze z zasadami Wysokiego Stylu gracze otrzymywali punkty za legendarne piony na plan-
szy. W pojedynku na Smierc i zycie punkt otrzymuje sie za przywotanie istoty z symbolem
% nakarcie. Legendarne piony, ktore trafia na plansze w inny sposob, nie zapewnjiaja zad-
nych punktow. Gracz nie traci rowniez zadnych punktow, jesli jego legendarne piony zostana
zniszczone (aczkolwiek jego przeciwnik otrzyma za nie punkty, tak jak opisano to powyzej).

PUNKTY ZA FLARY

Widzowie uwielbiaja spektakl flar. To jednak nie Ty zaskarbisz sobie ich uznanie, a Twoj
przeciwnik. To nie magiczna energia tryskajaca z jego kalarytu przykuje ich uwage - oni
doskonale wiedza, ze rzucites flare, zeby przeciwdziatac dominacji swojego przeciwnika.
Za kazdym razem, kiedy rzucisz flare, Twoj przeciwnik otrzyma jeden punkt. Nie ma znacze-
nia, czy wykorzystasz jeden czy oba efekty flary.

(Rzacapie flar w pojedynku moze sie wydawac piekorzystne - w korjcu zapewnisz przeciw-
pikowi dodatkowy pupkt - czasem jedpak jest kopieczpe. Jaspe, jesli pa plapszy bedzie
mpiej Twoich pionow, Twoj przeciwpik otrzyma mpiej punktow, ale Ty prawdopodobnie pie
otrzymasz api jedpego. Lepiej jest rzucic flare i wrocic do gry. Byc moZe uda (i sie odwrocic
losy pojedypku i zmusic przeciwpika do rzacenia wtaspej flary.)

Koniec gry

I}

Koniec gry zostaje rozpoczety, kiedy ktorys z graczy przekroczy prog 17 punktow. Zwroc
uwage, ze liczby 18  wyzsze na planszy punktacji sa zacienione, aby to zaznaczyc. Zwroc tez
uwage na kolumne oddzielajaca pola 17 18.

(Na kolumpie zpajduja sie dwie kreski, bo zwiastuje opa kopiec gry dla 2 graczy lub 2 zespo-
tow. Bitwa pa smierc i Zycie pa 3 i 4 graczy posiada ippe warupki rozpoczecia korjca gry.)
Koniec gry ulega rozpoczeciu rowniez w momencie, w ktorym jeden z graczy dobierze ostat-
nia karte ze swojej talii.

Kazdy z graczy otrzymuje jeszcze jedna petna ture (patrz strona 7). Wygrywa gracz posiada-
jacy wiecej punktow. Rozstrzyganie remisow zostato opisane na stronie 7.

GRA ZESPO{OWA

Czworka graczy moze grac jako dwa zespoty i zmierzyc sig ze soba w rozgrywkach zgodnie
z zasadami Wysokiego Stylu lub pojedynku na smierc i zycie. Wiekszosc zasad jest taka
sama jak w grze na 2 graczy.

Przygotowanie do gry zespotowej

PLANSZE

Korzystaj z planszy odpowiednich dla wybranego stylu: Wysokiego Stylu lub pojedynku na
Smierci zycie.

GRACZE

Gracze z tej samej druzyny powinni siedziec naprzeciw siebie. Kazdy z graczy wybiera inna
talig, ale kazdy zespot otrzymuje tylko jeden kolor (peten zestaw) pionow.

(Najlepiej, Jesli kazda z talii imperialpych zpajdzie sie w ippej drazypie.)

Kiedy potasujesz swoja talie, obroc szesc kart na spodzie o dziewiecdziesiat stopni.
(Koniec gry zostanie rozpoczety, kiedy ktorykolwiek z graczy dobierze ostatpia pie obro-
cong karte ze swojej talii. Kazdy zespot posiada w sumie dwa razy wiecej kart piz w grze
pa 2 graczy, dlatego jest to dobry sposob, Zeby zapobiec piepotrzebpemu przedtuzeniu
siegry.)

Wybierzcie gracza rozpoczynajacego. Kaidy z graczy dobiera po 3 karty ze swojej
talii i 1flare.

Cztonkowie zespotu dziela sie legendami. Cztonek zespotu, ktorego tura przyjdzie szyb-
ciej, dobiera 2 legendy. Drugi cztonek zespotu zobaczy je dopiero, kiedy do niego trafia.
Jesli gracie w pojedynek na Smierc i zycie, gracz po prawej od gracza rozpoczynajacego
umieszcza na planszy, na polach oznaczonych symbolem < po 1zwyktym pionie kaz-
dego koloru.

