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Kiedy na arene weszto dwéch Magow,
na trybunach nagle zapadta cisza...

Starasz si¢ dostrzec swojego przeciwnika, ukrytego po drugiej stronie
popekanych kamiennych plyt. Prébujesz ocenic jego moc i odgadngc
skrzetnie skrywane sekrety, a w tym czasie ttum skanduje twoje imie.
Za chwile cisze przerwie diwiek sygnalu rozpoczynajgcego walke,
ktorej nie przerwie nic poza porazkg i bolesnym upadkiem jednego
z was. Przebiegasz palcami po oktadce swojej Ksiggi Czarow, powtarzasz
w myslach kilka pierwszych inkantacji. Ale gdzies z tytu glowy czai sie
watpliwos¢: czy starczy ci sit i sprytu, aby pokona¢ wroga, nim to on
pokona ciebie?

Mage Wars to strategiczna, tatwa do przystosowania do wiasnych
potrzeb gra, w ktérej wcielacie sie w pojedynkujacych sie Magow. Dwoch
rywali, wytrenowanych w réznych szkotach magii, przybyto na arene,
aby sprawdzi¢, czyje magiczne umiejetnosci okazg sie potezniejsze.
Zwyciezcg zostanie ten, kto przetrwa pojedynek! Wyposazony tylko we
wiasng Ksiege Czaréw musisz przechytrzy¢ przeciwnika, jednoczesnie
bronigc sie przed jego zabdjczymi atakami!

Strzezcie sie wy, ktoérzy wchodzicie na arene!

WWW.MAGEWARS.COM

Gra Bryana Popea
©2012 Arcane Wonders

Tej instrukeji nie wolno kopiowa¢ w catosci ani w czgéci bez pisemnej zgody autora.

Mage Wars® jest zarejestrowanym znakiem handlowym Arcane Wonders®. Wszelkie prawa zastrzezone.
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Uwaga!

Poznawanie zasad

Gra Mage Wars zostala zaprojektowana tak, aby jej zasady byly jak naj-
bardziej intuicyjne, za$ magia i jej efekty sprawialy wrazenie maksymal-
nie realistycznych. Efekty dziatania czaréw s tatwe do przewidzenia
i wplywaja na przebieg bitwy w logiczny sposdb. Dzieki temu przyswoisz
sobie zasady gry szybko i bez trudnosci.

W trakcie kilku pierwszych rozgrywek bedziesz zapoznawac sie z zasada-
mi gry. Nie musisz jednak zwalnia¢ tempa gry, aby sprawdza¢ w instruk-
cji kolejne reguly. Zamiast tego mozesz po prostu zdac si¢ na intuicje
i graé tak, jak uznasz za sensowne. Watpliwo$ci mozesz zanotowa’
i sprawdzi¢ po zakonczeniu pojedynku.

Wskazowka: stow kluczowych mozesz poszuka¢ w Kodeksie. Pozwala
on takze szybko sprawdzi¢ podstawowe zasady rozgrywki. Odpowie-
dzi na czesto zadawane pytania, a takze Dodatek do Zasad i Kodeks
mozesz pobraé ze strony http://www.arcanewonders.com/game/ma-
ge-wars-arena/

Mozesz takze obejrzec nasze filmy instruktazowe (dostepne tylko w jezyku angiel-
skim) na stronie: http://www.arcanewonders.com/game/mage-wars-arena/

Tryb Ucznia

Swoja przygode z Mage Wars zacznij od przeprowadzenia kilku pojedyn-
kéw w Trybie Ucznia. Oferuje on szybsza i nieco tatwiejsza rozgrywke,
podczas ktérej bedziesz walczyt na mniejszej niz zwykle arenie i otrzy-
masz nieco mniejszy arsenal czaréw. Przygotowanie do gry w tym trybie
opisano na stronach 4-5.

Arena

W Trybie Ucznia uzywa sie areny o wy-
miarach 2 strefy na 3 strefy, czyli o po-
fowe mniejszej od zwyklej. Wykorzystaj
polowe areny (planszy), ignorujac jej
pozostaly cze¢$¢. Magowie rozpoczyna-
ja walke jak zwykle, to znaczy stojac na
przeciwleglych rogach planszy.

Magowie

W Trybie Ucznia wszyscy Magowie po-
siadaja takie same poczatkowe warto$ci
pewnych atrybutéw. Kazdy Mag rozpo-
czyna gre z 10 punktami Przyrostu Many, 24 punktami Zycia (poziom Zy-
cia w Trybie Ucznia jest nizszy od normalnego) i podstawowym atakiem
wrecz o wartosci trzech kosci ataku. Magowie nie posiadaja zadnych spe-
cjalnych umiejetnosci, a zatem nie bedzie ci potrzebna karta umiejetnosci
Maga Przygotowujac plansze atrybutow Maga uzyj podanych nizej warto-
$ci (wiecej informacji znajdziesz na str. 5).

¥ 49 ¢ 60

Kosci
avaku wrgcz

Preyrost Many Zycie

Zanim otworzysz talie kart czaréw powiniene$ wiedziec, ze dla twojej wygody
zostaly one odpowiednio posortowane. Kazda talia zawiera zestaw kart czaréw
dla okreslonego Maga, ktdérego wizerunek znajduje sie na wierzchu talii.

Ksiegi Czaréw

Przygotujcie dwie Ksiegi Czaréw. Wraz z przeciwnikiem wybierzcie po
jednym Magu, ktérym chcieliby$cie zagra¢. Na poczatek proponujemy
Czarnoksieznika i Wadce Bestii. Na stronie 3. znajdziecie liste czarow dla
poszczegolnych Magow, ktdre mozecie wykorzysta¢ w trakcie gry. Wez-
cie karte z ilustracja wybranego Maga oraz wszystkie przyporzadkowane
do niego, wymienione na liécie karty. Karty czarow zostaly posortowane
tak, aby tatwo bylo je odnalez¢. Na wierzchu kazdej z czterech talii kart
czaréw znajduje si¢ ilustracja Maga, a wszystkie kolejne karty ulozone sa
w takiej samej kolejnosci, jak wymieniono w tabeli na nastepnej stronie.
Na spodzie kazdej z talii znajduje si¢ karta umiejetno$ci Maga, ktéra nie
jest wykorzystywana w Trybie Ucznia. Wybierzcie po jednej Ksiedze Cza-
réw i umiesécie w niej karty czaréw swojego Maga. Kolejnoé¢ ich utoze-
nia w ksiedze jest dowolna i zalezy od indywidualnych potrzeb kazdego
z was. Proponujemy, aby do jednej kieszonki wktada¢ tylko jedna karte
- dzigki temu Ksigga Czaréw bedzie czytelniejsza.

Zasady

Pamietaj, Ze celem gry jest zabicie drugiego Maga! Utrzymuj swojego
bohatera przy zyciu za wszelka cene!

Przeczytaj instrukcje do strony 30. Nastepnie rozegraj jedna lub dwie gry
w Trybie Ucznia. Potem mozesz przeczyta reszte regut i rozpoczaé roz-
grywke na pelnych zasadach! Wykorzystaj do niej calg plansze. Magowie
beda rézni¢ sie miedzy soba atrybutami i wykorzystywa¢ swoje specjalne
umiejetnosci. Bedziesz tez mogt pokusic¢ sie o samodzielne zbudowanie
wlasnej Ksiegi Czarow!

Magiczna Zasada

Mage Wars to gra pelna magii i czaréw. Beda one czesto naginaly lub
tamaly zwykle zasady gry. Jezeli w jakimkolwiek miejscu wystapi sprzecz-
nos$¢ pomiedzy zasadami opisanymi w instrukcji, a tekstem umieszczo-
nym na karcie czaru, pierwszenstwo w rozpatrywaniu zasad ma zawsze
tekst na karcie!

Ramki

Uktad tej instrukcji zostat zaprojektowany w taki
sposéb, aby$s mogt jak najszybciej rozpoczaé
gre. Znajdziesz tu wiele ,ramek” (takich, jak ta),
ktére omawiajg zasady pewnych warunkéw

i szczegolnych sytuacji. Zasady opisane w ramkach
majg za zadanie pomoc w szybkim odnalezieniu
poszukiwanych informacji w trakcie gry. Mozesz je
poming¢ podczas pierwszego czytania instrukcii,
potem zas mozesz wracac¢ do nich wedle potrzeby.
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W Mage Wars mozesz wybrac jednego z czterech Magow, z ktorych kazdy charakteryzuje sie odmiennym stylem gry. Wybierz Maga, ktory
odpowiada ci najbardziej, znajdz uzywane przez niego czary w tabeli ponizej i stworz z nich Ksigge Czaréw.

Wriadcy Bestii uczq si¢ magii Kaplanki to mistrzynie Czarnoksigznicy parajq sig Czarodzieje sq mistrzami
zwigzanej z Naturg, a swoich uzdrawiania, ochrony Czarng Magig, wzywajg Arkanéw. Swoich
przeciwnikéw powalajg przy i Boskiej Mocy, z pomocg przerazajgce demony wrogow doprowadzajg
pomocy zwierzecych towarzy- ktérej stuzgcy im rycerze, i ostabiajg swych wrogow za do rozpaczy, kradngc ich
szy. Ich zaklecia przemieniajg aniolowie i inni $wigci pomocg klgtw. Jako wladcy mane i neutralizujgc lub
zwykte lesne stworzenia poplecznicy stajg sie ognia spalg kazdego, kto przekierowujgc rzucane
w potezne bestie. niepokonanymi sojusznikami.  osmieli sie stangc im na drodze. przez nich czary.

WLADCA BESTII KAPELANKA CZARNOKSIEZNIK
EKWIPUNEK 1x Niedzwiedzia Skora 1x Pas Odnowy 1x Pancerz ze skéry Demona 1x Pancerz ze
1x Szata Zywiotéw 1x Kostur Asyry 1x Bicz Piekielnego Ognia
1x Kostur Bestii 1x Szata Powietrznej 1x Skoérzane Rekawice
Wiwerny

2x Niedzwiedzia Sita 1x Boska Ochrona 1x Agonia

ZAKLECIA 1x Szybkos¢ Geparda 2x Uspokojenie 1x Niedzwiedzia Sita
1x Odnowa 1x Pancerz Nosorozca 1x Smiertelna Wiez
2x Pancerz Nosorozca 1x Uswiecona Ziemia 1x Wycienczenie

1x Zgnilizna Ghula

1x Wyssanie Esencji
1x Magiczne Peta

1x Zguba Czaromiota
1x Naznaczony Smiercig

1x Wampiryzm

CZARODZIEJ

Smoczych tusek
1x Kostur Arkandw
1x Szata Sttumienia
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‘ELEMENTY GRY
1 instrukcja
1 plansza areny
2 Ksiegi Czarow
336 kart czarow
4 karty Magow
4 karty umiejetnosci Magéw
2 plansze atrybutéw Magow
8 znacznikéw wartosci :
atrybutow il e
20 znacznikéw akcji Ak ATRYBUTOW MAGA
2 znaczniki szybkiego
czarowania
9 kosci ataku
1 kos¢ efektu k12

1 zeton Inicjatywy @
3 zetony umiejetnosci

ZETONY STANOW

8 zetonow Strazy

6 zetonow Gotowosci
23 zetony stanéw

13 zetonéw czaréw - e
27 zetonow obrazen

12 zetonéw many

KOSCI ATAKU
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Arena Mage Wars

Plansza przedstawia arene, na ktérej be-
dziesz toczyt pojedynki o wyzszos¢ twojej

szkoly magiil Plansza podzielona jest na 12
obszaréw zwanych ,strefami’, ktore okre-
Slajg sposéb i zasieg poruszania sie obiek-
tow. Strefy uznaje sie za sgsiadujace, jezeli
stykajg sie ze sobg bokami. Strefy, ktére stykaja
RPN sie tylko rogami, nie sg uznawane za sasiadujg-
ARENY ce.

Gra Mage Wars zawiera 336 kart czaréw, od ktorych rozpocz-
niesz tworzenie swojego magicznego woluminu. Czary mozesz
przechowywa¢ w pudetku z gra. Karty, ktorych bedziesz uzywal
w trakcie gry, przechowywane sg w Ksiedze Czaréw. Mozesz wy-
mieniac je na inne karty pomiedzy kolejnymi rozgrywkami.

Przygotowanie do gry

Umie$¢ plansze na $rodku stotu. Kazdy z was wybiera jednego
sposrod dostepnych Magéw i nalezace do niego karty: karte
Maga i karte umiejetnosci Maga (w Trybie Ucznia nie uzywa
sie tej ostatniej). Nastepnie wybierzcie kolor znacznikow akcji —
czerwony lub niebieski - i wezcie po 10 znacznikéw akeji w wy-
branym kolorze. Ponadto kazdy z was bierze 3 czarne znaczniki
warto$ci atrybutéw, 1 czerwony znacznik warto$ci obrazen oraz
1 czarny znacznik szybkiego czarowania.

Umie$¢ karte przedstawiajaca wybranego Maga w naroznej stre-
fie znajdujacej si¢ najblizej ciebie (jest ona zaznaczona na planszy
rysunkiem wejscia na areng). Pamietaj, ze w Trybie Ucznia gra
toczy sie tylko na polowie planszy (patrz str. 2). Umie$¢ jeden ze
swoich znacznikow akeji oraz znacznik szybkiego czarowania na
swojej karcie Maga, biatymi symbolami do gory. Sposéb ufoze-
nia elementéw gry prezentuje przyklad po lewej stronie.

ZETON INICJATYWY

ZETONY OBRAZEN BN : L4
Umies¢ przed sobg plansze atrybutow Maga. Uldz czarne znacz-

niki wartosci atrybutow na poczatkowych wartosciach Przyrostu
Many, Zapasu Many (wszyscy Magowie rozpoczynaja z Zapasem
Many réwnym 10) i Zycia swojego Maga. W Trybie Ucznia wszy-
scy Magowie posiadaja takie same wartoci atrybutow (patrz str.
ZETONY CZAROW  2). Umieé¢ czerwony znacznik obrazen na torze Zycia/Obrazer
w miejscu oznaczonym cyfra 0. Znacznik ten informuje o liczbie

ZNACZNIK SZYBKIEGO obrazen, ktdre otrzymat twoj Mag. Spéjrz ponizej na przyktad 1.
CZAROWANIA o ) Mag. Spojrz p j na przy

Wybierz Ksiege Czarow. Jesli to twoja pierwsza gra, bedziesz
musial przygotowaé swoja Ksiege Czaréw wedlug instrukcji
zamieszczonej w sekcji ,, Iryb Ucznia” na str. 2. Umie$¢ kosci,
znaczniki i zetony w zasiegu obu graczy.

ZETONY MANY

Kazdy z was rzuca koscig efektu k12. Ten, kto uzyska wyzszy wy-
nik na kosci, decyduje kto otrzyma zeton Inicjatywy i rozpocznie
pierwsza runde gry.

ZETON STRAZY | ZETON
GOTOWOSCI

ZETONY UMIEJETNOSCI MAGA

PRZYKEAD 1: PRZYGOTOWANIE PLANSZY ATRYBUTOW
MAGA W TRYBIE UCZNIA
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PRZEBIEG RUNDY

ETAP PRZYGOTOWANIA
Faza Inicjatywy
Faza Odswiezania
Faza Przyrostu Many
Faza Utrzymania
Faza Planowania
Faza Rozmieszczenia

ETAP AKCJI
Pierwsza Faza Szybkiego Czarowania
Fazy Akcji Stworzen
Koncowa Faza Szybkiego Czarowania

Gre Mage Wars rozgrywa sie w serii rund, ktore trwaja dopoty, dopoki
jeden z Magéw nie zginie w wyniku otrzymanych obrazen. Mag, ktory
pozostanie na polu bitwy zywy, zwycieza!

Kazda runda dzieli si¢ na dwa etapy:
e Etap Przygotowania
e Etap Akcji

Etap Akcji nie moze rozpoczaé si¢ przed rozpatrzeniem wszystkich
faz Etapu Przygotowania. Podczas Etapu Akcji swoje akcje wykonujg
wszystkie stworzenia znajdujace si¢ na arenie. Kiedy wszystkie akcje zo-
stang wykonane, runda dobiega konica i mozna rozpocza¢ kolejna runde,
rozpoczynajac od Etapu Przygotowania.

ETAP PRZYGOTOWANIA

Ta czg$¢ gry mozna opisa¢ jako administracyjng. W jej trakcie bedziesz
pobieral mane, placit koszty Utrzymania i wybieral czary, ktore planu-
jesz rzuci¢ w dalszej czesci rundy. Obaj gracze wykonuja Etap Przygoto-
wania réwnoczesnie.

Etap Przygotowania podzielony jest na 6 faz. Obaj musicie ukonczy¢
dang faze, aby mdc przej$¢ do nastepne;.

Faza 1: INICJATYWA

Podczas pierwszej rundy gry kazdy gracz rzuca
koscia efektu k12, aby ustali¢, kto otrzyma Zeton
Inicjatywy. Gracz, ktory uzyska wyzszy wynik
moze zdecydowac, ktdry z graczy (on lub prze-
ciwnik) otrzyma Zeton Inicjatywy. W razie remi-
su powtdrzcie rzut. Na poczatku kazdej kolejnej
rundy (tj. podczas Fazy Inicjatywy) gracz, ktory posiada zeton Inicjatywy,
musi przekazaé go przeciwnikowi. W ten sposob podczas kelejnych rund

*.zeton Inicjatywy bedzie przekazywany od jednego gracza do drugiego.
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Gracz, ktéry posiada zeton Inicjatywy; jako pierwszy wykonuje akcje podczas
Etapu Akgji. Jesli w trakcie gry pojawia sie jakiekolwiek watpliwosci dotyczace
kolejno$ci wykonywania pewnych dzialan, jako pierwszy zawsze powinien je
podjac gracz posiadajacy zeton Inicjatywy.

Faza 2: ODSWIEZANIE

,Od$wiez” (tzn. obro¢ strong aktywna do gory) wszystkie znaczniki ak-
¢ji, znacznik szybkiego czarowania i zetony Gotowosci znajdujace sie na
twoich kartach.

ZNACZNIKI AKCJI | ZETONY
GOTOWOSCI

Kazde stworzenie na arenie (takze twdj Mag) posiada
znacznik akgji.

Znacznika akcji uzywa sie do oznaczenia, czy stworzenie
moze wykonywac akcje w danej rundzie:

Jesli znacznik akcji jest utozony bia-
tym symbolem do goéry — stworzenie
jest aktywne. Tylko aktywne stwo-
rzenia mogg wykonywac akcje.

Jesli znacznik akgciji jest utozony bia-
tym symbolem w dét, stworzenie jest
nieaktywne.

Niektore umiejetnosci i efekty moga zo-

sta¢ wykorzystane tylko raz na runde.
Oznacza sie je poprzez umieszczenie
na ich karcie zetonu Gotowosci. Jesli
zeton na danej karcie utozony jest stro-
ng z napisem ,gotowy”, umiejetnos¢
mozna wykorzysta¢. Po jej uzyciu od-
wré¢ zeton na strone z napisem ,zuzy-
ty”. Nie mozesz ponownie wykorzysta¢
tej umiejetnosci az do momentu, w kto-
rym zeton ponownie zostanie odwrdco-
ny na ,gotowg” strone (zwykle dzieje sie
to podczas kolejnej Fazy Odswiezania).

Twéj Mag posiada dodatkowo
znacznik szybkiego czarowania.
Kiedy Mag wykorzysta akcje szyb-
kiego czarowania, odwré¢ znacznik
na nieaktywng strone (tj. na strone
bez symbolu).
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Faza 3: PRZYROST MANY

W tej fazie kazdy Mag dodaje do swojego Zapasu Many
liczbe punktéw many réwng wartoéci jego atrybutu
Przyrost Many. W tym samym czasie mane¢ pobieraja
i dodaja do wlasnego zapasu takze inne znajdujace sie
na arenie obiekty, ktore posiadajg ceche Przyrost Many.

Liczbe punktéw many twojego Maga zaznacza sie na
planszy atrybutéw Maga. Dla oznaczenia Zapasu Many
innych stworzen lub obiektéw na ich kartach umieszcza si¢ zetony many
o odpowiedniej wartoéci. Nie ma limitu punktéw many, ktérag Mag lub
obiekt moze zgromadzic.

Przyklad: wartos¢ atrybutu Przyrost Many Wladcy Bestii wynosi 9, a za-
tem Mag ten zyskuje w kazdej rundzie 9 punktow many. Podczas pierwszej
rundy gry Wtadca Bestii dodaje w trakcie Fazy Przyrostu Many 9 punktéw
many do swojego poczgtkowego Zapasu Many (ktory wynosit 10), co daje
razem 19 punktow many, ktérg mozna wykorzystac do rzucania czarow.
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CZYM JEST MANA?

Mana to mistyczna sita kontrolowana przez Maga. Wyko-
rzystuje sie jg podczas rzucania czaréw. Mane mozna so-
bie wyobrazi¢ jako energie elektryczng, Maga za$ — jako
przechowujgcg ja baterie.

W kazdej rundzie Mag pobiera lub tez, wedtug okreslenia
stosowanego w zargonie akademii magii, ,czerpie” pew-
ng liczbe punktow many. Mana jest nastepnie dodawa-
na do Zapasu Many. Kiedy twéj Mag rzuca czar, wydaje
odpowiednig liczbe punktéw many ze swojego zapasu.

Magowie nie moga wyda¢ many, ktérej nie posiadajg. Je-
Sli brakuje ci many, nie mozesz rzucac czaréw! Wczesniej
czy pozniej staniesz zatem przed dylematem: czy oszcze-
dza¢ mane, aby wezwac potezne, lecz drogie stworzenie?
Czy moze wydawac jg oszczednie, aby rzucaé stabsze,
lecz zdecydowanie tansze czary? Wybor nalezy do ciebie!

Faza 4: UTRZYMANIE

Niektore czary posiadaja pewien koszt Utrzymania. Jest to liczba punk-
téw many, ktérg musisz wydaé podczas kazdej Fazy Utrzymania, aby
czar nie ulegt rozproszeniu. W kazdej rundzie konieczna bedzie decyzja:
czy oplaci¢ koszt Utrzymania czaru, czy pozwoli¢ na zniszczenie jego
efektu?

Podczas tej fazy rozpatrywane s3 takze niektore efekty czaréw i po-
wigzane z nimi stany (np. Podpalenie lub Gnicie), za$ stworzenia
z cechg Regeneracji moga leczy¢ obrazenia (zobacz Kodeks na str. 40).

A e o R B e i R

To ty decydujesz o kolejnosci, w jakiej
efekty wplywaja na twoje stworzenia
i obiekty w tej fazie. W przypadku
watpliwosci, o kolejnosci decyduje
gracz posiadajacy zeton Inicjatywy.

Przyklad: kontrolujesz Gérskiego Jed-
norozca, ktory posiada ceche Regene-
racji o wartosci 2. Jednorozec ozna-
czony jest zetonem Podpalenia oraz
posiada kilka zetonéw obrazen. Efekt
Podpalenia dodany do posiadanych
juz obrazerr mégtby doprowadzi¢ do
zniszczenia Jednorozca. Mozesz jed-
nak zdecydowac, ze w pierwszej kolej-
nosci wykorzystasz ceche Regeneracji,
aby uleczyé czgs¢ obrazeti, a dopiero
potem rozpatrzysz efekt Podpalenia.

Regeneracia 2 - Szaria +2

CZYM JEST CECHA?

Czary, stworzenia, obiekty i ataki — wszystkie mogg po-
siada¢ pewng liczbe specjalnych witasciwosci, zwanych
cechami, ktére nadrukowane sg na ich kartach. Pozwa-
lajg one na dziatania, ktére w zwyktych warunkach bytyby
niedozwolone (na przyktad poruszanie sie na dtuzszym dy-
stansie podczas Fazy Akgji).

Cechy te znajdujg sie w dolnej czesci karty czaru lub we-
wnatrz paska ataku. Niektore czary i umiejetnosci moga
doda¢ nowe cechy do istniejgcych juz obiektow. Mozesz
na przykfad rzuci¢ na stworzenie zaklecie, dzieki ktéremu
zyska ono ceche Zwinny.

Obok wielu cech znajduje sie pewna wartosc¢ liczbowa. Na
przykiad, Gorski Jednorozec posiada ceche Regeneracji
o wartosci 2. Liczba ta opisuje site danej cechy. Regeneracja
2 oznacza, ze Jednorozec moze podczas kazdej Fazy
Utrzymania uleczyc¢ 2 punkty obrazen.

Czasami wartos$¢ cechy jest dodatkowo oznaczona znakiem
,1" lub ,-". Oznacza to, ze do tego samego obiektu mogg zo-
sta¢ dodane wartosci tej samej cechy ze znakiem ,+” lub ,-”
pochodzace z réznych zrodet. Jesli stworzenie z cechg Bly-
skawica +1 zostanie poddane dziataniu czaru z cechg Bly-
skawica -2, wartosci te nalezy zsumowac (1+(-2)). W opisanej
tu sytuacji stworzenie posiadatoby teraz ceche Blyskawica
o wartosci -1.

Jesli cecha nie posiada znaku ,+” lub ,-”, to do jej wartosci
nie mozna doda¢ wartosci tej samej cechy z innego zro-
dta. Za obowigzujgcg uznaje sie wéwczas wyzszg wartosé
danej cechy. Jezeli nasz Gorski Jednorozec z cechg Re-
generacja 2 zostanie poddany dziataniu czaru, ktére daje
mu Regeneracje 3, to ostatecznie bedzie moégt uleczyc
3 punkty obrazen, a nie 5.

Zaréwno w tej instrukgiji, jak i na kartach czaréw cechy za-
wsze pisane sg wielkg litera. Liste wszystkich efektow cech
znajdziesz w Kodeksie na koncu instrukciji.

Faza 5: PLANOWANIE

Kazdy Mag przygotowuje sie do rundy wybierajagc maksymalnie
2 czary ze swojej Ksiegi Czaréw. Obaj gracze wybieraja czary
jenocze$nie. Wybrane karty poltdz przed sobg rewersem do gory (zakry-
te), tak aby utrzymac je w tajemnicy przed przeciwnikiem. Nie chcesz
przeciez, zeby wiedzial, co planujesz!
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Przygotowane w ten sposob czary beda jedynymi, ktére mozesz rzuci¢
podczas tej rundy. Pamietaj tez, ze uzycie wybranych czaréw nie jest
obowigzkowe.

Niektdre stworzenia i obiekty, takie jak Chowarice czy Miejsca Przywolan,
posiadaja umiejetno$¢ rzucania czaréw. W tej fazie mozesz wybra¢ dodat-
kowo po jednej karcie czaru dla kazdego z tych obiektow. Wybrang karte
umie$¢ zakrytg (rewersem do gory) obok danego stworzenia lub obiektu.

Czary, ktére nie zostang rzucone w tej rundzie, wracaja do Ksiegi Cza-
réw na poczatku nastepnej Fazy Planowania.

Faza 6: ROZMIESZCZENIE

Miejsca Przywolan to obiekty, ktére moga rzuca¢ czary. Na przyktad
Miejsce Przywolan Leze nalezace do Wiadcy Bestii moze rzuci¢ czar we-
zwania zwierzecia. Poczawszy od gracza posiadajacego Zeton Inicjatywy,
mozecie rzuca¢ czary dolaczone do waszych Miejsc Przywolan (zobacz
dzial ,,Miejsca Przywolan ” na str. 16). Odkryj wybrany czar, zaptaé wy-
magang liczbe punktéw many (z Zapasu Many z karty) i rozpatrz jego
efekt. Jesli zdecydujesz sie nie rzuca¢ czaru (lub nie mozesz tego zrobic),
to wraca on do Ksiegi Czaréw na poczatku nastepnej Fazy Planowania.

ETAP AKCJI

Ten etap rozpoczyna najciekawsza cze$¢ rundy. Kazde znajdujace sie
na arenie aktywne stworzenie moze wykorzysta¢ jedng Faze Akgji, aby
przemiescic sie, zaatakowa¢ lub wykonac inne dziatanie. Twdj Mag takze
jest stworzeniem i wykonuje dzialania podczas tego etapu.

Etap Akcji podzielony jest na trzy czesci:

Pierwsza Faza Szybkiego Czarowania

Zanim ktdrekolwiek ze stworzen rozpocznie swoja akeje, kazdy Mag,
poczawszy od gracza posiadajacego Zeton Inicjatywy, moze wykona¢
jedna akcje szybkiego czarowania. Akcja ta pozwala na rzucenie jedne-
go szybkiego czaru. Jesli postanowisz to zrobi¢, odwrd¢ znacznik szyb-
kiego czarowania swojego Maga. Wykonanie tej akcji w tym momencie
nie jest obowigzkowe — mozesz ja przeprowadzi¢ pozniej w czasie trwa-
nia Etapu Akcji.

Szybkie czarowanie to specjalna akcja, kto-
rg wykorzysta¢ moze tylko Mag. Jest ona
dodatkiem do zwyklej akcji podejmowanej
w czasie Fazy Akciji. Szybkie czarowanie moze
zostac uzyte wytacznie do rzucenia jednego
szybkiego czaru (czar, ktéry posiada symbol
szybkiej akcji) i nie moze zosta¢ wykorzy-
stane do wykonania jakiejkolwiek innej akcii.

Mozesz wykorzysta¢ akcje szybkiego czarowania
w trzech momentach Etapu Akcji:

» Podczas Pierwszej Fazy Szybkiego Czarowania,

» Tuz przed lub tuz po rozpoczeciu sie Fazy Akcji stwo-
rzenia, ktére kontrolujesz,

» Podczas Koncowej Fazy Szybkiego Czarowania.

Aby wykonac¢ akcje szybkiego czarowania odwrd¢ znacznik
szybkiego czarowania biatym symbolem w doét i rzué dowolny
szybki czar, ktdry przygotowates w tej rundzie. Wykorzystujgc
akcje szybkiego czarowania oraz zwykla akcje twoj Mag
moze rzuci¢ az dwa czary w trakcie jednej rundy!

Przyktad: Wtadca Bestii moze wykorzysta¢ Faze Ak-
cji, aby uczyni¢ swojego Szarego Wilka Straznikiem,
a nastepnie — w ramach akcji szybkiego czarowania —
rzuci¢ zaklecie na swojego Dzikiego Rysia. Czarodziej
moze wykorzystac akcje szybkiego czarowania, aby rzu-
Ci¢ szybki czar ataku Tajemny Pocisk, ktory znajduje sig
na jego karcie umiejetnoSci. Ten specjalny atak traktuje
sie jako szybki czar. Nastepnie Czarodziej moze wykorzy-

stac Faze Akcji do rzucenia kolejnego czaru.

Faza Akcji

Jako pierwszy Faze Akcji rozpoczyna gracz posiadajacy zeton Inicjaty-
wy. W jej trakcie mozesz aktywowac i uzy¢ jedno kontrolowane przez
siebie stworzenie. Nastepnie Faze Akcji przeprowadza przeciwnik
i jedno z jego stworzen. Potem Faza Akcji wraca do ciebie, a nastepnie
znéw do przeciwnika. Kontynuujcie naprzemienne wykonywanie akgji
tak dlugo, az wszystkie znajdujace si¢ na arenie stworzenia wykonaja
swoja akcje.

Kiedy nastepuje twoja kolej wykonywania akeji w Fazie Akcji, stajesz sie
dzialajacym graczem, a aktywowane przez ciebie stworzenie — dziala-
jacym stworzeniem.

Podczas swojej Fazy Akcji musisz aktywowa¢ jedno ze swoich stwo-
rzen. Jesli jednak twoj przeciwnik posiada wiecej aktywnych stworzen
na arenie niz ty, mozesz spasowac. Pasowa¢ mozesz do czasu, az ty
i twdj przeciwnik bedziecie dysponowa¢ taka sama liczbg stworzen do
wykorzystania. Kiedy liczba stworzen twoich i twojego przeciwnika jest
réwna, musisz wykonac swoja akcje (nie wolno ci spasowac).

Przyklad: Czarnoksigznik podczas swojej Fazy Akcji musi samotnie sta-
wic¢ czota Wladcy Bestii i przyzwanemu Szmaragdowemu Jaszczurowi.
Postanawia spasowac, zmuszajgc tym samym Wiadce Bestii do przejecia
Fazy Akcji i aktywowania wezwanego stworzenia. Dzigki temu liczba ak-
tywnych stworzen obu graczy zrowna sie, a Czarnoksigznik, kiedy nadej-
dzie jego kolej, nie bedzie mégt ponownie spasowac.
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STWORZENIA AKTYWNE
| NIEAKTYWNE

Kazde stworzenie, ktdre nie wzieto jeszcze udziatu w Fa-
zie Akcji (znacznik akgji na jego karcie utozony jest biatym
symbolem do gory), jest aktywne. Kazde stworzenie, ktore
zakonczyto Faze Akgji (znacznik akcji na jego karcie utozo-
ny jest biatym symbolem w dot), jest nieaktywne. Wszyst-
kie stworzenia, ktére zostaly wezwane na arene, rozpo-
czynajg gre jako nieaktywne, a znaczniki na ich kartach
uktada sie nieaktywng strong do gory.

