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LISTA KOMPONENTOW

16 kafli Mapy

Rozdziatu I 13 kafli Mapy

14 kafli Mapy
Rozdziatu ITI

Rozdziatu II

1 plansza Scenariusza

6 figurek Bohatera

(z plastikowymi podstawkami)

6 Zetonow 150 zetonow
Maksymalnego Bohatera
Zdrowia (25 na Bohatera)

(1 na Bohatera)

72 Zetony Obrazen 6 arkuszy Bohatera
(12 na Bohatera) (1 na Bohatera)

1 plansza Handlu

12 kosci Bohatera
(2 na Bohatera)

180 dwustronnych

zetonéw Interakcji
(30 na Bohatera)

2

12 kafli Mapy
14 kafli Mapy Rozdziatu V
Rozdziatu IV

6 plansz Bohatera

1 Kosé Dwurt 135 kafli Bohatera
(21 dla Maeldura, 22 dla Ael, Drala i Kelei,
24 dla Skoldura i Taesiri)

60 zetonéw Handlu 36 zetonow Akgji

(10 na Bohatera) (2 zestawy na Bohatera, kazdy
sktadajqcy sie z 3 zetondw)

1 figurka Farruga 1 figurka Golema 1 figurka Kosciota
(z plastikowq podstawkq) (z plastikowq podstawka) (z plastikowq podstawka)



73 kafle
Kupca

12 kafli Mikstury
Leczenia

20 kafli Skarbu
Poziomu 1

14 kart Potwora
Poziomu 1

7 kart Potwora
Elitarnego Poziomu 1

76 kafli
Alchemika

12 kafli
Szarej Sakwy

20 kafli Skarbu
Poziomu 2

14 kart Potwora
Poziomu 2

7 kart Potwora
Elitarnego Poziomu 2

70 kafli Zabdjcow
Smokéw

6 kafli
Zaopatrzenia

20 kafli Skarbu
Poziomu 3

12 kart Potwora
Poziomu 3

6 kart Potwora
Elitarnego Poziomu 3

103 karty Spotkan - 14 rodzajow
(7 kazdego typu, dodatkowe 5 do gry Jednoosobowej/Kooperacyjnej)

25 kafli Surowcéw
Naturalnych z Gér

12 kafli Nagrody
towcy

6 kafli
Artefaktu

12 kart Kontroli

7 kart Nagrody za
Zlecenie Poziomu 1

1 karta Sabotazysty

25 kafli Surowcéw

24 kafle Surowcow

Naturalnych z Jeziora Naturalnych z Jaskini

12 kafli Nagrody
Zbrojmistrza

4 kafle Zwoju
Teleportacji

2/ karty Srebrne
(8 kazdego typu)

7 kart Nagrody za
Zlecenie Poziomu 2

1 karta Wspélnika

7 kafli Nagrody
Czarownicy

36 kafli Potwordéw

Nie sq uzywane w grze; mozna
wykorzystac je do zagrania w

gre Memory.

32 karty Ztote
(8 kazdego typu, dodatkowe 8
kart do gry Jednoosobowej/
Kooperacyjnej)

6 kart Nagrody za
Zlecenie Poziomu 3

4 karty Postaci



4 karty Smoka
Farruga

4 karty Ataku
Farruga

4 karty Smoka
Mirrezila

4 karty Zywiotakéw

64 zetony Ztotych monet 2 zetony Efektow

Globalnych
30 zetonow 12 zetonow 15 Zetonow
Gaar Dwurt Chaosu
60 Zetonoéw 110 Zetonow Klejnotu

Esencji (15 dla Ametystu, Szmaragdu, Onyksu, Opalu, Rubinu

(15 kazdego typu) i Szafiru; 10 dla Demonicznego Kamienia i Diamentu)

31 Zetonéw Zniszczenia
(12 typu A, 19 typu B)

12 Zetonéw
Magii Obronnej

1 Instrukcja gry 1 Dodatek do Instrukcji

1 Ko$¢ Nadziei

1 Ksiega Scenariuszy

36 kart Walki
(gra Jednoosobowa/
Kooperacyjna)

7 kart Wydarzen 6 kart Legendy

1 karta Mocy Faer 10 kart Szatu

Zniszczenia
6 Zetonow 4 zetony Reputacji 3 dwustronne
Odznaki Zetony Inicjatywy

6 zetonow Golema
(1 na Bohatera)

1 zeton Zdrowia 6 Zetonow Ruchu

Potwora

1 zeton Mocy
Faer

1 karta Interwencji Shii 10 dwustronnych kart

Pomocy
(2 kazdego typu)

1 Legendy i Ilustracje 12 arkuszy Osiqgniec



PRZYGOTOWANIE GRY

Ponizej znajduja sie zasady przygotowania rozgrywkidla 2 — 4
graczy. Zasady gry Jednoosobowej zostaty opisane na stronie 31.

WYBOR SCENARIUSZA

Wybierz jeden ze scenariuszy znajdujacych sie w Ksiedze
Scenariuszy. Wybér ten wptynie na dalsze kroki przygotowania
gry. Do pierwszej rozgrywki sugerujemy scenariusz Polowanie.

Wszystkie scenariusze opierajq sie na podobnych zasadach.
Wszystkie zasady specjalne dla wybranego scenariusza
znajdziesz w Ksiedze Scenariuszy.

MAPA

Umies¢ kafel Startowy, zgodny z

wybranym scenariuszem, na $rodku

obszaru rozgrywki. Zazwyczaj jest to

kafel przedstawiajacy Ko$cidt bez

Kaptana, jednak niektdre Scenariusze

moga wymagac innego kafla Startowego. Kosciot

1. Podziel kafle Mapy na stosy zgodnie z numeracjg rzymska
na ich rewersie (0znaczajacg ich rozdziaty).

2. Odwro¢ stosy awersem do gory i podziel kazdy z nich na
grupy wedtug rodzaju strzatki znajdujacej sie u dotu kafla:

Kafle State

@.% Kafle Spotkan (oznaczone réwniez zottym znakiem
zapytania nad miejscem Spotkania)

Kafle Scenariusza
(oznaczone kolorem wskazujacym ich rodzaj)

Kafle Dodatkowe

Korzystajac z tabeli przygotowania Mapy, przypisanej do
wybranego scenariusza, przygotuj odpowiednio stosy z kaflami
Mapy.

Aby przygotowac stos dla kazdego z Rozdziatéw (oznaczonych
numeracja rzymska), wybierz kafle Mapy w nastepujacy sposob:

1. Uzyj wszystkich kafli Statych.

2. Zakryj kafle Spotkar. Losowo wybierz liczbe kafli,
odpowiednia dla kazdego Rozdziatu i zgodna z liczba graczy.
Nie sprawdzaj, ktére kafle zostaly wylosowane.

3. Wez kafle Scenariusza przypisane do wybranego
Scenariusza. Dodaj je do wcze$niej wybranych kafli w
odpowiednich Rozdziatach.

4. Zakryj kafle Dodatkowe. Losowo wybierz liczbe kafli,
odpowiednia dla kazdego Rozdziatu i zgodna z liczba graczy.
Nie sprawdzaj, ktore kafle zostaty wylosowane.

5. 0di6z wszystkie niewykorzystane kafle Mapy do pudetka.

6. Po wybraniu wszystkich potrzebnych kafli Mapy upewnij
sie, ze s3 odwrdcone rewersem do gory. Potasuj osobno kafle
Mapy kazdego z Rozdziatéw.

7. Stwoérz jeden stos kafli Mapy utozonych rewersem do géry,
zaczynajac od stosu kafli z najwyzszym numerem Rozdziatu,
a koniczac na najnizszym. Kolejne stosy kafli Rozdziatow
uktadaj malejaco na poprzednich.

Przyktad:
Dla gry 3-osobowej i scenariusza Obrona Krainy:

1. Uzyj wszystkich
kafli Statych z
Rozdziatu I, II, I1, i
V.

2. Losowo wybierz 1
kafel Spotkania z
Rozdziatu I'i I,
oraz 2 kafle
Spotkania z
Rozdziatu II1.

3. Zkafli Dodatkowych, losowo wybierz 6 kafli z Rozdziatu I,
4 z Rozdziatu II, 3 z Rozdziatu III i 3 z Rozdziatu IV (w sumie
16 kafli).

4. 0dtoz wszystkie niewykorzystane kafle do pudetka.

5. Odwrd¢ wszystkie kafle rewersem do géry i potasuj osobno
kazdy z Rozdziatéw. Utoz wszystkie kafle w jeden stos z
kaflami Rozdziatu IV na spodzie, a kaflami Rozdziatu I na
wierzchu.

WYBOR I PRZYGOTOWANIE
BOHATERA

Kazdy z graczy wybiera jednego z Bohateréw i ktadzie
przyporzadkowang mu plansze Bohatera przed soba wraz ze
wszystkimi komponentami przypisanymi danemu Bohaterowi,
oraz pozostatymi komponentami, jak pokazano ponizej.

Kolory i Ikony Bohaterow

Kazdy Bohater ma

przypisany sobie kolor i

ikone. Ikona ta znajduje

sie na zetonach Bohatera , )
i kaflach Poczatkowych Ael Dral Keleia
Bohatera. Pozostate (biaty) (s i)
zetony i kafle maja kolor

odpowiadajacy temu

Bohaterowi.

Maeldur  Skoldur Taesiri

(czerwony) (czarny) (fioletowy)

Uwaga: Zanim zaczniesz gra¢ po raz pierwszy wybranym
Bohaterem, sugerujemy, abys przeczytat arkusz wybranego
Bohatera, by lepiej zrozumiec kafle tego Bohatera.




PLANSZA BOHATERA

1. Imieiilustracja Bohatera

2. Pola Bohatera (przedstawiony koszt w Ztotych
monetach/Esencjach oznacza, ze pole jest
zablokowane)

. Miejsce do przechowywania Ztotych monet
. Pola na zetony Akcji

. Tor Zdrowia

[« A2 B V)

. Pola na Wyposazenie (przedstawiony koszt w
Ztotych monetach oznacza, ze pole jest
zablokowane)

7. Sakwy

8. Pola na zetony Gaar

W

9. Pola na Klejnoty i Esencje

Aby przygotowal plansze Bohatera umie$¢ komponenty w
nastepujacy sposéb:

1. Zeton Maksymalnego Zdrowia umie$é powyzej polaw
krwistoczerwonym kolorze, znajdujacego sie najwyzej na
torze Zdrowia. Widoczna cyfra znajdujaca sie na samej gorze
wskazuje poczatkowe Maksymalne Zdrowie twojego
Bohatera.

2. Jeden z zeton6éw Bohatera umie$¢ na prawo od pola
wskazujacego poczatkowe Maksymalne Zdrowie twojego
Bohatera. Bedzie on uzywany do zaznaczania aktualnego
poziomu Zdrowia Bohatera, ktéry jest réwny
Maksymalnemu Zdrowiu na poczatku gry.

. Pozostate Zetony Bohatera umies$¢ obok planszy Bohatera.
. Zetony AKcji umie$¢ obok planszy Bohatera.

. Zetony Handlu umie$¢ obok planszy Bohatera.

. Zetony Interakcji umie$¢ obok planszy Bohatera.

. Zetony Obrazeri umie$¢ obok planszy Bohatera.

. Kolorowe kosci Bohatera umie$¢ obok planszy Bohatera.
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. Kafle Poczatkowe Bohatera (z ikong twojego Bohatera na
odwrocie) umie$¢ awersem do géry na polu
przedstawiajacym taka sama
ikone, jak ta znajdujaca sie na
kaflu (prawy dolny rég kafla).

kaflu

10.

o

D
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10. Wszystkie pozostate kafle Bohatera umies¢ rewersem do
goéry obok planszy Bohatera. Rozdziel je wedtug wartos$ci
Reputacji, te 0 najnizszej warto$ci ktadac na wierzchu.
Kolejnos$¢ kafli o tej samej wartosci Reputacji nie ma
znaczenia.

Uwaga: Niektore kafle Bohatera przedstawiaja ikone
okreslajacg liczbe graczy w grze; uzyj wytacznie tych, ktére
odpowiadaja liczbie graczy, a pozostate schowaj do pudetka.
Zetony Bohatera bez ikony z liczbg graczy zawsze biorg udziat
w grze.

Ten zeton bierze udziat
wytqcznie w grze dla 2-
4 graczy.

Ten zeton zawsze bierze Ten zeton bierze udziat
udziat w grze. wylqcznie w grze
Jednoosobowe;j.

11. 4 zetony Gaar, kazdy umie$¢ na polu zetonu Gaar.
12. Figurke Bohatera umie$¢ obok planszy Bohatera.

Wszystkie komponenty nalezace do niewybranych Bohateréw

zwr6é do pudetka.
4.

12.



PLANSZA SCENARIUSZA

1. Umie$¢ plansze Scenariusza obok obszaru rozgrywki.
Losowo wybierzcie pierwszego gracza. Umie$¢ zeton
Bohatera nalezacy do pierwszego gracza na polu z numerem
1 na torze Rund. Pierwszy gracz pozostaje ten sam do konca
gry.

2. Kazdy z graczy ktadzie jeden ze swoich zetonéw Bohatera na
polu z numerem 0 na torze Reputacji, chyba ze
Przygotowanie Scenariusza méwi inaczej.

3. Potéz zetony Reputacji w zasiegu wszystkich graczy. Beda

one potrzebne, gdy ktérys z gracz przekroczy poziom 50 lub
100 punktéw Reputacji.

PLANSZA HANDLU

Organizer

Jesli korzystasz z Organizera, uzyj
drugiej strony planszy Handlu,
umieszczajac odpowiednia tekturowq
wieze na wskazanym miejscu.

1. Umie$¢ plansze Handlu obok obszaru rozgrywki.

2. Potasuj kafle Zabéjcow Smokdw, podziel na dwa stosy
(rewersem do gory) i umies¢ je na dwdch gérnych polach
z lewej strony planszy. Odkryj 4 kafle i pot6z je na polach
Z prawej strony.

3. Potasuj kafle Alchemika, podziel na dwa stosy (rewersem do
gory) i umiesc je na dwdch §rodkowych polach z lewej strony
planszy. Odkryj 4 kafle i po16z je na polach z prawej strony.

4. Potasuj kafle Kupca, podziel na dwa stosy (rewersem do
géry) i umiesc je na dwdch dolnych polach z lewej strony
planszy. Odkryj 4 kafle i potdz je na polach z prawej strony.

5. Umie$¢ stosy kafli Mikstury Leczenia i Szarych Sakw obok
planszy Handlu.

Upewnij sie, ze zostawiasz miejsce z lewej strony planszy Handlu
na stosy odrzuconych kafli kazdego rodzaju.

DODATKOWE PRZYGOTOWANIA

1. Umie$¢ karte Interwencji Shii w poblizu i potdz na niej ko$¢é
Nadziei, pusta strong do gory.

2. Umie$¢ wszystkie pozostate karty Pomocy w poblizu, aby
korzystac z nich w trakcie rozgrywki.

3. Umies¢ karty Spotkan w poblizu. Upewnij
sie, ze karty sa utozone wedtug typu, ale
nie ma potrzeby trzymania ich w
odrebnych stosach.

Uwaga: Wszystkie komponenty zwigzane
ze Spotkaniami na razie zostaw w pudetku;
nie wiadomo jeszcze, ktére z nich beda
potrzebne w trakcie rozgrywki.

2. —>

Przygotowanie planszy Scenariusza

> 3.

D 4.

Przygotowanie planszy Handlu



4. Podziel kafle Surowcéw Naturalnych na stosy wedtug 8. Uzyj kart Kontroli zgodnie z ilo$cig graczy:
ilustracji na ich rewersie. Potasuj kazdy ze stosow oddzielnie

i umie$¢ w poblizu, rewersem do gory. * gra2-osobowa: zwrdc¢ wszystkie karty

kontroli do pudetka.

+ gra3/4-osobowa: wez wszystkie karty
Kontroli z symbolem Bohaterdw
bioracych udziat w rozgrywce. Potasuj
powstalq tali¢ i umieS¢ w poblizu, ...,
e L g L g . rewersem do gory. Zwré¢é pozostate H :
P N H karty do pudetka.

H HE Pt : Upewnij sie, Ze zostawisz obok miejsce na stosy
S L s O s 3 odrzuconych kart i kafli kazdego rodzaju.

5. Podziel kafle Skarbéw na stosy wedtug ilustracji na ich H ;
rewersie. Potasuj kazdy ze stoséw oddzielnie i umies¢
w poblizu, rewersem do gory. 9. Umie$¢ ponizsze komponenty w poblizu:

g Lo L X zetony Klejnotéw zetony Esencji

6. Podziel karty Potworéw na talie Potworéw zgodnie z ich
poziomem tru.d1.105c1.(l'<c,>lor i llcg})a mieczy). Potasm kazda setony Gaar zetony Chaosu
talie oddzielnie i umieS¢ w poblizu, rewersem do gory.

zetony Ruchu zetony Efektu Globalnego

zetony Ztotych monet

7. Podziel Srebrne i Ztote karty na oddzielne talie. Potasuj
kazda talie oddzielnie i umie$¢ w poblizu, rewersem do gory.

Uwaga: Nie uzywaj kart z ikong gry Jednoosobowej; uzyj ich
wytacznie w grze Jednoosobowej/Kooperacyjne;j.

karty Zywiotakéw (awersem do gory)

Uwaga: Zwrdc¢ karty Walki do pudetka. Biorg one udziat
wytacznie w rozgrywce Jednoosobowej.

Kazdy ze Scenariuszy zawiera dodatkowe instrukcje dotyczace
przygotowania rozgrywki. Znajdziesz je w wybranym
Scenariuszu.




Przyktad Przygotowanej rozgrywki dla 4 graczy

ROZGRYWKA

Zaleznie od Scenariusza, rozgrywka trwa okreslong liczbe rund.
Na poczatku kazdej rundy wszyscy gracze wykonuja nastepujace
kroki:

1. Umie$¢ po 1 zetonie Akcji Wydobycia, Akcji Handlu i Akcji
Walki, na odpowiadajace im pola na planszy Bohatera.

2. Przygotuj wszystkie wykorzystane Przedmioty i
Umiejetnos$ci, przekrecajac je do pozycji podstawowej.

NN

Przygotowanie Wykorzystanie

3. Odwrd¢ wszystkie nieaktywne Klejnoty na ich aktywna
strone.

Nieaktywny Aktywny

Zaczynajac od pierwszego gracza, a nastepnie zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara, kazdy z graczy wykonuje swoja ture.

