KOMPLETNA KSIEGA ZASAD



KORZYSTANIE Z TEGO PODRECZNIKA
Niniejszy podrecznik pelni funkcje Zrédta wyjasniajgcego wszelkie
watpliwo$ci zwigzane z zasadami. Autorzy doradzajg rozpoczecie gry
w Runebound od przeczytania cato$ci Zasad wprowadzajacych. Pdzniej,
jesli pojawig sie watpliwosci dotyczace rozgrywki, gracze moga
korzystaé z niniejszego podrecznika.

Kompletna Ksiega Zasad podzielona jest na nastepujace rozdziaty:
+ Opis przygotowania gry, strona 2
+ Stownik terminéw, strony 3-14

+ Indeks, strona 15

+ Skrot zasad, strona 16

OPIS PRZYGOTOWANIA GRY

Przed rozpoczeciem kazdej gry nalezy wykonaé opisane ponizej kroki:

1. Przygotowanie planszy: Nalezy umiesci¢ plansze na srodku obszaru
gry. Gracze moga usig$¢ wokot planszy w dowolnej kolejnosci.
Nalezy umiescié¢ po jednym odkrytym klejnocie przygody na kazdym
z pasujacych hekséw planszy.

2. Utworzenie puli zetonow: Nalezy podzieli¢ pozostate zetony
wedlug typu i utworzy¢ z nich pule zetonéw.

3. Wybor scenariusza: Gracze wspdlnie wybieraja jeden scenariusz,

ktéry wykorzystaja podczas tej rozgrywki. Nalezy potasowaé
pasujaca do niego talie fabuly (na kartach widnieje ilustracja
zloczyncy z danego scenariusza), a wszystkie pozostate karty fabuty
odtozy¢ do pudetka. Nalezy przeczyta¢ wszystkim graczom na glos
obie strony karty scenariusza.

Jesli gracze nie mogga sie zgodzi¢ co do wyboru scenariusza,
nalezy wybra¢ go losowo.

4. Przygotowanie talii przyg6d: Nalezy rozdzieli¢ 60 kart przygdd

nienalezacych do scenariusza na trzy talie w oparciu o rewersy

tych kart. Nalezy do nich wtasowa¢ karty przygdd powigzane

z wybranym scenariuszem (mozna je rozpozna¢ po ilustracji
ztoczyhcy widocznej w prawym dolnym rogu karty), a karty przygod
z drugiego scenariusza odlozy¢ do pudetka. Po wykonaniu tych
czynnosci kazda talia przygdd powinna sktadac sie z 30 kart.

5. Wybor bohateré6w: Gracze losowo okreslaja, kto zostanie
pierwszym graczem. Zaczynajac od pierwszego gracza iidac
zgodnie z porzadkiem tury, kazdy gracz wybiera bohatera.

Karta kazdego bohatera jest dwustronna i rozpoczyna gre z widoczna
strong ze zdolno$cia przygotowania. Kazdy gracz otrzymuje z puli
zetondw liczbe ztota réwna wartosci swojego poczatkowego ztota
oraz zetony walki powigzane ze swoim bohaterem.

6. Poczatkowe umiejetnosci: Nalezy potasowac talie umiejetnosci.
Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac w porzadku tury,
kazdy gracz dobiera liczbe kart umiejetnosci rowna maksymalnej
wielkosci reki swojego bohatera.

7. Umieszczenie bohateréw: W porzadku tury gracze umieszczaja
swoich bohateréw w wybranej przez siebie $wiatyni, twierdzy
lub miasteczku (jak wskazano na karcie danego bohatera).

8. Zdolnosci przygotowan bohaterow: W porzadku tury gracze
rozpatruja zdolno$é przygotowania ze swoich kart bohateréw.
Nastepnie kazdy gracz odwraca swoja karte bohatera na druga
strone.

« Laurel z Krwawej Puszczy nie moze uzy¢ swojej zdolnosci
Znajomos¢ terenu podczas przygotowania gry, ale moze
zmobilizowac sie, aby ponownie rzucié¢ ko§émi terenu
rzucanymi w ramach swojej zdolnoéci przygotowania.

9. Zapelnienie targowisk: Nalezy potasowac talie zasobéw i rozdaé
po trzy odkryte karty na kazde z czterech targowisk widocznych
z boku planszy.

10. Przygotowanie toru czasu: Nalezy umie$ci¢ zeton czasu
na pierwszym polu toru czasu.

Teraz gracze sa gotowi na rozpoczecie rozgrywki.




SEOWNIK TERMINOW

Niniejszy rozdzial zawiera szczegétowe informacje na temat wszystkich
tematow zwigzanych z przebiegiem rozgrywki.

AKCJE m

Kazdy bohater dysponuje trzema akcjami do wydania w swojej turze. Akcja
bohatera moze by¢ wydana na poszukiwanie przygéd, ruch, odpoczynek,
zakupy, szkolenie lub inne dziatanie opisane na karcie.

+ Jesli karta lub zasada odnosi sie do akgji, ale nie méwi konkretnie
o ,akcji walki”, odnosi sie do akcji bohatera.

+ Bohater moze podczas swojej tury przeprowadzic¢ te samg akcje wiecej
niz raz (np. moze dwukrotnie sie poruszy¢ lub trzykrotnie sie szkoli¢).

+ Bohater musi wyda¢ dwie akcje zamiast jednej, aby poszukiwaé przygod.
+ Zdolnosci kart wymagajace akcji poprzedzono symbolem akcji ().
+ Bohater moze wydac¢ akeje, aby nic nie zrobié.

Powiazane pojecia: Akcje walki, Odpoczynek, Poszukiwanie przygéd,
Przeszukiwanie, Ruch, Szkolenie, Wstrzymany, Zakupy

AKCJE WALKI

Podczas walki gracze wydaja symbole walki ze swoich zetonéw walki,

aby wykonywac akcje walki. Kazdy symbol ma inny efekt, kiedy jest

wydawany podczas walki (patrz strona 16).

Po tym, jak gracz wykona akcje walki, nastepna akcje walki wykonuje jego

przeciwnik. Walka toczy sie w ten sposéb do momentu, az obaj gracze

spasuja.

+ Akcje walki nie sg akcjami bohateréw (czyli trzema akcjami, ktore
bohater musi wydaé w swojej turze).

+ Karty moga zapewnié¢ bohaterowi specjalne akcje walki, ktore bedzie
mogt wykonywad.

+ Zdolnosci wplywajace na zetony walki wptywaja wylacznie na zetony
znajdujace sie nadal w puli walki, chyba ze zaznaczono inaczej.

Przyktad: Zdolno$é Proroctwo Proroka Strachéw, pozwalajqca przerzucic¢
zeton, moze byc uzyta wytqcznie wobec zetonu w puli walki bohatera,
poniewaz nie wspomina ona o wydanych zetonach.

+ Akcje walki i inne zdolnosci, ktore sa uzywane podczas walki, nie moga
bra¢ za cel bohateréw ani wrogéw nie biorgcych udziatu w danej walce.

Powiazane pojecia: Obrazenia, Obrazenia fizyczne &, Obrazenia magiczne
K, Przerzucanie, Symbole podwojenia €, Symbole tarcz 0, Symbole
wzmocnien N, Symbole zwinnosci #, Talia walk, Walka, Zdolnosci
wzmocnien, Zetony walki

AKTY

Gra dzieli si¢ na dwa akty. Cyfra na widocznej stronie zetonu czasu
informuje, ktory akt jest obecnie rozgrywany.

+ Akt konczy sie po tym, jak zeton czasu dotrze na ostatnie pole toru czasu
i wszyscy gracze wykonaja swoje tury podczas tej rundy.

» Po zakoniczeniu Aktu 1, kiedy Zeton czasu ponownie si¢ przesunie,
nalezy umies$cié ten zeton na polu poczatkowym toru i odwrécié go na
strone wskazujaca Akt 2.

+ Gra nigdy nie wkracza w Akt 3. Kiedy zeton czasu po raz drugi dotrze na
koniec toru czasu, nalezy odniesc sie do karty scenariusza.

Powiazane pojecia: Zeton czasu i tor czasu
AKTYWNY GRACZ
~ Aktywny gracz to gracz, ktéry wlasnie wykonuje swoja ture.

Powiazane pojecia: Porzadek tury, Tury
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ATAK

Atak to dowolna akcja walki, ktéra zadaje obrazenia, nawet jesli te
obrazenia sa zablokowane. Zdolno$ci, ktére nie sg akcjami walki, ale zadaja
obrazenia, nie sg atakami (np. karta umiejetnosci Przeciwczar).

Powiazane pojecia: Akcje walki, Blokowanie obrazen, Obrazenia, Walka,
Zadawanie obrazeh

ATAKUJACY

Podczas walki atakujacym jest aktywny gracz. Wrég nigdy nie moze by¢
atakujgcym.

Powiazane pojecia: Inicjatywa, Przeciwnik, Walka, Wrogowie

ATRYBUTY

Kazdego bohatera cechuja trzy atrybuty: cialo (%), umyst (&) i duch ().
Uzywa sie ich do rozpatrywania réznych zdolnosci i wykonywania testow.

+ Podczas okre$lania warto$ci swojego atrybutu bohater bierze pod uwage
wszystkie modyfikatory, np. bohater, ktéry w tym samym momencie ma
+2 ciala i-I ciala, jest traktowany, jakby miat +1 ciala.

+ Atrybut moze mie¢ ujemna warto$¢. Podczas rozpatrywania zdolnosci
kart nalezy traktowac ujemne wartosci jako zero, chyba ze wymagane
jest dokonanie poréwnania do tej wartosci.

+ Bohater nie moze nauczy¢ sie wiekszej liczby kart umiejetnosci kazdego
typu (cialo, umyst, duch), niz pozwalaja na to jego obecne wartosci
atrybutéw (patrz ,Karty umiejetnosci” na stronie 4).

Powiazane pojecia: Ciato &, Duch ©, Karty umiejetnosci, Testy atrybutow,
Umyst &

BLOKOWANIE OBRAZEN

Obrazenia, ktdre sa zablokowane, nalezy zignorowac.

+ Niektore zdolnosci zadaja obrazenia i maja dodatkowy efekt. Taki efekt
rozpatruje si¢, nawet jesli same obrazenia sa zablokowane, chyba ze
zaznaczono inaczej.

Powiazane pojecia: Obrazenia, Symbole tarcz @, Walka, Zetony walki

BOHATEROWIE

Kazdy gracz kontroluje bohatera. Kazdy bohater ma karte bohatera,
pasujaca figurke i poczatkowe zetony walki.

Powiazane pojecia: Atrybuty, Maksymalna wielkos¢ reki W, Szybkos¢ W,
Zetony walki

CEecHY (PATRZ WROGOWIE)
Ciato €@

Kazdy bohater ma atrybut ciata, ktéry symbolizuje site, zrecznosé i inne
cechy fizyczne.

+ Bohater nie moze nauczy¢ sie wiekszej liczby kart umiejetnosci ciata,
niz wynosi jego atrybut ciata.

4+ Zdolnosci, ktére zwiekszaja ciato bohatera, zapisano jako ,+X &,”
gdzie X to warto$¢, o jaka zwieksza sie ten atrybut.

Powiazane pojecia: Atrybuty, Duch @, Karty umiejetnosci, Umyst &
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DOBIERANIE

Kiedy karta jest dobierana, dobiera si¢ ja z wierzchu odpowiedniej talii.

+ Za kazdym razem, kiedy jest dobierana karta przygody, nalezy ja
natychmiast rozpatrzy¢ odpowiednio do jej typu (wrdg, wydarzenie lub
wyprawa).

+ Po tym, jak zostanie dobrana jedna lub wiecej kart umiejetnosci,
dobierajacy je bohater musi natychmiast odrzucié karty przewyzszajace
jego maksymalna wielko$¢ reki (jesli jest to wymagane).

+ Kilka kart dobieranych w wyniku dzialania tego samego efektu nalezy
dobiera¢ jednoczesnie.

Powiazane pojecia: Karty przygdd, Karty umiejetnosci, Karty zasobdw,

Wyprawy

DoBra

Dobra stanowia typ zasobu, ktory charakteryzuje warto$¢ wymiany.
Kazda karte dobr opatrzono akcja, ktéra pozwala bohaterowi ja wymieni¢.
Dobra mozna réwniez wymienia¢ innymi sposobami.

+ Wymienione dobra nalezy odrzucié.

+ Jesli bohater przekazuje dobra innemu bohaterowi, nie uwaza sie tego
za wymiane débr i bohater nie zdobywa ztota wskazanego jako wartosé¢

wymiany przekazywanej karty.

Powiazane pojecia: Karty zasobéw, Przekazywanie, Targowiska

DucH ©

Kazdy bohater ma atrybut ducha, ktéry symbolizuje site woli, talent
magiczny i inne cechy duchowe.

+ Bohater nie moze nauczy¢ sie wiecej kart umiejetnosci ducha, niz
wynosi jego atrybut ducha.

