


Tysigc lat temu wielka katastrofa wstrzgsneta swiatem, niemal niszczgc ludzkg cywilizacje. Wsrdd nielicznych swiadectw, jakie ostaty sie z tamtych czasow,
czes¢ méwi o potwornych powodziach, inne o wysychajgcych morzach czy niespodziewanie wyrastajgcych szczytach. Wszystkie Zrddta sq jednak zgodne
co do wszechogarniajgcej ciemnosci. Dwa ksiezyce przestonity storice, a Swiat utongt w mroku.
Nie pogrgzyt sie jednak w catkowitym upadku. Ratunek nie bytby mozliwy bez Smoczych Straznikdw, ktdrzy odparli ciemnosc i przywrdcili rdwnowage w naturze.
Tak legendy opisujg wszechpotezne Smoki szybujgce po ciemnym nieboskfonie i walczgce z sitami zta. Czymkolwiek by to zto byto.

Sama ludzkos¢ przetrwata i ostatecznie zdotafa stangc na nogach. Wkrétce niektdrzy ludzie zaczeli interesowac sie mystlingami, czyli tajemniczymi stworzeniami
zdolnymi do oddziatywania na Zywioty. Ludzie odkryli, ze traktujgc mystlingi z szacunkiem i zdobywajgc ich zaufanie, sg w stanie wytworzy¢ z nimi pewien rodzaj wiezi.
Ta z kolei sprawiata, ze ludzie byli w stanie wspdtdziatac z mystlingami i wykorzystac ich umiejetnosci dla obopdinych korzysci.

Osoby, ktérym udato sie nawigzac takg wiezZ, nazywano poskramiaczami.

Ludzka pomystowosc oraz talent mystlingéw do panowania nad Zywiotami wkrétce przyniosty pierwsze efekty. Wioski i miasteczka sie rozrastaty,

a w warsztatach zaczety powstawac zmysine maszyny, ktére swoim dziataniem miaty utatwic Zycie i prace.

Teraz, niemal sto lat pdZniej, grupa uczonych, ktdrzy nie cieszq sie wielkg sympatig - astronomow - przewidziata kolejne podwdjne zacmienie.

Zgodnie z ich obliczeniami oba ksiezyce znajdg sie w jednej linii ze storicem, doprowadzajgc do kolejnej katastrofy.

Wiekszosci ludzi nie zajmujg jednak sprawy odlegtego nieba, kiedy tuz obok, na ziemi, wcigz mogg znaleZ¢ mndstwo cuddw i tajemnic.

Mieszkaricy wolg ignorowac niepokojgce proroctwa i wies¢ swoje Zycie tak, jak gdyby nie wisiato nad nimi Zadne zagrozenie.

Czy astronomowie mogq miec racje? W zadnym wypadku! Zycie toczy sie spokojnie i lepiej, by tak pozostato.
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( ELEMENTY GRY )

Mate karty

Standardowe karty
o E;san@ o Ezsms@

- wn - wn
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EMBERLING
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o MLODY
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ZDOLNOSC SPECIALNA
Wy AkciAsoNUsowR
o .

6 kart Wiekszej

30 kart Pozioméw 10 kart Artefaktéw 17 kart Mapy Swiata 6 kart Przemiany
Przemiany

(tryb Roguelite)

30 kart z portretami 30 kart Zdolnosci 189 Bl Akgji Mystlingéw
Mystlingéw (kazda karta jest przypisana
do okreslonego Mystlinga)

Inne elementy

.9
T§, 5‘.-
19 kart Zadan 20 poczatkowych kart Akcji 5 kart Zmeczenia & g@
(karty Akcji oznaczone literg ,S") (karty Akcji) 2mate przektadki  strona na karty Mapy $wiata 32 kartonowe figurki 20 znacznikéw Mocy

i 5 podstawek na figurki

30 kart Rozwoju A 30 kart Rozwoju B 120 kart zywiotéw (karty Akcji; 40 standardowych pojemnik na Mystlingi 10 kopert
(karty Akcji oznaczone (karty Akcji oznaczone  w Edycji Specjalnej umieszczone przekfadek ra|Pakiety
literg ,A") literg ,B") w foliowych Pakietach) " ZACZNU TUTAY!

10 holograficznych kart zywiotéw 35 kart Aren 14 kart pomocy -
(karty AkC]I, w EdyC]I Specjalnej DZIENNIK PRZYGOD =
umieszczone w foliowych Pakietach) ' arkusz statuséw / o
Dziennik Przygdd broszura Zacznij tutaj! zapisu gry Ksiega Lokacji

Zetony

A g @ Edycja Specjalna

10 zetonow 10 zetonow zeton
Srebra Prowokacji

J A/B
13 kart Tajemnic (tryb Roguelite) é a ﬁ

3zetony  3zetony 3zetony 35 zetondw

B = o Uciszenia Ostabienia Spowolnienia obrazen
® & A&
- & &

YL,

30 figurek

#%

u;?vvz::;l?:)\:ih @@@ 10 zapakowanych foliowych 8 dwustronnych arkuszy segregator 60 znacznikéw zywiotéw
®€) - 67etondw 6 zetondw 3 zetony Pakietéw na karty do u.mieszc.zeni,a Encyklopedii Mystlingéw  (po 10 kazdego zywiotu)
etorIbacyzi 83 ~/  Esencji  Podpalenia  Podpalenia w Encyklopedii Mystlingow
- 60 zetondéw zywiotéw o wartosci 1" o wartosci ,3" W tej edyciji kartonowe figurki zostajg zastapione przez plastikowe figurki,
natomiast zetony zywiotéw zostaja zastapione przez akrylowe znaczniki zywiotéw.

zeton Czasu  (po 10 kazdego zywiotu)



Jestes dzieckiem pary niezwykle utalentowanych poskramiaczy
pochodzgcych z Moongur. Rodzice zostawili cie jako mafe dziecko
pod opiekg twojej ciotki, Christine, a sami wyruszyli na potudnie, by
stawic sie na stuzbe u samej krélowej. Los obdarowat cie talentem
polegajgcym na doskonatym zrozumieniu mystlingdw. Ujawnit sie juz
w twoim dzieciristwie, a Christine postanowita, ze najlepszym wyj-
Sciem bedzie wystanie cie do Caerbergu, czyli najwigekszego miasta
prowincji. To tam szkolono mtodych adeptdw sztuki poskramiania.

Lata mijaty, a tobie udafo sie zdobyc stawe osoby uznawanej
za prawdziwy talent wsrod poskramiaczy. Niektérzy uwazajg,
ze twoja niezwyktos¢ polega na tym, ze tylko ty potrafisz utrzymac
wieZ z dwoma mystlingami jednoczesnie. Wiesci o twoich zdolno-
Sciach dotarty do samej Ksieznej Caerbergu, ktdra dostrzegta w to-
bie wielki potencjat i, nie zwazajgc na twoj mfody wiek, ogfosita cie
naczelnym poskramiaczem od razu po tym, jak twdj poprzednik
przeszedt na emeryture. Teraz nie tylko masz pod opiekq wiekszos¢
caerberskich mystlingdw, ale i szkolisz kolejnych poskramiaczy.

Nie masz zadnych powoddw, by narzekac na swojg prace i zycie,
jednak czujesz, ze czegos ci brakuje. Twoim sercem targa Zgdza
przygéd i marzysz o dokonywaniu wiekopomnych odkryc. Pra-
gniesz spotkac na swojej drodze jeszcze wiecej mystlingdw, nie po-
trafisz przestac zachwycac sie tymi fantastycznymi stworzeniami
i ciggle szukasz sposobdw, by uczy¢ sie o nich czegos nowego.

W sercu pielegnujesz jeszcze jedno marzenie - chcesz spotkac Smo-
czych Straznikdw i dowiedzie¢ sie o nich wiecej. Nie mozesz przestac
zastanawiac sie, czy istotnie sq to tak wszechmocne stworzenia, jak
opisujqg legendy, czy tez to ,jedynie” niezwykle potezne mystlingi.
Kto wie, moze pewnego dnia bedziesz w stanie wyruszy¢ w podréz
i zwiedzic¢ wielki swiat, by znaleZ¢ odpowiedzi na te i inne pytania.

WPROWADZENIE

W grze Dragon Eclipse wcielasz sie w role poskramiacza, ktérego
zadaniem jest tworzenie wiezi z Mystlingami i szkolenie ich. Dra-
gon Eclipse to przeznaczona dla 1 lub 2 graczy gra kooperacyjna,
ktdrej rdzeniem sa Scenariusze. Jednak rozgrywka sie do nich nie
ogranicza, poniewaz w grze dostepne sg réwniez dodatkowe try-
by - Roguelite oraz PvP - ktdre zostaty opisane w czesci zatytuto-
wanej ,Dodatkowe tryby gry” (zob. str. 27). Na kolejnych stronach
instrukcji znajdziesz opis rozgrywki wykorzystujacej Scenariusz
bedacy czescig kampanii, jednak wiekszos$¢ zasad ma zastosowanie
réwniez w pozostatych trybach.

Dragon Eclipse polega na rozgrywaniu kolejnych Scenariuszy. Pod-
czas pojedynczej sesji gry twoim celem jest ukoriczenie przynaj-
mniej 1 Scenariusza. Rozegranie Scenariusza powinno zaja¢ okoto
2 godzin. Kazdy Scenariusz skfada sie z 2 przeplatajacych sie cze-
$ci - Przygody oraz Walki. W trakcie Przygody eksplorujesz $wiat
gry, odwiedzasz rézne lokacje, podejmujesz wazne decyzje i pozna-
jesz fabute. W trakcie Walki stajesz naprzeciw innych Mystlingdw,
by je pokona¢ lub sprébowac poskromicé.

Partia gry zaczyna sie od wybrania 1 ze Scenariuszy dostepnych
na Mapie Swiata. Rozgrywanie Scenariusza trwa do momentu,
w ktérym odpowiedni wpis w Dzienniku Przygdd poinformuje cie,
ze nastgpito zakoriczenie Scenariusza. Cho¢ nie ma mozliwosci
przegrania pojedynczego Scenariusza, to podjete w jego trakcie
decyzje, odniesione sukcesy i poniesione porazki wptyna na fabute
oraz ostateczny wynik kampanii.

Instrukcje przygotowano tak, by odpowiadata przebiegowi roz-
grywki. Poszczegdlne zasady s3 wyjasniane na biezaco, gdy maja
zastosowanie po raz pierwszy.

Instrukcje napisano z mysla o rozgrywce 1-osobowej, natomiast
wszystkie wyjatki dotyczace rozgrywki 2-osobowej oznaczono sym-
bolem é . Jesli grasz w pojedynke, mozesz pominac te fragmenty.

Mystlingi poczatkowe

Na poczatku pierwszego Scenariusza wybierasz Mystlinga poczat-
kowego. Jesli wybrany Mystling nie przypadnie ci do gustu, na po-
czatku kolejnego Scenariusza masz mozliwos¢ zmiany wybranego
Mystlinga. Ponizej znajduja sie opisy Mystlingéw poczatkowych,
ktére powinny poméc ci w podjeciu decyz;ji.

Miody Emberling

Mfode Emberlingi charakteryzujg
sie silnym instynktem - bedg bronic
wszystkiego, na czym im zalezy. To
sprawni  wojownicy, ktdrzy wyko-
rzystujg zaréwno walke wrecz, jak
i ogniste ataki dystansowe. Zwinnos¢
pozwala im unikac zagrozeri, co jest
Jjeszcze wazniejsze w kontekscie tego,
Ze brakuje im zdolnosci obronnych.

Mtody Iceling

Mtode Icelingi preferujg samotniczy
tryb zycia. Zamieszkujg skute lodem
gory. Niektdre Icelingi odpowiada-
ja jednak na zew przygody i ruszajg
w Swiat. Podczas podrozy Icelingi
wykorzystujg swoje zdolnosci obron-
ne. Sq tez znane z tego, Ze regene-
rujg sie, wysysajgc ciepto z przeciw-
nikow.

.

ROZPOCZECIE GRY

Jesli nie chcesz czytac catej instrukcji gry Dragon Eclipse, mozesz
rozegrac pierwszy Scenariusz, korzystajac z przygotowanego opisu,
ktdry przeprowadzi cie przez rozgrywke krok po kroku. By to zrobi,
otworz broszure zatytutowang ,Zacznij tutaj!” i wykonaj polecenia
zawarte w sekcji ,Pierwsza Podrdz". Jesli jednak wolisz rozegra¢
ten Scenariusz samodzielnie, przeczytaj nastepujace fragmenty
instrukcji:

» ,Rozgrywanie Scenariusza - Przygoda” (zob. str. 8).

« Jedli chcesz samodzielnie rozegrac pierwsza Walke, prze-
czytaj rédwniez fragment ,Rozgrywanie Scenariusza -
Walka" (zob. str. 14).

Przeczytaj wybrane fragmenty, a nastepnie wrd¢ na te strone i wy-
konaj wskazane obok czynnosci.

By rozegra¢ pierwszy Scenariusz, potrzebujesz Dziennika Przygéd.
Znajdziesz w nim informacje na temat tego, ktdrych elementéw
potrzebujesz w danych momentach rozgrywki. Otwérz Dziennik
Przygdd na stronie 2 i przeczytaj wprowadzenie, a nastepnie poste-
puj zgodnie z zamieszczonymi tam poleceniami. Na razie mozesz
odfozy¢ instrukcje na bok.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Kazda sesja gry sktada sie z 3 faz: ,Przed rozegraniem Scenariusza”,
»Rozgrywanie Scenariusza” i ,Po rozegraniu Scenariusza”. Kazda
z faz podzielono na kilka krokéw, ktére musisz wykonac we wtasci-
wej kolejnosci. Kroki te wyszczegdIniono réwniez w Dzienniku Przy-
gdd, zatem nie musisz sie martwi¢, ze o czym$ zapomnisz.

1. Przed rozegraniem Scenariusza (15-20 minut) - przygoto-
wanie Scenariusza:
- przygotowanie elementdw gry,
- przygotowanie Ekwipunku,
- nawigowanie po Mapie Swiata,
- wybdr Scenariusza,
- przeczytanie wprowadzenia i wskazéwek,

- wybdr innego Scenariusza albo rozpoczecie wybrane-
go Scenariusza,

- wybdr Mystlingdw,
- Budowanie Talii.

Wazne. Rozgrywajac pierwszy Scenariusz, pomijasz wszystkie kroki
wymienione w fazie ,Przed rozegraniem Scenariusza”.

2. Rozgrywanie Scenariusza (90-120 minut) - gtdwna cze$¢
rozgrywki:
- Przygoda,
- Walka.

Kazdy Scenariusz sktada sie z powyzszych czesci, choc¢ ich kolejnos¢
i liczba wystapient moze by¢ rézna. (Na przyktad Scenariusz moze
rozpoczac sie od Przygody, po ktdrej nastapi Walka, a nastepnie ko-
lejna Przygoda, po ktdrej Scenariusz sie skoriczy).

3. Po rozegraniu Scenariusza (10 minut) - odblokowanie no-

wej zawartosci i zapisanie gry:

- otrzymanie dostepu do nowych Scenariuszy,

- otwarcie losowego Pakietu,

- odblokowanie nowych kart Akcji,

- zapisanie gry.
Wszystkie wymienione kroki s powtarzane w ostatnim Wpisie kaz-
dego Scenariusza, wiec nie musisz ich zapamietywac.



( PRZED ROZEGRANIEM SCENARIUSZA )

(Poniisze kroki pozwolg ci przygotowac sie na przygode. Przed rozegraniem Scenariusza odwiedzisz znajome miejsca, zaprzyjaznisz sie z dzikimi Mystlingami, zbierzesz informacje, wybierzesz, dokad sie udasz,)

i przygotujesz na to swoje Mystlingi, budujac ich talie kart Akcji.

1. Przygotowanie elementow gry

Wyjmij z pudetka nastepujace elementy gry i umies¢ je w obszarze gry:

- talia Przedmiotéw - przetasuj te talie i umies¢ ja w ob-
szarze gry tak, by mie¢ obok niej miejsce na jej stos kart
odrzuconych,

- talia Wyposazenia - przetasuj te talig,

- talia Sekretéw - nie tasuj tej talii (nie mozesz zmienic
kolejnosci kart w tej talii!),

- Dziennik Przygdd,

- Ksiega Lokacji,

- KsiegaAren,

- arkusz statusow,

- pojemnik na Mystlingi,

- wszystkie zetony.

Zostaw przed sobg troche miejsca na karty i zetony, ktdre otrzy-
masz w trakcie Scenariusza.

2. Przygotowanie Ekwipunku

W trakcie rozgrywania Scenariusza gromadzisz karty Przedmiotdw,
Wyposazenia, Sekretdw oraz zetony Srebra i Esencji. Mozesz zabra¢
je ze sobg i wykorzysta¢ w kolejnych Scenariuszach. Po rozegraniu
Scenariusza umieszczasz je za przektadka Ekwipunek.

Wyjmij wszystkie umieszczone za przektadka Ekwipunek karty oraz
zetony Srebra i Esencji, a nastepnie umies¢ je w swoim obszarze gry.

3. Nawigowanie po Mapie Swiata

Mapa Swiata przedstawia miejsca, ktére mozesz odwiedzi¢. Mapa
Swiata wykorzystuje strone na karty Mapy Swiata oraz karty Mapy
Swiata.

Karty Mapy Swiata reprezentuja okre$lone lokacje w grze, ktére
mozesz eksplorowad w fazie ,Przed rozegraniem Scenariusza” lub
w fazie ,Rozgrywanie Scenariusza”.

Strona na karty Mapy Swiata stuzy do przechowywania wszystkich
dostepnych kart Mapy Swiata.

Wraz z postepami w grze umieszczasz kolejne karty Mapy Swiata
w odpowiednich miejscach strony na karty Mapy Swiata, zwiek-
szajac liczbe dostepnych lokacji. Informacje na temat tego, kiedy
i w jakim miejscu umiesci¢ odpowiednig karte Mapy Swiata, prze-
kaze ci Dziennik Przygdd.

Wazne. Dostep do Mapy Swiata otrzymujesz po rozegraniu
pierwszego Scenariusza.

Nawigowanie

Na poczatku tego kroku mozesz odwiedzi¢ lokacje, ktérej karta jest
odwrécona strona ,Zbadano” do géry.

Aby odwiedzi¢ lokacje:

1. Wybierz karte Mapy Swiata, ktéra jest odwrécona strong
+Zbadano"” do géry oraz na ktérej znajduje sie oznaczenie
Wopisu sktadajace sie z litery ,Z" i liczby.

2. Odszukaj wtasciwy Wpis w Dzienniku Przygdd (Wpisy ozna-
czone literg ,Z" znajduja sie na koricu Dziennika Przygdd).

3. Przeczytaj odpowiedni Wpis, a nastepnie zdecyduj, ktéra
z opcji wybierasz. Jesli wybierzesz opcje ,OdwiedZ inne
miejsce”, powtorz powyzsze kroki.

Karty Mapy Swiata

4. Wybor Scenariusza

Po tym, jak odwiedzisz lokacje odwrdcone strona ,Zbadano” do
gory, gra nakaze ci rozpoczecie Scenariusza. Aby to zrobi¢, mu-
sisz wybra¢ karte Mapy Swiata, ktéra jest odwrécona strong ,Nie
zbadano” do goéry i na ktdrej znajduje sie nazwa Scenariusza. Na-
stepnie otwdrz Dziennik Przygdd i przejdz do Wpisu wskazanego
na wybranej karcie. Tam znajdziesz krdtkie wprowadzenie. Bedziesz
miec réwniez mozliwos¢ wycofania sie ze swojego wyboru.

Strona na karty Mapy Swiata z umieszczonymi w kilku miejscach kartami
Mapy Swiata (stan po rozegraniu pierwszego Scenariusza).

Karty Mapy Swiata umieszczasz na stronie na karty Mapy Swiata odpowiednia strona do géry:

Strona ,Nie zbadano”

Na tej stronie najczesciej znajduje sie oznaczenie Wpisu oraz nazwa Scenariusza. Stuzy do

wybrania Scenariusza w kroku ,Wybdr Scenariusza”.

Nie zbadano 01

Cisza przed burza ==

20,

Strona , Zbadano”

Na tej stronie najczesciej znajduje sie oznaczenie Wpisu zaczynajace sie litera ,Z". W lokacji,

ktérej karta jest odwrécona strong ,Zbadano” do gdry, mozesz zrobi¢ zakupy (@),
poskramia¢ Mystlingi (O) oraz zdoby¢ istotne dla fabuty informacje.




5. Przeczytanie wprowadzenia
i wskazéwek

Pierwszy Wpis danego Scenariusza zawiera wprowadzenie i przed-
stawia pokrotce to, co masz zrobic. Wskazdwki zawieraja przydatne
informacje dotyczace tego, jak najlepiej przygotowaé sie do roze-
grania danego Scenariusza.

6. Wybor innego Scenariusza albo
rozpoczecie wybranego Scenariusza

Po zapoznaniu sie z wprowadzeniem i wskazdwkami mozesz zmie-
ni¢ zdanie i wrdcic do kroku ,Wybér Scenariusza”.

Wazne. Nie mozesz zmieni¢ zdania przy rozgrywaniu pierwszego
i drugiego Scenariusza.

Wybierz 1:

« Rozwaz swéj wybér - wybierz inny dostepny Scenariusz z Mapy Swiata.
* Rozpocznij Scenariusz - czytaj dalej:

Jeslizmienisz zdanie, przyjrzyj sie jeszcze raz stronie z kartami Mapy
Swiata i wykonaj instrukcje opisane w kroku ,Wybdr Scenariusza”.
Jedli postanowisz rozegra¢ dany Scenariusz, kontynuuj czytanie
odpowiedniego Wpisu w Dzienniku Przygdd. We Wpisie znajdziesz
informacje odnosnie do tego, co masz robi¢ dalej.

7. Wybor Mystlingow

Poniewaz twoje talenty poskramiacza sa nadzwyczajne, jeste$
w stanie utrzymac silne wiezi z 2 réznymi Mystlingami jednocze-
$nie. Nie jestes jednak mitycznym bohaterem, zatem Mystlingi,
z ktérymi akurat nie utrzymujesz wiezi, musza pozosta¢ w obozie.
W przeciwnym wypadku nie zdotasz ich wszystkich kontrolowac.

Rozgrywajac Scenariusz, za kazdym razem wybierasz 2 Mystlingi
sposrod wszystkich Poskromionych Mystlingéw.

W fazie ,Przed rozegraniem Scenariusza” Wybierasz 2 Mystlingi
sposrdd tych, ktérych karty znajduja sie za przektadka Druzyna.
Zywioty gtéwne wybranych Mystlingéw musza sie od siebie rézni¢,
np. nie mozesz wybrac 2 Mystlingéw @

Zostaw przed sobg troche miejsca na karty i zetony, ktére otrzy-
masz w trakcie Scenariusza.

é : Wybierzcie po 1 Mystlingu. Ich zywioty gtéwne muszg sie
od siebie rézni¢. W trakcie Walki kazde z was kontroluje wybra-
nego Mystlinga.

Wybierajac Mystlinga, wez wszystkie karty przypisane do wybrane-
go Mystlinga, ktére znajduja sie za przektadka Druzyna, i umies¢ je
przed soba. W prawym gérnym rogu karty znajduje sie nazwa My-
stlinga, do ktérego jest przypisana karta. Do kazdego Mystlinga jest
przypisany zestaw kart, w skfad ktérego wchodza:

- karta statystyk,

- karta Zdolnosci,

- 6 kart Akcji,

- karta Zadania (jesli jest dostepne).

Karty Zadan

Zadanie to osobisty cel Mystlinga. Wykonanie Zadania na state
poprawi statystyki Mystlinga lub jego Zdolnos¢ Specjalna, zamie-
niajac go w forme Wywyzszong. Mozliwe nawet, ze dany Mystling
kompletnie sie przepoczwarzy. Jednak pamietaj o tym, ze nie kazdy
Mystling ma swoja karte Zadania. Karty Zadan trzymaj strong ,A”
do géry (w dowolnej chwili mozesz podejrzed strone ,B” danej kar-
ty). Informacje na temat tego, kiedy masz uzy¢ drugiej strony danej
karty, znajdziesz w Dzienniku Przygdd lub na samej karcie.

Istnieja 2 rodzaje Zadar - Fabularne oraz Bojowe.

Zadania Bojowe: Reguty ich dotyczace sg wyjasnione w czesci , Za-
sady zaawansowane”, gdyz na te Zadania trafisz dopiero na pézniej-
szym etapie gry. Sama gra podpowie ci, kiedy masz zapozna¢ sie
z tymi zasadami.

Zadania Fabularne: Rozpatrywane wytacznie w Dzienniku Przy-
gdd. Opis Mystlinga (strona ,A") czesto wskazuje okreslong lokacje
(Scenariusz albo karte Mapy Swiata), ktéra musisz odwiedzi¢, by
wykona¢ Zadanie danego Mystlinga.

Wazne. Tres¢ strony ,B” na kartach Zadan moze sie od siebie
bardzo rézni¢. Dziennik Przygdd poinstruuje cig, jak wykorzystac
znajdujace sie tam informacje.

Darktailen

(5o JRFCTTEWyzszond
DARKTAILEN @

ZADANIE FABULARNE

Pozwél swojemu Darktailenowi zobaczy¢
mokradia, ktdre pozarly $wiatfo.

Po wykonaniu Zadania Fabularnego Darktailena Dziennik Przygdd nakazuje
graczowi odwrdcic karte Zadania strong ,B” do gory. Dzigki temu gracz
moze korzystac z karty Wywyzszonego Darktailena, ktdrego statystyki zo-
staty ulepszone w stosunku do statystyk widocznych na karcie Darktailena.

Karty Zadan Mystlingéw wybranych do rozegrania danego Scenariu-
sza mozesz trzymac¢ w swoim obszarze gry lub w pojemniku na My-
stlingi. Gra sprawdzi, czy dany Mystling jest aktualnie wybrany, a na-
stepnie poinstruuje cie, co zrobic¢ w przypadku wykonania Zadania.



8. Budowanie Talii

Przed rozegraniem kazdego Scenariusza (poza pierwszym) mozesz
zbudowac talie dla kazdego Mystlinga wybranego do rozegrania
Scenariusza. Talie budujesz, wybierajac karty sposréd dotychczas
odblokowanych kart. Karty Akcji otrzymasz na poczatku pierwsze-
go Scenariusza (talie poczatkowe) oraz na koricu kazdego Scena-
riusza (karty z talii Rozwoju oraz Pakietow).

Krok ,Budowanie Talii” wykonasz po raz pierwszy na poczatku dru-
giego Scenariusza.

Wazne. Gdy pierwszy raz wykonujesz Budowanie Talii, warto
umiesci¢ w niej otrzymane karty z talii Rozwoju oraz otwartego
Pakietu, poniewaz prawie na pewno maja lepsze statystyki od kart
z talii poczatkowej. Warto réwniez wymieniac karty miedzy talia-
mi poczatkowymi poszczegdlnych Mystlingdw (np. dany Mystling
moze miec 2 karty Postawa bojowa, podczas gdy inny moze mie¢
2 karty Postawa obronna).

Budowanie Talii zacznij od wziecia wszystkich kart umieszczonych
za przektadka Odblokowane karty oraz wszystkich kart Mystlingéw
wybranych do rozegrania danego Scenariusza.