TURA GRACZA

Figurke Bohatera na Kosciele, znajdujacym

Na poczatku swojej pierwszej tury umiesé N
sie na srodku Startowego kafla Mapy.

Uwaga: Niektére Scenariusze moga
uzywac innego miejsca startowego.

W swojej turze przemieszczaj swojego Bohatera po Mapie i
wykonuj Akcje (Wydobycie, Handel, Walka), uzywajac do tego
zetonéw Akgcji, Przedmiotéw i Umiejetnosci. Mozesz réwniez
wykonac dowolna ilo$¢ Akcji Darmowych. Ruch, Akcje i Akcje
Darmowe mozna wykonywa¢ w dowolnej kolejnosci. Akcje i
Akcje Darmowe zostaty szerzej wyjasnione w dalszej czesci
Instrukcji.

Na koniec swojej tury, jesli masz jakie$ niewykorzystane zetony
Akcji, mozesz wybra¢ jeden z nich i umiesci¢ go na polu 4 akcji (w
kolorze twojego Bohatera). Dzieki temu, w nastepnej turze
bedziesz miat dostep do 4 zetondw Akcji. Usun pozostate zetony
Akcji z planszy swojego Bohatera.

Jesliw trakcie swojej tury wypelnite$ ktdres z Misji z karty
Spotkania, odkryj nowe Kkarty (jesli to mozliwe) z odpowiednich
talii. Umies¢ je tak, aby miec¢ dwie odkryte karty obok talii
kazdego odkrytego Spotkania.



KONIEC RUNDY

Gdy ostatni z graczy zakonczy swojg ture, nastepuje koniec
rundy. Jesli gra sie nie zakoniczyta, zaczyna sie nowa runda; zeton
Bohatera na torze Rundy nalezy przesuna¢ o jedno pole do
przodu, a gracze ponownie wykonuja swoje tury, zaczynajac od
pierwszego gracza.

KONIEC GRY

Gra dobiega korica, gdy okreslona w Scenariuszu liczba rund
zostanie zakonczona.

Gracze obliczajg swoja punktacje i wytaniajg Zwyciezce (patrz
Punktacja Koricowa, strona 24).

/Z1.OTE ZASADY

KONIEC TALII I STOSU

Za kazdym razem, gdy musisz dobrac karte/kafel, a
talia/stos jest pusty, potasuj odpowiadajacy mu stos
kart/kafli odrzuconych, aby stworzy¢ nowq talie/stos.
Nastepnie dobierz karte/kafel. Wyjatkiem sa karty
Spotkan.

HANDEL MIEDZY GRACZAMI

Jesli nie powiedziano inaczej, Bohaterowie nigdy nie
moga dac¢ ani wzig¢ zadnych komponentéw innego
Bohatera (nawet w grze Kooperacyjnej).

N IEWYSTARCZAJACA LICZBA
ZETONOW

Zetony sa nielimitowane. Jesli nie ma ich wystarczajacej
ilosci, uzyj dowolnego zamiennika.

PRIORYTET ZASAD

Dowolny tekst i instrukcje na komponentach, zasady
specjalne Scenariusza i wszystkie informacje znajdujace
sie w Dodatku do Instrukcji, majg priorytet nad
zasadami znajdujacymi sie w tej Instrukgji.

TURA GRACZA

Podczas swojej tury mozesz wykonac ponizsze akcje w dowolnej
kolejnosci:

+ Ruch: Wydaj punkty Ruchu (uzyskane dzieki zetonom Akcji,
réznym Przedmiotom i Umiejetno$ciom), aby przemiesci¢
Bohatera na Mapie.

+ Akcja Wydobycia, Handlu lub
Walki: Uzyj zetonu Akcji albo
Umiejetnosci, aby wykonaé
wybrang Akcje. Jesli posiadasz
wystarczajacg ilos¢ zetonow
Akcji i Umiejetnoéci, mozesz
wykonac te samg Akcje wiecej
niz jeden raz w swojej turze.

Umiejetnos¢ pozwalajqca
wykonac Akcje
(w tym wypadku Handlu)

+ Akcje Darmowa: Wykonaj Akcje Darmowa w miejscu, gdzie
jest to mozliwe. Akcja Darmowa nie wymaga uzycia zetonu
Akcji czy uzycia Umiejetnosci. Mozesz wykonac¢ dowolng
ilos¢ Akcji Darmowych w swojej turze.

W dowolnym momencie mozesz przerwac
Ruch, aby wykona¢ dowolng liczbe Akcji

i Akcji Darmowych, a nastepnie uzy¢
pozostate punkty Ruchu, aby kontynuowac
przemieszczanie sie po mapie. Jesli
potrzebujesz, uzyj zetonéw Ruchu, aby
zaznaczy¢ niewykorzystang ilo$¢ punktéw
Ruchu.

Zetony Ruchu

Przyktad: Jesli masz 2 punkty Ruchu, mozesz wydac jeden z nich,
aby przemiescic sie na pole z Potworem, wykonac Akcje Walki, a
nastepnie po zakonczeniu Walki wykorzystac pozostaty punkt
Ruchu, aby przemiescic sie ponownie.
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ZETONY AKCJI

Na kazdym Zetonie Akcji znajduja sie dwie informacje:

<= Ilos¢ punktéw ruchu
< Akdja, ktérqg mozna wykonac

Zdejmij zeton Akcji z planszy Bohatera, aby go uzy¢. Mozesz albo
otrzymac¢ podang na nim ilo$¢ punktéw Ruchu, albo wykonaé
dostepna Akcje. Kazdy zeton mozna uzy¢ tylko raz na ture.

RZUT BOHATERA

W réznych momentach rozgrywki bedziesz musiat wykonaé Rzut
Bohatera. Aby to zrobi¢, rzu¢ 2 ko§émi Bohatera i zsumuj
wyrzucone warto$ci. Rzut Bohatera mozna modyfikowac w
nastepujacy sposob:

Ikona Koniczyny: Mozesz uzy¢ dowolnej iloéci Przedmiotéw i
Umiejetnosci, na ktérych znajduje sie Ikona Koniczyny, aby
zmodyfikowaé Rzut Bohatera o podang na niej wartos¢.

Przyktady Ikony Koniczyny
na Przedmiotach i Umiejetnosciach



Zetony Gaar: Mozesz uzy¢ dowolnej iloci zetonéw
Gaar. Za kazdy odrzucony zeton musisz przerzucic¢
jedna, dowolna ko$¢ i dodac 2 do wyrzuconej
warto$ci. Zanim zdecydujesz sie uzy¢ kolejnego
Zetonu, mozesz zobaczy¢ wynik pierwszego rzutu.
Po okresleniu Warto$ci Koricowej rzutu,
wykorzystane zetony zwrd¢ do banku zasobéw.

Moc Zywiotaka Powietrza i Ziemi: Rzuty Bohatera w miejscu
znajdujacym sie pod wptywem wymienionych Mocy ulegaja
modyfikacjom. Szczegdty Mocy Zywiotakéw mozna znalezé w
Dodatku do Instrukcji, strona 19. Je$li pole znajduje sie pod
wptywem obu zywiotéw, rozpatrz najpierw Moc Powietrza, a
nastepnie Moc Ziemi.

Moc Powietrza Moc Ziemi

Przyktad: Wchodzisz w interakcje z Zywiotakiem Ziemi i musisz
wykonac Rzut Bohatera.

Wyrzucasz 2 i 4 (A). Moc Powietrza z sqsiadujqcego pola zmienia

4 na 3 (B). Moc Ziemi dodaje 2, co daje w sumie 7 (C). Jako ze
potrzebujesz wiecej, odrzucasz 1 Zeton Gaar, aby przerzucic 2, ale
ponownie wyrzucasz 2 (D). Jednak zeton Gaar dodaje dodatkowo 2,
co daje Ci w sumie 9. W koncu, uzywasz Umiejetnosci Skupienie,
aby dodac kolejne 2 (E), co daje Ci Wartos¢ Koricowq 11.

D

T

RUCH

PUNKTY RUCHU

Warto$¢ pokazana na symbolu Ruchu oznacza
liczbe punktéw Ruchu otrzymang po uzyciu

zetonu Akcji, Umiejetnosci lub Przedmiotu. Symbol Ruchu

Musisz wyda¢ 1 punkt Ruchu, aby przemiesci¢ Bohatera z jednego
pola na dowolne sasiadujgce pole. Wyjatkiem sa kafle Specjalne
(patrz strona 14).

Mozesz przemiescic sie przez lub zatrzymac sie na polu
zawierajacym dowolna liczbe Bohateréw. Na koniec swojej tury
tracisz wszystkie niewykorzystane punkty Ruchu.

ODKRYWANIE NOWYCH KAFLI MAPY

Za kazdym razem, gdy twoj Bohater wejdzie na pole znajdujace
sie na krawedzi mapy i wcigz dostepne sg kafle w stosie kafli
Mapy, nalezy natychmiast odkry¢ nowe kafle Mapy. Postepuj tak,
az pole z twoim Bohaterem bedzie otoczone przez 6 innych pol.
Dodawanie nowych kafli mapy przerywa Ruch. Postepuj zgodnie
z ponizszymi zasadami:

1. Wybierz miejsce s3siadujace z twoim Bohaterem, na ktérym
nie ma jeszcze kafla Mapy.

2. Dobierz kafel Mapy ze stosu i umie$¢ go na wybranym
miejscu tak, aby skierowany byt w te sama strone, co
pozostate kafle Mapy, zgodnie z symbolem znajdujacym sie
na gérze i na dole kafla.

3. Powtarzaj punkt 11i 2, az twdj Bohater bedzie miat 6 pél
wokot siebie.

4. Kontynuuj swoja ture.
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Uwagi:

Gdy odstonisz pole ze Spotkaniem, nalezy przygotowac karty
i kafle dla tego Spotkania (patrz strona 13).

Gdy odstonisz pole z Zywiotakiem, nalezy natychmiast
rozpatrzy¢ jego efekty (patrz strona 13).

Jako ze mapa moze sie powiekszy¢ w dowolnym kierunku i
stac sie bardzo duza, gracze moga ustali¢ przed rozgrywka
maksymalna wielko$¢ mapy. Uzyjcie planszy Bohateréw,

krawedzi pola rozgrywki czy dowolnego innego sposobu, aby
ograniczy¢ mozliwos¢ dodawania nowych kafli Mapy.

Btedne
dodanie kafla
Mapy

Poprawne
dodanie kafla
Mapy



Przyktad: Masz 2 punkty Ruchu. W
pierwszym ruchu wychodzisz z
Kosciota na jedno z sqsiadujqcych pol.
Twoj Ruch zostaje przerwany,
poniewaz przemiescites sie na pole na
krawedzi mapy. Musisz natychmiast
odkry¢ i dodac nowe kafle Mapy tak,
aby pole, na ktérym sie znajdujesz
byto w petni otoczone. Dodasz w
sumie 3 nowe kafle Mapy.

Pozostaty tylko dwa kafle Mapy
Rozdziatu I na stosie, wiec trzeci kafel
bedzie pochodzit z Rozdziatu I1.
Wybierz najpierw, gdzie umiescisz
pierwszy z kafli. Dobierz kafel Mapy i
dodaj go w wybrane miejsce.
Nastepnie wybierz, gdzie umiescisz
drugi z kafli i dodaj go, po czym
wybierz miejsce i dodaj trzeci z kafli.

KAFLE MAPY

Kazdy kafel Mapy sktada sie z trzech potgczonych pdl.
Rewers kazdego z kafli przedstawia Rozdziat, z ktdrego
pochodzi.

Awers kazdego kafla Mapy przedstawia symbol na gérze i na
dole; symbole te pomagaja ustawi¢ kafel w ta sama strone,
co reszta kafli znajdujacych sie juz na Mapie.

Mapa sktada sie z réznych rodzajow pol:

+ Ko$ciot: przedstawiony na $rodku kazdego kafla
Startowego.

+ Wydobycie (Gory, Jeziora i Jaskinie): w tych miejscach
mozna wydobywac Surowce Naturalne.

¢ Skarb: w tych miejscach mozna otrzymac kafle Skarbu.

+ Zywiolak: pole przedstawiajgce Zywiotaka, jak i
wszystkie sgsiadujace pola, s3 pod wptywem Mocy
Zywiotaka.

¢ Portal: mozesz dowolnie przemieszczac sie miedzy
Portalami.

+ Miejsce Handlu (Kupcy, Alchemicy, Wieze Zabjcow
Smokow): W tych miejscach mozesz kupowac i
sprzedawac rézne Przedmioty, takie jak Zbroje,
Klejnoty, Mikstury, itp.

+ Miejsca Spotkania: Kazde Spotkanie jest oznaczone
Znakiem Zapytania. W tych miejscach mozesz
wykonywac Misje.

* Legendy: uzywane wytacznie w konkretnych
Scenariuszach. W tych miejscach mozesz wykonywac
misje zwigzane z Artefaktami.

+ Ruiny: kafel uzywany wytacznie w scenariusz Chodzace
Zniszczenie.

Kontynuujesz swéj Ruch wykorzystujqc pozostaty Ci 1 punkt Ruchu,
ponownie docierasz do krawedzi mapy. Musisz natychmiast odkry¢
i doda¢ kolejny kafel Mapy.

<=
Gary Jezioro Jaskinia
Koscict
oscto Skarb Skarb Skarb
Poziomu 1 Poziomu2  Poziomu 3
Zywiotak Zywiotak Zywiotak Zywiotak
Powietrza Ziemi Wody Ognia
Portal Kupcy Alchemicy Wieze
Zabdjcéw
Smokdéw
Przyktady Spotkan

Przyktady Legend Ruiny



ODKRYCIE SPOTKANIA

Gdy odkryjesz kafel Mapy z symbolem
Spotkania, wez wszystkie odpowiadajace mu
karty Spotkania. W przypadku Czarownicy,
wez wszystkie karty, z wyjatkiem tych z ikona
Jednego gracza.

Ikona
Jednego gracza

Potasuj wybrane karty i wez ilo$¢ kart réwna liczbie graczy +2.
Pot6z je rewersem do gory, tworzac talie dla tego Spotkania.
Pozostate karty zwrd¢ do pudetka bez ich ogladania.

* 2 graczy: 4 karty
* 3 graczy: 5 kart
* 4 graczy: 6 kart

Odkryj 2 karty ze
stworzonej talii i pot6z
obok.

Misje znajdujace sie na tych kartach moga by¢ wykonane przez
dowolnego gracza jako Akcja Darmowa, jesli znajduje sie on na
tym polu, patrz strona 24.

Jesli Spotkanie jest powigzane z kaflami Nagrdd, wez je i potasuj.
Pot6z je obok talii Spotkania, rewersem do gory.

Wiecej szczegdtéw dotyczacych Spotkan znajdziesz w Dodatku do
Instrukcji, strona 21.

Nastepujace Spotkania s powigzane z kaflami Nagrdd: Eowca,
Zbrojmistrz, Czarownica.

TELEPORTACJA

Portale i rézne inne efekty moga Teleportowac Cie na inne pole.
Gdy zostajesz Teleportowany, natychmiast ktadziesz postac
Bohatera na wybranym polu bez wykorzystywania punktow
Ruchu.

Mozesz sie Teleportowac na pole z niepokonanym Potworem
wytacznie, gdy wykonasz Akcje Walki natychmiast po
wyladowaniu na tym polu (patrz ramka w prawym gérnym rogu
tej strony).

Niemozliwym jest Teleportowanie sie na §rodek kafla
Specjalnego, chyba ze wszystkie sasiadujace pola zostaty
wyzwolone.

PORTALE

Gdy znajdujesz sie na polu z Portalem, jako
Darmowa Akcje mozesz aktywowac Portal i
Teleportowac sie na dowolny inny Portal na Mapie.

Po aktywacji Portalu nie mozesz ponownie z niego skorzysta¢ w
tej turze, chyba ze najpierw przemiescisz Bohatera na inne pole,
a nastepnie ponownie wejdziesz na pole z Portalem.

INNE EFEKTY TELEPORTAC]I

Niektdre karty i kafle majg ikone Teleportacji z
okres$long wartos$cia. Gdy uzywasz ktérejs z tych
kart lub kafli, Teleportujesz sie maksymalnie o
liczbe pél, wskazang przez warto$¢ na ikonie
Teleportacji.

Ikona
Teleportacji

Uwaga: Srodek kafla Specjalnego znajduje sie w odlegtosci 1
od wszystkich innych pdl na tym kaflu.
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IKONY POTWOROW
I POLA WYZWOLONE

Niektdre pola zawierajg ikone Potwora. Liczba mieczy
znajdujacych sie na ikonie oznacza poziom trudnosci
Potwora. Potwory o wyzszych poziomach trudnosci sa
trudniejsze do pokonania, ale w zamian pozwalaja
zdoby¢ cenniejsze Nagrody.

Jesli wejdziesz na pole z niepokonanym Potworem,
musisz natychmiast przerwa¢ ruch i wykona¢ Akcje
Walki; jesli nie posiadasz niewykorzystanej Akcji Walki,
to nie mozesz wej$¢ na to pole (lub przez nie przejsc).

+ Niepokonany Potwor to taki, ktéry na polu z ikong
Potwora nie ma zetonu Bohatera, Handlu lub
Interakcji.

Akcje (z wyjatkiem Walki) i Akcje Darmowe moga by¢
wykonywane wytacznie na polach wyzwolonych. Pole
wyzwolone to takie, ktére spetnia jeden z ponizszych
warunkow:

¢ Nie znajduje sie na nim Potwor.

¢ Znajduje sie na nim Potwor, ktory zostat juz
pokonany (znajduje sie na nim zeton Bohatera,
Handlu lub Interakcji).

Dodatkowe informacje dotyczace Potworéw mozna
znalez¢ w sekcji Akcji Walki na stronie 16.