+ Zdolnosci, ktére zwiekszaja ducha bohatera, zapisano jako ,+X @7,
gdzie X to warto$¢, o jaka zwieksza sie ten atrybut.

Powiazane pojecia: Atrybuty, Ciato ¥, Karty umiejetnosci, Umyst @&

Dzicz
Termin dzicz odnosi sie do wszystkich hekséw, ktore nie sg miastami,

miasteczkami, §wiatyniami ani twierdzami.

+ Kiedy bohater odpoczywa w dziczy, wykonuje rzut piecioma ko$émi
terenu i leczy jedno obrazenie za kazdy wynik pasujacy do heksa,
ktory zajmuje.

Powiazane pojecia: Miasta, Miasteczka, Odpoczynek, Swiatynie, Twierdze

Dzixie sYMBOLE (PATRZ KOSCI TERENU)

HEks

Heks to szeSciokatne pole planszy. Kazdy heks nalezy do jednego typu
terenu. W zestawie podstawowym wystepuje pie¢ roznych typow terenu:
réwniny, wzgbrza, woda, las oraz goéra.

+ Nie ma ograniczenia liczby bohateréw, ktérzy moga zajmowacé ten sam
heks.

Powiazane pojecia: Dzicz, Koci terenu, Miasta, Miasteczka, Ruch,
Swiatynie, Twierdze

INICJATYWA

Zlote symbole na zetonach walki liczg sie do inicjatywy, dopoki sg odkryte.
Gracz, ktéry ma wiecej zetondéw z symbolami inicjatywy na poczatku fazy
akcji, wykonuje pierwsza akcje walki w danej rundzie walki.

+ W razie remisu pierwszy jest atakujacy (bohater jest zawsze atakujacym,
kiedy walczy z wrogiem).

Sl

+ Zetony, na ktérych widnieje symbol z cyfra wieksza od 1 (np. zeton
z 2 obrazeniami fizycznymi), nadal liczg sie jak jeden zeton na potrzeby
okreslania inicjatywy.

Powiazane pojecia: Atakujacy, Walka, Zetony walki

KARTA SCENARIUSZA

Karte scenariusza umieszcza sie podczas przygotowania gry obok
planszy. Kazda karta scenariusza zawiera specjalne instrukcje. Strona A
opisuje zasady wykorzystywane w trakcie trwania rozgrywki. Strona B
opisuje ztoczynice (lub inne warunki zwyciestwa), jakiego musza pokonaé
bohaterowie, aby wygra¢ gre.

+ Na poczatku kazdej rozgrywki gracze powinni zapoznac si¢ z obiema
stronami karty scenariusza. Gracze mogg czytac obie strony karty
scenariusza w kazdym momencie gry.

+ Kiedy bohater nawiaze walke ze ztoczynca, nalezy odwrdcic karte
scenariusza na strone B. Po walce, jesli bohater nie wygra, nalezy
odwrdcic karte scenariusza z powrotem na strone A.

Powiazane pojecia: Scenariusz, Ztoczynca

KARTY FABULY

Karty fabuly dobiera sie za kazdym razem, kiedy zeton czasu przesunie sie
na pole z symbolem fabuty. Na kazdy scenariusz przypada 10 kart fabuty.

+ Zeton czasu przesuwa sie dwukrotnie po torze czasu, co oznacza,
ze w kazdej rozgrywce nie zostang wykorzystane co najmniej dwie

karty fabuty.

+ Karty fabuly, ktore nie sg kartami wypraw fabularnych, nalezy
natychmiast rozpatrzy¢, a nastepnie odrzucic.

+ Jesli na karcie fabutly pojawia sie wrdg, po pokonaniu tego wroga nie
otrzymuje si¢ jego karty jako trofeum.

Powiazane pojecia: Scenariusz, Wyprawy fabularne, Zeton czasu i tor
czasu

KARTY PRZYGOD

W grze wystepuja trzy rézne talie przygdd: spotkan, walk oraz
przeszukiwania. W tych taliach przygdd pojawiaja sie nastepujace typy kart:
wrogowie, wydarzenia oraz wyprawy.

+ Jesli talia przygod wyczerpie sie, nie przetasowuje sie jej. Bohaterowie
moga wydawac akeje, aby poszukiwaé przygod na heksach z klejnotami
pasujacego typu, ale nie bedzie wiazalo sie to z niczym wiecej poza
przewroceniem danego klejnotu przygod.

+ Tekst zapisany kursywa na kartach to opis fabularny lub cechy. Ten tekst
nie ma zadnego bezposredniego wptywu na gre.

Powiazane pojecia: Klejnoty przygod, Opis fabularny, Poszukiwanie

przygdd, Wrogowie, Wydarzenia, Wyprawy

KARTY UMIEJETNOSCI

Karty umiejetnosci reprezentuja zdolnosci i talenty, jakich w trakcie
rozgrywki moze nauczy¢ sie bohater. Bohater moze nauczy¢ sie dowolnej
liczby kart umiejetnosci ze swojej reki przed lub po tym, jak wyda akcje
podczas swojej tury. Bohater musi nauczy¢ sie karty umiejetnosci, zanim
bedzie mégt uzy¢ jej zdolnosci.

Bohater uczy sie karty umiejetnosci ze swojej reki poprzez wydanie liczby
trofedow réwnej kosztowi danej karty umiejetnosci. Koszt przedstawiono
jako kule w r6znych kolorach widoczne w gérnej czesci karty. Trofea
wydane celem nauczenia sie danej umiejetnosci musza pasowac do kosztu.
Szare kule pasuja do trofeéw kazdego typu.

Karte umiejetnosci, ktorej nauczyt sie bohater, nalezy umiesci¢ obok jego

karty bohatera. Zdolnosci z karty umiejetno$ci mozna uzywaé zgodnie

z instrukcjami opisanymi na danej karcie.

+ Bohater moze nauczy¢ sie karty umiejetnosci po tym, jak rozpatrzy swoja
ostatnia akcje, ale przed zakonczeniem swojej tury. ;



+ Bohater nie moze nauczy¢ sie karty umiejetnosci podczas rozpatrywania
akgji.

+ Za kazdym razem, kiedy wyczerpie sie talia umiejetnosci, nalezy
potasowac stos odrzuconych kart umiejetnosci i utworzy¢ z niego nowa
zakryta talie.

+ Na potrzeby zdolno$ci karty umiejetnosci okresla sie jako
Lumiejetnosci”.

+ Bohater nie moze mie¢ na rece wiecej kart umiejetnosci, niz wynosi jego
maksymalna wielko$¢ reki.

« Jesli w ktérymkolwiek momencie gry bohater ma na rece wiecej kart
umiejetnosci, niz pozwala jego maksymalna wielko$¢ reki, odrzuca
karty przewyzszajace jego maksymalng wielkos¢ reki.

« Bohater nie moze dobrowolnie odrzuca¢ kart umiejetnosci
ze swojej reki.

+ Bohater nie moze nauczy¢ sie wiekszej liczby kart umiejetnosci kazdego
typu (cialo, umyst, duch), niz wynosza warto$ci odpowiednich atrybutéw.

« Jesli w ktérymkolwiek momencie gry bohater ma wiecej umiejetnosci,
ktérych sie nauczyt, niz pozwala warto$¢ atrybutu, musi wybiera¢
i odrzucaé umiejetnosci, az bedzie mial ich dozwolona ilos¢.
To jedyny sposéb, w jaki bohater moze odrzuci¢ karte umiejetnosci,
ktorej sie nauczyt.

» Bohater moze nauczy¢ si¢ nowej umiejetnosci celem podwyzszenia
ktoregos ze swoich atrybutéw; ale jesli ta umiejetnosé nie zwiekszyta
atrybutu, z ktérym jest powigzana, ten bohater musi odrzuci¢ jedng
z umiejetnosci, ktérych sie nauczyt.

+ W zestawie podstawowym wystepuje sze$¢ roznych zestawdw
umiejetnosci. Kazdy z nich opatrzono unikatowym symbolem.
Do utworzenia talii umiejetnosci uzywa sie szesciu réznych zestawdw
i wraz z przysztymi rozszerzeniami gracze beda mogli wymieniaé zestawy
umiejetnosci podczas przygotowywania gry.

Potega dziczy Wyszkolenie

J Zew drogi

Powiazane pojecia: Maksymalna wielkos¢ reki W, Mobilizowanie sie,
Trofea

wojskowe

Przyjaciele
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KARTY ZASOBOW

Podczas przygotowania gry nalezy dobra¢ karty z talii zasobow i umiescié¢
je na krawedzi planszy, na kazdym targowisku. Bohaterowie moga
przeprowadzac akcje zakupéw, aby zdobywa¢ karty z targowisk.

+ W grze wystepuje pie¢ roznych typéw zasoboéw: bron, ubranie,
ekwipunek, ruch i dobra.

+ Bohater moze mie¢ w tym samym momencie gry tylko po jednym
zasobie kazdego typu. Jesli zdobedzie drugi zas6b tego samego typu,
musi natychmiast odrzucié jeden z nich.

+ Kiedy bohater zdobywa zaséb i o ile jest to wymagane, zdobywa réwniez
zeton walki, ktory jest z nim powiazany (czyli jest opatrzony tym samym
trzyelementowym kodem).

« Jesli zasob zostanie sprzedany lub stracony, nalezy umiesci¢ we
wspdlnej puli powigzany z nim zeton walki (o ile jest to wymagane).

%+ Zakazdym razem, kiedy wyczerpie sie talia zasobow, nalezy potasowaé

stos odrzuconych kart zasob6w i stworzy¢ z niego zakryta talie zasobdw.

+ Na potrzeby zdolnosci karty zasobéw okre$la sie jako ,zasoby”.

+ Jesli karta zasoboéw zostanie kiedykolwiek usunieta z targowiska poza
akcja zakupdw, nalezy natychmiast uzupetnic jej miejsce wierzchnia
karta z talii, tak aby targowisko zawsze zawierato trzy karty.

+ W zestawie podstawowym wystepuja trzy rozne zestawy zasobéw
opatrzone literami A, B i C. Do utworzenia talii zasoboéw uzywa sie trzech
réznych zestawdw i wraz z przysztymi rozszerzeniami gracze beda mogli
wymienia¢ zestawy zasobow podczas przygotowywania gry.

Powiazane pojecia: Miasta, Targowiska, Zakupy

KLEJNOTY PRZYGOD
Podczas przygotowania gry klejnoty przygdd umieszcza sie odkryte

(kolorowa strong do géry) na kazdym heksie z pasujacym symbolem.

+ Bohater moze poszukiwaé przygdd na heksie zawierajacym odkryty
klejnot przygody. W tym celu przewraca klejnot na druga strone,
zakrywajac go, i dobiera jedna karte z odpowiadajacej mu talii przygod.

+ Kiedy Zeton czasu przesunie si¢ na pole od$wiezenia klejnotéw, nalezy
odswiezy¢ kazdy klejnot przygody na heksie bez bohatera poprzez
odwrdcenie go awersem do goéry (odkrycie jego kolorowej strony).

Powiazane pojecia: Heks, Poszukiwanie przygod, Zeton czasu i tor czasu

KoscI TERENU

Kosci terenu sa uzywane do poruszania sie i przeszukiwania. Na kosciach

terenu pojawia sie sze$¢ ré6znych symboli terenu: las, wzgoérza, gora,

réwniny, woda i dziki symbol.

+ Za kazdym razem, kiedy bohater przeszukuje lub przeprowadza akcje
ruchu, wykonuje rzut liczbg kosci terenu réwng swojej szybkosci.

4+ Na niektorych $ciankach kosci widnieje kilka symboli terenu. Z kazdej
kosci, ktorg wykonano rzut, mozna dopasowac tylko jeden symbol
terenu.

+ Dziki symbol odpowiada wszystkim symbolom terenu.

+ Gracz nie moze zdecydowad, ze dziki symbol nie odpowiada wszystkim
symbolom terenu, np. gdyby gracz mial otrzymacé 3 obrazenia, jesli
uzyskalby gore, uzyskanie dzikiego symbolu spowodowatoby zadanie
graczowi 3 obrazen.

Powiazane pojecia: Przeszukiwanie, Ruch, Szybkoé¢ W

LECZENIE

Kiedy bohater lub wrég leczy sie, gracz usuwa z karty bohatera lub wroga
liczbe zetonéw obrazen réwna liczbie wyleczonych obrazen.

+ Bohater nie moze si¢ leczy¢, jesli nie ma zadnych obrazen, ale wciaz
moze wykona¢ akcje odpoczynku.

Powiazane pojecia: Obrazenia, Odpoczynek

MAKSYMALNA WIELKOSC REKI W

Maksymalna wielko$¢ reki kazdego bohatera opisano na karcie bohatera.
Wskazuje ona maksymalna liczbe kart umiejetnosci, jakie moze mieé na
rece dany bohater.