AKTYWNE NIEAKTYWNE

Akcje stworzen

Kiedy wybierasz stworzenie w Fazie Akcji oznacza to, ze je aktywujesz.
Odwr6¢ znacznik akgji na karcie tego stworzenia na strone nieaktywna
oraz odrzu¢ znajdujacy sie na stworzeniu zeton Strazy (o ile taki wyste-
puje). Twoje stworzenie moze teraz rozpocza¢ wykonywanie akcji w tej
rundzie (zobacz dziat: ,Co moze zrobi¢ stworzenie w trakcie swojej Fazy
Akgji?” na str. 11).

Wazne: mimo ze znacznik akgji stworzenia odwraca si¢ na strone nieak-
tywna juz na poczatku Fazy Akgji, to faza ta trwa nadal az do momentu,
w ktorym wszystkie akcje danego stworzenia zostang ukonczone.

Uwaga: gdy tylko aktywuj esz stworzenie i odwrdcisz jego znacznik akeji
na strone nieaktywna, twoj przeciwnik moze odstoni¢ wszystkie dotg-
czone do tego stworzenia ukryte zaklecia (zobacz dzial ,,Odkrywanie
zakle¢” na str. 18). Musisz pozwoli¢ przeciwnikowi na odkrycie jego za-
klg¢, zanim zdecydujesz, jaka akcje ma wykonac twoje stworzenie.

Na koncu Fazy Akgji, po tym jak stworzenie zakonczy akcje, rozpatrz

oL
wszystkie efekty, jakie wystapily w trakcie jej trwania. Na przyklad S
wszystkie zetony Ogluszenia, ktore znajduja sie na stworzeniu, powinny PR
zosta¢ usuniete na koncu jego Fazy Akcji. W niektorych przypadkach B |
niezbedne bedzie wykonanie ,,rzutu ochronnego’, aby sprawdzi¢ osta- g /
teczny rezultat czaru lub stanu. Po rozpatrzeniu wszystkich efektow, Faza e
Akcji konczy sig, a stworzenie staje si¢ nieaktywne. Pozostanie takie az )
do nastepnej Fazy Odswiezania (chyba ze wczesniej aktywuje je czar lub R
efekt). Kazde stworzenie wykonuje w powyzszy sposob jedna akcje pod- 2]

czas kazdego Etapu Akgji. e

Wryjatek: jesli twoje stworzenie podczas swojej Fazy Akcji otrzyma ze- i
ton stanu opisany stowami ,efekt trwajacy po zakonczeniu Fazy Akcji” et
(zazwyczaj w wyniku obrazen zadanych przez bariere lub kontratak
wroga), to stan ten nie bedzie rozpatrywany, az do momentu rozpo-
czecia nastepnej Fazy Akcji tego stworzenia (zobacz dzial ,Kontratak”
i ,Obrazenia od bariery” na str. 27-28).

Pamietaj, ze zanim aktywujesz swoje stworzenie (w tym takze Maga) lub
natychmiast po tym, jak zakonczy ono swoja Faze Akcji, mozesz wyko-
rzysta¢ akeje szybkiego czarowania (jesli twoj znacznik szybkiego czaro-
wania jest odwrécony aktywna strong do gory).

Wskazowka: mozesz wykorzystac¢ akcje szybkiego czarowania, aby przy-
gotowa¢ potezne kombinacje czaréw! Tuz przed Faza Akcji mozesz na
przyklad zwigkszy¢ site ataku stworzenia lub Teleportowa¢ je do strefy
wroga i zaatakowac go z zaskoczenia.
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Koncowa Faza Szybkiego Czarowania

Kiedy wszystkie stworzenia na arenie wykonaja swoja Faze Akcji (i tym
samym stang sie¢ nieaktywne), kazdy gracz ma jeszcze jedng, ostatnig
w danej rundzie szans¢ na wykorzystanie akeji szybkiego czarowania
(o ile zechce, oczywiscie). Jako pierwszy akcje wykonuje gracz posiadaja-
cy zeton Inicjatywy. Pamietaj, Ze mozesz wykona¢ akgje szybkiego czaro-
wania tylko wtedy, gdy nie wykorzystales jej wczesniej w danej rundzie.

Podczas swojej Fazy Akcji stworzenie moze sie poruszaé. Jesli to zrobi,
musi zakonczy¢ ruch, zanim rozpocznie jakakolwiek inng akcje. Stwo-
rzenie wykonujace ruch nie moze wykonac zadnej innej akcji, zanim nie
zakonczy ruchu.

Kiedy stworzenie wykonuje akcje ruchu, przenosi si¢ o jedna strefe do
strefy sasiadujacej. Strefy, miedzy ktérymi porusza si¢ stworzenie, mu-
sz stykac si¢ bokami (nie mozna poruszac si¢ po skosie).

Po zakonczeniu akgji ruchu stworzenie moze wykona¢ szybka akcje (zo-
bacz dziat ,Co moze zrobi¢ stworzenie w trakcie swojej Fazy Akcji?” na
str. 11). W ramach szybkiej akcji stworzenie moze ponownie wybra¢ akcje
ruchu i przenies¢ sie do sasiadujacej strefy. W ten sposdb w trakcie rundy
moze przenie$¢ sie facznie o 2 strefy. Ruch do nastepnej strefy konczy Faze
Akgji, a stworzenie nie bedzie mogto wykona¢ zadnej innej akeji (np. zo-
sta¢ Straznikiem czy zaatakowac).
#
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Zatrzymanie ruchu -~

Obecnoé¢ wrogéw moze ograniczy¢ mozliwosci ruchu twojego stworzenia. ":

Jesli stworzenie wyrusza ze strefy, w ktérej znajduje si¢ wrog lub wchodzi i B
do takiej strefy, to zostaje ono zatrzymane. Zatrzymane stworzenie moze i,
w trakcie swojej Fazy Akcji wykona¢ tylko jedna akcje ruchu (nawet jesli ¢ “I;
posiada ceche Zwinny). X
Niektore stworzenia moga posiada¢ ceche lub umiejetnosé, ktora b i

pozwoli im na zignorowanie zatrzymania. Na przyklad stworzenie b
z cechg Latajacy moze ignorowaé podczas poruszania si¢ nie-Latajace ke
stworzenia, a stworzenie, ktére posiada ceche Niezauwazalny lub takie, b
ktore zostaje Teleportowane albo Pchniete, moze ignorowaé wszystkie Jg
stworzenia. Jesli wrog jest Obezwladniony lub Skrepowany, albo posiada
ceche Szkodnik, moze zostac zignorowany i nie zatrzymuje ruchu innych
stworzen. Szczegoly dotyczace tych cech i stanéw znajdziesz w Kodeksie.
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Przyktad: Szary Wilk zostal wlasnie aktywowany. W normalnych
warunkach stworzenia mogg przenies¢ sie o 2 strefy (wykorzystac
akcje ruchu do przeniesienia sig o 1 strefe, a nastepnie — wykorzystujgc
szybkg akcje - przenies¢ si¢ o kolejng strefe). Jesli Szary Wilk
wykona ruch w lewo, bedzie mdgl przenies¢ sie do sgsiadujgcej
strefy w ramach szybkiej akcji. Jesli natomiast wykona ruch
w dot, bedzie musial pozostaé na tym polu - jego ruch zostanie
zatrzymany przez znajdujgcego si¢ tam wroga. Zauwaz, ze Szary
Wilk nie moze poruszy¢ si¢ w prawo, poniewaz kierunek ten jest
zablokowany przez Sciang (zobacz dziat ,Sciany” na str. 17).

X OBLICZANIE ODLEGLOSCI g

Zarowno w przypadku ruchu stworzenia, jak i ataku,
musisz obliczy¢ dystans na arenie. Dystans, lub tez
.zasieg”’, zawsze liczony jest od jednej do drugiej
sagsiadujgcej strefy (zawsze pionowo lub poziomo, nigdy
zas$ po skosie).

Przyktad: atak dystansowy Krélewskiej tuczniczki ma
zasieg ,1-2”, co oznacza, ze moze zostac wykorzystany
przeciwko wrogowi, ktory znajduje sie w odlegtosci 1 lub
2 stref. Strefa, w ktérej znajduje sie tuczniczka to ,zasieg
0”, Szary Wilk jest w ,zasiegu 1”, a Niedzwiedz Stalopazury
— w ,zasiegu 2”.

AKCJA RUCHU

Stworzenie moze przenies¢ sie do nowej strefy w wyniku
akgiji ruchu lub jesli zostanie Pchniete bgdz Teleportowane.
Niezaleznie od przyczyny przemieszczenia musisz rozpa-
trzy¢ 6 opisanych ponizej krokéw. Niektére z nich moga nie
mieé zastosowania w pewnych przypadkach. Zwykle mo-
zesz po prostu przenies¢ stworzenie do nowej strefy.

KROK 1: Deklarowanie ruchu

Wybierz strefe, do ktorej chcesz przenies¢ stworzenie.
Sprawdz, czy ruch jest mozliwy. Upewnij si¢ na przyktad,
czy ruchu nie blokuje Sciana (zobacz dziat ,Sciany” na
str.17), a takze, czy stworzenie nie jest Obezwtadnione lub
Skrepowane. Jesli zmienisz zdanie lub okaze sie, ze twoje
stworzenie nie moze sie poruszaé, mozesz odwota¢ akcje
ruchu i wybraé w zamian inng. Jednak gdy rozpatrzysz ten
krok, to nie masz mozliwosci odwotania ruchu stworzenia
i akcja ta zostanie przeprowadzona. Jego niewykonanie
w pézniejszy krokach, z jakiegokolwiek powodu, spowoduje
utrate akgc;ji.

KROK 2: Ponoszenie kosztéow

Musisz ponies¢ wszelkie koszty zwigzane z ruchem. Kosz-
tem moze by¢ na przyktad mana niezbedna do czaru, ktory
ma przenies¢ twoje stworzenie. Jesli nie mozesz poniesé
kosztéw ruchu, zostaje on anulowany, a ty tracisz biezaca
akcje.

KROK 3: Efekty opuszczenia strefy

W tym momencie uruchamiajg si¢ wszelkie czary, umiejet-
nosci lub efekty wywotane przez opuszczenie strefy.

KROK 4: Sciany

Czasem stworzenie napotka na swojej drodze Sciane. Nie-
ktére z nich mogg ,zaatakowac” stworzenie, ktore sprébuje
przez nie przej$c¢ (czyni tak na przyktad Sciana Ognia). Te-
leportujgce sie stworzenia przechodza przez Sciany, ignoru-
jac je. Zobacz dziat ,Sciany” na str. 17.

KROK 5: Ruch
Stworzenie musi zosta¢ przemieszczone do nowej strefy.

KROK 6: Efekty wejscia do strefy

W tym momencie uruchamiajg sie wszelkie czary, umie-
jetnosci lub efekty wywotane przez wejscie do strefy. Na
przyktad, niektére zaklecia tworzg ,putapke”, ktoérg aktywuje
sie w momencie wejscia stworzenia do strefy. Zobacz dziat
LPutapki’ na str. 20.

Jesli w trakcie wykonywania akcji ruchu okaze sig, ze stwo-
rzenie nie moze sie poruszaé, to sekwencja ruchu zostaje
zatrzymana, a reszta rozpatrywanych krokéw ulega anulo-
waniu. Stworzenie moze na przyktad zostaé Skrepowane
w wyniku ,efektu opuszczenia strefy” w kroku 3. Jesli tak sie
stanie, wszystkie pozostate kroki akcji ruchu zostajg anulo-
wane. Stworzenie nie napotka zadnych Scian, ani nie prze-
niesie sie do nowej strefy.
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CO MOZE ZROBIC STWORZENIE W TRAKCIE SWOJEJ FAZY AKCJI?

AKTYWACJA: Najpierw wybierz stworzenie i aktywuj je: w pierwszej kolejnosci odwroé jego znacznik akcji strong nieaktywna
do gory, aby zaznaczy¢ ze wiasnie rozpoczeto Faze Akcji. Nastepnie usun znajdujacy sie na nim zeton Strazy (jezeli jakis jest). Teraz
stworzenie moze juz przej$¢ do dziatania! Wybierz jedng z trzech wymienionych ponizej opcji. Twoje stworzenie moze:

f—“\ WYKONAC AKCJE RUCHU, A NASTEPNIE - SZYBKA AKCJE
Przenies stworzenie o jedng strefe do strefy sasiadujgcej (wykonaj akcje ruchu). Nastepnie mozesz wybrac i wykonac szybkg akcje
~ (szczegoly ponizej). Zaréwno akcja ruchu, jak i szybka akcja sg opcjonalne — mozesz wykonaé jedng nie wykonujac drugiej lub
wykonaé obydwie. Jesli zechcesz przemiesci¢ stworzenie, musisz ukoriczy¢ akcje ruchu, zanim rozpoczniesz szybka akcje.

-”5\ WYKONAC PEENA AKCJE

LUB |

Nie mozesz wykonac¢ ruchu swoim stworzeniem. Mozesz wybra¢ i wykona¢ petng akcje (szczegoty ponizej). Petne akcje

wymagajg wiecej czasu, aby je przeprowadzi¢, dlatego nie pozwalajg na wczesniejszy ruch stworzenia.
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nieaktywng do gory.
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SZYB

KIE AKCJE
ROZPOCZNIJ KOLEJNA AKCJE RUCHU

Dziatajgce stworzenie przemieszcza sie o jedng dodatkowg strefe,
zgodnie ze zwyklymi zasadami ruchu. Obecnos¢ wrogéw w strefie
moze zatrzymac jego ruch i uniemozliwi¢ dalsze przemieszczanie sie.

WYKONAJ SZYBKI ATAK

Twoje stworzenie moze uzy¢ ataku oznaczonego ikong szybkiej ak-
cji, ktére znajduje sie na jego karcie (zobacz dziat ,Ataki’ na str. 22).
Przykiad: Sokot Gromopidry przeniést sie do strefy, w ktérej znajdu-
Je sie wrogie stworzenie. Sokot posiada na swojej karcie szybki atak
wrecz, a wiec moze go wykorzystac w ramach szybkiej akcji.

STRAZ

Dziatajgce stworzenie moze podja¢ sig obrony strefy, w ktorej sie znaj-
duje. Aby to zaznaczy¢ umies¢ na stworzeniu zeton Strazy. Stworze-
nie bedace Straznikiem moze chroni¢ inne obiekty znajdujgce sie w tej
samej strefie (zobacz dziat ,Straznicy” na str. 29).

RZUC SZYBKI CZAR

Stworzenie posiadajace umiejetnosc rzucania czaréw (na przyktad twoj
Mag lub Chowaniec) moze rzuci¢ czar oznaczony ikong szybkiej akciji
(zobacz dziat ,Rzucanie czardw” na str. 13). Mozesz rzuca¢ wytgcznie I

te czary, ktdre zostaty przygotowane podczas Fazy Planowania. Przy- -

ktad: Kaptanka chce rzuci¢ czar Mnigjsze Uzdrowienie. Czar ten
oznaczony jest ikong szybkiej akcji, wiec Kaptanka moze go wyko-
rzysta¢ w ramach szybkiej akcji.

WYKONAJ SPECJALNA SZYBKA AKCJE

Niektore stworzenia mogg wykonaé¢ specjalng akcje. Szczegoty
w ramce ,Specjalne akcje” po prawej stronie.

g 7

Wazne: tuz przed i tuz po kazdej Fazie Akciji
przyjaznego stworzenia twdj Mag moze wykorzystac
swoj3 specjalng akcje szybkiego czarowania.
Zobacz dziat ,Akcja szybkiego czarowania” na str. 8.
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Czasem wykonanie akcji stworzeniem bedzie mato uzyteczne albo co$ zablokuje wykonywanie zaplanowanego dziatania
(np. Obezwtadnienie). Nawet jesli stworzenie nie wykonuje zadnej akcji, musisz odwréci¢ jego znacznik akcji strong
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PELNE AKCJE

WYKONAJ PEENY ATAK
Twoje stworzenie moze uzy¢ ataku oznaczonego ikong petnej akcji,
kiére znajduje sie na jego karcie (zobacz dziat ,Ataki” na str. 22).
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Przyktad: Niedzwiedz Stalopazury posiada na swojej karcie 2 roz-
ne ataki wrecz. Moze uzyc¢ Pazuréw w ramach szybkiej akcji, ale
zdecydowanie potezniejsze Uderzenie Ostrych Pazuréw wymaga
wykorzystania petnej akcji.

RZUC PELNY CZAR

Stworzenie posiadajgce umiejetnos¢ rzucania czaréw (na przykiad twoj
Mag lub Chowaniec) moze rzuci¢ czar oznaczony ikong petnej akcji (zo-
bacz dziat ,Rzucanie czarow” na str. 13). Mozesz rzuca¢ wytgcznie te
czary, ktére zostaty przygotowane podczas Fazy Planowania.

WYKORZYSTAJ SPECJALNA PELNA AKCJE

Niektore stworzenia moga wykonac specjalng akcje. Szczegdly znaj-
dziesz w zamieszczonej ponizej ramce ,Specjalne akcje”.

~r . g Gy Y e o'

Niektore stworzenia posiadajg specjalne umie-
jetnosci, kidre mogg zosta¢ wykorzystane
w ramach specjalnej akcji. Umiejetnosci te przed-
stawione sg w formie opisu lub ,paska umiejet-
nosci’. Na kartach wyjasniono takze jakiej akgji
(szybkiej czy petnej) dotyczy dana umiejetnosé.
Przyktad: W ramach szybkiej akcji Huginn, Kru-
czy Chowaniec moze podgladnac ukryte zaklecia
celu znajdujgcego sie w odlegfosci do 2 stref.
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many znajduje sie na pasku umiejetnosci lub w tresci opisu karty. Jest
to koszt, ktéry musi zosta¢ poniesiony w celu uzycia danej umiejet-
nosci. Przykiad: Tajemny Pocisk Czarodzieja to umigjetnosc, ktéra
Znajduje sie na karcie umiejetnosci Maga. Koszt many przedstawiony
na pasku wynosi ,1”. A zatem, aby rzuci¢ ten czar, Czarodziej musi

zapfacic¢ 1 punkt many.
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“ROZDZIAL PIATY: CZARY.

Pojedynek dwoch Magow to w istocie pojedynek czaréw. Wybrane przez
ciebie czary definiujg twojego Maga i decyduja o jego mozliwosciach.
W grze Mage Wars czary przedstawione zostaly w formie kart.

Spodjrzmy na karte czaru

Twoja Ksiega Czaréw zawiera pewng liczbe kart czaréw, ktore mozesz
wykorzysta¢ w trakcie rozgrywki. Kazda z nich moze zosta¢ uzyta tylko
raz. Po rzuceniu lub zniszczeniu czaru, karta powinna zosta¢ odlozona
na stos kart odrzuconych. Nie wolno ci wyciagaé czaréw ze stosu kart
odrzuconych (chyba, ze wystapia szczegdlne warunki).

Kazda karta czaru posiada informacje, ktére beda niezbedne podczas

gry:

* Nazwa czaru

¢ Typ czaru: np. atak, stworzenie, przywolanie itp.

* Podtypy: niektére czary i umiejetnosci moga podlegac efektom je-
dynie konkretnych podtypéw czardw.

* Pasek wymagan: znajduje si¢ na gorze karty i informuje
o wymaganiach, ktére musisz spelni¢, aby rzuci¢ czar, takich, jak:
koszt, rodzaj akgji, zasieg czy cel.

e Koszt: okresla liczbe punktéw many, ktéra musisz wyda¢ ze swojego
Zapasu Many, aby rzuci¢ dany czar.

e lkona akcji: okresla typ akcji wymaganej do rzucenia czaru. Szyb-
kie czary sa proste i moga zosta¢ rzucone po akcji ruchu (wymagaja
szybkiej akcji), natomiast pelne czary sa bardziej ,,rozbudowane”,
wiec nie mozesz si¢ poruszy¢ przed ich rzuceniem (wymagaja pelnej
akgji). Ikona wskazuje, ktory rodzaj akeji (szybka czy pelna) bedzie
potrzebny do rzucenia danego czaru.

e Zasieg: czar mozesz rzuci¢ tylko wtedy, gdy cel znajduje sie w jego
zasiegu. Jest on zawsze okreslony w postaci minimalnego i maksy-
malnego zasiegu. Jesli cel jest zbyt blisko lub zbyt daleko, nie mozesz
rzuci¢ na niego czaru.

e Cel: kazdy czar moze by¢ rzucony tylko na odpowiedni cel, to znaczy
taki, ktory spelnia wymagania okreslone na karcie wybranego czaru.
Niektore czary moga obra¢ za cel obiekty o konkretnych cechach lub
podtypach. Na przyklad celem Mniejszego Uzdrowienia moze by¢
tylko stworzenie Zyjace, nie mozna natomiast uzy¢ go wobec przy-
wolania czy stworzenia z cechg Niezyjacy.

» Efekt: ta sekcja karty opisuje, co sie stanie, jesli rzucisz czar. Jesli
czar posiada jakiekolwiek koszty Utrzymania, beda one wypisane
wiasnie tutaj, podobnie jak wszelkie specjalne cechy.

e Szkota i poziom: ta informacje bedzie niezbedna przy wybiera-
niu czaréw do Ksiegi Czaréw (zobacz dzial ,Ksiegi Czaréw” na str.
355 > 5
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Swoje czary bedziesz przechowywal w Ksiedze Czaréw do momentu,
w ktérym je ,,przygotujesz” (czyli wybierzesz podczas Fazy Planowania).
Ksiega pozwala ci pogrupowa¢ karty i ulatwia ich znalezienie. Dzigki
niej twdj przeciwnik nie pozna czaréw, jakie posiadasz.

Czary, ktére zostaly zniszczone lub wykorzystane, umie$¢ na swoim sto-
sie kart odrzuconych (zobacz dzial ,,Odrzucanie czaré6w” na str. 13).

MNAZWA IKONA ZASIEG CEL TYP
CZARU AKCJI

PODTYP

SZIKOLA

KOSZT
RZUCENIA POZIOM
L PASEK
WYMAGAN

EFEKT

:.. Cel do korica rundy zyskuje ceche
. Niezauwazalny.
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'POZIOMY CZAROW —-réc,..
' Wszystkie czary posiadajg po- “Js. Pf‘
ziom, okreslony w prawym gor- }
nym rogu karty, pod symbolem
szkoty. Koszt rzucenia niektérych czaréw moze by¢ roz-
ny zaleznie od poziomu celu.

Przykiad: koszt czaru Sen zalezy od poziomu stworze-
nia, ktére chcesz uspic. Rzucenie czaru Sen na stworze-
nie poziomu 3. bedzie cig kosztowato 6 punktow many.
Niektore czary dziatajg tylko na cele o konkretnym po-
ziomie, lub tez ich efekt zalezy od poziomu celu.

Wskazoéwka: Twoj Mag jest stworzeniem poziomu 6.

RZUCANIE CZAROW

Magowie (a takze kilka innych stworzen i obiektéw) posiadaja umiejet-
nos¢ rzucania czaréw. Mozesz rzucic tylko te czary, ktdre przygotowates
podczas Fazy Planowania.

Kiedy rzucasz czar, wykonaj cztery ponizsze kroki w przedstawionej kolejnosci:

1. Deklarowanie czaru

2. Ponoszenie kosztéow

3. Kontrowanie czaru

4. Rozpatrywanie efektu czaru

Krok 1: Deklarowanie czaru

Oznajmij, ze rzucasz czar oraz okresl jego cel. Mozesz wybra¢ tylko taki
cel, ktéry spelnia wymagania okreslone na pasku wymagan czaru. Nie-
ktore czary moga obrac za cel strefe na arenie. Inne beda dotyczyly poje-
dynczych obiektow, takich jak stworzenia czy przywolania.

Cel czaru musi znajdowac si¢ w jego zasiggu (zobacz dzial ,Obliczanie
odleglosci” na str. 10). Wszystkie czary posiadaja okreslony zasieg, np.
»0-2”. Pierwsza cyfra to minimalna odleglo$¢, w jakiej musi znalez¢ sie
rzucajacy czar od celu, druga okresla odlegtos¢ maksymalng. Na przy-
Kktad, jesli czar ma zasieg ,,0-2”, cel moze pozostawac w tej samej strefie
(zerowa odleglo$¢), lub znajdowac si¢ w odlegtosci jednej badz dwdch
stref od rzucajacego. Jesli czar ma zasieg ,,1-2” to jego celem moga by¢
tylko obiekty znajdujace sie w odleglosci jednej albo dwdch stref. W tym
przypadku obiekty pozostajace w tej samej strefie (zasieg ,,0”) lub w od-
leglosci trzech lub wiecej stref nie moga by¢ celem takiego czaru. Pamie-
taj, ze zasieg nalezy liczy¢ poziomo lub pionowo, nigdy za$ - na skos.

Uwaga: jezeli pomiedzy rzucajacym czar a celem znajduje sie Sciana, moze
ona zablokowa¢ czar (zobacz dziat ,,Sciany” na str. 17).

W przypadku rzucania niektorych czaréw bedziesz musiat podja¢ do-
datkowe decyzje, np. wybrac efekt czaru. Swoje wybory musisz oglosi¢
podczas rzucania czaru.

Jesli zmienisz zdanie lub okaze sie, ze nie jeste$ w stanie rzuci¢ czaru,
mozesz anulowa¢ te akcje i wybra¢ w zamian inng. Jedli jednak ukon-
czysz ten krok, to akcja zostanie rozpoczeta. Jej niewykonanie w pozniej-
szych krokach z jakiegokolwiek powodu spowoduje utrate akgji.

Krok 2: Ponoszenie kosztéow

Musisz ponie$¢ wszystkie koszty czaru: zmniejsz liczbe punktéw many
w swoim Zapasie Many o liczbe réwna kosztowi czaru (lub zredukuj licz-
be punktéw many swojego Chowarnca lub Miejsca Przywotan, usuwajac
odpowiednig liczbe zetonéw many o okreslonej wartosci). Niektore cza-
ry moga mie¢ dodatkowe koszty (takie, jak: otrzymanie obrazen, obni-
zenie warto$ci Zycia czy zniszczenie jakiego$ obiektu). Te koszty takze
nalezy ponie$¢ w trakcie tego kroku.

Gdy tylko zaplacisz wszystkie koszty, czar zostanie rzucony. Jesli nie mo-
zesz ponies¢ kosztow, czar zostaje anulowany i odrzucony, ty za$ tracisz
akeje.

ODRZUCANIE CZAROW

' Kazdy Mag posiada wtasny, osobny stos kart odrzuco-
nych. Kazdy czar lub obiekt, ktéry ulegnie zniszczeniu,
umies¢ na swoim stosie kart odrzuconych (niezaleznie
od tego, kto ,kontroluje” go w momencie odrzucenia).
Wiele czarow, zwlaszcza inkantacji, odrzuca sie auto-
matycznie zaraz po rozpatrzeniu ich efektow.

Wazne: kazdy gracz moze w dowolnym momencie obej-
rze¢ zawartos¢ dowolnego stosu kart odrzuconych.

Karty na stosie kart odrzuconych to czary, ktére ,zuzy-
tes”. Pozostajg poza twojg Ksiega Czaréw i nie moga
zosta¢ uzyte ponownie. Oznacza to, ze kazdy czar
z Ksiggi Czaréw moze zostac rzucony tylko raz w czasie
gry (chyba ze czar lub umiejetnosé pozwala na ich po-
nowne uzycie).

Krok 3: Kontrowanie Czaru

Kiedy czar zostanie juz rzucony, twoj
przeciwnik ma szans¢ na jego ,,skontro-
wanie”. Zwykle przeciwnik nie moze nic
zrobié, a czar po prostu wywoluje pewien
efekt. Jednak niektdre czary i umiejet-
nosci, takie jak zaklecie Uniewaznienia,
pozwalajg mu na skontrowanie twojego
czaru. Kiedy czar zostanie skontrowa-
ny, musisz go odrzuci¢ bez rozpatrywa-
nia efektu. Tracisz przy tym wydang juz
mang, a takze akcje wykorzystang do
rzucenia czaru (chyba ze czar lub umie-
jetno$¢ mowia inaczej).

Krok 4: Rozpatrywanie
efektu czaru

W tym momencie czar zaczyna dziatac. Jego typ (np. przywotanie) oraz
znajdujacy sie na karcie tekst okreslaja jego efekt. Jesli rzucites czar ata-
ku, musisz rozpatrzy¢ efekt ataku.

Je$li w trakcie rozpatrywania efektu czaru okaze sie, ze cel nie spelnia
juz warunkow bycia celem tego czaru, lub tez cel lub rzucajacy zostali
przemieszczeni (nawet, jezeli przemiescili si¢ do tej samej strefy), czar
zostaje anulowany.
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Istnieje sze$¢ rodzajow czaréw: ataki, inkantacje, stworzenia, przywolania,
zaklecia oraz ekwipunek. Efekt i sposéb dzialania czaru zalezy wlasnie od
jego rodzaju.

Czary atakow pozwalaja rzucajacemu czar zaatakowac cel znajdujacy sie
na arenie. Kiedy czar zacznie dziata¢ (zostanie rozpatrzony), zaatakuj
wybrany cel. Na kartach czaréw ataku znajduje si¢ ,,pasek ataku” (taki
sam, jak na kartach stworzen), ktory zawiera informacje niezbedne do
przeprowadzenia ataku, w tym liczbe kosci ataku, tabele dodatkowych
efektow, cechy itp. Kiedy atak zostanie zakonczony, umies¢ karte czaru
ataku na stosie kart odrzuconych. Pamietaj, ze czary ataku sg zawsze ata-
kami dystansowymi. Zobacz dzial ,, Ataki” na str. 22.

Whecx waksrare stwoazerie 2 cbeadel 8
EFEKT B wlicgbde rdwne] wepnikowl uzyskanemu na 8
4 8 kofclach ataku,
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Inkantacje maja jedynie krétkotrwaly wplyw na gre. Kiedy czar zacznie
dziala¢, postepuj zgodnie z opisem znajdujacym si¢ na karcie, a nastep-
nie odrzu¢ go na stos kart odrzuconych.

Czary te wzywaja na arene stworzenia, ktére beda walczy¢ dla ciebie tak
dlugo, az zostang zniszczone. Umie$¢ karte stworzenia w odpowiedniej
strefie strong odkryta (awersem) do gory. Zasieg tych czaréw wynosi
zwykle ,,0-0”, co oznacza, ze powinny zosta¢ rzucone w tej samej strefie,
w ktorej znajduje sie rzucajacy czar. Zwro¢ uwage, ze stworzenia zosta-
ja wezwane na arene, zwykle do tej samej strefy, w ktorej znajduje si¢
twoj Mag. Nie oznacza to jednak, ze stworzenie ,wchodzi” do strefy, tak
wiec nie dzialaja na niego wszelkie efekty zwigzane z wejsciem do strefy.
Umie$¢ na karcie stworzenia znacznik akgji nieaktywna strong do gory
(stworzenia zawsze wchodzg do gry jako nieaktywne).

Wskazéwka: gra zawiera po 10 znacznikow akeji dla kazdego z graczy,
ale nie ma limitu liczby stworzen, ktére mozesz wezwac na arene.

Podobnie jak twéj Mag, czary stworzen posiadaja atrybuty Zycia i Zbroi,
z reguly maja takze przynajmniej jeden rodzaj ataku. Jesli stworzenie
otrzyma liczbe obrazeri réwng lub wiekszg niz jego liczba punktéw Zy-
cia, zostanie zniszczone.

Wigkszos¢ stworzen posiada jedna lub kilka specjalnych cech okreslo-
nych na karcie. Cechy te dajg stworzeniom specjalne umiejetnosci. Liste
cech znajdziesz w Kodeksie na str. 40.

Zycie i obrazenia

Wizystkie stworzenia i przywolania posiadaja pewna warto$¢
Zycia, czyli maksymalna warto$¢ obrazen, ktére obiekt moze
otrzyma¢, zanim zostanie zniszczony. Jesli obiekt odniesie
obrazenia rowne lub wieksze niz warto$¢ jego Zycia, ulega
zniszczeniu. Kontroluj liczbe obrazen swojego Maga za po-
mocg planszy atrybutéw Maga. Obrazenia innych obiektow
Zaznaczaj za pomocy Zetonow obrazen.

Wartosci obrazen i Zycia $ledzone sg osobno dla wszyskich
stworzen i przywotan, w tym takze dla twojego Maga. Zauwaz, ze rdzne
czary i umiejetnosci moga zmieni¢ warto$¢ Zycia obiektu bez wplywania
na liczbe otrzymanych przez niego obrazen.

ZWINNE STWORZENIA

Niektore stworzenia posiadajg ceche Zwinny. Moga
one wykona¢ dwie akcje ruchu przed rozpoczeciem
szybkiej akcji. Stworzenia z tg cechg nie mogg jednak
poruszyc sie po raz trzeci w ramach szybkiej akcji. Mogg

takze, podobnie jak inne stworzenia, zosta¢ zatrzymane
przez wroga (zobacz dziat ,Zatrzymanie ruchu” na str. 9).
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ZYJACE | NIEZYJACE

: Wszystkie stworzenia i przywofania mogg by¢ Zyjace lub

Niezyjace. Sg to uniwersalne cechy opisujgce obiekt.

