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1 Instrukcja 2 duze kafle 4 $rednie kafle
. i 1 Ksiega Kampanii (w tym 1 sekretn
7 kafel)

1 plansza
Kompasu

1 planszé Wroga
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4 czerwone
kosci (B)

3 arkusze
z 70 naklejkami

208 matych kart
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= — ; karty karty karty
1 pl Kwat zeni Sk i
Wydarzenia Wiezy karty
3’ B 3 GO -
}L 4 x zeton 2 x zeton P12 zetonc_>w,/ t 6“bk|a:ychh 2 zetony Stanu 8 zetondw
Celu 1 Celu2 gypomnien Riatnyc Zaalarmowania Wejscia
Obszaru Zastrzezonego  zetonow Wroga —
24 karty Positkow
| Wroga
. 3l ¥ & @
% o
2 x zeton 6 zetonow Celu 4 zetony 4 zetony 10 zetonow
Celu3 Specjalnego Skrzyni Bomb Regut ‘
z Potykaczem ;
16 biatych 51 czerwonych
- kostek [€)  kostek (@)
5 czerwonych podstawek (@) —
Uwaga: Jesli zabraknie =

70 podstawek dla
tekturowych figurek

wam @B uzyjcie ‘

6 Tajnych Kopert

Zawartos¢ wszystkich Gniazd na karty
(zawiera spoilery):
https://portalgames.pl/pl/assassins-creed/

&5 WAZNE!
Nie otwierajcie Tajnych Kopert, dopoki
nie otrzymacie takiego polecenia.
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Assassin’s Creed®: Brotherhood of Venice to gra koope-
racyjna dla 1 do 4 graczy, w ktdrej wcielacie sie w Asasynéw
z XVI-wiecznej Wenecji. taczac umiejetnosci Asasynow
ze swoimi zdolnosciami taktycznymi, bedziecie probowali
pokonac sity wroga i ulepszyc swoja Kwatere. Wasze postacie
beda sie rozwijac i wspétdziatac z Ezio Auditore, stynnym
Asasynem, a takze wieloma innymi znanymi postaciami
epoki wtoskiego renesansu.

JAK CZYTAC NINIEJSZA INSTRUKCJE
Mozecie nauczyc sie grac, czytajac jedynie zasady
potrzebne do danej rozgrywki albo mozecie prze-
czytac je wszystkie przed rozpoczeciem gry.

ROZGRYWKA WPROWADZAJACA

0 Reguta 0.

Pierwsze Wspomnienia (misje] zawieraja Reguty
z numerami w niebieskich rombach. Ilekro¢ je
napotkacie (czy to w Ksiedze Kampanii, czy podczas
gry na karcie lub na zetonie), zajrzyjcie do instrukgji
i przeczytajcie odpowiednia Regute.

Zdecydowanie zalecamy wczesniejsze zapoznanie
sie z Regutami wystepujacymi w rozgrywanym
Wspomnieniu w Ksiedze Kampanii. Nastepnie
przed rozgrywka zreferujcie je pozostatym gra-
czom. Uwaga: Kiedy tylko Asasyn dotrze do ponu-
merowanego zetonu, po przeczytaniu odpowiedniej
Reguty, nalezy usunac ten zeton, jak rowniez kazdy
Zeton o tym samym numerze.

Jesli chcecie, czytajcie teraz dalej, az dotrzecie
do niebieskiego pola na koncu Reguty 1.

PRZECZYTAJCIE WSZYSTKIE ZASADY
PRZED ROZPOCZECIEM GRY
Po przeczytaniu tej instrukcji zapoznajcie sie
z Ksiega Kampanii, aby przygotowac i rozegrac
swoje pierwsze Wspomnienie.

LICZBA GRACZY
Rozgrywka solo lub z mniej niz 4 graczami.
Jesli zdecydujesz sie grac solo, musisz wybraé
co najmniej 2 Asasynéw. Jesli w grze biora udziat
2 lub 3 osoby, kazda z nich wybiera 1 Asasyna.
Dowolni gracze, jesli chca, moga zagrac tez
drugim Asasynem.

>

< @) ZLOTE ZASADY
; I GLOSARIUSZ

ZLOTE ZASADY

<& Kiedy sytuacja w grze umozLliwia kilka rozwiazan,
to gracze decyduja, co zrobic. Na przyktad,
jesli karta nakazuje: ,,Usunicie 1 Straznika z pola”,
wybieracie pole i Straznika do usuniecia (jesli jest
ich wiecej niz jeden).

<& Zadna akcja (na przyktad ruch lub atak dystan-
sowy) nie moze by¢é wykonywana po przekatne;j.

GLOSARIUSZ
I, 11, 11, IV, V: cyfry rzymskie, odpowiednio 1, 2, 3, 4, 5.

+

1+: oznacza .1 lub wiecej".

1 (lub dowolna inna liczba): Gdy okreslona jest liczba,
jestescie Scisle ograniczeni do tej liczby. Przyktad: Jesli
karta mdwi ,, 1 Asasyn moze sie poruszyc”, to moze sie
poruszyc tylko jeden Asasyn.

Asasyn: Odnosi sie do dowolnego Asasyna lub
Nowicjusza, mezczyzny lub kobiety.

Mapa: Potaczenie figurek, zetonéw i kafli, na ktérych
rozgrywa sie Wspomnienie.

PD: Punkty Doswiadczenia.

Postac: Odnosi sie do dowolnej figurki w grze: Asasyna,
Sojusznika i Wroga.

Stowo pisane wielka litera: element zwiazany

z zasadami gry. Przyktady: ,Pobliskie” lub ,,Nowicjusz”.
Terminy te mozna znalez¢ w indeksie na koncu tej
instrukcji.

Sojusznik: Odnosi sie do Sprzymierzencow Asasynow,
takich jak Leonardo da Vinci, Kurtyzany czy Najemnicy.

Straznik: Kusznik i Elitarny Straznik. Elitarni
Straznicy sa szczegdtowo opisani w instrukcjach
do przygotowania Wspomnienia.

Ukryte Ostrze: Bron uzywana przez Bractwo Asasynow.
Kazda bron opatrzona nastepujaca ikona Ato Ukryte
Ostrze. Na przyktad , Zatrute Ostrze”.

Wradg: Odnosi sie do dowolnego Straznika (Kusznika
lub Elitarnego Straznika) lub Bossa. Kiedy wystepuje
okreslenie ,Straznik”, ,Kusznik” lub , Boss”, dotyczy
to tylko tego konkretnego typu Wroga.

Wspomnienie: Misja.
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WPROWADZENIE

\

UKRYTE OSTRZE

Odkad Dariusz, pierwszy Asasyn,
wyeliminowat perskiego krola Kser-
ksesa, ukryte ostrze stato sie znakiem
rozpoznawczym Bractwa Asasynow.

Zazwyczaj ukrywa sie je pod opaska,
skad jest gotowe do btyskawicznego
uzycia, wysuwajac niesamowicie

ostry czubek. Dzieki modyfikacjom
wprowadzonym przez Altaira nie
trzeba juz odcinac palca, aby wyko-
rzystac je najlepiej, jak to mozliwe.
Mimo to niektdorzy Asasyni nadal
okaleczaja sie w hotdzie tradycji
i oddaniu Bractwu.

< @) roczaTEK
.GNIAZDA NA KARTY

Assassin’s Creed®: Brotherhood of Venice zawiera wiele
kart, ktore nalezy umiesci¢c w przeznaczonych na nie
gniazdach. Tych kart nalezy uzywac tylko wtedy, gdy
w instrukcji lub Ksiedze pojawi sie stosowne polecenie.

Za kazdym razem, gdy zostaniecie
poproszeni o wyjecie kart z gnia-
zda, zacznijcie od wyjecia tylko
duzej czerwonej karty z przodu.
Przeczytajcie polecenia na kar-
cie, aby dowiedzie¢ sie, co zrobic¢
z innymi kartami w gniezdzie.

OSTRZEZENIE!

PRZECZYTAJCIE TE KARTE PRZED WYJECIEM

POZOSTALYCH KART Z GNIAZDA.

Kiedy tekst jest poprzedzony ©,
odkryjcie i przeczytajcie te karty.
Jesli tekst jest poprzedzony &,
nie mozecie ich odkry¢ ani czytac.

Niezaleznie od liczby graczy, wez-
cie duza czerwona karte z kazdego
z 4 gniazd: Alessandra, Bastiano,
Claudio oraz Daria ipostepujcie
zgodnie z ich poleceniami.

WYBOR NOWICJUSZA

Poniewaz dopiero zapoznajecie sie z Assassin’s Creed®:
Brotherhood of Venice, swoje pierwsze Wspomnienie roze-
gracie jako Nowicjusze. Wybierzcie Nowicjuszy, ktorymi
bedziecie gra¢. Uwaga: Na tym etapie jedyne roznice to
kolor karty Nowicjusza i jego ptec. Otrzymacie mozliwosc
zmiany postaci po rozegraniu pierwszego Wspomnienia.

Przyktad duzej
czerwonej Karty.

NOWICJUSZ NOWICJUSZ

Figurki i karty Nowicjuszy.
Wyjmijcie z pudetka figurki odpowiadajace wybranym Nowicju-
szom.

Umiesccie przed soba plansze Asasyna, a na jej $rodku kar-
te swojego Nowicjusza. Umieéccie po 3 @ (kostki Akcji) I
i 3@ (kostki Zdrowia) [ na swoich planszach.

NOWICJUSZ
g

£
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= »
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Pozostate karty Nowicjuszy zostawcie w odpowiednich gniaz-
dach.

Miejsce na Ukryte Ostrze *\ na planszy Asasyna oraz miej-
sca po prawej oznaczone & II1i & IV sg uzywane tylko przez
Asasynow i nie sa dostepne dla Nowicjuszy.

Jesli chcecie od razu zaczac gra¢, mozecie teraz
przestac czytac niniejsze zasady. Otworzcie Ksiege
Kampanii i przygotujcie Wspomnienie 0.1.

Jesli chcecie przeczytac wszystkie zasady przed
rozpoczeciem gry, mozecie czytac dale;j.
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TURA GRY

<€) FAZY TURY

U

e o OPIS FAZY ASASYNA

Kazda tura gry sktada sie z 4 faz, ktdre rozgrywane sa
w nastepujacej kolejnosci:

Faza Wydarzenia: Dobierzcie karte Wydarzenia i zasto-
sujcie jej efekt.

Faza Asasyna: Uzyjcie kostek akgji ([)) swoich Asasynéw.

Faza Wroga: Sprowadzcie Positki, poruszcie Wrogow,
a nastepnie, jesli to konieczne, wyslijcie ich do walki.

Faza Konca Tury: Sprawdzcie, czy rozpocza¢ nowa ture
gry, czy nie.

++ €) FAZA WYDARZENIA

Rozpocznijcie kazda ture gry, umieszczajac 3 @) na pota-
czonych w grupe gniazdach kazdej planszy Asasyna.

>
v

Nastepnie dobierzcie 1 karte Wydarzenia (niezaleznie od
liczby Asasyndww grze). Przeczytajcie ja na gtos, a nastepnie
umiesccie obok Mapy na czas trwania tury.

Efekt karty Wydarzenia nastepuje natychmiast, chyba ze
karta okresla to inaczej. Moze dotyczy¢ 1+ Asasyna, a cza-
sem catej grupy.

CIEMNANOC

W tej turze, tylko raz, podczas 1 Testu
Wykrycia mozesz zignorowac i rzucic¢

wszystkie & z wynikiem

Przyktad: Karta Ciemnej Nocy zaczyna sie od ,W tej
turze...”: Asasyn (lub kilku, jesli Test Wykrycia obejmuje
kilku Asasynéw] moze skorzystac z jej efektu podczas tej
tury w wybranym przez siebie momencie.

Efekt karty Wydarzenia obowiazuje tylko podczas tury,
w ktorej zostata ona dobrana. Jednakze kazda zmiana lub
umieszczenie elementu na Mapie (obrot kafelkow, doda-
nie Straznikow...) pozostaje na niej az do zakonczenia
Wspomnienia.

Jesli talia Wydarzen sie wyczerpie, potasujcie jej stos kart
odrzuconych i stworzcie nowa talie.

g

Kazdy Asasyn korzysta ze swoich ] do wykonywania
akcji. Te @ moga byé uzywane w wybranej przez was
kolejnosci (w tym naprzemiennie przez graczy). Wybor
ten ma znaczenie!

Przyktad: Alessandra wydaje 1&g}, nastepnie Bastiano wyko-
rzystuje 2 i), Alessandra wykorzystuje swoje ostatnie 2 i),
Claudio wykorzystuje swoje 3 i), a Bastiano wykorzystuje
swoja ostatnia ).

Kazda uzyta [] jest usuwana z planszy danego Asasyna.
Asasyni moga wykonac te sama akcje wiecej niz raz, np.
zaatakowa¢ dwa razy, wydajac 2 ).

Na koniec fazy Asasyna wszystkie niewykorzystane @,

pozostate na 3 gniazdach [g] na planszy Asasyna przepa-
daja (usuncie je z planszy).

Akcje Asasynow zostaty szczegotowo opisane w dalszej
czesci instrukcji.

- OPIS FAZY WROGA

Uwaga: Nie rozegracie tej fazy podczas Wspomnienia 0.1,
a podczas Wspomnienia 0.2 rozegracie ja tylko czesciowo.

<
g

Podczas tej fazy gracze kontroluja Wrogow w kazdym
z 3 ponizszych krokdéw, w podanej kolejnosci:

1. Positki Wroga.
2. Ruch Wroga.
3. Walka Wroga.

Faza ta zostata szczegdtowo opisana w dalszej czesci
instrukcji.
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<€) FAZA KONCA TURY

Sprawdzcie, czy Wspomnienie jest udane czy nieudane.