+ Bohater odrzuca karty przewyzszajace jego maksymalna wielkos¢ reki,
jesli w ktérymkolwiek momencie gry ma na rece wiecej kart umiejetnosci,
niz pozwala jego maksymalna wielko$¢ reki.

Powiazane pojecia: Karty umiejetnosci, Odrzucanie

MARGATH (PATRZ ZEOCZYNCA)




Miasta
Miasta to heksy oznaczone sztandarem i ilustracja. Na planszy znajduja sie

cztery miasta: Dawnsmoor, Kuznia, Riverwatch oraz Tamalir.

+ Miasto pasuje do wszystkich typéw terenu. Bohater moze wydaé
dowolng kos¢ terenu, aby poruszy¢ sie do miasta.

Przyktad: Jesli Lyssa walczy na heksie miasta, wszystkie kosci terenu zadajg
obrazenia w ramach jej zdolnosci Podchodzenie zwierzyny.

+ Na potrzeby ruchu heksy miast uwaza sie za trakty. Bohater moze
dopasowa¢ dowolny symbol terenu, poruszajac si¢ z miasta wzdtuz
traktu.

+ Kiedy bohater odpoczywa w miescie, leczy wszystkie obrazenia.

Powiazane pojecia: Heks, Karty zasobéw, Kosci terenu, Odpoczynek, Ruch,
Targowiska

MIASTECZKA

Miasteczka to heksy na planszy reprezentujace wigksze osady.

@ Heksy miasteczek nadal charakteryzuje jeden z pieciu typow terenu
wykorzystywany na potrzeby ruchu i przeszukiwania, np. Wydrazone
Miasto jest nadal uwazane za gore.

+ Heksy miasteczek nie sa uwazane za dzicz.
+ Kiedy bohater odpoczywa w miasteczku, leczy wszystkie obrazenia.

Powiazane pojecia: Odpoczynek, Swigtynie, Twierdze

MOBILIZOWANIE SIE

Bohater moze zmobilizowa¢ sie poprzez odrzucenie jednej karty
umiejetnosci ze swojej reki.

+ Wiele kart umiejetnosci wymaga od bohatera zmobilizowania sie, aby uzy¢

zdolno$ci danej karty.

+ Bohater moze zmobilizowa¢ sie podczas testu atrybutu, aby ujawnié
dodatkowa karte z talii umiejetnosci.

+ Bohater moze zmobilizowac sie, aby ponownie wykona¢ rzut
jedna koscig terenu. Mozna skorzystac z tej mozliwosci zawsze, gdy
wykonuje sie rzut ko§émi terenu, np. podczas ruchu, przeszukiwania
czy rozpatrywania zdolnosci. Jesli bohater jest nadal niezadowolony
z wyniku na tej ko$ci terenu, moze ponownie sie¢ zmobilizowa¢, o ile
posiada inne karty umiejetnosci, ktére moze odrzucié.

+ Jedynym ograniczeniem liczby razy, jaka bohater moze sie zmobilizowad,
jest liczba kart umiejetno$ci na jego rece.

Powiazane pojecia: Karty umiejetnosci, Kosci terenu, Przeszukiwanie, Ruch,
Testy atrybutéw

NAWIAZYWAN IE WALKI

Gracz nawiazuje walke z przeciwnikiem, kiedy zaczyna z nim walczy¢.

+ Zdolnosci aktywowane w chwili nawigzania walki z wrogiem zachodza
tuz przed pierwsza faza rzutu pierwszej rundy walki.

Powiazane pojecia: Przeciwnik, Walka, Wrogowie

NEGOWANIE
Coj$, co jest zanegowane lub uniemozliwione, nie jest rozpatrywane.
+ Negowanie i uniemozliwianie na potrzeby zasad uwaza sie za synonimy.

+ Gracz moze uzy¢ zdolnosci, ktéra co$ neguje lub uniemozliwia zajscie
czego$, wylacznie tuz przed rozpatrzeniem danej zdolnosci.

+ Jesli zostal poniesiony jakis koszt, a zwigzany z nim efekt jest
zanegowany lub uniemozliwiony, koszt nie jest zwracany, np. jesli gracz
wydatl wzmocnienie, aby aktywowac¢ zdolnos¢, i zostata ona zanegowana,
wzmocnienie pozostaje wydane.

: ~ “Powiazane pojecia: Zdolnosci
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OBRAZENIA

Zetony obrazen umieszcza sie na karcie bohatera lub wroga za kazdym
razem, kiedy ten bohater lub wrog otrzymuje obrazenia. Kiedy bohater lub
wrdg ma liczbe obrazer réwna swojemu zyciu, zostaje pokonany.

+ Liczba zetonéw obrazen na bohaterze nie moze przekroczy¢ zycia tego
bohatera. Nalezy zignorowa¢ nadwyzkowe obrazenia otrzymane
w wyniku zdolno$ci lub ataku.

+ Jeden zeton przedstawiajacy 3 obrazenia odpowiada trzem zetonom
przedstawiajacym 1 obrazenie. Gracze moga swobodnie i w dowolnym
momencie rozmienia¢ zetony obrazen.

+ Zdolno$ci wymagajace od bohatera lub wroga ,,otrzymania X obrazen”
poza walka nie moga by¢ zablokowane tarczami.

Powiazane pojecia: Obrazenia fizyczne &, Obrazenia magiczne %,
Obrazenia wroga ®, Odpoczynek, Pokonany, Wrogowie, Zadawanie obrazen

OBRAZENIA FIZYCZNE %

Jako akcje walki bohater moze wydaé¢ X & ze swojej puli walki, aby zadaé
X obrazen swojemu przeciwnikowi.

+ Bohater nie musi wydawa¢ wszystkich swoich zetonéw & jednoczesnie,
w ramach tej samej akcji walki.

+ Bohater nie moze wydawac obrazen magicznych w ramach tej samej
akgji walki, w ktérej wydaje obrazenia fizyczne (i odwrotnie).

+ Niektore zdolnosci wpltywaja konkretnie na obrazenia fizyczne,
np. wroég moze by¢ w stanie blokowa¢ obrazenia fizyczne, ale nie
obrazenia magiczne.

Powiazane pojecia: Blokowanie obrazen, Obrazenia, Walka, Wydawanie,
Zetony walki

OBRAZENIA MAGICZNE %K

Jako akcje walki bohater moze wydaé X 4 ze swojej puli walki, aby zadaé
X obrazen swojemu przeciwnikowi.

4+ Bohater nie musi wydawac wszystkich swoich zetonoéw % jednoczes$nie
w ramach tej samej akgji walki.

+ Bohater nie moze wydawac¢ obrazen fizycznych w ramach tej samej akeji
walki, w ktérej wydaje obrazenia magiczne (i odwrotnie).

+ Niektore zdolnosci wpltywajg konkretnie na obrazenia magiczne,
np. wrég moze by¢ w stanie blokowac obrazenia magiczne, ale nie
obrazenia fizyczne.

Powigzane pojecia: Blokowanie obrazen, Obrazenia, Obrazenia fizyczne &,
Walka, Zetony walki,

OBRAZENIA WROGA @

Jako akcje walki gracz kontrolujacy wroga moze wydaé X @ ze swojej puli
walki, aby zada¢ X obrazen wroga swojemu przeciwnikowi. Nie musi
wydawa¢ wszystkich swoich zetonéw # jednoczesnie w ramach tej samej akeji
walki.

Powiazane pojecia: Blokowanie obrazen, Obrazenia, Walka, Zetony walki _}J

ODPOCZYNEK

Bohater moze wyda¢ jedna akcje na odpoczynek. Jesli bohater odpoczywa
w miescie, miasteczku, $wigtyni lub twierdzy, leczy wszystkie obrazenia.
Jesli bohater odpoczywa w dziczy, wykonuje rzut piecioma kosémi terenu.
Za kazda ko$¢ z symbolem terenu pasujagcym do jego heksa bohater leczy
jedno obrazenie.

+ Jest mozliwe, ze rzut zwigzany z odpoczynkiem w dziczy przyniesie
zero pasujacych wynikéw, a co za tym idzie bohater wyleczy zero
obrazen. Pokonany bohater, ktéry wyleczy zero obrazen, nadal pozostaje *
pokonany i musi wydac¢ swoja kolejna akcje na odpoczynek.

+ Podczas odpoczynku na heksie traktu bohater wcigz musi dopasowaé
symbole do terenu heksa znajdujacego sie pod traktem.
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e + Zdolnosci zwiekszajace szybko$¢ nie wplywaja na liczbe kosci, ktérymi

bohater wykonuje rzut podczas akcji odpoczynku.

Powiazane pojecia: Akcje #, Dzicz, Leczenie, Miasta, Miasteczka,
Pokonany, Swiatynie, Twierdze, Zycie %

ODRZUCANIE

Kiedy karta jest odrzucana, nalezy jg umiesci¢ odkryta na stosie
odrzuconych kart znajdujacym sie obok talii, z ktérej pochodzi dana karta.

Powiazane pojecia: Karty przygod, Karty umiejetnosci, Karty zasobéw,
Maksymalna wielko$¢ reki W, Ograniczenie liczby elementéw gry

OGRANICZENIE LICZBY ELEMENTOW GRY

Liczba elementéw gry jest ograniczona lub nieograniczona zgodnie
z opisanymi ponizej zasadami:

+ Gracze nie sa ograniczeni dostepna w grze liczba zetondw zlota, zetonéw
fabutly ani zetonéw obrazen. Jesli pula zetonéw wyczerpie sie, nalezy
zastapi¢ w miare potrzeb brakujace zetony monetami lub zetonami
z innych gier.

+ Gracze nie sg ograniczeni liczbg kosci dostepna w grze. Jesli gracz musi
wykonadé rzut wiecej niz piecioma ko$émi, wykonuje rzut wszystkimi
kos$émi, zapisuje wyniki i ponownie wykonuje rzut odpowiednig liczbg
kosci.

+ Gracze s ograniczeni liczbg kart przygod dostepna w grze. Jesli ani
w talii przygdd, ani na stosie odrzuconych kart przygod nie zostata juz
zadna karta przygody, ktéra mozna by zdoby¢ jako trofeum, nie mozna
zdoby¢ jako trofeum zadnej karty.

+ Za kazdym razem, kiedy wyczerpie sie talia zasobéw lub umiejetnosci,
nalezy potasowa¢ odpowiedni stos odrzuconych kart i utworzy¢ z niego
nowa zakryta talie.

Powiazane pojecia: Karty przygdd, Karty umiejetnosci, Karty zasobéw,

Kosci terenu, Trofea

OPIS FABULARNY

Opis fabularny pojawia sie na wielu kartach jako wysrodkowany, zapisany
kursywa tekst. Nie ma on zadnego wplywu na rozpatrywanie danej karty,
ale wzbogaca klimat i poglebia zanurzenie w $wiecie gry.

Powiazane pojecia: Karty przygéd, Wydarzenia

PIERWSZY GRACZ

Pierwszy gracz jest wybierany losowo na poczatku gry. Gracze moga go
wybraé poprzez wykonanie rzutu wszystkimi piecioma ko$émi terenu.
Osoba, ktdra uzyska najwiecej dzikich symboli, zostaje pierwszym graczem.

+ Na konicu kazdej rundy pierwszy gracz przesuwa zeton czasu o jedno
pole w dét toru czasu.

Powiazane pojecia: Rundy, Zeton czasu i tor czasu

PoGLOSKI (PATRZ WYDARZENIA)

PokoNANY
Kiedy bohater lub wrég ma liczbe obrazen réwna swojemu zyciu, zostaje
pokonany.
i * Kiedy bohater lub wrdg zostaje pokonany podczas walki, walka
'L}:h natychmiast dobiega konca.

» Zdolnosci walki, ktore jeszcze nie zostaty rozpatrzone (np. zdolnosé
Osmalenie Wielkiego smoka po tym, jak zostal pokonany przez
bohatera), nie sg juz rozpatrywane.

_ + Kiedy bohater zostaje pokonany przez wroga z karty przygody, te karte
przygody nalezy odrzuci¢.

+ Kiedy wrog zostaje pokonany, bohater zdobywa nagrode z jego karty
i otrzymuje te karte przygody jako trofeum.

+ Od momentu pokonania nalezy zignorowa¢ wszystkie nadwyzkowe
obrazenia, ktore przekraczaja zycie bohatera lub wroga.

4+ Pokonany bohater nie moze wykonywac¢ zadnych akcji oprocz
odpoczynku.

+ Pokonany bohater nie moze zosta¢ wyzwany przez innych bohateréw
ani pod zadnym warunkiem nie moze nawiazywa¢ z nimi walki.

+ Pokonany bohater wcigz moze uzywac zdolnosci i uczy¢ sie kart
umiejetnosci. Jesli bohater nauczy sie umiejetnosci, ktdra zapewni mu
dodatkowe zycie, nie jest juz pokonany (i nie musi odpoczywac).