Poziom 3
(trzy miecze)

Poziom 2
(dwa miecze)

Poziom 1
(jeden miecz)

Przyktad: Uzywasz Zwoju, ktory pozwala Teleportowac sie
maksymalnie o 3 pola. Mozesz z niego skorzysta¢, aby przeniesc sie
z obecnego miejsca na Srodek Fortecy Najemnikow.

ZYWIOLAKI

Pole zawierajace Zywiotaka i wszystkie sasiadujace z nim pola
znajduja sie pod wptywem Mocy tego Zywiotaka.

Jesli przemiescisz sie na pole
znajdujace sie pod wptywem Mocy
Ognia, albo gdy odstonisz kafel Mapy,
ktéry spowoduje, ze pole, na ktorym sie
znajdujesz znajdzie sie pod wptywem
Mocy Ognia, otrzymujesz 2 punkty
Rany. Wiecej szczeg6tow na temat Ran i
Zdrowia znajdziesz na stronie 25.



Jesli ktérys z Bohateréw wejdzie na
pole pod wptywem Mocy Wody, albo
gdy odstonisz kafel Mapy, ktdry
spowoduje, ze pole, na ktorym sie
znajdujesz znajdzie sie pod wptywem
Mocy Wody, leczysz 2 Rany.

Jesli Teleportujesz sie na pole pod wptywem Mocy Ognia lub
Wody, traktuj to pole tak, jakbys sie na nie przemiescit i zastosuj
efekty Mocy tego Zywiotaka.

Jesli pole znajduje sie pod wptywem wiecej niz jednego Zywiotaka
tego samego typu, ich efekty sie nie sumuja.

Przyktad: Wchodzqc na pole sgsiadujqce z 3 Zywiofakami Wody w
dalszym ciqgu leczysz wytqcznie 2 Rany.

Jesli pole znajduje sie pod wptywem zaréwno Mocy Ognia, jak i
Wody, ich efekty sie neguja, a Bohater nie otrzymuje ani nie leczy
Ran.

Moce Powietrza i Ziemi maja wptyw na Rzut Bohatera, a w trakcie
Walki majg wptyw zaréwno na Rzut Bohatera, jak i na rzut
Gracza-Potwora.

Przyktad: Masz aktualnie 4
punkty Zdrowia. Wydajesz 2
punkty Ruchu, aby przemiesci¢
sie jak pokazano na ilustracji
obok. Pierwsze pole, na ktdre
wchodzisz znajduje sie pod
wptywem Mocy Ognia, wiec
otrzymujesz 2 Rany, a twoje
Zdrowie spada do 2. Kolejne
pole znajduje sie pod wptywem
Mocy Ognia i Mocy Wody
(zauwaz, ze sq dwa Zrédta
Mocy Wody, ale tylko jedno z
nich daje swdj efekt). Efekty
tych pdl sie znoszq.

KAFLE SPECJALNE

Ponizsze kafle uwaza sie za kafle Specjalne:
* Koscidt

* Wieze Zabbjcdw Smokdw (Miejsce
Handlu)

¢ Forteca Najemnikow (Spotkanie)
+ Wiadca (Spotkanie)

¢ Legenda Wieze Zabdjcow Smokéw
Kafle Specjalne podlegaja tym samym zasadom Ruchu, co
pozostate kafle. Jednakze, kafle Specjalne sktadaja sie z 4 pdl, na
ktére mozna sie przemiescié, liczac $rodek kafla jako dodatkowe
pole.

Na $rodek kafla mozna wejs¢ wytacznie z jednego z sasiadujacych
znim trzech pdl. Mozesz przemieszczac sie pomiedzy
pozostatymi trzema znajdujacymi sie na kaflu polami bez
wchodzenia na §rodkowe pole.

Z pola $rodkowego mozesz przemiesSci¢ sie wylacznie na jedno z
trzech sasiadujacych z nim pdl. Przemieszczanie sie na lub ze
srodkowego pola wymaga wykorzystania 1 punkt Ruchu. Na pole
srodkowe nie mozna wej$¢, dopdki wszystkie otaczajace go pola
nie zostang wyzwolone.

AKCJA WYDOBYCIA

Gdy Bohater jest na polu Wydobycia, mozesz wykonac Akcje
Wydobycia, aby otrzymac kafel z Surowcem Naturalnym
odpowiedniego typu. Pola Wydobycia to: Gory, Jeziora i Jaskinie.

Kazdy Bohater moze wydobywac surowce z kazdego

pola Wydobycia tylko raz na cala rozgrywke. Gdy

wydobywasz surowce, potéz jeden ze swoich zetondéw

Interakcji, strong z mtotem i kilofem do géry, na

polu Wydobycia. Nie mozesz wykona¢ Akcji
Wydobycia na polu, na ktérym znajduje sie doktadnie jeden z
twoich zetondw Interakcji. Jesli wykonasz Akcje Wydobycia na
polu, na ktérym znajduje sie juz zeton Interakcji innego gracza
(strona z mtotem i kilofem), kazdemu z nich musisz zaptaci¢ po 1
Ztotej monecie.

Jest mozliwe, ze na polu
Wydobycia znajduja sie 2
twoje zetony Interakcji (za
pokonanie Potwora, patrz
Walka, stron 22). W takim
wypadku mozesz usungé
jeden z nich, aby wykona¢
akcje Wydobycia.

Gdy wykonujesz akcje
Wydobycia, weZ wierzchni
kafel Surowca Naturalnego z
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odpowiedniego stosu i pot6z go na jednej ze swoich Sakw (patrz
strona 28).

SYMBOL WOZKA GORNICZEGO

Podczas kazdej Akcji Wydobycia, jesli posiadasz Przedmiot lub
Umiejetno$¢ z tym symbolem, mozesz uzy¢ ten Przedmiot /
Umiejetno$¢, aby odkryc¢ 3 wierzchnie kafle z odpowiedniego
stosu Surowcéw Naturalnych, zamiast dobrac¢ wytgcznie
wierzchni kafel. Wybierz i zatrzymaj jeden z odkrytych kafli,
odrzu¢ pozostate dwa na odpowiedni stos kafli odrzuconych.
Podczas jednej Akcji Wydobycia mozna wykorzystac
maksymalnie jeden symbol wézka gérniczego.



KAFLE SUROWCOW NATURALNYCH

Ten typ kafla reprezentuje przedstawiony na nim Surowiec
Naturalny. Mozna je wykorzysta¢ do Handlu lub moga by¢ one
uzyte do wykonania Misji.

Jesli zdecydujesz sie na sprzedaz Surowca
Naturalnego, na dole kafla znajduje sie
informacja potrzebna podczas Akcji Handlu
(patrz strona 16).

Informacje
handlowe

AKCJA HANDLU

W Miejscu Handlu mozesz wykona¢ Akcje Handlu. Miejsca
Handlu to Kupcy, Alchemicy i Wieze Zabdjcéw Smokéw.

Kupcy Alchemicy Wieze Zabdjcdw Smokdow

Mozesz Handlowa¢ z Kupcami i Alchemikami wytacznie, gdy ich
pola zostaty wyzwolone. Aby Handlowa¢ z Wiezami Zabéjcoéw
Smokéw, wszystkie pola na kaflu musza by¢ wyzwolone, a
Bohater musi znajdowac sie na sSrodkowym polu.

Gdy wyzwolisz pole z Miejscem Handlu, pokonujgc Potwora,
potdz na nim jeden ze swoich zetonéw Handlu. Na kazdym
Miejscu Handlu moze znajdowac sie maksymalnie jeden znacznik
Handlu.

Aby wykonac Akcje Handlu nalezy:

1. Jesli na polu znajduje sie znacznik Handlu nalezacy do
innego gracza, musisz zaptaci¢ mu 1 Ztota monete. Jesli nie
masz Ztotych monet, musisz najpierw sprzedac co najmniej
1 Przedmiot, aby méc zaptaci¢ wtascicielowi znacznika 1
Ztota monete, zanim bedziesz mégt wykonac dalsze kroki tej
Akgcji.

2. W ramach jednej Akcji Handlu mozesz wykonac dowolne z
ponizszych czynnosci, tyle razy, ile chcesz:

* Kup Przedmiot

+ Sprzedaj Przedmiot

¢ Wylecz Bohatera

* Kup zeton Gaar (tylko w Wiezach Zabjcéw Smokdw)
+ Odkryj kafle Bohatera

+ Naucz sie Umiejetnos$ci

+ Odblokuj pole Bohatera lub Wyposazenia

KUP PRZEDMIOT

Kazde Miejsce Handlu ma w ofercie cztery Przedmioty na planszy
Handlu.
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SYMBOL ZLOTEJ
MONETY NA KAFLACH

Jesli na symbolu Ztotej monety znajdujg sie dwie liczby,
gérna oznacza cene zakupu, a dolna (w nawiasie)
oznacza cene sprzedazy.

Umiejetno$ci maja wylacznie cene zakupu (koszt
Nauki); nie mozna ich sprzedac.

Surowce Naturalne maja wylacznie cene sprzedazy; nie
mozna ich kupi¢.

Cena zakupu Koszt Nauki

i sprzedazy

Cena sprzedazy
Surowca Naturalnego

Mozesz kupi¢ dowolna ilos¢
Przedmiotéw znajdujacych sie
w ofercie, ptacac ich koszt
zakupu. Po zakupie kazdego
przedmiotu natychmiast
uzupetnij oferte na planszy
Handlu, poprzez odstoniecie
odpowiedniego kafla. Mozesz
zawsze najpierw kupic jeden
Przedmiot, odstoni¢ nowy i
dopiero wtedy podja¢ decyzje o
kolejnym zakupie.

Oferta Kupca

Musisz natychmiast uzy¢, zatozy¢ albo schowac Przedmiot do
swojej Sakwy (patrz strona 28).

ZMIANA OFERTY

W dowolnym momencie Akcji Handlu mozesz catkowicie zmienié
dostepna oferte w odwiedzanym Miejscu Handlu. Mozesz to
zrobi¢ przed lub po zakupie Przedmiotu, nawet jesli
zdecydowates sie niczego nie kupowac.

Pierwsza zmiana oferty jest darmowa. Wszystkie kolejne zmiany
w tej samej Akcji Handlu kosztuja 1 Ztota monete za kazda
zmiane. Nie ma limitu zmian Oferty, ktorych mozesz dokonac.
Jedynym ograniczeniem s3 posiadane Ztote monety.



Aby zmieni¢ oferte, nalezy:

1. Odrzuci¢ wszystkie cztery dostepne Przedmioty i umiescic je
na odpowiednim stosie kafli odrzuconych.

2. Uzupeicé puste pola, odstaniajac kafle z odpowiedniego
stosu.

Y

ODKRYTE WYPOSAZENIE

Mozesz réwniez kupi¢ dowolne Odkryte kafle Wyposazenia
twojego Bohatera (patrz strona 29).

SPRZEDAJ] PRZEDMIOTY

Mozesz sprzeda¢ dowolna liczbe Przedmiotéw za ich cene
sprzedazy.

+ Sprzedane kafle odt6Z na odpowiadajace im stosy kafli
odrzuconych.

+ Sprzedane Klejnoty i Esencje wracajg do banku zasobdéw.

+ Sprzedane kafle Bohatera, ktére sg Wyposazeniem, zostaja
usuniete z gry.

Kazdy Klejnot znajdujacy sie na Wyposazeniu (niewazne, czy jest
Aktywny czy Nieaktywny) zwieksza cene sprzedazy Przedmiotu o
1 Ztotg monete; nie mozna usuna¢ Klejnotu z Przedmiotu, aby
sprzedac go oddzielnie. Kazdy Klejnot nieumieszczony na
Wyposazeniu i kazda Esencje nieumieszczong na
Umiejetno$ciach, mozna sprzedac za 2 Ztote monety.

Zetonoéw Gaar i Dwurt nie mozna sprzedac.

SUROWCE NATURALNE

Gdy sprzedajesz Surowiec Naturalny, wez nalezne
Ztote monety, Reputacje i Klejnoty tak, jak
pokazano na sprzedanym kaflu. Jesli znajduje sie
tam symbol uko$nika, mozesz wzia¢ wszystko

z lewej albo wszystko z prawej strony uko$nika.
Nie mozna wybrac¢ obu opcji. Nastepnie odrzué
kafel na odpowiedni stos kafli odrzuconych.

LECZENIE BOHATERA

Symbol
ukosnika

Za1Zota monete mozesz wyleczy¢ swojego Bohatera o wartos¢
przedstawiong na planszy Handlu, odpowiadajaca obecnemu
Miejscu Handlu (wszystkie zasady dotyczace Leczenia, patrz
strona 25).

Wieze Zabdjcow
Smokéw

Kupcy Alchemicy

KUP ZETONY GAAR

W Wiezach Zaboéjcéw Smokéw mozesz zakupi¢ dowolna liczbe
zetonow Gaar, ptacac 1 Ztotg monete za kazdy z nich.

ODKRY] KAFLE BOHATERA /
NAUCZ SIE UMIEJETNOSCI /

ODBLOKUJ POLE BOHATERA
LUB WYPOSAZENIA

Opcje te zostaty w petni wyjasnione w sekcji dotyczacej kafli
Bohatera, strona 26 i Przedmiotow, strona 28.

AKCJA WALKI

Gdy twoj Bohater wejdzie na pole zajmowane przez
niepokonanego Potwora (brak zetonu Bohatera, Handlu lub
Interakcji), ruch Bohatera zostaje przerwany i musisz
natychmiast przeprowadzié¢ Akcje Walki. Je$li nie masz dostepu
do Akcji Walki, to nie mozesz wej$¢ na to pole. Pozostate punkty
Ruchu (jesli jakie$ pozostaly) nie przepadaja i moga zostac uzyte
po zakonczeniu Walki (chyba, ze twéj Bohater zostat zabity).

Jesli pole zawiera Potwora, nalezy zabic tego Potwora, zanim
Bohater bedzie mégt wej$é w interakcje z tym polem. Nazywa sie
to wyzwalaniem pola.

Po pokonaniu Potwora otrzymujesz zaréwno Eup przedstawiony
na polu, jak i Nagrode przedstawiong na odwrocie karty Potwora.

Walka trwa serie Rund Walki, podczas ktérej Potwor i twéj
Bohater naprzemiennie sie atakuja, az Potwor zostanie pokonany
lub twéj Bohater zginie.
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PRZED WALKA

Przywrd¢ Ko$é Nadziei do pozycji wyjsciowej zero
(pusta $ciana). Bohater moze wykorzystac Kos¢
Nadziei, by uzyska¢ pomoc w trakcie Walki.

Mozesz teraz zatozy¢ i/lub zdja¢ dowolng liczbe swoich kafli
Wyposazenia na planszy Bohatera.

Jest to takze ostatnia szansa na uzycie Przedmiotow i
Umiejetnosci, ktérych mozna uzywac wytacznie poza Walka.

PRZYGOTOWANIE WALKI

WYBIERZ GRACZA-POTWORA

W trakcie Walki Potwdr kontrolowany jest przez jednego z
pozostatych graczy. Gracz kontrolujacy Potwora nazywany jest
Graczem-Potworem, natomiast Ty jeste$ nazywany
Graczem-Bohaterem.



W grze 2-osobowej drugi gracz zostaje Graczem-Potworem; nie
uzywa sie kart Kontroli.

W grze 3-4 osobowej odstaniaj karty z talii Kontroli, az odstonisz
karte z symbolem Bohatera kontrolowanym przez jednego z
pozostatych graczy. Gracz ten zostaje Graczem-Potworem (A).
Karte z symbolem wybranego Bohatera odrzu¢ na stos kart
odrzuconych. Jesli ktéras z odkrytych kart posiada symbol
Gracza-Bohatera, dostaje on te karte do reki (B); wszystkie
pozostate odkryte karty Kontroli zostaja odrzucone (C).

Gdy talia kart Kontroli zostanie wyczerpana, potasuj wszystkie
karty Kontroli ze stosu kart odrzuconych, aby stworzy¢ nowa
talie Kontroli. Kontynuuj odstanianie kart, tak jak opisano

powyzej.

Karty Kontroli

Ael Dral Keleia  Maeldur Skoldur  Taesiri

PRZEJMOWANIE KONTROLI NAD
POTWOREM

Jesli masz na rece jedna ze swoich kart Kontroli, podczas
dowolnej Walki w przysztosci, zainicjowanej przez innego gracza,
mozesz uzy¢ tej karty, aby zosta¢ Graczem-Potworem. Musisz to
zrobi¢ zanim gracze odstonig nowe karty Kontroli. Jesli kilku
graczy chce skorzystac z tej opcji, nalezy wybrac losowo jednego
sposréd nich. Tylko gracz, ktérego wybrano, musi wykorzystac
swojq karte Kontroli poprzez odrzucenie jej na stos kart
odrzuconych.

SPOTKANIE POTWORA

Gracz-Potwor odstania karte Potwora z odpowiedniej talii, w
zalezno$ci od poziomu trudno$ci Potwora (oznaczonym na polu z
Potworem).
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Jako ze karty w talii Potworéw sg odwrécone rewersem do gory,
to zawsze masz dostep do pewnych informacji na temat Potwora
przed Walkg. S3 one przedstawione z tytu karty w nastepujacy
sposob:

Poziom trudnosci
Potwora Minimalna ilos¢ Ran

zadawana co Runde

Zdrowie Potwora =—=> / Walki
Wymagana Nagroda za
Reputacja <—— pokonanie Potwora
potrzebna, aby (jesli spetniono warunek)
dosta¢ Nagrode

Gracz-Potwor odkrywa wierzchnia
karte i ktadzie ja przed soba.
Otrzymuje (tak jak pokazano na pasku
pod nazwa Potwora):

71N

Srebrne  Zetony  zetony
1. Srebrne i Ztote Karty albo Ztote  Chaosu  Gaar
karty

Gracz-Potwor dobiera wskazana liczbe Srebrnych lub Ztotych
kart z talii i dodaje je na reke.

Jesli Gracz-Potwor przekroczy limit kart na rece wynoszacy 5
kart, nie musi odrzuca¢ kart z reki az do Korica Walki (patrz
Srebrne i Ztote kart, strona 22).

2. Zetony Chaosu

3. Zetony Gaar

Zetony Chaosu i zetony Gaar pot6z obok karty Potwora.
Gracz-Potwor nie moze ich pézniej zatrzymacd. Wszystkie
niewykorzystane zetony nalezy zwrdcic¢ do banku zasobdéw
po zakonczeniu Walki.

