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KREW I POZOGA

Terrinoth jest w niebezpieczeristwie. Baronia Kell juz upadfta,

a plugawi, demoniczni barbarzyricy zwani Uthuk Y’llan nawiedzajg
krolestwo. W Krainie Mgiet nieumarli studzy Waiqara Nieumar-
tego po raz pierwszy w historii zapuszczajq sie poza granice
swojej krainy. Rada Barondw jest skfdcona i nie potrafi nawet
zdecydowac, ktory z przeciwnikow stanowi wieksze zagrozenie,
a co dopiero zaplanowac obrone.

Tymczasem w potozonej na potnocy baronii Forthyn szykuje sie
kolejne wielkie starcie obroricow Terrinoth z sitami ciemnosci...

S Opris GRY S

Descent: Legendy Mroku to gra kooperacyjna dla 1-4 graczy.
Gracze wcielajg sie w bohaterdw, ktérzy przeciwstawiajg sie ztu
podczas rozbudowanej kampanii. Bohaterowie beda rozwijac
swoje umiejetnosci, pokonywac wrogoéw, odkrywacé zakatki
Terrinoth i przezywad przygody, ktdére zapewnig im legendarng
chwate. Kazda z przygdd stanowi czes¢ kampanii Krew i Pozoga,
w ramach ktorej bohaterowie sprébujg wypetnic szereg misji,
zanim padng ofiarami ostrzy lub knowan swoich przeciwnikow.

Eksplorujac niebezpieczne podziemia, mroczne puszcze

i miejsca pradawnych bitew, postarajg sie pokrzyzowac szyki
niegodziwcom, przy okazji rosngc w site i zdobywajgc doswiad-
czenie. Droga bohaterdw ustana jest trudnymi decyzjami, ktore
na koniec kampanii mogg odmienic los Terrinoth.
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& APLIKACJA

Aby zagrac w te gre, nalezy pobrac i zainsta-
lowac darmowg aplikacje Descent: Legendy
Mroku na odpowiednim urzgdzeniu. Aplikacja
monitoruje i kontroluje przeciwnikéw, uktad
mapy, zasoby bohateréw i postep kampanii,
pozwalajac graczom skupi¢ sie na swoich posta-
ciach i przezywanej przez nich przygodzie. Gracze
moga zapisywac w aplikacji stan swojej kampanii,
by kontynuowac j3 przy kolejnych spotkaniach.

ikona
aplikacji

Aby pobrac¢ aplikacje, nalezy wyszukac¢ Descent: Legendy
Mroku w Amazon™ Appstore, Apple iOS App Store™, Google
Play™ lub Steam®.

-S>—SKLADANIE ELEMENTOW GRY—S-

Przed pierwszg rozgrywka nalezy ztozy¢ plastikowe figurki, licz-
niki zdrowia i elementy terenu zgodnie z wytycznymi podanymi
w schemacie sktadania elementéw.

———STRUKTURA ZASAD———&-

Niniejsza instrukcja ma nauczy¢ graczy, jak gra¢ w Descent:
Legendy Mroku. Sekcje ,Zasady kampanii” mozna poming¢
przed rozpoczeciem pierwszej rozgrywki.

W aplikacji dostepne jest bardziej rozbudo-
wane kompendium zasad, w ktérym szerzej
opisano zasady i wyjatki. Jesli w trakcie
rozgrywki pojawig sie pytania lub watpli-
wosci, gracze powinni poszuka¢ odpowiedzi
w kompendium zasad, ktére mozna otworzy¢
w menu opcji w aplikacji.

przycisk menu
opcji
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schemat sktadania przewodnik 12 kosci

elementow po sSwiecie

47 elementow terenu

40 kart broni
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42 karty 10 kart stabosci
umiejetnosci

12 zetonow 80 zetonéw stanow
interakcji/odkrycia (po 16 kazdego rodzaju)

VAVAVAN

VNNV

16 plastikowych 40 plastikowych
identyfikatorow figurek (34 wrogow,
(po 4 z kazdego koloru) 6 bohaterow)

i 1 podporka

6 podtozy 6 kart bohateréw
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urze wykonaj

2 jmuje
dodatkowe 3%

42 karty przedmiotow

zuzywalnych
4 karty 8 koszulek na karty
pomocy
54 zetony zmeczenia 4 liczniki zdrowia
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<——PODSTAWOWE POJECIA—<-

Ta sekcja zawiera opis podstawowych pojec z gry Descent:
Legendy Mroku i ma na celu przedstawienie ogdlnych zatozen
rozgrywki nowym graczom.

| BOHATEROWIE |

W czasie rozgrywki kazdy z graczy wciela sie w jednego boha-
tera przedstawionego za pomoca karty bohatera i plastikowej
figurki. Figurka pozwala okresli¢ pozycje bohatera na mapie,
zas na jego karcie zawarte zostaty informacje takie jak wartosci
atrybutow oraz specjalne zdolnosci.

karta bohatera i figurka Syrusa

Na poczatku kampanii dostepnych jest tylko 4 bohaterdéw,
jednak w miare jej postepu pojawig sie kolejni. Gracze mogg
zmieniac¢ bohateréw pomiedzy rozgrywkami. Niektore misje
wymagajg jednak obecnosci okreslonych bohateréw, o czym
poinformuje aplikacja.

BOHATEROWIE

Na poczatku kampanii dostepnych jest 4 bohaterow.

e Brynn — cztowiek, mscicielka. Szarzuje na swych
wrogow, gotowa odeprzec ich kontrataki.

Galaden - elf, towca. Skupiony, btyskawicznie przysto-
sowuje sie do nowych sytuacji. Trafi strzatg tam, gdzie
boli najbardzie;j.

Syrus — cztowiek, czarodziej. Uzywa magii do atako-
wania wrogow i do manipulowania nimi. Zawsze moze
liczy¢ na pomoc swojego feniksa.

Vaerix — smocza hybryda, wygnaniec. Leczy swoich
sojusznikow, zas na wrogdw rzuca sie ze zwierzeca
zajadtoscia.

W trakcie kampanii dostepni stang sie jeszcze nastepujacy
bohaterowie:

e Fuks — hyrrinks, totrzyk. Porusza sie szybko i bezszelest-
nie, atakujgc niczego niespodziewajgcych sie wrogéw
i umykajac, zanim zdazg go chocby drasnac.

Kehli — krasnolud, wynalazczyni. Odwazna i dociekliwa
bohaterka, ktéra tworzy wyjatkowe artefakty nie tylko
dla siebie, ale tez dla swoich sojusznikow.

@—I—e Instrukcja <

—KARTY BRONI | ATAKU—

Kazdy bohater posiada 2 sztuki broni przedstawione na 2 kar-
tach. Kazda bron ma strone podstawowa, ktérej bohaterowie
uzywaja na poczatku kampanii, oraz strone ulepszong, ktéra
moga odblokowac w przysztosci. Strona ulepszona jest ozna-
czona symbolem ulepszenia (R), ktory znajduje sie obok stowa
,bron” w lewym dolnym rogu karty.

Symbol ulepszenia (X) oznacza, ze mamy
do czynienia z ulepszong wersjg Miecza opiekuna.

Obie karty broni bohatera sg umieszczone w jednej koszulce.
Dwie zakoszulkowane karty stuzg za jedng, dwustronng

KARTE ATAKU. Podczas gry bohater moze odwrdcic¢ swoja karte
ataku, aby uzy¢ broni, ktéra znajduje sie z drugiej strony.

Karte ataku Galadena nalezy przygotowac
w taki sposdb, aby ulepszone () strony
jego kart broni byty niewidoczne.

— ODWRACANIE KART—

Podczas gry bohater moze odwracac swoja karte bohatera, karty
umiejetnosci i karte ataku (karta stworzona z dwéch kart broni
opisania wyzej).

Odwrdcenie karty pozwala zmieni¢ zdolnosci lub bron, z kté-
rych moze korzysta¢ bohater. Ponadto wskutek odwrdcenia
karty zostajg z niej usuniete wszystkie zetony zmeczenia

i zetony wptywajgce na stan bohatera, co doktadniej opisano
w dalszej czesci instrukgcji.

W czasie gry gracze muszg efektywnie zarzgdzac¢ swoimi
kartami i w zaleznosci od potrzeb odwracac je odpowiednimi
stronami do gory.



I APLIKACJA -

Aplikacja Descent: Legendy Mroku prowadzi graczy przez
kampanie, zapewniajac im tto narracyjne, przydzielajgc zadania,
odstaniajac kolejne czesci mapy, pokazujgc wrogéw i okreslajac,
czy misja zakonczyta sie przegrang, czy zwyciestwem bohaterow.
Aplikacja zapisuje réwniez postep kampanii i zasoby druzyny.

W aplikacji mozna wyrézni¢ dwa gtéwne widoki ekranu. Jednym
jest mapa, ktorg eksplorujg bohaterowie, a drugi wyswietla
wrogow, ktorzy aktualnie sg w grze.

L i L e T
S

ekran mapy

ekran wrogow

Gracze mogg przetaczac te widoki za pomoca przyciskéw, ktore
znajdujg sie w prawym gérnym rogu ekranu. Przycisk aktualnie
wyswietlanego widoku jest podswietlony.

Nacisnij przycisk, aby wigczy¢ ekran
mapy (lewy) albo ekran wrogow (prawy).

Oba ekrany zapewniajg dostep do réznych funkcji, z ktorych
mozna korzystac podczas rozgrywki. Opisano je doktadniej
w dalszej czesci instrukciji.

l WROGOWIE l

Bohaterowie spotkajg na swojej drodze wiele monstrow

i ztoczyncéw. Wrogowie rowniez majg swoje figurki, ktore

sg umieszczane na mapie. Informacje o wrogach sg przechowy-
wane przez aplikacje.

Gdy wrég pojawia sie w grze, aplikacja wyswietla z prawej
strony ekranu pasek wroga, przypisuje mu kolor (dzieki ktéremu
mozna odrdznié tego wroga od innych wrogdéw tego samego
rodzaju) i pokazuje, gdzie nalezy umiescic jego figurke na mapie.

Przed umieszczeniem wroga na mapie gracze muszg zamoco-
wac w podstawce figurki identyfikator w kolorze wskazanym
w aplikacji. Identyfikatory majg rowniez charakterystyczne
naciecia dla graczy z zaburzeniem rozpoznawania barw (zob.
,Gracze z zaburzeniem rozpoznawania barw”).

Pasek wroga jest pomarariczowy,
wiec w podstawce figurki wroga nalezy
zamocowac pomaranczowy identyfikator.

GRACZE Z ZABURZENIEM
ROZPOZNAWANIA BARW

Na krawedzi kazdego identyfikatora znajduje sie od 1 do

4 naciec. Jesli gracze nie moga rozréznia¢ wrogoéw po
kolorach, nalezy sie upewnié¢, ze identyfikator zamocowany
w podstawce figurki wroga ma tyle samo nacie¢, co pasek
wroga w aplikacji. :

Zaréwno na pasku wroga, jak i na
identyfikatorze widac 3 naciecia.

=€ Instrukcja 6—'—@



->—PRZYGOTOWANIE DO GRY—<-

Aby przygotowac kampanie w grze Descent: Legendy Mroku,
nalezy wykona¢ ponizsze kroki.

1. Uruchomienie aplikacji. Gracze uruchamiajg aplikacje
Descent: Legendy Mroku i wybierajg opcje ,,Nowa gra”.
Aplikacja prowadzi graczy przez kolejne etapy, w ktorych
wybiorg pole zapisu gry, poziom trudnosci i poczgtkowych
bohaterow.

Poza polem zapisu gry, wszystkie poczatkowe wybory moz-
na pézniej zmienié. Gracze moga w dowolnym momencie
zmieni¢ poziom trudnosci. W czasie kampanii gracze beda
mogli zmieniaé¢ prowadzonych bohateréw na innych.

Gra jednoosobowa. W grze jednoosobowej gracz wybiera
i prowadzi dwdch bohateréw. Pozostate zasady pozostajg
bez zmian.

2. Przygotowanie bohatera. Kazdy z graczy bierze karte
pomocy, licznik zdrowia, plastikowa figurke i karte boha-
tera (odpowiadajacg bohaterowi wybranemu w aplikacji),
a takze karty poczatkowych broni zgodnie z ponizszg
rozpiska:

» Brynn: Miecz opiekuna, Ciezki mfot bojowy

» Galaden: tuk z krwawodrzewa, Lustrzane ostrza karta bohatera, figurka, licznik zdrowia

. . . 250 i bron tk Galad
» Syrus: Zakrzywiony kostur, Migotliwa rozdzka prOpecatigEaagRdena

» Vaerix: Ciernisty dzwon bojowy, Wtdcznia z Riverwatch

Kazdy z graczy przygotowuje swojg bron poczatkowa,
ktadac karty broni jedna na drugiej. Karty powinny by¢ do
siebie zwrdécone stronami z symbolem ulepszenia (&), tak
by nie byty one widoczne (zob. , Karty broni i ataku”, str. 4).
Tak przygotowang pare kart nalezy umiesci¢ w koszulce

i traktowac w czasie rozgrywki jak pojedyncza karte ataku.