KONTYNUACJA WSPOMNIENIA

Dopdkina Mapie jest 1+ Asasyn i/lub 1+ Cel do ukonczenia,
rozpocznijcie nowa ture gry:

<& Odrzuccie karte Wydarzenia dobrana na poczatku tury.

<& Usuncie z gry wszystkie czerwone podstawki (&),
ktore nie sa dotaczone do figurek. Uwaga: Czerwona
podstawka wskazuje ostatnia znana pozycje Wykrytego
(zauwazonego przez Wrogéw] Asasyna/Sojusznika.

UDANE WSPOMNIENIE

Wspomnienie jest udane, gdy:

<& Wszystkie Cele dotyczace Wspomnienia zostaty
osiagniete.
ORAZ

<& Co najmniej 1 Asasyn opuscit Mape, korzystajac
z Punktu Szybkiej Podrozy.

ORAZ

<& Na Mapie nie pozostat zaden Asasyn.

Kiedy te warunki zostana spetnione, tura gry natychmiast
sie konczy (faza Wroga nie jest rozgrywana). Nalezy zto-
zy¢ Mape: Kafle, figurki Wrogéw i zetony powinny zostac
odtozone do pudetka.

Nastepnie odwrdccie wtasnie rozegrana strone w Ksiedze
Kampanii, aby odkry¢ zakonczenie Wspomnienia i otrzy-
mac nagrody.

o NIEUDANE WSPOMNIENIE

Wspomnienie uznaje sie za nieudane natychmiast, gdy
wystapi dowolny z ponizszych warunkéw:

& Wszyscy Asasyni zostali Wyeliminowani.

LUB

<& Wspomnienie zawierato warunek okreslajacy, kiedy
bedzie nieudane i zostat on spetniony. Na przy-

ktad: Postac, ktora Asasyni musieli chronic, zostata
Wyeliminowana.

LUB

<& Nie ma wystarczajacej liczby figurek, aby umiescic

wszystkich wymaganych Straznikow. Uwaga: Dotyczy

to rowniez sytuacji, gdy 1+ z postaci graczy nosi
mundur Straznika (jej figurka zostata zastapiona
przez figurke Straznika).

¥ i

Jesli Wspomnienie jest nieudane, macie druga szanse na
jego ukonczenie:

<& Zatrzymaijcie karty Wyposazenia na swoich planszach
Asasyna. Uwaga: Nie odzyskujecie kart Wyposazenia,
ktdre zostaty odrzucone podczas pierwszej proby.

>

Usuncie wszystkie i) z gniazd ..+ na planszach
Asasyna.

& Zwroccie wszystkie karty Skrzyni, ktére udato sie
wam zebrac podczas pierwszej proby, do talii Skrzyni
w ich pierwotnej kolejnosci.

Kiedy powtarzacie Wspomnienie:

<& Przygotujcie Mape jeszcze raz tak, jakbyscie po raz
pierwszy rozgrywali Wspomnienie. Nie zapomnijcie
przywrocic kafli, figurek Wrogéw i zetonow do ich
pierwotnego uktadu.

Asasyni rozgrywaja ponownie Wspomnienie

2@ pozostatymi na koncu ich pierwszego podejscia.
Kazdy Wyeliminowany Asasyn jest zastepowany przez
Nowicjusza [patrz Reguta 27).

Przed ponownym rozegraniem Wspomnienia moze-
cie wymienia¢ Wyposazenie miedzy Asasynami,
wyposazac sie, odktadac i/lub usuwac¢ Wyposazenie
przechowywane w Willi lub Kwaterze (bez uzycia @)).

Jesli jednak zawiedziecie po raz drugi, inni cztonkowie
Bractwa Asasynow przyjda z pomoca i ukoncza dla was
Wspomnienie. Uznajcie to Wspomnienie za udane i przeczy-
tajcie strone ,.Zsynchronizowane Wspomnienie” na rewersie
Nieudanego Wspomnienia, ale:

<& Nie zatrzymujecie zadnych kart Skrzyni z tego
Wspomnienia (odtdzcie je z powrotem na wierzch
talii Skrzyni).

<& Nie umieszczajcie zadnych naklejek 100%
Synchronizacji.

>

Nastepnie kontynuujcie kampanie.

Otrzymujecie PD tylko za obowiazkowe Cele.
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MAPA

o) o PRZYGOTOWANIE MAPY

<+ € KRYJOWKA

1

Kazde Wspomnienie w Ksiedze Kampanii rozpoczyna sie
od przygotowania Mapy, tak jak pokazano to na schemacie.

WAZNE! ‘

Poczawszy od Wspomnienia 0.2, umiesc¢cie Kompas

w poblizu Mapy i zawsze tak, by byt skierowany
na potnoc, ktéra jest wskazana na Mapie.

Rozmiesccie kafle Mapy, zetony i figurki wymienione pod
schematem. Schemat pokazuje rozmiar i rodzaj kafli, jakie
nalezy umies$ci¢: pomieszczenie, ulica, dach itp. (kazdy
rodzaj kafla ma kilka odmian). Niektdre kafle zawierajg 1+
Sciane przedstawiona za pomoca grubej czarnej linii.

Mate kafle, od lewej do prawej: pomieszczenie z 3 Scianami,
ulica z 1 sciana i 3 warianty dachéw bez scian.

Mozecie umiesci¢ dowolny kafel danego rodzaju, pod warun-
kiem, ze jego rodzaj, rozmiar, $ciany i orientacja sa zgodne
ze schematem.

Po wybraniu i umieszczeniu
kafli, figurek i Zetonow zgodnie
ze schematem po lewej, Mapa
moze wygladac tak:

Maty kafel reprezentuje 1 pole, Sredni kafel podzielony jest
na 4 pola, a duzy kafel na 6 pol.

Karta Wiezy.

g

Istnieja 3 rodzaje Kryjowek: Stogi siana lub wozy (oba sg nadruko-
wane na kaflach Wiezy) oraz figurki Ogrodéw na Dachu. 1 Asasyn/
Sojusznik [tytko jeden) na polu z Kryjéwka moze wejs¢ do tej
Kryjowki za 0 & . Nalezy wtedy umiescic jego figurke na Kryjowce.

WAZNE!

Asasyn/Sojusznik na polu z pusta Kryjéowka moze wejs¢
do niej, jesli jest Incognito (niewidoczny dla oczu Wrogdw).

Jesli zostat Wykryty, moze sie tam ukry¢, pod warunkiem, |
ze na jego polu nie ma Wroga (stajac sie Incognito,

Asasyn/Sojusznik w Kryjéwce nie przechodzi Testéw Wykrycia
(zob. ponizej), gdy na pole na ktorym sie znajduje wchodzi 1+
Wrég. Dodatkowo Asasyn znajdujacy sie w Kryjéwce moze
wykonac¢ ponizsze akcje (pierwsze trzy akcje nie wymagaja od
Asasyna/Sojusznika opuszczenia Kryjowki).

< Zaatakuj Ukrytym Ostrzem (. Uwaga: Nie mozna
atakowac z Kryjowki za pomoca X lub K.

<& Ukryj Ciata Wrogdw, ktorzy zostali Wyeliminowani na
tym polu.

<& Uzyj Wyposazenia.

<& Opusc Kryjowke na 0 & Umies¢ swoja figurke
na polu, na ktorym znajduje sie Kryjowka. Jesli
obecny jest 1+ Wrog: Przeprowadz Test Wykrycia.

<+ € WIEZA
Asasyn znajdujacy sie na jednym z 4 p6l wokét Wiezy moze

wydaé 1@, aby sie na nia wspiac i umieéci¢ swoja figurke
na gorze, jesli jeszcze nie ma tam Asasyna.

<
~

Asasyn na szczycie Wiezy moze, raz na kazdej Mapie, wydac
1), aby wykona¢ Synchronizacje i ujawnia¢ nowe elementy
na Mapie. Nastepnie odwraca duza karte przedstawiajaca Wieze.

WAZNE!
Asasyn znajdujacy sie na polu w kontakcie z Wieza
moze wspiac sie na nia, jesli jest Incognito. Jesli jest

Wykryty, moze sie na nia wspina¢, pod warunkiem,
ze na jego polu nie ma Wrogdw (stajac sie Incognito,
zostawiajac ) na swoim polu poczatkowym).

Asasyn na szczycie Wiezy jest zawsze Incognito
i nie moze atakowac. Aby opusci¢ Wieze, na-
lezy wykonaé¢ Skok Wiary za 0 @] i umieéci¢
Asasyna w Kryjéwce (wéz lub stdg siana) u pod-
noza Wiezy. Jesli na polu, na ktérym znajduje
sie Kryjéwka, znajduje sie 1+ Wrdg, nalezy
przeprowadzi¢ Test Wykrycia przed wejsciem
do Kryjowki. Jedli ten test sie nie powiedzie,
figurke tego Asasyna wraz z @ nalezy umie-
$ci¢ na polu (poza Kryjéwka).

\ Uwaga: Szczyt Wiezy nie jest ani polem, ani dachem. uﬁa‘;\tﬁc
8N B o




Powyzej znajduje sie Wspomnienie przygotowane do
gry. Elementy bez niebieskiego konturu sa uzywane od
pierwszego Wspomnienia; te z niebieskim konturem
zostana dodane w kolejnych Wspomnieniach.

[1] PLANSZE ASASYNA

@ Asasyna [2]: Podstawowe 3 + te dodane z jego karty
pancerza [, do 5 kart Wyposazenia (lub innego rodzaju)
(3], 30| 4]i karta Asasyna PF] umieszczane sa na planszy
Asasyna. Na planszy moga znajdowac sie rowniez: Biate
(™) (B i Dystansowe (& ] bronie Fi], a takze jego Ukryte
Ostrze [# ) BR); czwarta®), ktéra mozna Zachowac Fl.
Kazda karta Umiejetnosci2A zdobyta po osiagnieciu wyz-
szego poziomu jest umieszczana w jednym z 4 gniazd po
kazdej stronie planszy.

REZERWA WROGA

Rezerwa zawiera 10 Elitarnych Straznikéw B& (w naszym
przyktadzie Zwinnych Straznikéw] i 30 figurek Kusznikow
| 5] W powyzszym przyktadzie umiescilismy 2 Kusznikéw

na Mapie, wiec w Rezefwie pozostato 28.

MAPA

Kazda Mapa sktada sie z zestawu kafli roznych rodzajow

i rozmiaréw: mate kafle pomieszczen[ 6], kafle dachu[10],
kafle ulic[11] lub kafle kanatow FE).Mapa zawiera zazwyczaj
sredni kafel Wiez’ym z 4 polami i 1 Kryjowka. Figurki Straz-
nikéw| 7]i Asasynow[13] sa umieszczane na Mapie, tak jak
1+ Punkt Szybkiej Podrézy [12] umozliwiajacy wehodzenie

I wychodzenie z Mapy, Drabinym | Zetony, takie jak: zetony
Celu | 8 | (zwykle umieszczane na podstawce Celéw), zetony
Przypomnienia [ 9 ]i zetony Wejécia Wroga , ktore poka-
zuja punkty wejscia Positkow.

CZERWONE KARTY, KOSCI

I PODSTAWKI

Obok graczy znajduja sie: czerwone podstawki[15], talie
Wydarzenia|1é|i Wyposazenia m . Sa tam tez kosci Wykry-
cia[14], Wroga (czarne) E i Asasyna kXA (biate).

PLANSZA WROGA

Na planszy Wroga znajduje sie zeton Stanu Zaalarmowania[17),
karty Kusznikéw (&R ) B i Elitarnych Straznikow (%] EE],
ktdre sa w grze, a takze talia Positkéw k. Obok niej
umieszcza sie Kompas gl , ktory bedzie uzywany podczas
ruchu Wrogow.
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<+ ) skrzYNIA
Odkryj te karte
PR (P
Karta, figurka
i zeton Skrzyni.
-t Pole Kanatu podzielone jest na 2 strefy: wwodzie i poza nia.

%, Asasyn na polu ze Skrzynia moze wyda¢ 1], aby ja otworzyé:
dobiera karte z wierzchu talii Skrzyni, usuwa figurke Skrzyni
z Mapy i bierze 1 zeton Skrzyni (odwraca go i zachowuje do
korca Wspomnienia). Wskazowka: W ramach przypomnienia
mozecie umiescic 1 zeton Skrzyni pod kazda figurka Skrzyni.

WAZNE!

Asasyn moze otworzy¢ Skrzynie na swoim polu,
jesli jest Incognito. Jesli jest Wykryty, moze ja
otworzy¢, pod warunkiem, ze na jego polu nie

ma Wrogow.

Uwaga: W niektdrych gniazdach znajduja sie talie Skrzyni.
Na odzyskanie wszystkich Skrzyn z kazdej talii macie ograni-
czona liczbe Wspomnien. W przeciwnym razie nieodzyskane
Skrzynie zostana odrzucone na zawsze!

A .

b "\x: s
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< Asasyni/Sojusznicy na polu Kanatu zawsze musza by¢
umieszczeni w wodzie i nie moga uzywac broni z ikona
& ani niektérych, masywnych broni (jak wspomniano
na kartach broni, ktérych to dotyczy).

<& Wrogowie na polu Kanatu sa zawsze umieszczani poza
woda (na przyktad w doku lub w gondoli). Wrogowie na
polu Kanatu moga atakowac bez przeszkéd. Uwaga:
Wrogowie na polu Kanatu nie sa blokowani przez wode.
Moga dotrzec do dowolnego Pobliskiego pola (jesli
Pobliskie pole jest dachem, zwykle beda potrzebowac
Drabiny).
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ASASYN

ASASYNA

Gdy wasze pierwsze Wspomnienie zostanie ukonczone,
odwrdccie karty Nowicjuszy, aby odkryé swoich Asasynow.
Jesligraliscie zmniej niz 4 Nowicjuszami, usuncie pozostate
karty Asasynow z gniazd Alessandry, Bastiano, Claudio i Darii.
Kazdy graczwybiera 1+ karte Asasyna, a takze odpowiadajaca
jej figurke.