Jezeli na karcie nie zaznaczono inaczej, wszystkie stworze-

nia posiadajg ceche Zyjacy, zas wszystkie przywotania -

ceche Niezyjacy.

« Zyjace: te stworzenia i przywotania sg zywymi istotami,
takimi jak rosliny czy zwierzeta. W ich przypadku stosuje
sie zwykte zasady, na przyktad Zyjace stworzenie moze
zostac uleczone lub uspione.

Niezyjace: te stworzenia i przywotania nie sg zywe.
Moga by¢ maszyna, rodzajem magicznej konstrukciji lub
ozywionym szkieletem martwego stworzenia. Wszystkie
Niezyjgce obiekty oprocz zwykltych cech posiadajg takze
dwie dodatkowe cechy: Odpornosé na Trucizny oraz
Skonczone Zycie (zobacz Kodeks na koncu instrukcii).

STWORZENIA LATAJACE

Stworzenia posiadajgce ceche Latajacy podczas ruchu
ignorujg  Sciany oraz nie-Latajgcych wrogéw. Latajgce
i nie-Latajgce stworzenia nie zatrzymujg sie nawzajem
podczas ruchu. Innymi stowy wrogie nie-Latajgce stworze-
nia ignoruja twoje Latajgce stworzenia, kiedy te sg w ruchu
(nie moga ich dosiegnac).

Nie-Latajace stworzenia nie mogg atakowac wrecz stwo-
rzen z cechg Latajacy, chyba Zze posiadajg ceche Daleko-
siezny. Jednakze ataki dystansowe moga bez przeszkod
obra¢ za cel Latajgce stworzenie. Wazne: celem ataku
dystansowego moze by¢ Latajace stworzenie prze-
bywajace w tej samej strefie co atakujacy nawet, jesli
minimalny zasieg tego ataku jest wiekszy od 0. Podobnie,
Latajgce stworzenie moze podczas ataku na inne nie-Lata-
jace stworzenie zignorowa¢ minimalne wy-

magania zasiegu.

Kiedy Latajgce stworzenie atakuje wrecz
stworzenie nie-Latajgce, to do konca tego
ataku traci ceche Latajgcy (Latajacy musi
zanurkowac w dét, aby dosiegnac wroga).
Oznacza to, ze na czas ataku podlega ob-

razeniom od barier i kontratakow jak zwy-

kte stworzenie.

Stworzenie nie moze zyska¢ lub straci¢

cechy Latajgcy w trakcie trwania akcji ata-

ku. Jesli stworzenie zyska te ceche pod-

czas ataku, calg akcje rozpatruje sie tak,

jak gdyby stworzenie byto nie-Latajgce.

Ceche Latajgcy zyska dopiero po ukonczeniu akgji ataku.
Latajgce stworzenie podlega efektowi Straznika, kiedy
wykonuje atak wrecz, jednak tylko wowczas, jesli atakuje
nie-Latajgcy obiekt znajdujgcy sie w strefie Straznika. Ata-
ki przeciwko innym obiektom Latajgcym zawsze ignorujg
Straznikdw (zobacz dziat ,Straznicy” na str. 29).

Jesli Latajgce stworzenie jest Straznikiem, traci ceche Lata-
jacy i nie moze jej odzyska¢ dopoki bedzie oznaczone ze-
tonem Strazy.

Wszystkie stworzenia zawsze majg PW (Pole Widzenia) na
Latajgce stworzenia i odwrotnie (zobacz dziat ,Pole Widze-
nia” na str. 17).
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CIELESNE | BEZCIELESNE

u Zwykte obiekty, od Roézdzki Maga az po wezwanego

Aniota, posiadajg materialng, fizyczng forme. Obiekty te
nazywamy Cielesnymi. Niektore obiekty, takie jak Scia-
na Ognia czy Widmowe Duchy, nie posiadajg fizycznej
formy. Nazywamy je Bezcielesnymi.

» Cielesne: wszystkie obiekty w grze sa Cielesne, chy-
ba ze posiadajg ceche Bezcielesny. Cecha Cielesny
nie jest zaznaczona na karcie. Do obiektow Ciele-
snych odnoszg sie zwykte zasady.

Bezcielesne: obiekty posiadajgce ceche Bezcielesny
obowigzuje kilka specjalnych zasad:

+ wszystkie Bezcielesne obiekty posiadajg takze
cechy: Nieuchwytny, Niezyjacy oraz Niepalny,
nawet jesli nie sg one zaznaczone na karcie,

zadanie obrazen Bezcielesnym obiektom nie jest
tatwe. Kiedy rzucasz koscig ataku, wszystkie wy-
niki ,2” traktowane sg jak ,0”. Do ustalenia liczby
zadanych obrazen liczg sie tylko wyniki o warto-
$ci ,1”7. Ponadto Bezcielesne obiekty nie podlegajg
zadnym specjalnym efektom czy stanom wywota-
nym przez atak.

Obrazenia Eteryczne: Bezcielesne obiekty nie sg jed-
nakze odporne na wszystko. Kazdy atak z cechg Ete-
ryczny przenika przez wszystkie wymiary, dlatego tez
jego efekty wptywaja na obiekty z cechg Bezcielesny.
Kazdy atak posiadajgcy ceche Eteryczny bedzie miat
taki sam efekt na obiekty Bezcielesne, jaki wywartby
na obiekty Cielesne. To oznacza, ze po ataku z cechg
Eteryczny wyniki na kosciach ataku liczy sie wedtug
zwyklych zasad, co wiecej, moze on takze naktadac
na Bezcielesny obiekt pewne efekty i stany (oprocz
Podpalenia, na ktére obiekty te sg odporne za sprawa
cechy Niepalny).

Przyktad: Wirujgcy Duch jest stworzeniem
Bezcielesnym. Jesli Kapfanka wykona zwykty
atak wrecz i rzuci 2 koscmi, otrzymujgc wyniki
1 i 2, Duch odniesie wytgcznie 1 obrazenie (,2”
traktowane jest jak ,0°). Jesli jednak zamiast tego
Kaptanka rzuci czar Stup Swiatta, duch otrzyma
peing liczbe 3 obrazen z 2 kosci ataku i moze tez
zostac¢ Oszofomiony lub Ogtuszony przez dodatko-
we efekty. Dzieje sie tak dlatego, ze Stup Swiatta
posiada ceche Eteryczny.

Wszystkie Bezcielesne  wyirujyey ik
obiekty nie posiadajg I o
Zbroi i nie mogg jej zy-
skac¢. Zwykle najtatwiej
zniszczy¢ je za po-
mocg atakéw z cechg
Eteryczny. Wiele takich
obiektéw posiada takze
koszt Utrzymania, ktory
nalezy ptaci¢ co runde,

w grze.

. CHCHA

aby moglty pozostaé - D
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CHOWANCE

Chowance to obiekty, ktore posiadajg umie-
jetnos¢ rzucania czaréw. Czesto potrafig
takze pobiera¢ mane. Kiedy Chowaniec zy-
ska mane, umies¢ odpowiednig liczbe zeto-
néw many na jego karcie.

Jedli podczas Fazy Planowania kontrolu-

jesz Chowanca, mozesz wybraé dla niego

czar do rzucenia w trakcie trwania rundy.

Chowaniec moze mie¢ pewne ograniczenia

dotyczace typdw czardw, ktére wolno mu rzucac. Wy-

brany czar umiesc¢ rewersem (strong zakryta) do géry obok

swojego Chowanica i oznajmij ten fakt przeciwnikowi. Tylko
Chowaniec moze uzy¢ tego czaru w trakcie danej rundy.

Kiedy twdj Chowaniec rozpoczyna Faze Akcji, mozesz ka-
za¢ mu rzuci¢ wybrany dla niego czar. Typ akgcji, ktérg wyko-
na, zalezy od rodzaju czaru. Przede wszystkim Chowaniec
musi wydac¢ mane, aby pokry¢ koszt czaru. Jesli nie ma od-
powiedniej jej wartosci, musisz uzupeti¢ brakujgcg czesé
z Zapasu Many twojego Maga.

Na potrzeby wszelkich wymagan, takich jak np. zasieg,
Chowanca traktuje sie jako tego, ktory rzuca czar. Ty na-
tomiast kontrolujesz czary, ktére Chowaniec bedzie rzucat.

Jesdli Chowaniec nie rzuci przygotowanego wczesniej
czaru, czar ten wraca do twojej Ksiegi Czaréw na poczat-
ku nastepnej Fazy Planowania. Jesli jednak Chowaniec
zostanie zniszczony, zanim zdagzy rzucic czar, czar takze
ulega zniszczeniu.

Wskazéwka: powinienes wybra¢ czar dla swojego Cho-
wanca nawet jesli nie bedziesz maégt lub chciat go rzuci¢
w tej rundzie. Dzigki temu utrzymasz swojego przeciwnika
w niepewnosci co do swoich intenciji.

PRIVROST
MANYT
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Przywolanie to czar sprowadzajacy na arene obiekt, ktory pozostanie w grze
do momentu zniszczenia. Przywolania posiadaja Zycie, moga by¢ atakowa-
ne, odnosi¢ obrazenia i zosta¢ zniszczone, tak samo jak stworzenia. Moga
takze mie¢ chroniaca je Zbroje. W przeciwienstwie do stworzen, przywotania
nie wykonuja jednak akeji i nie posiadajg ich znacznikow.

Wazne: o ile karta nie stwierdza inaczej, wszystkie przywotania posiadaja
nastepujace cechy: Niezyjacy, Odpornos¢ Psioniczna oraz Nieruchomy
(zobacz Kodeks). Cechy te nie sg zaznaczone na kartach, aby nie powtarza¢
informacji, ktére sa intuicyjne i wlasciwe wszystkim przywolaniom. Nie-
ktére moga mie¢ ceche Zyjacy, ktdra zastepuje zwykla dla przywolan ce-

- che Niezyjacy. Takie odmienne od zwyktych cechy s3 wypisane na karcie.

Wiekszos¢ przywotan za cel obiera strefe i zostaje do niej dolaczona. Kie-
dy rzucasz czar przywolania, umies¢ go awersem (strong odkryta) do gory
w strefie, ktora jest jego celem. W jednej strefie nie moze by¢ kilku przy-
wolan o tej samej nazwie. Zwykle czary te nie moga si¢ poruszac, a jeéli jest
inaczej, nie wolno ich przemiesci¢ do strefy, do ktorej jest juz dotaczone
przywolanie o tej samej nazwie.

Istnieje kilka przywotan, ktore za cel obieraja obiekty. Zostaja one dola-
czone do tego obiektu i poruszajg sie razem z nim. Jesli obiekt zostanie
zniszczony lub Teleportowany, przywotanie ulega zniszczeniu i zostaje
usuniete. Podobnie jak w przypadku stref, obiekt nie moze mie¢ dotaczo-
nych kilku przywotan o tej samej nazwie.

Niemal wszystkie przywolania posiadaja specjalng umiejetnosc¢ lub efekt,
ktory pozostaje aktywny dopoki przywotanie pozostaje w grze. Takie efekty
opisane s na karcie przywolania. O ile karta nie stwierdza inaczej, przywo-
tania wplywaja na caly obszar gry, niezaleznie od zasiegu.

Przyktad: Wladca Bestii przywotat Zgb i Pazur. Dopoki przywolanie to pozo-

stanie w grze, wszystkie stworzenia - zwierzeta na arenie (zaréwno przyjazne,

jak i wrogie) zyskujg ceche Przebijajgcy +1 dla swoich atakéw wrecz
i SR M
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MIEJSCA PRZYWOLAN

Obiekty z cechg Miejsce Przywofan posiadajg umiejet-
nos$¢ rzucania czardw za ciebie. Podczas Fazy Planowania
wybierz czary dla swoich Miejsc Przywotan, w tym samym
momencie, w ktérym wybierasz czary dla swojego Maga.
Zazwyczaj Miejsca Przywotan moga rzuca¢ jedynie pewne
typy czaréw, wymienione na ich karcie. Umies¢ wybrany czar
rewersem (strong zakrytg) do gory obok Miejsca Przywotan
i powiadom o tym przeciwnika. Tylko Miejsce Przywotan be-
dzie mogto rzuci¢ wybrany przez ciebie czar podczas biezg-
cej rundy.

Podczas Fazy Rozmieszczenia obaj gracze moga rzuci¢
wybrane dla Miejsc Przywotan czary, poczynajgc od gracza
posiadajacego zeton Inicjatywy. Gracz, ktoéry sie na to zde-
cyduje, musi zaptaci¢ koszt i rozpatrzy¢ efekt czaru. Jesli nie
chcesz (lub nie mozesz) rzuci¢ czaru, wraca on do twojej
Ksiegi Czarow na poczatku nastepnej Fazy Planowania.
Jesli Miejsce Przywotan zostanie zniszczone, razem z nim
zniszczeniu ulega wybrany dla niego czar.

Wiekszo$¢ Miejsc Przywotan posiada atrybut Przyrost Many,
Co oznacza, ze mogg gromadzic wlasng mang podczas
Fazy Przyrostu Many. Sledz jej liczbe, umieszczajgc na Miej-
scu Przywotan zetony many o odpowiedniej wartosci.

Miejsca Przywofan rzucajg czary w taki sam sposob, w jaki
robi to twdj Mag, wykorzystujgc informacje na temat celu
i zasiegu okreslonych na kartach. Pamietaj, aby zasieg liczy¢
zawsze od Miejsca Przywotan (nie zas od Maga). Aby rzuci¢
czar, Miejsce Przywotan musi najpierw wydac swojg mane
(usun z Miejsca Przywotan zetony many o odpowiedniej
wartosci). Jesli nie posiada ich wystarczajgco duzo, musisz
uzupeini¢ brakujaca liczbe punktéw z Zapasu Many twojego
Maga. Wszystkie czary, ktére rzuca twoje Miejsce Przywo-
tan, znajdujg sie pod twojg kontrola.

Przykiad: Wiadca Bestii posiada Leze, ktorego wartosc atry-
butu Przyrost Many wynosi 2. A zatem podczas kazdej Fazy
Przyrostu Many na karte tego Miejsca Przywotan doktada
2 punkty many. W Fazie Planowania Wtadca Bestii moze wy-
brac z Ksiggi Czaréw dodatkowy czar stworzenia-zwierzecia
i zadeklarowaé, Zze bedzie on przypisany do Leza. Nastepnie,
w Fazie Rozmieszczenia, Leze moze rzuci¢ wybrany czar,
wydajgc najpierw swoje zetony many. Jesli czar bedzie wy-
magat wiecej many niz posiada, jej brakujgcg liczbe punktow
uzupetni Wiadca Bestii z wiasnego Zapasu Many.
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SCIANY

TABONDWANE PRTLACH ATATULACE Sciany sg wyjatkowym rodza-
-rsbsie . jemprzywotani, wodréznieniu
od innych kart, ich nadruki sg

poziome. W przeciwienstwie
do innych przywotan, Sciany
umieszczane sg zawsze na
granicy pomiedzy dwiema
strefami i zajmujg catg diu-
gos¢ jednej z granic strefy.
Kiedy rzucasz ten typ czaru,
przynajmniej jedna z dwadch
sasiadujgcych stref obranej za cel granicy musi znajdowac sie
W zasiegu czaru, za$ granica musi znajdowac sie w PW. W tym
samym momencie na granicy migdzy dwiema strefami moze
znajdowad sie tylko jedna Sciana. Jesli chcesz jg wymienié na
inng, musisz najpierw zniszczy¢ poprzednig.

Karty Scian moga mieé jedna lub kilka z opisanych ponizej spe-
cjalnych cech:

» Zablokowane Przejscie: jesli sciana posia-
da ten symbol, stworzenia nie mogg przez nig
[ J[ l przejs¢, chyba ze posiadajg cechy Wspinaczka

'I lub Latajgcy (zobacz Kodeks). Jesli stworzenie
zostanie Pchniete na Sciane z tg cechg, ulega
Wgnieceniu (zobacz hasta ,Pchniecie” i ,Wgnie-
ciony” w Kodeksie).

* Atakujace Przejscie: ten symbol oznacza, ze
stworzenia mogg przej$¢ przez Sciane, aby do-
trze¢ do znajdujgcej sie za nig strefy, ale otrzyma-
ja pewna liczbe obrazen. Ten atak ma miejsce,
zanim stworzenie zakonczy akcje ruchu, jesli
zatem zostanie w jego wyniku Skrepowane lub
Obezwtadnione, begdzie zmuszone pozostac w
pierwotnej strefie. Atak Sciany nie jest ani ata-
kiem wrecz, ani dystansowym, nie mozna go
unikngé, ani zada¢ Scianie zadnych obrazen
w ramach Kontrataku (zobacz dziat ,Ataki” na str.
22). Atak nastepuje podczas kroku 4. (Sciany) ak-
cji ruchu (zobacz dziat ,Akcja ruchu” na str. 10).

Jesli Sciana nie posiada ani symbolu Zablokowa-
nego Przejscia, ani Atakujacego Przejscia, stwo-
rzenia mogg przechodzi¢ przez nig swobodnie.

* Zablokowane Pole Widzenia (PW): symbol ten
informuje, ze Sciana nie pozwala znajdujacym sie
za nig stworzeniom zobaczy¢ niczego po drugiej
stronie. Umiejetnosci i czary nie moga obra¢ za
cel zadnego obiektu, ktory znajduje sie za Scianag,
ktéra blokuje PW. Cecha ta nie dotyczy stworzen
z cechg Latajacy.

Uwaga: Sciany otaczajgce arene posiadajg ce-
chy Zablokowane Przejscie i Zablokowane
PW. S3 one na tyle wysokie, ze ich efekt odnosi
sie takze do stworzen z cechg Latajgcy.

* Przedluzana: te ceche posiadajg wszyst-
kie Sciany. Pozwala ona na ich przediuzenie
i umieszczenie dwoch Scian w jednym czasie.
Kiedy rzucasz czar Sciany, mozesz rzuci¢ czar
drugiej (tej samej) Sciany, ptacac za nig koszt
rzucenia czaru, zwigkszony o poziom tej Sciany.
W takim przypadku wyjmij z Ksiegi Czaréw drugg
karte tej samej Sciany i umiesc jako przedtuze-
nie pierwszej. Druga Sciana moze by¢ dofozona
jako przedtuzenie réwnolegle lub prostopadle do
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pierwszej Sciany. Tylko pierwsza Sciana musi sie znajdowa¢
w zasiegu, ale obie muszg pozostawac w PW.

Przykiad: Czarodziej rzuca czar Scian}{ poziomu 2., ktérego
koszt many wynosi 7. Moze przedfuzy¢ Sciane, tak aby zajefa
takze sgsiednig granice wybranej strefy, ale wowczas musiat-
by poniesc koszt many wynoszgcy 16 (2x7 za Sciany oraz do-
datkowe 2 za poziom czaru drugiej Sciany).

Atakowanie Scian

Stworzenie w jednej ze stref rozdzielonych Sciang moze
przeprowadzi¢ atak wrecz przeciwko tej Scianie. Ataki dy-
stansowe mogg obra¢ Sciane za cel, jesli w zasiegu znajduje
sie przynajmniej jedna ze stref, na granicy ktorej znajduje sie
Sciana, a Sciana pozostaje w PW. Sciany nie zajmujg stref
i nie podlegajg atakom strefowym ani czarom, ktérych celem
jest strefa.

POLE WIDZENIA

Aby rzuci¢ czar lub przeprowadzi¢ atak dystansowy, musisz
mie¢ niezablokowane Pole Widzenia (PW). Zazwyczaj
stworzenia majg PW przez catg plansze areny, bez wzgledu
na zasieg ich atakéw lub efektéw. Jednakze niektdre Sciany
blokujg PW. Nie mozesz rzuci¢ czaru ani wykonac¢ ataku
dystansowego przez Sciane, ktdra blokuje PW.

Kiedy obliczasz zasieg celu, musisz takze sprawdzi¢ czy
PW nie jest zablokowane. Narysuj w wyobrazni prostg linie
biegngcg od srodka strefy, w ktérej znajduje sie rzucajgcy
czar, do strefy, w ktérej znajduije sie cel czaru (moze to by¢ ta
sama strefa). PW jest zablokowane, jezeli linia jest przecigta
przez stojgcg na granicy stref Sciane z cechg Zablokowane
PW. Sciany zwykle nie blokujg PW, jesli linia przebiega na
skos pomiedzy strefami, o ile co najmniej jedna ze Scian
stykajacych si¢ w tym rogu nie posiada cechy Zablokowane
PW. Rysujac linie¢ PW ku Scianie, poprowadz jg do srodka
granicy strefy (Sciana zajmuje zawsze catg dtugos¢ granicy
stref, na ktorej sie znajduje).

Przykiad: Czarnoksieznik szykuje sie do rzucenia na
swoich wrogow Kuli Ognia, ale jego Pole Widzenia blokuje
Kamienna Sciana. Celem czaru mogag by¢ wytgcznie
stworzenia w strefach zaznaczonych na zielono. Kamienna
Sciana blokuje PW i uniemoZzliwia mu zobaczenie (i obranie
za cel) wszystkich stworzen w strefach czerwonych.

Zauwaz, ze Czarnoksigznik moze poprowadzi¢ linig PW
do Szarego Wilka, poniewaz dotyka ona tylko rogu Sciany
i nie przechodzi przez jej granice. Nie ma natomiast PW do
Hydry. Cho¢ poprowdzona do niej linia przechodzi jedynie
przez rég Sciany, widok przez obie granice strefy jest
zablokowany.
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JEDYNY W STREFIE

Wiele przywofan posiada ceche Jedyny w Strefie.
W kazdej strefie moze znajdowaé sie tylko
jedno przywotanie z tg cechg (nawet jesli te
przywotania majg inne nazwy). Nie mozesz zatem
rzuci¢ czaru z cechg Jedyny w Strefie na strefe,
w ktdrej znajduje sie juz czar z tg cecha.

ZAKLECIA
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Zaklecia, w odrdznieniu od innych typéw czaréw w Mage Wars, zagry-
wane sa rewersem do gory (zakryte). Twodj przeciwnik nie wie, jaki be-
dzie efekt twojego zaklecia, dopdki go nie ujawnisz! Polozone rewersem
do gory zaklecie nazywane jest ukrytym zakleciem. Mozesz podgladac
whasne ukryte zaklecia w dowolnym momencie.

Zaklecia tworzg na arenie obiekty, ktére pozostaja w grze do momentu
zniszczenia. Poniewaz zaklecia nie maja atrybutu Zycia, nie moga zosta¢
zaatakowane ani otrzymac obrazen.

Zaklecia sg zawsze dolaczone do swoich celéw. Umies¢ dolaczone zakle-
cie pod karta, ktora jest jego celem, nie zakrywajac go przy tym catko-
wicie (tak, aby obaj gracze mogli widzie¢, ile zakle¢ zostalo dolaczonych
do danego celu). Tak dotaczone zaklecie przemieszcza sie razem z celem.
Jesli cel zostanie zniszczony, zniszczeniu ulega takze dolaczone zaklecie
(ukryte albo odkryte). Niektore czary tego typu moga obrac za cel strefe
i zosta¢ do niej dotagczone. W takim przypadku umies¢ zaklecie rewer-
sem do gory (zakryte) w odpowiedniej strefie.

Nie istnieje limit liczby réznych zakle¢, ktére moga zosta¢ dofaczone
do obiektu, lecz kazdy obiekt lub strefa moze mie¢ dofaczone tylko jed-
no zaklecie o tej samej nazwie. Zasada ta dotyczy zaréwno ukrytych,
jak i odkrytych zakle¢. Na przyktad, nie mozesz dotaczy¢ dwoch zakleé
Niedzwiedziej Sily do tego samego stworzenia. Moze si¢ zdarzy¢, ze obaj
gracze dolacza identyczne zaklecie do tego samego celu. Jesli odkrywane
zaklecie okaze si¢ takie same, jak zaklecie odkryte wezesniej na tym sa-
mym obiekcie, nowsze zaklecie zostanie zniszczone bez zadnego efektu.
Wazne: graczom nie wolno zmieniac kolejnosci rzuconych zaklec. Twoj
przeciwnik moze chcie¢ wiedzieé, w jakim momencie zostaly rzucone
poszczegolne zaklecia. Nowe zaklecie zawsze umieszczaj na wierzchu
wczesniej rzuconych.

© dwie warto$ci kosztu, wyrazone w punk-
tach many, ktore trzeba za nie zapfacic.

Koszty zaklecia
Wszystkie zaklecia posiadaja na karcie

KOSZT
RZUCENIA &
Pierwsza warto$¢, oznaczona symbolem
zamknietego oka, to koszt rzucenia za-
Kklecia, ktory musisz zaplaci¢, kiedy rzu-
casz i umieszczasz zaklecie na planszy
rewersem do gory (zakryte). Koszt ten
zawsze wynosi 2 punkty many. Rzucone w ten sposob zaklecia posiada-
ja status ukrytego zaklecia.

ODKRYCIA |'_ '

Druga warto$¢, oznaczona symbolem otwartego oka, to koszt odkrycia, ktory
mozesz zaplaci¢, kiedy cheesz odkry¢ zaklecie. Kiedy zaklecie zostanie odkry-
te, a ty nie pokryjesz kosztu jego odkrycia (poniewaz nie chcesz lub nie mozesz
tego zrobi¢), zaklecie zostanie natychmiast zniszczone bez zadnego efektu.

ODKRYWANIE ZAKLECIA

Uwaga: niektore zaklecia posiadaja ceche Wigzanie z Magiem. Jesli
takie zaklecie zostanie dofaczone do Maga, koszt jego odkrycia ulega
zwigkszeniu. Na przyklad, koszt odkrycia zaklecia Dostrojenie wynosi 2.
Zaklecie to posiada takze ceche Wigzanie z Magiem +2, co oznacza, ze
jesli wezesniej zostato dotgczone do Maga, to koszt odkrycia wzrosnie do
4 (zamiast 2).

Odkrywanie zakleé

Wazne: ukryte zaklecia nie wywoluja zadnego efektu tak dlugo, jak
pozostaja zakryte! Mozesz odkry¢ zaklecie natychmiast po wykonaniu
dowolnej akeji, kroku lub po rozpatrzeniu Fazy, jesli jest to kolej twojego
przeciwnika! To tak zwana ,,darmowa akcja”, ktora nie wymaga akty-
wowania stworzenia czy odwracania znacznika akeji (zobacz ramke
»Kiedy mozesz odkry¢ zaklecie?”).

Kiedy odkrywasz swoje zaklecie, przed rozpatrzeniem jego efektu musisz za-
placi¢ koszt odkrycia. Jesli tego nie zrobisz, zaklecie ulegnie zniszczeniu i nie
wywola zadnego efektu. Kiedy koszt zostanie zaptacony, odwrd¢ karte zakle-
cia i pokaz ja przeciwnikowi, a nastepnie umie$¢ pod obiektem, do ktorego
jest dotaczona, tak aby nie zostala calkowicie zastonieta przez karte obiektu.

Kiedy odkrywasz zaklecie, upewnij sie, Ze okreslony na jego karcie cel odpo-
wiada celowi, do ktérego jest dotaczony. Jesli tak nie jest, zaklecie ulega znisz-
czeniu, nie wywotujac zadnego efektu. Moze si¢ zdarzy¢, ze w czasie gry obiekt
ulegnie zmianie i przestanie by¢ odpowiednim celem.

ZakKlecia nie moga wplywa¢ na zdarzenia, ktére mialy miejsce, zanim zakle-
cie zostato odkryte. Na przyklad, nie mozesz odkry¢ Pancerza Nosorozca,
aby zmniejszy¢ liczbe obrazen po tym, jak bedace jego celem stworzenie
otrzyma juz obrazenia w wyniku ataku.

Jesli obaj gracze zechca odkry¢ zaklecia w tym samym czasie, jako pierw-
szy czyni to gracz posiadajacy zeton Inicjatywy. Moze wowczas odkry¢ do-
wolna liczbe zakle¢, rozpatrujac efekt jednego, zanim przejdzie do odkrycia
kolejnego. Kiedy pierwszy gracz skonczy odkrywa¢ zaklecia, drugi gracz
moze odkry¢ dowolna liczbe swoich zakle¢, takze odkrywajac i rozpatrujac
je pojedynczo. Nastepnie odkrywanie moze znowu zaczaé pierwszy gracz,
i tak dalej. Kazde zaklecie jest rozpatrywane natychmiast po jego odkryciu.




KIEDY MOZESZ ODKRYC
ZAKLECIE?

Zaklecie mozesz odkry¢ natychmiast po dowolnym
kroku, fazie lub akcji w grze.

* Na koncu dowolnej fazy w rundzie gry.
Przykiad: Wyssanie Esencji moze zosta¢ odkryte na
konicu Fazy Odswiezania, tak aby jego efekt zadziatat
podczas Fazy Utrzymania.

Natychmiast po aktywowaniu stworzenia i przed tym,
jak wybierze ono akcje do wykonania.

Przyktad: mozesz odkry¢ tancuchy Agonii po tym,
jak twoj przeciwnik aktywuje swoje stworzenie.
Jedli stworzenie poruszy sie w tej rundzie, otfrzyma
obrazenia.

Natychmiast po tym, jak stworzenie ukonczy akcje,
taka jak atak, ruch czy rzucenie czaru.

Przykiad: kiedy stworzenie wejdzie do strefy, lecz zanim
rozpocznie atak, mozesz odkry¢ Uswiecong Ziemie.

Na korcu dowolnego z krokéw w ramach rozpatrywania
ataku, rzucania czaru lub ruchu.

Przykiad: po tym, jak Zzostanie rozpatrzony krok
4 ataku (Unik), mozesz odkry¢ Pancerz Nosorozca, aby
zmniejszyc liczbe obrazen, jakie otrzyma stworzenie.

Mozesz takze odkry¢ zaklecie natychmiast po tym, jak
zostanie rzucone, tuz po kroku Rozpatrywanie Efektu
zaklecia. Umiesé rzucone zaklecie rewersem do gory
(zakryte), a nastepnie, na koniec tego samego kroku,
odkryj je.

Nie mozesz przerwaé rozpoczetego zdarzenia, aby
odkry¢ zaklecie.

Przyktad: nie mozesz odkry¢ zaklecia na stworzeniu,
dla ktérego trwa rzut koscig ataku. Musisz poczekac,
az dany krok lub akcja zostang ukonczone.

Przyktad odkrywania zakle¢: Czarnoksieznik umieScit
zaklecie na Szarym Wilku wroga. Kiedy przeciwnik
aktywuje Wilka, Czarnoksigznik mogtby natychmiast
odkry¢ zaklecie, jeszcze zanim Wilk rozpocznie akcje.
Postanawia jednak poczekac. Wilk przenosi sie do innej
strefy. Czarnoksieznik mogtby odkry¢ zaklecie po kazdym
kroku akcji ruchu Wilka, jednak znéw postanawia czekac.
Nastepnie Wilk rozpoczyna szybkg akcje, aby zaatakowac
Czarnoksieznika. Po zakonczeniu kroku 1: Deklarowanie
ataku, Czarnoksigznik postanawia wreszcie odkry¢
zaklecie: to Agonia! Wilk rzuci 2 kos¢mi mniej podczas
kroku Rzut Kos¢mi swojego ataku.

W rzadkich przypadkach moze okazac sie, ze dwa zaklecia wchodza ze sobg
w konflikt. Wowczas efekty rozpatrywane sg w kolejnoéci odkrywania kart.
Przyktad: jesli jedno zaklecie nadaje ceche Latajqgcy, drugie zas jg odbiera,
drugi efekt zniweluje pierwszy. Jesli jedno zaklecie daje stworzeniu dodat-
kowe punkty Zycia, drugie zas zapobiega ich zyskiwaniu, to oznacza, ze to
stworzenie otrzyma dodatkowe punkty Zycia, jednakze nie bedzie moglo
otrzymywac kolejnych.
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WSKAZOWKA TWORCOW:
MATRYCA ZAKLEC

Zaklecia sg czarami, ktére rozpatrywane sg dwuetapo-
wo. Kiedy je rzucasz, tworzysz na celu magiczng ,ma-
tryce”. W tym momencie zaklecie nie jest jeszcze w petni
uformowane i istnieje jako rodzaj magicznej energii, ktéra
nie daje zadnego efektu. Kiedy zaklecie zostaje odkryte,
rzucajacy ,finalizuje” je, napetniajac je dodatkowa moca.
Dopiero wowczas zaklecie nabiera petnej sity i zaczyna
oddziatywac¢ na cel. Uzywajgc ukrytych zakle¢, Mag tka
sie¢ niosgcych nieprzyjacielowi zgube niespodzianek.
Jest to istotna czes$¢ taktyki w Mage Wars®!

KTO KONTROLUJE
TO ZAKLECIE?

Czasem, jesli obiekt posiada kilka ukrytych zakle¢, moze
by¢ trudno zapamietaé, kto kontroluje kazde z nich. Aby
unikna¢ nieporozumien, powiniene$ zawsze ktas¢ swo-
je zaklecia po blizszej ci stronie obiektu lub uktadac je
w taki sposdb, aby logo Mage Wars na rewersie karty
zwrocone byto w twojg strone. Mozesz takze uzy¢ rézno-
kolorowych koszulek na karty lub matych zetondw, ktory-
mi oznaczysz swoje zaklecia.