2.4 Gay atakujesz, doda) 1 %,
Jedli wrog jest oddalony od
ciebie 0 3 albo wigce] pol,
zmniejsz 0 1 & koszt
te] zdolnoscl,

14%: Gy atakujesz, dodaj 2 #.
Jedi nie sasiaduje 2 toba zaden
bohater, zamiast tego dodaj 3 .

BRON |8 BRON |8

awers rewers karta pomocy

Nastepnie kazdy z graczy przygotowuje przed sobg obszar Karty ataku oy atku

gry, w ktérym ktadzie wymienione wczesniej elementy.
Gracz moze na poczatku gry odwrdcic¢ karty bohatera
i ataku dowolnymi stronami do gory.
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Przygotowanie licznika zdrowia. Kazdy z graczy przekreca
tarcze licznika zdrowia tak, by widoczna wartos¢ byta
zgodna z wartoscig maksymalnego poziomu zdrowia

na karcie bohatera.

Stworzenie puli ogélnej. Zetony nalezy posegregowaé we-
dtug typu i pouktadaé w stosy, tworzac w ten sposob pule
0g6lIna. W puli ogdlnej powinny znalez¢ sie rowniez kafelki
mapy, elementy terenu, karty przedmiotow zuzywalnych

i karty stabosci. Kart nie trzeba tasowac. Pozostate karty
nalezy odtozy¢ do pudetka — nie beda uzywane podczas
pierwszej misji.

Przygotowanie mapy. Kafelki mapy, zetony, elementy terenu
i figurki nalezy utozyc¢ zgodnie z poleceniami aplikacji.

Na kazdym kafelku mapy znajduje sie unikatowy kod
pozwalajgcy na jego tatwg identyfikacje. Gracze powinni
zostawic¢ odpowiednio duzo wolnego miejsca w obszarze
gry, aby w czasie kampanii méc wygodnie doktadac¢ do
mapy kolejne kafelki.

s
maksymalny /
poziom
zdrowia

Galaden rozpoczyna gre z 9 punktami zdrowia.

OSTROZNOSC

Nieznaczna.

i

Gdy zakoriczysz oddziatywanie,
a w zasiegu do 4 pdl od ciebie
jest wrdg, przyjmij 2 d.

W swojej turze wykonaj
PRZEMIESZCZENIE 2
i potdz na 1 karcie
Zzeton przygotowania.

%1 ZUZYWALNY

karta stabosci karta przedmiotu

zuzywalnego

kod kafelka
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& Misja &
Kampania w grze Descent: Legendy Mroku to szereg powigza-
nych ze sobg mMisJI. Kazda misja jest osobng rozgrywka sktadajaca
sie z serii rund. Kazda runda jest podzielona na 2 fazy rozgry-
wane w nastepujgcej kolejnosci:

1. Faza bohaterow. Podczas tej fazy bohaterowie mogg
sie poruszac po mapie, atakowa¢ wrogdéw i oddziatywacé
na otoczenie.

2. Faza mroku. Podczas tej fazy aplikacja rozgrywa efekty
zwigzane z uptywem czasu, wrogami i sama misja.

Po rozegraniu fazy mroku nastepuje nowa runda rozpoczyna-
jaca sie od fazy bohateréw. Gracze rozgrywajg w ten sposéb
kolejne rundy az do zakoriczenia misji.

| FAZA BOHATEROW |

Podczas fazy bohateréw bohaterowie decyduja, w jakiej
kolejnosci rozegrajg swoje tury. Kolejnosé ta moze sie zmieniac
w kazdej rundzie. Gdy kazdy z bohateréw zakonczy swoja ture,
nalezy nacisng¢ przycisk ,, Koniec fazy”, tym samym rozpoczyna-
jac faze mroku.

IKONIEC FAZY

W swojej turze bohater moze wykonac¢ w dowolnej kolejnosci
do 3 akcji — 1 akcje manewrowania i 2 dowolne dodatkowe
akcje. Bohater moze wykonac te samg akcje kilkukrotnie. Na
przyktad Brynn moze wykonac akcje walki, a nastepnie dwie
akcje manewrowania.

Bohater moze wybierac sposréd 5 akcji. S3 to:
* manewrowanie

e walka

e oddziatywanie

e przygotowanie

e akcja specjalna

Kazda z powyzszych akcji zostata doktadniej opisana w kolej-
nych akapitach.

'\8/ ' Instrukcja

— MANEWROWANIE—

Akcja manewrowania umozliwia bohaterowi poruszanie sie po
mapie. Gdy bohater wykonuje akcje manewrowania, otrzymuje
liczbe punktéw ruchu rowng jego szybkosci.

szybkos¢

Aby ruszy¢ sie na sgsiednie pole, bohater musi zuzy¢ 1 punkt
ruchu. Kafelki mapy sg podzielone na pola. Dwa pola uznaje sie
za sgsiadujace, jesli stykajg sie bokiem lub rogiem.

Pole, na ktérym znajduje sie bohaterka,
sgsiaduje z oSmioma zaznaczonymi polami.

Bohater nie moze wejs¢ na pole, na ktédrym znajduje sie wrog
lub tréjwymiarowy element terenu, ale moze wejs¢ na pole
zajmowane przez innego bohatera, o ile moze je natychmiast
opuscié.

Bohater moze wykonywac akcje pomiedzy wydawaniem
kolejnych punktéw ruchu.

Ewentualne punkty ruchu, ktére zostaty bohaterowi po
zakonczeniu tury, przepadaja. Niewykorzystane punkty ruchu
nie przechodza do kolejnej tury.

Wstrzymanie

Bohater zostaje WSTRZYMANY, gdy na sgsiednim polu znajduje
sie wrog. Wstrzymany bohater traci wszystkie punkty ruchu.
W sytuacji, gdy bohater ma otrzymac wiecej niz 1 punkt ruchu,
otrzymuje tylko 1.



Zetony odkrycia
Zetony odkrycia oznaczajg specjalne miejsca
na mapie. Gdy bohaterowie do nich docierajg,
moga odstonic¢ kolejny fragment mapy, odkry¢ T
nowe informacje lub uruchomié putapki. odkrycia

Gdy bohater wchodzi na pole, na ktérym znajduje sie zeton
odkrycia, albo na pole z nim sgsiadujgce, musi natychmiast
go aktywowad. Aby to zrobi¢, gracz wybiera portret bohatera
w aplikacji i przecigga go na odpowiedni zeton odkrycia.

Nie zuzywa to akcji.

Jesli w wyniku jakiegos efektu ruch ten odbywa sie podczas fazy
mroku, bohater aktywuje zeton odkrycia dopiero na poczatku
kolejnej rundy w fazie bohaterdéw.

Brynn weszta na pole, ktore sasiaduje z zetonem odkrycia,
wiec musi go aktywowac, zanim rozegra reszte swojej tury.

PRZYKLAD RUCHU

Brynn chce stangc¢ obok pobliskiej skrzyni ze skarbem, zeby jg przeszukac. Wykonuje akcje manewrowania. Jej szybkosc to 3,
wiec otrzymuje 3 punkty ruchu.

Brynn zuzywa swoj pierwszy punkt ruchu, by p6js¢ w prawo.
Nastepnie zuzywa drugi punkt ruchu, aby wejs¢ po skosie na pole zajmowane przez Syrusa.

Swdj trzeci punkt ruchu zuzywa, aby zndw pojs¢ w prawo, tym samym natychmiast opuszcza pole Syrusa. Poniewaz chce i$¢
dalej, wykonuje jeszcze jedng akcje manewrowania, otrzymujgc kolejne 3 punkty ruchu.

Zuzywa czwarty punkt ruchu, aby znalez¢ sie na polu sgsiadujgcym ze skrzynig. W ramach swojej ostatniej akcji w tej turze
wykonuje akcje oddziatywania i przeszukuje skrzynie.

Nastepnie zuzywa swoj pigty punkt ruchu, aby przejsé na pole sgsiadujgce z kottem i konczy ture, rezygnujac z ostatniego
punktu ruchu.

szybkos¢ Brynn

PRZYKLAD WSTRZYMANIA

Brynn, ktéra w poprzedniej turze oddziatywata na skrzynie, chce zaata-
kowac wskrzeszenca. Bohaterka wykonuje akcje manewrowania i zyskuje
3 punkty ruchu.

1. Brynn wydaje 1 punkt ruchu, aby stang¢ na polu sasiadujgcym ze
wskrzeszencem. Z tego tytutu zostaje wstrzymana i traci pozostate
punkty ruchu.

W ramach swojej drugiej akcji atakuje wskrzeszenca (zob. ,Walka”,
str. 10). Poniewaz nie udaje jej sie go pokonac, wciaz jest wstrzymana.

Brynn zuzywa trzecig akcje na kolejne manewrowanie. Jako ze nadal
jest wstrzymana, otrzymuje tylko 1 punkt ruchu. Wykorzystuje go,
aby sie odsungc¢ od wskrzeszenca.
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— WALKA—

Akcja walki pozwala bohaterowi ZAATAKOWAC wroga z zamia-
rem pokonania go i usuniecia z mapy. Przyktad atakujgcego
bohatera znajduje sie na str. 12.

Bohater uzywa tej broni z karty ataku, ktora jest aktualnie
odkryta. W ramach ataku bohater musi wybra¢ i zaatakowac
wroga znajdujgcego sie w ZASIEGU i POLU WIDZENIA bohatera.

Zasieg
Zasieg okresla, czy dany wrég znajduje sie w odpowiedniej
odlegtosci, aby bohater mdégt go zaatakowac swojg bronia.
Wrég, ktéry sasiaduje z atakujgcym bohaterem, zawsze jest
w zasiegu, niezaleznie od uzywanej przez bohatera broni. Jesli
na karcie broni znajduje sie stowo ,DALEKOSIEZNA”, wrdg jest
w jej zasiegu, jesli stoi na polu sgsiadujgcym z atakujgcym
bohaterem lub jest oddalony od tego bohatera o 2 pola.

Jesli bohater uzywa broni, ktéra ma wartosc zasiegu, wykonuje
atak dystansowy. Bohater moze wykona¢ atak dystansowy na
wroga na sasiednim polu albo stojgcego dalej.

Kusza ceLnoscl
Kuszo. .

wartos¢
zasiegu

2 &: Gdy atakujesz,
przerzu¢ 1 kosé.

Aby zaatakowac bronig dystansowg, bohater musi najpierw
okresli¢, w jakiej odlegtosci od niego znajduje sie przeciwnik.
Aby to zrobi¢, bohater wyznacza najkrétszg mozliwg sciezke
sgsiadujacych ze sobg pdl od miejsca, w ktdrym sie znajduje,
do miejsca, w ktorym stoi wrog i liczy, z ilu pdl sktada sie
sciezka. Bohater zaczyna liczy¢ od pola, ktdre sgsiaduje z jego
polem i koriczy na polu, na ktorym stoi cel. Jesli suma jest
mniejsza lub réwna zasiegowi broni, wrég jest w zasiegu ataku.

Galaden stoi na polu s3siadujagcym z wrogiem po prawej.
To oznacza, ze moze go zaatakowac¢ dowolng bronia.
Wrég z lewej strony znajduje sie 3 pola od niego.
Aby go zaatakowac, Galaden potrzebuje broni
0 zasiegu co najmniej 3.

9 Instrukcja €

Pole widzenia

Pole widzenia okresla, co dana figurka moze zobaczyc. Aby
ocenic, czy dane pole znajduje sie w polu widzenia, nalezy
wyobrazi¢ sobie prostg linie poprowadzong od srodka pola,

na ktérym stoi figurka bohatera, do srodka wybranego pola.
Jesli linia przechodzi przez krawedz mapy albo element terenu,
pole widzenia jest ZABLOKOWANE. Wszystkie elementy terenu
blokujgce pole widzenia zostaty pokazane na str. 22.

Rogi pdl nie blokujg pola widzenia. Figurki réwniez tego nie robig.

Figurka nie moze zaatakowac innej figurki, jesli ta nie znajduje
sie w jej polu widzenia.

Wrég numer 2 nie znajduje sie w polu widzenia bohatera,
poniewaz drzewo blokuje pole widzenia. Wrogowie
numer 1 i 3 s w polu widzenia bohatera.

SPRAWDZANIE POLA WIDZENIA

Jesli gracz nie jest pewny, czy dobrze
wytyczyt pole widzenia, moze wybrac

w menu opcji funkcje ,,Pole widzenia”.
Gdy zaznaczy w aplikacji dowolne pole,
wszystkie pola, ktdre znajdujg sie w polu
widzenia figurki zajmujgcej to pole,
zostang podswietlone. Aplikacja pokazuje rowniez zasieg
od wskazanego pola — czerwone pola z nim sgsiadujg,
pomaranczowe sg oddalone o 2 pola, zas z26tte o co
najmniej 3 pola.

menu opcji

W polu widzenia figurki, ktdra stoi na zaznaczonym polu,
znajduja sie wszystkie podswietlone pola.




Ataki bohaterow

Gdy gracz decyduje sie zaatakowaé, przecigga w aplikacji
portret swojego bohatera na wybranego wroga.

|

Aby zaatakowac zielonego bandyte,
Syrus przecigga swoj portret na wroga.