Dla kazdego Mystlinga wykonaj oddzielne Budowanie Talii, wyko-
rzystujac ponizsze zasady.

Zasady Budowania Talii
1. Talia sktada sie wytacznie z kart Akgji.
2. Talia musi sktada¢ sie z 16 kart Akcji (nie moze by¢ ich ani
mniej, ani wiecej).
3. W talii Mystlinga musi znajdowac sie od 3 do 6 kart Akc;ji
przypisanych do tego Mystlinga.
4. Talia moze zawierac tylko 1karte legendarna.

5. Talia nie moze zawierac kart, ktdrych zywiot nie odpowiada
zywiotowi gtéwnemu lub dodatkowemu wybranego My-
stlinga. Talia moze zawiera¢ karty neutralne (bez symboli
zywiotdéw).

Jesli Mystling ma zywiot dodatkowy (zob. przyktad ponizej), mozesz
dodac do jego talii karty Akcji danego zywiotu, jednak tylko w licz-
bie wskazanej obok matego symbolu zywiotu umieszczonego poni-
zej symbolu zywiotu gtéwnego.

QoA MLODY
BOLB ¢

Mtody Bolb to Mystling, ktdrego zywiot gtdwny to ziemia, a zywiot
dodatkowy - woda (na jego karcie obok symbolu wody jest cyfra ,2”).
W trakcie Budowania Talii w talii Mfodego Bolba mozesz umiescic¢ dowolng
liczbe kart Akcji oznaczonych symbolem ziemi oraz maksymalnie 2 karty
Akcji oznaczone symbolem wody.

Po zbudowaniu 2 talii sktadajacych sie z 16 kart kazda (po 1 talii dla
kazdego wybranego Mystlinga) umies¢ je wraz z kartami Mystlin-
gow (kartami statystyk i Zdolnosci) w pojemniku na Mystlingi.

Jedli talie twoich Mystlingéw s3 gotowe, mozesz rozpocza¢ rozgry-
wanie Scenariusza. Zapoznaj sie z dalszymi instrukcjami zamiesz-
czonymi w Dzienniku Przygdd.

Rodzaje kart Akgcji

WYBUCH WULKANU

Wybierz pole z @) albo B§.
Natéz 2 Podpalenia na kazdego innego
Mystlinga w zasiegu 1 od tego pola.

UDERZENIE
Atak. Otrzymujesz 1.

N =
DE-CB-24/125 o Awaken Realms 2024 (EEBLLED © A HERS

Chrysomallon

RZEKA LAWY
Ruch. Jesli w zasiegu 1 nie ma
zadnego przeciwnika, wykonaj Ruch.
Strefa 3: Atak.

DE-CB-M19/90 be Avwaken Realms 2024

1. Karty neutralne: Karty bez symbolu zywiotu. Moga ich uzy-
wac wszystkie Mystlingi. Znajdziesz je w talii poczatkowej
swojego Mystlinga (karty oznaczone literg ,S” w prawym
gérnym rogu) oraz w talii Rozwoju (karty oznaczone litera-
mi ,A" albo ,B").

2. Karty zywiotu: Karty z symbolem zywiotu w lewym gérnym
rogu. Mozesz je zdoby¢, otwierajac Pakiety. Karty zywiotéw
mozesz umiesci¢ w talii Mystlinga, ktérego zywiot gtéwny
albo dodatkowy odpowiada symbolowi na karcie.

3. Karty Mystlinga: Karty przypisane do okreslonego My-
stlinga. Nazwe Mystlinga, do ktérego przypisana jest dana
karta, znajdziesz w jej prawym gdérnym rogu. Te karty sa
rowniez kartami zywiotdw (tj. znajduja sie na nich symbole
zywiotéw). Inne Mystlingi nie moga ich uzywad.

Rzadkos¢ kart

Wazna cechg kart Akcji uzywanych przy Budowaniu Talii jest ich
rzadkos¢ (ma znaczenie jedynie podczas Budowania Talii). O rzad-
kosci danej karty decyduje symbol znajdujacy sie u dotu karty.

DE-CB-14/125 O

Awaken Realms 2024

Pospolite: Karty neutralne. W grze wystepuja po 2 egzemplarze
kazdej karty neutralnej. Karty te znajdziesz w taliach poczatkowych
(oznaczone literg ,S"), talii Rozwoju A (oznaczone literg ,A") i talii
Rozwoju B (oznaczone literg ,B").

Awaken Realms 2024

DE-CB-120/125 (}'

Rzadkie: Wybrane karty zywiotéw. W grze wystepuja po 2 egzem-
plarze kazdej takiej karty. Znajdziesz je w Pakietach.

DE-CB-60/125 O Awaken Realms 2024

Ultrarzadkie: Wybrane karty zywiotéw. W grze wystepuje po 1egzem-
plarzu kazdej takiej karty. Znajdziesz je w Pakietach.

Awaken Realms 2024

DE-CB-65/125 @

Legendarne: Holograficzne karty zywiotéw. W grze wystepuje po
1egzemplarzu kazdej takiej karty. W trakcie Budowania Talii w kaz-
dej talii mozesz umiesci¢ maksymalnie 1 karte legendarna. Znaj-
dziesz je w Pakietach.

DE-CB-M87/90 )

Awaken Realms 2024

Karty przypisane do okreslonego Mystlinga: Karty oznaczone
w prawym gérnym rogu nazwg Mystlinga. Sa przypisane do konkret-
nego Mystlinga. Mozesz je zdoby¢ poprzez poskromienie Mystlinga.

Pojemnik na Mystlingi
Pojemnik na Mystlingi sktada sie z 2 oddzielnych sekcji. Kazda sekcja przeznaczona jest dla 1 Mystlinga - umieszczasz w niej jego karty Akgji,

statystyk, ZdoInosci i Zadan. Po Walce zetony obrazeri danego Mystlinga réwniez umieszczasz w odpowiedniej sekcji pojemnika. Od czasu
do czasu wlozysz do niego réwniez znaczniki Mocy zdobyte podczas Przygody.

ccoe [

ﬂmﬂsﬁ

Elementy, ktére mozesz umiescic w pojemniku na Mystlingi (po lewej). Karty Mystlingéw umieszczone w pojemniku (po prawey).



( ROZGRYWANIE SCENARIUSZA — PRZYGODA )

Sa to:

- Przygoda,
- Walka.

& To koniec tego Scenariusza”.

(" Gtéwna cze$é rozgrywki, podczas ktérej dokonujesz Eksploracii, podejmujesz rézne wybory fabularne, toczysz Walki z Mystlingami lub je poskramiasz, zostata podzielona na 2 czesci rozgrywane naprzemiennie. )

Dziennik Przygdd prowadzi cie przez caty Scenariusz i wyraznie wskazuje, kiedy zaczyna sie Przygoda, a kiedy — Walka. Scenariusz koriczy sie w chwili, gdy w Dzienniku Przygéd odczytujesz zdanie ,Gratulacje!

J

Przygoda

W trakcie Przygdd zanurzasz sie w przedstawionej w Dzienniku
Przygdd historii oraz, co oczywiste, przezywasz rézne ekscytujace
przygody. Czeka cie réwniez Eksploracja map lokacji oraz podejmo-
wanie réznych wybordw.

Dziennik Przygod

Dziennik Przygdd to ksigzka, ktéra zawiera nie tylko historie, ale
i instrukcje, ktére cie przez nig przeprowadza. Dziennik Przygéd
skfada sie z 12 Scenariuszy, kazdy z nich jest oznaczony inng literg
(od ,A" do ,L"). Kazdy Scenariusz sktada sie z Wpiséw, w ktérych
znajdziesz fragmenty opowiesci oraz instrukcje. Wpisy oznaczono
za pomocg potaczenia litery odpowiadajacej danemu Scenariuszo-
wi i liczby.

Przykfad. Wszystkie Wpisy w pierwszym Scenariuszu oznaczono
literg , A", ktdra poprzedza numer Wpisu.

A2

W koricu masz czas, zeby sie rozejrzec. Ludzie sq weig? przerazen, jednak wtrzqsy nie wyrzqdzily wigkszych szk6d - na jokiejs Scianie
pojawilo sie pekniecie, z ktdrejé maszyny zaczely dochodzic nieprzyjemne zgrzyty, a z kilku parapetdw pospadaty doniczki. Wszystkie
‘mystlingi powoli sie uspokajajq.

Wpis z pierwszego Scenariusza.

W Dzienniku Przygdd czesto spotkasz sie z 2 instrukcjami, ktére
bedg przenosi¢ cie miedzy Wpisami:

» Przejdz do Wpisu X: Znajdz w Dzienniku Przygéd odpo-
wiedni Wpis i go przeczytaj.

»  Wybierz 1: Wybierz 1z opcji, a nastepnie wykonaj odpo-
wiednie instrukcje. Nie mozesz wybra¢ danej opcji, jesli
nie spefniasz jej wymagar przedstawionych w nawiasie.
Poszczegdlne opcje sa wprowadzone punktorami.

Wybierz 1:

Arkusz statusow i zetony

Twoje postepy w rozgrywce oraz podjete decyzje gra $ledzi na kilka
sposobdw. Jednym z nich jest wypetnianie arkusza statuséw. Kazda
czes$¢ danego statusu mozesz otrzymac w trakcie gry tylko raz. Jedli
zaznaczysz dane okienko obok czesci statusu, otrzymujesz te czes¢
statusu. Jesli zaznaczysz wszystkie okienka obok statusu, otrzymu-
jesz ten status. Nie mozesz straci¢ raz otrzymanego statusu.

»  Otrzymujesz cze$¢ X statusu ,Y": Na arkuszu statuséw
zaznacz odpowiednie okienko przy wtasciwym statusie
(np. otrzymuijesz czes¢ 2 statusu ,Empatia”).

R[] [e](5](e] (7] e]

Jesli w grze trafisz na instrukcje ,Otrzymujesz czes¢ 2 statusu «Empatia»’,
zaznacz to na arkuszu statuséw w przedstawiony powyzZej sposob.

Empatia

* Kup cos (wydaj1zeton Srebra) - dobierz 3 karty Przedmiotéw, otrzymaj 1z nich i odrzu¢ pozostate. Nastepnie wybierz ponownie.
» Kup wyposazenie (wydaj 4 zetony Srebra) - dobierz 3 karty Wyposazenia, otrzymaj 1z nich i odrzu¢ pozostate. Nastepnie wybierz

ponownie.
* Porozmawiaj ze Slade’em - przejdz do Wpisu C48.

» Zapytaj o mystlingi - by¢ moze ktos ma pomyst, co zrobic z dzikimi mystlingami? Przejdz do Wpisu C51.

* Odejdz - kontynuuj Eksploracje.

Jesli masz tylko 3 zetony Srebra, mozesz wybrac opcje ,Kup cos’; ale nie mozesz wybrac opcji ,Kup wyposazenie’,
ktdra wymaga wydania 4 zetondw Srebra.

Niektdre statusy nie maja czesci (obok ich nazwy jest tylko 1 okien-
ko). Wystarczy, ze zaznaczysz puste okienko obok jego nazwy, by
otrzymac taki status.

Twoje postepy zapisywane sa réwniez wtedy, gdy kfadziesz rézne
zetony w swoim obszarze gry oraz na mapach lokacji. Dziennik
Przygdéd wyjasni ci, jaki zeton i ktéra strong do géry masz potozy¢
w danym miejscu. Potozenie zetonu wifasciwg strong do géry jest
istotne, wiec o tym pamietaj.

Jesli gra ci tego nie nakaze, nie mozesz samodzielnie wydawac lub
odrzucac zetondéw. Gra sprawdza regularnie, czy masz w swoim ob-
szarze gry dany zeton.

Zetony, ktére kladziesz w swoim obszarze gry, nie przenosza sie
miedzy Scenariuszami. Najczestsza instrukcja dotyczaca zetondw
statusu:

* Potéz zeton X w swoim obszarze gry: Potéz przed soba
wskazany element dang strona do géry. Tekst fabularny wy-
jasniznaczenie zetonu i to, ktérg strony do géry go potozyc.

- Pot6z <& w swoim obszarze gry. Wktadasz odtamki dzbana do torby.

Dziennik Przygdd czesto sprawdza, czy udato ci sie otrzymac dany
status, czy masz w swoim obszarze gry okreslony zeton albo czy
masz wskazang karte Sekretu.

» Jesli masz czes¢ 6 statusu ,Przyktad” / Jesli nie masz
czesci 6 statusu ,Przyktad”: Sprawdz na arkuszu statuséw,
czy wskazana cze$¢ danego statusu zostata zaznaczona.
Jesli warunek jest spetniony, wykonaj opisane przy nim
instrukcje. W przeciwnym wypadku sprawdz, czy sa inne
warunki do spetnienia. Czesto warunkdw jest wiecej, wiec
zawsze sprawdzaj poszczegdlne warunki od géry do dotu.
Jesli spetniasz kilka warunkdw, rozpatrz tylko ten znajdujacy
sie najwyzej.

* Jesli masz X w swoim obszarze gry: Sprawdz, czy masz
wskazany element. Jedli tak, wykonaj zwiazane z nim in-
strukcje. Jesli w danej sytuacji wystepuje wiecej niz 1 waru-
nek, sprawdzaj je po kolei od géry do dotu.

Jedli masz czes¢ 6 statusu , Swiatlo w ciemnosci’, przejdz do WpisuJ3.
Jeli masz czes¢ 5 statusu ,Ochoczy poskramiacz’, przejdz do Wpisu J1.
W innym wypadku pokrdtce opowiadasz jej o swoich ostatnich przygodach i przedstawiasz cel swojej wizyty. Przejdz do Wpisu 4.

Zatézmy, ze masz zaznaczong czes¢ 6 statusu , Swiatto w ciemnosci”
oraz czesc 5 statusu ,,Ochoczy poskramiacz”. W przyktadzie spetniasz
pierwszy od géry warunek, wiec przechodzisz do Wpisu /3. Cho¢ spefniasz
rowniez nastepny warunek, nie mozesz przejs¢ do Wpisu J1,
poniewaz warunki sprawdzasz po kolei od géry do dotu.

é : Zeton Decyzji

Decyzje podejmujecie wspdlnie. Jesli nie mozecie dojs¢ do porozumienia, musicie skorzysta¢ z zetonu Decyzji. Pozostate zasady Przygody pozostaja bez zmian w stosunku do rozgrywki 1-osobowej.
Wszystkie karty Sekretéw, Przedmiotéw i Wyposazenia, zetony Srebra i Esencji oraz statusy sa wspdlne.

Zasady zetonu Decyzji: Na poczatku danej rozgrywki dowolne z was bierze zeton Decyzji. Kiedy nie mozecie dojs¢ do porozumienia, gracz majacy zeton Decyzji podejmuje decyzje,
a nastepnie przekazuje zeton drugiej osobie. Starajcie sie korzystac z zetonu Decyzji jak najrzadziej.

Przyktad. MozZecie uzyc zetonu Decyzji przy wyborze Wpisu czy lokacji albo podczas podejmowania decyzji, ktéry z Mystlingéw otrzyma 3 . )

~




Nagrody i kary

Podczas Przygody otrzymujesz nagrody (np. karty Przedmiotéw czy
zetony Srebra) oraz kary (np. zetony obrazen * czy karty Zmecze-
nia). Ponizej znajdziesz liste mozliwych nagréd i kar.

Obrazenia

Chociaz otrzymywanie obrazen czesciej jest wynikiem Walki, rezulta-
ty podjetych decyzji lub Testéw réwniez moga zagrozi¢ Mystlingom
i skutkowac otrzymaniem obrazer. Zasady dotyczace obrazer szcze-
gotowo opisano w czesci instrukcji poswieconej Walce (zob. str. 15).

» Liczba zetondéw * jest nieograniczona. W rzadkich przy-
padkach, gdy zabraknie *, zastap je dowolnymi zamien-
nikami.

* Jesli otrzymasz * poza Walka, wez wskazang liczbe *
i wiéz je do pojemnika na Mystlingi, przydzielajac je po-
szczegdlnym Mystlingom (otrzymane obrazenia mozesz
podzieli¢ miedzy oba swoje Mystlingi wedtug uznania).
Wazne. Podczas Przygody nie mozesz przydzieli¢ My-
stlingowi Jk, jesli w wyniku tego miatby mie¢ tacznie
tyle *, ile wynosi jego @@ lub wiecej (Mystling nie
moze mie¢ mniej niz 14 podczas Przygody). W takich
przypadkach przydziel * pozostatemu Mystlingowi.
Jesli w przypadku tego Mystlinga sytuacja jest taka
sama, zignoruj nadmiarowe Jk.

+ Zetony * nie przenoszg si¢ miedzy Scenariuszami.

Leczenie

Leczenie polega na odrzucaniu zetonéw * To nagroda, ktéra jest
czesto otrzymywana podczas Przygody, ale mozliwos¢ wykonania
Leczenia pojawia sie réwniez w innych sytuacjach w grze.

 Jesli w grze trafisz na instrukcje ,Leczenie X" poza Walka,
odrzu¢ wskazang liczbe * z pojemnika wybranego My-
stlinga. Mozesz dowolnie podzieli¢ wartos¢ Leczenia mie-
dzy oba swoje Mystlingi.

Przyktad. Jesli w grze trafisz na instrukcje ,Leczenie 6
mozesz odrzuci¢ 28 z pojemnika jednego Mystlinga
i4 * z pojemnika pozostatego Mystlinga.

 Jesli w grze trafisz na instrukcje ,Leczenie X, a twoje My-
stlingi majg mniej J& niz wynosi wartos¢ Leczenia, odrzu¢
tyle J&&, ile mozesz, i zignoruj reszte Leczenia.

Zmeczenie

Karty Zmeczenia to negatywne karty Akcji, ktére dodajesz do swo-
ich talii Akcji. Reprezentuja one wyczerpanie twoich Mystlingéw.
Karty Zmeczenia mozesz otrzymac podczas Walki w wyniku reseto-
wania talii Wroga, a takze w fazie Przygody jako rezultat podjetych
decyzji lub wynik Testow.

 Liczba kart Zmeczenia jest ograniczona. Mystlingi moga
miec facznie 5 takich kart.

* Po otrzymaniu karty Zmeczenia umiesc ja w pojemniku na
Mystlingi, dofaczajac ja do talii Akcji wybranego Mystlinga.
Jesli otrzymasz wiecej niz 1 karte Zmeczenia, mozesz otrzy-
mane karty dowolnie podzieli¢ miedzy oba swoje Mystlingi.

 Jesli nie ma juz wiecej dostepnych kart Zmeczenia (jest ich
maksymalnie 5), a masz otrzymac kolejna, zamiast tego
otrzymujesz 5 J&z.

» Kiedy usuwasz karte Zmeczenia, umies¢ ja w talii Zmeczenia.

+ Karty Zmeczenia nie przenosza si¢ miedzy Scenariuszami.

Sekrety

Sekrety to wazne karty bezposrednio zwigzane z fabuta. Sg 4 rodza-
je kart Sekretéw: naktadki, wydarzenia, zasady i obiekty.

» Kiedy otrzymujesz karte nakfadki, czyli fragment mapy,
umies¢ ja na mapie lokacji tak, aby pasowata do ilustracji.

» Kiedy otrzymujesz karte wydarzenia, gra poinstruuije cig, by
umiescic jg zakryta w strefie Wydarzenia.

 Kiedy otrzymujesz karte z zasadami, umies¢ jg obok pojem-
nika na Mystlingi - dopdki ta karta tam jest, stosuj jej zasady.

» Kiedy otrzymujesz karte obiektu, umies¢ jg obok kart
Przedmiotéw i Wyposazenia - dziata ona w ten sam sposéb,
ale mozesz mie¢ nieograniczona liczbe tych kart. Niektére
obiekty nie maja zadnego efektu, ale s3 istotne dla fabuty.

» Kiedy odrzucasz karte Sekretu, umiesc te karte z powrotem
w talii Sekretéw. Karty Sekretéw sa ponumerowane, wiec
gdy umieszczasz karte Sekretu z powrotem w talii, umies$¢
ja w odpowiednim miejscu.

+ Karty obiektéw przenosza sie miedzy Scenariuszami.

WYSPY
Figurka na mapie wskazuje,
na ktérej wyspie jestes;
mozesz czyta¢ wytacznie
Wpisy z tej wyspy. Kazda wyspa
oznaczona jest wyraznym
konturem. M;ﬁ
Jesdli zeton A jest w strefie Il
lub V, przejdz do Wpisu A76.
W innym wypadku
przejdz do Wpisu A75.

LECZNICZY WYCIAG

W dowolnym momencie: ‘& .

Leczenie 4.

Przyktady réznych kart Sekretéw: karta zasad (01),
wydarzenie (13), nakfadka (14) i obiekt (02).

Moc &

Moc reprezentuje wewnetrzng energie Mystlingdéw. Wykorzystu-
jesz ja w trakcie Walki, by uzy¢ Akcji Bonusowych oraz by ptaci¢ za
dodatkowe efekty kart Akcji. Znaczniki @ gromadzisz podczas
Przygody, by przygotowac sie do kolejnej Walki.

» Liczba @ jest ograniczona. Kazdy Mystling moze w do-
wolnym momencie mie¢ maksymalnie 10 @ (Mystling
nie moze otrzymac @, jesli majuz10 @ ).

» Kiedy otrzymujesz @ poza Walka, wez wskazang licz-
be @ iprzydziel je wybranym Mystlingom (mozesz po-
dzieli¢ otrzymane znaczniki miedzy oba swoje Mystlingi).
Witéz @ do pojemnika na Mystlingi.

» Znaczniki (b nie przenosza si¢ miedzy Scenariuszami.

Srebro @

Srebro stanowi walute w $wiecie gry Dragon Eclipse. Zetony Srebra
otrzymujesz w nagrode za pomaganie ludziom, za sprzedaz kart
Przedmiotéw oraz w wyniku Eksploracji. Wykorzystujesz je podczas
Przygdd. Mozesz je wydac, by odblokowa¢ nowe opcje fabularne
lub kupic¢ karty Wyposazenia i Przedmiotéw.

» Liczba Zetonéw Srebra jest ograniczona. Mozesz miec
maksymalnie 10 zetonéw Srebra.

* C& : Zetony Srebra sg wspdine. )

» Kiedy otrzymujesz zeton Srebra, potdz go obok pojemnika
na Mystlingi.

» Kiedy odrzucasz zeton Srebra, zwré¢ go do puli zetonéw
Srebra. Jesli nie masz odpowiedniej liczby zetondw Srebra,
odrzuc tyle zetondw, ile mozesz, i zignoruj reszte.

» Kiedy wydajesz zetony Srebra, musisz mie¢ wystarczajaca
liczbe tych zetondw. Jesli trafisz na instrukcje ,Wydaj 3 ze-
tony Srebra, by przejs¢ do Wpisu X", ale masz tylko 2 zetony
Srebra, nie mozesz wybrac tej opciji.

« Zetony Srebra przenosza si¢ miedzy Scenariuszami.

Esencja g,

Esencja to pozostatos$¢ po energii Smoczych Straznikéw, ktéra mo-
zesz wykorzystac, by zwrdci¢ uwage i zdoby¢ zaufanie Mystlingow.
Zetony Esencji mozesz zdoby¢ poprzez interakcje z réznymi ma-
gicznymi miejscami i Mystlingami. Zetony Esencji wykorzystujesz
podczas Przygdd. Dzieki nim mozesz poskromi¢ Mystlinga poza
Walka, w kroku ,Nawigowanie po Mapie Swiata".

Wazne. Zetony Esencji mozesz zdobywac i wykorzystywa¢ dopie-
ro po rozegraniu pierwszego Scenariusza.

» Liczba zetondw Esencji jest ograniczona. Mozesz miec
maksymalnie 6 zetondw Esencji.

» (ﬁ : Zetony Esencji s3 wspdine. )

» Kiedy otrzymujesz zeton Esencji, potéz go obok pojem-
nika na Mystlingi.

» Kiedy wydajesz zeton Esencji, zwrd¢ go do puli zetonéw
Esenciji.

« Zetony Esencji przenosz3 sie miedzy Scenariuszami.



Wyposazenie

Karty Wyposazenia to potezne karty, ktére moga wprowadzac zdol-
no$¢ jednorazowego uzytku lub pomocny efekt zapewniany przez
symbol widoczny w prawym gérnym rogu.

JTELKA PELNA PLOMIENI

ﬁ Walka: .
Zadaj 7% przeciwnikowi
ﬂ dowolnym zasEp

RL

Budowa karty Wyposazenia:
1. Symbole: Pozytywne efekty pasywne; przydatne w trakcie
rozpatrywania réznych Wpiséw w Dzienniku Przygdd.
2. Nazwa karty.
3. Moment gry, kiedy mozesz uzy¢ karty:
a. Test: Mozesz uzyc¢ danej karty podczas Testu.

b. W dowolnym momencie: Mozesz uzy¢ danej karty
w dowolnym momencie w trakcie Scenariusza.

c. Walka: Mozesz uzy¢ danej karty w swojej turze
w trakcie Walki.

4. Efekt: Opis efektu uzycia karty.

5. Oznaczenie Roguelite (,RL"): Oznaczenie jest wazne wy-
tacznie w trybie Roguelite. Zignoruj je w trakcie kampanii.

Jesli na karcie Wyposazenia lub Przedmiotu znajduje sie symbol =,
musisz odrzuci¢ te karte, by rozpatrzyc jej efekt.

Symbole
Symbole zapewniaja korzysci podczas Testéw oraz w trakcie Przy-
gody. Czasem karta z danym symbolem pozwala odblokowa¢ do-
datkowy wybdr.
Na kartach Wyposazenia znajdziesz 4 symbole:
Zrédio sSwiatta moze przydac sie w Scenariuszach,
w ktérych badasz ciemne miejsca.

Jedzenia uzywasz, wchodzac w interakcje z dzikimi My-
stlingami (poza Walka).

Sprzet to wyposazenie do wspinaczki uzywane pod-
czas podrdzy po niebezpiecznym terenie.

Narzedzia reprezentuja szeroka game réznych pomocy
przydatnych podczas majsterkowania przy maszynach.

Zasady kart Wyposazenia

Mozesz mie¢ jednoczesnie 2 karty Wyposazenia. Kiedy
otrzymujesz karte Wyposazenia, ale masz juz 2 karty Wy-
posazenia, mozesz uzy¢ zdolnosci dowolnej z tych 3 kart
Wyposazenia, o ile pozwalaja na to zasady gry, a nastepnie
ja odrzuci. Jesli tego nie zrobisz, musisz natychmiast od-
rzucic¢ 1z 3 kart Wyposazenia, by pozostaty ci tylko 2 karty.

(& : Karty Wyposazenia s3 wspolne. )

Karty Wyposazenia nie sg przypisane do Mystlinga.

Masz dany symbol tak dtugo, jak dtugo masz karte Wyposa-
zenia, na ktorej jest ten symbol.

Kiedy otrzymujesz karte Wyposazenia, dobierz karte
z wierzchu talii Wyposazenia i umies¢ jg obok pojemnika
na Mystlingi.

Kiedy odrzucasz lub wydajesz karte Wyposazenia, umies¢
te karte na spodzie talii Wyposazenia.

Karty Wyposazenia przenosz3 sie miedzy Scenariuszami.

