,\) Ksigga zasad |

H
_ N\
| o= a8 X
'§ - (}‘;\ NIESMIERTELNE DUSZE /.\/i -



‘-.K._

Spis tresci

1. Wprowaodzenie
1.1 Opis gry
1.2 Lista elementéw

1.3 Instrukcja ztozenia klejnotéw dusz

(NG TG T GRS

1.4 Instrukcja ztozenia drzwi

2. Zanim ruszysz w droge 6
2.1 Talie 6
2.2 Przygotowanie gry 7
2.2.1 Przygotowanie mapy 7
3. Opis terenu 9
3.1 Kontrola / dominacja nad obszarem 9
3.2 Typy terenu 10
3.2.1 Zabudowania 10
3.2.2 Przeszkody 10
3.3 Obiekty 10
3.3.1 Putapki 11
3.4 Pole widzenia 12
3.4.1 Mgta wojny 12
3.4.2 Ustalanie zasiegu 12
4. Przebieg gry 13
4.1 Faza porzadkowania 14
4.2 Fazabitwy 14
4.2.1 Tura bohatera I
4.2.2 Tura wrogdw 14
.-L_,.- 4.3 Fazawydarzen 15
4.3.1 Wydarzenia fabularne 15
4.3.2 Wydarzenia dnia i nocy 16
5. Bohaterowie 18

\ 5.1 Natura duszy 19
" 5.1.1 Duchowa nawatnica (zasada opcjonalna) 19
5.2 Karta bohatera 19

&

AT T LA Tl AL T LA AL Ao Al T A LIS AL S A T
| e

5.2.1 Stylewalki « ' 19
5.2.2 Zdolnosci wrodzone ' 20
5.2.3 Limit przedmiotéw 20
5.2.4 Rzut na odpornos¢ (RO) 20
5.2.5 Punkty ruchu 20
5.3 Klejnot duszy 20
5.3.1 Poziom duszy 20

6. Akcje 25
6.1 Ruch 2
6.1.1 Zwarcie 21
6.1.2 Wymykanie sie i ataki towarzyszace 2l
6.1.3 Latanie 227
6.2 Walka 22
6.3 Akcja 23
6.3.1 Zryw 23
6.3.2 Wywazenie zabezpieczonych drzwi lub skrzyni 23
6.3.3 Wzmocnienie ataku 23
6.3.4 Przeorganizowanie uzywanych przedmiotéw 28
6.3.5 Wymiana przedmiotu 28
6.3.6 Przeszukiwanie 23
6.3.7 Sprowokowanie gléwnego wroga 23
6.4 Darmowe akcje 23
6.4.1 Otwarcie zwyktych drzwi 23
6.4.2 Podniesienie / upuszczenie przedmiotu 23
6.4.3 Wymykanie si¢ 24
6.5 Akcje aktywacyjne 24
6.6 Akcje powiazane z zadaniem 24
7.  Zodolnosci 24
7.1 Czas odnowienia 27
7.2 Towarzysze 28
8. Przedmioty 29
8.1 Zgodnos¢ ze stylem walki 29,
8.2 Wyposazenie: Bron 29}

8.2.1 Duchowy orez 30



8.3 Wyposazenie: Pancerz 30
& 8.3.1 Magiczne ostony 31
8.4 Wyposazenie: Artefakty 31
9. System walki 32
9.1 Przewaga 34

10. Specjalne efekty 35
10.1 Trafienie krytyczne 35
10.2 Odepchnigcie 35
10.3 Ogien 35
10.4 Atak obszarowy (AO) 36
10.5 Zabdjczy cios 36
10.6 Stany 37
10.6.1 Obalenie (OB) 37
10.6.2 State efekty trafien krytycznych 37
10.6.3 Trucizna 38
10.6.4 Oslepienie 38
10.6.5 Spowolnienie 38
10.6.6 Ogtuszenie 38
11. Zycie 38
11.1 Smier¢ (posta¢ duchowej istoty) 38
11.2 Akcje pod postacig duchowej istoty 39
11.3 Wskrzeszenie 39
12. Drobne przedmioty 39
12.1 State 40
12.2 Jednorazowe 40
12.3 Pociski 40
13. Korony (monety) 40
14. Emporium 41
14.1 Sprzedawanie kart skarbow 41
14.2 Skrytka 41

14.3 Budynki

@

14.3.1 Zakleta kuznia 41

14.3.2 Pod Zdebialym Kucem 41
15. Wrogowie 42
15.1 Zwéj wroga 42
15.2 Karta wroga 43

15.2.1 Horda 44
15.3 Karta wzmocnienia wroga 44
15.3.1 Zabijanie bohateréw 44
15.4 Zetony cienia 44
15.5 Bramy przywotania 45
15.6 Przydzielanie wrogéw 46
15.7 Aktywacja wrogéw (karty spotkan) 46
15.7.1 Wybieranie ofiary potwora 47
15.8 Ruch 49
15.8.1 Latajacy wrogowie 50
15.9 Walka 50
15.10 Aktywacja hordy 51
15.11 Stany 51
15.11.1 Obalenie (OB) 51
15.11.2 State trafienia krytyczne 51
15.11.3 Spowolnienie 51
15.11.4 Trucizna 51
15.11.5 Oslepienie 52
15.11.6 Ogtuszenie 52
15.12 Zycie 52
15.12.1 Smieré 52
16. GIléwni wrogowie 53
16.1 Walka z gléwnymi wrogami (system zagrozenia) 54

R IR RS RS RS ERSS BRI RS BRU ER RS ERS B B




RIS DAY DA BAY DAY B DA 4051 DA DA DAY DAY DAt B4

1. ZZIPI{OMADiam_G;

Witaj, wedrowcze! Pochyl si¢ przez chwile nad tymi stronami i rozpocznij
swoja przygode jako bohater, ktéry zostal przyzwany z zaswiatéw
i obdarzony nie$miertelnoscia, aby uratowac krélestwo.

Niech zloczyncy maja si¢ na bacznosci! Witajcie w swiecie krwawych walk
i nikczemnych wystepkow...

Witajeie w Swiecie
Sword & Sorcery!

&
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1.1 Opis gry

Sword & Sorcery to kooperacyjna gra planszowa dla 1 do 5 graczy,
osadzona w magicznym $wiecie fantasy. Bohaterowie o unikatowych
mocach zostali wyrwani z obje¢ $mierci, aby jeszcze raz przeciwstawié sie
sitom zta, kontrolowanym przez gre, ocali¢ krélestwo od zagtady i uwolnié
swoje dusze od wigzacego je zaklecia.

Bohaterowie przyzwani zostali jako nieSmiertelne dusze, znacznie jednak
ostabione wskrzeszeniem, lecz rosnace w sile z kazdym wykonanym
zadaniem fabularnym. Zdobywajac punkty duszy, bohaterowie moga
wzmacnia¢ swoje dusze, przywracajac je do dawnej $wietnosci i wyposazajac
sie w nowe zdolnosci, magiczny i duchowy orez oraz potezne artefakty.

Sword & Sorcery to potaczenie gry druzynowej znanej z najlepszych
MMORPG i dynamicznych RPG akcji, skladajace si¢ na wyjatkowa
przygode w §wiecie fantasy!
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- 12 Lista elementow
*—.ﬂl pudetku z gra Sword & Sorcery znajdziesz:

+ te Ksiege zasad ¢ 5 arkuszy bohateréw

+ 1 Ksiege zadan (AKT I) + 2 zwoje gléwnych wrogéw

+ 1 Ksiege sekretow (AKT I) ¢ 14 zwojow wrogdw

+ 1 arkusz pomocy ¢ 22 karty wrogbéw

+ 5 figurek bohateréw ¢ 13 kart wzmocnien wrogéw

¢ 1 figurke towarzysza ¢ 15 kart spotkan

¢ 20 figurek wrogdw ¢ 13 kart putapek

+ 2 figurki gtéwnych wrogéw + 3 karty duchowego oreza

+ 19 dwustronnych kafelkéw ¢ 47 kart zdolnosci bohateréw
APy + 10 kart bohaterow

¢ 4 czerwone kosci ataku + 43 karty Emporium

¢ 4 niebieskie kosci ataku / s 42 Xkarty skarbow
LRy + 20 kart wydarzen

+ 6 plastikowych podstawek s B e

+ 5 plastikowych facznikow o (R e

Zetony i znaczniki:

¢ Sklejnotéw dusz ¢ 6 spowolnien

+ 13 punktéw dusz + 6 ogtuszen

+ 5 zakladek bohateréw ¢ 6 trucizn

¢ 1 znacznik zagrozenia + 10 zeton6éw ognia

+ 35 koron ¢+ 9 ladunkéw

¢ 3lran ¢ 10 magicznych oston

¢+ 16 zetonéw cienia ¢ 6 zetondéw +1 /-1 do trafienia

¢ 3 zetony drzwi ¢ 6 zetonéw +1 /-1 do oston

+ 3 zetony zabezpieczonych ¢ 6 zetonéw +1 /-1 do pancerza
drzwi ¢ 4 bramy przywotania

¢+ 3sciany ¢ 3 skrzynie

¢ lukrycie ¢ 6 skarbow

¢+ 2iluzje ¢ 6 punktéw kontrolnych

+ 1 runabojowa + 2 kapliczki

+ 1 runa ochronna + 1 magiczny klucz

¢ lsidtatowcy ¢ 1 magiczny zamek

¢ 15 trafien krytycznych + 4 jetony przeszukiwania

¢ 6 oSlepien
Niektére elementy nalezy przed rozgrywka odpowiednio przygotowac,
co opisano w kolejnych sekejach.
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1.3 Instrukcja zlozenia klejnotéw Ousz

Podczas gry w Sword & Sorcery uzywa si¢ pigciu réznych klejnotow
dusz, ktore muszg zostaé przygotowane wedtug ponizszego schematu:

\ 0

o

Kazdy klejnot duszy musi zostaé ztozony w taki sposéb, aby dwie ilustracje
przedstawiajace tego samego bohatera znajdowaly sie na zewnetrznych
stronach zetondw, a wszystkie liczby wewnatrz.

14 Instrukcja zlozenia Orzwi

W grze znajduje si¢ kilka zetonéw drzwi i plastikowych podstawek, ktére
nalezy ztozy¢ wedlug schematu:
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W pudetku z gra znajdujg sie trzy ksigzeczki:

+ Ksiega zasad, przedstawiajaca zasady gry.
+ Ksiega zadan, zawierajaca schematy przygotowania zadan i ich opisy.
+ Ksiega sekretow, w ktorej znalez¢ mozna opisy fabularne i dialogi.

Niniejsza instrukcja podzielona jest na 3 sekeje:

+ Sekeje 0gdlna (oznaczong ziclonym brzegiem)
+ Sekeje bohateréw (oznaczong niebieskim brzegiem)

+ Sekcje potworéw (oznaczong czerwonym brzegiem)

W kazdej z sekcji mozna znalez¢ informacje na odpowiadajacy jej temat.

Warto zwréci¢ uwage na pewne ogélne zatozenia gry, co pomoze lepiej
zrozumie¢ te instrukeje:

¢ Ideg gry jest walka pomiedzy dwoma przeciwstawnymi sitami,
ktoérymi sa:
1{ + Bohaterowie: szare figurki pod kontrolg graczy.
+» Wrogowie: kolorowe figurki pod kontrola gry.
+ Stowo ,,posta¢” moze odnosic si¢ zaréwno do bohatera, jak i do wroga.
Podczas gry nalezy takze pamigtac o kilku ztotych zasadach:
¢+ Wszystkie zasady na kartach maja pierwszenstwo przed

zasadami w tej instrukcji i moga zmodyfikowa¢ lub zastapic
opisane tutaj zasady.

+ Zadnej kosci nie mozna przerzuci¢ wiecej niz raz, bez wzgledu
na to, ile efektéw na to pozwala.

+ Jesli jakakolwiek talia lub pula zetonow si¢ wyczerpie, a gra
kaze dobra¢ z niej karte / zeton, nalezy przetasowac jej stos
odrzuconych kart / zetondéw i utworzy¢ z nich nowa tali¢ /
pule. Zasada ta nie dotyczy talii wydarzen.

+ Posta¢ nie moze otrzymaé dwa razy tej samej premii / kary
z tego samego efektu.

+ Slowo ,otrzymujesz” (lub ,zostajesz” w przypadku stanow)
oznacza, ze efektu nie mozna w zaden sposob uniknac.

2.1 Talie

e W Sword & Sorcery wystepuje kilka rodzajow talii kart. Wickszos¢ talii
jest wykorzystywana w kazdym zadaniu, a talie wydarzen i wrogéw sa
tworzone w oparciu o wytyczne danego zadania.
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Zwoje wrogow

Na tych kartach zapisano skrypty
sztucznej inteligencji wrogdw z talii
wrogéw. Tej talii nie trzeba tasowac.

Karty musza by¢ tatwo dostepne dla
graczy, ktorzy kontroluja odpowie-
dnich wrogéw w grze.

Rewersy niektérych kart reprezen-
tuja inny styl walki tych samych
WIOZOW.

gl Tcnonze - Il jedna figurka 1 te hordy zgnie:
| potostata figurka cofa s o 1 obszar.
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Spotkania

Te karty zawieraja informacje o tym,
ktorzy wrogowie bedg aktywowani
w turze wrogdw, jesli choé jeden wrog
znajduje sie w grze.

Aktywuj wszystkich
rannych wrogow.
Wi dku:

Spothanie

aktywuj wszystkich wr,oééw,
korzystajac z ich |+]
ezaleinie od.zasie

e —

Wrogowie

Ta talia zawiera wrogéw, ktérzy moga
pojawic si¢ podczas zadan.

Wzmocnienia wrogow

O D

W  tej talii znajduja sie¢ losowe
Wazystiie ataki. #* zadafa wzmocnienia, ktore otrzymuja nie-
- ktérzy wrogowie, co czyni kazda walke
™ niepowtarzalng.
{0} ov iy
Mg | + -nwiBo
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Putapki

Talia reprezentuje putapki, ktére moga
zostaé aktywowane podczas otwierania
drzwi i skrzyn.

= Trujacy saz

Skarby

Ta talia zawiera nagrody, ktére boha-
terowie otrzymuja za pokonanie wro-
gow 1 przeszukiwanie pola bitwy.

Karty skarbéw mozna tatwo rozpoznaé
po wstedze z numerem AKTU w pra-
wym dolnym rogu awersu. Kolejne
dodatki do S&S dodaja nowe AKTY
i karty skarbéw. Karty te nalezy wta-
sowaé do tej talii, kiedy gracze rozgrywaja odpowiedni AKT.

~ Razna zadanie: b
Wszyscy bohaterowie =
- mog3 natychmiast

Odrzucone karty skarbéw nalezy wtasowaé z potworem do talii
po zakonczeniu zadania.

Uwaga: karty skarbéw oznaczone na wstedze stowem ,,Zadanie” L
nalezy trzymac osobno do czasu, az odpowiedni efekt nie wprowadzi = =

ich do gry.




Wydarzenia

Ta talia mie$ci wszystkie
wydarzenia wpltywajace
na zadanie.

W zaleinosci od natury duszy
aktywnego bohatera:

"= = : jeden bohater leczy 1 rang.
& : jeden wrog otrzymuije 1 rang
&= : wybierz jeden z powyiszych -
. efektow. 2

Karty z tej talii rozpatruje si¢ zazwyczaj podczas fazy wydarzen lub gdy
bohater wejdzie na obszar, ktéry zawiera karte tego typu.

Pozostalych talii uzywa si¢ tylko w okreslonych warunkach:

Emporium

Wyposazenie, ktére mozna kupi¢ za
kazdym razem, kiedy bohaterowie
odwiedzaja  Emporium. Zazwyczaj
ma to miejsce przed zadaniem lub
w przypadku napotkania wedrownego
kupca.

IDo fazy porzadkowania:
b twoje ataki bronig -
zadajg + 1 g,

4 twoje ataki b:ﬁ):ﬂq
zadaja +2 g, o .
Wszystkie karty Emporium sa dwu-

stronne i mozna je fatwo rozpozna¢ po

szyldzie z ceng w prawym dolnym rogu.

Skrytka
Odwiedzajac Emporium, bohaterowie
maja dostep do kart w skrytce.

D . )

; "0 Wyjsciowo  talia ta zawiera tylko

LU przedmioty opisane stowem ,,Skrytka”

§ iy w prawym dolnym rogu awersu. Podczas

B L d o J kampanii talia bedzie poszerzana
; oy _ =

o przedmioty, ktére zostawia w niej
bohaterowie.

Bohaterowie
Kazdaztychkart, wpolaczeniuzfigurka
iarkuszem bohatera, reprezentuje jedng
z postaci w grze.

