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WSTEP

Ta ksiega zawiera zasady gry dla réznych scenariuszy. Kazdy
scenariusz posiada swdj wtasny poziom trudnosci
(normalny, trudny oraz heroiczny) i czas rozgrywki na
gracza, opisany przy tytule scenariusza.

Przyktad: Polowanie jest scenariuszem o normalnym poziomie
trudnosci, a jego ukoriczenie zajmuje okoto 30 minut na
gracza.

POLOWANIE

NORMALNY 30"/

Jak ulewny deszcz, potwory zalaty te ziemie. Nawet ludzie,
mieszkajgcy w dotychczas bezpiecznych okolicach Kosciota,
zaczeli drzec ze strachu i odmawiajq opuszczenia domostw, czy
to w dzien, czy w nocy. Nadszedt czas, by zapolowac na te
kreatury!

Dtugo$d gry: 7 rund.
Cel gry: Pokonac Potwory Poziomu 2.

Zasady Przygotowania: Kafel Startowy Mapy to kafel z
Kos$ciotem bez Kaptana. Stworz stos kafli Mapy zgodnie z
tabela. Kafle Rozdziatu IV i V nie sg uzywane w tym
scenariuszu.

Kazdy z graczy rozpoczyna gre z jedna Mikstura Leczenia.

ZASADY SPECJALNE

Za kazdym razem, gdy pokonasz Potwora Poziomu 2, mozesz
wziad karte Potwora jako Trofeum. Jesli to zrobisz, a
nastepnie chcesz odrzucié¢ karte Trofeum (aby wykonaé Misje
lub zrobi¢ miejsce w Sakwie), potdz te karte Potwora zakrytg
obok swojej planszy Bohatera. Postepuj tak samo, gdy
zdecydujesz sie nie zabierac karty jako Trofeum (potdz ja
réwniez obok planszy Bohatera).

Jesli na koniec gry masz w Sakwie Trofeum Potwora Poziomu
2, dotgcz je do pozostatych zachowanych wczeéniej kart.

PUNKTACJA KONCOWA

Oprdcz normalnych zasad punktacji, kazdy z graczy
otrzymuje 2 punkty Reputacji za kazdego Potwora Poziomu 2,
ktérego pokonat w trakcie gry.

Przygotowanie Mapy dla Scenariusza Polowanie

* Dla gry Jednoosobowej uzyj konkretnych kafli
Statych, tak jak opisano w Instrukcji, strona 31.



CZYHAJACE
NIEBEZPIECZENSTWO

NORMALNY / TRUDNY / HEROICZNY 40"/

Gdy po raz pierwszy uslyszates o przerazajqcej grupie Potworow
terroryzujqcych okolice Kosciota, brzmiato to jak jakas bujda.
Jednak zagrozenie okazato sie prawdziwe, a Ty nie masz zbyt
wiele czasu, by przygotowac sie do obrony ostatniego Zrodta
nadziei w catej Euthii.

Jest to scenariusz semi-kooperacyjny. W Ostatniej Bitwie,
jesli wszyscy Bohaterowie zging, to wszyscy przegrywaja.
Jesli chociaz jeden Bohater przezyje, wszyscy wygrywaja.

Scenariusz mozna réwniez rozegra¢ w petnej kooperacji,
uzywajac zasad dla Gry Kooperacyjnej znajdujacych sie w
Instrukcji, strona 33.

Dtugosé gry: 8 standardowych rund gry, po ktdrych
nastepuje 1 specjalna Runda Ostatniej Bitwy.

Cel gry: Rywalizuj z innymi graczami o Reputacje i szacunek
ludu Euthii. Walcz z nimi ramie w ramie przeciw
przerazajacej grupie Wrogdéw (Potworéw i/lub Potworéw
Elitarnych) podczas Ostatniej Bitwy.

Zasady Przygotowania: Kafel Startowy Mapy to kafel z
Kos$ciotem bez Kaptana. Stworz stos kafli Mapy zgodnie z
tabela.

Wybierz jeden z trzech pozioméw trudnosci dla tego
scenariusza — Normalny, Trudny lub Heroiczny. Poziom
trudno$ci okresla site przeciwnikéw, ktérym Bohaterowie
stawia czota na koniec gry.

Kazdy z graczy rozpoczyna gre z jedng Miksturg Leczenia.

ZASADY SPECJALNE

SMIERC BOHATERA

Za kazdym razem, gdy Twdj Bohater zginie, bez wzgledu na
przyczyne, postepuj zgodnie z instrukcjami dotyczacymi
Smierci Bohatera, ale z ponizszymi wyjatkami:

1. Tracisz tylko 1 punkt Reputacji (zamiast 2).

2. Jesli Bohater zginie w trakcie Walki, Gracz-Potwor
natychmiast zyskuje 2 punkty Reputacji. Nie zabiera
zetonu pokonanego Bohatera.

RUNDA OSTATNIE] BITWY

Na poczatku 9 rundy, postepuj zgodnie z ponizszymi
zasadami:

1. Umie$¢ wszystkich Bohateréw w Kosciele, a ich Zdrowie
przywrd¢ do Maksimum.

2. Przygotuj wszystkie wykorzystane Przedmioty i
Umiejetnosci.

3. Odwrdé wszystkie Klejnoty na ich aktywna strone.

4. Gracze moga zmieni¢ Wyposazenie i uzy¢ Umiejetnosci i
Przedmiotéw uzywanych Poza Walka.

Przygotowanie Mapy dla Scenariusza
Czyhajqce Niebezpieczeristwo

* Dla gry Jednoosobowej uzyj konkretnych kafli
Statych, tak jak opisano w Instrukgji, strona 31.

Uwaga: W tej rundzie gracze nie wykonuja zadnych Akcji,
Darmowych Akcji, ani sie nie Ruszaja. Z tego powodu nie
moga tez Nauczy¢ sie nowych Umiejetnosci, jako ze
wymagana jest do tego Akcja Handlu. Nie moga tez kupic
Mikstury w KoSciele z tego samego powodu.

PRZYGOTOWANIE OSTATNIEJ BITWY

Zanim zacznie sie walka, postepuj zgodnie z ponizszymi
krokami:

1. Uzyj Tabeli 1 (strona 4) by okresli¢, ilu potrzeba Wrogéw
(Potwordéw i Potworéw Elitarnych), w zaleznosSci od
poziomu trudnosci i ilo$ci graczy. Dobierz karty z
odpowiednich talii.

2. Potasuj dobrane karty razem i rozt6z je odkryte w jednej
linii. Kolejnos¢ kart od lewej do prawej okresla
kolejnosé, w jakiej Wrogowie bedg atakowac graczy.

