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PRZEWODNIK

Cztonkowie grupy pladrujacej zaginione miasto Smoczej Bramy - znani jako ,bohaterowie” - nawet nie wiedzieli, ze to whasnie oni przyczynia sie do unicestwienia $wiata, jaki znali.
Mysleli, ze odniesienie do bramy w nazwie miasta byto tylko apokryficzne. Zaskoczytich widok prawdziwej - jak si¢ potem okazato - magicznej bramy, pod dawno zapomnianym miastem.
~Bohaterowie” w swojej naiwnosci otworzyli ja, aona w okamgnieniu ich zgtadzita. Magiczne Kamienie, ktore znajdowaty sie za nia, stanowity bowiem najbardziej skoncentrowana
substancje magiczna jaka kiedykolwiek istniafa. Po otwarciu bramy kamienie eksplodowaty, zbierajac straszliwe zniwo w postaci milionow ofiar i chaosu, ktéry potozyt kres panowaniu
wielu dwczesnych wiadcow.

Przetom, jak wszyscy pamietamy, nastapit dopiero 32 lata temu. Od tego czasu wiele roznych frakeji zdotato czesciowo odbudowac utracona wtadze. Niegdys grozne Imperium Atlantii
stara sie ponownie zjednoczy¢ swe ziemie zmagajac sie z nieustajacymi atakami Orkow - chan6w. Dawniej Orkowie zadowalali sie najezdzaniem na przygraniczne krainy, nie zapuszczajac
sie glebiej. Teraz pogtoski o innych, poteznych stworzeniach - by¢ moze pod kontrola Atlantéw - mocno ich zaniepokoity. Poczuli, ze czas ich swobody dobiega korica.
Tymczasem, kolejne twierdze padaja pod naporem szalejacych hord armii chanéw. Kraza tez pogtoski, ze cesarz, obawiajac sie ostatecznego ataku na najpotezniejsze miasta krolestwa,
mobilizuje coraz silniejsza armie obronna i zwraca sie o pomoc do dawnych, obecnie zapomnianych, sojusznikow.

W kilku najstarszych grobowcach znajdujacych sie pod Imperium, wylegaja sie poczwarki Draconum. Obecnie sa w koricowej fazie dojrzewania. Nowe pokolenie Draconum, ktére wkrotce
opusci te starozytne inkubatory, jest catkowicie nowa generacja. Sa niepodobne do zadnych stworzer, jakie kiedykolwiek ziemia widziata. Ci dawno zapomniani najezdzcy przebudzili
sie zgodnie z przepowiednia, méwiaca o tym, ze niebawem wytoni sie lider ich gatunku. Dopoki przepowiednia sie nie dopetni, beda sia¢ zniszczenie, podbijac kraine i zdobywac¢ coraz
wieksza whadze.

Gdy sytuacja wydawata si¢ beznadziejna, kraj cierpiat pod najazdami Orkow, a Draconum zaczety wychodzié ze swoich podziemnych wylegarni, na scenie pojawita sie trzecia sita, ktorych
chtopi nazywali Rycerzami Magii-Mage Knights. Rycerze ci niejednokrotnie udowodnili, ze s biegli zarowno w zakleciach, jak i w orezu. Nikt nie wie, kto ich wystat, ani dlaczego.
Niektorzy ludzie wielbia ich jako bohateréw i wyzwolicieli. Pragna dofaczy¢ do ich armii, poniewaz wierza, ze z ich potega moga przyczynic sie do prawdziwej stabilizacji. Wiekszos¢
jednak boi si¢ ich i zamyka bramy miast, poniewaz Mage Knight sa dziwni i nie zdradzaja tego, co motywuje ich do dziatan. W ciagu zaledwie kilku dni, garstka Mage Knight przemierzyta
prawie caty kraj. Innym, wielkim armiom, zajetoby to miesiace. Jedyna wskazdwka co do ich intencji jest to, ze wyraznie zmierzaja do stolicy. Dzi$ w nocy dotra do jej murow ...

Jestes Rycerzem Magii, ktory otrzymat od Rady Pustki rozkaz najechania Imperium Atlantii. Juz dawno zapomniates, ze oddates swa niezaleznos¢ w zamian za site i wtadze konkurujaca
zboska. W zamian, Rada prosi tylko o lojalnos¢. Zostates wtasnie oddelegowany do przeprowadzenia misji bez kwestionowania jej intencji. Twoja nagroda za nieustajace postuszeiistwo

bedzie: stawa, wtadza, wiedza i skarby. Cokolwiek zdobedziesz podczas swojej misji, bedziesz mogt zatrzymaé na whasnosc. Masz tez petna swobode odnosnie tego, czy bedziesz

wspotpracowac, czy tez konkurowac z innymi Mage Knight podczas wykonywania rozkazu Rady Pustki.

By¢ moze, pewnego dnia, bedziesz zatowat swojej decyzji dotaczenia do grona Pustki. Teraz jednak maszerujesz w kierunku sylwetki miasta na horyzoncie.

. WPROWADZENIE

Celem Przewodnika jest przedstawienie podstawowych zasad gry w jak najbardziej naturalny sposéb. Reguty opisalismy w takiej kolejnosci, w jakiej beda sie pojawiac w grze przy rozgrywaniu scenariusza
Pierwszy rekonesans. Opis zasad zobrazowalismy przykfadami i ilustracjami. Podczas czytania powinienes by¢ w stanie wyobrazic sobie jak przebiega gra. Mozesz tez zaczac graé rownoczesnie czytajac.

W pudeftku, précz tego zeszytu, znajdziesz réwniez zeszyt z Regufami. Zawarto w nim, przedstawione w systematyczny sposob, pefne zasady gry. W przeciwieristwie Przewodnika, nie ma w nim obrazkdw ani
przykladow. Zeszyt Reguty zakfada, ze przeczyraftes juz Przewodnik i rozumiesz mechanizm gry. Jego gtownym celem jest umozliwienie szybkiego odnajdywania reguf w momencie wyjasniania niejasnosci.

SCENARIUSZE

Kazda gra w Mage Knight jest rozgrywana zgodnie z jednym ze
scenariuszy znajdujacych sie w rozdziale Scenariusze na koricu
zeszytu Reguf, Pomimo swojej nazwy, scenariusz nie jest zapisem
scisle okreslonych krokow w grze. Scenariusz ustala podstawowe
wytyczne oraz cel danej rozgrywki. Kazda rozgrywka jest inna
dzieki: losowo zbudowanej mapie, réznym kartom do zdobycia
i roznym wrogom do pokonania. Mozesz probowac gra¢ kolejno
w kazdy scenariusz lub rozgrywac tylko te, ktdre najbardziej ci
odpowiadaja.

Pierwszy rekonesans

Bardzo mocno sugerujemy, aby pierwszym scenariuszem,
ktory rozegrasz (jak i scenariuszem, ki6ry bedziesz rozgrywac
z graczami rozpoczynajacymi przygode z Mage Knight) byt
Pierwszy rekonesans’. .

Ten scenariusz zostat zaprojektowany tak, aby mozna byto
w fatwy i jak najbardziej interesujacy sposob przedstawic gre
poczatkujacym: po prostu w nig grajac. Scenariusz jest krotki,

wiec gra nie zajmie za duzo czasu nawet, jesli na poczatku gra
bedzie sie toczy¢ wolno. Odradzamy thumaczenie poczatkujacym
graczom wszystkich zasad i gre wedtug innego scenariusza. Nowi
gracze moga by¢ przyttoczeni informacjami, a rozegranie petnego
scenariusza moze potrwat kilka godzin (nawet gdy przy stole
siedza sami do$wiadczeni gracze).

Pierwszy rekonesans jest twoim pierwszym zadaniem,
bohaterze Mage Knight. Nakazano ci wyruszy¢ w nieznang
czesS¢ krdlestwa Atlantii, naszkicowac jej mape i zlokalizowac
stolice. W tej chwili to wszystko, czego wymaga od ciebie Rada
Pustki. Wszystkie skarby, wiedze lub sfawe jakg zdobedziesz
podczas tej misji mozesz zatrzymac dla siebie.

Co prawda pierwszy scenariusz jest przeznaczony dla dwdch,
trzech lub czterech graczy, ale jesli chcesz, mozesz na jego
podstawie rozegrac gre jednoosobowa. Sprawdz rozdziat Wariant
jednoosobowy w rozdziale Scenariusze/Pierwszy rekonesans na
koricu zeszytu Reguty.

Twoim celem w tym scenariuszu nie jest konkurowanie
z innymi. Misja zakoriczy sie sukcesem w momencie, w ktdrym
dowolny gracz odnajdzie miasto. Nie mysl jednak, ze jest to gra
kooperacyjna! Bohaterowie Mage Knight sa wybitnie niezalezni,
konkuruja miedzy sobg, a z natury sa bardzo podejrzliwi (jak
kazdy posiadajacy taka moc powinien by¢). Kazdyz nich odkrywa
kraj na wlasna reke, starajac sie zgromadzic wiecej stawy i zdoby¢
wigcej skarbow od pozostatych.

Uwaga: dla uproszczenia, w tym zeszycie, bedziemy zawsze pisac
o graczu jako o tobie lub o twoim bohaterze.




Przede wszystkim: cho¢ jedna osoba powinna przeczytaé
Przewodnik. Zaiéimy, ze to ty. W tym zeszycie nie opisywaliémy
sytuacji, ktore nie powinny wystepowa¢ w pierwszej grze, lub
ktore wystepuja rzadko. Po przeczytaniu tego zeszytu mozesz
wiec (lecz nie musisz) przeczyta¢ tez Regufy, aby upewnic sie,
ie wszystko zrozumiate$ dobrze, a zasady oraz mechanika gry
uktadaja ci sie w catos¢.
Bez wzgledu na to, czy przeczytate$ Regufy czy tez nie, bedziesz
w stanie wprowadzi¢ wszystkich w gre i rozegra¢ scenariusz
.Pierwszy rekonesans” ttumaczac zasady w trakcie gry. Postepuj
zgodnie z Przewodnikiem, czyli kolejno:
¢ Stre$¢ pozostatym opowies¢ i cel scenariusza tak, jak
przedstawiono to wczeéniej w tym rozdziale.
Wyttumacz czym r6zni sie gra w rundach dnia i nocy. Zaznacz,
ze sktadaja sie one z wielu tur (zgodnie z opisem w rozdziale II
— Przebieg gry)
Pokaz i ogélnie wyttumacz poszczegdlne elementy gry (zgodnie
z opisem w rozdziale Il — Komponenty gry). Poméz graczom
przygotowac ich obszar gry.
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Wytlumacz w szczegdtach jak przebiegatypowa runda (zgodnie
zopisem w rozdziale IV — Pierwsza runda gry).

Wytlumacz szczegdty tury gracza (zgodnie z opisem
w rozdziale V. — Tura gracza). W tym rozdziale sa
wyttumaczone wszystkie podstawowe mechanizmy gry. Uzyj
poczatkowej talii kart gracza dla zobrazowania przyktadow
podobnych do opisanych w tym zeszycie. Wyttumacz jak
postugiwac sie zetonami terenéw. Omow koszty poruszania sie
po réznych obszarach oraz charakterystyke miejsc widocznych
na odkrytej czesci mapy (uzyj kart Opis miejsca).

Mozesz rozpoczac rozgrywke! Nie musisz thumaczy¢ reszty
zasad, przejdz do rozdziatu VI — Zaczynajmy.

Jeli w trakcie gry wydarzy sie co$ nietypowego, zajrzyj do
odpowiedniego rozdzialu w tym zeszycie (Rozdziat VIl —
Odkrywanie nowych terenéw lub Rozdziat VIl — Inne wazne
wydarzenia).

W pewnym momencie w trakcie gry (najlepiej podczas drugiej
rundy) wyttumacz koricowa punktacje (Rozdziat IX — Koniec
gry). Przejdz to tego rozdziatu jak sie gra zakonczy.

PRZEBIEG GRY

+ Gdy tylko zakoriczysz swoj pierwszy scenariusz, bedziesz
gotowy rozegrac petna gre (patrz rozdziat X — Nastepne gry).

Nie zalecamy rozgrywania pierwszego scenariusza zbyt
agresywnie. Gtownym celem pierwszej gry jest nauczenie
wszystkich graczy podstawowych zasad. Zalecamy, abyscie
najbardziej skomplikowane ~sytuacje (szczegdlnie  walki)
rozwiazywali wspdlnie: zagrajcie w otwarte karty, abyécie mieli
pewnos’c’, ze rozumiecie mechanike gry i wiecie co jest dozwolone.

Walka miedzy graczami

Przy pierwszym scenariuszu szczegélnie odradzamy stosowanie
regut dla walki miedzy graczami. Gracze beda mieli wystarczajaco
duzo nauki odnodnie podstawowych regut i radzenia sobie
Z wrogami na mapie. Doswiadczenie méwi nam, ze nie trzeba
ttumaczy(¢ zasad walki miedzy graczami w pierwszym scenariuszu.
Duzo tatwiej je zrozumie, gdy znasz juz mechanike gry. Decyzja
nalezy jednak do ciebie. W kolejnych grach stanowczo polecamy
whaczyé je do gry (chyba, ze rozgrywasz scenariusz kooperacyjny
lub wprowadzasz nowych graczy) — prawdziwy bohater Mage
Knight powinien sie zawsze pilnowac!

Podczas gry kaidy gracz kontroluje bohatera znanego jako
Mage Knight. Ma on swoja figurke, kilka typow zetondw oraz
wiasng talie kart sktadajacych sie z szesnastu kart akgji. Na
stole odkrytych jest kilka elementéw terenu tworzacych obszar
poczatkowy — magiczny portal i obszary przylegajace.

Rundy i Tury

Gra przebiega w rundach. Kazda runda to albo jeden dzier), albo
iedna noc. Pierwsza runda w scenariuszach to zazwyczaj dzien,
po ktérym nastaje noc, po ktorej znow jest dzie, kolejna noc, itd.
Pierwszy scenariusz jest ograniczony do trzech rund tj. dzien, noc
i ponownie dzief. Powinienes spetni¢ warunek zakoriczenia gry
(znalez¢ miasto) przed koricem trzeciej rundy.

Na poczatku kazdej rundy gracze tasuja swoje talie i ciagna po
Skart(taliczbamoze siezwiekszy¢ wtrakcie gry). Pézniejwybieraja
taktyke dla aktualnej rundy. Taktyka wyznacza kolejno$¢ graczy
w rundzie. Moze tez wigza¢ sie z innymi premiami. Nastepnie
gracze w kolejnosci wynikajacej z wybranych taktyk rozgrywaja
swoje tury.

Podczas swojej tury zagrywasz wszystkie lub cze$¢ kart
posiadanych w rece, abys mogt przeprowadzi¢ rozne akje:
poruszac sie po mapie i odkrywac j3 (odkry¢ kolejny teren mapy

1.

i dotaczy¢ go do planszy), negocjowac z lokalng ludnoscia lub
walczy¢ z wrogami i szturmowac fortyfikacje Atlantii. Na koficu
swojej tury bierzesz do reki tyle nowych kart ze swojej talii, aby$
miat ich tacznie 5. Jesli doswiadczenie pozwala ci na to, pomysl jak
wykorzystac karty i zaplanuj swoja ture wezeéniej. Odpowiednio
wezesne przygotowanie do nadejicia whasnej tury powoduje, ze
rozgrywka przebiega ptynniej i szybciej.

Kiedy skoricza sie karty w twojej talii, mozesz zrezygnowac ze
swojej tury i ogtosi¢ ,koniec rundy”. Kazdy z pozostatych graczy
rozgrywa jeszcze jedng ture. Nastepnie biezgca runda koriczy sie
i rozpoczyna sig nowa.

Rozwijanie bohaterow

Podczas gry bohater bedzie sie rozwijat na kilka sposobow:

* Mozesz znalei¢ poteine artefakty, nauczy¢ sie nowych
czarbw i innych pozytecznych zaawansowanych akgji
reprezentowanych przez nowe karty, ktére dodajesz do swojej
talii. Zdobyte karty przewaznie mozesz wykorzystac juz w tej
samej rundzie, w ktdrej je otrzymates. Bedziesz je mogt rowniez
wykorzysta¢ w kolejnych rundach, poniewaz pozostaja one
w twojej talii.

ROMPONENTY GRY

« W miejscach zamieszkanych mozesz werbowac lokalne

jednostki takie jak: wieéniacy, zotnierze, golemy, a nawet
magowie. Wedfug wielu z nich bohaterowie Mage Knight
moga wyprowadzi¢ kraj z niestabilnosci i ocali¢ od zagrozen.
Potrzeba tylko troche perswazji by dotaczyli do twojego
bohatera i towarzyszyli mu w drodze do chwaty. Jednostki
oferuja dodatkowe opcje, ktore mozesz wykorzysta¢
(zwhaszczaw walce).
Bohater zdobywa stawe za réine osiagniecia (gléwnie za
walke z wrogami). Po zgromadzeniu wystarczajacej liczby
punktow stawy bohater awansuje na nastepny poziom.
Awans umotzliwia zdobycie nowych umiejetnosci i nauke
zaawansowanych akeji. Charakterystyki bohatera polepszaja
sie, co umozliwia dowodzenie kilkoma jednostkami.

Koniec gry

Pierwszy scenariusz koriczy sie, gdy po odkryciu zetonu terenu
z miastem, kazdy gracz przeprowadzit jeszcze jedna ture (facznie
ztym, kiéry odkryt teren z miastem).

Na koniec gry, za rozne osiagniecia, przyznawana jest dodatkowa
stawa. Zwyciezca zostaje gracz posiadajacy najwiekszg liczbe
punktow stawy.

W tym rozdziale opisane sq wszystkie komponenty gry i przygotowanie rozgrywki w ramach pierwszego scenariusza. Duza ilustracja na trzeciej stronie obrazuje jak powinienes
przygotowac wszystkie elementy przed gra. W sekcji Gracze znajduje sie ilustracja przedstawiajaca jak powinienes przygotowac swéj obszar gry.

ZETONY TERENOW

Zetony terenéw (lub tereny) przedstawiaja krainy odkrywane
przez bohaterow. Kazdy teren sktada sie z siedmiu szesciokatnych
obszaréw. Przed gra posegreguj tereny zgodnie z kolorami
rewersow:

Teren poczatkowy (dwustronny)

Teren poczatkowy jest dwustronny. Kazda strona przedstawia
magiczny portal oraz wybrzeze (ktdre jest rozne na kazdej stronie)
wyznaczajace ksztatt mapy dla danej gry. Obszary obrazujace
morze nie moga by¢ zajmowane przez bohateréw. W pierwszym
scenariuszu bedziesz wykorzystywat strone oznaczona literg , A"
wjednym z rogow.

Tereny wiejskie (zielony rewers)

Jest 11 terenéw przedstawiajacych mato rozwiniete tereny
wiejskie. W pierwszym scenariuszu nie odkrywaj ich losowo. Utoz
je zgodnie z kolejnoscia cyfr w jednym z rogéw i stworz z nich
zakryty stos zetondw terendw z cyfra ,1” na wierzchu.

* W grze dwuosobowej usuri 3 tereny ze spodu stosu i odt6z je do

pudetka.

* W grze trzyosobowej usuri 2 tereny ze spodu stosu.

+ Wgrze czteroosobowej nie usuwaj terenow.

Tereny gtowne (brazowy rewers)

Tych 8 terendw przedstawia najbardziej rozwiniete czesci tej
krainy, z duiymi miastami i zaawansowanymi wyzwaniami.
Cztery z nich zawieraja miasto w centralnym obszarze,
a pozostate cztery przedstawiaja tereny pozamiejskie. Wszystkie
te tereny posiadaja jednakowe rewersy.

Do przygotowania tego scenariusza oddziel tereny miejskie
od pozamiejskich, zt6z je w oddzielne stosy i potasuj kazdy
z nich. Wybierz losowo 1 teren miejski i 2 tereny pozamiejskie,
a nastepnie potasuj je ze soba. Umies¢ stos terendw wiejskich
(zielone) na wierzchu stosu. W ten sposob stworzytes stos
teren6éw, a poszukiwane miasto znajduje sie na jednym z trzech
ostatnich zetondw.
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Tereny odkryte

Znaczniki mariy,

Rozstawienie poczatkowe

Odstori dwa pierwsze tereny (1 i 2) i dotacz je do terenu
poczatkowego (A) jak przedstawiono na rysunku.

napoczatku gry

Uwaga: Tereny posiadaja symbole w szesciu rogach. Poprawnie
utozone tereny pofacza podobne symbole i ewentualnie utworza
koto lub gwiazde.

Wszystkie tereny utoz tak, aby ich cyfry byty skierowane w t3
sama strone, co litera A na terenie poczatkowym. Te trzy tereny
tworza mape poczatkowa: magiczny portal, kilka wiosek,
kopalnie, itd. W trakcie gry bedziecie odkrywac nowe czesci mapy
dodajac kolejne zetony terendw.

Zauwaz, ze na terenie poczatkowym jest wybrzeze. Wyobraz
sobie, ze to wybrzeze rozszerza sie nieskoriczenie wzdtuz obu
bokéw mapy tworzac granice mapy. Tereny nie moga by¢
ukfadane za linig wybrzeza. Po pewnym czasie mapa bedzie
wygladata tak, jak na obrazku po prawej stronie.

ZMIERZCHU

Stos zetonow.
terenéw.

Karty, Opis miejsca”i karta
»Premie za osiggniecia”

Miejsce n.i l(art/v akji
zaawansowanych
(z klasztorow)
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Karty [éktyk dnia

Podczas ukfadania trzech poczatkowych terenw miej na uwadze,
ie mapa bedzie sie powieksza¢. Zarezerwuj wiec odpowiednio
duzo wolnej przestrzeni nastole.
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ZETONY WROGOW I RUIN

W grze znajdziesz zetony odpowiadajace roznym rzeczom na
mapie: okragte zetony wrogéw i potwordw oraz szesciokatne
zetony przedstawiajgce zawartos¢ starozytnych ruin. Na poczatku
gry rozdziel je na 7 zakrytych stoséw i potasuj.

Pierwsi Rozwscieczeni wrogowie

W poczatkowym utozeniu mapy widoczne s3

2 symbole ,Ork chan”. Wez 2 zetony ze stosu o tym

samym symbolu na rewersie i pot6z je odkryte na
odpownednlm obszarze.

. Podczas gry bedziesz zdobywac roznego
rodzaju karty, ktore moga stac sie czescig
twojej talii. Wszystkie te karty maja
identyczne rewersy, aby nie mozna ich

¢ byfo rozpoznac gdy sa wymieszane.

Na poczatku gry kaidy rodzaj kart
znajduje sie w innej talii. Pogrupuj
wiec karty sugerujac sie ich awersami.
Zalecamy, aby te talie rozmieszczac tak

samo jak na ilustraji przedstawiajacej przygotowanie gry. Gdy
tylko przyzwyczaisz sie do takiego ustawienia, nie bedziesz miat
problemu ze znalezieniem odpowiedniej talii (nawet jesli maja taki
Sam rewers).

Karty, ktére moga znalei¢ sie w twojej talii, dziela sie na
nastepujace rodzaje:

Karty akgji podstawowych

#| Kazdy bohater ma swoja wiasna talie
szesnastu kart akcji podstawowych, ktére
zostaty oznaczone symbolem tarczy
bohatera (w prawym gornym rogu karty).

"¢k Poza jedna karta specjalna, zestaw kart

= podstawowych kaidego bohatera jest

identyczny. Obrazek na tej unikalnej

% dla kazdego bohatera karcie prezentuje

jego portret. Karta ta jest traktowana jak

kazda inna karta akgji podstawowych bez wzgledu na to, do czego
zostanie wykorzystana.

INNE KARTY

Rozwscieczeni wrogowie najezdzajacy kraj: Pladrujacy Orkowie
i Draconum:

Jest 28 kart akcji zaawansowanych.
Zwiazane z nimi dziatania sg silniejsze niz
w kartach akcji podstawowych. Karty
akeji zaawansowanych zdobyte w trakcie
gry dokfadasz do swojej talii. Karty akgji
zaawansowanych réznia sie od kart akgji
podstawowych ztota ramka wokot tekstu
oraz faktem braku ikony w prawym rogu
karty.
Uwaga! Grajac z poczatkujacymi graczami, w  pierwszym
scenariuszu, niektore karty akcji zaawansowanych nie sa
wykorzystywane: podczas pierwszej gry odt6z do pudetka karty
o numerach 17- 28. Pozostate (o numerach od 1 do 16) 216z w talie,
potasuj i pot6z jako stos zakrytych kart w odpowiednim miejscu.
W pozostatych scenariuszach bedziesz wykorzystywat wszystkie
karty akcji zaawansowanych.

Karty czarow

e Karty czarbw przedstawiaja potezne
czary, ktérych mozesz sie nauczyc
podczas gry. Karty te majg fioletowg
ramke i sa podzielone na dwie czesci:
dolng i gbrna. Kazda z nich ma inng
nazwe. Dolna cze$¢  przedstawia
wzmocniong wersje czaru, ktry mozesz

rzucié tylko noca.