Powiazane pojecia: Obrazenia, Odpoczynek, Zycie ¥

PORZADEK TURY

Za kazdym razem, kiedy gracze musza cos rozpatrzy¢ w porzadku tury,
rozpoczynaja od pierwszego gracza i kontynuuja zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

Powiazane pojecia: Pierwszy gracz

POSZUKIWANIE PRZYGOD

Bohater moze wyda¢ dwie akcje na heksie z klejnotem przygody,
aby przewrdci¢ ten zeton na druga strone (zakry¢ go) i dobra¢ jedna karte
z odpowiadajacej mu talii przygod.

+ Bohater, ktéremu pozostata tylko jedna akcja, nie moze poszukiwac
przygdd.

+ Bohater nie moze poszukiwa¢ przygdd na heksie zawierajacym zakryty
(szary) zeton przygdd.

Powiazane pojecia: Akcje m, Karty przygod, Klejnoty przygéd, Talia
przeszukiwania, Talia spotkan, Talia walk

POTEZNI WROGOWIE

W Akcie 2 gry wszyscy wrogowie rzucajg podczas walki zetonem walki
poteznego wroga (22 / N) w dodatku do pozostatych pieciu zetonéw walki
wroga.

Powiazane pojecia: Akty, Wrogowie, Zetony walki

PREMIOWE TROFEA

Niektore karty przygod zapewniaja premiowe trofea. Bohater najpierw
otrzymuje karte przygody jako trofeum, a nastepnie otrzymuje ewentualne
premiowe trofea, dobierajac je z wierzchu talii przygod.

Powiazane pojecia: Trofea, Wrogowie, Wyprawy, Zdobywanie

PRrRZECIWNIK

Przeciwnik jest rywalem gracza podczas walki (bez wzgledu na to, czy jest
wrogiem, czy bohaterem).

Powiazane pojecia: Bohaterowie, Walka, Wrogowie, Wyzwanie

PRZEKAZYWANIE

Jesli bohaterowie sg na tym samym heksie, podczas swoich tur mogag
swobodnie przekazywac sobie ztoto i zasoby. Nie kosztuje to zadnych akeji.

+ W momencie przekazywania zasobu wraz z jego kartg nalezy przekazaé
pasujacy do niego zeton walki.
+ Bohaterowie nie moga wymieniaé poczatkowych zetonéw walki, trofeéw,

kart umiejetnosci ani zetonéw fabuty.

+ Jesli bohater przekazuje dobra innemu bohaterowi, nie uwaza sie tego o
za wymiane débr i bohater nie zdobywa ztota wskazanego jako warto$ci
wymiany przekazywanej karty.

Powigzane pojecia: Dobra, Heks, Karty zasobéw, Uczciwa gra, Zloto &



PRZERZUCANIE

Kiedy zdolno$¢ pozwala graczowi przerzuci¢ zeton, gracz bierze jeden
zeton ze swojej puli walki i dziala zgodnie z zasadami obowigzujacymi przy
rzucaniu zetonu.

+ Gracz jest zawsze odpowiedzialny za przerzucanie wlasnych zetonéw.

+ Jesli zdolno$¢ nie wskazuje, ktéry zeton gracza nalezy przerzuci¢, ma ona
zastosowanie do dowolnego zetonu gracza.

+ Gracze nie moga przerzucaé ani przewracac zetonu, na wierzchu
ktorego znajduje si¢ juz inny zeton. Jednak zeton z wierzchu stosu
mozna przewracaé i przerzucad. Jesli do tego dojdzie, po zakoriczeniu
przewracania lub przerzucania nalezy odlozy¢ ten zeton na wierzch tego
samego stosu.

Powiazane pojecia: Pula walki, Rzucanie, Zetony walki

PRZESZUKIWANIE

Niektore karty, takie jak wyprawy, wymagaja od bohatera przeszukiwania
celem rozpatrzenia jakiej$ zdolnosci. Kiedy bohater przeszukuje, wykonuje
rzut liczba ko$ci terenu réwna swojej szybkosci. Wynik przeszukiwania jest
uzalezniony od zdolnosci, ktéra pozwolita bohaterowi przeszukiwad.

+ Kazda ko$¢ moze by¢ dopasowana wytacznie do pojedynczego symbolu
terenu.

+ Dziki symbol nalezy traktowac jak kazdy typ terenu, ale wytacznie dziki
symbol mozna dopasowa¢ do dzikiego symbolu pojawiajacego sie
w wymaganiach przeszukiwania.

Powigzane pojecia: Karty przygod, Kosci terenu, Szybko$¢ @, Wyprawy

PRZEWRACANIE

Aby przewrdcié zeton walki, gracz odwraca go na druga strone. Mozna
przewracaé wylacznie niewydane zetony.

+ Gracze nie moga przerzucaé ani przewracac zetonu, na ktérego
wierzchu znajduje si¢ juz inny zeton. Jednak zeton z wierzchu stosu
mozna przewracac i przerzucad. Jesli do tego dojdzie, po zakofczeniu
przewracania lub przerzucania nalezy odtozy¢ ten zeton na wierzch tego
samego stosu.

Powiazane pojecia: Symbole podwojenia €, Symbole zwinnosci ¢, Zetony
walki

PuLA WALKI
Na pule walki sktadaja sie wszystkie zetony walki, ktore posiada gracz po
tym, jak wykona rzut zetonami na poczatku walki.

+ Zetony w puli walki mozna wydawac¢ za akcje walki i s3 one
dopuszczalnymi celami dla innych Zetonéw oraz zdolnosci kart.

+ Zetony usuniete lub wydane podczas walki rzuca si¢ ponownie podczas
kolejnej rundy walki.

Powiazane pojecia: Przerzucanie, Przewracanie, Rzucanie, Usuwanie,
Zetony walki

RAZ NA TURE

Bohater nie moze uzy¢ zdolnosci ograniczonej wyrazeniem ,raz na ture”
wiecej niz raz podczas swojej tury. Ponadto bohater nie moze uzywaé
zdolno$ci tego rodzaju podczas tur innych bohaterdw.

+ Bohater moze uzywa¢ swoich zdolnosci ,,raz na ture” w dowolnym
momencie swojej tury przy zalozeniu, ze sg spelnione wszystkie warunki
z karty.

Przyktad: Bohater moze wydac jedng kos¢ terenu, aby sie poruszyc,
nastepnie uzy¢ umiejetnosci Niewyczerpane sity, aby poruszyc sie

o jeden heks i wreszcie wydac dwie kolejne kosci terenu, aby kontynuowac
poruszanie sie.

; - “Powiazane pojecia: Akcje walki, Tury, Zdolnosci
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RucH
Bohater moze wyda¢ jedna akcje, aby poruszy¢ sie na jeden sasiadujacy
heks lub wykonac rzut ko§¢mi terenu w liczbie réwnej swojej szybkosci.

Jesli bohater wykona rzut ko$émi terenu, wydaje pojedynczo kosci terenu,
aby poruszy¢ sie na sasiadujacy heks, zaktadajac, ze na danej kosci widnieje
pasujacy symbol terenu. Rzeki i trakty obowigzuja specjalne zasady ruchu,
ktoére opisano ponize;j.

+ Po tym, jak bohater wykona rzut ko$émi terenu, moze poruszac sie juz
wylacznie za pomoca kosci i nie moze zdecydowac si¢ na ruch na jeden
sasiadujacy heks.

+ Po wykonaniu rzutu bohater moze wyda¢ dowolna liczbe kosci terenu
(wliczajac zero).

+ Bohater nie moze wydac¢ jednej kosci, aby poruszy¢ sie o kilka hekséw;,
nawet jesli ta ko$¢ pasuje do kilku terenéw. Jedna kos¢ moze by¢ wydana
wylacznie po to, aby dopasowac ja do terenu charakteryzujacego jeden
heks.

+ Bohater nie moze wyda¢ kosci terenu, wykona¢ innej akgji i wydaé
kolejnych kosci terenu. Przed wykonaniem innej akcji nalezy wydaé
wszystkie kosci terenu.

+ Dziki symbol pasuje do wszystkich typow terenu.

+ Miasto pasuje do wszystkich typoéw terenu. Bohater moze wyda¢
dowolna kos¢ terenu, aby poruszy¢ sie na heks miasta.

+ Na planszy znajduja sie dwa mosty: jeden na heksie Czerwony Most
i drugi na heksie Bréd Zadrica. Bohater moze wydaé¢ dowolng kos¢
terenu, aby poruszy¢ sie przez most.

+ Jesli jakas zdolno$¢ pozwala bohaterowi poruszy¢ sie (np. karta
umiejetnosci Chodzenie po wodzie), ten bohater nie musi wykonywaé akcji
ruchu, aby uzy¢ danej zdolnosci.

RUCH PRZEZ RZEKE
Rzeki zaznaczono blekitnymi liniami biegnacymi pomiedzy brzegami
hekséw. Blokuja one ruch.

+ Podczas uzywania kosci terenu do poruszania sie bohater moze poruszy¢
sie przez rzeke wylacznie wydajac kos¢ z woda (lub dzikim symbolem).
Bohater nie moze poruszy¢ sie przez rzeke, uzywajac kosci pasujacej
typem terenu do heksa, na ktory chce si¢ poruszy¢.

+ Jesli bohater zdecyduje si¢ nie rzuca¢ ko$émi terenu, nadal moze
poruszy¢ sie przez rzeke, korzystajac z opcji poruszenia si¢ na jeden
sasiadujacy heks.

RUCH TRAKTEM

Jesli bohater znajduje sie na heksie z traktem, moze wyda¢ dowolna kos¢,
aby poruszy¢ sie na sasiadujacy heks na tym samym trakcie.

+ Heksy miast traktuje sie jak trakty. Miasteczko Targowe i Spoczynek Suvara
roéwniez traktuje si¢ jak heksy traktu.

+ Poruszajac sie na heks traktu z heksa niebedacego traktem, bohater musi
dopasowaé symbol z kosci terenu do terenu tego heksa. Bohater moze
uzywa¢ dowolnych kosci terenu do poruszania sie wzdtuz traktu dopiero -
wtedy, kiedy znajdzie si¢ na tym trakcie. _}J

+ Bohater nie moze skorzystac z traktu do przeskoczenia z jednego
sasiadujgcego heksa na inny, jesli trakty na tych dwdch heksach nie
sg bezposrednio potaczone. Heksy traktu, ktdre tworzg rozstaje obok
Spoczynku Suvara, stanowig przyktad takiego rozwigzania.

Powiazane pojecia: Akcje 4, Kosci terenu, Szybko$¢ @, Wydawanie

RunDY

Gra jest rozgrywana jako ciag nastepujacych po sobie rund. Podczas kazdej
rundy, zaczynajac od pierwszego gracza, kazdy gracz podejmuje jedna ture.

Na koncu kazdej rundy, zanim pierwszy gracz podejmie swojg kolejna ture,
przesuwa on zeton czasu o jedno pole w dét na torze czasu.

Powiazane pojecia: Akty, Pierwszy gracz, Tury, Zeton czasu i tor czasu
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Rzexki (pATRZ RUCH)
RzucANIE

Podczas walki gracze zapewniajg losowo$¢ swoich zetonéw walki, rzucajac
nimi. Aby rzucié zetonami, gracz umieszcza je w swoich zamknietych
dtoniach i lekko nimi potrzgsa. Nastepnie rozrzuca zetony na stole tak, jak
zrobilby to z ko$émi.

Gracz uzywa symboli z widocznych (odkrytych) stron swoich zetonow
walki, aby rozpatrywaé akcje walki.

+ Jesli gracz w ktérym$ momencie gry miatby rzuci¢ lub przerzucié
pojedynczy zeton, moze to zrobi¢ za pomoca kciuka, wystrzeliwujac
zeton w powietrze tak, jak przy rzucie moneta.

+ Jesli wiekszos$¢ graczy stwierdzi, ze rzut nie byt wystarczajaco losowy;,
gracz, ktory pogwalcit zasady, musi ponownie rzucié¢ zetonami.

Powiazane pojecia: Przerzucanie, Symbole zwinnosci #, Zetony walki

SCENARIUSZ

Podczas przygotowania gry gracze wybieraja, ktdry scenariusz chca
rozegraé. Na kazdy scenariusz sktadaja sie: jedna karta scenariusza,
10 kart przygod do kazdej talii przygdd oraz 10-kartowa talia fabuty.

+ Kazdy scenariusz charakteryzuje fragment ilustracji, ktéry stuzy do
oznaczenia wszystkich kart powigzanych z danym scenariuszem.
Dwa scenariusze w zestawie podstawowym oznaczono ilustracjami
ztoczynicoéw, ktdrzy sie w nich pojawiaja.

Powiazane pojecia: Karty fabuty, Karta scenariusza, Ztoczynica

SPRZEDAWANIE (PATRZ ZAKUPY)

SYMBOLE KRESEK =

Symbole kresek nie maja zadnych swoistych zdolnosci i nie moga by¢
wydawane jako akcje walki. Ztote symbole kresek licza si¢ na potrzeby
inicjatywy.