Wodwczas otwiera sie ekran ataku bohatera, w ktérym nalezy
zaznaczyc bron, z ktorej bedzie korzystat (bron, ktéra w danym
momencie jest odkryta). Nastepnie gracz rzuca koscig wskazang
obok symbolu ataku na karcie bohatera.

symbol
ataku

Gdy Galaden atakuje, rzuca 1 niebieska koscia.

Zazwyczaj bohaterowi zalezy na uzyskaniu jak najwiekszej liczby
sukcesow (%), aby zada¢ wrogowi jak najwieksze obrazenia.
Bohater moze w nastepujgcy sposéb wykorzysta¢ symbole
wyrzucone na kosci:

e Sukces (%) — bohater moze zuzy¢ wyrzucony symbol sukcesu,
aby zadac wrogowi obrazenia.

¢ Potencjat (¥) — bohater moze umiesci¢ zeton zmeczenia,
aby zamienic¢ symbol potencjatu (%) na symbol sukcesu (¥).
Zmeczenie zostato dokftadniej opisane na str. 18.

e Wzmocnienie (¥) — bohater moze zuzy¢ symbol wzmoc-
nienia (%), aby uzy¢ zdolnosci wzmocnienia. Zdolnosci
wzmochien zapewniajg bohaterom rozmaite efekty i zostaty
opisane doktadniej na str. 20.

Za kazdy sukces (%), ktéry bohater zuzywa, aby zadaé obraze-
nia, nalezy zwiekszy¢ wartosc licznika w aplikacji za pomoca
przycisku ,,>”. Po wprowadzeniu do aplikacji catkowitej liczby
sukcesow, nalezy nacisng¢ przycisk ,Potwierdz”.

« 3 )

Za kazdy sukces wrég otrzymuje obrazenia (%), ktére zostaja
automatycznie odjete od jego zdrowia. To, ile obrazen zostaje
zadanych za kazdy sukces, okresla wspdtczynnik obrazen broni
uzytej przez bohatera.

—
i>m Nk
= o=

tuk z krwawodrzewa ma wspoétczynnik obrazen réwny 2.
2 sukcesy przetozg sie wiec na 4 obrazenia.

wspotczynnik
obrazen

Obrona i zdolnosci obronne wroga

Obok paska zdrowia kazdego wroga podano jego wspotczynnik
obrony. Za kazdym razem, gdy wrdg zostaje zaatakowany, liczba
zadanych mu obrazen zostaje zmniejszona o wartosc z przedziatu
pomiedzy 0 a jego wspotczynnikiem obrony. Aplikacja robi to
automatycznie.

Gdy bandyta zostaje zaatakowany, aplikacja
zmniejsza liczbe przyjmowanych przez niego
obrazen o wartosc z przedziatu 0-2.

Wiekszos¢ wrogdw ma takze zdolnosci obronne, ktérych dziatanie
bohaterowie muszg rozpatrzy¢, gdy wrog jest atakowany.

BOMBA DYMMNA: Po zakoniczeniu ataku ten

Bandyta wykonuje przemieszczenie 2,
odsuwajgc sig od zaatakowanego bohatera.

Rodzaje obrazen

Kazda bron zadaje obrazenia co najmniej jednego

rodzaju. Rodzaje obrazen sg wskazane z lewej
strony karty. Wiekszos¢ wrogow jest podatna na
jakis rodzaj obrazen. Gdy bohater atakuje, kazdy e
sukces zadaje 1 dodatkowe obrazenie za kazdy
rodzaj obrazen zadawanych przez bron, na ktére
wrog jest podatny. Dodatkowe obrazenia s3g
automatycznie naliczane w aplikacji.

obrazenia
obuchowe

Rodzaje obrazen, na ktore wrég jest podatny, sg przedstawione
za pomocg symbolu ,,?”, dopdki dana podatnosé nie zostanie
odkryta. Gdy wrég po raz pierwszy otrzyma obrazenia, na ktére
jest podatny, dana podatnosc zostaje odkryta i pozostaje jawna
do konca kampanii.

Ten wrog jest podatny na obrazenia anemos.
Jego druga podatnos¢ jest nieznana.

=€ Instrukcja

o-+1D)



S

PRZYKLAD ATAKU BOHATERA

Syrus wykonuje akcje ataku, aby zaatakowa¢ wroga.
Uzywana przez niego bron — Migotliwa rézdzka — ma
zasieg 4, wiec musi wybrac wroga, ktory znajduje sie
nie dalej niz 4 pola od niego.

" MIGOTLIWA ROZDZKA
Rotk

2 : Gdy zakoriczysz atak,
bohater moze wykona¢
PRZEMIESZCZENIE 2.

w1, | SN

Wrdég numer 3 znajduje sie dalej niz 4 pola od Syrusa,
wiec bohater nie moze go zaatakowac¢. Wrogowie 1i2 s3
W jego zasiegu, ale wrég numer 1 nie znajduje sie w jego
polu widzenia, ktére zostato zablokowane krawedzig
mapy, wiec Syrus moze zaatakowac tylko wroga numer 2.

W aplikacji gracz przecigga portret Syrusa do figurki
atakowanego wroga i rozpoczyna atak.

P
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Gdy pojawia sie odpowiedni komunikat, gracz potwierdza,
ze Syrus uzywa w walce Migotliwej rozdzki. Nastepnie

rzuca pomararnczowg koscig wskazang na karcie bohatera,
uzyskujgc 1 symbol sukcesu (¥) i 2 symbole potencjatu (4).

i —

Syrus ktadzie 1 zeton zmeczenia na swojej odkrytej broni,
aby zamienic¢ 1 symbol potencjatu (¥) w sukces (%), co
daje tacznie 2 sukcesy. Wprowadza 2 sukcesy do aplikacji
poprzez dwukrotne nacisniecie przycisku ,>”, a nastepnie
naciska przycisk ,,Potwierdz”.

Aplikacja oblicza wynik ataku. Kazdy sukces Migotliwej
rozdzki zadaje 2 obrazenia. Poniewaz wroég jest podatny
na obrazenia sieczne (%) zadawane przez te bron,
otrzymuje po 1 dodatkowym obrazeniu za kazdy sukces,
co daje tgcznie az 6 obrazen.

W Camw £
2+1+2+1=6

Wspdtczynnik obrony wroga wynosi 2, wiec liczba obra-
zen zostaje zmniejszona o losowg warto$é z przedziatu
0—2. Tym razem liczba obrazen zostata zmniejszona o 1,
wiec wrog otrzymuje 5 obrazen. Pozostaty mu jeszcze
22 punkty zdrowia.

R J
T @ Q J

Efekt zdolnosci obrony fanatyka réwniez zostaje roz-
patrzony. Aplikacja losowo wybiera wroga. Nastepnym
razem, gdy wylosowany wrdog wykona atak, aplikacja
zwiekszy o 2 zadawane przez niego obrazenia.

MECZENNIK: Losowy wrdg doda
2 do swojego wspotczynnika obrazen
podczas najblizsze] aktywacji.




— ODDZIALYWANIE—

Akcja oddziatywania pozwala bohaterom badac otoczenie

i oddziatywac na zetony oraz tréjwymiarowe elementy terenu,
ktdre znajduja sie na mapie. Te dziatania mogg zapewni¢ postep
w realizacji celdw misji lub zmienic¢ jej przebieg. W wyniku
oddziatywania bohaterowie moga réwniez zdobywac ciekawe
doswiadczenia i stawac przed trudnymi wyborami.

zeton interakcji .. .
tréjwymiarowy

element terenu
Gdy bohater wykonuje akcje oddziatywania, ODDZIALUJE na
tréjwymiarowy element terenu albo zeton interakcji. Dany
komponent musi znajdowac sie na sasiednim polu. Aby wyko-
nac oddziatywanie, gracz przeciaga portret bohatera do
wybranego komponentu, a nastepnie postepuje zgodnie
z poleceniami aplikacji.

Gracz prowadzacy Brynn oddziatuje na skrzynie,
przeciagajac do niej portret bohaterki.

Oddziatywanie na tréjwymiarowe elementy terenu lub zetony
moze wywotac rozmaite efekty, takie jak testy atrybutéw, zdoby-
wanie przedmiotow czy odkrywanie mapy. Wszystkie wspomniane
efekty zostaty doktadniej opisane w dalszej czesci instrukgii.

Gracz moze wybrac dowolny element terenu lub zeton i klikngé
go w aplikacji. W ten sposdb moze otrzymac wiecej informacji
na temat danego obiektu, zanim zdecyduje sie wykonac akcje.

—PRZYGOTOWANIE—

W ramach akcji przygotowania gracz moze odwrdcic 1 karte na
swoim obszarze gry. Moze w ten sposéb zmieni¢ zdolnos$¢ albo
bron bohatera na bardziej przydatng w danej sytuacji.

Gdy bohater wykonuje akcje przygotowania, odwraca swoja
karte bohatera, karte ataku albo jedna ze swoich kart umiejet-
nosci. Umiejetnosci zostaty doktadniej opisane na stronie 28.

Gdy bohater odwraca karte, odrzuca wszystkie zetony, ktére sie
na niej znajduja. To doskonaty sposdb, aby pozby¢ sie niepozgda-
nych efektow zetondw zmeczenia oraz niektdorych standw.

2.8: Jedli wrég podczas swojej
aktywacji sasiacese - toba,

28: Gdy pokonasz wroga,
twdj albo sasiadujacy bohater

stat sie jego c -1/ moze wyleczyé 2 ®.

— AKCJE SPECJALNE ($)—

Na wielu kartach s3g zdolnosci poprzedzone symbolem akcji ().
Cyfra, ktdora znajduje sie przed symbolem akcji, oznacza liczbe
akcji, ktére bohater musi poswieci¢, aby wykona¢ dang akcje
specjalna.

2 ¥: Zaatakuj wroga 2 razy.
W kazdym z tych atakow
dodaj po 1 #.

Ta akcja specjalna zuzywa dwie akcje bohatera.
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| FAZA MROKU I

W fazie mroku wrogowie oraz inne czynniki zwigzane z misjg
starajg sie pokrzyzowac szyki bohaterom. Aplikacja prowadzi
graczy przez te faze. W skrdcie sktada sie ona z opisanych
ponizej krokow.

1. Uptyw czasu — bohaterowie odczuwaja skutki stanéw
zakazenia i przerazenia, ktore zostaty doktadniej opisane
na stronie 20. Podczas rozpatrywania tego etapu kazdy
z bohaterow moze odrzucic po 1 zetonie zmeczenia. Wiecej
informacji na temat zmeczenia znajduje sie na stronie 18.

2. Aktywacja wrogow — aplikacja aktywuje kolejno wszyst-
kich wrogéw na mapie, informujgc o tym, jak sie poruszajg
i atakuja. Aktywacja wrogow zostata doktadniej opisana na
stronie 15.

3. Misja — aplikacja moze wyswietli¢ informacje o nowych
wydarzeniach, umiesci¢ nowych wrogéw na mapie,
zaktualizowaé zadania bohaterdw itd.

4. Taktyka — czasami wrogowie przygotowuja sie do duzo
silniejszego ataku, ktéry przypuszcza w kolejnej rundzie.
W takim wypadku w aplikacji pojawi sie podpowiedz
sugerujaca intencje wroga.

A1

A
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—ZWYCIESTWO | PRZEGRANA—S-

Kazda misja skfada sie szeregu zadan widocznych na gorze ekranu.

ZADANIE: Chrovicie karawane ai do przybycia barona. ‘

=

Jesli bohaterowie ukonczg ostatnie zadanie misji, odnoszg
zwyciestwo, a misja dobiega konca.

Jesli bohaterowie nie sg w stanie ukonczy¢ ostatniego zadania
lub ktérys z nich ma powazng stabosc i zostaje ponownie
ostabiony, bohaterowie przegrywaja, a misja dobiega konca.
Doktadny opis ostabionych bohateréw i stabosci znajduje sie
na stronie 18.

Gdy jedna misja dobiegnie konca, bohaterowie otrzymajg
mozliwos¢ przejscia do kolejnej misji. Wynik poprzedniej misji —
zaréwno pozytywny, jak i negatywny — moze mie¢ wptyw na
przyszte przygody i inne aspekty kampanii.




©——AKTYWACJA WROGOW——%-

W fazie mroku wrogowie po kolei sie aktywuja. Zazwyczaj gdy
wrog sie aktywuje, rusza sie w kierunku ktéregos z bohaterow
i go atakuje.

Kolejnos¢, w ktérej wrogowie sg aktywowani, jest ustalana przez
aplikacje. Gdy dany wrdg sie aktywuje, w aplikacji otwiera sie
ekran aktywacji, na ktorym pokazane sg nazwa i wizerunek
wroga oraz inne informacje, ktorych wrég uzywa w czasie
aktywacji.

|
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ekran aktywacji wrogéw

—+—WYZNACZANIE CELU—+

Kazdy aktywujgcy sie wrég probuje zaatakowac jakiegos boha-
tera. Wyznaczony bohater staje sie CELEM wroga, a jego imie
zostaje wyswietlone na ekranie aktywacji. W czasie aktywacji
wrdg porusza sie w taki sposdb, aby, jesli to tylko mozliwe,
zaatakowac swdj cel.