Shae
Posta duchowe] istoty

=+, wykonaj dodatkowy atak
sztyletem 4 przeciwko
‘Wybrany wrég
20staje Oslepiony.

Zdolnosci bohaterow

W tej talii znajduja sie wszystkie
zdolnosci, ktoére bohaterowie
otrzymuja przy przejsciu na kolejny
poziom duszy. Zdolnosci dzielg
sie na trzy rodzaje: talenty ogolne
dla kazdego bohatera, zdolnosci
klasowe, z ktérych moga korzystaé
tylko postaci o odpowiedniej klasie,
i towarzysze, zwigzani ze zdolnoscia-
mi przywolywania.

Cy Wrogowie na two
- obszarze otrzymuja:

Il Oslepiony

ES
. ) k
| Oslepiony
i1 rang
Na poziom duszy/2.
3 r

Duchowy orez

To najrzadsze i najpotezniejsze uzbro-
jenie, na jakie mozna natrafi¢ w caltym
krélestwie. Mozna je znalezé tylko
podczas niektérych zadan.

Odepchniecie Odepchniecie

Kazdy duchowy orez posiada inne
warto$ci ataku na kazdej ze stron karty
1 mozna go rozpoznaé¢ po oznaczeniu
broni w prawym dolnym rogu.

Raz na runde: przed obrong,
rzu¢ 1] Jesli wypadnie
'-'_ ", przekieruj atak na o
akujacego. -

Raz na runde: przed obrona, |
rzu¢ 34k Jesli wypadnie
L e
., przekieruj atak na o

akujacego.

Jesli nie zaznaczono inaczej, wszystkie karty z dodatkow do Sword
& Sorcery MUSZA zosta¢ wtasowane do odpowiednich talii. !

2.2 Przygotowanie gry

Przygotowanie planszy zalezy od instrukcji przedstawionych w opisie
danego zadania. Wszystkie zasady przygotowania gry przedstawione
zostaly w Ksiedze zadan, jednak dla wygody proponujemy podzieli¢
komponenty w nastepujacy sposob:

Kazdy gracz wybiera lub losuje karte bohatera i ktadzie przed sobg
odpowiedni (jesli chodzi o klase i kolor) arkusz bohatera, zeton klejnotu
duszy i figurke.

W zaleznosci od instrukeji przedstawionych w zadaniu, druzyna moze
otrzyma¢ punkty duszy, ktére muszg zostaé¢ rozdzielone, oraz korony
(monety), za ktére kazdy z graczy moze kupi¢ ekwipunek w Emporium
przed rozpoczeciem zadania.

Bohaterowie rozpoczynaja zadania w pelni zdrowi.
Do gry wymaganych jest przynajmniej dwoch bohaterow.

Jesli jeden gracz chee kontrolowaé kilku bohateréw, kazdy z nich musi
dziata¢ niezaleznie, tak jakby znajdowat si¢ pod kontrola innego gracza,
np. osoba kontrolujaca trzech bohateréw liczy¢ sie bedzie dla gry jak trzech
réznych graczy.

Uwaga: uwaza sig, ze bohater jest w grze tak dtugo, jak zyje (tzn. nie
jest pod postacig duchowej is€oty, patrz sekcja 11.1, strona
38).

Ksiega zadan zawiera instrukcje na temat:

+ ulozenia kafelkéw mapy,
¢ przygotowania i przetasowania talii wydarzen,
¢ przygotowania i przetasowania talii wrogow,

¢ rozlozenia figurek, cieni, zetonéw i kart na mapie.

2.21 Przygotowanie mapy

Sekcja ,,Przygotowanie zadania” w kazdym zadaniu w Ksiedze zadan
zawiera wszystkie informacje, pozwalajace stworzyé mape rozgrywki
z wymienionych kafelkéw i zetonéw. Kafelki mapy sa dwustronne i moga
by¢ taczone ze soba na wiele sposobéw. Jesli jakis kafelek w scenariuszu
wystepuje osobno, oznacza to, ze w to miejsce mozna dostaé si¢ tylko
w wyniku specjalnych zasad zadania.

.
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Aby gracze mieli jak najlepszy dostep do wszystkich elementow gry, sugerujemy rozmieszczenie ich w nastepujacy sposob:
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1. Kartabohatera 8. Figurki bohateréw 15. Talia wrogéw 22. Korony

2.  Arkusz bohatera 9.  Figurki wrogéw 16. Talia wzmocnien wrogéw 23. Rany

3. Klejnot duszy 10. Zetony cienia 17. Talia spotkan 24. Punkty duszy

4. Przedmioty bohatera 11. Bramy przywolania 18. Talia putapek 25. Trafienia krytyczne
5. Zdolnoscii talenty bohatera  12. Zwoje wrogéw 19. Talia skarbow 26. Inne zetony

6. Bron bohatera 13. Karty wrogbéw 20. Talia wydarzen

7. Kafelki mapy . Wzmocnienia wrogéw 21. Zetony skarbéw

. @E {E,g Tf



3. Oris TeRENU

Kazdy kafelek mapy sktada si¢ z okreslonej liczby obszaréw, po ktérych
obie frakcje — bohaterowie (szare figurki) i wrogowie (kolorowe figurki)
— poruszaja si¢ 1 na ktérych tocza walki.

Ilustracje na kafelkach zostaty zaprojektowane w taki sposéb, aby wyr6znié
obszary przez zaznaczenie ich krawedzi na r6zne sposoby:

¢+ Gruntem: szarym gruntem zaznaczono miejsca, w ktérych kafelki
moga si¢ polaczy¢. Takie oznaczenie zawsze oddziela od siebie
obszary.

+ Podlozem: jest to np. zmiana z trawiastego obszaru na marmurowg
podloge.

¢+ Powtarzajacym si¢ wzorem: np. kamieniami lub drewniang
podtoga.

Uwaga: w przypadku braku pewnosci co do granicy obszaru warto
pamietaé, ze kazdy obszar jest oznaczony osobnym symbolem
widocznosci X .

X

Kazdy kafelek mapy opisany jest kombinacja liczby i litery. Liczba pozwala
odnalez¢ kafelek, a litera A lub B oznacza jego strong¢. Kombinacja tych
dwoch elementéw stuzy do oznaczenia kazdego kafelka.

%

Przyklad® mapy

Dwa obszary przylegaja do siebie, jesli dzielg przynajmniej jedna
wspdlna krawedz, przez ktéra mozna si¢ poruszaé. Obszary
oddzielone $cianami lub nieposiadajace wspdlnej krawedzi

g kafelka nie przylegaja do siebie.

31 Kontrola / dominacja nad obszarem

Liczba figurek obu frakeji (bohaterow i wrogoéw) na danym obszarze
wplywa na kilka regut gry:

+ Kontrolowanie obszaru: frakcja kontroluje obszar, jesli znajduje si¢
na nim wiecej jej figurek niz figurek przeciwnej frakeji.

@

+ Dominacja nad obszarem: frakcja dominuje nad obszarem, jesli
liczba jej figurek na tym obszarze co najmniej dwukrotnie przewyzsza
liczbe figurek przeciwnej frakgji.

Uwaga: dominowanie nad obszarem liczy si¢ takze jako

kontrolowanie go.

Trzy gtéwne zasady dotycza kwestii kontrolowania i dominowania nad
obszarem:

+ Nie ma limitu liczby figurek (obu frakeji), jakie moga znajdowac sie
na danym obszarze.

¢ Figurki, ktére sa obalone (OB), nie licza si¢ na potrzeby.
sprawdzania, czy ktéra$ ze stron kontroluje obszar lub dominuje
nad nim. Jesli wszystkie figurki danej frakcji na danym obszarze
sg obalone (OB), jedna figurka z przeciwnej frakeji wystarczy, aby
przeja¢ dominacje.

+ Dominacja nad obszarem zapewnia podczas ataku premie z tytutu
przewagi (sekeja 9.1, strona 34).

Dominacje¢ / kontrolowanie obszaru nalezy sprawdzi¢ za kazdym razem,
kiedy gra tego wymaga. Zazwyczaj dzieje sie to przed atakiem, aby
wprowadzi¢ do gry efekty niektérych kart spotkan i wydarzen lub aby
zastosowa¢ jeden z efektéw wywolanych przez posta¢. Nalezy jednak
pamigtac, ze obszar nie moze by¢ kontrolowany ani zdominowany, jesli nie
znajduje si¢ na nim przynajmniej po jednej figurce z obu frakeji.

gt Przyklad kontrolowania obszaru a
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Shae moze poruszy¢ si¢ do $rodkowego obszaru i poméc innym
bohaterom dzigki swojej zdolnosci Atak z ukrycia, poniewaz
bohaterowie bedg wtedy kontrolowaé ten obszar (3 do 2).

W tym samym czasie dwa Gremliny kontroluja i dominuja nad
obszarem, gdzie znajduje si¢ Thorgar, co oznacza, ze otrzymaja
przewage ze zdolnosci Napasé oraz premie do ataku z tytutu

% przewagi.
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32 Typy terenu -

W.zwyklych warunkach bohater moze poruszy¢ si¢ z jednego obszaru na
drugi, wydajac jeden punkt ruchu (zobacz Ruch, sekcja 6.1, strona 21).
Niektore typy terenu moga jednak blokowaé lub ogranicza¢ mozliwosci
poruszania sie. Obszary, na ktérych znajduje si¢ taki teren, dziela sie na dwa
rodzaje: zabudowania i przeszkody.

3.2.1 Zabudowania

' Szerokie, ciemne Sciany nie moga zosta¢ przekroczone
i blokujg pole widzenia wszystkich bohateréw i wrogéw.
Obszary w catosci oddzielone blokujacym bokiem nie sa
. do siebie przylegle.
Uwaga: kolor S§cian moze si¢ nieco r6znié
w zaleznosci od tta danej mapy.

Blokujacy bok

3.2.2 Przeszkody
W grze wystepuja trzy rodzaje przeszkod:

I8l

Bariera

Bariery oznaczone s niebieskim zwojem, wydruko-
wanym na kafelku mapy w poblizu krawedzi obszaru.
Oznaczajg one, ze bohaterowie i wrogowie bez zdolnosci
latania nie moga przekroczy¢ takiej krawedzi, aby dostaé
sie do przylegtego obszaru.

Bariera blokuje ruch w jedna strone — z obszaru, na ktérym jest
wydrukowana, do przylegtego obszaru. Oznacza to, ze bohaterowie
i wrogowie z przeciwnego obszaru moga ja przeby¢.

+ Bariera nie blokuje pola widzenia.

+ Obszary oddzielone od siebie bariera nadal uwazane sa za
przylegle na potrzeby atakéw dystansowych.

— el i - —
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; Trudny obszar oznaczony jest na kafelku mapy
s czerwonym zwojem z symbolem ruchu.

Ruch bohatera na lub przez trudny obszar (ale nie

Trudny

B ar zamiast 1.

z niego) kosztuje 2 punkty ruchu
Zasada trudnego obszaru nie dotyczy wrogow.

- e =
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- Niebezpieczny obszar oznaczony jest na kafelku mapy
W czerwonym zwojem z symbolem rany.

. ) Kiedy bohater porusza si¢ na lub przez niebezpieczny
Niebezpieczny obszar (ale nie z niego), otrzymuje jedna rane.

obszar Zasada niebezpiecznego obszaru nie dotyczy

Wrogow.

L
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3.3 Obiekty

Na obszarach mogg znalez¢ sie takze dodatkowe obiekty, reprezentowane
przez ponizsze zetony:

Drzwimoga znajdowac si¢ na krawedzitaczacej dwa obszary.

Nie mozna ich przekroczy¢ i blokuja one pole widzenia.
Bohater moze otworzy¢ drzwi, jesli znajduje si¢ na
przylegtym obszarze i wyda jedna darmowa akcje
(sekcja 6.4.1., strona 23).

Po otwarciu drzwi nalezy dobraé i rozpatrzy¢ jedng karte
pulapki (doktadnie opisano to w kolejnej sekeji) i usunaé zeton drzwi
z mapy. Drzwi nie mozna ponownie zamkna¢.

Drzwi

e —— .
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Zabezpieczone drzwi nalezy traktowaé jak zwykte drzwi
z jednym wyjatkiem:

Bohater moze otworzy¢ je wylacznie poprzez wydanie
jednej zwyklej akcji & (sekeja 6.3.2, strona 23) zamiast

Zabezpieczone 4, rmowej akdj @
drzwi

—l o .
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W skrzyniach bohaterowie moga znalez¢ wiele réznych
skarbéw. Bohater, ktéry znajduje si¢ na tym samym
obszarze co skrzynia, moze wydac jedna zwykta akcje i,
aby ja otworzy¢ (sekcja 6.3.2, strona 23).

Skrzynia

Bohater, ktory otworzyl skrzynie, dobiera i rozpatruje jedng karte putapki
idobiera tyle kart skarbéw /koron, ile wskazuje warto$¢ zapisana na rewersie
zetonu skrzyni. Nastepnie nalezy usunac ten zeton skrzyni z mapy.

— el o -
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Drzwiiskrzynie, do ktérych dofaczony jest magiczny zamek,
nie moga zosta¢ otwarte w normalny sposéb. Magiczny
zamek danego koloru moze zosta¢ usunigty w ramach
darmowej akeji tylko przez bohatera, ktéry posiada

Magiczny magiczny klucz tego samego koloru. Po usunieciu magicz-

zamek nego zamka drzwi / skrzynia, do ktérych byl dofaczony,
podlegaja normalnym zasadom.

@ Bohater, ktory zdobedzie magiczny klucz, bedzie zazwyczaj

Magiczny nosit go ze sobg do konca zadania. Jesli bohater posiadajacy

T kluez zginie, klucz nalezy potozy¢ na mapie, w miejscu gdzie

znajduje sie jego figurka. Inny bohater moze podniesé klucz,
wydajac w tym celu darmowg akcje @g. Szczegbétowe zasady dotyczace ma-
gicznych kluczy moga r6znié si¢ pomiedzy zadaniami i w takich przypadkach
opisane beda w Ksiedze zadan.
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Pod tym zetonem moga kry¢ si¢ zaréwno skarby,
jak 1 niebezpieczenstwa. Bohater znajdujacy si¢ na
obszarze z zetonem przeszukiwania moze wydac jedng
zwykly akeje dl, aby wykona¢ akcje przeszukiwania
(sekeja 6.3.6, strona 23). i E

Zeton
przeszukiwania




W takim przypadku nalezy odwréci¢ Zeton przeszukiwania i rzuci¢
, a nastepnie zastosowaé efekty nadrukowane na
zetonie. Po rozpatrzeniu zetonu nalezy usunac go z mapy.

#“czerwong koscig

Niemozliwe jest przeszukanie jednego zetonu wigcej niz raz.

—

T = Sl [ ~—
% = r——

Zetonéw $cian uzywa sie, aby zmieni¢ ksztatt mapy,
poprzez zablokowanie niektérych przejsé. Podlegaja
one zasadom zabudowan.

Uwaga: rtuch przez nieblokujacy teren jest

- dozwolony, podczas gdy proba przekroczenia
M blokujacego terenu/elementu jest niedozwolona
i nie moze by¢ podejmowana przez bohateréw

ani wrogow.

Przykla® terenu

Ecarus rozpoczyna swdj ruch, lecz nie jest
w stanie dosta¢ si¢ do Gremlina, poniewaz musi
wydaé swoje 3 punkty ruchu, aby przemiesci¢
si¢ 0 2 obszary: pierwszy obszar, przez ktéry
sie poruszy, wymaga wydania 1 punktu ruchu,
lecz drugi (poniewaz jest trudnym obszarem),
wymaga wydania 2 punktéw. W swoim ruchu
Gremlin porusza si¢, ignorujac trudny obszar,
i atakuje Ecarusa.

Laegon moze zaatakowaé Eupiezce bronig dystansowa, nie

g zwazajac na bariere: §

3.3.1 Pulapki

<3

g jest bezpieczna, poniewaz jest poza zasiggiem jej dziatania. g
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skrzynie oraz za kazdym razem, kiedy gra tego
wymaga, bohater ten musi dobraé¢ i rozpatrzyé
karte putapki. Efekty nalezy przeczytaé i za-
stosowad, za punkt odniesienia bioragc miejsce na
mapie, w ktérym znajduje si¢ putapka.

Kiedy bohater otwiera jakiekolwiek drzwi lub :;-'I
l?
J’II

Wszyscy bohaterowie przebywajacy na ob-
szarze dziatania pulapki (liczac wedlug
normalnych zasad ruchu, ignorujac przy
tym pole widzenia), wykonuja rzu€ na,
0dpornosc (sekcja 5.2.4, strona 20).

Kazdy bohater =
w promieniu 1 obsza

chyba ze wykona udany
RZUE na 0oOporNOSCE.