Zaklecia jednorazowego uzytku

Niektore zaklecia, takie jak Blok czy Odwet, moga zosta¢ uzyte tylko raz,
zanim ulegng zniszczeniu. Znajdujacy sie na ich kartach tekst informuje, ze
zostana zniszczone natychmiast po ich wykorzystaniu albo odkryciu.

Obowigzkowe zaklecia

Niektore zaklecia, takie jak Blok czy Uniewaznienie

muszg zosta¢ odkryte, kiedy wystapia pewne oko-

licznosci, opisane na karcie zaklecia. Nie mozesz

zdecydowac o zachowaniu tych kart jako ukrytych,

jesli wystapi uruchamiajace je zdarzenie. Wigkszos¢

takich obowiazkowych zakle¢ to jednocze$nie za-

klecia jednorazowego uzytku.

Obowiazkowe zaklecia posiadaja symbol kosztu odkrycia oznaczony
czerwonym kolorem, co pomoze ci zapamigtac, ze musza zosta¢ odkryte
w pewnych okolicznosciach.

Przyktad: opis zaklecia Blok informuje, ze musisz go odkryc, kiedy stworze-
nie, na ktére go rzucites, zostanie zaatakowane. Odkrycie zaklecia powinno
nastgpic podczas kroku 4 ataku (Unik). Twoj przeciwnik moze zaatakowaé
takie stworzenie stabym atakiem tylko po to, abys odkryt swoje zaklecie Blo-
ku, i w ten sposéb przygotowa sie do potezniejszego ataku.
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S Jezeli obowiazkowe zaklecie lub zaklecie jednorazowego uzytku zostanie
) odkryte poza wymaganym momentem, nie bedzie mialo Zadnego efektu
i zostanie natychmiast zniszczone i odrzucone. Nie mozesz zatrzymac
i odkrytego zaklecia, aby wykorzystac jego efekt pozniej. Na przyklad, jesli
4 zaklecie Bloku zostanie odkryte, zanim nastapi atak, nie bedzie mialo
f i zadnego efektu, po czym zostanie zniszczone i odrzucone.
¥ Wskazowka: cho¢ obowigzkowe zaklecie musi zosta¢ odkryte w pewnych
i okoliczno$ciach, nie musisz placi¢ jego kosztu odkrycia. Na przyklad,
!; jesli twoj Blok zostanie wywolany przez staby atak, mozesz nie placi¢
e 2 punktéw many kosztu odkrycia. W takim przypadku zaklecie nie
i bedzie mialo zadnego efektu i ulegnie zniszczeniu.

MIEJSCE
UMIESZCZENIA

PULAPKI

+ Niektore zaklecia nalezg do podtypu putapki. Dotyczg one
zawsze stref. Zagrywa sie je tak samo jak inne zaklecia,
czyli rewersem do goéry (zakryte). Zwykle moga byé
dotgczone tylko do stref, w ktorych nie ma zadnych wrogich
stworzen. Kiedy wrég wejdzie do takiej strefy, uruchomi
putapke. Putapki sg zawsze obowigzkowymi zakleciami,
a zatem musisz je odkry¢, kiedy zostang uruchomione.

Uwaga: stworzenie, ktére zostato wezwane do strefy, nie
uznaje sie za takie, ktére do niej ,weszlo”, co oznacza, ze
putapka nie zostanie uruchomiona.

Aby uruchomi¢ putapke, stworzenie musi wejsé do
strefy wykonujgc akcje ruchu Ilub zostaé Pchniete
albo Teleportowane. Zaklecie putapki rozpatruje sie
natychmiast po wejsciu stworzenia do strefy i zanim
rozpocznie ono jakakolwiek akcje. Putapka czesto bedzie
atakowata stworzenie, ktoére jg uruchomito. Jesli efekt
putapki uniemozliwi stworzeniu wykonywanie akcji (np.
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MIEJSCA UMIESZCZENIA
EKWIPUNKU

w wyniku Ogtuszenia), jego Faza Akgcji natychmiast sie
zakonczy.

W jednej strefie mozesz umiesci¢ dowolng liczbe putapek
(o ile posiadajg inne nazwy). Wszystkie mogg zostac
uruchomione i odkryte jednoczesnie. Jesli tak sie stanie,
ten, kto kontroluje putapki, decyduje o kolejnosci ich
rozpatrywania.

Podobnie jak w przypadku obowigzkowych zakle¢, jesli
putapka zostanie odkryta przez efekt lub umiejetnosé,
zanim stworzenie wejdzie do strefy z putapkg, nie bedzie
ona miata zadnego efektu i zostanie zniszczona.
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Ekwipunek zapewnia twojemu Magowi nowe lub lepsze mozliwosci. Ten
typ czaréw moze by¢ rzucany tylko na Magow.

Kiedy rzucasz czar ekwipunku, zostaje on dofaczony do twojego Maga.
Ekwipunek bedzie sie z nim przemieszczal jako jego wyposazenie az do
momentu, w ktérym zostanie zniszczony. Umie$¢ ekwipunek awersem
do gory (odkryty) na stole obok planszy atrybutéw Maga. Kazdy gracz
moze oglada¢ ekwipunek dolaczony do dowolnego Maga w dowolnym
momencie.

Kazdy czar ekwipunku posiada wladciwe mu miejsce umieszczenia na
ciele Maga. Do kazdego miejsca moze by¢ dolaczony tylko jeden czar
ekwipunku, z wyjatkiem pierscieni, ktorych mozesz mie¢ dwa.




Niektore wieksze elementy ekwipunku, takie jak tuki, moga wymaga¢
dwoch lub wiecej miejsc umieszczenia, podczas gdy inne moga by¢ no-
szone w dowolnym miejscu. Na przyktad wiele rézdzek moze zostaé do-
faczonych zaréwno do ,,broni”, jak i ,tarczy”.

Zasieg czaréw ekwipunku wynosi ,0-2”. Zwykle Mag bedzie je rzucat
wylacznie na siebie. Moze jednak rzucic je takze na przyjaznego Maga
(w grze druzynowej), a takze wykorzysta¢ Miejsca Przywolan, takie jak
Bitewna Kuznia, ktore rzuca czar za niego. W takim przypadku nalezy
sprawdzi¢, czy spelnione s warunki zasiegu. Mozesz takze rzuci¢ czar
ekwipunku na wrogiego Maga, ale tylko na takie miejsce umieszczenia,
do ktérego nie zostal dolaczony zaden inny ekwipunek. Mag kontroluje
wszystkie dofaczone do niego elementy ekwipunku.

Do swojego Maga mozesz dofaczyc¢ tylko jeden czar ekwipunku o tej sa-
mej nazwie.

Niektore czary ekwipunku posiadaja pasek ataku. Daja one twojemu Ma-
gowi nowe rodzaje atakow do wykorzystania. Kiedy twdj Mag atakuje,
mozesz wybra¢ rodzaj ataku okreslony na karcie ekwipunku zamiast ata-
ku okreslonego na karcie umiej¢tnosci Maga.

Kto kontroluje ekwipunek?

Zwykle osobg kontrolujacg czar jest gracz, ktory go rzucil. Jednakze
w przypadku ekwipunku jest inaczej: kontroluje go Mag, do ktérego zo-
stal dotaczony dany przedmiot. Na przyktad, jedli rzucisz czar ,,broni” na
innego Maga, to on bedzie ja kontrolowat i uzywat.

‘Wymiana ekwipunku

Jesli na Maga zostanie rzucony kontrolowany przez przyjaciela czar
ekwipunku o tej samej nazwie lub miejscu umieszczenia, co juz posiada-
ny ekwipunek, to nowy sprzet zastepuje stary (tj. oryginalny, o tej samej
nazwie lub w tej samej lokalizacji). Poprzednia karta ekwipunku zostaje
odlaczona od Maga i odlozona do Ksiegi Czaréw wiasciciela. W ten spo-
sOb, przyjazni Magowie moga wymienia¢ sobie nawzajem ekwipunek,
wybierajac nowszy lub lepszy sprzet.

Pamietaj, ze czar ekwipunku kontrolowany przez wroga nie moze wy-
mieni¢ ekwipunku Maga. W takim przypadku zaklecie zostaje anulowane
i odrzucone bez efektu.

WPISANY CZAR

Wopisany Czar to cecha, ktérg posiadajg niektdre obiekty,
w tym zwlaszcza czary ekwipunku. Pozwala ci ona dotg-

czy¢ (,wpisac”) karte czaru do obiektu.

Kiedy rzucasz czar z cechg Wpisany Czar, mozesz na-
tychmiast dotaczy¢ do niego inny czar. Mozesz wybrac
dowolny czar ze swojej Ksiegi Czardw, ktory spetnia
ograniczenia obiektu z cechg Wpisany Czar. Na przyktad
do R6zdzki Maga mozesz ,wpisaé” wytgcznie inkantacje,
a zatem nie mozna do niej dotgczy¢ czaru ataku czy za-
klecia. Czar, ktéry zostat dotgczony potéz rewersem do
gory (zakryty) pod obiektem z cechg Wpisany Czar.

Czar ten rzuca sie tak, jakby zostat przygotowany pod-
czas Fazy Planowania. Mozesz rzuci¢ tylko jeden taki
czar na runde. Odwrd¢ wowczas jego karte, aby poka-
zac ja przeciwnikowi i pozostaw czesciowo wystajacg
spod karty obiektu, do ktérego jest dotgczona. Do rzu-
cenia czaru musisz wykorzysta¢ odpowiednig akcje,
a takze zapfaci¢ petny koszt many oraz sprawdzi¢ za-
sieg, cel i PW, tak samo jak przy rzucaniu normalnych
czarow.

Wohisane inkantacje i czary ataku nie sg odrzucane po
rzuceniu. Obiekt z cechg Wpisany Czar zatrzymuje je,
dzieki czemu mozesz wykorzystywac je ponownie w ko-
lejnych rundach. Dotgczonego czaru nie odrzuca sie tak-
ze wtedy, kiedy zostanie on skontrowany lub anulowany.

Jesli obiekt z cechg Wpisany Czar zostanie zniszczo-
ny, wszystkie dotgczone do niego czary réwniez ulegajg
zniszczeniu. Jesli czar ekwipunku z cechg Wpisany Czar
wroci do twojej Ksiegi Czaréw (na przyktad w wyniku za-
stgpienia go przez inny czar ekwipunku), to wraca do niej
takze dotgczony do ekwipunku czar.

Niektore obiekty z cechg Wpisany Czar pozwalajg na
zmiane dotgczonych do nich czaréw. W takim wypadku
poprzedni czar wraca do twojej Ksiegi Czarow.

Przykifad: R6zdzka Maga umozliwia wpisanie (dofgcze-
nie) do niej inkantacji. Wybierasz Mniejsze Uzdrowienie.
Dopoki R6zdzka pozostanie w grze, mozesz co runde
rzuca¢ Mniejsze Uzdrowienie, tak jakby$ przygotowat je
podczas Fazy Planowania.
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Atak jest probg zadania obrazen obiektowi znajdujacemu si¢ na arenie.
Mozesz atakowaé jedynie obiekty posiadajace atrybut Zycia. Pozostale
obiekty, takie jak zaklecia i czary ekwipunku, nie moga zosta¢ zaatako-
wane.

SZYBKA WALKA
AKCJA  wrecz

| RAMKA
PELMA TYP  KOSCI . CECHY
AKCJA ZASIEG oBRAZEM ATAKU E:E:-?;:CH

ATAK
DYSTANSOWY

Pasek ataku

Kazde stworzenie i czar, ktore moze wykonaé atak, posiada na karcie
przynajmniej jeden pasek ataku. Zawiera on informacje niezbedne do
przeprowadzenia ataku:

o Nazwa ataku: okresla nazwe konkretnego ataku.

« Typ wymaganej akgji: ta ikona informuje, ktory typ akcji musisz wy-
korzysta¢, aby przeprowadzi¢ atak (szybka akcje czy pelng akcje).

o Typ ataku: ta ikona okresla typ ataku: atak wrecz lub atak dystanso-
wy. Ataki dystansowe posiadaja dodatkowa informacje o minimalnym
i maksymalnym zasiegu.

o Typ obrazen: niektdre ataki zadaja konkretny typ obrazen, np. od
ognia, blyskawic czy wiatru. Ikona typu obrazen okresla, jakiego ro-
dzaju obrazenia zadaje dany atak. W powyzszym przykladzie mozesz
zobaczy¢ ikone obrazen od ognia.

« Kosci ataku: liczba w czerwonym kwadracie okresla liczbe kosci, kto-
rymi bedziesz rzucal podczas ataku.

o Ramka dodatkowych efektéw: niektore ataki moga zdziata¢ znacznie
wigcej, niz tylko zada¢ obrazenia. Ta ramka informuje o tym, jaka jest
szansa na wywolanie dodatkowych efektéw lub stanéw, ktére moga
wplyna¢ na cel ataku.

« Cechy ataku: jesli atak posiada jakiekolwiek specjalne cechy lub efek-
ty, beda one okreslone w tym miejscu na pasku ataku.

Wazne: jesli stworzenie posiada wiecej paskow
ataku, to za kazdym razem, kiedy atakujesz musisz wybrac¢
tylko jeden z nich. W zestawie podstawowym Magowie
posiadajg podstawowy atak wrecz wykonywany w ramach
szybkiej akcji, w ktorym wykorzystuje sie trzy kosci ataku
(informacje te znajdziesz na swojej karcie umiejetnosci).
GdytwojMagzostanie wyposazony w bron (czyliekwipunek
z nadrukowanym paskiem ataku), bedzie mégt przepro-
wadzi¢ takze inne ataki. Mag moze réwniez zyskac¢ do-
datkowe paski ataku rzucajac czar ataku. Kiedy twdj Mag
chce zaatakowad, musisz wybrac tylko jeden z dostepnych
mu atakow.

PRZEPROWADZANIE ATAKLLJ .

Kiedy atakujesz, musisz wykonac ponizsze
kroki w podanej kolejnosci:

1. Deklarowanie ataku
2. Ponoszenie kosztéw
3. Rzut na trafienie
4. Unik

5. Rzut ko$¢mi

6. Obrazenia i efekty
7. Dodatkowe uderzenia
8. Obrazenia od bariery
9. Kontratak

1

0. Koniec ataku

Atak zazwyczaj nastepuje wtedy, gdy stworzenie uzywa jednego
z atakow znajdujacych si¢ na jego karcie (,,pasek ataku”) badz kiedy Mag
rzuca czar ataku lub atakuje za pomoca broni ze swojego ekwipunku.
Przeprowadzenie ataku jest tatwe. Zwykle po prostu wybierasz cel, rzu-
casz kos¢mi ataku i podliczasz zadane obrazenia. Mimo to, na kolejnych
stronach instrukeji rozpisaliSmy atak na serie krokéw, aby dokladnie
wyjasni¢ jego przebieg. Kiedy juz przeprowadzisz kilka atakéw, kroki
z ktorych sklada si¢ kazdy atak stang si¢ intuicyjne i bedziesz je wyko-
nywal automatycznie. Na jedna pelng akcje ataku skfada si¢ 10 krokow.
Stworzenie moze wykorzysta¢ jedna taka akcje do przeprowadzenia ata-
kéw wielokrotnych (zobacz krok 7: Dodatkowe uderzenia na str. 26, a tak-
ze hasto Zamaszysty Atak w Kodeksie).

- KROK 1: DEKLAROWANIE ATAKU’

Poinformuj, ktory atak zamierzasz przeprowadzic. Jedli stworzenie posia-
da kilka atakéw, co pokazane jest na karcie przez oddzielne ,,paski ataku’,
musisz wybra¢ tylko jeden z nich. Pamigtaj, ze ikona akcji wybranego
ataku musi odpowiada¢ typowi akcji, ktorg wykorzystujesz (na-przyktad
ikona pelnej akcji wymaga od stworzenia uzycia pelnej akeji, aby mogto
wykona¢ taki atak).

Nastepnie wskaz cel, ktory chcesz zaatakowad. Pamietaj, ze cel musi spet-
nia¢ pewne warunki:

o Jesli wykonujesz atak wrecz, cel ataku musi by¢ w tej samej strefie, co
atakujacy. Jesli w strefie znajduja sie wrodzy Straznicy, to musisz ich za-
atakowa¢ zanim zaatakujesz wybrany cel (zobacz dziat ,,Straznicy” na str.
29).

« Jedli wykonujesz atak dystansowy, cel ataku musi znajdowac si¢ w jego
zasiegu. Ataki dystansowe ignoruja Straznikéw. Kazdy taki atak posiada
minimalny i maksymalny zasieg, a cel musi znajdowac sie w strefie, kto-
ra znajduje sie w tym zasiegu (zobacz dziat ,,Obliczanie odleglosci” na
str. 10). Ponadto cel ataku dystansowego musi znajdowac sie w PW (Polu
Widzenia) — zobacz dziat ,,Pole Widzenia” na str. 17. Wykonujac atak dy-
stansowy pomin krok 61 7.
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Pamietaj: jesli stworzenie z cechg Latajacy atakuje obiekt nie-Latajacy,
traci ceche Latajacy az do konca ataku (zobacz dziat ,,Stworzenia Latajg-
ce”’ na str. 15).

Jesli atakujacy lub bronigcy si¢ przemieszcza si¢ podczas ataku (na przy-
kiad w wyniku efektu zaklecia, ktére pozwoli im na Teleportacje), atak
zostanie anulowany, nawet jesli po zakonczeniu ruchu cel nadal pozostaje
w zasiegu ataku.

Jesli zmienisz zdanie lub okaze sig, ze nie mozesz przeprowadzi¢ ataku,
mozesz anulowac akcje i wybra¢ w zamian inng. Musisz to jednak zrobi¢
przed koncem tego kroku. Po zakonczeniu tego kroku akcja ataku zostanie
rozpoczeta i jesli z niej zrezygnujesz z jakiegokolwiek powodu, stracisz ja.

Przyktad: Krélewska Luczniczka posiada dwa ataki. Jej atak dystansowy,
wykorzystujgcy Diugi Euk, jest potezny, ale wymaga pelnej akcji, a jego
celem moze byc tylko stworzenie znajdujgce w odleglosci 1 lub 2 stref. Je-
sli zechce wykonac szybkg akcje Iub obraé za cel wroga znajdujgcego sie
w tej samej strefie co ona (zasieg ,0”), musi uzy¢ Noza, czyli stabszego ataku

wrecz.

'KROK 2: PONOSZENIE KOSZTOW.

Musisz ponies¢ wszystkie koszty wymagane do przeprowadzenia ataku.
Na przyklad, niektére czary moga wymagac, abys zaplacit za nie mana,
zanim twoje stworzenie bedzie moglo zaatakowac.

Jesli nie mozesz ponie$¢ wszystkich kosztow, atak zostaje anulowany, a ty
tracisz akcje!

'KROK 3: RZUT NA TRAFIENIE /.

Wigkszos¢ atakow zawsze ,trafia” w cel, a ten krok jest pomijany. Jednak
niektére czary lub efekty moga wymaga¢, by$ rzucil koscig efektu k12,
aby ustali¢, czy trafiles. Jesli na przyktad atakujacy jest Oszotomiony, musi
rzuci¢ koscig i upewnic sie, czy jego atak siegnat celu (zobacz ,,Oszotomie-
nie” w Kodeksie). Jesli rzut zakonczy si¢ niepowodzeniem, atak ,,chybia’,
a gracz przechodzi do kroku 7: Dodatkowe uderzenia.

KROK 4 UNIK

Bronigcy si¢ moze teraz sprobowac unikna¢ ataku uzywajac Obrony.

Wazne: bronigcy sie musi zdecydowaé, czy chce uzy¢ Obrony (zobacz
dzial ,Obrona” na str. 24), zanim atakujacy przejdzie do nastgpnego kro-
ku i rzuci ko$¢mi.

Jesli atak zostanie odparty, przejdz do kroku 7: Dodatkowe uderzenia. i
Jedli bronigcy nie uniknat ataku - atak jest kontynuowany. Wowczas ot b
przejdz do kroku 5: Rzut ko$¢émi. N

CZARY ATAKU

./ Kiedy rzucasz czar ataku, jest on jednoczes$nie i ata-
kiem, i czarem. W pierwszej kolejnosci musisz wykonacé
wszystkie kroki obowigzujgce przy rzucaniu czaru. Na-
stepnie, jesli czar nie zostanie skontrowany, przystepu-
jesz do atakowania, wykonujgc kolejno kroki obowigzu-
jace dla ataku. Cel ataku
musi by¢ oczywiscie taki
sam jak cel rzuconego
czaru.

Czary ataku nie posiada-

ja na pasku ataku ikony

,Szybkiej” lub ,petnej” ak-

cji, poniewaz szybka lub

petna akcja zostata juz

wykorzystana wczesniej

do jego rzucenia. Zasieg

ataku zalezy od zasiegu

czaru, a zatem na pasku

ataku nie bedzie takze ikony zasiegu. Czary ataku nie
posiadajg takze ,nazwy ataku”, poniewaz jest ona taka
sama, jak nazwa czaru.

Paorarenie
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obiektéw, lecz niektore z nich mogg wpty-
wac na catg strefe! Takie ataki nazywamy
strefowymi. Sg one oznaczone symbo-
lem przedstawionym obok. Strefa, ktéra
jest celem takiego ataku, musi znajdowaé
sie w jego zasiegu.
Ataki strefowe zawsze obierajg za cel strefe, nigdy zas —
konkretne stworzenia czy obiekty. A zatem umiejetnosci
i cechy, ktére pozwalajg celowi zareagowa¢ na atak, nie
majg w tym przypadku zastosowania. Ataki strefowe za-
wsze posiadajg ceche Nie-
unikniony i nie podlegaja
%E:‘: R == Zadnym efektom z tytutu
g &5 Obrony.

Podczas kroku ,rzut na
trafienie” ataku strefowe-
go rzucasz na trafienie
tylko raz, aby sprawdzic,
czy atak ,trafi” strefe. Nie
musisz  rzuca¢é  osobno
za kazdy znajdujgcy sie
w tej strefie obiekt. Obra-
zenia i dodatkowe efekty
ustala sie natomiast przy
pomocy oddzielnych rzu-
téw dla kazdego stworzenia
i przywotania w strefie, nie-
zaleznie od tego, czy sg one przyjazne czy wrogie. Rzuc¢ ko-
Scig osobno dla kazdego bronigcego sie, w wybranej przez
siebie kolejnosci. Pojedynczy atak musi zostac zakonczony,
nim zacznie sie kolejny.

Uznaje sie, ze Sciany zawsze lezg poza stref, a zatem ata-
ki strefowe nie beda na nie wptywac.

OBRONA

Ikona ztotej tarczy pokazuje wartos$¢ atrybutu Obrony. Duza

cyfra na gorze informuje, jak skuteczna jest Obrona. Aby
unikng¢ ataku, na kosci efektu k12 musisz wyrzuci¢ war-
tos¢ réwna lub wieksza od wartosci Obrony. Najpierw
poinformuj, ze chcesz wykorzysta¢ Obrone, a nastepnie
rzu¢ koscia: jesli spetnisz wymagania rzutu, unikniesz ata-
ku (atak ,chybit”). Przeciwnik nie bedzie juz rzucat kos¢mi.
Atak uznaje sie za wykonany, atakujgcy poniost jego kosz-
ty, ale nie nastapi zaden efekt (przejdz do kroku 7: Dodat-
kowe uderzenia).
Wazne: stworzenie nie moze uzy¢ wiecej niz jednej Obrony
przeciwko pojedynczemu atakowi (nawet, jesli posiada wie-
le obowigzkowych zakleé¢, ktére zostaty odkryte w wyniku
ataku!). Za kazdym razem, kiedy twoje stworzenie zostaje
zaatakowane, musisz wybrac¢ tylko jedng z dostepnych form
Obrony.

__Nie dziata przeciwko atakom dystansowym

Trwata Obrona

Mniejsza cyfra na tarczy Obrony informuje o tym, ile razy
w ciggu jednej rundy mozesz jej uzy¢. Na wigekszosci ikon
Obrony znajduje sie napis ,1x”, co oznacza, ze mozna ich
uzy¢ tylko raz na runde. Do zaznaczenia, ze Obrona zostata
wykorzystana, uzywa sie zetonéw Gotowosci. Kiedy zeton
utozony jest strong ,,gotowy” do gory, mozesz uzy¢ Obrony.

Niektére Obrony posiadajg symbol nieskonczonosci ().
Moga one by¢ uzywane za kazdym razem, kiedy stworzenie
jest atakowane, ale tylko raz na atak.

Wigkszos¢ Obron jest opcjonalna: mozesz ich uzyé badz
nie. Nawet ,trwatg” Obrong mozesz pozostawi¢ niewykorzy-
stang. Obowigzkowe zaklecie Blok musi wprawdzie zosta¢
odkryte, ale zawsze mozesz nie zapfacic jego kosztu odkry-
cia.

Niektére Obrony nie dziatajg przeciwko pewnym typom ata-
kow. Jesli Obrona posiada przekreslong ikone ataku wrecz,
oznacza to, ze nie moze zostac uzyta przeciwko temu typo-
wi ataku (chroni tylko przed atakami dystansowymi). Analo-
gicznie, przekreslona ikona ataku dystansowego oznacza,
ze Obrona nie bedzie chronita przed tym typem ataku.

Nie mozesz uzy¢ Obrony przeciwko atakowi z cechg Nie-
unikniony.

Niektore stany, takie jak Ogtuszenie, mogg uniemozliwi¢
stworzeniu korzystanie z jego Obrony, podczas gdy inne,
jak Oszotomienie, zmniejszajg jej skutecznos¢ i dodajg
kare do rzutu na Obrone.

Niektére czary ekwipunku oraz zaklecia mogg dawa¢ Obro-
ne stworzeniom, do ktérych sa dotgczone.

Przykiad: Czarnoksieznik posiada dwie dostepne Obrony:
zaklecie Miecz Mocy oraz ekwipunek Karwasze Odbicia.
Pozostajgcy w tej samej strefie Szary Wilk przeprowadza
przeciwko niemu atak wrecz. Poniewaz obie Obrony Czar-
noksieznika dziatajg przeciwko atakom wrecz, moze on
wybrac, ktérg chce wykorzystac w tym momencie. Wybiera
Karwasze i rzuca koScig efektu k12. Po uzyciu tej Obro-
ny, Czarnoksieznik musi odwrdcic jej zeton Gotowosci. Nie
bedzie mégt ponownie uzy¢ Karwaszy az do zakorczenia

nastepnej Fazy Odswiezania.
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W tym momencie rzucasz ko§¢mi ataku oraz koscig efektu k12, aby
sprawdzi¢, ile obrazen udalo ci sie zada¢!

PASEK
ATAKU

ATAK
DYSTANSOWY
TYP | At
OBRAZEN KOsl RAMKA DODATKOWYCH
ATAKU EFEKTOW

Modyfikatory ataku

Kazdy atak posiada podstawowq liczbe kosci ataku, ktérymi nalezy rzu-
ci¢. Zwykle mozesz rzuci¢ tylko taka liczbg kosci, jaka zostata okreslona
na pasku ataku. Istnieja jednak pewne cechy i umiejetnosci, ktore moga
modyfikowac te liczbe.

Na przyktad, cecha Protekcja redukuje liczbe kosci ataku. Jesli natomiast
bronigcy sie posiada ceche Blyskawica +2 (ktdra oznacza, ze jest wrazliwy
na obrazenia od blyskawic), a ty atakujesz go tym typem obrazen, mozesz
doda¢ dwie koéci do swojego ataku (zobacz dziat ,,Typy obrazen” na str. 27).

Niektére ataki zyskujg premie, kiedy uzywa sie ich przeciwko celom z pew-
nymi cechami lub podtypami. Na przyktad Samandriel, Aniot Swiatlosci na
swoim pasku ataku posiada premie +1 do ataku przeciwko stworzeniom
Niezyjacym lub Mrocznym. Jesli Samandriel zaatakuje stworzenie z cechg
Niezyjacy lub pochodzace ze szkoty Mroku, moze doda¢ 1 kos¢ do liczby
kosci ataku, a takze +1 do wyniku rzutu koscig efektu k12.

Wazne: niezaleznie od wszystkich cech i efektow, atakujgcy
zawsze rzuca przynajmniej 1 koscig, chyba ze cel jest Odporny na
typ obrazen danego ataku.

Dodaj lub odejmij wszystkie modyfikatory liczby kosci, ktorymi rzucasz
podczas ataku. Rzu¢ liczbg koéci réwna ostatecznej, zmodyfikowanej war-
tosci ataku. Jesli atak ma jakiekolwiek dodatkowe efekty okreslone na pasku
ataku (zawsze znajduja sie one w ramce efektéw dodatkowych z ikong kosci
k12), rzu¢ takze koscig efektu k12, a nastepnie dodaj lub odejmij wszelkie
modyfikatory tego rzutu.

o T R - i,
- KROK 6: OBRP_«EE_N_-A | EFEKTY
Wraz z tym kriem, atak oficjalnie ;,‘;l;aﬁa” w cel.

Jesli ten krok zostanie pominigty (na przyklad atak chybi z powodu
stanu Oszolomienia lub zostanie unikniety dzieki Obronie) lub jesli atak
zostanie wczesniej anulowany (na przykltad wtedy, kiedy cel uzyje Boskiej
Interwencji lub si¢ Teleportuje), atak nie trafi w cel.

Najpierw dodaj do siebie zwykle wyniki rzutu kos¢mi, a od uzyskanej
sumy odejmij warto$¢ atrybutu Zbroi celu. Jesli uzyskasz wynik wyzszy
od zera, cel otrzymuje zwykle obrazenia w liczbie réwnej tej wartosci.
Nastepnie dodaj warto$ci wszystkich krytycznych wynikéw, ktore
uzyskates na kosciach ataku. Uzyskana w ten sposob suma to z kolei
obrazenia krytyczne, ktére ignoruja Zbroje. Laczna liczba zadanych
w ataku obrazen réwna jest sumie zwyklych i krytycznych obrazen.

Zaznacz na bronigcym sie obiekcie liczbe obrazen. Mag dokonuje tego na
swojej planszy atrybutéw, natomiast w przypadku stworzenia niezbedne
bedg zetony obrazen (zobacz dziat ,, Zycie i obrazenia” na str. 14).

e SR f‘t;:’..".n“L L4 P L

ODCZYTYWANIE WYNIKOW NA
KOSCIACH ATAKU

Rzut koscig ataku moze dac¢ jeden z trzech ponizszych

wynikow:
g 11 n

BRAK  ZWYKEE OERAZENIA
OBRAZEN OBRAZENIA KRYTYCZINE

Brak obrazen: pusta scianka kosci oznacza zero
obrazen.

Zwykle obrazenia: Scianka z cyfrg, ale bez gwiazd-
ki, oznacza zwykte obrazenia, ktore sg redukowane
przez Zbroje celu.

Obrazenia krytyczne: scianka z gwiazdka i cyfrg
oznacza obrazenia krytyczne, ktdre ignorujg Zbroje
(=1[VR

Ve = A

- G-
m-g-

Przyktad: Wiadca Bestii atakuje wrogiego Impa z uzy-
ciem 6 koSci ataku (patrz ilustracja powyzej). Imp ma
2 punkty Zbroi. Wiadca Bestii rzuca kosc¢mi. Imp otrzy-
muje w wyniku tego ataku tgcznie 2 obrazenia. 2 obraze-
nia krytyczne, kazde o wartosSci 1, ignorujg jego Zbroje,
a 1 zwykfe obrazenie zostaje przez nig zredukowane
(1-2=-1), co oznacza, ze Imp nie ofrzyma zadnych zwy-
ktych obrazen.

Dodatkowe Efekty

Jesli atak moze powodowaé do-
datkowe efekty (okreslone w ram-
ce efektow dodatkowych na pasku
ataku), poréwnaj wynik rzutu ko-
$cig efektu k12 z ramka dodatko-
wych efektow.

5-7 — Oszolomienie

8+ = Ogluszenie

W zaprezentowanym obok przyktadzie, jesli wynik na kosci efektu k12 wy-
niesie 6, cel otrzyma zeton stanu Oszolomienie, jesli wynik wyniesie 9, cel
otrzyma zeton stanu Ogluszenie, a jesli 4 - nie wystgpi zaden dodatkowy

efekt.

Jesli na obiekt natozony zostanie stan, znajdz odpowiedni Zeton stanu
i umies$¢ go na obiekcie. Jesli ramka dodatkowych efektow pokazuje stan
z cyfra z przodu, na przyklad ,,2x Podpalenie”, umie$¢ na celu 2 Zetony
Podpalenia. Czasem w ramce wymienione beda dwa rozne efekty, wy-
nikajace z tego samego rezultatu rzutu koscig, na przyklad ,Pchnigcie
i Oszolomienie”. W takim przypadku cel zostaje i Pchniety, i Oszotomio-
ny.

Wiecej informacji znajdziesz w ramce ,,Efekty i stany” na nastepnej stro-
nie.
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- KROK 7: DODATKOWE UDERZENIA”

Niektore cechy, takie jak Potréjne Uderzenie, pozwalaja atakujacemu
na zadanie dodatkowych ciosow temu samemu celowi. Po ukonczeniu
pierwszego ataku mozesz rozpoczaé dodatkowy atak. Kazdy dodatkowy
atak powiniene$ przeprowadzi¢ pojedynczo, wykonujac kolejno cztery
kroki: rzut na trafienie, unik, rzut ko§¢mi oraz obrazenia i efekty.
Uwaga: wszystkie ataki sa cze$cig tej samej akeji ataku, co oznacza, ze
atakowanemu przystuguje tylko jeden atak bariery i jeden kontratak!