We rane.
B) Aok obiginicry loden i

Wszystkie pozostafe rodzaje kart maja wyraznie rozréznialne
rewersy.

Karty Jednostek zwyktych i elitarnych

Sa dwie talie kart jednostek:
jednostki  zwykle  (ze
srebrnymi rewersami) oraz
jednostki elitarne (ze zlotymi
rewersami). W pierwszym
scenariuszu  korzystaj  tylko
ze  zwyklych  (srebrnych)
jednostek  (jednostki elitarne
pozostaw w pudetku). Potasuj
karty i potdz jako zakryty stos
W wyznaczonym miejscu.
Aby utworzy¢ pule jednostek odkryj tyle kart zwyktych
jednostek, ilu jest graczy. Nastepnie dotdz jeszcze dwie (np.
w grze czteroosobowej odkryj 6 kart zwyktych jednostek) i ut6z
je tak, jak przedstawiono na str. 3.
Uwaga: W pierwszej grze, w puIi musi znajdowaé sie co najmniej
jedna jednostka z ikong wioski po lewej stronie karty. Jesli
zadnaz odkrytych kart jej nie ma, potasuj karty i raz jeszcze odkryj

7 odpowiednia liczbe kart (ewentualnie ponawiaj do skutku).

Kafty taktyk

Sa dwie talie kart taktyk: taktyki
dnia i taktyki nocy. Pogrupuj je
wedtug grafiki rewersu. Odtoz
karty taktyk nocy jako zakryty
stos obok planszy dnia/nocy.
Karty taktyk dnia potdz na
$rodku stotu. Nie musisz ich
tasowac.

Karty Opis miejsca
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W momencie, gdy pierwszy raz odkryjesz nowe miejsce, znajdz

Jest 7 dwustronnych kart Opis
miejsca.  Przedstawiaja  one
wszystkie rodzaje miejsc na
mapie. Zawieraja tez
podsumowanie regut zwiaza-

WIOSKA L
werhenie! pednorki

nych z danym miejscem.

odpowiednia karte i przeczytaj czym sie ono charakteryzuje i jakie
mozliwosci daje graczom. Karte Opis migjsca pozostaw na stole,
tak aby kazdy kto zamierza odwiedzi¢ dane miejsce mogt szybko
sprawdzic co ono oferuje.

o

Artefakty ~ sa  najpotezniejszymi
przedmiotami, jakie mozesz zdoby¢
w trakcie gry. Karty te maja zfota ramke
wokot tekstu. Sam tekst zawiera opis
dwdch roznych dziatari. Dziatanie opisane
na ciemniejszym tle przedstawia potezna,
jednorazowa moc, ktdra niszczy artefake
po wykorzystaniu.

Karty ran

Karty ran s3 wykorzystywane do
zaznaczenia rannych jednostek. Moga tez
trafi¢ do kart w twojej rece, kiedy twoj
bohater zostanie raniony. Karty ran liczg
sic do limitu kart w rece podczas
dociagania kart na koniec tury. Jesli
bedziesz miat duzo kart ran w rece, bedzie
ci ciezko efektywnie wykorzysta¢ swoje
tury. Karty ran maja identyczne,
ciemnoczerwone awersy, wiec moga leze¢ na stole jako talia

odkrytych kart ran.
Uwaga terminologiczna:

Jesli w dowolnym miejscu (rowniez na kartach) piszemy o ,karcie
akeji”, zapis odnosi sie do obu typéw kart akgji: podstawowych
i zaawansowanych.

Jesli w dowolnym miejscu piszemy o ,dowolnej” karcie, zapis
moze odnosi¢ sie do karty akeji, czaru lub artefaktu, lecz nigdy do
karty rany (chyba, ze wyraznie to jest to napisane). Przykfadowo:
,odrzué karte” oznacza ,odrzué dowolna karte poza rang”.

Na poczatku gry znajdz karty dla miejsc znajdujacych sie na mapie
poczatkowej: Wioska, Magiczna polana/nia krysztatéw (na tej
samej karcie) oraz Pladrujacy Orkowie. Pomoga ci, gdy bedziesz
ttumaczyt zasady dotyczace poszczegélnych miejsc.

Karty miast

Sa 4 karty Miast. Po jednej dla
kazdego Miasta. Nie
potrzebujesz ich w  swojej
pierwszej grze (odt6z je do

pudetka).

Karta Premie za osiggniecia

Ta karta zawiera streszczenie regut
dotyczacych  koricowej  punktacji.
Tlumaczac zasady, nie musisz jej
pokazywa¢ graczom w  tej chwili
(zalecamy pokazac ja i objasni¢ zasady,
gdy gracze rozegraja co najmniej jedna
runde).

PREMIE ZA OSIAGRIECIA




W grze dostepnych jest czterech bohaterw. Kazdy z nich ma
przypisany wiasny symbol tarczy. Wszystkie komponenty gry
jednego bohatera posiadaja ten sam symbol.

W swojej pierwszej grze wybierz dowolnego bohatera jaki ci sie
podoba lub wylosuj go. Znajdz i zabierz wszystkie elementy gry
powiazane z tym bohaterem.

Zalecamy przechowywanie w jednym plastikowym woreczku
wszystkich komponentéw gry zwigzanych z jednym bohaterem
(tacznie z jego kartami akji podstawowych). Jesli w grze biora
udziat mniej niz 4 osoby, odt6z niewykorzystane komponenty
gry z powrotem do pudetka.

Karta bohatera

Wszyscy, przez catg gre, trzymaja przed soba
(na stole) karte z portretem swojego
bohatera. Utatwia to ustalenie tego, kto gra
kim. Karte wykorzystujesz rowniez jako
miejsce na ekwipunek: podczas gry
trzymasz na niej zetony poziomu bohatera
oraz wszystkie krysztaty jakie zdobedziesz
(patrzrozdziat Mana, aby poznaé szczegoty).

Figurka
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Figurka przedstawia twojego bohatera w grze.
Na poczatku gry znajduie sie ona na stole przed
toba: bohater nie wyruszyt jeszcze w podréz.
W swojej pierwszej turze umiesé jana portalu,
po czym rozpocznij odkrywanie mapy.

Zeton kolejnosci w rundzie

AR Kaidy bohater posiada swoj zeton kolejnosci
il W rundzie. Te zetony wskazuja kolejnosé, wjakiej
gracze rozgrywaja swoje tury podczas rundy.

Na razie potasuj je i roztdz losowo w kolumnie z lewej strony
planszy dnia/nocy (jak przedstawiono na ilustracji nastr. 3).

Karta bohatera
Stos

zetonow
poziomu

dowodzenia

Two/a ‘|
v [a//a
#/J)

Stos zetonow
umiejetnosci

Zetony poziomu bohatera

Kazdy gracz posiada 6 o3miokatnych zetonow

poziomu swojego bohatera (oznaczonych

symbolem tarczy na rewersie). Pie¢ z nich ma

mata pare cyfr na spodzie zetonu 1-2, 3-4, 5-6,

7-8, 9-10. Ut6z je malejaco, tak aby zeton
oznaczony cyframi 9-10 byt na spodzie stosu a zeton z widocznymi
cyframi 1-2 na wierzchu. Umies¢ stos w wyznaczonym miejscu na
karcie bohatera. Szsty zeton poziomu bohatera ma pusty awers.
Umies¢ gow swoim obszarze jednostek tarcza bohatera do gory (to
twoj pierwszy zeton dowodzenia).

Zeton dowodzenia to kazdy zeton

poziomu bohatera odwrécony tarcza

do gory. Reprezentuje on twdj limit

dowodzenia: na poczatku posiadasz

tylko jeden zeton dowodzenia, wiec
mozesz kontrolowaé tylko jedna jednostke. Zeton poziomu
bohatera lezacy na wierzchu stosu poziomu pokazuje statystyki
twojego bohatera. Zbroja2 oraz limit kart narece 5 to statystyki dla
bohatera pierwszego oraz drugiego poziomu (symbolicznie
oznaczono to w dolnej czesci zetonu cyframi: ,1-2").

W chwili, w  ktorej

uzbierasz punkty stawy

w liczbie umoiliwiajacej

awans do  poziomu

trzeciego, wez Zeton
z wierzchu stosu poziomu bohatera, odwr6¢ go i umies¢ obok
swojego pierwszego zetonu dowodzenia. Twj limit dowodzenia
whasnie zwiekszyt sie do dwdch (masz teraz 2 zetony dowodzenia,
wiec mozesz kontrolowa¢ maksymalnie dwie jednostki). Zmianie
ulegty réwniez statystyki twojego bohatera (odstonites kolejny
zeton, dzieki kt6remu od tej chwili masz lepsza zbrojg).

Zetony tarcz

Trzymaj swoje zetony tarcz utozone w stos. Podczas

gry wykorzystasz dwa z nich do zaznaczenia swojej

pozycji na torach stawy i reputacji. Pozostate bedziesz
uktadat na mapie zaznaczajac swoje podboje: ufortyfikowane
miejsca ktore zdobytes, przygody jakich do$wiadczyte$ oraz
(w poiniejszych scenariuszach) udziat w szturmowaniu miast.

Obszar gry

Kazdy bohater ma swoj zestaw dziesieciu
zetonéw umiejetnosci. Przedstawiaja one
naturalny kierunek rozwoju jego talentu.
Potasujje i ut6z zakryte w stos.

Karta OPIS umiejetnosci

Dwustronna karta Opis umiejetnosci
przedstawia  wszystkie zetony
umiejetnodci bohatera i opisuje jak je
wykorzystywac.  Trzymaj te  karte
w  poblizu, poniewaz mozesz jej
potrzebowac, gdy twdj bohater
awansuje na drugi poziom i zdobedzie
Swoja pierwsza umiejetnosc.

Twoja talia

Tak jak opisano wczedniej, w rozdziale Karty gracza, posiadasz
swoja wlasna talie szesnastu kart. Potasuj je i umie$¢ na stole
przed soba jako talie zakrytych kart do dociggania.

Nastepnie wez 5 kart ze swojej talii: to twoje pierwsze karty
w rece. Zauwaz, ze liczba kart w rece to jedna z charakterystyk
przedstawionych na wierzchnim zetonie poziomu bohatera.
Przyktadowo: gdy twdj bohater awansuje na piaty poziom
bedziesz mogt miec sze$¢ kartw rece.

Obszar gry

Ponizsza ilustracja pokazuie to, jak powinienes zorganizowac swoj
obszar gry przed jej rozpoczeciem.

Objasnienie: twoja talia kart do dociggania, to talia zakrytych kart
po lewej stronie. Miejsce na karty wykorzystane jest po prawej
stronie, z dala od twojej talii, aby zapobiec wymieszaniu sig kart.
Pomiedzy nimi znajduje sie obszar jednostek (liczba jednostek jest
uwarunkowana liczbg zetonéw dowodzenia, ktére posiadasz).
Obszar gry to miejsce, gdzie zagrywasz karty i dziafania w swojej
turze. Stos zetonéw umiejetnosci znajdujacy sie z lewej strony
zawiera umiejetnosci, ktdre nie s jeszcze dostepne. Gdy tylko je
zdobedziesz — umiesc je po prawej stronie obszaru gry.

Figurka ‘
bohatera
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Tor stawy

Wiekszy z dwdch tordw pokazuje obecny poziom stawy graczy.
Kazdy wiersz odpowiada jednemu poziomowi bohatera.

Na poczatku gry wszyscy gracze posiadaja 0 punktw stawy. Potéz
po jednej tarczy kazdego gracza na polu z cyfra 0. Pole to znajduje
sie w pierwszym wierszu, co oznacza, ze Wszyscy bohaterowie s3

PLANSZA DNIA/NOCY

na pierwszym poziomie.

Zakazdym razem, gdy zdobywasz stawe podczas gry, przesuwasz
swoja tarcze wzdtuz wiersza o tyle pdl, ile zdobytes punktow.
Poziom bohatera zwieksza sie w chwili, w ktdrej tarcza trafia do
nowego wiersza. Aby osiagna¢ drugi poziom stawy, musisz zdoby¢
co najmniej 3 punkty stawy; aby osiagna¢ trzeci poziom stawy,
musisz zdoby¢ 8 punktéw stawy; itd.

Na poczatku kazdego wiersza jest narysowana ikona zetonu umie-
jetnosci z karta gry @ lub ikona zetonu poziomu bohatera @
W nagrode zaawans na poziom oznaczony ikonq dostajesz jedna
nowa umiejetno$¢ oraz jedna nowa akcje zaawansowang
(dodatkowe wyjasnienia w dalszej czesci instrukgji). W nagrode za
awans na poziom oznaczony ikong @ odwracasz o$miokatny
zeton z wierzchu stosu poziomu bohatera i ktadziesz go na obszar
jednostek jako zeton dowodzenia. Zwigkszasz w ten sposéb limit
jednostek oraz ulepszasz statystyki bohatera (zobacz Gracze —
Zetony poziomu bohateranasir. 5).

lkony zetonéw umiejetnosci oraz poziomu bohatera zmieniajg sie

Dwustronna plansza dnia/nocy pokazuje czy jest dzief, czy noc.
W pierwszym scenariuszu rozpoczynasz z widoczna strona dnia, co
nie zmieni sie przez caty pierwsza runde. Gdy runda sie zakoriczy,
odwré¢ plansze na strone nocy.

Duze cyfry po lewej stronie planszy wskazuja koszt poruszania sie
po kazdym z obszarow. Mniejsze (niebieskie) cyfry na obszarach
lesnych oraz na pustyni informuja, ze koszt poruszania sie po nich

Podstawowe kolory many
W grze wystepuja cztery podstawowe kolory many. Kazdy kolor
jest powiazany z jednym zywiofem:
Czerwony jest energia ognia. Jego domena sa pfomienie,
zniszczenie i wéciekfosc.
Niebieski jest energia wody. Jego domena jest mr6z, magia
ikrysztaty.
Zielony jest energia ziemi. Jego domena jest natura,

ochronai leczenie.

Biaty jest energia wiatru. Jego domeng jest duch, szybkos¢i
umyst.

Mana podstawowych koloréw moze istnie¢ w swojej niestabilnej,
czystej formie lub moze by¢ skrystalizowana do bardziej stabilnej
formy i przechowywana jako krysztaty.

Specjalne kolory many

W grze wyrézniamy réwniez dwa specjalne kolory magii. Te
istnieja wytacznie w niestabilnej czystej formie. Nigdy nie moga
by¢ skrystalizowane i przechowywane.
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Ztoty jest energia storica. Mozesz korzysta¢ z tej many
wylacznie za dnia. Zastepuje mane dowolnego
podstawowego koloru (mozna nazwac ja ,jokerem”).

Czarny jest energig ciemnosci. Mozesz korzysta¢ z tej many
wylacznie nocg. Sama nie ma zadnej mocy, jednak
wzmacnia moc koloréw podstawowej many pozwalajac
rzucic najsilniejsze czary.

Ztota mana utatwia rzucanie czardw za dnia, podczas gdy czarna
pozwala na rzucanie najbardziej poteznych czaréw noca.

Znaczniki many i krysztaty

Wez wszystkie znaczniki many i stworz z nich
bank many na stole. W pudetku jest po 12
znacznikéw w kazdym podstawowym kolorze
(czerwone, niebieskie, zielone i biate) oraz po 3
w kazdym kolorze specjalnym (zlote i czarne).

Znaczniki many przedstawiaja czysta mane, chyba, ze znacznik
znajduije sie w twoim ekwipunku: przedstawia wowczas krysztat.

Za kazdym razem, gdy dziafanie lub karta méwi o pozyskaniu
znacznika many, umieszczasz go w swoim obszarze gry. Mozesz go
wykorzysta¢ w dowolnym momencie w trakcie swojej tury. Jesli go
nie wykorzystasz — znika po zakoficzeniu tury.

Jesli dziatanie lub karta méwi o pozyskaniu krysztatu, umies¢
znacznik many z banku many w swoim ekwipunku. Krysztaty
w ekwipunku mozesz zamieni¢ w mane w dowolnym momencie
gry. W tym celu usuwasz krysztat ze swojego ekwipunku i uzywasz
go (znacznik) jako mane. Nie mozesz zamieni¢ znacznikéw many
w krysztaty, chyba, ze karta lub dziatanie wyraznie na to pozwala.

Uwaga: o ile znaczniki podstawowych koloréw many mozesz
przechowywa¢ w swoim ekwipunku przez kilka tur (lub nawet
rund), tyle czarna i ztota mana moie przetrwa¢ tylko do korica
jednej tury. Na koniec tury musisz zwrdci¢ czarng/ztota mane do
banku, gdzie staja sie ponownie dostepne dla wszystkich. Z uwagi
na ten fakt, w grze znajduje sie tylko kilka ztotych i czarnych
znacznikdw many.

Trzy krysztaty w jednym kolorze: wysokie skoncentrowanie
krysztatdow wjednym miejscu powoduje zachwianie ich stabilnosci.
Nie mozesz wiec posiada¢ w swoim ekwipunku jednoczesnie
wiecej niz trzech krysztatow tego samego koloru. Jesli zdobywasz
krysztat w kolorze, w ktorym masz juz w swoim ekwipunku trzy
krysztaly — w zamian zdobywasz jedynie mane tego koloru.
W swoim ekwipunku nie mozesz mie¢ facznie wiecej niz dwunastu
krysztatéw (po trzy w kazdym podstawowym kolorze).

Kosci many

| W grze jest siedem kosci many. Kazda ko$¢ ma szes¢

2"4 Scian odpowiadajacych kazdemu z szedciu koloréw

~ many. W grze wykorzystujesz o dwie koSci wiecej niz

wynosi liczba graczy (np. 3 kosci w grze jednoosobowej, itd.). Rzu¢

wszystkimi dostepnymi kos¢émi i umies¢ je na planszy dnia/nocy.

Koci oraz miejsce na planszy, w ktérym leza bedziemy nazywaé
zrodtem.

naprzemiennie w kazdej linii na torze stawy. Awansujac na poziom
parzysty zyskujesz nowa umiejetnos¢ oraz akcje zaawansowana,
a awansujac na poziom nieparzysty zyskujesz nowy Zzeton
dowodzenia (zwiekszaja sie wiec statystyki bohatera).

Tor reputagji

Mniejszy tor w prawym gornym rogu tej planszy to tor reputacji.
Podczas gdy twoja stawa roénie caiy czas, twoja reputacja moze
rosna¢ i spada¢. Kierunek zmian zalezy od tego, czy zdobywasz
stawe realizujac szczytne cele, czy szturmujac i pladrujac.

Na poczatku gry wszyscy gracze umieszczaja tarcze swoich
bohateréw na $rodkowym polu toru reputacji co oznacza, ze
miejscowa ludno$¢ nie ma o nich zadnej opinii. Za realizacje
szczytnych celéw (np. zabijanie Pladrujacych Orkéwi Draconum
siejacych terrorw kraju) zeton przesuwasz w kierunku jasniejszych
pol. Zaakty przemocy zeton przesuwasz w przeciwnym kierunku.

Twoja reputacja przekfada sie na wptyw jaki masz na miejscowg
ludnos¢ (zobacz rozdziat Negocjacje w Wiosce nasstr. 9).

w nocy jest inny. Cyfra 2 w lewym dolnym rogu pokazuje koszt
wkroczenia do miasta. Z tej informacji nie bedziesz korzystat
W pierwszym scenariuszu.

Pusty obszar po prawej stronie planszy bedziemy nazywaé
irédtem. Bedzie o nim mowa pdzniej, w rozdziale Mana.

Na poczatku kazdej rundy rzué¢ ponownie wszystkimi dostepnymi
ko$¢mi i umie$¢ je w zrédle. Co najmniej potowa z nich musi
pokazywa¢ kolor podstawowy (czerwony, niebieski, zielony
lub biaty). Jesli tak nie jest: rzu¢ ponownie wszystkimi czarnymi
i ztotymi (razem). Ewentualnie powtarzaj te czynnos¢ do skutku.

Potéz pozostate (niewykorzystane) kosci obok banku many.
Bedziesz z nich korzystac, gdy ktras z kart nakaze ci rzuci¢ kodcia.

Kosci w Zrodle przedstawiaja wspdlny bank many: wszechobecny
na $wiecie i dostepny dla wszystkich bohateréw. W kazdej turze
mozesz wzia¢ jedna ko$¢ ze zrodta i wykorzystac jg jako mane
danego koloru. Jedli tak zrobisz — na koniec swojej tury rzué
ponownie te ko3¢ i odt6z ja do zrddta, tak aby byta dostepna dla
innych graczy. O ile karta lub dziatanie nie mowia inaczej, w swojej
turze mozesz wykorzystac tylko jedna kos¢ ze zrodta.

W ten sposob kolory many w zrddle zmieniaja sie podczas
rundyA Czarna mana nie moze by¢ wykorzystywana w dzie.
Jesli wykorzystana kos¢ many powraca do Zrédta jako czarna,
nike wiecej nie moze jej wykorzystaé (nikt nie bedzie wiec tez nig
rzucad). Bedziemy ja nazywa¢ koscia wyczerpanej many — dla
odréznienia odkfadaj takie kosci po ciemniejszej stronie zrodta.

Zauwaz, ze juz na poczatku rundy w zrodle moga by¢ kosci wy-
czerpanej many. Kolejne kosci wyczerpuja sie za kazdym wyrzuce-
niem czarnego koloru. Moze sie wiec zdarzy¢, ze (pod koniec dnia)
wzrddle beda same wyczerpane kosci (nadchodzi noc).

Noc rozpoczyna sie po zakoriczeniu rundy dnia: rzu¢ wszystkimi
kos¢mi, aby utworzy¢ zupetnie nowe zrodio. W nocy nie mozesz
wykorzystywac ztotej many — odktadaj wszystkie ztote kosci w rog
planszy jako wyczerpane.




¥1V. PIERWSZA RUNDA GRY

Przygotowanie rundy

W pierwszej rundzie nie musisz nic robi¢, poniewaz wykona’reé juz
wszystkie czynnosci zwigzane z przygotowaniem gry.

Wybor taktyki

Karty taktyki dnia sa roztozone na stole. W tej fazie kazdy gracz
wybierze jedna z nich, jednak nie bierzcie ich teraz. Wrécimy do
tego kroku po wyttumaczeniu jeszcze kilku regul. W tej chwili
wystarczy wiedzied, ze karty taktyk stuza do ustalenia kolejnosci
rozgrywania tur w rundzie.

Kazda karta taktyki ma duza cyfre wskazujaca kolejnos¢ danego
gracza w rundzie. Rozpoczyna ten, kto ma karte z najnizsza cyfra.
Po wyborze taktyki utdz zetony kolejnosci w rundzie (znajduja sie
obok planszy dnia/nocy) tak, aby zeton gracza posiadajacego karte
taktyki z najnizsza cyfra byt na gorze, a zeton gracza posiadajacego
karte taktyki o najwyiszej cyfrze na dole.

Rozgrywanie tur

Po ustaleniu kolejnoéci, WSZyscy rozgrywaja swoje tury. Zaczyna
gracz, ktorego zeton kolejnosci w rundzie jest na najwyzszej
pozycji. Tury rozgrywane s3 do momentu, gdy jeden z graczy
zakoniczy runde.

Podczas swojej tury zagrywasz karty z reki i przeprowadzasz
zwigzane z nimi dziatania. Jedli posiadasz zwerbowane jednostki,
mozesz je aktywowac i przeprowadzic zwigzane z nimi dziatania.

V.

Jesli zdobedziesz dodatkowe umiejetnosci w trakcie pdzniejszej
gry, bedziesz mogtje rowniez wykorzysta¢.

Mozesz wzmocnic karty akcji wykorzystujac mane okreslonego
koloru. Podczas kazdej tury mozesz wykorzystac jedna ko$¢ many
ze zrodta jako mane koloru, ktdry jest na niej wskazany. Mozesz
rowniez zamieni¢ swoj krysztat (posiadany w ekwipunku) w mane,
lub zyska¢ mane (korzystajac z dziatania zagranych kart).
Szczegdty dotyczace rozgrywania tur opisalismy w dalszej czedci
tego zeszytu.

Pierwsza czynnoscia, ktdra musisz wykona¢ koriczac swoja ture,
jest zwrot ewentualnie wykorzystanych kosci many do Zrodta.
Przed odtozeniem ich do Zrodta musisz nimi rzucié. Kosci z czarng
mang pot6z w rogu planszy na ciemniejszym tle (kos¢ wyczerpanej
many).

W TYM MOMENCIE NASTEPNY GRACZ MOZE ROZPOCZAC
ROZGRYWANIE SWOJE| TURY. Poinformuj go o tym, a sam
przeprowadz finalne akcje porzadkowe:

+ Odf6z wszystkie zagrane karty na stos kart wykorzystanych.

+  Odtdz wszystkie wykorzystane lub niewykorzystane znaczniki
many do banku. Zatrzymaj krysztaty w ekwipunku.