Ostatnia Bitwa korzysta z tych samych zasad, co gra
Jednoosobowa:

1. Odt6z na bok 2 kosci Bohatera nie bioracego udziatu w
grze. Beda one ko$¢mi Potwora.

2. Zwrd¢ karty Kontroli do pudetka, nie biorg one udziatu w
Ostatniej Bitwie.

3. Potasuj talie kart Walki i potdz obok, rewersem do gory.

4. Z talii Ztotych kart zastap karty Kontroli Duszy kartami
przedstawiajacymi ikone gry dla Jednego gracza.

5. Stworz 2 stosy kart, bank Srebrnych i bank Ztotych kart
zgodnie z Tabelg 2 (strona 4).

Uwaga: W Grze Jednoosobowej dodaj odpowiednig liczbe
kart Srebrnych i Ztotych wedtug tabeli do odpowiednich

bankow Kkart, tj. do bankow kart zawierajacych juz karty

zebrane podczas normalnej rozgrywki.




Tabela 1

ROZPOCZECIE WALKI

Na poczatku walki kazdy z Bohateréw, wykorzystujac
odpowiedni Przedmiot lub Umiejetnos¢, moze wykonac
Pierwsze Uderzenie, aby zaatakowa¢é dowolnego przeciwnika
(Potwora lub Potwora Elitarnego).

Gracze sami decydujq w jakiej kolejnos$ci zaatakuja. Jesli
gracze nie moga dojs¢ w tej kwestii do porozumienia, nalezy
wybrac losowg kolejnos$¢. Ten sam Wrdg moze by¢ atakowany
przez wiecej niz jednego Bohatera.

RUNDY WALKI

Ostatnia Bitwa trwa serie Rund Walki, a kazda z nich sktada
sie z 4 Faz. Bitwa trwa do momentu, az wszyscy Wrogowie
zostang pokonani lub wszyscy Bohaterowie zging.

1. Faza Leczenia Bohatera
2. Faza Ataku Potwora (patrz ponizej)
Powtarzaj Faze 1i 2 do czasu, az kazdy z Wrogdw zaatakuje.
3. Faza Leczenia Bohatera
4. Faza Ataku Bohateréw (patrz ponizej)

Walka podlega tym samym zasadom, co w grze
Jednoosobowej, z ponizszymi wyjatkami:

¢ Nie uzywa sie Kosci Nadziei.

¢ Efekty Srebrnych i Ztotych kart dziataja wylacznie na
Bohatera, ktory zostat zaatakowany przez danego
Wroga (patrz ponizej).

W Fazie 2, kazdy Wrég atakuje, jeden po drugim, w kolejno$ci
okreslonej przez roztozone wczesniej karty Wrogéw. Kiedy
Wrég atakuje, gracze muszg wybrac jednego z Bohaterdw,
ktéry bedzie celem ataku. Jesli gracze nie moga dojs¢ w tej
kwestii do porozumienia, nalezy wybrac¢ losowego Bohatera.
Jeden Bohater moze by¢ atakowany wiecej niz raz w tej Fazie.

W Fazie 4, kazdy z Bohateréw atakuje jednego Wroga Bronia
lub Umiejetno$cia, ktéra nie ma efektu Pierwszego
Uderzenia. Uzywa w tym celu Przedmiotéw i Umiejetnosci,
tak jak w czasie normalnej Fazy Ataku Bohatera.
Bohaterowie moga atakowac w dowolnej kolejnosci, a jeden
Wrég moze by¢ celem ataku kilku Bohateréw w tej Fazie.

Tabela 2

Bohaterowie nie otrzymujq Nagréd za pokonanie Wrogow
podczas Ostatniej Bitwy.

INTERAKCJA MIEDZY GRACZAMI

Podczas Ostatniej Bitwy Bohaterowie moga Leczy¢ innych
Bohaterow korzystajac z Esencji Wody, Mikstur Leczenia lub
Zwojow Leczenia. Gracze mogg uzywac zetondw Gaar
podczas ataku innego Bohatera, by modyfikowaé rzut
Gracza-Potwora (ale nie rzut Bohatera).

Kazda inna interakcja miedzy graczami jest zabroniona, np.
przekazywanie zetondéw Gaar albo innych Przedmiotéw
innym graczom, uzywania Umiejetnosci lub Wyposazenia by
pomagad innym graczom, itp.

SMIERC BOHATERA W WALCE

Jesli Twoj Bohater zginie podczas Ostatniej Bitwy, nie tracisz
punktéw Reputacji, ale nie bierzesz tez dalszego udziatu w
grze.

ZAKONCZENIE SCENARIUSZA

Scenariusz moze zakonczy¢ sie na jeden z dwdch sposobéw:

+ Jesli pokonano wszystkich wrogéw podczas Ostatniej
Bitwy, Bohaterowie pomys$lnie obronili KoSciét.
Wszyscy Bohaterowie wygrywaja.

+ Jesli wszyscy Bohaterowie zgineli w Ostatniej Bitwie,
Bohaterowie zawiedli i nie obronili KoSciota i ludu
Euthii. Wszyscy Bohaterowie przegrywaja.



APEL WLADCY NORMALNY 60"/

Nawet gdy Potezne Smoki i oszalate Potwory krqzq miedzy Przygotowanie Mapy dla Scenariusza Apel Wtadcy
osadami, zwykte Zycie mieszkaricow Euthii toczy sie dalej.

Wtadca Cytadeli nagrodzi Cie, jesli wypetnisz jego zadania.

Dtugos$é gry: 10 rund.

Cel gry: Wykonac jak najwiecej Misji Wtadcy.

Zasady Przygotowania: Kafel Startowy Mapy to kafel z
Ko$ciotem bez Kaptana. Stwoérz stos kafli Mapy zgodnie z
tabela. Kafle Rozdziatu V nie sg uzywane w tym scenariuszu.

Nie wybieraj kafli Spotkan losowo. Uzyj Ocalatych (Rozdziat
1), Zbrojmistrza (Rozdziat IT) i Wtadcy (Rozdziat I1I). W grze
dla 3 1ub 4 graczy uzyj tez Ztodziei (Rozdziat III).

* Dla gry Jednoosobowej uzyj konkretnych kafli
Statych, tak jak opisano w Instrukgcji, strona 31.

Uzyj Potworéw Elitarnych 11i 2 Poziomu.

Ocalali Zbrojmistrz Kazdy z graczy rozpoczyna gre z jedna Mikstura Leczenia.

PUNKTACJA KONCOWA

Oprécz normalnych zasad punktacji, kazdy z graczy
otrzymuje 2 punkty Reputacji za kazdg ukonczona przez
siebie Misje Wiadcy w trakcie gry.

Wtadca Ztodzieje



ZEW FAER

NORMALNY 60"/

Po kilku cichych miesiqcach, kolejna fala Faer zagraza naszym
ziemiom; Potwory staly sie silniejsze i jeszcze bardziej zaciekle
niz kiedykolwiek wczesniej! Nietatwo zachowac wiare w czasach,
gdy nawet Bohaterowie nie sq pewni, czy mogq sprostac takim
bestiom.

Dtugos$¢ gry: 10 rund.

Cel gry: Pokonaj Potwory wzmocnione wieksza iloScia
Srebrnych i Ztotych kart.

Zasady Przygotowania: Kafel Startowy Mapy to kafel z
Ko$ciotem bez Kaptana. Stwérz stos kafli Mapy zgodnie z
tabela.