N

Przedmioty

Karty Przedmiotéw zapewniajg wiele pomniejszych efektéw. Kart
Przedmiotéw uzywasz podobnie jak kart Wyposazenia, jednak sa
bardziej pospolite, a ich efekty sg stabsze. Karty Przedmiotéw mo-
zesz wykorzystac na 2 sposoby - jako pomoc podczas Testéw i Walki
oraz przy rozpatrywaniu Testéw. Wykorzystanie kart Przedmiotéw
przy rozpatrywaniu Testdw opisano w dalszej czesci tej instrukgji.

4
5 @wws JAGOD,
Walka: =
Twéj nastepny Atak
zyskuje +1 .

Budowa karty Przedmiotu:
1. Wartos¢ Testu: Wartos¢ wykorzystywana przy rozpatrywa-
niu Testow.
2. Pech TP>:Negatywny symbol wykorzystywany podczas Testow.
3. Nazwa karty.
4. Moment gry, kiedy mozesz uzy¢ karty:
a. Test: Mozesz uzy¢ danej karty podczas Testu.
b. W dowolnym momencie: Mozesz uzy¢ danej karty
w dowolnym momencie w trakcie Scenariusza.
c. Walka: Mozesz uzy¢ danej karty w swojej turze
w trakcie Walki.

d. Natychmiast: Uzyj danej karty od razu po jej otrzy-
maniu.

5. Efekt: Opis efektu uzycia karty.
6. Oznaczenie Roguelite (,RL"): Oznaczenie jest wazne wy-
facznie w trybie Roguelite. Zignoruj je w trakcie kampanii.
Zasady kart Przedmiotow

* Mozesz mie¢ jednoczesnie 3 karty Przedmiotéw. Kiedy
otrzymujesz karte Przedmiotu, ale masz juz 3 karty Przed-
miotéw, mozesz uzy¢ dowolnej z tych 4 kart Przedmiotdw,
o ile pozwalajg na to zasady gry, a nastepnie ja odrzucic.
Jesli tego nie zrobisz, musisz natychmiast odrzuci¢ 1z 4
kart Przedmiotdéw, by pozostaty ci tylko 3 karty.

» Karty Przedmiotdéw nie sg przypisane do Mystlinga.

» Kiedy otrzymujesz karte Przedmiotu, dobierz karte
z wierzchu talii Przedmiotéw, a nastepnie umiesc¢ ja obok
pojemnika na Mystlingi.

» Kiedy odrzucasz karte Przedmiotu, umiesc te karte na spo-
dzie talii Przedmiotéw.

+ Karty Przedmiotéw przenosza si¢ miedzy Scenariuszami.

’ (ﬁ : Karty Przedmiotéw sa wspolne. )




Testy

Test to szybka i losowa cze$¢ rozgrywki, w ktérej wykorzystujesz War-
tosdci Testu kart Przedmiotéw dobieranych z talii Przedmiotéw (nie
twoich kart Przedmiotéw). Testy wykorzystuje sie do okreslenia re-
zultatéw niektdrych dziatan.

Przyktad. Jesli chcesz zakrasc sie do strzezonego zamku, to - w zalez-
nosci od wyniku Testu - ktos moze cie zauwazy¢ albo dostaniesz sie
do srodka niepostrzezenie.

Kazdy Test ma swoja Tabele Testu (zob. ,Przyktad Testu”). Mozesz za-
poznac sie z nig przed wykonaniem Testu.

Podczas Przygody czesto trafisz na instrukcje ,Wykonaj Test". Wyniki
Testéw moga sie rézni¢ miedzy sobg, ale z reguty popchna fabute do
przodu lub otrzymasz w ich wyniku jakas nagrode. Jesli podczas Testu
cos$ pojdzie nie tak, musisz liczy¢ sie z otrzymaniem kary.

Podczas Testéw wykorzystujesz talie Przedmiotéw. Jedynymi istotny-
mi informacjami na karcie Przedmiotu podczas Testu sg jego Wartos¢
Testu (lewy gérny rég) i symbol 0, ktdry znajdziesz na kilku kartach.

CZERWONE JAGODY
Walka: =
Twéj nastepny Atak
zyskuje +1 x

Wartos¢ Testu tej karty Przedmiotu wynosi 1;
znajduje sie na niej réwniez symbol .

Aby wykona¢ Test, przejdz do Tabeli Testu. Podpowie ci ona, jaki re-
zultat mozesz chciec osiggnac (co do zasady mozesz zatozy¢, ze zie-
lone wyniki sg korzystne, szare sg neutralne, a czerwonych najlepiej
unikac). Nad Tabelg Testu widniejg réwniez modyfikatory wptywajace
na dany Test.

GNydaj @: Natychmiast rozpatrz wybrany wynik Testu. )

Musisz wydac karte Wyposazenia z symbolem @, by wykorzystac te premie
podczas Testu. Wykorzystanie premii jest opcjonalne.

(@, raz na Test: Mozesz doda¢ albo odjac 1. )

Aby uzyc tej premii, musisz mie¢ karte Wyposazenia z symbolem @
Nie odrzucasz tej karty, by uzy¢ premii.

W wiekszosci przypadkéw dobranie karty z symbolem > wiaze sie

z negatywnymi konsekwencjami. W trakcie Testu mozesz zmodyfi-
kowac jego rezultat, uzywajac kart Przedmiotdéw, ktérych moment
uzycia jest opisany jako ,Test".

Wykonywanie Testu

1.
2.

Odkryj karte Przedmiotu i umies¢ ja przed soba. Nie rozpatruj jej efektow!

Wybierz: Zakoricz Test albo wré¢ do kroku 1.

Jeslitaczna Wartos¢ Testu wszystkich odkrytych kart Przedmiotéw nalezy do ostatniego zakresu Tabeli Testu, a nie masz mozliwosci modyfikacji
rezultatu, natychmiast zakoricz Test i rozpatrz jego wynik zgodnie z opisem ponizej.

Kiedy zakoriczysz Test:

1.
2.
3.

Dodaj do siebie Wartosci Testu wszystkich kart Przedmiotéw odkrytych w tym Tescie.
Zastosuj wszystkie modyfikatory ,Na koniec Testu".

Umies¢ wszystkie karty Przedmiotéw uzyte w tym Tescie na wierzchu stosu kart odrzuconych i rozpatrz wynik odpowiadajacy facznej
Wartodci Testu odkrytych kart.

Jesli talia Przedmiotéw sie wyczerpie, wez wszystkie odrzucone karty Przedmiotéw, przetasuj je i utworz nowg talie Przedmiotow.

Przyktad Testu

1.

2
3.

Na koniec Testu: , jesli masz co najmniej 2 %.

Zajmuje ci to sporo czasu, ale w koricu znajdujesz szklanq

&. Otrzymujesz karte Sekretu 02.
utelke wypetniong jasnym ptynem. Musiata nalezec do Olina.

5 lub mniej b Przejdz do Wpisu A79.

Znajdujesz szklanq butelke wypetniong jasnym pfynem.
Musiata nalezec do Olina.

Otrzymujesz karte Sekretu 02.
Przejdz do Wpisu A79.

Znajdujesz szklanq butelke wypetniong jasnym pfynem.
7 Musiata nalezec do Olina. Posrdd ruin dostrzegasz blysk
czegos jeszcze.

Otrzymujesz 1karte Przedmiotu.
Otrzymujesz karte Sekretu 02. Przejdz do Wpisu A79.

Nie ma tutaj niczego przydatnego,

8 lub wiecej wszystko jest potrzaskane i zniszczone.

E. Kontynuuj Eksploracje.

Przyktadowa Tabela Testu.

Masz 1karte Przedmiotu, ktéra moze by¢ przydatna w trakcie wykonywania Testu - karte Glazurowane orzechy. Efektu tej karty mozesz uzy¢ pod-
czas Testu (ale tylko efektu, nie jej Wartosci Testu).

Rozpoczynasz Test. Dobierasz pierwszg karte (Lina). Jej Warto$¢ Testu wynosi 2.
Dobierasz kolejng karte. Dobrana karta Przedmiotu to Dojrzate orzechy, a jej Wartos¢ Testu wynosi 3.

Dobierasz nastepna karte. To karta Magiczna butelka. Jej Warto$¢ Testu wynosi 3. Na karcie znajduje sie réwniez symbol <. taczna
Wartos¢ Testu dobranych kart wynosi 8. Wartos¢ odpowiada wynikowi negatywnemu, ktérego chcesz uniknac.

Wykorzystujesz efekt karty Glazurowane orzechy i odrzucasz ostatnig dobrana karte (Magiczna butelka).

5. Dobierasz kolejng karte. Dobrana karta Przedmiotu to Skdrzana sakiewka. Jej Wartos¢ Testu wynosi 1. Na tej karcie réwniez znajduje

sie symbol . taczna Wartosé¢ Testu dobranych kart wynosi 6 - nie jest to najlepszy mozliwy wynik, ale decydujesz sie nie kusi¢ losu
i koriczysz ten Test.

Pamietasz, zeby sprawdzi¢ modyfikator opisany w sekcji ,Na koniec Testu". Miatby on zastosowanie, gdyby na kartach znajdowaty sie
przynajmniej 235>, Na szczescie na dobranych kartach znajduje sie tylko 155>, wiec nie rozpatrujesz X (znaczenie toru Czasu i zetonu
Czasu jest wyjasnione w innej czesci instrukcji).

Umieszczasz wszystkie karty Przedmiotéw dobrane w tym Tescie na wierzchu stosu kart odrzuconych talii Przedmiotéw i rozpatrujesz
odpowiedni wynik - otrzymujesz karte Sekretu 02 i przechodzisz do Wpisu A79.



Eksploracja mapy lokacji

Rozgrywajac Scenariusz, zyskasz mozliwos¢ zbadania réznych map lokacji. Liczba mozliwych Eksploracji w trakcie poszczegdlnych Scenariuszy
rézni sie od siebie, ale kazdy Scenariusz zawiera przynajmniej 1 Eksploracje.

Przygotowanie Eksploracji Zasady Eksploracji

Eksploracja nie jest podzielona na rundy ani tury. Mozesz wykonywaé
dziatania, dopdki Dziennik Przygdd nie poinformuje o zakoriczeniu
Eksploracji. Jednak czas kazdej Eksploracji jest ograniczony. Tor Cza-
su pokazuje, ile czasu ci jeszcze zostato.

Kazda Eksploracja zaczyna sie od krétkiego przygotowania. Dziennik Przygdd wskaze ci, na ktérej mapie lokacji masz otworzy¢ Ksiege Lokacji.

Otworz mape X: Wez Ksiege Lokacji i otworz jg tak, by widoczna byta wytacznie mapa X. Nastepnie umies¢ Ksiege Lokacji w obszarze gry.

Podczas Eksploracji jest dostepny 1rodzaj dziatania - czytanie Wpisu.

Czytanie Wpisu

Wopisy zostaty oznaczone kombinacjami liter i liczb. Mozesz przeczy-
ta¢ dowolny Wpis widoczny na mapie. Zazwyczaj Wpisy sa oznaczone
symbolem ksiegi. Niektére Wpisy moga by¢ ukryte na ilustracji.

Wpis oznaczony symbolem ksiggi.

Kiedy zaczniesz czyta¢ Wpis, musisz wykona¢ wszystkie zawarte
w nim instrukcje. Kiedy we Wpisie trafisz na instrukcje ,Kontynuuj
Eksploracje”, zamknij Dziennik Przygdd i wré¢ na mape lokacji.
Czytanie Wpiséw nie wymaga optacenia kosztu, co oznacza, ze nie
wydajesz zasobdw ani nie musisz przesuwac zetonu Czasu, by prze-
czytac¢ Wpis. Dziennik Przygdd czesto daje opcje opuszczenia danego
Whpisu i wybrania innego Wpisu. Jednak niektére opcje we Wpisach
wymagaja przesuniecia zetonu Czasu ( g )- W rzadkich przypadkach
Mapa lokacji przedstawia obecnie eksplorowany obszar. Elementy mapy lokacji: (np. kiedy masz kogo$ $ledzi¢) sprawdzenie niewtasciwego Wpisu
moze wigzac sie z przesunieciem zetonu Czasu.

Numer mapy lokacji: Podczas przygotowania Eksploracji pozwoli ci znalez¢ wiasciwg mape.

Oznaczenia Wpiséw: Wskazujg mozliwe do odwiedzenia miejsca.
* Przeszukaj rumowisko - otrzymujesz 1 karte Przedmiotu. A Kontynuuj Eksploracje.

Strefy: Na nich umieszczasz zetony A/B, by $ledzic¢ swoje decyzje lub zmiany rozgrywki w trakcie Scenariusza.
+ Odejdz - kontynuuj Eksploracje.

A woN =

Tor Czasu: Pozwala sledzi¢ uptyw czasu.

5. Strefa Wydarzenia: Miejsce na Wydarzenie (karte Sekretu) powiazane z torem Czasu. . . . :
Jesli wybierzesz opcje , Przeszukaj rumowisko’,

Po tym, jak otworzysz Ksiege Lokacji na odpowiedniej mapie, Dziennik Przygdd nakaze ci przygotowanie Wydarzenia zgodnie z ponizszymi otrzymasz karte Przedmiotu, ale przesuniesz réwniez zeton Czasu.
instrukcjami: Nastepnie gra nakaze ci kontynuowac Eksploracje.

Umies¢ zakryta karte Sekretu X w strefie Wydarzenia. Ustaw @/@ na Y: Odszukaj wskazang karte Sekretu w talii Sekretdw. Umiesc ja
zakryta (bez podgladania) w strefie Wydarzenia. Nastepnie wez zeton Czasu i potdz go wtasciwg strona (czerwong albo niebieska) do géry
w strefie toru Czasu oznaczonej cyfrg ,Y".

W strefie Wydarzenia jest karta Sekretu 05, natomiast @ Jjest ustawiony na 2.

Nastepnie w Dzienniku Przygdd trafisz na polecenie ,Rozpocznij Eksploracje”. Aby to zrobi¢, zamknij Dziennik Przygdd i dziataj zgodnie z za-
sadami Eksploraciji.
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Czas

Podczas Eksploracji gra moze ci nakazal przesuniecie zetonu
Czasu 8 . To z kolei prowadzi ostatecznie do odkrycia karty Wyda-
rzenia, ktéra moze zmieni¢ sytuacje na mapie lub nawet zakoriczy¢
Eksploracje.

Kiedy gra nakazuje ci % g

* Jesli zeton Czasu nie znajduje sie na ostatnim polu, prze-
surigo o 1pole w dét (np.z ,4" na ,3").

 Jesli zeton Czasu znajduje sie na ostatnim polu (tj. polu
.1"), potdz go na karcie Wydarzenia.

» Jesli zeton Czasu znajduje sie na karcie Wydarzenia,
zignoruj efekt symbolu % .

Kiedy w Dzienniku Przygdd trafisz na instrukcje ,Kontynuuj Eksplo-
racje”, ale zeton Czasu znajduje sie juz na karcie Wydarzenia, odrzu¢
zeton Czasu, a nastepnie odkryj i rozpatrz karte Wydarzenia. Tekst
karty Wydarzenia czesto odsyfa do okreslonego Wpisu, tym samym
posuwajac historie naprzéd lub powodujac jakies konsekwencje.

Instrukcje we Wpisie czesto nakazuja odrzucenie karty wiasnie od-

krytego Sekretu. Odrzucone karty Sekretéw umieszczasz z powro-
tem w talii Sekretéw.

Dziennik Przygdd nakazuje ci ) . Przesuwasz @

z pola 1" na karte Sekretu (Wydarzenie) i czytasz dalej tekst
Dziennika Przygéd do momentu, kiedy trafiasz na instrukcje
~Kontynuuj Eksploracje”. W takiej sytuacji odrzucasz @59,
odkrywasz karte Sekretu i rozpatrujesz zawarte na niej instrukcje.

Fabuta czesto podpowiada, co moze wydarzyc sie po odkryciu kar-
ty Wydarzenia. Karty Wydarzenia moga zmienic sytuacje na mapie
lokacji, a nawet doprowadzi¢ do zakoriczenia Eksploracji. Strona
zetonu Czasu réwniez stanowi podpowiedz odnosnie do tego, czy
musisz sie spieszyc.

Obecne Wydarzenie zakoriczy Eksploracje.
Obecne Wydarzenie spowoduje jakas zmiane (fabuta

moze podpowiadad, co sie wydarzy), ale nie zakoriczy
Eksploracji.

Strefy

Na wielu mapach lokacji znajdziesz nadrukowane strefy. Strefa na
mapie lokacji sktada sie z okragtego miejsca na zeton (A lub B) oraz
umieszczonej obok niego cyfry rzymskiej. Strefa moze znajdowaé
sie obok konkretnego Wpisu (co podpowiada, ze umieszczony tam
zeton doprowadzi do jakiej$ zmiany w danej lokacji) albo obok toru
Czasu (umieszczenie tam zetonu spowoduje jaka$ zmiane globalna
albo zmieni dziatanie Sekretu).

Polecenia, na ktére mozesz trafi¢ w Dzienniku Przygdd:

» Potdz zeton X w strefie Y: Potdz dany zeton (A albo B) we
wiasciwej strefie mapy lokacji.

A D

Umieszczenie zetonu w danej strefie wptywa na interakcje w Dzien-
niku Przygéd. Dziennik Przygéd moze nakaza¢ sprawdzenie, czy
w danej strefie jest zeton, a nastepnie gdzies cie odestac

+ Jeslizeton X jest w strefie Y: Sprawdz, czy dany zeton znaj-
duje sie w wiasciwej strefie. Jesli tak, wykonaj zawarte dalej
instrukcje. Jesli wystepuje wiecej niz 1 warunek, sprawdzaj
je po kolei od géry do dotu.

Strefa Ill w powyzszym przyktadzie znajduje sie obok odnosnika
do Wpisu A35 i biblioteki. Jesli potozysz zeton w tej strefie,
moze to wptyng¢ na interakcje we Wpisie A35.

Blokowanie i odblokowywanie Wpisu

Niektdre twoje decyzje moga odblokowaé nowe opcje (np. znaj-
dziesz przejscie pozwalajace dotrze¢ na przeciwng strone rzeki) lub
zablokowa¢ dotychczas dostepne opcje (np. obrazisz kupca, ktéry
w konsekwencji nie zamierza juz wiecej z tobg rozmawiac).

» Zablokuj Wpis X: Wez zeton uniwersalny o i potéz go na
wskazanym Wpisie, aby zeton zakrywat oznaczenie tego
Whpisu. Taki Wpis jest zablokowany - nie mozesz go wybraé
podczas Eksploracji.

» Odblokuj Wpis X: Odrzu¢ zeton uniwersalny ze wskazane-
go Wpisu. Ten Wpis jest znowu dostepny

Walka podczas Eksploraciji

Podczas Eksploracji gra moze ci nakazac rozpoczecie Walki - nie kori-
czy to Eksploracji (chyba ze Dziennik Przygdd nakaze ci uprzednio za-
koriczy¢ Eksploracje). W takiej sytuacji odtéz mape lokacji na bok wraz
ze wszystkimi znajdujacymi sie na niej zetonami i Sekretami (wliczajac
w to Wydarzenie) i rozpatrz Walke.

Koniec Eksploraciji

Kiedy trafisz na polecenie ,Zakoricz Eksploracje”, Eksploracja sie
koriczy. Polecenie moze pojawic sie na karcie Wydarzenia lub jako
cze$¢ tekstu fabularnego w Dzienniku Przygéd. Czasami bedziesz
mie¢ mozliwos¢ samodzielnie zakonczy¢ Eksploracje. Kiedy zakon-
czysz Eksploracje, wykonaj nastepujace kroki:

»  Odrzuc wszystkie karty Sekretéw z mapy lokacji i umies¢ je
z powrotem w talii Sekretdw.

» Odrzu¢ karte Wydarzenia i umies¢ ja z powrotem w talii
Sekretdw.

»  Odrzuc wszystkie zetony z mapy.

» Nie odrzucaj zetondw i Sekretdw, ktére masz w swoim
obszarze gry!

» Zamknij Ksiege Lokacji.

W Dzienniku Przygéd znajdziesz informacje na temat tego, co masz
zrobi¢ po zakoriczeniu Eksploracji.

R——— A,



( ROZGRYWANIE SCENARIUSZA — WALKA )

Walka

Walka w Dragon Eclipse to rozgrywana w turach na Arenie konfrontacja miedzy twoim Mystlingiem a Wrogim Mystlingiem. W trakcie poje-
dynczego Scenariusza moze dojs$¢ do kilku Walk. W Dzienniku Przygéd znajdziesz informacje dotyczace tego, kiedy Walka sie zaczyna i jakie
elementy gry masz wykorzystac.

Do Walki moze dojs¢ podczas Eksploracji mapy lokacji. Jesli tak sie stanie, odt6z na bok mape lokacji wraz ze wszystkimi znajdujacymi sie na niej
zetonami i Sekretami (nie odrzucaj ich) i rozpatrz Walke. Nie koriczy to Eksploracji.

Walka - elementy

Ponizej znajdziesz opis najwazniejszych elementéw uzywanych w Walce:

* mapy Aren,

» karty Aren,

» Mystling Gracza: karty statystyk i Zdolnosci,

*  Wrogi Mystling: karty statystyk i Zdolnosci Wroga.

Mapy Aren

Mapy Aren znajdziesz w Ksiedze Aren. Kazda Walka, podczas ktérej sprébujesz poskromi¢ Wroga, rozgrywa sie na mapie Areny. Jest kilka map
Aren, a kazda Arena zawiera pola, po ktérych moze poruszac sie twdj oraz Wrogi Mystling. Niektére pola zawierajg oznaczenia: 38, Q,Q,
J" oraz ,|I" (a takze ,III" w przypadku gry 2-osobowej). Oznaczenia s3 wykorzystywane podczas przygotowania Walki, a takze przy rozpatrywaniu
niektdrych kart Ataku Wroga lub Akcji. Same pola nie maja swoich efektow.

Kazda Arena ma miejsca na nastepujace elementy:

1. Arkusz Wroga: Miejsce na karty (2 lub wiecej kart) tworzace razem arkusz Wroga.

N

Talia Wroga: Miejsce na karty Ataku Wroga, ktdre przygotowujesz przed kazda Walka. Po prawej stronie od tego miejsca znajduije sie 5
miejsc na rozpatrzone karty Ataku Wroga.

Stos kart odrzuconych Wroga: Miejsce na odrzucone karty Ataku Wroga.

Karta Areny: Miejsce na karte Areny. Kazda Walka ma wtasna karte Areny, a Dziennik Przygdd wskazuje, ktéra karte masz przygotowac.
Twoja talia: Miejsce na twoja talie.

Strefy kart Akcji: 4 miejsca na twoje dostepne karty Akcji.

N o oo~ w

Twoj stos kart odrzuconych: Miejsce na twoje odrzucone karty Akgji.

(& : Zawsze uzywaijcie Areny przeznaczonej dla 2 graczy (jest oznaczona é ) - ma inny uktad i nie ma miejsca na arkusz Wroga. )

Karty Aren

Karty Areny uzywasz w kazdej Walce. Karty Aren modyfikuja mapy
Aren poprzez umieszczenie na nich Terenu. Znajdziesz na nich réw-
niez informacje, do ktérego Wpisu przej$¢ po zakoriczeniu Walki.

6 g
WYBRZEZE 2
rzygotowanie: Pot6z po 1zetonie jagody o
na kazdym poluz @ .
Zasady: Gdy poruszysz si¢ na pole z zetonem
jagody @ albo zostaniesz na nim umieszczony,
odrzué ten zeton. Nastepnie otrzymujesz IGA

Gdy Wrég poruszy sig na pole z zetonem
jagody @ albo zostanie na nim umieszczony,
odrzu¢ ten zeton.

KONIEC SPOTKANIA LOSOWEGO:
Pﬂz’ do Wpisu 200 biezacego Scenariusza.
KONIEC WALKI:
Poskromienie - przejdz do Wpisu B83;
wygrana - przejd do Wpisu B8T;
przegrana - przejdz do Wisu B82.

Przyktadowa karta Areny.

Budowa karty Areny:

1. ldentyfikator: Kazda karta Areny ma przypisany numer.
2. Nazwa karty.

3. Przygotowanie, zasady i Akcje Bonusowe: Na niektdrych
kartach Aren znajdziesz dodatkowe kroki przygotowania,
zasady, a nawet Akcje Bonusowe, ktérych mozesz uzy¢. Za-
poznaj sie z nimi przed rozpoczeciem Walki i zastosuj sie do
zasad przygotowania, jesli takie sie pojawia.

4. Koniec Walki: Numer Wpisu, ktéry masz przeczytac po za-
koriczeniu Walki. Jesli bierzesz udziat w Spotkaniu Losowym,
wykonaj instrukcje z sekcji ,Koniec Spotkania Losowego”.
W innym wypadku wykonaj instrukcje z sekcji ,Koniec Walki”.

Zetony Terenow Q/

Karty Aren czesto nakazuja potozenie zetonu Terenu na mapie Are-
ny. Zeton Terenu moze blokowa¢ pola lub wprowadza¢ inne efekty
powiazane ze Srodowiskiem, w ktérym walczysz. Uzyj zetondw uni-
wersalnych pokazanych na karcie Areny. Uzycie © Joznacza, ze efekt
zetonu Terenu jest dla ciebie korzystny, natomiast uzycie o ozna-
cza, ze nie jest dla ciebie korzystny. Zasady zetonu Terenu znajdziesz
w sekeji ,Zasady” na danej karcie Areny. Zaawansowane zasady ze-
tondw Terendw znajdziesz w sekcji ,Mapy i karty Aren” (zob. str. 33).



Mystling Gracza

Aby lepiej zrozumie¢ swoja role w Walce, musisz przyjrzec sie uwaz-
niej swojemu Mystlingowi. Twojego Mystlinga reprezentuija figurka,
ktérej uzywasz do poruszania sie po Arenie, oraz arkusz Mystlinga
opisujacy jego Zdolnosci i statystyki.

Mozesz uzywaé Zdolnosci Specjalnej oraz kart Akcji swojego My-
stlinga, by zadawa¢ obrazenia * Wrogowi. Po Walce nie odrzucaj
zetondw obrazen, ktére otrzymasz w trakcie Walki (odrzucasz je na-
tomiast na koniec kazdego Scenariusza).

Wazne. Upewnij sig, ze uzywasz karty statystyk, ktdra nie jest prze-
znaczona do trybu PvP (te karty maja inne statystyki, ktore sg uzy-
wane tylko w tym trybie).

Karta Zdolnosci (po lewej) oraz karta statystyk (po prawej) sktadajg
sie na arkusz Mystlinga przedstawiony ponizej:

MLODY
1 EMBERLING

Miody Emberling

ZDOLNOSC SPECJALNA
AKCJA BONUSOWA:

8€) Ognista nowa:
Zadaj 6% w zasiegu 3.

Budowa arkusza Mystlinga:

1. Nazwa Mystlinga.

2. Zywiot Mystlinga: Zywiot twojego Mystlinga. Moga sie do niego
odnosi¢ Wpisy w Dzienniku Przygdd oraz niektdre ataki przeciw-
nika. Zywiot okreéla réwniez karty Akcji, z ktdrych mozesz korzy-
sta¢ podczas Budowania Talii.

Niektdre Mystlingi poza zywiotem gtéwnym maja réwniez
zywiot dodatkowy. Na potrzeby Dziennika Przygdd, kart Akcji
i Atakéw Wroga zywiot dodatkowy jest traktowany tak samo
jak zywiot gtéwny.

