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WITA) W ZERYWII!

Tu, na pierwotnych ziemiach okalajgcych Morze Weddéw niedokoriczone opowiesci czekajg, by wydoby¢
je z otchlani niepamieci. Wiele z nich traktuje o wojnach i bohaterskich czynach, jakie si¢ tu dziaty, lecz
najwazniejszg historie opowiesz wtasnie Ty! Strzez si¢ jednak, gdyz moc Kadzi jest wielka; zepsucie pochtania
lasy, gory, uroczyska; wkrada sig do osad i serc ludzkich... I tak jak z kazdym dniem wstaje Swit pod bacznym
spojrzeniem Swigtowita, tak w kazdg noc z zaswiatéw niesie sig upiorny krzyk synéw wzywajgcych swojg
matke Nice — boginig Zapomnienia. Odwieczna réwnowaga w Kolowrocie dziejow zostala zaburzona.
Ciemnos¢ stopniowo pochlania twarze najwyzszego boga i ttumi nadzieje w ludzkich sercach. Kimze jednak
sg Bohaterowie, jesli nie tymi, co swiat od zagtady ratowac majg?

Zerywia jest gra przygodowa, w ktorej wcielacie sie w pradawnych Bohateréw, aby ocali¢ Krainy Czterech
Kiréw od Zapomnienia, ktore wsacza si¢ don, za sprawg odwiecznej bogini Nicy. Aby tego dokona¢ przyjdzie wam
zmierzy¢ sie z licznymi wrogami, podja¢ heroiczne (lub wyrachowane) decyzje, chroni¢ prosty lud, zadba¢ o pamigc¢
starych bogdéw i, w krytycznych momentach, sprawnie ze sobg wspolpracowac. Jako Wybrancy sposrod czterech
najstarszych Zerywianskich plemion bedziecie dysponowacé szeregiem niezwyklych umiejetnosci oraz pierwotng
energia $wiata zdolng wplywac na $ciezki Przeznaczenia. Pomoga wam tez potezne relikty, mityczni sprzymierzency
oraz sam Swietowit, stwdrca, ktorego gasnace twarze bedg wyznaczaly czas pozostaly na dzialanie. Nica musi zostaé
powstrzymana, nim ostatnia z twarzy Swietego Posagu popadnie w Zapomnienie i po ciemnej nocy, Swit juz nie
nadejdzie...

Swiat Zerywii to autorska wizja taczaca szeroko rozumiang mitologie stowianiska z kanwg heroizmu, epickiej
przygody oraz archetypami opowiesci wlasciwymi dla regionéw basenu Morza Baltyckiego. Jest to kraina pierwotna
iniezbadana, przesigknieta trzema plaszczyznami §wiatéw: Prawii, Jawii i Nawii. Bohaterowie, poprzez swoje decyzje,
zyskuja w niej Stawe posrdd prostego ludu, przychylnos¢ lub gniew bogéw oraz osobiste przymioty heroizmu
i sprytu. Stajac si¢ w ten sposéb integralng czescia zapomnianego $wiata, w ktorym wiele stronic Sagi jest jeszcze do
zapisania....



4 KAFLE
PLANSZY

4 PLANSZE WYBRANCA

1 KOo$é KIROW, FIGURKI SWIETOWITA, ZNICZA,
1 KO$é LOKACI 5 BOHATEROW ZERYWII
5 KART BOHATEROW 3 Koscl Nicy 3 Kosci 3 Kosci 3 Kosci
WIGORU INSTYNKTU woll

8 ZETONOW 6 ZETONOW

36 ZETONOW 36 ZETONOW 4 ZETONY 6 ZETONOW 6 ZETONOW

Kapzi/ ZAGROZENIA/ 10 z;‘::i': kow k::;::::;gw Pz‘:z‘::v CALOZERCY STRAZNICY KAMIENIA
SZCZELIN HORDY SKRA)U
12 ZETONOW 12 ZETONOW 48 ZETONOW WYPRAW 24 ZETONY RUN 24 ZETONY TARCZ

TROFEUM ZERTWY (DZIcZ, GORY, RUINY, OSADY) (WIGOR, INSTYNKT, WOLA) (WIGOR, INSTYNKT, WOLA)
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39 KART
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SAGI

75 KART
WROGOW

4 DREWNIANE
KAMIENIE SCIEZKI

44 KARTY 40 KART 42 KARTY

EKSPLORAJC)I GOR EKSPLORAC)I RUIN EKSPLORAC)I OSAD
6 KART 16 KART 24 KARTY
BoGow STWORZY PRZEDMIOTOW

94 KARTY 4 KARTY
SCENARIUSZA ZNAMION

DREWNIANE ZNACZNIKI:
7XCZARNY KAMIEN (1), 12XURAZ/BLOKADA ATRYBUTU (2), 12XPUSTY
ZNACZNIK (3), KAMIENIE SWITU: 1XKAMIEN PRZEZNACZENIA (4),
1XKAMIEN ZYCIA (5), 1XKAMIEN WOJINY (6), 1XKAMIEN DUSZY (7)

DREWNIANE ZNACZNIKI:
4XKOLOWROTU (1), 12XPIERWU (2), 12XSKAZY (3),
4XWIGORU (4), 4XINSTYNKTU (5), 4AXWOLI (6)

DODATKI ,,WEDR()WKI W DZICZY” ORAZ ,LEGENDY"

4 2 DODATKOWYCH BOHATEROW
* Oba dodatki to ekskluzywna zawartos¢

€ 31 NOWYCH KART EKSPLORAC)I

# 22 KARTY SAGI odblokowana tylko dla wspierajgcych podczas

& 110 KART LEGEND kampanii na wspieram.to i kickstarter. Po wigcej
informacji zapraszamy na www.zerywia.com



Niniejsza ksiega wprowadzi cie stopniowo w zbidr zasad rzadzacych rozgrywka w §wiecie Zerywii. Zalecamy, aby przynajmniej
jeden z graczy zapoznal si¢ z calo$cia instrukcji, jeszcze przed przystapieniem do pierwszej rozgrywki. Jesli pojawia si¢ pytania,
zachecamy, aby wykorzystywa¢ Indeks znajdujacy si¢ na ostatnich stronach tej ksiegi. Hasta referuja w nim do gléwnych aspektow
mechaniki gry, jak i do tzw. stéw-kluczy, ktdre wystepuja w tekécie instrukcji (oraz kart) jako wytluszczone.

Jak zaczqé?
Rozpoczynajac przygode w $wiecie Zerywii, proponujemy, aby
po zapoznaniu si¢ z zasadami, rozegra¢ ,,Droge Wybraiica”,
scenariusz wprowadzajacy w $wiat i mechanike gry. Mozna go
potraktowa¢ jako jednorazowg wyprawe lub wstep do kampanii
»Maski Umory”. Szczegbly przygotowania tego scenariusza
znajdziesz w dotaczonej do gry Ksiedze Scenariuszy.

Ztota Zasada
W razie konfliktu zasad, pierwszenstwo nad instrukejg biorg
zdolnosci kart. Nalezy tez pamigtad, ze Zerywia jest gra
kooperacyjna, stawiajaca na przygode i satysfakcje ptynaca
z rozgrywki, dlatego tez, w razie nieporozumien, warto
wspolnie wypracowal rozwigzanie i po prostu dobrze si¢
bawic!

Na kanale Zerywii na YouTube (Koliba Games)
znajdziesz seri¢ filméw omawiajacych zasady gry krok
po kroku, jak réwniez przygotowanie do rozgrywki
i oméwienie trybow gry. Mozesz potraktowaé je jako
gléwne Zrédto nauki, a niniejszy podrecznik jako pomoc
w przypadku pojawiajacych sie pytan. Dodatkowo
podpowiadamy tam, jak w prosty, szybki i tani
sposéb pomalowa¢ dolgczone do gry figurki. Zadne
doswiadczenie nie jest wymagane! Efekt murowany!

Zanim rzucisz sie¢ w wir zmagan o przyszto$¢ krainy Zerywii, musisz dowiedzie¢ si¢ co nieco o Bohaterze, w ktérego przyjdzie
ci sie wcieli¢. Nie jest to bowiem zwykly kmie¢, rzemieslnik czy watazka, lecz Wybraniec. Naznaczony w momencie narodzin
przez Bogéw Kiru Bohater, ktéry czerpie swa site wprost z Drzewa Zycia i samego Swietowita — Boga Bogéw. Wraz z wielka
potega, kroczy jednak wielka odpowiedzialno$¢, przez co dola Bohatera nie jest lekka ani przyjemna. Ty jednak zdecydujesz,
jak nig pokierowa¢ i ktérymi $ciezkami kroczy¢, by zapisa¢ swe imie¢ poérdd legend.

Kazdy z Bohateréw Zerywii posiada dedykowang mu, dwustronng karte postaci.
Awers ukazuje forme Wybranca Kiru, rewers — forme Gardzicy, przebudzong
mroczng nature herosa. Karta Bohatera zawiera informacje takie jak:

€09 Imie i przydomek Bohatera.

€2 Startowe (i zarazem maksymalne) wartoéci Atrybutéw. Determinujg limit
odnowy danego Atrybutu, a takze odporno$¢ na Urazy.

€B3) Unikalna zdolnos¢ specjalna Bohatera.

€29 Zdolnosé Obozowa. Symbole wskazuja, ktére parametry Bohater odzyskuje

podczas fazy Obozu.

€B Limity poszczegolnych typéw kart Sagi. Okreslaja,
ilu kart danego typu moze Bohater aktywnie uzywa¢ na
swojej Planszy Wybranca.

€3) Forma Gardzicy; modyfikuje lub wyklucza czesé
ze zdolnosci i parametréw, naktadajac przy tym status
Kligtwy. Jest to tymczasowa forma, niejako uwolnienie
mrocznych instynktéw Bohatera, na ktérego zbyt
mocno wplyneta Kadz.



PLANSZA WYBRANCA

Aby oznaczaé wartoéci Atrybutéw, aktualng pore dnia oraz inne statusy zwiazane z postacia, potrzebujesz Planszy Wybranca.
Umieszczasz w niej karte Bohatera §19), startowe karty Sagi €39 oraz drewniane znaczniki, w odpowiednio przygotowanych
zaglebieniach, determinujac parametry: Wigoru §BY , Instynktu ¢ , Woli €89. Ich maksymalng warto$¢ determinujesz
znacznikami blokady Atrybutu@@®9. Biale znaczniki naleza do puli Pierwu §Z/)) za$ brazowe znacza twoje Akcje Kotowrotu §E).

ATRYBUTY

Kazdego z Wybranicéw charakteryzujg trzy pierwotne filary:
Wigor, Instynkt, Wola. Atrybuty te odpowiadaja za wszelkie
dzialania Bohatera, stanowigc o jego mozliwosciach i progu
wyczerpania.

Wigor (@) Sita, Zywotno$é, Sprawnoéé. W kazdym

wyzwaniu, ktére wymaga fizycznej konfrontacji, wykazania
sie wytrzymalosciag — uzywamy Wigoru.
Jest to atrybut wojownikow i dzikich bestii,
pozwala dziata¢, pomimo odniesionych ran
i zmeczenia.

Instynkt (®) Percepcja, Spryt, Intuicja.
Wywodzacy sie z pierwotnej duszy Instynkt
to cecha wodzéw i zwiadowcdw. Pozwala
dostrzec ukryte mozliwo$ci, wykazaé sie
przebiegloscia, ale tez wejrze¢ w nature
ludzka, a nawet stworzy¢ ni¢ porozumienia
z duchami zywiotéw i mocy.

Wola (@) Determinacja, Sita Mentalna.

Miara odpornoéci na strach, wycienczenie,
a takze pomost pomiedzy $wiatem materialnym (Jawii)
i duchowym (Nawii). Wola to atrybut obcujacych z dziwami
i bogami, Zercéw oraz tych wszystkich, ktorzy daza ku
swojemu losowi na przekdr przeciwno$ciom.
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PIERW

Pierwotng sile, czerpang przez Bohateréw bezposrednio od

Swietowita, nazywamy energia Pierwu ().
Stuzy ona do aktywacji lub wzmacniania
dzialan podejmowanych przez Bohatera
w trakcie przygdd. Naturalnym limitem
Pierwu dla kazdego z Bohateréw sg 3 punkty.

W  Fazie Determinacji wyzwania,
wydaj 1 punkt Pierwu, by przerzuci¢
dowolng ze swoich koéci. Te samg
kos§¢ mozesz przerzucaé wiele razy, za
kazdym razem ptacac punkt Pierwu.
Mozliwo$¢ Przerzutu dostepna jest
réwniez podczas Testow.

Kazdy punkt Pierwu odzyskany ponad
limit, jest traktowany jako dodatkowe
odzyskanie jednego punktu dowolnego

Atrybutu (D).



SKAZY

Jesli w trakcie rozgrywki, Bohater ma
stycznos¢ ze zbyt duza iloscia Kadzi
lub z innym, bezposrednim jej zrodlem,
otrzymuje Skaze. Oznaczamy ten fakt,
wkladajac czarny znacznik (podobny
znacznikom Atrybutéw) w jedno
z trzech wglebien z wygrawerowanym
symbolem Wigoru, Instynktu lub Woli.
Jezeli zrédto wyraznie tego nie okreéla,
to ty wybierasz, ktéry z Atrybutow
obarczy¢ Skaza.

Posiadanie Skazy, blokujacej pozycje ,,zerowg” Atrybutu,

ogranicza pule danego Atrybutu o 1 punkt, zwiekszajac tym

samym prawdopodobienstwo Urazu. Ponadto, wielu Wrogéw

potrafi wyczuwaé przeklenstwo Skaz i wykorzystywac je,
by zyska¢ Przewage w starciu.
Bohater, ktdry otrzyma zbyt wiele
Skaz, stawia na szali swg dusze
i bezpieczenstwo  wszystkich
wokdl, ryzykujac rychlg przemiane
w forme Gardzicy.

Kazdy sposrdd trzech Atrybutéw
moze wchlong¢ tylko jedna Skaze,
co za tym idzie, Bohater moze
posiada¢ ich maksymalnie trzy.
Wraz z otrzymaniem trzeciej Skazy,
traci nad sobg kontrole i przybiera forme Gardzicy. Kazda
kolejna Skaza, ponad limit, skutkuje Skazg Pierwu [patrz s.37].

GARDZICA

Wplyw Kadzi i Zapomnienia na Bohateréw nie jest tak

dewastujacy, jak w przypadku zwyklych ludzi. Niemniej, kazdy

z Wybrancéw posiada swojag mroczng strone, ktéra czeka

w ukryciu na moment staboéci, by przebudzi¢ sie i przejaé

kontrole. Forma Gardzicy moze zosta¢ wywolana na dwa

sposoby:

& Poprzez otrzymanie trzeciej Skazy.

& Poprzez efekt, ktory nakazuje nam przebudzi¢ te forme
(np. karta Sagi lub karta Eksploracji).

Po przeobrazeniu w Gardzice, Bohater traktowany jest tak,
jakby posiadat karte Sciezki — Klgtwa. W odréznieniu od
innych Sciezek, nie generuje ona zadnych profitéw, a wrecz
przeciwnie — przekleta postaé napotyka wszelakie trudnosci
i nie jest mile widziana wérdd ludzi ani bogdéw. W przypadku
Klatwy wynikajacej z przyjecia formy Gardzicy - jej efekt mija,
kiedy Bohater powraca do naturalnej formy obracajac swoja
karte na strone Wybranca. W przypadku Klgtwy nabytej jako
karta Sciezki, Bohater bedzie mdgt sie jej pozby¢ dopiero
gdy zdobedzie inne tytuly Sciezek, ktére zatrg pamieé o jego
przekletych czynach...
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Przebywajac w formie Gardzicy, Bohater musi stosowa’ sie
do wynikajacych z niej zmian i obostrzen. Sktadaja sie na nie:

# Nie moze zdobywa¢ nowych zetonéw Zertwy €9,

# Nie moze zdobywa¢ nowych zetonéw Trofeum €239,

# Nie moze zdobywa¢ nowych kart Wyczynéw ¢B9),

& Dodatkowa zdolnoé¢ Baneru oferujaca podczas Wyzwan,
wykup dodatkowej kosci, kosztem 1 punktu Pierwu ¢Z}).

& Zmodyfikowana zdolno$¢ Obozowa ¢B).

# Ponadto, Bohater w tej formie traci swojg zdolnos¢ specjalng
i zawsze uwazany jest za Przekletego.

Posta¢ Gardzicy jest na szczeécie stanem tymczasowym.
Wywolana przez Skaze, mija gdy liczba Skaz spadnie ponizej
trzech. Wywolana z efektu, mija gdy efekt dobiegnie kotica
(Kotowrét Dnia).

Bohater powraca do formy Wybranca, obracajac swoja
karte awersem. Bohater w formie Gardzicy moze normalnie
wykonywa¢ swoje tury, a nabycie nowej Skazy prowadzi do
Skazy Pierwu (Patrz strona 37).



KOLOWROT DNIA 1 GARDZICA

W tym miejscu, oznaczamy swoj postep i wykorzystane Akcje
w trakcie danego Cyklu. Jednoczeénie, pozycja znacznika
Kotowrotu okresla aspekt czasowy i pore dnia, jaka aktualnie
obowigzuje, co moze mie¢ wptyw na twoje dzialania, aktywne
karty Sagi czy nawet Wrogdéw. Wspodlne Akcje podejmowane
z innymi Bohaterami réwniez wymagajg ,,zgodnoéci” pory
dnia, w ktorej s3 inicjowane.

Pory Dnia Gardzica wywolana z efektu
Wywotujgc Gardzice z efektu — zaznaczamy to zastgpieniem
znacznika Kotowrotu, znacznikiem Skazy. Przechodzac do
kolejnej pory dnia, zaznaczamy jg znacznikiem Kotowrotu.
W momencie kiedy znacznik Kolowrotu ma wej$¢ na pole ze
znacznikiem Skazy, usuwamy Skaze z Kolowrotu dnia i nasz
Bohater powraca do normalnej postaci, a znacznik kotowrotu
trafia na miejsce, wczeéniej zajete przez Skaze.

Symbole Kolowrotu dnia obrazujg cztery twarze Swietowita,
cykl roczny (cztery pory roku), cykl dnia (zalezno$¢ Stonca
i Ksiezyca) oraz ziemie czterech pierwszych plemion - Kiry.

Istniejg zdolnosci dzialajace tylko w okreslonej porze
dnia. Oznaczamy je symbolami ¥, 3*, D, =% i frazg
»Akcja ~&7, (jedli zdolnos¢ trzeba aktywowac) lub
HO .5 W =7 (jedli efekt nie wymaga aktywacji).
Zdolnosci tego typu dzialajg tylko, jesli znacznik
Kotowrotu Dnia Bohatera znajduje si¢ w okreslonej
pozycji/porze dnia.

Kos¢ Kiréw réwniez referuje swoimi

rezultatami do symboli Kotowrotu, lecz

w tym przypadku mowa jest o symbolach

umieszczonych w  rogach  planszy,
wskazujacych konkretny Kir (¢wiartke planszy) na mapie
Zerywii.