Uwaga: drzwi znajduja sie miedzy dwoma
obszarami. Oba te obszary nalezy traktowac, jakby znajdowaly si¢
w zasiegu %@ (zasieg {0} nie ma zastosowania do putapek podczas
otwierania drzwi).

Przyklad pulapki %

Shae otwiera skrzynig, uruchamiajgc tym samym putapke. Dzigki
swojej zdolnosci moze dobra¢ dwie karty putapek i wybraé, ktora
z nich rozpatrzy. Spomi¢dzy Porazenia i Pentagramu
wybiera Porazenie, dlatego wszyscy bohaterowie w promieniu
2 obszaréw muszg wykona¢ rzut na odpornosé¢ przeciwko tej
pulapce, a nastepnie obie karty zostaja odrzucone. g
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Ecarus otwiera drzwiiuruchamia putapke Plomienie. Poniewaz
razem z Thorgarem znajduja si¢ w promieniu 1 obszaru od drzwi,
obaj musza wykonaé rzut na odpornosé¢ przeciwko putapce. Auriel




Termin ,pole widzenia” odnosi sie-do wzajemnej widocznosci
dwéch postaci lub innych elementéw gry, wyznaczanej w oparciu
o znaczniki widocznosci wydrukowane na kazdym kafelku
mapy. Pole widzenia z jednego punktu do innego jest mozliwe do
wytyczenia, jesli linia od znacznika widocznosci poczatkowego obszaru
do znacznika widocznosci obszaru docelowego nie przechodzi przez:

blokujacy teren badz obiekt,

zewnetrzng krawedz kafelka (krawedz kafelka mapy, ktora nie
jest polaczona z innym kafelkiem),

obszar z wrogimi figurkami (nie liczac obszaru, z ktorego
wytyczana jest linia pola widzenia) — tylko w przypadku, kiedy
linia wytyczana jest od bohatera.

Ataki, przedmioty i zdolno$ci mozna wykorzystywac tylko, jesli cel znajduje
sie w polu widzenia, chyba ze zaznaczono inaczej.

Uwaga: figurki bohateréw nigdy nie blokuja pola widzenia, podczas
gdy figurki wrogéow blokuja pole widzenia tylko, jesli jest ono
wytyczane od bohatera.

Oznacza to, ze wrogowie zawsze ,widza” przez innych wrogow,
a bohaterowie przez innych bohateréw.

3.4.1 Mgla wojny

Zasieg wzroku bohateréw 1 wrogdw ograniczony jest do 5 obszardw.

Oznacza to, ze nikt nie moze odkrywa¢ zetonéw cienia (sekcja 15.4,
strona 44) ani widzie¢, wchodzi¢ w interakcje lub atakowac celu, ktéry
znajduje sie dalej niz 5 obszaréw, poniewaz nie siega tam pole widzenia.

3.4.2 Ustalanie zasiegu

Podczas gry zasigg bedzie ustalany w kilku sytuacjach, takich jak poru-
szanie si¢, atakowanie czy aktywowanie wrogéw.

Zasieg oznaczony jest cyfra w nawiasie klamrowym:

{O} wskazuje na obszar, na ktérym znajduje sie postac,

{1} oznacza zasieg wynoszacy maksymalnie jeden obszar od obszaru,
na ktérym znajduje sie postac,

{2} oznacza zasigg wynoszacy maksymalnie dwa obszary od obszaru,
na ktérym znajduje si¢ postaé

¢ itd.

Przy ustalaniu zasiegu nalezy wziaé¢ pod uwage typ i elementy terenu, np.
bariera moze uniemozliwi¢ ruch, ale zezwala na ataki dystansowe. Moze to
czasem spowodowaé pewne réznice pomiedzy zasiegiem ruchu i zasiegiem
ataku.

Laegon i ziclony Gremlin widza si¢ wzajemnie. Laegon i nie-
bieski Ork wojownik nie widza sie, gdyz oddzielajg ich kra-
wedzie lasu (linia pola widzenia przechodzi przez krawedz
kafelka 7B). Laegon nie widzi czerwonego Orka szamana,
poniewaz Gremlin blokuje pole widzenia, jednak Ork szaman
widzi Laegona, poniewaz wrogowie nie blokuja sobie wzajemnie
pola widzenia.

Ecarus i ziclony Eupiezca widzg si¢ wzajemnie. Thorgar i zielony
Eupiezca nie widza sie, poniewaz oddziela ich éciana (linia pola
widzenia przechodzi przez $ciang na kafelku 6A). Thorgar i cze-
rwony Gremlin widzg si¢ wzajemnie.

Laegon i Thorgar widza niebieskiego Orka wojownika i ziclonego
Gremlina, ale nie czerwonego Orka szamana (pole widzenia jest
zablokowane przez wrogéw na kafelku 13B). Wszyscy wrogowie

g widzg obu bohater6w.
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5 Pl Somicpd ¢ 4.PRZEBIEG GRYU :

Rozgrywka w Sword & Sorcery przebiega w serii rund. k.

Rozgrywane przez bohateréw zadanie wyznacza dtugosé gry.
Kazda runda podzielona jest na nast¢pujace fazy i kroki:
Porzadkowanie
+ Uporzadkowanie efektow
+ Odswiezenie zdolnosci e
¢ Skrécenie czasu odnowienia
¢+ Wzmocnienie duszy / wskrzeszenie .
Bitwa (nalezy powtorzy¢ dla kazdego bohatera)
+ Tura bohatera:
1 akeja ruchu
Na potrzeby ruchu niebieski Ork szaman jest w zasiegu 3 od T . [
R . . A o +  X* akeji walki '
Auriel, jednak Auriel moze go zaatakowaé R6zdzka {2}, poniewaz ! r
bariera nie blokuje pola jej widzenia, wiec na potrzeby walki » X* zwyktych akeji
dystansowej znajduje sie on w zasiegu 1. * Liczba dostepnych akcji rozni si¢ w zaleznosci od klasy i poziomu
duszy bohatera.
+ Tura wrogow:
+ Jesli w grze znajduja sie wrogowie:
Gracz dobiera karte spotkania i rozpatruje aktywacje wrogow.
+ W innym przypadku nic si¢ nie dzieje.
Wydarzenie
¢+ Jesli wierzchnia karta wydarzenia jest zakryta:
Gracze dobieraja i rozpatruja karte wydarzenia.
¢+ W innym przypadku odrzucaja odkryta wierzchnig karte
wydarzenia.
Gracze rozgrywaja rundy jedna po drugiej tak dlugo, az nie zostanie "'
spetniony zdefiniowany przez zadanie warunek zwyciestwa lub przegrane;j. ‘I}
l
i

Mimo ze Shae i czerwonego Lupiezce dzieli tylko 1 obszar,
nie moze ona uzy¢ swoich Nozy do rzucania (pociski) {1},
poniewaz $ciana blokuje jej pole widzenia. Shae musi najpierw
poruszy¢ sie, aby mie¢ wroga w polu widzenia, a nastepnie uzy¢
swojej akeji, aby wykonac atak.
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4.1 Faza porzgdokowania
Ta faza sktada sie z czterech krokow: :
+ Uporzadkowanie efektow: wszystkie efekty przedmiotéw i zdol-
nosci nalezy zastosowa¢ w ponizszej kolejnosci:
+ Zadanie obrazen z efektow takich jak ogien, €rucizna itp.
+ Jednoczesne zastosowanie wszystkich innych efektow.
+» Uporzadkowanie i odswiezenie efektow takich jak magiczne
ostony itp.

+ Odwrécenie zaktadek bohaterow.

+ Odswiezenie zdolnosci: kazda zdolnos¢ z aktywnym symbolem
odswiezenia nalezy przygotowaé poprzez odwrécenie karty.

¢ Skrocenie czasu odnowienia: kazda karta zdolnosci z nieak-
tywnym symbolem od$wiezenia musi zosta¢ obrécona o 90 stopni
w prawo, aby obnizy¢ jej czas odnowienia (sekcja 7.1, strona 27).

¢+ Wzmocnienie duszy/wskrzeszenie: bohaterowie moga wydaé
dowolng liczbe punktéw duszy ze wspélnej puli w celu wykonania
nastepujacych czynnosci, w dowolnej kolejnosci:
+ Podniesienie poziomu duszy (sekcja 5.3.1, strona 20), dzieki
ktéremu bohater ro$nie w site i zdobywa umiejetnosei.

+ Wskrzeszenie duchowej istoty (czyli martwego bohatera,
sekcja 11.3, strona 39) na obszarze z aktywna kapliczka.

4.2 Faza bitwy

W tej fazie gracze kolejno przejmujg role ,,aktywnego bohatera” i rozpatruja
jedng ture swojego bohatera i jedng ture wrogow.

Bohater, ktory rozpatruje te dwie tury, jest aktywnym bohaterem.

Nastepnie inny, wybrany bohater zostaje aktywnym bohaterem.

Gracze moga rozpatrywaé swoje tury w dowolnej kolejnosci (nalezy
pamietaé jednak, Ze tura wrogdw zawsze nastepuje po turze bohatera), az
wszyscy bohaterowie rozpatrza swoje tury.

Uwaga: bohaterowie pod postacia duchowej istoty wptywaja na
przebieg tej fazy w inny sposob, co opisano dokladnie w kolejnych
sekcjach.

421 Tura bohatera

Podczas swojej tury bohater moze skorzystaé z réznych akeji:

+ Ruch: przemieszczenie si¢ pomigdzy obszarami.
+ Walka: zaatakowanie wroga.

¢+ Zwykla akcja: wykonanie innej czynnosei.

+ Darmowa akcja: wykonanie szybkiej czynnosci.

Akcje mozna rozpatrywa¢ w dowolnej kolejnosci i kazdy bohater moze
zazwyczaj wykonac kazda z nich przynajmniej raz.

Bohater moze poruszy¢ sie tylko raz w ciggu swojej tury, ale liczba akcji
walki i zwyktych akeji zwieksza sie wraz z poziomem duszy bohatera,
co zaznaczono na klejnocie duszy (sekcja 5.3, strona 20).
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Nalezy pamigtac o nadrzednej zasadzie wykonywania wszystkich akeji: jesli
nie zaznaczono inaczej, nie mozna przerywac i kontynuowa¢ p6zniej akeji
ruchu (s), aby wykona¢ akeje walki (,), ani przerywac i kontynuowac
pdzniej akeji walki, aby sie poruszy¢.

Podczas ruchu lub walki zawsze mozna jednak wykonaé¢ zwykta akeje
(@) lub darmowg akcje (@g ), np. w celu wykorzystania przedmiotow
i zdolnosci, ktére wptyna na walke lub zmienia zasieg ruchu.

Tura bohatera konczy sig, kiedy nie moze (lub nie chce) on wykona¢ juz
zadnej akcji. Do kontrolowania przebiegu tury danego bohatera gracze
moga wykorzysta¢ zakladki bohateréw:

ZakIladki bohaterdéw

Strona nieaktywna

Strona aktywna

Podczas fazy porzadkowania wszyscy bohaterowie musza odwrdcié swoje
zaktadki na strone aktywna. Kiedy bohater zakonczy swoja ture, obraca
zaktadke na strone nieaktywna, aby zaznaczy¢, ze w tej rundzie wykonat
juz swoja ture.

Uwaga: bohaterowie pod postacia duchowej istoty (martwi
bohaterowie) musza rozegra¢ swoja ture, korzystajac wylacznie ze
swoich duchowych zdolnosci, opisanych na karcie bohatera (sekcja
11.2, strona 39).

4.2.2 Tura wrogéow

Jesli w grze znajduje si¢ przynajmniej jeden wrég, aktywny bohater
musi dobraé karte spotkania (sekcja 15.7, strona 46) z talii spotkan w celu
sprawdzenia, co wydarzy si¢ w turze wrogow.

Jesli w grze nie ma zadnych wrogéw, tura wrogow dobiega konca.

Karta spotkania zazwyczaj aktywuje jednego lub wiecej wrogéw w oparciu
o ich kolor lub styl walki.

Po rozpatrzeniu karty spotkania i po tym, jak wszyscy wyznaczeni wrogowie
zostang aktywowani lub gdy nie ma wrogéw do aktywowania, tura wrogoéw
dobiega konca i rozpoczyna sie tura nastepnego bohatera.

Kiedy ostatni bohater zakonczy swoja ture wrogéw, rozpoczyna sie faza
wydarzen.

Zwykta kolejnos¢ krokéw w turze wrogdw jest nastepujaca:

+ Jesli w grze znajduja sie wrogowie, aktywny gracz dobiera karte
spotkania.

¢+ Wrogowie aktywuja si¢ wedtug pierwszego warunku aktywacji
na dobranej karcie. Jesli warunku nie mozna rozpatrzy¢ nawet
cze$ciowo, nalezy zastosowaé drugi warunek aktywacji. Jesli drugi
warunek nie wplywa na zadnych wrogéw, nic si¢ nie dzieje.

+ Aktywowani wrogowie wykonuja swoje ruchy i ataki (w zaleznosci
od instrukeji na zwoju danego wroga).

¢ Karte spotkania nalezy odrzuci¢é na odpowiedni stos kart
odrzuconych. y

Uwaga: bohater pod postacia duchowej istoty (martwy bohater) « =

musi poming¢ cala swoja ture wrogéw, nawet jesli jacy$ znajdujg si¢ =

w grze.
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43 Faza wyodarzen

Faza wydarzen to ostatnia faza w rundzie. Niekiedy jej wynik moze wptyna¢
na wydarzenia w kolejnej rundzie.

Gléwnym krokiem podczas tej fazy jest sprawdzenie przez aktywnego
bohatera (bohatera, ktéry jako ostatni rozegrat swoja ture w fazie bitwy)
stanu wierzchniej karty talii wydarzen:

Jesli jest ona zakryta (widoczny jest rewers karty):

¢ Aktywny bohater dobiera wierzchnig karte i rozpatruje jej efekty
doktadnie w kolejnosci, w ktérej wystepuja na karcie. Nastepnie
ktadzie te karte odkrytg (z widocznym awersem) na wierzchu talii
wydarzen.

Jesli wierzchnia karta jest odkryta (awers jest widoczny):
¢ Aktywny bohater odrzuca te¢ karte na stos kart odrzuconych.
Oznacza to, ze jesli nie zaznaczono inaczej, co dwie tury odkrywana jest
jedna karta wydarzenia.
W grze wystepuja trzy typy kart wydarzen:
¢+ Zwykle wydarzenia: efekty nalezy rozpatrzy¢ zgodnie z opisem na
karcie.

+ Wydarzenia fabularne: sa to momenty zwrotne w zadaniu. Ksiega
zadan i Ksigga sekretéw opisuja, co nalezy zrobi¢, kiedy w grze
pojawia si¢ wydarzenie tego typu.

¢+ Wydarzenia dnia i nocy: reprezentuja naturalny cykl dobowy,
a ich efekty opisane sa w Ksigdze zadan. Po rozpatrzeniu karty
tego typu nalezy ja od razu odlozy¢ obok talii wydarzen.
Oznacza to, ze w kolejnej rundzie nalezy odkry¢ i rozpatrzyé

kolejna karte wydarzenia.

1.
2. Nazwaityp wydarzenia
3.

Karta wyoarzenia

Numer wydarzenia 4. Staly efekt

(pogrubiony tekst)

5. Zasady przywotania

Jednorazowy efekt
WIOZOW

Y 4
Do korica kolej:«¢f fazy wydarzenf:

W zaleznosc’ 3 ' natury duszy 4
erwszy atak kazdego bohatera i wrog

aktywnegy bohatera:

: jeden bohater leczy 1 rane.
~: jeden wrog otrzymuije 1 rang.
. \n;ybigrz jeden z powyiszych

e

zadaje Trafienie krytyczne.
B b B proyv i (51541 wrogs
lub B przyworaj {£ -4

Wydarzenie
fabularne

13 m-'z' b
Wy izenie 2
fabulirne 111 E

Przeczytaj i r "patrz efekty

Przeczytaj i r "patrz efekty
wydarzeni: 3 ;a opisane

wydarzenia 3 ;y opisane
w Ksiedz«'zadan.

bro¢ wszystkie wykorzystal
Aoll woh

Przeczytaj i1 3 itz efekty
wydarzenia i=dularnego
opisane w Ksiedze zadani.

w Ksied:«'zadan.
bro¢ wszystkie wykorzystal
Mo 1% wprzdd.

@

Jesli pierwsze zdanie w tekscie wydarzenia jest napisane pogrubiona
czcionka, oznacza to, ze efekt jest staly i pozostaje aktywny az do
wygasniecia, co zazwyczaj nastepuje na poczatku kolejnej fazy wydarzen,
kiedy karta jest odrzucana lub zakrywana karta wydarzenia fabularnego.

