NOWY BOHATER: HOXIR

Zasady gry Hoxirem s3 takie same, jak pozostalymi Bohaterami,
ale z przedstawionymi ponizej dodatkowymi zasadami.

Jesli posiadasz rozszerzenie Fierce Powers & Crawling Shadows,
mozesz zdecydowac, czy chcesz gra¢ z dodatkowymi kaflami
Bohatera oznaczonymi (kafle Poczatkowe) i @ (pozostate
kafle Bohatera). Jesli tak, postepuj zgodnie z zasadami
przedstawionymi w Instrukcji rozszerzenia Fierce Powers &
Crawling Shadows, strona 13.

Jesli wybierzesz Bron spo$réd nowych kafli Poczatkowych, pot6z
jedna ze swoich Broni na odpowiednim polu Bohatera na swojej
planszy Bohatera, a druga w jednej ze swoich Sakw. Mozesz j3
sprzeda¢ w Miejscu Handlu lub uzy¢ do wypetnienia Misji.

Jesli nie posiadasz dodatku Fierce Powers & Crawling Shadows,
mozesz korzystac z dodatkowych kafli Bohatera wytgcznie w
grze Jednoosobowej, patrz Instrukcja, strona 31.

PRZYGOTOWANIE

Oprocz standardowych zasad przygotowania Bohatera, pot6z
dodatkowe komponenty Stuguséw Hoxira w nastepujacy sposob:

1. Wszystkie 3 karty Stuguséw Hoxira obok swojej planszy
Bohatera, przekrecone o 90 stopni zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

2. Karte Nekromancji obok kart Stuguséw Hoxira, strong z
Reputacja na poziomie ,,0-14”.

KAFLE BOHATERA HOXIRA

Oproécz Broni, Tarcz i Umiejetno$ci posrdd kafli Bohatera
Hoxira znajduja sie rébwniez Zbroje, Pier§cienie i Mikstura. Kafle
te podlegaja tym samym zasadom Przedmiotéw, co pozostate
Przedmioty w grze. Podlegaja tez tym samym zasadom
uzywania efektéw Wyposazenia i Mikstur.

ZESTAW ZBROI WYPEDZENIA

Wszystkie kafle Bohatera bedace Zbroja s czescia specjalnego
Zestawu Zbroi Wypedzenia i podlegaja tym samym zasadom
zestawu Zbroi, co pozostate zestawy w grze. Kafle Bohatera
bedace Pierécieniami nie sg cze$cia tego Zestawu.

Czesci Zestawu Zbroi Wypedzenia, Odkrywane na wyzszych
poziomach Reputacji, nazywane s3a ,,Przekletymi”, np.
Przeklety Hetm Wypedzenia, Przeklete Buty Wypedzenia, itp.

Elementy Przekletej Zbroi Wypedzenia

SLUGUSY HOXIRA

Hoxir ma 3 Stuguséw - Latajaca Czaszke, Gnijacego Rzeznika
i Nieumartego Lorda - kazdy posiada odpowiadajacg mu karte
Stugusa Hoxira. Kazdy Stugus moze przyja¢ jedna z dwoch

Zdrowie form, ktére znajduja sie na dwoch stronach karty. Karta
Stugusa Stugusa pokazuje Zdrowie Stugusa i jego Umiejetnosci

Ataku, patrz
Wykorzystanie
Umiejetnosci
Ataku Stugusa,
strona 3.

B Umiejetnos¢
o Ataku




- Uwaga: Jesli Misja wymaga konkretnej iloéci Zdrowia
(Wtadca, Zadania Osobiste, itp.), liczy sie wytacznie Zdrowie
Hoxira. Nie dodawaj Zdrowia zadnego ze Stugusow Hoxira.

Karta Stugusa Hoxira przekrecona o 90 stopni, zgodnie z
ruchem wskazowek zegara, oznacza, ze Stugus jest nieaktywny.
Nie mozna uzy¢ nieaktywnego Stugusa. Aby Stugus stat sie
aktywny, nalezy go najpierw Przyzwac.