Rozgrywka

Gracze wykonuja swoje tury naprzemiennie, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek ze-
gara. Cztonkowie zespotu siedza naprzeciwko siebie, dlatego ten sam zespot nie bedzie
wykonywat dwoch tur pod rzad.

Podczas swojej tury korzystasz z pionow swojego zespotu w taki sposob, w jaki korzy-
statbys ze swoich pionow w grze na 2 graczy. Nie ma znaczenia, ktory z cztonkow zespotu
umjiescit te piony na planszy. Mozesz korzystac tylko z kart, ktore masz na rece. Nie mozesz
znac tresci kart na rece swojego partnera.

Istnieja jednak pewne mechaniki, ktore pozwalaja Ci koordynowac dziatania z partnerem.

PRZEKAZANIE KONTROLI

Przed wykonaniem akeji lub w trakcie rozpatrywania efektu karty mozesz przekazac kontro-
le nad swoja tura swojemu partnerowi. Ogtos, ze przekazujesz kontrole i przekaz partnero-
wi legendy swojego zespotu.

Twoj partner musi wykorzystac wszystkie akcje, ktore Ci pozostaty, umieszczajac piony
na pustych polach. To jedyny rodzaj akeji, ktory podczas Twojej tury moze wykonac Twoj
partner. Nie moze on odrzuca kart ani przywotywac istoty (nawet legendarnej istoty). Twoj
partner nie moze tez rzucic flary.

(Czerpu miathys przekazac partperowi kontrole pad swoja tura? No coz, jesli pie zamierzasz
robi¢ pic, procz umieszczania pa plapszy pionow, byc moze lepiej bedzie, jesli zrobi to Twoj
partper. W koijcu to op bedzie miat wezesniej okazje przywotac jakas istote.)

Jesli przekazesz kontrole w trakcie rozpatrywania efektu istoty lub flary, Twoj partner do-
konczy rozpatrywanjie tego efektu (a potem zuzyje reszte akcji na umieszczanie na planszy
zwyktych pionow).

Po przekazaniu kontroli nie bedziesz mogt juz rzucic flary. Odzyskasz kontrole nad swoja
tur dopiero, kiedy Twoj partner rozpatrzy nierozpatrzone jeszcze efekty i zuzyje pozostate
Ciakcje.

Przyktad:

L p—— Pierwsza akcjg umieszczasz pa plap-

szy zwyktego piopa. Drugg akcjg
& przywotujesz pa to pole rycerza.
Rycerz moZe wykopac do 3 bojowych
ruchow. Pierwszym rachem pisz- |
czysz heroiczpego piopa przeciwpi-
ka. Nie wiesz, co zrobic dalej. Nie je-
stes pewien, gdzie Twdj partper |
chciatby, Zeby wasz heroicziy pion |
rycerza sig zpalazt. W zwigzka z tym, przekazajesz partperowi B v o i

I(Ol)tl’ 0/9. 3 bojowych ruchow.
Tymi ruchami nie mozesz
zniszczy¢ zwyktych pionow.

Twoj partper rozpatruje reszte efektu i wykonuje do 2 pozo-
statych rachow. Moze zrobic tylko to, bo zuzytes juz swoje
dwie akcje.

(Mozesz przekazac koptrole pa poczatku efektu. Jesli ufasz swojemu partperowi, mozesz
pozwolic mu wykopac wszystkie 3 ruchy. Twoj partper wie, Ze zpiszczenie heroiczpego
piona to dobry ruch, wiec jesli tego pie zrobi, musi miec ku temu dobry powod. To, jakim
zaufapiem obdarzysz partpera, zaleZy tylko od Ciebie.)

(Zauwaz, ze Rycerz mog# zostac przywotany pa ippe pole. Nie wolpo Gi przywotac Rycerza
i odraza oddac go pod kontrole partperowi, dopoki pie zdecydujesz, pa ktore pole powi-
piep zostac przywotany. Ta decyzja jest czescig akeji przywotania, pie czescig efektu karty.
Mozesz przekazac koptrole przed wykopapiem akcji, albo podczas rozpatrywania efekty
karty.)

Przyktad:

Rozpoczypasz ture od rzucepia flary i wykorzystania jej gorpego (S

efektu. W tej turze pie masz jak przywotac istoty, pawet po wyko- (=
papiu stapdardowego skoku, dlatego przekazujesz koptrole swo-
Jemu partperowi, Twoj partper decyduje, jak wykorzystac mozliwy
stapdardowy skok, a potem wykorzystuje dwie Twoje akcje, aby & v
umiescic pa plapszy zwykte piony. Nastepnie koriczysz swojg ture. e cacs- S
2 bi)uzymujesz dodaouyakiiel :
KONCZENIE TURY k

Bez wzgledu na to, czy przekazesz kontrole nad swoja tura czy nie,
to Ty zawsze bedziesz konczyt swoja ture.