Powiazane pojecia: Akcje walki, Inicjatywa, Zetony walki

SYMBOLE PODWOJENIA €

Jako akcje walki gracz moze umiesci¢ inny zeton walki na wierzchu zetonu
z odkrytym symbolem &, tworzac tym samym stos. Zeton lezacy

na wierzchu € uwaza sie za podwojony. Oba zetony sa wydawane
jednoczesnie, kiedy zostanie uzyty wierzchni zeton.

Przyktad: Zeton 2 % zostaje umieszczony na wierzchu zetonu &. Oba zetony
mozna wydaé jako akcje walki, aby zada¢ 4 obrazenia fizyczne.

+ Na wierzchu zetonu mozna utozy¢ tylko jeden zeton. Na wierzchu
zetonu lezacego juz na innym zetonie nie mozna uktada¢ kolejnych
zetonow.

+ Zeton umieszczony na wierzchu zetonu podwojenia moze by¢
przerzucany, przewracany i usuwany z puli walki. Jeli zostanie
przerzucony lub przewrécony, wraca na wierzch tego samego stosu po
rozpatrzeniu efektu.

+ Kiedy zostanie utworzony stos, zeton podwojenia jest odporny na
wszystkie efekty, dopdki na jego wierzchu znajduje sie inny zeton.
Nie mozna go przerzuca¢, przewracaé, usuwac z puli walki, az nie
zostanie wydany itd.

Powigzane pojecia: Akcje walki, Zetony walki

SYMBOLE TARCZ O

Za kazdym razem, kiedy bohater lub wrég miatby otrzymac obrazenia
podczas walki, moze wydac¢ symbole tarcz, aby zablokowac te obrazenia.
Kazda tarcza blokuje jedno obrazenie dowolnego typu (obrazenie fizyczne,
magiczne lub wroga).

+ Wydawanie tarcz celem zablokowania obrazen nie wymaga akcji walki.

+ Wydawanie tarcz jest opcjonalne. Gracz moze otrzymac obrazenia,
nawet jesli ma do wydania tarcze.

+ Podczas walki tarcze moga blokowa¢ obrazenia z dowolnego Zrédta
(wliczajac zdolnosci wzmocnien i inne zdolno$ci).

+ Jesli obrazen ,nie mozna zablokowa¢”, nie mozna wydawac tarcz do
blokowania tych obrazen.

+ Jesli zdolno$¢ zadaje obrazenia w momencie nawigzania walki
z przeciwnikiem, nie mozna wydawac¢ tarcz do blokowania tych obrazen.

+ Nie mozna wydawac tarcz do blokowania obrazen poza walka.

Powiazane pojecia: Blokowanie obrazen, Zetony walki

SYMBOLE WZMOCNIEN N
Jako akcje walki gracz moze wydaé symbole wzmocnien ze swojej puli

walki, aby aktywowa¢ zdolnos¢ wzmocnienia.

Powiazane pojecia: Akcje walki, Zdolnosci wzmocnien, Zetony walki

SYMBOLE ZWINNOSCI ¢

Jako akcje walki bohater moze wydac¢ jeden symbol zwinnosci ze swojej
puli walki. Pozwala to bohaterowi przewréci¢ jeden zeton ze swojej puli
walki lub przerzuci¢ jeden zeton z puli walki jego przeciwnika.

+ Bohater moze utozy¢ symbol zwinnosci na wierzchu symbolu
podwojenia, ale poniewaz mozna wyda¢ tylko jeden symbol zwinnosci
na raz, w momencie wydania podwojony symbol zwinno$ci nie ma
zadnego dodatkowego efektu.

Powiazane pojecia: Akcje walki, Przerzucanie, Przewracanie, Symbole
podwojenia &, Zetony walki

SYMBOL SUKCESU
Symbol sukcesu jest uzywany podczas wykonywania testow

atrybutow i pojawia sie w prawej czesci kart umiejetnosci.

Powiazane pojecia: Karty umiejetnosci, Testy atrybutéw

SZKOLENIE

Bohater moze wydac¢ jedng akcje na szkolenie. W tym celu bohater dobiera
liczbe kart umiejetnosci réwna swojej maksymalnej wielkosci reki bez

wzgledu na to, ile kart ma obecnie na rece. Nastepnie odrzuca nadwyzkowe
karty, tak aby mie¢ na rece liczbe kart réwna swojej maksymalnej wielkosci

reki.

+ Bohater nie moze nauczy¢ sie karty umiejetnosci przed odrzuceniem
kart przekraczajacych jego maksymalna wielkos¢ reki.

Powiazane pojecia: Akcje #, Karty umiejetnosci, Maksymalna wielko$é
reki W, Zdolnosci

Wy
SZYBKOSC ¥

Kazdy bohater ma okre$lona wartos¢ szybkosci. Kiedy bohater porusza sie
lub przeszukuje, wykonuje rzut liczbg kosci réwna swojej szybkosci.

+ Zdolnosci, ktore zwiekszajg szybkos¢ bohatera, zapisano jako ,+X W”,
gdzie X to warto$¢, o jaka zwieksza sie szybkos¢.

Powiazane pojecia: Kosci terenu, Ograniczenie liczby elementéw gry, Ruch

SWIATYNIE
Swiatynie to heksy na planszy reprezentujace §wiete miejsca.
E Heksy $wiatyn nadal charakteryzuje jeden z pieciu typéw terenu
wykorzystywany na potrzeby ruchu i przeszukiwania, np. Kuznia
Yrtwrighta jest nadal uwazana za gore.

+ Heksy swiatyn nie sa uwazane za dzicz.
+ Kiedy bohater odpoczywa w $wiatyni, leczy wszystkie obrazenia.

Powiazane pojecia: Miasteczka, Odpoczynek, Twierdze




TALIA PRZESZUKIWANIA
Talia przeszukiwania to jedna z trzech talii zawierajacych karty przygod.
Wiekszos¢ kart w talii przeszukiwania to wyprawy.

+ Kiedy talia przeszukiwania sie wyczerpie, nie przetasowuje sie jej.

+ Karty przeszukiwania i trofea sg reprezentowane w opisie kart za pomoca
symbolu 4.

+ Karty przeszukiwania otrzymane jako trofea sa nazywane trofeami
przeszukiwania.

Powiazane pojecia: Karty przygdd, Odrzucanie, Ograniczenie liczby
elementow gry, Trofea, Wyprawy

TALIA SPOTKAN

Talia spotkan to jedna z trzech talii zawierajacych karty przygdd.
Wiekszos¢ kart w talii spotkan to wydarzenia.

+ Kiedy talia spotkan sie wyczerpie, nie przetasowuje sie jej.

+ Karty spotkan i trofea sg reprezentowane w opisie kart za pomoca
symbolu &=,

+ Karty spotkan otrzymane jako trofea sa nazywane trofeami spotkan.

Powiazane pojecia: Karty przygéd, Odrzucanie, Ograniczenie liczby
elementéw gry, Trofea, Wydarzenia

TALIA WALK

Talia walk to jedna z trzech talii zawierajacych karty przygod. Wiekszos¢
kart w talii walk to wrogowie.

+ Kiedy talia walk sie wyczerpie, nie przetasowuje sie jej.

+ Karty walki i trofea s reprezentowane w opisie kart za pomoca
symbolu X.

+ Karty walki otrzymane jako trofea sa nazywane trofeami walki.

Powiazane pojecia: Karty przygéd, Odrzucanie, Ograniczenie liczby
elementéw gry, Trofea, Walka, Wrogowie

TARGOWISKA

Na krawedzi planszy znajduja sie cztery targowiska. Kazde targowisko
zawiera trzy karty zasobow, ktore gracze moga pozyska¢ poprzez
przeprowadzanie akgji zakupéw w miescie odpowiadajacym danemu
targowisku.

+ Jesli karta zasobow zostanie kiedykolwiek usunieta z targowiska poza
akcja zakupdw, nalezy natychmiast uzupetnic jej miejsce wierzchnia
karta z talii, tak aby targowisko zawsze zawierato trzy karty.

Powiazane pojecia: Karty zasobéw, Zakupy

TESTY ATRYBUTOW

Kiedy bohater jest zobowiazany do wykonania testu & lub @ lub ©,
wykonuje on test atrybutu. Test atrybutu podzielono na trzy kroki:

1. Uzycie atrybutu. Bohater ujawnia liczbe kart z wierzchu talii umiejetnosci
réwna wymaganemu atrybutowi. Jesli w tescie wskazano jaki$ modyfikator
(np. +1 lub -1), wéwczas bohater ujawnia odpowiednio wieksza lub
mniejsza liczbe kart.

« Bohater nie moze ujawni¢ mniej kart, niz wynosi jego atrybut, chyba
ze bierze pod uwage modyfikator.

2. Zmobilizowanie sie. Bohater moze zmobilizowa¢ sie (odrzuci¢
jedna karte umiejetnosci), aby ujawni¢ kolejna karte z wierzchu
talii umiejetnosci. Jedynym ograniczeniem tego, ile razy bohater

s moze sie zmobilizowaé, jest liczba kart umiejetnosci na jego rece.

Kazde zmobilizowanie sie nalezy rozpatrzy¢ indywidualnie, a po

kazdorazowym ujawnieniu nowej karty bohater moze zdecydowac,

ze przechodzi do kroku 3.

" .+ Bohater z atrybutem o wartosci zero lub mniej wcigz moze prébowac
' wykona¢ test atrybutu, ale ujawnia zero kart w kroku 1. i musi
zmobilizowa¢ sie, aby mieé szanse na udany test.

Sl

« Bohater moze zmobilizowa¢ sie, nawet jesli ujawnil juz sukces celem
uzyskania wiekszej liczby sukcesow.

3. Rozpatrzenie wyniku testu. Bohater ma jeden sukces za kazdy symbol
sukcesu (gwiazde) na kartach ujawnionych na potrzeby testu.

Jesli na ujawnionych kartach widnieje przynajmniej jeden symbol
sukcesu, test jest udany, a bohater kontynuuje rozpatrywanie karty. Jesli
na ujawnionych kartach jest zero sukcesow, test jest nieudany. Nie nalezy
rozpatrywac jakichkolwiek dalszych efektéw karty oprocz efektow
zwigzanych z nieudanym testem (jesli takie sg). Jesli rozpatrywana byta
karta wydarzenia, nalezy ja odrzucié.

Bez wzgledu na wynik na zakoniczenie testu nalezy odrzuci¢ wszystkie
ujawnione karty umiejetnosci.

Powiazane pojecia: Karty umiejetnosci, Mobilizowanie sie, Odrzucanie,
Symbol sukcesu, Wydawanie

TOWARZYSZE

Biate zetony fabuty w scenariuszu , Krél umartych” okresla sie jako
towarzyszy. Vorakesh ma -2 zycia za kazdego towarzysza, ktorego ma jego
przeciwnik.

Powigzane pojecia: Karty fabutly, Scenariusz, Zombie, Zetony fabuty

TRAKTY (PATRZ RUCH)

TROFEA

Trofea to zakryte karty przygdd, ktére mozna wydawa¢, aby uczy¢ sie kart

umiejetnosci.

+ Kiedy bohater ,otrzymuje” karte przygody jako trofeum, zakrywa te
karte i umieszcza jg obok swojej karty bohatera. Na potrzeby zdolnosci to
trofeum uwaza sie réwniez za zdobyte: jesli zdolnos¢ aktywuje sie, kiedy
gracz ,zdobywa” trofeum, taka zdolnos¢ aktywuje sie rowniez, kiedy
otrzymuje on trofeum.

+ Kiedy bohater ,otrzymuje” karte przygody jako trofeum, bierze
wierzchnig karte z odpowiedniej talii przygdd i umieszcza jg zakryta
obok swojej karty bohatera.

« Jesli typ trofeum nie jest okreslony, bohater wybiera, jakiego typu
trofeum chce zdoby¢.

« Jesli w talii przygdd nie ma zadnych kart, zamiast tego bohater
zdobywa wierzchnia karte ze stosu odrzuconych kart przygéd
odpowiadajacego danej talii przygdd.

+ Kiedy bohater rozpatruje karte przygody, moze ja otrzymac jako trofeum
zaleznie od jej typu:

» Wrég: Kiedy bohater pokona wroga w walce, zdobywa nagrode
opisang na jego karcie, a nastepnie otrzymuje karte tego wroga jako
trofeum.

» Wyprawa: Po tym, jak bohater ukonczy wyprawe, bierze te wyprawe

jako trofeum, chyba ze karta tej wyprawy nakazuje bohaterowi, aby ja
odrzucit.

» Wydarzenie: Bohater otrzymuje wydarzenie jako trofeum wytacznie
wtedy, kiedy pozwala mu na to karta tego wydarzenia.

+ Bohater moze w dowolnej chwili oglada¢ awersy swoich zakrytych
trofedw i pokazywa¢ je innym bohaterom.