Aktywny

NEKROMANCJA

Nekromancji uzywa sie w
celu Przyzwania Stugusow.

Aby okreslié ilo&¢ punktéw Przykiad
Nekromanciji, nalezy Nekromandji na se=pgt
dodac wszystkie warto$ci kaflu Bohatera

znajdujace sie na symbolach Nekromancji (niezawierajacych + i
-) na kaflach Wyposazenia i Umiejetnos$ci z planszy Bohatera.

Przyktad: Bedqc wyposazonym w Rekawice Wypedzenia (1) i
Widmowq Rézdzke (2), a takze Nauczywszy sie Pekniecia (1),
masz 4 punkty Nekromancji.

PRZYZYWANIE SLUGUSOW

Mozesz Przyzwac Stugusa w dowolnym momencie poza Walka,
jesli masz wystarczajacg ilo§¢ punktow Nekromancji oraz
zaptacisz odpowiednig ilos¢ Ztotych monet. Gdy Przyzywasz
Stugusa, mozesz uzy¢ dowolnej strony karty Stugusa Hoxira.
Aby przyzwac jednego lub kilku Stuguséw nalezy:

1. Zdecydowad, ktorych Stugusow cheesz Przyzwac. Musisz
posiadac wystarczajacg ilos¢ punktéw Nekromancji, aby to
zrobic.

2. Zaptaci¢ wymagana ilo$¢ Ztotych monet, zaleznie od
ilosci punktéw Nekromancji wymaganych do Przyzywania
Stuguséw.

3. Obrdci¢ odpowiednia karte Stugusa Hoxira z pozycji
nieaktywnej (przekrecona o 90 stopni, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara) na aktywna (pionowo).

Ilos¢ wymaganych punktéw Nekromancji dla kazdego Stugusa
przedstawiono na karcie Stugusa Hoxira (warto$¢ na symbolu
Nekromancji). Warto$¢ ta moze zosta¢ zmieniona dla kazdego
Stugusa przez znajdujace sie na symbolach Nekromancji
modyfikatory (+ lub - iliczba). Mozna je znalez¢ na kaflach
Bohatera z wizerunkiem danego Stugusa, znajdujacych sie na
planszy Bohatera.

Przyktad: Chcesz Przyzwac Gnijqcego Rzeznika, co normalnie
wymagatoby 5 punktow Nekromancji.

3’ Gnijgcy Reenik

Nekromancja wymagana
do Przyzwania Gnijqcego
Rzeznika

Znasz juz jednak Umiejetnos¢ Masywny 0O Masywny
(znajduje sie ona na twojej planszy [
Bohatera). Na kaflu tym znajduje sie +1U
wizerunek Gnijqcego Rzeznika, a na symbolu oy
Nekromancji znajduje sie modyfikator -1. ;
W zwiqzku z tym Przyzwanie tego Stugusa
wymaga tylko 4 punktéw Nekromancji.

Nekromancja
zmniejszona o 1

Jesli chcesz Przyzwac kilku Stugusow w tym samym czasie,
dodaj do siebie ich warto$ci wymaganej Nekromancji, aby
otrzymac catkowita wymagana liczbe punktéw Nekromancji.

Na karcie Nekromancji przedstawiono ilo$¢ Ztotych monet,
ktére musisz zaptaci¢, aby Przyzwac Stugusy. Zalezy ona od
facznej, wymaganej liczby punktéw Nekromancji potrzebnej do
Przyzwania Stuguséw. Znajdz najnizsza warto$¢ Nekromancji
znajdujacy sie na karcie, ktdra jest rowna lub wyzsza od
wymaganych punktéw Nekromancji. Wskazuje ona, ile Ztotych
monet musisz zaptacic.