+ Wei karty ze swojej talii, aby$ miat ich tyle, ile wynosi twoj
limit kart w rece. Na poczatku gry limit ten wynosi 5 kart
(zgodnie z oznaczeniem na zetonie poziomu bohatera), lecz
moze sie zwiekszy¢ gdy zdobedziesz wiecej stawy. W pewnych
okolicznosciach moze zosta¢ réwniez tymczasowo zwiekszony.

PRZEBIEG TURY

Przed dociagnieciem nowych kart mozesz odrzuci¢ dowolng
liczbe kart z reki (poza kartami ran). Karty ran nigdy nie moga
by¢ odrzucone (za wyjatkiem, gdy reguta lub karta wyraznie na
to pozwala).

Nastepny gracz

Nastepny gracz rozgrywa swoja ture w taki sam sposob. Po
zakoniczeniu swojej tury, rzuceniu i odtozeniu wykorzystanych
kosci many, informuje nastepnego gracza, ze moze rozpoczaé
swojg ture, gdy on wykona jeszcze akcje porzadkowe. Gdy
wszyscy gracze rozegraja swoje tury, kolejka powraca do gracza
rozpoczynajacego runde, itd.

Zakonczenie rundy

Jesli na poczatku swojej tury nie posiadasz kart w swojej talii,
mozesz albo normalnie rozegra¢ swoja ture zagrywajac karty,
ktére w dalszym ciagu posiadasz w rece, albo ogtosi¢ koniec rundy.
Jesli ogtosisz koniec rundy, twoja tura natychmiast sie koriczy.
Wszyscy pozostali gracze rozgrywaja jeszcze po jednej turze, po
czym rundassie koriczy.

Jesli na poczatku swojej tury nie posiadasz kart w swojej talii oraz
nie posiadasz kart w rece, musisz ogtosi¢ koniec rundy (chyba, ze
inny gracz zrobit to wezesniej — w takim przypadku pomijasz ture).

W swojej turze mozesz przeprowadzi¢ dziatania w ramach
zwyktej tury albo odpoczywacé. Nie ma sensu odpoczywaé w kilku
pierwszych turach gry, wiec rozpoczniemy ttumaczenie zasad od
przebiegu zwyktej tury.

Na poczatku pierwszej tury umies¢ figurke swojego bohatera na
obszarze magicznego portalu na mapie. Od tej chwili twdj bohater
moze poruszac sie i przeprowadzac roznego rodzaju akgje.

KARTY AKCJI

Zwykta tura

Kazda zwykta tura sktada sie z dwoch faz. W pierwszej mozesz
porusza¢ swojg figurka o jeden lub wiecej obszaréw na mapie.
Nastepnie, w zaleznoéci od tego gdzie zakoriczyte$ ruch, mozesz
albo przeprowadzic jedna akcje (najczesciej bedzie to walka lub
negogjacje z ludnoscia), albo nic nie robic.

W swojej turze mozesz:

+ Poruszy¢sie nainny obszar i odby¢ tam walke lub negocjowac.

Wszystkie karty akcji maja podobny ukfad. Na kazdej karcie
znajduja sie nastepujace elementy:
Rodzaj karty (w lewym
gdrnym rogu).
Nazwa karty.
Symbol bohatera do
ktorego nalezy karta
(w prawym gbrnym rogu).
Obrazek.
Dziatanie podstawowe
(tekst tuz pod obrazkiem).

Leczenie 1 albo wez karte.
Dziafanie wzmocnione
(ponizej dziatania

)
Leczenie 2 albo weidwie karty,
P e

podstawowego). YO

Koszt skorzystania z dziatania wzmocnionego (przedstawiony
w postaci kolorowego krysztatu pomiedzy opisem dziatania
podstawowego i wzmocnionego. Zauwaz, ze cafa karta jest
w tym kolorze. Jesli kiedykolwiek inna karta lub dziatanie
odnosza sie do ,koloru karty”, to odnosza sie wtasnie do tego
koloru).

Rodzaje kart

Symbol w lewym gérnym rogu okresla, kiedy mozesz zagrac karte.

Podczas poruszania mozesz zagrywa¢ karty oznaczone ikong
ruchu & . Podczas negocjacii z ludnoscia mozesz zagrywac karty
oznaczone ikong wptywu @ . W walce mozesz zagrywaé karty
oznaczone ikong walki 34 .

Podczas dowolnej z wyzej wymienionych faz mozesz zagra¢ karty
oznaczone ikong specjalng % Z reguty wspieraja one inne karty
akeji lub oferuja whasne, wyjatkowe dziatania. Karty oznaczone
ikona leczenia ¥ mozesz zagra¢ w dowolnej fazie, oprécz walki.

Zagrywanie karty

Aby zagra¢ karte z reki, odkrywasz ja i ktadziesz odkryta w swoim
obszarze gry. Podczas jej zagrywania zdecyduj, czy skorzystasz
z jej podstawowego dziafania, czy tez ze wzmocnionego. Jesli
chcesz wykorzysta¢ dziatanie wzmocnione, musisz zapfaci¢ mane
w kolorze okreslonym na karcie — mozesz wykorzystac kos¢ many
w tym kolorze ze Zrodta (pamietaj, ze mozesz wykorzystac tylko
jedna kos¢ many ze Zrédta w kazdej turze), krysztat lub znacznik
many w tym kolorze. Podczas dnia mozesz réwniez wykorzysta¢
ztotg ko$¢ lub ztoty znacznik many, poniewaz zfota mana zastepuje
mane dowolnego koloru podstawowego.

Aby skorzysta¢ z dziatania wzmocnionego, musisz zaptaci¢
mane w momencie zagrania karty (ignorujesz wéwczas
dziatanie podstawowe). Jesli nie zaptacisz, korzystasz z dziatania
podstawowego.

+ Pozosta¢ w miejscu i walczy¢ lub negocjowac.

+ Poruszycsie nainny obszari nic na nim nie robi¢.

+ Nicnie robi¢.

Nie mozesz jednak:

+ Poruszy¢ sie na inny obszar, odby¢ tam walke lub negocjowac,
po czym ponownie si¢ poruszy(.

+ Walczy¢ lub negocjowac bez poruszania, po czym sie ruszyc.

+ Walczyéinegocjowat w jednej turze.

Ukladanie kart w stos

Wiekszo$¢ kart oferuje proste dziatania, takie jak: Ruch X (daje X
punktéw ruchu), Wptyw X (daje X punkéw wptywu), Atak lub Blok
X (daje X punktéw ataku lub bloku).

Czesto bedziesz zagrywa¢ w jednym momencie kilka kart tego
samego rodzaju, poniewaz w takiej sytuacji dziatania tych kart
kumuluja sie. Aby to zrealizowa, utéz zagrywane karty z tym
samym dziataniemw rozsuniety stos (tak, aby karty byty czesciowo
widoczne). Oba ponizsze przyktady pokazuja jak uzyska¢ Ruch 6:

Z lewej strony widoczne
sq trzy karty z dziafa-
niem  podstawowym
Ruch 2. Zagrane razem

dajg facznie Ruch 6.
Jedna z dwéch kart (8
po prawej stronie jest
wzmocniona  niebieskg
koscia many - daje wiec &
Ruch 4. Wraz z druga ¢
kartg o dziataniu pod-
stawowym Ruch 2, daja

facznie Ruch 6.




&, Zagrywanie kart bokiem

Moze sie zdarzy¢, ie bedziesz potrzebowat przeprowadzi¢
dziatanie takie jak: Ruch, zgromadzenie punktéw Wptywu,
zagranie Ataku X lub Bloku X, itp., a nie posiadasz odpowiedniego
rodzaju karty w rece, zeby to zrobi¢.

W takiej sytuacji pomocnym moze by¢ to, ze dowolng karte
(poza kartami ran) mozesz zagra¢ jako Ruch 1, Wptyw 1, Atak 1
lub Blok 1. W tym celu potéz dang karte prostopadle w stosunku
do pozostatych. Karty zagrane w ten sposb nigdy nie moga by¢
wzmacniane mana.

Ponizsze przyktady przedstawiaj pie¢ sposobéw uzyskania
Ruchu 5:

Uwaga: w drugim przyktadzie zfota mana zostata wykorzystana
do wzmocnienia karty ruchu (co daje taki sam efekt jakbys
wykorzystat niebieska mang).

W czwartym przykfadzie nie ma zadnej karty ruchu, tylko piec kart
zagranych bokiem, kazda jako Ruch 1 (co pokazuje, ze mozesz
poruszac sie nawet weedy, kiedy nie posiadasz zadnej karty ruchu).
Zauwaz réwniez, ze w stosie jest karta artefaktu oraz czaru. To jest
motliwe, poniewaz dowolna karta, bez wzgledu na to jak potezne
dziafanie oferuje, moze by¢ zagrana bokiem jako Ruch 1, Wplyw
1, Atak 1 lub Blok 1. Tylko kart ran nie mozesz zagrywac bokiem.

Ostatnie dwa przykfady daja po 6 punktéw ruchu (w ostatnim
Jedna karta zostata wzmocniona przez zielong mane). Jest to
poprawny  przykfad uzyskania Ruchu 5, poniewaz mozesz
wykorzystac 5 punktow, a jeden pozostawic niewykorzystany.

Karty specjalne

Karty specjalne mozesz zagrywa¢ w dowolnym momencie, aby
wspoméc karty wiadnie zagrywane. Zat6imy, ze potrzebujesz
8 punktéw ruchu. Ponizej przedstawiamy cztery przyktadowe spo-
soby, wjakie mozesz to osiagnac wykorzystujac karty specjalne. Je-
$liwezmiesz podstawowa talie i przeczytasz tekst kart specjalnych,
znajdziesz tez wiele innych sposobdw, aby to osiagnad.

W pierwszym przykfadzie karta Koncentracja zostata wzmocniona
zielong mang i wykorzystana do zagrania karty Wytrzymatos¢
z premig dajac 6 punktéw ruchu. Karta Marsz daje dodatkowe
2 punkty, co w sumie daje 8 punktéw ruchu.

W drugim przykfadzie karta Przyptyw many pozwala wykorzystaé
dodatkowa koS¢ many ze Zrédfa, wiec jestes w stanie wzmocnic
obie karty.
Trzeci przyktad bazuje na wzmocnionej czesci karty Przyplyw
Many. Wez kolejng kos¢ many ze Zrédfa i ustaw ja na kolorze
zielonym.

Wiesz juz jak zagrywa¢ karty ruchu dostarczajace punkty
ruchu. W tym rozdziale opiszemy jak wydawac te punkty, aby
przemieszcza¢ figurke bohatera na mapie.

Koszt ruchu

Dutze cyfry na planszy dnia/nocy
przedstawiajg koszt ruchu po
kazdym  rodzaju  obszaru.
Czerwony ,X" oznacza, ze dany
obszar nie jest dostepny. Zignoruj
na razie mate niebieskie cyfry.
Beda one wazne w rundzie ,noc”.
Aby poruszy¢ figurke,
musisz wyda¢ punkty ruchu
zgromadzone na zagranych kartach. Mozesz przemiesci¢ sie na
dowolny obszar sasiadujacy z twoim obszarem, o ile dany obszar
jestdostepny. Mozesz poruszy( sie o dowolng liczbe obszaréw (tak
daleko, na ile pozwola ci posiadane punkty ruchu).

Ponizszy obrazek pokazuje trzy przyktady ruchu ze startowej
pozycji i koszt ruchu z nimi zwiazany.

odpowiadajace obszarowi, na ktdry sie przemieszczasz. Rodzaj
obszaru, ktéry opuszczasz nie maznaczenia.

Inne figurki

Mozesz swobodnie przej$¢ przez obszar zajety przez figurke innego
bohatera. Nie mozesz jednak zakoriczy¢ ruchu na tym obszarze,
poniewaz bytoby to uznane za atak na niego. W niektorych
sytuacjach bedzie to optacalne, jednak zalecamy, aby w swojej
pierwszej grze nie korzysta¢ z wariantu walki miedzy graczami.
Jesli zdecydowatbys sie na ten wariant, musisz przeczytaé rozdziat
VIl Walka miedzy graczami. W przeciwnym razie przyjmij, ze
zakoniczenie ruchu nazajetym obszarze jest niedozwolone.

Obszar portalu

Jesli, z jakiej$ przyczyny, zdecydujesz sie nie rusza¢ z portalu albo
gdy wrdcisz na portal w kolejnych turach: usuri swoja figurke
z mapy i umies¢ ja przed sobg na stole. Zadna figurka nie moze
przebywac na portalu po zakoriczeniu tury. Twoja figurka bedzie
przed toba, az do nastepnej twojej tury. Umies¢ ja wtedy ponownie
na obszarze portalu.

Uwaga: na obszarze z portalem moze przebywa¢ dowolna liczba
bohaterow, poniewaz s3 oni usuwani z mapy. Bohaterowie
przebywajacy poza mapa nie moga sie atakowac.

Rozwscieczony wrog

Na mapie przygotowanej na poczatku gry widoczne s3 dwa
symbole ,Ork chan” (potozyte$ na nich dwa odkryte zielone zetony
wroga). Pladrujacy Orkowie sa Rozwscieczonymi wrogami, co
oznacza, ze przyczyniaja sie do ograniczenia twojego ruchu na
dwa sposoby:

+ Nie mozesz wkroczy¢ na obszar zajety przez niepokonanego
Rozwscieczonego wroga.

Poruszanie sie w poblizu Rozwscieczonego wroga jest
niebezpieczne! Jesli poruszysz sie z obszaru sasiadujacego
7 Rozwscieczonym wrogiem na obszar s3siadujacy z tym
samym wrogiem, to sprowokujesz go do ataku. Natychmiast
koriczysz swoj ruch i musisz z nim walczyé (wykorzystujac
swoja akcje w turze).

Dzieki temu posiadasz dwa znaczniki zielonej many, ktorymi
wzmacniasz zagrane karty Marszu.

W ostatnim przyktadzie zyskujesz Ruch 5 po uzyciu czerwonej
many do wzmocnienia dziafania karty Improwizacja. tgcznie
zkartg Wytrzymatos¢ i dowolng karta zagrang bokiem uzyskujesz
Ruch 8. Zauwai, ze musisz odrzucic inng karte by zagraé
Improwizacje.

Uwaga: Nie musisz ttumaczy( tych przykfadéw pozostatym przed
rozpoczeciem gry. Wazne, abyé sam je rozumiat i mégi pomdc
innym wykorzystac te karty, gdy beda tego potrzebowali.

9 4 + b

Obie sciezki (foletowa i czerwona), sprowokuja Jezdzcéw
basiorow do ataku, poniewaz przemieszczasz sig z obszaru
sgsiadujgcego z nimi na inny obszar, ktéry réwniez z nimi sasiaduje.
Fioletowa Sciezka nie bedzie nawet dokoriczona! Atak natychmiast
koriczy ruch po pierwszym przebytym obszarze i niewykorzystane
punkty ruchu przepadng. Czerwona ciezka doprowadzi cie do
Wioski, lecz bedziesz musiaf tam walczy¢ z wrogiem. Walka jest
réwnoznaczna z wykorzystaniem akcji w turze, wigc nie bedziesz
mégtjuz negocjowac we wsiw tej turze.

Zielona Sciezka doprowadzi cie do Wioski bez prowokowania
wroga. Kosztuje ci to jednak wigcej punktow ruchu.
Przemieszczenie sig 261tq Sciezkg (w kolejnej turze) nie sprowokuje
Zadnego wroga. Poruszasz sig bowiem z obszaru sasiadujacego
zjednym wrogiem na obszar sgsiadujacy z innym wrogiem.

Odkrywanie

Kiedy stoisz na obszarze bedacym granica aktualnie odkrytej mapy
(pod warunkiem, ze nie jest to granica wybrzeza wyznaczona
przez poczatkowy teren), mozesz odkry¢ nowa czes¢ krainy.
W tym celu wez nowy zeton terenu i dodaj go (jako odkryty) do
mapy. Odkrywanie jest czecia ruchu, a nie akcja.
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Odkrycie nowego terenu kosztuje 2 punkty ruchu. Po zaptaceniu
odkryj nowy teren ze stosu terenéw i dot6z go do mapy. Kierunek
utozenia terenu jest okreslony jednoczesnie przez:

+ Symbole znajdujace sie w szedciu rogach zetonu: musza by¢
zgodne z symbolami znajdujacymi sie na utozonych do tej pory
zetonach terenu.

+ Grafikii cyfry: orientacja cyfr i grafik uktadanego terenu musi by¢
zgodnaz orientacja wszystkich wezesniej utozonych zeton6w.

Jeslistoisz na obszarze, z ktérego mozesz odkry¢ dwa rézne tereny,
musisz wskazac, ktory teren odkrywasz zanim wezmiesz nowy
Zeton terenu ze stosu.

Popatrz na obrazek po lewej stronie: nie mozesz odkrywac nowych
terendw, stojac na obszarach zaznaczonych czarnymi kropkami
(nie granicza z krawedzig mapy lub granicza tylko z wybrzezem).
Jezioro nie jest dostepnym obszarem, wiec fioletowy teren mozesz
odkryc tylko z obszaru obok jeziora. Stojac na jednym z trzech
obszaréw mozesz odkryc z6fty teren, a pomarariczowy stojac na
Jednym z dwéch obszaréw. Zauwaz, ze jest jeden obszar, z ktérego
mozesz odkryc dwa obszary (6fty i pomarariczowy). Stojac w tym
miejscu mozesz odkry¢ oba tereny (za 4 punkty ruchu), jednak
zanim je odkryjesz, musisz wskazac, gdzie umiescisz kazdy z nich.

Specjalne zasady pierwszej gry

Scenariusz Pierwszy rekonesans posiada jedna specjalna regute:
zakazdym razem, gdy odkrywasz nowy teren, zdobywasz 1 punkt
stawy. Jest to w koricu misja odkrywcza.

Po odkryciu kazdego terenu natychmiast przesuri swoja tarcze
na torze stawy o jedno pole. Jesli przekroczysz koniec rzedu na
torze stawy, na koniec twojej tury twdj bohater awansuje (zobacz
rozdziat VIl Awansowanie).

NEGOCJACJE W WIOSCE

Na poczatku pierwszej gry
na mapie znajduja sie dwie
Wioski. Sg zamieszkane,
wiec mozesz wykorzystac
swoj  Wplyw,  aby
negocjowal z tamtejsza
ludnoscia. Zobacz réwniez
karte Opis migjsc, aby
dowiedzie¢ sie co mozesz tam jeszcze zrobic.

WIOSKA *

matess w werbowat jednostki

Punkty wptywu

Zagrywajac karty mozesz zdoby¢ punkty wptywu tak samo jak
w przypadku punktéw ruchu. Pamietaj, ze mozesz zagra¢ dowolng
karte (poza karta rany), aby otrzymaé Wptyw 1.

Tak samo jak w przypadku punktéw ruchu, zsumuj punkty
wptywu ze wszystkich zagranych kart. Nastepnie jednak wynik
musisz zmodyfikowac uwzgledniajac punkty reputacji.

Reputacja

Kiedy negoqjujesz z ludnoscia, sprawdz na ktdrym polu na torze
reputacji znajduje sie twoja tarcza. Jeéli jest to pole z cyfra ,0"
nic sie nie dzieje. Jesli cyfra jest dodatnia lub ujemna: adekwatnie
zwiekszasz lub zmniejszasz punkty wptywu o te wartoé¢.

Uwaga!Jesli twoja tarcza jest na polu oznaczonym czerwonym , X"
ludno$¢ odmawia rozméw z toba i nie mozesz w ogdle negocjowac.
Bedziesz mogt, gdy poprawisz swoja reputacje.

JEDNOSTKI

Wydawanie punktow wptywu

Za punkty wptywu mozesz kupi¢ jedna lub wiecej rzeczy
oferowanych na obszarze, na ktérym przebywasz (w Wiosce
mozesz zwerbowac jednostki oraz kupi¢ punkty leczenia). Mozesz
kupowa¢ takie same lub rézne rzeczy wielokrotnie. Kupione
punkty leczenia mozesz faczyc¢ z punktami leczenia pozyskanymi
winny spos6b (zobacz rozdziat Leczenie).

Tak samo iakw przypadku punktéw ruchu, mozesz naprzemiennie
zagrywac karty z punktami wptywu i wydawac je. Premia lub kara
wynikajaca z twojej reputaji jest jednak przyznawana tylko raz na
ture (bez wzgledu na to, jak wiele rzeczy kupujesz).

Werbowanie jednostek
Mozesz zwerbowac tylko te jednostki, ktére saw puli jednostek.

Spéjrznakarty jednostek w puli. Z lewej strony kazdej karty jednostki
(na $rodku jej wysokosci) znajduje sie co najmniej jedna ikona
wskazujgca miejsce, w ktérym mozesz zwerbowac¢ dang jednostke.
W Wiosce mozesz zwerbowac tylko jednostki z ikona wioski #
(wszystkie zamieszkane miejsca oznaczono ikonami w prawym
gornym rogu kart Opis miejsca). Jesli jednostki w puli nie posiadaja
ikony wioski, nie mozesz, bedac w Wiosce zwerbowa¢ zadnej.
Koszt zwerbowania jednostki widnieje w lewym gornym rogu
karty jednostki. Koszt wyrazony jest w punktach wptywu. Po
kupieniu jednostki umieszczasz ja w swoim obszarze gry.

Wazne: w przeciwienistwie do innych, pula jednostek nie jest
uzupetniana natychmiast po zabraniu z niej jednostki. Jesli gracze

Jak wspomniano wyzej, zwerbowane jednostki trzymasz w swoim
obszarze jednostek, a kazda z nich ma przypisany zeton dowodzenia
(rewers zetonu poziomu bohatera), ktdry lezy nad karta jednostki.
Przyjrzyjmy sie teraz blizej kartom jednostek:
Cyfre w lewym gdrym
rogu juz znasz: to liczba
punktow wptywu, ktére
musisz zaptaci¢, aby
zwerbowac jednostke.
W prawym gérnym rogu
znajduje sie poziom
jednostki. Jest on wazny
podczas leczenia oraz
wykorzystywany do
wyznaczenia wartosci
twojej armii na koricu gry.
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lkona lub ikony pod kosztem werbunku wskazuja miejsca,
w ktorych mozesz zwerbowac dana jednostke.

Nie zapomnijmy o grafice karty i jej nazwie.
Cyfra na ikonie pancerza to wytrzymato3¢ zbroi jednostki (patrz
rozdziat Walkaw dalszej czesci tego zeszytu).

Tekst opisuje specjalne zdolnodci jednostki. Poziome linie mozesz
rozumiec jako ,albo”, tj: Chiopi moga pomdc ci w walce, albo
podczas negogjacji z ludnoscia, albo podczas podrozy. Kazde
z tych dziatan posiada ikone wskazujaca na to, kiedy mozesz je
wykorzystac.

Uwaga: zdolnoéci oznaczone ikong goferujq ai pozyskanie
many albo krysztatu i sa uznawane za dziatanie Specjalne. Mozesz
wiecz nich korzysta¢ w dowolnym momencie swojej tury.

Kontynuacja ruchu

iU now zetonu terenu zesz uowac
Po odkryciu nowego zetonu terenu mozesz kontynuowaé
poruszanie. W trakcie ruchu mozesz réwniez zagra¢ dodatkowe

karty, aby doda¢ punkty ruchu do punktéw z zagranych juz kart.

Na przykfad: zagrywasz trzy karty Ruch 2, co w sumie daje
6 punktow ruchu. Poruszasz sie o jeden obszar, do lasu, (co kosztuje
3 punkty ruchu), nastepnie odkrywasz nowy teren za 2 punkty
ruchu. Na nowo odkrytym terenie, na sgsiadujgcym obszarze, s
wzgérza. Weigz posiadasz 1 punkt ruchu, wiec zagrywasz kolejne
2 punkty ruchu, aby méc na nie wejs¢.

Nie mozesz nigdy zmienia¢ lub modyfikowa¢ kart, ktdre zagrate$
przed odkryciem nowego zetonu terenu.

W podanym przyktadzie nie mozesz wiec np. zdoby( dodatkowych
dwdch punktéw ruchu wzmacniajac mang jedna z zagranych kart.

W trakcie swojej fazy poruszania mozesz sie swobodnie porusza¢
i odkrywac tereny, w ramach posiadanych punktow ruchu.
W trakcie swojej tury mozesz réwniez odkrywa¢ nowe tereny
w ogdle nie poruszajac sie z miejsca (o ile rozpoczates ture na
obszarze sasiadujacym z krawedzig mapy). Mimo wszystko, samo
odkrycie terenu klasyfikowane jest jako poruszanie sie.

Mozesz sie wiec ruszac tylko przed przeprowadzeniem swojej akgji
w turze (walka lub negocjacje) i tylko podczas zwyktej tury (a nie
w trakcie odpoczynku).

werbuja jednostki, ich liczba w puli jest coraz mniejsza. Pula
jednostek jest tworzona na nowo na poczatku kazdej rundy.