KAMIEN SCIEZKI

Kazdy Bohater posiada sw6j Kamieri Sciezki - miejsce, gdzie
bedzie zachowywat w pamieci swojej, bogéw i mieszkancow
krain, zdobyte tytuly, stawe, ale takze brzemie czynéw, jakich
dopuscil sig, jak i przeklenstwa, ktérymi zostal obarczony. Jest
to swoisty zapis jego historii i dokonan. Kamien przechodzi
wraz z postacig pomiedzy scenariuszami. Karty Eksploracji
i inne wydarzenia w grze beda odnosi¢ si¢ do zlozonych pod
Kamieniem kart Sciezek.

Bohaterowie zdobywaja karty Sciezki w wyniku rozpatrywania
kart Eksploracji oraz kart Opowiesci Sagi, kiedy to po
rozpatrzeniu, zachowujg je pod swoim Kamieniem.

Karty Sciezek umieszczamy pod Kamieniem @1 tak, aby
typ $ciezki byl widoczny dla gracza. Bohater moze posiadaé
maksymalnie trzy karty Sciezek €3). Kazda nastepna, nowo
zyskana Sciezka wsuwana jest na najnizsza pozycje §891 tym
samym wypiera (czyli odrzuca na odpowiedni stos kart
odrzuconych) najstarsza z aktualnych Sciezek ¢3). W ukladzie
pionowym, najstarsza jest Sciezka stykajaca sie z dolng
krawedzig Kamienia Sciezki.

Bohaterowie podczas przygéd beda mogli tez zdobywad,
powigzane ze Sciezkami, karty Bdstw, ktére wspomogg ich
w walce z Zapomnieniem. W takim przypadku karta Bostwa
zostaje umieszczona na wierzchu Kamienia Sciezki §B3)).



KARTY SAGI

Sagi to szczegllny rodzaj kart zwigzanych z opowiesciami,
ktérymi Bohater bedzie mial okazje pokierowac i rozstrzygnaé
wedle wlasnej woli. W miare rozwoju historii, zyska
nowe przedmioty i zdolnosci. Kazda Saga posiada Karte
Podstawowg, ktéra stanowi poczatek opowiesci. Trzy
takie karty otrzyma kazdy z Bohateréw, rozpoczynajacy
rozgrywke. W jej trakcie, mozliwe bedzie odkrycie nowych
Kart Podstawowych Sagi, a takze rozwdj tych, juz posiadanych.
Karty Podstawowe Sagi posiadaja symbol otwartej ksiegi
umieszczony na froncie karty (pierwsza ramka zdolnosci).
Ich rewersy nie sa numerowane.

Karty Sagi dzielimy na 5 poszczeg6lnych typow:
Relikty, Rytualy, Sprzymierzericy, Wyczyny oraz Opowiesci.

Relikty, Rytualy i Sprzymierzeticow umieszczamy na Planszy
Wybranca, by korzystaé z zapewnianych przez nie zdolnosci.
Karty Wyczynu, to wyjatkowe zdolnosci, ktére na zasadach
jednorazowej Akcji Bohater moze wykorzystywaé podczas
rozgrywki, a nastepnie odzyskiwa¢ je podczas obozowania.

Ostatni typ kart Sagi - Opowiesci to swego rodzaju historie,
ktore przyjdzie Bohaterom rozegraé. Zawierajg rozne wersje
biegu wydarzen oraz wybdr nowych kart Sagi do zdobycia.
Karty Opowieéci posiadajq na rewersie otwartq ksiege,
referujacg do oznaczenia na froncie Karty Podstawowej Sagi.
Numeracja rewersu Opowiesci porzadkuje pozostate karty
Sagi, ukladajac je w logiczng calo$¢, nazywang stosem Sagi.

Relikt / Rytual / Sprzymierzeniec

(ﬂ) Nazwa.
€29 Oznaczenie typu.

€89 Baner ze specjalng zdolnoscig oraz symbolem kosci, ktéra
mozna wykupi¢ podczas Wyzwania.

@29 Zdolnosci, ktore gracz moze aktywowaé w okreslonej przez
symbol fazie Wyzwania.

@B zdolnosé Krytyczna, pozwalajaca na wymiane wyrzuconego
rezultatu krytycznego na potezne efekty.
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Wyczyn

¢U9 Nazwa.
€29 Oznaczenie typu.
€839 Zdolnos¢ gtéwna, do wykorzystania w odpowiedniej fazie.
€29 Zdolnos¢ dodatkowa, aktywna po optaceniu wskazanego
kosztu (moze to by¢ przyjecie Skazy, tak jak ma to miejsce
w tym przypadku, ko$¢ z rezultatem Krytycznym badz inna
forma optaty). Zdolno$¢ dodatkowa jest opcja i Bohater nie
musi z niej korzysta¢. Dozwolone jest rowniez uzycie karty
Wyczynu tylko dla samej zdolnoéci dodatkowe;j.
€B9 Zdolnos¢ do wyboru, ktéra moze by¢ aktywowana
w odpowiedniej fazie. Nalezy pamietaé, ze po uzyciu karty
Wyczynu, nalezy obroci¢ ja o 90 stopni, aby zaznaczy¢, ze karta
nie moze by¢ ponownie uzyta do momentu odzyskania jej w
Fazie Obozu lub za pomocg innego efektu.

Opowies¢

€09 Nazwa aktualnego rozdziatu i przynaleznos¢ do Sagi.
€2 Paragrafy fabularne, opisujace historie.

€89 Informacje, jakiego typu zetony Wypraw trzeba zdoby¢
i gdzie te wyprawy odby¢, aby ukonczy¢ pierwszy etap Opowiesci.
29 Druga czes¢ zadania, sktadajacg sie z nazwy regionu na mapie,
w ktérym trzeba odda¢ wskazane zasoby/punkty Atrybutow,
€59 Nazwa karty Sagi - nagréd jakie otrzymasz w zaleznosci,
ktéra z dwdch opcji (z punktu 4) wybierzesz.

€3) Nazwa Sciezki, ktorg po ukoniczeniu zadania umieécisz
pod swoim Kamieniem Sciezki [patrz s.9].



ROZWO) | ZDOBYWANIE NOWYCH SAG

Kazdy z Bohateréw rozpoczyna gre z kartami Sagi, ktore, w miar¢ rozgrywanych Scenariuszy, bedzie rozwijal. Czes¢
z tych kart umieszcza na Planszy Wybranca (Relikty, Rytualy i Sprzymierzency), a cze§¢ (Wyczyny, jak réwniez nie bedace
kartami Sag: Przedmioty i Stworza) trzyma na rece, badz w innym, dogodnym dla siebie miejscu. Wsréd kart poczatkowych
otrzymasz karty Sagi Personalnej, przypisane do konkretnego Bohatera, oraz karte unikalnego Wyczynu (z portretem Bohatera
na rewersie), a takze dodatkowe karty, w zalezno$ci od opisu Scenariusza.

SAGI PERSONALNE POSZCZEGOLNYCH BOHATEROW.

Swara Weda Dalbor Goryw Hekser

Przygotowanie Stosu Sagi

Karty Sag bez numeracji rewersu §U9 to Karty Podstawowe, ktore dolaczasz do Bohatera
juz na starcie Scenariusza lub zdobywajac je w trakcie rozgrywki.

Pozostalte, ponumerowane karty uléz w stos Sagi, rewersami do gory,

w odpowiedniej kolejnosci (karty z numerem 1 na wierzchu, pod

nimi te z numerem 2 i kolejne). Jako pierwszg uléz karte z symbolem

ksiegi na rewersie §239) - jest to karta Opowiesci. Nastepnie, pozostate,

odpowiadajace jej numerem karty Sagi €89 - s3 to nagrody, jakie

otrzymasz po wypelnieniu zadan z karty Opowiesci. Powtorz te

czynnos¢ dla kolejnych etapow Sagi ¢F5) .

Po przygotowaniu stosu Sagi, umies¢ go w poblizu Planszy Wybranca i odston wierzchnia

karte Opowiesci, czynigc ja aktywnym zadaniem Bohatera. Odtad, wykonujac zadania danej

Opowiesci, bedziesz ja rozwijaé, odkrywajac i zdobywajac w rezultacie, kolejne karty Sagi.

Mozesz nie podglada¢ kart nagrdd, by w pelni da¢ sie ponie$¢ narracji i wprowadzi¢ element

zaskoczenia. Z drugiej strony, szczegélowa wiedza na temat potencjalnych nagréd pomaga

zoptymalizowac¢ rozw6j Bohatera. Wybor nalezy do ciebie. Opowiesci juz rozpatrzone, stang

sie twoimi Sciezkami, a niewybrane karty nagréd, powedruja na spdd stosu Sagi, wyczekujac

dnia, w ktérym zostang na nowo odkryte. Mozesz reorganizowac karty Sagi podczas Akcji

Odpoczynku lub Fazy Obozu (str. 22), a takze w wyzwaniu, uzywajac swojej Reakcji (str. 26).

Zdobywanie nowej Sagi lub rozwijanie obecnej

W momencie, kiedy Bohater zdobywa nowg Sage, ma prawo wybrac jedng nowa karte ze stosu dostepnych Kart Podstawowych
Sagi @A) (Rewersy tych kart sugeruja, jaki jest typ danej Sagi (Relikt, Rytuat czy Sprzymierzeniec), gracze maja prawo przejrzeé
talie, zanim wybiorg swoja nowg Sage, ale moga tez, zdecydowac tylko na podstawie rewersu karty Sagi, zdajac si¢ bardziej na
los) LUB rozwing¢ inng, juz posiadang Karte Podstawowa Sagi (). Gracz dobiera wowczas przynalezny jej stos Sagi i odkrywa
pierwsza karte, jako aktywnie rozwijana Opowies¢.

Sagi s3 gléwnym motorem napedzajacym rozwdj Bohatera, ich rozwdj nie jest przymusowy, lecz na pewnym etapie niezbedny, aby
sprosta¢ trudnosci rozgrywki. W danym momencie Bohater moze posiada¢ maksymalnie 3 stosy Sag, ktére aktywnie rozwija §3).
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Kraina Zerywii podzielona jest na 4 cze¢éci zwane Kirami. Kazdy z nich reprezentuje rodzime ziemie jednego z 4 Pierwszych

Plemion Zerywii i oznaczony jest w rogu mapy symbolem Kiru. Sg to odpowiednio Krainy Legow Ya¢, Ziemice Ranéw 3,

Terytoria Nuréw D oraz Koleby Istow *%.

Kazdy z Kiréw posiada oddzielone granicami Regiony@U), po
ktérych Bohaterowie beda sie poruszaé. Regiony sasiednie to
te, ktére posiadaja wspolng linie granicy €. Kazdy z regionéw
posiada swojg nazwe B oraz przypisane mu symbole typu
terenu: Dzicz, Gory, Osady lub Ruiny ¢3). Symbole te s3
tozsame z rewersami kart Eksploracji, ktére Bohaterowie
beda rozpatrywaé podczas akeji Eksploracji danego regionu.
Region moze posiada¢ wiecej niz jeden typ terenu, wowczas,
na potrzeby efektoéw kart uznaje sie, ze jest to region w kazdym
z tych typow.

W obrebie kazdego z Kiréw znajduja si¢ tez Regiony Specjalne
€B) (oznaczone symbolami przy nazwie regionu) takie jak:
Kolebki, Twierdze, PierwoZzrédta, Przebicia Weli, Zapadliska
i Swigtynie Istu. Sa to miejsca wyjatkowe, w ktérych beda
miaty miejsce specjalne wydarzenia zwigzane ze Scenariuszem,
a takze posiadajace unikalne efekty dostepne dla Bohaterow
(zwane Opcjami Regionu).
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¢1) 4’ KRAINY LEGOW
&) ¥ ZIEMICE RANOW
89 20 TERYTORIA NUROW
¢9~% KOLEBY ISTOW

TYPY REGIONOW
SPECJALNYCH

7% KOLEBKA
Kolebki to gléwne osrodki wladzy i handlu,
a takze siedziby najstarszych rodéw plemienia.
Uwaza si¢ je za $wiete i niezwykle wazne, gdyz
sa w nich kultywowane pamiec¢ i tradycje plemienia.

% TwierDZA

Twierdze stanowig o sile obronnej plemion. Wojenne wyprawy
nierzadko zaczynajg si¢ i konicza wlasnie w tych strategicznych
lokacjach. Ich surowa atmosfera oraz obyczaje sprzyjaja silnym
i stawnym.

A SWIATYNIA ISTU
Swiatynie Istu to $wiete miejsca, gdzie Wolchwowie i Zercy
oddaja swoje plemiona pod opieke Bogow. Ich polozenie,
zwigzane z czterema mistycznymi ptomieniami, naraza te
regiony na czeste najazdy wrogich plemion.

! PIERWOZRODLO
Pierwozrédla to surowe zyty mocy Swietowita, czesto ukryte
w zakazanych ruinach i niedostepnych uroczyskach. Wybrancy
mogga z nich czerpa¢ dodatkowy energie Pierwu.

V' PRZEBICIE WELI
Przebicia to miejsca mistyczne, gdzie §wiat zywych i zaswiaty
przenikajg sie nawzajem pozwalajac przechodzi¢ duchom
pomiedzy dwoma padotami...

# ZAPADLISKO
Najbardziej tajemnicze tereny, uwazane za przeklete. Pono¢
kryja si¢ tam relikty sprzed tysiecy lat, niezbadane ruiny,
a takze niewyobrazalne koszmary...

Jezeli w trakcie rozgrywki zajdzie potrzeba
losowego wskazania regionu, postugujemy sie
Koscig Lokacji oraz Koscig Kiréw. Pierwsza
wskazuje na konkretny region Specjalny
(jego symbol), druga okresla Kir, w ktérym
6w region sie znajduje.



PORTY

Na mapie Zerywii odnajdziesz tez symbole kotwicy,
oznaczajace Porty. Pozwalaja one Bohaterom na wykonanie
Akcji w ramach swojej Tury, umozliwiajac im podrézowanie
pomiedzy wszystkimi Portami w krainach.

CZELUSC ZAPOMNIENIA
Nie posiada typu Regionu i nie nalezy do zadnego z Kiréw
W srodkowej czesci planszy znajduja sie niedostepne obszary
polozone wokot Czelusci Zapomnienia. Obszary te, zwane
takze Szczelinami Nicy, osnute sa mgla Kadzi, ktdra skutecznie
uniemozliwia statkom doplyniecie do brzegdw tej przekletej
krainy. Sama Czelus¢ €1 jest swoistym rozdarciem $wiatow,
przez ktora, wprost z Niebytu, przesacza sie esencja glodnej
bogini Nicy. Ziemie wokot Czeluséci zamieszkane sg przez lud
Odartych, nazywany tez Piatym Plemieniem. S3 to brutalne
klany oddajace cze$¢ Bogini Nicy, wrogo nastawione do
pozostatych zerywianskich plemion. Bohaterowie nie moga
w normalny sposéb dosta¢ si¢ na obszary Czelusci, poza
wyjatkowymi wyprawami. Na terenie Czelu$ci Zapomnienia,
znajduja sie Szczeliny Nicy 23 (jest ich szes¢). Szczeliny Nicy
to miejsca plugawych rytuatéw, ktére przyblizaja przybycie
Matki Nicy do naszego $wiata. Na Szczelinach Nicy beda
pojawiac sie tzw. Czarne Kamienie (Faza Nicy), odmierzajace
czas pozostajacy do ostatecznego triumfu ciemnosci.

Przykiad Limitu Czasu:
€ Rytuaty Monolitu: 6 Czarnych Kamieni.
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POSAG SWIETOWITA
Wygaszenie Twarzy Swietowita
Posag Swietowita, ktérego kazda z 4 twarzy spoglada na
jeden z Kiréw, jest osig gry odmierzajacg czas, a zarazem
wskazuje gdzie i w jaki sposdb oddzialywaja umieszczone
u jego podstawy Kamienie Switu §19 - poteine artefakty
powstale u zarania $wiata. Posag obraca si¢ o 90 stopni
zgodnie z kierunkiem Kolowrotu (przeciwnie do wskazdwek
zegara) wraz z poczatkiem kazdego Cyklu rozgrywki. W miare
uplywajacego czasu, poszczegdlne twarze Swietowita beda
popadaly w Zapomnienie. Nalezy wéwczas umiesci¢ znacznik
- Czarny Kamieri §3) w wyztobionym na posagu miejscu,
pod ta z twarzy Swigtowita, ktéra aktualnie zwrécona jest ku
Czelus$ci Zapomnienia (lub pod nastepng w kolejnosci, jesli
ta, popadla juz w Zapomnienie). Czarny Kamiefi zastepuje
obecny tam wczesniej Kamiert Switu, a ten ktadziemy na
Szczelinie Nicy, redukujac tym samym maksymalng ilo$¢
Czarnych Kamieni, ktéra mozemy polozy¢ na Czelusci
Zapomnienia. Jedli czwarty Czarny Kamien zostanie dolozony
na posag — gra konczy sig, za$ Bohaterowie ponosza kleske.
Przyktad Limitu Czasu:
€ Rytualy Monolitu: 5 Czarnych Kamieni.

Kamien Przeznaczenia - Pierw
Zmierzch - Twarz D
Kir Zachodu - Bogini Jesza

Kamier Zycia - Instynkt
Swit - Twarz “a¢
Kir Wschodu - Bogini Jaruna

Kamien Wojny - Wigor
Potudnie - Twarz 3¢
Kir Poludnia - Bg Rujewit

Kamien Duszy - Wola
Noc - Twarz %
Kir Pétnocy - Bog Moroz



Plansza i Zetony

€19 Rozt6z plansze, faczac ze soba 4 kafle.

# Posrodku, na zlgczeniu 4 Kiréw ustaw posag Swigtowita
i umies¢ w nim Kamienie Switu, przyporzadkowujac je
odpowiednio do kazdej ze stron posagu [patrz s.13]

@ Przygotuj (najlepiej posegregowane) wszelkie Zetony
i znaczniki.

Przygotuj talie kart

€229 Umies¢ obok planszy stos kart Bogéw (6) oraz karty
Stworzy (12) (pogrupowane kolorem rewersu, w jednym
stosie). Z tali Stworzy wyklucz karty Czartéw - te dofacza do
gry, kiedy dany scenariusz na to wskaze.

Przetasyj tez i umie$¢ obok talie kart Przedmiotow (24).

€B) Wydziel cztery Podstawowe Talie Eksploracji: Gor(23),
Osad(24), Ruin(25) i Dziczy(21). Sktadaja sie na nie wszystkie
karty Eksploracji bez zadnych oznaczen w polu nazwy karty
oraz te z symbolem mapy - Zerywianskie Opowiesci).
Z tali Eksploracji wyklucz karty Swiatlogonicéw - te dolacza
do gry, kiedy dany scenariusz na to wskaze.
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@ Wszystkie talie Eksploracji nalezy przetasowa¢ i umiesci¢
w dogodnym miejscu, zapewniajac przestrzen na stosy kart
odrzuconych dla kazdego z nich.

¢ Sposrod wszystkich kart Sagi odseparuj Karty Podstawowe
Sag (bez numeru na rewersie) i utwérz z nich dostepny
graczom stos. Reszte kart, ufozonych wedlug kolejnosci [patrz
s.11] pozostaw w pudetku. Gracze beda z nich korzysta¢ gdy
rozwing dang Karte Podstawowg Sagi.



Wybierz Bohatera!

Wraz z jego karta, wez przynalezny mu Wyczyn (opatrzony
na rewersie wizerunkiem Bohatera) i wylosuj swoja karte
Znamienia Kiru.