Wiegkszos¢ kart wydarzen zawiera instrukcje przywotania nowych wrogéw
na bramach przywotania, znajdujacych sie na mapie. Dla zachowania
odpowiedniego balansu rozgrywki liczba przywotanych potworéw
zalezy od liczby graczy:

F

e lub a;

Przywolaj { 5:)—’{? } -1 wrogéw

Zastosuj te zasade, jesli w grze
bierze udzial maksymalnie 3
bohateréw.

Od liczby bohateréw odejmij
liczbe wrogdéw w grze, naste-
pnie odejmij 1 i przywotaj tylu
wrogbéw, ile wynosi wynik
tego dziatania (minimalnie O).

{Q-4)
Od liczby bohateréw odejmij
liczbe wrogéw w grze i przy-
wolaj tylu wrogdw, ile wynosi

Zasady przywolania

g §.

Przywolaj { 5:)—’{? } -2 Wrogow

Zastosuj te zasade, jesli w grze
bierze udziat 4 lub wiecej bo-
hater6w.

Od liczby bohateréw odejmij
liczbe wrogdéw w grze, naste-
pnie odejmij 2 i przywotaj tylu
wrogdw, ile wynosi wynik
tego dziatania (minimalnie 0).

(-4} 1

Od liczby bohateréw odejmij
liczbe wrogéw w grze, dodaj 1
i przywotaj tylu wrogéw, ile

R

wynik tego dzialania (mini- wynosi wynik tego dziatania
%ﬂ malnie 0). (minimalnie 0). ﬁ
Uwaga: towarzysze (z wartoscia bohatera réwna 0)
i bohaterowie pod postacia duchowych istot nie licza sie
jako ,bohaterowie w grze” (w takim przypadku licza si¢ tylko
bohaterowie, ktorzy ciagle zyja), jednakze duchowe istoty
i towarzysze (z wartoscig bohatera wiekszg niz 0) liczg sie jako
,bohaterowie” (np. kiedy w powyzszym przykladzie gra kaze
sprawdzié, czy w grze bierze udzial co najmniej 3 bohaterow).

4.3.1 Wyoarzenia fabularne

Podczas wykonywania zadan bohaterowie moga natkna¢ si¢c na mapie
na karty wydarzen fabularnych. Kiedy bohater znajdzie taka karte,
rozpatruje jej specjalny efekt, co przerywa i zatrzymuje wszystkie inne
czynnosci w grze.

W momencie, kiedy aktywowane zostaje wydarzenie fabularne (tzn.
kiedy zostaje dobrane z talii lub kiedy bohater poruszy si¢ na obszar,
na ktérym takie wydarzenie si¢ znajduje), wszystkie jego efekty musza
zosta¢ rozpatrzone w takiej kolejnosci, w jakiej zostaly wypisane
w Ksiedze sekretow. Po rozpatrzeniu wydarzenia nalezy normal-
nie kontynuowa¢ gre od momentu, w ktérym zostala przerwana. Bohater
moze np. kontynuowaé swoj ruch, jesli zostat on przerwany rozpatrzeniem
wydarzenia fabularnego, a nastepnie moze wykonaé pozostate akcje
W swojej turze.

R R R R R R A R R R N A
Wit g




Wydarzenia fabularne i ich efekty sq w calosci opisane w tekscie kazdego
zadania. T

Z-e{zwyczaj po rozpatrzeniu wydarzenia fabulérnego Ksiega sekretow
nakazuje odlozy¢ je odkryte na wierzch talii wydarzen.

Wplywa to na zadanie dwojako:

+ Bohaterowie otrzymuja wiecej czasu na ukonczenie zadania.
Dzigki umieszczeniu karty na wierzchu talii zostanie ona odrzucona
w kolejnej fazie wydarzen.

+ Staly efekt na aktualnej karcie wydarzenia zostaje wstrzy-
many. Po tym, jak wydarzenie fabularne zostanie odrzucone
z wierzchu talii, staly efekt karty pod nim znéw staje si¢ aktywny,
ale NIE nalezy ponownie rozpatrywaé instrukeji przywotania
wrogow, jesli znajduje sie ona na karcie.

4.3.2 Wyoarzenia onia i nocy
) # Wydarzenia dnia i nocy zmieniaja pore dnia w danym zadaniu.
Kazda z tych kart ma dwa rodzaje efektow:

+ Gléwny efekt opisany w Ksigdze zadan. Trwa on zazwyczaj do
momentu, gdy nie zostanie odkryta i rozpatrzona przeciwna karta
dnia / nocy.

+ Dodatkowy efekt, ktory ma zwiazek ze zdolnosciami bohateréw. Ten
efekt stosuje si¢ tylko w momencie, kiedy karta wchodzi do gry.

Przykladowo w nocy podczas pierwszego zadania gracze nadal sa ostabieni
y yp p g g 3
po wskrzeszeniu i z tego powodu zadaja mniej obrazen niz normalnie.

1.
2%
3.

%

Talia wydarzen

Rozpatrzone wydarzenie na wierzchu talii wydarzen
Odrzucone wydarzenia
Wydarzenia dnia i nocy

&

i

Kiedy rozpatrzone zostanie pierwsze z tych dwéch wydarzen, jego karte
nalezy umiesci¢ obok talii wydarzen i pozostawi¢ w grze az do dobrania
i rozpatrzenia drugiego wydarzenia tego typu.

Efekty nowego wydarzenia zastepuja poprzednie, ktére nalezy odrzucié.

Sprawodzenie warunkéw zakonczenia
zaoania

Kazde zadanie moze mie¢ kilka warunkéw zwycigstwa i przegrane;.

Warunki zakonczenia zazwyczaj zaleza od danego zadania i sa one
przedstawiane bohaterom w miar¢ postepu wydarzen fabularnych
i osiggania punktéw kontrolnych. Osiagniecie jednego z warunkéw
natychmiast konczy zadanie.

W dwoch przypadkach zadanie konczy si¢ porazka:

¢ Ostatnie wydarzenie z talii wydarzen zostaje odrzucone.

+  Wszyscy bohaterowie znajduja si¢ pod postacia duchowej
istoty.
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F Bohaterowie Sworod & Sorcery eﬁ

Auriel Ecarus Laegon Shae Thorgar
(elp) (czlowiek) (Lesny elf) (czlowiek) (krasnoluo)

e ﬁ

Czarodziejka Rycerz Bialej Rozy Straznik ostepow Fotrzyca Kaptan

(Praworzqdna) (Praworzgdny) (Neutralny) (Praworzqdna) (Praworzqdny)
Wybrana przez elficki Osierocony w dziecinstwie Laegon patrzy na W historii krélestwa zapisata Thorgar spedzit pierwsze
rytual inicjacyjny, i wychowany przez prawych ~ sprawy $miertelnikow ze sie jako pieknos¢, ktora 50 lat swojego zycia w
Auriel podaza sciezkg ~ rycerzy z zakonu Bialej Rézy, ~ zwykla lesnym istotom skradta serce niejednemu  Goérach Burzowych, gdzie
Swiatla. Poznata wiele Ecarus wyrést na poteznego ambiwalencjg. W walce kawalerowi, przy okazji poznawal Swigte zwyczaje

swietych zakle¢, ktére  wojownika i lojalnego kompana. ~ wykorzystuje swoja pozbawiajac ofiare takze kaptanéw bitewnych.
moze wzmacniac Scigga na siebie uwage wrogéw, — nadludzka zrecznosc, majatku, ktory trafiat do W walce Thorgar moze
poprzez medytacje. jesli jego towarzysze sg aby atakowa¢ wrogébw  najbardziej potrzebujacych. wzmocnic ataki tak swoje,
w niebezpieczenstwie. dwiema broniami Shae z tatwoscig unika jak 1 swoich przyjacio,
jednoczesnie. pulapek 1 uzywa wiekszosci ZWwracajac si¢ o pomoc
przedmiotéw. do Trzech Bogéw.

Zaklinaczka Rycerz Czarnej Rozy Fucznik Zabojczyni Mistrz run
(Chaotyczna) (Chaotyczny) (Neutralny) (Chaotyczna) (Chaotyczny)
Elficki rytuat inicjacyjny ~ Po utracie rodzicéw Ecarus Laegon patrzy na Po wymagajacym szkoleniu ~ Thorgar spedzil pierwsze
pozwolit Auriel wkroczyé postanowit dotaczy¢ do sprawy Smiertelnikow ze Shae stala si¢ pickng 50 lat swojego zycia w Gérach
na $ciezke ciemnosci, armii rycerzy chaosu zwyklg lesnym istotom maszyng do zabijaniana  Burzowych, gdzie szkolit si¢
a jej zaklecia nasycit z zakonu Czarnej Rozy. ambiwalencjg. Niezwykta  ustugach moznowtadcéw. pod okiem czarnych Mistrzéw
niszczycielska moca. Tam nauczyl si¢ wygrywaé  zrecznos$é i sokoli wzrok Shae uzywa swych Run, krasnoludzkiego
Auriel moze uzywaé walki za wszelka cene pozwalaja mu natozy¢ sztyletow z wielkg klanu kultywujacego sztuke )
r6zdzek z podwojng — czesto goruje nad na cieciwe nawet dwie zrecznosciy, zapraszajac  wykuwania run bitewnych.
E skutecznoscig. najstabszymi wrogami, strzaty i z wielkg precyzja swoich wrogéw do Thorgar moze uzywac swoich g
' wykorzystujac swoja sife. dosiegac wrogow. zabdjczego tanca ostrzy. run, aby rani¢ wrogéw.

]
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5. BORATEROUIIE

W tej sekcji opisano bohaterow i zdolnosci, ktérych uzywaja w walce.

Zestaw podstawowy Sword & Sorcery zawiera po dwie wersje kazdego bohatera — kazda z nich reprezentuje inng Sciezke, ktéra mégt obra¢ w zyciu
i ktéra uksztattowata jego dusze. Aby to zaznaczyé, arkusze bohateréw sa dwustronne i przedstawiaja r6zne wersje kolorystyczne tego samego bohatera.

Kazdy bohater posiada swéj arkusz bohatera, na ktérym znajdujg si¢ nastepujace informacje:

gl Arkusz bohatera %

1. Klejnot duszy: w tym miejscu nalezy umiesci¢ klejnot duszy.

2. Bron gléwna: miejsce na gléwng bron ¢ lub ———  ktérej aktualnie
uzywa bohater.

3. Bron dodatkowa: miejsce na brorn dodatkowa 4., ktérej aktualnie
uzywa bohater.

) 4. Plecak: miejsce na wszystkie aktualnie nieuzywane karty — nalezy
\ umieszczad je w rzedzie od prawej do lewej. Z niektérych przedmiotéw
mozna skorzystaé bezposrednio z plecaka, inne muszg by¢ uzywane.

Pancerz: miejsce na aktualnie uzywany przez bohatera pancerz.
Bohater: miejsce na karte bohatera.
Artefakt: miejsce na aktualnie uzywany przez bohatera ar€tefake.

® N o w

Zdolnosci: miejsce na aktualnie uzywane przez bohatera zdolnosci
— od lewej do prawej.

9. Zakladka bohatera: miejsce na zaktadke bohatera w wybranym kolorze.

o maksymainie .
F cbarary, lgnorulpc Wbty bohaser
wizyskhe skl
IDWHTYHET
| przosrkofy.
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5.1 Natura ouszy

+ Sitazyciowakazdego bohatera nazywanajest duszg. Dusze s3 nierozerwalnie
~ powiazane z Trzema Bogami, sprawujacymi piecz¢ nad kraing:

¢+ Aneres to tagodna bogini opiekujaca si¢ praworzadnymi, biatymi
duszami. Bohaterowie, ktérzy s z nia zwiazani, przynosza Swiatu
dobro i $wiatfo, sa nieustraszeni, majg poszanowanie dla ustanowio-
nych praw i nie zalezy im na doczesnych bogactwach.

+ Enomis jest zagadkowym wtadcg neutralnych, szarych dusz. Boha-
terowie podazajacy jego Sciezka uosabiaja balans we wszystkich
rzeczach, a ich nieprzewidywalnosé jest czesto tak zaleta, jak i wadg
—wszystko zalezy od tego, kto ich ocenia.

¢ Mir to mroczny wladca chaotycznych, czarnych dusz. Bohaterowie,
ktorzy naleza do jego domeny, zawsze upewnia sie o zaplacie, zanim
sie do czegokolwiek zobowigzg. Czyni to z nich mrocznych, ale
uzytecznych sprzymierzencow.

Dusza bohatera wplywa na trzy aspekty gry:

+ Podejmowanie decyzji
Podczas zadan moze zdarzy¢ sig, ze aktywny bohater (ten, ktéry
wlasnie rozgrywa swoja ture) bedzie musial podja¢ decyzje
wplywajaca na dalsze wydarzenia. Decyzja ta musi by¢ zgodna
z naturg jego duszy (patrz Wybér natury duszy, sekcja 2.12.1,
strona 5 w Ksiedze zadan).

¢+ Zdolnosci powigzane z bogami

Niektére zdolnosci, ktére bohater zdobedzie w ogniu walki, lub te,

ktoérych bedzie uzywat po® postacia duchowej istoty,

(sekeja 11.1, strona 38) zaleza od natury duszy (sekcja 7, strona 25).
¢+ Zbieranie druzyny

Przed rozpoczeciem kampanii lub samodzielnego zadania gracze
powinni wybra¢ bohateréw o okreslonej naturze duszy z dostepnych
kart bohaterow.

Do jednej druzyny moga dotaczy¢ tylko bohaterowie o podobnych
naturach dusz:

Praworzqgoni -

Neutralni -

Chaotyczni
Oznacza to, ze praworzadni i chaotyczni bohaterowie nie moga by¢ czescia
tej samej druzyny, podczas gdy neutralni bohaterowie moga sprzymierzy¢

siec z dowolng naturg duszy. Po wybraniu natury druzyny gracze biora
odpowiednie arkusze bohateréw i klejnoty duszy.

5.11 Duchowa nawalnica (zasada opcjonalna)

Korzystajac z tej zasady, gracze moga zignorowaé wickszos$¢ obostrzen
zwigzanych z naturg duszy:
+ Do jednejdruzyny moga dotaczaé bohaterowie o dowolnych naturach
dusz.
+ Aktywny bohater moze podja¢ dowolng decyzje w przypadku wyboru
powigzanego z naturg duszy podczas wydarzenia fabularnego, nie
Zwazajac na ograniczenia natury.

¢ Zdolnosci bohateréw nadal mogg by¢ wybierane tylko, jesli istnieje
zgodnos$¢ natury zdolnosci z natura duszy bohatera.

Z zasady tej korzysta¢ powinni tylko gracze, ktérzy dobrze znaja juz gre
Sword & Sorcery.

X OGO TN

5.2 Karta bohatera

Poza naturg duszy karta bohatera zawiera tez kilka innych informacji
po obu stronach.

? Karta bohatera / Karta duchowej istoty %

1. Imig, klasa 7. Punkty ruchu

2. Styl walki 8. Posta¢ duchowej istoty

3. Natura duszy 9.  Akcje duchowej istoty:

4. Zdolnosci wrodzone a. Duchowy okrzyk "
5. Limit przedmiotéw b. Powrét

6. Rzut na odpornosé¢ (RO) c. Ruch (latanie) ]

R e

Thy.dar

Th g rar
Postaé duciswej istoty
s 2

Pod postaciq duchowej istoty moiesz korzysta¢ =
tylko z tych 3 a i w ciggu rundy (z kaidej mozesz
skorzystac , 9 ,raz), w dowolnej kolejnosci.
Nie mozesz uiywac przedmiotow i zdolnostci.

% Duchor, ohezyk {0F 1
Wylecz 2 rany

e :—?R.;z
:r# “wybran' 4 ‘ohater
- moie piZerzucic ¥
 maksymalnie 1 kosé
A poziom duszy/2

5.2.1 Style walki

W grze Sword & Sorcery kazdy bohater i wrég reprezentuje jeden
ze stylow walki, ktére mozna rozpoznaé po runach:

a Zrecznosé: szybkie ataki oparte na zwinnosci.
o Wiara: sita pochodzaca od bogéw.
@ Magia: tajemna, mistyczna energia.

a Sita: brutalne ataki oparte na sile fizycznej i wytrzymalosci.

Poza wskazaniem na styl walki, jakim postuguje si¢ dany bohater, runa
wydrukowana na karcie tego bohatera méwi o tym, jakich przedmiotéw
moze on uzywac podczas wykonywania zadan (sekcja 8.1, strona 29).

Uwaga: rozszerzenia do-S&S moga zawiera¢ bohateréw, ktorzy
postuguja sie kilkoma stylami walki.
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5.2.2 Zoolnosci wnogzoge

Kazda karta bohatera przedstawia innego- bohatera, postugujacego sie
co najmniej jedng zdolno$cig wrodzona, ktéra moze wykorzystaé w grze
(sekeja 7, strona 24).