&
<

Kazdy Asasyn posiada Zdolnos$¢ Specjalna wymieniona pod
jego portretem.

Na swoich planszach Asasyna umiesccie swoje karty Asa-
syna strona z Poz. 0 ku gorze.

, AKCJE
s ® S5va

RUCH (1®))

Porusz sie na pobliskie pole (przeczytaj tekst w ponizszej
ramce). Pola poczatkowe i docelowe moga by¢ dowolnego
rodzaju, na przyktad dach lub ulica.

R
v

POBLISKIE POLE

Pola w poblizu postaci obejmuja to, na ktérym ta sie
znajduje, a takze te, ktore brzegi sasiaduja z nim pro-
stopadle (nigdy po przekatnej), o ile nie sg oddzielone
$ciana (gruba czarna linia).

W tym przyktadzie
Bastiano moze
poruszac sie w gore,
w dot i w lewo.

Pole po prawej jest
oddzielone Sciana.

WYMIANA (1)

Kiedy Asasyn wykonuje te akcje, wszyscy Asasyni znajdujacy
sie z nim na polu, moga dowolnie wzia¢, dac lub wymieniac
miedzy soba wyposazenie, bron lub pancerz.

OSIAGNIECIE
CELU (1-3 @)

Zetony Celéw reprezentuja Cele do osiagniecia, na przyktad
otwarcie drzwi do wieziennej celi. Kazdy Asasyn na polu
z zetonem Celu moze go osiagnag, wydajac tyle i), ile jest
wskazane na zetonie. Kilku Asasynéw moze potaczyc swoje
), aby osiagna¢ Cel. W kazdej sytuacji wszystkie ) musza
zostac wydane w tej samej turze gry.

)

Przyktad zetonu Celu:
Wydaj 2], aby osiagnac ten Cel.

WAZNE!

Asasyn moze osiagnac Cel na swoim polu,

jesli jest Incognito. Jesli jest Wykryty
moze osiagnac go, pod warunkiem,
Ze na jego polu nie ma Wrogow.

Po osiagnieciu Celu nalezy odwrdcic zeton i zatrzymac go
przy sobie, az do korica Wspomnienia. Nastepnie usuncie
podstawke Celu.

.
e

ks
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UZYWANIE PUNKTU
SZYBKIEJ PODROZY (1&))

Asasyni uzywaja Punktéw Szybkiej Podrozy, aby
wchodzi¢ na Mape ija opuszczac. Asasyn na polu,
na ktérym znajduje sie Punkt Szybkiej Podrozy,
moze wyda¢ 1 ), aby opuéci¢ Mape. Nastepnie
ma 2 opcje:

<& Przejscie do kolejnego Wspomnienia:
Umieszcza swojego Asasyna na stole
(poza Mapal, czekajac na przygotowanie
kolejnej Mapy. Asasyni, ktorzy opuscili Mape, nie moga
nic zrobi¢ i nic na nich nie wptywa.

<& Powrdt do gry za 0 &): Umieszcza swojego Asasyna na
wybranym polu zawierajacym Punkt Szybkiej Podrézy,
niezaleznie od tego, czy znajduje sie on na wtasnie
opuszczonej przez niego Mapie czy na innej [pdzniej
dowiecie sie, jak to zrobié).

Kiedy Asasyn wchodzi do Punktu Szybkiej Podrézy zacho-
wuje wszystko, co posiadat (Ekwipunek, @), @, itd.).

, -
WAZNE!
Asasyni/Sojusznicy, ktorzy sa Incognito moga korzy-
stac¢ z Punktéw Szybkiej Podrozy. Asasyni/Sojusznicy,
ktorzy sa Wykryci, moga tez z niego skorzystac,

pod warunkiem, ze na polu, na ktérym sie znajduja,
nie ma Wrogow (pozostawiaja & na ich polu).

Gdy na Mapie znajduje sie wiecej niz jeden Punkt Szybkiej
Podrdzy, kazdy Asasyn moze uzy¢ zaréwno wybranego przez
siebie wejscia, jak i wyjscia z Mapy.

Uwaga: Wrogowie nie moga korzystac z Punktow Szybkiej
Podrazy.

@ UZYWANIE BRONI (1)
Nalezy wyda¢ 1 @) [l aby uzy¢ broni ™ (biatej) albo &K

(dystansowej) . Nastepnie nalezy wykona¢ ponizsze
kroki w podanej kolejnosci:

MIECZ A%

FAx  zwykey ?F

Przeczytaj

é; Straznik na polu obranym
za cel porusza sie na wybra-
ne przez ciebie Pobliskie pole
(réwniez, jesli na tym polu i
jest 1+ @B ), 83

v

—rEEry L L

1. Celowanie

Wyznaczenie 1 pola w zasiegu. Zasieg zalezy od ikony na
karcie broni:

W Pole, na ktérym znajduje sie atakujacy.

&.: Pobliskie pole.

T
HEN
- .

Pole w zasiegu postaci

Pola w zasiegu postaci
wyposazonej w .

wyposazonej w K.
2. Atak

Rzut tyloma koé¢émi Asasyna (), ile podano na karcie
broni . Uwaga: Atak reprezentuje sekwencje ciosow, ktére
moga trafic kilku Wrogow.

¥ = 1 trafienie.

4\ = 1 3 ORAZ aktywowanie Zdolnos¢ Specjalnej broni
(zob. ponizej) IA.

X = Porazka ORAZ Kontratak Wroga (zob. ponizej).

3. & Zdolnos$é Specjalna Broni

Zdolnos¢ Specjalna Broni aktywowana jest tylko raz
na atak. Kazdy wynik HDna innej koci jest uwazany za k.
Efekt Zdolnosci Specjalnej jest dodawany do aktualnego
ataku (nie jest to nowy atak].

4. Przydzielenie 3

Przydzielenie 3 Wrogom na polu docelowym, zgodnie
z wtasnym wyborem. Kazdy Wrdg, ktdry otrzymat liczbe
3 réwna sumie @ na jego karcie, zostaje Wyeliminowany.
Kazda figurke Wyeliminowanego Wroga nalezy potozyc:
s teraz ,Ciatami”. Jesli suma ¥ jest mniejsza od sumy
@ Wroga, jego pancerz absorbuje atak i nic sie nie dzieje.
Jesli jest wiecej ¥ niz trafien, ktdre moga by¢ zadane,
¥ przepadaja (nie moga trafi¢ Wrogow na innych polach).
Uwaga: Atak Asasyna nie moze trafic innego Asasyna.

5. Stan Zaalarmowania i zmiana statusu

Nalezy zastosowac efekt czerwonych ikon @i /lub & 95}
jesli znajduja sie na karcie uzywanej broni:

@: Asasyn/Sojusznik zostaje Wykryty. Nalezy dotaczy¢ @
do jego podstawki.

Az Aktywowany jest Alarm. Odwréécie Stan Zaalarmo-
wania na B¢,

6. Kontratak

Po rzucie koé¢mi B i przydzieleniu potencjalnych ¥ , jesli
uzyskano 1+ X ORAZ na docelowym polu pozostat co naj-
mniej 1 zywy Wrdg, Asasyn zostaje Wykryty, jesli byt Incognito
(wywotywany jest Alarm) ORAZ natychmiast staje sie celem
1 Kontrataku: kazdy Wrog obecny na polu docelowym




wykonuje 1 atak na Asasyna, ktory wtasnie zaatakowat
(przeczytajcie Regute 31, aby dowiedziec sie, jak atakuja
Wrogowie). Uwaga: Tylko Asasyni, ktérzy brali udziat w ataku
powodujacym Kontratak, sa celem ataku. Wrogowie wyposazeni
w& moga wykonac Kontratak z dystansu.

Przyktad: Daria uzywa NozZy do rzucania, aby wykonac atak
na polu sasiadujacym z tym, na ktérym sama sie znajduje. Na
wybranym polu znajduje sie 1 Kusznik i 1 Zwinny Straznik.
Rzuca 1 koscia B i otrzymuje 1 X: Nie trafita w swdj cel.
Zostaje Wykryta, co wywotuje alarm, a Kusznik natychmiast
Kontratakuje za pomoca broni & (ktéra pozwala mu atako-
wac z dystansu). Zwinny Straznik nie moze wykonac Kontra-
taku, poniewaz nie znajduje sie w zasiequ (jego bror to ).

SKOORDYNOWANY ATAK
Asasyni moga potaczy¢ swoje ataki \ i/lub &, aby
wykonac potezny Skoordynowany Atak. Kazdy uczest-
niczacy w nim Asasyn wydaje 1 @. Wyznaczcie pole
docelowe w zasiegu Asasynow, a nastepnie kazdy

uczestniczacy gracz rzuca swoimi kosémiE3. Wybierz-
cie, jak przydzieli¢ potencjalne 52 Wrogom na docelo-
wym polu. W przypadku Kontrataku rozdzielcie kosci
najbardziej rownomiernie, jak to mozliwe, miedzy
wszystkich Wykrytych Asasyndw, ktorzy brali udziat
w Skoordynowanym Ataku, a nastepnie rzuccie nimi.

UKRYWANIE I PRZESZUKIWANIE
CIAL (1)

Asasyni na polu, na ktorym znajduje sie 1+ Ciato (figurki
Wrogdw, ktdre sa potozone) moga ukryé wszystkie Ciata,
wydajac tylko 1 @J:

1. Jesli Asasyn chce je przeszukac: dobiera i odkrywa
jedna po drugiej tyle kart Wyposazenia, ile jest Ciat
do ukrycia. W dowolnym momencie moze przerwac
dobieranie kart. Wazne: gdy tylko dobierze karte
.Dochodzenie”, nalezy zastosowac jej efekt i natych-
miast zakonczy¢ przeszukiwanie.

2. Nalezy usunac¢ wszystkie Ciata z pola, nawet jesli
przeszukanie zostato przerwane przez karte
.Dochodzenie” i odtozyc¢ je z powrotem do Rezerwy
Wroga.

3. Asasyn wybiera, czy chce odrzucic czy zatrzymac
karty Wyposazenia na swojej planszy Asasyna (zob.
ponizej).

Jesli talia Wyposazenia sie wyczerpie, potasuijcie jej stos

kart odrzuconych i utworzcie nowa talie.

WAZNE!

Asasyn Incognito moze ukry¢ 1+ Ciato
na swoim polu. Wykryty Asasyn moze ukryc¢
je pod warunkiem, ze na jego polu
nie ma Wrogow.

@ WYPOSAZ (0-1%))

Kiedy Asasyn zbierze 1+ nowa karte Wyposazenia lub
karte innego rodzaju, ktére chce zatrzymac, umieszcza ja
w odpowiednim gniezdzie (%, &, B lub *\) lub na jednym
z 5 gniazd &% na swojej planszy Asasyna. Dodanie dowol-
nej karty Wyposazenia do dostepnego gniazda nie kosztuje
zadnych [ Jeéli wymagane gniazdo jest juz zajete, moze

" wybrac jedna z ponizszych mozliwosci:

<& 1) Przenieéé karte, ktéra znajduje sie w gniezdzie
%, &, A lub @ do wolnego gniazda 8 w swoim
Wyposazeniu.

<& 1) Wykonaé akcje Wymiany z 1+ innym Asasynem
na swoim polu (lub za 0 @), je$li to on wydat 1 @, aby
przeprowadzi¢ Wymiane).

<& 0[] Odrzuci¢ karte znajdujaca sie w gniezdzie.
Przypomnienie: Karta z ikong &8 jest trwale odrzucana.

@ ZACHOWAJ 1 (1 Q)

Przygotowujac Mapy do Wspomnienia 0.3, umiesccie obok
kazdej planszy Asasyna czwarta @.

Zakazdym razem, gdy podczas Wspomnienia zdecydujecie sie
Zachowat 1 ze swoich 3 [, umiesccie ja w gniezdzie z ikona
.+ ] na swojej planszy Asasyna. [{] pozostaje tam, dopéki
nie zostanie uzyta. Mozecie uzy¢ 1 Zachowana ) w jednej
z ponizszych sytuacji:

<& Podczas fazy Asasyna.

<& Podczas fazy Wroga, przed lub po jednym z trzech
krokéw Wroga (o ktorych przeczytacie pdzniej).
Mozecie réwniez wykona¢ akcje o koszcie 0 @)
w fazie Wroga, przestrzegajac tych warunkow.

Przyktad: Straznicy wchodza na pole, na ktorym znajduje sie
4 Asasynow, a 2 z nich zostaje Wykrytych w Tescie Wykrycia!
Jesli nic nie zrobia, Straznicy ich zaatakuja. Po zakonczeniu
kroku Ruchu Wroga Bastiano uzywa Zachowana®Q), aby rzuci¢
Bombe Dymna: Wszyscy Asasyni staja sie Incognito i nie maja
juz czego sie obawiac podczas tej tury.

Na poczatku nastepnej tury jak zwykle zbierzcie swoje 3 .
Asasyn, ktdry nie wykorzystat swojej Zachowanej ), bedzie
miat w sumie 4 [g] na swojej planszy Asasyna. Jesli na kofcu
Wspomnieniaw gniezdzie .+ znajduje sie @), nalezy ja usunaé.

Uwaga: Zdolnosc Specjalna na karcie Darii pozwala jej zwrocic
@) Asasynowi, nawet jesli uzyt wczesniej Zachowanej Q). Ten
Asasyn moze zatem zagrac pigta [l w tej samej turze!
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@ INCOGNITO

Asasyn/Sojusznik Incognito nie posiada @ na swojej pod-
stawce. Wrogowie nie widza go: nie moze by¢ wybrany za cel.

+

Uwaga: Tylko Asasyni i niektdrzy ich Sojusznicy moga byc
Incognito.

@ WYKRYTY

Wrogowie, ktorzy znajduja sie w Poblizu Wykrytego Asasyna/
Sojusznika, porusza sie w jego kierunku i zaatakuja go tak
szybko, jak to mozliwe.