Nie mozesz jednak uzywac Akcji Bonusowych, jesli wymaga-
ny zywiot jest zywiotem dodatkowym.

W trakcie wyboru Mystlinga mozesz natomiast wybra¢ My-
stlinga, ktérego zywiot dodatkowy jest tozsamy z zywiotem
gtéwnym pozostatego wybranego Mystlinga.

oA MLODY
+BOLB

Mtody Bolb jest traktowany tak,
Jjak gdyby jego zywiotami byty ziemia oraz woda.

. Statystyki Mystlinga: Statystyki, do ktérych naleza sita woli,

obrona, zdrowie, atak i zwinnos$¢. Niektdre efekty moga tym-
czasowo zmodyfikowac statystyki twojego Mystlinga, zwiek-
szajac je albo zmniejszajac, jednak wartos$¢ zadnej statystyki
nie moze spas¢ ponizej 0.

@ Sita woli: Liczba otrzymanych * ktére mozesz zigno-
rowac, jedli otrzymasz je w wyniku dziatania efektu Wroga
,Zadaj *”.

@ Obrona: Liczba otrzymanych * ktére mozesz zignoro-
wac, jesli otrzymasz je w wyniku Ataku Wroga.

@ Zdrowie: Liczba J, ktre Mystling moze otrzyma,
zanim przegra Walke.

x Sita: Liczba *, ktére Mystling zadaje podczas Ataku.

"k Zwinnos¢: Liczba pdl, o jaka Mystling moze sie poruszy¢
podczas wykonywania Ruchu.

. Zdolnos¢ Specjalna Mystlinga: Unikalna Akcja Bonusowa

(lub Akcje Bonusowe) twojego Mystlinga, ktérej mozesz uzy¢
zgodnie z zasadami uzywania Akcji Bonusowych.

. Limit zetonéw zywiotow: Niektére Mystlingi wykorzystuja

zetony zywiotéw, do ktérych odnosza sie specjalne zasady.
Jesli twdj Mystling uzywa zetondw zywiotdw, jego arkusz za-
wiera informacje na temat limitu zetonéw - nigdy nie mo-
zesz uzy¢ wiekszej liczby zetonéw zywiotéw niz wskazuje
arkusz. Karty statystyk uzywasz zaréwno ty, jak i Wrdg, zatem
limit zetondw zazwyczaj umieszczony jest na czarno-biatym
polu, poniewaz dotyczy zaréwno ciebie (Gracza), jak i Wroga.
Jesli pole jest w catosci biate, limit dotyczy wytacznie ciebie;
jesli czarne - wyfacznie Wroga.

WY

o)

Karta statystyk Mystlinga z podanym limitem zetondw zywiotow.

Wrogi Mystling

Wroga w Walce reprezentujg figurka na Arenie oraz arkusz Wroga
wraz z opisanymi na nim jego zdolnosciami i statystykami.

Karta Zdolnosci Wroga (czasami Mystling moze mie¢ wiecej tych
kart) i karta statystyk stanowia arkusz Wroga.

Wazne. Zaréwno Gracze, jak i Wrogowie uzywaja kart statystyk.

Niektérzy Wrogowie moga miec¢ wiecej niz 1 karte ZdoInosci Wroga.
W takich wypadkach nalezy umiesci¢ je obok siebie. Niektérzy Wro-
gowie moga korzystac réwniez z kart Przywotanych Stworzen. Wiecej
o Przywotanych Stworzeniach znajdziesz w sekcji ,Zasady zaawanso-

wane” (zob. str. 32).
1GOLOMO F3
1

0 ) PASYWNA: ) f o
GolomGZyskuje +1 (@) za kazdy zeton
wstrzasu . w zasiegu 1.

Atak. Szarza +2 $¢. Atak.
@)> Atak.

‘ m Pot6z 1zeton wstrzasu
w zasiegu 2. Atak. Szarza.

ﬁ Szarza. Atak. Pot6z 1 zeton wstrzasu
w zasiegu 1.

AT TEm. - m

ZDOLNOSC SPECJALNA:
?aidy przeciwnik otrzymuje 34
h kazdy zeton wstrzasu <4 w zasiegu
2 od tego przeciwnika.

Karta Zdolnosci Wroga (po lewej)
oraz karta statystyk tworzq arkusz Wroga.

Budowa arkusza Wroga:

1. Nazwa Wroga.

2. Zywiot.

3. Limit zetonéw zywiotow: Liczba zetonéw zywiotéw, ktdre
dany Mystling moze potozy¢/otrzymac.

4. Statystyki Wroga: Dziataja tak samo, jak statystyki Mystlinga
Gracza.

5. Zdolno$¢ Pasywna Wroga: Stata Zdolnos¢ Wroga, ktéra dziata
przez cata Walke.

6. Efekty Wroga: Informacja, co dany Wrég moze zrobi¢ podczas
swojej tury. Wrdég rozpatruje efekty widoczne przy symbolu
odpowiadajacym symbolowi widocznemu na biezacej karcie
Ataku Wroga.

7. Zdolnos¢ Specjalna Wroga: Zdolnos¢, ktéra Wrdg rozpatruije,
jesli nad zetonem Zdolnosci Specjalnej jest karta Ataku Wroga.

GOLOMO

ZDOLNOS

SPECJALNA

8. Przygotowanie Zdolnosci Specjalnej: Informacja, w ktorej
strefie Wroga masz potozy¢ zeton Zdolnosci Specjalnej.

9. Przygotowanie talii Wroga: Informacja, ktérych kart Ataku
Wroga masz uzy¢ do zbudowania talii Wroga na poczatku Walki.

15



Przygotowanie Walki

W Dzienniku Przygdd znajdziesz informacje na temat tego, jakich elementéw uzy¢ w zaleznosci od Areny i Wroga. Podczas Spotkan Losowych informacje te znajdziesz na karcie Poziomu. Zasady dotyczace Spotkan
Losowych znajduja sie w sekcji ,Zasady zaawansowane” (zob. str. 32).

Przygotowanie Walki w rozgrywce 2-osobowe;.



- Przygotuj Walke:
+ Arena: Karta 8 mapa3.
+ Wrogi Darktailen: Karty 40, 41i 42.
. é Wigksza Przemiana: C.

Instrukcja przygotowania Walki w Dzienniku Przygdd.

Aby przygotowac Walke, wykonaj ponizsze kroki:

1.

Przygotuj Arene: Otworz Ksiege Aren na mapie Areny
wskazanej przez Dziennik Przygdd.

é: Uzyjcie Areny przeznaczonej dla 2 graczy (jest
oznaczona é ).

Przygotuj karte Areny: Wez karte Areny wskazang przez
Dziennik Przygdd zza przektadki Arena. Jesli na karcie Are-
ny znajduje sie sekcja ,Przygotowanie”, rozpatrz jej tekst.
Przygotuj zetony i znaczniki: Potéz wszystkie zetony obra-
zen *, zetony zywiotdw, znaczniki Mocy @ i zetony Sta-
néw obok Areny, aby mie¢ do nich tatwy dostep.

Przygotuj Wroga:

a. Wez figurke odpowiedniego Wroga i umies¢ ja na
polu startowym | na mapie Areny.

b. Wez wszystkie wymienione w Dzienniku Przygdd kar-
ty Zdolnosci Wroga, statystyk i Poskramiania zza prze-
ktadki oznaczonej nazwa Przeciwnika (np. Golomo).
Wazne. Nie zawsze bedziesz uzywaé karty
Poskramiania.

c. Odwré¢ karte Zdolnosci Wroga strong ,B” do géry,
nastepnie wykonaj kroki przygotowania Wroga do
Walki (kroki d-f), wykorzystujac zawarte na karcie
informacje.

d. Potdz zeton o na torze Wroga w strefie wskazanej
przez karte Zdolnosci Wroga, obok sekcji ,Zdolno$¢
Specjalna”.

e. Zbuduj talie Wroga, uzywajac kart Ataku Wroga wy-
mienionych na stronie ,B" karty Zdolnosci Wroga.
Przetasuj wskazane karty Ataku Wroga i umies¢ je
awersami do géry w miejscu przeznaczonym na talie
Wroga (zob. przykfad ponizej).

(& oo . )
é: Uzyjcie talii Wroga oznaczone;j é Ma nieco
inny rozktad informacji dotyczacych celu. W przy-
padku tej talii karty Ataku majace ten sam symbol
nie s3 identyczne - jesli budujecie talie Ataku Wro-
ga i wykorzystujecie kilka kart z takim samym sym-
bolem, wybierzcie je losowo.

Przyktad. Jesli przygotowujecie talie z 2 kartami

, weZcie wszystkie karty @ i losowo wybierzcie
2 z nich. Starajcie sie ich nie podglgdac, przygoto-
\wujqc reszte talii Wroga.

v

Wrogi Mystling Golomo ma zeton Zdolnosci Specjalnej w strefie 3. Talia Wroga
sktada sie z 2 kart A, 2 kart @ i2 kart {=} przetasowanych razem.

f. Jesli na karcie Wroga znajduja sie dowolne zasady
oznaczone jako ,Dodatkowe przygotowanie”, roz-
patrz je w tym momencie.

g. Odwrd¢ karte Zdolnosci Wroga strong ,A” do goéry
i umies¢ jego karte statystyk oraz karte Zdolnosci
Wroga w strefie na arkusz Wroga. Tworzysz tym sa-
mym arkusz Wroga. Niektérzy Wrogowie majg do-
datkowa karte Zdolnosci Specjalnej lub Przywotanych
Stworzen. Takie karty umies¢ obok arkusza Wroga.

é: Umiesccie te karty obok Areny, poniewaz
w rozgrywce 2-osobowej nie uzywacie arkusza
Wroga.

5. Przygotuj swojego Mystlinga:

a. Wybierz 1z Mystlingéw wybranych do tego Scenariu-
sza. Umies$¢ go na polu startowym Il na mapie Areny.

é: Umiesccie swoje Mystlingi wybrane na po-
czatku Scenariusza na polach startowych Il oraz lll.
Powinniscie siedzie¢ po przeciwlegtych stronach
Areny. Rozpatrzcie kroki b-f dla swoich Mystlingdw.

b. Wez karte statystyk oraz karte Zdolnosci wybrane-
go Mystlinga z pojemnika na Mystlingi. Nastepnie
umiesc te karty obok siebie awersami do géry, two-
rzac arkusz Mystlinga.

c. Wez z pojemnika na Mystlingi wszystkie zetony *
i znaczniki @ danego Mystlinga, a nastepnie potdz
je najego arkuszu.

d. Wez talie Akcji Mystlinga. Przetasuj ja i umies¢ za-
kryta w strefie na talie kart Akcji.

e. Dobierz 4 karty Akcji (dobieraj je pojedynczo) i, za-
czynajac od strefy 4, umieszczaj je w kolejnych stre-
fach na prawo od swojej talii Akcji.

f. Wez karte ze stowami kluczowymi dotyczacymi
Walki oraz karte pomocy odpowiadajaca zywiotowi
gtéwnemu twojego Mystlinga.

(& : Uzyjcie kart pomocy oznaczonych é . )

Jesli Wrég ma karte Poskramiania, umies¢ ja obok
Areny, by mie¢ ja pod reka.

6UA

1. Nie okazuj bolu.
Otrzymaj co najmniej 1*
z powodu Podpalenia.
2. Wytrgc go z szatu.
Emberling ma 4 @@
albo mniej.

SLOWA KLUCZOWE - WALKA
Atak - zadaj X w zasiequ 1, gdzie X to twoja N
Pomniejsz zadane J o (@) przeciwnika.
Mignigcie X - umies¢ swojego Mystlinga

na dowolnym polu w zasiegu X.

Oczyszczenie X - odrzuc X zetonéw Standw.
Leczenie X - odrzu¢ X#.

Przerwanie X - odrzuc ze stref toru przeciwnika
XKkart (liczac od prawej).

Ruch - porusz sig o maksymalnie tyle pél,

ile wynosi twoja B

Odwrét/Szarza - Wrdg porusza sie o maksymalnie
tyle pdl, ile wynosi jego Ji, by stanac na polu

od celu.

(Wyssanie) - wykonaj Leczenie o wartosci
réwnej liczbie zadanych J&g.

(Przebicie X) - traktuj @/@ Przeciwnika tak,
jak gdyby byta mniejsza o X (min. 0).

ZYWIOL OGNIA

Kazdej Akcji Bonusowej
mozna uzy¢ raz na ture.

AKCJE BONUSOWE:

1% Zryw: Ruch.

13 Przygotowanie: Odrzu¢ 1karte,
mozesz dobrac 1karte.

.

AKCJA BONUSOWA ZYWIOLU:
| 5 Furia: Atak.

3. Wydaj triumfalny ryk.
Uzyj swojej Zdolnosci
Specjalnej na polu z 3§.
Mozesz zdecydowac,
czy zadajesz nig *

( é: Znajdzcie karte Wiekszej Przemiany wyszczegdlnio-
na w Dzienniku Przygdd. Umiesccie jg pod karta Wroga tak,
by byta widoczna jej dolna czes¢. Karty Wiekszej Przemiany
zwiekszaja statystyki Wroga. Umieszczenie w ten sposéb karty
to jej dofaczenie.

Karta ze stowami kluczowymi dotyczgcymi Walki
i karta pomocy zywiotu ognia.

6. Wymiana kart: Mozesz raz zdecydowac sie na wymiane

wszystkich dobranych kart Akcji. Aby to zrobi¢, wez wszyst-
kie karty ze swoich stref, odt6z je na bok i dobierz 4 nowe
karty, a nastepnie wtasuj wczesniej dobrane karty z powro-
tem do talii.

( é Przydzielenie zetonu Prowokacji: Wybierzcie gra-
cza, ktéry otrzyma zeton Prowokacji.

. J

. Modyfikatory: W Dzienniku Przygdd znajdziesz informacje

na temat modyfikatoréw zmieniajacych zasady przygoto-
wania. Sprawdz modyfikatory przygotowania Walki i za-
stosuj je, jesli zajdzie taka potrzeba. Niektére z nich moga
wptynac na wezesniejsze kroki przygotowania.



Zasady Walki

Walke w Dragon Eclipse rozgrywasz w turach. Tury rozgrywasz na-
przemiennie, zaczynajac od siebie (Gracza). Walka koriczy sie two-
ja przegrana, wygrang, badz poskromieniem Wroga. Nie kazdego
Wroga mozesz poskromi¢. Informacje na temat tego, czy mozesz to
zrobi¢, znajdziesz w Dzienniku Przygdd.

Walka koriczy sie natychmiast, kiedy zostanie spetniony 1z 3 poniz-
szych warunkow:

*  PRZEGRANA: Twdj Mystling ma tacznie tyle *, ile wy-
nosi jego @@ lub wiecej.

é: Przegrywacie, gdy wasz dowolny Mystling ma
tacznie tyle ), ile wynosi jego @@ lub wiece;.

» POSKROMIENIE: Wszystkie warunki karty Poskramiania
zostaty spetnione.

*  WYGRANA: Wrogi Mystling ma tacznie tyle *, ile wynosi
jego @@ lub wiecej.

Akcje

Podczas swojej tury rozpatrujesz karty Akcji i uzywasz Akcji Bonu-
sowych. Nie mozesz wykonac¢ danego dziatania, jesli dowolny efekt
na karcie lub Akcja Bonusowa na to nie pozwalaja (np. mozesz sie
poruszy¢ tylko wtedy, gdy rozpatrywana karta lub uzywana Akcja
Bonusowa zawierajg stowo kluczowe ,Ruch”).

é: Kazdy z was kontroluje swojego Mystlinga. Kolejnos¢ tur
jest w tym wypadku nieco inna. Gracz z zetonem Prowokacji roz-
grywa swoja ture jako 1., po nim ture rozgrywa pozostaty gracz,
a na koricu - Wrdg. Nastepnie swoja ture ponownie rozgrywa
gracz z zetonem Prowokacji i tak dalej.

W turze Gracza rozpatrujesz nastepujace kroki:

1. Uzyj Akcji Bonusowej (lub Akcji Bonusowych)
(opcjonalne).

2. Rozpatrz karte Akcji.

3. Uzyj Akcji Bonusowej (lub Akcji Bonusowych)
(opcjonalne).

4. Dobierz karty.
5. Zakoricz swoja ture i przejdz do tury Wroga.

Ztote zasady Walki

1. Efekty niektorych kart moga sta¢ w sprzecznosci z za-
sadami zawartymi w tej instrukcji. Karty zawsze maja
pierwszeristwo.

2. Jesli masz rozpatrzy¢ wiecej niz 1 efekt w tym samym
momencie (np. na poczatku tury), mozesz zdecydo-
wac, ktdry efekt rozpatrujesz jako pierwszy - decydu-
jesz réwniez w przypadku efektéw Wroga.

3. Jesli podczas tury Wroga dowolny efekt sprawia,
ze musisz wybrac 1z opcji (np. Wrég moze wykonac
Ruch na 2 rézne pola), mozesz wybra¢ dowolng opcje
(réwniez taka, ktdra jest dla ciebie korzystniejsza).

4. Figurki Mystlinga nigdy nie mozesz poruszy¢ na pole
z inng figurka Mystlinga ani jej tam umiescic.

5. Na potrzeby wszystkich swoich efektow traktuj Wroga
jako ,przeciwnika”. Wrdg traktuje ciebie jako ,przeciw-
nika” na potrzeby swoich efektéw.

Efekty kart Akcji

Podczas Walki uzywasz kart Akcji, by wykonywa¢ dziatania swoim
Mystlingiem.

W grze istnieja 3 r6zne rodzaje efektéw kart Akcji:

1. Efekty aktywne: Wiekszo$¢ kart Akcji ma efekty, ktére roz-
patrujesz natychmiast. Te efekty nie maja dodatkowej ramki

UDERZENIE

Atak. Otrzymujesz 1)

DE-CB-24/125

Karta Uderzenie ma tylko efekt aktywny.

2. Efekty pasywne: Niektore karty Akcji majg efekty, ktére
dziataja, dopdki te karty znajduja sie na wierzchu twojego
stosu kart odrzuconych. Kiedy karta z efektem pasywnym
zostanie zastonieta przez inng karte, efekt pasywny prze-
staje dziata¢. Karty z efektami pasywnymi moga mie¢ réw-
niez efekty aktywne (zob. nizej). Efekty pasywne umiesz-
czone s3 w ramce (zob. przyktad ponize;j).

poscs = W00 ’
= —

POSTAWA OBRONNA
Otrzymujesz 1.

+2 @,_ +.2_@
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Karta Postawa obronna ma efekt aktywny,
dzieki ktéremu otrzymujesz 1 &, i efekt pasywny,
ktdry zwieksza obrone i site woli Mystlinga.
Wazne. Mozesz odrzucac karty Akcji (np. uzywajac Akcji Bonusowej
«Przygotowanie”), by wykorzystac ich efekty pasywne.

3. Efekty ulepszen: Niektdre karty Akcji majg efekty state,
ktére dziataja do momentu zresetowania talii. Po zagra-
niu karty Akcji z ramka ulepszenia (zob. przyktad ponizej)
dofacz jg do arkusza Mystlinga w taki sposéb, aby efekt
w ramce byt widoczny. Od tej chwili efekt zaczyna dziatac.
Jesli musisz zresetowac talie, odrzu¢ wszystkie ulepszenia
i przetasuj je razem z pozostatymi kartami Akcji. W da-
nej chwili mozesz mie¢ dofaczong tylko 1 karte z efektem
ulepszenie do arkusza swojego Mystlinga. Jesli masz dofa-
czong karte z efektem ulepszenia i rozpatrujesz inng karte
z efektem ulepszenia, musisz odrzuci¢ 1 z tych kart. Karty
z efektami ulepszert moga mie¢ réwniez efekty aktywne.
Rozpatrz je, zanim dotaczysz ulepszenie.

DOSIEGNIECIE

Otrzymujesz 1 Ej:.

A Twoje Ataki zyskuja +1 do zasiegu

DE-CB-21/125

Karta Dosiegniecie ma efekt aktywny i efekt ulepszenia.

Podstawowe stowa kluczowe

Wiekszos¢ efektéw w grze wykorzystuje stowa kluczowe, by zwiezle
opisac dziatanie. Stowa kluczowe na kartach Akcji s3 pogrubione.

Na poczatku pierwszego Scenariusza otrzymasz talie poczatkowa
(oznaczona literg ,S" w prawym gérnym rogu). Stowa kluczowe po-
jawiajace sie w talii poczatkowej s3 wyjasnione na kartach, dzieki
czemu szybciej je przyswoisz. Stowa kluczowe powiazane z dalszy-
mi etapami rozgrywki sa wyjasnione na korcu instrukgji (stowa klu-
czowe zwigzane z Walka s3 wyjasnione na karcie pomocy), ale nie
musisz sie z nimi teraz zapoznawac, poniewaz s stopniowo wpro-
wadzane w trakcie rozgrywki.

» Zasieg: Wiele efektéw w grze odnosi sie do zasiegu.
Chociaz zasieg sam w sobie nie jest stowem kluczowym,
to czesto modyfikuje inne stowa kluczowe i efekty. Kiedy
gra wspomina o zasiegu, zawsze zaktada maksymalny za-
sieg danej Akcji. Zasieg mierzy sie za pomoca pol. Akcje
i efekty obejmuja swoim zasiegiem réwniez pola znajdu-
jace sie blizej niz zasieg maksymalny. Do zasiegu licza sie
réwniez te pola, na ktérych znajduje sie zeton albo figur-
ka Mystlinga, oraz pola za tymi polami, o ile znajduja sie
w zasiegu (to znaczy, ze nic nie blokuje zasiegu, chyba ze
jakis efekt méwi inaczej).

Pola z zielong kropkg sq w zasiegu 1 od Mtodego Icelinga (znajdujgcego sie
na polu z AN ). Pola z pomarariczowq kropkg sq w zasiegu 2 od Mtodego
Icelinga. Pola z czerwongq kropkq sq w zasiegu 3 od Mfodego Icelinga.
Pole z Mfodym Icelingiem uznaje sig za bedgce w zasiegu 1, 2i 3.

* Ruch: Sprawdz warto$¢ )‘k Mystlinga i porusz go na sa-
siadujace pole X razy (gdzie X to wartos¢ ’1,). Mystlinga
poruszaj o 1 pole naraz, nawet jesli akcja Ruchu pozwa-
la na poruszenie sie o kilka pdl. Niektdre efekty w grze
moga modyfikowac Ruch. Jesli gra pozwoli ci poruszyc sie
o ,Ruch +1 ";”, mozesz uzna¢, ze w danej sytuacji twoja
warto$¢ zwinnosci jest wieksza o 1, wiec mozesz poruszy¢
sie 0 1 pole wiecej.



Postanawiasz wykonac Ruch Mfodym Emberlingiem.
Jego wartos¢ zwinnosci wynosi 2, zatem moze poruszyc sie o 2 pola.
Decydujesz sig jak najbardziej oddali¢ od Golomo.

» Atak: Sprawdz, czy przeciwnik jest w zasiegu 1 od twoje-
go Mystlinga. Jedli tak, odejmij wartos¢ @ przeciwnika
od wartosci swojej 3N (minimalny mozliwy wynik to 0)
i zadaj Wrogowi tyle *, ile wynosi wynik. Jesli warto$¢
zasiegu jest wieksza niz 1, nic sie nie dzieje.

» Zadaj X* w zasiegu Y: Sprawdz, czy przeciwnik jest w za-
siegu Y od twojego Mystlinga.
Jedli tak, odejmij wartosc¢ @ przeciwnika od X, czyli war-
tosci I (minimalny mozliwy wynik to 0), i zadaj Wrogowi
tyle *, ile wynosi wynik. Jesli wartos$¢ zasiegu jest wiek-
sza niz Y, nic sie nie dzieje.
Przyktad. Jesli trafisz na instrukcje ,Zadaj 2* przeciw-
nikowi w dowolnym zasiegu’, a przeciwnik ma 1 @, za-
dajeszmu 1 J8z.

W przypadku efektédw ,Za kazde (...) zadaj X 3" zsumuj
najpierw wszystkie * zanim odejmiesz od nich k& Wroga.

e Aktywacja: Aktywacji mozesz uzy¢ tylko raz na ture. Zi-
gnoruj wszystkie efekty Aktywacji po wykonaniu pierwszej
Aktywacji.
Rozpatrz inng wybrana karte ze swoich stref (nie otrzymu-
jesz b ztejstrefy) i ja odrzué. Potem dokoricz rozpatry-
wanie karty wywotujacej Aktywacje i ja réwniez odrzuc.
Przyktad Aktywacji znajdziesz w sekcji ,Przyktadowa tura
Gracza” (zob. str. 20).

» Strefa X: Jedli ta karta znajduje sie w strefie X, rozpatrujesz
opisany efekt dodatkowy.

Przyktad. Karta ma efekt: ,Otrzymujesz 14 . Strefa 3:
Otrzymujesz 2 @ " Jesli ta karta znajduje sie w strefie 3,
otrzymujesz 14, a nastepnie otrzymujesz 24y. Jesli
znajduje sie w innej strefie, otrzymujesz tylko 14 .

Modyfikatory

Efekty i stowa kluczowe na kartach moga faczyc sie z modyfikatora-
mi. Modyfikatory najczesciej zwiekszajg badz zmniejszaja statystyki
Mystlingéw na potrzeby pojedynczego efektu (np. ,Atak +2").
Modyfikatory moga miec¢ tez zastosowanie w stosunku do innych
kart (np. ,Twoje Ataki zyskuja +1do zasiegu”).

Przyktad. Twoj Mystling ma 2)}‘ Rozpatrujesz efekt ,Ruch +1"; i
W rezultacie ten Mystling moze poruszyc sie o maksymalnie 3 pola.

Tura Gracza

W swojej turze (turze Gracza) rozpatrujesz 1 karte Akgji, ktéra po-
zwala Mystlingowi na wykonanie dziatania. Dodatkowo mozesz

uzy¢ Akcji Bonusowych, wydajac @

é: Kolejnos¢ tury jest w tym wypadku nieco inna. Najpierw
swoja ture rozgrywa gracz z zetonem Prowokacji, nastepnie
gracz bez zetonu Prowokacji, a na koricu - Wrdg. Po nim swoja
ture ponownie rozgrywa gracz z zetonem Prowokacji i tak dalej.

W turze Gracza rozpatrujesz nastepujace kroki:

1. Uzyj Akcji Bonusowej (lub Akcji Bonusowych)
(opcjonalne).
2. Rozpatrz karte Akcji.
3. Uzyj Akcji Bonusowej (lub Akcji Bonusowych)
(opcjonalne).
4. Dobierz karty.
5. Zakoricz swoja ture i przejdz do tury Wroga.
1. Uzyj Akcji Bonusowej (lub Akcji Bonusowych) (opcjonalne)

Akcje Bonusowe to Akcje, ktére wymagaja opfacenia kosztu w @ .
Akcje Bonusowe sg opisane na kartach pomocy zywiotéw, kartach
Zdolnodci, a czasami réwniez na kartach Akcji czy Areny. Akcje Bo-
nusowe opisane na kartach pomocy s3 zawsze dostepne.