Jesli Walka odbywa sie na polu pod
wplywem Zywiotaka Powietrza i/lub
Ziemi, pot6z odpowiedni zeton Efektu
Globalnego obok karty Potwora. Ma on
na celu przypominac Ci o stosowaniu
efektu Zywiotaka podczas Walki.

SEKWENCJA WALKI

Powietrze Ziemia

Kazda Sekwencja Walki odbywa sie w nastepujacych krokach:

1. Pierwsze uderzenie: Jesli posiadasz kafel z ikong Pierwszego
Uderzenia, mozesz go uzy¢, aby zaatakowac jeden raz zanim
zaczng sie Rundy Walki.

2. Rundy Walki: Potwoér i Bohater atakujg sie wzajemnie
podczas serii Rund Walki do czasu, az Potwor zostanie
pokonany lub gdy Bohater zostanie zabity.

3. Koniec Walki: Jesli Potwor zostat pokonany, pole zostaje
Wyzwolone, a Ty otrzymujesz Nagrode (jesli poziom
Reputacji Bohatera jest wystarczajacy) i Eup. Jesli Bohater
zginat, to Odradza sie w Kosciele.



PIERWSZE UDERZENIE

Bohater wykonuje Pierwsze Uderzenie zgodnie z zasadami Fazy
Ataku Bohatera (strona 20), z nastepujacymi wyjatkami:

+ W kroku A, Gracz-Potwor nie moze zagra¢ kart Klgtwy, a
gracz kontrolujacy Taesiri nie moze skorzystac z
Umiejetnoéci Cisza.

+ W kroku B, Gracz-Bohater moze skorzysta¢ wyltacznie z

jednej Broni lub Umiejetno$ci, posiadajacej ikone
Pierwszego Uderzenia

Przyktad Broni z ikonq
Pierwszego Uderzenia

0

Przyktad Umiejetnosci z
ikong Pierwszego Uderzenia

RUNDY WALKI

Kazda Runda Walki podzielona jest na cztery Fazy, ktore
wykonywane sg w podanej kolejnosci. Proces ten jest
powtarzany, az Potwér zostanie pokonany lub Bohater zginie.

1. FazaLeczenia Bohatera
2. Faza Ataku Potwora
3. Faza Leczenia Bohatera

4. Faza Ataku Bohatera

113. FAZA LECZENIA BOHATERA

W tej Fazie Bohater moze uzy¢ dowolnej ilosci wymienionych
ponizej Przedmiotéw i Umiejetnos$ci, ktére posiadajg efekt
Leczenia:

* Mikstury i Zwoje
+ Klejnoty i Esencje
+ Przedmioty i Umiejetnosci z ikong

W tej Fazie Gracz-Potwor nie moze wykonac zadnej akcji.

Przyktady Mikstury
i Zwoju

Opal, Diament
i Esencja Wody

Przyktady Przedmiotu
i Umiejetnosci

2. FAZA ATAKU POTWORA
W tej Fazie wykonywane sg nastepujace kroki:
A) PRZED RZUTEM ATAKU POTWORA

Gracz-Bohater moze wykorzystac Esencje Powietrza oraz
Umiejetnosci i Przedmioty z ikong Czasu Uzycia . Strzatka
na ikonie skierowana w lewo wskazuje, ze mozna z niej
skorzystac przed Rzutem Ataku Potwora.
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W tym momencie odrzu¢ na odpowiednie stosy kart odrzuconych
wszystkie Srebrne i Ztote karty z aktywnym efektem Koniczyny,
ktore zostaly zagrane w poprzedniej Rundzie Walki. Efekty te nie
majq juz wptywu na Rzuty Bohatera. Inne karty z powyzszym
efektem mogg by¢ ponownie zagrane w odpowiednim kroku
Walki. Dodatkowo, modyfikatory Koniczyny uzyskane dzieki
Specjalnym Efektom Walki Elitarnego Potwora, ktére zostaty
zagrane w poprzedniej Rundzie Walki, réwniez przestaja dziataé
W tym momencie.

Po wykonaniu powyzszych czynno$ci, Gracz-Potwoér moze zagraé
dowolng ilo$¢ Srebrnych i Ztotych Kkart (jesli wyda odpowiednia
ilo$¢ Zetonéw Chaosu) z ikong Czasu Uzycia . Szczegoly
dotyczace Srebrnych i Ztotych kart znajdziesz na stronie 22.

B) RZUT ATAKU POTWORA

Gracz-Potwor rzuca dwiema ko$¢émi; ich suma okre$la Warto$¢
Bitewnga Potwora.

Natychmiast sprawdz, czy nie wystepuja ponizsze efekty, w
podanej kolejnoéci:

1. Interwencja Shii: Jesli Warto$¢ Bitewna Potwora wynosi 10
lub wiecej, zwieksz o 1 warto$¢ na Kosci Nadziei.

2. Efekty Zywiotakow: jesli walka odbywa sie na polu pod
wptywem Zywiotaka Powietrza i/lub Ziemi, zastosuj
nastepujace efekty w podanej kolejnosci:

+ Moc Zywiotaka Powietrza: Je$li ko$ci maja rozne
wartosci, odwréé koséc o wyzszej wartosci na jej
odwrotna strone. Jesli obie ko$ci maja te sama wartosd,
brak efektu.

+ Moc Zywiotaka Ziemi: dodaj 2 do Warto$ci Bitewnej.

C) PO RZUCIE ATAKU POTWORA

Zaczynajac od Gracza-Potwora, a nastepnie naprzemiennie,
gracze wybierajq jedna z ponizszych akeji lub pasuja:

UZYCIE ZETONU GAAR

Akcja dostepna zaréwno dla Gracza-Potwora, jak i dla Gracza-
Bohatera.

¢ Gracz-Potwor moze odrzucic 1 zeton Gaar, aby przerzuci¢
dowolng 1 kos¢ i dodad 2 do Wartosci Bitewnej Potwora

+ Gracz-Bohater moze odrzuci¢ 1 zeton Gaar, aby przerzuci¢
dowolng 1 ko$¢ i odjaé 2 od Wartosci Bitewnej Potwora

Wiecej informacji na temat zetondéw Gaar, patrz strona 19.
ZAGRA) KARTE

Akcja dostepna wytacznie dla Gracza-Potwora. Gracz moze
zagrac Srebrna lub Ztota karte z ikong Czasu Uzycia jak
opisano to na stronie 23.

Gracze naprzemiennie wybieraja powyzsze akcje, az obaj spasuja
jeden po drugim.

Gdy obaj gracze spasuja, Gracz-Bohater moze uzy¢ dowolnej
ilosci swoich Przedmiotéw i/lub Umiejetnosci z ikong Czasu
Uzycia (wliczajac w to Tarcze). Zaden z graczy nie moze
uzy¢ zetonéw Gaar w tym kroku, a gracz kontrolujacy Potwora
nie moze juz zagrac jakiejkolwiek karty w odpowiedzi.

Dowolny efekt z ikong Kréliczej Eapki
zmniejsza lub zwieksza Wartos¢ Bitewng
Potwora.

Dodaj  Odejmij




ZETONY GAAR

Zetony Gaar uzywane sg w trakcie Walki, zaréwno przez
Gracza-Bohatera jak i Gracza-Potwora, aby zmienia¢
ich Warto$¢ Bitewna.

Podczas Fazy Ataku Potwora obaj gracze mogg uzywac
zetonéw Gaar.

Podczas Fazy Ataku Bohatera tylko Gracz-Bohater moze
uzywac zetondw Gaar, chyba ze Gracz-Potwor ma efekt
pozwalajacy mu na uzycie zetonu Gaar w tej Fazie.

Gracz-Potwdr moze uzywac wylacznie zetonéw Gaar
znajdujacych sie przy karcie Potwora (zetony na planszy
Bohatera kontrolujacego Potwora nie moga

zostac uzyte). Po uzyciu zetonu Gaar pot6z

go obok przerzuconej kosci, odpowiednig

strong do gory: Niebieskie tto dodaje 2 do

Warto$ci Bitewnej, czerwone tlo odejmuje2  Dodaj 2
od Wartoéci Bitewnej. Gdy rzut zostaje

rozstrzygniety, odrzué uzyte zetony Gaar do

banku zasobéw.

Odejmij 2

TARCZE

Tarcze to rodzaj kafli Wyposazenia.
Maja one ikone Miecza w prawym
dolnym rogu kafla; oznacza to, ze
trzeba je umiescic¢ na polu Bohatera
z ikong Miecza.

Tarczy uzywa sie podczas fazy
Ataku Potwora, po Rzucie Ataku
Potwora. Tarcze nie zostajg
wykorzystane i mozna ich uzywacé
w kazdej rundzie Walki.

Tarcze posiadaja rézne rodzaje
efektow:

Warto$¢ Bitewna potwora zostaje zmniejszona o
podang warto$¢.

Potwor zadaje mniejszg ilo$¢ Ran o podang
warto$¢.

Twoja kolejna Warto$¢ Bitewna zostaje
pomniejszona o podang wartos¢. Aby nie
zapomnied, potdz zeton Bohatera na tarczy i
usun go po swoim nastepnym ataku.
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Przyktad: Gracz-Potwdr wyrzuca 6 i 2, co w sumie daje mu 8.
Gracz-Potwdr decyduje sie nie uzywac zetonu Gaar, natomiast
Gracz-Bohater tak. Ktadzie zeton Gaar czerwong stronq do gory
obok kosci i przerzuca 6 na 4.

N

Wartos¢ Bitewna wynosi teraz 4 (4+2-2). Gracz-Potwdr decyduje
sie na uzycie zetonu Gaar i ktadzie go niebieskq stronq do gdry
obok kosci i przerzuca 2 na 5.

7~ N\

Wartos¢ Bitewna wynosi teraz 9 (4+5-2+2). Gracz-Bohater
decyduje sie na uzycie kolejnego zetonu Gaar i przerzuca 5, ale
niestety wyrzuca 6!

7~ N\

Wartos¢ Bitewna wynosi teraz 8 (4+6-2+2-2). Obaj gracze
rezygnujq z mozliwosci uzycia kolejnych zetonéw Gaar.

Gracz-Bohater decyduje sie na uzycie Umiejetnosci Zwdd, aby
odjac kolejne 2 punkty od Wartosci Bitewnej.

Koricowa Wartos¢ Bitewna wynosi 6 (4+6-2+2-2-2).
D) ATAK POTWORA

Konicowa Warto$¢ Bitewna, to suma wyrzuconych wartosci na
ko$ciach i zastosowanych efektéw, ktére modyfikujg Wartos§¢
Bitewna.

Jesli Konncowa Warto$¢ Bitewna znajduje sie w ktéryms z
zakresow znajdujacych sie na dole karty Potwora, Potwor zadaje
odpowiednia ilos¢ Obrazen Bohaterowi.

Pamietaj, zeby przed zmniejszeniem Poziomu Zdrowia Bohatera
zastosowac wszystkie efekty Ran z zagranych Ztotych i Srebrnych
kart i/lub uzytych kafli. Z tego powodu mozliwe jest, ze Bohater
nie odniesie zadnych Ran (patrz Efekty Ran ponizej).



EFEKTY RAN

Symbol Rany wylacznie z numerem (bez + czy -):
Obniz Poziom Zdrowia Bohatera o podang
wartosc.

Symbol Rany z “+” przed numerem:

Jesli Potwor zadat co najmniej 1 Rane podczas
Fazy Ataku Potwora (przed dodaniem +i - do
Ran), zadaj dodatkowe Rany o podanej wartosci.

Symbol Rany z “~-” przed numerem:

Obniz ilo$¢ Ran zadanych Bohaterowi o podang
wartosd, ale nie ponizej zera.

Uwagi:

+ Uwzglednij najpierw wszystkie efekty “+”,
a dopiero potem efekty “-”.

+ Jesli jedyny efekt Ran, ktéry nalezy zastosowac
to “+”iflub “-” (zaden efekt Rany nie ma

wylacznie numeru), nie zadawaj zadnych Ran.

Przyktad: Podczas Walki z Wazkg:

* Jesli Konicowa Wartos¢ Bitewna
wynosi mniej niz 4, Bohater nie
otrzymuje zadnych Ran.

* Jesli Koricowa Wartos¢ Bitewna
wynosi pomiedzy 4 a 7, Bohater
otrzymuje 1 Rane.

+ Jesli Koricowa Wartos¢ Bitewna wynosi pomiedzy 8 a 11,
Bohater otrzymuje 2 Rany.

+ Jesli Koncowa Wartos¢ Bitewna wynosi 12 lub wiecej, Bohater
otrzymuje 3 Rany.

Niektore efekty przedstawiaja symbol Leczenia ze
Srebrnym Sercem. Aby zastosowac ten efekt, usun
podana liczbe zetondw Obrazen z karty Potwora.

4. FAZA ATAKU BOHATERA
A) PRZED RZUTEM ATAKU BOHATERA

Gracz-Potwdr moze jako pierwszy zagrac jedng lub kilka
Srebrnych kart Klatwy z reki, aby wptynac na Bohatera.

Jest to ostatnia szansa dla Gracza-Potwora, by zagrac karty w tej
Rundzie Walki.

Nastepnie, Gracz-Bohater moze uzy¢ Umiejetnosci lub
Przedmiotéw z ikona Czasu Uzycia , albo jedna lub wiecej
Esencji Ognia (patrz Dodatek do Instrukgcji, strona 19).

B) RZUT ATAKU BOHATERA

Gracz-Bohater musi wybrac jeden z kafli Broni lub Umiejetnosci
z ikong Czasu Uzycia (Umiejetno$¢ Ataku lub Bron, ktéra nie
jest Bronig Pierwszego Uderzenia).
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Jesli Gracz-Bohater wybierze Bron (patrz Dodatek do Instrukcji,
strona 18) informuje on, ze bedzie jej uzywat. Jesli wybierze
Umiejetno$¢ Walki, Umiejetno$¢ musi zostaé¢ wykorzystana
(przekre¢ o0 90 stopni w prawo); Je$li Umiejetno$¢ zostata juz
wezeéniej wykorzystana, nie mozna jej wykorzystaé¢ ponownie.

f

Przyktad Broni

b

Przyktad
Umiejetnosci Walki

Gracz-Bohater rzuca 2 kos¢mi Bohatera; ich suma to Wartos¢
Bitewna Bohatera.

Natychmiast sprawdz, czy zachodzi ktérys z ponizszych efektéow,
w nastepujacej kolejnosci:

1. Interwencja Shii: Je§li Warto$¢ Bitewna Bohatera wynosi 5
lub mniej, zwieksz o 1 wartos¢ na Kosci Nadziei.

2. Efekty Zywiotak6éw: Jesli Walka odbywa sie na polu pod
wptywem Zywiotaka Powietrza i/lub Ziemi, zastosuj
ponizsze efekty w podanej kolejnosci:

+ Moc Zywiotaka Powietrza: Jesli ko$ci maja rézne
wartosci, odwrdé ko$é o wyzszej wartosci na jej
przeciwng strone. Jesli obie koSci maja te sama wartosc,
brak efektu.

+ Moc Zywiotaka Ziemi: Dodaj 2 do Warto$ci Bitewnej.
C) PO RZUCIE ATAKU BOHATERA

Gracz-Bohater moze teraz modyfikowac swdj rzut uzywajac
zetondw Gaar i efektow Koniczyny, tak jak przy kazdym Rzucie
Bohatera. Moze réwniez skorzystac z nastepujacych opcji:

+ Uzy¢ dowolna liczbe Przedmiotéw i Umiejetno$ci z ikong
Czasu Uzycia

* Uzy¢ kosci Nadziei.

Kara dla Rzutu Bohatera: Je$li na dole
karty Potwora znajduje sie kara, dodaj
jej efekt do Rzutu Ataku Bohatera.
Kara dla Rzutu Bohatera
Przyktad: Podczas walki z Wazkq
odejmij 4 od Wartosci Bitewnej Bohatera.

D) ATAK BOHATERA

Koricowa Warto$¢ Bitewna to suma wyrzuconych wartosci na
kosciach i zastosowanych efektéw, ktére modyfikujg Wartos$é
Bitewna.

Jesli Koricowa Wartos$¢ Bitewna znajduje sie w ktoryms z
zakres6w znajdujacych sie na kaflu Broni lub Umiejetnosci
Bitewnej, zadaj odpowiednia ilo$¢ Obrazen Potworowi. Zadaj
dodatkowe Obrazenia z kart i/lub kafli, jesli to mozliwe.

Zdrowie
Potwora

!

Uzyj zetondéw Obrazen, aby zaznaczy¢, ile
Obrazen zadano Potworowi. Jeli suma warto$ci
na zetonach Obrazen jest réwna lub wieksza niz
warto$¢ Zdrowia Potwora, to zostaje on
pokonany.



INTERWENCJA SHII

Za kazdym razem, gdy Gracz-Bohater wykonuje
dowolny rzut w trakcie Walki (atakuje Potwora lub
uzywa Umiejetnosci), i poczatkowa warto$¢ rzutu
wynosi 5 lub mniej, nalezy zwiekszy¢ warto$¢ na Kosci
Nadzieio1.

Jesli poczatkowa warto$¢ rzutu Potwora w kazdej
Rundzie Walki jest réwna 10 lub wiecej, nalezy
zwiekszy¢ warto$¢ na Kosci Nadziei o 1.

Gracz-Bohater moze uzywac punktéw zgromadzonych
na Kosci Nadziei, aby otrzymac rézne bonusy, tak jak
przedstawiono na Karcie Pomocy Interwencji Shii:

1. Po Rzucie Bohatera,
wydaj 1 punkt, aby dodaé

P 1.
1 do wartosci tego rzutu.
2. W dowolnym momencie 2
w czasie Walki, wydaj 2 3

punkty, aby otrzymac 1
zeton Gaar.

3. Po Rzucie Bohatera, wydaj 3 punkty, aby dodac 1 do
wartosci tego rzutu i zada¢ jedno Obrazenie
Potworowi.

Kazdy bonus moze by¢ wykorzystany wiecej niz raz.