Jesli wrég nie moze zaatakowaé wyznaczonego celu, zamiast
tego celem zostaje bohater, ktéry znajduje sie najblizej akty-
wowanego wroga. Jesli jest kilku bohaterdw spetniajacych ten
warunek, celem zostaje ten z nich, ktdry ma najmniej zdrowia.
Jesli i ten warunek nie rozstrzyga sytuacji, gracze wybieraja,
ktory z tych bohaterow zostanie zaatakowany.

Jesli wrég nie moze nikogo zaatakowac w czasie swojej aktywa-
cji, porusza sie w kierunku najblizszego bohatera o najnizszym
poziomie zdrowia.

I PORUSZANIE SIE I

Pierwszg rzeczg, ktdéra robi wrég w czasie swojej
aktywacji, jest ruch. Aktywowany wrog otrzy-

muje liczbe punktow ruchu réwng jego szybkosci.

Jesli wrog jest wstrzymany, otrzymuje tylko szybkosé

1 punkt ruchu. wroga
Nastepnie wrég zuzywa punkty ruchu, aby wejs¢

na pole, z ktérego bedzie w stanie zaatakowa¢
swoj cel. Wrdg, ktory nie moze wykonaé ataku

dystansowego, musi stangé na polu sgsiadujgcym zasieg

z celem. Jesli wrog moze wykonywad ataki wroga

dystansowe, porusza sie w taki sposdb, aby liczba

pél pomiedzy nim a celem byta réwna zasiegowi ataku (lub jak
najblizsza réwnej). To oznacza, ze wrég moze sie odsunac¢ od
swojego celu, jesli znajduje sie zbyt blisko niego lub podejs¢
blizej, jesli jest zbyt daleko.

Wrdég nie moze wejs¢ na pole, na ktorym znajduje sie bohater
albo tréjwymiarowy element terenu, ale moze wejsc na pole
zajmowane przez innego wroga, o ile moze je natychmiast opuscic.

_ZASIE,G I POLE WIDZENIA—

Wrdég wykonujacy atak dystansowy po zakoriczeniu ruchu
musi miec¢ cel w polu widzenia. Jesli cel nie znajduje sie w polu
widzenia wroga z zadnego pola, ktére jest w odlegtosci réwnej
zasiegowi ataku, wrdég powinien wybrac pole, ktdre jest jak
najbardziej oddalone od celu i jednoczesnie mozna z niego
wyznaczy¢ pole widzenia do celu.

Pole widzenia i zasieg sg ustalane zgodnie z zasadami opisanymi
w sekcji ,Walka” na stronie 10.

— WSTRZYMANIE—
Wrdg zostaje wstrzymany, jesli aktywuje sie na polu sgsiaduja-
cym z bohaterem albo wchodzi na takie pole.

Wrdg stara sie nie dopusci¢ do zostania wstrzymanym. Jest to
jednak warunek, ktéry ma najnizszy priorytet sposréd wszyst-
kich kryteridow, ktére powinien spetniac ruch.

Instrukcja
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! ATAK l

Gdy wroég zakonczy ruch, atakuje swoj cel, zada-
jac mu liczbe obrazen réwng wspoétczynnikowi

obrazen wyswietlonemu na ekranie aktywacji.

wspotczynnik

Atakowany bohater broni sie, aby zmniejszy¢ obrazen

liczbe przyjmowanych obrazen. W tym celu gracz
rzuca koscig wskazang obok symbolu obrony na karcie jego
bohatera. Wyrzucone symbole rozpatruje sie nastepujaco:

e Sukces (%) — bohater moze zuzy¢ wyrzucony symbol
sukcesu, aby zmniejszy¢ otrzymane obrazenia o 1.

e Potencjat (¥) — bohater moze umiescic zeton zmeczenia,
aby zamieni¢ symbol potencjatu (¥) na symbol sukcesu (¥).
Zmeczenie zostato doktadniej opisane na str. 18.

e Wzmocnienie (¥) — bohater moze zuzy¢ symbol wzmocnie-
nia (%), aby uzy¢ zdolnosci wzmocnienia. Zdolnosci wzmoc-
nien zapewniajg bohaterom rozmaite efekty opisane doktad-
niej na str. 20.

~

@

Gdy Galaden sie broni, rzuca 1 czarng koscig.

symbol
obrony

=

W przyktadzie powyzej, po zmniejszeniu liczby obrazen,
Galaden przyjmuje pozostate obrazenia. Bohater oznacza
przyjete obrazenia na liczniku zdrowia, zmniejszajac aktualng
wartosc o liczbe przyjetych obrazen. Konsekwencje zmniejsze-
nia zdrowia do 0 opisano na stronie 18.

Galaden przyjmuje 4 obrazenia.

9 Instrukcja

H—ZDOLNOSCI AKTYWAC]JI WROGOW—+
Kazdy wrdég ma jakas zdolnos¢, ktéra modyfikuje przebieg jego
aktywacji. Na przyktad fanatyk ma zdolnos¢ aktywac;ji ,Krwawa
chtosta”. Gdy wrdg sie aktywuje, bohaterowie czytajg opis jego
zdolnosci i rozpatrujg jej efekt.

|
KRWAWA CHEOSTA: Po rzucie kosémi, jesli cel nie wrzucil %,
kiadzie teton infekeji na swojej karcie bohatera.

=

- PRZERYWANIE l

Na ekranie aktywacji wroga znajduje sie przycisk , Przerwanie”.
Bohaterowie moga go uzy¢, gdy muszg rozpatrzyc¢ efekt, ktory
wydarzyt sie przed aktywacjg wroga badz w jej trakcie.

PRZERWANIE
I |

Po nacisnieciu przycisku ,Przerwanie”, ekran aktywacji wroga
zamyka sie, dajac bohaterom dostep do gtéwnych ekrandw gry.
Gdy bohaterowie sg gotowi na dalszg czes¢ aktywacji wroga,
nalezy nacisng¢ przycisk ,Wzndéw aktywacje”.

WiNOW AKTYWACIE

ZASADA HEROICZNE] PRZYGODY

W czasie aktywacji wrogdéw gracze powinni nimi poruszac

i uzywac ich zdolnosci tak, aby w jak najlepszy sposdb spet-
ni¢ wytyczne wrogow i unikaé sytuacji, w ktérej ci zostang
wstrzymani. Od graczy nie wymaga sie jednak, by poruszali
wrogami tak, by maksymalnie zagrazali bohaterom.




PRZYKLAD AKTYWAC]I WROGA

Fioletowy fanatyk aktywuje sie. Na ekranie widac, ze
jego celem jest Brynn, jego szybkosc to 3, a jego zasieg
ataku réowniez wynosi 3.

Poniewaz fanatyk nie jest wstrzymany, otrzymuje

3 punkty ruchu. Jako ze zasieg jego ataku wynosi 3,
fanatyk chce sie znalez¢ doktadnie 3 pola od Brynn.
Sposrdd kilku pol w odlegtosci 3 od Brynn, fanatyk rusza
sie na pole oznaczone zielonym haczykiem, poniewaz
ruszajac sie na to pole, nie zostanie wstrzymany, a Brynn
bedzie sie znajdowata w jego polu widzenia.

Bt

Fanatyk atakuje Brynn. Brynn broni sie, rzucajgc czarng
koscig. Wyrzuca 1 symbol sukcesu (%) i 1 symbol wzmoc-
nienia (%). Poniewaz wyrzucita symbol wzmocnienia,
zdolnos¢ aktywacji fanatyka nie wywotuje zadnego efektu.

Fanatyk zadaje 5 obrazen. Dzieki wyrzuconemu sukce-
sowi Brynn zmniejsza ich liczbe do 4. Brynn przyjmuje

4 obrazenia i ustawia swoj licznik zdrowia, by pokazywat
aktualng wartosc.

o IS i
w2 N

Po wykonaniu ataku aktywacja fanatyka konczy sie.
Gracz naciska przycisk ,,Zakoricz”, aby przej$é do aktywa-
cji kolejnego wroga.

ZAKONCZ
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<©——OBRAZENIA | ZMECZENIE—<-

W tej sekcji opisano zasady dotyczace zmeczenia bohateréow
oraz zadawania obrazen bohaterom i wrogom.

—+—QOBRAZENIA I SLABOSCI BOHATEROW—H

Licznik zdrowia bohatera zawsze wskazuje jego
aktualny poziom zdrowia. Gdy bohater leczy
sie (®), jego poziom zdrowia wzrasta, hie moze
jednak przekroczy¢ maksymalnej wartosci.

maksymalny
poziom zdrowia
na karcie
bohatera

llekro¢ bohater przyjmuje obrazenia (%),
zmniejsza swoj poziom zdrowia o odpowied-
nig wartosc. Jesli poziom zdrowia bohatera
spadnie do 0, bohater zostaje OStABIONY.
Gdy to nastgpi, gracz ustawia licznik zdrowia na wartosci
rownej maksymalnemu poziomowi zdrowia bohatera i naciska
portret bohatera w aplikacji. Nastepnie naciska przycisk , Ostab
bohatera” i postepuje zgodnie z poleceniami aplikacji.

Jesli bohater ma przyjac stabos¢, robi to w nastepujgcy sposdb:

¢ Nieznaczna stabosc¢ — bohater przyjmuje nieznaczng stabos¢,
biorgc wskazang w aplikacji karte stabosci i umieszczajac jg
w swoim obszarze gry strong z oznaczeniem ,nieznaczna”
do gory. Bohater odczytuje efekt karty i postepuje zgodnie
z opisem.

e Powazna stabosc¢ — bohater przyjmuje powazng stabos¢,
odwracajgc swojg karte stabosci na strone z oznaczeniem
,powazna”. Bohater odczytuje efekt karty i postepuje
zgodnie z opisem.

Zazwyczaj, gdy bohater z powazng staboscig zostaje ponownie
ostabiony, aplikacja informuje graczy, ze bohaterowie przegrali,
a misja zostaje zakoriczona.
o R R e e
OSTROZNOSC STRACH

> | A Okt

karta nieznacznej
stabosci

karta powaznej
stabosci

—+OBRAZENIA | POKONYWANIE WROGOW—+

Gdy wrdg przyjmuje obrazenia wskutek ataku, aplikacja
automatycznie je uwzglednia. Jesli bohater zadaje wrogowi
obrazenia wynikajgce bezposrednio z jakiej$ zdolnosci, nalezy
wybrac tego wroga na ekranie wrogow i recznie zmniejszy¢ jego
poziom zdrowia o odpowiednig wartos¢, naciskajac przycisk ,,<”.

Jesli poziom zdrowia wroga spadnie do zera, wrég zostaje
pokonany, a jego figurke nalezy usungé z mapy.

wprowadzanie obrazen bezposrednich

na ekranie wrogéw

@L +—© Instrukcja

- ZMECZENIE (9) l
Zmeczenie pojawia sie, gdy bohater podejmuje w czasie misji
wytezony wysitek. Dzieki niemu bohater moze osiggnac sukces
w kluczowym momencie. Nalezy jednak ostroznie zarzadzaé
zmeczeniem — jesli bohater doprowadzi do jego skumulowania,
moze ono stanowi¢ powazng przeszkode.

—ZAMIANA POTENCJALU W SUKCES—

Gdy bohater rzuca kosciag w ramach ataku,

obrony badz testu umiejetnosci, moze zamienié

wyniki potencjatu (¥) na sukcesy (%). Za kazdy J
zamieniony wynik musi umiesci¢ na ktorejs

ze swoich kart zeton zmeczenia. Bohater moze Zeton zmeczenia
umiesci¢ zeton zmeczenia na dowolnej ze swoich

kart, pod warunkiem, ze w jej prawym, dolnym rogu podano
limit zmeczenia. Limit zmeczenia okresla maksymalng liczbe
zetondw zmeczenia, ktére moga sie znalez¢ na danej karcie.

—ZDOLNOSCI POWODUJACE ZMECZENIE—

Jesli zdolnos¢ jest poprzedzona cyfra oraz symbolem zmecze-
nia (d), to nalezy do grupy ZDOLNOSCI POWODUJACYCH ZMECZENIE.
Aby jej uzy¢, bohater musi umiesci¢ na karcie, na ktorej
znajduje sie ta zdolnos¢, wskazang liczbe zetonéw zmeczenia.
Jesli wskutek uzycia zdolnosci liczba zetonéw zmeczenia na karcie
przekroczytaby jej limit zmeczenia, zdolnosci nie mozna uzyc.

Jesli przed symbolem zmeczenia () znajduje sie , X", bohater
moze umiesci¢ na karcie dowolng liczbe zetondw zmeczenia,
pod warunkiem, ze nie przekroczy jej limitu zmeczenia.

zdolnos¢
powod ujqca $ 2 &: Jesli wrog podczas swojej
. aktywacji sasiaduje z toba,
zmeczenie stan sie jego celem.