Asasyn/Sojusznik automatycznie zostaje Wykryty:

<& Jesli 1+ Wrogow pomyslnie wykona przeciwko niemu
Test Wykrycia (przeczytajcie Regute 22).

& Gdy tylko uzyje broni lub Wyposazenia z ikona @.

<& Gdy tylko staje sie celem Kontrataku ().

Zat6zcie @B na podstawke figurki Wykrytego Asasyna/
Sojusznika. Jesli na polu Asasyna znajduje sie juz @, zatdz-
cie ja na jego podstawke.

Kazdy Asasyn/Sojusznik, ktory zostanie Wykryty, natych-
miast wywotuje Alarm.

Aby ponownie stac sie Incognito, Wykryty Asasyn/Sojusznik
musi poruszy¢ sie na pole bez zadnych Wrogéw. Nastepnie
usuwa @ z figurki i umieszcza jg na polu, na ktére dotart.
Asasyni moga rowniez uzy¢ karty, ktora pozwala komu$
sta¢ sie Incognito. Uwaga: @B, ktdra nie jest dotaczona
do figurki, przedstawia ostatnia znana pozycje Wykrytego
Asasyna/Sojusznika. Przypomnienie: Na koniec kazdej tury
nalezy usungc z Mapy te @B, ktdre nie sa dotgczone do figurek.

Jesli Asasyn nie poruszy sie ani nie uzyje zadnych kart,
pozostaje Wykryty, nawet jesli na jego polu lub na Mapie
nie ma juz zadnych Wrogow.

@ TEST WYKRYCIA

Gdy tylko Asasyn/Sojusznik bedacy w trybie Incognito poru-
szy sie na pole z 1+ Wrogiem, jednoczesnie zanim wydarzy
sie cokolwiek innego, wykonuje on 1 Test Wykrycia. Kazdy
gracz, ktérego to dotyczy, rzuca tyloma kos¢mi & ilu jest
Wrogéw na polu jego Asasyna/Sojusznika.

<& Brak ikon: Asasyn pozostaje Incognito.

> 1+ Asasyn zostaje Wykryty, a Stan Zaalar-
mowania natychmiast zmienia sie na s&%.

& 1+ @34 Asasyn zostaje Wykryty tylko wtedy,
gdy Stan Zaalarmowania jest juz &% Jesli Stan
Zaalarmowania to &, Asasyn pozostaje Incognito.

Przyktad: Claudio porusza sie na pole zawierajace 2 Wrogow.
Natychmiast wykonywany jest 1 Test Wykrycia poprzez rzut
2 kosémi & (1 za kazdego Wroga). Koriczy sie on sukcesem,
Claudio pozostaje Incognito. Rozpoczyna nastepna ture gry
z 2 Wrogami, ktdrzy pozostali na jego polu: Claudio nie wyko-
nuje Testow Wykrycia dla tych 2 Wrogow [wykonuje ten Test
tylko wtedy, gdy Asasyn poruszy sie w kierunku 1+ Wroga
lub odwrotnie).

Podobnie, 1+ Wrdg, ktéry porusza sie na pole, na ktorym
jest 1+ Asasyn/Sojusznik Incognito, natychmiast wykonuje
1 Test Wykrycia (zobaczcie ramke pod Reguta 28).

@ STAN ZAALARMOWANIA

Najprawdopodobniej wywotacie Alarm podczas kazdego
Wspomnienia, ale postarajcie sie, aby stato sie to jak
najpoznie;j.

Gdy tylko Alarm zostanie wywotany:

<& 0Odwrdccie zeton Stanu Zaalarmowania na czerwong
strone (A2).
<& Positki Wroga sa bardziej liczne.

<& Podczas kazdego Testu Wykrycia 1+ Asasxn zostaje
Wykryty, jesli uzyska 1+ @ i/lub 1+ @Az
na 1+ kosci &.

Stan Zaalarmowania pozostaje <M% nawet jedli wszy-
scy Asasyni/Sojusznicy ponownie stana sie Incognito lub
jesli na Mapie nie ma juz Asasyndw. Jedynym sposobem na
zatrzymanie Stanu Zaalarmowania jest zagranie okreslonej
karty.

Uwaga: Tylko Asasyni/Sojusznicy, ktorzy wywotali A zostaja
Wykryci. Asasyni/Sojusznicy moga ponownie stac sie Incognito

N o

nawet gdy Stan Zaalarmowania to A
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A 4 | 2@ Jesli jestes na dachu lub
3. naszczycie Wiezy, porusz sie na
N4 inny dach na tej Mapie. Przed ]
Testem Wykrycia na polu, na |
rzeczytaj @

ktdre dotrzesz, Wyeliminuj
1 Straznika (potéz jego figur'! : Straznik na polu obranym
1/2 6 cel porusza sie na wybra-

S— [ przez ciebie Pobliskie pole
rowniez, jesli na tym
jest 1+ @B, 7 5%

W Umiesccie te karte w gniezdzie swojej planszy
Asasyna z ta sama ikona. Jesli nie ma ikony lub
gniazdo jest juz zajete przez inna karte %, umieéccie
ja w jednym z dostepnych gniazd &l

Nazwa Wyposazenia.

Numer Reguty w instrukcji, ktora wskaze wam, jak
korzystac z tego elementu Wyposazenia.

8 am

Koszt uzycia elementu Wyposazenia w & i opis jego
efektu.

Nazwa gniazda, ktore zawierato te karte.

®0: Ta karta ma czarne tto: Po uzyciu nalezy ja
umiescic¢ na stosie odrzuconych kart Wyposazenia.

$3: Ta karta z jasnoszarym ttem moze by¢ uzywana
tyle razy, ile zechcecie. Jesli zdecydujecie sie jej
pozby¢, zostanie ona trwale odrzucona: Umiesccie ja
z powrotem w gniezdzie, z ktdrego pochodzi.

~

Kazde zgniazd NEFKXna planszy Asasyna moze pomie-
$ci¢ maksymalnie 1 karte z odpowiednia ikona. Karta Broni
musi zosta¢ umieszczonaw jednym z tych gniazd, nim bedzie
mogta zostac uzyta przez Asasyna.

Kazde z 5 gniazd &l w prawym dolnym rogu planszy Asa-
syna moze pomiescic¢ 1 karte dowolnego rodzaju.

’:J ZWYKEY @
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Przeczytaj €y

¥ Straznik na polu obranym
2a cel porusza sie na wybra-
ne przez ciebie Pobliskie pole:

(réwniez jesli na tym pol
Jesn.dL mp ”83

Zwykty Miecz jest umieszczany w gniezdzie ™,
Spadochron jest umieszczany w jednym z gniazd .

<} €2) PANCERZ

Umiesccie 1 karte Pancerza (maksymalnie) pod gniazdem (@
na swojej planszy Asasyna, aby go wyposazy¢. Dodajcie tyle
@ do swojego wskaznika Zdrowia, ile widnieje na karcie.

<

Bastiano nosi pancerz: jego catkowite
Zdrowie wzrasta z 3@ do 4 @.

Asasyn moze zdja¢ pancerz, ktéry nosi, tylko jesli zastapi
go lepszym pancerzem. W takim przypadku dodaj tylko
roznice @ miedzy pancerzem, ktéry usuwa, a nowym.
Uwaga: Nie zapomnijcie wydac 1), jesli to konieczne, aby go
wyposazyc.




<} €2) ZDROWIE ASASYNA

+

PEENE ZDROWIE

Asasyn/Sojusznik, ktory ma wszystkie swoje i@, jest w Petni
Zdrowy. Przyktad: Asasyn noszacy pancerz dodajacy 2 @
do 3 jego poczatkowych @, ma 5@, gdy jest w Petni Zdrowy.

RANNY

Asasyn/Sojusznik jest Ranny, gdy straci 1+ @, ale nadal ma
co najmniej 1 I§.

STAN KRYTYCZNY

Asasyn/Sojusznik znajduje sie w Stanie Krytycznym, gdy
na jego planszy nie ma juz zadnej @. Potézcie jego figurke
i usuncie jego @B z Mapy. Asasyni/Sojusznicy w tym stanie
nie moga nic zrobic.

Asasyni/Sojusznicy w Stanie Krytycznym musza zostac
uleczeni, np. Lekarstwem. Nastepnie powracaja do
stanu Petnego Zdrowia, jeéli odzyskaja wszystkie @ lub
do stanu bycia Rannym, jesli odzyskaja mniej. Nastepnie
moga natychmiast uzy¢ swoje @, jesli jeszcze jakieé maja,
w przeciwnym razie beda musieli poczeka¢ do poczatku
fazy Wydarzenia nastepnej tury, aby zebraé¢ swoje 3 @J.
Uwaga: Asasyni w Stanie Krytycznym odzyskuja normalnie
3@ na poczatku fazy Wydarzenia (jednak nie moga ich uzyc¢
bedac w Stanie Krytycznym).

Asasyn znajdujacy sie na tym samym polu, co Asasyn
w Stanie Krytycznym, moze wykonac z nim akcje wymiany,
jesli ten sie na to zgodzi. Moze na przyktad wziac Lekarstwo
od Asasyna w Stanie Krytycznym, aby go wyleczyc.

WYELIMINOWANY

Jesli przed koncem nastepnej tury nie przybedzie nikt, aby
uleczy¢ Asasyna/Sojusznika, ktory jest w Stanie Krytycznym,
zostanie on Wyeliminowany. Nastepnie, jesli na jego planszy
Asasyna znajduja sie ponizsze karty, wtdzcie je do woreczka
strunowego.

<& Karta Asasyna.

& Kartana polu™\.

<& Karta na polu [@.

<& Karty umiejetnosci lll i IV.

Jesli na planszy Asasyna nadal pozostaty jakies karty,
umiesccie je w Willi/Kwaterze.

Usuncie figurke Wyeliminowanego Asasyna z Mapy i umies¢-
cie ja na stole obok siebie. Po ukonczeniu Wspomnienia
(Lub po drugiej prébiel, umiesccie te figurke w Lazarecie
w Kwaterze, jesli to mozliwe.

Uwaga: Asasyni, ktorzy nie moga opuscic Mapy, zostaja
Wyeliminowani. Na przyktad uzyli Spadochronu (wyrzucanego
po uzyciul, aby przejsc za Sciang i nie maja juz Spadochronu,
aby wrdcic.

| GRANIE JAKO
i s NOWICJUSZ

Wyeliminowany Asasyn nie wezmie udziatu w kolejnym
Wspomnieniu:

<
g

& Jesli zostat Wyeliminowany podczas pomyslnie
ukonczonego Wspomnienia lub przy drugiej prébie
ukonczenia Wspomnienia, zostanie zastapiony przez
Nowicjusza na poczatku kolejnego Wspomnienia.

& Jesli zostat Wyeliminowany w pierwszej nieudanej
probie ukofczenia Wspomnienia, zostanie zastapiony
przez Nowicjusza na poczatku drugiej proby
ukonczenia tego Wspomnienia.

Wezcie figurke Nowicjusza. Jesli posiadacie Kwatere, wezcie

te figurke z dowolnego miejsca na planszy Kwatery.

Nowicjusz moze wykonywac takie same akcje, co Asasyn.
Na jego planszy umiesccie:

<& Odpowiednia karte Nowicjusza.

& W gniazdach ™, &, [ i & karty wybrane sposréd
tych, ktore sa dla niego dostepne: Zazwyczaj te od
Wyeliminowanego Asasyna lub te z Willi/Kwatery.
Wazne: Nowicjusz nie moze uzywac “\.

3@ + te z pancerza, ktéry nosi.

3@ +1 @) dodatkowo od Wspomnienia 0.3.

Karty Umiejetnosci Wyeliminowanego Asasyna
Poziomu | i Il. Wazne: Nowicjusz nie moze uzywac¢
kart Umiejetnosci Poziomu Ill lub IV.

e

Jesli nie macie jeszcze swojej Kwatery, wasi Asasyni
beda w Petni Zdrowia, gdy tylko ukonczycie Wspomnienie
Nowicjuszem. Nastepnie mozecie odzyska¢ Asasynow ze
wszystkimi ich i@
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< €3 FAZA WROGA

WROGOWIE

) 4

Zagrajcie jako Wrogowie podczas tych 3 krokéw:

1. Positki Wroga
2. Ruch Wroga
3. Walka Wroga

Wazne przypomnienie: Mozecie wykonac akcje przed lub
po jednym z krokéw wroga, uzywajac Zachowanej & lub jesli
akcja kosztuje 0.

TEST WYKRYCIA WROGA

Za kazdym razem, gdy 1+ Wrdg porusza sie lub pojawia
sie na polu zawierajacym 1+ Asasyna/Sojusznika, ktory
jest Incognito i/lub 1+ Ciato, w pierwszej kolejnosci,
wykonajcie 1 Test Wykrycia (przeczytajcie Regute 22).
Jesli podczas tego samego kroku ma miejsce kilka
Testow Wykrycia (Positki lub Ruch Wroga), odbywaja
sie one jednoczesnie: jesli alarm musi zosta¢ wywotany
po jednym z tych testow, nastapi on dopiero na koncu
biezacego kroku. Przyktad: Podczas kroku Ruchu Wroga
3 Straznikéw wchodzi na pole, na ktérym znajduje sie
Darié, ktora jest Incognito oraz 1 Ciato. Natychmiast wyko-
najcie 1 Test Wykrycia: Darid musi rzucic 3 kosémil [jest
3 Straznikéw), rzuca takze 3 za Ciato. Daria wyrzuca
3 gtadkie scianki: pozostaje Incognito. Za Ciato wypada
1&@. Na koricu tego kroku zostanie wywotany Alarm.

Na kazdym polu wykonywany jest 1 Test Wykrycia, nie-
zaleznie od liczby zaangazowanych Wrogéw, Asasynow,
Sojusznikow i/lub Ciat. Przyktad: Karta Wydarzenia kaze
zignorowac pierwszy Test Wykrycia. 3 Wrogow porusza sie
na pole gdzie jest 2 Asasynowi 1 Ciato. Nalezatoby wykonac
1 Test Wykrycia, ale zignorujcie go.