Pozwerbowaniu swojej pierwszejjednostki wez zeton dowodzenia
(dostepny od poczatku gry) i umies¢ go nad ta jednostka. W ten
sposéb wykorzystates swoj limit jednostek. Nie mozesz mie¢
ich wiecej do czasu, gdy twdj bohater osiggnie Il poziom (wtedy
otrzymasz kolejny zeton dowodzenia).

Oczywiscie, mozesz caty czas werbowac jednostki (nawet jesli nie
masz wolnych zetonéw dowodzenia). W takim przypadku, przed
wzieciem nowej jednostki, musisz rozformowa¢ (usuna¢ z gry)
starg. W ten sposob zwalnia sie zeton dowodzenia i mozesz go
przypisa¢ nowej jednostce.

Pladrowanie wioski

Kiedy zakoriczysz swojg ture w Wiosce, przed rozpoczeciem
swojej nastepnej tury, mozesz ja spladrowa¢. Twoja reputacja
zmaleje o 1, ale bedziesz mogt natychmiast wzia¢ dwie karty
ze swojej talii. To wzmocni cie w nastepnej turze. Pladrowanie
nie niszczy Wioski. Mozesz dalej werbowa¢ w niej jednostki lub
korzystacz leczenia. Jesli pozostaniesz w Wiosce, to bedziesz mogt
znéw ja spladrowac przed rozpoczeciem nastepnej tury. Twoja
reputacja znéw jednak spadnie.

Pladrowanie nie jest akcja. Odbywa sie, gdy zakoriczysz swoja ture
(podczas turinnych graczy). Pladrujac: oglos swoj zamiar, zmniejsz
reputacje, wez dwie karty i zacznij planowa¢ swoja nastepna ture
posiadajac nowe karty w rece. Uwaga: mozesz pladrowat Wioske
tylko raz pomiedzy swoimi turami.

Aktywacja jednostki

Mozesz aktywowac jednostke, aby wykorzystac jedna z jej zdolnosci.

Aktywujac jednostke wskaz zdolnos¢, ktdrg
wykorzystujesz. Nastepnie potdz na karcie
przypisany do niej zeton dowodzenia. Dziata

to w taki sam sposob, jakby$ zagrat karte

z reki z takim dziataniem. Po aktywowaniu &
jednostki uwaza sie ja za Wykorzystang i nie
mozesz jej ponownie aktywowac do czasu,
gdy ponownie bedzie Gorowa. Trzymaj ja &
w swoim obszarze jednostek z zetonem
dowodzenia utozonym na wierzchu.

Obrazek powyiej przedstawia kolejny sposéb na 7 uzyskanie
dziatania Ruch 6. Tym razem wykorzystujac (aktywujac) Chtopow.
Dzigki temu otrzymuijesz dodatkowe 2 punkty ruchu.




& Jednostki Wykorzystane i Gotowe

Jeste$ bohaterem. Jeste$ w stanie maszerowac i walczy¢ przez
kilka dni i nocy bez przerwy. Lecz niestety - nie dotyczy to twoich
jednostek. Kazda z nich mozesz aktywowac tylko raz w rundzie.
Po aktywacji uznaje sie ja za wykorzystana i jako takiej nie mozesz
jej aktywowac' ponownie do czasu zmiany jej statusu na Gotowa.
Podsumujmy szybko co wiemy o jednostkach:

+ Jednostka jest Gotowa, jesli przypisany do niej zeton dowodzenia
lezy powyzej karty tej jednostki. Mozesz ja aktywowac,
aby wykorzysta¢ jedna z jej zdolnosci. Gdy umiescisz zeton
dowodzenia na karcie jednostki, uznaje si ja za wykorzystana.

WALKA

+ Jedlinakarciejednostkilezy zeton dowodzenia:jestwykorzystana.
Nie mozesz jej aktywowa¢. Na poczatku nastepnej rundy (nie
tury) przesun zeton dowodzenia nad nia. Jednostka jest znéw
Gotowa. Niektore zaawansowane karty pozwalajg od$wiezy¢
jednostke i zmieni¢ jej status na Gotowa natychmiast (bez
czekania na koniec rundy). Nie mozesz jednak wykorzysta¢
takiego efektu podczas walki, poniewaz jednostka nie moze
dwukrotnie bra¢ udziatu w tej samej walce.

Moizesz rozformowaé wykorzystang jednostke, aby méc
zwerbowa¢ na jej miejsce nowa jednostke. Nowa jednostka,
przytaczajac sie do ciebie, staje sie Gotowa (niezaleznie od tego,
czy poprzednia byta wykorzystana czy nie).

Walka w grze bedzie sie odbywac bardzo czesto. Narazie jedynymi
wrogami, ktérych widzisz na mapie, sa dwie grupy Pladrujacych
Orkéw (zielone zetony wrogow).

Zetony wrogow
Przyjrzyjmy sie teraz blizej zetonowi wroga:
« Ofra  na gorze to
wytrzymatos¢ (Zbroja) wroga.
Oznacza ona: ,musisz zagra¢
natylesilny atak, aby pokona¢
tego wroga”.
Cyfra po lewej to jego Atak.
Wskazuje ona jak silny
blok musisz zagra¢, aby
zablokowac jego atak albo ile obrazeri otrzymasz, jedli nie
zablokujesz ataku. Cyfra jest na ikonie piesci, poniewaz jest to
Atak fizyczny. Péiniej napotkasz wrogdw atakujacych lodem
lub ogniem. Beda mieli w tym miejscu inne ikony ataku.

SZCZEGOLY WALKI

Po prawej stronie moga by¢ ikony specjalnych zdolnosci wroga.
Niektérzy wrogowie moga mie¢ specjalne zdolnosci obronne
(np. odpornosci). lkony tego rodzaju znajduja sie obok ikony
zbroi wroga.

+ Cyfrau dotuto stawa, ktdra zdobedziesz po pokonaniu wroga.

Wyzwanie Rozwscieczonego wroga

Jedli chcesz nawigzaé wal-
ke, musisz znajdowac sie
na obszarze sasiadujacym
Zzetonem wroga.

Walka rozpoczyna sie, gdy
oglosisz, ze wyzywasz
wroga do walki.

Walka jest najbardziej skomplikowanym aspektem gry. Zwtaszcza,
gdy zaangazowanych jest w nig wiecej wrogdw. Nie bytoby wiec
dobrze, gdyby$ musiat wszystko robi¢ sam, zwaszcza podczas
nauki gry. Dobrze bytoby réwniez, gdyby kto$ obserwowat wroga
—fatwo jest przeoczy¢ jego specjalne zdolnosci.

Gdy zaczynasz walke, gracz, ktory rozegrat swoja ture tuz przed toba
(lub gracz najlepiej znajacy gre), powinien zosta¢ nadzorca walki. Nie
bedzie podejmowat zadnych decyzji za wroga. Jego obowiazkiem
jesttylko obserwacja, czy walka przebiega zgodnie z zasadami.

Funkcja nadzorcy walki podczas pierwszej gry jest przydatna, bo
dopiero przyzwyczajasz sie do mechanizmow gry. W koficowych
etapach zaawansowanych scenariuszy, gdzie toczone sa wielkie
bitwy z wieloma wrogami jednoczesnie, jest wrecz obowigzkowa.
Nie jest tatwo jednoczesnie rozgrywa¢ walke i kontrolowa¢
wszystkie specjalne zdolnosci i premie, ktdre posiadaja wrogowie.

Zdolnosci oraz karty walki

W walce gtéwnie korzystasz z kart i jednostek posiadajacych
zdolnos¢ ,Atak X" lub ,Blok X". Jesli na karcie jest napisane , Atak X
albo Blok X", mozesz wykorzysta¢ ja albo jako Atak X, albo jako
Blok X. Karty w walce zagrywasz tak samo jak karty ruchu lub
wptywu: ut6z kilka kart w stos i zsumuj ich wartoéci. Mozesz
wzmocnic je mana. Mozesz tez zagrywac karty (inne niz rany)
bokiem jako Atak 1 albo Blok 1, itd. Karty zagrane w réznych
fazach walkii dla kazdego wroga uktadaj w osobnych kolumnach.

W grze wystepuja réwniez zaawansowane typy atakéw, takie
jak: ,Atak z dystansu X", , Atak oblezniczy X", ,Atak ogniem X lub
Blok X", , Atak lodem z dystansu X", itp. Atak z dystansu i Atak
oblezniczy sajedynymi, ktdre mozesz wykorzysta¢ w Fazie ataku
zdystansu i oblezniczego. Ataki zywiotem (ogniem lub lodem) sa
szczegdlnie korzystne w walce z wrogiem odpornym na zwykty
atak fizyczny (opisany w dalszej czesci). Na razie mysl o nich tak,
jak o kazdym innym ataku.

Kiedy karta oferuje ,Atak X', to jest to zawsze zwykly (nie
zdystansu) atak fizyczny. Karta zagrana bokiem to Atak 1 (fizyczny,

7 niezdystansu).

Dostepne sa rowniez Bloki lodem i ogniem. Dopdki nie napotkasz
wrogdw atakujacych zywiotem, traktuj je jak zwykty blok.

Fazy walki
Walka przebiega w czterech fazach:

+ Fazaatakuzdystansuioblezniczego: w pierwszej fazie walki
masz mozliwo$¢ wyeliminowania wrogéw, zanim do ciebie
dotrg. Wtej fazie mozesz zagrac tylko Atak z dystansu i/lub Atak
oblezniczy. Jesli pokonasz wrogow, walka jest zakoriczona.

Faza blokowania: jedli jakikolwiek wrdg przetrwat pierwsza
faze, to teraz on atakuje. Masz mozliwo$¢ zablokowania jego
ataku. Jesli ci sie powiedzie, wrdg cie nie skrzywdzi.

Faza zadawania obrazen: kazdy wrdg, ktory nie zostat
zablokowany, zadaje obrazenia: twojemu bohaterowi i/lub
twoim jednostkom. Sam decydujesz jak przydzieli¢ obrazenia.

Faza ataku: teraz mozesz stara¢ sie pokona¢ pozostatych
wrogdw zwyktym atakiem (mozesz potaczy¢ go z dowolnym
Atakiem z dystansu lub Atakiem oblezniczym, ktrego nie
wykorzystate$ w pierwszej fazie). Niezaleznie od tego, czy
pokonate$ wrogbw czy tei nie, walka koriczy sie po tej fazie.

A wiec: jesli pokonasz wroga atakiem z dystansu, nie ma innych
faz. Jedli nie: blokujesz wroga i ewentualnie przyjmujesz obrazenia.
Nastepnie masz szanse pokonac¢ wroga atakami, ktdre ci zostaty.

Faza ataku z dystansu i oblezniczego
W tej fazie, mozesz zagra tylko Atak z dystansu i Atak oblezniczy.

Ponizsza ilustracja pokazuje trzy poprawne sposoby uzyskania
Ataku z dystansu 5 oraz dwa bfedne.

W pierwszym przykfadzie pofaczylismy dwa efekty Ataku
zdystansu (z karty akgji iz jednostki).

W drugim przykfadzie wykorzystalismy dwie jednostki, z czego
Jjedng z Atakiem oblezniczym. Tak jest! Mozesz faczy¢ Atak
z dystansu z Atakiem oblezniczym. W wyniku mamy Atak 6,
czyli wiecej niz chielismy. Uwaga: musielismy wzmocnic jedna
Jednostke mang, aby méc skorzystac z jej zdolnosci Ataku
oblezniczego.

Jednostki zaawansowane

Symbol many narysowany przed
zdolnoscig jednostki oznacza, ze do
aktywacji tej zdolno$ci wymagana jest
mana wskazanego koloru (dziata ta sama
zasada co przy wzmocnionym dziataniu
kart akgji).

Niektore jednostki posiadaja szara,

& czerwona lub niebieska ikong pigcioboku

pod ikong pancerza. Taki symbol oznacza,

ie jednostka posiada (odpowiednio) odporno$¢: fizyczng, na ogiert
lub na l6d (patrz rozdziat Walka).

Wyzwanie wroga do walki uznawane jest jako akcja w turze, wiec
po zakoriczeniu walki nie bedziesz mdgt juz nic innego zrobic.
Przyktadowo: jesli zakoriczysz ruch w Wiosce obok wroga,
musisz zdecydowac sie, czy bedziesz negocjowac z ludnoscia, czy
wyzwiesz wroga do walki (ewentualnie mozesz nic nie robic).

Inng metoda na rozpoczecie walki jest sprowokowanie wroga do
ataku. Wystarczy, ze poruszysz sie obok niego: wrog atakuje cie
natychmiast i zaczyna sie walka . Tak wywotana walka réwniez
traktowana jest jako akcja w turze (patrz rozdziat Ruch).

Wynik walki

Jesli zdotasz pokona¢ Rozwscieczonego wroga, odtéz jego zeton
na odpowiedni stos. Obszar, na ktorym wrdg grasowat, jest od
tej chwili bezpieczny. Po pokonaniu Pladrujacego Orka (bez
wzgledu, czy ty atakowale$, czy on) twoja reputacja zwigksza
sie 0 1 punkt, poniewaz miejscowa ludnos¢ jest ci wdzieczna
za pozbycie sie tego zagrozenia. Przesufi swojg tarcze na torze
reputagji o jedno pole (chyba, ze juz jestes na polu +5).

3

W trzecim przykfadzie wykorzystalismy wzmocniony efekt karty
Koncentracja. Zauwaz, ze karta wzmacnia DOWOLNY typ ataku
0 2, wiec mozemy wykorzystac jg do wzmocnienia naszego Ataku
zdystansu.

Czwarty przyk/ad nie jest poprawny, poniewaz nie mozesz zagrac
zwyklego ataku w Fazie ataku z dystansu i oblezniczego. To samo
dotyczy piatego przykfadu, poniewaz karta zagrana bokiem daje
zwykly Atak 1, a nie Atak z dystansu czy Atak oblezniczy.

Pokonasz wroga, jesi uda ci sie zagrac¢ Atak z dystansu i/lub Atak
oblezniczy o wartosci rownej lub wyzszej od wytrzymatosci jego
zbroi. W takim przypadku odf6z zeton wroga i przesuri swoja tarcze
na torze stawy o tyle pdl, ile pokazuje cyfra na dole zetonu wroga.
Jesli przekroczytes koniec rzedu, twdj bohater awansuje na kolejny
poziom po zakoriczeniu tury (patrz rozdziat Awansowanie). Jesli
pokonate$ wszystkich wrogéw w tej fazie, walka jest zakoriczona.

Jesli nie mozesz zagra¢ Ataku z dystansu i/lub Ataku oblezniczego €23




o wartosci rownej lub wiekszej od wytrzymatosci zbroi wroga, nie
powiniene$ zagrywa¢ zadnego, gdyz nie odniosa zadnego skutku.
Informacja o obrazeniach zadanych wrogowi nie przenosi sie
pomiedzy fazami. Albo pokonasz go za jednym razem, albo nic
sie nie dzieje. Atak z dystansu lub Atak oblezniczy mozesz jednak
zagrat rowniez w zwyklej Fazie ataku. Mozesz je taczy¢ ze zwyktymi
atakami, aby pokonac wroga.

Faza blokowania

Kazdy wrog, ktorego nie pokonate$ w Fazie ataku z dystansu
i oblezniczego, atakuie teraz ciebie! Jesli powstrzymasz ten atak,
wrog nie zada ci obrazen.

Mozesz zagrywat blok (facznie z Blokiem lodem lub ogniem)
tak samo iak inne karty. Pamigtaj, ze mozesz rowniez zagrywaé
dowolne karty (poza kartami ran) bokiem jako Blok 1.

Catkowita sita zagranego bloku musi by¢ rdwna lub wyzsza od
sity ataku wroga, ktérego probujesz powstrzymac. Jedli nie uda ci
sie w petni zablokowat ataku, dosiegnie cie on w petnej sile (jakby
wogdle nie byt blokowany). W takim przypadku nie zagrywaj bloku.

Faza zadawania obrazen

Jesli udato ci sie zablokowa¢ wszystkie ataki wrogéw - pomin te
faze. Jesli nie: kazdy atak, ktory cie dosiegnat, zada pewna liczbe
obrazer twojemu bohaterowi i/lub twoim jednostkom.
Niezablokowany wrdg zadaje tyle obrazen, ile wynosi sifa jego ataku.
Od ciebie zalezy jak przydzielisz obrazenia (czy zranisz swoje jednostki,
czy przypiszesz rany swojemu bohaterowi). Musisz jednak przypisac
wszystkie obrazenia otrzymane od niezablokowanych wrogow.
Najpierw mozesz wybra¢ jedna ze swoich jednostek i ogtosi¢, ze
przydzielisz jej obrazenia. Nie ma znaczenia, czy jednostka jest
Wykorzystana, czy Gotowa. Nie moze by¢ jednak ranna.

Jesli tak postapisz, jednostka zostaje raniona: wez jedna karte rany
z talii ran i umies¢ ja na jednostce. Nie mozesz wykorzystywaé
rannej jednostki, ani ponownie jej zrani¢ do czasu jej uleczenia
(co opisalismy w dalszej czesci). Catkowita wartos¢ obrazeri do
przydzielenia jest nastepnie pomniejszana o wytrzymato$¢ zbroi
ranionej jednostki. Jesli warto¢ obrazen zostata zmniejszona do
zera (lub ponizej), faza koriczysie. Jeslinie: kontynuuj przydzielanie
pozostatych obrazen.

Wazne:jesli przydzielisz obrazenia jednostce, ranisz ja bez wzgledu
na to, jaka ma zbroje. Wytrzymato$¢ zbroi wskazuje tylko, ile
punktéw obrazen nalezy odja¢ od catkowitej wartoéci zadanych
obraze po zranieniu danej jednostki.

Jesli nadal pozostaja nieprzydzielone obrazenia, mozesz je
przydzieli¢innejjednostce. Jesli posiadasz juz tylko ranne jednostki,
albo jesli nie chcesz przydziela¢ obrazeri kolejnym jednostkom:
musisz przydzieli¢ pozostafe obrazenia swojemu bohaterowi.
Zasada jest taka sama, oprdcz tego, ze powtarzasz przydzielanie
do czasu przypisania wszystkich obrazen. Wez do reki jedna karte
rany z talii ran i odejmij wytrzymatos¢ zbroi swojego bohatera
od pozostatej wartoci obrazen (na poczatku twoja zbroja ma
wytrzymato$¢ 2. Sprawdz swj zeton poziomut). Jesli zmniejszytes
wartos¢ obrazeni do zera (lub ponizej), ta faza sie koiczy. Jesli
nie, powtarzasz ten proces (bierzesz kolejna rane i zmniejszasz
obrazenia o wytrzymato$¢ swojej zbroi), az przypiszesz wszystkie
obrazenia. Sprawdz rozdziat Leczenie, aby sie dowiedzie¢ jak
mozesz sie pozbyc kart ran z reki.

Watzne: jedli przydzielisz obrazenia bohaterowi, wez karte rany
mimo, ze masz zbroje. Wytrzymato$¢ zbroi wskazuje tylko o ile
pomniejszasz warto$¢ obrazen pozostatych do przydzielenia po
tym, jak juz wziate$ karte rany.

Uwaga: aby szybko okredli¢ ile kart ran powiniene$ wziaé
przydzielajac obrazenia bohaterowi: podziel warto$¢ obrazen
przez wytrzymatos¢ jego zbroi i ewentualnie zaokraglij w gore.
Przyktad: zaldimy, ze walczysz z wrogiem o Ataku 5. Nie
zablokowates ataku, wiec przydzielasz 5 obrazeri swoim
Jednostkom i/lub bohaterowi.

Jesli przydzielisz obrazenia jednostce o wytrzymatosci zbroi 5,
raniszjq i fazasie koriczy (wszystkie obrazenia zostaty przypisane).
Taki sam efekt bytby, gdyby twoja jednostka miata zbroje
o wytrzymalosci 7: przypisanie obrazeri jednostce rani ja bez
wzgledu na to, jakijest stosunek zbroi do obrazeri.

Jesli przydzielisz obrazenia jednostce o wytrzymatosci zbroi 4, ranisz
Ja, ale wcigz pozostaje jeden punkt obrazeri do przypisania. Przydziel
go innej jednostce. W ten sposéb rowniez j3 ranisz, ale wartos¢
obrazeri pozostatych do przydzielenia zostanie zmniejszona do zera.

Jesli masz same ranne jednostki (lub nie cheesz ich ranic): obrazenia
musisz przydzieli¢ bohaterowi. Zatézmy, ze masz zbroje 2. We jedna
rane do reki. Obrazeniazmniejszajasie do 3. Wez nastepng karte rany,
a obrazenia zmniejszq sie do 1. WeZ trzecig karte rany. Obrazenia
zmniejsza sie ponizej 0 — faza sig koriczy. Gdyby twdj bohater byt na
trzecim poziomie, twoja zbroja miataby wytrzymatosé 3. Wziathys
tylko dwie karty ran do reki.

Inng mozliwoscia jest przydzielenie obrazeri zarowno swoim
Jednostkom, jak i bohaterowi. Przyktadowo: przydzielasz obrazenia
Jednostce o wytrzymafostci zbroi réwnej 4. Ranisz ja (potéz na
niej karte rany). Pozostaly 1 punkt obrazeri przydziel swojemu
bohaterowi. WeZ jedna karte rany do reki. Faza sie koriczy.

Jednostki odporne

Jedli jednostka posiada takg ikone € obok
swojej zbroi znaczyto,ze posiada odpornoéé
fizyczng. Kiedy przydzielasz obrazenia takiej
¢ jednostce, najpierw pomniejsz  taczng
warto$¢ obrazef o wytrzymatos¢ zbroi tej
jednostki.  Jesli  obrazenia  zostaty
zredukowane do zera lub ponizej, jednostka
nie zostaje ranna. Jesli nie: kontynuuj jak

zwykle: jednostka zostaje raniona, a obra-
Zenia ponownie sa pomniejszone o wytrzymato3¢ zbroi jednostki.
Przykfad: te Strézujace Golemy majg zbroje 3 i odpornosc fizyczna.
Jesli przydzielisz im fizyczne obrazenia o wartosci 3 lub mniejszej:
nic sig nie dzieje, poniewaz obrazenia zostaly wchfoniete. Jesi
przydzielisz 4 lub wiecej obrazeri, Golemy zostang ranne.

Jesli masz do przydzielenia 8 obrazeri, mogtbys przydzielic 6 z nich
Strézujgcym Golemom. Zostang zranieni, a pozostafe 2 obrazenia
przydzielisz innej jednostce lub bohaterow.

Uwaga: zat6zmy, ze masz do przydzielenia 5 obrazeri, a Strézujace
Golemy sg jedyna jednostka, ktérg posiadasz. Najlepiej bytoby
przydzieli¢ 2 obrazenia bohaterowi, a pozostate 3 Strézujacym
Golemom, aby je wehfoneli wykorzystujac swoja odpornosé. Nie
Jest to jednak mozliwe, poniewaz zawsze najpierw przydzielasz
obrazenia jednostkom. Jesli wybierzesz Strozujace Golemy,
przyjma wszystkie obrazenia, ale zostang ranieni.

Faza ataku

Teraz jest czas, aby skoficzy¢ z wrogiem. Aby go pokonac i zyska¢
stawe musisz zagra¢ dowolny atak o sile réwnej lub wiekszej od
wytrzymatosci jego zbroi.

Uwaga: w tej fazie mozesz rowniez zagrywa¢ Atak z dystansu
i Atak oblezniczy itaczyc je ze zwyktymi atakami. Mozesz réwniez
zagra¢ dowolng karte (poza kartg rany) jako Atak 1.

Specjalne zdolnosci wrogow

Aby rozpoczaé pierwsza gre nie musisz czytaé szczegbtowo
opisow ponizej wymienionych zdolnoci. Mozesz do nich wrécic,
kiedy odpowiedni zeton wroga pojawi sie w grze.

Zdolnosci defensywne

Fortyfikacja: podczas Fazy ataku

zdystansu i oblezniczego jedynym

dozwolonym  rodzajem ataku
przeciwko ufortyfikowanym wrogom jest
Atak oblezniczy. To jest podstawowa roznica
miedzy Atakiem z dystansu, a Atakiem
oblezniczym. Atak oblezniczy przynosi taki sam skutek jak Atak
z dystansu przeciwko nieufortyfikowanemu wrogowi (mozna je
nawet ze sobataczyc).

Na poczatku gry raczej nie bedziesz posiadat Ataku oblezniczego,
wiec nie bedziesz tez mdgt zniszczy¢ ufortyfikowanego wroga
w pierwszej fazie walki. W trakcie walki musisz go zablokowac albo
przyja¢ obrazenia. Nastepnie staraj sie pokonac go w Fazie ataku,
w ktdrej mozesz stosowa¢ dowolny atak (zwykly, z dystansu
i oblezniczy). Fortyfikacje nie maja juz wtedy znaczenia.