Gdy sie bronisz, dodaj 1 #.

limit
zmeczenia

Gniesernose | R

Aby uzyc tej zdolnosci, bohater musi umiescic na tej karcie
2 zetony zmeczenia. Limit zmeczenia tej karty wynosi 3,
wiec zdolnosci nie mozna uzyc, jesli na karcie znajdujg sie
juz co najmniej 2 zetony zmeczenia.

_PRZY]MOWANIE ZMECZENIA—

Niektoére efekty w grze mogg wymagac od bohatera ,,przyjecia”
zmeczenia. O ile nie zostato napisane inaczej, gdy bohater
przyjmuje zmeczenie, musi umiesci¢ wskazang liczbe zetonow
zmeczenia na dowolnych kartach, ktére majg limity zmeczenia,
(nie moze przekroczyc tych limitdw). Przyjmowane zmeczenie
mozna rozdzieli¢ na kilka réznych kart. Jesli bohater nie moze
umiesci¢ wszystkich zetondw zmeczenia, za kazdy nieumiesz-
czony zeton przyjmuje 1 obrazenie.



A TESTY A W czasie wykonywania testu bohater moze wydawaé symbole
v v wzmochnienia (%), aby uzywacé zdolnosci wzmocnien oraz

Gdy bohaterowie oddziatujg na otoczenie lub zetony na mapie, zamieniac¢ potencjaty () na sukcesy ().

czesto sg proszeni o wykonanie testu. W ramach testu bohater
musi odnies$¢ sie do jednego z atrybutéw podanych na karcie
bohatera: sity, zwinnosci, percepcji lub woli. Obok kazdego Zar dhnge ryfkn popier podwalenie wieka
atrybutu znajduje sie dodatni (+) lub ujemny (-) modyfikator, 4 :
ktory nalezy doliczy¢ do wyniku testu danego atrybutu.

Gdy bohater ma wykonac test, rzuca 2 czarnymi kos¢mi.
Nastepnie dolicza modyfikator odpowiedniego atrybutu
do sumy wyrzuconych sukcesow.

Sia  +2 %

Zwinnose -1 W

Percerca -1 Ten bohater wykonat test sity i uzyskat 3 sukcesy.

Wora  +1 %
’l, - D —
1 N 1
1 IWELOWANIE 1
Brynn wykonuje test woli i wyrzuca 5 sukceséw. Apllk.aqla moze dac b(.>hate,rOW| szanse{ n,a znlwe!owanle
Dodaje swéj modyfikator woli, uzyskujac facznie 6 sukceséw. obrazen lub zmeczenia, ktére ma przyjac. W takim przypadku

pojawi sie réwniez informacja o atrybucie (np. ,Kazdy bohater
przyjmuje 4 obrazenia; sita niweluje”.) Zanim bohater przyjmie
obrazenia lub zmeczenie, moze wykonac test wskazanego
atrybutu. Kazdy sukces (#) uzyskany w tescie zmniejsza liczbe
przyjmowanych obrazen albo zmeczenia o 1.

Konsekwencje testu sg uzaleznione od liczby sukceséw po
uwzglednieniu modyfikatora. Istniejg dwa rodzaje testow.

® Przy niektorych testach nalezy wprowadzié liczbe sukceséw
do aplikacji. Nastepnie w aplikacji pojawi sie informacja, czy
test zostat zdany. W przypadku czesci testow sukcesy sie
kumulujg — bohaterowie mogg podejs¢ do nich kilkukrotnie,
a aplikacja bedzie Sledzic taczng liczbe sukceséw.

® Przy niektérych testach widnieje wartos¢ wskazujgca
liczbe wymaganych sukcesow (np. , Test sity 6”). Test
jest zdany, jesli bohater uzyska wymagana liczbe
sukcesow (lub wiekszg). W przeciwnym razie test
jest niezdany. W aplikacji nalezy klikna¢ ,Zdany”
albo ,,Niezdany” w zaleznosci od tego, czy T
bohater zdat test.
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~-EFEKTY DOTYCZACE BOHATEROW-5-

W tej sekcji opisane zostaty zdolnosci i efekty zwigzane
z bohaterami.

I ZDOLNOSCI :

Na wiekszosci kart w obszarze gry bohatera sg rézne zdolnosci
wraz z opisem kiedy i jak mozna ich uzy¢.

O ile nie zostato napisane inaczej, bohater nie moze uzy¢ swoich
zdolnosci na innych bohaterach. Na przyktad jesli bohater
uzywa zdolnosci ,,1 ¥: Potdz na 1 karcie zeton skupienia”, nie
moze umiescic zetonu skupienia na karcie innego bohatera.

—ZDOLNOSCI WZMOCNIEN—

ZDOLNOSC WZMOCNIENIA to zdolnos¢, przed ktdrg znajduje sie
symbol wzmocnienia (%). Wystepujg na wielu kartach, wtgcza-
jac w to karty bohateréw. Bohater moze uzyc¢ swojej zdolnosci
wzmocnienia za kazdym razem, gdy rzuca koscig. Aby to zrobic,
musi zuzy¢ 1 symbol wzmocnienia wyrzucony na kosci,

a nastepnie rozpatrzyc¢ efekt zdolnosci. Kazdej zdolnosci
wzmocnienia mozna uzyc tylko raz na rzut.

Dodaj 1 % i 1 bohater moze
odrzuci¢ 1 zeton stanu.

zdolnos¢ wzmocnienia na karcie bohatera

—PRZERZUCANIE KOSCI—

Niektoére zdolnosci pozwalajg bohaterom przerzucaé kosci.
Nalezy ich uzy¢ przed rozpatrzeniem jakichkolwiek wyrzuco-
nych wynikéw. Jesli bohater posiada wiele zdolnosci, ktére
pozwalajg przerzucac kosci, moze przerzucic kilka kosci albo
jedna kilkukrotnie.

—PRZEDMIOTY ZUZYWALNE—

Przedmiot zuzywalny daje bohaterom
natychmiastowg korzys$¢. Na kazdej karcie i
takiego przedmiotu opisano, jaki efekt
zapewnia i kiedy mozna go uzy¢. Po uzyciu
przedmiot nalezy odtozy¢, nie mozna go
uzy¢ ponownie w tej samej misji. karta przedmiotu
zuzywalnego

| SLOWA KLUCZOWE :

Bohaterowie i wrogowie uzywajg zdolnosci w postaci StOwW
KLUCZOWYCH. Stowo kluczowe to krotkie okreslenie oznaczajace
efekt, ktory czesto pojawia sie w grze. Ponizej opisano zasady
kazdego ze stéw kluczowych.

¢ Natadowanie — jesli po odwrdceniu karty (a takze umiesz-
czeniu jej w obszarze gry bohatera na poczatku misji) na
odkrytej stronie znajduje sie stowo ,,NALADOWANIE”, nalezy
umiesci¢ na niej okreslong liczbe zetondw wskazanego
rodzaju. Gdy na karcie nie bedzie juz zadnego zetonu
wskazanego rodzaju, nalezy jg odwrdcic.

Instrukcja

Na przyktad jesli gracz odwrdci karte i na odkrytej stronie
bedzie zdolnos¢ ,NALADOWANIE: GOTOWOSC 2”, umieszcza
na karcie 2 zetony gotowosci. Gdy bohater zuzyje ostatni
Zeton gotowosci z karty, natychmiast jg odwraca.

¢ Dalekosiezna — bron opisana tym stowem moze zostac
uzyta do ataku na wroga, ktéry jest oddalony maksymalnie
o 2 pola (pod warunkiem, ze znajduje sie w polu widzenia
atakujacego).

e Odstoniecie — jesli po odwrdceniu karty (a takze umiesz-
czeniu jej w obszarze gry bohatera na poczatku misji) na
odkrytej stronie znajduje sie stowo ,,0DSLONIECIE”, nalezy
natychmiast rozpatrzy¢ efekt, ktory po nim opisano.

¢ Przemieszczenie — to stowo oznacza, ze wybrana figurka
moze sie poruszy¢ o wskazang liczbe pdl. Przesuwana w ten
sposob figurka ignoruje zasady wstrzymania, jednak nadal
musi stosowac sie do zasad zwigzanych z elementami terenu.

—+—STANY BOHATEROW—

Stany bohaterdw to pozytywne albo negatywne efekty
przedstawiane za pomocg zetondw stanéw umieszczanych
na kartach. Niektore efekty wymagajg, aby gracz umiescit
na karcie zeton zakazenia, przerazenia, blizny, skupienia albo
gotowosci.

Jesli w poleceniu nie wyszczegdlniono, o ktdrg karte chodzi,
bohater moze umiescic¢ zeton na karcie bohatera, karcie ataku
albo na dowolnej karcie umiejetnosci.

Jesli karta ma otrzymac zeton stanu, ktory juz sie na niej
znajduje, nie otrzymuje go. Rozpatrywanie stowa kluczowego
»,NALADOWANIE” stanowi wyjatek od tej zasady.

Gdy bohater odwraca karte, wszystkie zetony, ktére sie na niej
znajduja, nalezy zwrdcic do puli ogdlnej.

Kazdy stan wywotuje inne efekty:

=% | Zakazenie — podczas etapu uptywu czasu w fazie

) mroku bohater otrzymuje 1 obrazenie za kazdg karte,
na ktorej znajduje sie zeton zakazenia.

_:J mroku bohater przyjmuje po 1 zetonie zmeczenia na
kazda karte, na ktdrej znajduje sie zeton przerazenia.

Blizna — gdy bohater odwraca karte, na ktorej
znajduje sie zeton blizny, otrzymuje 2 obrazenia.

_ Skupienie — podczas ataku, obrony albo testu
J bohater moze odrzucié¢ zeton skupienia z jednej

| Przerazenie — podczas etapu uptywu czasu w fazie
'/ ze swoich kart, aby przerzucié¢ 1 kosc.

Gotowos¢ — w czasie swojej tury bohater moze
odrzuci¢ zeton gotowosci z jednej ze swoich kart,
aby ja odwrdcié¢ bez koniecznosci wykonania akcji
przygotowania.



DODATKOWE ZASADY
DOTYCZACE WROGOW

W tej sekcji znajdujg sie dodatkowe zasady odnoszace sie do
wrogéw. Aktywacja wrogéw zostata opisana na stronie 15.

>—

—+—UMIESZCZANIE WROGOW NA MAPIE—t

Gdy nalezy wystawi¢ wroga, aplikacja
wskazuje miejsce, w ktorym gracze
majg umiescic jego figurke na mapie.
Jesli wskazane pole jest juz zajete
przez inng figurke, bohaterowie
przesuwajg jg ha wybrane przez
siebie najblizsze wolne pole.

wystawienie berserkera
w aplikacji

—+—PozioMY WROGOW—

Kazdy wrég ma okreslony poziom,
ktory oznacza jego site. Poziom ten jest
widoczny w aplikacji na ekranie wroga.
Wrogowie na wyzszych poziomach
majg wiecej zdrowia, lepiej sie bronig,
wykonuja silniejsze ataki i uzywajg

potezniejszych zdolnosci. poziom wroga

- STATUSY WROGOW :
Statusy to negatywne efekty, ktére ostabiajg wrogow i sg
monitorowane przez aplikacje. Jesli wskutek dziatan bohatera
wrogowi zostaje przydzielony jaki$ status, gracz musi wprowa-
dzi¢ stosownga informacje w aplikacji, wyszukujac przeciwnika
na ekranie wrogow i zaznaczajgc odpowiedni status.
- S . -

B Cienrere

B Woicrsczene

B osroomenie B3 Manazena

. Louma

i B srowouene

Aplikacja automatycznie rozpatruje statusy wrogéw i usuwa
je na koniec kazdej rundy. Wrogowi nie mozna przydzieli¢
statusu, ktéry w danym momencie juz ma.

Aplikacja rozpatruje statusy wedtug ponizej opisanych zasad,
zaokraglajac obliczenia procentowe w gore.

e Cierpienie — w fazie mroku wrég przyjmuje 4 obrazenia.

e Oszotomienie — jesli bohater atakuje tego wroga, szansa na
uzycie drugorzednej zdolnosci broni wzrasta o 10% (drugo-
rzedne zdolnosci zostaty opisane na stronie 27).

e Zguba —na koniec rundy wrog traci ten status, lecz wszystkie
pozostate statusy, ktore go dotyczg, pozostajg w aktywne
przez kolejng runde.

¢ Wycienczenie — obrazenia zadawane przez tego wroga sg
zmniejszone 0 20%.

¢ Narazenie — ten wrég przyjmuje o 20% wiecej obrazen
z atakéw.

e Spowolnienie — szybkos$¢ tego wroga jest zmniejszona do 1.

_e_

—+—FIGURKI MALYCH I DUZYCH WROGOW—}

Wrdg, ktérego figurka zajmuje 1 pole, jest MAtY. Wrog, ktorego
figurka zajmuje wiecej niz 1 pole, jest buzy. Gdy duzy wrdg sie
porusza, bohaterowie wybierajg 1 pole sgsiadujace z polem,
ktore zajmuje, a nastepnie przesuwajg go tak, by dowolna czes¢
podstawy jego figurki sie na nim znajdowata. Nalezy przy tym
przestrzegac wszystkich zasad dotyczacych ruchu.