5.2.3 Limi€ przedmiotéw

Ta warto$¢ wskazuje na maksymalna liczbe przedmiotéw, jaka bohater moze
przenosi¢ w swoim plecaku (przedmioty lezace po lewej stronie arkusza
bohatera, aktualnie nieuzywane).

Kiedy bohater osiggnie ten limit, musi wyda¢ darmowg akcje (sekcja 6.4.2,
strona 23) w celu odrzucenia przedmiotu, zanim podniesie kolejny.

(RO)

Rzut na odpornosé¢ (RO) wykonuje sie jedna niebieskg koscig @, aby
ustali¢, czy dana putapka, czar, trucizna lub inny efekt wptynie na bohatera.

5.2.4 Rzu€ na odpornosc

W ten sposéb w grze przedstawiono zdolnos¢ bohatera do uniknigcia lub
odparcia zagrozenia np. poprzez odskoczenie w pore od putapki lub oparcie
sie efektom trucizny.

Zakazdym razem, kiedy gra nakaze bohaterowi wykonaé rzut na odpornosé
(zazwyczaj w stowach ,,chyba ze wykona udany rzut na odpornos¢”),
gracz rzuca niebieskg koscig . Jesli wynik bedzie taki sam, jak jeden
z symboli przedstawionych na karcie postaci, test si¢ udat.

Uwaga: jesli na $ciance kosci widniejg dwa symbole, np. &, ;;?
obu mozna uzy¢ do zaliczenia testu.

5.2.5 Punkty ruchu

s Ta warto§¢ wyznacza liczbe punktéow ruchu, ktére bohater moze
wydacé podczas swojej akeji ruchu (sekeja 6.1, strona 21).

-
'I" .
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5.3 Klejnot duszy

Klejnot duszy pokazuje gtéwne cechy bohatera.

N

2. Punkty Zycia (PZ). Maksymalna liczba punktéw zycia.

Klejnot douszy

1. Poziom duszy. Aktualny poziom duszy bohatera.

3. Zdolnosci i talenty. Liczba zdolnosci i talentéw
(talenty oznaczone sa *).

4. Walka. Liczba akeji walki.
5. Akcje. Liczba zwyktych akeji.

Klejnoty dusz sa dwustronne i kazda ze stron przedstawia jedng nature
duszy i klas¢ danego bohatera, co mozna rozpozna¢ po kolorze.

Siedem z o$miu brzegéw klejnotu jest uzywanych, aby oznaczyé¢ aktualny
poziom duszy bohatera.

5.3.1 Poziom duszy

Poziom ©®uszy $wiadczy o poziomie mocy bohatera. Na poczatku
pierwszego zadania bohaterowie zostaja przyzwani z zaswiatéw, ale
wskrzeszenie jest jednoczes$nie darem i klatwa. Mimo ze bohaterowie nie
moga juz nigdy umrzeé, to nie sg tez do konca wolni. Zaklecie z wolna
przywraca im petng sile, prowadzac ich przy tym do ostatecznego celu,
jakim jest pokonanie zta i wyzwolenie krélestwa spod jego mocy.

Gracze rozpoczynaja swoja przygode na poziomie duszy 1.

Z gry na gre bohaterowie beda rosnaé w site, pokonujac stugi zta, az pew-
nego dnia odzyskaja peilni¢ swojej chwaty, ktérg reprezentuje poziom
duszy VIL

Kiedy gracze zabijaja kolejn
w postaci punktéw duszy

ch wrogéw, odzyskuja fragmenty swoich dusz

Za kazdym razem, kiedy gracze zdobywaja punkty duszy e dodaja j le 5
w formie zetonéw punktéw duszy do wspdlnej puli. : NEY




57 Punk€y ouszy

Za pierwszym razem, kiedy gracze zdobywaja punkty duszy, biora
odpowiedni zeton i ktadg go obok talii wydarzen, tworzac w ten sposéb
wspoélna pule punktow duszy.

W fazie porzadkowania dowolny bohater moze wydaé punkty duszy, aby
zwiekszy¢ swojpoziom duszy o 1. Aby to zrobié, musi wedtug ponizszego
dziatania obliczy¢, ile punktéw duszy potrzebuje, a nastepnie odrzucié je ze
wspolnej puli.

Poziom duszy, ktory bohater chce osiagna¢ X Poziom
duszy, ktory bohater chce osiagnac

Oznacza to, ze bohater, ktéry chce osiagnaé drugi poziom duszy, musi
odrzuci¢ 2 X 2 = 4 punkty duszy. Aby osiagnaé trzeci poziom duszy,
musi odrzuci¢ 3 X 3 = 9 punktéw duszy itd.

Uwaga: punkty duszy mozna wydawac takze, aby wskrzesi¢ bohatera
(sekcja 11.3, strona 39).

Zwigkszanie poziomu duszy postaci podlega dwom zasadom:

+ Poziom duszy zawsze nalezy zwigkszac o 1 na raz.

Tak wigc bohater, ktéry chece osiagnaé poziom duszy IV, musi
najpierw osiggnaé poziom duszy I1111l. Kilka poziomoéw duszy
po kolei mozna osiagna¢ w ciagu jednej fazy porzadkowania lub
stopniowo, z zadania na zadanie.

Bohater nie moze podnie$¢ swojego poziomu duszy, jesli
w druzynie znajduje si¢ bohater z nizszym poziomem duszy.

Na przyktad bohater o poziomie duszy III nie moze osiggnac IV
poziomu duszy, jesli w grze jest bohater na II poziomie duszy.

Ten bohater musi najpierw osiagnaé Il poziom ®uszy, aby inni
bohaterowie mogli osiagna¢ IV poziom duszy.

Czesto zdarzassi¢ takze, ze sformutowanie ,,poziom duszy" wystepuje w grze
jako oznaczenie wartosci liczbowej zwiazanej ze zdolnoscig lub przedmiotem,
ktéry dodaje np. &, lub kosci do testu. W takich przypadkach ,poziom
duszy” zawsze odnosi si¢ do bohatera, ktéry posiada dang zdolnos¢ /
przedmiot, a numer poziomu duszy dodawany jest do danego efektu.

Wyrazenie ,Poziom ®uszy/2” oznacza, ze na potrzeby danego efektu
poziom duszy bohatera jest dzielony przez 2 i zaokraglany w gore.

Poziom ouszy I=1, II=2, III=3, IV=4, V=5, VI=6, VII=7

Poziom ouszy/2 IiII=1, III 1 IV=2, Vi VI=3, VII=4

Zakazdym razem, kiedy bohater musi zmieni¢ swéj poziom duszy, obraca
wierzchnia czesé klejnotu duszy o:

¢ 45 stopni zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, aby podnies¢ poziom
duszy o 1.

45 stopni przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara, aby obnizy¢
poziom duszy o 1.
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6. AKCIE

6.1 Ruch

Podczas swojej tury bohater moze uzy¢ swojej akcji ruchu i wydaé punkty
ruchu, aby przemiesci¢ si¢ pomiedzy obszarami, pamigtajac o ponizszych
zasadach:

¢+ Jeden punkt ruchu pozwala przejs¢ jeden zwykty obszar.

+ Niedozwolony jest ruch o wiecej niz jeden obszar za jeden punkt
ruchu.
Niemozliwe jest przejscie przez blokujace krawedzie lub bariery.
Wejscie na trudny obszar kosztuje 2 punkty ruchu.

Bohater moze przechodzi¢ przez obszary, na ktérych sa inni
bohaterowie. Moze réwniez skonczyé swoj ruch na takim obszarze.

Jesli jaka$ specjalna zasada nie stanowi inaczej, bohater nie moze
przerwacé swojej akeji ruchu, aby wykonac akeje walki 1 kontynuowaé
ruchu. Moze natomiast wykonywac w czasie ruchu zwykle i darmowe
akcje (np. aby otworzy¢ drzwi).

Jesli podezas ruchu bohater znajdzie si¢ na obszarze z wydarzeniem
fabularnym, ruch nalezy przerwa¢ i kontynuowaé¢ po rozpatrzeniu
tego wydarzenia.

Stany (sekcja 10.6, strona 37), wydarzenia, zdolnosci i przedmioty
moga wplynaé na ruch lub go uniemozliwié.

6.1.1 Zwwarcie

Wechodzac na obszar z wrogiem, bohater automatycznie wchodzi w zwar-
cie imoze atakowac i wybierac na cel tylko wrogow na tym obszarze,
niezaleznie od zasiegu swojej broni i zdolnosci.

Jesli bohater w zwarciu (znajdujacy si¢ na jednym obszarze z wrogiem)
chce lub musi opusci¢ ten obszar, moze to zrobi¢ wymykajac si¢ (w ramach
darmowej akcji), co moze wywota¢ ataki towarzyszace. Niektorych akeji
/ darmowych akgcji nie mozna wykona¢, bedac w zwarciu.

6.1.2 Wymykanie sie i ataki towarzyszqgce

Figurki nie blokuja mozliwosci ruchu, jednak jesli bohater porusza si¢ przez
obszar z wrogami, musi on wykonaé wymykanie si¢. Moze to wywotaé ataki
towarzyszace wedlug nastepujacych reguk:

¢ Za kazdym razem, kiedy bohater opuszcza lub porusza si¢ przez
obszar z co najmniej jednym wrogiem, musi sie¢ wymkna¢. Aby to
zrobi¢, najpierw przyjmuje atak towarzyszacy (wykonany glowna
bronig, sekcja 15.1, strona 43) od kazdego wroga znajdujacego si¢ na
jego obecnym obszarze, a nastepnie porusza sie na przylegly obszar.
Po rozpatrzeniu wszystkich atakéw towarzyszacych bohater moze
normalnie kontynuowac ruch.

Jesli bohater podczas swojego ruchu wréci lub wejdzie na obszar
z wrogami, ataki towarzyszgce nalezy rozpatrzy¢ za kazdym razem,
kiedy bohater prébuje taki obszar opusci¢ (chyba ze bohater zdecyduje
sie pozostac na takim obszarze i zakonczy¢ swéj ruch).

Jednym wyjatkiem od powyzszych regutl jest przypadek, kiedy
bohaterowie dominuja nad obszarem. W takim przypadku
wrogowie na danym obszarze nie wykonuja atakéw towarzy-
szacych.




Zdolnosci bohateréw i wrogéw moga wptyna¢ na te warunki. 6.1.3 La€anie

Wrog poruszajacy si¢ przez obszar z bohaterami nie musi si¢ im

T i i Postaci ze zdolnoscig latania mozna rozpoznaé po przedstawionym
wymyka¢ ani nie wywoluje atakéw towarzyszacych. i

obok symbolu na ich karcie. Latanie zapewnia nastepujace korzysci:
Uwaga: wymykanie si¢ jest uwazane za darmowa akcje @

i usuwa efekt Ukrycia Shae. + Posta¢ podczas ruchu ignoruje przeszkody.

+ Postac ignoruje efekt OB.

§ Przyklad® wymykania sie % 6.2 Walka

System walki w Sword & Sorcery oparty jest na dwéch rodzajach
unikalnych, dziesigcio$ciennych kosci.

Unikalne kosci w S&S

?@ czerwona kos¢ ataku
@ niebieska kos¢ ataku/obrony

Kazda $cianka moze przedstawiaé¢ do dwéch wynikéw.

Wyniki na kosciach

Udane trafienie.

Shae (Ukryta), Ecarus, Thorgar i Fenrir znajduja si¢ na obszarze
razem z Gremlinem i Lupiezca. Poniewaz bohateréw jest dwa razy
wiecej niz wrogdw, Shae moze si¢ im wymkna¢ i poruszy¢ sie, nie
prowokujac atakéw towarzyszacych. Traci jednak swéj znacznik
ukrycia, poniewaz wymykanie si¢, tak jak kazda inna akcja,
przerywa ukrycie.

Efekt zwigzany ze zdolnoscia rzucajacego kosémi.

Aktywacja magicznych whasciwosci przedmiotu.

Udane sparowanie ciosu.

Specjalny efekt powigzany z legendarnymi
przedmiotami i mocami.

4B O% NP
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Pudto.

Podczas swojej tury bohater moze wydaé jedng akcje woalki , , aby
wykona¢ atak jedna ze swoich aktualnie uzywanych broni jednorecznych
", dwurecznych —— lub bronia dodatkowa < przeciwko celowi
znajdujacemu si¢ w zasiegu danej broni.

Kazda bronig o zasiegu {03 mozna atakowaé tylko wrogéw na obszarze,
na ktérym znajduje si¢ atakujacy. Taki atak okreslany jest mianem ataku

wrecz.
PO turze Wrogéw bohaterowie 1 Wrogowie Znajduj% SIQ na tym Kaqu broniq (6] Zasiqgu CcO najmniej {1} moina atakowaé Wrogéw na
samym obszarze. Jesli teraz Ecarus chcialby opusci¢ ten obszar, obszarze atakujacego lub w okreslonym przez bron zasiegu w polu widzenia.
obaj wrogowie wykonaja przeciwko niemu ataki towarzyszace, Taki atak okreslany jest mianem ataku dystansowego.

zanim si¢ poruszy. W obu przyktadach wrogowie moga swobodnie
poruszaé¢ si¢ pomiedzy obszarami bez wywotania atakéw

g towarzyszacych ze strony bohateréw. g o3
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6.3 Zwykle akcje
_ Bohater moze wydawa¢ zwykte akcje @S w dowolnym momencie podczas
swojej tury, nawet podczas wykonywania innych akeji (chyba ze jakis efekt
wyraznie tego zabrania), aby wykonaé jedno z ponizszych dziatan:
¢ Zryw: pozwala poruszy¢ sie dalej, niz pozwalalyby na to punkty
ruchu danego bohatera.

¢+ Wywazenie zabezpieczonych drzwi lub skrzyni: pozwala
dowiedzie¢ sig, co znajduje si¢ wewnatrz.

¢+ Wzmocnienie ataku: zwieksza obrazenia nastepnego uderzenia.
¢+ Przeorganizowanie uzywanych przedmiotéw: zmiana ekwi-
punku (broni, pancerza i artefaktéw).
¢+ Wymiana przedmiotu: pozwala przekazaé lub wzigé od innego
bohatera jeden przedmiot.
¢+ Przeszukiwanie: poszukiwanie skarbéw i przedmiotéw powia-
zanych z zadaniem.
+ Sprowokowanie gléwnego wroga: bohater prébuje zwréci¢ na
siebie uwage gtéwnego wroga.
+ Wykonanie akcji zadania: akcje takie zostaty opisane w kazdym
zadaniu, ktére je wykorzystuje.
Bohaterowie o wysokim poziomie duszy maja czesto wiecej niz 1 @S
W takim przypadku kazda moze zosta¢ wykorzystana, aby podjaé

inne dziatanie, lub aby kilkakrotnie wykonaé te samg czynnosé (chyba ze
zaznaczono inaczej w kolejnej sekeji).

6.3.1 Zryw

Wykonujac akeje zrywu, bohater moze podnies¢ si¢ po OB (sekcja 10.6.1,
strona 37) LUB zwigkszy¢ swoje punkty ruchu w tej akcji ruchu o 1.
W obu przypadkach ze zrywu nie mozna skorzystac czesciej niz raz
na ture.

6.3.2 Wywazenie zabezpieczonych drzwi lub
skrzyni

Bohater, ktory nie jest w zwarciu i znajduje si¢ na obszarze ze skrzynia
lub zabezpieczonymi drzwiami, moze je wywazy¢, wydajac akcje. Po tej
akcji nalezy dobraé karte putapki. Wiecej informacji na temat drzwi, skrzyn
i putapek mozna znalez¢ w sekeji 3.3.1 na stronie 11.

6.3.3 Wzmocnienie ataku

Raz na runde bohater moze wyda¢ jedng (i tylko jedna) zwykla akcje,
aby wzmocni¢ jeden ze swoich atakoéw (przed rzutem kosémi ataku),
pochodzacy z dowolnego przedmiotu lub zdolnosci, dodajac 1 &‘

6.3.4 Przeorganizowanie uzywanych przedmiotéw

W ramach tej akeji bohater, ktéry nie jest w zwarciu, moze wymienié
dowolne ze swoich uzywanych broni, pancerzy i artefaktéw na te, ktére
trzyma w swoim plecaku. Przemieszczenie broni gléwnej »* na miejsce
broni dodatkowej #4. (i vice versa) rowniez jest czescig tej akcji.

6.3.5 Wymiana przedmiotu

Wykorzystujac te akcje, bohater, ktory nie jest w zwarciu, moze przekazaé
innemu bohaterowi lub otrzymac¢ od innego bohatera maksymalnie jeden
przedmiot i dowolna liczbe koron. Jesli przekazany przedmiot moze

by¢ uzywany, bohater, ktéry go otrzymat, moze natychmiast umiesci¢ go
na odpowiednim, wolnym miejscu na swoim arkuszu. W innym przypadku
otrzymany przedmiot trafia do plecaka.