@ Odpornosc fizyczna: tacy wrogo-

wie s3 odporni na obrazenia

fizyczne. Kiedy ich atakujesz inaczej niz

lodem czy ogniem, catkowita sita twojego

ataku jest potowiczna  (podzielona

przez 2, zaokraglajac w dot). Spéjrz na

tych Orkéw Pancernikow: ich zbroja ma wytrzymatos¢ 3, lecz
posiadaja rowniez odpornos¢ fizyczng. Aby ich pokonac Atakiem
fizycznym potrzebujesz facznie 6 punktéw ataku, poniewaz sita
twojego ataku jest zredukowana. Atak lodem 3 albo Atak ogniem 3
w zupetnosci by wystarczyt, poniewaz te Orki s3 odporne tylko na
Atak fizyczny. Mozesz réwniez faczy¢ ataki, np. do ich pokonania
wystarczy Atak ogniem 2 oraz (fizyczny) Atak 2 (ktdry mozesz
uzyska¢z dwéch kartzagranych bokiem). Co prawda Atak fizyczny
jest potowiczny, ale Atak ogniem liczy sie w petni.

Zdolnosci ofensywne
Niektorzy wrogowie posiadaja zdolnoci ~specjalne, ktdre
wykorzystuja w Fazie blokowania:
Szybkosé: jedli wrdg jest szybki,

& trudniej jest go zablokowaé. Do
zablokowania jego ataku potrzebujesz
punkty bloku w liczbie co najmniej dwa
razy wigkszej, od sity jego ataku. Znaczy to,
ie szybki Atak 3 mozesz zablokowac przez
Blok 6. W przeciwnym przypadku wrdg zada ci 3 obrazenia.

Q Brutalnosc¢: jesli wrdg jest brutalny,
jest bardzo niebezpieczny. Jesli nie
uda ci sie zablokowa¢ jego ataku, wrég
zada ci dwukrotnie wiecej obrazer. Znaczy
to, ze albo zablokujesz brutalny Atak 4
wykorzystujac Blok 4, albo wrdg zada ci
8 punktdw obrazen.

Zatruwanie: jesli atak wroga jest

\é trujacy, otrzymane rany maja skutki
uboczne. Kiedy taki wrég zrani jednostke,
potdz naniej dwie karty ran (jednostka musi
by¢ dwukrotnie leczona, aby sie ich pozby¢.
Patrz rozdziat Leczenie). Jesli trujacy wrdg
rani bohatera, pot6z na stosie kart wykorzystanych tyle kart ran, ile
kart ran wziates do reki. Symbolizuje to op6zniony efekt dziatania
trucizny: w tej chwili nic zfego sie nie dzieje, ale w nastepnych
rundach objawig sie skutki dziatania trucizny.

@ Paraliz: niezablokowanie ataku

Qﬂ paralizujacego wroga jest
wyjatkowo  niebezpieczne.  Jednostka
raniona przez takiego wroga zostaje
natychmiast zniszczona (usuri jaz gry). Jesli
bohater zostanie zraniony, natychmiast
odrzué wszystkie (procz ran) karty z reki. Znaczy to, ze nie bedziesz
mdgtz nim walczy¢, jeéli nie posiadasz jednostek Gorowych.

Atak przywotujacy
Niekt6rzy wrogowie zamiast ikony

(£

\’,-j ataku posiadajg ikone Przywo-
fania. Nie atakuja oni osobiscie, lecz
przywotuja Potwora, ktdry cie atakuje.

Jesli pokonasz tego wroga w fazie ataku

z dystansu i oblezniczego, zignoruj te

ikone: wrdg przeciez zostat pokonany. Jesli nie: na poczatku Fazy
blokowania, wrég przywotuje Potwora: we zeton z brazowego
stosu, aby ustali¢ co zostato przywotane. Przywotany Potwor
zastepuje wroga w fazie blokowania i Fazie zadawania obrazer.
Znaczy to, ze blokujesz jego atak lub otrzymujesz od niego
obrazenia. Nalezy respektowa¢ wszystkie specjalne zdolnosci
przywotanego Potwora. Po zablokowaniu lub przydzieleniu
obrazen Potwor znika (odrzu¢ jego zeton). Nie zdobywasz stawy za
pokonanie przywotanego Potwora. W Fazie ataku bedziesz walczyt
zwrogiem, ktéry go przywotat.

Kiedy po raz pierwszy wylosujesz Orkéw Szamanéw, pokaz
graczom, ktérych uczysz kilka brazowych Potworéw. Ostrzez ich
o zdolnodci paralizu i wyjasnij zasade ogtuszenia. Nowi gracze
musza miec¢ Swiadomo$¢ niebezpieczeristw, jakie moga napotkac.




Jesli w trakcie jednej walki wezmiesz do reki karty ran w liczbie
rownej (lub wiekszej) od twojego niezmodyfikowanego limitu kart
w rece (cyfra na zetonie poziomu bohatera), zostajesz ogfuszony.
Nie licz jednak kart ran, ktdre posiadates w rece zaczynajac walke.

Jesli jeste$ ogtuszony, musisz odrzuci¢ wszystkie (poza kartami

ran) karty z reki tak, jakbys byt sparalizowany.

Atak z dystansu 5
(4 bytby wystarczajacy)

LECZENIE

Kontroluj liczbe kartran, ktdre bierzesz do reki podczas walki!

Uwazaj: jest kilka kart, ktore rania w momencie ich wykorzystania.
Takie karty rowniez wliczajg sie do ogtuszenia, jesli zagrates je
podczas walki.

Kiedy tlumaczysz te zasade innym graczom, powinienes pokaza¢
im brazowy zeton Minotaura. Pozwdl im przemyslec, jakie
zagrozenie stworzy, gdy nie zostanie zablokowany. Poczatkowe
statystyki to przeciez tylko zbroja: 2, a limit kart w rece: 5.

Chtopi (Zbroja 3)
zostajg ranni

Przed chwilg pokazalidmy jak fatwo mozesz otrzymac karty ran.
Pozbycie si¢ ich nie jest juz jednak takie tatwe.

Karty ran

Jak opisano wezesniej, karty ran w rece sa
catkowicie bezuzyteczne i nie mozesz ich
odrzuci¢. w zwyktych okolicznosciach.
Zapychaja ci reke, dziatajac na niekorzys¢
limitu kart w rece.
Nawet, jesli uda ci si¢ je odrzuci¢ (patrz
rozdziat Odpoczywanie), wiaz pozostaja
w twojej talii. Ostatecznie i tak dostaniesz
je w kolejnej rundzie. S3 tez niestety inne
drogi, ktorymi karty ran trafiaja do twojej talii, np. trujacy atak.
Jesli na koniec rundy posiadasz karty ran w rece, tasujesz je razem
ze wszystkimi pozostatymi kartami. Talia petna kart ran jest
,powolna” i mato efektywna. Jest to wystarczajacy powdd do tego,
abys chciat sie ich jak najszybciej pozby¢ z reki — przez Leczenie.

ODPOCZYWANIE

Ranne jednostki

Nie mozesz aktywowac rannej jednostki. Nie mozesz jej rowniez
przypisac kolejnych obrazen. Jest po prostu bezuzyteczna do czasu
wyleczenia (albo wymiany na nowa, zdrowa).

Zdobywanie punktéw leczenia

Na szczedcie niektore karty i zdolnosci jednostek oferuja punkty
leczenia (Leczenie X oznacza, ze zdobyles$ X punktéw Leczenia).

Mozesz zagrywac takie dziatania w dowolnym momencie swojej
tury, oprocz walki. Nie mozesz wiec wyleczy¢ rannej jednostki tuz
po Fazie zadawania obrazeri, tak aby$ mogt ja wykorzystac w Fazie
ataku tej samej walki.

Karty z dziataniem Leczenie zagrywasz tak, jak inne karty:
mozesz je faczy¢ lub wzmacnia¢ mana, aby skorzystac z dziatania
wzmocnionego. Nie mozesz zagra¢ zadnej karty bokiem, aby
wykorzystac ja jako dodatkowy punkt leczenia.

Mozesz taczy¢ punkty leczenia z kart z punktami kupionymi
w Wiosce (patrz rozdziat Negocjacje w Wiosce, str 9).

Wykorzystujac rozne metody zdobywasz w sumie pewng liczbe

Zamiast rozegrania zwykfej tury mozesz zdecydowac sie na
odpoczynek. Moze to by¢ dobrym rozwigzaniem zwtaszcza weedy,
kiedy posiadasz w rece kilka kart ran, a nie masz perspektyw na
ich wyleczenie.

Kiedy odpoczywasz, nie mozesz sie poruszac’. Nie mozesz rowniez
przeprowadzi¢ zadnej akcji (negocjacji ani walki). Odpoczywajac,
mozesz jednak zagrywac karty oraz dziatania Specjalne/Leczenia.
Mozesz tez korzystac z obszaréw, ktére daja korzyéci na koniec
tury (takie jak Magiczna polana czy Kopalnia).

MAGICZNA POLANA

Odpoczywajac, musisz odrzucic jedna karte z reki (inng niz karta
rany), a wraz z nig mozesz odrzuci¢ dowolng liczbe kart ran.
Pamietaj, ze nie jest to leczenie. Odrzucone karty ran trafiajg do
twojego stosu kart wykorzystanych, a nie do talii ran. Twoje rany
zajakis czas znéw sie odnowig (trafig ponownie do twojej reki).

Wyczerpanie
Bohater jest wyczerpany, gdy na poczatku swojej tury nie
posiadasz w rece kart innych niz rany. W takim przypadku

Magiczna polana oferuje
dwa dziafania:

MAGICZNA POLANA

Lecznicza esencja

Jeli zakoriczysz swoja ture na Magicznej polanie, mozesz
wyrzuci¢ jedna karte rany z reki albo ze swojego stosu kart
wykorzystanych. Pamietaj, ze nie jest to zwykte leczenie, poniewaz
nie mozesz go uzy¢ do leczenia jednostek. Mozesz jednak
przeszukaé swoj stos kart wykorzystanych i wyrzuci¢ stamtad
karte rany, co nie jest motzliwe przy zwyktym leczeniu.

Uwaga: pamietaj, ze ogloszenie korica rundy oznacza rezygnacje

Atak 4

Przyktad walki

Ponizszy obrazek pokazuje cztery sposoby walki z Jezdzcami
basioréw. Na tym etapie powinienes juz byc w stanie zrozumiec te

przyklady bez szczegotowych wyjasnieri.

Bierzesz do reki Atak 4
dwie karty rany

(Bohater ma Zbroje 2)

punktow leczenia (przyktadowo: zagrate$ karte, ktdra daje ci
Leczenie 1 + aktywowate$ jednostke, ktéra daje ci Leczenie 2
+ kupite$ w Wiosce 3 punkty leczenia za 9 punktéw wptywu.
Uzyskate$ wiec w sumie 6 punktéw leczenia). Teraz mozesz je
wydac.

Wydawanie punktow leczenia

Zakazdy wydany 1 punkt leczenia leczysz jedna rane (odt6z karte
rany z reki do talii ran). Mozesz odkfada¢ tylko karty ran, ktére
masz w rece. Nie mozesz odktadac kart ze swojej talii lub ze stosu
kartwykorzystanych.

Mozesz réwniez leczy¢ swoje ranne jednostki: musisz wydac
punkty leczenia w liczbie rownej poziomowi jednostki (rzymska
liczba w prawym gérnym rogu karty), aby wyleczy¢ jedna karte
rany. Odkfadaj karty ran do talii ran. Jesli jednostka ma dwie karty
ran (w wyniku zatrucia): musisz leczy¢ jg dwukrotnie, aby wyleczy¢
ja catkowicie.

To, w jaki spos6b wydasz punkty leczenia, zalezy tylko od ciebie.
Mozesz albo wyleczy¢ kilka ran bohatera, albo jedna lub wiecej
jednostek, albo podzieli¢ punkty leczac bohatera i jednostki.

pokazujesz pozostatym graczom wszystkie karty z reki i odrzucasz
jedna z nich.

Nie tracisz jednak swojej tury. Mozesz korzysta¢ z leczenia
i zdolnodci specjalnych oferowanych przez twoje jednostki.
Podobnie jak w przypadku zwyktego odpoczynku, nie mozesz
przeprowadzi¢ zadnej akgji. Jedli jeste$ na obszarze, ktéry daje
korzysci na koniec tury: mozesz z nich skorzysta¢.

ze swojej tury. Jesli ogtosisz koniec rundy stojac na Magicznej po-
lanie, nie bedziesz mgtwyrzucié rany (bo nie koriczysz tam tury).

Nasycenie magia

Jesli w ciagu dnia rozpoczniesz ture na Magicznej polanie,
otrzymasz z banku znacznik zfotej many. Powinienes go
wykorzystac do korica swojej tury, poniewaz i tak zniknie.

Noca wez znacznik czarnej many zamiast zfotej. Zanim nastanie
pierwsza noc, wytiumaczymy ci,do czego mozesz jej uiyé.




¥ KOPALNIE KRYSZTALOW

Zasada korzystania
z Kopalni jest bardzo

. ) prosta: jesli zakonczysz
swoja ture na obszarze Kopalni, wez krysztat odpowiedniego
koloru (zielony w przypadku Kopalni przedstawionej na ilustracji).

COFANIE

Krysztat umie$¢ w swoim ekwipunku. Pamietaj, ze korzystasz
z Kopalni po tym, gdy juz ogtosites koniec swojej tury. Nie mozesz
wiec wykorzystac otrzymanego krysztatu w turze, ktorg wiasnie
skoriczytes.

Jesli pozostaniesz na obszarze Kopalni w nastepnych turach,

Gra oferuje bardzo duzo mozliwosci odnoénie rozegrania
pojedynczej tury. Dozwolona powinna by¢ zmiana decyz;ji
odnodnie ruchdw, wycofywanie zagranych kart i rezygnacja
z przeprowadzonej aktywacji jednostek. Jesli postanowicie
uniemozliwi¢ cofanie ruchow, gra moze sta¢ sie duzo wolniejsza,
poniewaz wszyscy zaczng poswieca¢ duzo czasu na analizowanie
ruchéw w gtowie. Duzo tatwiej jest zobrazowac sobie przebieg
tury, gdy wyklada sie karty przed sobg, przestawia mane na
kartach i rozgrywa karty wielokrotnie, na rézne sposoby.

Jest jednak kilka ruchdw, ktérych nie wolno cofa¢.

VI.

Nie mozesz cofna¢ ruchu (ani zadnej innej czynnosci wykonanej/
skutku osiggnietego przed tym ruchem), jesli spowodowat on
ujawnienie nowych informacji (przykfadowo: po odkryciu zetonu
terenu, wzieciu nowej karty lub odstonieciu zetonu wroga).
Nie mozesz réwniez cofa¢ sie do momentu sprzed wystapienia
jakiegokolwiek elementu losowego (np. rzut kosémi).

Przykfad: zagrywasz karte ruchu, wzmacniasz jg koScig many ze
Zrédfa i odkrywasz nowy zeton terenu. Widzisz, ze obok ciebie
pojawita sie Wioska. Chciatbys wiec cofngc zagranie kosci many,
aby w zamian zagrac kolejna karte ruchu i zwerbowac jednostke
przy pomocy kosci many. W tej sytuacji nie mozesz sie cofnaé do

ZACZYNAJMY

otrzymujesz kolejne krysztaty. Pamietaj, ze nie mozesz mie¢ wiecej
niz trzech krysztatow jednego koloru w swoim ekwipunku.

Uwaga: pamietaj, ze ogloszenie korica rundy oznacza rezygnacje
ze swojej tury. Jesli ogtosisz koniec rundy stojac w Kopalni, nie
otrzymasz krysztatu (bo nie koriczysz tam tury).

momentu wykorzystania many, poniewaz w migdzyczasie zostaty
ujawnione nowe informacje (Zeton terenu).

Z drugiej strony: wyobraz sobie, ze wykorzystafes kos¢ many,
aby podejsc¢ do Pladrujacego Orka. Wyzwates go do walki, po
czym zorientowaes sig, ze wydana mana potrzebna byfaby do
wygrania walki. Masz prawo zmienic kolejnos¢ zagrywanych kart
i wykorzystanych zdolnosci tak, aby podejs¢ do niego w sposob
umoZliwiajacy wykorzystanie many do walki. Rownie dobrze
mozesz wycofa¢ wszystkie ruchy i zrobi¢ cokolwiek innego,
poniewaz nie zostafy jeszcze ujawnione zadne nowe informacje.

Powiniene$ juz wiedzie¢ wystarczajaco duzo, aby rozpoczaé
rozgrywke. Rozumiesz jak rozgrywac tury, i wiesz co sie dzieje
na odkrytych obszarach na mapie. Mozesz wybra¢ taktyke
i rozpoczac rozgrywanie pierwszej tury. Na razie nie musisz
poznawac wiecej zasad.

Taktyki

Gracze wybieraja taktyki w kolejnosci ustalonej przez zetony
kolejnosci w rundzie (byty losowo wyloione w czasie
przygotowania gry) Gracz, ktdrego zeton jest ostatni, wybiera
taktyke pierwszy. W kolejnych rundach gracz z najmniejsza liczbg
punktow stawy bedzie wybierat pierwszy. Zetony kolejnosci
graczy w rundzie beda rozpatrywane w przypadku remisu.

Gracze wybierajg taktyke po przygotowaniu wszystkich
elementéw, czyli gdy wszystkie wazne informacje sa juz znane:
wiadomo jakie jednostki sa dostepne, jacy wrogowie sa na mapie,
kosci many w Zrédle zostaty przygotowane, a kazdy gracz ma
odpowiednia liczbe kart w rece.

Wszyscy powinni teraz uwainie przeczytat tres¢ kart taktyk.

Wiekszo$¢ z nich oferuje jakie$ dziatanie lub zdolnos¢. Kazdy

bedzie chciat wzia¢ taktyke, ktdra najbardziej pasuje do jego

obecnej sytuacji. Ogélnie: im wyzsza cyfra na karcie, tym taktyka
daje wieksze korzysci (ale oznacza réwniez pozniejsze rozpoczecie
tury).

+ Niektore dziatania opisane na karcie taktyki maja zastosowanie
natychmiast w momencie wybrania karty. W takiej sytuacji
wykonaj to, co jest napisane na karcie. W momencie, gdy
kolejnos¢ graczy jest ustalona, odwrdc (zakryj) te karte, aby jej
tekst cie nie rozpraszat.

Niektre karty mozesz wykorzysta¢ tylko raz w rundzie.
Trzymaj tego rodzaju karte odkryta przed soba. Odwrdc¢ jg
(zakryj) po uiyciu, aby zaznaczy¢, ze zostata wykorzystana.
Niektore karty daja stata premie (w kazdej turze). Trzymaj je
odkryte przed soba przez catg runde.

Gdy wszyscy wybrali juz karty taktyk, ut6z zetony kolejnosci w

rundzie zgodnie z cyframi na kartach taktyk. Zeton posiadacza

karty z najnizsza cyfra potdz na pierwszej pozycji, a nastepne
ponizej. Ustalona teraz kolejno$¢ obowiazuije przez cata runde.

Rozgrywka

Gracz, ktérego zeton kolejnoéci w rundzie jest na pierwszej pozyciji,

moze rozpoczat swoja ture. Podczas pierwszych kilku tur wszyscy

powinni uwaznie $ledzi¢ ruchy aktywnego gracza, zeby mie¢

pewnos¢, ze wszyscy zrozumieli zasady gry.

Po odkryciu nowego zetonu terenu, sprawdz rozdziat VII.

Odkrywanie nowych terenéw. Znajdziesz tam szczegotowe

opisy nowych miejsc oraz dodatkowe zasady zwiazane z tymi

miejscami.

Gdy wydarzy sie co$ waznego, sprawdz rozdziat VIII. Opisane

tam sytuacje dotycza:

+ Cozrobic, gdy bohater awansuje na nowy poziom.

+ Cozrobi¢, gdy zakoriczy sie runda.

+ Co zrobi¢, gdy kto$ zechce zaatakowa¢ innego gracza (jesli
uzgodniliscie, ze pozwalacie na walke miedzy graczami).

Gdy odkryjecie miasto, kazdy gracz rozgrywa swoja ostatnia

ture i gra konczy sie. Postepuj zgodnie z instrukcjami

w rozdziale IX Koniec gry.

(- POWODZENIA... IMREJ GRY :-)
VII. ODRRYWANIE NOWYCH TERENOW

ODKRYCIE BASZTY (TEREN #3)

Znajdz i przeczytaj karte
opisu Baszty.

Kiedy odkryjesz Baszre,
umie$¢  (zakryty) szary
zeton wroga na obszarze
Baszty. Jedli wkroczysz
na obszar przylegajacy do
Baszty w trakcie rundy
dnia, odkryj ten zeton. Bedzie on odkryty nawet w trakcie rundy
nocy. Jesli nikt nie odkryje zetonu przed nastaniem nocy, bedzie
zakryty przez cafa noc (chyba, ze kto$ bedzie szturmowat te
Baszte).

Szary zeton przedstawia garnizon stacjonujacy w Baszcie.
W przeciwieﬁstwie do Rozws'cieczonych Wrogéw, garnizon jedynie
broni muréw Baszty. Nie ogranicza ruchéw nasasiadujacych znim
obszarach. Nie mozesz go atakowac z sasiedniego obszaru. Aby
znim walczy¢, musisz wkroczyé na obszar Basztyi szturmowac j3.

Szturm

Kiedywkroczysz naobszarz ufortyfikowanym miejscem (Baszta,
Wieza maga lub Miasto) podczas ruchu, musisz szturmowac to
miejsce (w tym przypadku Baszre). Twdj ruch natychmiast sie
koriczy i rozpoczynasz walke z obroricami. Oznacza to, ze nie
mozesz przej$¢ przez niezdobyte ufortyfikowane miejsce bez
przerywania ruchu.

W przeciwienistwie do pokonania Rozwscieczonego wroga,
szturm na ufortyfikowane miejsce nie jest postrzegany przez
lokalng ludnoé¢ pozytywnie. Kazdy taki szturm zmniejsza twoja
reputacje o 1 punkt.

Przeprowad? walke. Jesli pokonasz wroga, nie tylko zdobedziesz
stawe, ale rowniez Baszre. Od tego momentu stajesz sie jej nowym
whascicielem. Umies¢ jedna ze swoich tarcz na obszarze Baszty,
aby zaznaczy(, ze to ty ja zdobytes. Tylko ty mozesz korzystaé z jej
przywilejow. Jesli nie uda ci sie pokona¢ wroga: twdj szturm sie nie
powi6dt. Wr6¢ na obszar, z ktérego wkroczyte$ na obszar Baszty.
Mozesz probowac szturmu w swojej nastepnej turze, ale znéw

Ufortyfikowani wrogowie

Wrogowie w Baszcie s3 ufortyfikowani. Jest to réwnoznaczne
z tym, jakby mieli symbol ,fortyfikacja” na zetonie. Nie mozesz
wykorzysta¢ przeciw nim Ataku z dystansu w Fazie ataku
z dystansu i oblezniczego. Aby ich pokona¢ w tej fazie, musisz
zagra¢ sam Atak oblezniczy. Mozesz tez poczekac do Fazy ataku,
w ktérej mozesz juz zagrywaé dowolny rodzaj ataku (facznie
z Atakiem z dystansu).

Jesli obrorica posiada réwniez zdolnoé¢ Fortyfikacji B na
zetonie, oznacza to, ze jest podwdjnie ufortyfikowany. W Fazie
ataku z dystansu i oblezniczego nie mozesz zagrac przeciw niemu
nawet Ataku oblezniczego.

Szturm i Rozwscieczeni wrogowie

Szturm jest czedcia ruchu. Jesli szturmujac ufortyfikowane miejsce
sprowokujesz jednoczesnie Rozwscieczonych wrogéw (tj. gdy
obszar, z ktdrego szturmuijesz i ufortyfikowane miejsce sasiaduja
z tym wrogiem), sprowokowani wrogowie dolacza do walki. W tej




sytuacji musisz walczy¢ ze wszystkimi wrogami jednoczesnie.
Rozwscieczeni wrogowie nie czerpig korzysci z ufortyfikowanego
miejsca. Nie musisz ich pokonac, aby szturm sie powiddt.

Zalecamy, aby$ najpierw pokonat Rozwscieczonego wroga,
a dopiero w kolejnej turze szturmowat. Mozesz tez poruszy( sie
w taki sposob, aby3 nie sprowokowat wroga. Jesli jednak chcesz
walczy¢ z obydwoma wrogami, przeczytaj rozdziat Odkrycie ruin,
aby sie dowiedzie¢, jak prowadzic walke z kilkoma wrogami naraz.

Posiadanie Baszty
Jesli zdobedziesz Baszre, umie$¢ swojg tarcze na jej obszarze.
Twoje Baszty daja dwie premie:

Po pierwsze: mozesz w nich werbowac jednostkizikona baszty § .

Werbujesz negocjujac z ludnoscia (tak jak w Wiosce). Z uwagi na
fakt, ze szturm jest akcja, nie mozesz zwerbowac jednostki w tej
samej turze, w ktorej podbite$ Baszre.