Bohater Wyczyn Znamie Kiru

@ Wyszukaj karte startowg Sagi Personalnej Bohatera [patrz
s.11], oraz dodatkowe karty Sagi.

Jesli chcesz szybko zacza¢ rozgrywke, ponizej znajdziesz
proponowane zestawy Podstawowych Kart Sagi, ktore
proponujemy wybra¢ dla Bohatera na start.

SWARA
@ Kiel Calozercy ¢ Zwada
& Kora Nadzieja Switu

, WEDA
& Switen Zdusz € Strachulec

@ Utopiony Wzrok

GORYW
@ Leszy # Ofiarnik

& Ochrona Kniei

DALBOR
@& Powiernik Przysiegi @ Blysk

& Topor Kadzi

HEKSER
& Pazur Azdahy ¢ Koga
# Zbroja Jeziornic

Dla Swary:

Kiet Calozercy ¢ Zwada € Kora Nadzieja Switu (brak Opowiesci)
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@ Pobierz Plansze Wybratica. Ustaw na niej drewniane
znaczniki Atrybutéw (karta Bohatera podaje jakie masz
warto$ci startowe kazdego z nich), 3 biate znaczniki Pierwu
oraz znacznik Akcji w pozycji Obozowania z symbolem
ogniska [patrz s.7]. Wez jeden Kamien Sciezki.

Dokladny opis struktury Sag znajdziesz na stronie 10 i 11.
Ponizej przedstawiamy wizualizacje kilku Sag Personalnych
i Podstawowych wraz z ich opowie$ciami.

Swara - Kiet Catozercy Weda - Switer Zdusz

Dalbor - Powiernik Przysiegi Goryw - Leszy

Kazda Saga Personalna
sktada si¢ z 10 Kart.

Swoja opowiesciag nawigzuja

do loséw danego Bohatera.

Hekser - Pazur Azdahy

Pozostate Sagi sktadaja si¢ z 7 Kart i sg uniwersalnymi
podstawowymi zestawami, ktére gracze moga dowolnie
dobiera¢ do dla swoich bohateréw. Kilka przyktadow:

Zwada Topor Kadzi
Zdarzajg si¢ karty Sagi, ktore nie majg ikony
Ksiegi te karty nie posiadaja Opowiesci.

Na tym etapie mamy juz przygotowane wszystkie state
elementy rozstawienia gry. Pozostaje nam tylko przejs¢
do przygotowania scenariusza. To wlasnie ten etap jest
najbardziej zmienny i modyfikuje talie eksploracji, buduje talie
wrogow, sotni oraz doklada karty scenariusza i opowiesci dla
poszczegdlnych sag.



Wies¢ rozeszta sig pomiedzy Szczelinami Nicy, jakoby
pojawili sie Wybrancy czterech Kiréw, ktorzy kleske zadaé
majg Heroldom Zapomnienia - Zniczom. Nikt nie jest
bezpieczny, a juz szczegdlnie ci, ktorzy osmielajg sig otwarcie
przeciwstawiaé Czarnej Matce Nicy...

Droga Wybranca to mini scenariusz wprowadzajacy, ktory
nalezy traktowac¢ jako rodzaj samouczka.

PRZYGOTOWANIE SCENARIUSZA
€109 Przygotowanie Krainy Zerywii oraz Bohatera: Kieruj sie
instrukcjg zamieszczong na stronach 14 i 15.

€229 Sagi Startowe: Skorzystaj z sugerowanego zestawu Sag
dla poszczegdlnych Bohateréw [patrz s.15], lub wybierz
3 dowolne Karty Podstawowe Sagi spos$réd dostepnych
(nalezy przy tym obserwowaé ograniczenia w uzywaniu
poszczegdlnych typow Sag, jakie posiada Bohater, dobrze
tez wyposazy¢ sie tak, aby kazdemu z Atrybutéw zapewnié
minimum 1 karte Sagi, co umozliwi Bohaterowi podjecie
kazdego rodzaju wyzwania).

€ Sagi Startowe: Skorzystaj z sugerowanego zestawu Sag dla
poszczegolnych Bohateréw [patrz s.15]. Dla Swary:

Do kazdej Sagi Personalnej dobierz Stos Sagi i rozpocznij jej
Opowie$¢ [patrz s.11].

€ Gra Jednoosobowa (Tryb Solo): Na poczatku rozgrywki wez
dodatkowq Karte Podstawowq Sagi (mozesz ja wybrad).

€B3) Region startowy Bohateréw: Bohater rozpoczyna swoja
przygode w Kirze, wskazanym na wylosowanej rzez niego
karcie Znamienia.

Region w obrebie tego Kiru, w ktérym gracz powinien ustawié
na poczatku rozgrywki figurke Bohatera, jest okreslony z géry
przez Scenariusz, wlasnie w tej sekeji.

€ Region startowy Bohateréw: Kolebka 3.
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€29 Herold, Kadz i Zagrozenie: Wskazuje, ktory z gtéwnych
antagonistow bierze udzial w rozgrywce i gdzie nalezy ustawi¢
jego znacznik lub figurke oraz w jakich regionach nalezy
rozmie$ci¢ zetony Kadzi oraz Zagrozen.

€ Herold: Czelu$¢ Zapomnienia.

& Kadi: ¥, 4, %.

@ Zagrozenie: Regiony bez symboli specjalnych oraz M.

€B) Przygotuj talie kart: Znajduja sie tu wytyczne dotyczace
konstrukgji talii do danego Scenariusza.

€ Talia Wrogow (18) i Sotni (12): Skonstruuj talie Wrogéw
i Sotni. Sposrod wskazanych przez Scenariusz grup Wrogow
(Biesy, Odarci, Utopce, Zgnilce, Upiory) oznaczonych
wspSlnym symbolem @2Y...

Biesy  Odarci  Utopce  Zgnilce  Upiory
...wydziel wszystkie karty o wartosci 8\ oraz po jednej karcie
o wartosci M\, Wartosci te znajdziesz z prawej strony karty @9,

W ten sposéb powstanie talia Wrogow. Z pozostatych kart
utworzysz drugi stos - talie Sotni. Przetasuj obie talie i umies¢
w poblizu planszy.

€ Talie Eksploracji: Zestaw Podstawowy, Zerywianskie Opowiesci.
Zestawy Przygdd: Sa to dodatkowe karty eksploracji, ktére
z czasem dodajemy do Zestawu Podstawowego w zaleznos$ci
od scenariusza. Kazda z nich ma specjalna ikone przy nazwie.

Najazd Odartych - Czarny Monolit - Przebudzenie Poczary - Skostnica
Karty Scenariusza: Podajemy tu nazwe i numer Stronicy Switu,
karty, od ktdrej powinna sie rozpocza¢ rozgrywka. Takg sama
numeracj¢ posiada Czarna Stronica, ktérg rowniez nalezy
odstoni¢ i umiesci¢ tuz obok Stronicy Switu, w dostepnym
dla wszystkich graczy miejscu. Dodatkowo, nalezy (na wzdr
stosu Sagi) utworzy¢, sktadajace sie z kart utozonych kolejno
rewersami, stosy Stronic Switu i Czarnych Stronic, poczawszy od
przygotowanych i odstonietych weczeéniej kart rozpoczynajacych
rozgrywke. Wraz z kolejnymi Scenariuszami, Stronice te beda
odrzucane, obrazujgc progres Kampanii i odstaniajac jednoczesnie
kolejne jej etapy. Dokladny opis Kart Scenariuszy bedzie zawarty
w Przygotowaniach Scenariuszy do Kampanii.
€ Karty Scenariusza: Brak.



CEL SCENARIUSZA
€ Kazdy z Bohateréw musi wypelni¢ zadania z pierwszej
karty Opowiesci swojej Sagi Personalnej.

Pozby¢ si¢ Zagrozenia z regionu Twierdzy |
Usuna¢ Kadz z regionu Swiatyni Istu A
Oba zadania realizuje w swoim Kirze Narodzin (wedtug karty
Znamienia Kiru).

LIMIT CZASU
Podana jest tu ilo$¢ Czarnych Kamieni, obrazujaca czas
pozostaly do spelnienia Rytuatéw Monolitu i tym samym
zakonczenia Scenariusza. Z koncem kazdego Cyklu, jeden z
Czarnych Kamieni bedzie umieszczany na Szczelinie Nicy,
specjalnym miejscu na planszy. Bohaterowie muszg osiagnaé
cele Scenariusza zanim owe rytualy dobiegng konca.
€ Rytualy Monolitu: 5 Czarnych Kamieni.
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FAZA Nicy
€ Aktywuj Herolda.
€ Kazdy z Bohateréw pobiera jeden zeton Kadzi i umieszcza
go w wybranym regionie Kiru, w ktérym aktualnie przebywa.
€ Dol6z Czarny Kamieri na Szczeling Nicy.
€ Jesli dotozony Czarny Kamien, jest piatym Kamieniem -
Scenariusz dobiega konca.
AKTYWACJA HEROLDA
Rzu¢ ko$¢mi Kiréw i Lokacji:
@, Porusz Herolda na Czelus¢ Zapomnienia, w innym
przypadku, Herold przemieszcza si¢ do wylosowanego
Kiru - Regionu i zwigksza tam Zagrozenie.
PODSUMOWANIE SCENARIUSZA
Jezeli Bohaterowie osiggna Cel Scenariusza, zanim Rytualy
Monolitu dobiegna konca, rozgrywka konczy sie. Zachowaj
swojego Bohatera wraz ze zdobytymi kartami i Zetonami,
a nastepnie przejdz do przygotowania kolejnego Scenariusza.
Kolejne rozdzialy instrukeji opisza dokladniej mechaniki samej
rozgrywki, a gléwny scenariusz - Pamie¢ Swiata, wprowadzi
element Wygaszenia Twarzy Swietowita oraz Epickiej Bitwy.



OGOLNY PRZEBIEG ROZGRYWKI

Przygody w Zerywii rozgrywane sg na przestrzeni Cyklow.
Kazdy Cykl sklada sie kolejno z Fazy Swigtowita, Fazy
Wypraw, czyli czterech tur przypisanych do konkretnych pér
dnia (tura $witu, potudnia, zmierzchu i nocy), Fazy Obozu
i Fazy Nicy.

Cykl rozpoczyna Faza Swigtowita, w ktérej to posag
Swietowita obraca si¢ zgodnie z kierunkiem Kotowrotu
Dziejow (przeciwnie do wskazdwek zegara). Podczas tej fazy
majg miejsce efekty otwierajace cykl

Kolejno nastepuje Faza Wypraw. W tej fazie Bohaterowie,
wedlug ustalonej wspolnie kolejnoéci, wykonuja po 1 Akcji
w kazdej turze $witu ~k, poludnia 3, zmierzchu J i nocy
#¥, zaznaczajac to znacznikiem Kolowrotu Dnia na swojej
Planszy Wybranca.

Eksploracja umozliwia ruch i odkrycie karty eksploracji
regionu, a Odpoczynek pozwala odnowi¢ nasze Atrybuty,
przygotowaé sie do Wyzwan czy tez zaczekaé na innych
Bohateréw w celu podjecia wspdlnych dzialan. Skorzystanie
z Portu pozwala dotrze¢ w bardziej odlegle czgsci krainy.
Po zakonczeniu wypraw nastepuje Faza Obozu, w ktorej
Bohaterowie odnawiaja Atrybuty, odzyskuja zuzyte karty
Wyczynéw, reorganizuja aktywne karty Sagi, paktujg
i przywotuja boskie wsparcie na czas nastepnego cyklu.

Jako ostatnia w cyklu rozgrywana jest Faza Nicy, kiedy to
Nica oraz jej synowie (lub inny przeciwnik wskazany przez
scenariusz) - aktywuja sie, wplywajac na krainy. Wowczas to, na
tereny Czelu$ci Zapomnienia, doktadane s3 Czarne Kamienie
rytualu - znaczniki wzrastajacej sity mrocznej bogini. Jesli
uzbiera si¢ okreslona przez Scenariusz ilo§¢ takich kamieni,
jedna z twarzy Swietowita gasnie. Po tych wydarzeniach Cykl
dobiega konca i wstaje nowy $wit...
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Akcje:

& Eksploracja.
% Odpoczynek.
4 Skorzystanie z Portu.

W Fazie Wypraw, Akcje mozna powielaé.

Kazdy Wybraniec rodzi sie pod znakiem gwiezdnym
jednego z Kiréw, $wietym Znamieniem €Uy, zyskujac
tym samym wsparcie poteznego Bdstwa. Karty
Znamion, losowane na poczatku rozgrywki, sg
Wyczynami 239 i okreslaja dostepna Bohaterowi moc
€89 oraz tzw. Kir Narodzin ¢, czyli rodzime ziemie
Wybranca, przypisang mu cze¢$é Krain Zerywii.



FAZA SWIETOWITA
Faza Swietowita przebiega w nastepujacy sposob:

€ Obrot Posagu Swietowita - nalezy obrdcié go przeciwnie
do wskazowek zegara o 90 stopni.
€ Rozpatrywanie zdolnoéci ,,Z poczatkiem Cyklu.”

FAZA WYPRAW

Faza Wypraw dzieli si¢ na cztery, rozgrywane kolejno Tury:
$wit, potudnie, zmierzch i noc. W kazdej Turze Bohater ma
prawo skorzystac z jednej Akcji, oraz z jednej Opcji Regionu.
Kolejno$¢ wykonywanych przez Bohateréw Akcji, w ramach
jednej tury jest dowolna - gracze ustalajg ja miedzy sobg. Kazda
z podjetych akeji oznaczamy na Kotowrocie Dnia na Planszy
Wybratica, okre$lajac tym samym pore i czas jej realizacji.

Akcja + Opcja Regionu = Tura Bohatera

Dostepne Akcje to: Eksploracja, Odpoczynek oraz korzystanie
z Portu. Kazdg z nich Bohater moze podja¢ wielokrotnie (az do
limitu czterech dostepnych mu w trakcie Fazy Wypraw Akcji).

AKCJA: EKSPLORACIA
Akcja Eksploracji obrazuje wyprawe podjetg przez Bohatera,
podréz w glab regionu lub ku nowym obszarom. W jej trakcie
przyjdzie mu stawi¢ czota przeciwno$ciom, odwiedza¢ ciekawe
i tajemnicze miejsca, spotka¢ mieszkaficow $wiata Zerywii,
zdoby¢ nowe skarby czy tez wiedze i doswiadczenie potrzebne
do rozwoju Sag.

Wybierajac Akcje Eksploracji, postgpuj zgodnie z 4 ponizszymi
krokami:

& Okresl region, ktérego Eksploracja dotyczy.
€ Porusz si¢ na region docelowy.

€ Dociagnij i rozpatrz karte Eksploracji.

& Skorzystaj z jednej z Opcji Regionu.

Wybor Regionu
Mozesz Eksplorowaé swoj obecny badz dowolny z sgsiednich
regionéw. Eksplorujac region, w ktérym aktualnie znajduje
sie two6j Bohater - pomijasz calkowicie etap Poruszania sie
i przechodzisz do rozpatrzenia karty Eksploracji.
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Ruch Bohatera
Jesli decydujesz si¢ na Eksploracje regionu sasiedniego,
Porusz sig tam (tj. przesun Bohatera na docelowy region).
Ruch w ramach Eksploracji moze odby¢ sie tylko na sgsiedni
region. Musisz tez rozpatrzy¢ wszelkie obostrzenia dotyczace
opuszczania i wkraczania do nowego regionu (np. Zagrozenia,
zetony Kadzi).

Karta Eksploracji

Nastepnym krokiem jest wylosowanie karty Eksploracji.
Wybierz jeden z dostepnych typdw terenu w regionie, ktdry
Eksplorujesz. Dociagnij karte Eksploracji powigzang rewersem
z wybranym typem i rozpatrz ja. Jesli region posiada tylko
jeden typ terenu — nie masz wyboru; jesli typdw terenu jest
wiecej — wybierasz dowolny z nich.

Opcje Regionu
Po rozpatrzeniu karty Eksploracji lub usunieciu zetonu
Zagrozenia (o ile powyzsze dzialania nie zakonczyly sie
Porazka), mozesz skorzysta¢ z jednej z dostepnych ci Opcji
Regionu [patrz s.22].

Opcje Regionu sg dodatkowa i dobrowolng formg aktywno$ci,
jaka Bohater moze podja¢ po wykonaniu swojej Akcji.
W ramach jednej akcji mozna rozpatrzy¢ tylko jedng Opcje
Regionu. Niezaleznie, czy Bohater z niej skorzysta - Opcja
Regionu definitywnie konczy jego Ture.

Przyktad: Swara w ramach swojej akcji moze Eksplorowad
Smocze Grzbiety, w ktorych aktualnie przebywa lub sgsiedni
region Wezta Wida. Jesli wybierze Smocze Grzbiety, nie bedzie
musiala si¢ porusza¢ i rozpatrzy kartg Eksploracji Gér (M)
€. Jej wybor pada jednak na Wezet Wida, gdzie znajdujg sig
ludzkie osady (Wi). Porusza si¢ wigc na ten region @i docigga
kartg Eksploracji Osad€23). Po jej rozpatrzeniu (o ile nie poniesie
Porazki) bedzie mogla skorzysta¢ z Opcji Regionu @B - w tym
przypadku Swigtynia Istu (#) pozwoli jej usungé jedng Skaze.
Niezaleznie od decyzji, na tym tura Swary sig koticzy.



ROZPATRYWANIE KART EKSPLORAC)I

Karty Eksploracji rozpatrujemy, stosujac sie do wszelkich
zawartych w nich zapiséw i polecen, w naturalnej kolejnosci
odczytywania tekstu (od lewej do prawej i od gory do dotu).

Karta Eksploracji sklada sie z nazwy €U, tekstu fabularnego
) oraz tekstu mechaniki rozgrywki, ktéry méwi o dostepnych
Bohaterowi opcjach, podkreslajac najwazniejsze aspekty (tekst
pogrubiony) stowami-kluczami@B). Opcjonalnie, karta moze
zawiera¢ wbudowane Wyzwanie, sktadajace si¢ z Symboli
Trudnosci Wyzwania QB oraz efekty przypisane kosciom

Nicy &3).

W grze wystepuja réwniez specjalne karty Eksploracji,
posiadajace wbudowang ramke wyboru. Rozpatrujac taka
karte, po przeczytaniu wstepu fabularnego €9, wybierz, ktory
z zapis6w, z lewej @3 czy z prawej §BY strony karty zastosujesz.
Rzutuje to na rodzaj wyzwania i warunki Sukcesu @) danej
Eksploracji, jak rowniez na zdobyte w ten sposob Sciezki ¢53).
Gracze mogga zetkna¢ si¢ réwniez z kartami Eksploracji, ktore
natychmiast po wyciagnieciu, beda Zwiekszacé Zagrozenie lub
Wzmacniaé Kadz w regionie ich rozpatrywania. Okoliczno$¢
taka znacza odpowiednie Zetony, wydrukowane na karcie
Eksploracji na lewo (Zagrozenie) badz na prawo (Kadz) od
pola nazwy karty Eksploracji ¢&).
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Zetony Wypraw

Po rozpatrzeniu karty Eksploracji, Bohater ma mozliwoé¢
pobra¢ wlasciwy jej (tj. odpowiadajacy rewersowi) Zeton
Wyprawy. Obrazuje to szeroko rozumiane doswiadczenie,
wiedze oraz interakcje, jakich Bohater u$wiadczyl podczas
Eksploracji danego terenu. Zetony Wypraw potrzebne s3 do
rozwoju Sag oraz wspomagaja przyzywanie Stworzy.