Po przeprowadzeniu ostatniego ciosu, przejdz do kroku 8.

EFEKTY | STANY

¢ Czary i ataki moga powodowac rozmaite efekty i stany,
ktére mogg by¢ dodatkiem do obrazen lub je zastepowac.

Efekt jest krotka, natychmiastowg zmiang w statusie obiek-
tu. Nie potrzebujesz zadnego zetonu, aby zaznaczy¢ efekt.
Na przykfad, cel moze zosta¢ Pchniety do sasiedniej strefy.

Stan trwa diuzej i zaznacza sig go umieszczajgc na celu
odpowiedni zeton. Zetony stanéw sg dwustronne — nalezy
je potozy¢ na celu wiasciwg strong do géry. Jesli na przykiad
cel zostat podpalony, umies¢ na nim zeton Podpalenia.

Wszystkie stany mogg ulec podwojeniu na tym samym
stworzeniu, co moze z kolei zwiekszac¢ ich efekty. Na przy-
ktad, stworzenie posiadajgce dwa zetony Stabosci otrzy-
ma -2 do wszystkich swoich atakéw niebedgcych czarami.
Jednak nie wszystkie stany podlegajg tej zasadzie. Stwo-
rzenie z zetonem stanu Ogtuszenia nie moze wykonywaé
zadnych akcji az do konica nastepnej Fazy Akcji. Jesli
otrzyma kolejny zeton stanu Ogtuszenia w tej samej run-
dzie, nadal pozostaje Obezwtadnione (jest to praktyczny
efekt Ogtuszenia) tylko do konca nastepnej Fazy Akgcji.

Wiekszos$¢ stanow moze zosta¢ usunieta tylko w pewien
konkretny sposéb. Niektore zostang usuniete automatycz-
nie, inne zas wymagajg rzutu ochronnego. Rzuty ochronne
zawsze wykonuje sie na koncu Fazy Akcji danego stwo-
rzenia. Rzu¢ odpowiednia koscia; jesli wynik bedzie rowny
liczbie znajdujgcej sie na zetonie stanu, zeton ten zostanie
usuniety. W przeciwnym razie pozostanie na stworzeniu
przynajmniej do konca nastepnej Fazy Akcji, kiedy bedzie
mozna podjgé¢ kolejng probe rzutu ochronnego.
Doktadniejsze informacje na temat efektow i stanéw mo-
zesz znalez¢ w Kodeksie.

USUWANIE OBRAZEN

+ Niektére czary i umiejetnosci mogg usuwaé obrazenia ze

stworzen i obiektow.

LECZENIE: moze nastgpi¢ w wyniku czaru, na przyktad
Mnigjszego Uzdrowienia. Zwykle bedzie wymagato rzutu
pewng liczba kosci ataku, ktéry ustali liczbe obrazen do
usuniecia. Leczenie ignoruje przy tym Zbroje celu. Ob-
razenia zwykte i krytyczne traktuje sie przy leczeniu tak

samo.

REGENERACJA: ten typ leczenia uzdrawia (usuwa)
pewna liczbe obrazen co runde podczas Fazy Utrzy-
mania. Na przykiad stworzenie z cechg Regeneracja
2 moze co runde uleczy¢ do 2 punktéw obrazen.

Kiedy usuwasz obrazenia ze swojego Maga, przesun
czerwony znacznik obrazen na karcie atrybutow Maga
Jesli usuwasz obrazenia

o odpowiednig liczbe pdl.

z innego stworzenia, usun
z jego karty zetony obra-
zen. Nie mozesz usungé
wiekszej liczby obrazen,
niz wynoszg aktualne ob-
razenia. Niewykorzystane
punkty leczenia lub rege-
neracji przepadaja.

Wazne: tylko Zyjace stwo-
rzenia i przywotania mogag
zosta¢ uleczone lub zre-
generowane. Niezyjace
obiekty posiadajg ceche
Skonczone Zycie i nie
moga usuwaé obrazen
W opisany powyzej Spo-
séb.

Niektore stworzenia posia-
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dajg umiejetnos¢ uzdrawiania innych w ramach swoich
akcji. Pasek umiejetnosci na kartach takich stworzen po-
kazuje ikone leczenia i liczbe kosci, ktdrymi moga rzucic.
Pasek umiejetnosci moze informowaé o zasiggu, w kté-
rym musi znajdowac sie cel w odlegtosci od uzdrowiciela.

Przyktfad: na pasku umiejetno$ci Asyranskiego Kleryka
znajduje sie ikona leczenia. Jego celem mogg byc stwo-
rzenia znajdujgce sie w odlegtosci 0-1 stref od Kleryka.
Kleryk rzuca 1 koScig i usuwa ze stworzenia liczbe obra-

Zen réwng wynikowi rzutu.

OBRAZENIA BEZPOSREDNIE

' Niektore efekty powodujg obrazenia bezposrednie. Sg
one umieszczane wprost na obranym za cel stworze-
niu. Obrazenia te nie sg efektem ataku i nie mozna im
w zaden sposob zapobiec, czy zredukowaé przy pomo-
cy Zbroi, cech, efektow czy umiejetnosci.

Wyijatek: jesli obiekt posiada Odpornos¢ na pewien typ
obrazen, nie otrzymuje obrazen bezposrednich tego sa-
mego typu.

IKONA
LECZENIA
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MODYFIKATORY OBRAZEN

+ Niektore obiekty posiadajg cechy, dzieki kidrym sg szcze
golnie odporne lub wrazliwe na pewne typy obrazen. Na
przyktad, Rycerz z Westlock moze mie¢ ceche Btyskawica
+2, zas Mroczny Siepacz moze mie¢ ceche Ogien -2.

Na pasku ataku wielu atakéw podany jest typ zadawanych
obrazen. Na przyktad Elektryczny Pocisk posiada ikone bty-
skawicy, co oznacza, ze zadaje obrazenia od btyskawic.

Jesli stworzenie posiada ceche modyfikujacg pewien typ ob-
razen, atakujgcy dostosowuije liczbe kosci ataku, zmniejszajgc
ja lub zwiekszajgc o warto$¢ cechy. Jesli atak posiada takze
dodatkowy efekt, jego wartos¢ dodajesz lub odejmujesz od wy-
niku rzutu koscig efektu k12.

Przyktfad: Rycerz z Westlock posiada ceche Btyskawica
+2. Jesli zaatakujesz go czarem Elektryczny Pocisk, be-
dziesz rzuca¢ dwoma dodatkowymi koS¢mi ataku i dodasz
+2 do wyniku rzutu koScig efektu k12, ktory ustali, czy Ry-
cerz zostanie Oszotomiony lub Ogtuszony. Wszystkie mo-
dyfikatory obrazenn mogg sie kumulowac i sg do siebie do-
dawane podczas ataku. Gdyby Rycerz z Westlock byt pod
wptywem dziatania czaru dajgcego mu ceche Bfyskawica
-3, wszelkie ataki o tym typie obrazen bytyby redukowane
o0 jedng ko$¢ (2-3=-1).

ODPORNOSC NA OBRAZENIA

Niektdre nieliczne obiekty pozostajg catkowicie odporne na
pewien typ obrazen. Na przykiad Imp Podzegacz posiada
ceche Odpornos¢ na Ogien. Jesli stworzenie jest odporne
na dany typ obrazen, ataki, ktére wykorzystujg ten typ ob-
razen nie bedg miaty zadnych efektow: nie odbedg sie rzuty
kos¢mi ataku ani rzut koscig efektu k12.

TYPY OBRAZEN

Ikony typéw obrazen znajdujg sie na pasku ataku:

e Ogien: otwarty ogien i piekgcy zar parzg tak
| samo. Te ataki mogg powodowac 1 lub wiecej
stanéw Podpalenia.

Woda: czy to potezne fale, czy tylko bryza, te
ataki moga Pchna¢ lub Oszotomic.

Swiatto: o$lepiajacy boski blask moze powodo-
wac Oszotomienie lub Ogtuszenie. Jest tez zwy-
kle bardzo skuteczny przeciwko stworzeniom
Niezyjgcym.

Btyskawica: pociski porazajgcej elektrycznosci
mogg Oszotomi¢ i Ogluszy¢, posiadajg tez
ceche Eteryczny.

Trucizna: jad, toksyny lub choroby. Ataki i czary
oparte na truciznie mogg powodowacé stany takie
jak Gnicie, Stabos¢ czy Porazenie.

Psionika: niewidzialne uderzenia, przeprowa-
dzane za pomoca umyslu i telepatii. Czary i ataki
psioniczne mogg powodowaé Ogtuszenie, Oszo-
tomienie lub Sen.

Wiatr: potezne podmuchy powietrza posiadajg
ceche Eteryczny, bywajg tez skuteczne przeciw-
ko stworzeniom Latajgcym.

2IALEZ0ST WALKA 2

KOSZT USUNIECIA ZETONU STANU

Wiekszos¢ zetondw stanéw ma na-

' drukowang niewielkg liczbe na tle

i .-,3 B szarego kofa. Jest to koszt usuniecia

. tego zetonu. Niektore czary i umie-

'a |'E|E jetnosci pozwalajg na usuniecie ze-

uTHzANE T e tonu stanu z ich celu, o ile zaptacony

il e zostanie koszt ich usunigcia w punk-

@ tach many. Jesli zeton nie ma kosztu

usuniecia, nie mozesz go usungé

przy pomocy czaru czy umiejetno-

sci. Jesli cel posiada kilka zetonow

stanow, ty zas mozesz usungc tylko niektére z nich, to anu-
lowane zostang tylko efekty usunietych zetondw.

Uwaga: aby usung¢ zeton stanu nie mozesz po prostu

zaptaci¢ kosztu jego usuniecia. Musisz postuzy¢ sie

czarem lub umiejetnoscia, ktére ci na to pozwolg. Ka-

ptanka posiada na przyktad umiejetnosé, ktéra pozwala

jej usuwac zetony stanéw ze stworzen. Pozostali Mago-

wie nie majg takiej umiejetnosci i do usuwania stanéw
muszg wykorzystac¢ czary, takie jak Oczyszczenie.

KROK 8: OBRAZENIA OD BARIERY

Jesli atakujacy trafi atakiem wrecz bronigcego sig, a broniacy sie posiada
ceche Obrazenia od bariery, to obrorica musi w tym kroku przeprowadzi¢
atak swojej bariery. Pamietaj, ze atak przeprowadzony przez atakujacego
strafia” cel, jesli zostanie rozpatrzony krok ,Obrazenia i efekty”. Jeli ata-
kujacy wykona kilka uderzen, przynajmniej jedno z nich musi trafié, aby
bariera mogla zareagowac. Jesli wszystkie ataki chybig, bariera nie atakuje.

Obrazenia od bariery rozpatrywane sg przy uzyciu tylko dwoéch krokow:
kroku 3: Rzut ko§¢mi oraz kroku 6: Obrazenia i efekty. Pamietaj, ze atak
bariery nie jest atakiem wrecz ani atakiem dystansowym. Podczas roz-
patrywania ataku bariery nie s wiec brane pod uwage cechy i zdolnosci
wplywajace na ataki wrecz czy ataki dystansowe.

Obrazenia dystansowe ignoruja niniejszy krok. Zobacz ramke ,Obraze-
nia od bariery”.

KRBK"Q':“E(F(_‘S*&T&ATAK

Jesli atakujacy wykona atak wrecz, za$ bronigcy si¢ posiada szybki atak
wrecz z cechg Kontratak, to moze on kontratakowac¢ atakujgcego. Kontratak
jest ,darmowym” szybkim atakiem wrecz.

Bronigcy sie moze kontratakowaé nawet jesli atak wroga chybil (na przy-
ktad w wyniku braku trafienia lub uniku). Jesli jednak broniacy sie zosta-
nie wczesniej zniszczony, nie zdazy juz wykona¢ kontrataku.

Kontratak przeprowadza sie tak jak zwykty atak: rozpoczynajac od kroku
1: Deklarowanie ataku. Jedyna réznica jest pominiecie kroku 9. Nie mo-
zesz przeciez kontratakowa¢ kontrataku! Innymi stowy atak, ktory jest
przeprowadzany w ramach kontrataku, nigdy nie moze by¢ skontrowany
kolejnym Kontratakiem.

Jezeli stworzenie posiadajace Kontratak ulegnie zniszczeniu (podczas
kroku 6.), to nie moze przeprowadzi¢ Kontrataku. Nadal jednak brane
s pod uwage Obrazenia od bariery (jezeli cel ataku posiada taka ceche)!

Ataki dystansowe pomijaja ten krok.

Wazne: jesli broniacy sie posiada zeton Strazy, musi go usuna¢ na koncu
tego kroku, niezaleznie od tego, czy atak wroga trafi go, czy nie (zobacz
ramke ,, Kontratak” na str. 28).
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OBRAZENIA OD BARIERY

' Obrazenia od bariery pozwalajg bronigcemu sie na ,dar-
mowy” i automatyczny atak przeciwko kazdemu stworze-
niu atakujgcemu go wrecz. Atak ten odbywa sie podczas
kroku 8: Obrazenia od bariery.

Jesli przynajmniej jeden atak wrecz skie-
rowany przeciwko stworzeniu z cechg
Obrazenia od bariery ,trafia” w cel, to
takie stworzenie musi wykonac¢ atak ba-
rierg.

Obrazenia od bariery mozna wykorzysta¢

przeciwko kazdemu atakujgcemu raz na runde. Jesli
atakujacy wykona kilka uderzen, atak bariery przepro-
wadzany jest tylko raz, po tym, jak ukonczone zostang
wszystkie uderzenia atakujgcego.

Uwaga: Obrazenia od bariery dziatajg wytacznie prze-
ciwko atakom wrecz. Stworzenie bedgce celem ataku
dystansowego lub ataku innego niz atak wrecz nie moze
przeprowadzi¢ ataku bariery.

Obrazenia od bariery zawsze posiadajg ceche Nieunik-
niony, co oznacza, ze Obrona nie moze zapobiec temu
atakowi.

Ataki barier to specjalne rodzaje ataku, ktore nie sg ani
atakiem wrecz, ani atakiem dystansowym. \Wymagajg
wykonania jedynie dwoch krokow: kroku 3: Rzut kosémi
oraz kroku 6: Obrazenia i efekty. Ataki te nie wywotujg
kolejnego ataku bariery czy kontrataku.

Ataki bariery sg automatyczne i nie wymagajg zuzycia
akcji. Atak wykonuje bariera (i

E _ . jesttakze jego zrodtem). Ce-
iﬁwﬁ-‘:ﬂ chy, czary i stany, ktére mo-
,-mf"—'“i'-"ﬂt‘;;?ﬁ dyfikujg atak stworzenia,
ML %) w tym Ogtuszenie, Oszo-
fomienie, Stabos¢ itp.,
nie majg wptywu na ataki
bariery. Bariera atakuje
nawet jesli stworzenie zo-
stato juz zniszczone w wyni-
ku biezacego ataku. Cechy
bronigcego sie stworzenia
(takie jak: Protekcja 1 lub
Ogien +2) moga zmodyfiko-
wac atak bariery.

e PP ity =
S !
2 @:,'f D"-': W:‘-IH Librpany,

Wiqnnhlaglemq. . Wa]ine: kaidy obiekt moze

: Tushmrzenie:ﬁl;ujeﬁbuimi;gd _byc Chron]ony tylko przez

arlery. jedng bariere naraz. Jedli

" * stworzenie otrzymato kilka

. barier, pod uwage bierze sie
tylko pierwszg z nich.

KONTRATAK

Stworzenie zaatakowane wrecz moze zemsciC sie na
atakujgcym je wrogu, wy-
korzystujgc swoj szyb-
ki atak wrecz z cecha
Kontratak. Kontratak to
.darmowy” atak, ktéry nie
wymaga od stworzenia
zuzycia akcji. Atak ten od-
bywa sie podczas kroku 9:
Kontratak.

Bronigcy sie moze kontra-
takowac¢ nawet jesli atak
wroga chybit celu.

Stworzenie moze przepro-

wadzi¢ jeden kontratak

przeciwko kazdemu stwo-

rzeniu, ktére zaatakuje go

przy uzyciu ataku wrecz

(nawet jesli atakujacy

uderzy kilkukrotnie podczas tego samego ataku). Posia-
danie kilku cech Kontrataku nie pozwala stworzeniu na
przeprowadzenie dodatkowych kontratakéw przeciwko
temu samemu atakujgcemu w jednej rundzie.

Kontratak jest zawsze dobrowolny. Nie musisz go prze-
prowadzad, jesli nie chcesz (a w niektérych przypadkach
moze by¢ to nawet niekorzystne)!

Kontratakiem moze by¢ wytgcznie szybka akcja ataku
wrecz. Nie mozesz uzy¢ ataku wymagajgcego petnej
akciji ani ataku dystansowego jako kontrataku.
Przyktad: Hydra z Darkfenne posiada atak z cechg Kon-
tratak. Postanawia zosta¢ Straznikiem, co daje ceche
Kontratak wszystkim jej atakom wrecz. Posiada takze
dotgczone zaklecie Odwet, ktére nadaje jej atakom te
samg ceche. Pomimo potrojenia cechy Kontratak, jesli
Hydra stanie sie celem ataku wrecz, moze wcigz wyko-
nac tylko jeden szybki atak wrecz w ramach swojego
kontrataku.

Aby przeprowadzi¢ kontratak, wykonaj wszystkie kroki
przewidziane dla normalnego ataku, zaczynajgc od kro-
ku 1. Deklarowanie ataku i pomijajgc krok 9. Kontratak.

Hwidra « !}.trl-ct'q-l:tl:u-
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KROK 10: KONIEC ATAKU

Kiedy wszystkie kontrataki zostang juz przeprowadzone, atak konczy sie.
Jesli atakujacy wykorzystuje atak z cecha Zamaszysty Atak lub jesli byl
to atak strefowy, powinien wykona¢ teraz wszystkie przystugujace mu
dodatkowe uderzenia (kazde z takich uderzen rozpatruje sie wedlug nor-
malnych zasad, rozpoczynajac od kroku 1: Deklarowanie ataku). Jesli ata-
kujacy nie zrobi tego w tym momencie, wowczas Faza Akgji atakujacego
stworzenia dobiega konca.

Poniewaz jest to koniec Fazy Akcji atakujacego, teraz powinienes rozpa-
trzy¢ wszelkie znajdujace si¢ na nim zetony stanéw (na przyktad usuwa-
jac zetony Oszolomienia czy Ogluszenia).

Wazne: wszelkie stany otrzymane przez atakujacego w wyniku ataku ba-
riery lub kontrataku, ktére posiadaja efekty opisane, jako ,trwajace po
zakonczeniu Fazy Akcji” nie s3 rozpatrywane (czyli usuwane) na koniec
obecnej Fazy Ataku. Na przyklad, jedli broniacy si¢ Ogluszyt atakujacego
atakiem bariery, nie usuwaj zetonu Ogluszenia na koncu biezacej Fazy
Akcji. Dzigki temu stan pozostanie w grze i bedzie mial wplyw na ataku-
jacego w jego nastepnej Fazie Akgji.




STRAZNICY "B IGNOROWANIE STRAZNIKOW
. W niektérych przypadkach Straznicy mogg zostac

Stworzenie moze wykorzystaé szybka akcje, aby zosta¢ Straznikiem. | zignorowani. Jesli atakujgce stworzenie .ma mozliwo$¢
W takim wypadku umies¢ na nim zeton Strazy. zignorowania Straznika, moze zaatakowac¢ wrecz inny cel

w strefie (nie musi atakowac tego Straznika).

Bycie Straznikiem ma dwie zalety:
¢ - Wazne: jesli atakujgce stworzenie moze zignorowac
Straznika, lecz mimo to postanowi go zaatakowac, Straz-
nik ten wcigz moze przeprowadzi¢ kontratak. Niektore
stworzenia mogg zdecydowac o pozostaniu Straznikami
mimo tego, ze mozna je zignorowaé — po to, aby méc kon-
tratakowac w sytuacji, gdy zostang zaatakowane.

« Kontratak: kiedy stworzenie jest Straznikiem,
wszystkie jego ataki wrecz wykorzystujace szyb-
ka akeje zyskuja ceche Kontratak.

o Ochrona strefy: jesli w strefie znajduje si¢ wrogi
Straznik (stworzenie z zetonem Strazy), nie mo-
zesz atakowaé wrecz zadnego obiektu w strefie

poza Straznikiem. Warunek ten nalezy zawsze sprawdzi¢ podczas Stworzenia Nie?auwaialne: stworzenia z cechg Niezau-
deklarowania ataku. wazalny mogg ignorowaé Straznikow podczas wybiera-
Wazne: uwzglednia¢ Straznikow musisz tylko wtedy, gdy atakujesz wrecz. niaiesly sk aiEce
Czary atakéw i inne ataki dystansowe ignoruja ich! Ponadto stworzenie Skrepowani Straznicy: Straznik, ktory jest Skrepowany,
moze zaatakowac siebie lub dotaczony do swojej karty obiekt, ignorujac nie jest w stanie chroni¢ swojej strefy i moze zostac zigno-

W ten sposob Straznikow. rowany przez atakujgcego.

Zetony Strazy sa zawsze usuwane na poczatku Fazy Akcji Straznika. Obezwladniony: Obezwtadnione stworzenie nie moze by¢
Straznikiem i traci swoj zeton Strazy.
Wykorzystanie Straznikéw Szkodniki: stworzenia z cechg Szkodnik sg mate Iub ta-

Straznicy umozliwiaja ochrone waznych stworzen lub przywotan. Na twe do przeoczenia. Nie blokujg innych stworzen i moga
przykiad posiadanie kilku Straznikéw w tej samej strefie, w ktorej znaj- zostac zignorowane jako Straznicy.

duje si¢ twdj Mag, pozwala przekierowac¢ ataki wrogdw wlasnie na Straz- Zamaszysty Atak: jesli stworzenie przeprowadza atak
mikow daiei pasmuMag pozbstaiiebezpiecmy. z cechg Zamaszysty Atak, musi najpierw zaatakowaé

Straznika, zanim przejdzie do atakowania innych stwo-
Usuwanie Straznikow rzen.

Je$li Straznik zostanie celem ataku wrecz, musisz usunaé¢ z niego zeton Stworzenia Latajace i Straznicy: Straznik atakuje obo-
Strazy po zakonczeniu tego ataku (na koncu kroku 9: Kontratak), nawet wigzkowo stworzenie z cechg Latajacy tylko wtedy, gdy
jesli atak chybil. Kiedy atak zostanie przeprowadzony, stworzenie prze- dokonuje ono ataku wrecz przeciwko obiektowi nie-Lata-
staje by¢ Straznikiem i traci zaréwno zyskang dzigki temu ceche Kontra- jacemu, znajdujacemu sie w tej samej strefie, co Straz-

taku, jak i mozliwo$¢ ochrony strefy. nik. Ataki wrecz przeciwko innym obiektom Latajgcym za-
wsze ignorujg Straznikow. Jesli stworzenie Latajace jest
Straznikiem, traci ceche Latajacy i nie moze jej zyskac
dopdki posiada zeton Strazy.

Jesli twdj przeciwnik posiada Straznikow, najlatwiej pozbedziesz sie ich
atakujac wrecz. Mozesz wykorzystaé stabsze stworzenie, aby ,zajac”
Straznikéw, a nastepnie przeprowadzi¢ atak potezniejszym stworzeniem
na cele pozbawione Straznikéw. Wybér stworzen, ktére majg atakowac
Straznikow, jest istotnym elementem taktyki w Mage Wars.

Przyktad: Wladca Bestii ochraniany jest przez Strazni-
ka strefy Niediwiedzia Stalopazurego. Czarnoksigznik
chce zaatakowaé Wiadce Bestii swoim poteznym demo-
nem Mrocznym Siepaczem, ale musi najpierw pozbyc sie
Straznika. Wysyta wiec swojego Towarzysza Wilkolaka
Gorana, aby zaatakowat Niedzwiedzia (1). Niezaleznie
od wyniku ataku, NiedZwiedZ straci swoj zeton Strazy,

pozostawiajgc demonowi otwartq droge do ataku na BT
Wiadce Bestii w dalszej czesci rundy (2). 'g"
Jesli Straznik nie zostanie zaatakowany wrecz, moze za- _.’ :
trzymac zeton Strazy do momentu rozpoczecia swojej - ‘!‘E

nastepnej Fazy Akgji.

i :‘“

Wskazowka: atakowanie Straznika nie ma wplywu na
jego znacznik akgji. Jesli Straznikiem jest aktywne stwo-
rzenie, pozostanie ono aktywne takze po ataku skiero-
wanym na niego. To pozwala stworzeniu zaatakowa¢
dwa razy w trakcie jednej rundy: raz w ramach kontra-
taku Straznika, a nastepnie podczas wlasnej Fazy Akgji.
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BROGAN KONTRA HYDRA

Zgodnie ze zwyczajem wszystkich bohateréw, Brogan
Krwawy Kamien dzielnie atakuje najpotezniejsze stwo-
rzenie swojego wroga: Hydre z Darkfenne! Brogan
wzmochnit sie dwoma zakleciami: Niedzwiedzig Sitg i Re-
fleksem Kobry. Hydra zostata natomiast zakleta Kregiem
Btyskawic. Niestety, Brogan posiada takze zeton Oszofo-
mienia, otrzymany w wyniku wczes$niejszego ataku.

Krok 1: Deklarowanie ataku
Brogan informuje, ze za chwile zaatakuje Hydre atakiem
wrecz ,Vorpalne Ostrze”.

Krok 2: Ponoszenie kosztow
Brogan nie ponosi zadnych kosztéw.

Krok 3: Rzut na trafienie

Brogan musi sprawdzi¢, czy stan Oszotomienia nie
wptynie na celnos¢ jego ataku. W tym celu rzuca koscig
efektu k12. Co za ulga! Wyrzucit 7, wiec atak przebiega
normalnie.

Krok 4: Unik
Na szczescie Hydra nie posiada zadnej Obrony, wiec
podczas tego kroku nic sie nie dzieje.

Krok 5: Rzut koSémi

Brogan moze nareszcie rzuci¢ kosémi ataku. Dzieki swo-
jemu poteznemu zakleciu Niedzwiedzia Sita, nasz bo-
hater otrzymuje dwie dodatkowe kosci, a zatem fgcznie
rzuca szescioma:

)

Krok 6: Obrazenia i efekty

3 obrazenia krytyczne ignorujg Zbroje Hydry i zadajg
3 punkty obrazen. 2 zwykte obrazenia zostatyby zapew-
ne zredukowane przez Zbroje, ale atak Brogana ma
ceche Przebijajgcy +3, dzieki czemu ignoruje 3 punkty
Zbroi. Hydra otrzymuje zatem az 5 punktéw obrazen: to
byt naprawde potezny cios! Na karcie Hydry zostajg uto-
zone zetony obrazen o tgcznej sumie 5.

Krok 7: Dodatkowe uderzenia
Hydrze niewatpliwie ulzyto, ze Brogan moze zadac¢ tylko
jeden cios. W tym kroku nic sie nie dzieje.

Krok 8: Obrazenia od bariery

Zte wiesci dla naszego bohatera: Hydra moze zadacé
obrazenia od bariery! Uderzajg one w Brogana potezng
sitg ataku blyskawicy. Refleks Kobry nie zda sie tu na
nic: obrazenia od bariery posiadajg ceche Nieunikniony
i ignorujg wszelkg Obrone. Ale to nie koniec problemow:
Brogan jest wrazliwy na ataki blyskawicy (metalowa
zbroja to w koncu niezty przewodnik) i posiada ceche
Btyskawica +2. Atak bariery Hydry okazuje sie napraw-
de nieprzyjemny. Hydra rzuca 4 ko$¢mi (2 kosci + 2 kosci
za ceche Blyskawica +2):

1 (2 (214 - @) = 2 OBRAZENIA

= 5 OBRAZEN

1 obrazenie krytyczne ignoruje ciezkg Zbroje Broga-
na. 5 zwyklych obrazen zostaje zredukowanych przez
4 punkty Zbroi do 1, co oznacza, ze Brogan otrzymuje
tacznie 2 obrazenia. Nasz bohater to jednak twardziel:
czymze sg 2 obrazenia wobec 11, ktérych potrzeba, aby
go zabic.

Krag Bfyskawic wymaga takze dodatkowego rzutu ko-
$cig efektu k12. Cecha Blyskawica +2 Brogana dodaje
takze +2 do wyniku rzutu koscig efektu k12. Ale Brogan
naprawde urodzit sie pod szczesliwg gwiazda! Hydra wy-
rzuca 1, co oznacza, ze nawet po uwzglednieniu mody-
fikatora wynik nie jest dos¢ wysoki, aby Oszotomi¢ lub
Ogtuszy¢ naszego bohatera.

Krok 9: Kontratak

Weze to jednak nieustepliwe ztosliwce. Hydra nie za-
mierza odpusci¢ Broganowi i, dzieki swojemu atakowi
z cechg Kontratak, ponownie naciera na biednego hero-
sa. Tym razem jednak zadziata Refleks Kobry. Brogan
rzuca koscig efektu k12, majgc nadzieje, ze dzieki Obro-
nie uniknie ataku:

B €D = SUKCES

Brogan wyrzucit 10. Sukces! Mimo kary -2 do wyniku (za
ktérg wini¢ nalezy Oszotomienie), Obrona dziata i ataku
Hydry udaje sie unikng¢ (10-2=8). Niestety, Brogan moze
uzy¢ Refleksu Kobry tylko raz na runde, musi wigc od-
wroci¢ znajdujacy sie na niej zeton na strone ,zuzyty”. Do
konca biezgcej rundy bedzie musiat polega¢ wytgcznie
na Zbroi i wlasnej wytrzymatosci.
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Witajcie w zaawansowanej czesci instrukeji. Ponizsze zasady powinniscie
przeczyta¢ dopiero po rozegraniu kilku gier w Trybie Ucznia (zobacz str.
2). Jesli uznacie, ze jestescie gotowi, przejdzcie na wyzszy poziom gry,
wykorzystujac specjalne zasady dla Magow i Ksiag Czarow.

Istnieje kilka zasadniczych réznic w taktyce pomiedzy rozgrywka
w Trybie Ucznia, a pelng wersja gry. Na przyklad, kazdy z opisanych ponizej
Magdw posiada wlasne, unikatowe wartosci atrybutéw, ktore powinienes
zaznaczy¢ na planszy atrybutéw Maga na poczatku gry. Uwaga: kazdy z
nich nadal rozpoczyna gre z 10 punktami w Zapasie Many. Magowie
posiadaja wyjatkowe umiejetnosci, ktorych liste znajdziesz ponizej. Do
gry bedziesz zatem potrzebowal kart umiejetnosci Maga. Znajdziesz na
nich wszystkie niezbedne informacje na temat posiadanych przez twojego
Maga umiejetnosci i atrybutéw. Ponadto w pelnej wersji gry rozgrywka
toczy sig na calej arenie, nie za$ tylko na jej polowie. Pamigtaj, ze twoj Mag
nie nalezy do zadnej ze szk6t magii, mimo iz jest stworzeniem 6. poziomu
i jest wyspecjalizowany w danej szkole. Oznacza to, ze Czarnoksieznik nie
jest stworzeniem Mroku, a Kaptanka nie jest stworzeniem Swiattosci itd.

Karta umiejetnosci Maga
Kazdy Mag posiada odpowiadajacg mu karte umiejetnoéci Maga, ktéra
zawiera wszelkie niezbedne informacje na jego temat:

o Klasa: Wladca Bestii, Kaptanka, Czarnoksieznik lub Czarodziej -
kazda klasa Maga oferuje wyjatkowe zalety i umiejetnosci.

o Punkty czaréw: to liczba punktéw, ktorg mozesz przeznaczy¢ na
stworzenie Ksiegi Czaréw swojego Maga. Zobacz dzial ,Szkolenie”
na str. 35.

o Zycie: maksymalna liczba obrazen, ktora moze odnies¢ twéj Mag,
nim zostanie zniszczony. Umie$¢ czarny znacznik wartoéci atrybutow
na odpowiednim polu na planszy atrybutéw Maga.

o Zbroja: redukuje obrazenia od atakow. Wigkszo$¢ Magéw rozpoczyna
gre bez Zbroi.

o Przyrost Many: liczba punktéw many, ktorg twéj Mag pobiera
w kazdej rundzie. Umie$¢ czarny znacznik wartosci atrybutéw na
odpowiednim polu na planszy atrybutéw Maga.

o Podklasa: kazda karta umiejetno$ci Maga posiada podklase. Przyszte
rozszerzenia gry beda zawieraly nowe podklasy kart umiejetnosci,
z nowymi umiejetnoéciami i atrybutami.

o Typ i podtyp: wszystkie karty posiadaja okreslony typ, ktory
determinuje ich zachowanie na arenie. Twdj Mag jest stworzeniem,
co oznacza, ze moze porusza¢ sie po arenie i wykonywaé akcje.