< € KROK L.
POSILKI WROGA

W kazdej turze na Mape wchodza nowi Straznicy. Istnieja
2 rodzaje Straznikéw: Kusznicy (K i Elitarni (3.
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X KUSZNIK (S A

Zawsze grajcie z 8 kartami Positkéw, ktore maja ikone odpo-
wiadajaca tacznej liczbie Asasyndww grze (89, 888 albo £999).

Gorna czesc karty Kusznika
i Elitarnego Straznika (w tym
przypadku Zwinnego).

Przyktad: Uzyjcie kart Positkéw
z tym symbolem, gdy w grze
bierze udziat 4 Asasynow.

Dobierzcie 1 karte Positkow i wybierzcie kolumne odpowia-
dajaca Stanowi Zaalarmowania (A (ub S&%). Wybierzcie
z Rezerwy Wrogow Straznikéw wskazanego rodzaju w poda-
nej liczbie (K = Kusznik lub ™ = Elitarny) i umieéccie ich
na kazdym polu z przylegajacym zetonem Wejscia Wroga
pasujacym do litery.

Przyktad: Jesli Stan Zaalarmowania

to A (prawa kolumna), umiesccie:

- 1 Elitarnego Straznika na kazdym polu
z przylegajacym zetonem Wejscia A.

- 1 Kusznika na kazdym polu

z przylegajacym Wejsciem B.

- 1 Kusznika na kazdym polu

z przylegajacym Wejsciem C.

- Zadnego Wroga na wszystkich polach
z przylegajacym Wejsciem D.

Zignoruj wszelkie Positki zwiazane z Wejsciami Wroga (A, B,
C lub DJ, ktérych nie ma na Mapie. Podobnie, zignoruj Positki,
ktérym nie uda sie wej$¢ z powodu zapetnienia pola (zob. bra-
zowa ramke ponizej). Kiedy wyczerpie sie talia Positkéw, prze-
tasuijcie jej stos kart odrzuconych i stwérz nowa. Uwaga: Jesli
zeton Wejscia Wroga zostanie umieszczony za sciana, Straznicy
nadal moga Wejsc. Przypomnienie: Jesli nie ma wystarczajacej
liczby figurek, aby umiesci¢ WSZYSTKIE positki, Wspomnienie
Jjest Nieudane.

JAL

MAKSYMALNIE 4 WROGOW NA POLU
Na jednym polu nie moze znajdowac sie wiecej niz
4 Wrogéw i/lub Ciat. Jesli Wrogowie musza Wejs¢ na
pole zawierajace 1+ Ciato i nie ma wystarczajaco duzo
miejsca, aby pomiescic ich wszystkich: Usuncie tyle
Ciat, ile jest konieczne (zwrdccie je do Rezerwy Wroga)
i wykonajcie Test Wykrycia dla tych Ciat.

Przyktad: 4 Zwinnych Straznikéw musi wejsc na pole gdzie
jestjuz 1 Kusznik i 3 Ciata. Usuricie 3 Ciata, poruszcie na to
pole 3 Zwinnych [czwarty nie moze sie poruszyc, poniewaz
nie ma juz dla niego miejsca) i wykonajcie Test Wykrycia:
kazdy Zwinny rzuca 1 koscia [®] za kazde Ciato. Poniewaz
sa 3 Ciata i 3 Zwinnych, rzuccie w sumie 9 kosémi [&.

Uwaga: Limit 4 figurek na pole dotyczy tylko Wrogow.
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< €) KROK 2.
_ RUCH WROGA :

Zacznijcie od poruszenia dowolnego Wroga znajdujacego
sie w Poblizu pola, na ktérym znajduje sie 1+ @, na to pole.
Przypomnienie: Jesli na polu nie ma dosc miejsca, aby pomies-
cic wszystkich, decydujecie, ktorzy z nich nie wejda. Podobnie,
jesli 1+ Wrég znajduje sie na polu przylegajacym do kilku pdl,
na ktdrych jest 1+ @B, decydujecie, na ktdre pole sie poruszy.

Wszyscy Wrogowie, ktdrzy sie jeszcze nie poruszyli, poruszaja
sie 0 1 pole (chyba ze na karcie Wroga zaznaczono inaczej)
w kierunku wskazanym na karcie Wydarzenia dobranej
na poczatku tury: N, S, E lub W. Skorzystajcie z Kompasu
umieszczonego na stole. Jesli kierunek na karcie Wydarzenia
to?: Sprawdzajcie losowa karte w potowie talii Wydarzen,
az odkryjecie taka z kierunkiem, a nastepnie przesuncie
Wrogdéw o 1 pole w tym kierunku (odkryte karty pozostaja na
ich miejscach).

Najpierw przesuncie Wrogow, ktorzy znajduja sie w rzedzie
pol najblizej kierunku wskazanego na karcie Wydarzenia.
Nastepnie przesuncie tych w rzedzie pdl, ktore przylegaja do
poprzedniego rzedu i tak dalej, azwszyscy wykonaja ruch (zob.
ponizszy przyktad).
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1+ Straznik znajdujacy sie na polu zawierajacym podstawke
Celu, ktéra ma 1+ niezajete pole, jest natychmiast umiesz-
czany na tym polu.

Po wykonaniu wszystkich ruchow Wroga, rozpatrzcie
wszystko, co te ruchy mogty wywotaé (Testy Wykrycia,
Bomba itp.).

Przypomnienie: Jeslina polu, na ktdre wchodzi 1+ Wrdg jest
1+ Asasyn/Sojusznik/Ciato, przeprowadzcie 1 Test Wykrycia.
Wradg nie porusza sie, jesli:

& Sciana blokuje jego ruch.

<& Na polu do ktorego zmierza znajduje sie juz
4 Wrogow.

<& Pomiedzy ulica a polem dachu nie ma Drabin.
Uwaga: Niektdrzy Elitarni Straznicy, tacy jak Zwinni,
nie potrzebuja Drabin.

<& Znajduje sie na jednym z 3 p6l podstawki Celu.
<& Znajduja sie na polu, na ktérym jest 1+ @ [nawet
jesli nie jest dotaczona do figurki).

Wazne: Jesli karta mowi o poruszeniu 1+ Straznika,
zawsze nalezy to robic¢ zgodnie z powyzszymi zasadami,
chyba ze karta stanowi inaczej.

Przypomnienie: Wrogowie nie moga korzysta¢ z Punktéw
Szybkiej Podrozy.

Przyktad: Wrogowie musza poruszy¢ sie na Pétnoc (N]
zgodnie z karta Wydarzenia ,Cien”, ktdra zostata dobrana
na poczatku tury. Poruszaja sie w nastepujacej kolejnosci:

1 - Pole IX: Straznik znajdujacy sie na tym polu nie moze sie
ruszac: Nie ma zadnego pola na pétnoc [NJ. Ciato (figura, ktéra
zostata potozona) zostanie usuniete z Mapy, gdy 3 Straznikéw
z pola B wejdzie na to pole (zob. dalej).

2~ PoleIE1: Tylko 3 Straznikéw moze ruszy¢ na pétnoc [Pole A),
poniewaz jest tam juz 1 Straznik. Kiedy wchodza na nie, wykonuja
1'Test Wykrycia ze wzgledu na Ciato, ktdre tam jest, a nastepnie
Ciato to usuwane jest z Mapy (zwracane do Rezerwy Wroga).

3 - Pole I: Straznik nie moze sie poruszyc: jest zabloko-
wany przez sciane.

4 - Pole[d: Tylko 1 Straznik moze przesunac sie na pole C, ponie-
waz pozostatych 3 znajduje sie na polach podstawki Celu.

< € KROKS3.
WALKA WROGA

Kiedy 1+ Asasyn/Sojusznik jest Wykryty, wszyscy pobliscy
Wrogowie jednoczesnie wykonuja 1 atak, celujac w pole,
na ktérym znajduje sie ten Asasyn/Sojusznik. Kazdy Wrog
moze wykona¢ maksymalnie 1 atak podczas kroku Walki
Wroga. Kazdy atak wykonywany jest w podany nizej sposob.

1) OKRESLENIE POLA ATAKU

Kazda grupa Wrogdéw obecna na tym samym polu posiada
nastepujace priorytety ataku:

I. Ich wtasne pole.

II. 1 Pobliskie pole zaktadajac, ze maja wyposazona bron
& Jedligrupa (lub czeé¢ grupy) Wrogdw moze strzelaé
do kilku pdl, na ktérych znajduja sie Wykryci Asasyni/
Sojusznicy, gracze decyduja, ktdre pole bedzie ich celem
(kazda grupa moze zaatakowac tylko 1 pole).

2) ATAK

Dla kazdego pola wezcie tyle czarnych kosci Elie pokazano
na karcie kazdego atakujacego Wroga. Jesli na wybranym
polu znajduje sie kilku Wykrytych Asasynéw/Sojusznikéw,
rozdzielcie kosci Ed réwno miedzy nich. Jesli réwny podziat
nie jest mozliwy, gracze decyduja, jak przydzieli¢ pozostate
kosci Ed. Nastepnie rzuécie kosémi Ed za kazdego wybra-
nego Asasyna/Sojusznika:

¥ = 1 trafienie.
@ = Porazka.

Kazde ¥ usuwa 1@z Asasyna/Sojusznika bedacego celem
tego ataku. Asasyn/Sojusznik, ktéry nie ma juz zadnego i@,
jest w Stanie Krytycznym. Jesli Asasyn/Sojusznik znajdzie
sie w Stanie Krytycznym, pozostate ¥k (jeéli takie sa), ktére
powinny by¢ mu przydzielone, przepadaja.

Przyktad: Alessandra i Claudio sa Wykryci i znajduja sie na
tym samym polu. 1 Zwinny Straznik (%z2 E) jest na ich
polu, a 3 Kusznikéw (& z 1 Ed) jest na Pobliskich polach.
W sumie do rzucenia jest 5 kosci K (33 kosci za 3 Kuszni-
kow i 2 koscikdza Zwinnego). Kazdy Asasyn otrzymuje 2 kosci
gracze decyduja, Ze pozostata kosc kd przydziela Alessan-
drze. Gracze rzucaja przypisanymiim kos¢milQ : Alessandra
wyrzuca 2 ¥ i 1 ®, wiec traci 2@, a Claudio wyrzuca 2 B:
Nie traci zadnej .




<+ €) POSCIG

Za kazdym razem, gdy Wykryty Asasyn opusci pole zawiera-
jace 1+Wroga, jest natychmiast Scigany przez potowe z nich,
zaokraglajac w gére. Wybierzcie, ktérzy Wrogowie sposréd
tych, ktérzy moga sie poruszaé, biora udziat w Poscigu.

Dopdki Asasyn jest Scigany, nie moze by¢ Incognito. Wrogowie
przerywaja Poécig, gdy nie moga sie juz poruszac (przeczy-
tajcie Regute 30).

Przypomnienie: Straznik nie porusza sie, jesli znajduje sie na
podstawce Celu lub na polu z 1+ @,

Przypomnienie: Wykryty Asasyn nie moze korzystac z Punktu
Szybkiej Podrozy ani wspinac sie na Wieze, jesli na jego polu
znajduje sie 1+ Wrdg.

Wskazowka: Wrogowie nie moga Scigac Asasyna,
ktory uzywa elementu Wyposazenia, pozwalajacego latac,
takiego jak Spadochron.

Przyktad:

K Dari zostaje Wykryta. Znajduje sie na polu z 1 Elitarnym
Straznikiem i 2 Kusznikami.

2] Opuszcza pole: Gracze decyduja, Zze 2 Kusznikow natych-
miast rusza za nia w Poscig. Wchodza na pole, na ktorym
Bastiano jest Incognito. Straznicy wykonuja Test Wykrycia
i uzyskuja 1<@: Bastiano zostaje Wykryty!

B Daria, ktéra byta Scigana, opuszcza pole. Straznicy nie Sci-
gaja jej: @B Bastiana jest na ich polu. Daria staje sie ponow-
nie Incognito na swoim polu docelowym [nastepnie umieszcza
na nim swoja @). Na tym polu znajduje sie Punkt Szybkiej
Podrdzy: Darid moze go uzyc, aby opuscic Mape.

o dsoss P :

S

Boss to szczegdlnie potezny i trudny do Wyeliminowania
Wrdg. Kiedy stajecie twarza w twarz z Bossem, umiesccie na

jego karcie @w liczbie wskazanej na tej karcie, odpowiada-

jacej liczbie Asasynéw na Mapie. Przypomnienie: Nowicjusze
s3 uwazani za Asasynow.

8 301 3@ | 6% 401 4@ [ 099 503 5@

Przyktad: W grze bierze udziat 3 Asasynow.
Boss atakuje 4 koéémikdima 4 @:
Umiesccie 4 @ na karcie Bossa.

Boss porusza sie, wykonuje Testy Wykrycia i walczy
wedtug tych samych zasad co Straznicy, chyba ze
karta Bossa stanowi inaczej.

Kiedy zostanie trafiony, traci 1 @, jesli otrzyma % .
w liczbie co najmniej rownej sumie pozostatych St
@ na jego karcie. Przyktad: Alessandra jest na polu
Bossa, ktéry ma 4 @. Atakuje i wyrzuca 5 3. Boss

traci 1@ [potrzeba byto 4 ¥, bo Boss miat 4 @).

Pigte ¥k nie wystarcza, aby trafi¢ Bossa, ale moze zosta¢
przydzielone innemu Wrogowi na polu bedacym celem
ataku. Jesli suma ¥ jest mniejsza od sumy @,

Bossa, nie zostaje on raniony. Przypomnienie: Wrég
wykonuje Kontratak, jesli na 1+ kosci BE wypada 1+ X.
Atak Asasyna lub Skoordynowany Atak (kilku
Asasynéw) moze usuna¢ kilka @ Bossa.