Zeton Wyprawy pobieramy dobrowolnie i tylko w sytuacii,
gdy Bohater nie ponidst Porazki podczas Eksploraciji.
Dodatkowo nalezy przestrzega¢ limitu posiadanych Zetonéw
Wypraw réwnego 3. Jezeli Bohater posiada juz maksymalng
ilo§¢ zetonéw Wypraw, ma prawo odrzuci¢ jeden z nich, aby
zachowad nowy.

Po rozpatrzeniu karty Eksploracji zalezenie od jej rodzaju
i dokonanych wyboréw, umieszczamy ja na stosie kart
odrzuconych, umieszczamy pod Kamieniem jako Sciezkg lub
zachowujemy jako zadanie poboczne.

Dzicz to ostepy le$ne, niezbadane tereny
fowieckie, tak ludzi jak i wszelakich
stworzy. W dziczy liczy si¢ Instynkt

i szybka reakgja.

Gory to zerowiska walesajacych sie bestii,
trudne i niedostepne tereny. Mozna tam
natrafi¢ na cenne trofea i zrujnowane
twierdze. Dominujaca cecha to Sita.

Ruiny to niebezpieczne regiony, w ktére
prosty lud boi si¢ zapuszczaé. Pelno tam
nadnaturalnych istot i czyhajacej na
Bohateréw Kadzi.

Osady, sa wzglednie najbezpieczniejszym
typem terenu, znajdziemy tam réznego
rodzaju wioski, zajazdy, spotkamy ludzi
w potrzebie, ale tez i zasadzki banitéw czy
knowania kultu Zapomnienia...



1. Wybierz region Eksploracji i Porusz sie
(o ile wyborem jest region sasiedni).

2. Sprawdz ZagroZenie.
Jesli wystepuje - wylosuj Wroga
i pomin etap Karty Eksploracji.
Jesli poniesiesz Porazke - zakoncz swoja ture.

3. Wylosuyj i rozpatrz Karte Eksploracji
w typie regionu, ktory Eksplorujesz.
Jesli poniesiesz Porazke - zakoncz swoja ture.

4. Skorzystaj z jednej Opcji Regionu.

ZAGROZENIE | HORDY
Zwigksz Zagrozenie - Gracz musi polozy¢ zeton ZagroZenia
na jednym z Regionéw w Kirze, w ktérym znajduje si¢
jego Bohater (zdarza sig, ze karty Eksploracji lub Herold
wyznacza ten Region). Dodatkowo, jesli region w ktérym
mamy Zwigkszy¢ Zagrozenie, zawiera juz zeton Zagrozenia
- zamiast dodawania kolejnego zetonu, obracamy obecny tam
zeton Zagrozenia na druga strone, tworzac Horde.

Jedli w regionie, w ktorym mamy Zwickszy¢ Zagrozenie,
jest juz Horda - wowczas zeton Zagrozenia jest umieszczany
w sasiednim regionie, wedle decyzji gracza, ktéry rozpatruje
efekt Zwickszenia Zagrozenia. Proces ten jest powtarzany,
dopdki zeton Zagrozenia nie zostanie umieszczony w regionie
badz, w razie braku mozliwo$ci umieszczenia go, odrzucony.
Skutkuje to dotozeniem Czarnego Kamienia na Czelusé
Zapomnienia.

Zetony Zagrozenia (oraz ich grozniejsza wersja: Horda)
symbolizujg grasujace w regionie grupy wrogéw.
W praktyce gracz, ktdry wykonuje akcje¢ Eksploracji
dotyczaca regionu z Zagrozeniem, jest zmuszony dociagnac
karte Wroga i rozpatrzy¢ ja jako Wyzwanie. Jest to czynnos¢,
ktéra zastepuje etap rozpatrywania karty Eksploracji.

Jesli Bohater pokona Wroga, koficzy swoja Akcje i przechodzi
do Opcji Regionu. Zeton Zagrozenia zostaje usuniety. Jesli
Bohater poniesie Porazke w walce z Wrogiem - jego Tura si¢
konczy (zeton Zagrozenia pozostaje na miejscu, a Bohater nie
moze skorzysta¢ z Opcji Regionu).

Specjalng wlasciwoscia Zetondw Zagrozenia jest blokada Akcji
Odpoczynku. Bohater, ktory przed wykonaniem swojej Akcji
znajduje si¢ w regionie z Zagrozeniem (np. w wyniku Porazki
w poprzedniej turze lub pojawienia si¢ Zagrozenia pomiedzy
jego turami), moze jedynie Eksplorowaclub Skorzystac z Portu.
W praktyce: podjaé probe usuniecia tego zetonu Zagrozenia
lub uciec na sgsiedni region i tam rozpatrzy¢ karte Eksploracji.
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Przyktad: Swara w ramach swojej akcji decyduje sie Eksplorowaé
Wezet Wida, Porusza sie wiec na ten region §U9. Jako ze jest
tam obecny zeton Zagrozenia @3, Swara nie moze rozpatrzy¢
karty Eksploracji. Zamiast tego - musi wylosowaé Wroga B39
reprezentujgcego zagrozenie i stawic¢ mu czota w Wyzwaniu. Jesli
g0 pokona - usunie zeton Zagrozenia i bedzie mogla przejs¢ do
Opcji Regionu @9). Porazka bedzie oznaczaé natychmiastowe
zakoriczenie tury.

@ Dopoki Zagrozenie jest obecne w regionie, nie
mozna w nim Odpoczywaé.

@ Podczas Eksploracji, Bohater jest zmuszony
wylosowa¢ karte Wroga zamiast karty Eksploracji.

@ Ponowne zwickszenie Zagrozenia w regionie
skutkuje pojawieniem si¢ Hordy (nalezy obroci¢ Zeton
Zagrozenia na drugg strong).

& Zeton Zagrozenia zostaje usuniety z regionu, jesli
Bohater pokona wylosowanego tam Wroga.

@ Dopoki Horda jest obecna w regionie, nie mozna w
nim Odpoczywaé.

@ Podczas Eksploracji, Bohater jest zmuszony
wylosowa¢ karte Wroga zamiast karty Eksploracji.
Wrég ten otrzymuje jedno Wzmocnienie za kazdego
Bohatera uczestniczacego w Wyzwaniu.

@ Ponowne zwickszenie Zagrozenia w regionie z
Horda skutkuje zwigkszeniem Zagrozenia w regionie
sasiednim (wedle wyboru graczy).

& Zeton Hordy zostaje usuniety z regionu, jesli
Bohater pokona wylosowanego tam Wroga.



AKCJA: ODPOCZYNEK
Decydujac sie na Odpoczynek, rezygnujesz z wypraw, na
rzecz rytuatéw i przygotowan do nadchodzacych wyzwan.
W ramach tej Akcji pozostajesz w swoim obecnym regionie
i mozesz jednokrotnie wykona¢ kazda z ponizszych czynno$ci:

@ Skorzystaj ze swoich zdolnosci Obozowych.

@ Reorganizuj karty Sagi (Przygotuj je w dowolnej
konfiguracji na Planszy Wybranca, bez utraty Atrybutéw).
Nastepnie przystuguje ci (podobnie jak podczas Akeji Eksploracii)
jedna z Opcji Regionu.

Przyktad: Goryw w ramach Odpoczynku korzysta ze zdolnosci
Obozowej QUY i odzyskuje Atrybuty w niej wskazane €Y.
Nastgpnie Przygotowuje kartg Ofiarnika §BY), zastepujgc
karte Leszego (i nie wydaje przy tym punktu Woli, co miatoby
miejsce podczas Wyzwania). Po zakoviczeniu fazy Odpoczynku
przystuguje mu jeszcze Opcja Regionu.

AKC)A: SKORZYSTANIE Z PORTU

W ramach tej Akcji porusz si¢ na dowolny, inny region z
symbolem Portu, nastepnie przystuguje ci jedna z Opcji Regionu.

OPCJE REGIONU
Ponizej znajdziesz mozliwe aktywno$ci w ramach Opcji
Regionu. Przystuguja one zaréwno po wykonaniu Akcji
z Kart Sagi, jak i tych z mechaniki samej gry: Eksploracji,
Odpoczynku oraz Skorzystaniu z Portu.

€ Rytual Wchloniecia Kadzi - Bohater oczyszcza region
z wplywu Kadzi (usuwajac zen zeton Kadzi). Aby tego
dokona¢, Bohater musi zakonczy¢ sukcesem Trudny Test
Woli, lub przyja¢ na siebie Skaze.

€ Rozpatrz Zadanie - Bohater wykonuje polecenie z karty
Opowiesci(odrzucenie Zetonow wyprawy), Scenariusza lub
karty Zadania Pobocznego. Moze to by¢ ztozenie ofiary,
podjecie Wyzwania, badz spelnienie innego, okreslonego
warunku.

€ Skorzystanie z regionu Specjalnego - oznaczonej symbolem
tuz przy nazwie regionu. Kazda z sze$ciu lokacji ma unikalng
wlasciwos¢é:
7% KOLEBKA
Handel (odkryj 3 wierzchnie karty Przedmiotow, mozesz
wzigé jeden z nich placac trofeum ().

K TWiERDZA
Odzyskaj 1 Wyczyn.

A SWIATYNIA ISTU
Odrzu¢ 1 Skaze.

It PIERWOZRODLO
Odzyskaj 1 Pierwu (®).

¥V PRZEBICIE WELI
Wydaj DO, by Poruszy¢ si¢ do innego regionu
z symbolem Przebicia Weli ().

# ZAPADLISKO
Przeszukaj - wez 1 trofeum () lub Zapoluj - wylosuj
Wroga; Sukces: +3 trofeum ().

FAZA OBOZU

Faze Obozu wszyscy gracze przeprowadzajag w tym samym
czasie. Kazdy z ponizszych krokéw jest dobrowolny, nalezy
natomiast przestrzega¢ kolejnosci ich rozpatrywania:

1. Odzyskaj 1 punkt Atrybutu powigzanego z Kamieniem
Switu aktywnym w twoim Kirze. Kamien Przeznaczenia (Bialy)
odnawia dowolny Atrybut (®). Jesli twéj Kir jest pod
wplywem Czarnego Kamienia, nic nie odzyskujesz.

2. Odzyskaj Atrybuty ze Zdolnosci Obozowej Bohatera.
Odzyskiwany Pierw (@) powyzej limitu 3 zamien na dowolny
Atrybut (®).
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3. Wykorzystaj inne Zdolnosci Obozowe, jesli je posiadasz.
4. Odzyskaj 1 Wyczyn.

5. Reorganizuj karty Sagi.

6. Przyzwij Stworze. Za 1 Trofeum (%) wylosuj jedng z kart
Stworzy w typie regionu, w ktérym Obozujesz. Wydajac Zeton
Wypraw w typie tego regionu, mozesz wybra¢ Stworze zamiast
je losowaé. W danym momencie mozesz posiadac tylko 1 karte
Stworza.

7. Wybierz Béstwo, ktéremu sie poswiecisz; sktadajac
w ofierze 1 Zertwe (8). Pobierz ze stosu jedng karte Béstwa
i poléz ja na swoim Kamieniu Sciezki. W danym momencie
mozesz posiadac tylko 1 takg karte.



Przyktad: Goryw przechodzi do fazy Obozu. Najpierw Odzyskuje 1 punkt Instynktu ®, jako ze znajduje si¢ aktualnie w Kirze, na
ktéry oddziatuje Kamier ZyciaQUY). Nastepnie, zgodnie ze swojg zdolnoscig Obozowg €Y, Odzyskuje punkt Pierwu @ €BY), kolejny
punkt Instynktu @ @) oraz dwa dowolne punkty Atrybutéw, w tym przypadku bedzie to Wola €BY. W kolejnych krokach,
Goryw, Odzyskuje 1 karte Wyczynu i reorganizuje swoje karty Sagi, wymieniajgc Leszego na Ofiarnika @@®). Pozostate karty Sagi:
Serce Kniei oraz Strachulec pozostawia na miejscu. Gracz wcielajgcy sie w Gorywa woli zawczasu przygotowaé swojego Bohatera na
czekajgce go Wyzwanie zwigzane z Wolg, niZli potem traci¢ punkty Atrybutow wymieniajgc te karty juz podczas Wyzwania. Goryw
w pozostalej czgsci Fazy Obozu korzysta z dwéch ostatnich opcji. Posiadajgc aktualnie 4 Trofea, uzywa 3 z nich jako zeton Zertwy

aby zlozyc go w ofierze Perunowi i zyskaé jego przychylnosé. Umieszcza wiec karte Peruna na swoim Kamieniu Sciezki Q&).
Gdyby posiadat tam juz karte innego Béstwa - musiatby zdecydowal, ktére z nich zostawi, a ktére odrzuca. Ostatnie Trofeum Goryw
oddaje duchom regionu, w ktérym si¢ znajduje, przywotujgc Nocnice (wybrang losowo ze stosu Stworzy powigzanych z Ruinami)
€. Tutaj réwniez obowigzuje zasada limitu jednej karty, gdyby Goryw posiadal na reku inne Stworze, musiatby zdecydowaé,
ktore z dwdch zachowa. Na tym tez koticzy sie jego faza Obozu.

FAZA Nicy

Podczas Fazy Nicy sily bogini Zapomnienia budza sie do
zycia, by odcisngé swe pietno na krainach Zerywii oraz jej
Bohaterach. Wykonaj po kolei instrukcje zawarte w opisie
Fazy Nicy danego scenariusza.

Jezeli korzystasz z
ponizszego schematu:

Kart Scenariusza, postepuj wedlug

1. SprawdZ warunki Scenariusza powigzane z zetonami
Szczelin i Hord.

2. Wykonaj kroki z Karty Scenariusza poprzedzajace
aktywacje Herolda.

3. Aktywuj Herolda (np. Znicza, czy Poczare; zaleznie od
Scenariusza).

4. Dol6z Czarny Kamiesi na kolejng, wolng Szczeling Nicy
na Czelu$ci Zapomnienia [patrz s.13].
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5. Jesli dotozony Czarny Kamiei, jest ostatnim z Limitu
Czasowego, dochodzi do Wygaszenia Twarzy Swigtowita.
Umie$¢ Czarny Kamieni w posagu Swietowita, zamiast
Kamienia Switu, ktéry znajduje sie na twarzy patrzacej
aktualnie na Szczeline Nicy (lub kolejnej wolnej, zgodnie z
ruchem wskazdéwek zegara). Nastepnie usuni pozostate Czarne
Kamienie z planszy i umieé¢ odrzucony Kamiern Switu w
jednej ze zwolnionych Szczelin Nicy, rozpoczynajac kolejny
Rytual Monolitu, krétszy o 1 Cykl (Czarny Kamien).

Po zakonczeniu tej fazy - Cykl dobiega konca i Bohaterowie
staja przed nowym brzaskiem, poczatkiem kolejnego Cyklu,
ktéry rozpoczyna sie od Fazy Swigtowita.

Jesli z koncem Fazy Nicy, cztery Czarne Kamienie sa
umieszczone na posagu Swietowita - Bohaterowie ponosza
kleske i rozgrywka dobiega konca.



Bohaterowie podczas rozgrywki beda podejmowal sie
Wyzwairt  stanowigcych gléwna forme rozstrzygania
konfliktéw. Wyzwaniem nazywamy kazdy rodzaj konfrontacji,
w ktdrej okresla si¢ Sukces lub Porazke, uzywajac do tego kosci
Atrybutow. W grze wystepuje kilka form Wyzwan, takich jak
Wrogowie (reprezentowani przez samodzielne karty dociggane
z talii Wrogow), karty Eksploracji reprezentujace przerdzne
sytuacje, ktorym gracz musi sprostaé, oraz karty Opowiesci
i Scenariusza, gdzie Wyzwania opisuja wazna konfrontacje,
rzutujgcg na rozwoj historii.

Wyzwania posiadaja tzw. Trudnos¢ Wyzwania reprezentowana
przez zestaw symboli powigzanych z Atrybutami €UJ.
Jezeli Bohater dostarczy wszystkich niezbednych w danym
Wyzwaniu Symboli Trudnosci (czy to z rzutu ko$émi, czy
tez z zetonéw Run lub efektow kart) - odnosi Sukces. Jeéli
natomiast pozostana jakiekolwiek niepokryte symbole,
Wyzwanie konczy sie Porazkg, a Bohater ponosi straty. Za
kazdy Symbol Trudnosci, ktéremu nie sprostal, traci 1 punkt
odpowiadajacego mu Atrybutu. Na karcie Wyzwania mogg tez
znajdowac¢ si¢ dodatkowe efekty zachodzace w razie Sukcesu
lub Porazki §23).

Kazde z podjetych Wyzwan obarczone jest przynajmniej jedna
koscig Nicy, stad, jego karta okreéla tez efekty przypisane
poszczegolnym jej symbolom @83). Bohater musi je rozpatrzy¢,
niezaleznie od wyniku Wyzwania.

Kosci Atrybutéw i Nicy

W grze wystepuja cztery rodzaje kosci. Trzy z nich okreslaja
Bohateréw (koéci Wigoru [2], Instynktu [(&] oraz Woli (8]).
Ostatnia symbolizuje Kadz i wplyw jaki wywiera na
Bohaterach i stuzacych jej wrogach.

Wigor Instynkt Wola
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Rzut kos$cig definiuje to, jak Bohater sprawil si¢ w danym
Wyzwaniu. Wyrzucenie symbolu przypisanego do danego
Atrybutu réwnoznaczne jest z 1 Przebiciem (czyli rezultatem
pozytywnym). Symbol Krytyczny pozwala odrzucaé wrogie
zetony Tarcz, ale moze tez zosta¢ przekuty w potezniejszy efekt,
pod warunkiem, ze Bohater posiada karte bagdz umiejetno$c,
ktora to umozliwia.

Symbol Atrybutu pozwala uzyskal
jedno Przebicie i pokry¢ wrogi Symbol
Trudnosci Wyzwania. Jest rtéwnoznaczny
z zetonem Runy Atrybutu.

Symbol Krytyczny, pozwala aktywowaé
zdolnoé¢ krytyczng karty lub odrzucié
wrogi zeton Tarczy tego samego typu.
Wykorzystanie symbolu Krytycznego
réwnoznaczne jest z obréceniem danej
kos$ci na symbol Przebicia.

Pusty Rezultat nie przynosi korzysci.

Koéci Nicy symbolizuja zgubny wplyw Kadzi oraz
posrednia ingerencje Bogini Nicy, w kazdym dziataniu
podejmowanym przez Bohaterdw. Jedna kos¢ Nicy jest
zawsze dodawana do puli kosci Wyzwania lub Testu.

Symbol ObraZen: za kazdy wyrzucony
w Wyzwaniu symbol Obrazen, Bohater musi
straci¢ wskazane nakarcie Wyzwania Atrybuty.
Podczas Testu kazdy symbol Obrazen stanowi
o utracie 1 punktu testowanego Atrybutu.

Symbol Krytyczny: traktujemy jako dwa
symbole Obrazer, chyba, ze dane Wyzwanie/
Test inaczej opisuja jego efekt.