Mozesz wykonac 1 standardowy
skok jednym ze swoich
zwykhych pionow.

W grze z zasadami Wysokiego Stylu mozesz w tym momencie wykonac 1zadanie. Wykonane
zadania Twojego zespotu tworzg jeden wspolny stos.

W grze z zasadami pojedynku na smierc i zycie w tym momencie podliczasz punkty za znisz-
czone przez Twoj zespot piony przeciwnikow. Przesun piona swojego zespotu na planszy
punktacji.

Nie ma znaczenia, ktory z cztonkow zespotu kontrolowat ture, kiedy spetniono wymaganie
zadania lub zniszczono piona przeciwnika. Punkty zdobyte przez kazdego z partnerow nale-
23 do was obojga. Pamjietajcie, jestescie jednym zespotem.

Po podliczeniu punktow, dobierz karty, tak abys znow miat na rece 3 karty istot ze swo-
jej talii i 1flare. Jesli pie przekazates jeszcze legend swojemu partnerowi, zrob to teraz.
Nastepnie Twoj partner powinien ewentualnie dobrac tyle legend, aby miec 2 legendy na
rece.

(Niektore karty z talii Lespego Krolestwa pozwalajz Ci w tym momencie pa dobrapie do-
datkowych kart. Jesli to dodatkowa karta z Twojej talii, dobierz j3 Ty. Jesli to dodatkowa
legenda, dobiera ja Twdj partper.)

Pod koniec tury kolejka przechodzi na przeciwnika po lewej - przekazanie kontroli nad tura



partnerowi nie ma na to wptywu.

Koniec gry

Progi punktowe, ktore rozpoczynaja koniec gry, sa takie same jak w rozgrywkach na 2 gra-
czy. Koniec gry ulega rozpoczeciu rowniez w momencie, w ktorym jeden z graczy dobie-
rze ostatnia nieobrocona karte ze swojej talii (wiecej na temat obroconych kart znajdziesz
w akapicie ponizej).

Kiedy koniec gry zostanie rozpoczety, kazdy z graczy otrzymuje jeszcze jedna petna ture
(patrz strona 7). To oznacza, ze kazdy z zespotow otrzyma jeszcze 2 szanse na zmiane wy-
niku gry.

Ostateczna punktacje ustala sie w taki sam sposob, jak w grze na 2 graczy. Cztonkowie ze-
spotu wygrywaja i przegrywaja (lub remjisuja) razem.

Obrocone karty

Szesc obraconych na bok kart na spodzie Twojej talii nie jest bezuzytecznych. Te karty maja
szanse wejsc do gry. Moze do tego dojs¢ na dwa sposoby:

MOZESZ DOBRAC OBROCONA NA BOK KARTE. Koniec gry zostanie rozpoczety, kiedy dobie-
rzesz ostatnia nieobrocona karte, ale to nie oznacza, ze nie mozesz dobierac obroconych
kart. Na przyktad, gdybys musiat dobrac 2 karty, a wierzchnia karta z Twojej talii bytaby
ostatnia nieobrocona karta, dobratbys tez wierzchnia obrocona karte.

KIEDY ODKEADASZ KARTY NA SPOD SWOJE] TALII, OBROCONE KARTY POWRACAJA DO
NORMALNE) POZYC]I. Pamietaj, mozesz wykorzystac akcje, aby odrzucic z reki jedna kar-
te, ktora pochodzita z Twojej talii, a nastepnie odtozy¢ dowolna liczbe kart z reki na spod
odpowiednich talii. Jesli w ten sposob odtozysz karte na spod swojej talii, stanie sig ona
jedna z szesciu kart na spodzie Twojej talii. Odktadajac ja, musisz ja obrocic. Jednoczesnie
powinienes obrocic wierzchnia obracona karte do normalnej pozycji, tak abys wciaz posia-
dat doktadnie szes¢ obroconych kart.

Komunikacja

Cztonkowie zespotu nie moga omawiac strategii. Moga si¢ porozumiewac jedynie poprzez
zapewniany przez gre mechanizm przekazania kontroli. To od was zalezy, jak scisle bedzie-
cie przestrzegac tej zasady. Gracze nie musza milczec, gra to zabawa towarzyska. Gracze nie
moga jednak pokazywac sobie wzajemnie kart ani potajemnie sig porozumiewac.