Kontynuacja poprzedniego przyktadu: Bastiano dotacza -
do Alessandry na polu Bossa, ktéry ma teraz 3 @. Kazdy £
z nich wydaje 1@, aby wykonac Skoordynowany Atak. el
Rzucaja kos¢émi B j otrzymuja w sumie 5 3. Boss traci
2@: 3% usuwaja 1 @, przez co Boss ma teraz 2. .
2 pozostate ¥ usuwaja 1 dodatkowa @. Ma teraz 1. "R A

Boss zostaje Wyeliminowany, gdy usuniecie jego
ostatnia @. Jego Ciato mozna przeszukac i ukry¢,
chyba ze karta Bossa méwi inaczej.

ACN

Boss zajmuje 1 miejsce na polu w taki sam sposadb

jak Straznik. Jesli ma pojawi¢ sie na polu, na ktérym
znajduje sie juz maksymalna liczba Straznikéw, usuncie
1 Straznika z tego pola (zwrdccie go do rezerwy).

Wt

Liczba w szesciokacie obok imienia Bossa reprezentuje
liczbe punktéw doswiadczenia (PD), ktére zdobedziecie na
koniec Wspomnienia po Wyeliminowaniu go.

@@ B0ss x|

Wskazéwka: niektére potezne = moga bezposrednio usunac
1+ @z Bossa.

Przypomnienie: Kiedy Boss pojawia sie na polu zawierajacym

1+ Asasyna, wykonuje 1 Test Wykrycia. Zaden tekst odnoszacy - &

sie do 1+ ,Straznik” nie dotyczy, Bossa”. i ‘?
i | B
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KAMPANIA

Assassin’s Creed®: Brotherhood of Venice rozgrywa sie w for-
mie kampanii. Podczas rozgrywania kolejnych Wspomnien
w grze, wasi Asasyni beda awansowac i zdobywac coraz
potezniejsze Wyposazenie.

Pomozecie rozwija¢ sie Bractwu Weneckiemu w swojej
Kwaterze i odkryjecie fabute, ktora rozgrywa sie wokét was.
Dziennik Wspomnien pomoze wam $ledzi¢ wasze postepy
i wszystkie 100% Synchronizacje (dodatkowe Cele), ktére
udato sie wam odblokowac.

- @ 100% SYNCHRONIZACJA

100% Synchronizacja mierzy doskonatos¢ druzyny
waszych Asasynow. Za kazdym razem, gdy rozgrywacie
Wspomnienie, mozecie sprobowac¢ wypetni¢ opcjonalny
cel o nazwie ,100% Synchronizacja”. Jesli wam sie uda
i pomyslnie ukonczycie Wspomnienie (nawet jesli wymagato
to drugiej proby), odklejcie odpowiednia naklejke i umiesé-
cie ja w odpowiednim miejscu w Dzienniku Wspomnien
znajdujacym sie na koncu Ksiegi Kampanii.

Poniewaz praktyka czyni mistrza, wtasnie odblokowaliscie
swoja pierwsza 100% Synchronizacje! Umiesccie

te naklejke w odpowiednim miejscu pod blokiem »
Wspomnienia 0.1 w Dzienniku Wspomnien znaj- Q’
dujacym sie na koncu Ksiegi Kampanii.

WAZNE!
Za kazde ukonczenie 100% Synchronizacji podczas
rozgrywania catosci lub czesci Wspomnienia na pozio-

mie tatwym umiesccie szara wersje naklejki 100%
Synchronizacji w Dzienniku Wspomnien. Uwaga: Od
Wspomnienia 0.2 mozecie zmienic poziom trudnosci gry.

Uwaga: Kazda 100% Synchronizacja, ktora odblokujecie w kam-
panii, dotyczy wszystkich kampanii, ktore rozegraliscie wcze-
sniej. Mozecie rowniez umiescic odpowiednia naklejke w ich
Dziennikach.

DZIENNIK
P "
_ i ®WSPOMNIEN 1 PD

+

Cel 1 wart
jest 2 PD.
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Dziennik Wspomnien znajduje sie na koncu Ksiegi Kampanii.
Stuzy on do zapisywania waszych postepow w trakcie kam-
panii. Dziennik sktada sie z 27 p6l (26 dla Wspomnieniai 1 dla
Kwatery Gtéwnej) oraz $ciezki doswiadczenia do zapisywania
punktow doswiadczenia (PD), ktére zdobedziecie. Po kazdym
wypetnionym Wspomnieniu zsumuijcie zdobyte PD (pokazane
na odwrocie zetonéw Celdw, na kartach Bosséw itp.)
i zaznaczcie je na torze doswiadczenia.

Uwaga: Istnieja trzy kopie Dziennika Wspomnien, wiec mozecie
rozegrac kampanie kilka razy.

<+ € WILLA

Pod koniec Wspomnien od 0.1 do 0.3 zachowajcie karty
i 3@ obecne na planszach Asasynéw. Odzyskajcie utracone
@ (wasze poczatkowe 3 @i te dodane przez wasze pance-
rze, jesli je nosicie).

<
v

Przed rozpoczeciem kolejnego Wspomnienia mozecie swo-
bodnie prowadzi¢ wymiane i ekwipowac Wyposazenie. Moze-
cie takze przechowac lub pobrac nieuzywane Wyposazenie
z gniazda w Willi.

Jesli chcecie wstrzymac kampanie i zapisac gre, przejdzcie
do Reguty 42.

DOSTOSOWANIE
LICZBY GRACZY

Mozecie zmieni¢ liczbe Asasynow w trwajacej kampanii. Ta
zmiana musi by¢ dokonana pomiedzy 2 Wspomnieniami (nigdy
w trakcie Wspomnienia).

g

Gdy Asasyn dotacza do kampanii:

<& Jesli wasi Asasyni maja poziom 0, wezcie nowa
karte Asasyna z jego gniazda, a takze 4 & (lub 3,
jesli rozgrywacie Wspomnienie 0.1 lub 0.2) i 3@.
<& Jesli wasi Asasyni sa na poziomie | lub wyzszym,
wezcie z gniazda Asasynow i z pudetka z gra:
o Karte Asasyna odpowiadajaca poziomowi
pozostatych Asasyndw obecnych juz w grze.

o Jego karty Umiejetnosci.
o Jego@i4R.
<& Wyposazcie Asasyna w wybrane przez was karty

z gniazda Willi lub z waszej Kwatery, jesli ja
posiadacie.

Gdy Asasyn opuszcza kampanie:

<& Witdzcie do woreczka strunowego jego karte Asasyna,
&, pozostate @i karty Umiejetnoéci.

<& Umiesécie wszystkie karty Wyposazenia i Nagrody,
ktore znajdowaty sie na planszy tego Asasyna,
w gniezdzie Willi lub w Gtéwnej Sali Kwatery (jesli ja
posiadacie).

Uwaga: Mozecie rowniez zamieni¢ swojego Asasyna, ktéry
Jjest w Petni Zdrowy na innego podczas Kampanii, postepujac
zgodnie z powyzszymi zasadami, ale nie mozecie w ten sposob
zamieni¢ Nowicjusza na Asasyna.

8
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++ €D KARTY PROJEKTU

>

+

Wydaj 40 + 400, aby

zbudowac to Wyposazenie
w Warsztacie Kwatery.

Karty Projektu pozwalaja wam tworzy¢ unikalne przedmioty
w Warsztacie Kwatery. Mozecie odkry¢ i przeczyta¢ karte
Projektu przed stworzeniem go.

Przedmiot widoczny na karcie Projektu musi zostac zbudo-
wany w Warsztacie Kwatery. Aby go stworzy¢, musicie uzy¢
czarnych (W) i/lub biatych (C) kart w liczbie wskazanej na
karcie Projektu.

Dopdki Projekt nie zostanie stworzony, nalezy go umiescic¢
awersem do gory w Projektach w Gtownej Sali Kwatery.

< €) AWANSOWANIE
I UMIEJETNOSCI

Za kazdym razem, gdy osiagniecie lub przejdziecie przez pole
Poziomul, Il, Il lub IV na torze Do$wiadczenia znajdujacym sie
w Dzienniku Wspomnien, wszyscy Asasyni (w tym ci, ktorzy
nie sg w grze] Awansuja: Zdolnos$¢ Specjalna na ich karcie
Asasyna zostaje ulepszona i zdobywaja nowa Umiejetnosc.

AWANSOWANIE

Aby zaprezentowac osiagniety Poziom, odwrdccie kazda karte
Asasyna lub weZcie ja z jego gniazda i zamiencie z karta na
jego planszy. Jesli Asasyn nie znajduje sie w grze lub znaj-
duje sie w Lazarecie Kwatery, umiesccie karte w woreczku
strunowym Asasyna.

UMIEJETNOSCI

WeZcie z kazdego gniazda Asasyna 3 karty Umiejetnosci odpo-
wiadajace osiagnietemu Poziomowi. Wybierzcie 1iumiesccie
ja obok planszy tego Asasyna pasujacym numerem (pozostate
2 karty zostawcie w ich gniazdach). Jesli Asasyn nie bierze
udziatu w grze, umiesccie karte w jego woreczku strunowym.
Przypomnienie: Nowicjusz nie moze uzywac kart Umiejetnosci
Poziomu [l ani IV [umiesccie je w woreczku strunowym).

Karty Umiejetnosci moga byc¢ uzywane w momencie wska-
zanym na karcie lub w dowolnym momencie, jesli konkretny
moment nie jest wskazany. Mozecie zagrac¢ kilka z nich jed-
noczesnie. Efekt karty Umiejetnosci dotyczy tylko Asasyna,
ktory ja posiada, chyba ze tekst na tej karcie wskazuje inaczej.
Kazda karta Umiejetnosci moze byc¢ uzyta tylko raz w trakcie
Wspomnienia. JesliWspomnienie okaze sie nieudane, mozecie
uzy¢ tych kart ponownie przy drugiej prébie.

Niektore karty Umiejetnosci zawieraja zapis ,Wymagany Poz.
[, 11, 1l lub IV Kwatery”. Mozecie wybrac jedna z tych kart, ale
aby jej uzy¢, wasza Kwatera musi by¢ na wskazanym Poziomie.

< @) KWATERA - KROK
; PRZYDZIELANIA

Plansza Kwatery zostanie umieszczona na stole po jej odblo-
kowaniu. Sktada sie z nastepujacych Pomieszczen:

v

o ﬁ Lazaret, w ktorym leczy sie Asasynow.

o :& Sklep z Wyposazeniem.

& & Gtéwna Sala do przechowywania nadwyzek
Wyposazenia i Projektow.

> é Warsztat do tworzenia specjalnego Wyposazenia
z Planow.

> D Pokéj Dowodzenia, gdzie ulepszacie Kwatere
poprzez wypetnianie Zlecen. Pozwala wam to:
O Skuteczniej leczy¢ swoich Asasynow.
O - Odblokowac dla nich wiecej kart Umiejetnosci.
O Skorzystac z pewnych przewag na Mapie.

Kazde Pomieszczenie ma pola, na ktérych umieszczasz
figurki, ktore beda je obstugiwac.

KWATERA - KROKI

Wystepuja 2 kroki zarzadzania Kwatera:

<& Przydzielanie przed pierwsza proba ukonczenia
kazdego Wspomnienia.

<& Rozpatrywanie po ukonczeniu kazdego Wspomnienia.

JAL

AKCJE DOSTEPNE W KWATERZE

Podczas krokéw Przydzielania i Rozpatrywania, mozecie
w dowolnym momencie:

<& Wymienia¢ mate karty pomiedzy Asasynami
(z wyjatkiem kart Umiejetnosci).
Zabrac lub zostawic na przechowanie mate karty
w Gtoéwnej Sali Kwatery.

<o
<& Zmieni¢ uktad kart na waszych planszach
Asasyna.

<&

Uzy¢ Lekarstwa, aby wyleczy¢ Asasyna
(odrzucajac karte).
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PIERWSZE PRZYDZIELANIE

Jesli jestescie po raz pierwszy w Kwaterze, przeczytajcie
ponizszy tekst. W przeciwnym razie przejdzcie od razu
do paragrafu ,Przydzielanie po Wspomnieniu 1.1". Krok
Przydzielania ma miejsce tylko przed pierwsza proba
ukonczenia kazdego Wspomnienia (jesli nie udato sie wam
go ukonczy¢ podczas pierwszej proby, figurki nie moga by¢
ponownie przydzielone przed druga proba).

1. Umiesccie kazda figurke Wyeliminowanego Asasyna
na wolnym czerwonym polu Lazaretu &.

2. Umieéécie w Warsztacie € karte Projektu Latajacej
Maszyny (zebrana pod koniec Wspomnienia 0.4).

3. 0Odkryjcie karte Zlecenia €1 i przeczytajcie ja. Na
razie nie robcie nic wiecej z ta karta (zagracie ja
podczas kroku Rozpatrywania). Wazne: Nie tasujcie
kart Zlecen!

4. Umiesccie wszystkie karty znajdujace sie w gniezdzie
w Willi w Gtéwnej Sali &. Odrzuécie separator kart
Willi, poniewaz nie bedzie on juz uzywany do konca
kampanii.