Uzyj Potworéw Elitarnych 112 Poziomu.

Kazdy z graczy rozpoczyna gre z 5 Zlotymi monetamii3
punktami Reputacji.

Pamietaj: Zaden z Bohaterdw nie zaczyna gry z Odkrytymi
zetonami Bohatera; musza je najpierw Odkry¢ w trakcie Akcji
Handlu tak jak zawsze.

ZASADY SPECJALNE

Na poczatku kazdej z pierwszych 6 rund, kazdy z graczy
dobiera na reke 1 Srebrna karte. Od rundy 7, kazdy z graczy
dobiera na reke 1 Ztotg (zamiast Srebrnej karty).

Za kazdym razem, gdy pokonasz Potwora, wez zeton
Bohatera nie biorgcego udziatu w grze i potdz go na swojej
planszy Bohatera.

Pamietaj: W grze Jednoosobowej, za kazdym razem, gdy
dobierasz Srebrng lub Ztotg karte, dotéz 1 karte
odpowiedniego typu do wtasciwego banku kart.

PUNKTACJA KONCOWA

Oprdcz normalnych zasad punktacji, kazdy z graczy
otrzymuje 1 punkty Reputacji za kazdy Zeton Bohatera
niebioracego udziatu w grze na swojej planszy Bohatera.

Przygotowanie Mapy dla Scenariusza Zew Faer

* Dla gry Jednoosobowej uzyj konkretnych kafli
Statych, tak jak opisano w Instrukgcji, strona 31.



CHODZACE ZNISZCZENIE

HEROICZNY 70'/

Przy uzyciu mrocznej magii tagodny, cho¢ prostolinijny
Krysztatowy Golem zostat zmuszony do niszczenia naszych ziem.
Golem jest tego swiadomy; nie mogqc sie przed tym
powstrzymac, zostaje doprowadzony niemal na skraj szaleristwa.
Musisz pomdc wyzwoli¢ jego umyst spod kontroli Faer.
Powstrzymaj go, zanim zabije wiecej 0s6b i spowoduje
nieodwracalne zniszczenia w catej okolicy.

Dtugos$¢ gry: Do 11 rund.

Cel gry: Uwolni¢ Krysztatowego Golema spod wptywu Faer
przed konicem 11 rundy.

Zasady Przygotowania: Kafel
Startowy Mapy to kafel z KoSciotem
bez Kaptana. Stwérz stos kafli Mapy
zgodnie z tabelg. Dodaj kafel Ruin do
kafli Rozdziatu I i potasuj go. Kafle
Rozdziatu V nie s3 uzywane w tym
scenariuszu. Ruiny
Rozdziel Potwory Elitarne Poziomu I oraz Poziomu II. Potasuj
oddzielnie kazda z talii i potdz zakryta w zasiegu graczy.
Potdz talie Nagrdd za Zlecenie Poziomu 1 i Poziomu 2 obok
talii Potworéw Elitarnych.

Uwaga: Przygotowanie i zasady dotyczace Potworéw
Elitarnych r6znia sie od podstawowych zasad. Wiecej
informacji znajdziesz ponizej.

Po16z zeton Mocy Faer na torze Reputacji, zgodnie z ilo$cig
graczy. Jesli warto$¢ przekracza 50 punktéw, odwr6é zeton na
drugg strone (+50).

¢ 1gracz: 30
¢ 2graczy: 40

* 3 graczy: 60
Zeton Mocy

* 4 graczy: 80 Faer

Pot6z jeden zeton Golema kazdego z
Bohateréw na polu ,,0” na torze Reputacji.
Zeton Golema
Potéz Zwoje Teleportacji i karte Mocy Faer w zasiegu graczy.

Rozdziel zetony Destrukcji na 2 stosy, wedtug ich typu - AiB.
Potasuj oba stosy oddzielnie i stwdrz jeden wspélny zakryty
stos z zetonami B na spodzie i zetonami A na wierzchu.

N

Zwoje Teleportacji Karta Mocy Faer Zetony Destrukdji

Przygotowanie Mapy dla Scenariusza
Chodzqce Zniszczenie

* Dla gry Jednoosobowej uzyj konkretnych kafli
Statych, tak jak opisano w Instrukgji, strona 31.

Talie kart Potworéw Elitarnych Talie kart Potworéw Elitarnych
Poziomu 1 i Nagrdd za Zlecenie Poziomu 2 i Nagréd za Zlecenie

Rozdziel karty Szatu Zniszczenia na

stosy wedtug ich poziomu. Potasuj

kazdy ze stosow oddzielnie i stwoérz

jedng wspdlng talie z kartami

najwyzszego poziomu na spodzie i

pozostatymi kartami, w kolejno$ci

malejacej, na wierzchu. Karty potdz %

rewersem do gory. %

Kazdy z graczy rozpoczyna gre z 8 Ztotymi
monetami i 2 punktami Reputacji.

Pamietaj: Zaden z Bohaterdw nie zaczyna gry z Odkrytymi
zetonami Bohatera; muszg je najpierw Odkry¢ w trakcie Akcji
Handlu tak jak zawsze.

ZASADY SPECJALNE

Gdy odstonisz kafel Ruin, potdz na jednym z jego p6l (losowo)
figurke Golema.

Na poczatku kazdej kolejnej rundy odkryj jedna karte Szatu
Zniszczenia. Wskaze ona, gdzie przemiesci sie Golem i ktére
miejsce zostanie zniszczone.



Kierunek ruch Golema okreslaja

ponumerowane pola na karcie Szatu

Zniszczenia. Golem porusza sie (w linii

prostej) w jednym ze

wskazanych kierunkéw  Ponumerowane _
(w kolejnosci pola
numerycznej), w ktorym
moze przemiescic sie
najdalej. W przypadku
remisu wybierz kierunek o nizszej

wartosci. Warto$¢ pokazana na symbolu

Ruchu okresla maksymalng odlegto$¢ pél, na jaka
przemieszcza sie Golem w wybranym kierunku.

Symbol Ruchu =——>

Uwaga: Gdy Golem wejdzie na pole znajdujace sie na
krawedzi mapy, nie odkrywaj nowych kafli Mapy.

Przyktad: Golem ma 3 punkty Ruchu. W oparciu o obecny uktad
Mapy, Golem moze przemiescic sie wytqcznie o 2 pola w
kierunku z numerem 1. Moze sie jednak przemiescic o 3 pola
zaréwno w kierunku z numerem 2, jak i z numerem 3. W
zwiqzku z tym, udaje sie w kierunku z numerem 2, gdyz ma on
nizszy numer.

Za kazdym razem, gdy Golem wejdzie na pole bez zetonu
Zniszczenia (nie liczac pdl na kaflu Ruin, ktére zostaty juz
zniszczone), postepuj zgodnie z ponizszymi krokami:

1. Usun wszystkie zetony Bohatera, Interakcji i Handlu z
tego pola i potdz je na planszy Scenariusza, pod torem
Rundy. Beda one potrzebne podczas Punktacji
Konicowej.