Po drugie: Baszty dostarczajg ci zaopatrzenie. Jesli zakoriczysz
ture w lub obok swojej Baszzy, twoj limit kart w rece tymezasowo
zwieksza sie o liczbe rowna liczbie posiadanych przez ciebie Baszr.
Umotzliwia to wziecie wiekszej liczby kart na koniec tury.
Przyktadowo: kontrolujesz 3 Baszty (gdziekolwiek na mapie). fes]i
koriczysz ruch w lub obok swojej Baszty, twdj limit kart w rece jest
wiekszy 0 3 od cyfry wydrukowanej na zetonie poziomu bohatera.

Szturm na Baszte przeciwnika

Mozesz szturmowac Baszty, ktore zostaty juz zdobyte. Jedli
whasciciel Baszty sie w niej znajduje, traktowane jest to jako atak

ODKRYCIE WIEZY MAGA (TEREN #4)

Znajdz i przeczytaj karte
opisu Wiezy maga.

WIEZA MAGA ¢

Niezdobyte Wieze maga
nie réznig sie niczym
od niezdobytych Baszt,
poza tym, Ze garnizonujg
w niej fioletowi wrogowie
zamiast szarych. Tak samo
jak w przypadku Baszr: odkryj zeton wroga, gdy kto$ podejdzie
na obszar sasiadujacy z Wieza maga w ciagu dnia (noca zeton
pozostaje zakryty, chyba ze kto§ szturmuje Wieze maga).

Zasady obowigzujace podczas szturmowania Wiezy maga sa takie
same jak przy szturmowaniu Baszty (obrofica jest ufortyfikowany,
a atakujacy traci 1 punkt reputacji za kazdy szturm). Zauwaz, ze
Wieza maga, ktora whasnie odkrytes, jest na pustyni: w ciagu dnia
potrzebujesz az 5 punktéw ruchu, aby ja szturmowac.

Pula czarow

Gdy odkryjesz pierwsza Wieze maga,
przygotuj pule czarw: odstori pierwsze
trzy karty z talii czaréwi ut6z je w kolumnie
pod talig.

Uwaga: w kolejnych grach odkryj pule
czarw juz na poczatku gry. Podczas
pierwszej gry lepiej jest to zrobic pozniej,
aby gracze nie byli przyttoczeni liczbg kart
do przejrzenia. Unikniesz niepotrzebnych
pytari typu: ,A co to za karty i jak moge je
zdobyc?”

Zdobyte Wieze maga
Gdy zdobedziesz Wieze maga, umie$¢ na niej swdj zeton tarczy.
W przeciwieristwie do Baszr, nie znaczy to, ze jest twoja. Zeton
przypomina tylko, ze to ty pokonafes obroricow. W nagrode za zdobycie
Wiezy maga,nakoniec swojej tury, zyskujesz jeden czarz puli czarow.

Po zdobyciu, magowie chetnie wspétpracuja ze wszystkimi. Mozesz
negocjowac w zdobytej Wiezy maga, niezaleznie od tego, kto ja zdobyt.

Werbowanie
W Wiezy magamozna werbowaé jednostki zikona § zgodnie ze
standardowymi regutami werbowania jednostek.

Kupowanie czaréw

W Wiezy maga mozesz kupi¢ dowolny czar z puli czaréw.
Koszt czaru to 7 punktéw wptywu oraz jedna mana w kolorze
kupowanego czaru. Nie jest fatwo kupi¢ czary! Pamietaj, ze
mozesz wykorzystac tylko jedna kos$¢ many ze zrédta. Musisz wiec
zdoby¢ 7 punktéw wptywu bez uzycia many lub znalez¢ sposob na
zdobycie dodatkowej many w swojej turze.

Kupiony czar pot6z na wierzchu swojej talii. Znaczy to, ze czar
wkrtce trafi do twojej reki (prawdopodobnie na koricu tury)
i bedziesz mogt go wykorzystac w pdzniejszych turach tej rundy.
Nastepnie odkryj kolejna karte z wierzchu talii czaréw i utéz w puli
czarbw, aby byty w niej znéw 3 karty. Nowo odkryty czar zawsze
trafia na najwyzsza pozycje w puli czaréw (przed potozeniem karty,
przesuri pozostate czary w dot, aby zrobi¢ na nia miejsce).

Zdobywanie czaru jako nagrody

Tak samo jak w przypadku innych nagréd otrzymywanych po
walce, czar wybierasz na koniec swojej tury. Dzieki temu gra
przebiega szybciej: mozesz spokojnie przeczyta¢ wszystkie
karty czaréw i zastanawiac sie nad wyborem odpowiedniego.
W miedzyczasie inni gracze rozgrywaja swoje tury.

Czar zdobyty jako nagroda umie$¢ na wierzchu swojej talii (tak
samo jak przy zakupie. Tym razem jednak nie pacisz many
i punktéw wptywu). Po wyborze czaru, przesuii (jesli potrzeba)
pozostate karty czar6w w doti uzupetnij pule czaréw.

Swoja nagrode wybierasz tuz przed wzieciem do reki nowych kart.
Jestwiec prawdopodobne, ze nowy czar zaraz trafi do twojej reki.

Rzucanie czarow

Czary sa bardzo poteznymi kartami, wiec nawet ich podstawowe
dziatanie wymaga many do aktywowania. Aby skorzysta¢
ze wzmocnionego dziatania, potrzebujesz dwie many: jedng
w kolorze czaru oraz jedna czarng. To znaczy, ze ze wzmocnionego
dziatania czaru mozesz korzysta¢ wytacznie noca (czarnej many
nie mozesz uzywac za dnia). Nawet w nocy nie jest to fatwe,
poniewaz jesli wykorzystasz czarng mane ze irédta, bedziesz
musiatjeszcze dotozy¢ druga mane (ze swoich wiasnych zapasow).
Pamietaj, ze nawet najpotezniejsze karty czaréw mozesz zagra¢
bokiem jako Ruch 1, Wptyw 1, Blok 1 albo Atak 1.

Fioletowi wrogowie
Aby zdoby¢ Wieze maga, mu-
sisz pokonac fioletowego wroga.
Sa to z reguty grupy Magéw lub
Goleméw odpornych na niektdre
ywioty. Magowie czesto wy-
korzystuja Atak lodem lub Atak
ogniem. Kiedy odsfonisz pierw-
sz3 Wieze maga, pokai gra-
czom kilku fioletowych wrogéw
i wytlumacz poszczegdlne zdol-
nosci. Nastepnie potasuj zetony
i umie$¢ jeden z nich (zakryty) na
obszarze Wiezy maga.

Kolory ataku

Wszyscy wrogowie, ktdrych spotkate$ do tej pory, wykorzystujg
Atak fizyczny (sita ataku byta przedstawiona na szarej piesci). Teraz
poznasz Atak ogniem oraz Atak lodem.

b Ta ikona wskazuje, ze masz do czynienia z Atakiem
ogniem. Jest podobny do zwyktego ataku, za wyjatkiem:
+ Bloklodem jest jedynym blokiem, kt6ry nie jest ostabiony przez

Atak ogniem. Jedli uzyjesz zwykty blok (w tym karty zagrane
bokiem) lub Blok ogniem, to sa one zawsze ostabione, a ich sita
jest potowiczna (ewentualnie zaokraglona w do).

Spos6b przydzielania jednostkom obrazeri z Ataku ogniem jest
taki sam jak w przypadku Ataku fizycznego. Odpornos¢
fizyczna nie przynosi zadnych korzysci. Wytacznie jednostki
z odpornoscig na ogien Q s odporne na Atak ogniem
(odpornos¢ na ogieri przy Ataku ogniem dziata tak, jak
odpornos¢ fizyczna przy Ataku fizycznym).

AN

na tego gracza (zobacz rozdziat Walka miedzy graczami).

Jesli podczas szturmu na Baszre nie ma w niej whasciciela, wez
zeton szarego wroga. Jest to obrorica Baszty. Walczysz z nim
w taki sam sposéb, jak z obroricg neutralnej Baszry (pamietaj,
ze wrdg jest ufortyfikowany). Jesli go pokonasz, zdobywasz
tylko potowe punktéw stawy (zaokraglajac w razie potrzeby
w gore), a Baszta jest od teraz twoja (usuri tarcze poprzedniego
whascicielaizastap ja swoja tarcza). Jesli nie zdobedziesz Baszry,
odrzu¢ zeton wroga (przy kolejnych szturmach losowany bedzie
nowy zeton) i wré¢ na obszar, z ktérego szturmowate$ Baszze.
Kazda proba szturmowania Baszty (niezaleznie czy whasciciel jest
w niej obecny, czy nie) weigz skutkuje zmniejszeniem reputagji
01 punkt.

Atak lodem dziata tak samo jak Atak ogniem z ta réznica,

ze tylko Blok ogniem nie jest ostabiony (inne bloki sa

pofowiczne). Dodatkowo, tylko odpornosé naléd €% ma
zastosowanie podczas przydzielania obrazen jednostce.
Pamietaj: najlepszym sposobem na odparcie ataku zywiotem jest
zagranie bloku przeciwnego zywiotu lub (jesli nie zablokujesz)
posiadanie jednostek z odpornoécia na ten sam zywiot.
Przykfad: wyobraz sobie, ze wrég ma Atak lodem 5. Aby go
zablokowad, musisz zagrac w sumie Blok ogniem 5, lub dowolny
Blok 10 (fizyczny lub lodem). Mozesz réwniez faczy¢ Blok ogniem
2 pozostatymi, np. zagrac Blok ogniem 3 oraz Blok 4 (mozesz uzy¢
np. kart zagranych bokiem). Blok 4 jest ostabiony do 2 (poniewaz
Jestinny niz Blok ogniem), lecz to i tak w zupefnosci wystarczy.
Jesli nie zablokujesz Ataku lodem i musisz przydzieli¢ obrazenia
Jednostce, najlepszym sposobem jest wykorzystanie jednostki
z odpornoscia na 1od. Jesli ma zbroje o wytrzymafosci
przynajmniej 3: przyjmie wszystkie obrazenia (3 bedg wchfoniete
przez odpornosé; a kolejne 2 zranig jednostke). Jesli ma zbroje
o wytrzymatosci 5: nie zostanie nawet raniona.

Odpornosci wrogow
Poznate$ juz odpornoéci fizyczne wrogdw. Teraz spotkasz wrogdw
odpornych naléd, ogieri lub kilka typéw ataku.

Wszystkie  odpornosci

@ @ dziatajg  tak

catkowita warto$¢ wszystkich atakéw, na

ktére wrég jest odporny jest potowiczna

(ewentualnie zaokraglajac w dof). Na

przykfad, aby pokona¢ Lodowe Golemy

pokazane po prawej, Atak ogniem 4 bedzie wystarczajacy. Jedli
jednak uzyjesz zwyktego Ataku i/lub Ataku lodem: bedziesz
potrzebowatw sumie Atak 8, aby je pokona¢.

samo:

Odpornosc na specjalne dziatania

Odpornos¢ na lod lub ogiet na zetonach wroga ma dodatkowe

dziatanie: wrogowie sa réwniez odporni na zagrywane w walce

dziafania Specjalne tego koloru. Gdy zagrana czerwona karta

(lub zdolnos¢ jednostki wzmocniona czerwona mang) umotliwia

przeprowadzenie dziatania wzgledem wroga, to nie mozesz

wybra¢ wroga z odpornoscia na ogier jako celu tego dziafania.

Gdy czerwona karta (lub czerwony tekst na jednostce) ma jakie$

dziatanie na ,wszystkich wrogdw”, to nie dotyczy to wrogow

z odpornoscig na ogien.

To samo dotyczy niebieskich kart (lub zdolnosci jednostek

wzmocnionych niebieska mang) w kontekscie odpornosci na lod.

Zasady te dotycza wylacznie dziatari Specjalnych w walce, a nie

samych atakow lub blokéw. Pamietaj o tej réznicy.

+ Atak 4 jest Atakiem fizycznym. Nawet jesli jest na czerwonej
karcie, to nie jest ostabiony w walce z wrogiem odpornym na
ogien.

Atak ogniem 4 jest Atakiem ogniem i jako taki jest ostabiony
(potowiczny) w walce z wrogiem odpornym na ogieri.

JZniszcz wybranego wroga” albo ,wszyscy wrogowie majg
Zbroje -1” s3 dziataniami Specjalnymi w walce i jesli s3 na
czerwonej karcie akcji lub czerwonej karcie czaru, nie dotycza
wrogdw z odpornoscia na ogien.




® ODKRYCIE KLASZTORU (TEREN #5)

Znajdz i przeczytaj karte
opisu Klaszroru.

Dowolny gracz moze

zwerbowa¢ tu jednostki
z ikong klasztoru b oraz

moze zosta¢ uleczony.
Z tego punktu widzenia
mozna wiec go traktowac jak ulepszong Wioske.

Trening

Odkrywajac Klasztor, natychmiast wez jedna karte z talii akgji
zaawansowanych i umie$¢ ja w puli jednostek (nie w puli akji
zaawansowanych). Jest to wiedza mnichéw, ktéra od tego
momentu kazdy moze zdoby¢ w dowolnym Klaszrorze.

Mozesz nauczy¢ sie tej akcji zaawansowanej przez negocjacje:
koszt nauki to 6 punktéw wptywu. Jesli kupisz taka karte, umies¢
ja na wierzchu swojej talii (prawdopodobnie wezmiesz ja do reki
na koricu swojej tury). W ten sposéb mozesz kupi¢ wiecej kart
akcji zaawansowanych w swojej turze, o ile jakiekolwiek sa jeszcze
dostepne (w przypadku gdy na mapie jest kilka Klasztorow) i o ile
cie nanie stac.

Nie uzupetniaj kart akcji zaawansowanych w puli jednostek az do
rozpoczecia nastepnej rundy.

Jeli po zakoriczeniu rundy w puli jednostek pozostaty karty
akcji zaawansowanych, umie$¢ je pod spodem talii akgji
zaawansowanych. Nastepnie wytoz nowe karty w liczbie réwnej
liczbie Klasztorowna mapie (nie liczac spalonych Klaszrorow).

Palenie Klasztorow

Przebywajac w Klaszrorze, mozesz poswieci¢ swoja akcje w tej
turze na probe spalenia go. Nie mozesz spali¢ Klasztoru, gdy
wykonywate$ juz akcje. Bytoby tym bardziej nieetycznie, gdyby3
chciat go spali¢ tuz po negocjacjach! Jesli chcesz (i mozesz): oglos,
ze probujesz spali¢ Klaszror. Twoja reputacja maleje o 3 punkty.
Zawsze znajdzie si¢ ktos chetny do obrony Klasztoru: wez zeton
fioletowego wroga i walcz z nim. Twoje jednostki nie pomoga ci
w tej walce, poniewaz uwazaja, ze to co robisz jest bardzo zte. Nie

mozesz ani ich aktywowac, ani wykorzystywac ich zdolnosci, ani
przydziela¢ im obrazen.

Jesli wygrasz walke, zyskujesz artefakt na koniec swojej tury
(opisalismy je w dalszej czesci), a z Klasztoru pozostaty tylko
zgliszcza. Zaznacz ten obszar swojg tarcza. Od tej chwili obszar
jest traktowany jak pusty, ktéry nikomu nie przynosi zadnych
korzysci. Nie usuwaj jednak karty akcji zaawansowanych z puli
jednostek, poniewaz w dalszym ciagu kto$ moze chcie¢ ja kupi¢
wykorzystujac inne miejsce. Od poczatku przysztej rundy nie
dodawaj juz jednak nowej karty do puli jednostek za ten Klasztor:
Jesli nie pokonasz wroga, nic sie nie dzieje. Jedynie twoja zszargana
reputacja (i by¢ moze pare dodatkowych ran w rece) bedzie ci
przypominac co zamierzate$ zrobic.

Zdobywanie artefaktow

Zdobywanie artefaktéw zawsze nastepuje na koniec tury, tak aby
nie spowalnia gry.

Wez dwie karty z talii artefaktéw i popatrz na nie. Wybierz jedng
z nich i pot6z na wierzch swojej talii. Odiéz druga karte pod spod
talii artefaktow.

Jesli kiedykolwiek zdobedziesz wiecej niz jeden artefakt w jednej
turze, wez o jedna karte wiecej niz powinienes ich otrzymac. Pot6z
wybrane karty na wierzch swojej talii (w dowolnej kolejnosci),
aniewybrang karte odtéz pod spdd talii artefaktéw.

Uzywanie artefaktow

Nowozdobyte artefakty kladziesz

na wierzchu swojej talii, wiec

wkrétce wezmiesz je do reki. Jest
kilka sposobéw, na ktére mozesz
wykorzystac artefakty:

+ Gorna cze$¢ artefaktu opisuje
jego  podstawowe  dziatanie.
Zagrywasz jejak kazdainng karte.
Na koniec tury odrzucasz ja razem
zinnymi kartami zagranymi w tej

Wphyw 4
Shawa +2.

Wplyw 9.
Slawa 43,

ODKRYCIE LEGOWISKA POTWORA (TEREI

Znajdz i przeczytaj karte
opisu Legowiska potwora.
To jest pierwsze miejsce
przygdd, ktdre napotkates.
W przeciwienstwie  do
Rozwscieczonychwrogow
i ufortyfikowanych miejsc
(Baszt lub Wiez maga),
mozesz zupetnie zignorowac miejsce przygdd nawet, gdy znajdujesz
sie na takim obszarze. O ile nie ogtosisz, ze wechodzisz do Legowiska
potwora, mozesz traktowac ten obszar jakby byt pusty.

Jako akcje w swojej turze mozesz oglosi¢, ze wchodzisz do
Legowiska porwora (o ile nie przeprowadzite$ jeszcze innej akdji,
np. walki z Rozwscieczonym wrogiem). Jesli w Legowisku nie ma

jeszcze zadnego Potwora, wei zeton brazowego wroga i walcz
z nim. Jesli jest - walczysz z tym, ktdry obecnie jest w Legowisku
PO[WOIH.

Pokonate$ wroga: zaznacz obszar swoja tarcz dla upamietnienia
bohatera, ktory tego dokonat. Zdobyte Legowisko potwora nie ma
zadnego znaczenia w dalszej czesci gry. Jako nagrode zdobywasz
dwa losowe krysztaty (jak kazd inng nagrode: zdobywasz ja na
koniec swojej tury). Rzu¢ dwukrotnie niewykorzystywana koscig
many (nie ta ze zrodta), aby sprawdzi¢ co zyskujesz. Jedli rzucisz
ztoty: mozesz wybra¢ dowolny podstawowy kolor (nawet nocg).
Jesli rzucisz czarny: zyskujesz 1 punkt stawy zamiast krysztatu.

Nie pokonate$ wroga: pozostajesz na tym obszarze. Pot6z odkryty
zeton niepokonanego wroga na jego legowisku. Nie powinienes
myli¢ go z aktywnymi wrogami (Rozwscieczonymi wrogami

ODKRYCIE LOCHU (TEREN #7)

Znajdz i przeczytaj karte
opisu Lochu. Nie ktadziesz
na nim iadnego zetonu
wroga (na razie). Loch to
kolejne miejsce przygod,
wiec podobnie jak w przy-
padku Legowiska potwo-
ra, mozesz ignorowac
Loch nawet wtedy, kiedy jeste$ na jego obszarze.

Noejce prayged

W swojej turze mozesz zej$¢ do Lochu (jest to akeja). Schodzac
tam, weZ zeton brazowego wroga i walcz z nim. W trakcie tej walki
obowigzywac beda dwa specjalne warunki:

* Musisz walczy¢ sam, poniewaz twoje jednostki odmawiaja

zejscia do Lochu. Beda czekad na gorze. W tej walce nie mozesz
wiec ani korzystac z ich zdolnosci, ani przydziela¢ im obrazen.

W Lochuobowiazujg reguty nocy nawet, jeslijest to runda dnia.
Oznacza to, ze nie mozesz korzysta¢ ze ztotej many. Mozesz
za to wykorzysta¢ czarng mane do rzucenia wzmocnionego
dziatania czaréw (przeczytaj teraz wszystkim reguty nocy, o ile
odkrytes ten teren przed koricem pierwszego dnia.)

Pokonate$ wroga: zaznacz obszar swoja tarcz dla upamietnienia
bohatera, ktory tego dokonat. Na koniec tury zdobywasz nagrode.
Rzu¢ koscig many. Jesli wyrzucisz ztoty lub czarny: zdobywasz
czar; jesli wyrzucisz inny kolor: zyskujesz artefakt (patrz rozdziat
Zdobywanie czarow w rozdziale Odkrycie Wiezy maga oraz
Zdobywanie artefaktow w rozdziale Odkrycie Klasztoru. Oba

turze na swoj stos kart wykorzystanych.

Moizesz wywota¢ wzmocnione dziatanie artefaktu (widoczne
w dolnej czesci karty). Wykorzystanie wzmocnionego dziatania
artefaktu niszczy go. Wyrzu¢ karte po wykorzystaniu.

Nawet najpotezniejszy artefakt mozesz zagra¢ bokiem jako
Ruch 1, Wptyw 1, Atak 1 albo Blok 1. Na koniec tury odrzu¢ go.

Choragwie

Choragwie sa specjalnymi artefakta-
mi. Ich wzmocnione dziatanie wyko-
rzystujesz tak samo jak wzmocnione
dziatanie zwyktego artefaktu: po wy-
korzystaniu musisz wyrzuci¢ karte.
Gorna cze$¢  (zwykle dziatanie)
wykorzystujesz w inny sposob: Sama
choragiew nie przynosi zadnych
korzysci. Mozesz ja jednak przydzie-
li¢ dowolnej jednostce. Dzieki temu
jednostka zyskuje premie lub dziatania opisane na choragwi.
Jesli wykorzystasz zdolnoé¢ choragwi, ktora jest dostepna raz
wrundzie: odwrdc karte po wykorzystaniu. Odkryjesz ja ponownie
na poczatku nastepnej rundy.

T il
N
B i Mok o iz,

Choragiew przydzielona jednostce, zostaje przy niej do korica
rundy. Na koniec rundy zdecyduj, czy zatrzymac choragiew
przy tej samej jednostce, czy wtasowaé ja wraz z pozosta’rymi
wykorzystanymi  kartami do swojej talii. Jesli rozformujesz
jednostke albo gdy zostanie ona zniszczona: umie$¢ artefakt na
swoim stosie kart wykorzystanych. Bedziesz mogt go ponownie
wykorzysta, gdy znéw wezmiesz go do reki (najprawdopodobniej
w nastepnej rundzie).

Kazda jednostka moze trzyma¢ wytacznie jedng choragiew. Jedli
cheesz przydzieli¢ inng choragiew jednostce: odrzué trzymang
przez nig do tej pory choragiew na swdj stos kart wykorzystanych
i przydziel jej nowa.

Uwaga: nie mozesz wykorzystal wzmocnionego dziatania
choragwi, ktdra jest przydzielona jednostce.

albo ujawnionymi ufortyfikowanymi obroricami). Jesli wolisz,
mozesz potozyc ten zeton zakryty. W takiej sytuacji, kazdy moze
w dowolnym momencie podgladnac ten zeton.

Pamietaj! Legowisko potwora, tak jak wszystkie inne miejsca
przygdd, maja wspélng ceche: mozesz je ignorowac. To znaczy, ze
mozesz porusza sie swobodnie przez ich obszar lub koriczy¢ tam
ruch, bez koniecznoéci odbywania walki (nawet, jesli lezy tam juz
odkryty zeton wroga).

Uwaga: pamietasz zapewne, ze za pokonanie Rozwscieczonego
wroga zdobywasz reputacje, a tracisz ja za szturmowanie
ufortyfikowanych miejsc? Za podbijanie miejsc przygod ani nie
tracisz, ani nie zdobywasz reputacji. Miejscowa ludnos¢ nie jest
zainteresowana co sie tam dzieje.

rozdziaty powinienes juz znac.)

Nie pokonate$ wroga: nic sie nie dzieje. Odrzu¢ zeton Potwora.
Nastepnym razem, gdy kto$ wejdzie do Lochu, weimie nowy
zeton wroga i stoczy z nim walke.

Zdobyte Lochy

Nawet jesli Lochy s3 zaznaczone tarczg (zostaly juz zdobyte,
przeszukane i spladrowane), mozesz ponownie je przeszuka¢
(bez wzgledu na to, kto zrobit to poprzednio). Jesli zdecydujesz sie
walczy¢, wei brazowy zeton wroga i walcz na opisanych wezedniej
warunkach. Jednak nie zaznaczasz juz Lochu swojg tarcza i nie
zdobywasz nagréd. Zdobywasz tylko stawe za pokonanie Potwora

(jak zwykle).




¥ ODKRYCIE RUIN (TEREN #8)

Znajdz i przeczytaj karte
opisu Ruin.