Cofanie akeji

Kiedy przekazesz kontrole nad swoja tura partnerowi, nie mozesz juz cofnac podjetych
wezesniej podczas tej tury decyzji.

BITWA NA SMIERC | ZYCIE
(3 LUB 4 GRACZY)

Bitwa na smierc i zycie pozwala rozegrac partie Tash-Kalar na 3 lub 4 graczy, podczas ktorej
kazdy bedzie walczyt przeciwko kazdemu. Celem gry jest niszczenie pionow przeciwnikow.
Najwyzej punktowane bedzie rownomierne niszczenie wszystkich innych kolorow.

Ten styl zostat stworzony gtownie z mysla o grach na 3 graczy. Jesli bedziecie grac w 4 oso-
by, przekonacie sie, ze rozgrywka jest dtuzsza, a walki cigzsze - zanim kolejka znowu do
was wroci, moze sie okazac, ze wszystkie wasze piony zostaty usuniete z planszy. Jesli wam
to nie przeszkadza, bawcie sie dobrze, bitwa bedzie petna zwrotow akeji! Jesli wolicie gre
mniej chaotyczna, przy 4 graczach powinniscie raczej zagrac zespotowo.

Przygotowanie do gry
wedtug zasad bitwy na smierc i zycie
PLANSZE

Korzystaj z tej samej strony planszy, z ktorej korzy-
statbys podczas pojedynku na smierci zycie.

Nie bedziesz korzystat z planszy zadan ani ze wspolnej
planszy punktacji. Zamiast tego, kazdy z graczy otrzy-
muje wtasna plansze punktacji.

10

GRA(ZE

Kazdy z graczy wybiera szkote i bierze karty,
piony i plansze punktacji w tym kolorze.

4 Nastepnie kazdy z graczy bierze po 1 hero-
icznym plor)le od kazdego z pozosta’rycb graczy i umieszcza je na polu 0" swojej planszy
punktacji. Nalezy pamigtac, aby piony lezaty heroiczna strone ku gorze, bo bedzie to wazne
pozniej.
(W trakcie rozgrywkibedziesz zdobywat oddzielpe pupkty za piszczepie pionow kazdego ze
swoich przeciwpikow. Kiedy otrzymasz pupkty danego koloru, zazpaczysz to, przesuwajac
pa swojej plapszy pupktacji odpowiedpiego piopa. Pod kopiec gry Twoj ostateczpy wynik
bedzie rowny liczbie pupktow za kolor, w ktorym zdobytes pajmnpiej pupktow. W zwiazku
2 tym bedziesz probowat rownomierie zdobywac pupkty ze wszystkich kolorach.)
Wybierzcie gracza rozpoczynajacego. Kazdy z graczy dobiera karty w normalny sposob.
Gracz na prawo od gracza rozpoczynajacego (gracz, ktory wykona swoja ture po wszystkich
innych graczacb) umieszcza na planszy startowe piony:
x W grze na3 graczy gracz umieszcza na planszy po 1zwyktym pionie w kazdym kolorze.
Kazdy pion powinien sie znalez¢ na polu sasiadujacym z innym symbolem <>
x W grze na 4 graczy gracz robi to samo, ale nie umieszcza na planszy piona drugiego
gracza (nawet w grze na 4 graczy na poczatku rozgrywki na planszy beda sie znajdowac
jedynie 3 piony).
Dla kazdego symbolu <7 gracz moze wybrac jedno z 2 pol. Z kazdym symbolem <C- be-
dzie sasiadowat doktadnie 1pion.
(Ta zasada zostata wprowadzopa, aby zrowpowazyc piedogodposc bycia ostatpim gra-
czem. Wgrze pa 3 graczy pierwszy gracz ma przewage, popiewaz zaczypa, a drugi gracz jako
pierwszy korzysta z dwoch akcji. Trzeci gracz otrzymuje w zamian mozliwosc rozstawiepia
poczatkowych pionow.
W grze pa 4 graczy pierwszy gracz ma przewage, popiewaz zaczyna. Drugi gracz moze za-
konjczyc ture z takg samg liczba pionow pa planszy jak pierwszy gracz, ale ma moZliwosc
wyboru, gdzie kazdy z pich sie zpajdzie. Trzeci gracz otrzymuje dwie akcje - tak samo jak
drugi gracz - ale ma juz jedep piop pa planszy. Czwarty gracz otrzymuje w zamian moZliwosc
rozstawienia poczatkowych pionow.
W praktyce te roZpice szybko zpikng pod wptywem dypamiczpych zmian pa plapszy, ale
lubimy, kiedy zasady s3 uczciwe - a poza tym ktos musi zdecydowac, gdzie zpajda sie po-
czatkowe piopy.)