2. Wez wierzchni zeton Zniszczenia ze stosu i umies$¢ go
(awersem do gory) na tym polu. Zastepuje on oryginalne
pole do konca rozgrywki.

N

A

Jesli golem zniszczy w ten sposéb pole Spotkania lub
wszystkie 3 pola otaczajace Spotkanie Specjalne (np.
Najemnikdéw), usun odpowiednie karty Spotkania z gry i
zwrdé je do pudetka.

Jesli wszystkie 3 pola wokét Kosciota
zostana zastoniete zetonami
Zniszczenia, potéz figurke Kosciota na
$rodku Kafla Startowego. Mozesz
normalnie odwiedzi¢ Ko$cidt.

Jesli wszystkie 3 pola wokét Wiez
Zabdjcéw Smokéw zostang
zniszczone, na Srodku kafla
Specjalnego potéz zeton Handlu
Bohatera, ktdry wyzwolit to pole. Jesli
Wieze Zabdjcow Smokow nie zostaty
wyzwolone, na $rodku kafla
Specjalnego pot6z zeton Bohatera nie
bioracego udziatu w grze. Mozesz
normalnie odwiedzi¢ Wieze Zabdjcow
Smokoéw.

Jesli Golem wejdzie na pole zajmowane przez Twojego
Bohatera, twdj Bohater zostaje zabity. Postepuj zgodnie z
ponizszymi instrukcjami:

1. Potdz swojego Bohatera w Kosciele.
2. Przywrd¢ Zdrowie Bohatera do Maksymalnego Poziomu.
3. Odejmij 1 punkt Reputacji.

4. Jesli trwa Twoja tura, kontynuuj gre, korzystajac z
pozostatych zetonéw Akcji, Przedmiotow i
Umiejetnos$ci.

Podczas tego scenariusza, je$li Twdj Bohater
Odradza sie (z jakiegokolwiek powodu), wez
Zwoj Teleportacji jesli jeszcze takiego nie
posiadasz; mozesz z niego natychmiast
skorzystac lub schowac na pdézniej do jednej ze
swoich Sakw.

WALKA Z POTWOREM ELITARNYM

Wszystkie zetony Zniszczenia zawieraja Potwory Elitarne
Poziomu 1 lub Poziomu 2. Podobnie jak ze zwyklymi
Potworami, nie mozesz wej$¢ na pole zawierajace
niepokonanego Potwora Elitarnego, chyba ze natychmiast po
wejsciu na to pole wykonasz Akcje Walki. Postepuj zgodnie z
normalnymi zasadami Walki z Potworem.

Jesli pokonate$ Potwora Elitarnego, postepuj zgodnie z
ponizszymi zasadami:

1. Znajdz odpowiednia karte Nagrody za Zlecenie, odbierz
przedstawiona na niej Nagrode, a nastepnie zwrd¢ karte
do pudetka.

2. Wez karte Potwora Elitarnego jako Trofeum lub odrzu¢ jg
na odpowiedni stos kart odrzuconych.

3. Wez Eup przedstawiony na zetonie Zniszczenia.

4. 0d kroku 4 postepuj zgodnie z krokami $mierci Potwora
(Instrukcja, strona 21).
Uwaga: Zawsze kiadziesz zeton Bohatera na zetonie
Zniszczenia.



Od teraz, do konca rozgrywki pole na zetonie Zniszczenia
uznaje sie za wyzwolone; kazdy z Bohateréw moze dowolnie
na nie wchodzié.

ROZPROSZENIE FAER

Zeton Mocy Faer wskazuje ilo§¢ Magii Faer wcigz ptynacej
w zytach Golema. Zeton Golema $ledzi, ile Magii Faer
rozproszyt kazdy z Bohaterdw.

Mozesz rozproszy¢ Magie Faer na ré6zne sposoby,
przesuwajac swoj zeton Golema na torze Reputacji:

+ Jesli pokonate$ Potwora Elitarnego Poziomu 1, przesun
swoj zeton Golema o 3 punkty do przodu.

+ Jesli pokonates Potwora Elitarnego Poziomu 2, przesun
swoj zeton Golema o 5 punktéw do przodu.

# Zakazde 4 Srebrne karty uzyte jako Gracz-Potwor w
czasie jednej Walki (zar6wno z Potworem Elitarnym jak
i ze zwyktym Potworem), przesun swoéj zeton Golema o 1
punkt do przodu.

* Zakazda 1 Ztota karte uzyta jako Gracz-Potwor w czasie
jednej Walki (zaréwno z Potworem Elitarnym jak i ze
zwyklym Potworem), przesun swoj zeton Golema o 1
punkt do przodu.

Za kazdym razem, gdy przesuwasz swoj zeton Golema na
torze Reputacji, cofnij zeton Mocy Faer o tyle samo punktow.

Przyktad: Moc Faer wynosi 52.

Po pokonaniu Potwora Elitarnego Poziomu 1 przesuwasz swdj
zeton Golema o 3 punkty do przodu, a zeton Mocy Faer o 3
punkty do tytu. Odwrd¢ zeton na drugq strone i potoz go na
polu z numerem 49 na torze Reputacji.
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Uwaga: W grze Jednoosobowej mozesz wytgcznie
przesuwac swdj zeton Golema poprzez Walke z
Potworami Elitarnymi. Jednak zeton Mocy Faer w
dalszym ciagu bedzie cofany po uzyciu Srebrnych i
Ztotych kart przez Potwora w czasie Walki, tj. za kazde
uzyte 4 Srebrne karty i za kazda uzyta 1 Ztota karte, cofnij

zeton Mocy Faer o 1 punkt.

Gdy zeton Mocy Faer dotrze do pola z numerem ,,0” na torze
Reputacji, Golem zostaje uratowany, a gra konczy sie na
koniec obecnej rundy.

Gracze w dalszym ciggu mogg przesuwac swdj zeton Golema
na torze Reputacji, ale nie przesuwajg juz zetonu Mocy Faer.

ZAKONCZENIE SCENARIUSZA

¢ Jesli zeton Mocy Faer dotrze do 0, Golem zostat
uratowany. Gracze pomyslnie ochronili Euthie przed
catkowitym zniszczeniem. Kazdy z Bohateréw
otrzymuje 10 punktéw Reputacji.

# Jesli Golem nie zostat uratowany przed konicem 11
rundy, Bohaterowie zawiedli.

Bez wzgledu na wynik, kazdy

z Bohater6w otrzymuje punkty Reputacji
za rozproszenie Magii Faer znajdujacej
sie w zytach Golema, zgodnie z tabelg

na karcie Mocy Faer.

Nastepnie przystapcie do Punktacji Koncowej. Zetony
Bohatera, Interakcji i Handlu umieszczone na planszy
Scenariusza wliczaja sie do punktacji koncowej Bohatera.
Nie dodawajcie punktéw za Potwory Elitarne, jako ze w tym
Scenariuszu dziatajg one na innych zasadach niz normalnie.