Przyktad: Gracz-Bohater moze wydac 2 punkty, aby
dodac 2 do wartosci swojego rzutu.

Tylko Gracz-Bohater moze korzystac z Kosci Nadziei.

Uwaga: Mozna wydac 2 punkty, aby dostac 1 zeton
Gaar nawet na koniec Walki.

EFEKTY OBRAZEN

Symbol Obrazen wylacznie z numerem
(bez + czy -): Zadaj Obrazenia Potworowi réwne
wskazanej wartos$ci.

Symbol Obrazen z “+” przed numerem: Jesli
Bohater zadat co najmniej 1 Obrazenie (przed
zastosowaniem + i - do Obrazen), zadaj dodatkowe
Obrazenia o podanej wartosci.

Symbol Obrazen z “~” przed numerem: Obniz
ilo§¢ Obrazen zadanych Potworowi o podang
wartos¢, ale nie ponizej zera.

Uwagi:

+ Uwzglednij najpierw wszystkie efekty “+”, a
nastepnie efekty “-”.

+ Jesli jedyny efekt Obrazen, ktory nalezy
zastosowac to “+” i/lub “-” (zaden efekt
Obrazenia nie ma wytacznie numeru), nie
zadawaj zadnych Obrazen.
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Przyktad: Maeldur walczy z Wazkq i decyduje sie na uzycie Kostura
Ognia. Wyrzuca 4 i 1, co w sumie daje mu 5. Staby rzut, ale wartos¢
na Kosci Nadziei zwieksza sie o 1. Co gorsze, Wazka naktada Kare
na Rzut Bohatera o wartosci - 4. Wartos¢ Bitewna wynosi 1 (4+1-4).

Maeldur decyduje sie na uzycie 1 Zetonu Gaar, aby dodac 2 do
Wartosci Bitewnej i przerzucic kos¢ z wartosciq 1. Wyrzuca 5,
zmieniajqc swojq Wartos¢ Bitewnq na 7 (4+5-4+2).

7~ N\

Nastepnie decyduje sie uzyc kolejnego zetonu Gaar, aby ponownie
zwiekszyc swojq Warto$¢ Bitewnq o 2 i decyduje sie przerzucic 4.
Wyrzuca ponownie 4. Jego Wartos¢ Bitewna wynosi teraz 9, dzieki
drugiemu zetonowi Gaar (4+5-4+2+2).

N

Wazka ma tylko 3 punkty Zdrowia, wiec Maeldur decyduje sie
wydac 1 punkt na Kosci Nadziei, dzieki czemu jego Koricowa
Wartos¢ Bitewna wynosi 10 (4+5-4+2+2+1) i pokonuje Wazke!

KONIEC WALKI

Walka konczy sie natychmiast, gdy Potwor zostaje pokonany lub
Bohater ginie (jego Zdrowie spada do zera).

SMIERC POTWORA

Jesli pokonate$ Potwora, wykonaj nastepujace kroki:

1. Jedli twoja Reputacja znajduje sie w zakresie Nagrody na
karcie Potwora, to dostajesz przedstawiong na karcie
Nagrode.

Przyktad: Jak przedstawiono na karcie
obok, jesli Reputacja twojego Bohatera
jest mniejsza lub réwna 15, to
otrzymujesz 1 punkt Reputacji, 1
Szmaragd i 2 Srebrne Karty. Jesli twoja
Reputacja wynosi 16 lub wiecej, nie
otrzymujesz zadnej Nagrody.



2. Zatrzymaj karte Potwora jako Trofeum albo odrzu¢ j3 na
odpowiedni stos kart odrzuconych.

3. Wez caty kup przedstawiony na zajmowanym polu.

4. Zwréé wszystkie niewykorzystane zetony Gaar i zetony
Chaosu nalezace do Potwora do banku zasoboéw, a
wykorzystane Srebrne i Ztote karty na odpowiednie stosy
kart odrzuconych. Wszystkie niewykorzystane Srebrne i
Ztote karty pozostaja na rece Gracza-Potwora (w tym
momencie mozna wymieni¢ Srebrne karty na Ztote.
Nastepnie odrzuci¢ wszystkie karty tak, aby na rece zostato
ich maksymalnie 5, wiecej informacji ponizej).

5. WezZ 1 zeton Gaar za kazde 2 pozostate punkty na Koéci
Nadziei. Wszystkie niewykorzystane punkty zostang
utracone, jako ze Ko$¢ Nadziei zawsze rozpoczyna Walke na
poziomie 0.

6. Potdz jeden ze swoich Zetonéw na zajmowanym polu w
zalezno$ci od typu miejsca, na ktérej odbywata sie Walka:

Jesli Akcja Walki odbywata sie na polu Kupca,
Alchemika albo jednym z 3 pdl kafla Wiez Zabéjcow
Smokéw, potdz na nim swdj zeton Handlu.

Jesli Akcja Walki odbywata sie na polu Wydobycia,
potéz na tym polu dwa zetony Interakcji, strong
przedstawiajaca Mot i Kilof.

Jesli Akcja Walki odbywata sie na dowolnym innym
polu (nie wymienionym powyzej), potdéz na nim swoj
zeton Bohatera.

7. Jesli po Walce masz wiecej Przedmiotéw niz pdl na ich
przechowanie, odrzu¢ lub uzyj nadmiar Przedmiotéw.
Wyjatek: Jesli w wyniku Walki w Miejscu Handlu otrzymates
Przedmioty i natychmiast po Walce wykonasz Akcje Handlu,
mozesz przeprowadzic te Akcje zanim odrzucisz nadmiar
Przedmiotéw (tzn. dostajesz szanse na ich sprzedaz, zanim
bedziesz zmuszony je odrzucic).

Pole to uznaje sie teraz za wyzwolone. Od teraz wszyscy gracze
moga dowolnie przemieszczac sie na to pole.

Po zakonczeniu catej Sekwencji Walki, w ktorej Bohater zostat
zwyciezcg, mozesz kontynuowad swoja ture, jesli wcigz masz
dostepne Akcje, Umiejetnosci czy punkty Ruchu.

SMIERC BOHATERA

Jesli twdj Bohater zginie w trakcie Walki, traci wszystkie
niewykorzystane punkty Ruchu (tylko te oznaczone zetonami
Ruchu) i odradza sie w Kosciele. Mozesz wykorzystaé wszystkie
pozostate punkty na Kosci Nadziei, aby otrzymac zetony Gaar (2
punkty za 1 zeton).

Kontynuuj swoja ture korzystajac z pozostatych zetonéw Akcji,
Przedmiotéw czy Umiejetno$ci (wlacznie z tymi, ktdre generuja
punkty Ruchu).

Wiecej informacji na temat Smierci i Odrodzenia znajdziesz na
stronie 25.

SREBRNE I ZEOTE KARTY

Srebrne i Ztote karty reprezentuja specjalne
umiejetnosci Potworéw. Mozna je zdoby¢ dzieki
réznym efektom w trakcie tury twojego Bohatera,
ale mozna ich uzywac wytacznie, gdy przyjmujesz
role Gracza-Potwora w trakcie Walki. Nie maja
zadnego zastosowania w trakcie tury twojego
Bohatera.

TROFEA

Gdy pokonasz Potwora w Walce, mozesz zachowa¢ karte
Potwora jako Trofeum, ktére moze by¢ potrzebne do
wykonania Misji. Pot6z

karte Potwora bokiem na

jednej ze swoich Sakw. Jesli

nie masz dostepnej Sakwy,

musisz odrzucié jakis

Przedmiot, aby zachowad

to Trofeum.

Lup

Pole z Potworem zawiera informacje na temat Eupu,
ktéry otrzymasz po pokonaniu Potwora. Eup
przedstawiony jest za pomocg serii ikon po obu
stronach ikony Potwora. Otrzymujesz caly tup,
przedstawiony po obu stronach ikony Potwora.

Wez X Ztotych monet

Wez 1 zeton Gaar

Wez 1 kafel Mikstury Leczenia
Dobierz 1 Srebrna karte
Dobierz 1 Ztotg karte

Przyktad: Pokonates Potwora
przedstawionego obok; otrzymujesz 3
Ztote monety, 1 Miksture Leczenia, 1
Zeton Gaar i dobierasz 1 Srebrng karte.

Niektére Przedmioty i Umiejetnosci
zawieraja ikone Srebrnej i Ztotej karty.
Gdy uzywasz takiego efektu, dobierasz
wskazana karte.
Srebrna Ztota

W dowolnym momencie mozesz karta karta

odrzuci¢ 4 Srebrne karty (bez
zastosowania ich efektu), aby otrzymac
1Z%ota karte.

W trakcie Walki nie ma limitu
Srebrnych i Ztotych kart na rece.
Jednak poza Walka limit kart na rece
wynosi 5 (suma Srebrnych i Ztotych
kart). Za kazdym razem, gdy
otrzymujesz Srebrne i Ztote karty, a masz ich wiecej niz 5, musisz
odrzuci¢ nadmiar kart (mozesz zamienic 4 Srebrne karty na 1
Zlota karte, zanim odrzucisz nadmiar kart).

Przyktady efektu



Podczas Walki Gracz-Potwor uzywa Srebrnych i Ztotych kart z
reki, razem z zetonami Chaosu i zetonami Gaar Potwora, aby
atakowac Bohatera.

Ikona Czasu Uzycia znajdujaca sie w lewym gérnym rogu karty
wskazuje, kiedy mozna zagra¢ dana karte.

Przed Rzutem Ataku Potwora

Po Rzucie Ataku Potwora

Przed lub Po Rzucie Ataku Potwora
Przed Rzutem Ataku Bohatera

Kazda karta podzielona jest na
oddzielne segmenty, kazdy segment
zawiera okreslone efekty. Karta
Srebrna podzielona jest na dwa
segmenty, a karta Ztota na trzy.

Aby zagrac karte, Gracz-Potwor musi
odrzucic 1 zeton Chaosu, zwracajac go
do banku zasobéw. Ktdry efekt na
karcie zostanie rozpatrzony, zalezy od
liczby kart tego samego typu zagranych razem z wybrana karta.
Nie mozna aktywowac kilku segmentéw na jednej karcie.

Ztota
karta

Srebrna
karta

Aby uzy¢ dolnego efektu Srebrnej karty albo
srodkowego efektu Ztotej karty, nalezy zagra¢
dodatkowa karte tego samego typu.

Aby uzy¢ dolnego efektu Ztotej
karty, nalezy zagra¢ dodatkowe
dwie karty tego samego typu.

Zagrane karty ktadzie sie obok karty Potwora jako przypomnienie
zastosowanego efektu. Karty sa odrzucane zgodnie z ich typem i
zastosowanym efektem:

+ Jesli jest to karta z efektem Trwatym, nalezy jg odrzucié¢
dopiero na koniec Walki, patrz ramka obok.

+ Jesli efekt na karcie zawiera efekt Koniczyny, odrzu¢ karte
podczas kroku A w fazie Ataku Potwora w nastepnej
Rundzie Walki (patrz strona 18).

+ Jesli karta ma dowolny inny efekt, odrzu¢ ja na koricu
obecnej Rundy Walki.

Efekty kazdej karty zostaly wyjasnione w Dodatku do Instrukcji,
strona 20.

Uwaga: Gdy zagrywasz razem kilka kart tego samego typu,
odrzucasz tylko 1 zeton Chaosu.

Przyktad: Jestes Graczem-Potworem i zbierates Srebrne i Ztote
karty, aby przygotowac sie do Walki kolejnego gracza.

Potwdr to Cyklop, co daje Ci 2 zetony Chaosu do uzycia w trakcie
Walki. (A).

Podczas pierwszej Rundy Walki, przed Rzutem Ataku Potwora,
zagrywasz Mocarne Uderzenie, wydajqc 1 zeton Chaosu (B).
Oznacza to, ze jesli twdj atak zada co najmniej 1 Rane, to zadasz 2
kolejne Rany. Co wiecej, Bohater otrzyma -2 punkty do swojej
kolejnej Wartosci Bitewnej. Na poczqtku kroku Przed Rzutem Ataku
Bohatera, zagrywasz 2 karty Klgtwy, zuzywajqc swdj drugi zeton
Chaosu (C). Bohater otrzymuje dodatkowo -4 punkty do swojej
Wartosci Bitewnej i zada Ci o 1 Obrazenie mniej.

C
A

EFEKTY TRWALE

Niektére karty przedstawiaja dodatkowe efekty
pomiedzy nazwg a segmentami na karcie. Gdy ktéras z
tych kart zostanie zagrana, to jej efekt trwa, az do
zakoriczenia Walki. Trzymaj te karte obok karty Potwora
jako przypomnienie zastosowanego efektu.

Efekty te dokladniej
wyjasniono w

Dodatku do Efekt
Instrukcji, strona Trwaty
20.

AKCJE DARMOWE

Poza gléwnymi Akcjami, w swojej turze mozesz réwniez wykonac
dowolng ilo$¢ Akcji Darmowych w miejscach, gdzie jest to
mozliwe.

ODWIEDZ KOSCIOL

Ko$ciét znajduje sie w $rodkowej czesci

Kafla Startowego. W wiekszo$ci

Scenariuszy gracze zaczynaja rozgrywke

w KoSciele. Jest to rwniez miejsce,

gdzie Bohaterowie Odradzaja sie po tym,

jak zging. Jesli twéj Bohater znajduje sie

na polu Koéciota (§rodek kafla) mozesz wykonac jedna lub obie
akcje dowolng liczbe razy:
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+ Zaptad 1 Ztota monete, aby wyleczy¢ 6 punktéw Ran.

+ zaptac 1 Ztotg monete, aby kupi¢ 1 Miksture Leczenia.

Uwaga: Ko$cidt nie jest Miejscem Handlu. Poza leczeniem
Bohateréw i sprzedaza Mikstur Leczenia, nie Swiadczy
zadnych innych ustug.

ZNAJDZ SKARB

Za kazdym razem, gdy wejdziesz

na pole Skarbu bez zetonu

Bohatera, mozesz potozy¢ na nim

swoéj zeton Bohatera i pociagna¢ wierzchni kafel Skarbu




z odpowiedniego stosu Skarbéw (odpowiadajacy ilustracji na
polu). Jesli nie masz miejsca na zdobyty kafel Skarbu, mozesz
uzy¢ lub odrzuci¢ inny z posiadanych kafli, aby zrobi¢ na niego
miejsce albo natychmiast uzy¢ lub odrzuci¢ zdobyty kafel Skarbu.
W obu przypadkach miejsce bedzie oznaczone twoim zetonem i
zaden Bohater nie moze znalez¢ w tym miejscu kolejnego skarbu.

Jesli wejdziesz na pole Skarbu, na ktérym znajduje sie Potwor,
musisz najpierw pokonaé Potwora w Walce, zanim bedziesz mégt
umie$ci¢ na nim swdj zeton Bohatera i wzia¢ kafel Skarbu.

Na polu Skarbu moze znajdowac sie tylko jeden zeton Bohatera.

KONFRONTACJA Z ZYWIOLAKIEM

Jesli wchodzisz na pole z Zywiotakiem, na ktérym nie

masz jeszcze swojego zetonu Interakcji, mozesz

zdecydowac sie na Konfrontacje z tym poteznym

bytem. Jesli juz podjates sie Konfrontacji z tym

Zywiotakiem albo zdecydowate$ sie tego nie robi¢, to
nic sie nie dzieje; mozesz zakonczy¢ tutaj swoj ruch lub poruszy¢
sie dalej, jesli masz jeszcze niewykorzystane punkty Ruchu.

Jesli decydujesz sie na Konfrontacje z Zywiotakiem, postepuj
zgodnie z ponizszymi instrukcjami:

1. Zaptac po 1 Ztotej monecie kazdemu innemu graczowi, ktéry
ma juz zeton Interakcji na tym polu. Jesli nie mozesz w petni
zaplaci¢ wymaganej ilosci Ztotych monet, nie mozesz podjac
sie Konfrontacji z Zywiotakiem.

2. Potdz jeden ze swoich zetondéw Interakcji na tym polu,
strong z Zywiotakiem do géry.

3. Wykonaj Rzut Bohatera, normalnie podlegajacy
modyfikacjom, wiaczajac w to efekt Mocy Powietrza i Ziemi,
jesliwchodzisz z w interakcje z odpowiednim Zywiotakiem.

4. Zastosuj odpowiedni efekt w oparciu o wynik Rzutu
Bohatera, zgodnie z odpowiednim zakresem, tak jak to
przedstawiono na odpowiedniej karcie Zywiotaka.

Po szczegbtowy opis tych efektéw patrz Dodatek do Instrukji,
strona 20.

Uwaga: Jesli twdj Rzut Bohatera znalazt sie poza zakresami
przedstawionymi na karcie, to w dalszym ciggu musisz
potozy¢ zeton Interakeji na tym polu, ale Konfrontacja nie
daje Ci zadnego efektu.

Wplyw Zywiotaka na sgsiadujace pola nie ulega zmianie po
potozeniu na nim zetonu Interakcji.

Jesli twéj Bohater zginie w wyniku Konfrontacji z Zywiotakiem,
(patrz strona 25), nie otrzymujesz zadnych pozytywnych efektow
Konfrontacji.

WYPELNIJ MISJE

Jesli znajdujesz sie na polu Spotkania, mozesz wypeini¢ misje z
jednej lub obu kart Spotkania jako Akcje Darmowa, jesli spetniasz
ich warunki. Jesli to zrobisz, otrzymujesz przedstawiong na
karcie Nagrode i zatrzymujesz karte Spotkania, rewersem do
gory, obok planszy Bohatera (do Punktacji Konicowej). Nowe
karty Spotkan zostang odstaniete dopiero na koniec twojej tury.

Szczegbty dotyczace kart Spotkan znajdziesz w Dodatku do
Instrukcji, strona 21.

Przyktad: Przemieszczasz sie na pole
Spotkania z Emisariuszem. Jako Akcje
Darmowq mozesz odrzuci¢ Szmaragd albo
Rubin, aby spetni¢ wymagania misji i
zatrzymac karte Spotkania do Punktacji
Koricowej. Nastepnie otrzymujesz 1 punkt
Reputacji i 3 Ztote monety.

PUNKTACJA KONCOWA

Gra konczy sie po uptywie okreslonej w rozgrywanym
Scenariuszu liczbie Rund.