Wszystkie Akcje Bonusowe podlegajg tym samym zasadom:

» Kazdej Akcji Bonusowej mozesz uzy¢ tylko raz na ture,
np. jesli uzyjesz Akcji Bonusowej ,Zryw" w 1. kroku swojej
tury, nie mozesz uzy¢ jej ponownie w tym ani w zadnym
kolejnym kroku tej tury. Mozesz jednak uzy¢ Akcji Bo-
nusowej ,Przygotowanie”, jesli jeszcze nie zostata przez
ciebie uzyta.

*  Wszystkie Akcje Bonusowe wymagaja optacenia kosztu
w @ . Musisz wydac tyle @ , ile wskazano po lewej stronie
Akcji Bonusowej, by jej uzy¢.

2. Rozpatrz karte Akcji

Gtdéwna czesé tury Gracza to rozpatrywanie karty Akcji. Aby rozpa-
trzy¢ karte Akcji, wykonaj ponizsze instrukcje w nastepujacej kolej-
nosci:

a. Wybierz strefe z umieszczong w niej kartg Akgji.
Wazne. Mozesz wybra¢ dowolng karte ze swoich
stref, nawet jesli efekt danej karty nie wptynie na
rozgrywke (np. efekt karty Akcji pozwala na Atak,
ale w zasiegu 1 nie ma przeciwnika).

b. Otrzymujesztyle @, ile wskazano nad wybrana strefa.

Jesli wybierzesz strefe 4 z kartg Akcji Postawa bojowa,
otrzymujesz 3 3 jeszcze przed rozpatrzeniem
efektu tej karty.

c. Rozpatrz efekt karty z wybranej strefy (jesli efektéw
jest wiecej, rozpatruj je po kolei od géry do dotu, od
lewej do prawej). Musisz rozpatrzy¢ wszystkie efek-
ty na karcie, chyba ze jest to niemozliwe (np. w po-
danym zasiegu nie ma przeciwnika) lub dany efekt
moéwi inaczej (np. ,Mozesz...").

d. Umies¢ rozpatrzong karte na wierzchu stosu odrzu-
conych kart Akgji.

( )
é Przekazanie zetonu Prowokacji: Kiedy w swojej turze za-

dajesz Wrogowi, a nie masz zetonu Prowokacji, drugi gracz
oddaje ci zeton Prowokacji. Naktadanie Stanéw lub wchodzenie
w interakcje z Wrogiem w dowolny inny sposéb nie powoduje
przekazania zetonu Prowokacji. Podczas swojej nastepnej akty-
wacji Wrég (najprawdopodobniej) obierze za cel gracza z zeto-
nem Prowokacji. Celowe wykorzystywanie tej zaleznosci moze
by¢ swietnym elementem strategii.

Zeton Prowokacji.

\. /

3. Uzyj Akcji Bonusowej (lub Akcji Bonusowych) (opcjonalne)

Wykonaj instrukcje opisane w 1. kroku. Pamietaj, ze kazdej Akcji Bo-
nusowej mozesz uzy¢ tylko raz na ture.

4. Dobierz karty
Przesun wszystkie karty Akcji umieszczone w strefach w prawo,
by zapetni¢ puste strefy. Nastepnie dobierz nowe karty Akcji, by za-
petni¢ pozostate puste strefy, zaczynajac od pierwszej pustej strefy
Z prawej.

Stowa kluczowe powigzane z talia:

« Dobieranie: Gdy dobierasz karty podczas Walki, przesun
wszystkie karty w strefach w prawo, by zapetni¢ puste
strefy (jesli takie sa). Nastepnie wez wierzchnia karte z talii
i umies¢ ja w pierwszej pustej strefie z prawej. Powtorz to
dla wszystkich pustych stref. Jesli masz dobraé karte, ale
talia jest pusta, musisz j3 zresetowac.

* Reset: Gdy masz dobra¢ karte, ale twoja talia jest pusta,
odrzuc wszystkie dotaczone ulepszenia, przetasuj swdj stos
kart odrzuconych i utwdrz nowa talie. Niektdre efekty kart
réwniez moga pozwoli¢ na reset talii.

* Przetasowanie: Niektdre efekty nakazujg przetasowanie
talii. Wez wtedy swoja talie i ja przetasuj, czyli przemieszaj
karty. Nie odrzucaj dotgczonych ulepszen ani nie tasuj
swojego stosu kart odrzuconych.

5. Zakoricz swojq ture i przejdz do tury Wroga
Wykonaj ponizsze kroki w nastepujacej kolejnosci:
a. Rozpatrz efekty korica tury w wybranej przez siebie
kolejnosci.
b. Odrzu¢ po 1 zetonie Stanu kazdego rodzaju, jesli

jakies masz (wiecej na temat zetondw Stanéw znaj-
dziesz na stronie 32).

¢.  Rozpocznij ture Wroga.



Moc &

To przydatny zaséb. Otrzymujesz go gtéwnie w wyniku rozpatry-
wania kart umieszczonych w okreslonych strefach (zob. 2. krok),
a takze w wyniku efektéw kart Akcji. Mozesz go otrzymac réwniez
podczas Przygody. Zazwyczaj rozpoczynasz Walke, nie majac @,
chyba ze zdobedziesz je podczas Przygody.

Dodatkowe zasady dotyczace @ :

* Kiedy odrzucasz {, zwrdé je do puli. Jesli nie masz od-
powiedniej liczby @, odrzué tyle znacznikéw Mocy, ile
mozesz i zignoruj reszte.

+ Kiedy wydajesz @ , musisz mie¢ wskazana liczbe @ . Jesli
trafisz na polecenie ,Wydaj 2 @ , by wykona¢ Aktywacje”,
amasz tylko 14 , nie mozesz rozpatrzy¢ tego efektu.

+  Wszystkie @ odrzucasz po Walce.

+ Kiedy otrzymujesz () podczas Walki, potéz wskazang
liczbe @ na arkuszu swojego Mystlinga.

* Kiedy otrzymujesz @ podczas Przygody, podziel je do-
wolnie miedzy swoje oba Mystlingi i wtéz znaczniki do po-
jemnika na Mystlingi. Znaczniki (§ otrzymane podczas
Przygody wykorzystujesz w kolejnej Walce.

 Liczba @ jest ograniczona. Kazdy Mystling moze w do-
wolnym momencie mie¢ maksymalnie 10 & (Mystling nie
moze otrzymac¢ ( , jedlimajuz10 ).

* Znaczniki @ nie przenoszj si¢ miedzy Scenariuszami.

Lista standardowych Akcji Bonusowych:

AKCJE BONUSOWE:

1@ Zryw: Ruch.
1@ Przygotowanie: Odrzu¢ 1 karte,
mozesz dobrac 1karte.

Karta pomocy z Akcjami Bonusowymi.

Zryw: Wydaj 1@ , by wykona¢ Ruch zgodnie z jego zasadami.
Przygotowanie: Wydaj 1, by odrzuci¢ karte Akcji z wybranej stre-
fy. Przesun karty Akcji w prawo, by zapetni¢ puste strefy. Mozesz do-
bra¢ nowa karte Akcji i umiescic ja w pierwszej pustej strefie z prawej
(najczesciej bedzie to strefa 1).

Akcja Bonusowa zywiotu: Kazdy zywiot ma unikalng Akcje Bonu-
sowa wyszczegdlniong na karcie pomocy tego zywiotu. Akcji Bonu-
sowej zywiotu moze uzyc tylko Mystling, ktérego zywiot gféwny to
zywiot tej akcji.

AKCJA BONUSOWA ZYWIOLU:
5@ Furia: Atak.

Mystling, ktdrego zywiot gtéwny to ogieri, moze wydac5 (§,
by wykonac Atak w ramach uzycia Akcji Bonusowey.

Zdolnos¢ Specjalna (Akcja Bonusowa na karcie Zdolnosci): Kaz-
dy Mystling ma co najmniej 1 Akcje Bonusowa, ktéra jest dostepna
wytacznie dla niego. Opisy tych Akcji Bonusowych znajdziesz na
kartach Zdolnosci.

ZDOLNOSC SPECJALNA
_ ‘ AKCJA BONUSOWA:

8@ Ognista nowa:
Zadaj 6 % w zasiegu 3.

Jesli kontrolujesz Mtodego Emberlinga, mozesz wydac 8 &,
by uzyc , Ognistej nowej’, ktéra pozwala zadac 6* w zasiegu 3.

" Przykiad tury Gracza

Gracz rozpatruje Walke. Jego Mystling to Mfody Emberling. Walczy
przeciwko Golomo. Gracz ma rozpatrywa¢ 2. ture Walki. Ma 2 @
i otrzymat juz 2 *, podczas gdy Wrogi Golomo nie otrzymat jeszcze
zadnych *

Gracz moze uzy¢ Akcji Bonusowych, ale tego nie robi. Nastepnie
wybiera karte Akcji Smagniecie lawg, ktéra znajduje sie w strefie 4.

Nastepnie Gracz rozpatruje efekty karty Smagniecie lawg od géry
do dotu i od lewej do prawej. Pierwsza czes¢ efektu (oznaczona
na niebiesko) to instrukcja ,Zadaj 3* w zasiegu 3". Golomo jest
w tym zasiegu i ma 0 ¥, zatem otrzymuije 3 J&z.
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Druga czes¢ efektu jest opcjonalna: ,Mozesz wydaé 2, by
wykona¢ Aktywacje”. Gracz postanawia rozpatrzy¢ ten efekt. Wy-
daje 2 @ iwykonuje Aktywacje karty Zgodnie z planem ze strefy 3
(nie otrzymuje @ z tej strefy).

Gracz ponownie rozpatruje karte od gry do dotu i od lewej do pra-
wej. Pierwsza czes¢ efektu pozwala graczowi wykona¢ Ruch. Mto-
dy Emberling ma 2 "g, zatem moze sie poruszy¢ o maksymalnie
2 pola. Gracz decyduje sie poruszy¢ o 1 pole, by znalez¢ sie w zasie-
gu1od Wroga, czyli Golomo.

W cooMo u

Druga czes¢ efektu méwi ,Strefa 3: Atak”. Ten efekt mozna roz-
patrzy¢ tylko w sytuacji, w ktdrej karta znajduje sie w strefie 3.
Na szczescie tak wiasnie jest, zatem Gracz wykonuje Atak.

Mtody Emberling ma 4 x, awartos¢ obrony Golomo to 0. Golomo
ma jednak Zdolnos¢ Pasywna, dzieki ktérej zyskuje +1 @ za kazdy
zeton wstrzasu . w zasiegu 1. Zatem Golomo ma tacznie 2 @
To oznacza, ze warto$¢ Ataku Mtodego Emberlinga zostaje zmniej-
szona o 2 i Mtody Emberling zadaje tacznie 2 *

Gracz w petni rozpatrzyt karte Akcji, ktorej Aktywacje wykonat
(Zgodnie z planem), wiec odrzuca te karte. Nastepnie odrzuca karte
Akgji, ktora wywotata Aktywacje (Smagnigcie lawg).
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Gracz nie moze rozpatrzy¢ kolejnych kart Akcji w tej turze, ale wciagz
moze uzy¢ Akcji Bonusowych. Gracz decyduije sie uzy¢ Akcji Bonu-
sowej ,Zryw". Wydaje 1 @ , by wykona¢ Ruch.

Moze sig poruszy¢ o maksymalnie 2 pola i tym razem postanawia
wykorzystac petng wartos¢ ’}, zeby oddali¢ sie od Wroga.
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Nastepnie Gracz decyduije sie uzy¢ Akcji Bonusowej ,Przygotowanie”
i wydaje 1@ , by odrzuci¢ 1karte, a nastepnie dobraé 1 karte.

Gracz odrzuca karte StréZzowanie, przesuwa wszystkie karty w pra-
wo i dobiera nowa karte, ktdra umieszcza w strefie 3. Zaczyna dzia-
ta¢ efekt pasywny karty Strézowanie, zatem Mtody Emberling ma
teraz 2 \@).

Gracz decyduije sie zakoriczy¢ ture, gdyz nie ma juz nic wiecej do zro-
bienia. Nie stac¢ go na uzycie Zdolnosci Specjalnej ani Akcji Bonuso-
wej zywiotu, a w tej turze uzyt juz Akcji Bonusowych ,Przygotowanie”
oraz ,Zryw". Zostat mu 1 , ktérego moze uzy¢ w nastepnej turze.

W zwyktych okolicznosciach Gracz powinien przesuna¢ karty
w prawo, by zapetni¢ puste strefy, ale prawa strona toru jest juz za-
petniona w wyniku uzycia Akcji Bonusowej ,Przygotowanie”. Gracz
uzupetnia zatem puste strefy, dobierajac nowe karty. Tura Gracza
sie koriczy. Teraz swoja ture rozgrywa Wrdg.
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Tura Wroga

Po turze Gracza przychodzi czas na ture Wroga.

& : Pamietajcie, ze kolejnos¢ rozgrywania tur jest inna. Najpierw

ture rozgrywa gracz z zetonem Prowokacji, nastepnie gracz bez
zetonu Prowokacji, a na samym koricu Wrdg. Po turze Wroga ture
ponownie rozgrywa gracz z zetonem Prowokaciji i tak dalej.

Wrogowie wykorzystuija kilka réznych efektéw, ktére mozna rozpa-
trywac w zaleznosci od ich kart Zdolnosci Wroga. Wrdg rozpatruje
efekt pasujacy do wierzchniej karty Ataku Wroga, ktéra jest zawsze
odkryta.

Przebieg tury Wroga

Podczas swojej tury Wrég rozpatruje 1ze swoich efektéw. Co kilka
tur Wrég uzywa swojej Zdolnosci Specjalnej. Aby rozpatrzy¢ ture
Wroga, wykonaj nastepujace kroki:

a. Przesun karty. Dobierz karte Ataku Wroga.

b. Rozpatrz karte Ataku Wroga.

c. Sprawdz Zdolnos¢ Specjalng i jej uzyj.

d. Tura Wroga dobiega korica. Rozpatrz ture Gracza.

1. Przesun karty. Dobierz karte Ataku Wroga: Przesun karty
Ataku Wroga o 1 strefe w prawo (w rzadkich przypadkach,
kiedy gra nakazataby przesunaé karte ze strefy 5 w prawo,
umie$¢ jg zamiast tego na stosie kart odrzuconych). Na-
stepnie wez karte Ataku Wroga z wierzchu talii i umies¢ ja
w strefie 1.

Jesdli w dowolnym momencie wyczerpie sie talia Wroga:

e Otrzymujesz 1karte Zmeczenia. Potdz jg na wierzchu stosu
kart odrzuconych - kart Zmeczenia nie usuwasz po Walce.
Zostaja w twojej talii do korica Scenariusza. Mozesz sie ich
pozby¢ wytacznie poprzez zagranie ich w Walce lub w wyni-
ku dziatania okreslonych efektdw podczas Przygody.

 Jesli nie ma juz wiecej dostepnych kart Zmeczenia, zamiast
tego otrzymujesz 5 J#z.

» Zresetuj odrzucone karty Ataku Wroga i stwérz nowa talie
Wroga - nie odrzucaj kart Ataku Wroga z jego toru.

é: Kiedy talia Wroga sie wyczerpie, tylko gracz z zetonem
Prowokacji otrzymuje karte Zmeczenia (bez wzgledu na to,
kto byt celem Wroga).

ZMECZENIE

Usur te karte z gry.
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2. Rozpatrz karte Ataku Wroga: Sprawdz karte Ataku Wroga
w strefie 1. Rozpatrz powigzany z nig efekt na karcie ZdoIno-
$ci Wroga. Nastepnie odwré¢ awersem do dotu karte Ataku
Wroga, ktdrej efekt rozpatrzono. Kiedy rozpatrujesz Atak
Wroga, traktuj swojego Mystlinga jako ,przeciwnika”.

W swojej nastepnej turze Wrég rozpatrzy efekt @:
JAtak +2 x @ P> Atak” Dojdzie do tego po przesunieciu kart
i umieszczeniu wierzchniej z nich w strefie 1.

zuja, co robi Wrdg, ale nie bedziecie wiedzie¢, kto z was stanie
sie celem. Cel jest wybierany po przesunieciu i dobraniu kart -
wskazuje go karta znajdujaca sie na wierzchu talii Ataku Wroga.
Wrdg rozpatruije efekt, traktujac cel jako przeciwnika. Jesli efekt
rozpatrywany przez Wroga zawiera sfowa ,Kazdy przeciwnik”,
efekt dotyczy obu graczy (w przeciwnym wypadku Wrég w swo-
ich dziataniach ignoruje gracza, ktéry nie jest celem).

Cele moga by¢ nastepujace:

« Zeton Prowokacji: Wrég obierze za cel gracza z zeto-
nem Prowokacji.

* Drugi Gracz: Wrég obierze za cel gracza bez zetonu
Prowokacji.

N
( é : Uzyjcie kart Ataku Wroga oznaczonych é . Te karty poka-

3. Sprawdz Zdolnos¢ Specjalng i jej uzyj: Jesli nad zetonem
Zdolnosci Specjalnej jest karta Ataku Wroga, uzyj Zdolnosci
Specjalnej Wroga i odrzu¢ wszystkie karty Ataku Wroga ze
stref Wroga.

4. Tura Wroga dobiega konica. Przejdz do tury Gracza.

a. Rozpatrz efekty korica tury w wybranej przez siebie
kolejnosci.

b. Odrzu¢ z arkusza Wroga po 1 zetonie Stanu kazde-
go rodzaju, jesli jakies ma (wiecej na temat zetondw
Standw znajdziesz na stronie 32).

c.  Rozpocznij ture Gracza.

Podstawowe stowa kluczowe — Wrog

Na kartach Wroga znajduje sie wiele stéw kluczowych tozsamych
z tymi, ktdre znajdziesz na swoich kartach. Dziataja one tak samo
albo podobnie (np. ,Atak” czy ,Zadaj *”). Jednak s3 2 stowa kluczo-
we powigzane z poruszaniem sie, ktére dotycza wytacznie Wrogdw:

Odwrét:

»  Odwrét Wroga rozpatrywany jest podobnie jak Ruch two-
jego Mystlinga.

» Podczas Odwrotu Wrdg zawsze porusza sie na najbardziej
oddalone od ciebie pole (tj. takie, ktérego zasieg od ciebie
jest najwiekszy) z wykorzystaniem jak najmniejszej liczby
ruchow.

» Kiedy Wrég ma wykona¢ Odwrdt, ale jest juz na najbardziej
oddalonym od ciebie polu, nie porusza sie.

 Jeslikilka réznych pdl spetnia ten sam warunek, mozesz wy-
bra¢, na ktére z tych pél Wrég wykonuje Odwrét.

| D 5T,
WINDRAL

Wystraszony Windraiser wykonuje Odwrdt. Ma 3 ”;. Sq 3rézne pola,
na ktére Wystraszony Windraiser moze sie poruszyc,
by znalez¢ sie najdalej od przeciwnika (Mfodego Emberlinga).
Gracz postanawia poruszyc go na najwyzsze zaznaczone pole.



Szarza q

Szarza Wroga rozpatrywana jest podobnie jak Ruch twojego My-
stlinga.

Podczas Szarzy Wrég zawsze porusza sie na najmniej oddalone
od ciebie pole (tj. takie, ktérego zasieg od ciebie wynosi 1, jesli to
mozliwe) z wykorzystaniem jak najmniejszej liczby ruchéw.

Kiedy Wr6g ma wykonac Szarze, ale znajduije sie juz w zasiegu 1od
ciebie, nie porusza sie.

Jesli kilka réznych pdl spetnia ten sam warunek, mozesz wybrac, na
ktdre z tych pél Wrég wykonuje Szarze.

Wystraszony Windraiser wykonuje Szarze. Ma 3 ";. Chce poruszyc¢ sie
na pole bedqce jak najblizej przeciwnika (Mtodego Emberlinga),
wiec nie wykorzysta catej swojej J¢. Sg 2 rézne pola,
na ktére Wystraszony Windraiser moze sie poruszyc.

Gracz postanawia poruszyc go na nizsze zaznaczone pole.

Przykiad tury Wroga

Wazne. Przyktadowa tura Wroga wykorzystuje zasady umieszczenia zetonéw zywiotéw, ktérych jeszcze nie znasz (zob. str. 24).
Na razie mozesz zapoznac sie z przyktadem, nie czytajac tych zasad.

To tura Wrogiego Golomo. Najpierw przesur wszystkie karty Ataku Wroga w strefach Wroga w prawo i zréb miejsce na nowa karte w strefie 1.
Nastepnie umies¢ wierzchnig karte z talii Ataku Wroga w strefie 1i poréwnaj symbol na tej karcie z symbolami na karcie Zdolnosci Wroga.
Rozpatrz odpowiedni efekt.

Rozpatrywany efekt: ,Potdz 1 zeton wstrzasu ’ w zasiegu 2. Atak. Szarza". Rozpatrz te efekty od lewej do prawej i od gdry do dotu. Potéz zeton
wstrzasu .w zasiegu 2 na najmniej oddalonym od Mystlinga Gracza (Mfodego Emberlinga) polu. S3 2 takie pola (pole startowe | oraz pole z 0).
W takim przypadku Gracz decyduje, na ktérym polu zostanie potozony zeton. Gracz ktadzie zeton na polu startowym I. Nastepny efekt to , Atak”.
Poniewaz Wrogi Golomo nie jest w zasiegu 1 od Mystlinga Gracza, Atak nie ma zadnego efektu.

Ostatnia czes¢ efektu to ,Szarza". Wrogi Golomo porusza sie w strone Mystlinga Gracza o 1 pole, poniewaz ma 1 "k- S3 2 pola (zaznaczone
na zielono), na ktére Wrogi Golomo moze sie poruszy¢. W takim przypadku Gracz decyduje, na ktére pole poruszy sie Wrogi Golomo. Gracz
wybiera najwyzsze zaznaczone pole.

Karta Ataku Wroga zostata rozpatrzona, nalezy odwrécic ja awersem do dotu. Nad zetonem Zdolnosci Specjalnej nie ma zadnej karty Ataku
Wroga, zatem Wrdg nie rozpatruje swojej Zdolnosci Specjalnej. Tura Wroga sie koriczy.
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Inne zasady Walki

Przewaga zywiotu

Zywioty w grze Dragon Eclipse wchodza ze soba w interakcje (kazdy
zywiot ma przewage nad 1innym zywiotem). Reprezentuja to do-
datkowe efekty, ktdre mozesz znalez¢ na niektérych kartach Akcji
i kartach Zdolnosci Wroga.

()

@ o

Powyzszy diagram przedstawia to, jak rozktadajq sie przewagi Zywiotow.
Swiattos¢ i ciemnosc sq swoimi przeciwieristwami. Ogieri wykorzystuje
powietrze jako swoje paliwo. Powietrze potrafi przenikngc w szczeliny
pancerza ziemi. Ziemia to jedyna sita zdolna powstrzymac wode.
Woda jest idealna do ugaszenia ognia. Nie musisz tego zapamietywac,
efekt zawsze bedzie zawierat te informacje.

Symbole przewagi

O> > @> O>Or O>

Symbolom przewagi zawsze towarzyszy efekt. Rozpatrz ten efekt
tylko wtedy, gdy zywiot gtéwny lub dodatkowy przeciwnika odpo-
wiada symbolowi na karcie.

SZTORM

ZadajZ* kazdemu innemu Mystlingowi
(w tym sojusznikowi) w dowolnym zasiegu
i natéz na niego Ostabienie.

@P Zadaj 3* w dowolnym zasiegu.
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Jesli rozpatrujesz karte Sztorm, a zywiot gtéwny lub dodatkowy
twojego przeciwnika to ogieri, rozpatrujesz réwniez efekt
+Zadaj 33 w dowolnym zasiegu”.

Symbole przewagi na kartach Zdolnosci Wroga dziataja tak samo.
Zastosuj te efekty tylko wtedy, gdy zywiot gtéwny lub dodatkowy
twojego Mystlinga odpowiada symbolowi na karcie.

é : Symbol przewagi rozpatrzcie tylko wtedy, gdy zywiot gtow-
ny lub dodatkowy celu odpowiada symbolowi na karcie.

Zetony zywiotow

PO 900000

Niektdre karty Akcji, Akcje Bonusowe i efekty Wroga moga spowo-
dowac umieszczenie zetondw zywiotéw na Arenie lub otrzymanie
takich zetonéw przez Mystlingi. Przy nazwie zetonu zawsze widnie-
je symbol odpowiedniego zywiotu (np. pot6z 1 zeton wstrzasu

w zasiegu 2). Zetony zywiotéw s dwustronne. Biata strona zetonu
jest przeznaczona dla ciebie (Gracza), czarnej strony uzywa Wrég.
Zetony same w sobie nie wywotujg zadnych efektéw, jednak s3
wykorzystywane przez Zdolnosci Specjalne, karty Akcji oraz karty
Zdolnosci Wroga.

» Kiedy Mystling otrzymuje zeton zywiotu, pot6z go na ar-
kuszu tego Mystlinga.

« Zeton zywiotu nalezy potozy¢ w zasiegu podanym przez
efekt.

- Ty: Mozesz wybra¢ dowolne pole we wskazanym
zasiegu.

- Wrdg: Zeton zywiotu ktadzie tak blisko ciebie, jak
to mozliwe (wliczajagc w to pole z twoim Mystlin-
giem).

» Mozesz potozyc zeton zywiotu na tym samym polu, na kto-
rym jest Mystling.

* Mystling moze poruszy¢ sie na pole z zetonem zywiotu.
Mozna go réwniez na takim polu umiescic.

» Nie mozesz potozy¢ zetonu zywiotu na polu z zetonem

Terenu O/

* Na kazdym polu moze znajdowac sie tylko 1 zeton zy-
wiotu Gracza (biaty) i 1 zeton zywiotu Wroga (czarny).

 Limit zetonéw zywiotéw (podany w prawym gérnym rogu
karty statystyk Mystlinga) okresla, ile zetondw zywiotéw
dany Mystling moze potozy¢/otrzymac.

+ Jesli otrzymany zeton zywiotu spowodowatby przekro-
czenie limitu zetonéw zywiotéw tego Mystlinga, zignoruj
otrzymanie tego zetonu.

* Jesli gra nakazuje potozy¢ zeton zywiotu, ktéry spowodo-
watby przekroczenie limitu zetonéw zywiotéw Mystlinga:

- Ty: Wez zeton, ktdry juz znajduje sie na Arenie i potdz
go. Mozesz potozy¢ ten zeton na tym samym polu.

- Wrdg: Wez najbardziej oddalony od siebie zeton i potdz
go tak blisko ciebie (Mystlinga Gracza), jak to mozliwe
(naile pozwala zasieg efektu).



Koniec Walki

Walka koriczy sie natychmiast, kiedy spetniony zostanie 1z 3 poniz-
szych warunkdw:

PRZEGRANA

Jesliw dowolnym momencie na arkuszu twojego Mystlinga jest tyle *,
ile wynosi jego @@ lub wiecej, natychmiast przegrywasz Walke.

é : Gdy wasz dowolny Mystling ma tyle *, ile wynosi jego @@
lub wiecej, natychmiast przegrywacie Walke.

WYGRANA

Mozesz zakoriczy¢ Walke, pokonujac Wroga. Jesli w dowolnym mo-
mencie na arkuszu Wroga jest tyle Ji&, ile wynosi @@ Wroga lub
wiecej, a nie spetniasz wszystkich warunkéw karty Poskramiania,
natychmiast wygrywasz Walke.