OBRONA KRAINY

HEROICZNY  80'/

Farruga, uosobienie potegi natury, atakuje wszystkie miejsca
istotne dla naszych ziem. Bohaterowie muszq odnalez¢ smoka,
obronic swdj lud i ich osady oraz pokonac te piekielng bestie.

Dlugos$c gry: 12 standardowych rund, po ktérych nastapia
2 rundy Ataku Farruga.

Cel gry: Pokonaj Smoka przed koricem 14 rundy.

Zasady Przygotowania: Kafel Startowy Mapy to kafel z
Kosciotem bez Kaptana. Stwodrz stos kafli Mapy zgodnie z
tabela. Kafle Rozdzialu V nie sg uzywane w tym scenariuszu.

Zamiast zetonu Bohatera, pot6z figurke Farruga na polu z

numerem 1 na torze Rundy. Pot6z zeton Bohatera nalezacy do

pierwszego gracza na polu z numerem 13 na torze Rundy.
Zaznaczaj ilos¢ rund przemieszczajac figurke Farruga, az
dotrze ona do zetonu Bohatera. Wystaw wtedy figurke
Farruga na mape.

Wez karte Smoka Farruga odpowiadajaca liczbie graczy, a
pozostate zwr6¢ do pudetka.

Potasuj karty Ataku Farruga i potéz je (zakryte) w zasiegu
graczy.

Potdz zetony Inicjatywy w zasiegu graczy.

Liczba
graczy

Karta ataku
Farruga

Karta Smoka
Farruga

Zetony Inicjatywy
Uzyj Potworéw Elitarnych 112 Poziomu.

Kazdy z graczy rozpoczyna gre z Miksturg Leczenia.

ZASADY SPECJALNE

Po ukonczeniu 12 rund, gra bedzie trwata kolejne 2 rundy, w
czasie ktérych nastapi Atak Farruga. Rundy Ataku Farruga
sktadaja sie z 4 Faz:

1. Przygotowanie rundy Ataku
2. Okre$lanie celow Ataku
3. Ruch Bohateréw

4. Atak Farruga
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Przygotowanie Mapy dla Scenariusza Obrona Krainy

* Dla gry Jednoosobowej uzyj konkretnych kafli
Statych, tak jak opisano w Instrukgji, strona 31.

PRZYGOTOWANIE RUNDY ATAKU

W tej Fazie gracze wykonuja wszystkie
kroki, ktére normalnie odbywaja sie
na poczatku rundy (patrz Instrukcja,
stronag).

Nastepnie odkryj wierzchnig karte z talii
Ataku Farruga i pot6z ja na wierzch talii.

Przyktad karty
OKRESLANIE CELOW ATAKU ~ AfakuFarmga
Symbol Kompasu na awersie karty wskazuje miejsca, ktore
zostang zaatakowane w tej rundzie. Pot6z zetony Inicjatywy
na nastepujacych miejscach w ponizszy sposéb:

¢ Zeton Inicjatywy ,,1” na miejscu znajdujacym sie
najblizej krawedzi mapy, w zaznaczonym na kompasie
pierwszym kierunku (zaznaczony sze$cianem).

+ Zeton Inicjatywy ,,2” na miejscu znajdujacym sie
najblizej krawedzi mapy, w zaznaczonym na kompasie
drugim kierunku (podazajac za strzatka).

+ Zeton Inicjatywy ,,3” na miejscu znajdujacym sie

najblizej krawedzi mapy, w zaznaczonym na kompasie
trzecim kierunku (przeciwny kierunek do kierunku 1).

Pierwszy kierunek =——=>
<= Drugi kierunek

Trzeci kierunek =——>

Potéz figurke Farruga na zetonie Inicjatywy z numerem ,,1”.



Mate symbole na gorze i dole kafla Pétnoc
Mapy odpowiadajg Péinocy i Potudniu.

Jesliw czasie okreslania celu Ataku
wystapi remis, wybierz miejsce na
krawedzi mapy blizej kolejnego
celu ataku (w przypadku

remisu przy 3 kierunku,do ~ Zachdd Wschéd

rozstrzygniecia remisu uzyj
miejsca blizej drugiego kierunku).

Na jednym polu moze znajdowac Potudnie

sie maksymalnie 1 zeton Inicjatywy; ignoruj pola z zetonem
inicjatywy przy okreslaniu, gdzie potozy¢ kolejne zetony
Inicjatywy.

Uwaga:

Mozliwe jest, ze na Mapie znajduje sie mniej odkrytych
miejsc danego typu, niz jest wymagane do
przeprowadzenia ataku. W takim wypadku potdz zetony
Inicjatywy w kolejno$ci numerycznej na pola, ktére
zostana zaatakowane.

Jedna z kart Ataku Farruga,
przedstawiajaca Wieze Zabojcow
Smokéw i Ko$cidt, nie ma na sobie
kompasu. Potdz zeton Inicjatywy z
numerem ,1” na $rodku kafla Wiez
Zabbjcoéw Smokow, a zeton Inicjatywy
znumerem ,,2” na Kosciele.

Przyktad: Karta Ataku Farruga jako cel atakow wskazuje
Alchemikéw. Na Mapie znajdujq sie 3 pola Alchemikow.

Zeton Inicjatywy z numerem ,,1” nalezy potozy¢ na polu
Alchemika znajdujqcym sie najblizej pétnocnej krawedzi mapy
(zaznaczone szescianem). Jednak na potnocy znajdujq sie 2
pola Alchemikéw w tej samej odlegtosci od krawedzi Mapy.

W takim wypadku, kolejny kierunek z numerem ,,2” (wschdd)
bedzie uzyty do rozstrzygniecia remisu.

Zeton Inicjatywy z numerem ,,2” nalezy potozy¢ na polu
Alchemika znajdujqcym sie najblizej wschodniej krawedzi
Mapy. Miejsca z zetonami Inicjatywy nie sq brane pod uwage,
wiec zeton nalezy potozy¢ na polu Alchemika bedqcym drugim
najbardziej wysunietym na wschéd.

Zeton Inicjatywy z numerem ,,3” nalezy potozy¢ na ostatnim
polu Alchemika.
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RUCH BOHATEROW

Zaczynajac od pierwszego gracza, a potem zgodnie z ruchem
wskazdwek zegara, kazdy z graczy przemieszcza swojego
Bohatera.

Bohaterowie moga poruszac sie po Mapie bez zadnych
ograniczen; Moce Zywiotakéw przestaja dziataé, nie ma tez
wiecej Potwordw; wszystkie pola uznaje sie za wyzwolone.
Bohaterowie moga sie wytacznie Poruszac lub odwiedzi¢
Ko$cidt; nie moga wykonywac zadnych innych Akcji lub Akcji
Darmowych.

Bohaterowie moga zmienia¢ Wyposazenie, moga tez uzywac
Umiejetnosci i Przedmiotdw, z ktérych mozna korzystaé poza
Walka. Akcja Handlu jednak pozostaje niedostepna, wiec
Bohaterowie nie moga Nauczy¢ sie nowych Umiejetnosci.