Aby obliczy¢ swéj Wynik Koricowy, najpierw musisz ustalié
warto$¢ swojego dobytku:

1. Usun wszystkie kafle Bohatera z planszy Bohatera i
otrzymaj liczbe Ztotych monet rowng kosztowi Nauki (jesli
jest to Umiejetno$¢) lub kosztowi zakupu (jesli jest to
Wyposazenie).

2. Zakazde odblokowane pole Bohatera (pole, z ktérego
wiasnie usunates kafel i kazde inne pole Bohatera na
planszy Bohatera, ktére zostato wcze$niej odblokowane i
oznaczone zetonem Bohatera, patrz strona 26) otrzymaj
liczbe ztotych Monet réwna kosztowi ich odblokowania.

3. Usun wszystkie posiadane Esencje i Klejnoty z planszy
Bohatera i za kazdy zeton otrzymaj 2 Ztote monety.
Uwaga: Ztote monety otrzymujesz réwniez za Klejnoty,
ktére umiescite$ na kaflach Wyposazenia, ale nie za Esencje
znajdujaca sie na kaflach Umiejetnosci.

4. Usun wszystkie Przedmioty ze swojej planszy Bohatera i
otrzymaj ilo§¢ Ztotych monet réwna ich kosztowi zakupu.

5. Za kazde odblokowane pole Wyposazenia (pole, z ktérego
wiasnie usunates$ kafel i kazde inne pole Wyposazenia na
planszy Bohatera, ktére zostato wcze$niej odblokowane i
oznaczone zetonem Bohatera), otrzymaj ilo$¢ Ztotych
monet réwna kosztowi ich odblokowania.

6. Kazdy kafel Surowca Naturalnego na planszy twojego
Bohatera zostaje od Ciebie odkupiony. Jesli ktérakolwiek z
opcji zawiera punkty Reputacji, otrzymujesz te punkty wraz
ze Ztotymi monetami przedstawionymi w tej samej opcji
wymiany. Jesli zadna z opcji wymiany nie zawiera punktow
Reputacji, wybierz opcje wymiany, ktéra da Ci wiekszg ilo§¢
Ztotych monet.

Przyktad: Za Surowy Diament otrzymujesz 2 Ztote monety i 3
punkty Reputacji. Za Surowy Szafir otrzymujesz 4 Ztote monety.

Surowy Diament Surowy Szafir

7. Otrzymujesz 1 punkt Reputacji za kazde 5 Ztotych monet,
ktoére posiadasz (zaokraglane w dét).

Nastepnie kazdy z graczy otrzymuje dodatkowe punkty Reputacji
zgodnie z tabela Punktacji. Baza s3 tutaj zetony potozone na
mapie i wypeinione Misje.

Zetony Bohatera — Skarby, wyzwolone pola nie bedace
polami Wydobycia czy Miejscami Handlu.

Zetony Interakcji — Zywiotaki, pola Wydobycia.
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Zetony Handlu - Wyzwoleni Kupcy, Alchemicy i pola
woko6t Wiez Zabéjcow Smokdw.

&  Zetony Innych Bohateréw - Zetony innych Bohateréw,
ktérych pokonate$ w Walce kontrolujac Potwora.

Misje - Karty wypetnionych Misji.

Potwory Elitarne - Liczba pokonanych Potwordw
Elitarnych.

Smier¢ - Odejmij 2 punkty Reputacji za kazda $mier¢, kt6ra twoj
Bohater ponidst w trakcie Walki (liczba Twoich Zetondéw Bohatera
na planszach Bohatera pozostatych graczy, patrz dalej na tej
stronie).

Gracz z najwieksza liczba punktéw Reputacji zostaje Zwyciezca.
W przypadku remisu, Zwyciezca zostaje gracz posiadajacy na rece
karty o najwyzszej sumie warto$ci - kazda Srebrna karta ma
warto$¢ 1, a kazda Ztota karta ma warto$¢ 4. Jesli w dalszym ciggu
gracze remisujg, Zwyciezca musi zosta¢ wytoniony poprzez
kolejna bitwe o losy Euthii.

* Odejmij 2 punkty Reputacji za kazdg $mier¢, kt6rg twdj Bohater
poniést w Walce.

ZDROWIE, RANY, LECZENIE I SMIERC

Zdrowie twojego Bohatera jest zaznaczane na Torze Zdrowia.

Za kazdym razem, gdy otrzymujesz Rany, obniz swoja aktualna
ilo$¢ Zdrowia o ilo$¢ otrzymanych Ran. Jesli twdj poziom Zdrowia
kiedykolwiek spadnie do zera (zaznaczonego symbolem Czaszki
na Torze Zdrowia), twj Bohater ginie i Odradza sie w Kosciele
(patrz ponizej).

Za kazdym razem, gdy twoj Bohater sie leczy, zwieksz swoja
aktualng ilo$¢ Zdrowia o ilo$¢ otrzymanego Leczenia.

Wiecej informacji na temat symboli Zdrowia na kaflach, patrz
strona 28.

Zdrowie Rana Leczenie  Czaszka

SMIERC I ODRODZENIE

Za kazdym razem, gdy poziom Zdrowia twojego Bohatera spadnie
do zera, tw6j Bohater umiera. Moze sie to zdarzy¢ w dowolnym
momencie, jednak zazwyczaj dzieje sie to podczas Walki.

Jesli twéj Bohater zginie w trakcie Walki, to akcja Walki
natychmiast sie koriczy. Nastepnie postepuj zgodnie z
ponizszymi krokami:

1. Potdz karte Potwora na wierzchu odpowiadajacej mu talii
Potworéw (rewersem do gory).

2. Zwrdc wszystkie zetony Gaar i zetony Chaosu Potwora do
banku zasobow.

3. Odrzué wszystkie uzyte Srebrne i Ztote karty na
odpowiednie stosy kart odrzuconych.

4. Gracz-Potwor zabiera jeden z Zeton6w Bohatera nalezacy do
pokonanego Bohatera i ktadzie go na swoja plansze
Bohatera (w dowolnym miejscu na ilustracji Bohatera).

5. Potdz figurke Bohatera na polu Kosciota.

6. Przywr6¢ Zdrowie Bohatera do Maksymalnego
Poziomu Zdrowia.

7. Wez 3 zetony Gaar.
8. Dobierz 1 Ztotg karte.

ZDROWIE MAKSYMALNE

Twoje aktualne Zdrowie nigdy nie moze
przekroczy¢ Maksymalnego Poziomu
Zdrowia.

Roézne Przedmioty zwiekszaja twdj
Maksymalny Poziom Zdrowia.

Przyktad: Poczqtkowy
Maksymalny Poziom
Zdrowia Maeldura wynosi
6. Posiada on jednak 4
Przedmioty, ktore
zwiekszajq ten poziom:
Skorzany Chetm (+1),
Skdrzane Nagolenniki
(+1) z potozonym na nich
Zetonem Rubinu (+1),
Kolcze Rekawice (+2).
Aktualny Maksymalny Poziom Zdrowia Maeldura
WYNosi 11.

9. Tracisz wszystkie niewykorzystane punkty Ruchu (te
oznaczone zetonami Ruchu).

10. Kontynuuj rozgrywanie swojej tury, wykorzystujac
pozostate zetony Akcji, Przedmioty i Umiejetnosci (facznie z
tymi, ktore generuja punkty Ruchu).

Jesli twéj Bohater zginie poza Walka, postepuj zgodnie z
ponizszymi krokami:

1. Po16z figurke Bohatera na polu Kosciota.

2. Przywr6¢ Zdrowie Bohatera do Maksymalnego Poziomu
Zdrowia.

3. Odejmij 2 punkty Reputacji, jesli to mozliwe.

4. Tracisz wszystkie niewykorzystane punkty Ruchu (te
oznaczone zetonami Ruchu).

5. Jesli trwa twoja tura, kontynuuj jej rozgrywanie,
wykorzystujac pozostate zetony Akcji, Przedmioty i
Umiejetnosci (f3cznie z tymi, ktére generuja punkty Ruchu).



Przyktad: Uzytes swdj zeton Akcji Handlu, aby wygenerowac 2
punkty Ruchu. Uzywasz jednego z nich, aby przemiescic sie na pole
z Potworem. Musisz natychmiast uzyc zetonu Akcji Walki, aby
walczyc z Potworem, ale masz ciqgle 1 niewykorzystany punkt
Ruchu.

Niestety, walka nie poszta po twojej mysli i twéj Bohater zgingt.
Odradzasz sie w Kosciele i tracisz niewykorzystany punkt Ruchu.
Jednak wciqz trwa twoja tura i masz niewykorzystany zeton akcji
Wydobycia. Uzywasz go, by wygenerowac 1 punkt Ruchu i
opuszczasz Kosciot.

KAFLE BOHATERA

Kazdy Bohater ma swoj unikalny zestaw kafli
Bohatera. Poza kaflami Poczatkowymi, twoje
kafle maj3 na rewersie warto$¢ Reputacji,
wymagang do Odstoniecia tych kafli.

Ikona w prawym dolnym rogu przedniej strony
kafla wskazuje jakiego typu jest to kafel:

Wyposazenie
Umiejetno$é

Umiejetno$¢
Pierwszego Uderzenia

Kafle Ekwipunku majg brazowe tto.

Kafle Umiejetnosci (wlcznie z kaflami Umiejetno$ci Pierwszego
Uderzenia) maja tto w kolorze odpowiadajacym twojemu
Bohaterowi.

ODKRYWANIE KAFLI BOHATERA

W Miejscu Handlu mozesz wydac 1 Ztotg monete, aby Odkry¢
nowe kafle Bohatera ze swojego stosu. Gdy to zrobisz, wez
wszystkie zakryte kafle o wartosci Reputacji nizszej lub réwnej
twojemu poziomowi Reputacji i pot6z je obok swojej planszy
Bohatera. Od teraz sg one dostepne. Bez wzgledu na iloé¢
Odkrytych kafli, kosztuje to zawsze 1 Ztota monete.

Jesli 2 Kafle
Bohatera maja te
sama wartos¢
Reputacji, musisz
wybrac jeden z
nich, a drugi
zwrécié¢ do
pudetka.

Uwaga: Nie tracisz Odstonietego kafla Bohatera, nawet jesli
twoj poziom Reputacji spadnie ponizej wymaganego poziomu
do jego Odstoniecia.

Symbole Ksiegi na torze Reputacji wskazuja
warto$ci wymagane do Odstoniecia nowych
kafli.

Kafel Poczqtkowy
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NAUKA UMIEJETNOSCI

Podczas wykonywania Akcji Handlu w Miejscu Handlu, jedna z
dostepnych opcji jest Nauka dowolnej ilo$ci dostepnych
Umiejetnosci i/lub Umiejetnosci Pierwszego Uderzenia. Oznacza
to przeniesienie dostepnego kafla Bohatera na plansze Bohatera.
Jest to jedyne miejsce, gdzie mozna to zrobic.

Aby Nauczy¢ sie Umiejetno$ci lub Umiejetnosci
Pierwszego Uderzenia musisz zaptaci¢ koszt
Nauki przedstawiony na kaflu, jesli jakis jest.
Nastepnie potéz ten kafel na odblokowane
puste pole z ikona odpowiadajaca ikonie w
prawym dolnym rogu wybranego kafla.

W trakcie Nauki mozesz przenie$¢ kafel z
jednego pola na inne bez dodatkowego kosztu,
jesli tylko nowe pole ma odpowiadajaca mu ikone.

Mozesz réwniez usungé Umiejetno$¢ lub Umiejetno$¢ Pierwszego
Uderzenia z planszy Bohatera bez dodatkowego kosztu
umieszczajac jg ponownie obok swojej planszy Bohatera posréd
innych dostepnych kafli. Mozesz chciec to zrobi¢, by zwolni¢
miejsce dla nowej Umiejetnosci. Jesli chcesz ponownie nauczy¢
sie usunietej Umiejetno$ci / Umiejetno$ci Pierwszego Uderzenia,
musisz ponownie zaptacic jej koszt Nauki.

KAFLE WYPOSAZENIA BOHATERA

Kafle Bohatera, ktére sa Bronig
lub Tarcza, naleza do
Wyposazenia i muszg zostac
zakupione. Mozna to zrobié¢
podczas Akcji Handlu w
dowolnym Miejscu Handlu. Gdy
kupujesz taki kafel, zaptaé
przedstawiony na nim koszt
iumie$¢ go na odblokowanym
pustym polu na planszy
Bohatera lub w jednej z twoich Sakw.

Kafle te podlegaja tym samym zasadom co pozostate
Wyposazenie: mozesz je zatozy¢ lub zdjaé w dowolnym
momencie (z wyjatkiem Walki), a jesli sprzedasz taki kafel, to
usun go z gry (patrz strona 16).

ZABLOKOWANE POLA BOHATERA

Na poczatku rozgrywki, pola przedstawiajace symbole Esencji i
Ztotych monet s3 zablokowane i nie mozna na nie ktas¢ zadnych
kafli. Mozna je odblokowa¢ podczas Akcji Handlu.



Aby odblokowac pole, nalezy zaptacié¢
przedstawiony na tym polu koszt
(odpowiednig Esencje albo ilos¢

Ztotych monet), a nastepnie potozy¢

na nim jeden z zetonéw Bohatera,

aby zaznaczy¢, ze pole to jest
odblokowane. Gdy ktadziesz kafel na
odblokowanym polu, zdejmij z niego
zeton Bohatera. Jesli kiedykolwiek
usuniesz z niego kafel, pamietaj, aby
ponownie potozy¢ na nim zeton Bohatera.
W ten spos6b zaznaczysz, ze pole zostato
juz odblokowane.

Jesli planujesz natychmiast potozy¢ kafel na odblokowany polu,
to nie ma potrzeby zaznaczania go zetonem Bohatera. Jesli jest
na nim kafel, oznacza to, Ze pole zostato juz odblokowane.

UZYWANIE UMIEJETNOSCI

Aby zastosowac efekt Umiejetnosci,
nalezy wykorzystac kafel, obracajac
g0 0 90 stopni w prawo. Nie mozna
uzy¢ tej Umiejetnosci do czasu,

gdy zostanie ponownie przygotowana
(co dzieje sie na poczatku kazdej
rundy gry).

Uwaga: Gdy kafel zostaje usuniety z planszy Bohatera, nalezy
potozy¢ go obok planszy w tej samej pozycji (jako
wykorzystany lub przygotowany). Tak jak wszystkie inne
kafle, wykorzystany kafel obok planszy Bohatera zostanie
przygotowany na poczatku rundy.

IKONY CZASU UZYCIA

Ikony Czasu Uzycia okre$laja, w ktdrym momencie mozna uzy¢
kafla. Wiekszo$¢ kafli ma natychmiastowy efekt, ale niektére
daja efekty, ktore stosuje sie w pdzniejszym czasie. Wszystkie
informacje dotyczace kafli znajdziesz w Dodatku do Instrukgcji.

Niektére kafle przedstawiaja kilka efektow, a
kazdy z nich ma swoja wtasng ikone Czasu
Uzycia. W takim wypadku ikona czesciowo
pokrywa symbol efektu, np. Zwdd.

Kafle i efekty, ktére nie majg ikony Czasu Uzycia moga zostac
uzyte wytacznie poza Walka lub przed Walka.

Efekt staly, trwa przez caly czas. Kafla nie przekreca sie
po uzyciu.

Efekt, ktéry mozna uzy¢ zaréwno w czasie Walki jak i
poza nia.

Efekt, ktéry mozna uzyc¢ podczas Przygotowania Walki.

Ikona ta znajduje sie na kaflach Pierwszego Uderzenia
Broni / Umiejetno$ci. Uzywa sie jej podczas Pierwszego
Uderzenia.

Ikona ta znajduje sie na kaflach Broni i Umiejetno$ciach
Walki, uzywanych podczas kroku B fazy Ataku Bohatera.

Efekt ten mozna uzy¢ w kroku A fazy Ataku Potwora.

Efekt ten mozna uzy¢ w kroku A lub C fazy Ataku
Potwora.

Efekt ten mozna uzy¢ w kroku C fazy Ataku Potwora.

Efekt ten mozna uzy¢ w kroku A fazy Ataku Bohatera.

Efekt ten mozna uzy¢ w kroku C fazy Ataku Bohatera.

Uwagi:

Ikony Czasu Uzycia moga znajdowac sie tez na kaflach
Zwojow, Mikstur, Bizuterii, Broni i Tarczy, a takze na
Srebrnych i Ztotych kartach.

Zetony Klejnotéw i Esencji nie posiadajg ikony Czasu Uzycia.
Ich czas uzycia podlega jednak specjalnym zasadom, patrz
Dodatek do Instrukcji, strona 18.

EFEKTY STALE

Umiejetnosci przedstawiajace ikone Czasu Uzycia maja
Staly efekt dziatania, ktory jest zawsze aktywny; nigdy nie
wykorzystujesz takiego kafla.

Przyktad: Umiejetno$¢ Taesiri Sennos¢ daje
jej ochrone przed Zywiotakami
odpowiadajqcymi typowi Esencji potozonej
na Umiejetnosci.

Wszystkie Umiejetnosci Bohaterdéw zostaty szczegdtowo opisane
w Dodatku do Instrukcji, strona 3.

SAKWY

Symbol Sakwy na kaflu jest efektem Statym, ktéry trwa
nawet po wykorzystaniu kafla.

Liczba Sakw, ktdre posiada twdj Bohater, jest modyfikowana
przez warto$¢ znajdujaca sie na symbolu Sakwy.

Domyslnie twdj Bohater posiada 3 Sakwy, tak jak przedstawiono
to z prawej strony planszy Bohatera.

Maksymalna liczba Sakw, ktére mozesz posiadaé/uzywac, wynosi
3. Jesli suma modyfikatoréw Sakw wynosi 0 lub wiecej, to w
dalszym ciagu posiadasz 3 Sakwy.

Jesli suma modyfikatoréw Sakw jest ujemna, nalezy wtedy
zmniejszy¢ liczbe posiadanych Sakw poprzez zakrycie ich na
planszy Bohatera kaflami Szarej Sakwy. Jesli potozysz kafel
Szarej Sakwy na Sakwie, w ktdrej znajduje sie Przedmiot, musisz
przenie$¢ go gdzies$ indziej, uzy¢ albo odrzucié.