Przyktad: Jesli Przyzywane Stugusy 0-14 ¥

wymagajq od 5 do 7 punktéw
Nekromancji, musisz zaptacic¢ 2 Ztote @ >k
LI

monety.
Mozesz Przyzywac Stugusy wielokrotnie podczas swojej
tury, tak dtugo, jak masz wystarczajaca ilo$¢ Ztotych monet i
punktéw Nekromancji.

KARTA NEKROMANC]JI

Kiedy twoja Reputacja
wzro$nie do 15 punktéw,
odwr6¢ karte Nekromancji
na druga strone. Koszt
przyzwania Stuguséw
zostaje od teraz
zmniejszony. Karta
pozostaje na tej stronie do
konca rozgrywki, nawet
jesli twoja Reputacja
spadnie ponizej 15
punktow.

R s o —

=

=y

J‘L“t-_

"

g

£

=

Ly s

he

e,

>

T




AKTYWNE SEUGUSY HOXIRA

Mozesz mie¢ jednego lub kilku aktywnych Stuguséw, tak dtugo,
jak ilos¢ punktow Nekromancji na twoich Umiejetnosciach

i Przedmiotach jest rowna lub wyzsza od sumy wymaganych
punktow Nekromancji (wigczajac wszelkie modyfikatory) na
twoich kartach aktywnych Stugusow.

Jesli w jakimkolwiek momencie twoja tgczna liczba punktéw
Nekromancji spadnie ponizej sumy wymaganej przez twoje
Stugusy, musisz natychmiast obrécic jednego lub kilku
Stuguséw, aby go/je dezaktywowac. R6b tak do czasu, az liczba
punktéw Nekromancji spetni wymagania Stuguséw.

Przyklad: Przyzwate$ wiasnie Gnijqcego Rzeznika
wymagajacego 4 punktéw Nekromancji (5 za samego Stugusa,
zmodyfikowane o -1 dzieki poznanej Umiejetnosci Masywny,
znajdujqcej sie na planszy Bohatera). Masz juz jednego
aktywnego Stugusa, Latajqcq Czaszke, ktéry wymaga 1 punktu
Nekromancji. Niestety, tqcznie masz tylko 4 punkty Nekromancji,
wiec jeden z twoich Stugusow
musi natychmiast zostac
dezaktywowany. Decydujesz
sie, ze nieaktywna stanie sie
Latajqca Czaszka, obracajqc
karte tego Stugusa o 9o stopni
zgodnie z ruchem wskazéwek

zegara.

TN Nie mozesz odwrdci¢ karty aktywnego Stugusa Hoxira na drugg
21 strone. Stugus musi najpierw stac sie nieaktywny, a dopiero
potem mozesz Przyzwac Stugusa znajdujacego sie na drugiej
stronie karty i aktywowac go.

=

3:: W trakcie Walki mozesz skorzystac z jednej lub kilku

% Umiejetnosci Ataku aktywnego Stugusa Hoxira.

-

e DEZAKTYWACJA SLUGUSA HOXIRA

i W dowolnym momencie w swojej turze mozesz zdecydowac sie
: ! na dezaktywacje Stugusa Hoxira, poprzez obrécenie jego karty

do pozycji nieaktywnej. Gdy Stugus Hoxira staje sie nieaktywny,
usun wszystkie zetony Obrazen znajdujace sie na jego karcie
(patrz strona 2).

3 MOCE ZYWIOLAKOW

Stugusy Hoxira nie podlegaja wptywowi Mocy Zywiotakéw
Wody lub Ognia, tj. nie Leczg sie, ani nie otrzymujg Obrazen,
gdy Hoxir wejdzie na pole znajdujace sie pod wptywem Mocy
Zywiotaka.

: EFEKTY LECZENIA

Za kazdym razem, gdy Hoxir lub ktérys z jego Stuguséw

1 generuje efekt Leczenia (z kafla Bohatera, Przedmiotu,
5 Konfrontacji z Zywiotakiem, itd.), mozesz zdecydowac sie na
Leczenie Ran Hoxira, jednego z jego aktywnych Stuguséw lub w
dowolny sposéb rozdzieli¢ je pomiedzy nich.