ATAK FARRUGA

Gdy wszyscy Bohaterowie sie przemieszczg i ktérys z nich
znajduje sie na polu zajmowanym przez Farruga, musi on
zaatakowac smoka. Gracz, ktéry wykorzystat najmniej
punktéw Ruchu, aby dotrzeé w to miejsce, atakuje jako
pierwszy. Nastepnie atakuja pozostali gracze, a kolejno$é
réwniez okreslana jest przez liczbe wykorzystanych punktéw
Ruchu. W przypadku remisu nalezy wybraé pierwszego
atakujgcego gracza losowo.

Uwaga: Teleportacja nie wymaga uzycia punktéw Ruchu.

Walka podlega normalnym zasadom, z ponizszymi
wyjatkami:

+ Nie uzywa sie kart Kontroli.
¢ Moce Zywiotakéw nie sg brane pod uwage.
+ Nie uzywa sie Koéci Nadziei.

¢ Bohaterowie nie moga uzy¢ Przedmiotéw
i Umiejetno$ci z przekres$long ikong Smoka.

Walke rozpatruje sie zgodnie z 4 ponizszymi Fazami:
1. Faza Leczenia Bohatera (tak jak zawsze)

2. Faza Pierwszego Uderzenia
(tak jak kazde Pierwsze Uderzenie)

3. Faza Ataku Bohatera (tak jak zawsze)
Uwaga: Catkowita ilo§¢ Obrazen zadanych smokowi to
suma atakéw z Fazy 21 3.

4. Faza Rozpatrzenia Obrazen

a. Potdz zetony Obrazen Twojego Bohatera na karcie
Farruga réowne ilosci zadanych Obrazen (ale nie
wiecej, niz Zdrowia Farruga — patrz Ostatni Cios
ponizej).

b. Twéj Bohater otrzymuje 6

punktéw Ran, tak jak
zaznaczono na karcie Farruga.

c. Na podstawie ilo$ci zadanych
smokowi Obrazen, Twoj
Bohater otrzymuje dodatkowe
Rany lub punkty Reputacji,
tak jak przedstawiono to na
karcie Ataku Farruga.



Przyktad: Maeldur, w Fazie Pierwszego Uderzenia uzywa
najpierw Magicznej Procy i zadaje 1 punkt Obrazen. Nastepnie,
w Fazie Ataku Bohatera uzywa Umiejetnosci Btyskawica i
zadaje dodatkowe 4 punkty Obrazen; w sumie Farruga
otrzymuje 5 punktow Obrazen. Maeldur otrzymuje 10 punktéw
Ran (6 jako warto$¢ podstawowa i +4 z karty Ataku).

Uwaga: Karta Ataku Farruga nie wptywa na Bohaterow
nie znajdujacych sie na tym samym polu co Farruga.

Jesli Twéj Bohater zgingt w czasie Ataku Farruga, Odradza sie
w Kosciele. Postepuj zgodnie z ponizszymi krokami:

1. Tracisz wszystkie pozostate punkty Ruchu (oznaczone
zetonami Ruchu).

2. Tracisz 2 punkty Reputacji.
3. Przywrd¢ Zdrowie Bohatera do Maksimum.

4. Kontynuuj gre podczas kolejnego Ataku Farruga.

KOLEJNY ATAK

Jesli Farruga nie zostat pokonany, nalezy usuna¢ obecny
zeton Inicjatywy. Je$li nie ma innych zetonéw Inicjatywy na
mapie, runda sie koniczy. W przeciwnym wypadku nalezy
przesuna¢ figurke Farruga na kolejny zeton Inicjatywy i
ponownie rozpatrze¢ Faze 3 (Ruch Bohateréw). Wszystkie
zetony Akcji / Przedmioty / Umiejetnosci wykorzystane w tej
rundzie pozostajq wykorzystane.

Uwaga: Gracz moze przemiesci¢ swojego Bohatera od
razu do zetonu Inicjatywy z numerem ,,2”; w wyniku
czego pomija on pierwsze z zaatakowanych miejsc. W
takim wypadku, gdy Farruga zaatakuje drugie miejsce,
Bohater juz tam bedzie, wiec zaktada sie, ze uzyt on
najmniej punktéw Ruchu, by tam dotrzec.

OSTATNI CIOS Zdrowie

. . . F
Atak, ktory doda zetony Obrazen na artuga

karte Farruga rowne lub wyzsze niz
aktualny poziom Zdrowia Farruga
nazywa sie Ostatnim Ciosem.
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Suma zetondw Obrazen, ktdre otrzymat Farruga nie moze
przekroczy¢ Zdrowia, ktdre posiada. W zwigzku z tym,
Ostatni Cios umieszcza tylko tyle zetonow Obrazen, aby ich
suma réwna byta zdrowiu Farruga. Jesli zadate$ Ostatni Cios
to:

¢ Otrzymujesz 2 punkty Reputacji.

¢ Nie otrzymujesz punktéw Reputacji ani Ran z karty
Ataku Farruga

¢ Nie otrzymujesz 6 punktéw Ran z karty Farruga.

Przyktad: Farruga ma 50 punktéw Zdrowia. Jak na razie
zadano mu 45 punktéw Obrazen. Twdj atak zadaje 8 punktéw
Obrazen. Ktadziesz tylko 5 Zetondw Obrazeri na Farruga.

Uwaga: W grze Jednoosobowej nie ma Ostatniego Ciosu.

ZAKONCZENIE SCENARIUSZA

¢ Je$li Farruga otrzymat Obrazenia réwne jego Zdrowiu,
zostaje pokonany. Bohaterowie pomyslnie obronili
mieszkancow Euthii. Kazdy z Bohaterdéw otrzymuje 10
punktéw Reputacji.

 Jedli Farruga nie zostat pokonany przed koricem 14
rundy, Bohaterowie zawiedli.

Bez wzgledu na rezultat, kazdy z Bohateréw otrzymuje
punkty Reputacji w zaleznosci od ilosci zadanych punktéw
Obrazen, tak jak przedstawiono to na karcie Farruga.

Przyktad: W grze dla 3 oséb, jesli
zadates w sumie 22 punkty Obrazen,
otrzymujesz 7 punktow Reputacji.

Reszta Punktacji Konncowej pozostaje bez zmian.




PRZERAZAJACY MIRREZIL

HEROICZNY 100"/

Mirrezil, smok powstaly z czystych emocji, uzywajqc swej magii
prébuje zniszczyc¢ Kosciét i przerwac krqqg odrodzenia, ktéry
wskrzesza polegtych Bohateréw. Wykorzystujqc magie obronng,
stani w obronie ostatniego bastionu nadziei catej Euthii.

Dtugosé gry: 15 standardowych rund, po ktérych nastgpi 1
runda Ataku Mirrezila.

Cel gry: Pokonaj Smoka w 16 rundzie.

Zasady Przygotowania: Kafel Startowy Mapy to kafel z
Kos$ciotem bez Kaptana. Stworz stos kafli Mapy zgodnie z
tabelg.