Przyktad. Kiedy rozpatrujesz efekt: ,Zadaj 2* w zasiegu 2. Lecze-
nie 2’ to jesli efekt , Zadaj 2* w zasiegu 2" sprawi, Ze spetnisz wa-
runki wygranej, musisz natychmiast zakoriczy¢ Walke i nie mozesz
rozpatrzyc efektu ,Leczenie 2”.

POSKROMIENIE

Poskromienie Wroga jest trudniejsze niz pokonanie go, ale po po-
skromieniu Wrég do ciebie dofaczy. Jesli podczas przygotowania
Walki nie umieszczasz karty Poskramiania w obszarze gry, nie mo-
zesz poskromi¢ Wrogiego Mystlinga.

Aby poskromi¢ Wroga, musisz spetni¢ wszystkie warunki wyszcze-
gdlnione na jego karcie Poskramiania w przedstawionej kolejnosci
(od pierwszego do ostatniego). To oznacza, ze nie mozesz spetni¢
3.warunku karty Poskramiania, jesli1.i2. warunek nie zostaty spetnione.

Kiedy spetnisz warunek, potéz zeton A na karcie obok tego warun-
ku. Warunek pozostaje spetniony, nawet jesli stan gry ulegnie zmia-
nie (np. jesli warunkiem jest obnizenie @@ Wroga do okre$lonego
poziomu i go spetnisz, ale Wrég wykona Leczenie, ten warunek da-
lej jest spetniony).

Kiedy spetnisz ostatni warunek karty Poskramiania, dany Wrég zo-
staje natychmiast Poskromiony i Walka sie koriczy. Do poskromie-
nia dochodzi nawet w przypadku, w ktérym Wrég ma tyle *, ile
wynosi jego @@ lub wiecej.

1. Nie okazuj bélu.
Otrzymaj co najmniej 1#
z powodu Podpalenia.

2. Wytrgé go z szatu.
Emberling ma 4 @@
albo mniej.
3. Wydaj triumfalny ryk.
Uzyj swojej Zdolnosci -
Specjalnej na polu z 3§.
Mozesz zdecydowac, 1 3
czy zadajesz nia *

Karta Poskramiania.

Poddanie sie

Nie zalecamy korzystania z tej opcji, jednak mozesz w dowolnym mo-
mencie Walki sie poddac. Jesli to zrobisz, zadaj swojemu Mystlingowi
tyle *, by miat ich tacznie tyle, ile wynosi jego @@. Nastepnie roz-
patrz sekcje ,Przegrana”. Jesli sie poddasz, nie mozesz kontynuowac
Walki, nawet jesli instrukcje we Wpisie méwia inacze;j.

(é : Zadajcie * obu waszym Mystlingom. )

Po przegranej/poskromieniu/wygranej

Jesli spetnisz dowolny z opisanych warunkéw, odszukaj na karcie
Areny sekcje ,Koniec Walki". Przejdz do Wpisu odpowiadajacego
danemu rezultatowi i wykonaj zawarte tam instrukcje. Jesli byto
to Spotkanie Losowe, wykonaj instrukcje zawarte w sekcji ,Koniec
Spotkania Losowego” na karcie Areny.

GORSKI LAS

Przygotowanie: Pot6z po 1zetonie
niestabilnej szyszki ) na kazdym polu z A
z wyjatkiem $rodkowego pola.
Zasady: Gdy poruszysz sie na pole z zetonem
niestabilnej szyszki ), odrzuc ten zeton
izadaj 2% przeciwnikowi w zasiggu 2.
Gdy Wrég poruszy sie na pole z zetonem
niestabilnej szyszki 6, odrzuc ten zeton.

KONIEC SPOTKANIA LOSOWEGO:
Przejdz do Wpisu 200 biezacego Scenariusza.
KONIEC WALKI:
Poskromienie - przejd# do Wpisu 1102;
wygrana - przejdz do Wpisu J100;
przegrana - przejdz do Wpisu J101.

Encyklopedia Mystlingéw

W Encyklopedii Mystlingdw, czyli za przektadka Encyklopedia My-
stlingéw, umieszczasz karty z portretami i ciekawostkami doty-
czacymi Mystlingdw, ktére spotkasz i poskromisz w czasie swoich
wedréwek. Te karty nie maja wptywu na rozgrywke, ale pozwalaja
$ledzi¢ postepy i gromadzi¢ wiedze o Mystlingach.

Jesli masz Edycje Specjalng gry, mozesz uzywac segregatora Ency-
klopedii Mystlingéw zamiast przektadki. Umieszczasz karty z por-
tretami Mystlingéw i ciekawostkami w oznaczonych miejscach.

» Karty z portretami Mystlingdéw: Jesli walczysz przeciwko
danemu Mystlingowi pierwszy raz (niezaleznie od wyniku
Walki), gra poinstruuje cie, by umiescic¢ karte z portretem
danego Mystlinga w Encyklopedii Mystlingéw. Umies¢ te
karte za przektadka Encyklopedia Mystlingéw.
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Karta z portretem Mfodego Emberlinga.

» Ciekawostki: Ciekawostki o Mystlingach umieszczono na
stronie ,B" kart Poskramiania. Jesli Wrdg zostanie Poskro-
miony, gra poinstruuje cie, by wzig¢ jego karte Poskramia-
nia, odwréci¢ strong ,B" do gdry, a nastepnie umiescic
w Encyklopedii Mystlingdw. Umies¢ te karte za przektadka
Encyklopedia Mystlingdw.

Mlody Emberling

Emberlingi zawsze sktadajg dwa jaja.
Kiedy mtode z pierwszego sie wykluje,
matka opuszcza gniazdo i od tej chwili

to starsze (choc wcigz mtode) Emberlingi
muszq opiekowac sie swym rodzeristwem.
Te mystlingi od pierwszych chwil zycia
sqg zapalczywe i energiczne, jednak dbajq
0 jaja z zaskakujgca troskq.

Ciekawostki dotyczgce Mtodego Emberlinga.

Dodawania kart do Spotkan Losowych

Dziennik Przygdd czesto nakazuje dodanie karty Poziomu do
Spotkar Losowych. Niemal kazdy Mystling, ktéry nie zostanie Po-
skromiony, skoriczy jako Spotkanie Losowe, wiec bedziesz miec¢
szansg, by poskromi¢ go z wykorzystaniem Esencji (podczas kroku
,Nawigowanie po Mapie Swiata") lub zmierzy¢ sie z nim ponownie
podczas Spotkania Losowego. Spotkania Losowe i karty Poziomu
opisano szczeg6fowo na stronie 32.

» Dodaj karte Poziomu X do Spotkan Losowych: Odszukaj
karte Poziomu wskazanego Mystlinga w talii kart Pozio-
moéw i umies¢ ja za przektadka Spotkania Losowe.

Usuwanie kart Wroga

Kiedy Mystling zostanie przez ciebie Poskromiony, nie bedzie juz
Wrogim Mystlingiem. Dlatego wtasnie Dziennik Przygdd nakazuje
umieszczenie karty Zdolnosci Wroga Poskromionego Mystlinga za
przektadka Usuniete. Tym samym mozesz uzywac przekfadek Poskro-
mionych Mystlingéw, by uporzadkowac¢ Mystlingi w swojej druzynie.

Uprzatniecie Areny
Dziennik Przygdd powie ci, kiedy masz uprzatna¢ Arene po Walce.
Aby to zrobi¢, wykonaj nastepujace kroki:
1. Umies¢ swoja talie Akcji wraz z otrzymanymi kartami Zme-
czenia w przegrédce Mystlinga.
2. Umies$¢ karty statystyk i Zdolnosci Mystlinga wraz z otrzy-
manymi J& w pojemniku na Mystlingi.
3. Odrzué wszystkie znaczniki @ izetony zywiotéw (nie prze-
nosza sie miedzy Walkami).

4. Umiesc¢ karty Wroga za odpowiednig przektadka.
Wazne. Jesli Wrdg zostat Poskromiony, pomin ten krok.
5. Wez wszystkie karty Ataku Wroga i je przetasu;.
6. Odrzu¢ wszystkie elementy gry z Areny.
Zamknij Ksiege Aren.
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( PO ROZEGRANIU SCENARIUSZA )

Ta faza rozpoczyna sie, kiedy we Wpisie w Dzienniku Przygdd przeczytasz: ,Gratulacje! To koniec tego Scenariusza". Dalszy tekst zawiera instrukcje odnosnie do tego, jak zakoriczy¢ Scenariusz. Ponizsze kroki wyszcze-
gdlnione sa réwniez w Dzienniku Przygdd, wiec nie musisz ich zapamietywac.

1. Otrzymanie dostepu do nowych
Scenariuszy

WeZ Mape Swiata - wyjmij ja z pudetka i umies¢ przed soba.

Gra moze ci nakazac wykonanie kilku krokdw.

Aby odwréci¢ karte Mapy Swiata, wyjmij ja z miejsca na stronie i od-

wrdc strong ,Zbadano” do géry. Z reguty oznacza to zablokowanie

dostepu do Scenariusza.

Otrzymujesz réwniez nowe karty Mapy Swiata, ktére umieszczasz
w miejscach na stronie z kartami. Zwrdé¢ uwage, ktérg strong i w kto-
rych miejscach nalezy umiesci¢ poszczegdlne karty. Nowe karty za-
pewniaja dostep do nowych Scenariuszy i nowych Wpiséw w kroku
,Nawigowanie po Mapie Swiata”.

Strona na karty Mapy Swiata z umieszczonymi w niej kartami
(po rozegraniu pierwszego Scenariusza).

2. Otwarcie Pakietow

Kiedy gra nakaze ci otworzyc¢ Pakiet, wybierz losowy Pakiet z pudetka
i otwdrz go. Umiesc¢ wszystkie karty z otwartego Pakietu za przektad-
ka Odblokowane karty. Mozesz doda¢ te karty do swojej talii, kiedy
nastepnym razem bedziesz wykonywa¢ Budowanie Talii.

W Edycji Specjalnej gry wszystkie Pakiety s zapieczetowane. Aby
otworzy¢ Pakiet, musisz rozerwac jego foliowe opakowanie. Po za-
koriczeniu kampanii mozesz przywréci¢ Pakiety do stanu pierwotne-
go, wykorzystujac instrukcje rozpakowywania i koperty na Pakiety.

3. Otrzymanie kart Rozwoju

Oprécz kart poczatkowych (oznaczonych litera ,S") zdobytych
w pierwszym Scenariuszu, jest wiele innych kart neutralnych, ktére
mozesz odblokowac po kazdym Scenariuszu. To karty z talii Rozwoju.
Istniejg dwie talie Rozwoju: talia Rozwoju A, z ktdrej korzystasz na po-
czatku gry, oraz znacznie silniejsza talia Rozwoju B - zyskasz do niej
dostep na pdzniejszym etapie kampanii.
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Kiedy masz otrzymac karty Rozwoju:

1. Wez wszystkie karty Rozwoju ze swojej obecnej talii Rozwoju
(podczas kilku pierwszych Scenariuszy bedzie to talia Roz-
woju A).

2. Dobierz 8 kart, ale za kazda karte Zmeczenia w obu taliach
Akcji dobierz o 1 karte mniej, zatem w najgorszym przypadku
dobierasz 3 karty Rozwoju. Umies$¢ te karty przed soba awer-
sami do gory.

3. Wybierz 3 karty i umie$c je za przektadka Odblokowane karty.
Mozesz dodac te karty do swojej talii, kiedy nastepnym razem
bedziesz wykonywa¢ Budowanie Talii. Umies$¢ pozostate karty
z powrotem w talii Rozwoju i j3 przetasu;.

4. Odrzucenie wszystkich kart Zmeczenia

Karty Zmeczenia nie przenoszg sie miedzy Scenariuszami. Usun
wszystkie karty Zmeczenia z talii Akcji obu Mystlingéw i odtéz je ra-
zem z pozostatymi kartami Zmeczenia.

5. Wykonanie peinego Leczenia swoich
Mystlingow

Zetony * nie przenoszg sie miedzy Scenariuszami. Odrzué wszyst-

kie * obu Mystlingéw.

6. Zapisanie gry
Gre mozesz zapisac tylko po ukoriczeniu Scenariusza. Dziennik Przy-
gdéd powie ci, kiedy mozesz to zrobic.

Aby zapisac gre, wykonaj ponizsze kroki:

1. Umiesc¢ oba Mystlingi za przektadka Druzyna wraz z ich karta-
mi Akcji. Jesli chcesz zachowac talie zbudowane dla tych My-
stlingéw na poczatku danego Scenariusza, réwniez mozesz
je tam umiescic.

2. Umiesc¢ swoje pozostate karty Akcji za przektadka Odbloko-
wane karty.

3. Umiesc¢ swoje karty Wyposazenia (pamietaj, ze mozesz miec
maksymalnie 2), Przedmiotéw (maksymalnie 3) i Sekretow
oraz zetony Esencji i Srebra za przektadka Ekwipunek.

4. Odtéz wszystkie pozostate elementy do pudetka.



( DODATKOWE TRYBY GRY )

Tryby utrudniajace rozgrywke
Dostepne podczas kampanii.

Jesli chcesz, by gra stanowita wigksze wyzwanie, mozesz zastosowac
ponizsze zasady. Wptywaja tylko na Walke. Mozesz przej$¢ na roz-
grywke w tym trybie w dowolnym momencie (poza sama Walka).
Mozesz réwniez zrezygnowac z tego trybu w dowolnej chwili, jesli
uznasz, ze ci nie odpowiada. Zalecamy rozegranie pierwszego Sce-
nariusza w normalnym trybie.

Istnieja 3 sposoby na zmodyfikowanie rozgrywki. Zaleca sie wyko-
rzystanie tylko 1w danym momencie.

Tryb trudniejszej Przemiany

Dostepny w rozgrywce 1- i 2-osobowe;.

Ten tryb zwieksza statystyki przeciwnika i moze wydtuzy¢ Walki.
Zasady: Przed kazdg Walka dobierasz 1 losowa karte Przemiany
(zob. str. 32) dla Wroga i umieszczasz jg pod jego karta statystyk.
Podczas Walki dodaj statystyki z karty Przemiany do statystyk Wro-
ga. Moze to spowodowad, ze Wrég bedzie miat wiecej niz 1 karte
Przemiany.

Cé : Umiesccie karte Przemiany pod karta Wiekszej Przemiany. )

Tryb nieprzewidywalny
Dostepny w rozgrywce 1-osobowe.
Ten tryb sprawia, ze Walka staje sie mniej przewidywalna.

Zasady: Karty talii Ataku Wroga sg zakryte. Podczas tury Wroga
w kroku ,Rozpatrz karte Ataku Wroga” odkryj karte Ataku Wroga
i dopiero wtedy ja rozpatrz.

Tryb bezlitosny

Dostepny w rozgrywce 1- | 2-osobowej.

W tym trybie zmniejszona jest wartos¢ Leczenia po Walce, przez
co kolejne Walki w danym Scenariuszu moga okaza¢ sie bardziej
zabdjcze.

Zasady: Kiedy trafisz na instrukcje: ,Kazdy Mystling, ktéry brat
udziat w tej Walce, wykonuje Leczenie do potowy swojego @@
(zaokraglajac w dot)", zamiast tego rozpatrz instrukcje: ,Kazdy My-
stling, ktdry brat udziat w tej Walce, wykonuje Leczenie 5. W wyniku
Leczenia wartos¢ @@ Mystlinga nie moze by¢ wieksza niz potowa
jego @ (zaokraglajac w dat)”.

Tryb PvP

Niedostepny podczas kampanii.

W trybie PvP mozesz zmierzy¢ sie w emocjonujacym pojedynku ze
swoim znajomym. W tym trybie wszystkie Mystlingi moga walczy¢
przeciwko sobie. W zaleznosci od tego, ile macie czasu, wasze opcje to:

» szybka bitwa (30-45 minut),

* wyzwanie (90 minut).
Zaréwno szybka bitwa, jak i wyzwanie wykorzystuja zasady Walki
(zob. str. 18) i Budowania Talii (zob. str. 7). Aby zagra¢ w tym trybie,

musicie zapoznac sie ze wskazanymi zasadami. Ponizej znajdziecie
odstepstwa od niektérych zasad w trybie PvP:

» Przeciwnik nie moze zosta¢ Poskromiony. Aby wygra¢ Wal-
ke, musisz sprawi¢, by Wrég miat tacznie tyle *, ile wynosi
jego @ lub wiecej.

» Uzywacie strony karty Areny przeznaczonej do trybu PvP.

* Jesli gracz musi potozy¢ zeton zywiotu, pierwszy gracz kfa-
dzie biate zetony, a drugi gracz kfadzie czarne zetony.

» Przerwanie nie moze wptynac na karty w strefie 1 (nie mo-
zecie ich w ten sposéb odrzucic).

» Uzywacie strony ,B" kart statystyk (s3 oznaczone u dotu
jako ,PvP").
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Karta statystyk uzywana w trybie PvP.

Szybka bitwa

Podczas szybkiej bitwy kazdy gracz kontroluje wybranego Mystlinga,
buduje dla niego talig, a nastepnie wystawia go do bitwy. Gracze na-
przemiennie rozgrywajg swoje tury, az wygra 1z nich.

Przygotowanie szybkiej bitwy

1. Losowo wybierzcie pierwszego gracza.

2. Pierwszy gracz wybiera dowolnego Mystlinga i bierze jego
karty statystyk, ZdoInosci oraz Akcji. Nastepnie drugi gracz
robi to samo.

3. Zbudujcie jednoczesnie talie dla wybranych Mystlingdw,
wykorzystujac wszystkie zasady Budowania Talii z nastepu-
jacymi wyjatkami:

a. Podzielcie karty neutralne na 2 stosy, by kazdy gracz
miat dostep do 1egzemplarza kazdej karty.

b. Podzielcie karty Akcji zywiotéw na stosy wedtug zy-
wiotow.

c. Weizcie po 1stosie kart neutralnych (mozecie wymie-
niac sie kartami neutralnymi, jesli chcecie).

d. Jesli wybierzecie Mystlingi z tym samym zywiotem
i nie mozecie porozumie¢ sie¢ w sprawie podziatu
kart, dobierajcie je na zmiane po 1, zaczynajac od
pierwszego gracza.

e. Jesli Mystling dowolnego gracza ma zywiot dodatkowy,
ten gracz moze wybrac karty Akcji tego zywiotu dopie-
ro po tym, jak drugi gracz zakoriczy Budowanie Talii
(tj. moze uzy¢ tylko kart, ktére nie zostaty wybrane).

4. Wybierzcie losowo mape Areny (uzyjcie strony oznaczonej é ).

5. Dobierzcie losowo 1 karte Areny PvP i wykonajcie zawarte
na niej instrukcje przygotowania.

6. Pierwszy gracz umieszcza swojego Mystlinga na polu star-
towym I. Drugi gracz decyduje, na ktérym pozostatym polu
startowym umieszcza swojego Mystlinga (Il albo I1I).

7. Kazdy gracz bierze talie Akcji, tasuje j3, a nastepnie umiesz-
cza zakryta w strefie na talie Gracza.

8. Dobierzcie po 4 karty Akcji (dobierajcie je na zmiane po
1 karcie) i umiesécie je w strefach 1-4 po prawej stronie
swoich talii Akcji.

9. Zaczynajac od pierwszego gracza, mozecie zdecydowac sie
na wymiane kart (zob. str. 17).

10. Drugi gracz otrzymuje 1) .
11. Pierwszy gracz rozpoczyna swoja ture.

Wyzwanie

Podczas wyzwania wybieracie po 3 Mystlingi i walczycie w serii
rund. Macie mozliwo$¢ zamiany Mystlingéw miedzy rundami. Roz-
grywacie swoje tury na zmiane, az dowolne z was wygra dang runde.
Zwyciezca wyzwania zostaje gracz, ktéry wygra 2 z 3 rund. Oznacza
to, ze wyzwanie sktada sie z 2 lub 3 rund. Zwyciezca rundy nie moze
uzy¢ tego samego Mystlinga ponownie w kolejnych rundach.

Przygotowanie wyzwania
1. Losowo wybierzcie gracza bedacego gospodarzem.

2. Gospodarz wybiera 1. Mystlinga, a nastepnie bierze jego
karty statystyk, Zdolnosci i Akcji. Nastepnie drugi gracz wy-
biera swojego 1. i 2. Mystlinga. Gospodarz w ten sam spo-
séb wybiera 2. i 3. Mystlinga. Na koniec drugi gracz wybiera
3. Mystlinga. Gracz nie moze wybra¢ Mystlinga, ktérego
zywiot gtéwny jest taki sam jak zywiot gtéwny wczesniej wy-
branego przez niego Mystlinga.

3. Podzielcie karty neutralne na 2 stosy, by kazdy gracz miat
dostep do 1egzemplarza kazdej karty.

4. Podzielcie karty Akcji zywiotdw na stosy wedtug zywiotow.

5. Weicie po 1stosie kart neutralnych (mozecie wymieniac sie
neutralnymi kartami, jesli chcecie).

6. Kazdy gracz buduje talie dla 1 wybranego Mystlinga, wyko-
rzystujac wszystkie zasady Budowania Talii z nastepujacymi
wyjatkami:

a. Jesli wybierzecie Mystlingi z tym samym zywiotem
i nie mozecie porozumie¢ sie w sprawie podziatu
kart, dobierajcie je na zmiane po 1, zaczynajac od
gospodarza.

b. Jesli Mystling dowolnego gracza ma zywiot dodatko-
wy, tengraczmoze wybrackarty Akcjitego zywiotudo-
pieropotym,jakdrugigraczzakoriczy Budowanie Talii
(tj. moze uzy¢ tylko kart, ktére nie zostaty wybrane).

c. Powtdrzcie ten proces dla kolejnych Mystlingdw, az
bedziecie miec po 3 talie.
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Przygotowanie rundy:

» Tylko w pierwszej rundzie: Wybierzcie losowo pierwszego
gracza.

*  Wylosujcie mape Areny (uzyjcie strony oznaczonej é )-

» Dobierzcie losowo 1 karte Areny PvP i wykonajcie zawarte
na niej instrukcje przygotowania.

 Pierwszy gracz wybiera 1ze swoich Mystlingéw do tej run-
dy. Nastepnie Mystlinga wybiera drugi gracz.

 Pierwszy gracz umieszcza swojego Mystlinga na polu star-
towym |. Drugi gracz decyduje, na ktérym pozostatym polu
startowym umieszcza swojego Mystlinga (Il albo III).

» Kazdy gracz bierze talie wybranego Mystlinga, tasuje ja,
a nastepnie umieszcza zakryta w strefie na talie Gracza.

» Dobierzcie po 4 karty Akcji (dobierajcie je na zmiane po
1 karcie) i umiesccie je w strefach 1-4 po prawej stronie
swoich talii Akcji.

» Zaczynajac od pierwszego gracza, mozecie zdecydowac sie
na wymiane kart (zob. str. 17).
» Drugigracz otrzymuje 1 .
» Pierwszy gracz rozpoczyna swoja ture.
Po zakornczeniu rundy:
* Jesli dowolny gracz wygra w 2 rundach, zostaje zwyciezca
wyzwania i dobiega ono korica.
*  Winnym wypadku:
a. Gracz, ktéry wygrat w danej rundzie odktada figur-
ke zwycieskiego Mystlinga na bok (zaznaczajac tym

samym, ze wygrat runde). Ten gracz nie moze uzy¢
tego samego Mystlinga w kolejnych rundach.

b. Odrzuccie wszystkie @ i * z arkuszy swoich My-
stlingdw.

c. Gracz, ktéry przegrat w danej rundzie, decyduje
o tym, kto rozpocznie kolejna runde.

d. Uprzatnijcie Arene.

e. Przygotujcie nastepng runde zgodnie z zasadami
w sekeji ,Przygotowanie rundy”.

Tryb roguelite
Dostepny w rozgrywce 1- i 2-osobowe;.
Niedostepny podczas kampanii.

Zanim sprébujesz gry w trybie Roguelite, zalecane jest ukoriczenie
kampanii.

Opis rozgrywki

Wybierz 1 Mystlinga (w rozgrywce 2-osobowej wybieracie po 1 My-
stlingu). Twoim celem jest przedarcie sie przez mape i dotarcie do
3. bossa. Kazda mapa sktada sie z 3 etapéw. Kazdy etap koriczy sie
walka z bossem. Po pokonaniu kazdego bossa mozesz zapisa¢ gre
albo jg kontynuowac. Jesli nie osiagniesz celu, bez obaw! Dzieki
zdobytym zetonom Srebra i Esencji, mozesz odblokowa¢ dodatko-
we premie i pomocne Mystlingi.

Gtdwna petla 1 sesji rozgrywki w trybie Roguelite (nazywana seri)
polega na wybraniu pola na mapie, rozpatrzeniu jego efektu (otrzy-
maniu nagrody lub rozegraniu Walki), a nastepnie wybraniu kolej-
nego pola, az do momentu pokonania 3., czyli ostatniego, bossa
i zakoriczenia serii zwyciestwem. Jesli Mystling (dowolnego gracza
w rozgrywce 2-osobowej) ma tacznie tyle *, ile wynosi jego @@
lub wiecej, pada pod wptywem ran i wyciericzenia. Tym samym seria
koriczy sie porazka. W obu przypadkach przejdz do kroku ,Podsu-
mowanie serii”

Przygotowanie trybu Roguelite
Przygotowanie trybu Roguelite wykonujesz tylko raz przed pierw-
Sz3 seri.

»  Otworz wszystkie Pakiety, o ile jeszcze nie s3 otwarte.

* Podziel talie Rozwoju na talie Rozwoju A B.

* Przygotuj karty Akcji zywiotéw. Podziel je na talie poszcze-
gdInych zywiotdw.

*  Umies¢ wszystkie karty Mystlingéw (statystyk, ZdoInosci,
Zdolnosci Wroga, Poskramiania, z portretami i Akgcji) za
wiasciwymi przektadkami.

* Przygotuj karty Pozioméw. Podziel je na oddzielne talie dla
kazdego Poziomu Mystlingéw.

»  Wez karty Wyposazenia i Przedmiotdw, a nastepnie usun
z nich wszystkie karty, ktére nie maja oznaczenia ,RL"
w prawym dolnym rogu - te karty nie beda uzywane. Pozo-
state karty powinny zosta¢ w obszarze gry.

* Przygotuj talie Ataku Wroga.

(ﬁ : Uzyjcie talii Ataku Wroga oznaczonej é )

* Przygotuj zetony uniwersalne, zetony Standw, zetony zy-
wiotow, zetony obrazer i znaczniki Mocy.

*  Przygotuj figurki.
*  Wez nowy arkusz zapisu gry.

» Zbierz wszystkie elementy przypisane wytacznie do tego
trybu: mapy Roguelite oraz karty Arefaktéw i Tajemnic.

Karty Artefaktow

KAMIEN MIGNIECIA
Na poczatku swojej tury:
Wyczerp, by wykonad
Migniecie 7.

KAMIEN MIGNIECIA
Porusz sie 0 min. 11 pdl
w trakcie 1tury.

Zablokowany Artefakt (po lewej) i odblokowany Artefakt (po prawey).

Karty Artefaktéw sg podobne do kart Przedmiotéw i Wyposazenia.
Mozesz je odblokowac w kolejnych seriach w trybie Roguelite.
» Kazdy Artefakt ma strone zablokowang i odblokowana.

* Artefakty to karty jednorazowego uzytku.