Uwaga: Suma modyfikatorow Sakw nie moze nigdy by¢
mniejsza niz -3. Jesli kiedykolwiek to nastapi, musisz wtedy
zmieni¢ konfiguracje swojego Wyposazenia i Umiejetnosci.

Przyktad: Po zatozeniu swojego nowego Skorzanego Kirysu,
zakupionego u Alchemika, suma modyfikatora Sakwy wynosi -1.
Musisz zakry¢ jednq ze swoich Sakw kaflem Szarej Sakwy.

Pamietaj: Za kazdym razem, gdy zatozysz/zdejmiesz Przedmiot,
upewnij sie, ze masz wtasciwg liczbe Sakw.



ZDROWIE

Symbol Zdrowia na kaflu jest efektem Statym, ktéry trwa
nawet po wykorzystaniu kafla.

Twéj Maksymalny Poziom Zdrowia jest modyfikowany przez
Przedmioty w uzyciu, ktére maja na sobie symbol Zdrowia. Za
kazdym razem, gdy zakladasz taki przedmiot, zwieksz swdj
Maksymalny Poziom Zdrowia i aktualny Poziom Zdrowia o
przedstawiong warto$¢ na symbolu Zdrowia.

Jesli zdejmujesz Przedmiot z symbolem Zdrowia, natychmiast
zmniejsz swoj Maksymalny Poziom Zdrowia i aktualny Poziom
Zdrowia o przedstawiong warto$¢ na symbolu Zdrowia.

Uwaga: Nie mozesz zdja¢ Przedmiotu, ktéry zmniejszy twoj
aktualny Poziom Zdrowia do zera, chyba ze natychmiast
zatozysz Przedmiot, ktéry ponownie zwiekszy jego poziom.

Przyktad: Twoje aktualne
Zdrowie wynosi 2. MozZesz
zdjqc Kolcze Nagolenniki
(ktére dajq Ci 2 punkty
Zdrowia) i natychmiast
zatozy¢ Ptytowe Nagolenniki
(ktére dajq Ci 3 punkty
Zdrowia). Twéj Maksymalny
Poziom Zdrowia zwieksza sie
do 9, a aktualne Zdrowie do 3.

EFEKT RAZ NA RUNDE

Aby uzy¢ efektu Raz na Runde kafla (Leczenie, Ruch, Obrazenia,
itp.), nalezy wykorzystac taki kafel obracajac go w prawo 0 90
stopni. Wykorzystany kafel nie moze zosta¢ ponownie uzyty, az
zostanie przygotowany (obrécony do pozycji wyjsciowej), co
dzieje sie na poczatku kazdej rundy.

Klejnoty na kaflach Wyposazenia sg uzywane niezaleznie od
samego kafla; mozna ich uzy¢ niezaleznie, czy kafel jest
przygotowany czy wykorzystany.

Wszystkie efekty Raz na Runde wyjasniono w Dodatku do
Instrukcji.

PRZEDMIOTY

Termin ‘Przedmiot’ zawiera w sobie wiele r6znych komponentow
gry. Ponizej przedstawiono gtéwne zasady dotyczace
Przedmiotéw, jednak wiecej informacji na ich temat znajdziesz w
Dodatku do Instrukcji, strona 15.

Na planszy Bohatera znajduje sie 5 obszaréw, na ktérych mozna
potozy¢ Przedmioty:

1. Pola Gaar: mozna na nie kta$¢ wylacznie zetony Gaar, po
jednym zetonie na pole.

2. Pola Klejnotéw / Esencji: mozna na nie kta$¢ wytacznie
zetony Klejnotéw i/lub Esencji, po jednym Zetonie na pole.

3. Pola Sakw: mozna na nie kta$¢ Przedmioty, po jednym kaflu
na pole.

4. Pola Wyposazenia: mozna na nie kta$¢ aktualnie uzywane
Zbroje i Bizuterie, po jednym na pole, aby korzystac z ich
efektow.

5. Pola Bohatera: mozna na nie ktas¢ aktualnie uzywane
Bronie i Tarcze, po jednym na pole, aby korzystac z ich
efektéw.

4.
A

>

5.
yAN

=dq
Ng
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Wszystkie typy Przedmiotow

Bron Tarcza Zbroja Bizuteria
Zwdj Mikstura  Surowiec Naturalny  Skrzynia
Fiolka Artefakt Zasobnik Plecak
zeton Gaar zeton Dwurt
Zaopatrzenie
Klejnot Esencja
Trofeum

LIMIT PRZECHOWYWANYCH
PRZEDMIOTOW

Za kazdym razem, gdy zdobywasz Przedmiot, nalezy go
natychmiast zatozy¢ (potozy¢ na polu Wyposazenia / Bohatera),
uzy¢ albo przechowac na odpowiednim polu. Przedmioty mozna
dowolnie przektadaé w razie potrzeby, w dowolnym momencie
poza Walka.



Na koniec Akcji albo Akcji Darmowej musisz odrzucic¢ albo uzy¢
wszystkie przedmioty, ktérych nie mozesz ze soba zabrac.
Odrzuca sie je na odpowiednie stosy lub do banku zasobéw.

Wyjatek: Jesli otrzymasz przedmiot w wyniku Walki w Miejscu Handlu i
natychmiast wykonasz Akcje Handlu po Walce, mozesz wykona¢ Akcje
Handlu przed odrzuceniem nadmiaru Przedmiotéw (dostajesz szanse
na ich sprzedaz zanim bedziesz zmuszony je odrzucic).

WYPOSAZENIE

Przedmioty wymienione z prawej strony s3 nazywane
Wyposazeniem. Podlegaja tym samym zasadom co inne
Przedmioty, jednak z pewnymi ograniczeniami.

Kazdy kafel Wyposazenia ma
wyszczegdlniong cene zakupu
isprzedazy.

Cena zakupu =—>

Cena sprzedazy ==>

Aby skorzystac z efektow kafla Wyposazenia, nalezy go najpierw
zatozy¢; kafel nie przynosi zadnego efektu, jesli znajduje sie w
Sakwie. Aby zatozy¢ kafel, nalezy umiesci¢ go na wtasciwym polu.
Kazde pole mie$ci maksymalnie jeden kafel.

+ Bron i Tarcze umieszcza sie z lewej strony planszy Bohatera,
na polach Bohatera z odpowiadajaca im ikona.

+ Zbroje i Bizuterie umieszcza sie z prawej strony planszy
Bohatera, na polach z odpowiadajaca im ikona.

Jako ze Wyposazenie jest rodzajem Przedmiotu, mozesz je
zmienia¢ w dowolnym momencie poza Walka.

Pamietaj, aby podczas zmiany Wyposazenia potozy¢ kafel w tej
samej pozycji, w jakiej sie znajdowat (przygotowany lub
wykorzystany).

Pamietaj:

+ Kafel Wyposazenia przechowywany w Sakwie nie moze by¢
uzyty.

+ Kafle Bohatera, ktére sa Umiejetnos$ciami, nie sa
Przedmiotamii mozna je zmienia¢ wylacznie w trakcie
Nauki, jako czes¢ Akcji Handlu.

ZABLOKOWANE POLA WYPOSAZENIA

Na poczatku gry, pole Wyposazenia, na ktérym przedstawiony
jest symbol Ztotej monety, jest zablokowane. Nie mozesz potozy¢
kafla na to pole do czasu, az zaptacisz wymagany koszt podany na
symbolu Ztotej monety podczas Akcji Handlu (patrz strona 15).

Jesli odblokujesz pole, ale od razu nie umiescisz na nim kafla,
potdz na nim zeton Bohatera, aby zaznaczy¢, ze pole zostato juz
odblokowane. Gdy pdzniej potozysz na nim kafel, pamietaj, zeby
usuna¢ z niego zeton Bohatera. Jesli kiedykolwiek usuniesz kafel
z odblokowanego pola i nie zastapisz go innym, ponownie pot6z
na nim zeton Bohatera.

KLEJNOTY

Ten kafel Wyposazenia
ma 2 pola na Klejnoty

Niektére kafle Wyposazenia maja jedno albo
kilka p6l na Klejnoty. Mozesz potozy¢
Klejnoty na takim kaflu w dowolnym
momencie, oprocz Walki. Klejnoty ktadzie sie
na Wyposazeniu strong aktywng do gory.

Klejnotu umieszczonego na kaflu
Wyposazenia nie mozna zdja¢ ani
wymieni¢ na inny. Nie mozna go tez
uzy¢, aby spetni¢ warunki misji lub
sprzedad; kazdy Klejnot (Aktywny lub

Aktywny  Nieaktywny
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Przyktady Wyposazenia

Bronie Tarcze

Zbroja Bizuteria
Nieaktywny), znajdujacy sie na kaflu Wyposazenia, zwieksza jego
warto$¢ sprzedazy o 1.

Efekt Klejnotu umieszczonego na kaflu wyposazenia moze zostac
uzyty wylacznie, gdy jest on Aktywny. Klejnot trzymany w Sakwie
albo na polach Klejnotéw / Esencji nie moze zostac uzyty. Gdy
zaktadasz lub zdejmujesz Wyposazenie z Klejnotem, Klejnot ten
pozostaje w tym samym stanie, tj. Aktywnym lub Nieaktywnym i
pozostaje na kaflu Wyposazenia.

Aby uzy¢ Klejnotu, nalezy go obréci¢ na nieaktywna strone.
Nieaktywny Klejnot nie moze zosta¢ ponownie uzyty, az zostanie
odwrdcony na strone Aktywna (co dzieje sie na poczatku kazdej
rundy).

Uzycie Klejnotu jest catkowicie niezalezne od uzycia kafla
Wyposazenia, na ktérym sie znajduje.

Przyktad: Masz zatozone Smocze Rekawice.
Oprdcz zapewniania 2 punktéw Zdrowia i +2 do
Sakw, majq rowniez efekt Raz na Runde Wozka
Gdrniczego, jak to przedstawiono w prawym
dolnym rogu kafla, ktéry mozna uzy¢ podczas
akcji Wydobycia.

Szmaragd mozna uzyc, by dodac +1 do dowolnego Rzutu Bohatera
obracajqc go na strone Nieaktywnq. Dobierasz tez jednq Ztotq karte
odwracajqc na strone Nieaktywnq Demoniczny Kamien.

Efekty Klejnotéw wyjasnione zostaty w Dodatku do Instrukgcji,
strona 18.

ZESTAWY ZBROI

Zestaw Zbroi sktada sie z 3 lub wiecej unikalnych elementéw
Zbroi, ktére maja ten sam kolor tta i s3 uzywane przez Bohatera.

Jesli Umiejetnos¢ zawiera ikone Zestawu Zbroi, to jej efekt mozna
zastosowac wylacznie, gdy Bohater uzywa zestawu Zbroi
odpowiedniego rozmiaru, co okresla ikona Zestawu Zbroi.

Uwaga: W dalszym ciggu mozesz zatozy¢ Wyposazenie lub
Nauczy¢ sie Umiejetnosci (ktadac je na planszy Bohatera),
nawet jesli nie spetniasz warunku Zestawu Zbroi. Nie mozesz
ich jednak uzy¢, dopdki tego warunku nie spetnisz.

Zestaw zbroi sktadajacy sie z 3 lub wiecej elementéw
Zestaw zbroi sktadajacy sie z 4 lub wiecej elementow
Zestaw zbroi sktadajacy sie z 5 elementéw

Przyklad: Umiejetnos¢ Kelei Zwdd mozna

wykorzystac wytqcznie, jesli Bohater ma

zatozony Zestaw Zbroi sktadajqcy sie z co
najmniej 3 elementéw.



Jesli kafel zawiera wiecej niz jedna ikone Zestawu Zbroi, mozesz
uzy¢ potaczonego efektu, jesli masz Zestaw Zbroi odpowiedniego
rozmiaru.

Przyktad: Jesli masz zatozony ten kafel Bizuterii:

Jesli masz Zestaw Zbroi sktadajqcy sie z 3
elementow, to mozesz wykorzystac ten
Przedmiot, aby Leczy¢ 2 Rany.

Jesli masz Zestaw Zbroi sktadajqcy sie z 4 lub
wiecej elementow, to mozesz wykorzystac ten
Przedmiot, aby Leczy¢ 1 dodatkowy punkt Rany,
w sumie Leczqc 3 Rany.

ESENCJE

W grze wystepuja 4 rodzaje Esencji, kazda dla innego Zywiotaka.
Mozna je zdoby¢ na rézne sposoby, takie jak Konfrontacja z
Zywiotakiem, Skarb, kupi¢ w Wiezach Zabdjcéw Sokdw, itd.

Esencje to Przedmioty i mozna je przechowywac na polach
Klejnotu / Esencji na planszy Bohatera lub w Sakwie.

Esencje mozna wykorzystac na rézne sposoby, takie jak:

o Sprzedac za 2 Ztote monety (podczas wykonywania Akcji
Handlu, patrz strona 16)

* Uzy¢ dla jej efektu (patrz Dodatek do instrukcji, strona 19)
+ Uzy¢ do odblokowania pola Bohatera (patrz strona 26)

¢ Uzy¢ do spetnienia wymagan Misji (patrz Dodatek do
Instrukcji, strona 21)

& Uzy¢ dla efektu niektérych Umiejetnosci (patrz Dodatek do
Instrukcji, strona 13)

Esencja Esencja Esencja Esencja
Powietrza Ziemi Wody Ognia

POTWORY ELITARNE

Potwory Elitarne s3 mocniejszymi Potworami podzielonymi na
trzy poziomy trudnosci.

Poziom 1 Poziom 2 Poziom 3

Mozesz wiaczy¢ Potwory Elitarne do kazdej rozgrywki, nawet jesli
wybrany Scenariusz ich nie wymaga. Poszerzy to liczbe opcje
dostepnych dla graczy i Bohateréw. Nie zalecamy jednak
uzywania Potworéw Elitarnych w rozgrywkach z nowymi
graczami.

PRZYGOTOWANIE

Przygotowanie Scenariusza wskaze Ci, ktdre poziomy trudnosci
Potworéw Elitarnych powinny by¢ uzyte w grze. Jesli nie podano
inaczej, nalezy przygotowac Potwory Elitarne w nastepujacy
sposob:

1. Podziel karty Nagrdd za Zlecenie w stosy na podstawie ich
poziomu trudnosci (kolor i liczba mieczy).

2. Dla kazdego poziomu trudnosci losowo
wybierz liczbe kart réwna liczbie graczy
+2. Pozostate karty Nagrdd za Zlecenie
zwrd¢ do pudetka bez ogladania.

3. Potasuj kazdy stos osobno.

4. Utworz talie Nagréd za Zlecenie,
umieszczajac stos o najwyzszym
poziomie trudnos$ci na spodzie, a ten o
najnizszym na wierzchu.

5. Podziel karty Potworéw Elitarnych na
podstawie ich poziomu trudno$ci i umies¢
je osobno (rewersem do goéry) obok talii
Nagréd za Zlecenie.

6. Odkryj wierzchnia karte z talii Nagrod za
Zlecenie i umie$¢ ja odkryta na wierzchu
talii. Nastepnie znajdz i odkryj
odpowiadajaca jej karte Potwora
Elitarnego.

LEGOWISKO POTWORA
ELITARNEGO

[ustracja na karcie Nagrody za Zlecenie przedstawia Legowisko
Potwora Elitarnego. Jesli twdj Bohater znajduje sie na Legowisku
Potwora Elitarnego, to mozesz zdecydowac sie na
przeprowadzenie Akcji Walki z Potworem Elitarnym. Pole musi
zostaé najpierw wyzwolone, aby mozna byto przeprowadzic¢
Walke z Potworem Elitarnym.

Bohater musi znajdowac sie na polu podanego
typu.

Bohater musi znajdowac sie na polu przylegtym
do lokacji przedstawionej na srodku.

Bohater musi znajdowac sie na jednym z trzech
pol przedstawionego kafla Specjalnego, ale nie w
jego Srodku.

WALKA Z POTWOREM ELITARNYM

Postepuj zgodnie ze Zdrowie
standardowymi zasadami Walki. P Qtwora =
Karta Potwora Elitarnego Elitarnego
pokazuje ilo$¢ zdrowia Potwora

Elitarnego i liczbe zadawanych zadawane

Ran, a takze inne specjalne Ranyi

efekty Walki. specjalne

Jesli pokonasz Potworna efekty Walki

Elitarnego, otrzymujesz nagrode
pokazana na przodzie karty
Nagrody za Zlecenie, niezaleznie
od liczby posiadanej Reputacji.
Zatrzymaj karte Nagrody za
Zlecenie (rewersem do goéry) obok
planszy Bohatera; bedzie

Nagroda za
potrzebna do Punktacji Koicowej.

Zlecenie



Nie ktadzZ zadnego Zzetonu na miejscu, gdzie odbyta sie Walka. Nie

ma tez kupu na polu, na ktérym pokonate$ Potwora Elitarnego.

Karta Potwora Elitarnego moze by¢ uzyta jako Trofeum do
wypelnienia Misji wymagajacej Trofeum Potwora. W tym celu

Potwora Elitarnego traktuje sie jak kazdego innego Potwora tego

samego poziomu.

Jesli pokonasz Potwora Elitarnego, na koniec swojej tury odkryj
nowa karte Nagrody za Zlecenie i odpowiadajaca jej karte
Elitarnego Potwora.

Jesli twdj Bohater zginie podczas Walki z Potworem Elitarnym,
postepuj zgodnie z krokami Smierci i Odrodzenia w Walce
(strona 25) z wyjatkiem kroku 1, ktéry zmienia sie nastepujaco:

1. Pot6z karte Nagrody i Karte Elitarnego Potwora na wierzch
odpowiednich talii.

Uwagi:

Nie mozesz walczy¢ z innym Potworem Elitarnym niz ten,

Wszystkie Rzuty Bohatera s3 pomniejszane o podana
warto$¢, az do kroku A fazy Ataku Potwora w kolejnej
Rundzie Walki (patrz strona 18).

Gracz-Potwér dobiera Srebrng / Ztota karte na reke.

Potwor leczy sie o wskazang warto$¢.

