
1

®
ElEmEnty gry

WłączaniE rozszErzEnia do gry
Przed pierwszą rozgrywką wykorzystującą rozszerzenie Złocone 
Ostrze należy przeprowadzić następujące kroki celem włączenia 
niniejszego rozszerzenia do zestawu podstawowego:

 hNależy dodać zestaw zasobów opatrzony literą D do puli 
kart zasobów. Ten zestaw może zostać wybrany podczas 
przygotowania gry jako jeden z trzech zestawów zasobów.

 hNależy dodać zestaw umiejętności „Potęga zysku” do puli kart 
umiejętności. Ten zestaw może zostać wybrany podczas 
przygotowania gry jako jeden z sześciu zestawów umiejętności.

 hNależy dodać karty przygód do puli kart przygód 
nienależących do żadnego scenariusza (patrz punkt „Nowe 
karty przygód”, gdzie opisano zasady dotyczące używania  
tych kart w ramach scenariuszy).

 hNależy dodać kartę bohatera i żetony walki do odpowiednich 
pul.

symbol rozszErzEnia
Większość kart z niniejszego rozszerzenia oznaczono 
symbolem rozszerzenia Złocone Ostrze, aby odróżnić je 
od elementów gry z zestawu podstawowego oraz innych 
rozszerzeń. Karty umiejętności oznaczono symbolem 
unikalnym dla tego zestawu umiejętności.

Potęga 
zysku

Złocone ostrZe
Nadszedł czas świętowania i handlu. Raz do roku kupcy z całego 
Terrinoth dają z siebie wszystko, zachwalając oferowane towary 

jak kraina długa i szeroka, a czynią to pod auspicjami znaku 
zodiaku znanego jako Złocone Ostrze.

Obchody pozwalają pochwalić się umiejętnościami najbardziej 
utalentowanym rzemieślnikom oraz złotoustym szarlatanom. 
Pospólstwo na równi ze szlachtą tłoczy się na wypełnionych 

świątecznym gwarem ulicach, aby wziąć udział w konkursach, 
zabawach i zakupach. Rzezimieszki mieszają się z kolorowym, 
niczego nieświadomym tłumem, aby wykorzystać wyjątkową 

okazję i zaczerpnąć z rzeki zmieniającego właścicieli złota, 
zaś najemnicy napełniają swoje kiesy, zapewniając ochronę 

przezornym handlarzom.
Nawet bohaterowie Terrinoth biorą udział w święcie, poszukując 
najlepiej wykonanego wyposażenia i broni, które mogą uratować 

im życie podczas nadchodzących wypraw, albo pragnąc zwyczajnie 
odpocząć po trudach przeżytych przygód. Istnieje również szansa – 
jakkolwiek niewielka – że jakiś śmiały awanturnik odkryje prawdę 

kryjącą się za legendą Złoconego Ostrza...

12 żEtonóW Walki

3 bohaterów 9 zasobów

15 kart przygód

Wyprawa

I. Udaje ci się ukończyć wyścig. 
Wydajesz 1 󲀡󲀡 i szkolisz się za darmo.

II. Oszukujesz. Zdobywasz 3 󲀡󲀡  
i odrzucasz tę kartę.

III. Wygrywasz wyścig i powracasz 
przed świtem. Zdobywasz 3 󲀡󲀡  
i 1 trofeum 󲄺󲄺. 

Doroczny wyścig upamiętnia nocny marsz  
Sir Parlayna, kiedy to przekroczył rzekę  
w Riverwatch i powrócił przed świtem.

nocny marsz

1 �: Przeszukaj Bród Zadrica.

1 karta bohatEra

Czerwony Skorpion

Przygotowanie: Dobierz 3 wierzchnie 
karty z talii 󲄸󲄸. Możesz zdecydować, 
że zachowujesz 1 wyprawę. Umieść 
pozostałe karty na wierzchu lub na 
spodzie talii w wybranej przez ciebie 
kolejności.