+ Trofea z talii przeszukiwania, spotkan oraz walk okresla sie odpowiednio
jako trofea przeszukiwania, spotkania oraz walki.

+ Nie ma ograniczenia liczby trofeéw, jakie moze mieé bohater.

+ Kiedy trofeum zostaje wydane, nalezy je odrzuci¢ na odpowiadajacy mu
stos odrzuconych kart przygod.

Powiazane pojecia: Karty przygod, Karty umiejetnosci, Wrogowie,

Wydarzenia, Wyprawy, Zdobywanie



ST

TuURry

Na ture gracza sktadaja sie trzy akcje, ktore on wydaje. Po tym, jak gracz wyda
trzy akcje i skoniczy uczy¢ sie kart umiejetnosci i/lub uzywacé zdolnosci, gra
idzie naprzdd i kolejny gracz moze rozpatrzy¢ swojq ture.

Powiazane pojecia: Akcje m, Aktywny gracz, Rundy

TWIERDZE

g

+ Heksy twierdz nie s uwazane za dzicz.

Twierdze to heksy na planszy reprezentujace struktury obronne

i wojskowe przyczotki. Heksy twierdz nadal charakteryzuje

jeden z pieciu typoéw terenu wykorzystywany na potrzeby ruchu

i przeszukiwania, np. Rozbity Gréd jest nadal uwazany za réwniny.

+ Kiedy bohater odpoczywa w twierdzy, leczy wszystkie obrazenia.

Powiazane pojecia: Miasteczka, Odpoczynek, Swiatynie

UcIEczkA

Bohater moze uciec z walki podczas fazy ucieczki w rundzie walki.
Aby uciec, bohater wykonuje rzut jedna ko$cig terenu i moze ja wydad,
aby poruszy¢ sie na sasiadujacy heks z pasujacym terenem.

Jesli bohater nie jest w stanie albo nie chce wydaé kosci terenu, ktora
wyrzucil, rozpoczyna sie nowa runda walki (chyba ze jego przeciwnikiem
jest bohater, ktéry ucieknie).

+ Nie ma zadnej kary za nieudana probe ucieczki (poza tym, ze bohater
musi stoczy¢ kolejna niechciang runde walki).

+ Jesli bohater lub wrég zostaje pokonany, walka natychmiast dobiega
konica i bohater nie moze uciekaé.

+ Jesli dwaj bohaterowie tocza walke przeciwko sobie, jako pierwszy
decyzje o ucieczce podejmuje atakujacy. Jesli to zrobi, walka natychmiast
dobiega konca i drugi bohater nie moze uciekac.

Powiazane pojecia: Atakujacy, Kosci terenu, Walka

Uczciwa GrA
Gracze powinni przestrzega¢ ducha rywalizacji i graé, aby zwyciezy¢.

4+ Gracze powinni przekazywac sobie elementy gry tylko wtedy, gdy jest
to korzystne dla obu stron, przyktadowo bohater nie powinien oddawaé
innemu graczowi wszystkich swoich zasobéw tylko po to, aby tamten

mogt wygrac gre.
+ Podczas gry wrogiem gracz powinien kontrolowac¢ wroga najlepiej,
jak umie, starajac sie¢ maksymalnie zaszkodzi¢ swojemu przeciwnikowi.

Powiazane pojecia: Przekazywanie, Rzucanie, Walka

UCZENIE SIE (PATRZ KARTY UMIEJETNOSCI)
Umyst &

Kazdy bohater ma atrybut umystu, ktéry symbolizuje inteligencje,
lt percepcje i inne cechy umystowe.

+ Bohater nie moze nauczy¢ si¢ wiecej kart umiejetnosci umystu,
niz wynosi jego atrybut umystu.

+ Zdolnosci, ktére zwiekszaja umyst bohatera, zapisano jako ,+X &,
gdzie X to wartos$¢, o jaka zwieksza sie ten atrybut.

,Ix:":h Powiazane pojecia: Atrybuty, Ciato &, Duch @, Karty umiejetnosci
UNIEMOZLIWIANIE (PATRZ NEGOWANIE)

USUWANIE
* Zetony, ktore s usuwane z puli walki, s3 odktadane na bok, tak jakby
zostaly wydane.

+ Usuniete zetony rzuca si¢ ponownie w nastepnej rundzie walki.

. + Kazdy zeton walki bohatera lub wroga znajdujacy sie poza pula zetonéw,
bez wzgledu na to, czy ten zeton zostal wydany, czy usuniety, uwaza
b ~ iy
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sie za wydany zeton. Wydane zetony nie sa dopuszczalnymi celami
dla zdolno$ci innych zetonéw i kart, chyba ze dana zdolno$¢ wyraznie
dopuszcza je jako cele.

Powiazane pojecia: Pula walki, Rzucanie, Zetony walki

VORAKESH (PATRZ ZEOCZYNCA)

WALKA

Do walki dochodzi pomiedzy dwoma przeciwnikami. Kiedy bohater
nawigzuje walke z wrogiem, na czas tej walki gracz po prawej stronie
bohatera obejmuje kontrole na tym wrogiem. Kontrolujacy gracz rzuca
zetony i podejmuje wszystkie decyzje w imieniu wroga.

Walka dzieli si¢ na rundy, a kazda runda dzieli sie z kolei na trzy fazy.
Gracze rozgrywaja kolejne rundy walki, az jeden z walczacych zostanie
pokonany lub ucieknie.

1. Faza rzutu: Kazdy uczestniczacy gracz gromadzi wszystkie swoje Zetony
walki i jednoczes$nie je rzuca. Rzucone zetony tworza pule walki graczy.

» Bohater rzuca wszystkimi swoimi poczatkowymi zetonami
i wszystkimi innymi zetonami walki, jakie posiada.

« Wrég rzuca piecioma zetonami wroga. Podczas Aktu 2 wrogowie
rzucaja rowniez zetonem poteznego wroga.

» Oprocz pieciu zetondéw wroga i zetonu poteznego wroga kazdy
ztoczynca rzuca zetonem pokazanym na swojej karcie scenariusza.

2. Faza akcji: Gracze na zmiane wykonuja akcje walki, az obaj spasuja.
Gracz, ktory na poczatku tej fazy ma najwieksza liczbe odkrytych
symboli inicjatywy na swoich zetonach walki, wykonuje pierwsza akcje
walki. W razie remisu pierwszy jest atakujacy.

» Najczestsza akcja walki jest zadanie obrazen celem pokonania
przeciwnika gracza (patrz ,Obrazenia” na stronie 6).

« Kiedy bohater lub wrdg zostaje pokonany, walka natychmiast dobiega
konica.

« Kiedy wrog zostaje pokonany, bohater otrzymuje jako trofeum karte
przygody reprezentujaca tego wroga.

« Jesli gracz nie chce wykona¢ akeji walki, moze spasowac. Kiedy gracz
spasuje, nie moze wykona¢ innej akcji walki podczas tej rundy walki
(ale wciaz moze uzywac tarcz). Jesli gracz nie ma zadnych dostepnych
akgji walki do wykonania (np. nie ma zadnych symboli walki do
wydania), musi spasowac.

3. Faza ucieczki: Bohater ma mozliwo$¢ ucieczki. Aby uciec, bohater
wykonuje rzut jedna koscia terenu i moze ja wydad, aby sie poruszyc¢.
Jesli nie chce (lub nie moze) uciekaé, nalezy rozpatrzy¢ nowa runde
walki, zaczynajac od fazy rzutu.

» Bohater nie moze podczas walki poruszy¢ sie na nowy heks, chyba ze
ucieka celem zakonczenia walki.

« Jesli walcza ze soba dwaj bohaterowie, jako pierwszy decyzje
o ucieczce podejmuje bohater, ktory wywotat walke. Jesli to zrobi,
walka natychmiast dobiega konica i drugi bohater nie moze uciekaé.

» Wrogowie nie moga uciekac.

Powiazane pojecia: Akcje walki, Akty, Obrazenia, Pokonany, Przeciwnik,
Pula walki, Talia walk, Ucieczka, Wrogowie, Wyzwanie, Ztoczynca, Zetony
walki

WARUNKI ZWYCIESTWA (PATRZ KARTA SCENARIUSZA)

WIEDZA _
Zetony fabuty w scenariuszu ,Margath powstaje” okresla sie jako zetony T
wiedzy. Margath ma -1 zycia za kazdy zeton wiedzy, ktéry ma jego .
przeciwnik.

Powigzane pojecia: Karty fabuty, Scenariusz, Zetony fabuty

WL



WROGOWIE

Wrogowie stanowia jeden z typow kart przygdd. Kiedy bohater dobiera
wroga, natychmiast nawiazuje z nim walke.

+ Wrég zostaje pokonany, kiedy otrzyma liczbe obrazen réwna swojemu
zyciu.

+ Kiedy bohater pokona wroga w walce, zdobywa nagrode wymieniona
na jego karcie, a nastepnie otrzymuje te karte jako trofeum.

+ Wrogowie sg opisani cechami zaznaczonym pogrubiong kursywa, np.
Nieumarty. Cechy sa istotne wylacznie na potrzeby fabuty oraz efektéw
kart i nie posiadajg zadnych swoistych zdolnosci.

+ Jesli wroga opatrzono testem atrybutu, a bohaterowi nie uda sie ten test,
wrog nie jest odrzucany, za$ walka jest kontynuowana. Nalezy rozpatrzy¢
ewentualny efekt nieudanego testu zgodnie z normalnymi zasadami
(o ile jest to wymagane).

+ Jesli jakas zdolno$¢ pozwala bohaterowi otrzymac wroga jako trofeum,
walka dobiega konica, a ten bohater nie zdobywa nagrody za wroga.

+ Wrogowie mogg sie réwniez pojawi¢ na kartach fabuly i kartach
scenariuszy.

Powiazane pojecia: Pokonany, Przeciwnik, Talia walk, Testy atrybutdw,
Trofea, Walka, Ztoczyrica

WSTRZYMANY

Wstrzymany bohater musi wydaé swojg nastepna akcje, aby przestaé byé
wstrzymanym. Nalezy potozy¢ figurke bohatera na boku, aby pokazaé,
Ze jest wstrzymany.

+ Wstrzymany bohater wcigz moze uzywa¢ zdolnosci i uczy¢ sie kart
umiejetnosci.

+ Jesli pokonany bohater jest réwniez wstrzymany, taki bohater musi
najpierw sie wyleczy¢, aby nie by¢ juz pokonanym, a dopiero pézniej
moze wydacé akcje, aby przesta¢ by¢ wstrzymanym.

Powiazane pojecia: Akcje m, Pokonany

WYDARZENIA

Wydarzenia stanowia jeden z typow kart przygod. Kiedy bohater dobiera
wydarzenie, czyta na glos dwa wybory opisane na karcie i wskazuje jeden,
ktéry zostaje rozpatrzony.

+ Bohater moze wybra¢ dowolna opcje, ale musi rozpatrzy¢ na tyle duzo
wybranego efektu, na ile to mozliwe. Moze to oznaczaé, ze bohater
w ogoble nie rozpatrzy wybranego efektu.

+ Niektére wybory na kartach wydarzen opatrzono stowem , Pogtoska”.
Jesli bohater wybierze pogloske, wydarzenie pozostaje odkryte przed
tym bohaterem, az zostanie rozpatrzone zgodnie z opisem na karcie.

+ Nie ma ograniczenia liczby poglosek, jakie moze mie¢ bohater.

« Po tym, jak bohater otrzyma wydarzenie jako pogloske, nie moze juz
wybra¢é i rozpatrzy¢ drugiej opcji z danej karty wydarzenia.

+ Oprocz zapisanego kursywa opisu fabularnego w gornej czesci karty
wydarzenia czesto zawieraja fabularyzowany tekst stanowiacy integralna
cze$c ich zdolnosci.

Przyktad: Karta Opowiesci z dawnych dni zawiera nastepujqgcy opis:
»Wykonaj test &, aby zmusi¢ barda do oddania ci sakiewki. Zdobywasz 1 ®
i otrzymujesz te karte jako trofeum”. Fragment ,,do oddania ci sakiewki” jest
fabularyzowany i nie posiada zadnego efektu w grze. Faktyczny efekt tego
wydarzenia jest taki, ze bohater zdobywa 1 & i otrzymuje te karte przygody
jako trofeum.

Powiazane pojecia: Karty przygod, Opis fabularny, Testy atrybutow;, Trofea

WYDAWANIE

Wiele zdolnos$ci wymaga od graczy wydawania akgji, kart, ko$ci, zetonow
oraz trofeéw. Gracz moze wydawac tylko wtasne akcje, karty, zetony oraz
trofea.

+ Wydane zetony walki odktada si¢ na bok i nie mozna ich ponownie
wyda¢ podczas aktualnej rundy walki. Wszystkie inne typy zetondéw
po wydaniu sa zwracane do puli Zetondw.