Symbol Kadzi: reprezentuje dodatkowe straty
wynikte wskutek dzialania mocy Zapomnienia
wskazane na karcie Wyzwania. Podczas Testu
kazdy symbol Kadzi neguje jedno Przebicie
Bohatera.



Struktura Wyzwania

Inicjacja. Na tym etapie, po zapoznaniu si¢

z karta Wyzwania, gracz konstruuje pule

Wyzwania, wykupujac dostepne mu ko$ci

Atrybutéw. Dodatkowo musi dotozy¢ jedna

ko$¢ Nicy (niezaleznie od innych zdolno$ci
doktadajacych ten typ kosci). Wszelkie zdolno$ci wplywajace
na pule kosci aktywujemy wlasnie w tej fazie. Bohater ma
réwniez prawo Przygotowaé dowolne ze swoich nieaktywnych
kart Sagi, placac za nie odpowiednimi punktami Atrybutdw.
Etap Inicjacji konczy sie, gdy gracz okresla ostatecznie pule
kosci i wykonuje rzut.

Determinacja. Po rzucie ko$¢mi gracz

moze uzywaé przerzutéw i innych zdolnosci

wplywajacych na uzyskane rezultaty. Faza

Determinacji konczy si¢ w momencie, gdy

gracz ostatecznie ustala swdj wynik, ktory
bedzie poréwnywany z karta Wyzwania.

Rozstrzygniecie. W tej fazie uzyskany wynik

poréwnuje sie z trudnoscia Wyzwania,

okreslajac jego rezultat i aplikujgc ewentualne

straty wynikajace z kosci Nicy. Nastepnie

rozpatruje sie efekty Sukcesu lub Porazki
i przyznaje Trofea za pokonanych Wrogéw.
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Wrég jest podstawowym typem Wyzwania, jakie
napotkaja Bohaterowie. Na jego karte sktadaja sie:

€19 Nazwa i przypisane Wrogowi stowa-klucze.

€29 Zdolnos¢ Specjalna.

€839 Symbole Trudnosci Wyzwania.

€29 Przewaga, okreélajgca w jakim Typie Terenu lub
w jakich okolicznosciach (Skaza, Uraz) Wrég otrzyma
zeton Tarczy, zwiekszajac tym samym trudnosé
Wyzwania.

@B Efekt symbolu Obrazen na kosci Nicy.

€3) Efekt symbolu Kadzi na kosci Nicy.

€29 Oznaczenie Sotni Wroga.

€¢3) Nagroda za pokonanie Wroga w postaci zetonéw
Trofeum (#4).

Przewaga Skazy - Wrdg otrzymuje zeton Tarczy
odpowiadajacy Atrybutowi ze skazg Bohatera.
Przyktad: Bohater posiada Skaze Wigoru, Wrog
otrzyma Tarcze Wigoru itd.

Przewaga Urazu - Wrog otrzymuje zeton Tarczy
odpowiadajacy Atrybutowi z Urazem Bohatera.
Przyklad: Bohater posiada Uraz Wigoru, Wrég
otrzyma Tarcze Wigoru itd.



INICJAC)A

1. Ujawnienie karty Wyzwania.

2. Rozpatrzenie zdolnosci Zasadzki i Aury karty Wyzwania,
jesli takowe wystepuja.

Wrogowie posiadaja trzy rodzaje zdolnosci specjalnych:
Zasadzka, Aura oraz Zguba. Ich rozpatrywanie nastepuje
w réznych momentach Wyzwania.

& Zdolno$¢ Zasadzki jest zawsze rozpatrywana jako pierwsza
i moga ja uprzedzi¢ tylko inne zdolnosci, wprost wplywajace
na zdolnoé¢ Zasadzki (jak na przyklad ,Zignoruj wroga
zdolno$¢ Zasadzki”)

@ Zdolnoéci Aury oddziatujg na catos¢ Wyzwania, wprowadzajac
specjalne zasady czy ograniczenia. Bohater musi si¢ do nich
stosowa¢ na kazdym etapie Wyzwania.

@ Zdolno$¢ Zguby, jest rozpatrywana w przypadku Porazki
Bohatera, podczas Rozstrzygniecia.

3. Wzmocnij i/lub Splugaw podejmowane Wyzwanie, jesli
jest to podyktowane przez zasady lub zdolnosci dotyczace tego
Wyzwania.

& Wzmocnienie Wroga 1) oznacza wylosowanie dodatkowej
karty Wroga i dodanie jej Symboli Trudnosci Wyzwania do
symboli karty Wyzwania. Dodatkowg karte ktadziemy pod
karte Wyzwania w taki sposob, aby od dotu widoczne byty
dodatkowe Symbole Trudnosci zapewniane przez wsunigta
karte.

@ Splugawienie Wroga €239 oznacza wylosowanie dodatkowej
karty Wroga i wsuniecie jej z lewej strony, pod karte Wyzwania,
tak, by efekty symboli ko$ci Nicy oraz zdolnoé¢ Przewagi byty
widoczne. Oba te parametry bedg brane pod uwage, sumujac
sie z kartg Wyzwania.

4. Rozpatrzenie Zdolnosci Przewagi Wroga.

Symbol na tarczy, umieszczony na lewo od gléwnego pola
tekstowego karty Wroga, pokazuje w jakich warunkach Wrég
otrzymuje dodatkowa Przewage nad Bohaterami. Moze to
by¢ rodzaj terenu na jakim si¢ toczy walka badz oslabienia
Bohatera takie jak Skaza lub Uraz. Zdolno$¢ Przewagi
dodaje na karte Wroga Zeton Tarczy, powigzany z typem
tarczy ukazanej na karcie Wroga. Bedzie to Tarcza Instynktu
w Dziczy (zielone tlo), Wigoru w Gérach (czerwone tlo) oraz
tarcza Woli w Ruinach (niebieskie tto).
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Zdolnos$ci Przewagi opierajace si¢ na stabosciach Bohatera
dodajg Tarcze odpowiadajace Atrybutom, ktére podlegaja
danemu oslabieniu (czyli Skazie badz Urazowi).

Przyklad: Wrog posiada zdolnos¢ Przewagi czerpigcg ze Skaz
Bohatera. Goryw, posiada dwie Skazy, jedng na Atrybucie
Wigoru i kolejng na Woli. Wrég otrzyma zatem zetony Tarczy
Wigoru oraz Woli.

@ Jesli Wrég jest Splugawiony, rozpatrujemy zdolnosci
Przewagi z obu kart osobno.

5. Ustalenie puli kosci Nicy.

Dodaj jedng ko$¢ Nicy, a nastepnie sprawdz, czy inne zdolnosci
lub warunki nie nakazuja dotozy¢ kolejnych:

@ +1@ za obecno$¢ Kadzi/Szczeliny w regionie, w ktérym
podejmowane jest Wyzwanie.

@ +1@ jesli Kir, w ktérym podejmujemy Wyzwanie jest pod
wplywem Czarnego Kamienia.

% +1[@ zakazdego Bohatera (poza pierwszym) uczestniczacego
w Wyzwaniu.

@ Dodatkowe kosci wynikajace ze specjalnych zdolnosci lub
zasad dotyczacych danego Wyzwania.

W puli Wyzwania mogg znalez¢ sie maksymalnie 3 kosci Nicy.
Kazda kolejna, automatycznie zamienia si¢ w Zeton Kadzi,
ktory ktadziemy na kart¢ Wyzwania. Podczas Rozstrzygniecia,
bedzie on traktowany jako dodatkowy rezultat z symbolem
Kadzi do rozpatrzenia zgodnie z karta Wyzwania.

6. Reakcja Bohatera.

Po ustaleniu trudno$ci Wyzwania, Bohater ma prawo do
Reakcji. Moze odrzuci¢ dowolng ilo$¢ kart Sagi ze swojej
Planszy i Przygotowac (czyli potozy¢) w ich miejsce, inne,
dostepne mu karty Sagi. Kazda tego typu wymiana wigze si¢
z poswieceniem 1 punktu Atrybutu, powigzanego z Banerem
karty Sagi, ktora jest Przygotowywana.

% Jesli Bohater wykorzystuje inne zdolno$ci Reakeji, np. z kart
Sagi, pozwalajace mu Przygotowacé dany typ karty, nie musi
ich optaca¢ Atrybutami, chyba, Ze jest to wyraznie zaznaczone
w tekscie zdolnosci.



7. Ustalenie puli kosci Atrybutow.

Bohater moze wykupi¢ kosci Atrybutéw z dostepnych mu
Banero6w (tych, ktore sg przygotowane na Planszy Wybranca).
Kazdy Baner zapewnia tylko jedna koé¢ i musi by¢ optacony
punktem Atrybutu powigzanego z rodzajem wykupywanej
kosci.

Wryjatek stanowig karty, ktérych specjalng wlasciwoscia
(oznaczong na Banerze symbolem +) jest dodanie kosci
Baneru za darmo, bez oplacania Atrybutem.

Oplata punktem Atrybutu daje tylko Zdolno$¢ Baneru,
Gracz moze caly czas korzystaé ze Zdolnosci karty oraz jej
Zdolnosci Krytycznej pod warunkiem, ze dana karta Sagi jest
przygotowana na Planszy Wybranca.

@ Jesli Bohater wykupuje kosé¢ z Baneru, ktérego specjalng
wla$ciwoscig jest uzyskanie Tarczy (oznaczone symbolem
Tarczy), wlasnie w tym momencie 6w Zeton Tarczy zyskuje.

8. Pozawykorzystaniem Baneréw, Bohater moze modyfikowaé
i pozyskiwa¢ dodatkowe kosci dzieki zdolno$ciom kart
Wyczynéw, Sag, Bogow, Przedmiotéw oraz innych dostepnych
mu zdolnoéci.

@ Limit kosci jakie w danym momencie moga si¢ znajdowa¢
w puli Wyzwania wynosi 3 i dotyczy kazdego Atrybutu
(Wigoru, Instynktu, Woli) z osobna. Jezeli zdolnos¢, lub
inna zasada gry, miataby doda¢ kos¢ ponad ten limit - ko$¢
nie jest dodawana, a Bohater wprowadza odpowiadajacy jej
zeton Runy, jako automatyczne Przebicie liczone na poczet
Wyzwania.

9. Potwierdzenie ostatecznej puli i rzut.

Kiedy Bohater ustali juz ostateczny ksztalt swojej puli kosci
Atrybutéw, dodaje je do weze$niej zgromadzonych kosci Nicy,
tworzac ostateczng pule Wyzwania. Teraz pozostaje juz tylko
rzut i przejicie do kolejnego etapu Wyzwania - Determinacji.
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Karty Reliktéw, Rytualdéw, Sprzymierzencéw oraz
Bohateréw w formie Gardzicy, posiadaja tzw. Banery.
Jest to specjalna sekcja wskazujaca jaka ko$¢ Atrybutu
dana karta zapewnia. Podczas Wyzwania, ko$¢ trzeba
oplaci¢ punktem Atrybutu tozsamego z jej typem (ko$é
Wigoru - wydaj 1 punkt Wigoru, etc.). Podczas Testu,
ko$¢ jest dodawana za darmo. Banery posiadaja tez
dodatkowa zdolno$¢ specjalng dziatajaca w Wyzwaniu.

€0 Typ karty, do ktérej przypisany jest
Baner. Tutaj: Relikt.

€229 Zdolnos¢ specjalna Baneru: Przerzut
dowolnej kosci Atrybutu.

€B3) Kos¢ Atrybutu zapewniana przez Baner
w Wyzwaniu (oplacana punktem Atrybutu)
oraz w Testach (za darmo).

€0 Typ karty, do ktérej przypisany jest
Baner. Tutaj: Sprzymierzeniec.

€229 Zdolnos¢ specjalna Baneru: Pomoc,
dzieki ktdrej Bohater nie musi wydawa¢
punktu Atrybutu, aby pozyskaé ko$¢.

€B3) Kos¢ Atrybutu zapewniana przez Baner
w Wyzwaniu oraz w Testach (za darmo).

€0 Typ karty, do ktérej przypisany jest
Baner. Tutaj: Rytuat.

€229 Zdolnos¢ specjalna Baneru: Tarcza,
zapewniajaca zeton Tarczy na etapie
Inicjacji Wyzwania.

€B3) Kos¢ Atrybutu zapewniana przez Baner
w Wyzwaniu (oplacana punktem Atrybutu)
oraz w Testach (za darmo).



DETERMINACJA

Etap Determinacji pozwala Bohaterom wplyna¢ na rezultat
Wyzwania, dzigki swym wyjatkowym umiejetnosciom
oraz towarzyszacej im mocy Swietowita. Jest to czas na
wykorzystanie wszelkich zdolnosci z symbolem Determinacji.
Ponizsze kroki pomoga w organizacji tego etapu, aczkolwiek
kolejnos¢ ich wykonywania jest dowolna. Nalezy jedynie
pamietac, ze wszystkie zdolnosci w grze moga by¢ aktywowane
tylko raz podczas danego Wyzwania, o ile nie zostato to inaczej
opisane w ich tresci.

4@ Przerzuty z posiadanych kart Sagi.

Banery kart Sagi (przewaznie Relikty) posiadaja specjalng
zdolno$¢, pozwalajaca na przerzut jednej kosci Atrybutu,
powigzanej typem z kostka zapewniang przez dany Baner
(czyli, Baner z ktorego wykupujemy ko$¢ Instynktu, pozwala
na jeden przerzut dowolnej kosci Instynktu). Z danego Baneru
przystuguje jeden Przerzut na cale Wyzwanie.

@ Przerzuty z Pierwu (®).

Bohater, wydajac punkty Pierwu, moze przerzuca¢ dowolne ze
swoich koéci. Przerzut jednej kosci wymaga wydania 1 punktu
Pierwu. Nie ma tu limitu, poza posiadanymi punktami Pierwu.

@ Przerzuty z Zertwy (5§).

Dowolny z Bohateréw moze po$wigcaé zetony Zertwy na rzecz
Bohatera podejmujacego Wyzwanie. Za kazdy taki zeton,
Bohater ma prawo przerzuci¢ raz, dowolna kos¢, rowniez kosé
Nicy. Bohater moze oczywiscie wspomaga¢ w ten sposob sam
siebie. Nie ma tu limitu, poza iloscig zetonéw Zertwy, ktorymi
Bohaterowie dysponuja.

€ Inne zdolnosci opatrzone symbolem Determinacji oraz
specjalne zasady dotyczace Wyzwania, wplywajace na rezultaty
kosci.

Przerzut jest to ponowny rzut dang koscig, przy
zignorowaniu poprzedniego wyniku i akceptacji
nowo uzyskanego. Ko$ci mozna przerzuca¢ dowolng
iloé¢ razy, o ile Bohater posiada odpowiednie zasoby
i zdolnoéci, aby to robic. Jesli zdolnos$¢ zapewniajaca
Przerzut nie definiuje, ktére badz jakie kosci moga
by¢ przerzucone - Bohater wybiera je wedle swojej
woli. Jezeli zdolnoé¢ zapewnia przerzut wigcej niz
jednej kosci - nalezy okresli¢ ile koéci przerzucamy
i wykona¢ nimi ponowny rzut jednocze$nie. Przerzut
dwdch kosci to nie to samo co dwa Przerzuty jednej
kosci etc.
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Zdolnosci Krytyczne.

Wyrzucone na kosciach Atrybutéw symbole krytyczne moga
zosta¢ wykorzystane do aktywacji zdolnosci krytycznych
umieszczonych na kartach Sagi Bohatera.

Zdolnosci Krytyczne umiejscowione sag w dolnej czesci karty
w wydzielonej dwoma mieczami sekcji §19. Symbol posrodku
wskazuje jaka konkretna kos¢ z rezultatem krytycznym musi
zosta¢ uzyta do aktywacji zdolnosci €39 (Wigoru, Instynktu,
Woli lub dowolny typ, jesli symbol koéci ma kolor bialy). Tekst
definiuje efekt zdolnosci ¢B).

€19 Obro¢ kosé z rezultatem krytycznym na $cianke
z symbolem Atrybutu (Przebicie).

€2) Zablokuj wykorzystang ko$¢, ktadac ja na karcie,
z ktorej efekt krytyczny pochodzi (na karcie Bohatera,
jesli uzywasz zdolnosci krytycznej usuwajacej Tarcze).
Koé¢ ta, nie moze by¢ juz w zaden sposéb modyfikowana.
Zaznaczymy w ten sposéb tez fakt, ze dana karta
wyczerpala juz limit uzycia zdolnosci krytycznych w tym
Wyzwaniu.

€89 Rozpatrz efekt zdolnosci Krytycznej opisany na
karcie.

@ Istnieje tez podstawowa, dostepna wszystkim Bohaterom
zdolnoé¢ krytyczna. Jest to Rozbicie Tarczy, pozwalajace
na odrzucenie wrogiego zetonu Tarczy w typie kosci,
z ktérej korzystamy na poczet tej zdolno$ci. Mozna jej uzy¢
dowolna ilo§¢ razy w danym Wyzwaniu. Wykorzystang kos¢
umieszczamy na karcie Bohatera.

€ W momencie, w ktérym Bohater nie wykorzystuje juz
zadnych zdolnoéci Determinacji i deklaruje koniec etapu,
nastepuje ustalenie ostatecznych rezultatéw kosci (ktore odtad
nie podlegaja juz modyfikacjom) i przejscie do ostatniego
etapu Wyzwania - Rozstrzygniecia.



ROZSTRZYGNIECIE

1. Zdolnosci Rozstrzygniecia.

Bohater moze skorzysta¢ z kart i zdolno$ci przypisanych
symbolem do fazy Rozstrzygniecia.

2. Rozpatrzenie Symboli Trudnos$ci Wyzwania.

Nalezy poréwna¢ posiadane przez Bohatera Przebicia oraz
Runy, z Symbolami Trudno$ci Wyzwania. Jesli Bohater
uzyskatl wszystkie wymagane symbole - odnosi Sukces. Jezeli
cho¢ jeden symbol trudnosci zostanie bez przydzielonego mu
Przebicia lub Runy, Wyzwanie konczy si¢ Porazkq. Za kazdy
taki symbol, Bohater traci tez 1 punkt powigzanego z nim
Atrybutu.

@ Bohater moze wykorzysta¢ Przebicia, Runy oraz wlasne
zetony Tarcz, aby niwelowa¢ wynikajace z Porazki straty na
Atrybutach. W tej sytuacji odrzuca wykorzystane zetony lub
kosci.

@ Aby odnies¢ Sukces w Wyzwaniu, Bohater musi tez pozby¢
sie wszystkich zetonow Tarcz jakie posiada przeciwnik. Moze
odrzuci¢ jedng wroga Tarcze, za kazde Przebicie badz Rune,
o ile s3g one powiazane z tym samym Atrybutem co Tarcza
(a wiec Przebicie/Runa Woli usuwa Tarcze Woli etc.)

3. Rozpatrzenie symboli Kosci Nicy.

Korzystajac z umieszczonych na karcie Wyzwania informacji,
rozpatrujemy po kolei kazda z kosci Nicy, w nastepujacej
kolejnosci: symbol Krytyczny, symbol Obrazeti, symbol Kadzi.

% Kazda ko$¢ Nicy powinna zosta¢ rozpatrzona jako oddzielny
efekt.