Zmniejsz Zdrowie Bohatera do zera bez wzgledu na to,
ile miat on punktéw Zdrowia; Bohater zostaje
natychmiastowo zabity.

Symbol Odpornosci na karcie Potwora Elitarnego
oznacza, ze jest on odporny na jakiekolwiek efekty
uzywane przez Bohatera, z wyjatkiem Obrazen.
Oznacza to réwniez, ze jest on odporny na Moc
Zywiotakéw Powietrza i Ziemi (w dalszym ciggu
dziataja one na Bohatera).

ktory jest odkryty i znajduje sie na wierzchu talii Nagrody za
Zlecenie.

PUNKTACJA KONCOWA

Gdy wszystkie Potwory Elitarne z talii Nagréd za Zlecenie
zostaly pokonane, oznacza to, ze nie mozna juz walczy¢ z
Potworami Elitarnymi.

SPECJALNE EFEKTY WALKI

Podczas punktacji koricowej kazdy gracz otrzymuje
dodatkowe punkty Reputacji, zgodnie z Tabela
Punktacji, w oparciu o liczbe pokonanych Potworéw
Elitarnych (zebrane karty Nagrdd za Zlecenie).

Zostato to oznaczone symbolem Korony na Karcie Korona
Oprécz zadawania Ran Bohaterom, Potwory Elitarne moga Pomocy Punktacji.
posiada¢ dodatkowe efekty Walki:
Ponizej przedstawiono zmiany jakie zachodza w grze + Potasuj talie Walki i potdz ja w poblizu,
Jednoosobowej. rewersem do gory.
Przygotuj gre zgodnie z normalnymi zasadami (patrz strona 5), + W talii Ztotych kart zastgp wszystkie karty
ale z ponizszymi zmianami: Kontroli Duszy kartami z symbolem gry
o , . . Jednoosobowej.
+ Uzyj tylko dwdch Statych kafli mapy dla kazdego z
Rozdziatéw, pokazanych ponizej.
Karty Walki
RozdziatI RozdziatII Rozdziat I1I 7 MIANY W ROZGRYWCE
Gra rozgrywana jest normalnie, ale z ponizszymi zmianami:
SPOTKANIA
Gdy Odkryjesz Spotkanie z Czarownica, uzyj kart
Jednoosobowych (oznaczone ikong gry Jednoosobowej), zamiast
kart dla gry wieloosobowej. Potasuj je, usun 2 losowe karty i odt6z
Rozdziat IV RozdziatV je do pudetka bez ogladania. Nastepnie odkryj 2 wierzchnie karty.

Dla pozostatych Spotkan potasuj talie i usun 4 losowe karty
zanim odstonisz 2 wierzchnie karty.

Kafle Nagrody Czarownicy (Mroczne Amulety) nie biorg udziatu w
grze Jednoosobowej.

SREBRNE I ZLOTE KARTY

Gracz-Potwor (nazywany od teraz Potworem) jest kontrolowany
przez karty Walki. Uzywa sie réwniez Srebrnych i Ztotych kart;
zostaw miejsce na 2 stosy kart, banki kart Srebrnych i Ztotych.

+ 0d16z na bok dwie ko$ci nalezace do innego Bohatera. Beda
one teraz ko$¢mi Potwora.

* Zwrd¢ karty Kontroli do pudetka, nie s one uzywane w grze
Jednoosobowej.
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* Na poczatku kazdej rundy dodaj 1 Srebrna karte do banku
Srebrnych kart

Bank Bank
Srebrnych kart  Ztotych kart

* Zakazdym razem, gdy dobierasz Srebrna lub Ztota karte,
dodaj réwniez 1 karte tego samego typu do odpowiadajacego
mu banku kart.

# Gdy w banku kart Srebrnych znajduje sie 4 lub wiecej kart
Srebrnych, natychmiast odrzu¢ 4 karty Srebrne i dodaj 1
Ztota karte do banku Ztotych kart.

+ Nie ma limitu kart w banku Ztotych kart

W dalszym ciggu otrzymujesz Srebrne i Ztote karty w grze jako
Nagrody, ale nie przejmujesz kontroli nad Potworem. W zwigzku
z tym, gracz moze w dowolnym momencie:

& Odrzucic 4 Srebrne karty w zamian za 1 Ztota karte.
+ Odrzucic 1 Ztota karte w zamian za 1 Ztota monete.

+ Uzywac ich zgodnie ze specjalnymi zasadami wybranego
Scenariusza

Gracz w dalszym ciggu musi przestrzega¢ limitu 5 kart na rece
(patrz strona 22).

Uwaga: Zamiast odrzucac Srebrne i Ztote karty na stosy kart
odrzuconych, umies¢ je na spodzie odpowiednich talii.

WALKA

Jedyne zmiany w zasadach Walki nastepuja w momencie
dobierania kart Potwora i w trakcie fazy Ataku Potwora.

Gdy odstaniasz karte Potwora, wszystkie Srebrne i Ztote karty
dodawane s3 do odpowiednich bankéw. Wymien 4 Srebrne karty
na1 Ztota, jesli to mozliwe.

W Kroku B fazy Ataku Potwora, zamiast rzuci¢
kos¢mi odkryj wierzchnia karte z talii Walki i
ustaw kosci Potwora na wskazane przez karte
Walki warto$ci.

Natychmiast sprawdz, czy nalezy zastosowac
ktérys$ z ponizszych efektow w podanej

yo o P Przyktad karty
kolejnosci:

Walki

1. Esencja Powietrza: Jesli Gracz-Bohater uzyt Esencji
Powietrza, usun ko$¢ Potwora przedstawiona z lewej strony
karty Walki.

2. Interwencja Shii: Jesli suma wartosci na kosciach wynosi 10
lub wiecej, dodaj 1 punkt na Kosci Nadziei.

3. Moc Zywiotaka Powietrza: Jesli Walka odbywa sie na polu
pod wptywem Mocy Powietrza, a ko$ci Potwora majg rézne
warto$ci, odwrdé te o wyzszej wartosci na przeciwng strone.

4. Moc Zywiotaka Ziemi: Je$li Walka odbywa sie na polu pod
wplywem Mocy Ziemi, dodaj 2 do Wartosci Bitewnej.
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Krok C podzielony jest na 3 czesci, w podanej kolejnosci:

1. Zetony Gaar Potwora: Za kazdy symbol Gaar przedstawiony
na karcie Walki, jesli Potwdr ma zeton Gaar, a jego najnizsza
kos¢ wskazuje warto$c 1, 2 lub 3, potdz zeton Gaar niebieska
strong do géry obok kosci i przerzud nizsza ko$¢. Jesli
przedstawiono 2 symbole Gaar, rozpatrz najpierw jeden, a
nastepnie drugi.

2. Akcje Chaosu: Potwér prébuje wykonac 1 Akcje Chaosu za
kazdy symbol Chaosu na karcie Walki. Dla kazdej Akcji
Chaosu w banku kart Srebrnych lub Ztotych musi znajdowad
sie co najmniej 1 karta, a Potwdr musi mie¢ dostepny
przynajmniej 1 zeton Chaosu. Patrz ponizej, aby zobaczy¢
jak wykona¢ Akcje Chaosu.

Przyktady:
Na karcie przedstawiono 2 symbole Chaosu, ale Potwdr ma tylko
1 zeton Chaosu. Wykona wiec tylko 1 Akcje Chaosu.

Na karcie przedstawiono 2 symbole Chaosu, Potwor ma 2 Zetony
Chaosu, ale w banku jest tylko 1 Ztota karta i nie ma zadnej
Srebrnej. Wykona wiec tylko 1 Akcje Chaosu.

3. Odpowiedz Bohatera: Gracz moze uzy¢ zetondw Gaar,
Umiejetnosci i Przedmiotow tak jak zawsze.

WYKONANIE 1 AKCJ1 CHAOSU

1. Je$li w banku znajduje sie co najmniej 1 Ztota karta,
odkrywaj Ztote karty, az odstonisz 3 karty tego samego typu
albo odstonisz karte innego typu. Jesli odstonites karte
innego typu, potdz ostatnig odkryta karte na spdd banku
Ztotych kart.

2. Jesli bank Ztotych kart jest pusty, postepuj w podobny
sposob z bankiem Srebrnych kart, az do momentu, gdy
odstonisz 2 karty tego samego typu albo odstonisz karte
innego typu.

3. Odrzu¢ zeton Chaosu i zastosuj efekty odstonietych
Srebrnych/Ztotych kart tak, jakby zagrano jew
odpowiednich krokach Walki.

WYKONANIE 2 AKCJI CHAOSU

Wykonaj 1 Akcje Chaosu tak, jak opisano powyzej, aby stworzyc
pierwszy stos. Jednak, gdy odstaniasz karte innego typu, stwoérz
kolejny stos kart tego typu. Jesli zapetnites stos kart tego samego
typu, zacznij drugi stos z dowolna nowa odkryta karta i
kontynuuj odkrywanie kart, az zakonczysz drugi stos (odstaniasz
karty, az odkryjesz odpowiednia ilo§¢ kart lub odstonisz karte
innego typu).

Pelny stos to 3 karty dla Ztotych i 2 karty dla Srebrnych kart tego
samego typu.



Przyktad: Wykonujesz 2 Akcje Chaosu. Odstaniasz karty z banku
Ztotych kart i odkrywasz 3 Mocne Uderzenia. Zapetnia to pierwszy
stos. Nastepnie odstaniasz kolejnq karte, aby zaczq¢ drugi stos i
ponownie jest to Mocne Uderzenie. Nastepnie odkrywasz Leczenie,
ktdre umieszczasz na spodzie banku Ztotych kart.

Za kazdy stworzony stos odrzu¢ 1 zeton Chaosu i zastosuj
odpowiednio efekty odkrytych kart.

OBJASNIENIE EFEKTOW KART

Leczenie: Gdy odkrywasz karte Leczenie, jesli
Potwor doznat jakichkolwiek Obrazen, nalezy
rozpatrze¢ karte normalnie. Jesli jednak nie
doznat zadnych Obrazen, postepuj nastepujaco,
w zaleznosci od posiadanej liczby Akcji Chaosu:

1 Akcja Chaosu: Nie odkrywaj kolejnej karty z banku Ztotych kart,
zastosuj wylacznie efekt gérnego pola (Warto$¢ Bitewna Potwora
zostaje zwiekszona o 2, ale zignoruj efekt Leczenia, poniewaz
Potwor nie ma zadnych Obrazen). Dodatkowo, karta zostaje w
grze ze swoim efektem Trwatym (Regeneracja).

2 Akcje Chaosu: Odkryj kolejna karte i rozpocznij nowy stos.
Wypetniaj kolejny stos w normalny sposéb (odstaniaj karty, az
odstonisz wystarczajaca ilo$¢ kart do zapetnienia stosu lub
odkryjesz inng karte).

Uwaga: Jesli odkryta karta ponownie jest Leczenie, odkrywaj
karty, az odkryjesz taka, ktéra nie jest kartg Leczenia i to nia
zacznij kolejny stos. Zwr6¢ wszystkie odkryte karty Leczenia
w tym kroku na spdd banku kart Ztotych. Moze by¢ tylko
jeden stos kart Leczenia, sktadajacy sie z 1 karty.

Kontrola Umystu: Potwory uzywajg zetondw
Gaar przed efektami kart. Z tego powodu,
wszystkie zetony Gaar skradzione twojemu
Bohaterowi dzieki Kontroli Umystu nie moga by¢
wykorzystane az do nastepnej Rundy Walki.

SMIERC BOHATERA W TRAKCIE WALKI

Jesli Bohater poniesie $mier¢ w trakcie Walki z Potworem,
postepuj zgodnie z zasadami odrodzenia z jednym wyjatkiem.
Zamiast utraty zetonu Bohatera na rzecz gracza kontrolujacego
Potwora, nalezy potozy¢ 1 zeton Chaosu na ilustracji Bohatera na
planszy Bohatera.

Pamietaj, aby doda¢ 1 Ztota karte do banku, kiedy dobierasz 1
Ztota karte po Odrodzeniu.

PUNKTACJA KONCOWA

Na koniec gry tracisz 2 punkty Reputacji za kazdy zeton Chaosu
znajdujacy sie na planszy Bohatera.

GRA KOOPERACYJNA

Niektore Scenariusze zostaty tak zaprojektowane, aby mozna
bylo je rozegrac w trybie kooperacji. Mozna jednak rozegra¢ w ten
sposob scenariusze oparte na rywalizacji z kilkoma zmianami
zasad.

Gra Kooperacyjna podlega tym samym zasadom z ponizszymi
zmianami:

+ Aby wykona¢ Akcje Handlu w miejscu z zetonem Handlu
innego Bohatera nie musisz ptaci¢ 1 Ztotej monety.

+ Aby wykonac¢ akcje Wydobycia lub podczas Konfrontacji z
Zywiotakiem na polu z jednym lub wiekszg ilocig zetonéw
innych graczy, musisz odrzucic 1 Ztotg karte zamiast ptaci¢
Ztotymi monetami.

Jakakolwiek interakcja miedzy graczami jest zabroniona, tzn.
przekazywanie sobie zetonéw Gaar albo jakichkolwiek innych
Przedmiotéw, uzywanie Umiejetno$ci lub Przedmiotéw, zeby
poméc innym graczom w trakcie Walki, itp.

Przygotuj rozgrywke zgodnie z zasadami dla Gry Jednoosobowej
(z wyjatkiem zasady dotyczacej Statych kafli mapy).
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Postepuj zgodnie z zasadami Gry Jednoosobowej z nastepujacymi
zmianami:

* Na poczatku tury kazdego gracza dodaj 1 Srebrng karte do
banku Srebrnych kart.

+ Gdy twoj Bohater zginie w trakcie Walki, natychmiast
tracisz 1 punkt Reputacji i Bohater Odradza sie w KoSciele w
normalny sposéb. Nie umieszczaj zetonu Chaosu na planszy
Bohatera.

+ Gdy twoj Bohater zginie poza Walka, natychmiast tracisz 1
punkt Reputacji (zamiast 2) i Bohater Odradza sie w
KoS$ciele w normalny sposéb.

Uwaga: Na koniec gry nie trzeba przeprowadzac Punktacji
Koncowej. Decyzja jednak nalezy do was, czy chcecie wiedzie¢
jak wielkim sukcesem byta wasza wspdlna przygoda w Euthii.




SKOLDUR

Skoldur dziata w ten sam sposéb, co pozostali Bohaterowie,
jednak podlega on dodatkowym zasadom, wymienionym ponizej.

ZETONY DWURT

Na planszy Bohatera Skoldura znajduje
sie 5 p6l na przechowywanie zetonow
Dwurt. Na poczatku gry, zamiast
zetonéw Gaar potdz 5 zetondw Dwurt na
tych polach. Mozna na nich ktas¢
wylacznie zetony Dwurt.

W dalszym ciaggu mozesz zbiera¢ zetony Gaar, np. jako Nagrody,
uzywajac Zwojow, itp. Mozesz je jednak przechowywac wytacznie
w Sakwach, a nie na polach Dwurt.

Mozesz zamieni¢ zeton Gaar na zeton Dwurt w dowolnym
momencie, ale nie mozesz ich zamieni¢ w druga strone.

Jesli twoj Bohater zginie w trakcie Walki, otrzymujesz 3 zetony
Gaar. Mozesz natychmiast wymieni¢ dowolng ich ilo$¢ na zetony
Dwurt.

W dalszym ciggu potrzebujesz zetonéw Gaar do wypetnienia
niektérych Misji. Nie mozesz uzy¢ w tym celu zetondw Dwurt
zamiast zetondw Gaar.

Nie mozna sprzeda¢ zetonéw Dwurt.

Nie mozesz uzywac zetonéw Gaar, aby wptywac na jakiekolwiek
rzuty kosci, ale mozesz w zamian uzywac zetonéw Dwurt. Mozna
ich uzywaé w podobny sposéb jak zetony Gaar, ale z ponizszymi
zmianami:

+ Nie przerzucaj zadnej z kosci.

+ Dodaj 3 do wartosci dowolnego Rzutu
Bohatera albo odejmij 3 od Warto$ci
Bitewnej Potwora.

Zetonéw Dwurt mozna uzy¢ réwniez z

kaflami Bohatera. Po szczegétowy opis Przyk}i;ad kafla
tych efektéw patrz Dodatek do Instrukcji, Bo atera
strona 10. korzystajqcego z

Zetonow Dwurt

KOSC DWURT

Na poczatku gry ustaw ko$¢ Dwurt na wartosci zero.

Za kazdym razem, gdy uzywasz zetonu Dwurt do zmiany rzutu
albo do aktywacji efektu kafla Bohatera, zwieksz wartos¢ na kosci
Dwurto 1.
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Na koniec swojej tury rozpatrz efekt kosci Dwurt i ponownie
ustaw ja na wartosci zero.

Uwaga: Zamiana zetondw Gaar na zetony Dwurt nie ma
wplywu na kos$¢ Dwurt.

Jesli twoj Bohater zginie w wyniku Obrazen otrzymanych przez
ko$¢ Dwurt, postepuj zgodnie z zasadami Smierci poza Walka
(strona 25), ale odejmij tylko 1 punkt Reputacji zamiast 2.

KAFLE BOHATERA

W przeciwienstwie do innych Bohateréw,
Skoldur ma kafle Bohatera z warto$cia
Reputacji wynoszaca 0. Nie sg one jednak
kaflami Poczatkowymi i musza zostac
Odkryte, tak jak kafle innych Bohateréw z
okres$long wartos$cia Reputacji.

EFEKTY KOSCI DWURT

Wez zeton Dwurt.

Dobierz Srebrna karte.

Dobierz 2 Srebrne karty i otrzymaj 1 Rane.

Wez zeton Dwurt, dobierz 3 Srebrne Kkarty,
odejmij 1 punkt Reputacji. Otrzymujesz 2
Rany.

WezZ zeton Dwurt, dobierz 1 Ztotg karte,
odejmij 1 punkt Reputacji. Otrzymujesz 4
Rany.

Wez 2 zetony Dwurt, dobierz 1 Ztotg karte,
odejmij 1 punkt Reputacji. Otrzymujesz 6 Ran.

Uwaga: W grze Jednoosobowej nie dodawaj
Srebrnych i Ztotych kart do banku.
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