+ Wydane trofea sa odrzucane. Jesli typ trofeum nie jest okreslony,
bohater moze wydacé trofeum dowolnego typu.

+ Wydane kosci terenu odktada sie na bok i nie mozna ich ponownie
wyda¢ w ramach rozpatrywania tej samej akcji lub zdolnosci.

Powiazane pojecia: Karty umiejetnosci, Pula walki, Ruch, Trofea, Zakupy

WYELIMINOWANI BOHATEROWIE

Niektore efekty w grze moga wyeliminowac bohatera z rozgrywki

(np. kiedy bohater zostanie pokonany przez ztoczynce). Kiedy bohater
zostaje wyeliminowany, gracz kontrolujacy tego bohatera przegrywa gre,

a figurka tego bohatera jest usuwana z planszy. Zasoby, karty umiejetnosci,
trofea oraz zetony walki tego bohatera sa réwniez usuwane z gry.

+ Zloto, zetony fabuty oraz zetony obrazen wyeliminowanego bohatera
wracaja do puli zetondw.

+ Jesli gracz, ktory kontrolowal bohatera, byt pierwszym graczem, nowym
pierwszym graczem zostaje nastepny gracz w porzadku tury.

Powiazane pojecia: Porzadek tury, Ztoczynca

WYMIANA (PATRZ DOBRA)

WYPRAWY

Wyprawy stanowia jeden z typow kart przygod. Kiedy bohater dobiera
wyprawe, umieszcza ja odkryta obok swojej karty bohatera.

Kazda wyprawa wymaga od bohatera poruszenia sie na okreslony heks
planszy, zwykle oznaczony na czerwono na karcie wyprawy. Aby ukonczy¢
wyprawe, bohater musi uda¢ sie na jeden z oznaczonych hekséw i wykona¢
instrukcje opisane w gornej czesci karty.

4+ Nie ma ograniczenia liczby wypraw, jakie moze mie¢ jednocze$nie gracz.

+ Na kazdej wyprawie opisano od jednego do trzech zakoniczen. W gornej
czesci pola tekstowego, pod ilustracja mapy, wymieniono wymagania dla
kazdego z tych zakonczen. Kiedy wymaganie zostaje wypelnione, mozna
rozpatrzy¢ zdolnos¢ z pasujaca cyfra rzymska.

» Wiekszo$¢ wypraw nakazuje bohaterowi przeszukaé okreslony heks,
a na ich wymagania sktada sie lista symboli terenu. Aby wypetnic te
wymagania, bohater wydaje jedna kos¢ terenu z pasujacym symbolem
za kazdy wymieniony symbol terenu. Do dzikich symboli mozna
dopasowywaé wytacznie dzikie symbole.

Przyktad: Corbin chce wypetni¢ wymaganie ztozone z gory i wody.

To wymaganie mozna wypetnic kosciq gora/woda i dzikq koscig,
dwoma kos¢émi géra/woda lub dwoma dzikimi kosémi. Jednak gdyby
Corbin musiat wypetni¢ wymaganie ztozone z dwéch dzikich symboli,
potrzebowatby dwéch dzikich koci.

» Bohater nie moze wydacé jednej kosci, aby dopasowac ja do kilku
symboli terenu. Jedna ko$¢ moze by¢ wydana wylacznie po to,
aby dopasowac jg do jednego z wymienionych symboli terenu.

+ Bohater moze zdecydowa(, ze nie rozpatruje zakoriczenia, nawet jesli
wypelnia zwigzane z nim wymagania. W takim wypadku wyprawa
pozostaje odkryta obok karty bohatera i mozna prébowac ja ponownie
ukonczy¢, wykonujac opisane na niej instrukcje.

» Kiedy bohater rozpatruje zakonczenie, zawsze otrzymuje wyprawe
jako trofeum, chyba ze dane zakoriczenie méwi inaczej.

» Bohater moze rozpatrzy¢ tylko jedno zakonczenie danej wyprawy,
nawet jesli w danym momencie spelnia wiecej niz jedno wymaganie.




+ Jesli bohater nie jest w stanie rozpatrzy¢ zadnego z zakonczen
wyprawy, ta wyprawa pozostaje odkryta obok karty bohatera i ten
bohater moze préobowac ja ponownie ukonczy¢, wykonujac opisane
na niej instrukgeje.

Powiazane pojecia: Karty przygod, Kosci terenu, Przeszukiwanie

WYPRAWY FABULARNE

Na niektérych kartach fabuly pojawia sie wyrazenie , Wyprawa fabularna”.
Kiedy zostaje dobrana karta wyprawy fabularnej, umieszcza sie¢ ja nad
plansza, na pierwszym pustym polu toru wypraw fabularnych.

Karty wypraw fabularnych pozwalajg bohaterom rozpatrywa¢ zdolnosci

z konkretnych kart fabuly, kiedy znajduja sie oni na okreslonych heksach
planszy. Po umieszczeniu jednej z takich kart na torze wypraw fabularnych
nalezy umies$cié pasujacy do tego pola zeton wyprawy fabularnej na heksie
wymienionym w opisie danej karty fabuty.

+ Jesli wyprawa fabularna moze by¢ rozpatrywana na kilku heksach,
na przyktad w dowolnym miasteczku, $wigtyni czy twierdzy, nie ma
odpowiedniej liczby zetondéw wyprawy fabularnej, aby to oznaczy¢é.
W przypadku takich kart gracze nie musza umieszczaé zadnego zetonu
wyprawy fabularnej na planszy.

Powiazane pojecia: Karty fabuly

WYZYWANIE
Kiedy bohater wyzywa innego bohatera do walki, ci bohaterowie nawiazuja
walke i toczg ja, az jeden bohater zostanie pokonany lub ucieknie.

+ Bohater nie moze wyzwacé innego bohatera do walki, chyba ze pozwala
mu na to jaka$ zdolnos¢.

+ Bohater, ktory rzucit wyzwanie, jest atakujgcym i wygrywa remisy
inicjatywy.
+ Bohater, ktéry zostanie wyzwany przez Corbina i wygra walke, nie

dostaje zadnej nagrody. Zaden z bohateréw nie moze uciec podczas
wyzwania Corbina.

Powiazane pojecia: Inicjatywa, Walka

X (LITERA)

Litera X jest wykorzystywana wraz ze zdolno$ciami i efektami kart, ktore
charakteryzuje zmienny wynik. X to zawsze warto$¢ cyfrowa, ktéra ustala
sie poprzez zaptacenie okreslonego kosztu (np. X #) lub spetnienie innego
warunku.

+ X aktualizuje sie automatycznie w oparciu o obecny stan gry.

+ Jesli zdolno$¢ X N jest aktywowana przez inng zdolnosé, X uwaza sie za I,
chyba ze zaznaczono inacze;j.

Powiazane pojecia: Zdolnosci wzmocnien

Z ADAWANIE OBRAZEN

Obrazenia sa zwykle zadawane w wyniku akcji walki. Obrazenia zadane
w walce mozna zadawac¢ wylacznie przeciwnikowi walczacego. Walczacy

lL nie moze zadawaé obrazen bohaterowi ani wrogowi pozostajacemu poza
Ez walka, ani tez sobie samemu.
)
| + Jesli wszystkie obrazenia z ataku lub zdolno$ci zostang zablokowane,
g uwaza sie, ze nie zostaly zadane zadne obrazenia, a zdolnosci, ktore
,.53 do aktywacji wymagajq zadania obrazen, nie aktywujg sie.
1
e

Powiazane pojecia: Obrazenia, Obrazenia fizyczne &, Obrazenia
magiczne %, Obrazenia wroga @

Z AKUPY

~ Bohater w miescie moze wyda¢ jedna akcje, aby przeprowadzi¢ zakupy na
targowisku w tym miescie. Akcja zakupéw.dzieli sie na trzy kroki:

1. Przejrzenie targowiska. Nalezy dobra¢ wierzchnig karte z talii zasobow
i dodac ja do danego targowiska. Od tej chwili zawiera ono cztery karty.

+ Zakazdym razem, kiedy wyczerpie sie¢ talia zasobow, nalezy
potasowac stos odrzuconych kart zasobow i utworzy¢ z niego nowg
zakryta talie.

2. Sprzedaz zasob6éw (opcjonalna). Bohater moze sprzeda¢ dowolne
karty zasobow;, jakie posiada. Kazda karte sprzedanego zasobu nalezy
odrzuci¢, a bohater zdobywa ztoto réwne kosztowi kazdego sprzedanego
zasobu.

« Jesli sprzedana karta zasobu posiada pasujacy zeton walki, nalezy
umies$cic ten zeton z powrotem w puli zetonéw.

« Gracz nie moze sprzedawaé zasobow poza akcja zakupéw, chyba ze
pozwala na to jaka$ zdolnos¢.

» Gracz nie moze sprzedaé karty zasobéw w ramach tej samej akgji
zakupéw, w ktérej kupit ten zasob.

3. Kupno lub odrzucenie jednego zasobu. Bohater musi kupic jedna
karte zasobu lub odrzuci¢ jedng karte zasobu z targowiska (jesli nie chce
niczego kupowac). Oznacza to, ze po kazdej akcji zakupow na targowisku
zostaja zawsze trzy karty zasobow.

Aby kupi¢ zasob, bohater wydaje ztoto réwne kosztowi tego zasobu,

a nastepnie bierze karte tego zasobu i umieszcza jg obok swojej karty
bohatera. Jesli na kupionej karcie zasobu widnieje trzyelementowy kod,
bohater otrzymuje réwniez pasujacy zeton walki.

» W ramach jednej akgji zakupéw bohater moze kupi¢ maksymalnie
jeden zasob.

Powiazane pojecia: Karty zasobéw, Targowiska

ZDOBYWANIE

Kiedy gracz zdobywa lub otrzymuje element gry, umieszcza ten element
gry obok swojej karty bohatera tak, aby pozostali gracze wiedzieli, ze ten
gracz kontroluje dany element gry.

+ Kiedy bohater zdobywa ztoto lub inny Zeton, otrzymuje ten zeton z puli
zetonow.

+ Kiedy bohater zdobywa trofeum, otrzymuje wierzchnia karte
z odpowiedniej talii i umieszcza jg zakryta obok karty swojego bohatera.

Powiazane pojecia: Trofea, Zloto &

ZDOLNOSCI

Kazda karte charakteryzuje okre$lona liczba efektéw nazywanych
zdolnosciami. Kazdy osobny ustep na karcie to pojedyncza zdolnos¢.

+ Bohater moze aktywowaé wylacznie zdolnosci ze swoich kart. Zalicza
sie do tego wszystkie karty, ktore bohater kupit, zdobyt i ktorych sie
nauczyt. Nie zalicza si¢ do tego kart innych graczy ani kart, ktore zostaty
odrzucone albo oddane innemu bohaterowi.

+ Nalezy zawsze rozpatrywac zdolnosci w kolejnosci, w jakiej pojawiajg
sie one na karcie. Jesli w tym samym zdaniu pojawia sie dwa lub wiecej
efektéw, nalezy zawsze rozpoczyna¢ rozpatrywanie od tego, ktory
pojawia sie w zdaniu pierwszy, zanim przejdzie sie do pozostatych.

Powiazane pojecia: Karty umiejetnosci, Negowanie, Trofea, Zdolnosci

jednoczesne, Zdolno$ci wzmocnien

ZDOLNOSCI JEDNOCZESNE
Kiedy dwie lub wiecej zdolnosci aktywuja sie w tym samym momencie,

uwaza si¢ je za zdolno$ci jednoczesne.

+ Zdolno$ci aktywnego gracza sg zawsze rozpatrywane jako pierwsze,
a pozostali gracze rozpatruja swoje zdolnosci w porzadku tury. .

+ Jesli gracz musi rozpatrzy¢ wiecej niz jedna zdolnos¢ jednoczesna, sam
decyduje, w jakiej kolejnosci rozpatrzy swoje zdolnosci. Po tym, jak gracz
rozpatrzy wszystkie takie zdolnosci, nastepny gracz w porzadku tury
rozpatruje swoje zdolnos$ci jednoczesne.

Powiazane pojecia: Aktywny gracz, Porzadek tury, Zdolnosci
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ZDOLNOSCI WZMOCNIEN

Zdolnosci poprzedzone symbolem N to zdolnosci wzmocnien.. Zdolnosci
wzmocnien mozna uzywac jako akcje walki, wydajac z puli walki gracza
liczbe wzmocnien wymieniong przed .

+ Zadnej zdolnosci wzmocnienia nie mozna aktywowac wiecej niz raz na runde
walki.

+ Gracz moze wyda¢ na zdolno$¢ wiecej wzmocnien niz jest to wymagane.
Nadwyzkowe wzmocnienia nie majg zadnego efektu.