@ Rezultat Krytyczny na kosci Nicy réwnoznaczny jest
rozpatrzeniu dwoch rezultatéw Obrazen. Najpierw obracamy
kos¢ Nicy z rezultatem krytycznym, na strone z symbolem
Obrazen i aplikujemy efekt Obrazen z karty Wyzwania.
Nastepnie rozpatrujemy ten sam rezultat Obrazen ponownie.

€ Bohater moze wykorzysta¢ Przebicia, Runy oraz zetony
Tarcz, aby niwelowa¢ wynikajace z kosci Nicy straty na
Atrybutach. W tej sytuacji, po rozpatrzeniu, odrzuca
wykorzystane zetony/kosci.

% Jesli Bohater w wyniku poniesionych strat odniést Uraz,
badz przybral forme Gardzicy, moze to wplynaé na inne,
nierozpatrzone jeszcze zdolnosci i efekty Wyzwania .

@ Przy rozpatrywaniu rezultatéw z kosci Nicy, w Wyzwaniu
ze Splugawionym Wrogiem, nalezy rozpatrzy¢ dany symbol
na obu kartach, kazdej z osobna.
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4., Okreslenie i konsekwencje rezultatu Wyzwania.

Jesli Bohater sprostal symbolom trudnos$ci Wyzwania - odnosi
Sukces i rozpatruje wszelkie efekty wynikajace z osiggniecia
Sukcesu w Wyzwaniu:

& Otrzymuje Trofea (%) okreslone na karcie Wroga,

@ Pobiera Inne nagrody wynikajace z Sukcesu, opisane na
karcie Wyzwania.

& Otrzymuje Zeton Wyprawy, jesli Wyzwanie mialo miejsce
w ramach rozpatrywania karty Eksploracji

Jezeli Bohater nie sprostal trudnos$ci Wyzwania, taktujemy
to jako Porazke i stosujemy wszelkie efekty wynikajace
z poniesienia Porazki:

@ Zdolno$¢ Zguby (jesli Wrog posiada taka zdolno$é,
rozpatrujemy ja w tym momencie).

@ Jezeli Wyzwaniem jest karta Wroga, nastepuje Karmienie
Sotni. Bohater pobiera wierzchnig karte ze stosu Sotni (nie
ujawniajac jej) i wraz ze stosem odrzuconych Wrogdw, tasuje
je do talii Wrogow.

% Inne konsekwencje wynikajace z Porazki, opisane na karcie
Wyzwania.

@ Jesli gracz podejmowal Wyzwanie w ramach swojej
Akcji, jego tura natychmiast sie koniczy (tracac mozliwos¢
skorzystania z Opcji Regionu)

5. Wszelkie niewykorzystane znaczniki i zetony (Runy,
Tarcze, etc.), wracajg do puli zetonow. Zuzyte karty Wyczynow
odkladane s3 na stos wykorzystanych Wyczynow.

URAZY

W momencie gdy znacznik Atrybutu Bohatera znajduje si¢ na
pozycji ,zero”, oznaczonej symbolem Atrybutu, kazda kolejna
jego utrata skutkuje Urazem.

Aby zaznaczy¢ Uraz, obro¢ drewniany znacznik blokady
Atrybutu na druga strone i przesun go o jedna pozycje w lewo.
Odtad pula maksymalna danego Atrybutu zmniejszona jest
o 1, do czasu wyleczenia Urazu.

Jesli Bohater, ktory posiada Uraz, znéw ponosi straty na danym
Atrybucie i ponownie mialby otrzyma¢ Uraz, nie obraca juz
znacznika blokady, a tylko przesuwa go o kolejng pozycje
w lewo, jeszcze bardziej ograniczajagc maksymalng pule
tego Atrybutu. Nie jest istotna wielko$¢ strat sprowadzajaca
Atrybut ponizej zera, kazdorazowo skutkuje to przesuni¢ciem
znacznika Urazu tylko o jedna pozycje. Jezeli znacznik Urazu
nie moze by¢ juz przesuniety, Bohater ginie.

Bohater, oplacajac zdolno$¢ lub wymog karty, moze wydaé
ostatni punkt Atrybutu, tym samym, sprowadzajac go do
wartosci ,,zero”. Nie moze jednak tego uczyni¢, gdy Atrybut
jest juz na poziomie ,zero” (czyli nie moze dobrowolnie
przyja¢ Urazu, aby wyda¢ punkt Atrybutu w jakims celu).

Urazy sg stanem permanentnym i mozna si¢ ich pozby¢ tylko
dzieki specjalnym zdolno$ciom, badz w drodze rozpatrzenia
kart Eksploracji. Niewyleczone Urazy przechodza na kolejne
Scenariusze.



WYZWANIA GRUPOWE

Bohaterowie moga podejmowa¢ kazdy rodzaj Wyzwania
wspdlnie, faczac tym samym swoje sily, aby zyska¢ przewage.
Aby byto to mozliwe muszg zosta¢ spelnione oba nastepujace
warunki:

@ Wszyscy Bohaterowie musza znajdowacd si¢ w regionie,
w ktérym podejmowane bedzie Wyzwanie.

@ Wyzwanie musi zosta¢ podjete w ramach wspoélnej Akcji,
o tej samej porze (znaczniki Kolowrotu Bohateréw musza
znajdowac si¢ w tej samej pozycji).

Wyzwania, w ktérych uczestniczy wiecej niz jeden Bohater,
podlegaja dodatkowym zasadom, wymienionym ponizej:

@ Podstawowa Ko$¢ Nicy dodawana do kazdego Wyzwania,
w tym przypadku, multiplikuje si¢ zgodnie z ilo$cia Bohateréw
w nim uczestniczacych (2 Bohateréw to 2 koéci, 3 Bohateréow
to 3 kosci, 4 Bohateréw - dokladamy zeton Kadzi jako wynik.).
@ Podczas tworzenia puli kosci Atrybutéw, wybrany
Bohater korzystajac z jednego ze swoich Baneréw (lub

Wszyscy Bohaterowie tworzq pule kosci Atrybutow wspélnie.
Razem muszq przeciwstawic sie puli kosci Nicy [patrz s.26].

Wszystkie karty Sagi graczy, znajdujace si¢ na Planszach
Wybrancow, sa aktywne. Gracze decyduja, ktére kosci
Atrybutéw dostepnych z Banneréw, wykupujg (jezeli
przekraczamy limit 3 kosci danego typu - ko$¢ nie jest
dodawana, a Bohater wprowadza odpowiadajacy jej zeton
Runy, jako automatyczne Przebicie liczone na poczet Wyzwania
- moZe tez skorzystac ze specjalnej zdolnosci Banneru w takim
przypadku).

@ Nagrody za dane Wyzwanie nie zmieniajg si¢, ich podziat
jest wspdlng decyzja Bohaterow.

@ Wyzwania z kart Opowiesci Sagi musza by¢ podejmowane
indywidualnie, przez Bohatera, ktéry dang Sage rozwija.

& Wszelkie decyzje czy kwestie sporne zostaja do ustalenia

innych zdolnosci), wprowadza 1 koé¢ Atrybutu i kladzie jg na pomi¢dzy graczami.
karcie z ktdrej ja uzyskal. Nastepnie kolejni, uczestniczacy
w Wyzwaniu Bohaterowie wykonuja ten sam krok. Powtarzamy
ten proces, dopoki wszyscy Bohaterowie nie spasuja.
PRZYKLAD WYZWANIA

Inicjacja: Goryw ma zmierzy( sig z Czartem, ktorego karte wyciggngt w wyniku rozpatrzenia karty Eksploracji. Przechodzi wigc
od razu do Fazy Inicjacji. Karta Czarta wskazuje, Ze Bohater bedzie musiat uzyskaé w swoim rzucie Przebicia Wigoru oraz Woli,
by zakorczy¢ potyczke sukcesem §UY. Czart posiada tez zdolnosé Aury @3, ktérg trzeba na tym etapie rozpatrzyé. Na szczescie
region w ktorym odbywa sig starcie nie znajduje si¢ pod wptywem Kadzi i Czart nie zostanie Splugawiony. Kolejnym krokiem jest
sprawdzenie Przewag Wroga. Wyzwanie toczy sig w regionie Dziczy, a wiec zgodnie z zielonym symbolem Tarczy, Czart otrzymuje
zeton Tarczy Instynktu @Y. Teraz Goryw bedzie musial uzyskaé dodatkowe Przebicie Instynktu, aby méc pokona¢ przeciwnika.
Na koniec, Czart doda do puli Wyzwania dwie kosci Nicy. Jedna jako kos¢ wyjsciowa kazdego Wyzwania, druga, wynikajgca
z wytycznych Scenariusza. Teraz czas na Gorywa! Pomimo przystugujgcej mu Reakcji, pozwalajgcej na podmiang Przygotowanych
na Planszy Wybrarica kart Sagi, Goryw nie korzysta z odlozonego w rezerwie Ofiarnika §}). Dodatkowa kos¢ Woli, jakg mégtby
dzieki temu uzyska¢ nie jest mu az tak potrzebna w tym Wyzwaniu. Przechodzi wigc do konstrukcji puli, dodajgc z karty Leszego
czerwong kos¢ Wigoru@BY) (nie optaca jej punktem Wigoru, poniewaz zdolnosé Baneru Leszego dodaje owg kos¢ za darmo). Dodaje
tez kos¢ Instynktu z karty Serca Kniei@@®Y (wydajgc 1 Instynktu i jednoczesnie zyskujgc Tarcze Instynktu zapewniang przez zdolnos¢
Baneru tej karty). W koticu, dodaje kos¢ Woli zapewniang przez Strachulca §fY (wydajgc 1 Woli). Do tak skonstruowanej puli
doktada 2 kosci Nicy @Y, uzyskane wczesniej przez Czarta. Finalnie, aktywuje jeszcze zdolnosé Inicjacji Leszego zapewniajgcg mu
kolejng Tarcze Instynktu @QY w terenie Dziczy. Teraz, pozostaje mu juz tylko rzut kosémi i przejscie do fazy Determinacji.
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Determinacja: Goryw wykonat rzut kosémi i uzyskat nastepujgce rezultaty §U¥: pusty na kosciach Wigoru i Woli oraz Przebicie
Instynktu. Kosci Nicy wskazujg symbol trafienia krytycznego oraz Kadzi. Zdecydowanie nie jest to dla Gorywa dobry wynik,
dlatego wykorzystuje dostgpne mu przerzuty. Wydaje jeden punkt Pierwu 23y, aby przerzucié dowolng ze swoich kosci, wybierajgc
kos¢ Wigoru. Efekt przerzutu @B jest bardziej niz zadowalajgcy - to rezultat Krytyczny! Nastepnie Goryw wykorzystuje zdolnos¢
Baneru swojego Reliktu: Strachulca i przerzuca kos¢ Woli®@®), uzyskujgc tym razem Przebicie. Nadszedt czas, by wykorzystaé wynik
krytyczny kosci Wigoru; Goryw korzysta ze zdolnosci krytycznej Leszego QB9 i wymienia rezultat krytyczny (obracajgc kos¢ Wigoru
na symbol Przebicia) na Rune oraz Tarcze Wigoru §®Y. Jednoczesnie otwiera mu to droge do wykorzystania zdolnosci Strachulca
) ktora przy aktywacji dowolnej zdolnosci Krytycznej pozwala odrzuci¢ wrogg Tarcze. Czart traci wigc swojg Tarcze Instynktu
€. Po tym kroku Goryw ustala swoje ostateczne rezultaty §Q i przechodzi do Fazy Rozstrzygnigcia.

Rozstrzygniecie: W ostatniej fazie Wyzwania, Goryw wykorzysta uzyskane Runy i Przebicia 9. Poréwnuje je z symbolami
trudnosci Wyzwania karty Czarta. @3). Runa Wigoru oraz Przebicie Woli w zupetnosci wystarczajg, by go pokonaé. Zwlaszcza,
ze wroga Tarcza Instynktu zostala wczesniej odrzucona dzigki zdolnosci Strachulca. Przebicia Instynktu i Wigoru §BY (na etapie
Rozstrzygniecia zZetony Runy oraz Przebicia aplikujg ten sam efekt, zarowno na rzecz pokrycia symboli trudnosci wyzwania, jak
i ochrony przed ewentualng utratg Atrybutow) pozostajg niewykorzystane. Czas teraz na rozpatrzenie uzyskanych przez Czarta
symboli na kosciach Nicy. Trafienie Krytyczne @} (czyli podwojne zaaplikowanie efektu Obrazer) wymusza na Gorywie utrate 2
punktow Wigoru. Ten jednak, niweluje catos¢ uzywajgc Tarczy i Runy Wigoru@BY (kazdy z zetonéw chroni przed utratg 1 punktu).
Na efekt symbolu Kadzi (utrata 1 punktu Instynktu), Goryw réwniez jest przygotowany, posiada az dwie Tarcze Instynktu ¢BY
(Leszy i rytuat Serca Kniei), wyjdzie wigc z Wyzwania bez szwanku. Odnosi Sukces i pobiera ™\ przystugujgce za Czarta §Z/). Na
tym Wyzwanie sig¢ koriczy.
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Testy sa rodzajem uproszczonych wyzwan, prob, przed
ktérymi staja $miatkowie eksplorujacy $wiat Zerywii. Bohater
podejmujacy Test musi uzyska¢ w nim okreslong ilo$¢ Przebié
(czyli rezultatéw wyrzuconych na koéciach Atrybutéw). Liczbe
Przebi¢ potrzebnych do uznania Testu za Sukces, okresla
Trudnos¢ Testu podana w tekscie karty:

& Latwy Test - potrzebne minimum I Przebicie.
@ Trudny Test - potrzebne minimum 2 Przebicia.
@ Epicki Test - potrzebne minimum 3 Przebicia.

Przed przystapieniem do Testu, Bohater ma prawo do Reakcji
(czyli wymiany jednej z aktywnych kart Sagi z jego Planszy
Wybranca na inng z dostepnych mu kart Sagi). Placi za to
punkt Atrybutu wlasciwego ko$ci zapewnianej przez karte
Sagi, ktérg chce Przygotowaé (czyli wprowadzi¢ do gry).
Bohater moze wykona¢ jedng Reakcje, chyba, ze posiada
zdolnoéci umozliwiajace mu dodatkowe Przygotowania kart
Sagi.

W nastepnym kroku tworzona jest pula kosci Testu. Bohater
dodaje 1 ko$¢ Atrybutu, ktory jest testowany (ko§¢ Wigoru
w Teécie Wigoru, etc.). Nastepnie, za kazdy Baner w typie
testowanego Atrybutu, dodaje kolejng taka ko$¢ (patrz §09).

Jezeli zgromadzi w ten sposéb 3 kosci danego Atrybutu, to
kazda nastepna zapewni mu automatyczne Przebicie, co
oznaczamy odpowiednim zetonem Runy. Warto zaznaczy¢, ze
w trakcie Testow nie dzialajg Zadne zdolno$ci kart oznaczone
symbolami etapéw Wyzwania, a tylko te, ktore wyraznie
wskazuja Test jako obszar swojego dzialania.

Po ustaleniu puli koéci Atrybutéw, Bohater dodaje (podobnie
jak w przypadku Wyzwan) 1 kos¢ Nicy. Nastepnie sprawdza,
czy nie zachodza dodatkowe okolicznosci zwigkszajace ich
liczbe (patrz s.23). Tu réwniez obowigzuje limit 3 kosci w puli,
przy czym kazda ponadto zamieniana jest na zeton Kadzi,
ktéry rozpatrujemy jako symbol Kadzi (negacje 1 Przebicia
Bohatera).

Po zebraniu catkowitej puli Testu nastepuje rzut kos¢mi. Po
nim, Bohater moze modyfikowa¢ wynik €239

@ Przerzut dowolnej kosci w Tescie (réowniez Nicy) za
ofiarowany Swietowitowi zeton Zertwy.

# Przerzut dowolnej swojej kosci za 1 punkt Pierwu €8, 3.
@ Wykorzystanie innej zdolnosci wplywajacej na Testy.

@ Powyzsze opcje sg limitowane jedynie zasobami Bohatera.

Bohaterowie moga ingerowa¢ w Testy pozostalych Bohater6w
tylko przy pomocy Zertwy (wydajac ja na Przerzuty kosci), lub
zdolnosci dedykowanych tego typu dziataniom.

Kiedy ostateczne rezultaty rzutu ko$¢mi zostaly ustalone,
nalezy je zaaplikowa¢ wedle ponizszej specyfikacji:
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Pusty Rezultat Przebicie Symbol Krytyczny
(Przebicie x2)
Odrzué Straé 1 punktu Straé 2 punkty
1 Przebicie testowanego testowanego
Atrybutu. Atrybutu.

Bohater sumuje uzyskane Przebicia, pomniejszajac ich liczbe
o 1 za kazdy symbol Kadzi, ktéry wypadl na kosciach Nicy
€59. Nastepnie ponosi straty na testowanym Atrybucie,
w zaleznosci od ilosci wylosowanych na ko$ciach Obrazeri
oraz symboli Krytycznych QCRZY). Jesli Bohater nadal
dysponuje wymagang przez Trudnos¢ Testu iloscia Przebié
€5 - Test konczy sie Sukcesem. Jezeli Przebi¢ jest za mato,
Test konczy sie Porazkg.

Nadwyzkami Przebi¢ w Te$cie mozna niwelowa¢ straty na
Atrybutach wynikajace z rezultatéw na kosci Nicy.

Jesli Test jest podejmowany przez wigcej niz jednego Bohatera,
wowczas wyznaczamy Bohatera, ktory tworzy pule kosci Testu
na normalnych zasadach, natomiast za kazdego dodatkowego
Bohatera dokladamy Rune testowanego Atrybutu, oznaczajaca
automatyczne Przebicie w tym Te$cie. Nie dokladamy tu
dodatkowych kosci Nicy, za kolejnych Bohaterdw, tak jak ma
to miejsce w Wyzwaniu.

Testy Lgczone

Niekiedy polecenie na karcie nakaze wykonanie Testu dwdch
lub wiecej Atrybutéw. Testy takie wykonujemy w kolejnosci,
w jakiej zostaly wymienione, kazdy oddzielnie. Warunkiem
podjecia danego Testu, jest Sukces w tescie go poprzedzajacym.
Sukces w calym tescie taczonym nastepuje tylko w przypadku,
kiedy Bohater wykonal wszystkie wymagane Testy i nie
ponidst Porazki.

Przyktad: Latwy Test Woli w regionie z Kadzig.



KADZ

Zetony Kadzi znaczg regiony, w ktérych zaczyna dominowaé
emanacja Bogini Zapomnienia - Nicy. Okreslamy je, jako
regiony ,,pod wplywem Kadzi”. Plugawe opary powoduja,
ze Bohaterowie staja przed trudniejszymi wyzwaniami,
a ich Wrogowie zyskuja wsparcie swojej mrocznej bogini.
Co wiecej, KadZ moze wzrastaé w sile, co symbolizuje obrot
jej zetonu na czerwong strone Szczeliny. Te z kolei beda juz
wplywac¢ na finalng konfrontacje scenariusza lub powodowa¢
weczesniejsze zgaéniecie twarzy Swietowita...