Pamietaj, ze twoj Mag jest stworzeniem poziomu 6.

Karty zawieraja takze podtyp, ktory informuje o rasie. Na przyklad:
Czarodziej jest ,,cztowiekiem”.

o Szkolenie: to szkoly magii, w ktérych wyspecjalizowany jest twoj
Mag. Zobacz dzial ,,Szkolenie” na str. 35.

o Umiejetnosdci: to specjalne umiejetnosci, unikatowe dla kazdego
Maga. Przeczytaj uwaznie umiejetnosci swojego Maga i postaraj
sie je wykorzysta¢ w grze! Zauwaz, ze niektére z nich wykorzystuja
specjalne zetony (Towarzysz, Krwawy Zniwiarz, Voltaryczna Tarcza).

o Ataki: zawarte
rozpocznie atak.

tu informacje wykorzystasz, kiedy twdj Mag
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WLADCA BESTII

Wiladcy Bestii specjalizuja sie w przyzy-
waniu sprzymierzencow ze $§wiata natury
i umacnianiu ich, aby stali si¢ czyms wie-
cej, niz tylko zwyktymi bestiami. Nieza-
leznie od tego, czy Wtadca Bestii pragnie
wzmocni¢ kilka wielkich bestii, czy otoczy¢
nieprzyjaciot chmarg robactwa, jego wrogowie
poczuja, co to znaczy by¢ towng zwierzyng. Mag
ten rozpoczyna gre z 36 punktami Zycia, Przyro-
stem Many réwnym 9 oraz podstawowym atakiem
wrecz z uzyciem 3 koéci ataku.

Szybkie Wezwanie

Umiejetno$¢ Szybkie Wezwanie umozliwia Wiadcy
Bestii wezwanie w ramach szybkiego czaru zwierzecia pozio-

mu 1. Umiejetno$c¢ te mozna wykorzystac raz na runde. Niewielkie zwie-
rzeta, takie jak Lisy Gorzkozielne, Sokoty Gromopidre
czy Dzikie Rysie, moga zostaé we-
zwane jako szybkie czary. A po-
niewaz jest to szybki czar, Wtad-

ca Bestii moze si¢ poruszy¢ przed
jego rzuceniem. Moze wiec wzy-
wac zwierzeta w biegu! Ponadto
szybkie czary mozna rzuci¢ w ra-
mach akeji szybkiego czarowania,
co pozwala na wezwanie dwoch
stworzen w rundzie (jedno podczas
akgji szybkiego czarowania, drugie
za$§ w ramach zwyklej akgji). Pamie-
taj jednak, ze szybkie czary sa wraz-
liwe na rézne efekty, na przyklad na
efekt dziatania zaklecia Pech.
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Towarzysze Wtadcy Bestii

Wtadca Bestii posiada umiejetnos¢ tworzenia wyjatkowych wiezi ze
zwierzetami. Zwierzeta te staja sie jego Towarzyszami. Kiedy Wtadca Be-
stii wezwie przyjazne stworzenie, moze je uczyni¢ swoim Towarzyszem.
Umieszcza wowczas na nim swdj specjalny zeton ,,Towarzysz” i placi
mane réwng poziomowi stworzenia +1. Wszystkie te czynnosci wykonu-
je sie natychmiast po wezwaniu, niezaleznie od zasiegu czy PW.

Przyktad: Wladca Bestii chce uczynié
Towarzyszem wezwanego przed chwi-
lg Szarego Wilka. Wilk jest stworze-
niem poziomu 2., co oznacza, ze Mag
musi zaplaci¢ 3 punkty many (poziom
2. + 1 = 3 punkty many).

TOWARZYSZ

Uwaga: zeton Towarzysza moze zostac
przypisany do kazdego nowego stworze-
nia, ktére wejdzie do gry, niezaleznie od sposobu, w jaki zostalo ono we-
zwane (moze ono zosta¢ wezwane na przyklad przez Leze Wtadcy Bestii).

Zeton Towarzysza czyni zwierze wiekszym i silniejszym, zapewniajac mu
nastepujace premie: ceche Walka Wrecz +1, Zbroja +1 oraz Zycie +3.
Poniewaz za$§ Towarzysz bedzie zawsze zaciekle bronil swojego pana, zy-
skuje dodatkowo Walka Wrecz +1, kiedy znajduje si¢ w tej samej strefie,
co Wiadca Bestii. Bonus ten jest doliczany takze wtedy, gdy Towarzysz
jest kontrolowany przez innego Maga, lecz nadal pozostaje w tej samej
strefie, co Wladca Bestii.

Wladca Bestii moze w danym
momencie posiadaé tylko jed-
nego Towarzysza — i dlatego
posiada tylko jeden jego zeton.
Zeton pozostanie na zwierzeciu
dopoki nie zostanie ono znisz-
czone. Wowczas zeton wraca
do Wtadcy Bestii i moze zosta¢
przypisany do nowego zwierze-
cia.

ST RN

Uwaga: zeton Towarzysza moze
zosta¢ przypisany wylacznie do
nie-Legendarnego stworzenia
o0 podtypie zwierze.

Zrecznosé w bitwie
Wtadca Bestii posiada pewne doswiad-
czenie bitewne i jest do$¢ silny. Dlate-
go tez posiada ceche ,Walka Wrecz +1”.
Oznacza to, ze przy wykonywaniu ataku
wrecz dodaje 1 ko§¢ do rzutu kosémi ata-
ku. Zasada ta dotyczy takze podstawowe-
go ataku wrecz, co oznacza, ze przy wy-
konywaniu takiego ataku Wtadca Bestii
bedzie rzucal 4 ko§¢mi.
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KAPEANKA

Kaplanka to manifestacja woli Asyry na ziemskim pa-
dole Etherii. Jej sprzymierzenicami sa najpotezniejsi
z wierzacych, walczacy przy wsparciu blogostawien-
stwa Asyry. Kaplanka prowadzi ich do zwycigstwa,
niezaleznie od tego, czy oznacza to przetrwanie

w obliczu brutalnego ataku czy boska |
zemste. Kaplanka rozpoczyna - gre

z 32 punktami Zycia, Przyrostem Many e i
réwnym 10 oraz podstawowym atakiem \
wrecz z uzyciem 3 kosci ataku.

A

Boska Nagroda

Asyra w kazdej rundzie nagradza Kaplan-
ke za niesienie pomocy sprzymierzerncom.
W kazdej rundzie, w ktérej Kaptanka rzuci
czar Swigtej inkantacji lub odkryje Swigte
zaklecie (tzn. nalezace do Szkoly Swigtosci),
zyskuje 1 punkt Zycia.

Umiejetno$¢ ta nie wymaga dluzszych wyjasnien. Zwykle Kaptan-
ka bedzie rzucala wiele czaréw Swietosci, ktére pomoga jej w leczeniu
i ochronie swojej armii. Kaptanka moze korzysta¢ z tej umiejetnosci wie-
lokrotnie w trakcie danej rundy. Za kazdym razem, gdy warunki zwiaza-
ne z umiejetno$cig zostana spelnione, Kaptanka zyskuje 1 punkt Zycia.
Uwaga: rzucanie czarow stworzen, przywolan, ekwipunku czy ataku nie
powoduje przyrostu Zycia.

Wskazowka: opisany tu przyrost
Zycia rézni sie od leczenia obrazen.
Zycie to catkowita liczba obrazen,
ktorg Mag moze odnies¢, zanim zo-
stanie zniszczony. Zyskujac punkty
Zycia Kaplanka staje sie coraz sil-
niejsza, za$ jej zniszczenie — coraz
trudniejsze. To co$ znacznie potez-
niejszego, niz uzdrawianie si¢ po odniesieniu obrazen. Leczenie usuwa
obrazenia, ale nie przywraca ani nie zwicksza ogélnej wartosci Zycia.

24 25 26 127
—

38 39

30 31

536 37

Przywrécenie

Kaplanka moze przywrocic sity swoim stworzeniom: ukoi¢ bol poparzen,
uleczy¢ zatrucie lub pozby¢ sie ogluszajacego efektu elektrycznych po-
ciskow. Oznacza to, ze moze usuna¢ ze swoich stworzen zetony stanéw,
takie jak Podpalenie, Oszolomienie, Ogluszenie, Gnicie, Stabos¢, Pora-
zenie czy Sen.

Umiejetnos¢ ta daje Kaplance dwa czary wielokrotnego uzytku:

1) Pierwszy to szybki czar (wymagajacy zu-
zycia szybkiej akgji), ktérego celem moze
by¢ stworzenie znajdujace si¢ w odleglosci
od 0 do 1 strefy. Czar ten, po zaplaceniu
kosztu usuniecia, zdejmuje ze stworzenia
1 Zeton stanu.
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2) Drugi to pelny czar (wymaga zuzycia
pelnej akgji), ktérego celem moze by¢ stwo-
rzenie znajdujace sie¢ w odleglosci od 0 do
1 strefy. Czar ten, po zaplaceniu sumy kosz-
tow usuniecia, zdejmuje ze stworzenia do-
wolng liczbe Zetonow stanow.




Pamietaj, ze zaden z tych czaréw nie liczy sie jako

czar Swigtosci i nie uruchomi umiejetnosci Boska

Nagroda. Kaptanka moze rzucac je tak, jakby za-
\  wsze miata w reku przygotowane na biezaca run-
de karty tych czaréw. Jednak w przeciwienstwie
do kart czaréw, nie s3 one odrzucane po ich wy-
korzystaniu. Kaptanka moze rzuca¢ te czary wcigz
na nowo, tak czgsto, jak to potrzebne.

e
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Koszt usuniecia kazdego stanu okre$lony jest na

zetonie cyfra, ktora znajduje sie w dolnej czesci
zetonu w szarym kotku. Na przyklad, koszt usuniecia zetonu stanu
Ogluszenie to 4 punkty many.

CZARNOKSIEZNIK

Zrodzony z bélu i determinacji Czarnoksieznik swych sprzymie-
rzencéw znalazl wéréd demondw. Jako wiadca ognia obréci w popidt
wszystkich, ktorzy stang mu na drodze. Bedzie dreczyt

swych wrogéw, oslabiajac ich klatwami i ka-
sajac przy pomocy demonicznych paktow
i krwawych rytuatow. A jedli przyjdzie mu
zging¢, Czarnoksieznik upewni sig, ze nim
wyda ostatnie tchnienie, zobaczy, jak
uchodzi ono z jego wrogéw. Mag
ten rozpoczyna gre z 38 punktami
Zycia, Przyrostem Many réwnym

9 oraz podstawowym atakiem wrecz
z uzyciem 3 kosci ataku.

Tkanie klatw

Tkanie klatw umozliwia Czarnoksiez-
nikowi ponowne uzycie zakle¢ o podty-
pie klgtwa, po tym, jak stworzenie, do ktérego byly doltaczone, zostalo
zniszczone. Raz na runde mozesz odzy-
ska¢ klatwe, ktora byta dofaczona do wia-
$nie zniszczonego stworzenia. Zamiast
odrzuca¢ taka klatwe na stos kart odrzu-
conych, odléz ja z powrotem do Ksiegi
Czaréw.

Klatwa moze powrdci¢ do Ksiegi Czarow
tylko raz na rundg. Jedli wigc zniszczone
stworzenie posiadato 3 dotgczone klatwy,
mozesz zatrzymac tylko jedna z nich.
Zasada ta obowigzuje takze wtedy, kiedy
w trakcie jednej rundy zostanie zniszczo-
nych kilka stworzen — wcigz mozesz od-
zyska¢ tylko jedna klatwe. Odzyskiwanie
klatw nie wymaga zuzycia akcji.

Krwawy Zniwiarz
Czarnoksieznik moze poswieci¢ cze$é wlasnego Zycia, aby zawrze¢ pakt
krwi z wezwanym przez siebie demonem.

Czarnoksiqinik moze uczyni¢ wezwanego przyjaznego demona Krwa-
wym Zniwiarzem. W tym celu umieszcza specjalny zeton ,,Krwawy
Zniwiarz” na wybranym demonie i traci liczbe punktéw Zycia réwna
poziomowi demona +1. Czynnosci te wykonuje si¢ natychmiast po we-
zwaniu demona, niezaleznie od zasiggu czy PW. Czarnoksieznik prze-

suwa czarny znacznik wartosci atrybutu
na planszy atrybutow Maga, zaznaczajac
w ten sposob liczbe punktéw utraconego
Zycia.

KRWAWY
ZNIWIARZ

Przyktad: jesli na areng zostanie wezwany
przyjazny Mroczny Siepacz, Czarnoksigz-
nik moze uczynic go swoim Krwawym Zni-
wiarzem. Poniewaz Mroczny Siepacz jest
stworzeniem poziomu 3., Czarnoksigznik
bedzie musial zaplaci¢ za niego 4 punkty
Zycia (poziom 3. + 1 = 4 punkty Zycia).

Wskazéwka: utrata punktéw Zycia rézni sie od otrzymywania obrazen.
Zycie to catkowita liczba obrazen, ktorg Mag moze odnie$¢, zanim zosta-
nie zniszczony. Tracac punkty Zycia Czarnoksieznik staje sie coraz stab-
szy, za$ jego zniszczenie — coraz latwiejsze. Leczenie usuwa obrazenia, ale
nie przywraca ani nie zwieksza ogolnej wartosci Zycia.

Wskazéwka: zeton Krwawego Zniwiarza moze zostaé przypisany do kaz-
dego nowego przyjaznego demona, ktory wejdzie do gry, niezaleznie od
sposobu, w jaki zostat on wezwany (moze on zosta¢ wezwany na przyktad
przez czar Pentagram Czarnoksieznika).

Zeton Krwawego Zniwiarza zmienia demona w okrutnego, zadnego krwi
drapieznika, polujacego w maniakalnym szale na kazde krwawiace stwo-
rzenie. Krwawy Zniwiarz zyskuje ceche Zadza Krwi +2. Oznacza to, ze za
kazdym razem, gdy Zniwiarz zaatakuje ranne Zyjace stworzenie, zyskuje
2 dodatkowe kosci ataku. Ceche te mozna wykorzysta¢ raz na akgje ata-
ku. Co wigcej, z powodu swojej zadzy
krwi, Zniwiarz musi zaatakowa¢ ran-
ne Zyjace stworzenie, jesli znajduje
sie ono w tej samej strefie. Daje to
przeciwnikom mozliwo$¢ sprowoko-
wania Zniwiarza, tak aby zaatakowal
stabsze stworzenie lub takie, ktore
posiada Obrong.

Mirod 2ny "1I1"In. z

Ten specjalny krwawy pakt pozwala
Czarnoksieznikowi na czerpanie ko-
rzysci z rongtanej przez siebie rzezi:
moze kras¢ czgs¢ sily zyciowej ofiar
Krwawego Zniwiarza. Kiedy po raz
pierwszy w danej rundzie Zniwiarz
zaatakuje i zada obrazenia Zyjacemu
stworzeniu, Czarnoksie;inik moze
uleczy¢ do 2 swoich obrazen. Jesli
natomiast nie ma zadnych obrazen do uleczenia, nie otrzymuje zadnych
korzysci. Jezeli inny Mag przejmie kontrole nad Krwawym Zniwiarzem
to demon ten, ze wzgledu na krwawy pakt, jakim zostal zwigzany, nadal
bedzie leczyt obrazenia Czarnoksigznika.

Czarnoksi¢znik moze w danym momencie posiada¢ tylko jednego Krwa-
wego Zniwiarza - i dlatego posiada tylko jeden jego zeton. Zeton po-
zostanie na demonie dopoki nie zostanie on zniszczony. Wowczas zeton
wraca do Czarnoksieznika i moze zostaé przypisany do nowego demona.
Pamietaj, ze kazdy nowy Krwawy Zniwiarz redukuje liczbe punktow Zy-
ciai cho¢ Czarnoksieznik moze sie leczy¢ na wiele sposobow, odzyskanie
punktéw Zycia moze okaza¢ sie duzo trudniejsze.

Uwaga: zeton Krwawego Zniwiarza moze zostaé przypisany wylacznie
do nie-Legendarnego stworzenia o podtypie demon.
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Zrecznosé w bitwie

Czarnoksieznik doskonale sprawdzi sie na pierw-
szej linii walki. Posiada ceche ,Walka Wrecz +1”.
Oznacza to, Ze przy wykonywaniu ataku wrecz do-
daje 1 koé¢ do rzutu kosémi ataku. Zasada ta doty-
czy takze podstawowego ataku wrecz, co oznacza,
ze przy wykonywaniu takiego ataku Czarnoksiez-
nik bedzie rzucat 4 ko$¢mi.

CZARODZIEJ

Czarodzieje wierza, ze prawdziwa
potega kryje sie w tajemniczym
wymiarze zwanym Voltari. Dzieki
zrozumieniu arkanéw magii moga
swobodnie postugiwac sie moca zy-
wiolow, za$ kontrola many pozwala
im na zwiekszanie wlasnego jej za-
pasu kosztem zapasow przeciwnika.
Potrafig zwigzac si¢ z jedna szkolg
magii zywioléw (powietrza), a takze
wezwac wiele niezwyktych

i dziwnych stworzen, ktdre rozpro-
sza uwage wroga. Czarodziej dosko-
nale rozumie, ze bitwy wygrywa sie
nie brutalng silg, lecz taktyka. Mag
ten rozpoczyna gre z 32 punktami
Zycia, Przyrostem Many rownym 10
oraz podstawowym atakiem wrecz
z uzyciem 3 kosci ataku.

Voltaryczna Tarcza

Czarodziej posiada ,,Tarcze Many”, niewidzialne pole energii, ktore ota-
cza go i chroni przed obrazeniami od atakéw wroga. Tarcza moze by¢
zaréwno ,wlaczona’, jak i ,wylaczona’, a do oznaczania jej stanu stuzy
dwustronny zeton Tarczy (ze strong ,wlaczong” i ,wytaczong”).

Voltaryczna Tarcza moze zosta¢ aktywowana (wlaczona) poprzez zaptace-
nie 2 punktéw many na poczatku kazdej rundy w trakcie Fazy Utrzymania.
Jesli aktywujesz Tarcze, odwrdc jej zeton na strong ,wlaczona” W ten spo-
s6b zapewnisz swojemu Czarodziejowi ochrone na nadchodzaca runde.

Tarcza zapobiega nawet
3 obrazeniom z pierw-
szego ataku, ktory ,trafi”
Maga w kazdej rundzie.
Kiedy atak si¢ zakonczy,
Tarcza zostanie wyczer-
pana, a jej zeton nalezy
odwrécié na strong ,wy-
faczona” Aby Czarodziej
wykorzystal tarcze, atak
musi mu zada¢ przynajmniej 1 punkt obrazen (po odliczeniu punktéw,
ktérym zapobiegla Zbroja). Jesli atak nie zada zadnych obrazen (jesli na
przykiad wszystkie zostaly pochlonigte przez Zbroje lub zablokowane
przez Obrong), uznaje sie, ze Tarcza nie zostala wyczerpana. Jesli atak
zada tylko 1 lub 2 punkty obrazen, Tarcza zapobiega otrzymaniu ich (po-
chlania je) i zostaje zuzyta (pozostale punkty Tarczy, ktére nie zostaly
wykorzystane w celu wchloniecia obrazen, nie moga zosta¢ przeniesione
na przyszle ataki).

OLTARYCIN TARYCINA

‘ARCZA
IYLACZONA

|| TArcza )
Mweaczonss

Pamietaj, ze Voltaryczna Tarcza chroni tylko przed atakami, nie zas ob-
razeniami bezpo$rednimi. Czarodziej moze wcigz otrzymaé obrazenia
od efektow, ktore rania bezposrednio, takich jak klatwa Zgnilizna Ghula,
obrazenia od stanu Podpalenie czy czaru Wyssanie Zycia.

Moc Tarczy jest krétkotrwata: niezaleznie od tego, czy zostanie wyko-
rzystana, czy nie, musisz ja wylaczy¢ na koncu rundy. Aby ja wlaczy¢ na
kolejng rundg, Mag musi ponownie wyda¢ 2 punkty many.

Tajemny Pocisk

Czarodziej jest jedynym Magiem z zestawu podstawowego, ktory posiada
wbudowany czar ataku: Tajemny Pocisk. Jest to bardzo prosty i uzyteczny
czar, ktdry tworzy niewielki pocisk tajemnej mocy. Czarodziej uzywa go
tak, jakby zawsze mial w reku przygotowana na biezaca runde karte tego
czaru. Tajemny Pocisk moze zostac rzucony tylko raz na runde. W przeci-
wienstwie do kart czaréw, nie zostaje odrzucony po wykorzystaniu. Jego
koszt przy kazdym rzuceniu wynosi 1 punkt many. Czarodziej odejmuje
ten punkt od swojego Zapasu Many w takim sam sposob, jak podczas
rzucania innych czaréw.

Tajemny Pocisk to atak dystansowy o zasiegu 0-1. Oznacza to, ze Czaro-
dziej moze go wycelowa¢ w dowolne stworzenie lub przywolanie w tej
samej strefie lub w odlegtosci jednej strefy od siebie.

Atak wykorzystuje 3 kosci. Posiada ceche Eteryczny, dzieki czemu jest
skuteczny takze przeciwko obiektom Bezcielesnym, takim jak Wirujgcy
Duch lub Sciana Mgly.

Jako szybki czar, Pocisk moze zosta¢ rzucony w ramach szybkiej akgji.
Mozna go zatem uzy¢ zarowno w czasie zwyklej akeji, jak i akcji szybkie-
go czarowania. Pocisk, jako czar, jest podatny na skontrowanie i wptyw
zakle¢ takich jak Pech.

Eterycz n',l

TOS1SE EWCONY ra2 n

Wiecej informacji na temat powyzej opisanych umiejetnosci,
w tym takze proponowane strategie i taktyki znajdziesz na stro-
nie WWW.MAGEWARS.COM
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Aby wykorzysta¢ w petni mozliwosci plynace z Mage Wars, powiniene$
stworzy¢ swoja wlasna, wyjatkowa Ksiege Czarow. Taka Ksiega Czaréw
bedzie skfadala sie z czaréw wybranych przez ciebie, co umozliwi ci wy-
probowanie réznych strategii gry.

Kazdy gracz posiada wlasny wolumin czaréw, na ktory skladaja sie
wszystkie karty czaréw z twojej kolekeji. Kiedy zaczynasz projektowa¢
Ksiege Czardw, mozesz wykorzysta¢ dowolne karty ze swojej kolekcji.
Mozesz z nich stworzy¢ wiele réznych ksiag dla kazdego z twoich Magéw.
Karta umiejetnosci twojego Maga informuje o ograniczeniach, ktérych
musisz si¢ trzymac przy tworzeniu Ksiegi Czaréw. Potrzebne wiadomosci
znajduja sie¢ na gorze karty i sktadaja sie z:

¢ Maksymalnej liczby punktéw czaréw
e Szkolenia

Maksymalna liczba punktéw czarow

Tworzac swoja Ksiege Czaréw bedziesz wydawal punkty czaréw swojego
Maga na zakup wybranych kart. Nie mozesz wydac ich wiecej, niz wynosi
maksymalna liczba punktéw czaréw znajdujaca sie na karcie umiejetno-
$ci Maga.

Kazdy czar w Mage Wars posiada poziom czaru. Jego wartos$¢ informuje
o tym, jak silny jest czar i jak trudno go rzucié. Kazdy czar przynalezy
ponadto do jednej lub kilku szkot magii.

Liczba punktéw, ktére musisz wyda¢, aby doda¢ wybrany czar do ksiegi,
zalezy od jego poziomu i szkoly magii, w ktorej specjalizuje si¢ twoj Mag.

Szkolenie

Twoj Mag otrzymal szkolenie w co najmniej jednej szkole magii. Czaréw
z tej szkoly bedzie sie uczyl najszybciej. Jesli zechcesz je doda¢ do swojej
Ksiegi Czaréw, musisz na nie wydac liczbe punktéw réwna poziomowi
czaru.

Jedli do swojej ksiegi zamierzasz dodac czar ze szkoly, w ktérej twoj Mag
sie nie specjalizuje, musisz na niego wyda¢ dwukrotnos¢ poziomu czaru.

Niektore czary moga naleze¢ do kilku szkét magii, co na ich karcie bedzie
zaznaczone stowem ,,lub” taczacym symbole szkét. W przypadku takich
czaréw mozesz zadecydowa¢, ktora szkole chcesz wykorzysta¢ do ich
kupna. Poziom czaru bedzie réwny poziomowi wybranej szkoly.

Przyklad: Rézdzka Zywioléw jest czarem poziomu 2. i przynalezy do szkét
Ziemi, Wody, Powietrza lub Ognia. Czarnoksigznik moze potraktowac
Rézdzke jako czar Ognia i dodac jg do Ksiegi Czarow za 2 punkty, ponie-
waz magia Ognia jest jego specjalizacjg.

Niektore czary naleza do kilku szkét magii jednoczesnie, co na ich karcie
bedzie zaznaczone stowem ,,&” taczacym symbole szkot. W przypadku
takich czar6w musisz zaptaci¢ koszt wszystkich szkot. Poziom czaru be-
dzie réwny sumie wszystkich pozioméw dla kazdej ze szkot.

Przyklad: Adramelek jest jedno-
czesnie czarem poziomu 2. szkoly
Ognia i poziomu 4. szkoly Mroku.
Oznacza to, Ze poziom tego czaru
wyniesie 6 (poziom 2. Ognia plus
poziom 4. Mroku). Czarodziej jest
wyszkolony w magii Ognia, ale nie
zna magii Mroku, co oznacza, ze
musiatby zaptacic 10 punk-
tow czaréw, aby dodaé tego
demona do swojej Ksiegi
Czaréow [(4x2) za Mrok
+ (2) za Ogien]. Czarno-
ksigznik, wyszkolony za-
réwno w szkole Mroku, jak
i szkole Ognia, musiatby
zaplacic jedynie 6 punktow.

Roidrka Sywitlow s
. O

Niektorzy Magowie s3
zdecydowanymi przeciw-
nikami pewnych szkot
magii. S3 one okre$lone
w ramce szkolenia na kar-
cie umiejetnosci. Czarno-
ksieznik musialby na przy-
ktad zaplaci¢ trzykrotno§¢
poziomu czaru ze szkoly
Swi;tos’ci, aby umiesci¢
jego karte w swojej Ksie-
dze Czaréw.

: Latajgcy - Odpomaods ma Oglen - Legendsmy

Przyktad: Wladca Bestii wyszkolony jest w szkole Natury. Moze zakupic
czar poziomu 3. tej szkoly za 3 punkty czaréw. Nie jest natomiast wyszko-
lony w magii Wojny, wiec czar poziomu 3. z tej szkoly kosztowaloby go
6 punktow. Wiladca Bestii jest ponadto przeciwnikiem szkoty Ognia z po-
wodu jej destrukcyjnej natury. Za czar tej szkoly musiatby zaplacic trzy-
krotnie wiecej, niz wynosi jego podstawowy koszt (zobacz ramke szkolenia
na karcie umiejetnosci). Czar Ognia poziomu 3. kosztowatby go zatem az
9 punktéw czaréw, aby mogt dodac go do swojej Ksiegi Czarow.

' 4
T N

]

]

L

..
]




e —

e

oz

d

Y: KSIEGI CZAROW

TWORZENIE PIERWSZEJ
KSIEGI CZAROW

Ponizej znajdziesz liste przydatnych czaréw, ktére mo-
zesz wigczy¢ do swojej pierwszej Ksiegi Czarow:

* Ekwipunek: Roézdzka Maga, Roézdzka Zywioféw,
Amulet Ksiezycowego Blasku, Bron, Zbroja, a takze
czary, ktore zagwarantujg Obrone.

Inkantacje: Rozproszenie Zaklecia, Mniejsze Uzdro-
wienie, Rozpuszczenie, a takze kilka przydatnych
czaréw, takich jak Pchnigcie Mocg, Teleportacja,
Szarza lub Powalenie.

Przywotania: Miejsce Przywotan, Krysztaty Many lub
Kwiaty Many, przyda sie tez kilka Scian.
Stworzenia: kazdemu potrzebna jest czasem drob-
na pomoc od stworzen! Sprébuj przygotowac zestaw
z kilku stworzen niskiego poziomu i jednego potez-
niejszego.

Ataki: wigcz do Ksiegi Czaréw kilka czaréw ataku.
Przydatne mogg okaza¢ sie takze uzyte we wiasci-
wym momencie ataki strefowe.

Zaklecia: przydadzg sie zaklecia wzmacniajgce (ta-
kie jak Pancerz Nosorozca czy Niedzwiedzia Sita)
oraz kilka takich, ktére pozwolg kontrolowac¢ dziatania
wrogich stworzen.

lle kopii jednego czaru moge miec

w swojej Ksiedze Czarow?

Poniewaz kazdy czar moze zosta¢ uzyty w grze tylko raz, war-
to mie¢ kilka kopii najwazniejszych z nich. Do Ksiegi Czaréw mo-
zesz wilaczy¢ maksymalnie 6 kopii kazdego czaru poziomu 1.
.1 maksymalnie 4 kopie czaréw wyzszych pozioméw.

™,

Cechy czardéw, ktére maja wptyw na
Ksiege Czarow

Niektore cechy czardw majg wplyw na to, czy mozesz je umiesci¢ w swojej
Ksiedze Czarow. Cechy te oznaczone sg szarg czcionka na kartach czaréw,
tak aby byly tatwe do odréznienia. Cechy te nie majg zwykle wplywu na
przebieg rozgrywki.

Tylko dla danej klasy: niektore czary zarezerwowane sg dla jednej klasy
Magéw. Nie mozesz wlacza¢ ich do Ksiegi Czardw ani rzuca¢ ich, jezeli
nie grasz odpowiednim Magiem. Na przykfad: Leze jest opisane jako Tyl-
ko Wladca Bestii, wigc jesli grasz Kaptanka, nie mozesz kupi¢ tego czaru
ani przeja¢ nad nim kontroli.

Tylko dla danej szkoly: niektére czary moze rzuca¢ tylko Mag wyszko-
lony w odpowiednim typie magii. Nie mozesz wiaczac ich do Ksiegi Cza-
réw ani rzucac ich, jezeli nie grasz odpowiednim Magiem specjalizuja-
cym sie we wiasciwej szkole. Na przyklad: Swigtynia Asyry jest opisana
jako Tylko Mag Swietosci, wiec tylko Mag wyszkolony w Swigtej magii
(jak Kaptanka) moze uzywac lub kontrolowa¢ ten czar.

Uwaga: jezeli jakis$ czar jest niedozwolony z powodu cech ,, Tylko dla da-
nej klasy” lub ,,Tylko dla danej szkoly”, nie mozesz go rzuca¢ ani kontro-
lowa¢ w trakcie gry. Czarodziej nie moze na przyklad uzy¢ czaru Ztodziej
Zaklgé, aby ukras¢ zaklecie Smiertelna Wigz, ktére posiada ceche Tylko
Mag Mroku.

Wyjatkowe czary: czary, ktore posiadaja ceche Wyjatkowy, sa niezwykle
trudne do opanowania, nawet jesli ich poziom nie jest wysoki. W Ksiedze
Czaréw mozesz mie¢ tylko 1 kopie tego samego czaru z cechg Wyjatkowy.

Czary Nowicjusza: te proste czary o niskim koszcie many i ograniczo-
nych efektach moga okaza¢ sie zaskakujaco przydatne. Kazdy Mag moze
kupi¢ dowolny czar Nowicjusza za 1 punkt czaru, niezaleznie od szkoly
czaru.
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SZKOLY MAGII

Isthieje szes¢ podstawowych szkét magii i cztery dodatkowe, ,,mniejsze” szkoty:

ROZDZIAL OSMY: KSIEGI CZAROW

SZKOLY PODSTAWOWE

Szkota Mroku

Wystarczy stowo, aby wrogowie obrdcili sie
w pyt. Witalno$¢ wycieka z ich martwych ciat,
zas$ adepci Mroku mogg pi¢ z jej strumienia.
Przeciwnicy ugng sie pod ciezarem zarazy, bolu
i Smierci. Demony z najgtebszych otchtani Ethe-
rii przybedg przywotane przez krwawe rytuaty. Wygtodniate
wampiry i ozywione truchta wyjdg ze swych mogit. Zycie nie
stanowi tu zadnych praw. Za cene wtasnej duszy swojg krwig
podpiszesz pakt, ktéry da ci najwyzszg moc.

Szkota Swietosci

Ciemnos¢ musi ustgpi¢ Swiattu Asyry. Adepci
Swietej magii wtadajg oczyszczajgcym Swiattem,
ktore, zwrocone na prawych, napehi ich sitg,
umocni w wytrwatosci i uleczy ich rany. Zwro-
cone zas na nieczystych, zmyje z nich podtosé
w jednym, o$lepiajgcym rozbtysku. Dzielni zot-
nierze i cnotliwe anioty odpowiedzg na twe mo-
dly. Czy stojac naprzeciw tej swietej armii ktokolwiek mogtby
zwatpi¢ w taske Asyry?