WYKORZYSTYWANIE UMIEJETNOSCI
ATAKU SLUGUSOW HOXIRA

Stugus musi by¢ aktywny, aby mozna byto skorzystac z jego
Umiejetnosci Ataku.

Latajaca Czaszka moze przeprowadzi¢ Pierwsze Uderzenie, a
Gnijacy Rzeznik i Nieumarty Lord moga wykona¢ Rzut Ataku
Bohatera. Za kazdym razem, gdy zdecydujesz sie na uzycie
Umiejetno$ci Ataku Stugusa Hoxira, robisz to zamiast Ataku
Bohatera, tj. nie mozesz skorzystac z efektéw Pierwszego
Uderzenia/Rzutu Ataku Bohatera nalezacego zaréwno do
Stugusa, jak i do Bohatera w tej samej rundzie Walki. Nie
mozesz réwniez skorzystaé z Umiejetnosci Ataku zaréwno
Gnijacego Rzeznika, jak i Nieumartego Lorda w tej samej
rundzie Walki. Jednakze, Umiejetnosci Ataku Stugusow Hoxira )
moga by¢ modyfikowane Umiejetno$ciami i Przedmiotami 1
Hoxira tak jak zawsze.

Mozesz korzysta¢ z Umiejetno$ci Ataku Stugusa Hoxira tak
dtugo, jak jest on aktywny, tj. nie musisz Przyzywac go za
kazdym razem, gdy chcesz skorzystac z jego Umiejetnosci Ataku.

WYJASNIENIE UMIEJETNOSCI ATAKU
SLUGUSOW HOXIRA

LATAJACA CZASZKA

Czas Uzycia: Pierwsze
Uderzenie

W zaleznosci od Koricowej
Warto$ci Bitewnej
Stugusa Hoxira, podczas
pierwszego Ataku
Potwora w tej Walce,
zmniejsz Wartos$¢
Bitewng Potwora o wskazang warto$¢.

GNIJACY RZEZNIK

Czas Uzycia: Rzut Ataku
Bohatera

W zaleznosci od Koricowej
Warto$ci Bitewnej
Stugusa Hoxira:

+ Podczas nastepnego
Ataku Potwora w
tej Walce zmniejsz Wartos$¢ Bitewng Potwora o wskazang
warto$¢.

* Podczas nastepnego Ataku Potwora w tej Walce zmniejsz
ilos¢ Ran zadanych Hoxirowi o 1.

* Wylecz 1 Rane Stugusa lub Hoxira.
NIEUMARLY LORD

Czas Uzycia: Rzut Ataku
Bohatera

W zaleznosci od Koricowej
Wartos$ci Bitewnej
Stugusa Hoxira:

¢ Podczas nastepnego
Ataku Potwora w tej
Walce zmniejsz Wartos$¢ Bitewng Potwora o 3.

+ Podczas nastepnego Ataku Potwora w tej Walce zmniejsz
ilo$¢ Ran zadanych Hoxirowi o wskazang wartosc.



UMIEJETNOSCI KONTROLI

“Niektore z twoich kafli Bohatera stuzg do
ulepszania twoich Stuguséw. Takie kafle
Bohatera nazywane sa Umiejetnosciami
Kontroli. Musisz Nauczy¢ sie Umiejetnos$ci

Kontroli, aby moéc korzystac z ich efektow. Przyktad

Efekty Umiejetno$ci Kontroli s state i Umlejetno‘s'cz
mozesz miec ich dowolng ilo$¢, tak dtugo Kontroli
jak przestrzegasz zasad Nauki Umiejetnosci i uktadasz je
odpowiednio na planszy Bohatera.

Efekty poszczegdlnych Umiejetnosci Kontroli wyjasniono na
Karcie Bohatera Hoxira.