+ Koszt zdolnoéci wzmocnienia nalezy optaci¢ przed rozpatrzeniem efektu tej
zdolnosci. Oznacza to, ze jesli zdolno$¢ wzmocnienia pozwala bohaterowi
przerzuci¢ wydane Zetony, zetony wzmocnien wydane do aktywowania tej
zdolnosci moga zostaé przerzucone.

+ Jesli zdolno$é X N jest aktywowana przez inng zdolnos¢, X uwaza sie za 1,
chyba ze zaznaczono inaczej.

Powiazane pojecia: Akcje walki, Symbole wzmocnien ¥, X (litera)

Z10OCZYNCA

Zloczyncy to wrogowie, ktdrzy pojawiajg sie na stronie B kart scenariuszy.

+ Kazdy zloczyrica ma specjalny zeton walki, ktéry jest rzucany w dodatku
do pozostatych sze$ciu zetonéw wroga. Ten zeton jest pokazany w lewym
dolnym rogu rewersu karty scenariusza.

+ Kiedy ztoczynca zostaje pokonany, bohater, ktéry go pokonat,
wygrywa gre.

+ Kiedy bohater zostaje pokonany w walce ze ztoczyricg, ten bohater
zostaje wyeliminowany z gry. Nalezy usunaé wszystkie obrazenia
ze ztoczyncy 1 odwrdcié karte scenariusza z powrotem na jej awers.
Gra toczy sie dalej, az inny bohater pokona ztoczynce lub wszyscy
bohaterowie przegraja gre.

+ Bohater nie moze uciekaé z walki ze ztoczynca.

+ Jesli zycie zloczyncy jest zmniejszone przez zetony fabuly, ztoczynca nie
moze wyleczy¢ sie ponad swoja poczatkowg warto$¢ zycia.

Powiazane pojecia: Karta scenariusza, Scenariusz, Wyeliminowani
bohaterowie

71010 D

Ztoto stanowi walute krolestwa. Bohater moze wydawac ztoto, aby kupowac
zasoby i uzywaé ré6znych zdolnosci kart.

+ Nie ma ograniczenia ilosci ztota, jakg moze mie¢ gracz.

+ Jeden zeton przedstawiajacy 3 ztota odpowiada trzem zetonom
przedstawiajacym 1 ztota. Gracze moga swobodnie i w dowolnym
momencie rozmienia¢ zetony zlota.

Powiazane pojecia: Karty zasobow, Targowiska, Wydawanie

Z OMBIE

Czarne zetony fabuly w scenariuszu , Kr6l umartych” okresla sie jako
zombie. Zombie umieszcza si¢ na planszy w wyniku dziatania wypraw
fabularnych.

+ Vorakesh ma +1 zycia za kazdego zombie na planszy.
+ Zabite zombie nalezy zwréci¢ do puli zetondw.

Powigzane pojecia: Karty fabutly, Scenariusz, Towarzysze, Zetony fabuly
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ZETON CZASU I TOR CZASU

Zeton czasu i tor czasu informuja, ile rund mineto w trakcie trwania
aktualnej rozgrywki.

+ Na koncu kazdej rundy pierwszy gracz przesuwa zeton czasu o jedno
pole w dét toru czasu.

+ Jesli zeton czasu jest na ostatnim polu toru czasu, zamiast tego nalezy
go odwrdci¢ na strone z oznaczeniem Aktu 2 i przesunaé na pole
poczatkowe. Jesli zeton czasu byt juz na stronie z oznaczeniem Aktu 2,
tego zetonu juz sie nie przesuwa i pozostaje on na ostatnim polu toru
czasu.

+ Kiedy Zeton czasu przesunie sie na pole z symbolem fabuly, nalezy
dobraé i rozpatrzy¢ wierzchnia karte z talii fabuty.

+ Kiedy Zeton czasu przesunie sie na pole od$wiezenia klejnotéw, nalezy
odswiezy¢ kazdy klejnot przygody na heksie bez bohatera poprzez
odwrdcenie go awersem do géry (odkrycie jego kolorowej strony).

Powiazane pojecia: Akty, Pierwszy gracz, Rundy

ZETONY FABULY

Zetony fabuty s3 dwustronne, a ich wykorzystanie zalezy od karty
scenariusza. Czasem wykorzystuje sie tylko jedng strone, czasem obie
strony reprezentujg zetony o réznych funkcjach.

Powiazane pojecia: Karty fabuty, Scenariusz, Towarzysze, Wiedza, Zombie

ZETONY WALKI

Zetony walki rzuca sie, aby rozpatrzy¢ walke. Na obu stronach kazdego
zetonu znajduja sie pewne symbole.

+ Duzy symbol mozna wyda¢ jako akcje walki, aby rozpatrzy¢ jego efekt. Maty
symbol stuzy jedynie jako odnosnik do symbolu znajdujacego sie po drugiej
stronie Zetonu i nie moze by¢ celem zetonéw ani zdolnosci kart.

+ Za kazdym razem, kiedy zdolno$¢ odnosi sie do zetonu lub do symboli
na tym zetonie, odnosi sie¢ wylacznie do tej strony i symboli tego Zetonu,
ktore sg obecnie odkryte.

+ Kazdy zeton walki bohatera lub wroga znajdujacy sie poza pula zetonéw
(bez wzgledu na to, czy ten zeton zostat wydany, czy usuniety) uwaza sie
za wydany. Wydane zetony nie sa dopuszczalnymi celami dla zdolnosci
innych zetonéw i kart, chyba ze dana zdolnos$¢ wyraznie dopuszcza je
jako cele.

+ Zetony walki mozna rzucaé, przewracaé i przerzucaé. Inne zetony
pozostaja poza wptywem zdolnosci, ktére rzucaja, przewracaja lub
przerzucaja zetony.

+ Jesli zdolno$¢ bierze za cel zetony konkretnego typu (np. ,,Usun wszystkie
zetony & twojego przeciwnika”), ma zastosowanie wobec zetonow
o dowolnej warto$ci.
Powiazane pojecia: Inicjatywa, Obrazenia fizyczne &, Obrazenia
magiczne %, Przerzucanie, Przewracanie, Pula walki, Rzucanie, Symbole
podwojenia €, Symbole tarcz ¥, Symbole wzmocnien N, Symbole
zwinnosci ¢, Walka

ZYCIE ®

Bohaterowie i wrogowie maja zycie. Jesli bohater lub wrég ma liczbe
zetondw obrazen réwna swojemu zyciu, ten bohater lub wrég zostaje
pokonany.

+ Zdolnosci, ktore zwiekszajg zycie bohatera lub wroga, zapisano jako
,+X @7, edzie X to warto$é, o jaka zwieksza sie zycie.

Powiazane pojecia: Leczenie, Obrazenia, Pokonany




INDEKS

A M R Uniemozliwianie

Akcje m» 3  Maksymalna Raz na ture ...cececcecencnncs 8  (patrzNegowanie) 1

BT e e 3,16 wielko$¢ reki Wr........cuuninnnece o g S LUSUWGTNIC ..vvreerenreoeener 11

Akty 3 Margath X Rundy 8 \V4
(patrz ZYoczynca).....veeeseeenee 5 )

AKtyWny gracz .....ceceeeeeesenennee 3 N P Rzeki (patrz Ruch)..........u..... 9 Vorakesh

Atak 3 . Rzucanie 9  (patrz Zloczynca).........un.. 11
Miasteczka....ccooueueruurcecunenncns 6

Atakujac
g ’ Mobilizowanie Si€ .....co.eveeenee 6 S W

SCENATIUSZ covvvveveeerenrreerresenenne 9 Walka II

Atrybuty 3

N

B Skrét zasad ....occeveeeneeennreernneens 16  Warunki zwyciestwa

' N ) Nawigzywanie walki.......... 6 . (patrz Karta scenariusza)..... IT
Blokowanie obrazen............. 3 Sprzedawanie

Negowanie.........cccovevirveneininecs 6 (patrz Zakupy)...... Wiedza i

Bohaterowie......oooueeveerreennrennne 3

O Symbole kresek = WIO0ZOWie...uouinirnirnianiiinnins 12

C
Cechy (patrz Wrogowie)....... 3

Ciato & 3

ODbrazenia .....oeeeeeeeeseeseeseens 6 Symbole podwojenia é......... 9  Wstrzymany.....eee. 12

Obrazenia ﬁzyczne L 5 Symbo]e tarcz O Wydarzenia ............................. 12

@brazenia magiczne E 6 Symbo]e [0 42 8 10 DUTTRUTTRRRT Wydawanie ............................. 12

D Obrazenia wroga ® .........cceeees 6  Symbole wzmocnienn....... 9  Wyeliminowani

. | . o bohaterowie ..........ooecuvviuncinnee 12
Dobieranie.......ccouucuuncrunsiune. 4 Odpoczynek.......neereerrnnees 6  Symbole zwinnosci #.......... 9
Dobra 4 Odrzucanie......eeeereeene. 7 Symbol sukcesu ....ouveerreecnn. 9

Duch © 4 Ograniczenie liczby Szkolenie 9
Dzicz 4 elementOw gry...eeeunreeeses 7 SzybKoS¢WF...ceeeeeeerreannes 9
Wyzwanie

Dzikie symbole Opis fabularny .........ccccecuneueeee. 7 S, """"""""""""""""""""

(patrz Kosci terenu)................ 4  Opis przygotowania gry.....2 X
Swiatynie 9
H P X (litera) 13

Heks 4  Pierwszy gracz..........cun. 7 T 7

Talia przeszukiwania.......... 10

Wymiana (patrz Dobra) ......12

WYPrawy ...ccececininens

Wyprawy fabularne

Podstawowe zasady ............... 2

I y Talia spotkan..........eecereeunee 10
Pogtoski

(patrz Wydarzenia) ................ 7

Zadawanie obrazen .............. 3

Zakupy 3

LAV 1 AT DR 4 Talia walk c...cceececcnncincnnnes 10

Zdobywanie .........cceecusennnne 3

K Pokonany 7 Targowiska.....cccoevuvcucuncnnces 10

e o S Z/dOINOSCINE. L. L AN 3
Karta scenariuSzZa......eeeeeeeeene. 4 Porzqdek BT oirocroorocponnaoom 7 €Sty alryDULOW ..ceveucecenencncnes

Karty fabuly.......ccnvevvunenncee. 4  Poszukiwanie przygéd........ TRRD e e
Trakty (patrz Ruch)

Zdolnosci jednoczesne ........ 3

Zdolnos$ci wzmocnien......... 14

Karty przygod ......cecceeveeeunecenne 4  Poteini Wrogowie .. 7
Karty umiejetnosci ............ 4  Premiowe trofea........ 7
Karty zasobOw......oouevreeeeeeee. 5 | Bz civniie o Y 7
Klejnoty przygdd. ... 5  Przekazywanie...o... 7

KOSCL tELOINU oo 5 Przerzucanie......nne. 8 U Z

V2 (0T 4 1T E 14
Ztoto & 14
Zombie 14

Trofea 10

Tury 11

Twierdze II

Przeszukiwanie..........ceeuuee. 8 i - Zeton czasu i tor czasu....... 14 o
L 1

Przewracanie..........cueeenes 8 Zetony fabuty

Pullaswalki........ oy, oo 8

] U czciival gramie i AR SN e 11
Leczenie 5

Z.etOny WalKi .ovveessseeseennrssssis 14

Uczenie sie (patrz 4
Karty umiejetnosci).............. 1 Zycie®

Umyst & 11




SKROT ZASAD

AKCJE WALKI

Uzyj zwinno$ci. Wydaj 1 symbol ¢, aby przewrdci¢
jeden ze swoich niewydanych zetonéw na drugg strone
lub zmusi¢ przeciwnika do przerzucenia jednego z jego
niewydanych zetonéw (twdj wybor).

(tylko bohater) Zadaj fizyczne obrazenia. Wydaj
dowolna liczbe symboli S, aby zadaé obrazenia fizyczne
réwne tacznej wartosci wydanych S.

Aktywuj zdolnoé¢ wzmocnienia. Wydaj liczbe symboli N
réwna kosztowi zdolno$ci wzmocnienia, aby ja rozpatrzy¢.
Kazda zdolnoé¢ wzmocnienia moze by¢ uzyta tylko raz
na runde walki.

(tylko bohater) Zadaj magiczne obrazenia. Wydaj
dowolna liczbe symboli %, aby zadaé obrazenia
magiczne réwne lacznej wartoéci wydanych .

Za kazdym razem, kiedy podczas walki miatby$
otrzymac obrazenia, mozesz wyda¢ dowolng liczbe
symboli U, aby zablokowa¢ takg sama liczbe obrazen.
Takie dziatanie nie powoduje zuzycia akcji walki.

(tylko wroég) Zadaj obrazenia wroga. Wydaj dowolng
liczbe symboli #®, aby zada¢ obrazenia wroga réwne @
tacznej wartosci wydanych #.

Podwoj symbol. U6z jeden ze swoich niewydanych

zetondw na wierzchu 1 symbolu &, tworzgc stos.

Symbole ulozone na wierzchu € uwaza sie za
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