Sprawdzajac pole widzenia duzego wroga (badz sprawdzajac,
czy znajduje sie on w polu widzenia bohatera), mozna wytyczy¢
linie ze srodka (bgdz do srodka) dowolnego pola, ktére zajmuje.
Analogicznie sprawdzajac zasieg duzego wroga (badz sprawdza-
jac, czy znajduje sie on w zasiegu bohatera), punktem odniesienia
moze by¢ dowolne pole, ktére zajmuje ten wrég.

Duzy wrog moze zuzy¢ 2 punkty ruchu,
aby znalez¢ sie na polu sgsiadujgcym z 2 bohaterami.

PODPORKA

Dzieki podpadrce figurki duzych wrogéw nie bedg sie
przechyla¢ po ustawieniu na schodach. Jesli duza figurka
konczy swaj ruch na schodach, wiszgcg w powietrzu czesc
podstawki figurki nalezy podeprzec.
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& TEREN S
Tereny odzwierciedlajg elementy naturalne, takie jak woda, lawa
i drzewa, oraz obiekty takie jak skrzynie ze skarbami, regaty czy
wrota. Niektdre sg przedstawione za pomocg podtozy, ktérych
opis znajduje sie na nastepnej stronie, jednak najczesciej sg to
tréjwymiarowe sktadane modele.

Bohaterowie mogg wykonac akcje oddziatywania, aby oddziaty-
wac na tréjwymiarowe elementy terenu, i tym samym otwierac
drzwi albo skrzynie, uruchamia¢ putapki, odkrywac receptury
lub zbiera¢ surowce.

Gracze moga zaznaczy¢ tréjwymiarowy element terenu w apli-
kacji, aby wyswietli¢ wiecej informacji na jego temat.

| TEREN A RUCH |

Bohaterowie i wrogowie nie moga wchodzi¢ na pola, na ktérych
znajduja sie trojwymiarowe elementy terenu, chyba ze jakas
zasada badz efekt na to pozwalajg (np. zasady dotyczace scho-
dow). Figurki mogg poruszac sie po skosie pomiedzy dwoma
polami, na ktérych znajduja sie tréjwymiarowe elementy terenu.

@—f—é Instrukcja <

—+—TEREN BLOKUJACY POLE WIDZENIA—+
Ponizej pokazano tréjwymiarowe elementy terenu, ktére
blokuja pole widzenia. Ponadto bohaterowie nie mogg liczy¢
zasiegu przez pola z takimi elementami terenu.

kolumna drzewo statua smoka

(niska i wysoka)

drzwi

regat na ksigzki

| BARYKADY |

Barykada stanowi zagrozenie zaréwno dla
bohateroéw, jak i wrogdéw.

Jesli bohater zaatakuje wroga, ktéry sasia-
duje z barykada, dodaje do ataku 1 sukces.

Jesli wrég atakuje bohatera, ktéry sgsiaduje
z barykadg, zadaje 1 obrazenie wiecej.




I ARKADY I

Arkada to element terenu, ktory sktada sie z dwdch kolumn

i tuku. Pola, na ktorych znajdujg sie kolumny, blokujg pole
widzenia. Nie mozna réwniez przez nie przechodzic. Przestrzen
miedzy kolumnami nie blokuje pola widzenia, a figurki mogg
przez nig przechodzic.

Bohaterowie i wrogowie moga wchodzic na
dwa pola pod arkadg oraz przez nie atakowac.

Jesli figurka jest zbyt wysoka lub szeroka, aby sie zmiescié¢

pod arkada, nalezy ja tymczasowo usung¢ z mapy i ustawic
ponownie, gdy zbyt duza figurka przesunie sie w inne miejsce.
W przypadku tymczasowego usuniecia arkady, warto umiescic¢
kolumny lub zetony na polach, na ktérych powinny sta¢ kolumny
arkady, aby gracze pamietali o ograniczeniach, ktére wynikaja

Z jej obecnosci.

l Pobroza l
Niektére elementy terenu s wydrukowane na arkuszach, ktére
nalezy wsuwac pod okreslone kafelki mapy. Umieszczajac tego
typu elementy, nalezy uwazac, by odstoniete byty tylko pola
wskazane w aplikacji.

Woda — podtoze umieszczone pod kafelkiem mapy.

Pola, ktére znajduja sie na arkuszu podtoza, sgsiadujg z polami
kafelkdw, do ktérych przylegaja krawedziami lub rogami.
Bohaterowie i wrogowie mogg zatem poruszac sie po polach
podtoza. Kazdy rodzaj podtoza wywiera inne efekty na bohate-
rach i wrogach:

Zar — jesli bohater wejdzie na pole tego podtoza, musi
umiescic zeton blizny na jednej ze swoich kart. Jesli
wrdg wejdzie na takie pole, nalezy mu przydzieli¢
statusy cierpienie i zguba.

Trucizna — jesli bohater wejdzie na pole tego podtoza,
musi umiesci¢ zeton zakazenia na jednej ze swoich
kart. Jesli wrég wejdzie na takie pole, nalezy mu
przydzieli¢ status wyciericzenie.

Kolce — jesli bohater albo wrdég wejdzie na pole tego

podtoza, zostaje wstrzymany i przyjmuje 2 obrazenia.
= " Woda — jesli bohater albo wrég zamierza opusci¢ pole

tego podtoza, musi zuzy¢ 1 dodatkowy punkt ruchu.

Podtoze mozna zaznaczy¢ w aplikacji, aby wyswietli¢ jego opis.
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ICONDYGNACJE

Mapa gry zwykle ma kilka kondygnacji. Umieszczajac kafelki na
wyzszych kondygnacjach, nalezy je wsuwaé w kolumny.

N N

Kafelki mozna potaczyc¢ z kolumnami na dwa sposoby — wsuwajgc
je w naciecie z wizerunkiem gargulca albo naciecie bez takiej
ozdoby. Budujac kolejng kondygnacje, nalezy sprawdzi¢ w aplika-
cji, w ktore naciecia w kolumnach nalezy wsunga¢ kafelek.

gargulec
na kolumnie

Zgodnie z poleceniem w aplikacji gracze powinni
umiescic kafelek w nacieciach z gargulcami.

Poczawszy od kafelkéw potozonych na stole, kazda kolejna
kondygnacja jest oddalona od poprzedniej o wysokosé 1 schoddw
(czyli odlegtos¢ pomiedzy 2 nacieciami w kolumnie).

3. kondygnacja f> :

2. kondygnacja

1. kondygnacja == >

; SCHODY

Figurki nie moga wchodzi¢ bezposrednio na wyzsze kondygnacje
(np. z pierwszej na drugg). Musza w tym celu skorzystac ze
schodéw. Schody sktadajg sie zawsze z trzech SCHODKOW.

Pierwszy i drugi schodek znajdujg sie pomiedzy kondygnacjami
potgczonymi schodami, wiec figurka moze na nie wejs¢ bezpo-
srednio z nizszej kondygnacji albo przejs¢ bezposrednio z tych
schodkow na wyzszg kondygnacje.

Najwyzszy schodek znajduje sie na tej samej wysokosci, co
kafelek mapy z wyzszej kondygnacji (nawet jesli kafelek lezy
bezposrednio na schodku). Tym samym figurka nie moze wejs¢
na najwyzszy schodek bezposrednio z nizszej kondygnacji.

k3 = B M i

'
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—+——S CHODZENIE 1 ZESKAKIWANIE—+

Bohaterowie i wrogowie mogg nie tylko wchodzi¢ na wyzsze
kondygnacje mapy, ale tez zeskakiwac z krawedzi kafelka na
nizsze kondygnacje. W tym celu nalezy traktowac wszystkie
pola, ktére sgsiadowatyby ze sobg, gdyby mapa byta ptaska,
jako sgsiadujgce. Najtatwie] to sobie wyobrazic, patrzac na
mape z gory.

Zaznaczone pola znajdujg sie nizej niz pole, na ktérym stoi
bohater, a zatem moze on ruszy¢ sie na dowolne z nich.

—+—IKONDYGNACJE A WALKA—+

Sprawdzajac pole widzenia i zasieg, nalezy sobie wyobrazié,

ze mapa jest ptaska, a wszystkie kondygnacje znajdujg sie na
jednym poziomie. Tym samym figurki na réznych kondygnacjach
moga sie nawzajem atakowac. ]

i %
1]
i

Sprawdzajac pole widzenia i zasieg do tego wroga,
gracz wyznacza je tak, jakby wrog byt na tej samej
kondygnacji co bohater.




| POLKI
POLKA to kawatek kafelka, ktory znajduje sie bezposrednio
ponad innym kafelkiem o wysokos¢ jednej lub wiecej kondygna-
cji. Zaréowno bohaterowie, jak i wrogowie, mogg stang¢ na polu
znajdujgcym sie pod potka. Jesli jednak figurka nie miesci sie
pod pdtkg — czyli nie moze pod nig stang¢ bez dotykania kafelka
nad nig — nie moze stang¢ na tym polu.

Syrus stoi pod pétka.

—POLKI A POLE WIDZENIA—

W niektérych sytuacjach pétki moga blokowac pole widzenia.
Jezeli od figurki, ktéra znajduje sie na wyzszej kondygnacji,
mozna wytyczy¢ linie do figurki na nizszej kondygnacji, i linia ta
przechodzi przez pole niemajace nad sobg poétki, to figurki majg
sie nawzajem w polu widzenia. W razie watpliwosci zaleca sie
korzystanie z narzedzia do wyznaczania pola widzenia dostep-
nego w aplikacji. Bardziej szczegétowe zasady i przyktady pola
widzenia znajdujg sie w kompendium zasad w aplikacji.

—POLKI A ZASIEG—
Aby ustali¢, jaka jest odlegtos¢ miedzy dwoma polami, ktdre
znajduja sie na réznych kondygnacjach, gracze liczg sgsiadujace
pola zgodnie z normalnymi zasadami (zob. , Zasieg”, str. 10).
Sprawdzajac zasieg, bohaterowie mogg liczy¢ réwniez pola,
ktdre znajduja sie nizej lub wyzej od nich. Bardziej szczegétowe
zasady dotyczace zasiegu w kontekscie pdtek mozna znalez¢
w kompendium zasad w aplikacji.

Nie wszystkie efekty wymagajg, aby figurka badz pole bedgce
celem efektu znajdowaty sie w polu widzenia, dlatego cel moze
by¢ w zasiegu efektu nawet wtedy, gdy znajduje sie bezposrednio
nad albo pod Zrédtem efektu.

Wrég z prawej strony jest w polu widzenia bohatera. Bohater moze go zaatakowac bronia,
ktorej zasieg to 6 lub wiecej. Bohater nie moze zaatakowac wroga z lewej strony, poniewaz

potka, na ktorej stoi, blokuje jego pole widzenia. Wrdog ten moze jednak byc celem efektow
dziatajacych w zasiegu co najmniej 3 pdl od bohatera, ktére nie wymagaja pola widzenia.
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-6——Z ASADY KAMPANII———&-

Znajomos¢ zasad opisanych w tej sekcji nie jest konieczna do
rozpoczecia pierwszej gry. Gracze powinni je przeczytac, gdy
otrzymajg w aplikacji dostep do mapy kampanii.

W trakcie kampanii w aplikacji pojawiajg sie dodatkowe

opcje, takie jak mozliwos¢ tworzenia przedmiotéw, ulepszania
wyposazenia czy zdobywania kart umiejetnosci. Wymienione
opcje czekajg na bohateréw we Frostgate, miescie, do ktérego
gracze wracajg po wiekszosci misji.

: WYPOSAZENIE I

Bron i inne przedmioty uzywane przez bohateréw w czasie
kampanii nazywamy WYPOSAZENIEM. Kazdy z bohateréow
rozpoczyna gre z 2 kartami broni. W miare rozwoju kampanii
bohaterowie moga znajdowac lub konstruowac nowa bron,
pancerze, akcesoria i przedmioty zuzywalne.

Bohaterowie razem tworza bRUZYNE. W aplikacji mozna
obejrze¢ wyposazenie, do ktérego druzyna ma dostep. W zaso-
bach druzyny moze sie znajdowa¢ dowolna ilos¢ wyposazenia,
jednak przed wyruszeniem na misje kazdy bohater wybiera
ograniczong liczbe broni i przedmiotéw, w ktére sie wyposazy.
Ograniczenia sg nastepujace:

e 2 sztuki broni (ktére tworzg 1 karte ataku)
e 1 pancerz

e 1 akcesorium

e 3 przedmioty zuzywalne

Karty wyposazenia sg dwustronne — na jednej stronie znajduje
sie podstawowa wersja wyposazenia, a na drugiej ulepszona.
Kazdy z bohateréw ktadzie wybrane karty wyposazenia na
swoim obszarze gry, stronami podstawowymi do gory. Jesli
ktorys element wyposazenia zostat ulepszony, nalezy go potozy¢
ulepszong strong do gory. Zasady ulepszania wyposazenia
zostaty doktadniej opisane w sekcji ,,Tworzenie i ulepszanie”

na stronie 27.