Rozgrywka

Gracze probuja zdobywac punkty we wszystkich kolorach przeciwnikow.

PUNKTY ZA ZNISZCZONE PIONY

Podczas swojej tury pozostaw obok planszy wszystkie wrogie piony, ktore zniszczysz
(zamiane wrogiego piona na swoj rowniez traktuje sie jako zniszczenie piona). Pod koniec
swojej tury oddaj wszystkie piony przeciwnikom. Otrzymujesz za nie nastepujace punkty:
x 2 punkty za kazdego legendarnego piona;

x  1punkt za kazdego heroicznego piona;

x  1punkt za kazda pare zwyktych pionow tego samego koloru.

Punkty otrzymujesz oddzielnie za kazdy kolor. Piony na Twojej planszy punktacji stuza do
zaznaczania poszczegolnych sum punktow.

Przyktad:

DIIVOE

Podczas swojej tury Czerwopy zpiszczyt wszystkie te piony. Otrzymuje 3 punkty za piebie-
skie i 2 pupkty za zielope. Za pozbawionego pary zwyktego piopa nie otrzymuje Zadpych
punktow.

Jesli po podliczeniu punktow za pary zwyktych pionow w tym samym kolorze pozostana Ci
2 (lub 3) pozbawione pary piony w roznych kolorach, mozesz wybrac jeden z tych kolorow
i otrzymac za nie 1punkt w tym kolorze.

Przyktad:

VIO

Czerwopy dostaje 1 pupkt za piebieskie i 1 punkt za Zotte. Pozostaty mu pozbawiope pary:
1zielony zwykty pion i 1piebieski zwykty piop. Czerwony moZe otrzymac 1dodatkowy pupkt
Zza zielone lub za piebieskie.

Oczywiscie, gracze powinpi wybrac tep kolor, w ktorym maja najmpiej pupktow. Jedpakze
elementem opanowania Tash-Kalar jest zdolposc przewidzepia dalszego przebiegu gry i ko-
lora, pa ktorym w poZpiejszych turach pajtrudpiej bedzie zdobyc punkty.

PUNKTY ZA PRZYWO1YWANIE LEGEND

Tak jak podczas pojedynku na Smier¢ i zycie, otrzymujesz 1 punkt za przywotanie legendy.
Ty wybierasz kolor, w ktorym otrzymasz ten punkt.

(Przywotapie legendy pozwala (i otrzymac pupkt w kolorze, w ktorym w ippych okoliczio-
Sciach trudpo bytoby zapupktowac. Korzystaj z tej opcji rozwazpie.)

PUNKTY ZA FLARY PRZECIWNIKOW

Kiedy gracz rzuca flare, TO ON WYBIERA, Z KTORYM PRZECIWNIKIEM bedzie porownywany.
W ten sposob to on ustala, czy bedzie mogt skorzystac z gornego efektu, dolnego efektu,
czy obu efektow (jesli gracz nie spetnia zadnego z warunkow, nie moze wybrac danego
przeciwnika).

Przeciwnik, z ktorym gracz rzucajacy flare sie porownuje, OTRZYMUJE 1 PUNKT w kolorze
tego gracza.

Przyktad:

Czerwony moze rzucic @)
flare tylko pa Niebie- =
skiego. Jesli to zrobi,
wywota oba efekty,
a Niebieski otrzyma §
1pankt.

2 5%

Mozesz wykonac 1 standardowy
skok jednym ze swoich

2zwyktych pionow. |

Przyktad:

Wtej sytuacji Czerwony §
moze rzucic flare prze- ES="N8

ciwko Niebieskiemu (gorpy warur)elr) Iub Zlelo—
pemu (dolpy warapek). Czerwony moze wybrac
Jedpego z pich. Podczas wybora moZe sie kiero-
wac efektem, ktory chee uzyskac, albo spraw-
dzic, ktoremu z graczy miiej przyda sie 1 pupkt
w jego kolorze. Gracz pie moZe wybrac obu i wykorzystac obu efektow.

(Jeszcze jedpa sprawa: Czasem przyzpanie graczowi 1 pupktu w swoiny kolorze ma swoje
plusy. Przeciwpik, ktory ma duzo pupktow w Twoinp kolorze, bedzie sie bardziej skupiat pa
zpiszczepia pionow ippych graczy. )

Wybor przeciwnika zadecyduje o efektach, z jakich bedzie mogt skorzystac gracz rzucajacy
flare, a takze o tym, kto otrzyma za te flare dodatkowy punkt. Nie ogranicza to wyborow
dokonywanych podczas samego rozpatrywania efektow. Na przyktad, jesli efekt pozwala
graczowi zrobic cos z ,wrogim pionem”, gracz moze wybrac pion dowolnego przeciwnika,
bez wzgledu na to, z ktorym z przeciwnikow si¢ porownywat.