Szkota Natury

Z potega Natury nie mogg sie réwnac¢ zad-
ne inne krélestwa. Stan sie czescig jej furii
i wymierzaj sprawiedliwos¢ w jej imieniu. Dra-
piezniki wszystkich krain wyczekujg twojego
przywotania. Stada polujgcych wilkdw i wielkie
niedzwiedzie z poétnocy. Potezne koty i ztosli-
we matpy z potudnia. Bfogostawienstwo Natury
uczyni twoich sprzymierzencow silniejszymi,
szybszymi i okrutniejszymi. Natura jest prawdziwg potega,
czysta i nieskrepowana.

Szkota Umystu

Prawdziwa moc pochodzi z twojego wne- *
trza. Voltari mogg porusza¢ przedmiotami, !‘
ale umyst moze przenosi¢ gory. Stworz ! ﬂ /
doskonaty iluzje, w ktérej uwiezisz swoich \{q\_:/ \
wrogow. Wykuj bron z materii mysli. Zmien e
wrogow w przyjaciot sitg swojej woli. Kiedy

moc pochodzi z wnetrza, nigdy nie jestes bezbronny.
Szkota Arkanow P
Voltari to magia. Zgtebienie tej prostej praw- 4 4.

dy wymaga jednak lat nauki. Obserwujac “’ﬁ
ruch magii, mozna dostrzec jej Arkana. {.’r
A potem nagigé do swojej woli przyptywy 5
many, tego subtelnego splotu, otulajacego \\-‘_ :
gesty siecig catg magie. Oto kamien wegiel-

ny, na ktérym zbudowano wszystkie inne szkoty magii. Jesli to
pojmiesz, wyssiesz mane ze swych wrogow i zignorujesz ich
czary. Arkana umozliwig ci wezwanie dziwnych, nieziemskich

bestii, stworzonych w wyniku tajemnych transmutacji. Arkana
to fundament, a jesli go naruszy¢, zadrzy wszystko inne.

Szkota Wojny

Wasnie, konflikty, walka: to sity napedowe IR
magii Wojny. Tylko w ogniu bitwy wykuwa A
sie odpornos¢ na rany, site godng legionu %

i wytrzymatos$¢ na ciosy. Cate formacje zot- I - !
nierzy odpowiedzg na wezwanie do walki. ! i
Starozytne zbroje i Smierciono$ne bronie . /
przyozdobig wyszkolonych na wojnie. Tak \( i
przygotowany, wkroczysz w wojenng za-

wieruche pewien swojej przewagi.

SZKOLY ZYWIOLOW

Szkota Ziemi

Uzbrdj sie w nieztomng wytrzymato$¢ kamieni.
Nakaz postuszenstwo skatom i metalowi. Czerp
site wprost z potegi ziemi. Ktéz mégiby przesu-
ngc gore?

Szkota Wody

Twojg sitg jest nieskonczona ulegtos¢ wody.
Moze przyja¢ forme powalajacej fali, zamar-
znietego jeziora czy buchajgcego parg gejze-
ru. Nieubtagana w swej wytrwatosci i nieprze-
widywalna w czynie. Ktéz mogtby zatrzymac
powodz?

Szkota Powietrza o~
Siegnij ku niebu i $ciggnij z niego grzmot /

i blyskawice. Wezwij sity wichréw, aby po-
wali¢ wrogow. Powietrze jest niewidoczne,
potezne i zmienne. Atakuje z wsciektoscig
tornada, aby po chwili stac sie tagodnym
zefirem. Ktéz mogtby uspokoié huragan?

Szkota Ognia

Iskra, ptomien, ognista burza. Ogien to nie-
nasycony gtod, sita, ktéra pochtonie wszyst-
ko. To gtdd, ktéry mozesz spusci¢ na ten po-
tulny Swiat, gtod, ktérego ptomienie strawig
wszystko na swojej drodze, a potem zas -
sama droge. Ktéz mogiby oprze¢ sie piektu?



e

s OSMY KSIEGI CZAROW -

POCZATKOWE KSIEGI CZAROW

Teraz, kiedy rozegrales juz kilka pojedynkéw w Trybie Ucznia i jeste$ gotowy na wigksze wyzwania, proponujemy stworzenie nowych Ksiag Czaréw. Nie
polecamy ich dla poczatkujacych graczy. Te Ksiegi Czaréw zostaly zaprojektowane przy uzyciu zasad tworzenia ksiag, sa wiec odpowiednie dla kazdej

WLADCA BESTII

CZARNOKSIEZNIK

CZARODZIEJ

gry. Mozesz je zmodyfikowac lub ,,podkrecic’, albo zaplanowac wlasna Ksiege Czaréw od podstaw — wybér nalezy do ciebie! Pamietaj, ze wszystkie cztery
zaproponowane ponizej Ksiegi Czaréw mozesz stworzy¢ réwnoczeénie z kart, ktére znajduja sie w niniejszym zestawie podstawowym gry.

KAPLANKA

r
i EKWIPUNEK

1x Niedzwiedzia Skora
1x Szata Zywiotéw

1x Rézdzka Maga

1x Pas Odnowy

1x Pierscien Bestii

1x Kostur Bestii

1x Pancerz ze skoéry Demona
1x Rézdzka Zywiotdw

1x Pierscien Ogniomiota

1x Hetm Strachu

1x Bicz Piekielnego Ognia

1x Skorzane Rekawice

1x Udreka Molocha

1x Pierscien Przeklenstwa

1x Pierscien Zaklinacza

1x Pancerz ze Smoczych tusek
1x Rézdzka Zywiotow

1x Skérzane Buty

1x R6zdzka Maga

1x Amulet Ksiezycowego Blasku
1x Kostur Arkanéw

1x Szata Sttumienia

1x Diadem Ochrony

1x Pierécien Switu

1x Karwasze Odbicia

1x Dtugi Luk z Ivarium

1x R6zdzka Maga

1x Amulet Ksiezycowego Blasku
1x Pierscien Asyry

1x Kostur Asyry

1x Szata Powietrznej Wiwerny

= PRZYWOLANIA 1x Leze 1x Bitewna Kuznia 2x Krysztat Many 1x Reka Bim-Shalla
: 3x Kwiat Many y 2x Krysztat Many 1x Wir Many 2x Kwiat Many
3 { 1x Mohktari, Wielkie Drzewo Zycia | 1x Pentagram 2x Trujgce Opary 1x Swiatynia Asyry
A Ix Furia Rajana 2x Sciana Ognia
js 3x Platoros|
1x Zab i Pazur
g 2x Sciana Cierni
, STWORZENIA 3x Lis Gorzkozielny 1x Adramelek, Wtadca Ognia 2x Niebieski Gremlin 3x Asyranski Kleryk
I 1x Cervere, Le$ny Duch 2x Mroczny Siepacz 1x Hydra z Darkfenne 1x Brogan Krwawy Kamien
' 1x Szmaragdowy Jaszczur 2x Nietoperz z Darkfenne 1x Gorgona tuczniczka 1x Szary Aniot
!,r 2x Dziki Ry$ 2x Imp Podzegacz 1x Huginn, Kruczy Chowaniec | 1x Goérski Jednorozec
. 1x Gorski Goryl 2x Demon Ptomieni 2x Pijawka Many 2x Rycerz z Westlock
1x Krwawotap, Samiec Alfa 1x Goran, Wilkotak Towarzysz | 1x Wrézka Ksiezycowego Blasku | 2x Krolewska t.uczniczka
1x Sosruko, Kompan Fretka | 1x Malakoda 1x Kamiennooki Bazyliszek | 1x Valshalla, Aniot Btyskawic
& 1x Niedzwiedz Stalopazury 1x Wampirzyca z Nekropolis
A 2x Sokdt Gromopiory 2x Szkielet Wartownik
,* 3x Szary Wilk
' ZAKLECIA 2x Niedzwiedzia Sita 1x Agonia 1x Blok 2x Blok
1x Blok 1x Niedzwiedzia Sita 1x Krag Btyskawic 1x Wytrzymatos¢ Byka
1x Wytrzymatos$¢ Byka 1x tancuchy Agonii 2x Przyneta 1x Boska Interwencja
o 1x Szybkos¢ Geparda 1x Smiertelna Wiez 2x Wyssanie Many 2x Boska Ochrona
4 1x Refleks Kobry 2x Wycienczenie 1x Magiczne Peta 1x Sokole Oko
e 1x Orle Skrzydta 1x Kula Mocy 1x Miecz Mocy 1x Uniewaznienie
‘;- 1x Naznaczony Smiercig 2x Zgnilizna Ghula 1x Dostrojenie 2x Uspokojenie
s 1x Zwinno$¢ Mangusty 1x Piekielna Putapka 1x Pech 1x Odnowa
= 1x Uniewaznienie 1x Zguba Czaromiota 2x Uniewaznienie 1x Odwet
g?' 1x Odnowa 1x Poszarpane Skrzydta 1x Odbicie Ataku 1x Pancerz Nosorozca
7 1x Odwet 1x Naznaczony Smiercig 1x Odbicie Magii 1x Uswigcona Ziemia
2x Pancerz Nosorozca 1x Zatruta Krew 1x Putapka Teleportacyjna
1x Wampiryzm
INKANTACJE 1x Bitewna Furia 1x Rozproszenie Zaklecia 1x Wygnanie 1x Rozproszenie Zaklecia
- 2x Zew Dziczy 1x Wyssanie Zycia 1x Rozproszenie Zaklecia 2x Rozpuszczenie
b 1x Szarza 1x Unik 2x Rozpuszczenie 1x Pchniecie Mocg
2x Rozproszenie Zaklecia 2x Wybuch 1x Wyssanie Mocy 1x Grupowe Uzdrowienie
1x Rozpuszczenie 1x Pchniecie Mocg 2x Mniejsze Uzdrowienie 2x Uzdrowienie >
: 1x Pchniecie Mocg 1x Tropiciel Zakle¢ 1x Sttumienie Magii 1x Nakfadanie Rak
T 1x Grupowe Uzdrowienie 1x Teleportacja 2x Precyzyjne Rozproszenie 1x Mniejsze Uzdrowienie
1x Uzdrowienie 2x Ukgszenie Wampira 1x Sen 1x Precyzyjny Cios
1x Powalenie 1x Ztodziej Zakle¢ 1x Sttumienie Magii
i 2x Mniejsze Uzdrowienie 2x Teleportacja 1x Oczyszczenie
R 1x Przebijajgcy Cios 1x Ozywienie
1x Precyzyjny Cios 1x Sen
1x Przebudzenie Bestii
¥ 1x Przeniesienie Zaklecia
i ATAKI 2x Gejzer 2x Kula Ognia 1x tancuch Blyskawic 1x O$lepiajacy Blask
1288 1x Tornado 1x Ognista Burza 1x Porazenie 2x Stup Swiatta
ok 2x Ognisty Podmuch 2x Tornado
' 1x Ognisty Krag 3x Elektryczny Pocisk
1x Piorun
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Gra Mage Wars zostala zaprojektowana dla dwoch graczy, ale mozecie
takze zagra¢ w wiecej osob. Gra 3- lub 4-osobowa to mnéstwo dodat-
kowej zabawy i mozliwo$¢ wykorzystania nowych, ekscytujacych taktyk.
Mozecie gra¢ druzynami albo urzadzi¢ wielka bijatyke — wybor jest wasz!
Granie w wigkszg liczbe¢ 0s6b wymaga kilku zmian w grze:

Dodatkowy zestaw podstawowy: aby gra¢ w cztery osoby, przyda si¢ do-
datkowa plansza, a takze plansze atrybutow, Ksiegi Czardw i same czary.
Dzigki temu nie stracicie mozliwosci ptynacych z rozgrywki dwuosobowe;.

Przekazywanie zetonu Inicjatywy: podczas Fazy Inicjatywy przekaz ze-
ton Inicjatywy graczowi siedzacemu po lewej stronie. Jesli gracie druzy-
nowo, usigdzcie tak, aby zeton Inicjatywy przechodzil tam i z powrotem
pomiedzy druzynami (chodzi o to, aby druzyna nie posiadata zetonu Ini-
cjatywy przez 2 rundy z rzedu).

Kolejnos¢ wykonywania akcji: podczas Etapu Akcji kolejnos¢ wykony-
wania akgji przechodzi na kolejnych graczy zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara, poczawszy od gracza posiadajacego zeton Inicjatywy.
Kiedy nadejdzie twoja Faza Akcji, mozesz spasowac, jezeli co najmniej
jeden z pozostalych graczy posiada na arenie wiecej aktywnych stworzen

niz ty.

Gra druzynowa: usigdzcie tak, aby rozdzieli¢ czlonkéw jednej druzyny:
druzyna A, druzyna B, druzyna A, druzyna B itd. W ten sposob kazda
druzyna bedzie miata mozliwo$¢ zareagowania na dzialania przeciwni-
kow. Aby wygrac gre druzynowa, musicie wyeliminowac wszystkich Ma-
gow przeciwnej druzyny.

Podczas gry druzynowej wszyscy znajdujacy sie w jednej druzynie gracze
traktowani sg jak pojedynczy gracz kontrolujacy wielu Magéw. Pamietaj,

aby dzieli¢ sie informacjami z innymi graczami z druzyny. Na przyklad,
druzyna moze mie¢ na jednym celu tylko jedng kopie tego samego zakle-

cia (ukrytego lub odkrytego). Kazdy gracz moze mie¢ jedng kopie Uni-

katowego czaru, nawet jesli graja w jednej druzynie.

Pojedyncza plansza areny jest za mata dla 4-osobowej gry druzynowej,

ale mozecie zlozy¢ razem dwie plansze, aby zyska¢ wiecej miejsca. Dru-
zyny zaczynaja z przeciwleglych rogoéw (tak, jak w grze dwuosobowej),
z oboma Magami z tej samej druzyny stojacymi razem w jednej strefie.

Najlepiej byloby, gdyby kazdy gracz uzywat odmiennego koloru znacznikéw
akcji. W miejsce dodatkowych koloréw mozesz uzy¢ zetonéw lub kupi¢ ze-
staw dodatkowych znacznikow akeji Mage Wars (zielonych i zottych).

Wielka bijatyka: podczas gry typu ,kazdy na kazdego” zwycigzca jest
ostatni Zywy Mag. Mozesz negocjowac i zawiera¢ uklady, ale nie istnieje
zasada, ktora powstrzymywalaby cie przed ich zerwaniem! Mozesz wbi-
ja¢ n6z w plecy, oszukiwa¢ i zwodzi¢ swoich przeciwnikéw w dowolny
sposob, aby zdoby¢ przewage na arenie!

Wiskazowka: ul6z 2 plansze obok siebie, aby stworzy¢ nowa arene o wy-
miarach 6 stref na 4 strefy. Zignoruj przy tym Sciane pomiedzy planszami.
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Akgja ataku to akcja (szybka lub pelna), ktéra stworzenie wykonuje, aby zaatakowaé
przeciwnika. W ramach akgji ataku mozna przeprowadzi¢ kilka oddzielnych atakow
przeciwko temu samemu wrogowi (zobacz ,,Podwdjne Uderzenie” oraz ,,Potréjne
Uderzenie”) lub przeciwko réznym wrogom (zobacz ,,Zamaszysty Atak” lub ,ataki
strefowe”). Wszystkie ataki wielokrotne uznaje si¢ za jedng akcje ataku.

Akcja ruchu

Podczas swojej Fazy Akcji stworzenie moze wykona¢ akcje ruchu, ktéra pozwoli mu
przeniesc sie o jedna strefe do strefy sasiadujacej. Nastepnie stworzenie moze wykonaé
szybka akcje. Zobacz dziat ,Ruch” na str. 9.

Akgja szybkiego czarowania

Mag moze w kazdej rundzie wykona¢ specjalng szybka akcje
zwang akcja szybkiego czarowania. Pozwala ona na rzucenie jed-
nego szybkiego czaru, ktory jest dodatkowa akcja, nie wliczang
do limitu akeji mozliwych do wykonania w danej rundzie. Akcja
szybkiego czarowania moze zosta¢ uzyta tuz przed lub tuz po Fa-
zie Akgji przyjaznego stworzenia, a takze podczas Fazy Szybkiego Czarowania.
Wykorzystanie tej akcji zaznacza sie za pomocg znacznika szybkiego czarowania.

Zobacz dziat ,, Akcja szybkiego czarowania” na str. 8.

Aktywacja
Aktywujesz stworzenie, kiedy decydujesz si¢ na wykonanie jego Fazy Akcji. Odwroé
znacznik akcji i usun ze stworzenia zeton Strazy (jesli jest).

Anulowanie
Jesli czar, atak lub efekt zostanie anulowany, korczy sie natychmiast bez zadnego efektu.

Arena

Arena to obszar gry, na ktérym odbywaja sie walki. Sktada si¢ ze wszystkich stref na
planszy. Jesli celem czaru jest arena, obejmuje on swoim efektem wszystkie strefy areny,
niezaleznie od zasiegu i PW.

Atak dystansowy

Cele tego ataku musza pozostawa¢ w zakresie jego minimalnego
imaksymalnego zasiegu oraz w Polu Widzenia. Celem ataku dystan-
sowego moga by¢ stworzenia Latajace znajdujace si¢ w tej samej stre-
fie, nawet jesli minimalny zasieg ataku jest wigkszy. Ataki dystansowe
nie wywolujg obrazen od barier ani kontratakéw. Ignorujg Straznikow
inie usuwajg z nich zetonow Strazy.

Atak lub czar strefowy

Atak lub czar strefowy wptywa na wszystkie stworzenia i przy-
wotania znajdujace sie w strefie bedacej jego celem, cho¢ obiekty

te nie sg ich indywidualnymi celami. Nie ma natomiast wplywu

na Sciany znajdujace na granicy strefy. Ataki strefowe posiadaja

ceche Nieunikniony i wykonujg kolejno osobne ataki przeciwko

kazdemu znajdujacemu sie w strefie obiektowi. Na ataki te nie ma wplywu cecha
Dystansowy +X. Zobacz dzial ,, Ataki strefowe” na str. 24.

Atak wrecz

To atak w zwarciu, ktorego celem moze by¢ tylko stworzenie znajdujace si¢ w tej samej
strefie. Moze wywola¢ obrazenia od bariery lub kontratak. Jesli w trakcie wykonywa-
nia ataku wrecz w tej samej strefie znajduje sie wrogi Straznik, musi on zosta¢ celem
tego ataku. Wowczas atak wrecz usunie ze Straznika zeton Strazy.

Ataki wielokrotne

Niektore akgje ataku sktadajg sie z kilku oddzielnych atakéw przeciwko temu samemu
lub innym celom. Ataki wielokrotne to ataki z cechami takimi jak Podwojne Uderze-
nie, Potréjne Uderzenie oraz Zamaszysty Atak.

Atakujace przejscie

Wizystkie stworzenia, ktore przejda przez Sciane z ta cechg, zo-
stang przez nig automatycznie zaatakowane. Atak ma miejsce,
zanim stworzenie si¢ poruszy. Zobacz dzial ,,Sciany” na str. 17.

Bezcielesny
Niematerialny lub amorficzny obiekt, niezwykle odporny na obrazenia. Wszystkie
wymierzone w niego ataki do obrazen wliczaja tylko wyrzucone na kosciach ataku
»jedynki” (,,1), ignorujac wszystkie ,,dwojki” (,,2”). Wyjatkiem od tej zasady jest atak
z cechg Eteryczny. Bezcielesnych obiektéw nie dotycza zadne efekty ani stany wywo-
tane przez ataki, ktére nie sg Eteryczne. Ponadto obiekty te maja nastepujace cechy:
Niezyjacy, Niepalny i Nieuchwytny. Nie posiadaja natomiast Zbroi i nie mogg jej zy-
ska¢. Zobacz dzial ,,Bezcielesne” na str. 15.

Broniacy sie
Stworzenie lub przywolanie, ktore jest atakowane, cho¢ niekoniecznie musi jednocze-
$nie by¢ celem tego ataku (zobacz haslo ,,atak strefowy”).

Chowaniec
Ten obiekt moze rzuca¢ czary. Zobacz dzial ,,Chowarice” na str. 16.

Cielesny
Obiekty Cielesne to normalne obiekty fizyczne. Wszystkie stworzenia i przywotania sg
Cielesne, o ile nie posiadaja cechy Bezcielesny.

Czar Maga
Ten czar moze zosta¢ rzucony tylko przez Maga. Nie moga rzuci¢ go inne obiekty, ktére
posiadaja umiejetno$¢ rzucania czarow.

Dalekosiezny
Celem tego ataku wrecz mogg by¢ stworzenia Latajace znajdujace si¢ w tej samej strefie.

Dolaczony

Czar, znacznik lub Zeton moga by¢ dofaczone do strefy lub obiektu. Zwykle beda sie
przemieszczaly razem z obiektem; wyjatkiem s przywolania, ktdre zostaja zniszczone,
jesli obiekt zostanie Teleportowany. Strefa lub obiekt moga naraz posiadac tylko jedna
dolaczong karte czaru o tej samej nazwie.

Dystansowy +X

Stworzenie z tg cechg otrzymuje +X kosci ataku podczas wykonywania ataku dystan-
sowego. Jesli na atak sktada sie kilka atakow w ramach tej samej akgji ataku, premia
dziala tylko podczas pierwszego z nich. Premia nie dziata w przypadku atakow stre-
fowych. Cecha nie zapewnia ataku dystansowego, jezeli stworzenie go nie posiada.

Eteryczny

Ten atak zostal wzmocniony magig. Zadaje pelne obrazenia Bezcielesnym obiektom (co
oznacza, ze sumujesz wszystkie wyniki na kosciach ataku, nie zas tylko ,,jedynki”). W wy-
niku tego ataku Bezcielesne obiekty mogg takze otrzymac zetony stanéw lub efekty.

Faza Szybkiego Czarowania
Na poczatku i na koncu kazdego Etapu Akgji nastepuje Faza Szybkiego Czarowania.
Pozwala ona graczom na wykorzystanie akcji szybkiego czarowania w celu rzucenia
jednego szybkiego czaru (w kolejnosci wynikajacej z posiadania Zetonu Inicjatywy).
Zobacz dzial ,,Faza Szybkiego Czarowania” na str. 8.

Gnicie

Ten stan wywolany jest dziataniem frucizny. Obiekt co runde
(w Fazie Utrzymania) otrzymuje 1 punkt obrazen bezposrednich.
Koszt usuniecia Zetonu Gnicia wynosi 2.

Granica strefy

Wyznacza ja linia biegnaca pomiedzy dwiema sasiadujacymi strefami. Na granicy stref
umieszcza sie Sciany. Obiekty moga przechodzié przez granice, ale nie wolno im si¢ na
niej zatrzymywac. Granice stref nie liczg sie podczas obliczania odleglosci na potrzeby
ruchu czy zasiegu.

Ignorowany
Ignorowane wrogie stworzenie nie moze zatrzymac ruchu przyjaznego stworzenia. Zi-
gnorowany Straznik nie musi zosta¢ zaatakowany podczas wykonywania ataku wrecz.

Inicjatywa

Gracze na zmiang przejmuja inicjatywe, przekazujgc sobie zeton
Inicjatywy. Ten, kto posiada Zeton Inicjatywy, moze jako pierwszy
wykorzysta¢ akcje szybkiego czarowania podczas Fazy Szybkiego
Czarowania, a takze jako pierwszy wykonuje Fazg Akgji podczas ] Eta
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pu Akgji. Gracz posiadajacy zeton Inicjatywy rozwigzuje takze wszelkie watpliwosci
dotyczace kolejnoéci wykonywania dzialan przez graczy.

Jedyny w Strefie
W kazdej strefie moze sie znajdowac tylko jedno przywolanie z cechg Jedyny w Strefie
naraz. Zobacz dziat ,,Jedyny w Strefie” na str. 17.

Kontra

Czar, ktory zostal skontrowany, nie daje Zadnego efektu. Zostaje zniszczony i odrzuco-
ny na stos kart odrzuconych. Koszty i akcje wydane na taki czar przepadaj, chyba ze
zostanie zaznaczone inaczej.

Kontratak

Jesli stworzenie zostanie zaatakowane wrecz, moze, o ile posiada ceche¢ Kontratak, wy-
kona¢ szybka akcje ataku wrecz przeciwko atakujacemu w trakcie kroku 9: Kontratak.
Zobacz dzial ,,Kontratak” na str. 28.

Kontrola

Kazdy czar i obiekt w grze jest kontrolowany przez gracza, ktory go rzucit. Kontroluja-
cy gracz moze uzy¢ tego obiektu, a takze podejmowac wszelkie dotyczace go decyzje.
Wyjatkiem jest Ekwipunek, kontrolowalny przez Maga, do ktorego zostat dotaczony.

Koszt odkrycia zaklecia

Kiedy chcesz odkry¢ ukryte zaklecie, odwrd¢ jego karte awersem
do gory. Ten, kto kontroluje zaklecie, placi koszt jego odstoniecia w
punktach many (o ile taki koszt istnieje; bedzie on oznaczony na kar-
cie obok symbolu otwartego oka). W przeciwnym wypadku zaklecie
zostanie zniszczone. Zobacz dziat ,Odkrywanie zakle¢” na str. 18.

Koszt usuniecia

Wigkszos¢ stanéw posiada koszt usuniecia. Koszt usuniecia
kazdego stanu okreslony jest na zetonie cyfra, ktora znajduje sie
w dolnej czesci zetonu w szarym kotku. Niektore czary i umie-
jetnosci pozwalajg na usuniecie stanu po zaplaceniu odpowied-
niego kosztu w punktach many. Zobacz dzial ,,Koszt usuniecia
zetonu stanu” na str. 27.
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Kos¢ efektu k12
Ta dwunasto$cienna kos¢ nazywana jest koscia efektu k12. Uzywa sig jej

w przypadku dodatkowych efektow atakow, a takze w rzucie ochron- {!%

nym oraz innych rzutach.

Latajacy
Zobacz dzial ,,Stworzenia Latajace” na str. 15.

Leczenie e
Leczenie usuwa obrazenia z Zyjacych stworzen i przywotan. Zobacz
,Usuwanie obrazei” na str. 26.

Legendarny

W grze pozostawa¢ moze naraz tylko 1 kopia tego samego Legendarnego obiektu. Nie
mozesz rzuci¢ Legendarnego czaru, dopoki w grze jest obiekt o tej samej nazwie - mu-
sisz poczekac, az zostanie on zniszczony. Legendarny obiekt nie moze powrdcic¢ do gry
ze stosu kart odrzuconych, jezeli w tym czasie w grze jest juz inna jego kopia.

Mag

Mag jest stworzeniem i reprezentuje gracza. Mag moze pozyskiwa¢ mane i rzucaé
czary, co runde moze takze wykona¢ specjalng akcje szybkiego czarowania. Mag jest
stworzeniem poziomu 6. Jesli zostanie zniszczony — przegrasz!

Miejsce Przywolan

Ten obiekt moze rzuca¢ czary w trakcie Fazy Rozmieszczenia. Zobacz dzial ,,Miejsca
Przywolan ” na str. 16.

Niezyjacy

Wszystkle Niezyjace obiekty posmdajq cechy Odporno$¢ na Trucizny i Skoniczone
Zycie. Wszystkie stworzenia s Zyjace, chyba ze posiadaja ceche Niezyjacy. Wizystkie
przywolania sa Niezyjace, chyba ze posiadaja ceche Zyjacy. Obiekty Bezcielesne s3
zawsze Niezyjace.

Niepalny

Obiekt nie moze otrzymac zetonu stanu Podpalenia, cho¢ wciaz moze by¢ wrazliwy na
obrazenia od ognia. Wszystkie Bezcielesne obiekty sa Niepalne.

Nieruchomy
Obiekt z ta cecha nie moze zosta¢ Pchniety. Wiszystkie przywolania sa Nieruchome.
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Nieuchwytny
Stworzenie to ma wymykajace sie z rak i/lub amorficzne ciato, co czyni je trudnym do

utrzymania w jednym miejscu. Na Nieuchwytne stworzenia nie dziatajg niektére czary,
stany i efekty. Ceche te posiadaja wszystkie stworzenia Bezcielesne.

Nieunikniony
Tego ataku nie mozna unikna¢ dzieki Obronie. Zobacz dzial ,,Obrona” na str. 24.

Niezauwazalny

Stworzenie z tg cecha jest szybkie i zwinne. Moze ignorowa¢ wrogie stworzenia, ktore
nie mogg zatrzymac jego ruchu. Podczas ataku wrecz Niezauwazalne stworzenie nie
musi atakowaé wrogich Straznikow.

Nowicjusz
Podstawowe czary ucznia. Wszyscy Magowie moga dodawac je do swojej Ksiegi Cza-
row za 1 punkt czaru, nawet jesli nie s3 wyszkoleni lub sg przeciwni ich szkole magii.

Obezwladnienie

Obezwladnione stworzenie nie moze wykonywa¢ zadnych akcji. Nie wolno mu po-
rusza¢ sie, atakowaé, zosta¢ Straznikiem, rzucaé czaréw, kontratakowa¢ ani uzywaé
Obrony (wyjatkiem sa odkrywane obowigzkowo zaklecia takie jak Blok, a takze nie-
ktore Obrony, np. Miecz Mocy). Usuni z Obezwladnionego stworzenia zeton Strazy. La-
tajace stworzenie traci ceche Latajacy bez mozliwosci jej odzyskania w czasie trwania
Obezwladnienia. Jezeli stworzenie posiada bariere, ktéra zadaje obrazenia, funkcjonuje
ona normalnie.

Pozostale stworzenia mogg ignorowa¢ Obezwladnione stworzenie. Dodatkowo Obez-
wladnione stworzenie nie zatrzymuje ruchu wrogow.

Obezwladnione stworzenie wykonuje Faze Akcji podczas swojej rundy, ale nie moze
W jej trakcie przeprowadzic¢ zadnej akgji (znacznik akji zostaje po prostu odwrdcony).
Stworzenie takie nie moze takze wykonac rzutu ochronnego (wyjatek: zobacz hasto
Porazenie).

Przywotania nie moga zosta¢ Obezwladnione.

Magowie reaguja na Obezwladnienie nieco inaczej. Ich umysly sa tak potezne, ze nawet
Obezwladniony Mag moze wcigz uzywac swojej magii. Moze zatem wykorzystac swoja
akcje, aby rzuci¢ szybki czar niebedacy atakiem. Nie wolno mu natomiast rzucaé pel-
nych czarow ani czaréw atakow.

Obiekt

Zaklecia, ekwipunek, stworzenia i przywolania — to czary, ktdre staja sie obiektami
w grze i pozostaja w niej takze po ich rzuceniu. Mag takze uznawany jest za obiekt.
Obiektami nie s3 natomiast inkantacje oraz czary ataku.

Obrazenia bezposrednie

Obrazenia, ktore bezposrednio trafiaja stworzenie. Obrazenia te s krytyczne (omijaja

Zbroje). Nie uznaje si¢ ich za atak, co oznacza, ze stworzenie nie moze uzy¢ Obrony, aby !
ich unikng¢. Zobacz dziat ,Obrazenia bezposrednie” na str. 26.

Obrazenia krytyczne
Obrazenia krytyczne omijaja Zbroje (Zbroja nie redukuje zadanych obrazen). Na ko-
$ciach ataku obrazenia krytyczne to cyfry wpisane w biata gwiazdke.
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Obrazenia od bariery

Bariera otacza obiekt i wykonuje automatyczny atak przeciwko
kazdemu wrogowi, ktéry trafi obiekt atakiem wrecz. Zobacz dziat
,Obrazenia od bariery” na str. 28.

e
-

o,

(s

Obrona

Niektore obiekty posiadaja atrybut Obrony, ktory informuje o moz-
liwosci unikniecia ataku. Wartos¢ Obrony to minimalny wynik, jaki
musisz uzyska¢ w rzucie koscig efektu k12, aby unikna¢ ataku. Zobacz
dziat ,,Obrona” na str. 24.
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Odpornos¢

Obiekt z tg cecha jest odporny na wszelkie ataki, obrazenia, stany i efekty danego typu
obrazen, w tym takze na obrazenia krytyczne i bezposrednie. Nie moze zosta¢ celem
atakow i czaréw okreslonego typu.

Odpornos¢ na Trucizny
Niezyjace obiekty posiadaja ceche¢ Odpornos¢ na Trucizny. Zobacz hasto ,,0dporno$¢”
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Odpornos¢ Psioniczna
Obiekt z ta cechg posiada niezwykle silny umyst - lub nie posiada go wcale. Odporno$é
Psioniczng posiadaja wszystkie przywotania. Zobacz hasto ,,Odpornos¢”




Ogluszenie

Ogluszone stworzenie zostaje Obezwladnione. Wszystkie zetony
Ogluszenia usuwa sie na koricu Fazy Akcji stworzenia. Koszt usunie-
cia zetonu Ogluszenia wynosi 4. Stan ten nie wplywa na przywolania.
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Oszolomienie
Stworzenie jest zdezorientowane i/lub oslepione. Podczas ataku musi
dodatkowo wykona¢ rzut koscig efektu k12 podczas kroku 3: Rzut na
trafienie. Jesli wynik wyniesie 7 lub wiecej, atak kontynuowany jest
normalnie. Jesli wynik wyniesie 6 lub mniej, atak ,,chybil”. Jesli atak
jest strefowy, rzut wykonuje sie raz: caly atak koriczy sie sukcesem lub
porazka. Jesli stworzenie posiada wiecej niz jeden zeton Oszolomienia, nadal rzucasz
koscig tylko raz. Ponadto Oszolomione stworzenie otrzymuje kare -2 do wszystkich
rzutéw na Obrone za kazdy posiadany Zeton Oszotomienia. Wszystkie zetony Oszoto-
-mienia zostaja usuniete na koncu Fazy Akgcji stworzenia. Koszt usuniecia zetonu wy-

nosi 2. Przywolania nie mogg zosta¢ Oszolomione.