5. Stworzcie 2 grupy figurek uzywanych Asasynéw,
4 Nowicjuszy i 4 Najemnikéw/Kurtyzan (zgodnie
z wybrana Kwatera):

a) Grupa ,,Wspomnienie” bedzie dostepna dla nastepnego
Wspomnienia. Grupe ,Wspomnienie” tworza nastepujace
figurki:

O Wasi Asasyni. Kazdy Asasyn na czerwonym
polu Lazaretu jest zastepowany na Mapie
przez Nowicjusza. Wazne: Nigdy nie mozecie
zastapi¢ Asasyna, ktory jest w Lazarecie, innym
Asasynem.

o Ezio Auditore.

o 1 Najemnik/Kurtyzana (zgodnie z wybrana
Kwatera).

b) Grupa , Kwatera” zostanie przydzielona do Kwatery:

o Ill Lazaret: Umiesccie 1 figurke Nowicjusza albo
Najemnika/Kurtyzany na biatym polu.

o éWarsztat: Umiesccie tam 1 figurke Nowicjusza
albo Najemnika/Kurtyzany.

o @ Pokéj Dowodzenia: Umiesccie tam 1 figurke
Nowicjusza albo Najemnika/Kurtyzany.

o :&Sklep: Umiesécie tam 1 figurke Nowicjusza
albo Najemnika/Kurtyzany, jesli jeszcze jakie$
macie.

O Przydzielcie wszystkie pozostate figurki

Nowicjuszy lub Najemnikéw/Kurtyzan
do Pokoju Dowodzenia D.

WZYWANIE SOJUSZNIKA Z KWATERY
W TRAKCIE WSPOMNIENIA

Podczas Wspomnienia mozna zagrac
niektorych Sojusznikdw w Kwaterze
lub na Mapie. Jest to zaznaczone na ich
brazowej karcie. Aby uzy¢ Sojusznika

EZIO AUDITORE

na Mapie, umiesccie jego figurke na
stole. Figurke mozna wykorzystac wie-
lokrotnie, o ile macie dostepne karty do
jej zagrania. Mozecie sprawic, aby wasz
Sojusznik pojawit sie na Mapie:
Za kazdym razem, gdy uzywacie karty
Ekwipunku (Najemnicy/Kurtyzany).
Za kazdym razem, gdy uzywacie karty
Umiejetnosci (Ezio).
Poprzez spetnienie warunkow zapisanych
na brazowej karcie Sojusznika.

PRZYDZIELANIE PO WSPOMNIENIU 1.1

Krok Przydzielania ma miejsce tylko przed pierwsza proba
ukonczenia kazdego Wspomnienia. Przydzielcie wasze
figurki i karty w nastepujace] kolejnosci podczas kazdego
kroku Przydzielania:

1. Umiesccie kazda figurke Wyeliminowanego Asasyna
na czerwonym polu Lazaretu. Jesli chcecie, mozecie
rowniez umiesci¢ tam 1+ Rannego Asasyna. W kazdym
przypadku umiesécie jego karte Asasyna, karte A\,
karte @, karty Umiejetnosci poziomu Il i IV oraz
pozostate @ w woreczku strunowym (odzyskacie je,
gdy tylko opusci Lazaret). Przypomnienie: Kazdy Asasyn
na czerwonym polu Lazaretu zostanie zastapiony przez
Nowicjusza podczas nastepnego Wspomnienia.

2. Wybierzcie 1 karte Projektu i umiesccie ja

w Warsztacie.

3. Jesli karta znajdujaca sie na wierzchu talii Zlecen ®
w Pokoju Dowodzenia jest umieszczona rewersem
do gory, odkryjcie ja. Jesli ta karta ma szare pole
tekstowe, to teraz przeczytajcie/rozpatrzcie to, co jest
na niej napisane (przeczytajcie tekst w ramce ,Karta
Zlecenia”, ktory jest na nastepnej stronie). Jesli jest to
wasza druga préba wypetnienia Zlecenia (za pierwszym
razem nie udato sie wam), aby odnie$¢ sukces
musicie umiescic¢ odpowiednia liczbe figurek w Pokoju
Dowodzenia. Kazda kos¢ (], ktéra nalezy rzucic,
automatycznie zapewnia 3k (nie trzeba nimi rzucac).

4. Podzielcie wasze figurki na 2 grupy: te, ktore wezma

udziat w kolejnym Wspomnieniu i te, ktére pozostana
w Kwaterze.

5. Przydzielcie Sojusznikdw i Nowicjuszy z grupy
.Kwatery” do wybranych przez was Pomieszczen.
Mozecie mie¢ maksymalnie:

o 4 Ranne lub Wyeliminowane figurki i 4 opiekunéw
w Lazarecie.

o 4 figurki w Warsztacie i Sklepie.

o 6 figurek w Pokoju Dowodzenia.

8
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KARTY ZLECENIA

Kazda karta Zlecenia jest podzielona na kilka ramek
z tekstem, ktore moga byc:

¥ Szare: Do zagrania
podczas kroku
Przydzielania
(przed Wspomnieniem).

UZRODEA
Lea Cantato i jej zaufane
kurtyzany beda waszymi
sojusznikami. Umozliwig

przekupienie informatoréw
w celu sprawdzenia okolicy.

i/lub

< Czerwone: Do zagrania
podczas kroku
Rozpatrywania
(po Wspomnieniu).

Dopoki tekst w ramce, ktory czytacie, kieruje was do
pola lub karty tego samego koloru, rozpatrujcie go dalej.
Jednak za kazdym razem, gdy musicie przej$¢ do pola
lub karty o innym kolorze, poczekajcie na nastepny krok
(Przydzielanie lub Rozpatrywanie), aby kontynuowac jego
rozpatrywanie.

Uwaga: Zawsze mozecie przeczytac caty tekst karty Zlecenia,
nawet jesli nie moZecie jej jeszcze w petni rozpatrzyc.

Na powyzszej karcie mozecie przeczytac caty tekst (szare
i czerwone pole), ale aby rozpatrzyc to, co jest napisane
w czerwonej ramce, trzeba bedzie poczekac na krok
Rozpatrywania w Kwaterze.

< KWATERA - KROKI
ROZPATRYWANIA

Po powrocie z pomyslnie ukonczonego Wspomnienia lub
po dwukrotnej nieudanej probie jego ukonczenia, rozpatrz-
cie efekty kazdego Pomieszczenia w podanej kolejnosci:

I. &4 LAZARET

Sojusznicy/Nowicjusze w tym Pomieszczeniu przywracaja
kilka @ Rannym/Wyeliminowanym Asasynom w Lazarecie.
Liczba przywréconych @ zalezy od poziomu Kwatery (wska-
zane na odwrocie karty na wierzchu talii Zlecenia D).

1. Okreélcie liczbe @ do przywrécenia, sprawdzajac
brazowe karty Sojusznikéw/Nowicjuszy na biatym
polu w Lazarecie.

2. Zdecydujcie, jak rozdzieli¢ @. Kazdy Wyeliminowany
Asasyn, ktory zostat w ten sposob wyleczony, powraca
jako Ranny lub w Petni Zdrowia, jesli odzyskat wszyst-
kie swoje @ (poczatkowe 3 i te dodane przez jego
pancerz]. Moze wzig¢ udziat w kolejnym Wspomnieniu.

3. Usuncie wszystkie figurki z Lazaretu.

Sojusznicy i Nowicjusze nie musza byc¢ leczeni: jesli zostali
Ranni lub nawet Wyeliminowani, beda dostepni ze wszyst-
kimi swoimi @ na kolejne Wspomnienie lub na druga prébe
nieudanego Wspomnienia.

I1. € WARSZTAT

Kazda karta Projektu ma koszt wytworzenia wyrazony
w matych czarnych (W) i biatych () kartach. Jeéli umie-
scicie 1 karte Projektu w Warsztacie, mozecie zbudowac
obiekt pokazany na Projekcie, ptacac jego koszt kartami
z Gtownej Sali i/lub planszy Asasyna. Moga to by¢ karty
Wyposazenia, Nagrody, Skrzynie i Wyposazenie Specjalne
(zbudowane z Projektéw). Uwaga: Karta Projektu, ktéra nie
zostata wytworzona, nie jest uwazana za 0.

1. Okreslcie liczbe potrzebnych kart, na podstawie
kazdej brazowej karty Sojusznikéw/Nowicjuszy
w Warsztacie. Wykorzystane karty oznaczone
ikona $3 sa trwale usuwane z gry, a te z ikona »i
trafiaja na stos odrzuconych kart Wyposazenia.

2. Usuncie wszystkie figurki z Warsztatu.

' Gdy przedmiot zostanie wytworzony, odwrdccie karte

Projektu: od teraz mozecie go uzyc.

PROJEKT: LATAJACA
MASZYNA

38

Wydaj 4B+ 3[J, aby
zbudowac to Wyposazenie
w Warsztacie Kwatery.

—

Przyktad: Musicie wydac 41i 3W, aby wytworzyc Latajaca
Maszyne. Poniewaz gracze nie umiescili zadnych figurek

w Warsztacie, postanawiaja na state odrzucic Peleryne
Borgiow i 3 zwykte miecze [40), 2 Spadochrony i 1 Bombe
Dymna (3 W nalezy zwrdcic do talii Wyposazenia). Teraz maja
Latajaca Maszyne!

Jesli nie chcecie tworzyé przedmiotu, umiesccie karte
Projektu w Gtownej Sali.

II1. ‘¢ SKLEP

Sklep pozwala na zdobycie dodatkowych kart Wyposa-
zenia. Dobierzcie i odkryjcie 4 karty z talii Wyposazenia
(zignorujcie karty Dochodzenia i dobierzcie kolejne karty,
aby je zastapic):

1. Okreslcie liczbe kart, ktore chcecie zachowac,
na podstawie brazowej karty kazdego Sojusznika/
Nowicjusza obecnego w Sklepie.

2. Usuncie wszystkie figurki ze Sklepu.

Umiesccie zdobyte w ten sposob karty Wyposazenia na
planszach Asasyna i/lub w Gtéwnej Sali Kwatery.




IV. ® POKOJ DOWODZENIA

Kazde Zlecenie wymaga okreslonej liczby 3, zeby je ukon-
czy¢. Zlecenia te podnosza poziom Kwatery. Przypomnienie:
Poziom Kwatery jest widoczny na odwrocie karty, ktora znaj-
duje sie na wierzchu talii Zlecenr.. Poziom Kwatery okresla
liczbe zdrowia przywracanego Asasynom i pozwala im na
uzycie wiekszej liczby kart Umiejetnosci.

1. Jeslijest to wasza pierwsza prdoba wykonania Zlecenia,
okreslcie liczbe kosci (%] do rzucenia, na podstawie
brazowej karty kazdego Sojusznika/Nowicjusza
w Pokoju Dowodzenia. Rzuccie nimi. Jesli suma 3k
(Przypomnienie: 14\ liczy sie jako 1) jest wieksza lub
réwna wartosci wskazanej na karcie Zlecenia, udato sie
wam: usuncie karte z gry (£3). Rewers odkrytej w ten
sposob nowej karty wskazuje nowy poziom Kwatery.
Jesli suma jest nizsza, ponosicie porazke: poziom
waszej Kwatery nie wzrasta, a Zlecenie pozostaje
odkryte na wierzchu talii.

Jesli jest to wasza druga préba, Zlecenie zostanie
automatycznie wypetnione. Przypomnienie: Podczas
etapu Przydzielania w Pokoju Dowodzenia nalezy
umiescic wystarczajaca liczbe figurek, aby wypetnic
Zlecenie.

2. Usuncie wszystkie figurki z Pokoju Dowodzenia.

Przyktad: Ukoriczenie Zlecenia wymaga 3 ¥k przy pierwszej
probie. Gracze umiescili w Pokoju Dowodzenia 4 Sojuszni-
kow bez zadnych specjalnych premii. Rzucaja 4 kos¢mi [
wynik to 3 3k: To wystarczy, aby ukoriczyc Zlecenie!

Jesliwynik wynositby 23 (lub mniej], Zlecenie nie zostatoby
wypetnione: podczas nastepnego kroku Przydzielania gra-
cze powinni umiescic wystarczajaca liczbe figurek w Pokoju
Dowodzenia (na przyktad 3 Sojusznikéw bez szczegélnych
premii), aby automatycznie uzyskac 3 3 i wypetnic Zlecenie.

<

<+ € ZAPISYWANIE GRY

Po kazdym Wspomnieniu mozecie przerwa¢ kampanie
i zapisa¢ gre. Jesli Wspomnienie jest nieudane, najpierw
wykonajcie kroki 13 Reguty 6.

W kazdym przypadku wykonajcie ponizsze kroki.

Asasyni

Umiesccie nastepujace przedmioty z kazdej planszy Asa-
syna w woreczkach strunowych:

& Wszystkie karty.

<& 4&)ipozostate @. Wazne: Odtdzcie utracone @
do pudetka (dana Posta¢ bedzie musiata zostac
wyleczona, aby méc je odzyskac).

<& Przechowujcie swoje figurki w pudetku z gra.

Kwatera

Jesli posiadacie Kwatere:

< Przechowujcie wszystkie karty (Sojusznikdw,
Nowicjuszy, Zlecen, Wyposazenia, Skrzyn, Projektow
i Nagrdd) w gniezdzie Kwatery.

<& Przechowujcie figurki Sojusznikoéw w pudetku z gra.

Mapa

Umiesccie karty Wydarzen, Wyposazenia i Skrzyn w gniez-
dzie Assassin’s Creed: Brotherhood of Venice. Pozostate
przechowujcie w pudetku z gra.




ZASADY DODATKOWE

] <+ @ ROZPAD

Na koniec tury w ktérej nastapit Rozpad, usuncie kafel wska-
zany w odpowiednim Wspomnieniu.

iy
v

Na koniec kazdej kolejnej tury usuncie wszystkie kafle, ktore
przylegaty do tych, ktdre zostaty wczesniej usuniete. Usuncie
réwniez te, ktore nie maja juz kontaktu z zadnym kaflem.
Figurki znajdujace sie na kazdym usunietym kafelku zostaja
Wyeliminowane (Wrogowie wracaja do swojej Rezerwy).
Uwaga: Aby okreslic kafle ktére znikna, na poczatku kazdej
tury gry, w ktorej nastapi Rozpad umiesccie na kazdym z nich
Zeton

Przyktad: Kafel 1
zniknie pod koniec

pierwszej tury Rozpadu, '
kafle nr 2 znikna pod
koniec drugiej tury itd.