Wzmacnianie i Rozpraszanie Kadzi

Wzmocnij KadZ - Gracz musi polozy¢ zeton Kadzi na jednym
z Regionéw w Kirze, w ktérym znajduje si¢ jego Bohater
(zdarza sie, ze karty Eksploracji lub Herold wyznacza ten
Region). Dodatkowo, jesli region w ktérym mamy Wzmocnié
Kadz, zawiera juz Zeton Kadzi - zamiast dodawania kolejnego
zetonu, obracamy obecny tam zeton Kadzi na drugg strone,
tworzac Szczeline.

Jesli w regionie, w ktérym musimy Wzmocni¢ Kadz, jest
juz Szczelina - wéwczas zeton Kadzi jest umieszczany
w sasiednim regionie, wedle decyzji gracza, ktdry rozpatruje
efekt Wzmocnienia Kadzi. Proces ten jest powtarzany,
dopoki zeton Kadzi nie zostanie umieszczony w regionie
badz, w razie braku mozliwosci umieszczenia go, odrzucony.
Skutkuje to dolozeniem Czarnego Kamienia na Czelus¢
Zapomnienia.

Niektore z kart Eksploracji posiadaja tuz obok nazwy symbol
zetonu Kadzi. Oznacza on, Ze zaraz po ujawnieniu danej karty
Eksploracji, nalezy Wzmocnié Kadz w regionie, w ktérym
rozpatrywana jest karta.

Rozproszenie Kadzi to usuniecie Zetonu Kadzi ze wskazanego
regionu. Jesli polecenie z karty stanowi, aby Rozproszy¢ Kadz
(i nie wskazuje konkretnego regionu) - jest ona Rozpraszana
w aktualnym regionie Bohatera, ktory dana karte rozpatruje.
Jesli wskazany jest region sasiedni, punktem odniesienia jest
réwniez aktualny region Bohatera. Rozproszenie Kadzi nie
dziata na Zetony Szczelin.

Region pod wplywem Kadzi

W kazdej sytuacji, w ktérej Bohater staje do Wyzwania
badz Testu, w regionie pod wptywem Kadzi, bedzie musiat
uwzgledni¢ w puli kostek, dodatkowa kos¢ Nicy. Efekt ten
sumuje sie z innymi efektami dodajacymi kosci Nicy, a takze
z jedng bazowq koscig Nicy przynalezng kazdemu Wyzwaniu
i Testowi.
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Dodatkowo, Bohater, ktéry opuszcza region pozostajacy
pod wptywem Kadzi, musi przyja¢ Skaze, lub straci¢ 1 punkt
dowolnego Atrybutu jezeli juz jakies§ Skazy posiada.

Aby pozby¢ sie zetonu Kadzi z regionu nalezy, w ramach
Opcji Regionu, odprawi¢ Rytuat Wchloniecia Kadzi [patrz
s.22]. Aby rytuatl zakonczyt sie Sukcesem, Bohater musi
wykona¢ udany Trudny Test Woli (&), badz dobrowolnie
przyja¢ na siebie jedng Skaze. Niezaleznie od sposobu
pozbycia sie Kadzi, pobiera 1 zeton Zertwy (%) jako nagrode,
za$ zeton Kadzi zostanie usuniety z planszy. W przypadku
Porazki w Tescie, Bohater bedzie musial przyjac¢ Skaze,
a Kadz pozostanie w regionie.

Region Szczeliny

Szczeliny sa wynikiem dlugotrwatego wptywu Kadzi na
region oraz bluznierczych rytuatéw Nicy. Ich obecno$¢
jeszcze bardziej wypacza otaczajaca rzeczywisto$¢ i umacnia
wladztwo Mrocznej Bogini w tym rejonie Zerywii.

Szczeliny, tak jak Kadz, dodajg 1 ko$¢ Nicy do kazdego
Wyzwania i Testu podejmowanego w ich regionie oraz czynia
region pozostajacym ,,pod wplywem Kadzi”. Dodatkowo,
kazdy Wrdg, z ktérym przyjdzie Bohaterom stoczy¢ walke
w regionie Szczeliny zostaje Splugawiony (otrzymuje
dodatkowa karte wzmacniajaca jego Przewagi oraz rezultaty
kosci Nicy).

Bohater, ktéry opuszcza region ze Szczeling, musi przyjaé
Skaze, niezaleznie od tego czy juz jakie$ Skazy posiada.

Préba usuniecia Szczeliny wymaga pokonania straznika
Szczeliny (w ramach Opcji Regionu wylosuj Wroga i pokonaj
go). Jesli Bohater zakonczy te probe Sukcesem, ma prawo
podja¢ Trudny Test Woli (). Tak, jak w przypadku Kadzi,
zamiast wykonywania Testu, Bohater moze dobrowolnie
przyjac Skaze. Jesli oba kroki zakonczg sie Sukcesem, Bohater
otrzyma 1 Zertwy (%), a zeton Szczeliny zostanie usuniety
z regionu. W razie Porazki, w ktérymkolwiek z dwédch
krokéw, Bohater musi przyjaé Skaze, a zeton Szczeliny
pozostaje w regionie.

Jezeli w procesie usuwania zetonu Kadzi lub Szczeliny
uczestniczy wiecej niz jeden Bohater, nagroda Zertwy (5§)
jak i przyjecie Skazy dotyczy kazdego z uczestniczacych
Bohaterow.

Jezeli zetony Kadzi badz Szczeliny zostang przez Bohatera
usuniete w inny, niz opisany powyzej sposéb (np. za pomoca
zdolnosci kart Sagi, Stworzy lub Béstw), wowczas nie
otrzymuje on nagrody w postaci zetonu Zertwy (zazwyczaj
jest to efekt nazywany Rozproszeniem - w przypadku zetonow
Kadzi).



Przyktad: W wyniku eksploracji Petzajgcych Bagien, Swara
musi Wzmocni¢ Kadz. Powinna to zrobi¢ w aktualnym
regionie, jednak Petzajgce Bagna posiadajg juz Szczeling
€1) dlatego Kadz musi zosta¢ Wzmocniona w sgsiednim
regionie. Jesli Swara zdecyduje sig zrobi¢ to w Iglicy Zaru
€)Y, tam rowniez powstanie Szczelina. Bezpieczniej bedzie
zatem, wybra¢ Ujscie Wodnicy, gdzie nie ma aktualnie Zadnych

zetonow GB).

@ Wszelkie Wyzwania i Testy otrzymuja
dodatkowa kos¢ Nicy.
@ Opuszczajac region, Bohater musi
przyjaé Skaze, lub, jesli posiada juz Skaze
- straci¢ 1 punkt dowolnego z Atrybutdw.
@ Region pozostaje ,,Pod wplywem Kadzi”
@ Ponowne Wzmocnienie Kadzi w regionie z Kadzig
skutkuje obréceniem Zetonu na strone Szczeliny.
@ Usuniecie Kadzi w ramach Opgcji Regionu: Trudny
Test Woli lub przyjecie Skazy. Nagroda: 1 Zertwy.
Porazka w Teécie: Przyjmij Skaze.

@ Wszelkie Wyzwania i Testy otrzymuja

dodatkowa kos¢ Nicy.

@ Kazdy Wrdg rozpatrywany w regionie

Szczeliny zostaje Splugawiony.

@ Opuszczajac region, Bohater musi

przyja¢ Skaze, niezaleznie od tego, czy juz ja posiada.
@ Region pozostaje ,,Pod wplywem Kadzi”
€ Ponowne Wzmocnienie Kadzi w regionie ze Szczeling
skutkuje przeniesieniem efektu Wzmocnienia Kadzi na
wybrany przez Bohatera region sasiedni.
@ Usuniecie Szczeliny w ramach Opcji Regionu: Walka
z wylosowanym Wrogiem. Jesli zwyciezymy: Trudny
Test Woli lub przyjecie Skazy. Nagroda: 1 Zertwy.
Porazka w walce z Wrogiem lub w Tescie: Przyjmij
Skaze.
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ZERTWA

Zetony Zertwy symbolizuja boskie wsparcie i faske, swego
rodzaju ofiar¢ poniesiona przez Bohatera. Pozwalaja
Bohaterom uzyska¢ pomoc, zaréwno od Swigtowita, jak
i pozostatych bogéw, Zywiotéw i Mocy.
Dla uproszczenia, w zapisie zasad i zdolnosci kart,
zeton Zertwy oznaczany jest symbolem: .

Bohaterowie zyskuja zetony Zertwy, realizujac zadania,
oczyszczajac kraine z Kadzi, a takze dzigki sktadanym
w ofierze Trofeom. Nie ma limitu Zertwy jaka Bohater moze
w danym momencie posiadaé, procz tego, ktdry stanowi ilo§é
ogélnodostepnych zetondw Zertwy w grze, czyli 12. Jesli ten
limit zostanie osiggniety, cata taska Bostw zostala aktualnie
rozdzielona i nie jest juz dostepna.

Korzystanie z Zertwy

Bohaterowie czesto muszg poswiecaé Zertwe na rzecz
rozpatrywanych kart Eksploracji i Opowiesci. Moga tez
ofiarowaé ¥ bezposrednio Swictowitowi, aby zasiegna¢ jego
wsparcia. Bohater, za kazda %, ktéra w ten sposéb odrzuci,
wybiera jeden z ponizszych efektow:

@ Odzyskaj 2 punkt Atrybutu powiazanego z Kamieniem
Switu, pod ktérego wplywem sie aktualnie znajdujesz.
Kamien Przeznaczenia wskazuje na dowolny Atrybut. Efekt
nie zachodzi, jesli znajdujesz si¢ pod wptywem Czarnego
Kamienia.

@ Przerzu¢ dowolng kos¢ (réwniez Nicy) w Wyzwaniu lub
Tescie.

Unikalng zasada zetonéw 9, jest fakt, ze w kazdej sytuacji,
kiedy Bohater ma wyda¢ zeton Zertwy- wydatek ten moze
zostaé poniesiony przez dowolnego z Bohateréw. Innymi stowy,
gracze mogg sobie nawzajem pomagac¢, ofiarujac Zertwe na
rzecz innych graczy. Najczestszym przykiadem jest spalanie
Zertwy, aby inny Bohater mégt przerzucié¢ koé, lub aktywacja
karty Bostwa innego Bohatera, poprzez ofiarowanie na nig
swojego zetonu Zertwy.

Trofea zdobyte przez Bohaterdw, poswigcone na rzecz bogéw
stanowig warto$¢ podobng Zertwie. Aby to uwydatnié,
przyjmujemy, ze bursztynowy zeton Trofeum, oznaczajacy
warto$¢ &\ 8\ &\ (badZ po prostu trzy pojedyncze zetony
Trofeum), moze by¢ uzywany jako zeton Zertwy, niejako
stanowiac jego ekwiwalent na potrzeby wszelkich zdolnosci
i wymogow kart. Nalezy pamietad, ze ta zasada nie dziala
w drugg strone. Nie nastepuje tez faktyczna wymiana zZetondw
Trofeum na zetony Zertwy.



TROFEA

Trofea s3 swego rodzaju srodkiem platniczym w $wiecie
Zerywii, cho¢ tak naprawde, caty handel opiera si¢ na
zasadach barteru. Zetony te reprezentujg przynoszace stawe
i zdobyte na wrogach trofea oraz ogdlnie pojete cenne
przedmioty, takie jak bursztyn, §wigte kamienie, sztaby
runiczne, kunsztowng bizuteri¢ czy bron.

Dla uproszczenia, w zapisie zasad i zdolnosci kart,
zeton Trofeum oznaczany jest symbolem: t4\.

Bohaterowie zyskuja Trofea pokonujac Wrogdw, a takze
wykonujac wszelakie zadania, czy tez eksplorujac kraing
Zerywii. Na terenie specjalnym Zapadlisk dostepna jest tez
Opcja Regionu, umozliwiajaca pozyskanie ®\ za darmo, lub
podjecie Wyzwania, w celu zdobycia wiekszej ilosci ft.

Trofeum za Wrogoéw otrzymujemy zgodnie z symbolami
umieszczonymi z prawej strony baneru Wroga. Jezeli Wrég
ten zostal Wzmocniony lub Splugawiony inna karta, po jego
pokonaniu, otrzymujemy sume Trofedw ze wszystkich kart,
ktoére uzywane bylty w tym Wyzwaniu.

Nie ma limitu posiadanych zetonéw Trofeum. Jesli w jakim$
momencie rozgrywki, zabraknie ich, nalezy je zastgpi¢
innym rodzajem znacznika (np. pustymi znacznikami).
Zeton Trofeum posiada dwie strony, awers stanowigcy
warto$¢ jednostkowg Trofeum, oraz rewers z bursztynowym
ornamentem bedacy ekwiwalentem M\ &\ &\, Zeton taki,
mozna dodatkowo traktowaé jak zeton Zertwy na potrzeby
aktywacji zdolnoSci, czy rozpatrywania kart.

Bohaterowie moga przekazywac sobie Trofea, o ile nie
rozpoczeli jeszcze swojej Akcji oraz przebywajg w tym samym
regionie.

BOGOWIE

Karty Bogéw zapewniaja Bohaterom opieke i wsparcie. Dzigki
poswieconej Zertwie (%), Wybrancy sg zdolni przywolywaé
Boskie moce i uzyskiwa¢ pomoc w sprawiajgcych im trudno$é
Wyzwaniach.

Przywolanie Bostwa

Bohaterowie moga przywolaé wybrane z dostepnych Béstw
podczas Fazy Obozu. Wymaga to ofiarowania %. Jesli
Bohater posiada juz inne Béstwo, a zyskuje, czy przywoluje
nowe, musi wybra¢ ktére z nich zachowa. Poza tym,
Bogowie mogg zostaé przyzwani przez Bohateréw wskutek
rozpatrywania efektow kart Eksploracji czy Scenariusza.
Karte przyzwanego Béstwa umieszczamy na Kamieniu
Sciezki Bohatera.
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Korzystanie z karty Bostwa

Istniejg dwa rodzaje zdolno$ci, z ktérych Bohater moze
korzystac¢, jedli posiada karte Bostwa na swoim Kamieniu
Sciezki.

@ Zdolno$¢ gtéwna (gorna ramka na karcie Bostwa), wymaga
po$wiecenia $, aby ja aktywowaé. Zapewnia opisany efekt,
zwielokrotniajac go, w zaleznosci od liczby posiadanych przez
Bohatera kart Sciezek wskazanego typu.

€B39 Jesli masz 3 karty $ciezki Heroizm: mozesz przerzucié
trzy razy 2] lub wybra¢ kazda opcje raz. Ta sama zasada
dziala podczas rozpatrywania kart Eksploracji.

Zdolno$¢ ta, moze by¢ optacona Zertwa przez dowolnego
z Bohateréw, lecz jej efekt aplikowany jest tylko na Bohaterze,
ktéry dane Béstwo zawezwal. Limitem tej zdolnosci jest
trzykrotne jej uzycie w trakcie Tury Bohatera, co zaznaczamy
kiadac na karcie Bostwa wykorzystane zetony (wracajg do puli
z konicem Tury).

Bohater nie moze skorzysta¢ ze zdolnosci gléwnej karty
Bostwa jezeli nie posiada preferowanej przez Bostwo Sciezki
(wskazanej w opisie zdolno$ci).

€ Druga zdolno$¢, jest jednorazowa i moze by¢ aktywowana
tylko przez Bohatera, ktory przyzwal dane Béstwo. Nie
wymaga zadnego kosztu, poza odrzuceniem samej karty
Béstwa, po rozpatrzeniu zdolnosci. Jej efekt moze by¢
aplikowany na dowolnego Bohatera, zaleznie od tekstu danej
zdolnosci. Po jej rozpatrzeniu, karta Béstwa powraca do stosu
Bostw, stajac sie dostepna do ponownego wezwania.

€U Nazwa Béstwa.

) Typ karty (Bostwo).

€9 Gléwna zdolnoé¢ Béstwa optacana zetonem
Zertwy.

@) Zdolnos¢ jednorazowa. Po jej rozpatrzeniu
odrzucamy karte Bostwa.



STWORZA

Stworza to mityczne stworzenia, o p6l-boskim rodowodzie.
Wi4rdd nich znajdziemy pradawne bestie, przeklete istoty,
personifikacje zywiotdéw i uczué, duchy zwigzane z naturg
i $wiatem umarlych. Bohaterowie beda mogli liczy¢ na ich
wsparcie, nie za darmo jednak. Stworza przejawiajg réozny
charakter i zawsze zadaja zaplaty za swe ustugi.

Bohaterowie moga przyzywac Stworza w Fazie Obozu.
Aby to zrobié, trzeba zlozy¢ w ofierze (4 i wylosowa¢ karte
sposrdd dostepnych dla aktualnego regionu kart Stworzy.
Dostepne w regionie Stworza, to takie, ktérych typ (symbol
na rewersie) pokrywa si¢ z jednym z typéw regionu, w ktérym
dokonujemy przyzwania. Jesli jednak ofiarujemy co$ wiecej
niz Trofeum, dodajac 1 Zeton Wypraw, w typie regionu,
w ktorym dokonujemy przyzwania, mamy prawo wybraé
konkretng karte Stworza spos$réd nam dostepnych.

Zdolno$¢ Stworza moze zosta¢ wykorzystana zgodnie
z ikong umieszczong na karcie. Po optaceniu dodatkowego
kosztu z dolnej cze$ci karty, Bohater moze skorzystac tez
ze zdolnosci specjalnej. Po wykorzystaniu, karta Stworza
wraca do stosu Stworzy.

W danym momencie Bohater moze posiadac tylko 1 Stworze.
Jezeli Przyzywa lub w inny sposéb zdobywa nastepne, musi
zdecydowad, ktére z nich zatrzymuje.

Stos kart Stworzy jest dostepny do wgladu dla graczy.
W przypadku losowego wyboru Stworza, nalezy przetasowaé
odpowiedni stos i wylosowaé zen jedna karte.

€49 Nazwa Stworza.

€3 Typ karty (Stworze).

€9 Glowna zdolnosé Stworza.

€29 Zdolnos¢ specjalna, oplacana wskazanym
zasobem (tutaj, zeton Zertwy).
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PRZEDMIOTY

Niezwykle trofea, tajemne mikstury, runiczne kamienie
i wiele innych, czy to ludzka r¢ka wytworzonych, czy tez
przez zywioly i moce uformowanych przedmiotéw mozna
odnalez¢ w krainach Zerywii. W starych Kolebkach, na
wielkich targowiskach znajda si¢ tez kupcy, chetni wymienié,
czy odsprzeda¢ niektére z nich...

Karty Przedmiotow wyrozniajg sie tym, ze uzywamy ich
jednokrotnie, po czym odkladamy na stos kart odrzuconych.
Czas ich wykorzystania, tak jak w przypadku innych kart,
jest podyktowany symbolem wskazujacym na faze Tury badz
Wyzwania, w ktorej ich efekty moga zostaé rozpatrzone.
Jezeli Przedmiot posiada dwie takie ikony, bohater wybiera,
z ktoérej opcji chee skorzysta¢. Symbol mapy oznacza dowolny
moment przed podjeciem lub po zakonczeniu Akcji danego
Bohatera.

Dla uproszczenia, w zapisie zasad i zdolnosci kart,
zeton Trofeum oznaczany jest symbolem: \B.

W Kolebkach, w ramach Opcji Regionu Bohaterowie moga
Handlowaé. Oznacza to, ze odkrywajg trzy wierzchnie karty
ze stosu Przedmiotéw i majg prawo zakupi¢ jeden z nich,
oplacajac jego koszt zetonami Trofeum (f§\).