IMPROWIZOWANE PRZYWO+YWANIE

W bitwie na $mier¢ i zycie masz mozliwos¢ (ograniczona) wykorzystania piona przeciwnika we
wtasnym wzorze przywotywania. Z kazdego koloru przeciwnika mozesz skorzystac raz na gre.
Przywotujacistote, mozesz wybrac jednego piona przeciwnikai wykorzystac go tak, jakby byt
Twoim pionem tej samej rangi. Jesli to zrobisz, odwroc piona tego koloru na swojej planszy
punktacji ze strony z symbolem ¢ na strone z symbolem .. W ten sposob zaznaczysz, ze
wykorzystates juz ten kolor. Podczas tej rozgrywki nie bedziesz mogt juz z niego skorzystac.
Przyktad:

&

Czerwony pie przeprowadZzit jeszcze F =
api jedpego improwizowapego przy- «\EZMISTRZYNI M'E(ZJ

> wotywapia, dlatego wszysthie piony
@ X pa jego plapszy pupktacji lezg hero- |

s X ﬂ iczpg stropg ku gorze. Czerwopy |3
cheiatby wykorzystac pion przeciw- =
pika podczas przywotywania mi- |
strzypi miecza. Mogtby wykorzystac zielopy zwykty piop pa B
dole i przywotac mistrzynie miecza pa otoczone zielopg ram-
kg pole, ale decyduje sie wykorzystac piebieskiego piopa |
i przywotac mistrzypie miecza pa pole otoczope piebieska
ramka. Na swojej plapszy pupktacji zerwony odwraca piebie- :::::;’zl s{:'y',:; f;’: iz )
skiego piona pa strope zwykt3. Nasteppie wykorzystuje efekt L —l
przywotanej istoty, Zeby zpiszczyc zielopego piopa i awapsowac mistrzypie miecza.

—
Mozesz zniszczyé 1zwykty wrogi |
3 pion na polu sasiadujacym po

(Czerwony pie mogtby przywotac mistrzyni miecza pa pole ozpaczone symbolem X, po-
piewaz improwizowane przywotywanie nie pozwala pa jedpoczespe wykorzystanie wiecej
piZ jedpego wrogiego piona.)

Wykorzystujac improwizowane przywotywanie mozesz przywota¢ dowolna istote (nawet
legendama). Mozesz wykorzystac improwizowane przywotywanie kilka razy w tej samej tu-
1ze, ale podczas kazdego przywotywania mozesz uzyc tylko 1wrogiego piona. Nie zapomnij
tez, ze z kazdego koloru mozesz skorzystac tylko raz na gre.

1

(Mozesz wykorzystac improwizowane przywotywanie |,
w potaczepiu z efektem karty. Rytualista pozwala Ci uZyc
Jedpego wrogiego piopa tak jakby palezat do Ciebie. W po-
taczeniu z improwizowapym przywotywaniem mogtbys
wykorzystac 2 wrogie piony; tylko jedep z pich liczytby sie
do limitu ,raz pa gre”.)

¥ Otrzymujesz dodatkuwa akeje. ,‘

. Przywotujac nastepr)a istote |
podczas tej tury, w swoim wzorze [
mozesz wykorzystac 1 wrogi pion, 8

tak jakby nalezal' do ciebie. £

Niektore wzory wymagaja posiadania piona na polu, na ktory dana istota zostanie przy-
wotana. Nawet w takiej sytuacji mozesz skorzystac z improwizowanego przywotywania.

Przyktad:

———— (zerwopy moZe wykorzystac zielo-
: pego zwyktego piopa, aby przywo-
tac dziato pa zielope pole lub pie-
bieskiego heroiczpego piopa, aby
przywotac je pa piebieskie pole.
Czerwony decyduje sie na piebieskie
Y pole; przywotywanie piszczy pie-
bieskiego heroiczpego piopa.

(Zauwaz, ze pie mogtbys przywofac’ ,

dziata pa pole zajmowape przez
Zielopego legepdarpego piona. Heroiczpe istoty pigdy nie
moga zostac przywotane pa pola zajmowane przez legendar-
pe piony, bez wzgledu pa kolor.)

rac 1ze wskazanycb
| kierunkow: zniszcz wszystkle
| zwykte piony znajdujace sig na
polach w tym kierunku.