Przyktadowo przekazanie broni z cecha ,tylko bron gtéwna” graczowi,
ktoéry posiada juz bron gtéwna, zmusza go do umieszczenia nowego
przedmiotu w plecaku. Podczas swojej tury, bohater ten moze skorzystaé
z akeji przeorganizowania uzywanych przedmiotéw, aby zmienié¢ bron.

6.3.6 Przeszukiwanie

Skorzystanie z tej akeji jest mozliwe tylko, jesli bohater jest na tym
samym obszarze, co zeton przeszukiwania (sekcja 3.3, strona 10) i nie
jest w zwarciu. "

Rozpoczynajac przeszukiwanie, nalezy odwréci¢ zeton przeszukiwania,
a nastepnie rzuci¢ czerwong koscia @B i zastosowaé jej wynik zgodnie
z tym, co jest napisane na zetonie. Jesli wynik z kosci nie jest przedstawiony
na zetonie, oznacza to, ze bohater nic nie znalazt. Po zakonczeniu tej
akcji zeton przeszukiwania nalezy usunaé z mapy, poniewaz nie
mozna przeszukaé go ponownie.

6.3.7 Sprowokowanie gléwnego wroga

Podczas walki z gtéwnym wrogiem kazdy bohater moze raz na runde
wyda¢ jedna akeje, aby wplynaé na stan zetonu zagrozenia, tak jak to
opisano w sekcji 16.1 na stronie 54.

6.4 Darmowe akcje

Darmowe akcje (% to szybkie dziatania, ktére bohater moze wykonaé
w swojej turze, takie jak:

+ Otwarcie zwyklych drzwi.

+ Podniesienie / upuszczenie przedmiotu.

+ Wymykanie sig.
Tak samo jak zwyklej akeji, akeji darmowej mozna uzy¢ w dowolnym
momencie tury, wlaczajac w to inne akcje (chyba ze jakis efekt tego
zabrania). Darmowe akcje s nielimitowane. Bohater moze wykonaé
dowolna liczbe takich akeji w swojej turze.

Uwaga: ze wzgledu na nielimitowane uzycia, (% nie sg zaznaczone
na klejnocie duszy.

6.4.1 Otwarcie zwyklych orzwi

Bohater stojacy naprzeciwko zwyktych, niezabezpieczonych drzwi moze je
otworzy¢ (usunaé zeton drzwi z gry), wykorzystujac darmowa akeje.

Nastepnie musi dobra¢ jedng karte putapki. Wiecej informacji na temat
drzwi i putapek mozna znalez¢ w sekeji 3.3.1 na stronie 11.

6.4.2 Podniesienie / upuszczenie przedmiotu

Bohater niebedacy w zwarciu moze w ramach darmowej akeji upuscié
dowolng liczbe przedmiotéw — zaréwno uzywanych, jak i trzymanych
w plecaku — i koron na ziemi¢ na swoim obszarze (upuszczone karty /
zetony nalezy potozy¢ na mapie). W ten sam sposéb bohater moze podniesé
dowolne przedmioty / korony (sekcja 15.12.1, strona 52) ze swojego obszaru.

Wszystkie podniesione przedmioty nalezy odlozy¢ do plecaka, nawet
jesli odpowiednie miejsce jest puste. Po zakonczeniu tej akcji bohater moze
wydaé¢ zwykla akcje przeorganizowania posiadanych przedmiotéw, jesli
zdecyduje si¢ ich uzywac. .
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6.4.3 Wymykanie si@ﬂ

Wymykanie si¢ ma miejsce za kaidyrﬁ razem, kiedy bohater prébuje
poruszy¢ sie z obszaru, na ktérym znajduja si¢ wrogowie (ale nie, kiedy
prébuje na taki obszar wejs¢!), patrz sekcja 6.1.2, strona 21.

6.5 Akcje aktywacyjne

Bohaterowie moga wykorzystywaé akecje nie tylko w celach opisanych
w powyzszych sekejach, ale takze po to, aby aktywowaé przedmioty i karty
zdolnosci, na ktérych przedstawiono jeden z ponizszych symboli:

@@ Efekt pasywny. W zaleznosci od tekstu, efekt taki jest zawsze

aktywny lub moze by¢ aktywowany w dowolnym momencie bez
potrzeby wydawania akeji przez bohatera.

Ruch. Aby aktywowaé efekt z tym symbolem, bohater musi
poswiecic catg swoja akcje ruchu.

Walka. Aby aktywowa¢ efekt z tym symbolem, bohater musi
poswigcic jedng akcje walki.

Zwykla akcja. Aby aktywowaé efekt z tym symbolem, bohater
musi poswieci¢ jedna zwykla akcje.

% Darmowa akcja. Efekt taki mozna aktywowaé¢ w dowolnym
momencie tury bohatera w ramach darmowej akcj.

Reakcja. Efekt taki moze by¢ aktywowany w dowolnym

momencie poza tura bohatera i nie wymaga wykorzystywania

zadnej akgji.

0

Nalezy przy tym pamietac o kilku zasadach:

¢+ Termin poziom duszy i poziom duszy/2 zawsze odnosi sie
do wiasciciela danego przedmiotu lub zdolnosci.

¢ Przedmiot lub zdolnos$¢ bez zasiegu moze zosta¢ uzyta tylko przez jej
whasciciela na nim samym.

¢ Przedmiot lub zdolnos¢ z symbolem zasiegu ‘E} moze zosta¢ uzyta
tylko na celu, ktory znajduje sie w polu widzenia.

+ Jesli efekt przedmiotu lub zdolnosci odnosi sie do ,nastepnego
ataku / ruchu / itp.”, to czynnos¢ ta musi zosta¢ wykonana przed
koncem tej tury. Oznacza to, ze niemozliwe jest przeniesienie efektu
aktywowanego przedmiotu / zdolno$ci do nastepnej tury, chyba ze
wyraznie zaznaczono inaczej.

¢+ Wyrazenie ,do fazy porzadkowania” odnosi sie do nastepnej fazy
porzadkowania.

¢ Ograniczenia takie jak ,raz na runde¢” lub ,raz na zadanie” musza
by¢ przestrzegane i nie mozna ich obejs¢ w zaden sposéb.

Uwaga: na kartach przedmiotéw i zdolnosci moga znajdowac sie

takze inne ograniczenia uzycia i czasu trwania.

6.6 Akcje powigzane z zadaniem

Niektore zadania moga umozliwia¢ wykonywanie akcji specjalnych, powia-
zanych bezposrednio z celem zadania, np. odnalezienie ukrytego przejscia,
zniszczenie przedmiotu lub uratowanie mieszkanca. W takich przypadkach
zadanie zawsze podaje wszystkie informacje na temat danej akeji specjalnej
i instrukeje, jak nalezy ja rozpatrywacé.
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7. Zpornosci

Zdolnosci to niezwykle umiejetnosei i zaklecia, ktérymi postuguja sie
bohaterowie.

W Sword & Sorcery wystepuja trzy rodzaje zdolnosci:
+ Zdolnosci wrodzone. Zdolnosé¢ (lub zdolnosci) wydrukowane na
karcie bohatera.

¢+ Zwykle zdolnosci. Talia kart reprezentujaca fizyczne i magiczne
zdolnosci kazdego bohatera. Niektére z nich moga by¢ powiazane
z konkretna naturg duszy.
¢ Talenty. Talia kart zawierajagca rézne zdolnosci, ktérych moze
nauczy¢ si¢ kazdy bohater, kiedy na jego klejnocie duszy obok cyfry
wskazujacej na liczbe zdolnosci pojawi si¢ symbol ,*”.
Kazdy bohater zaczyna swoja przygode z przynajmniej jedna zdolnoscig
wrodzong i tyloma innymi zdolnosciami, na ile wskazuje jego klejnot duszy
(w zaleznosci od poziomu duszy).

5! Karty zoolnosci bohateréw %

1. Nazwa, typ obrazen Zdolnos¢ wrodzona

i rodzaj zdolnosci. B v e
€ 1ms
Rucerz Lvatej Rozy
ey -

2.  Wymagana akgcja.

3.  Wymagania natury
duszy.

4. Zasieg.
5. Podstawowy efekt.

6. Poziom i wymagany
poziom Ouszy.

‘ /] R&z narunde:
# Z0stajesz r =ferowanq
ofiara wyblmego wroga
do korica jego aktywacji.

7.  Opis zdolnosci.
8. Czas odnowienia.

Karta talentu

Karta zdolnosci
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Do §ledzenia efektéw niektérych zdolnosci wykorzystuje sie zetony.
[lustracja powigzanego z dang zdolnoscia zetonu znajduje si¢ w Srodkowej
czesei karty.

Pot6z zeton runy
- na swoim obszarze. Do fazy
porzadkowania: dopdki runa
| jest na obszarze, wszystkie ataki
- wykonywane przez bohaterow
na tym obszarze traktuja “
kazdy wynik - jako+ ]hl

Podczas zadan bohaterowie uczg si¢ kolejnych zdolnosci poprzez zwigksza-
nie swojego poziomu duszy lub zdobywanie magicznych przedmiotéw.
Kiedy bohater musi straci¢ zdolno$¢ (np. kiedy traci poziom duszy), musi
odrzuci¢ pierwszg z prawej strony (czyli ostatnia nabyta zdolnosc).

Kiedy bohaterowie zdobywaja nowe zdolnosci, musza przestrzegac
dwoch zasad:

Regula klejnotu duszy

Kazdy poziom @&uszy okresla, ilu zdolnosci moze nauczyé sie
bohater. Kazda ze zdolno$ci musi by¢ wybrana z talii zdolnosci
danego bohatera, chyba ze obok cyfry widnieje symbol ,,*”. W takim
przypadku nowa zdolno$¢ musi zostaé wybrana z talii talentéw,
wspotdzielonej przez wszystkich bohaterow.

1 ‘ m ‘
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Pierwszy talent musi zosta¢ wybrany na poziomie o®uszy, na
ktérym znajduje si¢ symbol ,*”. Drugi talent musi zosta¢ wybrany na
poziomie duszy, na ktérym znajduje sie symbol ,**”.

Uwaga: cyfra odnosi_si¢ tylko do zwyklych zdolnosci, talenty
oznaczone s3 symbolem ,,*”.

@

Karty zdolnosci nalezy ktas¢ w miejscu na zdolnosci na arkuszu bohatera
W rzedzie od lewej do prawej.

+ Regula natury duszy

Kazda talia zdolnosci zawiera kilka zdolnosci powiazanych
z konkretng naturg duszy: praworzqgdng =FEET Jub
chaotycznq #= = _ Zdolnosci takie moze wybra¢ tylko
bohater o takiej samej naturze duszy lub neutralny =5 =

bohater.
% Praworzqdny bohater - wybdr zdolnosci %
T ; —— . . ——
Shae by Eowczyni skarbiw by Gios w plecy
Kotrzyea Ao Sh EA e Shae

0Z| e
dy musisz dobra¢ kartg
fapki, zamiast tego dobierz
Iwie i rozpatrz jedng z nich.
Ztodziejstwo =
Mozesz uzywa¢ dowolnych

trzy, zatrzymaj jedna, sztyletem zada + 1

~ a dwie pozostate wtasuj !E R ooz iom ouszal
i

/' zamiast tego dobierz Ukryty: twéj nastepny_atak !
z powrotem do talii. :J

Eotrzyca Shae jest praworzadng postacia, co zaznaczono na jej
karcie postaci. Z tego powodu moze wybraé¢ dowolng zdolnosé
bez zadnego symbolu lub zdolno$¢ z symbolem praworzadnosci.
Nie moze jednak wybraé¢ Ciosu w plecy, poniewaz ta zdolnosé

g jest oznaczona symbolem chaosu. ﬁ

Chaotyczny bohater - wybér zdolnosci %

hnrga ¥ ' @ezwanie lii,yskamxc,u 0 ' i l;nzks; : o

fMistrz run ! # _ Tajemne - Thongan — /8 Thorgas

I v'ha dowolnym obszarze
7 zetonem runy otrzymuja tyle
ran, ile wynosi numer obecneg
~ AKTU. Odrzu¢ wszystkie

£ 3% 3'@ ]f' Wybrany &1
}'?’ 'zwlabojcz;y cios lll Wl;?iig;l‘l;lilk?yc |

Mistrz run Thorgar jest chaotyczng postacia, co zaznaczono
na jego karcie postaci. Z tego powodu moze wybra¢ dowolna
zdolno$é bez zadnego symbolu lub zdolno$é z symbolem chaosu.
Nie moze jednak wybra¢ zdolnosci opatrzonej symbolem

g praworzadnosci.

Niektore przedmioty zapewniaja dodatkowe zdolnosci. Podlegaja
one wszystkim powyzszym zasadom dotyczacym zdolnosci
i musza zosta¢ odrzucone, jesli bohater przestaje uzywac
odpowiedniego przedmiotu.
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" = " . . Thorgar, kaptan na poziomie duszy
Laﬁfﬁ?r? )" m‘”szef,f,? "m""' (& Rl cainie b %ﬁiﬂw [II, moze wykupi¢ umiejetnosé
=7 =l = 8 Wezwanie btyskawicy, ktérej nie mégt
wykupi¢ wcze$niej, poniewaz jej
minimalny ~ wymagany  poziom
duszy to IIl. Za pomocy tego zaklecia
Thorgar moze wydac akeje walki, aby
przywotaé piorun i cisnagé¢ nim we
_ _ & — : Wroga.
A “'f,,‘,:;ﬁ;‘;'xrg;;e;;“"“ ' - e | _ ' Atak, w dodatku do wszystkich obra-
_- 428y, + Trarienie ] . zen wyrzuconych na 2 czerwonych i 2
* ro By 31 -: e : J ,_|__.Iu| K . niebie}s’kich ko}s’lciach, zadaje 1 &?’Joraz
] . ) . E gf 3'57 Zabsjczy cioglllill moZe aktywowaé AO {01) i OB, jesli
Laegon jest neutralng postacia, co zaznaczono na jego karcie &7 ' na kosciach pojawi sie odpowiednie
postaci. Z tego powodu moze wybiera¢ dowolne zdolnosci bez symbole.

wzgledu na ich symbol.

Kiedy Thorgar osiagnie poziom duszy V, bedzie mogt wybrad,

Uwaga: ta zasada nie wptywa na zdolnosci z niniejszego czy chce skorzysta¢ z Wezwania btyskawicy na poziomie

zestawu, poniewaz zawiera on tylko neutralne zdolnosci duszy Il czy V. Na pigtym poziomie duszy zaklecie przywoluje

dla Laegona, ale moze ona mie¢ wptyw na zawartosc potezna burze z piorunami, ktéra przez wydanie f’ powoduje
S

z kolejnych rozszerzen. efekt ,Zabéjczy cios II” i wykorzystuje 3 kostki kazdego
koloru zamiast 2.

W obu przypadkach, po wykorzystaniu zdolnosci, musi ona sig¢
odnowi¢. W tym celu nalezy ja odwréci¢ i obréci¢ na pozycje I11

Bohater moze aktywowaé wybrany poziom ©uszy swojej zdolnosci, A : ’
poswiecajac w tym celu wymagana akeje (sekcja 6.5, strona 24). Kazda % LBl Gzl S R oo R e e 2y).

zdolno$¢ wymaga okreslonego, minimalnego poziomu Oduszy
(oznaczono to pierwszg rzymska cyfra po lewej stronie karty), zanim
bedzie mogta zosta¢ nabyta i wykorzystana przez bohatera. Niektére karty
rosng w site wraz z poziomem duszy bohatera. Po zdobyciu wyzszego
poziomu Ouszy, bohater moze uzywaé odpowiadajacemu danemu
poziomowi efektu zdolnosci. Jesli si¢ na to zdecyduje, odczytuje bazowy
efekt karty, a nastgpnie dodaje dodatkowe efekty / wartosci z wyb- * ¥ Klepsydry zawsze muszg odpowiada¢ wybrane-
ranego (osiagni¢tego) poziomu (patrz przyktad ponizej). Ak " mu poziomowi zdolnosci.

Wszystkie karty zdolnosci, z wyjatkiem zdolnosci wrodzonych i @@ musza

po uzyciu zostaé odwrdécone i obrécone tak, aby na gorze znajdowata sie
liczba klepsydr wskazana przy efekcie danego
poziomu duszy (od 1 do 4).

Zdolnos¢ jest uwazana za nieaktywna, dopoki
nie zakonczy si¢ jej czas odnowienia i nie
zostanie od$wiezona.

Eotrzyca Shae wybiera zdolnosé
Jowca skarboéw” na poziomie
duszy l.