Ruiny  s3  kolejnym
miejscem  przygdd, na
ktérego obszar mozesz
wkroczy¢ i je zignorowac.
Motzesz tez do nich wejs¢.
Uwazaj jednak! W Ruinach mozesz znalei¢... cz... wszystko...
tacznie z najtrudniejszym wyzwaniem jakie mozna znalez¢ w tej
krainie.

Odkrywajac ten obszar, umies¢ na nim z6tty zeton Ruin. Jesli jest
dzien: potdz go odkryty. Jesli jest noc: zakryty. Zakryty zeton nie
zostanie ujawniony do nastania dnia albo do momentu, w ktérym
kto$ wkroczy na obszar Ruin.

Ruinyzawieraja dwa rozne typy przygod:

Starozytne oftarze

000 @al?z’reé staroi):jt:y o"fmn zapimni'anego boga.
7 ym  przypadku zeton pokazuje 3 many
@~ konkretnego koloru. Mozesz aktywowaé oftarz
ptacac trzy many we wskazanym kolorze. Zyskujesz
zato natychmiast 7 punktow stawy. Odrzu¢ zeton Ruin i zaznacz
obszar swojg tarcza dla upamietnienia bohatera, ktéry dokonat
tego odkrycia. Jesli nie mozesz lub nie chcesz zaptaci¢ many: nic sie
nie dzieje.

Wrogowie ze skarbami

Znalazte$ tajemniczy i dobrze broniony skarb ukryty
w Ruinach. W tym przypadku zeton pokazuje dwéch
wrogdw oraz nagrode za ich pokonanie.
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Kiedy wchodzisz do takich Ruin, musisz wzigé
zetony wrogéw wskazanych koloréw i walczy¢ z nimi. Jesli
nie uda ci sie pokona¢ obu wrogéw, nic si¢ nie dzieje. Zetony
niepokonanych wrogéw potdz odkryte na obszarze Ruin (mozesz
je rowniez potozyc zakryte, lecz pozostaw widoczny zeton Ruin,
aby nie pomyli¢ tych wrogéw z Rozwscieczonymi wrogami albo
obroficami). Pokonani wrogowie nie s3 zastepowani nowymi.
Krokolwiek pokona ostatniego wroga, usuwa zeton Ruin
i zaznacza obszar swoja tarcza. Na koricu swojej tury zdobywa
rowniez nagrody. Uwaga: Pokonanie Pladrujacych Orkow
i Draconumw Ruinach nie przynosi zadnych punktéw reputacji.

Nagrody
Nagrody moga zawierac:

¢ Artefakty: znalazte$ prawdziwy skarb! Wiesz jui jak sie
zdobywa artefakty (patrz rozdziat Odkrycie Klasztoru).

Czary: kto§ schowat tu magiczne ksiegi! Zyskujesz czar w taki
sam spos6b, jak w Wiezy maga (zobacz rozdziat Odkrycie
Wiezy maga).

+ Akcje zaawansowane: pokonani wrogowie strzegli tu pewnej
sekretnej wiedzy. Wez jedna karte akcji zaawansowanych
z puli akgji zaawansowanych (nie z puli jednostek do nauczenia
w Klasztorach) i uzupetnij te pule (przesuri karty w dot i dot6z
nowa karte na gorze puli).

Zestaw czterech krysztatow: to magiczny skarb! Wez z banku
i wtoz do swojego ekwipunku po jednym krysztale z kazdego
podstawowego koloru.

Jednostki: uratowate$ wiezniéw, ktérzy z radoscig sie do
ciebie przytaczaja. Mozesz zwerbowa¢ dowolng jednostke
z puli jednostek. Nie musisz za nig ptacic. Nie jest tez wazne na
jakim obszarze mozna j3 werbowa¢. Musisz jedynie posiada¢
wolny zeton dowodzenia (lub rozformowac jedng ze swoich
jednostek, aby zwolni¢ zeton).

Uwaga: z reguty zdobywasz nagrody na koniec tury, zanim
przeprowadzisz awans bohatera na kolejny poziom. W tym
wyjatkowym przypadku mozesz zamieni¢ te kolejnos¢: jesli
punkty stawy za pokonanie wrogéw umotzliwia ci awansowanie
bohatera na kolejny poziom (na ktdrym otrzymasz nowy
zeton dowodzenia), mozesz wykorzystac ten nowy zeton do
zwerbowania jednostki z nagrody.

Walka z kilkoma wrogami

Ruiny sa zapewne pierwszym miejscem, w ktérym masz
mozliwoé¢ walki z dwoma wrogami jednoczeénie (inng mogtaby
by¢ sytuacja, w ktdrej sprowokujesz Rozwscieczonego wroga
podczas szturmu na ufortyfikowane miejsce — patrz Szturm
w rozdziale Odkrywanie Baszty). W nastepnych scenariuszach
bedziesz mégtwalczy¢ z trzema, a nawet z wigksza liczbg wrogdw
jednoczesnie.

Atakowanie

Podczas Fazy ataku z dystansu i oblezniczego oraz podczas Fazy
ataku masz wiecej mozliwosci:

¢ Mozesz zagra¢ jeden wielki atak, aby wyeliminowa¢ kilku
wrogdw na raz. Sifa twojego ataku musi by¢ réwna lub wieksza
od sumy wytrzymatosci zbroi wszystkich wybranych wrogow.

Mote to sie okaza¢ korzystne, zwfaszcza wtedy, kiedy masz

karty generujace wiecej ataku niz potrzeba do pokonania

pojedynczego wroga (poniewai nadmiarowe punkty ataku
przepadaja). W zasadzie traktujesz kilku wrogdw, tak jakby byli
jednym wrogiem z duzo bardziej wytrzymata zbroja.

— Uwazaj! Jesli cho¢ jeden z wrogdw, z kirymi walczysz,
posiada jakakolwiek odpornos¢ (fizyczna, na ogieni czy tei
na |od): cata twoja sita ataku odpowiedniego rodzaju bedzie
ostabiona. Dzieje sie tak nawet, jedli niektdrzy wrogowie,
zktdrymi walczysz, nie posiadaja takiej odpornosci.

Jesli wybierzesz ufortyfikowanych i nieufortyfikowanych
wrogbw jako cel jednego duzego ataku, bedziesz
ograniczony do Ataku oblezniczego przeciw cafej grupie.

ODKRYCIE TERENOW #9 — #11

Na tych terenach nie odkryjesz nic, co mogtoby cie zaskoczyc. Sq tam tylko kombinacje miejsc, ktére juz poznates.
Te tereny oferuja wiele mozliwostci zyskania dodatkowych punktow stawy, poniewaz gra zbliza sie do korica.

ODKRYCIE TERENOW GLOWNYCH

Jesli odkryjesz teren z Miastem, kaidy gracz (facznie z toba)
rozegrajeszcze jedna ture, a nastepnie gra sie skonczy. Na obszarze
odkrytego Miasta mozesz postawi¢ figurke odpowiedniego
miasta. Zignoruj jednak jego podstawe. Traktuj ten obszar jako
niedostepny.

Jesli odkryjesz teren gtowny pozamiejski: gra toczy sie dalej.
Procz kilku roznic, tereny gtéwne zawieraja te same obszary, co
tereny wiejskie. Obszary specyficzne dla terenéw glownych sg
w gruncie rzeczy podobne do tych, ktére juz poznates. Posiadaja
tylko silniejszych wrogow i wartosciowsze nagrody. Wylegarnia
potwordw jest miejscem przygéd podobnym do Legowiska

Mozesz zagrac kilka atakéw w fazie. W ten sposob mozesz
walczy¢ z wrogami indywidualnie, w matych grupach lub
z jednym wrogiem indywidualnie, a z reszta w grupach, itp.
Takie podejscie moze okaza¢ sie korzystne szczegdlnie, gdy:

— Niektorzy wrogowie posiadaja odpornod¢, a niektorzy

nie. Zamiast taczy¢ caly swoj atak (co skutkowatoby
ostabieniem sity catego ataku, na ktéry wrég jest odporny),
mozesz wyeliminowac tylko odpornego wroga zagrywajac
na niego atak, na ktory nie jest odporny.
Niektorzy wrogowie sa ufortyfikowani, a niektorzy nie.
Podczas Fazy ataku z dystansu i oblezniczego, mozesz
wykorzystywa¢ tylko Atak oblezniczy, aby atakowa¢
ufortyfikowanych wrogéw. Przeciwko nieufortyfikowanym
wrogom mozesz wykorzystywaé Atak z dystansu i Atak
oblezniczy.

Blokowanie

W fazie blokowania masz mozliwoé¢ zablokowania dowolnego
wroga, ktdrego jeszcze nie pokonates. Nie musisz wcale blokowac,
mozesz zablokowa¢ jednego lub wiecej wrogéw w dowolnej
kolejnosci. Nie mozesz jednak blokowa¢ grupy wrogéw jednym
duzym blokiem. Jesli chcesz zablokowac atak wiecej niz jednego
wroga, musisz kazdy atak blokowac indywidualnie.

Przydzielanie obrazen

Teraz musisz przydzieli¢ obrazenia pochodzace z atakéw
wszystkich wrogdw, ktdrzy nie zostali pokonani/zablokowani.
Mozesz to zrobi¢ w dowolnej kolejnosci. Musisz jednak przydzieli¢
obrazenia pochodzace z atakéw wszystkich niezablokowanych
wrogdw. Tak jak przy kazdym innym ataku: wybierz czy obrazenia
przydzielisz swoim jednostkom, czy swojemu bohaterowi.
Pamietaj jednak, ze zadnej jednostce nie mozesz przydziela¢
obrazen wiecej, niz jeden raz w jednej walce. Nawet, jesli dzigki
swojej odpornosci, jednostka nie zostata zraniona.

Z drugiej strony, mozesz np.:

¢ Aktywowac jednostke ze zdolnoscig Ataku z dystansu albo
bloku w jednej z pierwszych dwéch faz walki, aby pomogta
walczy¢ z jednym z wrogéw, a nastepnie (podczas Fazy
zadawania obrazer) przydzieli¢ jej obrazenia pochodzace
zataku innego niezablokowanego wroga.
Przydzieli¢ obrazenia Gotowej jednostce i jesli (dzieki swojej
odpornosci) nie zostanie raniona: aktywowac ja w Fazie ataku.
W Ruinach mozesz spotka¢ czerwonych lub biatych wrogow.
S3 to najgrozniejsi wrogowie, jakich mozesz spotka¢ w grze.
Niektorzy z nich Atakuja zimnym ogniem § 1 . Przeciw temu
atakowi skuteczny jest wylacznie Blok zimnym ogniem. Zadna
jednostka nie jest odporna na ten rodzaj ataku chyba, ze posiada
jednoczesnie odpornos¢ na oba zywioty: 16d i ogien.
Podsumowanie wszystkich specjalnych zdolnosci wykorzystywa-
nych w walce znajduje sie na ostatniej stronie Reguf.

potwora, Grobowiec jest miejscem przygdd podobnym do
Lochu, a Draconum jest Rozwscieczonym wrogiem podobnym
do Pladrujacych Orkow. Dla ufatwienia, opisy podobnych do
siebie miejsc umiesciliémy po dwdch stronach tej samej karty Opis
miejsca.
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V. INNE WAZNE WYDARZENIA

AWANSOWANIE

Jesli bohater zyskat w trakcie minionej tury tyle punktow, ze jego
tarcza przekroczyta koniec wiersza na torze sfawy: awansuje
na kolejny poziom. Bohater nie moze awansowa¢ na poziom
wyzszy niz 10. Jesli jego tarcza przekroczy ostatni wiersz na torze
stawy, kontynuuj liczenie punktdw od poczatku toru. Bohater nie
awansuje juz jednak na kolejne poziomy.

Awansowanie bohatera nie jest przeprowadzane natychmiast.
Nastepuje po ogfoszeniu korica tury, ale przed pociggnieciem
nowych kart. W ten sposdb kolejny gracz moze zacza¢ rozgrywaé
swojg ture w czasie, gdy ty awansujesz swojego bohatera.
Jesli przeszedtes$ kilka pozioméw w jednej turze, przeprowadz
wszystkie awanse teraz: jeden po drugim.

S3 dwa rodzaje awansowania. Sprawdz symbol po lewej stronie
wiersza, w ktorym jest twoja tarcza, aby dowiedzie sie, ktory
rodzaj awansu powinienes przeprowadzic.

Pula akcji zaawansowanych
Gdy pierwszy gracz awan- (fF
suje  swojego  bohatera,
odkryj trzy karty z talii akgji
zaawansowanych i uléz je (8

w kolumnie. Bedzie to pula

akji zaawansowanych.

Uwaga: w kolejnych grach

utéz karty w tej puli juz na |
poczatku gry. W trakcie
pierwszej gry Iepiej jest
jednak poczeka¢ i zrobi¢ &
to dopiero przy okazii
pierwszego awansu. W ten
sposob gracze nie beda

sobie  zaprzata¢  uwagi
kartami, ktorych i tak nie
wiedza jak zdoby¢.

KONIEC RUNDY

Zdobywanie umiejetnosci
e Po lewej stronie drugiego wiersza na torze stawy
znajduije sie taki symbol. Wskazuje on, ze przy awansie
bohatera na poziom 2 otrzymujesz jeden zeton
umiejetnodci oraz jedna karte akcji zaawansowanej.
Zat6zmy, ze jestes pierwszym graczem, kt6ry awansuje na poziom 2.
Odkrywasz dwa zetony umiejetnoci z wierzchu swojego stosu
umiejetno$ci. Sprawdzasz tez karte Opis umiejetnosci, zeby
dowiedzie¢ sie co one umotzliwiaj.
Nastepnie wybierasz jeden z tych zetonw i umieszczasz go przed
soba. Drugi umieszczasz w puliwspdlnych umiejetnoéci. Od swojej
nastepnej tury bedziesz mogt korzystac z wybranej umiejetnosci.
Dodatkowo wybierasz jedng z trzech kart z puli akgji zaawan-
sowanych. Kfadziesz ja na wierzchu swojej talii, a nastepnie
uzupetniasz pule nowa karta. W tym celu przesuri w dot karty
w puli,anowa karte pot6z na pierwszej pozycji.
Kiedy kolejny gracz awansuje na poziom 2, przeprowadzi
awans swojego bohatera w taki sam sposéb. Bedzie jednak miat
mozliwoé¢ wybrania zetonu umiejetnosci z puli wspélnych
umiejetnosci (ty nie miates takiej mozliwosci, poniewaz pula
wspdlnych umiejetnosci byta pusta).
Nauka od innych bohateréw
W trakcie awansu, po odkryciu swoich dwdch zetonéw
umiejetnosci, mozesz nie wybrac zadnego z nich, aw zamian wzia¢
jeden z zetondw umiejetnosci z puli wspdlnych umiejetnosci. Jest
to jedna z tych umiejetnosci, ktérej poprzedni gracz nie wybrat
i tam odtozyt. Jedli tak zrobisz, pot6z przed soba wybrany zeton
umiejetnosci, a oba swoje niewybrane zetony umiejetnosci odt6z
do puli wspdlnych umiejetnosci. Nie mozesz jednak wybra¢
umiejetnoci swojego bohatera, ktdrej wezesniej nie wybrates
i odfozytes do puli wspélnych umiejetnosci.
Dodatkowo bierzesz jedna karte akeji zaawansowanych. W tym
przypadku nie mozesz jednak wybra¢ dowolnej karty. Musisz
wzia¢ karte akeji znajdujaca sie na ostatniej pozycji w puli akgji
zaawansowanych.

Zdobywanie zetonow dowodzenia
A @ Jedliawansujesz na poziom oznaczony tym symbolem,
nie dokonujesz zadnych wyboréw. Bierzesz zeton z
wierzchu stosu poziomu swojego bohatera, odwracasz

go na drugg strone i umieszczasz w swoim obszarze jednostek (jako

Jesli wykorzystate$ wszystkie karty ze swojej talii i nie chcesz

zagrywac zadnych kart z reki (lub nie mozesz, bo nie masz juz kart

w rece): mozesz na poczatku swojej tury ogtosi¢ Koniec rundy. Jesli

tak zrobisz: nie rozgrywasz swojej tury. Wszyscy pozostali gracze

rozgrywaja jeszcze swojg finalna ture w rundzie, a nastepnie runda
sie konczy.

Przygotowanie nowej rundy

Aby przygotowac nowa runde:

+ Odwrd¢ plansze dnia/nocy na druga strone (zmienia sie pora dnia).

* Rzu¢ ponownie wszystkimi ko$¢mi, aby utworzyé nowe Zrédto.

Jesli rozpoczynasz runde dnia: umies¢ czarne kosci many w rogu
wyczerpanych kosci”. Jesli rozpoczynasz runde nocy: umies¢
zote kosci w rogu ,wyczerpanych kosci”. Jest to wazne, poniewaz
rozpoczynajac gre za dnia, gracze przyzwyczaili sie, ze ztota kos¢
jest czyms$ dobrym. Teraz umieé¢ je po ,ztej stronie” zrodta, aby
zaznaczy(, ze zfota mana nie jest dobra podczas rund nocy.
Ponownie: co najmniej potowa kosci musi by¢ podstawowego
koloru. Rzucaj ponownie wszystkimi czarnymii ztotymi ko$¢mi do
czasu spetnienia tego warunku.
Zbierz wszystkie karty niezwerbowanych jednostek z puli
jednostek i umies¢ je na spodzie talii zwyktych jednostek. Jesli
w puli pozostaty jakies karty akeji zaawansowanych (patrz
rozdziat Odkrycie Klasztoru), umies¢ je na spodzie talii akgji
zaawansowanych.

+ Odkryj nowe karty w puli jednostek. Liczba kart jednostek ma
by¢ wieksza od liczby graczy o 2. Jedli na mapie sa Klaszrory
(ktdre nie zostaty spalone): odkryj odpowiadajaca im liczbe kart
akji zaawansowanych i umies¢ je w ofercie jednostek (patrz
rozdziat Odkrycie Klasztoru).

Usui z puli akcji zaawansowanych karte znajdujaca sie na
najnizszej pozycjii potéz ja pod spod talii akcji zaawansowanych.
Przesuri pozostate karty w dét. Wez nowa karte z talii akcji
zaawansowanych, odkryj i pot6z na pierwsza pozycje w ofercie.
Odswiez pule czarow w taki sam sposdb jak pule akeji
zaawansowanych (opis powyzej).

Potasuj wszystkie posiadane na koniec rundy karty z reki, ze
stosu kart wykorzystanych oraz ze swojej talii. Stworz z nich
nowa talie. Jesli twoje jednostki majg przydzielone choragwie,
mozesz (lecz nie musisz) zabra¢ kazda z nich i wtasowaé w swoja
talie. Nastepnie bierzesz z tej talii do reki tyle kart, ile wynosi
twoj limit kart w rece (wskazany na zetonie poziomu bohatera),
aby¢ moze i wiecej, jesli znajdujesz sie w poblizu swojej Baszty
(patrz Odkrycie Baszty).

Kazda jednostka, ktora aktywowate$ (tj. miata na sobie
zeton dowodzenia) zmienia status na Gotowa: umie$¢ zeton
dowodzenia ponad nig. Pamietaj, ze nawet ranna jednostka
zmienia status na Gotowa, jesli byta Wykorzystana. To nie
powoduie jednak, ze zostaje uleczona.

zeton dowodzenia). W ten sposdb zwigksza sie twdj limit jednostek
(masz do dyspozycji nowy zeton dowodzenia), awraz z nim zwieksza
sie wytrzymatos¢ twojej zbroi albo limit kart w rece (nowe wartosci
tych parametréw widnieja na zetonie biezacego poziomu bohatera).

Wykorzystywanie umigjetnosci
Umiejetnodci sa bardzo poteznym narzedziem, poniewaz
zwiekszaja twoje mozliwosci w kazdej turze i nie musisz bra¢
ich do reki, zeby ich uzy¢. Wybieraj takie umiejetnoéci, ktore
uzupetniajg twoje karty, jednostki i ogéIna strategie.

Rodzaje umiejetnosci
Sprawdz karty Opis umiejetnosci, aby sie dowiedzie¢ co daja
zetony umiejetnosci poszczegdlnych bohateréw.
W grze wyrdzniamy trzy rodzaje umiejetnosci:

T Jedli na zetonie umiejetnosci jest narysowana strzatka:

znaczy to, ze te umiejetno$¢ mozesz wykorzysta tylko raz

w rundzie. Po jej wykorzystaniu odwrd¢ ja na druga strone. Nie
mozesz jej ponownie wykorzystac az do poczatku nastepnej rundy
(wtedy znéw ja odwrdcisz, aby méc ja ponownie wykorzystac).
Zauwaz, ze niektore umiejetnosci (te, kiore pozwalaja wziat
dodatkowe karty) mozesz wykorzysta¢ podczas tury innego
gracza. Uwaga: nie musisz czeka¢ do poczatku swojej nastepnej
tury, aby skorzysta¢ z umiejetnosci Motywacja. Mozesz ja
wykorzystaé w turze innego gracza, aby przygotowac sie do swojej
nastepnej tury. Nie mozesz jej jednak wykorzystaé po swojej
ostatniej turze w rundzie.

'}'i'\/] Tak oznaczono umiejetnosci interakcyjne, ktdrych
.\'-u dziafanie trwa od chwili uzycia do poczatku twojej
nastepnej tury. Wptywaja one réwniez na innych graczy. Jesli
cheesz wykorzysta¢ taka umiejetnoc: umies¢ zeton na $rodku
stotu, ogtos zdolnos¢ i opisz dziatanie, jakie ma na pozostatych. Na
poczatku swojej nastepnej tury zabierz ja i odtoz na bok zakryta.
Nie mozesz wykorzystac jej ponownie w tej rundzie.

Jesli na zetonie nie ma zadnego z powyiszych symboli: mozesz
wykorzysta¢ dang umiejetno$¢ raz w kazdej turze. Umies¢ zeton
w swoim obszarze gry, aby zaznaczy¢, ze z niego korzystasz:
potdz go na odpowiedniej karcie lub jednostce (mozesz np.
taczy¢ umiejetnos¢ oferujaca ruch z kartami ruchu, umiejetnosé
zmieniajaca kolor many z mana, ktéra zamieniasz, itd.).

Pamietaj: zadnej umiejetnosci nie mozesz wykorzystac wiecej niz
razwturze.

+ Odwrd¢ ponownie (odkryj) wszystkie zetony umiejetnosci, ktore
zakryte$ po wykorzystaniu. Jesli jednostki maja przydzielong
choragiew, ktora jest teraz zakryta: odkryj ja.

* Zwrd¢ karte taktyki. Wytoz karty taktyk odpowiednie do pory
dnia (w grze jestinny zestaw kart taktyk dla dnia i inny dla nocy).

Wybieranie taktyki

Wszyscy musza wybrac nowa taktyke na nastepna runde.

Gracz z najmniejsza liczba punktéw na torze stawy wybiera
taktyke jako pierwszy. Nastepnie wybiera gracz przedostatni, itd.
Gracz z najwieksza liczba punktéw stawy wybiera ostatni.

W przypadku remisu: gracz, ktory rozgrywat swoje tury pozniej
w poprzedniej rundzie (tj. jego zeton kolejnosciw rundzie byt nizej)
ma pierwszerstwo w wyborze.

Gdy wszyscy wybiorg taktyke, utdz zetony kolejnosci w rundzie
(znajdujace sie obok planszy dnia/nocy) tak, aby przedstawiaty
nowa kolejnos¢ w rundzie, zgodna z wybranymi kartami taktyk.

Rozgrywanie nowej rundy

Gracz, ktrego zeton kolejnosci w rundzie jest pierwszy (posiadacz
karty taktyki o najnizszej cyfrze) rozpoczyna nowa runde. Tury sa
rozgrywane na tych samych zasadach. Pamietaj, ze w rundzie nocy
obowiazuja zasady nocy.




¥ REGULY NOCY

Koszt poruszania sie

W nocy zmienia sie koszt poruszania sie po dwéch obszarach:
Nocg jest o wiele trudniej porusza¢ sie po lesie. Miej sie na
bacznosci. Nie jest dobrze tkwi¢ w érodku rozlegtego lasu, gdy
rozpoczyna sie runda nocy. Z drugiej strony, noca znacznie tatwiej
jestsie poruszac po pustyni. Jesli chcesz przemierzy¢ duze pustynie,
korzystnym moze okaza¢ sie zrobienie tego nocg.

Widocznos¢

Podczas dnia mogle$ zobaczy¢ co znajduje sie w Ruinach
w dowolnym miejscu na mapie. Mogtes rowniez szybko przekona¢
sie kto broni ufortyfikowanych Baszr lub Wiez maga. Wystarczyto,
ze dowolny bohater podszedt dostatecznie blisko (pisalismy o tym

wezesniej).

W nocy zetony Ruin ktadzione sa zakryte. Nie wiesz wiec co kryja.
Pozostaja zakryte do czasu, gdy kto$ wkroczy naich obszar albo do
rozpoczecia nowego dnia. Jesli noca odkryjesz zeton Ruin: mozesz
weigz wybraé, czy do nich wchodzisz, czy nie.