PRl e — . "
AKCESORIUM -_ -

strona podstawowa strona ulepszona ()
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—PANCERZ—

Pancerz zwieksza poziom zdrowia

i skutecznos¢ obrony bohatera, a takze
moze pomadc mu przetrwac na rézne
inne sposoby.

karta pancerza

Kazda karta pancerza ma zdolnos¢, ktéra
opisuje, kiedy mozna jej uzyc i w jaki
sposoéb nalezy rozpatrywac jej efekt. Ponadto pancerz moze
zwiekszy¢ maksymalny poziom zdrowia bohatera i zapewniac
dodatkowe symbole podczas rzutu kosémi (a czasami nawet
dodatkowe kosci), gdy bohater sie broni. Jesli pancerz zwieksza
maksymalny poziom zdrowia bohatera, nalezy doliczy¢ te
wartos¢ do wartosci z karty bohatera.

maksymalny poziom
zdrowia zwiekszony o 1

| DAl S

1 dodatkowy sukces (#)
w czasie obrony

Ograniczenia przy doborze pancerza
Na karcie pancerza znajduje sie informacja, czy jest lekki, Sredni
czy ciezki. Bohater moze wyposazyc sie tylko w takie rodzaje
pancerzy, jakie podano na jego karcie bohatera.

odrzucic 1 zeton stanu.

lekki albo sredni pancerz

rodzaj pancerza na karcie bohatera (z lewej)
i na karcie pancerza (z prawej)

— AKCESORIA—

Akcesoria zapewniajg bohaterowi, ktory
sie w nie wyposazyt, dodatkowe efekty.
Aplikacja automatycznie uwzglednia
efekty wszystkich akcesoriow, w ktore
bohater sie wyposazyt. Mimo to bohate-
rowie powinni trzymac karty wyposazo-
nych akcesoriéw w swoich obszarach gry,
aby o nich pamietac.

karta akcesorium

—RuNY—

W czasie kampanii bohaterowie mogg natrafic¢
na runy. Niektére runy sg akcesoriami, inne
stanowig bron, w ktdrg moze sie wyposazyc
dowolny bohater.

i Lopowa Nawatnica
suno.

karta runy



—PRZEDMIOTY ZUZYWALNE—

Przedmioty zuzywalne zapewniajg
specjalne efekty opisane na kartach.
W opisie znajduje sie tez informacja,
kiedy mozna danego przedmiotu uzyc.
Po wykorzystaniu przedmiotu zuzywal-
nego, bohater usuwa go ze swojego
obszaru gry.

karta przedmiotu
zuzywalnego

Gdy w warsztacie zostanie stworzony przedmiot zuzywalny,
wszystkie karty tego przedmiotu stajg sie dostepne i bohatero-
wie bedg mogli sie w nie wyposazy¢ na poczatku kazdej misji.
Bohater nie moze wyposazyc sie w kilka sztuk tego samego
przedmiotu zuzywalnego.

Istniejg 3 typy przedmiotéw zuzywalnych:

¢ Powszechne — kazdy powszechny przedmiot zuzywalny
wystepuje w 4 kopiach.

¢ Rzadkie — kazdy rzadki przedmiot zuzywalny wystepuje
w 2 kopiach. Rzadkie przedmioty moga by¢ uzywane tylko
przez okreslonych bohateréw wymienionych na kartach.

¢ Unikatowe — kazdy unikatowy przedmiot zuzywalny
wystepuje tylko w 1 kopii. To potezne mikstury, ktore
mozna znalez¢ wytgcznie w czasie misji.

—CZESCI BRONI—

Kazda bron jest ztozona z 3 czgscl. ]
Od pierwszej czesci zalezy, ktorej karty
broni bedzie uzywat bohater. Pozostate
dwie czesci zapewniajg broni drugo-
rzedne zdolnosci.

Wiele z tych zdolnosci ma procentowo
okreslong szanse na uaktywnienie sie

za kazdym razem, gdy bohater wykonuje
atak dang bronig. Aplikacja uwzglednia
to automatycznie. W przypadku innych

zdolnosci, ktore mogg wptywac na
bohaterow lub mape, w stosownym
momencie w aplikacji pojawi sie odpo-
wiednie przypomnienie o ich dziataniu.

pierwsza czes$¢ broni

—CECHY—

Na wielu kartach tuz pod nazwa znajdujg sie cechy, np. dowo-
dzenie czy wfdcznia. Cechy same z siebie nie powodujg zadnych
efektow, ale inne efekty w grze mogg sie odnosic¢ do kart

z konkretnymi cechami.

Jesli jakis efekt odnosi sie do karty z cechg, dotyczy wytacznie
odkrytej strony tej karty.

—+—TWORZENIE | ULEPSZANIE—+

W czasie kampanii bohaterowie mogg zdobywac nastepujgce
sktadniki rzemieslnicze: ztoto, surowce, esencje oraz receptury.
Sktadniki rzemieslnicze sg wspdlne dla catej druzyny, a ich liczba
jest na biezgco monitorowana w aplikacji. Bohaterowie moga
je wykorzystywaé miedzy misjami, aby tworzyc¢ z nich nowe
wyposazenie lub ulepszac istniejgce.

—Z1010—

Ztoto stanowi podstawowgq walute Terrinoth.
Gdy bohaterowie odwiedzajg Frostgate,
moga kupowac za nie surowce potrzebne do
tworzenia przedmiotéw. Okazje do wydawa-
nia ztota zdarzajg sie réwniez podczas
niektérych misji i wydarzen.

— SUROWCE I ESENCJE—

Aby tworzyc i ulepszaé wyposazenie, bohaterowie potrzebujg
przede wszystkim SUROWCOW oraz ESENCJI. Najbardziej
powszechnym sktadnikiem rzemieslniczym s3g surowce, ktére
mozna znalez¢, wykonujac akcje oddziatywania lub naby¢

w miescie za ztoto. Do surowcow zaliczajg sie: metal, skora,
tkaniny, mineraty, ziota i nietypowe sktadniki. Esencje sg duzo
rzadsze. To surowe moce, z ktérych utkana zostata rzeczywi-
sto$¢, na przyktad ignos (ogien) lub anemos (powietrze).

—RECEPTURY—

W czasie kampanii bohaterowie mogga zdobywac receptury. To
listy surowcow i esencji potrzebnych do tworzenia konkretnych
elementéw wyposazenia. Aby stworzy¢ element wyposazenia,
bohater musi potaczy¢ wymienione surowce w warsztacie, ktory
mozna odwiedza¢ miedzy misjami. Po stworzeniu wyposazenia
zuzyte surowce wraz z recepturg zostajg automatycznie usuniete
z zasobodw druzyny. Kazdy stworzony przez bohateréw element
wyposazenia trafia do zasobdw druzyny, gdzie, podobnie jak
przedmioty zuzywalne, pozostanie do korica kampanii.

Na kazdy element wyposaze- ||
nia przypadajg 2 receptury.
Pierwsza stuzy stworzeniu
podstawowej wersji wypo-
sazenia, aby mozna go byto
uzywac w czasie misji. Druga
stuzy ulepszeniu podstawo- J

. .. - Kosc
wej wersji. i
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: EKRAN MIASTA 1 * Zwykte — Ten rodzaj wydarzen pojawia sie w miescie

lub na mapie kampanii. Bohaterowie moga je rozpa-
trzy¢, wybierajac je w aplikacji.

Frostgate to jedno z Wolnych Miasta krélestwa Terrinoth. Cho¢
nie podlega baronii Forthyn, znajduje sie w jej granicach, bedac
jednoczesnie jej sojusznikiem i rywalem.

mapie kampanii. Aby je rozpatrzy¢, bohaterowie muszg
udac sie do odpowiedniego miejsca, a nastepnie
wybraé dane wydarzenie w aplikacji.

.? W podrézy — Ten rodzaj wydarzer pojawia sie tylko na

— OSIAGNIECIA—
Kazdy z bohateréw moze w czasie kampanii zdoby¢ unikalne
osiggniecia, ktére pomagajg mu sie rozwijac. Osiggniecia
bohateréw i postepy w ich zrealizowaniu mozna sprawdzac
w aplikacji. Gdy bohater zdobedzie osiggniecie, w aplikacji pojawi
sie odpowiedni komunikat. Wéwczas bohater otrzyma nagrode —
na przyktad nowa umiejetnosé¢ lub wyjatkowg recepture —
widoczng z prawej strony paska postepu osiggniecia.

ekran miasta

ml_ﬂi_lﬁm

MIASTO jest domem bohaterdw, do ktérego powracajg po
zakoniczeniu misji. Moga wéwczas odwiedzac rozmaite miejsca,
aby kupowac surowce, tworzy¢ wyposazenie czy zdobywac
informacje od mieszkancow tej tetnigcej zyciem metropolii.

Bohaterowie moga sie uda¢ do 3 waznych miejsc w miescie.

Warsztat

Jednym z podstawowych sposobdw na to, aby

bohaterowie stawali sie coraz potezniejsi, jest

tworzenie i ulepszanie wyposazenia. W tym celu 1 )

mogg zuzywac w warsztacie receptury, surowce _UMIEIETNOSCI I DOSWIADCZENIE—

i esencje zdobyte w czasie misji. W miare postepu kampanii bohaterowie automatycznie
odblokowujg umiejetnosci i otrzymujg PUNKTY DOSWIADCZENIA

Zbl'OjOWﬂia (PD). Obie te rzeczy mozna sprawdzac¢ w aplikacji. Umiejetnosci

W zbrojowni bohaterowie mogg modyfikowa¢ czesci zapewniajg bohaterom zdolnosci, ktérych dziatanie opisano na

broni, ulepszajac je przed kolejnymi misjami, a takze kartach umiejetnosci. Na poczatku kazdej misji bohaterowie

analizowaé nowe strategie i dostosowywac je do wybierajg umiejetnosci, z ktérych beda korzystac. taczny koszt

wiasnych preferencii. wyposazonych umiejetnosci nie moze by¢ wyzszy od doswiad-

czenia bohatera.

Targowisko

Na targowisku mozna znalez¢ surowce, receptury,
a czasami réwniez wyposazenie, ktére mozna kupié
za ztoto. Mozna tam réwniez sprzedac surowce.

Bohater moze wyposazyc sie tylko w te odblokowane umiejet-
nosci, ktére majg w lewym dolnym rogu jego wizerunek.

— WYDARZENIA— WizErIngk
bohatera

Wydarzenia, ktore pojawiajg sie w miescie i na mapie kampanii,
rozgrywajg sie w roznych miejscach i sg powigzane z réznymi koszt w PD
osobami i sytuacjami. Aby rozpatrzy¢ wydarzenie, nalezy
wybrac je w aplikacji i postepowac zgodnie z poleceniami.
W ramach niektérych wydarzeri bohaterowie musza udaé sie Podobnie jak karty bohaterdw, karty umiejetnosci sa dwustronne,
w jakie$ miejsce. Dzieki wydarzeniom historia idzie naprzéd, maja limit zmeczenia i mogg by¢ odwracane w czasie gry.

a na bohateréw czekaja nagrody i inne niespodzianki.
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—PosTAwWY—

Kazdy bohater ma 2 postawy, ktore go okreslajg i reprezentujg
wartosci, ktorymi sie kieruje. To unikalne dla bohatera przy-
mioty wykorzystywane w aplikacji do sledzenia jego wyborow
narracyjnych.

W czasie kampanii bohaterowie podejmujg decyzje, ktére moga
wzmocnic ich postawy. Postawy same z siebie nie powodujg
zadnych efektéw, ale aplikacja uzywa ich, ustalajac rezultaty
dziatan bohatera i dostepne dla niego decyzje.

Wzmacnianie tylko jednej postawy moze byc¢ réwnie optacalne
jak wzmacnianie obu, wiec gracze mogg dokonywac wyboréw
w oparciu o historie, rozgrywke lub planowany rozwdj postaci.

1|

o walkl, Uithukowie

I MAPA KAMPANII -

Mapa kampanii obejmuje baronie Forthyn ! .
i niewielkie fragmenty regiondéw, ktére znajdujg sie £ = Wy
poza jej granicami. Gdy druzyna jest w miescie,

gracze moga przejs¢ do mapy kampanii, naciskajac Brzycish

przycisk ,Opusé miasto”. Na mapie kampanii mozna Opuse
sprawdzac dostepne misje i wydarzenia. r,;'liasto”

—PRZYGOTOWANIE—

Po wyborze misji gracze wybierajg bohateréw, w ktdrych chca
sie wcieli¢. Gracze mogg za kazdym razem grac innymi bohate-
rami. Nalezy jednak pamietaé, ze wiele misji wymaga udziatu
konkretnych postaci.

Na portrecie Brynn znajduje sie kiédka. To oznacza, ze jej
udziat w misji ,,Skarb Davina Thorna” jest obowigzkowy.

Wybrawszy bohaterdw, gracze dobierajg im bron i akcesoria
na ekranie wyposazenia bohateréw. Oprdcz tego wybierajg
rowniez pancerze, przedmioty zuzywalne oraz umiejetnosci,
z ktérych bohaterowie beda korzysta¢ podczas danej misji.
Dokonujac tych wyboroéw, nalezy pamietacé o ograniczeniach
opisanych w poprzednich sekcjach. Gdy gracze sg juz gotowi,
nalezy nacisngc przycisk , W droge” i rozpoczac misje.