Poniewaz warunek jest spelniony, od
tej pory, kiedy Shae miataby dobra¢
= karte skarbu, zamiast tego dobiera
" Kiedy musisz dobra¢ | dwie karty i wybiera jedna z nich.
i karte skarbu:
it gag'iast tego | Kiedy Shae osiggnie poziom duszy
oDIerz dwie, 1 A 1
E B jedng, a 4 IV, bedzie fnogla Wybrac najlepsza z 3
wtasuj z powrotem do talii. kart skarbow, zamiast z 2.

i t tego dobi A = P
,‘—Mtzrigf'iitrfy?a.?eé%g, \{ Zdolnos¢ jest pasywna, dlatego nie
4

a dwie pozostate wtasuj ma czasu odnowienia i jest zawsze

E 2 powrotem do talii. Al
E i D W uzyciu.

Jest to czas, ktéry musi mina¢, zanim ponownie
bedzie mozna skorzysta¢ ze zdolnosci. Im
potezniejsza jest zdolnos¢ i wyzszy poziom
duszy, tym diuzszy jest czas odnowienia.

Uwaga: kilka kart rozpoczyna odliczanie cza-
su odnowienia po zakonczeniu swojego efektu.

W takich przypadkach karta zawsze dokladnie opisuje, jak nalezy roz-
poczaé czas odnowienia.
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:'# Zoolnosci - przyklad czasu odnowienia % E Zoolnosci - pnzyk[ab czasu obnowlema %
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Talent

* Wylecz rany

wybranego bohatera: Za kaidym

;_ 3 Iy e
| \ — razem, kiedy
| 2 rany musisz wykonac¢
- e — RZzUut na odpornosé,
| \ e - i rzu¢ dwiema kos¢mi

AT 4 rany E g - - = G

i wybierz jedna.
| 6ran % : L & :
3! g Wi .. L Shae wybrata talent ,,Szczesciarz". Od teraz, za kazdym razem,
kiedy wykonuje rzut na odpornos¢, musi rzucié¢ dwiema kosémi
5 1 1, " 1 1 1 . z . . . o .
Po uzyciu ,Leczenia wan' na poziomie I, Throgar musi i wybraé lepszy wynik. Poniewaz ta zdolno$¢ jest pasywna, nie

odwrdci¢ karte i obroci¢ ja tak, aby wskazywata 1 symbol § na E ma czasu odnowienia i jest zawsze w uzyciu. g

gorze.

Uwaga: zdolnoé¢ z 1 § moze by¢ uzywana co ture,
oniewaz od$wieza si¢ w kazdej fazie porzadkowania. . .
- : o 71 Czas odnowienia
A W kazdej fazie porzadkowania gracze muszg przestrzega¢ ponizszych
Rozptatanie ]
Ecands . regut dotyczacych zdolnosci.

+ Odswiezenie zdolnosci: kazdg ze zdolnosci z widocznym na gérze
symbolem odnowienia @E nalezy odwrdci¢ awersem do gory. Od
tego momentu mozna jej uzywac w tej rundzie.

Skrocenie czasu odnowienia: wszystkie pozostate zakryte
zdolnosci nalezy obréci¢ o 90° zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
aby skréci¢ czas potrzebny do ich odnowienia (obrét w przod).

atak bronig 0 | S " Z zakrytych zdolnosci nie mozna skorzysta¢, dopoki nie zostang
wrecz moze trafic e B T, dl
maksymalnie dwéch / N i odkryte.

Wrogdw na ym. S Na potrzeby gry obrécenie zakrytej karty zgodnie z ruchem wskazowek
samym obszarze. o1 I y,

zegara (4 — 3 — 2 — 1/od$wiezenie) jest nazywane obrotem w przod,
podczas gdy obrdcenie jej przeciwnie do ruchu wskazowek zegara
(1/od$wiezenie — 2 — 3 — 4) okreslane jest jako obrot w tyt. Oba obroty
moga by¢ wynikiem zdolnosci wroga lub wydarzenia fabularnego.

G

Ecarus uzywa zdolnosci ,,Rozplatanie", dzieki czemu jego
nastepny atak dosiegnie maksymalnie dwéch wrogéw na
jednym obszarze. Zdolno$¢ nalezy po uzyciu obroci¢ w taki Uwaga: niektoére karty i efekty gry pozwalaja graczom na od$wieze-

sposob, aby wskazywala 2 klepsydry na gorze. nie swoich zdolnosci poza fazg porzadkowania.
Obrot zdolnosci w przéd




Odswiezenie zdolnosci

anego bohatera: .

2 rany II,{

H_ﬂ; 4 rany
v 6ran

7.2 Towarzysze

Niektorzy bohaterowie moga zdoby¢ zdolnosci, pozwalajace im przyzwaé
na pole bitwy towarzysza — niezwyktego sprzymierzenca, takiego jak wilk
Fenrir Laegona, ktéry bedzie walczyl rami¢ w rami¢ ze swoim panem.
Przyzwanie towarzysza wymaga uzycia odpowiedniejzdolnosci przyzwania,
a nastepnie wziecia karty danego towarzysza i umieszczenia jego figurki na
obszarze przyzywajacego bohatera.

Karta zdolnosci okresla warunki przyzwania, takie jak wydanie potrzebnej
akgji na potrzeby przyzwania, zasady zarzadzania towarzyszem i aktywo-
wania go, zasady ponownego przyzwania go, jesli zginie itd.

Za pierwszym razem bohater musi wyda¢ wskazang przez karte akcje, aby
przyzwaé towarzysza, a nastepnie od razu go aktywowaé. W kolejnych
turach bohater moze uzywac tej samej akcji, aby aktywowa¢ towarzysza,
nie czesciej jednak, niz raz na runde.

Czas odnowienia dziata w przypadku towarzyszy odrobing inaczej, niz
w przypadku innych zdolnosci i rozpoczyna si¢ zazwyczaj nie w momencie,
kiedy zdolno$¢ zostanie wykorzystana, lecz gdy towarzysz ginie. Kiedy tak
sie stanie, nalezy normalnie odwréci¢ zdolnos¢ i obrécic ja na odpowiednia
sstrone 1 zgodnie ze zwyktymi zasadami rozpatrywac czas odnowienia.

Karta towarzysza, podobnie jak arkusz bohatera i wszystkie przypisane do
niego zdolnosci, przedstawia wszystkie najwazniejsze informacje na temat
tego towarzysza. Aktywowany towarzysz moze poruszyc sie, wydajac swoje
punkty ruchu, zaatakowad, korzystajac ze swojej akeji walki, i uzy¢ swoich
wrodzonych zdolnosei. Towarzysz podlega nastepujacym zasadom:
+ Nie ma wilasnej tury bohatera i moze by¢ aktywowany tylko przez
swojego wiasciciela w jego turze bohatera.
+ Podczas wydarzen nie liczy si¢ jako bohater w grze, chyba ze
jego wartos¢ bohatera wynosi 1 lub wigcej. W takim przypadku

liczy sie go za tylu bohateréw, ile wynosi wskazana wartos¢.
Jesli jego wartos¢ bohatera nie jest podana, jest liczona jako 0.

Ly

4
E Towarzysz - karta zdolnosci

ke
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* & o o

Uwaga: karty towarzyszy moga wptynaé na te zasady.
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1. Nazwaityp.

2. Akcja wymagana do
aktywowania towarzysza.

3.  Zgodno$¢ z naturg duszy.

4. Ksztatt figurki

3
towarzysza.

ktywuj Fenrira.

| ‘Jesli Fenriro nie ma w grze,
~ przed akeyv.5 43, przyawij
g0 na swoj obszar. }

/
6. Ii" Fenrir ma range I :E 8.
y )
6,}'&" Fenwir ma range IX |3 8 .
E:;&n; odnowienia rozpoczyna sig, kiedy Fenrir g_ml&
&

Karta towarzysza

5. Podstawowy efekt.

6. Poziom i wymagany
poziom duszy.

7. Opis zdolnosei.

8. Czas odnowienia.

. Nazwa i poziom.

. Wartos¢ bohatera.

. Styl walki.

. Punkty ruchu.

. Punkty Zycia.

. Wrodzona zdolnos¢.

prze azac jeden tu,~.iub przedmiot .

, “w ramach ﬁ.
Bron. —

0 NG R W N =

. Pancerz.

Porusza sie, atakuje i broni sie, uzywajac zwyktych zasad dotyczacych
bohateréw.

Liczy si¢ jako bohater na potrzeby sprawdzania kontroli i dominacji
nad obszarem.

Nie moze wykonywaé zwyklych ani darmowych akeji bohateréw
takich jak otwarcie drzwi, zryw, wywazenie zamka itd.

Nie moze uzywac przedmiotow.
Ma taki sam rzu€ na odpornosé jak jego whasciciel.

Nie odkrywa zetonéw cienia i nie aktywuje punktéw kontrolnych
ani wydarzen.

Nie moze zostaé uleczony przez bohaterdw.

Nie moze zosta¢ odestany przez swojego wlasciciela.

Jego whasciciel nie moze wzmacniaé jego atakow.

Wtasciciel nie moze przerwaé aktywacji towarzysza, aby ja potem
wznowic.

Moze otrzymywaé wzmocnienia bohateréw, takie jak ,Btogosta-
wienstwo” Thorgara.

Towarzysze z warto$cig bohatera 1 (lub wyzsza) sa liczeni na
potrzeby instrukeji przywotania wrogéw i podobnych efektéw.

Wrogowie traktuja towarzyszy jak bohateréw (z wyjatkiem zaciektych
gtéwnych wrogow). i
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8. PRz€pMmioru

Przedmioty, ktérych bohaterowie uzywaja do walki ze ztem dzielg si¢ na
dwie kategorie:

¢+ Wyposazenie: bron, pancerz i artefakty.

¢+ Drobne przedmioty: jednorazowe, pociski i zapewniajace efekty
state.

Przedmioty nalezace do pierwszej kategorii musza zosta¢ umieszczone
na arkuszu bohatera, zanim beda mogty zosta¢ wykorzystane. Drobnych
przedmiotéw mozna uzywac bezposrednio z plecaka.

Wiele zwyktych przedmiotéw mozna kupi¢ odwiedzajac Emporium (sekeja
14, strona 41), podczas gdy najpotezniejsze i magiczne przedmioty mozna
znalezé podcezas zadan. Zakazdym razem, kiedy gracz otrzymuje przedmiot,
ale nie ma miejsca w swoim plecaku, nalezy umiesci¢ go na obszarze, na
ktérym znajduje sie ten bohater.

Nie wszyscy bohaterowie moga uzywaé kazdego przedmiotu. Zeby uzywaé
przedmiotu, musi on odpowiadac stylowi walki danego bohatera.

8.1 Zgoonosc¢ ze stylem walki

Na kazdej karcie przedmiotu wydrukowano jedng lub dwie runy, aby
oznaczy¢, jacy bohaterowie moga go uzywac.

Ta runa oznacza, ze kazdy bohater
moze uzywac danego przedmiotu.

Ta runa oznacza, ze tylko bohaterowie

postugujacy sie stylem walki 9 moga
uzywac danego przedmiotu.

Topor fojowy

Ciete - Topor

Te runy oznaczaja, ze tylko bohaterowie,
lub

moga uzywaé danego przedmiotu.

postugujacy sie stylem walki 0

Te runy oznaczaja, ze tylko bohaterowie

Gwiehowana zhroja shirzanal |

Bkinéon: pon e postugujacy si¢ stylem walki nie

moga uzywac tego przedmiotu.

Nawet jesli bohater nie moze uzywaé danego przedmiotu, to moze przenosic
go w swoim plecaku.

Uwaga: bohaterowie, ktérzy pojawia si¢ w dodatkach do S&S,
moga postugiwaé si¢ kilkoma réznymi stylami walki. W takich
przypadkach moga uzywaé danego przedmiotu jesli choé jeden ze
stylow walki zgadza sie z rung na karcie przedmiotu.

@

8.2 Wyposazenie: Bron
Bron jest jednym z najwazniejszych przedmiotéw, ktéry pomaga zwyciezyé
w bitwie.

a2

1. Nazwa, obrazenia, rodzaj
i kategoria

W

Bron ze skarbu

Kar€ta broni

Zgodnos¢ ze stylem walki
[lustracja

Bron do gtownej reki
Bron dwureczna

Bron do drugiej reki

Zasieg

Wartoéc¢ ataku

9 '&' Do fazy porzadkowania:
+ 184 podczas obrony.

00N W

Zdolnosci

[
e

Koszt (tylko bron z Emporium)

[
[o—y

Zakleta (rewers broni
z Emporium i skrytki)

p—
N

. Wstega aktu (tylko bron ze skarbu)

Rewers broni
z Emporium

Awers broni
z Emporium

Mot

Obuch: 1 : - MIot

4

é” ‘-i-’ Trafienie
kry€yczne J

;"'?10 ;

=, Trafienie
f"-i krytyczne

=
b =

Bohater moze uzywaé maksymalnie dwéch broni, ktadac je na odpowied-
nich miejscach arkusza bohatera w zaleznosci od nastepujacych symboli:

¢ Bron dwureczna
Tej broni mozna uzywaé
tylko jako broni gtéwnej
i nalezy umiesci¢ ja na
miejscu  broni gléwnej
==

Uzywanie jej uniemoz-
liwia uzycie jakiejkolwiek
innej broni na miejscu

broni dodatkowej i, .
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+ Bron do gléwnejreki . Tejbroni mozna uzywaé tylko jako broni
gltéwnej, umieszczajac ja na miejscu.broni gtéwnej # na arkuszu
bohatera.

¢ Bron do drugiej r¢ki #%. . Tej broni mozna uzywacé tylko jako broni
do drugiej reki, umieszczajac ja na miejscu broni dodatkowej &
na arkuszu bohatera.

+ Bron do obu rgk ¥ .. Tej broni mozna uzywaé zaréwno jako
broni gléwnej, jak i dodatkowej, umieszczajac ja na odpowiednim
miejscu »” lub M na arkuszu bohatera.

Bron musi by¢ uzywana przez bohatera, aby mégt on nig zaatakowacé (patrz
System walki na stronie 32) lub skorzysta¢ z innych jej wlasciwosci (w tym
efektéw pasywnych).

Bohater bez broni moze atakowa¢ gotymi rekami.

W takim przypadku rzuca tylko jedna niebieska koscia @
wykonujac atak.

Bron z talii Emporium i skrytki moze zostaé zakleta i w ten sposéb ulepszona
w Zakletej kuzni (sekcja 14.3.1, strona 41).

Uwaga: niektére zdolnosci odwoluja si¢ do kategorii broni, aby
wyzwoli¢ dodatkowe efekty.

8.2.1 Duchowy orez

Najpotezniejsza bron w caltym krélestwie znana jest pod nazwg duchowego
oreza. Sa to legendarne przedmioty opiewane w ludowych piesniach
i opowiesciach.

Bohaterowi, ktéry dzierzy duchowy orez, pisana jest wielka przysztosé,
ryzykuje on jednak, Ze zostanie przez niego pochloniety. Duchowy orez
mozna rozpozna¢ w grze po symbolu klejnotu O w dolnym prawym rogu
awersu karty:

Duchowy orez

Awers Rewers

ZXuote [ustro

Obuchowe - Tarcza

Ztote lustro

Obuchowe - Tarcza

- Odepchniecie

Raz na runde: przed obronga,
uc¢ 145 Jesli wypadnie

i, przekieruj atak na .
akujacego. =
o M

Duchowy or¢z ma swoja osobna tali¢. Bohaterowie znajda takie
przedmioty tylko w kilku zadaniach.

ilaa s

Przed rozpoczeciem zadania, nalezy usuna¢ z talii duchowego oreza
wszystkie przedmioty, ktorych nie moze uzywac zaden z bohateréw
bioracych udziat w tym zadaniu.
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Kazdy duchowy ore¢z moze by¢ normalnie uzywany jako bron, korzystajac
zjego awersu. Dodatkowo bohater moze zdecydowac, ze podczas swojej tury
bohatera wydaje wskazang na karcie liczbe punktéw duszy, aby odwréci¢
karte rewersem do géry. Duchowy orez pozostaje ulepszony az do kolejnej
fazy porzadkowania.

Uwaga: jesli duchowy orez nie znajduje si¢ juz w miejscu na bron
bohatera, poniewaz zostal upuszczony lub przeniesiony do plecaka,
nalezy natychmiast odwrécic go awersem do gory.

8.3 Wyposazenie: Pancerz

Pancerz zapewnia ochrong przed atakami wroga.