Wrogi pion wykorzystany podczas improwizowanego przywotywania nie zmienia strony.
Rozpatrujac efekt karty jest on wciaz uwazany za wrogiego piona.

Przyktad:

Czerwony wykorzystuje improwizowape .

: i @gmmo
przywotywanie, aby przywotac czempio-

pa pa pole w zielopej ramce. Efekt czem- &
piopa pozwala Czerwopemu zpiszezyé
Zielopego heroiczpego piopa. Pomimo \
tego, Ze pion tep brat udziat w przywofty-
wapiu, padal jest op wrogim piopen. '

(Na karcie czempiopa zazpaczopo tyl- |
ko 5 sasiadujacych pol, ale to pie przeszkadza mu zpiszczyc §
Zielopego piopa. Tresc karty stapowi: .1 sasiadujacy wrogi
pion”. Tresc karty ma pierwszejstwo pad rysupkiem. Gdyby
tresc karty stapowita 1 pion z jedpego z zazpaczonych pol’,
czempion nie mogtby zpiszczyc Zadnego z pionow bioracych
udziat w przywotaiu, bo te pola pie s3 zazpaczone.)

lrzymu;esz dodatkowa akcje. I

Koniec gry

Na kazdej planszy punktacji znajduja sie dwie kolumny. W grze na 3 graczy kolumna konca
gry jest ta oznaczona 3 kreskami (ostatnia kolumna, za polem ,,11"). W grze na 4 graczy ko-
lumna konca gry jest ta oznaczona 4 kreskami (za polem ,9”).

Kiedy jeden z graczy przekroczy kolumne konca gry dowolnym z wrogich kolorow, rozpo-
czyna koniec gry.

(W grze pa 4 graczy koniec gry zostanie rozpoczety, kiedy ktrys z graczy otrzyma 10 pupk-
tow w dowolpym kolorze. W grze pa 3 graczy koniec gry zostanie rozpoczety, kiedy ktorys
Zz graczy otrzyma 12 pupktow w dowolpym kolorze, co sprawi, Ze pion opusci krawed? plap-
szy)

Koniec gry ulega rozpoczeciu rowniez w momencie, w ktorym jeden z graczy dobierze ostat-
nia karte ze swojej talii.

Kiedy koniec gry zostanie rozpoczety, kazdy z graczy otrzymuje jeszcze jedna petna ture,
tak jak opisano to na stronie 7.

PUNKTACJA

Twoj wynik zalezy od koloru, w ktorym zebrates najmniej punktow. Jesli gracze remisuja,
remis rozstrzyga sie biorac pod uwage drugi kolor, w ktorym obaj gracze zebrali najmniej
punktow. Jesli weiaz wystepuje remis (w grze na 4 graczy), rozstrzyga sie go, biorac pod
uwage pozostaty kolor. Jesli wciaz wystepuje remis, rozstrzyga sig go zgodnie z zasadami
ze strony 7.

Mozesz zdobyc wigcej punktow, niz wynika to z planszy punktacji. Jesli pion opusci krawedz
planszy, notuj kazdy uzyskany dodatkowy punkt na kartce.

(Oczywiscie zazwyczaj nie bedzie to miec zpaczenia, bo Twoj ostateczny wynik zalezy od
kolora, w ktorym zebrates pajmniej punktow.)



Przykfad

W grze pa czterech graczy Czerwony zdoby# 10 Zottych pupktow. W tep sposob rozpoczat
kopiec gry. Czerwony kojczy swojg ture. Nasteppie Niebieski, Z'éfty, Zielopy i popownie
Czerwony wykonuja po jeszcze jedpej petnej turze.

Zotty wygrywa. Posiada 6 pupktow w kolorze, w ktorym zebrat pajmniej pupktow.

Czerwopy i Niebieski maja po 5 pupktow w kolorach, w ktorych zebrali pajmniej pupktow.
Porownujac pastepne kolory udaje sie ustalic, Ze to Niebieski zajmie drugie miejsce, a Czer-
wony trzecie.

Zielony jest ostatni. Posiada w sumie najwiecej punktow, ale to pie ma zpaczepia. W kolo-
rze, w ktorym zebrat pajmniej pupktow, ma tylko 4 pupkty.

(Zwroc uwage, Ze gracz, ktory rozpoczat koniec gry, zajat trzecie miejsce. Kopiec gry ulega
rozpoczeciu przez najwyzej pupktowany kolor jedpego z graczy, ale to pajmnpiej pupkto-
wany kolor jest brany pod uwage przy wyftapiapiu zwyciezcy. Gdyby podczas ostatniej tury
(zerwopemu udato sie zdobyc piebieski lub zielopy punkt, zajatby dragie miejsce. Gdyby
zdoby# po jedpym punkcie w obu tych kolorach, wygratby.)