L S PR |

ekran mapy kampanii
— Misje—
Misje sg oznaczone na mapie kampanii symbolami misji. Gracze
mogaq zaznaczy¢ misje, aby przeczytac jej skrocony opis.

Misje kampanii — to misje, ktére, niezaleznie od wyniku
rozgrywki posuwajg historie do przodu. Czesto skupiajg

I

I sie wokot konkretnego bohatera.

L/

Gdy bohaterowie sg gotowi do rozegrania kolejnej misji, nalezy
ja odnalez¢ na mapie i nacisng¢ przycisk ,,Przygotuj”.

Misje poboczne — wypetnianie tych misji nie jest
obowigzkowe, ale zapewnia dodatkowe nagrody

i rozbudowuje historie. Mozliwos¢ podejscia do kazdej
misji pobocznej pojawia sie tylko raz, po czym zostaje
ona usunieta z mapy.

Ekran wyposazenia bohateréw pozwala obejrze¢
i wyposazyc sie w dostepng bron i akcesoria.

—+——Z APISYWANIE KAMPANII——+

Gracze mogg w dowolnym momencie zapisa¢ kampanie,
wybierajac z menu opcji ,Zapisz i wyjdz”. Jesli gracze zdecydujg
sie zapisac gre w trakcie misji, powinni koniecznie zanotowac
potozenie wszystkich figurek na mapie oraz uktad elementow

w obszarach gry z uwzglednieniem orientacji kart (ktére strony sg
odkryte), potozeniem zetondw i aktualnymi poziomami zdrowia.

—+—KONTYNUOWANIE KAMPANII—+

Aby kontynuowac kampanie, nalezy nacisngc¢ przycisk ,Wczytaj
gre” na ekranie tytutowym aplikacji. Nastepnie nalezy wybrac
pole zapisu kampanii, ktéra ma by¢ kontynuowana.

Pule ogdlng nalezy przygotowac zgodnie z krokiem 4. sekcji
,Przygotowanie do gry” na stronie 7. Gracze wybierajg swoich
bohaterdw, a nastepnie przygotowujg dla nich odpowiednie
karty i ustawiajg liczniki zdrowia na wyznaczonych
wartosciach. Na koniec wybierajg kolejng misje

w aplikacji i naciskajg przycisk ,W droge”.

L.
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W tej sekcji znajdujg sie dodatkowe objasnienia dotyczgce I

OBJASNIENIA
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najwazniejszych zasad oraz zwrotdw, ktdére czesto wystepuja :

w opisach efektéw. Pojecia zostaty pogrupowane tematycznie,
zas tematy utozone w kolejnosci alfabetycznej. W kompendium
zasad w aplikacji znajduje sie wiecej szczegdétowych informacji
na temat wszystkich zasad, w tym objasnionych ponize;j.

SCHoODY

Moze sie zdarzy¢, ze fragment kafelka mapy nalezy umiescic¢
bezposrednio na najwyzszym schodku schoddéw. Pola
znajdujace sie na takim fragmencie sg uznawane za czes¢
schododw.

APLIKACJA

Bohaterowie moga zaznaczac¢ obiekty w aplikacji, aby wy-
Swietli¢ dodatkowe informacje na ich temat. Nie zuzywa to
akcji bohatera. Przeciggniecie portretu bohatera do obiektu
w aplikacji zuzywa akcje.

—+——MOMENT UZYCIA ZDOLNOSCI—+

e W opisie kazdej zdolnosci zawarto informacje, kiedy mozna

STANY
Jesli bohater moze wybrac, gdzie umiescic zeton stanu, nie
moze go potozy¢ na karcie, na ktorej znajduje sie juz zeton
tego stanu.

Gdy bohater odwraca karte, odrzuca wszystkie zetony,
ktore sie na niej znajdujg, nawet zetony standw, ktére
zapewniajg pozytywne efekty.

jej uzyc. Najczesciej zdolnosci mozna uzywac przed konkretng
sytuacjg, po niej albo w jej trakcie.

¢ Jesli czas uzycia zdolnosci zostat przedstawiony w for-
mie ,,gdy masz wykonac” albo ,,gdy wykonasz”, efekt

zdolnosci nalezy rozpatrzy¢ natychmiast przed opisanym

TURA BOHATERA
Po wykonaniu wszystkich swoich akcji bohater moze nadal
zuzywac punkty ruchu i uzywac zdolnosci. Tura bohatera kon-
czy sie dopiero w momencie, w ktérym bohater to oznajmi.

wydarzeniem albo po nim.

Jesli czas uzycia zdolnosci zostat przedstawiony w formie
,,8dy wykonujesz”, efekt zdolnosci mozna rozpatrzyc
w dowolnym momencie w trakcie tego wydarzenia.

Kazdej zdolnosci mozna uzyc¢ tylko raz w ramach podanego
zakresu czasowego. Na przyktad zdolnos¢, ktérej mozna uzyc
,gdy atakujesz”, moze zostac¢ uzyta za kazdym razem, gdy

ZDROWIE

Nie mozna wyleczy¢ bohatera ponad jego maksymalny
poziom zdrowia.

Jesli w wyniku przyjetych obrazen poziom zdrowia bohatera
miatby spas¢ ponizej 0, zamiast tego poziom zdrowia zostaje
zmniejszony do 0.

atakujesz, ale tylko raz w ramach pojedynczego ataku.

OPISY NA KARTACH———+

Gdy na karcie zdolnosci pojawia sie informacja o ,,rzucie”,
chodzi o dowolng sytuacje, w ktdrej bohater rzuca co
najmniej 1 koscig — czyli podczas ataku, obrony badz testu.

Jesli jakis element porusza sie ,w kierunku” innego elementu,
kazde pole, przez ktére przechodzi, musi zmniejsza¢ odle-
gtos¢ miedzy nimi.

Jesli jakis element ,odsuwa sie” od innego elementu, kazde
pole, przez ktdre przechodzi, musi zwiekszaé odlegtos¢
miedzy nimi.

Jesli w tresci zdolnosci pojawia sie odniesienie do ,serii
pol”, mowa o polach, z ktorych kazde kolejne pole sgsiaduje
z poprzednim.

Jesli zdolnos¢ nakazuje bohaterowi ,,zamieni¢ miejscami”
2 elementy, pierwszy element zajmuje miejsce drugiego,
a drugi miejsce pierwszego.

Jesli na karcie zdolnosci pojawia sie sformutowanie ,,w sumie”,
to zdolnos¢ dotyczy druzyny, a nie pojedynczego bohatera.
W takiej sytuacji druzyna wspdlnie decyduje, jak nalezy
rozdzieli¢ efekt zdolnosci.

PaN
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ZMECZENIE
Jesli limit zmeczenia karty wynosi 0, ale zostanie zwiekszony
za pomoca jakiejs zdolnosci, mozna na takiej karcie umiesz-
czac zetony zmeczenia.

Z1 OTE ZASADY

Ztote zasady to najwazniejsze zatozenia, na ktérych
zbudowano pozostate zasady.

e Jesli jakas informacja zawarta w kompendium zasad

zaprzecza zasadom z niniejszej instrukcji, nalezy
postepowac zgodnie z kompendium.

Jesli karta zdolnosci zaprzecza zasadom z kompendium
zasad, nalezy postepowac zgodnie z trescig karty. Jesli
mozna réwnoczesnie przestrzegac¢ zasad z kompendium
oraz z karty, nalezy tak zrobié.

Jesli na karcie zdolnosci pojawiajg sie sfowa ,nie mozesz”,
tego zakazu nie mozna zneutralizowac zadng inng
zdolnoscia.

Jesli zdolnos¢ w aplikacji zaprzecza zasadom z niniejszej
instrukcji lub tresci kart, nalezy postepowac zgodnie
z poleceniem w aplikacji.
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: PRZEBIEG RUNDY :
Kazda runda sktada sie z 2 nastepujacych po sobie faz.

1. Faza bohaterow — podczas tej fazy kazdy z bohateréw
wykonuje akcje, aby sie poruszac, atakowac wrogéw
i oddziatywac¢ na zetony oraz otoczenie.

2. Faza mroku — podczas tej fazy rozpatrywany jest uptyw
czasu, a wrogowie sie aktywujg.

l AKCJE l
W czasie swojej tury bohater moze wykonac 1 akcje manew-
rowania oraz 2 dodatkowe akcje. Bohater moze wykona¢ dang
akcje wiecej niz raz (réwniez akcje manewrowania).

¢ Manewrowanie — bohater otrzymuje liczbe punktéw ruchu
rowng jego szybkosci.

e Walka — bohater atakuje wroga.

¢ 0Oddziatywanie — bohater oddziatuje na zetony interakgji
albo tréjwymiarowe elementy terenu.

* Przygotowanie — bohater odwraca 1 ze swoich kart.

e Akcja specjalna — bohater uzywa dowolnej zdolnosci, ktéra
zostata poprzedzona symbolem (¥).

i SYMBOLE !

* sukces ¥ akcja specjalna

<+ potencjat 2 ulepszenie
& wzmocnienie ® zdrowie

& zmeczenie X obrazenie

I SLOWA KLUCZOWE !

¢ Natadowanie — jesli po odwrdéceniu karty (a takze umiesz-
czeniu jej w obszarze gry bohatera na poczatku misji) na
odkrytej stronie znajduje sie stowo ,,NALADOWANIE”, nalezy
umiesci¢ na niej okreslong liczbe zetondw wskazanego
rodzaju. Gdy na karcie nie bedzie juz zadnego zetonu
wskazanego rodzaju, nalezy jg odwrdcic.

e Dalekosiezna — bron opisana tym stowem moze zostac
uzyta do ataku na figurke, ktdra jest oddalona maksymalnie
0 2 pola (pod warunkiem, ze znajduje sie w polu widzenia
atakujgcego).

e Odstoniecie — jesli po odwrdceniu karty (a takze umiesz-
czeniu jej w obszarze gry bohatera na poczatku misji) na
odkrytej stronie znajduje sie stowo ,,odstoniecie”, nalezy
natychmiast rozpatrzyc¢ efekt, ktéry po nim nastepuje.

* Przemieszczenie —to sfowo oznacza, ze wybrana figurka
moze sie poruszyc¢ o wskazang liczbe pdl. Przesuwana
w ten sposob figurka ignoruje zasady wstrzymania, jednak

nadal musi stosowac sie do zasad zwigzanych z elemen-
32)+

tami terenu.
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i STANY BOHATEROW—

Zakazenie — podczas etapu uptywu czasu w fazie
mroku bohater otrzymuje 1 obrazenie za kazda
karte, na ktdrej znajduje sie zeton zakazenia.

| Przerazenie — podczas fazy mroku bohater przyjmuje
% po 1 zetonie zmeczenia na kazdg karte, na ktorej
’;/J znajduje sie zeton przerazenia. Bohater otrzymuje
po 1 obrazeniu za kazdy zeton zmeczenia, ktérego
nie moze umiescic.

Blizna — gdy bohater odwraca karte, na ktorej
znajduje sie zeton blizny, otrzymuje 2 obrazenia.

Skupienie — podczas ataku, obrony albo testu
bohater moze odrzuci¢ zeton skupienia z jednej
ze swoich kart, aby przerzuci¢ 1 kos¢.

Gotowos¢ — w czasie swojej tury bohater moze
odrzuc zeton gotowosci z jednej ze swoich kart,
aby jg odwrdcic bez koniecznosci wykonania akgji
przygotowania.

l Pobroza l

Podtoza wptywajg na bohateréw i wrogdéw w nastepujgcy sposdb:

| Zar — jesli bohater wejdzie na pole tego podtoza, musi
umiescic zeton blizny na jednej ze swoich kart. Jesli
wrég wejdzie na takie pole, nalezy mu przydzieli¢
statusy cierpienie i zguba.

Trucizna — jesli bohater wejdzie na pole tego podtoza,
musi umiescic zeton zakazenia na jednej ze swoich
kart. Jesli wrog wejdzie na takie pole, nalezy mu
przydzieli¢ status wycienczenie.

Kolce — jesli bohater albo wrdég wejdzie na pole tego
podtoza, zostaje wstrzymany i przyjmuje 2 obrazenia.

~ " Woda — jesli bohater lub wrég zamierza opusci¢ pole
é tego podtoza, musi zuzy¢ 1 dodatkowy punkt ruchu.

—+——CZESTO ZAPOMINANE ZASADY—+

e Bohater moze wykonywac akcje pomiedzy wydawaniem
kolejnych punktéw ruchu.

e Bohater moze w swojej turze wykonac te samg akcje
kilkukrotnie.

e Uzywajac zdolnosci powodujgcej zmeczenie, nalezy umiescic¢
zetony zmeczenia na karcie, na ktdrej znajduje sie ta zdolnos¢.

e Zamieniajac potencjat w sukces, gracz moze umiescic zeton
zmeczenia na dowolnej karcie swojego bohatera, na ktdrej
podano limit zmeczenia.

e Gdy bohater odwraca karte, nalezy odrzucic¢ wszystkie
zetony, ktére sie na niej znajdujg, nawet jesli zapewniajg
pozytywne efekty.