Wez karte Mirrezila odpowiadajacg iloci graczy, pozostate
zwr6é do pudetka.

Stworz talie Wydarzen w ponizszy sposdb:

¢ Rozdziel karty Wydarzen Mirrezila wedtug ich Kategorii
(Ii1D).

¢ Potasuj karty Kategorii II, dobierz losowo 2 z nich i potdz
je zakryte w zasiegu graczy, tworzac nowy stos.

# Potasuj karty Kategorii I, dobierz losowo 1 z nich i potdz
j3 odkryta na wierzchu poprzednio stworzonego stosu.

o Zwréé wszystkie niewykorzystane karty Wydarzen do
pudetka.

Potdz zetony Magii Obronnej obok talii Wydarzen.

Potdz zetony Inicjatywy na polach 6, 111 16 na torze Rundy,
strong z symbolem smoka na wierzchu.

Uzyj Potworéw Elitarnych 112 Poziomu.

Liczba
graczy

N

Karta Smoka Talia Wydarzen
Mirrezila
Zeton Inicjatywy Zeton Magii Obronnej

Kazdy z graczy rozpoczyna gre z 10 Ztotymi monetami.

ZASADY SPECJALNE

Karta znajdujaca sie aktualnie na wierzchu talii Wydarzen
wplywa na rozgrywke do czasu, az zostanie zwrécona do
pudetka.
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Przygotowanie Mapy dla Scenariusza Przerazajqcy Mirrezil

* Dla gry Jednoosobowej uzyj konkretnych kafli
Statych, tak jak opisano w Instrukgcji, strona 31.

Na poczatku rundy 6 i 11 zwrd¢ aktualng karte Wydarzen do
pudetka i odkryj nowa karte Wydarzen. Pierwsze dwa zetony
Inicjatywy na torze Rundy maja za zadanie Ci o tym
przypomnied.

Bohaterowie moga rzucaé¢ Magie Obronng, aby chroni¢ sie
przed efektami Wydarzen i otrzymac Nagrode.

W rundzie 16 Mirrezil atakuje. Bez wzgledu na to, czy Mirrezil
zostat pokonany czy nie, przejdz do Punktacji Konicowej;
gracz o najwiekszej ilosci punktéw Reputacji zostaje
ZWYCI@Z(a.

RZUCANIE MAGII OBRONNE]

Kazda karta Wydarzen opisuje u géry swéj negatywny efekt, a
na dole Nagrode. Jesli rzucisz Magie Obronng, mozesz
zignorowad negatywny efekt karty i otrzymac Nagrode.

Mozesz rzuci¢ Magie Obronng
tylko raz na kazde Wydarzenie,
tj. jesli rzucite$ Magie

Obronng w trakcie Negat;;{\;vny

obecnego Wydarzenia, nie efe

mozesz tego zrobié ponownie.  gpszt
rzucenia

Aby rzuci¢ Magie Obronna,
Twdj Bohater musi znajdowaé  Nagroda =——>

sie na polu, ktére zawiera

jeden z Twoich Zzetonéw Bohatera i nie zawiera jeszcze zetonu
Magii Obronnej (nalezacego do dowolnego gracza). Postepuj
zgodnie z ponizszymi krokami:

1. Zapta¢ koszt rzucenia, tak
jak przedstawiono to na
karcie, odrzucajac Srebrne
karty, Ztote karty i Esencje.

2. Potdz zeton Magii Obronnej
awersem do goéry pod
zetonem Bohatera na polu,
na ktérym sie wiasnie
znajduje Twoj Bohater.

3. Otrzymujesz nagrode
przedstawiong na dole karty
Wydarzenia.



Jesli pod ktérymkolwiek z Twoich zetondéw Bohatera znajduje
sie zeton Magii Obronnej, awersem do gory, to ignorujesz
negatywne efekty Wydarzenia znajdujacego sie na wierzchu
talii Wydarzen.

Uwaga: Zetony Magii Obronnej beda réwniez uzywane
podczas ataku Mirrezila, tak jak opisano to w
odpowiedniej sekcji ponize;j.

Kiedy odkrywasz nowe ﬂ

Wydarzenie, wszystkie zetony

Magii Obronnej nalezy obrdcic

rewersem do géry. Ma ci to

przypominad, Ze negatywne

efekty odkrytego Wydarzenia

znowu wplywaja na twojego Awers Rewers
Bohatera, tj. aby mdc zignorowac negatywne efekty
Wydarzenia, nalezy ponownie rzuci¢ Magie Obronna.

Wszystkie karty Wydarzen objasniono w Dodatku do
Instrukcji.

RUNDA ATAKU MIRREZILA

Po 15 standardowych rundach rozgrywki, Mirrezil przechodzi
do Ataku w czasie specjalnej Rundy Ataku Mirrezila.

Na poczatku 16 rundy, nalezy wykonac nastepujace kroki:

+ Umies¢ wszystkich Bohateréw w Kosciele i przywrd¢ ich
Zdrowie do Maksimum.

* Przygotuj wszystkie wykorzystane Przedmioty i
Umiejetnosci.

¢ Odwrd6é wszystkie Klejnoty na ich aktywna strone.

¢ Gracze moga zmieni¢ Wyposazenie oraz uzy¢
Umiejetnos$ci i Przedmiotéw uzywanych poza Walka.

Uwaga: W tej rundzie gracze nie wykonuja Akcji,
Darmowych Akcji i nie wykonujg Ruchu. Z tego powodu,
gracze nie moga Nauczy¢ sie nowych Umiejetnosci (do
czego wymagana jest Akcja Handlu), ani zakupié¢
Mikstury Leczenia w KoSciele.

POCZATEK WALKI

Na poczatku walki z Mirrezilem nalezy wykona¢ ponizsze
kroki:

1. Kazdy z graczy kladzie 3 zetony Obrazen na karte
Mirrezila za kazda rzucong przez Bohatera Magie
Obronna w trakcie gry (zetony Magii Obronnej pod
zetonami Bohatera).

2. Kazdy Bohater moze przeprowadzi¢ Pierwsze Uderzenie
odpowiednim Przedmiotem lub Umiejetnoscia.
Szczegdty Rund Walki przedstawiono ponizej.

RUNDY WALKI

Walka z Mirrezilem trwa seri¢ Rund Walki, kazda z nich
sktada sie z trzech Faz. Trwa to do momentu $mierci
wszystkich Bohateréw lub gdy Mirrezil zostanie pokonany.

1. Faza Leczenia Bohatera
2. Faza Ataku Bohateréw (patrz ponizej)
3. Faza Ataku Mirrezila (patrz ponizej)

Jesli Mirrezil i co najmniej jeden z Bohateréw wciaz zyje,
przystap do kolejnej Rundy Walki.

Walka podlega normalnym zasadom z ponizszymi wyjatkami:
* Nie uzywa sie kart Kontroli.
¢ Nie uzywa sie Koéci Nadziei.
# Bohaterowie nie mogg uzy¢ Przedmiotow
i Umiejetnosci z przekreslong ikong Smoka.