Wędrująca, lecz nie zagubiona, w pojedynkę, lecz nie 
osamotniona, kobieta znana jako Czerwony Skorpion 

jest tajemnicza, nienagannie wychowana  
i śmiertelnie niebezpieczna. Swoje życie poświęciła 

dbałości o harmonię tak wewnętrzną, jak i w całej 
krainie. Wszyscy wrogowie tej harmonii wkrótce 
będą trząść się ze strachu wobec jej zwinności oraz 
niezłomnej pewności siebie. 
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20 kart zasobóW

broń

Możesz wydawać 
󲄴󲄴 jako 󲄱󲄱. 

d06

topór strażnika14

10 kart umiEjętności

Raz na turę, kiedy 
przeprowadzasz � 

z karty wyprawy 
fabularnej lub z karty 
scenariusza, możesz 

przeprowadzić  
1 dodatkową �.

BezBrzeżna amBicja

1 plastikoWa figurka
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noWE karty przygód
Niniejsze rozszerzenie zawiera 5 nowych kart przygód 
nienależących do żadnego scenariusza, którymi można 
wzbogacić każdą talię przygód. Tworząc talie przygód podczas 
przygotowania gry, należy potasować razem wszystkie karty 
przygód tego samego typu (walki, przeszukiwania, spotkania) 
nienależące do żadnego scenariusza, a następnie odliczyć  
20 kart z każdej talii, tym samym tworząc trzy talie zawierające 
po 20 kart nienależących do żadnego scenariusza. Następnie 
należy wtasować w nie karty przygód powiązane ze scenariuszem 
wybranym do aktualnej rozgrywki. Po wykonaniu tych czynności 
każda talia przygód powinna zawierać 30 kart.

taliE zasobóW i umiEjętności
Podczas przygotowania gry gracze wybierają trzy zestawy 
zasobów, z których tworzą talię zasobów wykorzystywaną 
w aktualnej rozgrywce. Następnie gracze wybierają po 
dwa zestawy umiejętności 󲄾, 󲄼 i 󲄻, z których tworzą talię 
umiejętności wykorzystywaną w aktualnej rozgrywce. Jeśli 
gracze nie mogą się zgodzić co do tego, które zestawy wybrać, 
powinni wybrać je losowo tak, aby w talii znalazły się po dwa 
zestawy umiejętności 󲄾, 󲄼 oraz 󲄻.

taktyka 󲀣
Taktyka to nowy symbol walki, który można wydać, aby 
skopiować inne symbole w grze. Jako akcję walki gracz 
może wydać jeden symbol 󲀣 ze swojej puli walki jako kopię 
symbolu widocznego na dowolnym innym żetonie w puli walki 
dowolnego walczącego. 

Dodatkowo, kiedy gracz ma otrzymać obrażenia, może wydać 
jeden symbol 󲀣 ze swojej puli walki jako kopię symbolu, który 
pozwoliłby mu zablokować te obrażenia lub uniemożliwić ich 
otrzymanie.

Wydawanie symboli 󲀣 wiąże się z następującymi 
ograniczeniami:

 hTaktyki nie można wydawać w połączeniu z innymi żetonami. 
Przykładowo, bohater nie może wydać 󲀣 jako kopii 󲄰, 
równocześnie wydając inne żetony o wartości 3 󲄰. Wydanie  
tych żetonów należy traktować jako osobne akcje walki.

 hPonieważ tylko wrogowie mogą wydawać 󲄶 i tylko bohaterowie 
mogą wydawać 󲄰 lub 󲄱, bohater nie może wydać 󲀣, aby 
skopiować 󲄶, natomiast wróg nie może wydać 󲀣, aby skopiować 
󲄰 ani 󲄱.

 hZe względu na fakt, że symbol 󲀣 jest wydawany w chwili 
użycia, nie może być użyty do skopiowania efektu symbolu 󲄵.

 hKiedy 󲀣 jest wydawany do skopiowania symbolu 
opatrzonego modyfikującą go wartością (np. 2 󲄰), kopiowana 
jest również ta wartość.
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