W danym momencie Bohater moze posiadaé przy sobie tylko
3 karty Przedmiotéw i zdobywajac kolejne, bedzie musial
wybiera¢, ktére zachowa, a ktdre odrzuci.

Bohaterowie moga przekazywa¢ sobie (B, o ile nie rozpoczeli
jeszcze swojej Akcji oraz przebywaja w tym samym regionie.

€09 Nazwa Przedmiotu.

) Typ karty (Przedmiot).

€B3) Liczba M\ okreslajaca wartoéé Przedmiotu.
29 Glowna zdolnoé¢ Przedmiotu.

€69 Alternatywna zdolno$é¢ Przedmiotu.



SKAZA PIERWU

W rzadkich sytuacjach, kiedy Bohater jest zmuszony
przyja¢ Skaze, a posiada juz ich maksymalna ilos¢, czyli 3,
Bohater 6w otrzymuje tzw. Skaze Pierwu. Symbolizuje ona
trwale, w zasadzie nieodwracalne skazenie pierwotnego
ducha wybranca. W wyniku otrzymania takiej Skazy,
czarny znacznik Skazy zostaje przesuniety z wglebienia
oznaczonego symbolem Atrybutu na wglebienie przynaleine
bialym znacznikom Pierwu. Gracz decyduje, ktory to
bedzie ze znacznikéw i tym samym, ktéry Atrybut zostanie
permanentnie Skazony.

Od tej pory Bohater ten dysponuje maksymalng pulg Pierwu
rowng 2.

Ponadto, Atrybut ktéry posiada Skaze Pierwu, zostaje
oslabiony i jego znacznik blokady przesuwa si¢ o 1 pozycje
w lewo (tak jak w przypadku Urazu, tyle, ze nie obracamy
znacznika). Atrybut taki nie moze juz zosta¢ obarczony Skaza,
gdyz jest traktowany tak, jak by posiadal Skaze permanentna.

Jezeli sytuacja si¢ powtdrzy i Bohater otrzyma kolejna
Skaze Pierwu, stajac wla$ciwie na krawedzi Zapomnienia,
powtarzamy procedure, blokujac kolejny punkt Pierwu
czarnym znacznikiem.

W momencie otrzymania trzeciej Skazy Pierwu uznajemy,
ze Bohater jest stracony dla $wiata i popada w bezkresny zal
Zapomnienia. Jego Saga dobiega smutnego konca, a gracz, ma
prawo wybra¢ innego Bohatera i kontynuowa¢ rozgrywke.
W tej sytuacji, sposrod kart Wrogéw przypisanych do Sotni
Straznikéw Monolitu [patrz s.42], wyszukujemy Spaczona
wersje Bohatera, ktory zakonczyl gre i dotaczamy go do
aktywnej talii Wrogéw.

STRAZNICE |
KAMIENIE SKRAJU

Straznice (reprezentowane na mapie przez
zetony) sa swego rodzaju przyczédtkami sit
Zerywianskich Plemion, pelnigcymi straz
w danym regionie. Bohaterowie moga zdoby¢
i ulokowa¢ Straznice w wyniku Zasad
Specjalnych Scenariusza lub rozpatrywania Kart Eksploracji.

Podczas rozgrywki, jezeli StraZnica zostaje ulokowana
w regionie, a znajduje si¢ tam zeton Zagrozenia, przesuwamy
zeton Zagrozenia na dowolny z sgsiednich regionéw.
Straznicy natomiast nie mozna umiesci¢ w regionie z Hordg.
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W takiej sytuacji jej Zeton musi zosta¢ relokowany na region
sgsiedni.

@ W przypadku, kiedy w regionie ze Straznicg ma zosta¢
Zwiegkszone ZagrozZenie, efekt anulujemy, a zeton Straznicy
zabieramy z planszy (odrzucamy).

@ Bohater Obozujgcy w regionie ze Straznicg, ma prawo
Odzyskaé dodatkowo: punkt Atrybutu(®), oraz jeden
Wyczyn. Efekt ten moze by¢ taczony z wlasciwosciami
Kamienia Skraju.

Kamienie Skraju to pradawne, $wicte glazy,

gromadzace moc Swigtowita, aby sttumi¢

i odegna¢ zarloczng Kadz z regionu w ktérym

sie znajduja. Stanowia bezpieczny azyl przed

napierajacg mgta Zapomnienia. Bohaterowie
moga ustanawia¢ nowe Kamienie Skraju w wyniku Zasad
Specjalnych Scenariusza lub na mocy poteznych rytuatéw
poznanych w trakcie Eksploracji.

Podczas rozgrywki, Kamien Skraju, pojawiajacy si¢
w regionie z zetonem Kadzi, sprawia, Ze Zeton ten zostaje
przesuniety na dowolny z sasiednich regiondéw. Nie mozna
natomiast, umiesci¢ Kamienia Skraju w regionie ze Szczeling.
W tej sytuacji, Kamien musi zosta¢ ustanowiony w jednym
z regionéw sasiednich.

@ W przypadku, kiedy w regionie z Kamieniem Skraju ma
zosta¢ Wzmocniona Kadz, efekt anulujemy, a Zeton Kamienia
Skraju zabieramy z planszy (odrzucamy).

@ Bohater Obozujgcy w regionie z Kamieniem Skraju,
ma prawo Odzyskaé dodatkowo: punkt Atrybutu(®),
oraz pozby¢ si¢ jednej Skazy. Efekt ten moze by¢ laczony
z wlasciwo$ciami Straznicy.

@ Gracze zachowujg zdobyte Zetony Straznic i Kamieni
Skraju pomiedzy Scenariuszami, z zastrzezeniem, ze kazdy
z graczy moze dysponowac tylko 1 zetonem danego typu.
Podczas przygotowan nastepnego Scenariusza, kiedy juz
wszystkie inne Zetony zostang umieszczone na planszy,
gracze moga ulokowac¢ swoje zetony Straznic i Kamieni Skraju
w dowolnych regionach nie bedacych regionami Specjalnymi
[patrz s.12].
Dany Region moze posiada¢ maksymalnie po jednym
zetonie Straznicy i Kamienia Skraju.



Rozdarcie pomigdzy Swiatami wypluwa czarng Kad%, niczym
rana, ropiejgca na Pamigci tego Swiata. Lud prosty zapomina o
Bogach i przodkach, stwory wszelakie buntujg sig przeciw swej
naturze. Z kazdym Switem, powieki Swigtowita coraz cigzej
podnoszg sig, wieszczgc rychlo nadchodzgcy, wieczny mrok...

Pamieé Swiata to samodzielny, uniwersalny Scenariusz,
oferujacy pelnie do§wiadczenia z rozgrywki, ktéry mozna
dodatkowo modyfikowa¢ o dodatkowe tryby rozgrywki.

PRZYGOTOWANIE SCENARIUSZA
€109 Przygotowanie Krainy Zerywii oraz Bohatera: Kieruj sie
instrukcjg zamieszczong na stronach 14 i 15.

€229 Sagi Startowe: Skorzystaj z sugerowanego zestawu Sag
dla poszczegdlnych Bohateréw, lub wybierz 3 dowolne Karty
Podstawowe Sagi.

€ Do kazdej z poczatkowych Kart Podstawowych Sagi
oraz Sagi Personalnej, dobierz Stos tej Sagi i rozpocznij jej
Opowie$¢. Przyklad: Kiet Calozercy, Zwada, Bursztyn Pamieci

€ Gra Jednoosobowa (Tryb Solo): Na poczatku rozgrywki wez
dodatkowq Karte Podstawowq Sagi (mozesz ja wybrac).

€B3) Region startowy Bohateréw: Bohater rozpoczyna swoja
przygode w Kirze, wskazanym na wylosowanej rzez niego
karcie Znamienia.

@ Region startowy Bohateréw: Swigtynia Istu 4.

) Herold, Kadz i Zagrozenie: Wskazuje, ktéry z gtéwnych
antagonistow bierze udziat w rozgrywce i gdzie nalezy
ustawi¢ jego znacznik lub figurke. W jakich regionach nalezy
rozmie$ci¢ zetony Kadzi oraz Zagrozen.

€ Herold: Znicz, start: Wieczna Zmarzlina.

& Kadz: ik, V', .

€ Zagrozenie: Regiony bez symboli specjalnych.
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€B) Przygotuj talie kart: Znajdujq sie tu wytyczne dotyczace
konstrukgji talii do danego Scenariusza.

€ Talia Wrogéw i Sotni: Skonstruuj talie Wrogéw i Sotni.
Sposrod wskazanych przez Scenariusz grup Wrogow:

Biesy, Koszmary, Odarci, Utopce, Wily, Zgnilce, Upiory
Wydziel wszystkie karty o wartosci 8\ oraz po jednej karcie
o wartosci B\, W ten sposob powstanie talia Wrogéw.
Z pozostalych kart utworzysz drugi stos - talie Sotni. Przetasuj
obie talie i umie$¢ w poblizu planszy.
€ Talie Eksploracji: Zestaw Podstawowy, Zerywianskie
Opowiesci.
€ Talia Herolda:

Karty Herolda (Znicza)
oraz Karty Ataku Herolda.

ZASADY SPECJALNE SCENARIUSZA

€ Scenariusz nie korzysta z Kart Stronic.

€ Bohater wkraczajgcy na Region z Heroldem zostaje przez
niego zaatakowany - Atak Herolda.

€ Bohater, w ramach Opcji Regionu, moze wymienic zetony:
dily L %\ &\ na zeton Straznicy. Pol6z zeton w Regionie
Bohatera (limit 1 na Region).

€ Bohater, w ramach Opcji Regionu, moze wymienic zetony:
4 K 8\ na zeton Kamienia Skraju. Pol6z zeton w Regionie
Bohatera (limit 1 na Region).

LIMIT CZASU:

€ Rytualy Monolitu: 6 Czarnych Kamieni.
€ Rytualy Monolitu: 5 Czarnych Kamieni.
€ Rytualy Monolitu: 4 Czarnych Kamieni.
€ Rytualy Monolitu: 3 Czarnych Kamieni.

Rytuaty Monolitu (limit czasowy): Wraz z ukonczeniem
pierwszego Rytuatu (6 Czarnych Kamieni), dochodzi do
Wygaszenia Twarzy Swigtowita [patrz s. 13]. Nastepnie
rozpoczyna sie kolejny Rytual, z limitem 5 Kamieni.
Analogicznie trzeci Rytual z 4 Kamieniami i ostatni,
z 3 Kamieniami. Bohaterowie muszga wypetnic cel Scenariusza
do momentu wygas$niecia ostatniej twarzy Swietowita.

& Po kazdorazowym wygaszeniu twarzy Swigtowita rozpatrz
jeden z ponizszych efektow:

- Jedli to pierwsza twarz, dodaj do talii Eksploracji Zestaw
Najazd Odartych i przetasuj kazda z czterech talii.

- Jedli to druga twarz, dodaj do talii Eksploracji Zestaw
Czarny Monolit i przetasuj kazda z czterech talii.

- Jesli to trzecia twarz, dodaj do talii Wrogow
calg Sotni¢ Straznikéw Monolitu.



CEL SCENARIUSZA
€ Kazdy z Bohater6w musi ukonczy¢ jedng Sage oraz pozby¢
sie zetondw Zagrozenia i Kadzi z Regionow:
Kolebki 3 i Swiatyni Istu A w swoim Kirze Narodzin.

Jesli wszyscy Bohaterowie spelnig ten warunek, moga wyda¢
Epickg Bitwe Heroldowi [patrz s.40], atakujac go w ramach
wspolnej Akcji.

FAZA Nicy
€ Aktywuj Herolda.
& Jezeli w ktérymkolwiek z Kiréw wystepuja 3 Szczeliny lub
3 Hordy, dot6z Czarny Kamiefi na Szczeling Nicy.
& Dol6z Czarny Kamieri na Szczeling Nicy.
- Jesli suma Czarnych Kamieni (wraz z tymi umieszczonymi
w posagu Swietowita) wynosi 4 lub wiecej - nastepuje
Karmienie Sotni. Bohater pobiera wierzchnig karte ze stosu
Sotni (nie ujawniajac jej) i wraz ze stosem odrzuconych
Wrogdw, tasuje je do talii Wrogéw.
- Jesli dotozony Czarny Kamien, jest ostatnim z limitu
czasowego, dochodzi do Wygaszenia Twarzy Swigtowita.

PODSUMOWANIE SCENARIUSZA
€ Jezeli Herold zostal pokonany i przynajmniej 1 Bohater
pozostal na polu Bitwy, rozgrywka konczy si¢ wspolnym
zwyciestwem!
€ Scenariusz samoistnie dobiega korica, wraz z wygasnieciem
ostatniej twarzy Swietowita. W tym przypadku Nica zwycieza,
a $wiat pograza si¢ w pustce Zapomnienia.
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AKTYWACJA HEROLDA

Rzu¢ ko$¢mi Kiréw i Lokacji:
@, Porusz Herolda na Czelusé Zapomnienia, w innym
przypadku, Herold przemieszcza si¢ do wylosowanego
Kiru - Regionu i zwigksza tam ZagroZenie.
Atak Herolda: Jesli w danym Regionie przebywa Bohater,
bedzie on musial rozpatrze¢ losowa 1 Karte Ataku Herolda
(w tym przypadku nie zwiekszamy tam Zagrozenia).

Wyzwanie:

Sukces: Wez

Po Wyzwaniu Karta Ataku wraca do tali Herolda.
€ Kazdy z Bohater6w (pomijamy Bohatera zaatakowanego),
bedacy w tym samym Kirze co Herold, wykonuje rzut
Koscig Nicy: Przy rezultacie “# porusz Herolda na Region
Gracza i wykonaj Atak Herolda.
() Wzmocnij KadZ w Kirze Bohatera.
€ Kazdy z Bohater6w, bedgcy w innym Kirze niz Herold
(Czelusé Zapomnienia nie nalezy do zadnego z Kiréw),
wykonuje rzut Koscig Nicy:

Zwigksz Zagrozenie w Kirze Bohatera.
® Wzmocnij KadZ w Kirze Bohatera.
%‘]eieli Herold jest na Czelusci Zapomnienia, dociagnij karte
Wroga i rozpatrzy¢ ja jako Wyzwanie.
Podczas rzutu ko$cig Nicy, Bohaterowie moga przerzucac ja
wydajac B lub QAL AR



Epicka Bitwa jest specjalnym rodzajem Wyzwania, w ktérym
Bohaterowie wspoélnie przystepuja do walnej bitwy. Ich
wrogiem staje si¢ jeden z Heroldéw, nadzwyczaj potezny
przeciwnik podyktowany przez Scenariusz.

& Aby rozpoczal Epickg Bitwe, kazdy z Bohateréw poswieca
Akcje (o tej samej porze dnia), nastepnie wykonujemy rzut
ko$émi Kiréw (@), : Czelusé Zapomnienia) i Lokacji
(ignorujemy w przypadku Czelusci). Posta¢ Herolda oraz
wszystkich Bohateréw przenosimy do wylosowanego Kiru
i Regionu. To wlasnie w tym miejscu rozpoczyna si¢ Epicka
Bitwa.

PRZYGOTOWANIE HEROLDA

@ Wylosuj jedng z Kart Herolda €19 i rozpatrz jej zdolnos¢.
€29 Wylosowana karta przedstawia Symbole Trudnosci
Wyzwania, ktérym Bohaterowie muszg sprostac.

@ Za kazdy zeton Szczeliny
na planszy, nalezy dotozy¢
zeton Tarczy Woli

na karte Herolda.

@ Za kazdy zeton Hordy
na planszy, nalezy dotozy¢
zeton Tarczy Wigoru na karte Herolda.

@ Bohaterowie odzyskuja wszystkie punkty Atrybutow,
caly Pierw oraz wszystkie karty Wyczynow. Skazy i Urazy
pozostaja w niezmienionym stanie.

BiITwA

& Bitwa toczy si¢ na przestrzeni rund do momentu pokonania
Herolda lub odpadnigcia z bitwy wszystkich Bohaterdw.

Kazda runda to rozpatrzenie przez kazdego z Bohateréw po
1 karcie Ataku Herolda - sq to osobne wyzwania dla kazdego
Bohatera.

& Herold €09 posiada wtasng talie Atakow €239, ktore beda
traktowane jak karty Wyzwan. Z poczatkiem kazdej rundy,
Bohaterowie losuja po 1 zakrytej karcie Ataku @E3).

@ Nastepnie, w ustalonej kolejnosci, Bohaterowie pojedynczo
rozpatrujg swoje karty Ataku Herolda ¢3).

@ Atak Herolda otrzymuje dwie koéci Nicy zamiast jedne;.

@ Jezeli Bohater sprosta karcie Ataku, moze
przenie$¢ niewykorzystane Przebicia i Runy
bezposrednio na karte Herolda ¢5).
Przeniesione w ten sposob Przebicia
zastepujemy Zetonami Run.
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Powtdrz nastepujace kroki dla innego uczestniczacego
bohatera: dobierz karte Ataku Herolda §@), rozpatrz karte
ataku €Z/),a w przypadku pomyslnie rozpatrzonych kart
ataku, przenie$ niewykorzystane runy i wyniki przebicia na
karte Herolda w postaci zetonéw run. §&).

@ Kiedy kazdy z Bohateréw rozpatrzy juz karte Ataku,
a Herold nie zostal pokonany, przechodzimy do kolejnej
rundy, powtarzajac schemat od kroku pierwszego.
Umieszczone na karcie Herolda Runy, pozostajg tam do
konca Bitwy. Jedli talia kart Atakow sie wyczerpie, nalezy
przetasowa¢ uprzednio rozpatrzone Ataki i utworzy¢ z nich
nows, a nastepnie kontynuowac przydzial kart Ataku.

€ Kazda runda Atakow musi zostaé rozegrana do konca.
Jesli Herold zostanie pokonany, zanim wszyscy Bohaterowie
rozpatrzg swoje Ataki, kontynuujemy rozpatrywanie
tychze Atakow. Co prawda, nadwyzki Przebi¢ nie beda
juz przenoszone na kart¢ Herolda, ale waznym jest, by
Bohaterowie zdotali odeprze¢ jego Ataki nie odnoszac
przy tym Urazu (co oznacza usuniecie danego Bohatera
z rozgrywki).

REZULTAT

% Je$li Bohater podczas Epickiej Bitwy otrzyma Uraz -
zostaje uznany za pokonanego i jest usuwany z rozgrywki.
Bedzie mégt kontynuowaé Kampani¢ innym Bohaterem wraz
z nastepnym Scenariuszem.

# Kiedy dany Bohater zostaje

usuniety z rozgrywki, nalezy

doda¢ do talii Wrogéw, jego

Wroga wersje.

@ Bohaterowie odnosza zwycigstwo, kiedy wszystkie Tarcze
z karty Herolda zostang usuniete, a wszystkie jej Symbole
Trudnoéci pokryte odpowiadajacymi im Runami.

@ Jezeli rozgrywany jest pojedynczy Scenariusz, rezultat
Bitwy staje sie¢ finalnym rezultatem rozgrywki. Jesli
za$ rozgrywana jest Kampania, Sukces badz Porazka
w Scenariuszu niesie ze sobg konsekwencje opisane na karcie
danego Scenariusza.
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