W Fazie 2, kazdy z Bohateréw atakuje smoka Bronig lub
UmiejetnoS$cia bez efektu Pierwszego Uderzenia. Losowo
wybierz kolejno$¢ ataku Bohateréw. Wszystkie Obrazenia
zadawane Mirrezilowi pot6z na jego karcie.

W Fazie 3, jesli Mirrezil wciaz zyje,
kazdy z Bohateréw otrzymuje 13
punktéw Ran, tak jak przedstawiono

na jego karcie.

OSTATNI CIOS

Atak, ktéry doda zetony Obrazen na ZQrowfe
karte Mirrezila réwne lub wyzsze niz Mirrezila
aktualny poziom Zdrowia Mirrezila @

nazywa sie Ostatnim Ciosem. Gracz,
ktéry zadat Ostatni Cios, otrzymuje
2 punkty Reputacji.

Suma zetonéw Obrazen, ktére otrzymat Mirrezil, nie moze
przekroczy¢ Zdrowia, ktére posiada; jesli Ostatni Cios zadat
wiecej Obrazen, umieszczasz tylko tyle zetonéw Obrazen, aby
ich suma réwna byta pozostatemu zdrowiu Mirrezila.

Przyktad: Mirrezil ma 128 punktow Zdrowia. Jak na razie
zadano mu 120 punktow Obrazen. Twdj atak zadaje 11
punktéw Obrazen. Mimo to, ktadziesz tylko 8 Zetonow
Obrazeri na karte Mirrezila.

Uwaga: W grze Jednoosobowej nie ma Ostatniego Ciosu.

SMIERC BOHATERA W WALCE

Jesli Twéj Bohater zginie w czasie Ataku Mirrezila, tracisz 2
punkty Reputacji. Nie bierzesz tez udziatu w dalszej
rozgrywce. W dalszym ciagu dostajesz punkty na koniec gry i
mozesz zostac zwyciezca, pomimo $mierci Bohatera.

ZAKONCZENIE SCENARIUSZA

 Jesli Mirrezil otrzymat Obrazenia réwne jego Zdrowiu,
zostaje pokonany. Bohaterowie pomysinie obronili
Ko$cidt i pokonali smoka! Kazdy z Bohaterdéw otrzymuje
10 punktéw Reputacji za pokonanie Mirrezila.

+ Jesli wszyscy Bohaterowie zgineli, nie udato sie obronié¢
Ko$ciota i mieszkaricéw Euthii.

Bez wzgledu na rezultat, kazdy z Bohateréw otrzymuje punkty
Reputacji w zaleznosci od ilosci zadanych przez nich punktow
Obrazen, tak jak przedstawiono to na karcie Mirrezila.

Przyktad: W grze dla 3 0séb, jesli zadates w
sumie 30 punktéw Obrazen, otrzymujesz 11
punktéw Reputacji.

Reszta Punktacji Konncowej pozostaje bez zmian.
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WYPEDZENIE BRASATHA

HEROICZNY 120"/

Brasath, tajemnicza istota powstata z samego Faer. Pomimo
braku fizycznej formy, natychmiast rozpoznasz jej obecnosc:
nieuniknionos¢ Smierci!

Dtugos$é gry: Do 20 rund gry.

Cel gry: Wypedz Brasatha poprzez wykonywanie Misji Legend
i przynoszac do Ko$ciota odpowiednia ilo§¢ Artefaktow.

Liczba wymaganych Artefaktéw:
* 1gracz: 2 Artefakty
* 2 graczy: 3 Artefakty
+ 31lub 4 graczy: 4 Artefakty

Gdy tylko liczba wymaganych Artefaktéw znajdzie sie w
Kosciele, gra koriczy sie na koniec obecnej rundy.

Zasady Przygotowania: Kafel Startowy Mapy to kafel z
Kosciotem i z Kaptanem. Stworz stos kafli Mapy zgodnie z
tabela. W tym scenariusz nalezy uzy¢ kafli Legend. Kafle
Legend sa kaflami Specjalnymi.

Zgodnie z ilo$cig graczy, potasuj karty Wydarzen Kaptana,
rewersem do gory, aby stworzy¢ talie Wydarzen i potdz ja w
zasiegu graczy. Odkryj wierzchnia karte (potdz jg na wierzch
talii).

Pot6z zetony Zaopatrzenia w zasiegu graczy.

Uzyj Potworéw Elitarnych wszystkich poziomoéw.

Zetony
Zaopatrzenia

Karty Spotkan
Kaptana

Kazdy z graczy rozpoczyna gre z 20 Ztotymi monetamiis
punktami Reputacji.

Pamietaj: Zaden z Bohateréw nie zaczyna gry z Odkrytymi
zetonami Bohatera; muszg je najpierw Odkry¢ w trakcie Akcji
Handlu tak jak zawsze.

ZASADY SPECJALNE

Pole przedstawiajace Kaptana jest polem Spotkania; postepuj
zgodnie z normalnymi zasadami wypetniania Misji
Spotkania. Jego zadania wymagaja dostarczania Zaopatrzenia
w rézne miejsca. Aby dowiedzie¢ sie wiecej na temat kart
Spotkan Kaptana, patrz Dodatek do Instrukcji.

Kafle Legendy: Gdy odkryjesz kafel Legendy, pot6z
odpowiadajacq mu karte Legendy i Artefakt w poblizu,
awersem do gory.

Pierwszy gracz, ktéry wejdzie na Srodkowe pole kafla
Legendy i speini wymagania Misji moze zabra¢ Artefakt.
Wymagania te wymieniono na karcie Legendy i szczegdtowo
wyjasniono w Dodatku do Instrukcji.
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Przygotowanie Mapy dla Scenariusza Wypedzenie Brasatha

* Dla gry Jednoosobowej uzyj konkretnych kafli
Statych, tak jak opisano w Instrukcji, strona 31.

Odpowiadajqce sobie kafel Legendy, karta
Legendy i kafel Artefaktu.

Artefakt jest Przedmiotem i musi by¢ przechowywany
w Twojej Sakwie.

Jesli niosac Artefakt
przemiescisz sie na pole
Kosciota, jako Akcje
Darmowa mozesz potozy¢
Artefakt ponizej planszy
Scenariusza i potozy¢
wypelniong karte Legendy
obok swojej planszy
Bohatera. Otrzymujesz
Nagrody za jej wykonanie. Karta Legendy bedzie sie liczyta
podczas Punktacji Koncowej tak, jak karta Misji.

ZAKONCZENIE SCENARIUSZA

Wymagania ==>

Artefakt =—=>
Nagroda =—=>

Jesli Bohaterom udato sie zgromadzi¢ odpowiednig ilo§¢
Artefaktéw w KoSciele, zanim 20 Runda dobiegta konica,
Brasath zostat pomys$lnie wygnany; wszyscy Bohaterowie
otrzymujg 10 punktéw Reputaciji.

W przeciwnym razie, ziemie Euthii pograzaja sie w odmetach
terroru.

Bez wzgledu na rezultat, gracze przechodza normalnie
do Punktacji Koncowej.
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