Nocg nie dowiesz si¢ jednak kto broni Baszr i Wiez maga,
chyba ze bedziesz je szturmowat. Czasami lepszym wyjéciem
jest odczekanie do kolejnego dnia, poniewaz bedziesz wowczas
dysponowat dodatkowymi informacjami.

Zasada ograniczonej widocznosci nie dotyczy Miast. Miasta
nigdy nie $pia, a ich obroficy zawsze sie ujawniaja, gdy kto$
podejdzie pod mury. Nawet w nocy. Na te chwile nie zawracaj
sobie jednak gtowy Miastami. Celem pierwszego scenariusza jest

WALKA MIEDZY GRACZAMI

Jak napisaliSmy wczeséniej, stanowczo odradzamy zezwalania
na walki miedzy graczami w pierwszej rozgrywce. Jesli mimo
przestrdg cheesz sprobowac: przeczytaj ten rozdziat (opisalismy tu
podstawowe zasady walki) oraz odpowiedni rozdziat w Regufach
(gdzie walka zostata opisana w szczegotach, krok po kroku).

Rozpoczecie walki

Aby rozpoczaé walke miedzy graczami, musisz zaatakowac innego
gracza. W tym celu wykorzystujesz swoja akcje w turze: przesur
figurke swojego bohatera na obszar zajety przez innego gracza
informujac, ze go atakujesz.

Wyjatki: nie mozesz zaatakowa¢ gracza znajdujacego sie na
obszarze Magicznego portalu albo w Miescie (nie dotyczy
to pierwszej gry, poniewaz nie wolno wchodzi¢ do Miasta).
Bohaterowie moga sta¢ na tych obszarach w jednym czasie nie
walczgc ze soba.

Nie mozesz atakowac innych graczy po tym, gdy ogtoszono juz
koniec rundy. W takim przypadku nie mozesz skoficzy¢ ruchu na
obszarze zajetym przez innego gracza (jesli przypadkowo sytuacja
cie do tego zmusi, przeczytaj rozdziat Koniec tury — Przymusowe
wycofanie).

Uwaga taktyczna: jesli nie posiadasz zadnych kartw rece, a twoje
jednostki sa Wykorzystane, stajesz sie dla innych graczy bardzo
tatwym celem do pokonania. Jesli koniec rundy zostat ogtoszony,
to jestes bezpieczny i mozesz wykorzysta¢ wszystkie swoje karty.
Wyobraz sobie jednak inng sytuacje: masz 5 kart w rece, ale nie
posiadasz juz kart w swojej talii. Teraz musisz zdecydowac: jesli
ogtosisz koniec rundy: nie wykorzystasz tych ostatnich pieciu
kart; jesli nie ogtosisz korica rundy i zagrasz je wszystkie: bedziesz
tatwym do pokonania celem (az do twojej nastepnej tury, w ktérej
bedziesz miat ponownie szanse oglosi¢ koniec rundy). Obserwuj
wiec uwaznie swoich przeciwnikow i staraj sie przewidywac ich
plany (szczegblnie, gdy s blisko ciebie na mapie).

Reakgja obroncy

Zaatakowany gracz (nazwijmy go obrorica) ogfasza, czy chce
w pelni uczestniczyé w walce (to znaczy, ze rozgrywa swoja
ture wezesniej niz wynika to z kolejnosci w rundzie i korzysta ze
wszystkich korzysci, jakie mu przystuguja), czy tez tylko traktuje te
walke jako irytujace zaktdcenie (i nie poswigca swojej catej tury na
walke z przeciwnikiem).

Siegnij po zeszyt Regut i przeczytaj rozdziat Walka miedzy
graczami.

Uwaga taktyczna: jesli obrorica jest pewien, ze atak nie bedzie na
tyle powazny, aby musiat porzucac swoje plany, czesto korzysta
z drugiej opcji. Rownie czesto wybiera tez te opcje kiedy ma
przeczucie, ze silny agresor bedzie ciagle ponawiat ataki. Posiadajac
kilka kart ruchéw, zawsze mozna w trakcie swojej nastepnej tury
sprobowac uciec takiemu agresorowi. Jesli jednak obrorica w petni
uczestniczytw walce i wykorzystat swojg ture, nie ma okazji uciec,
ani zrobi¢ czegokolwiek innego przed kolejna turg agresora.

Fazy walki

W trakcie walki miedzy graczami sg tylko dwie fazy:

+ Faza ataku z dystansu i oblezniczego: gracze naprzemiennie

zagrywaja Ataki z dystansu i obleznicze (rozpoczyna obrofica).
Te ataki stuza do zranienia przeciwnika lub jego jednostek. Faza
koriczy sie, gdy gracze nie chca juz zagrywac takich atakow.
Faza ataku wrecz: gracze naprzemiennie zagrywaja ataki
(rozpoczyna agresor). W przeciwiefistwie do Fazy ataku
z dystansu i oblezniczego, te ataki niekoniecznie musza by¢
wykorzystane do przydzielania obrazeri. Gracze mogg rdwniez
wykorzysta¢ je, aby zmusi¢ przeciwnika do wycofania sie
z obszaru, lub aby ukra$¢ mu artefakt. Ta faza (i cata walka)
koriczy sie, gdy jeden z graczy jest zmuszony do wycofania sie
zobszaru, albo gdy zaden z graczy nie chee juz zagrywac atakéw
(w tym przypadku agresor musi sie wycofac).

IX. KONIEC GRY

tylko znalezienie Miasta, a nie jego podbicie.

W nocy zawsze wida¢ Rozwscieczonych wrogow. W zasadzie, nie
musisz ich nawet widzie¢. Wystarczy, ze wstuchasz sie w opowiesci
przerazonych wiesniakow, aby dowiedzie¢ sie gdzie ich znalez¢.

Magia

W nocy zfote koSci w zrédle uwaza sie za wyczerpane. Nie mozesz
wykorzystywac ztotej many nawet, jesli nie pochodzi ze zrodta.
Noca mozesz za to wykorzystywac czarng mane do uzyskiwania
wzmocnionych czaréw. Zobacz rozdziat Odkrycie Wiezy maga —
Rzucanie czaréwna stronie 14.

Czarna mana nie dziala noca jako ,joker” (tak jak jest to
w przypadku zfotej many w ciagu dnia).

Szczegéiy przeczytajw zeszycie Reguty.
Rdznice miedzy walkg z wrogiem,
a walkg miedzy graczami

Aby poméc ci zrozumie¢ walke miedzy graczami, skupmy sie na
dwdch gtéwnych réznicach:

Blokowanie

Gdy walczysz z wrogami na mapie: albo blokujesz caty atak, albo
atak przeprowadzany jest z petna sita. Nie ma innej mozliwosci.
W walce miedzy graczami mozesz czesciowo zablokowac atak, co
przyczyni sie do mniejszej liczby zadanych ci obrazen.

Uwaga: Blok zagrywany w Fazie ataku z dystansu i oblezniczego
jest potowiczny (zaokraglajac w dot). Trudno jest wiec zablokowat
tego rodzaju ataki. Patrzac po tym katem, ataki te s podobne do
atakéw wrogéw posiadajacych zdolnos¢ szybkosci.

Przydzielanie obrazeri

Gdy walczysz z wrogami na mapie, sam przydzielasz obrazenia
otrzymane od wroga. Decydujesz wiec o tym, ktdre jednostki
(0 ile w ogdle) beda ranione i jak bardzo ucierpi twdj bohater.
Dotkliwos¢ obrazen dziata na niekorzys¢ obroricy, tj. nawet jeden
punkt obrazer moze zranic jednostke z duza wytrzymatoscig zbroi.
W walce miedzy graczami to atakujacy przydziela rany, ktore
zadat. Dotkliwos¢ obrazen dziata tym razem na korzy3c obroficy,
tj. atakujacy musi mie¢ wystarczajaco duzg site ataku jesli chce
zrani¢ (albo zaszkodzi¢ innym dziataniem) jednostke lub bohatera
obroricy. W tego rodzaju walce moze sie zdarzy¢, ze cze$¢ obrazen
pozostanie nieprzydzielona (gdyz nie ma ich wystarczajaco duzo,
aby atakujacy co$ z nimi zrobif).

Pierwszy scenariusz zmierza ku koricowi, gdy zostanie odkryty
teren z Miastem. Kazdy gracz (facznie z tym, ktdry odkryt Miasto)
rozgrywa jeszcze jedng ture, a nastepnie gra sie koriczy. Po
odstonieciu Miasta walka miedzy graczami jest niedozwolona.

Po zakoriczeniu gry przyznawane sa dodatkowe punkty. Zyskujesz
punkty stawy za rézne osiagniecia: kontynuuj podliczanie
punktow na torze stawy, ale ignoruj awansowanie bohateréw.
W kazdej kategorii osiagnie¢ przyznawane sa specjalne tytuty, za
ktdre otrzymasz dodatkowe punkty stawy.

OSTATECZNA PUNKTACJA

Zasady punktacji za poszczegdlne
osiagniecia przedstawiono na karcie
Premie za osiagniecia. Jest ona dostepna
do wgladu w trakcie cafej gry. Druga
strona tej karty nie jest wykorzystywana
w scenariuszu Pierwszy rekonesans.

Najwiekszy medrzec

Wszyscy otrzymuja po 2 punkty stawy za kaidy posiadany
czar oraz po jednym punkcie stawy za kazda posiadang akcje
zaawansowana. Gracz, ktory uzyskat najwiecej punktow
stawy w tej kategorii, otrzymuje dodatkowe 3 punkty stawy za
osiagniecie tytutu Najwiekszego medica. Jesli dwdch lub wiecej
graczy remisuje, kazdy zyskuje po jednym punkcie stawy (poza
remisem wnikajacym z braku punktow w tej kategorii).

Najpierw jednak kazdy musi zebra¢ w jedno miejsce karty ze
swojej reki, ze stosu kart wykorzystanych oraz ze swojej talii.
Nastepnie segreguje je wzgledem rodzaju, tak aby zobaczy¢
z jakimi kartami zakoriczyt gre.

Najwiekszy rabus

Wszyscy otrzymuja po 2 punkty stawy za kazdy posiadany
artefakt oraz 1 punkt stawy za kazde 2 krysztaty posiadane
w ekwipunku. Gracz, ktory uzyskat najwiecej punktow w tej
kategorii, otrzymuje dodatkowe 3 punkty stawy za osiagniecie
tytutu Najwiekszego rabusia (1 przy remisie, poza remisem
whikajacym z braku punktéw w tej kategorii).




3, Najwiqkszy dowddca

Wszyscy otrzymuja punkty stawyw liczbie rownejsumie pozioméw
swoich wszystkich jednostek. Ranne jednostki liczone sa tylko
potowicznie, zaokraglajacw détw razie potrzeby (w szczegdlnosci:
ranna jednostka poziomu 1 nie jest warta zadnego punktu stawy).
Gracz, ktory zyskat najwiecej punktdw w ten sposéb, otrzymuje
dodatkowe 3 punkty za osiagniecie tytutu Najwigkszego dowédcy
(1 przy remisie, poza remisem wnikajacym z braku punktéw w tej
kategorii).

Najwiekszy zdobywca

Wszyscy otrzymuja po dwa punkty stawy za kazdg swoja tarcze
na obszarach z Baszta, Wieza magalub Klaszrorem. Gracz, ktory
zyskat najwiecej punktow w ten sposob, otrzymuje dodatkowe
3 punkty za osiagniecie tytutu Najwiekszego zdobywcy (1 przy
remisie, poza remisem wnikajacym z braku punktéw w tej
kategorii).

Najwiekszy poszukiwacz przygod
Wszyscy otrzymuja po 2 punkty stawy za kazda swoja tarcze
na obszarach przygdd. Gracz, ktdry zyskat najwiecej punktow

w ten sposéb, otrzymuje dodatkowe 3 punkty za osiagniecie
tytutu Najwigkszego poszukiwacza przygéd (1 przy remisie, poza
remisem wnikajacym z braku punktow w tej kategorii).

Najwieksze sponiewieranie

Wszyscy trac po dwa punkty stawy za kazdg posiadang w swojej
talii (nie na jednostkach) karte rany. Gracz, ktéry stracit najwiecej
punktow w tej kategorii traci dodatkowe 3 punkty stawy za
osiagniecie tytutu Najbardziej sponiewierany & przy remisie, nie
liczac graczy, ktérzy nie posiadali zadnych ran).

GRACZ Z NAJWIEKSZA LICZBA PUNKTOW SLAWY JEST ZWYCIEZCA PIERWSZEGO SCENARIUSZA.

X.

GRATULUJEMY!

NASTEPNE GRY

Awiec skoriczytes swéj pierwszy scenariusz. Mamy nadzieje, ze ci sie spodobato i chciatbys zobaczyé wigcej. Najprawdopodobniej zauwazyles, ze gra oferuje duzo wiecej niz
doswiadczytes do tej pory. Nastepnym razem powinienes sprobowac innego scenariusza i wykorzystac petne regufy gry.

PELNE REGULY

Wyttumaczylismy do tej pory tylko te reguty, ktére sa potrzebne do
rozegrania pierwszego scenariusza. Petne regu{y zosta’ry opisane
wzeszycie Regufy. Powinienes je przeczytac, zanim rozegrasz inny
scenariusz. Bedzie ci o wiele prosciej, kiedy bedziesz miat za soba
pierwsza gre.

Dla utatwienia wyszczegdlnilismy najwazniejsze reguty, ktore nie
zostaly jeszcze wyjasnione (wraz z odniesieniami do Regu).

Brak stawy za odkrywanie

Pamietaj, ze premia (1 punkty stawy) za odkrywanie nowych
terendw jest stosowana wylacznie w pierwszym scenariuszu.
W innych scenariuszach musisz walczy¢, aby zdoby¢ stawe.

Jednostki elitarne

W swojej pierwszej grze wykorzystywates tylko zwykte jednostki
(ze srebrnymi rewersami). Jednostki elitarne (te ze zlotymi
rewersami) s3 dostepne w innych scenariuszach, ale nawet wtedy,

nie od poczatku gry (patrz Jedna runda gry— punkt 1c).

SCENARIUSZE

Scenariusze zosta{y opisane w rozdziale Scenariusze, znajdujqcym
sie na koricu Reguf Jesli masz wystarczajaco duzo czasu, mozesz
wyprobowa¢ scenariusze Pefny podbdj albo Pefna kooperacja,
aby zobaczy¢ jak gra wyglada w petnej krasie. Te scenariusze (lub
ich krétsze/Blyskawiczne odpowiedniki) mozesz rozgrywaé bez
przerwy, poniewaz losowy uktad mapy zapewnia, ze beda zupetnie
inne za kazdym razem. Co wiecej, mozesz dostosowac ich trudnos¢
i wykorzysta¢ dowolng liczbe dodatkowych wariantéw opisanych
w Regufach, aby zapewnic niepowtarzalnoéé rozgrywek.
Scenariusze mozemy podzielic’ na trzy grupy: konkurencyjne,
bardzo konkurencyjne i kooperacyjne.

Scenariusze konkurencyjne

Scenariusze konkurencyjne sa standardowe, czyli podobne do
Pierwszego rekonesansu (poza tym, ze beda trudniejsze jedli

WARIANTY

Ograniczenia przy budowaniu mapy

Ksztatt mapy rézni sie w zaleznosci od scenariusza i liczby graczy
(zobacz Scenariusze). Sa jednak pewne nadrzedne zasady, ktore
zapobiegaja tworzeniu dziwnych ksztattow mapy z waskimi
przesmykami (patrz Ruch — punkt Se).

Wyzwanie dodatkowych wrogéw

Jesli sie odwazysz, mozesz wyzwa¢ do walki wieksza liczbe
Rozwscieczonych wrogéw jednoczeénie (jesli znajduja sie
obok obszaru, na ktérym stoisz). Mozesz tez wyzwa¢ do walki
Rozwscieczonego wroga podczas szturmowania ufortyfikowa-
nego miejsca (patrz Walka z wrogami— punkt 1a, 1d oraz 1e).
Uwaga: nie mozesz wyzwa¢ do walki dodatkowych wrogéw
wehodzac do miejsc przygod.

Walka miedzy graczami

Jesli jeszcze tego nie zrobites, zobacz rozdziat VIIl Walka miedzy
graczami (w tym zeszycie) oraz odpowiedni rozdziatw Regufach.

wprowadzisz mozliwo$¢ korzystania z walki pomiedzy graczami).
Kaidy scenariusz ma cel i jest ograniczony liczbg rund
przeznaczonych na jego osiagniecie. Niezaleznie od tego, czy
cel zostat osiagniety, czy tez nie: zwyciezca zostanie gracz, ktdry
bedzie posiadat najwiecej punktéw stawy po ostatecznej punktacji.

Scenariusze bardzo konkurencyjne
Jesli nie zalezy ci na stawie i jedli chcesz sprawdzal kto jest
najlepszy na polu bitwy, mozesz wykorzysta¢ scenariusz opisany
jako bardzo konkurencyjny.

W scenariuszach tego rodzaju nie stosujesz punktacji. Zwyciezce
wyznaczasz na podstawie kryteriow opisanych w scenariuszu.
Uwazaj, bo tego rodzaju scenariusze moga by¢ bardzo trudne.

Miasta

Zdobywanie Miasta jest celem/warunkiem zakoriczenia gry

w wielu scenariuszach. Aby zrozumie jak to zrobi¢, powinienes:

+ Przeczytat rozdziat w Regufach opisujacy co sie dzieje, gdy
odkrywasz Miasto (patrz Ruch — punkt 5g), jak je zdoby¢
(zobacz Walka z wrogami — Szturm miasta) oraz co oferuje,
gdy je zdobedziesz (zobacz Negogjacje z ludnoscig — punkty 3b
ide).

Przejrzyj karty Miast i figurki Miast.
Podsumowanie zasad znajdziesz na karcie Opis miasta
(powinienes miec ja w poblizu podczas pierwszych kilku gier).

Kooperacyjny szturm miasta

Oile nie ustalisz inaczej, jedno Miasto moze wspélnie szturmowaé
jednoczesnie kilku graczy. Przeczytaj rozdziat Kooperacyjny
szturm miastaw Regufach, aby poznac wiecej szczegotow.

Scenariusze kooperacyjne

W tych scenariuszach prowadzisz dziafania tak, aby osiagna¢
wspélny cel (np. podbicie Miasta). Po zakoriczeniu gry wszyscy
wspdlnie cieszycie sie zwyciestwem (jako grupa), albo przetykacie
gorycz porazki. Ustawiajac odpowiedni poziom Miast wptywasz
na stopiei trudnodci gry (zwyciestwo bedzie fatwiejsze lub
trudniejsze do uzyskania).

Scenariusze kooperacyjne umotzliwiaja podliczenie wyniku
na koniec gry, tak abyscie mogli poréwnywa¢ poszczegolne
rozgrywki i probowac osiaga¢ coraz lepsze wyniki w kolejnych
grach. Wszyscy gracze pracuja na jeden wynik.

Rozgrywki jednoosobowe (w ktdrych samodzielnie realizujesz
misje) sa specjalnym typem scenariusza kooperacyjnego.

Scenariusze i ogdlny przebieg gry mozesz zmieniac, wprowadzajac do gry réznego rodzaju warianty. Ich opisy mozesz znalez¢ w zeszycie Scenariusze znajdujacym sie
w drugiej czesci zeszytu Regut. Niektére z nich moga spowodowac, ze gra bardziej przypadnie ci do gustu i bedziesz je stosowat zawsze. Inne bedziesz wykorzystywat od

czasu do czasu, aby wprowadzié zmiennosc rozgrywek.

TO WSZYSTKO. TERAZ TWOJA KOLEJ. RUSZAJ NA PODBOJ

SWIATA MAGE KNIGHT.
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Norowas, Najwspanialszy z Elfow Lordow

3 =y Tak jak wszyscy wielcy wojownicy Elféw, Norowas spedzit wieki na
doskonaleniu sztuki walki mieczem i czarami. Przed Przetomem,
Norowas wykorzystat swoje wptywy w Wolnej Armii Elfw, aby
wzmocni¢  pozycje w  Wielkiej Radzie Elfow (organizagji
wprowadzajacej whasny rodzaj porzadku na $wiecie wszystkimi
mozliwymi $rodkami). Norowas wziat sobie do serca te filozofi i aby
osiagna¢ cel, nie zawaha sie wykorzysta¢ destrukcyjnych taktyk.
Ostatni kontakt z Rada Pustki utwierdzit go w przekonaniu, ze
nadszedt czas, a Rada daje mu powdd, wyruszenia na wyprawe,
majaca na celu potozenie kresu chaosowi panujacemu w catej
krainie. Bez litoéci i wahania.

Tovak Wyrmstalker, Lider Porzadku Dziewigtego Kregu

Najsilniejsza osobowos¢ w Porzadku Dziewiatego Kregu. Tovak
JPrzesladowca Wezosmokéw” Wyrmstalker jest przywddca tej
nowej frakcji. Reprezentuje tez sity natury, ktdre nalezy szanowa¢
i ktorym nalezy sie poddawac. Poczatkowo Porzadek Dziewigtego
Kregu stuzyt swoimi mieczami innym frakcjom, lecz pod silng reka
Tovaka przeksztatcit sie w samodzielng armie. Niektdre, bardzie]
ustabilizowane frakcje, zaczety juz zauwazac akcje przeprowadzane
przez Porzadek Dziewigtego Kregu.
Horde Wykletych, skad pochodzi Porzadek Dziewigtego Kregu,
taczy pogarda dla samozwarnczej wyzszosci wyznawanej przez inne
frakcje. To, co daje Tovakowi energie, to nic innego niz dazenie do
podboju pozostatych frakgji i kleski ich wzniostych aspiracji do dominacji. Po nagtej $mierci dwoch
poprzednich Lideréw Porzadku, Tovak sam wyznaczyt sobie role pasterza Porzadku. Obiecat, ze
nie spocznie dopoki wszyscy Wykleci beda mogli swobodnie podazac swoimi wtasnymi Sciezkami.
Dobrze sie ztozyto, ze obecny plan Rady Pustki ma na celu podbicie tych krain, w ktérych s3 ciemiezeni
jego ludzie.

Arythea, Kultystka Krwi

Cho¢ poczatki Przefomu s3 okryte tajemnica, méwi sie szeptem e

(i znaczacymi spojrzeniami), ze to wiasnie Kultysci Krwi mogli by¢ ?L

odpowiedzialni za kataklizm i wynikajacy z niego chaos. Istniejg

dowody, ze przedwieczna misja Kultystow, majaca na celu obudzenie

mrocznego boga Amara, powiodta sie. Ten, w zamian, objat swoja

potega swoich wyznawcéw i ich kraine.

Uwaza sie, ze najsilniejsza ze znanych Rycerzy Magii, Arythea

wytonita sie z chaosu potezniejsza niz kiedykolwiek. Od tej chwili

idzie naprzéd i rozpowszechniajac krwawa ewangelie Amara,

miazdzy wrogdw kolczastymi butami. Pod jej przywédztwem

Kultysci Krwi zerwali wiezy ze swymi dawnymi mistrzami z Ciemnej Krucjaty i stali sie potega sama
w sobie - budzaca lek i respekt u wszystkich. Nikt nie wie, gdzie Arythea uderzy nastepnym razem.
Jedno jest jednak pewne: krwawy bog Amara whaczytja w plany Rady Pustki, aby czerpac satysfakcje
zjej podbojow i szerzenia jego nauk.

Goldyx, Najpotezniejszy z Draconum

Od dnia, w ktdrym wykluty sie, az do dnia, w ktdrym sa zabijane

- Draconum potrzebujg tylko walki i ewolucji. Wedrujac przez

rozne krainy, Draconum poszukuja godnych przeciwnikéw:

wystarczajaco silnych, aby méc wyprébowaé na nich umiejetnosci

walki udoskonalane latami w brutalny sposéb. Wszystko to tylko

po to, aby zaspokoi¢ zadze samorozwoju. Draconum nigdy nie byty

Scidle zwiazane z zadna frakcja. Od czasu Przetomu nie ufaja nikomu.

Nawet innym przedstawicielom swojego whasnego gatunku.

Po przejéciu ,,Agregacji", najpotezniejszej ewolucji u Draconum,

Goldyx powstat jako najpotezniejszy ze swojego gatunku. Spedza

zycie na zdobywaniu bogactwa i wiadzy. Rada Pustki obiecata mu zaspokojenie obu z3dz w stopniu
wiekszym, niz kiedykolwiek marzyt. To, ze jego bracia moga mu stang¢ na drodze, tylko wzmaga
zainteresowanie wyprawa po bogactwo i broniacych go, godnych uwagi wrogéw.

ZETONY WROGOW I RUIN

Mnisi (2x) Minotaur (2x)

Jezdzcy basioréw (2x)

Golemy (2x)

Wilkotak (2x)

Ogniste golemy (1x)

Ruiny: Wrogowie Ruiny: Oharze
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Wyniosty smok (2x)

Altem Magowie (2x)