(é : Artefakty sa wspdlne. )

Wyczerp karte Artefaktu po jej uzyciu (obrdé ja o 90 stopni,
by zaznaczy¢, ze nie mozesz jej uzy¢). Artefakt pozostaje
wyczerpany, dopdki nie dotrzesz do kolejnego obozowiska
po Walce z bossem.

Przed pierwszg serig wszystkie Artefakty sg zablokowane - nie nale-
2y czytac ich odblokowanej strony.

Aby odblokowaé Artefakt, musisz spetni¢ warunek widoczny na stro-
nie zablokowanej. Jesli spetnisz warunek, mozesz odblokowa¢ Arte-
fakt i odtozy¢ go na bok do czasu podsumowania serii (karty Artefaktu
nie mozesz uzy¢ podczas serii, w ktérej udato ci sie go odblokowac).

(& : Nie mozecie odblokowywac sobie wzajemnie Artefaktow. )

Karty Tajemnic

. M
STUDNIAZYCZEN
- AN

Kazdy gracz dobiera 3 karty z talii Rozwoju
iwybiera T:

+ Dodaj 1z nich do swojej talii.
+ Odrzuéjei usun Twybrang karte
ze swojej talii.

Otrzymaj 2 zetony Srebra.

\R:le}

Dobierz losowa kartg Ataku Wroga
i rozpatrz:

£ odrauczeton Srebra.

{=} otzymujesz3 zetony Srebra.

2\ Otrzymujesz 5 zetonéw Srebra.

Karty Tajemnic wprowadzaja przygody i nieoczekiwane spotkania
na szlaku. Miedzy Walkami rozpatrujesz przynajmniej 1 takg karte.
Karty Tajemnic podzielono na 2 czesci: gérna czes$¢ pozwala ulep-
szy¢ talie Akcji poprzez dodanie lub usuniecie kart. Dolna czes¢
zawiera rézne efekty, ktére pozwalajg zdoby¢ karty Przedmiotow,
Wyposazenia i inne korzysci.



Arkusz zapisu gry

Mystlingi
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4 Premie poczatkowe Premie Artefaktow 3 Tryb Ciemnosci
1 O Masz1strefe na Artefakt. 1 QO Poczatek serii: Otrzymujesz 5 2. 6
oty Gty Thmey 2 Qusui 1@ +@. 2 O Poczatek seri: Usur 1 karte Mystlinga.
Seba  Srebra Srebra 3 O Odbloku karty Rozwoju B. 3 O Poczatek serii: Otrzymujesz 1 karte Zmeczenia.

Umies¢ X wybranych kart neutralnych w talii. 4 O Odblokuj poskramianie. 4 ) Obozowisko: Wykonaj Leczenie mniejsze 0 5.

5 (O Boss zaczyna z1karta Przemiany.
Poziom +1 (maks. 5).

Umies¢ X wybranych kart zywiotow w talii.
Usur X kart z talii.

5 OMasz2 strefy na Artefakty.
6 Q Odblokuj tryb Ciemnosci Zdolnoéci zywiotw kosztuja +1 @

7 O Usuri karty Rozwoju A. 8 (O zdolnokci Specjalne kosztuja +1 @ .

8 O Usuri 1 dodatkowa @ 9 Q Otrzymujesz tylko @ ze strefy 2.

9 O Odblokuj 1 Mystlinga za darmo. 10O Praygotowanie Wroga: Strefa Zdolnoéci specjalnej -1
10 O Masz 3 strefy na Artefakty.

Artefakty Mapy 5

Otrzymujesz X wybranych kart Przedmiotéw.
Otrzymujesz X & .
Otrzymuijesz X kart Wyposazenia.
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000000
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O Klejnot Wzrostu (O Zapasowa Dusza O. Arkusz Zapisu gry

Ten tryb wykorzystuje arkusz zapisu gry umozliwiajacy $ledzenie postepéw i osiagnie¢. Podzielono go na 6 czesci:

1. Mystlingi
» Taczesc pozwala $ledzi¢, ktére Mystlingi sg dostepne.
* Przed rozpoczeciem 1. serii masz dostep do 4 odblokowanych Mystlingdw (oznaczonych czarng kropka). W kolejnych seriach odblokujesz kolejne Mystlingi.
» Obok kazdego Mystlinga znajduja sie 3 okienka, ktére zaznaczasz po pokonaniu bossa.

» Zaznaczenie okienka w kolumnie ,1” pozwala rozpocza¢ kolejng serie tym Mystlingiem z 1. obozowiska. Zaznaczenie okienka w kolumnie ,2" pozwala rozpocza¢ kolejna serie tym Mystlingiem z 2. obozowiska.
Zaznaczenie okienka w kolumnie ,3" oznacza, ze ten Mystling pokonat 3. bossa.

» Podczas podsumowania serii mozesz wydawac zetony Esencji, by odblokowa¢ nowe Mystlingi.

2. Artefakty

» W tej czesci arkusza zapisu gry zaznaczasz, ktére karty Artefaktéw udato ci sie odblokowac.

3. Premie Artefaktow
* Zakazdym razem, gdy odblokujesz karte Artefaktu, zaznacz najwyzsze puste okienko na arkuszu zapisu gry w sekji ,Premie Artefaktdw”. Odblokujesz tym samym dostep do Artefaktu w przysztych seriach.

* Rodzaje premii Artefaktow:

¢ Masz X stref na Artefakty: Na poczatku kazdej serii wybierz tyle odblokowanych Artefaktdw, ile masz na nie odblokowanych stref (wraz z drugim graczem albo bez niego, jesli to rozgrywka
1-osobowa).

¢ Usun @ + {=} : Gdy rozpatrujesz karte Tajemnicy, usuri po 1 karcie Wroga @ i {=}, zanim dobierzesz karte, co zwiekszy twoja szanse na pozytywny efekt. Po rozpatrzeniu karty Tajemnicy wtasuj
usuniete karty z powrotem do talii Wroga.

+ Odblokuj karty Rozwoju B: Podczas przygotowania przetasuj razem wszystkie karty Rozwoju A i B, tworzac ulepszona talie Rozwoju.

+ Odblokuj poskramianie: Od teraz mozesz poskramia¢ Mystlingi w trybie Roguelite. Kiedy przygotowujesz Walke z Mystlingiem, ktéry nie zostat jeszcze odblokowany, uzyj kart Areny oraz kart
Poskramiania wyszczegdlnionych na karcie Poziomu tego Wroga.

4. Premie poczatkowe

» Te premie pozwalaja zacza¢ rozgrywke z lepszej pozycji. Kazdy poziom premii musisz wykupywac po kolei, zatem najpierw musisz kupi¢ poziom o koszcie 3 zetonéw Srebra, zanim kupisz poziom za 6 zetonéw
Srebra i tak dalej. Mozesz jednak w dowolnej kolejnosci wykupywac rézne premie o tym samym koszcie.

5. Mapy

* Po ukoriczeniu mapy (po pokonaniu 3. bossa) odblokujesz dodatkowa mape trybu Roguelite, ktérag mozesz przemierza¢ w kolejnych seriach.
» Kiedy ukoniczysz dang mape po raz pierwszy, otrzymuijesz 3 zetony Esenciji.

6. Tryb Ciemnosci

» Za kazdym razem, gdy zaznaczysz wszystkie 3 okienka obok Mystlinga, odblokuj kolejny poziom Ciemnosci poprzez zaznaczenie najwyzszego niezaznaczonego okienka Ciemnosci. Rozpoczynajac kolejng
serie, mozesz rozpocza¢ gre ze wszystkimi zaznaczonymi modyfikatorami Ciemnosci; jest to zupetnie opcjonalne i znaczaco podnosi poziom trudnosci rozgrywki.

» Nie musisz korzystac z zasad trybu Ciemnosci, choc¢ jest to zalecane, jesli chcesz zmierzy¢ sie z wiekszym wyzwaniem.
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- Rodzaje modyfikatoréw w trybie Ciemnosci:

+ Poczatek serii: Podczas przygotowania serii
rozpatrz wiasciwy efekt. Instrukcja ,Usun 1karte
Mystlinga” oznacza, ze nalezy usunac z talii Akgji
1losowa karte przypisang do Mystlinga.

+ Wykonaj Leczenie mniejsze o 5: Kiedy masz
wykona¢ petne Leczenie swojego Mystlinga
w fazie obozowiska, zostaw 5 )8 na jego ar-
kuszu.

+ Boss zaczyna z 1 kartg Przemiany: Dotacz
1 karte Przemiany do arkusza Wroga na po-
czatku Walki z bossem.

+ Poziom +1: Kiedy dobierasz karte Poziomu,
dobierz karte Poziomu wyzszego o 1. Maksy-
malny Poziom to 5.

+ Zdolnosci zywiotéw/Specjalne kosztuja +1 :
Koszt tych Zdolnosci wzrasta o 1 (maksymalnie
do10).

¢ Otrzymujesz tylko1y} ze strefy 2: Uzyj o, by
zakry¢ 1z symboli (@ nad strefg 2. Otrzymujesz
tylko 144, kiedy rozpatrujesz karte z tej strefy.

+ Strefa Zdolnosci Specjalnej -1: Kiedy przygo-
towujesz Wroga, potéz zeton Zdolnosci Spe-
cjalnej w strefie o numer nizszej (minimalnie
w strefie 1).

Mapy w trybie Roguelite podzielone s3 na 3 czesci - kazda zaczyna
sie od obozowiska i koriczy bossem. Poruszasz sie po mapie, zazna-
czajac swoja obecng pozycje © . Za kazdym razem, gdy poruszysz
sie na nowe pole mapy, rozpatrz odpowiedni efekt (opisany szcze-
goétowo w czesci poswieconej rozgrywce Roguelite - zob. str. 31). Na
mapie znajduje sie od 2 do 4 stref oznaczonych literami - to miejsca
na karty Tajemnic. Niektére efekty obszarowe wykorzystuja karty
umieszczone w tych strefach.

Przygotowanie serii

57" ‘,.;?:,F‘g*ws@

Aby rozpoczaé rozgrywke w trybie Roguelite, wykonaj ponizsze kroki. Jesli to pierwsza seria, ktéra rozgrywasz, musisz najpierw wykonac in-
strukcje opisane w kroku ,Przygotowanie trybu Roguelite”.

1.

Wybierz odblokowana mape Roguelite i umie$¢ ja na Srodku obszaru gry. Potéz zeton na polu poczatkowym - reprezentuje twoja
pozycje na mapie.

Przygotuj elementy:

a.
b.
&

Przetasuj karty Rozwoju A (wraz z kartami B, jesli udato ci sie je odblokowa¢ w trybie Roguelite) i umies¢ je obok mapy.
Umies¢ karty Ataku Wroga, Przedmiotéw, Przemiany i Wyposazenia obok mapy.

Przetasuj karty Tajemnic. Umie$¢ po 1 odkrytej karcie w kazdej strefie mapy oznaczonej litera. Pozostate karty umies¢ zakryte
obok mapy.

Wybierz tyle odblokowanych Artefaktéw, ile masz odblokowanych miejsc na Artefakty (jesli to rozgrywka 2-osobowa, gracze biora pod
uwage taczna liczbe odblokowanych miejsc i razem wybieraja Artefakty). Te Artefakty beda dostepne w danej serii.

Wykonaj nastepujace kroki (ty i drugi gracz, jesli to rozgrywka 2-osobowa):

a.

Wybierz 1z odblokowanych Mystlingéw.

(é : Wybierzcie Mystlingi z réznymi zywiotami gtéwnymi. )

Usun z talii Poziomdw karte Poziomu Mystlinga wybranego w kroku a.

Wez karty statystyk, Zdolnosci i Akcji wybranego Mystlinga, zestaw 10 réznych kart poczatkowych (oznaczonych literg ,S”
w prawym goérnym rogu) i karte pomocy odpowiadajaca zywiotowi wybranego Mystlinga.

Umies¢ obok mapy talie zywiotéw odpowiadajace zywiotowi gtéwnemu i dodatkowemu wybranego Mystlinga.

Rozpatrz efekty odblokowanych premii poczatkowych.

Wybierz 1 karte zablokowanego Artefaktu i umies¢ jg zablokowana strong do géry w obszarze gry - mozesz odblokowac dany
Artefakt, jesli podczas tej serii uda ci sie spetnic jego warunek odblokowania.



Rozgrywka w trybie Roguelite

Kazda runda serii w trybie Roguelite skfada sie z poruszenia sie na
nowe pole mapy i rozpatrzenia efektu danego pola. Powtarzaj kroki
do momentu zakoriczenia serii.

By sie poruszy¢, wybierz, na ktdre pole na mapie chcesz przesunac
swdj zeton © |(musisz poruszac sie zgodnie z kierunkiem strzatek).
Nie mozesz poruszy¢ sie do tytu ani w innym kierunku niz wskaza-
ny przez strzatki. Potéz zeton na wybranym polu i rozpatrz jego
efekt. Wszystkie efekty opisano ponizej:

» Poziom X: Dobierz losowego przeciwnika o wskazanym
Poziomie, a nastepnie przygotuj i rozpatrz Walke zgodnie
z zasadami opisanymi w instrukgji, ale z nastepujacymi
wyjatkami:

- Nie uzywaj kart Poskramiania, chyba ze udato ci sie
odblokowa¢ premie Artefaktéw pozwalajaca na po-
skramianie Mystlingéw.

- Jesli wygrasz, nie przechodzisz do Wpisu wskazane-
go na karcie Areny. Zamiast tego umies¢ karte Pozio-
mu pokonanego Mystlinga obok mapy (uzyjesz jej
dopiero po dotarciu do obozowiska). Nastepnie wy-
bierz inne pole na mapie i porusz sie na nie. Jesli po-
konasz 3. bossa, koriczysz dang serie zwyciestwem!

- Jesli przegrasz, nie przechodzisz do Wpisu wskazane-
go na karcie Areny. Zamiast tego natychmiast prze-
chodzisz do kroku ,Podsumowanie serii”.

+ Boss: Walka z bossem przebiega tak samo jak zwykta Wal-
ka, ale z nastepujagcymi modyfikacjami:

- Przygotowanie Walki: Przetasuj talie kart Przemia-
ny i umies¢ ja obok talii Ataku Wroga. Zawsze gdy
resetujesz talie Ataku Wroga, dobierz karte Prze-
miany i umies¢ ja pod arkuszem Wrogiego Mystlin-
ga. Boss moze miec wiecej niz 1karte Przemiany.

- Nie mozesz poskromi¢ bossa nawet po odblokowa-
niu premii Artefaktéw pozwalajacej na poskramianie.

» Karta Tajemnicy oznaczona liczbg lub litera:

- Jesli pole zawiera litere, rozpatrz karte Tajemnicy,
ktora jest w strefie oznaczonej odpowiadajaca lite-
ra. Nie odrzucaj tej karty po rozpatrzeniu!

- Jesli pole zawiera kontur 1karty albo 2 kart, dobierz
dang liczbe kart, wybierz 1z nich i odt6z pozosta-
ta na spod talii (w rozgrywce 2-osobowej wspdlnie
wybieracie karte). Po rozpatrzeniu karty umies¢ ja
na spodzie talii.

- Jesli karta nakazuje dobranie losowej karty Ataku
Wroga, przetasuj wszystkie karty Ataku Wroga (jesli
udato ci sie odblokowa¢ odpowiednie premie Arte-
faktow, mozesz wczesniej usunac z tej talii niektore
karty), a nastepnie dobierz 1losowo.

» Obozowisko: Rozpatrz ponizsze kroki:

- Kazdy Mystling wykonuje petne Leczenie (odrzuca
wszystkie swoje J&%).

- Na arkuszu zapisu gry zaznacz okienka obok tych
Mystlingdw, ktére pokonaty bossa w ukoriczonej
sekcji mapy (np. za pokonanie 1. bossa zaznacz
okienko w kolumnie ,1" obok nazwy Mystlinga).

- Otrzymujesz 1 zeton Esencji za kazde okienko za-
znaczone w poprzednim kroku.

- Wszystkie wyczerpane Artefakty znéw staja sie
dostepne (przywrd¢ je do pierwotnego utozenia).
Mozesz wymienia¢ sie z drugim graczem swoimi
odblokowanymi Artefaktami.

- Jesli nie masz karty zablokowanego Artefaktu, mo-
7esz ja teraz wybrac¢ (w przypadku rozgrywki 2-oso-
bowej drugi gracz moze zrobi¢ to samo).

- Mozesz kontynuowac gre lub jg zapisac (zob. ponizej).

Podsumowanie serii

Jesli poniesiesz porazke (tj. 1z twoich Mystlingdéw ma tacznie tyle *,
ile wynosi jego @@ lub wiecej), zakoriczysz serie zwyciestwem poprzez
pokonanie 3. bossa albo postanowisz zakoriczy¢ serie bez zapisywania
gry, wykonaj nastepujace kroki:

»  Odrzuc wszystkie znaczniki & izablokowane Artefakty.

» Otrzymaj zetony Srebra:

- Wez wszystkie karty Pozioméw Mystlingéw poko-
nanych w tej serii. Za kazda karte otrzymujesz X ze-
tondw Srebra, gdzie X to Poziom danej karty.

- Mozesz wydac zetony Srebra, by przed kolejnymi
seriami odblokowac premie poczatkowe na arkuszu
zapisu gry. Mozesz to zrobi¢ w dowolnym momen-
cie podsumowania serii, nawet w momencie otrzy-
mywania zetondw Srebra z kart Poziomow.

- Liczba Zetonéw Srebra jest ograniczone i nigdy nie
mozesz mie¢ wiecej niz 10 zetondw Srebra.

» Otrzymaj zetony Esenciji:
- Otrzymujesz 1 zeton Esencji za kazdy Artefakt od-
blokowany w tej serii.

- Otrzymujesz 3 zetony Esenciji, jesli ukoriczysz dang
mape pierwszy raz.

- Mozesz wyda¢ zetony Esencji, by przed kolejnymi
seriami odblokowa¢ nowe Mystlingi na arkuszu za-
pisu gry. Mozesz to zrobi¢ w dowolnym momencie
podsumowania serii.

- Liczba zetonéw Esenciji jest ograniczona i nigdy nie
mozesz miec wiecej niz 6 zetonéw Esenciji.

» Przenies wszystkie odtozone na bok (czyli odblokowane)
karty Artefaktéw do puli odblokowanych Artefaktéw. Beda
dostepne w nastepne;j serii.

o Zwroc wszystkie karty Akcji, karty Pozioméw i inne ele-
menty do odpowiednich talii. Poza premiami i elementami
odblokowanymi na arkuszu zapisu gry nic nie przenosi sie
miedzy kolejnymi seriami.

[

Zapisywanie gry (opcjonalne)
Po zakoriczeniu fazy obozowiska mozesz zapisa¢ gre i wrdcic¢ do niej
pozniej. By zapisac gre, wykonaj nastepujace kroki:

- Odtéz swoja talie do pojemnika na Mystlingi.

- W16z swoje zetony Srebra i Esencji do pojemnika na
Mystlingi. Jedli grasz w trybie Ciemnosci, wiéz tam
réwniez zetony *, ktore nie zostaty odrzucone przy
wykonywaniu Leczenia.

- Wez tyle zetonéw © ) ilu bosséw zostato pokonanych
w tej serii, i umies¢ je w pojemniku na Mystlingi (jako
przypomnienie, na jakim etapie zakoriczyta sie gra).

- Umies¢ pozostate elementy w pudetku.

Wznawianie zapisanej serii

Aby wznowi¢ zapisang gre, wykonaj ponizsze kroki (w rozgrywce
2-osobowej obaj gracze wykonuja wszystkie kroki poza pierwszym
i ostatnim):

» Przygotuj elementy gry tak, jak opisano w sekcji ,Przygo-
towanie serii".

»  Wez zapisang talie Akcji z pojemnika na Mystlingi wraz
z kartami statystyk, Zdolnosci i pomocy.

» Wez wszystkie zetony Srebra i Esencji z pojemnika na My-
stlingi, a nastepnie potéz je w swoim obszarze gry.

*  Wybierz tyle odblokowanych Artefaktéw, ile masz odblo-
kowanych miejsc na Artefakty (w rozgrywce 2-osobowej
dokonajcie tego wyboru wspdlnie).

»  Wez1karte Artefaktu, a nastepnie umies¢ ja w swoim ob-
szarze gry strong z osiggnieciem do gory.

* Potéz zeton na mapie na polu obozowiska, w ktérym

zakoriczyta sie gra (na 1., jesli masz 1. © ), albo na 2., jesli
masz 2 © ). Nastepnie odrzuc wszystkie z pojemnika
na Mystlingi.

Skréty

Ten tryb gry pozwala rozpocza¢ serie od 1. lub 2. obozowiska.
Ta opcja jest dostepna wytacznie wtedy, gdy kazdy z wybranych My-
stlingéw ma odpowiednia liczbe zaznaczonych okienek. Wykorzy-
staj zwykte zasady przygotowania serii z nastepujacymi wyjatkami:

» Nie mozesz korzystac z zasad trybu Ciemnosci.

» Jesli masz zaznaczone 1 okienko, potdz zeton na
1. obozowisku, wez 3 karty Tajemnic, rozpatrz kolejno gér-
ng czes¢ kazdej z nich, a nastepnie je odrzuc.

» Jesli masz zaznaczone 2 okienka, potéz zeton (© | na
1. albo 2. obozowisku, wez odpowiednio 3 karty Tajemnic
albo 6 kart Tajemnic, rozpatrz kolejno gérna czes¢ kazdej
z nich, a nastepnie je odrzuc.

Zgodnos¢ z rozszerzeniami

Mystlingi ze wszystkich rozszerzen moga by¢ wykorzystane w try-
bie Roguelite. Zapisz ich nazwy na arkuszu zapisu gry w pustych
liniach. Obok ich nazw zapisz koszt w zetonach Esencji, ktéry znaj-
dziesz na ich kartach Pozioméw. Nastepnie dodaj te karty Pozio-
mow do pozostatych kart Poziomdw z gry podstawowe;.
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( ZASADY ZAAWANSOWANE )

Ponizsze zasady wykorzystuje sie w pézniejszych Scenariuszach. Zapoznaj sie z nimi, kiedy pierwszy raz trafisz na nieznany termin.

Spotkania Losowe

Spotkania Losowe wykorzystuja karty Pozioméw, co czyni je nie-
przewidywalnymi. Na poczatku gry talia Spotkan Losowych bedzie
pusta - za przektadka Spotkania Losowe nie bedzie zadnych kart
Pozioméw. Dziennik Przygdd bedzie ci czesto nakazywat umiesz-
czenie karty Poziomu za przektadka Spotkania Losowe. Niemal
kazdy Mystling, ktéry nie zostanie Poskromiony, zostanie umiesz-
czony za ta przektadka, wiec bedziesz miec szanse, by go poskromic
z wykorzystaniem zetonéw Esencji (podczas kroku ,Nawigowanie
po Mapie Swiata”) lub stanac z nim ponownie oko w oko w trakcie
Spotkania Losowego.

W przypadku Spotkan Losowych mozesz trafi¢ na nastepujace in-
strukcje:

» Dodaj karte Poziomu X do Spotkan Losowych: Odszukaj
wskazang karte Poziomu w talii Poziomdw i umies¢ ja za
przektadka Spotkania Losowe.

* Przygotuj Spotkanie Losowe: WeZ wszystkie karty zza
przektadki Spotkania Losowe, przetasuj je i dobierz loso-
wo 2 karty (jesli za przektadkg Spotkania Losowe znajdu-
je sie tylko 1 karta, dobierz te karte). Nastepnie wybierz
1z dobranych kart i przygotuj Walke, uzywajac elementéw
wyszczegolnionych na karcie Poziomu i wszystkich zasad
przygotowania Walki.

* Przygotuj Spotkanie Losowe. Dodaj do puli Wrogéw
karte Poziomu X: Po dobraniu 2 kart Spotkania Losowego
dodaj wskazang karte z talii Pozioméw do puli kart, z kté-
rych wybierasz. Wybierz 1z tych kart i przygotuj Walke.

Po rozegraniu Spotkania Losowego dolna cze$¢ karty Areny na-
kazuje przejscie do Wpisu 200 biezacego Scenariusza (np. jesli
rozgrywasz Scenariusz ze wszystkimi Wpisami zaczynajacymi sie
od litery A, przejdz do Wpisu A200). Nastepnie Dziennik Przygdd
wykorzysta informacje zawarte na karcie Poziomu (Poskromiony,
Encyklopedia Mystlingéw), by przekazac ci wiasciwe karty.

Karty Poziomow

.-\. l ““ |
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ELDRITHIA
Arena: Kar‘t’é 9, mapal. &
Wroga: Karty 46,4748 -
ﬁ Wieksza Przemiana: C. 4

Poskromiona: Karty 46, 50
i karty Akcji (6 kart).

Encyklopedia Mystlingow:
o Karty 48 49.

Budowa karty Poziomu:

1. Poziom Mystlinga (I-V): Okresla, jak potezny jest dany
Mystling. Czasami wykorzystujesz te wartos¢ w kroku ,Na-
wigowanie po Mapie Swiata” oraz w trybie Roguelite.

2. Koszt Mystlinga w zetonach Esencji: Okresla, ile zetonéw
Esencji musisz wyda¢, by poskromi¢ Mystlinga w kroku
,Nawigowanie po Mapie Swiata".

3. Zywiot Mystlinga.

4. Karty Mystlinga: Okresla, ktérych elementéw masz uzy¢
podczas Spotkania Losowego lub w trybie Roguelite.

Karty Przemiany i Wiekszej Przemiany

Od czasu Zacmienia rownowaga zywiotdw zostata zaburzona - wie-
le dzikich mystlingdw ulegto przemianom wynikajgcym z nadmier-
nego wptywu przynajmniej jednego z zywiotdw.

Karty Przemiany sprawiaja, ze Walka jest odrobine trudniejsza.
Wzmacniaja one stabsze Mystlingi napotkane w trakcie gry poprzez
zwiekszenie ich statystyk. Karty Wiekszej Przemiany dziataja w ten
sam sposob, jesli chodzi o zasady, jednak wykorzystujesz je wytacz-
nie w rozgrywce g .

Kiedy trafisz na instrukcje ,Dodaj X kart Przemiany do tej Walki",
wez wszystkie karty Przemiany, dobierz tyle, ile nakazuje instrukcja,
a nastepnie dotacz je do arkusza Wroga. Karty Przemiany zwieksza-
ja statystyki Wroga. Po Walce wtasuj wykorzystane karty Przemiany
z powrotem do talii.

é: Podczas przygotowania Walki w Dzienniku Przygdd na kar-
tach Poziomdw znajdziecie sformutowanie , é Wieksza Prze-
miana: X". Oznacza ono, ze musicie odszuka¢ wskazang karte
Wiekszej Przemiany i dotaczy¢ ja do arkusza Wroga. Po Walce
zwréccie karte Wiekszej Przemiany z powrotem do talii.

- m FIRPLE

Przywolane Stworzenia

Przywotane Stworzenia to stabsi przeciwnicy wykorzystywani przez
niektérych Wrogéw. Moga ich uzywa¢ tylko Wrogowie, Mystlingi
Graczy nie maja do nich dostepu. Nawet jesli Wrég wykorzystu-
jacy Przywotfane Stworzenia zostanie przez ciebie Poskromiony,
kfadziesz tylko zetony zywiotdw, ale nie wykorzystujesz zasad Przy-
wotanych Stworzen. Przywotane Stworzenia majg wtasne karty sta-
tystyk i wykorzystuja zetony zywiotdw, ktdre ktadzie sie na Arenie.