Pchniecie

*Pchniecie to efekt powodowany przez niektére czary i ataki. Przesuwa on cel do s3-
siedniej strefy. O ile efekt nie stwierdza inaczej, Pchniete stworzenie musi przenies¢
sie 0 jedng strefe w kierunku przeciwnym do Zrédla Pchniecia. Jedli pojawia sie wat-
pliwosci co do kierunku (na przyktad w przypadku Pchnigcia wypadajacego po skosie
w stosunku do stref lub kiedy jego Zrédto znajduje si¢ w tej samej strefie), kierunek
wybiera gracz kontrolujacy Zrédlo Pchniecia. Niektore czary moga Pchnaé stworze-
nie w przypadkowym kierunku. Aby go ustali¢, wybierz jedng strone planszy - bedzie
ona ,,Poinocg” — a nastepnie rzu¢ koscig efektu k12: wynik 1-3 pchnie stworzenie na
Pétnoc, 4-6 = na Wschéd, 7-9 = na Poludnie, a 10-12 = na Zachéd. Stworzenie moze
zosta¢ Pchniete przez Sciane tylko jesli nie posiada ona cechy Zablokowane Przejécie.
Jesli Sciana posiada ceche Atakujace Przejécie, Pchniete stworzenie zostanie zaatako-
wane. Jeéli za$ stworzenie zostanie Pchniete na Sciane z cecha Zablokowane Przejécie,
ulega Wgnieceniu w nig i otrzymuje obrazenia z Nieuniknionego ataku z uzyciem
3 kosci. Pamietaj, ze Sciany otaczajace arene posiadaja ceche Zablokowane Przejscie.
Stworzenia Latajace moga ignorowaé Sciany, z wyjatkiem tych wokét areny. Niektére
stworzenia, a takze wszystkie przywotania, posiadaja ceche Nieruchomy. Nie moga
zosta¢ Pchniete i ignoruja wszelkie efekty Pchniecia.

Pelna akcja

Jezeli stworzenie nie wykona akcji ruchu, moze w czasie Fazy Akcji
wykona¢ pelng akcje. Akcje takg mozna wykorzysta¢ do rzucenia
pelnego czaru lub przeprowadzenia akcji pelnego ataku (zazna-
czonej na karcie stworzenia specjalng ikong klepsydry). Zobacz
dziat ,,Pelne akcje” na str. 11.

Pelny czar

Rzucenie pelnego czaru wymaga pelnej akgji. Na jego karcie, na prawo od kosztu rzu-
cenia, znajduje sie ikona pelnej akgji (klepsydra).

Podpalenie

Obiekt plonie. Stan ten zwigzany jest z obrazeniami od ognia. Pod-
czas kazdej Fazy Utrzymania rzu¢ 1 koscig ataku za kazdy Zeton
Podpalenia na danym obiekcie. Wynik to obrazenia bezposrednie
od ognia. Jesli wyrzucisz ,,0”, usun zeton Podpalenia. Koszt usunigcia
tego Zetonu wynosi 2.

Podwdjne Uderzenie

Ten atak moze uderzy¢ ten sam cel po raz drugi w ramach jednej akgji ataku. Dodat-
kowy atak ma miejsce podczas kroku 7: Dodatkowe uderzenia.
Porazenie

Ten stan wywotany jest dziataniem trucizny. Stworzenie zostaje Skre-
powane. Na koncu swojej Fazy Akcji, Porazone stworzenie, nawet
jesli jest jednocze$nie Obezwladnione, moze wykonac rzut ochron-
ny za kazdy Zeton Porazenia. Jesli wyrzuci 7 lub wigcej, moze usung¢
zeton. Koszt usuniecia Porazenia wynosi 4. Przywotania nie mogg zosta¢ Porazone.

Potrdjne Uderzenie
Ten atak moze uderzy¢ ten sam cel trzy razy w ramach jednej akgji ataku. Dwa dodat-
kowe ataki maja miejsce podczas kroku 7: Dodatkowe uderzenia.

Powolny
Stworzenie z ta cechg jest wyjatkowo powolne. Jesli podejmie akcje ruchu, zajmie ona
tyle czasu, ze po jej wykonaniu natychmiast zakonczy si¢ jego Faza Akcji. Powolne

stworzenie nie moze zatem wykonac szybkiej akcji po przemieszczeniu sie. Jesli Powol-
ne stworzenie zyska ceche Zwinny, obie cechy wzajemnie si¢ anuluja.

Poziom

Wiszystkie czary maja okreslony poziom, nadrukowany na ich kartach w formie
niewielkiej liczby obok ikony szkoly magii. Poziom oznacza przyblizong site cza-
ru. Uzywany jest podczas tworzenia Ksiegi Czarow, a czasem takze przy okre-
$laniu kosztu czaru. Wiecej informacji na temat pozioméw czaréw znajdziesz
w dziale ,,Szkolenie” na str. 35.

Protekcja X
Wizystkie ataki przeciwko temu obiektowi odejmuja przed rzutem X kosci ataku. Licz-
ba pozostalych kosci nie moze by¢ mniejsza niz 1. Cecha ta nie ulega kumulagji.

Prowokacja

Ten specjalny stan moze zosta¢ wywolany w wyniku ataku pewnych stworzen (w tym
zestawie jest to Sosruko, Kompan Fretka). Umie$¢ zeton Prowokacji

na stworzeniu. Sprowokowane stworzenie podczas nastepnej Fazy

Akgji bedzie musiato zaatakowaé Sosruko atakiem wrecz (o ile be-

dzie to mozliwe, a takze jesli Sosruko pozostanie w tej samej strefie).

Jezeli stworzenie bedzie zmuszone wykona¢ kolejny obowigzkowy

atak wwyniku dziatania innego efektu (np. Zadzy Krwi), kontroluja-

cy to stworzenie gracz moze wybrac, ktory cel zaatakowa¢. Usun zeton Prowokacji na
koncu Fazy Akcji sprowokowanego stworzenia albo w momencie aktywacji Sosruko.

Przebijajacy +X
Podczas ustalania liczby zadanych obrazen atak ten odejmuje X od Zbroi celu. Nie
moze przy tym obnizy¢ wartosci Zbroi ponizej 0.

Przedluzana

Kiedy rzucasz czar Sciany z ta cechg, mozesz zaplaci¢ dodatkowy koszt many, réwny
sumie kosztu i poziomu Sciany, aby ja przedhuzy¢. Jesli sie na to zdecydujesz, wez z
Ksiegi Czaréw dodatkows karte Sciany o tej samej nazwie i umies¢ ja na dowolnej gra-
nicy pomiedzy strefami, ktéra faczy sie z pierwsza Sciang. Polozenie drugiej Sciany nie
jest traktowane, jako rzucenie osobnego czaru. Druga Sciana musi zosta¢ umieszczona
w PW, ale nie musi znajdowac sie w zasiegu. Zobacz dzial ,,Sciany” na str. 17.

Przekierowanie Many +X
Dziata tak samo, jak Wyssanie Many +X, z jedng zmiana: gracz kontrolujacy atak przej-
muje okreslong liczbe punktéw many réwna liczbie many utraconej przez przeciwnika.

Przyrost Many
Niektore obiekty posiadaja atrybut Przyrost Many, ktory informuje o tym, ile punktow
many otrzymuja w kazdej rundzie podczas Fazy Przyrostu Many.

Przyrost Many +/- X

Modyfikuje atrybut Przyrost Many o +/- X. Przyrost Many nie moze
wynosi¢ mniej niz 0. Cecha ta modyfikuje tylko istniejacy poziom
Przyrostu Many i nie ma zastosowania w przypadku obiektow po-
zbawionych tego atrybutu.

Przyjazny
Obiekt jest przyjazny, jezeli pozostaje pod kontrolg gracza lub jego druzyny (w grze
wieloosobowej).

Przywolania
Wiszystkie Przywolania posiadaja nastepujace cechy: Niezyjacy, Odpornos¢ Psionicz-
na, Nieruchomy. Zobacz dzial ,,Przywolania” na str. 16.

Pulapki
Podtyp zakle¢, ktérych efekt zostaje uruchomiony, kiedy do strefy wejdzie wrogie
stworzenie. Zobacz dzial ,,Pulapki” na str. 20.

PW (Pole Widzenia)

Nie mozesz obrac za cel stworzenia lub strefy, ktérych nie widzisz z powodu zabloko-
wanego Pola Widzenia. Niektére Sciany posiadaja ceche Zablokowane PW. Zobacz
dzial ,Sciany” na str. 17.

Regeneracja X
Ten obiekt w trakcie Fazy Utrzymania leczy (usuwa) X obrazen. Cecha ta nie ulega
kumulagji, a takze nie faczy sie z innymi cechami Regeneracji. Jesli obiekt uzyska do-




datkowe cechy Regeneracji z innych zrédel, wykorzystuje ta o najwyzszej wartosci X.
Cecha Skoriczone Zycie uniemozliwia korzystanie z Regeneracji.

Rozmrozenie
Jest to cecha atakéw od ognia. Jej dziatanie zostanie wyjasnione w przysztym dodatku
do gry, w ktérym zostang wprowadzone obrazenia od lodu.

Rzut ochronny
Niektore stany i zaklecia wymagaja rzutu ochronnego (wykorzystujacego koé¢ efektu
k12), ktéry ustali, czy mozesz je usuna¢ ze stworzenia, do ktérego sa dolaczone.

Sen

Jest to stan Psioniczny. Stworzenie zapada w gleboki sen i zostaje P
Obezwladnione. Jesli otrzyma jakiekolwiek obrazenia (na przyklad & &4

w wyniku ataku przyjaznego stworzenia), obudzi sie. Usun wéwczas

zeton Snu i zastap go zetonem Oszolomienia (ktory dla wygody na- y

drukowany zostat na rewersie zetonu Snu). Koszt usuniecia zetonu
Snu jest réwny ,,P’; czyli poziomowi stworzenia.

Skoriczone Zycie

Stworzenie z ta cecha nie moze si¢ leczy¢, regenerowa¢ ani zyskiwa¢ Zycia. Jesli stwo-
rzenie zyska Zycie przed otrzymaniem tej cechy, zatrzymuje je. Ceche te posiadaja
wszystkie Niezyjace obiekty.

Skrepowany

Skrepowane stworzenie nie moze wykonywac akgji ruchu, cho¢ nadal moze zosta¢
Pchniete oraz Teleportowane. Moze takze wykonywa¢ zaréwno szybkie, jak i pelne
akcje. Skrepowane stworzenie nie zatrzymuje ruchu wrogéw; a takze otrzymuje kare -2
do wszystkich rzutéw na Obrone. Moze zosta¢ Straznikiem, cho¢ atakujacy wrogowie
moga je ignorowa¢ (moga wybrac inny cel do zaatakowania). Jedyng korzyscia, jaka
zyskuje Skrepowany Straznik, jest cecha Kontratak. Latajace stworzenie traci ceche
Latajacy bez mozliwosci jej odzyskania w czasie trwania Skrepowania. Nieuchwytne
stworzenia, a takze wszystkie przywolania nie moga zosta¢ Skrepowane.

Stabos¢

Ten stan otrzymuje sie w wyniku dzialania trucizny. Za kazdy zeton
Stabosci stworzenie traci 1 ko$¢ ataku z atakow, ktore nie sg czara-
mi. Liczba kosci nie moze zosta¢ zredukowana do zera. Ten stan nie T micsn
wplywa na obrazenia od bariery ani czary ataku. Koszt usuniecia ze- =
tonu Stabosci wynosi 2.
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Stan

Stan to dtugotrwaty efekty natozony na obiekt i zaznaczony poprzez umieszczenie na
nim odpowiedniego zetonu. Wszystkie stany i ich efekty kumuluja sie. Zobacz dziat
»Efekty i stany” na str. 26.

Stos kart odrzuconych
Kazdy gracz posiada whasny stos kart odrzuconych, na ktérym umieszcza zniszczone
obiekty oraz wykorzystane i odrzucone czary. Zobacz dziat ,Odrzucanie czaréw” na str. 13.

Straznicy

W ramach szybkiej akcji stworzenie moze zosta¢ Straznikiem, zy-
skujac dzieki temu Kontratak i mozliwos¢ ochrony swojej strefy.
Zobacz dzial ,,Straznicy” na str. 29.

Strefa
Strefa to kwadratowy obszar na arenie (planszy gry), ktéry stuzy do
kontrolowania ruchu i rozmieszczenia obiektéw oraz do obliczania odlegtosci.

Stworzenie

Stworzenia to obiekty w grze, ktére moga podejmowac akcje i posiadaja znacznik
akeji. Wszystkie stworzenia sg Zyjace (chyba ze posiadaja ceche Niezyjacy). Zobacz
dzial ,,Stworzenia” na str. 14.

Szat +X

Stworzenie z t3 cechg po zranieniu staje si¢ gwaltowne i agresywne. Za kazdym ra-
zem, kiedy zostanie zaatakowane przez wrogie stworzenie, umies¢ na nim Zeton Szatu.
Liczbe zetonow Szatu, ktére mozna umiesci¢ na stworzeniu, okresla X. Za kazdy taki
zeton stworzenie otrzymuje ceche Walka Wrecz +1. Za kazdym razem, kiedy stworze-
nie leczy si¢ lub regeneruje, usun 1 zeton Szahu. Jesli na stworzeniu nie pozostang zadne
obrazenia, usun wszystkie zetony Szatu.

Szarza +X

Stworzenie zyskuje +X kosci ataku w nastepnym ataku wrecz, o ile atak ten zostanie
wykonany natychmiast po zakonczeniu akgji ruchu, w wyniku ktérej stworzenie prze-
nioslo si¢ o przynajmniej 1 strefe.

Szkodnik
Mate, ucigzliwe stworzenie, ktore nie moze zatrzymywac¢ wrogow. Wrogie stworzenia
moga zignorowac Szkodnika-Straznika i zaatakowac inny cel.

Szybka akcja

Podczas swojej Fazy Akcji stworzenie moze wykonac akcje ruchu, po ”
niej za$ — szybka akcje. W ramach szybkiej akcji mozna na przyklad

zosta¢ Straznikiem, rzucic szybki czar, wykonac kolejng akcje ruchu

lub przeprowadzi¢ szybki atak. Zobacz dziat ,,Szybkie akcje” na str. 11.

Szybki czar

Do rzucenia szybkiego czaru potrzebna jest szybka akcja. Czar ten posiada na karcie
ikone szybkiej akgji (btyskawice), na prawo od kosztu rzucenia.

Sciana

Sciana to podtyp czaru przywolania. Umieszcza sie ja na granicy strefy (linia oddziela-
jaca dwie sasiednie strefy). Zobacz dziat ,,Sciany” na str. 17.

Teleportacja

Efekt ten przenosi stworzenie z jednej strefy bezposrednio do drugiej. Teleportowane
stworzenie omija wszystkie strefy znajdujace sie miedzy punktem poczatkowym i kon-
cowym, w tym takze Sciany i wszelkie znajdujace sie na mijanych strefach obiekty. Nie
moze takze zosta zatrzymane przez wrogow. Wszystkie dolaczone do Teleportowane-
go stworzenia karty, poza przywolaniami, w tym: stany, obrazenia, zaklecia, ekwipunek
i punkty many zostaja Teleportowane razem z nim do nowej strefy. Dolaczone do stwo-
rzenia przywolania nie poruszaja si¢ razem z nim podczas Teleportacji i zostaja znisz-
czone. W ten sposdb stworzenie moze wymkna¢ sie przywolaniom takim jak Plgtoros].

Stworzenie moze zosta¢ Teleportowane do tej samej strefy, z ktorej rozpoczeto podréz
(czyli Teleportowac sie o zero stref), aby wymkna¢ sie dotaczonym przywotaniom.

W przeciwienstwie do Pchniecia, Teleportacja moze wplywa¢ na stworzenia z cecha
Nieruchomy. Proces Teleportacji odbywa sie na zasadach akeji ruchu (zobacz dziat
»Akcja ruchu” na str. 10).

Przyktad: Czarodziej znajduje si¢ w odlegto$ci dwoch stref od przyjaznej Hydry z Dark-

fenne. Chcialby teleportowac Hydre do strefy wrogiego Maga. Rzuca wiec czar Telepor-
tacji na Hydre i strefe, w ktdrej znajduje sie jego przeciwnik. Poniewaz czar Teleportacji
wymaga dwach celow; zaréwno stworzenie, jak i miejsce docelowe musza znajdowaé w
jego zasiegu, tj. w odleglo$ci od Czarodzieja nie wigkszej niz 2 strefy. Czarodziej placi 12
punktéw many i przenosi Hydre o 4 strefy wprost do strefy wrogiego Maga.

Trafienie

Atak ,,trafia” w cel, jesli pomyslnie zostanie przeprowadzony krok 6: Obrazenia i efekty.
Atak chybia, jezeli krok ten zostanie pominiety (na przyklad wtedy, kiedy nie powiedzie
sie rzut na trafienie lub kiedy atak zostanie unikniety), lub jesli atak zostanie anulowany
przed tym krokiem.

Trucizna

Typ obrazen niektérych atakow. Zauwaz, ze istnieja ataki, ktore,
cho¢ nie zadajg obrazen od trucizny, moga powodowac stany wy-
wolane dziataniem trucizny.

Tylko dla danej klasy

Niektore czary moga zosta¢ rzucone tylko przez okreslong klase Maga. Czar moze mie¢
na przyklad ceche ,,Tylko Czarnoksieznik” Zobacz dziat ,Cechy czaréw, ktére maja
wplyw na Ksiege Czarow” na str. 36.

Typ obrazen
Obrazenia mogg przynaleze¢ do pewnego typu, takiego jak ogieri czy blyskawica. Zo-
bacz dzial ,,Typy obrazen” na str. 27.

Typ obrazen +/- X

Ataki przeciwko obiektowi, ktére wykorzystaja ten sam typ obrazen, co wskazana cecha,
modyfikujg o X liczbe koéci ataku oraz dodajg lub odejmuja +/- X od wyniku rzutu ko-
$cig efektu k12. Modyfikatory typu obrazert moga sie kumulowag, jednak atak nie moze
zostaé zredukowany ponizej 1 kosci. Zobacz dziat ,,Modyfikatory obrazer” na str. 27.

Ukryte zaklecie

Wizystkie rzucone zaklecia umieszcza si¢ na planszy rewersem do
gory (zakryte), tak aby ukry¢ je przed przeciwnikiem. Koszt rzu-
cenia zaklecia wynosi 2 punkty many, a informacje o koszcie znaj-
dziesz obok ikony ukrycia (zamkniete oko) na ich karcie. Kiedy za-
Kklecie zostaje odkryte (odwrécone awersem do géry), kontrolujacy
go gracz placi koszt odkrycia. Zobacz dzial ,,Zaklecia” na str. 18.
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Unikatowy

Kazdy gracz moze mie¢ naraz tylko 1 kopie obiektu z ta cecha w grze. Unikatowy
obiekt przypomina obiekt Legendarny, rézni si¢ jednak tym, ze kazdy gracz moze mie¢
jego wlasna kopie.

Utrzymanie +X
Gracz kontrolujacy ten obiekt musi zaptaci¢ X punktéw many podczas kazdej Fazy
Utrzymania. W przeciwnym wypadku obiekt ulega zniszczeniu.

Walka Wrecz +X

Stworzenie zyskuje +X kosci ataku podczas ataku wrecz. Jesli na atak skla-
da sie kilka atakéw w ramach tej samej akji ataku, premia dziala tylko
podczas pierwszego z nich. Cecha nie zapewnia ataku wrecz, jezeli stwo-
rzenie go nie posiada, nie wplywa takze na ataki dystansowe, obrazenia
od barier ani inne ataki niebedace atakami wrecz.

‘Wampiryczny

. Kiedy atak ten zada obrazenia Zyjacemu stworzeniu, atakujacy leczy (usuwa) liczbe

obrazen réwng polowie obrazen, ktore zadat (zaokraglajac w gore). Jesli atak zada wie-
cej obrazen niz taczna liczba punktéw Zycia celu, nadmiar obrazen nie wlicza sie do
leczenia. Jesli na atak sklada sie kilka atakéw w ramach tej samej akgji ataku, premia
dziata tylko podczas pierwszego z nich. Cecha ta nie ulega kumulacji.

Wezwanie
Stworzenie zostaje wezwane, kiedy wchodzi do gry i zostaje umieszczone na arenie.
Zwykle dzieje sie tak, kiedy rzucony czar stworzenia zakonczy sie sukcesem.

Wgnieciony

Kiedy stworzenie zostaje Pchniete na Sciane z cecha Zablokowane Przejscie, ulega
Woenieceniu i otrzymuje Nieunikniony atak z uzyciem 3 kosci. Sciany wokét areny
takze posiadaja ceche Zablokowane Przejscie.

Wigzanie z Magiem +X

Jesli zaklecie z ta cechg zostanie dofaczone do Maga, koszt jego odkrycia zwieksza sig
o X. Zmodyfikowany w ten sposdb koszt pozostaje aktualny we wszelkich dziataniach
(zakleciach, umiejetnosciach, efektach itp.), ktére odnosza sie do kosztu odkrycia zaklecia.

Wiasciciel
Wiascicielem czaru jest gracz, ktory rozpoczat gre majac go w swojej Ksiedze Czarow.

Wpisany czar
Do obiektu z tg cechg dolgcza sie czar, ktory mozna nastepnie rzuca¢ raz na runde.
Zobacz dzial ,Wpisany czar” na str. 21.

Wrég
Obiekt, ktéry pozostaje pod kontrolg twojego przeciwnika (lub przeciwnikow).

Wspinaczka

Stworzenie w ramach pelnej akcji moze wspiaé sie na Cielesng Sciane i w ten sposéb prze-
nieé¢ sie do sasiadujacej strefy. Jesli Sciana posiada ceche Atakujace Przejécie, atakuje
stworzenie przed wykonaniem ruchu.

Wyjatkowy
W Ksiedze Czaréw moze znajdowac sie tylko 1 kopia czaru z tg cecha.

Wyssanie Many +X

Jesli atak z tg cechg zada obrazenia wrogiemu stworzeniu, kontrolujacy je gracz traci
ze swojego Zapasu Many liczbe punktéw many réwna X (o ile posiada mang). Jesli na
atak sklada si¢ kilka atakéw w ramach tej samej akgji ataku, Wyssanie Many dziata
tylko podczas pierwszego z nich.

Wytrzymalos¢ -X

Stworzenie z ta cechg jest wytrzymate i odporne na efekty atakéw. Kiedy rzucasz ko$cig
efektu k12 dla okre$lenia dodatkowych efektow ataku, ktorego celem byto to stworze-
nie, zmodyfikuj rzut o X.

Zablokowane przejscie

Stworzenia nie moga przejé¢ przez Sciane z ta cechg. Jesli stworze-
nie zostanie Pchniete na taka Sciane, ulega Wgnieceniu. Sciany
wokot areny posiadaja ceche Zablokowane Przejscie, ktora doty-
czy nawet stworzen Latajacych. Zobacz dzial ,,Sciany” na str. 17.

Zablokowane PW

Sciana z ta cechg blokuje Pole Widzenia. Nie mozesz obraé za swoj
cel obiektow ani stref, ktorych nie widzisz z powodu zablokowanego
PW. Zobacz dzial ,PW” na str. 17.

Zamaszysty Atak
Ten atak to potezny zamach, ktory zatacza szeroki tuk. Zamaszysty Atak atakuje

. dwoch réznych wrogéw w tej samej strefie w ramach jednej akeji ataku. Po zakon-
- czeniu pierwszego ataku mozesz przystapi¢ do kolejnego (rozpoczynajac od kroku 1:
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Deklarowanie ataku), ktérego celem bedzie inny obiekt w tej samej strefie. Uwaga: cel
drugiego ataku nie moze by¢ taki sam, jak pierwszego. Jesli w strefie nie ma innego
odpowiedniego celu, drugi atak zostaje anulowany.

Zatrzymanie

Jesli stworzenie opuszcza strefe, w ktorej znajduje si¢ wrogie stworzenie, lub wchodzi
do niej, zostaje zatrzymane. Moze wykona¢ w trakcie swojej Fazy Akgji tylko jedng
akgje ruchu. Stworzenia Obezwladnione, Skrepowane, a takze Szkodniki nie moga
zatrzymywa¢ ruchu. Stworzenia Latajace nie moga zatrzymywa¢é ruchu stworzen
nie-Latajacych i odwrotnie. Stworzenia Niezauwazalne nie moga zosta¢ zatrzymane.

Zbroja

Podczas ataku warto$¢ Zbroi odejmuje sie od sumy zwyklych obrazen, ktére otrzy-
mat bronigcy sie. Zbroja nie redukuje obrazen krytycznych. Jesli ikone
Zbroi danego obiektu przecina czerwona kreska, obiekt ten nie moze jej @
posiadaé (warto$¢ Zbroi zawsze wynosi 0).

Zbroja +/- X
Modyfikuje atrybut Zbroi o +/- X. Wartos¢ Zbroi nie moze by¢ nizsza niz 0.

Zniszczenie

Zniszczony obiekt zostaje usuniety z gry i umieszczony na stosie kart odrzuconych
swojego whasciciela. Stworzenia i przywolania ulegaja zniszczeniu, kiedy liczba otrzy-
manych przez nie obrazen bedzie réwna lub wigksza od liczby posiadanych punktow
Zycia. Obiekty moga takze zostaé zniszczone w wyniku dziatania czaru lub efektu.

Zniszczenie Maga

Zniszczenie Maga nastepuje w momencie, w ktérym jego Zycie wyniesie 0 (lub mniej).
Taki Mag nie moze wykonywa¢ zadnych akgji, placi¢ kosztéw zwigzanych z rzucaniem
czaréw ani rzucaé czaréw, kontratakowac itp. Wszystkie dofaczone do niego zaklecia
oraz ekwipunek ulegaja zniszczeniu. Jednakze wszystkie obiekty, ktére kontroluje pozo-
staja w grze. Jezeli Mag zostanie zniszczony kontynuujcie gre do korca biezacej fazy (np.
do konica Fazy Utrzymania) lub akgji stworzenia, ktére zadato mu $miertelne obrazenia.
Jesli w czasie trwania tej samej fazy/akcji okaze sie, ze wrogi Mag (lub Magowie w trybie
wieloosobowym) réwniez ulegnie zniszczeniu, gra konczy sie remisem!

Zwinny

Stworzenie z ta cechg moze wykona¢ 2 akcje ruchu przed podjeciem szybkiej
akeji (ktora nie moze juz zosta¢ wykorzystana, aby poruszy¢ si¢ po raz trzeci).
Jesli Zwinne stworzenie zyska ceche Powolny, obie cechy wzajemnie si¢ anuluja.
Zobacz dzial ,,Zwinne Stworzenia” na str. 14.

Zadza Krwi +X

Stworzenie z tg cechg jest dzikim, takngcym krwi drapieznikiem. Zyskuje ono +X ko-
éci ataku w przypadku ataku wrecz przeciwko Zyjacemu stworzeniu, ktére posiada co
najmniej 1 obrazenie. Jesi atak sklada sie z kilku atakéw (w ramach jednej akgji), pre-
mia dotyczy tylko pierwszego z nich. Jesli w strefie, w ktérej znajduje sie qune Krwi
stworzenie, znajdzie sie takze ranne Zyjace stworzenie, Zadza Krwi bierze gore i stwo-
rzenie z ta cechg musi zaatakowa¢ wrecz rannego przeciwnika (jesli to mozliwe). Jesli
do wyboru jest kilka rannych stworzeri lub Zadne Krwi stworzenie zostato dodatkowo
sprowokowane za pomoca Prowokacji, moze zdecydowac, kogo zaatakowac.

Zeton
Zeton to niewielki, okragly kartonik, ktérego uzywa sie do zaznaczenia pewnego
faktu. Zeton zwykle powigzany jest z tylko jednym czarem.

Zeton Gotowosci

Zetony te s3 uzywane do oznaczenia, ktére umiejetnosci zostaly juz
wykorzystane. Na przyklad, jesli stworzenie posiada Obrone, Zeton
Gotowosci informuje o tym, czy zostata juz uzyta (zeton odwraca
sie wowczas na szarg strone z napisem ,zuzyty”), a takze o tym,
kiedy bedzie mozna uzy¢ jej ponownie (Zeton zostanie odwrécony
na zielong strone z napisem ,,gotowy”). Zetony Gotowosci zostaja
swyzerowane” (odwrdcone na strong z napisem ,,gotowy”) podczas Fazy Odswiezania.
Zycie

Stworzenia i przywolania posiadaja atrybut Zycia. Jest to mak-
symalna liczba obrazen, ktore stworzenie moze otrzymac, zanim
zostanie zniszczone.

Zycie +/- X

Obiekt zyskuje lub traci X Zycia. Zyskiwanie Zycia nie oznacza leczenia, za$ jego
tracenie - otrzymywania obrazef. Zmiany warto$ci Zycia to zmiana maksymal-
nej liczby obrazen, ktore stworzenie moze otrzymac, zanim zostanie zniszczone.
Zyjacy

Zyjace obiekty moga si¢ leczy¢, regenerowaé oraz zyskiwaé punkty Zycia. Wszyst-
kie stworzenia sa Zyjace, chyba ze posiadaja ceche Niezyjacy. Wszystkle przywo-
lania s Niezyjace, chyba ze posmda]q ceche Zy]qcy
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ETAP PRZYGOTOWANIA @

Faza Inicjatywy
Przekaz zeton Inicjatywy drugiemu graczowi.

Faza Odswiezania gn

Odwr6¢ wszystkie znaczniki akeji w J
i szybkiego czarowania oraz

zetony Gotowosci aktywna strong do gory.

Faza Przyrostu Many

Kazdy Mag oraz obiekty, ktore moga pobiera¢ mane
dodaja do swojego Zapasu Many liczbe punktéw
many réwna wartosci ich atrybutu Przyrost Many.

Faza Utrzymania
Zapla¢ wszelkie koszty Utrzymania. W tej fazie rozpatrywa-
ne sg takze efekty niektérych czaréw i stanéw.
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Faza Planowania

Kazdy z was wybiera do 2 czaréw z Ksiegi Cza-
réw dla swojego Maga. Wybierzcie dodatkowo po
jednym czarze dla Miejsc Przywotar i Chowaricow.

Faza Rozmieszczenia
W kolejnosci od gracza posiadajacego zeton Inicjatywy, kaz-
dy z was rzuca czary wybrane dla Miejsc Przywotan.
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Pierwsza Faza Szybkiego Czarowania
Kazdy Mag, poczynajac od gracza posiadajacego zeton Inicja-
tywy, moze wykorzystac¢ akcje szybkiego czarowania.

Fazy AKkcji

Gracze kolejno (rozpoczynajac od gracza posiadajacego zeton
Inicjatywy) wykonujg Fazy Akcji swoich stworzen tak dtugo,
az wszystkie stworzenia wykonajg swoje akcje. Kazda Faza Ak-
¢ji rozpoczyna sie od aktywowania stworzenia, odwrdcenia
jego znacznika akgji i usuniecia zetonu Strazy (jesli stworzenie
go posiada). W ramach swojej Fazy Akcji stworzenie moze wy-
bra¢ jedna z ponizszych akgji:
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PELNA AKCJA
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Koncowa Faza Szybkiego Czarowania
Kiedy wszystkie stworzenia wykonaja swoje akcje, kazdy Mag
(poczawszy od gracza posiadajacego zeton Inicjatywy) ma
ostatnig szanse na wykorzystanie akeji szybkiego czarowania,
o ile nie wykorzystat jej wczesniej w tej rundzie.
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1. Deklarowanie ataku ‘
1. Deklarowanie czaru
2. Ponoszenie kosztéw ? {
2. Ponoszenie kosztow
3. Rzut na trafienie 3. Kontrowanie czaru
4. Unik 4. Rozpatrywanie efektu czaru
5. Rzut ko$¢mi
B : AKCJA RUCHU
6. Obrazenia i efekty
: 1. Deklarowanie ruchu
7. Dodatkowe uderzenia
Lo : 2. Ponoszenie kosztow
8. Obrazenia od bariery
3. Efekty opuszczenia stre
9. Kontratak : kty op iy
] 4. Sciany
. 10. Koniec ataku
{(\, 5. Ruch
=
(T2 6. Efekty wejécia do strefy q:
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o Wykonaj szybki atak

o Rzu¢ szybki czar
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o Wykonaj pelny atak l_\ o \J

o Rzu¢ pelny czar

AKCJA SZYBKIEGO CZAROWANIA

Raz na runde kazdy Mag moze wykorzysta¢ swoja akeje szyb-
kiego czarowania, aby rzuci¢ jeden szybki czar. Akcja ta moze
zostaé uzyta podczas:

« jednej z Faz Szybkiego Czarowania,

o albo tuz przed lub tuz po rozpoczeciu sie Fazy Akji stwo-
rzenia, ktére kontrolujesz.