OTRZYMYWANIE RAN

W zaleznoSci od momentu, chyba ze powiedziano inaczej (patrz
Wyjatki Scenariusza ponizej), Rany zadawane sa Hoxirowi i/lub
jego Stugusom w nastepujacy sposob:

¢ Poza Walka: Wszystkie Rany zadawane s3 bezposrednio
Hoxirowi

W trakcie Walki: Rany zadawane sa Hoxirowi i jego
Stugusom w nastepujacej kolejnosci:

1. Latajaca Czaszka
2. Gnijacy Rzeznik

3. Nieumarty Lord

4. Hoxir

Jesli liczba zadanych Ran jest wieksza niz wymagana
do zabicia Stugusa, pozostate Rany przechodza na
nastepnego Stugusa (lub Hoxira), w podanej powyzej
kolejno$ci.Zaznaczaj Rany zadawane Stugusom Hoxira
ktadac naich kartach zetony Obrazen Bohatera nie
bioracego udziatu w rozgrywce.

WYJATKI SCENARIUSZY
OBRONA KRAINY

Za kazdym razem, gdy masz otrzymac Rany zadane przez
Farruga, Rany zadawane s3 aktywnym Stugusom i Hoxirowi tak,
jak to opisano powyzej w trakcie Walki.

PRZERAZAJACY MIRREZIL

Za kazdym razem, gdy masz otrzymac Rany zadane przez
. Mirrezila, Rany zadawane s3 aktywnym Stugusom i Hoxirowi
tak, jak to opisano powyzej w trakcie Walki.

POWSTANIE ZNIWIARZA DUSZ

Za kazdym razem, gdy masz otrzymac Rany za Wygnanie
Stugusa, Rany zadawane s3 aktywnym Stugusom i Hoxirowi tak,
jak to opisano powyzej w trakcie Walki.

Uwaga: Po wygnaniu Stugusa, mozesz Przyzwac Stugusa
Hoxira przed atakiem na Wieze.

LOwWCY GLOW

Za kazdym razem, gdy masz otrzymac Rany zadane przez ruch
Hydry, Atak Obszarowy, Kontratak, poczatkowe umieszczenie
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figurki Hydry lub z Zetonu Kwasu, Rany zadawane sa aktywnyrf;
Stugusom i Hoxirowi tak, jak to opisano powyzej w trakcie
Walki.

TAJEMNICZE WYMIARY

Za kazdym razem, gdy masz otrzymac Rany zadane po
Uderzeniu w Tajemnicza Bariere, Rany zadawane s3 aktywnym
Stugusom i Hoxirowi tak, jak to opisano powyzej w trakcie
Walki.

SPOTKANIE Z DIABLEM

Na zakoriczenie kazdej rundy, Rany zadawane przez Demona
Faer réwne sa sumie potowy Maksymalnego Zdrowia Bohatera

i Zdrowia wszystkich aktywnych Stuguséw Hoxira (bez wzgledu
na to, ile otrzymaty juz Ran), zaokraglone w dét. Rany te
zadawane s3 aktywnym Stugusom i Hoxirowi tak, jak to opisano
powyzej w trakcie Walki.

SMIERC HOXIRA W WALCE

Za kazdym razem, gdy Hoxir ginie w trakcie Walki, oprocz
standardowych zasad, otrzymujesz odpowiednig liczbe Ztotych
monet, zalezng od karty Nekromancji i strony, na ktérej

sie znajduje. Liczbe t3 okresla twoja taczna liczba punktéw
Nekromancji, przedstawionych na wszystkich kaflach Bohatera
(tych bez + i -), znajdujacych sie na twojej planszy Bohatera.
Otrzymujesz liczbe Ztotych monet odpowiadajaca twojej liczbie
punktéw Nekromancji.

Przyktad: Hoxir zgingt podczas Walki z
Potworem. Jego Reputacja w dalszym
ciqgu znajduje sie ponizej 15 punktow.
Ma on tqcznie 8 punktéw Nekromancji
na swojej planszy Bohatera. Otrzymuje
3 Ztote monety, zgodnie z kartq
Nekromancji.