<+ @ ESKORTA 3

Czasami bedziecie musieli Eskortowac Sojusznika. Kiedy
1+ Asasyn ukonczy Cel, w ktéorym musi Eskortowaé
Sojusznika, zastapcie zeton Celu odpowiednia figurka.

o
v

Eskortowany Sojusznik nie posiada ). Moze:

<& Podazac za dowolnym Asasynem obecnym na jego
polu, za kazdym razem kiedy Asasyn porusza sie lub
korzysta z Punktu Szybkiej Podrézy (w takim wypadku
usuncie Eskortowana postac z gry.

<& Ukryc sie w Kryjowce.
<& By¢ Wykryty lub Incognito, na takich samych
zasadach jak Asasyni.

<& Wykonac Skoordynowany Atak z 1+ Asasynem na
swoim polu, pod warunkiem, ze na jego karcie
Postaci wskazana jest 1+ kostka Ed . Uwaga:
Eskortowany Sojusznik zostaje Wykryty, jesli na jego
karcie znajduje sie ikona <@ i moze by¢ zmuszony
poniesé X, jesli bedzie to wymagane.

& Przejéé w Stan Krytyczny, jesli ma 1+ @ na swojej
karcie i straci je wszystkie (jeéli nie ma @ na swojej
karcie, nie moze byc¢ atakowany). Jesli nikt nie uleczy
Eskortowanego Sojusznika przed koncem nastepnej
tury, zostaje on Wyeliminowany.

Nie moze:

<& Wspinac sie na dach lub schodzi¢ z niego bez drabiny.
<& Wspinac sie na Wieze.
o

Korzystac ze Zdolnosci Specjalnej Eskortujacego go
Asasyna.

GRY

Mozecie wybra¢ poziom trudnosci gry: Normalny lub
tatwy. Tego wyboru mozna dokonac¢ przed rozpoczeciem
Wspomnienia (a nawet podczas gry).

POZIOM NORMALNY

Korzystajcie z normalnych zasad. Podczas przejscia
Wspomnienia na normalnym poziomie trudnosci za kazda
ukonczona 100% Synchronizacje, naklejcie czerwona wer-
sje naklejki 100% Synchronizacji w Dzienniku Wspomnien.

POZIOM LATWY

Kiedy atakujecie Wrogow, tylko w przypadku Kusznikow
zignorujcie zasade Kontrataku. Jednak za kazda ukonczona
100% Synchronizacje poprzez rozegranie catosci lub czesci
Wspomnienia na poziomie tatwym, naklejcie szara wersje
naklejki 100% Synchronizacji w Dzienniku Wspomnien.

<+ ) WSPOMNIENIE
DODATKOWE

BT
O v

POZIOM TRUDNOSCI
-+

&
gl

Wspomnienia Dodatkowe pozwola wam zdoby¢ 1+ okre-
$lona Karte Nagrody, 100% Synchronizacje i druga szanse
na zdobycie wczesniej przegapionej Skrzyni. Dowiecie sie
rowniez wiecej o przesztosci waszych czterech Asasynow.

Zawsze macie wybor: albo rozegracie 1 Wspomnienie
Dodatkowe, gdy zostanie wam to zaoferowane, albo pomi-
jacie je na zawsze (w tej konkretnej sytuacji kontynuujcie
kampanie, rozgrywajac kolejne Wspomnienie).

PRZYGOTOWANIE

Rozgrywajac Wspomnienie Dodatkowe, kontynuujcie gre ze
wszystkimi kartami i figurkami zdobytymi lub odblokowa-
nymi podczas kampanii (Wyposazenie, Asasyni, Wydarzenia,
Straznicy itp.).

<+ LIMIT CzASU

Kiedy Wspomnienie musi zosta¢ ukonczone w ograniczo-
nej liczbie tur, stworzcie talie Wydarzen z liczba kart rowna
okreslonej liczbie tur. Uzyjcie tej talii, aby odliczac liczbe tur
pozostatych na danej Mapie i odtdzcie na bok niewykorzy-
stane karty Wydarzen. Jesli dobierzecie karte Wydarzenia
z ?, uzyjcie talii odtozonych na bok kart Wydarzen, aby okre-
sli¢ kierunek, w ktorym beda sie porusza¢ Wrogowie.

>y
g

Jesli Wspomnienie nie konczy sie po uptywie limitu czasu,
rozegrajcie kolejne tury, dobierajac karty Wydarzen z odto-
zonej na bok talii.




MASZYNY LEONARDA
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¥ Maszyna moze pomiesci¢ maksymalnie 1 Postac.
Za 0@, 1 Wykryty albo pozostajacy Incognito Asasyn
na tym samym polu, na ktorym znajduje sie niezajeta
Maszyna, moze wspiac sie na nia. Wyjscie z niej
kosztuje 1@ Umieéécie swoja figurke na polu
Maszyny (wykonajcie 1 Test Wykrycia, jesli obecny
jest 1+ Wrég).

<& Asasyn w Maszynie jest Incognito. Moze wykonywaé
tylko akcje przeznaczone dla tej Maszyny przy uzyciu
wtasnych @). Nie moze korzysta¢ ze swoich Zdolnoéci
Specjalnych ani Umiejetnosci, ani tez korzystac
z Umiejetnosci innych Asasyndw.

<& Umieéccie tyle @ na karcie Maszyny, ile @ wskazano
na niej. Podobnie jak Boss, maszyna traci 1 @ tylko
wtedy, gdy jest celem ataku z liczba ¥ co najmniej
réwna liczbie pozostatych @ na jej karcie. Kiedy usu-
niecie ostatnia @, Maszyna zostanie Wyeliminowana
(usuncie ja z Mapy). Jesli Asasyn byt w srodku,
postawcie jego figurke Incognito na polu, na ktorym
Maszyna zostata Wyeliminowana (wykonajcie 1 Test
Wykrycia, jesli obecny jest 1+ Wrdg).

<& Kiedy Wrogi atak bierze za cel Maszyne, w ktorej
jest Asasyn, wszystkie kosci kd przydzielane sa do
Maszyny. Jesli 1+ Wykryty Asasyn znajduje sie na polu
Maszyny, ktdra nie jest kontrolowana przez Straznika,
kosci Wroga sa dzielone rowno pomiedzy Maszyne
i Asasynow. Uwaga: Wrogowie nigdy nie atakuja
Maszyny zawierajacej Straznika.

<& Kiedy Maszyna atakuje kos¢mi (3] i wypadnie
1+ X, Wrogowie, ktérzy przezyli na docelowym polu,
jak zwykle wykonuja Kontratak.

Uwaga: Maszyna nie zajmuje miejsca na polu (4 Wrogéw
moze na nie wejs¢ jak zwykle], ale Straznik na poktadzie
Maszyny zajmuje 1 miejsce na tym polu.

<t} @ OBSZAR ZASTRZEZONY

W Ksiedze Kampanii kazde pole na Mapie zawierajace ©
jest uwazane za Obszar Zastrzezony. Kazdy Asasyn, ktéry
wejdzie na pole zawierajace zeton Obszaru Zastrzezonego
ORAZ 1+ Wroga, zostaje automatycznie Wykryty (bez
Testu Wykrycia), a Alarm zostaje wywotany jak zwykle.
Podobnie, gdy 1+ Wrog wejdzie na pole z zetonem Obszaru
Zastrzezonego, ktore zawiera 1+ Ciato/Asasyna/Sojusznika,
te elementy zostaja automatycznie Wykryte, nawet jesli
znajduja sie w Kryjowce, a Stan Zaalarmowania zmienia sie
na JA%,

< PRZYGOTOWANIE
DWOCH MAP OBOK SIEBIE

Toczac rozgrywke na dwoch Mapach obok siebie, odwrdc-
cie plansze Wroga na strone z literami A i B, a nastepnie
umiesccie ja miedzy dwiema Mapami, litera A obok Mapy
A litera B obok Mapy B. Nastepnie umiesccie drugi zeton
Stanu Zaalarmowania, Al strona ku gérze, na przeznaczo-
nym do tego miejscu.

Przypomnienie: Orientacja map jest wazna, upewnijcie sie,
Ze zawsze macie obie mapy skierowane na potnoc.

= ]

MAPA B
R e D

Przyktad przygotowania rozgrywki z plansza
Wroga na srodku.

e ROZGRYWKA NA DWOCH
) MAPACH OBOK SIEBIE

FAZA WYDARZENIA

Dobierzcie po 1 karcie Wydarzenia dla kazdej Mapy i zasto-
sujcie ich efekty do odpowiednich Map.

FAZA ASASYNA

Asasyni korzystaja ze swoich ] jak zwykle.

FAZA WROGA

Dopoki obie Mapy sa w grze, Positki wchodza tylko na Mape
wskazana przez maty biaty trojkat znajdujacy sie na rewer-
sie karty na wierzchu talii Positkdw Wroga. W powyzszym
przyktadzie biaty trojkat wskazuje na Mape B.

Rozegrajcie kroki Ruchu i Walki Wroga jak zwykle na obu
Mapach.

Przypomnienie: Mozecie uzy¢ Punktu Szybkiej Podrézy, aby
przeniesc sie do innego Punktu Szybkiej Podrozy, nawet jesli
znajduje sie on na innej Mapie. Co wiecej, faza Wroga musi
byc¢ zawsze rozgrywana, nawet jesli na Mapie, na ktorej jest
jeszcze 1+ Cel, nie ma Asasyna.

Gdy tylko jedna z dwoch Map nie zawiera ani Celdw, ani
Asasynow roztozcie ja jak zwykle (zwrdécie Straznikow,
ktdrzy na niej byli, do ich Rezerwy). Podczas kazdej kolejnej
tury Positki beda wchodzi¢ na pozostata Mape az do konca
Wspomnienia.

Uwaga: jesli zostanie wywotany Alarm na jednej z Map, nie
spowoduje to automatycznego wywotania Alarmu na drugiej
Mapie.

+
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100% Synchronizacja

A

Akcja Asasyna
Asasyn (wybor)
Atak (Asasyni)
Awansowanie

B

Boss
Bron (uzycie)

C

Cel (Ukonczenie)
Ciata (Ukrywanie ich)

D

Doswiadczenie (PD)
Dystansowy
Dziennik Wspomnien

E

Eskorta

F

Faza (Asasyn)
Faza (Koniec Tury)
Faza (Wrdg)

Faza (Wydarzenie)
Faza Asasyna

G

Gniazdo na karte
Gracze

I

Incognito

Kanat

Karty Projektu

Karty Wydarzenia

Karty Wyposazenia

Koniec Tury

Kontratak

Kryjowka

Kwatera - Krok Przydzielania
Kwatera - Krok Rozpatrywania

L

Lazaret
Limit Czasu

M

Mapa

Mapy obok siebie (przygotowanie)
Mapy obok siebie (rozgrywkal)
Maszyny Leonarda Da Vinci

N

Nieudane Wspomnienie
Niewidoczny
Nowicjusz

O

Obszar Zastrzezony

P

Pancerz

PD

Plany
Pobliskie Pole

<} INDEKS <+

Indeks wskazuje numer Reguty, a nie numer strony.

34

13
12
16 (2)
39

33
16

14
17

35
16 (1)
35

44

41 (1)
47

50

48

20
1,27

49

Poczatek

Pokoj Dowodzenia
Positki (Wrég)

Poscig

Poziom Asasyna
Poziom Kwatery
Poziom Trudnosci
Przeszukiwanie Ciat
Przygotowanie Mapy
Przygotowywanie 2 Map obok siebie
Punkt Szybkiej Podrézy

R

Ranny
Rozpad
Ruch (Wrég)
Ruch Wroga

\)

Sklep
Skoordynowany Atak
Skrzynia

Sojusznik

Stan Krytyczny

Stan Zaalarmowania
Strzelanie (Asasyni)
Synchronizacja

T

Tura gry
Tury gry z Limitem Czasu

U

Ukonczenie Celu
Ukrywanie Ciat
Umiejetnosci
Uzycie Broni

\%%

Walka (Asasyni)

Walka (Wrég)

Walka Wroga

Warsztat

Wieza

Willa

Wspomnienie
Wspomnienie (nieudane)
Wspomnienie Dodatkowe
Wybdr Asasyna
Wydarzenie (faza)
Wyeliminowany (Asasyn)
Wyeliminowany (Wrdg)
Wykrycie (Asasyni / Sojusznicy)
Wykrycie (Wrogowie)
Wykryty

Wyposaz

Wyposazenie

74

Zachowaj 1

Zapisywanie gry

Zdolnos¢ Specjalna

Zdrowie (@)

Zdrowie Asasyna

Zlecenie (Pokdj Dowodzenia)
Zmiana liczby graczy
Zmniejszanie liczby graczy

41 (1)
16
10
0
26
23
16
9

16
31

31

41 (1)
9

36

0

6

46

12

3

26

16 (4)
22

28

21

18
24

40, 41 (IV)
37
37
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1 trafienie

Bron Biata

Bron Dystansowa

Wykryty Asasyn/Sojusznik

Warsztat w Kwaterze

Czerwona Podstawka

Boss

Zdolnosc Specjalna Broni

Karta, ktdra ma byc¢ usunieta z gry na state

Karta, ktéra ma by¢ odrzucona na odpowiedni
stos kart odrzuconych

Karta Specjalna lub zeton

Sklep w Kwaterze

Kostka Akgji

Kostka Zdrowia

Kos¢ Ataku Asasyna

Kos¢ Ataku Wroga

Kosc¢ Wykrycia

Nieudany Atak (Wrogowie) / Pancerz (Asasyni)
Nieaktywny Stan Zaalarmowania
Aktywny Stan Zaalarmowania
Lazaret w Kwaterze

Ukryte Ostrze

Liczba Asasynow w Grze

Gtéwna Sala w Kwaterze
Eskortowany Sojusznik
Kontratak

Pokdj Dowodzenia w Kwaterze lub Zlecenie
(karta Zlecenia)
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