Zasady Przywotanych Stworzen:

* Przywofane Stworzenia nalezy traktowac jako przeciwni-
kow na potrzeby efektéw zadajacych *

* Przywofane Stworzenia nie moga otrzymywac zetonéw
Statusow.

» Ty iWrég nie mozecie poruszac sie na pole z Przywotanym
Stworzeniem ani przez takie pole.

» Przywotane Stworzenia nie dziatajg samodzielnie - zawsze
wykorzystuja zasady zawarte na karcie Zdolno$ci Wroga.

* Przywotane Stworzenia moga zosta¢ umieszczone na Arenie
tylko w wyniku Zdolnosci Wroga lub zasad przygotowania.

 Jesli na Arenie znajduje sie wiecej niz 1 Przywotane Stwo-
rzenie, mozesz wybrac¢ kolejnos¢, w ktérej Przywotane
Stworzenia beda wykonywaty swoje dziatania.

» Nie mozesz dotaczac kart Przemiany i Wiekszej Przemiany
do Przywotanych Stworzen.

| 148A) Przywotane Stworzenie
CIEN® @

Karta statystyk Przywotanego Stworzenia. Mozna jq rozpoznac po napisie
+~Przywotane Stworzenie” nad jego nazwg.

Zetony Stanow

Na koniec swojej tury kazdy Mystling odrzuca po 1 zetonie Stanu
kazdego rodzaju. Jesli ty albo Wrdg naktadacie Stan, potéz odpo-
wiedni zeton na arkuszu Wrogiego albo swojego Mystlinga. Jesli
masz natozy¢ Stan, ale wszystkie zetony danego Stanu s3 juz wy-
korzystane, zignoruj nakfadanie Stanu. Po rozstrzygnieciu Walki
odrzu¢ wszystkie zetony Standw.

a4

&L

Przyktad. Jesli Wrog z 3 ’L rozpatruje efekt ,Szarza +2’, majgc na-
fozone Spowolnienie, poruszy sie tylko o 1 pole.

B

Przyktad. Jesli twdj Mystling z 3N rozpatruje efekt ,Atak +2 3"
majgc natoZone Ostabienie, jego wartos¢ Ataku wyniesie 1, zatem
zada 1 * przeciwnikowi z 0 @

Podpalenie (maks. 5): Przed odrzuceniem zeto-
nu Podpalenia na koniec tury otrzymujesz 1*
za kazdy zeton Podpalenia.

Spowolnienie (maks. 1): Wartos¢ Szarzy/Odwrotu/Ru-
chu jest zmniejszona do 1)‘; (nie mozna jej zwiekszy¢
modyfikatorami ";).

Ostabienie (maks. 1): Warto$¢ Ataku jest zmniejszona
do 1N (nie mozna jej zwiekszy¢ modyfikatorami ).

Uciszenie (maks. 1): Mystlingi z natozonym Uciszeniem
nie moga uzywac¢ Akcji Bonusowych z kart Zdolnosci
(czyli Zdolnosci Specjalnych) ani Akcji Bonusowych
zywiotéw. Wrogi Mystling z natozonym Uciszeniem nie
uzywa swojej Zdolnosci Specjalnej i nie odrzuca kart ze
swoich stref.

' ZDOLNOSC SPECJALNA
- AKCJA BONUSOWA:

8 Ognista nowa:

Zadaj 6% w zasiegu 3. 5 Furia: Atak. ‘




Zadania Bojowe

Te Zadania mozesz ukoriczy¢ wytacznie w trakcie Walki. Zadanie
Bojowe Mystlinga mozesz wykona¢ tylko wtedy, kiedy dany My-
stling bierze udziat w Walce.

Warunki do spetnienia wyszczegdlniono na stronie ,A" karty Zada-
nia Bojowego. Jesli uda ci sie spetni¢ warunki, po Walce odwrd¢ kar-
te Zadania strong ,B" do gory. Tym sposobem odkryjesz wywyzszo-
na wersje karty Zdolnosci lub statystyk swojego Mystlinga. Od tej
pory uzywaj tej karty (statystyk lub Zdolnosci). Umies¢ zastapiong
karte za przekfadka Usuniete.

Miody Alukah

ZADANIE BOJOWE
Mtody Alukah rwie sie do walki,
ale musi udoskonali¢ swoje umiejetnosci,
zamiast prébowac robic wszystko naraz.
Zawsze gdy rozpatrujesz karte Akcji
Mtodego Alukaha, pot6z 1) na tej karcie.

Zawsze gdy rozpatrujesz karte neutralng,

odrzué 1Q) z tej karty.

Zgromadz co najmniej 4 o na tej karcie
na koniec Walki. Jeli nie uda ci sie wykonac
tego Zadania do korica Walki,
odrzu¢ wszystkie ) z tej karty.

Gdy wykonasz to Zadanie, odwrdc te karte.

Karta, na ktérej na jednej stronie (,A”) jest Zadanie Bojowe,
a na drugiej (,B”) Forma Wywyzszona Mfodego Alukaha.

Mapy i karty Aren
* Na mapie Areny 5 jest puste pole (zob. ponizej). Ty i twdj
Wrdg nie mozecie poruszac sie przez to pole ani na nie. Nie
mozna was rowniez na nim umiesdci¢. Nie umieszczaj na
nim zadnych zetondw ani ich na nie nie poruszaj. Bierz to
pole pod uwage, ustalajac zasieg. To pole nie blokuje efek-
téw liniowych.

» Atakowanie zetonu Terenu: Niektére karty Aren nakaza
ci potozenie zetonéw © )/ o, ktére moga stac sie celem
twoich Atakéw lub efektéw zadajacych 4*' Na potrzeby
takich efektéw mozesz traktowac te zetony jako przeciwni-
kow. Takie zetony nie moga otrzymywac zetonéw Standw.
Jesli zadajesz * (Wyssanie) zetonowi Terenu, nie wykonu-
jesz Leczenia swojego Mystlinga.

Przyktad. Jesli rozpatrujesz efekt ,Zadaj 2 * kazdemu
innemu Mystlingowi (w tym sojusznikowi) w dowolnym za-
siegu i natoéz na niego Ostabienie’, musisz zadac obrazenia
danemu zetonowi, ale ignorujesz natozenie Ostabienia.

+Zadaj 4

Wrég poruszajacy si¢ przez zeton Terenu: Jesli zeton Te-
renu na Arenie ma zosta¢ odrzucony po tym, jak Mystling
poruszy sie przez pole z tym zetonem, Wrogowie moga
poruszac sie przez takie pola, wykorzystujac zwykte zasady
ruchu (zeton Terenu zostaje odrzucony). Jesli jednak zasady
zetonu Terenu stanowig, ze ,Wrég nie moze poruszyc sie na
pole z zetonem Terenu ani nie moze zosta¢ na nim umiesz-
czony”, Wrogowie traktuja pola z zetonem Terenu jako za-
blokowane i musza je obej$¢ (wybierajac najkrdtsza droge).

Efekty liniowe: Niektdre efekty dziataja w linii zaczynajacej
sie na polu z twoim Mystlingiem. Linia faczy ze sobg sasia-
dujace pola na Arenie w linii prostej. Sojusznicy blokuja
efekty liniowe. Efekty zadajace * w linii dziatajg na naj-
blizszego przeciwnika na polu w linii. Niektére zasady kart
Aren mogg blokowa¢ efekty liniowe. Niektére efekty moga
nakaza¢ wykonanie Ruchu lub Szarzy w linii. Taki efekt na-
lezy rozpatrzy¢ zgodnie ze zwyktymi zasadami Ruchu lub
Szarzy, ale ty lub Wrég musicie poruszy¢ sie po linii.

Mtody Emberling rozpatruje karte Akcji Pocisk z efektem
w dowolnym zasiegu w linii”. Gracz wybiera linie
jak na powyzszym przyktadzie i zadaje 4 * Windraiserowi.
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( TWORCY )
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( SLOWA KLUCZOWE - PRZYGODA )

Jesli masz Mystlinga X: Czasami Dziennik
Przygdd sprawdzi, czy towarzyszy ci okreslony Mystling
(w takich sytuacjach liczg sie tylko Mystlingi umieszczone
w pojemniku na Mystlingi).

Przyktad. Instrukcja ,Otrzymujesz 6 # (jesli masz My-
stlinga @, zamiast tego otrzymujesz 3)” oznacza, Ze otrzy-
masz3 * zamiast 6 *, jesli zywiot gtéwny lub dodatkowy
twojego Mystlinga w pojemniku na Mystlingi to @
Kontynuuj Eksploracje: zamknij Dziennik Przy-
gdd i kontynuuj Eksploracje mapy.

Odrzuc karte Sekretu X: zwré¢ dana karte Sekretu
do talii kart Sekretéw. Jesli odrzucona karta Sekretu nie zo-
stata odkryta (lezy awersem do dotu), nie odkrywaj jej. Karty
w talii Sekretéw powinny by¢ utozone w kolejnosci rosnace;.

Otrzymujesz czes¢ X statusu ,Y": wez ar-
kusz statusow i zaznacz cze$¢ X statusu ,Y". Jesli masz juz
wskazany status, zignoruj te instrukcje.

Empatia III%[IE

Arkusz statuséw z zaznaczong czesciq 2 statusu ,Empatia”.

Otrzymujesz karte Przedmiotu: Dobierz
wierzchnig karte z talii Przedmiotéw i umies¢ jg w swoim
obszarze gry. Jedli talia Przedmiotdw jest pusta, przetasuj
stos kart odrzuconych i utwdrz nowa talie Przedmiotdw.
Mozesz mie¢ jednoczesnie 3 karty Przedmiotow. Jesli
otrzymasz karte Przedmiotu, a masz juz 3, musisz natych-
miast uzy¢ 1z nich lub 1z nich odrzuci¢.

Otrzymujesz karte Sekretu X: Odszukaj wia-
Sciwg karte Sekretu w talii kart Sekretéw, przeczytaj jej
tre$¢ i umiesc ja w swoim obszarze gry.. Jesli karta przed-
stawia fragment mapy (naktadka), umies¢ ja na mapie
w taki sposdb, by ilustracje do siebie pasowaty. Mozesz
mie¢ jednoczesnie dowolng liczbe kart Sekretéw. Jesli
masz juz wskazang karte Sekretu, zignoruj te instrukcje.

Otrzymujesz karte Wyposazenia: Dobierz
wierzchnig karte z talii Wyposazenia i umie$¢ jg w swoim
obszarze gry. Mozesz mie¢ jednoczesnie 2 karty Wypo-
sazenia. Jesli otrzymasz karte Wyposazenia, a masz juz 2,
musisz natychmiast uzy¢ 1z nich lub 1z nich odrzuci¢.

Otrzymujesz karte Zmeczenia: Wez karte
Zmeczenia z pudetka i dodaj ja do talii Akcji swojego My-
stlinga. Mozesz wybrac, ktéry Mystling ja otrzyma. Karty
Zmeczenia umieszczasz w przegrédce danego Mystlinga.
Jedli nie ma juz kart Zmeczenia, zamiast tego otrzymu-
jesz5 *

Otrzymujesz X @ : Wez znaczniki @ i wioz je do
przegrédki wybranego Mystlinga. Mozesz podzieli¢ otrzyma-
ne @ miedzy Mystlingi, chyba ze Dziennik Przygdd mowi
inaczej. Kazdy Mystling moze mie¢ maksymalnie 10 ) .

Otrzymuijesz X k: Wez zetony J i wiéz je do
przegrédki wybranego Mystlinga. Mozesz podzieli¢ otrzy-
mane miedzy oba swoje Mystlingi, chyba ze Dziennik
Przygdd méwi inaczej. Nie mozesz przydzieli¢ # Mystlin-
gowi, jesli z tego powodu miatby miec¢ facznie tyle *, ile
wynosi jego @@ lub wiecej. Jesli oba Mystlingi maja zbyt
duzo J&%, zignoruj nadmiarowe Jgz.

Otwoérz ma pe X: Umies¢ Ksiege Lokacji w obszarze
gry i otwérz ja na odpowiedniej mapie.

Potéz X w swoim obszarze gry: Wez wskaza-
ny element gry (np. zeton zywiotu) i potéz go przed sobg,
obok kart Sekretéw i Przedmiotéw.

Pot6z zeton A w strefie X / Pot6z zeton B
w strefie X: Potéz zeton odwrdcony strong ,A" albo ,B"
do géry we wskazanej strefie mapy. Nie przesuwaj zetonéw
potozonych na mapie, chyba ze gra nakaze inaczej.

Przejdz do Wpisu X: Otwérz Dziennik Przygéd na
stronie ze wskazanym Wpisem i przeczytaj zawarte w nim
instrukcje. Kiedy gra odesle cie do Wpisu, musisz wykonac
wszystkie jego instrukcje do korca.

Rozpocznij Eksploracje: Zamknij Dziennik Przy-
gdéd i zacznij Eksploracje mapy lokacji (zob. zasady dot.
map lokacji). Ta instrukcja pojawia sie, kiedy wchodzisz na
nowy obszar mapy lokacji.

Umies¢ X w pojemniku na Mystlingi:
Umies¢ wskazany element gry w wybranej przegrddce.
Do korica danego Scenariusza ten element pozostaje
przypisany do Mystlinga z tej przegrédki.

Wazne. W przegrédkach moga znajdowac sie inne ele-
menty poza kartami Mystlingéw i kartami Akcji: znaczni-
ki Mocy @, zetony obrazen * iinne.

Ustaw @/@ na X: Potéz zeton Czasu czerwona
lub niebieska strong do géry na wskazanym polu toru Czasu.
Wybierz 1: Wybierz 1z wyszczeg6lnionych opgiji i roz-
patrz jej efekt. Zanim podejmiesz decyzje, zapoznaj sie ze
wszystkimi rezultatami. Nie mozesz wybrac danej opcji, je-
$li nie spetniasz jej wymagarn przedstawionych w nawiasie.

Wykonaj Test: Rozpatrz Test zgodnie z zasadami
dotyczacymi Testow (zob. str. 11).

Zakoncz Eksploracje: Odrzu¢ wszystkie elementy
z mapy lokacji i zamknij Ksiege Lokacji.

: Przesun zeton Czasu o 1pole w dét. Jesli zeton Czasu
znajdowat sie na najnizszym polu, zamiast tego potéz go
na karcie Wydarzenia w strefie Wydarzenia. Jesli gra naka-
ze ci g , a zeton Czasu znajduje sie juz na karcie Wyda-
rzenia, zignoruj ten efekt.
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( SLOWA KLUCZOWE — WALKA )

Ponizej znajdziesz stowa kluczowe z kart Akcji, kart Zdolnosci i kart
Zdolnosci Wroga. Maja zastosowanie w stosunku do Mystlingédw
Gracza oraz Wrogich Mystlingéw. Stowa kluczowe s3 wyszczegdl-
nione réwniez na kartach pomocy.

. Aktywacja: Mozesz wykona¢ Aktywacje tylko raz na
ture. Zignoruj wszystkie kolejne instrukcje wykonania Akty-
wacji w danej turze. Kiedy wykonujesz Aktywacje, rozpatrz
inng karte ze swoich stref (nie otrzymujesz @ z tej strefy),
a nastepnie ja odrzuc¢. Potem dokoricz rozpatrywanie kar-
ty, ktéra wywotata wykonanie Aktywacji i jg odrzué. Kiedy
Wrég wykonuje Aktywacje, zakryj karte Ataku Wroga, ktéra
wywoftata wykonanie Aktywacji, przesun ja o 1strefe w pra-
wo, a nastepnie dobierz i rozpatrz wierzchnia karte Wroga
zgodnie ze zwyktymi zasadami (Zdolnosci Specjalnej uzy-
wasz tylko raz, po wykonaniu Aktywacji).

Zaréwno ty i Wrég mozecie wykonaé Aktywacje tylko
raz na ture.

é : Kiedy Wrdég wykonuje Aktywacje, moze dojs¢ do
zmiany celu. Ma to zastosowanie réwniez wzgledem
Zdolnosci Specjalnej, gdyz sprawdza ona aktualny cel.

« Atak: Jegii przeciwnik jest w zasiegu 1 od atakujacego
Mystlinga, zadaj tyle *, ile wynosi 3N atakujacego.
Zmniejsz te ik o (@) przeciwnika do minimalnej warto-
Sci 0. Jesli efekt pozwala, by w wyniku Ataku zadac
wiekszej liczbie przeciwnikéw (np. ,Zaatakuj kazdego
przeciwnika na polu z Q, AA lub 3 w dowolnym zasie-
gu”), rozpatrz te Ataki w wybranej przez siebie kolejnosci.

Wazne. Niektére efekty moga modyfikowac zasieg lub
wartos¢ Ataku.

Przyktad. Instrukcja , Atak +1 N w zasiegu 2” zmienia za-
sady zwyktego Ataku opisane powyzej. Dzigki temu moz-
na zadac * Wrogowi w zasiegu 2. Dodatkowo ten Atak
zadaje o 7# wiecey.

- Leczenie X: Odrzu¢ X Jf z arkusza swojego Mystlinga.
Jesli Wrég ma wykonac Leczenie X, odrzuc¢ X* z arkusza
Wroga.

- Migniecie X: Umies¢ figurke Mystlinga na pustym
polu w zasiegu X. Nie uznaje sie tego za Ruch. Zeton
Spowolnienia nie wptywa na Migniecie. Wrég moze wyko-
na¢ Migniecie, by sie do ciebie zblizy¢ albo sie od ciebie
oddali¢. Rozpatrz ten efekt podobnie jak Szarze/Odwrot
(tj. w zaleznosci od tego, czy Wrdg chce sie znalez¢ na naj-
mniej, czy najbardziej oddalonym od ciebie polu).

- Oczyszczenie X: Odrzué X zetonéw Stan6w z arku-
sza Mystlinga. Zeton Podpalenia o wartosci ,3" liczy sie
jako 3 oddzielne zetony. Oczyszczenie pozwala odrzucic¢
dowolny zeton Stanu. Instrukcja ,Oczyszczenie (Ostabie-
nie)/(Spowolnienie)/(Uciszenie)/(Podpalenie)” pozwala
na odrzucenie zetonu okreslonego Stanu.

. Odrzué¢ X: odrzu¢ wskazany element. Jesli masz
mniej niz X wskazanego elementu, odrzu¢ go tyle, ile
masz. Jesli efekt nakazuje ci odrzucic¢ wiecej niz 1 karte,
to ty decydujesz o kolejnosci ich odrzucania (za wyjat-
kiem efektu Przerwania). Jesli odrzucasz wiecej niz 1karte
z wierzchu talii, odrzucaj je pojedynczo, zaczynajac od
wierzchniej karty.

Przyktad. Instrukcja ,Odrzu¢ 2 @ " oznacza usuniecie
2 znacznikdw @ z arkusza twojego Mystlinga i zwrdce-
nie ich do puli.

Odwrot: odwrot Wroga rozpatrujesz podobnie jak
Ruch swojego Mystlinga. Podczas Odwrotu Wrég zawsze
porusza sie na najbardziej oddalone od ciebie pole (tj. pole,
ktdérego zasieg od ciebie jest najwiekszy) z wykorzystaniem
jak najmniejszej liczby ruchéw. Gdy Wrég ma wykonac Od-
wrot, ale znajduje sie juz na najbardziej oddalonym od cie-
bie polu, nie porusza sie. Jesli kilka pdl spetnia ten warunek,
mozesz wybra¢, na ktére pole Wrég wykonuje Odwrét.

Otrzymujesz: Mozesz otrzyma¢ *, ¥, zetony zy-
wiotdw, zetony Standw i znaczniki &b . Otrzymujac X &,
ktadziesz X znacznikéw na arkuszu Mystlinga. @ oraz
@ nie wptywaja na efekty, w wyniku ktérych otrzymu-
jesz * Jesli otrzymujesz zetony zywiotéw (np. ,Otrzy-
mujesz 1zeton lodu "), potéz wskazana liczbe zetonéw
na arkuszu Mystlinga. Nie mozesz otrzymac zetondéw zy-
wiotéw ponad swoj limit. Wtedy zignoruj taki efekt. Jesli
otrzymujesz @ lub zeton Stanu, potdz go na arkuszu
Mystlinga. Gdy otrzymujesz *, traktuj to tak, jak gdyby
przeciwnik zadat ci *, zmniejszone o twoj3 @

(Przebicie X): Ten efekt ignoruje X @ / @ prze-
ciwnika. Wartosci efektu (Przebicie) nie sumuja sig, zatem
jesli twdj Atak ma kilka takich efektéw, bierzesz pod uwa-
ge tylko ten o najwyzszej wartosci.

Przyktad. Jesli wykonujesz Atak (Przebicie 3), ignorujesz
3 @ przeciwnika podczas rozpatrywania tego Ataku.

Przerwanie X: Odrzu¢ X kart umieszczonych najbar-
dziej na prawo na torze przeciwnika (zaczynajac od karty
w strefie o najwyzszym numerze). W rzadkich sytuacjach
wykonanie Przerwania moze sprawi¢, ze gracz bedzie
miec¢ 0 kart w 2. kroku swojej tury. W takiej sytuacji tura
gracza natychmiast sie koriczy.

Przeszukanie X: Podejrzyj X kart z wierzchu swo-
jej talii, wybierz 1i umies¢ jg na wierzchu talii. Nastepnie
umies¢ reszte kart na spodzie talii w dowolnej kolejnosci.
Jesli talia zawiera mniej kart niz wynosi warto$¢ Przeszuka-
nia, podejrzyj tyle kart, ile mozesz (nie resetuj swojej talii).

O> H> @ O> O> P>
Zastosuj efekt Wroga umieszczony po tym symbolu,
jesli zywiot gtéwny lub dodatkowy twojego Mystlinga
( é : Obecnego celu Wroga) odpowiada temu symbolowi.
Rozpatrz efekt swojej karty Akcji umieszczony po tym
symbolu, jesli zywiot gtéwny lub dodatkowy Wrogiego
Mystlinga odpowiada temu symbolowi.

Ruch: Sprawdz wartos¢ }'; Mystlinga i porusz sie na
sasiadujace pole do X razy (gdzie X to warto$¢ )‘g). My-
stlinga poruszaj o 1pole naraz, nawet jesli akcja Ruchu po-
zwala na poruszenie sie o kilka pdl. Niektdre efekty w grze
moga modyfikowac Ruch. Jesli gra pozwoli ci poruszy¢ sie
o ,Ruch +1§¢", mozesz uznac, ze w danej sytuacji twoja
zwinnos¢ jest wiekszao 1.

Rozpatrz: Kiedy rozpatrujesz karte, musisz wyko-
na¢ wszystkie zawarte na niej instrukcje od géry do dotu
i od lewej do prawej. Po rozpatrzeniu wszystkich efek-
téw umies¢ karte na stosie kart odrzuconych. Na obec-
nie rozpatrywana karte nigdy nie wptywaja zadne inne
karty (to znaczy, ze nie moze by¢ odrzucona, nie mozna
wykona¢ jej Aktywacji itd.). W niektérych sytuacjach
bedziesz rozpatrywac wiecej niz 1 karte w danym mo-

mencie (np. kiedy wykonujesz Aktywacje karty). W takich
sytuacjach obie karty, tj. karta powodujaca Aktywacje
oraz karta, ktdrej Aktywacje wykonujesz, uznawane sa za
Jrozpatrywane”, zatem nie moga na nie wptywa¢ zadne
inne efekty.

Strefa X: Jesli ta karta znajduje sie w strefie X, rozpa-
trujesz efekt dodatkowy. Uznaje sie, ze karty rozpatry-
wane poza torem (np. poprzez uzycie Akcji Bonusowej
zywiotu powietrza ,Przyspieszenie”) nie znajdujg sie
w zadne;j strefie, a wartos¢ ich strefy to 0.

Przyktad. Karta ma efekt: ,Otrzymujesz 14} . Strefa 3:
Otrzymujesz 2 " Jesli ta karta znajduje sie w strefie 3,
otrzymujesz 14}, a nastepnie otrzymujesz 2 @ . Jesli znaj-
duje sie w innej strefie, otrzymujesz tylko 14 .

Szarza: Szarze Wroga rozpatrujesz podobnie jak Ruch
swojego Mystlinga. Podczas Szarzy Wrég zawsze porusza
sie na najmniej oddalone od ciebie pole (t]. pole w zasiegu 1,
jesli to mozliwe) z wykorzystaniem jak najmniejszej liczby
ruchéw. Jesli Wrédg ma wykonac Szarze, ale juz znajduje sie
w zasiegu 1, nie porusza sie. Jesli kilka pdl spetnia ten waru-
nek, mozesz wybrac, na ktére pole Wrég wykonuije Szarze.

Usun kartq Z gry: Jedli to karta Akcji, umiesc ja
z powrotem za przektadka Odblokowane karty. Mozesz jej
uzy¢ w kolejnych Scenariuszach. Jesli to karta Zmeczenia,
zwrdC ja do talii Zmeczenia.

Wydaj X: Kiedy wydajesz X, musisz mie¢ wskazang
liczbe X danych elementéw. Jesli trafisz na instrukcje ,Wy-
daj 2@, by wykona¢ Aktywacje”, a masz tylko 14 , nie
mozesz rozpatrzy¢ tego efektu (czyli nie mozesz wykonac
Aktywacji).

(Wyssanie): Ataki i efekty zadajace * (Wyssanie)
dziatajg w taki sposéb, ze wykonujesz dodatkowo Lecze-
nie, ktérego wartos¢ jest réwna temu, ile * zadajesz
przeciwnikowi. Jesli liczba zadanych * przekracza @@
przeciwnika, wykonujesz Leczenie o wartosci réwnej za-
danym *, ktére nie przekroczyty wartosci @@ przeciw-
nika. Wykonanie Ataku z efektem (Wyssanie), ktérego
celem jest zeton Terenu, nie pozwala wykona¢ Leczenia.
Przyktad. Trafiasz na instrukcje ,Zadaj 3 * (Wyssanie)”.
Wartos¢ @ przeciwnika wynosi 1. Otrzymuje on 3 ), ale
wykonujesz Leczenie 1, poniewaz pozostate * przekra-
czajq wartos¢ @ przeciwnika.

Zadaj X* w zasiegu Y: Jesli przeciwnik znajduje
sie w okreslonym zasiegu, zadaj tyle *, ile wynosi X*.
Zmniejsz je o @ przeciwnika do minimalnej wartosci 0.
Jesli trafisz na instrukcje ,Zadaj X* (...) za kazde (...)",
zsumuj wszystkie i dopiero wtedy zmniejsz je o
przeciwnika. Jesli efekt pozwala zada¢ * wiekszej liczbie
przeciwnikéw (np. ,Kazdy przeciwnik otrzymuje 2* za
kazdy Zeton wstrzasu <% w zasiegu 2 od tego przeciwni-
ka"), rozpatrz zadawanie * przeciwnikom pojedynczo
w wybranej przez siebie kolejnosci. Instrukcje ,Przeciwnik
otrzymuje X* (...)" na potrzeby zasad traktuj tak, jak
gdyby méwity o zadawaniu przeciwnikowi 3.

Zasigg: Maksymalny zasieg Akcji lub efektu. Cele Akcji
lub efektu moga znajdowac sie réwniez w zasiegu mniej-
szym od maksymalnego.