(Zwrdé rowniez uwage, Ze pie ma zadpego zpaczenia, czy piop na planszy pupktacji spo-
czywa heroicza czy zwyktq stropa ku gorze. Nie wptywa to w Zadep sposob pa pupktacje.)

Jesli zastanawiasz sie, czemu wzor kapitana kawalerii ie ma nic wspolnego z innymi wzora-
mi postaci na wierzchowcach, zwroc uwage, ze dowodcy wojskowi maja wzory odpowiada-
jace formacjom ich jednostek: kapitan kawalerii pojawia si¢ na szczycie formacji kawalerii.

Moja rada: nie porownuj karty bezposrednio z sytuacja na planszy.
Zamiast tego, przyjrzyj sie karcie i przeanalizuj znajdujacy si¢ na niej
wzor, zeby tatwo go zapamietac. Na przyktad rycerz wymaga czte-
rech pionow w ksztatcie litery ,L”. Znacznie tatwiej jest znalezc na
planszy grupe pionow tworzacych litere ,L” lub jej lustrzane odbicie,
niz grupe, ktora odpowiada jakiemus nieokreslonemu wzorowi.
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Jesli przyjrzysz sie kartom w ten sposob, zauwazysz, ze wigkszos¢
wzorow wcale pie jest losowa. Niektore tatwo wypatrzyc. Inne sa
bardziej subtelne. Na przyktad istoty na wierzchowcach: jezdziec na wilku posiada ten sam

L-— (wdwobe) Kolejnosc). ,_‘ L

Mozesz sprobowac stworzy¢ wtasne wyjasr)ler)la albo dow1ed2|ec sie wigcej o wzoracb, tle

wzor w ksztatcie litery ,L", co rycerz. Jezdziec jest przywotywany blizej .gtowy” wilka, zas
rycerz siedzi blizej srodka, na grzbiecie swojego konia. Nawet centaur-wtocznik (najblizsza

fabularnym i efektach istot (a takze poznaé kilka strategicznych wskazowek i dotyczacych
ich ciekawostek) na www.tash-kalar.com.

jezdzcy postac z talii Le-
$nego Krolestwa) uzywa
podobnego wzoru, za$
jezdziec na gryfie ma °
wzor w ksztatcie krzywej
litery ,L”, bo siedzi tuz za [ 3¢
karkiem swojego gryfa.

Talie

W CGE przetestowalismy wszystkie talie bardzo intensywnie. Kazda talia mozna wygrac lub
przegrac, wszystko zalezy od Twoich umiejetnosci.

Zwroc uwage, ze rewersy wszystkich talii sa takie same, mimo ze w zadnym momencie gry
talie ie ulegaja pomjieszaniu. Zaprojektowalismy karty w ten sposob z uwagi na elementy

i warianty gry, ktore zamierzamy wprowadzic w przysztosci. Niektore z nich mogg sie nie-

dtugo pojawic na www.tash-kalar.com.
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ILUSTRACJE: DAVID COCHARD
OPRACOWANIE GRAFICZNE: FILIP MURMAK
DODATKOWE GRAFIKI: RADIM PECH
TLUMACZENIE: MARCIN WEENICKI
GLOWNI TESTERZY: VIT VODKKKA

TESTERZY: Vitek, Kreten, Vodka (gratuluje wygranej w turnieju testerow!), Rychlik, Filip, Eshu, Tuko, Vytick, Paul, Alne,
Marcela, Jirka Bauma, Hrabinho, Aneken, Roneth, Elwen, Min, Juraj, Danielka, Eklp, Plema, Tomas, Ondra, Dita, Jana Isabella,
Honza, Radka, Jacob, Mats, Dan, Alca, Peta, Rumun, R.A., Lefii wieluinnych z klubu planszowego w Brnie, a takze wielu graczy
spotkanych na roznych czeskich i zagranicznych imprezach gamingowych.

PODZIEKOWANIA DLA: Milosa Prochazki za opieke nad spotecznoscia testow online, Paula Grogana za wsparcie
miedzynarodowe i prowadzenie prezentacji, Jasona Holta za wszystkie wspaniate nazwy i terminy gry, Davida Cocharda za
Swietne ilustracje i wszystkich pracownikow CGE za pomoc w stworzeniu tej wspaniatej gry.

SPECJALNE PODZIEKOWANIA DLA: mojej zony, Marceli, za jej podwojne wsparcie (wsparcie moralne i zaprogramowanjie testow
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