Karta pancerza

%%

R

Nazwa i kategoria Karta pancerza

Zgodnos¢ ze stylem walki 7 st s
[lustracja W ek L \

Wartos¢ pancerza
Magiczne ostony
Kosci obrony
Zdolnosci

P9 51 &N B e 099 =

Koszt (tylko pancerze
z Emporium)

9. Zakleta (rewers kart pancerzy
z Emporium i skrytki)

10. Wstega aktu (tylko pancerze
ze skarbu)

Awers pancerza
z Emporium

Rewers pancerza
z Emporium

CuwieRowana 7 “roja sRorzana
" Sreon 1 ncerz

i Zbroja usﬁnwa
_ Ciezki 1



Bohater moze uzywaé pancerza, umieszczajac go w miejscu na pancerz
_~na swoim arkuszu postaci:

Pancerz musi by¢ w uzyciu, jesli bohater chce si¢ z jego pomoca broni¢ (patrz
System walki na stronie 32) lub skorzysta¢ z jakichkolwiek jego efektow
(wlaczajac w to efekty pasywne).

Bohater bez pancerza rzuca 1 niebieskg koscig @ na obrone.

Pancerz z talii Emporium i skrytki moze zosta¢ zaklety i w ten sposéb
ulepszony w Zakletej kuzni (sekcja 14.3.1, strona 41).

Uwaga: niektére zdolnosci odwotuja sie do kategorii pancerza, aby
wyzwoli¢ dodatkowe efekty.

8.3.1 Magiczne oslony
Niektore pancerze zapewniajg magiczne ostony, oznaczone symbolem @ .

Wszystkie magiczne oslony sa przywracane podczas fazy porzadko-
wania (tylko do maksymalnej ich wartosci).

Na przedmiocie z magicznymi osfonami nalezy potozy¢ odpowiednig liczbe
zetonéw magicznych oston g lub magicznych oston §# . Zeton ,,2” liczy
sie jak dwa zetony ,,1”.

Tak jak opisano to w sekeji dotyczacej walki, magiczne ostony musza
zosta¢ odrzucone, aby anulowa¢ obrazenia podczas 3 kroku obrony.

Uwaga: poza pancerzem, rowniez inne przedmioty mogg zapewniac
magiczne ostony. W takim przypadku wszystkie magiczne ostony sa
wykorzystywane jako jedna, wspdlna pula.

8.4 Wyposazenie: Artefakty

Niekiedy magia daje sie zamknaé w trwatych formach.

Kiedy taki proces przebiegnie pomyslnie, powstaje artefakt. Artefakty
to niezwykle potezne przedmioty, dostepne tylko w talii skarbow.

Aby skorzysta¢ z efektéw (w tym pasywnych) danego artefaktu, bohater
musi go uzywac.
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1. Nazwa, typ obrazen
i kategoria

Karta artefaktu

Zgodnos¢ ze stylem walki
Iustracja

Wymagana akcja

Zasieg

Maksymalna ilos¢ tadunkéw

N woR W

Eadunki wymagane
do uzycia zdolnosci

Efekty
Wstega aktu

ge

- moga wybierac cie za -
~ bezposredni cel. A

©

e

Bohater moze uzywac¢ artefaktu, umieszczajac go na miejscu na artefakt na
swoim arkuszu postaci.

Uwaga: niektére artefakty moga zapewniaé bohaterom nowe
zdolnosci. Muszg one by¢ nabywane w zwykly sposéb i sa dostepne
tak dtugo, jak przedmiot jest uzywany przez bohatera.

Niektore artefakty posiadajg tadunki, reprezentowane przez zeton:

Zeton Tadunku artefaktu

B

Kiedy bohater po raz pierwszy znajduje dany artefakt, otrzymuje on
maksymalng liczbe tadunkéw. Nalezy polozy¢ na karcie artefaktu
wskazang liczbe tadunkoéw. Za kazdym razem, kiedy artefakt zostanie
aktywowany, nalezy odrzuci¢c odpowiednig liczbe tadunkéw (co
zaznaczono po lewej stronie karty).

Kiedy wszystkie tadunki zostang wykorzystane, artefakt przestaje dziataé
do momentu, w ktérym zostanie natadowany (przynajmniej czeSciowo).

Artefakty przywracaja sobie 1 g:f na poczatku kazdego zadania,
bez mozliwosci przekroczenia maksymalnej wartosci fadunkow.

X
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9. Sysmam w}imu

System walki w S&S, stuzacy do zarzadzania atakami bohateréw i wrogéw,
podzielony jest na dwa etapy:

+ Trafienie: proba trafienia celu. Ten etap podzielony jest na 3 kroki:

+ Krok 1 - rzut kos¢mi trafienia: w pierwszym kroku atakujacy
wybiera swoj cel i bron, zdolnos¢ lub przedmiot, stosuje
odpowiednie wartosci ataku i rzuca ko$¢mi wedtug ponizszego
schematu:

AN
2926 {0}

&, liczba pewnych trafien
@ liczba czerwonych kosci
f@ liczba niebieskich kosci

Krok 2 - zastosowanie efektow: w ramach drugiego kroku,

po wykonaniu rzutu wszystkimi ko§¢mi, atakujacy moze wyda¢

wyniki na kosciach, aby aktywowac¢ odpowiednie efekty, takie jak:
: Wykonaj dodatkowy

atak 13 buoniq (raz 7 - ¥
recniigel] ~~ - P X

Nalezy przy tym przestrzega¢ kilku zasad:

: Ogien 1l

J.".dlfi.' il

+ Uzycie efektu jest nieobowigzkowe (chyba ze zaznaczono ina-
czej), a zaden efekt nie moze by¢ aktywowany wiecej niz raz.

+ Jesdli ten sam efekt jest zaznaczony na karcie kilka razy, kazdy
z takich efektéw nalezy aktywowac osobno i nie wigcej niz raz.

« Pojedynczej kosci nie wolno przerzucaé wiecej niz raz.

» Zaden pojedynczy wynik na kosci nie moze by¢ rozparzony

wiecej niz raz.

Wynik ff na czerwonej kosci moze zosta¢ wydany takze

jako pojedynczy f lub dwa oddzielne f w celu aktywacji

dwdch osobnych efektéw.

R
<

+ Wszystkie efekty stosowane sa w kolejnosci aktywacji, zanim
rozpocznie si¢ faza obrony.

+ Jesli nie zaznaczono inaczej, efekt wygasa wraz z koncem

ataku, np. efekt f e qp aktywowany przez atakujacego
trwa tylko do konca tego ataku.

RS
<

Kolejne ataki musza ponownie aktywowaé efekt, aby
z niego skorzystac.

+ Kolejny atak moze by¢ rozpatrywany po rozpatrzeniu
poprzedniego.

+ Wiecej o specjalnych efektach mozna przeczytac¢ w sekeji 10,
na stronie 35.
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» Krok 3 —zliczenie trafien: w trzecim, ostatnim kroku ataku,
ostateczna liczba zostaje obliczona, biorac pod uwage
wszystkie efekty uzytych broni / przedmiotéw. Po zakonczeniu
tego kroku atakujacy nie moze juz modyfikowaé¢ wynikow i walka
przechodzi do etapu obrony.

+ Obrona: ten etap reprezentuje probe powstrzymania zadanego ciosu
ijest podzielony na 6 krokéw, zaleznych od cech obroncy:

+ Krok 1 - stabosci i odpornosci: wielu wrogéw posiada stabosé
lub odpornosé na okreslony typ obrazen, ktéry moze wptynaé na
catkowita wartoé¢ zadanych &‘

Na przyktad uzycie miecza z ce-
cha Cie€e przeciwko niebieskiemu
Gremlinowi obniza wartos§¢ &, ol

+ Krok 2 - pancerz: obronca moze mie¢ na sobie pancerz %,
ktory go chroni. W takim przypadku warto$¢ pancerza nalezy
odjaé od catkowitej warto$ci &‘ Jesli obronca jest OB (sekcja
10.6.1, strona 37), nalezy zignorowac warto$¢ pancerza.

Uwaga: jesli obronca nie ma pancerza, nie odejmuje on zadnej
warto$ci pancerza od obrazen.

@i 20 /189

+ Krok 3 - magiczne oslony: jesli obronca jest chroniony przez
magiczne ostony
wydany punkt magicznej ostony. Magiczne ostony sa zazwyczaj
przywracane w kolejnej fazie porzadkowania.

SEURE

+ Krok 4 - rzut ko$é¢mi obrony: obronca rzuca 1 niebieskg
koscia @ za kazde pozostate &, (ale nie wiecej, niz wartos¢
obrony).

Posiadanie wartosci pancerza w wy-
sokosci 2 oznacza, ze (jeSli obronca
nie jest OB), nalezy odjaé 2 pierwsze

od ataku przed przejsciem do
kole]nego kroku obrony.

, nalezy anulowaé jedno za kazdy

Posiadanie 2 magicznych oston
oznacza, ze nalezy odrzuci¢ po 1
magicznej ostonie za kazde
anulowane z tego ataku przed
przejsciem do nastepnego kroku.

Uwaga: jesli obronca nie ma wartoSci obrony, nie nalezy
rzucaé zadnymi ko$émi.

@i 20 /419

¢+ Krok 5 - Zastosowanie efektow: po rzuceniu wszystkimi
ko$¢mi , obronca moze wyda¢ wyniki na kosciach, aby aktywowa¢
odpowiednie efekty swojego pancerza i obnizy¢ liczbe $g,. Nalezy -

Posiadanie warto$ci obrony réwnej
2 @ oznacza rzut 1 niebieskg
koscig, przy obronie przeciwko 1 &,
i 2 niebieskimi ko$¢mi przy obronie
przeciwko 2 lub wigcej &\ s

stosowac sie do tych samych regut, co w drugim kroku etapu 5
trafienia.

it
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zadaje mu 1 rang za kazdy pozostaty wynik &

Przedmioty i zdolno$ci uzywane przez atakujacego podczas etapu trafienia
i przez obronce podczas etapu obrony moga by¢ uzyte podczas dowolnego
kroku, o ile ich efekty sg dla tego kroku odpowiednie. Przyktadowo, efektu
dodajacego wigcej kosci powinno uzy¢ si¢ podczas kroku ,Rzut kosémi
trafienia / obrony”, podczas gdy efekt przerzutu lub efekt zmieniajacy
wyniki na ko$ciach powinien zosta¢ uzyty w kroku ,Zastosowanie
muszg by¢ wykorzystane

efektow”. Podobnie, efekty dodajace &) lub 9

w kroku ,,Zliczenie trafien / tarcz”.

Uwaga: aby ulatwi¢ sobie §ledzenie premii i kar wynikajacych

z efektéw, gracze moga uzywacé ponizszych zetonéw:

pig i Y Al

? Przyklad ataku %

Auriel wydaje jedng akecje walki , , aby uzy¢ zdolnosci
WIadczyni burzy”’ (poziom ®uszy I) przeciwko czer-
wonemu Orkowi wojownikowi.

Rzuca 1 niebieska i 1 czerwona koscig 1 uzyskuje wyniki 25“,
1 i 19

Auriel decyduje si¢ aktywowac efekt OB, wydajac wyniki f i ﬁ
Ork zostaje OB 1 otrzymuje 3
wrazliwy na obrazenia €ajemne.

zamiast 2, poniewaz jest

Poniewaz czerwony Ork wojownik jest OB, nie moze uzy¢ swojego
pancerza w, ale nadal rzuca dwiema niebieskimi ko$émi.

Po rzucie nie moze juz anulowaé zadnych pozostatych obrazen.

Czerwony Ork rzuca dwiema niebieskimi ko$émi i uzyskuje 1 G
Zaklecie Auriel ostatecznie zadaje Orkowi 2 obrazenia.

B DO PO BLa BGa Doa BCablaboa boa U

+ Krok 6 — zliczenie tarcz: na koniec nalezy zliczy¢ catkowity
liczbe e po tym, jak wszystkie przedmioty i zdolnosci zostang
juz uzyte. Kazdy symbol anuluje jedno &) . Po zakonczeniu
tego kroku obronca nie moze juz zmienia¢ wynikéw i atakujacy

oo

5 i rafienie
kn,y fgrcz ne

Laegon atakuje czerwonego Gremlina, strzelajac do niego ze
swojego Dtugiego tuku.

Na kosciach wyrzucit symbole 2 Eu oraz 2 ; Wydaje 2 ;;?’
aby aktywowaé efekt ,Trafienia krytycznego” swojego tuku.
Natychmiast dobiera i przypisuje Gremlinowi zeton trafienia
krytycznego. Od tej pory Gremlin jest ogluszony, co sprawia, ze
ominie swojg nastgpng aktywacje. Czerwony Gremlin anuluje
1 trafienie korzystajac ze swojego pancerza, a nastgpnie rzuca
1 niebieskg koscia, probujac unikngé drugiego trafienia (tylko
jedna, poniewaz obronca zawsze rzuca tyloma kosémi, ile obrazen
pozostato po odjeciu pancerza, a maksymalnie tyloma, ile wynosi
jego wartos$¢ obrony). Gracz kontrolujacy czerwonego Gremlina
wyrzuca na kosci symbol 1 G , przez co nie otrzymuje zadnych
obrazen.

Odepchniecie
< pc 'E-‘L

Ecarus atakuje ziclonego Eupiezce swojg Tarcza. Na niebieskiej
kosci wyrzuca 1 ﬁl‘l ktore jest anulowane przez warto$¢ pancerza
Lupiezcey. Jednakze Ecarus uzywa efektu ,,Odepchniecia”, aby
przesungé bupiezce o jeden obszar, nawet jesli nie zadat mu
zadnych ran.
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Uwaga: ,,akcja walki” i ,,atak” to dwa r6zne terminy. Akcja walki
dziata jak zeton, ktéry mozna wydaé, aby zainicjowaé atak bronig,
~uzyé przedmiotu lub zdolnosci walki, ktéra wymaga wykorzystania
akcji B (zobacz Akcje aktywacyjne, sekcja 6.5, strona 24). Atak
jest z kolei wykonaniem czynnosci ujetych w etapach Trafienia
i Obrony, uwzgledniajac wykorzystane przedmioty lub zdolnosci
otypachobrazen: Ciete, Przebijajace, Obuchowe lub Tajemne
i podlegajace wszystkim zasadom systemu walki opisanym powyzej.

Niekt6rzy bohaterowie na wysokim poziomie duszy moga mie¢ wiecej
niz jedng akcje 8.

W takim przypadku kazda _’ wydaje si¢ osobno do przeprowadzenia tego
samego lub innego ataku i / lub aktywowania przedmiotu lub zdolnosci, tak

jak to opisano we wczesniejszych sekcjach.

Przyklad ataku
¥ 2Zabdjczycios)

Zabdjczyni Shae uzywa zakletego Kozika jako swojej glownej
broni ,# i Chciwego zadla jako broni dodatkowej . .

Przeznacza swoja akcje walki na wykonanie ataku Kozikiem
przeciwko zielonemu Orkowi szamanowi, ktéremu pozostaty
2 PZ, ale nadal posiada swoje dwie magiczne ostony.

Shae rzuca ko§émi, uzyskuje wyniki &.‘ oraz
Zabdjczy cios I

iaktywuje efekt

Poniewaz Ork szaman nie ma pancerza, musi odrzuci¢ obie
magiczne ostony, aby anulowaé obrazenia, nawet mimo tego,
ze jedno z nich pochodzi z efektu Zabéjczy cios I. Magiczne
ostony zostaja odrzucone i odnowia si¢ dopiero w kolejnej fazie
porzadkowania. Nastepnie Shae wykorzystuje swoja wrodzong
zdolno$¢, aby zaatakowaé swoja dodatkowa bronia (poniewaz
dzierzy dwa sztylety). Dodatkowo wydaje akcje, aby wzmocnié
atak, dodajac &\ dowyniku, dzigki czemu moze mie¢ pewnosé, ze
szaman nie przezyje tego ataku, poniewaz 2 obrazenia wystarcza,

E aby go pokonac.
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Uwaga: kazdy przedmiot lub zdolnos¢, ktéra zadaje E,) swojemu
celowi, jest traktowana jak atak i mozna sie przed nig broni¢ na
zwyktych zasadach.

Jesli w ramach jakiego$ efektu wystepuje typ obrazen: Tajemny,
Obuchowy, Przebijajgcy lub Ciety, to uwaza si¢ go za atak i musi by¢
poréwnany ze stabo$ciami i odpornosciami wroga.

Termin ,Wszystkie” wskazuje na stabo$¢ / odporno$é na kazdy rodzaj

obrazen, podczas gdy np. ,Wszystkie poza Cietymi” oznacza stabosé¢ /
odpornosé na wszystkie typy obrazen poza Cie€ymi.

9.1 Przewaga

Wszystkie ataki wykonywane przez jedna z frakeji (bohateréw lub wrogéw),
ktérych cel znajduje si¢ na obszarze zdominowanym (sekcja 3.1, strona 9)
przez atakujaca frakcje zadaja 1 dodatkowe &)

Dominacj¢ nalezy sprawdzi¢ na poczatku kazdego etapu trafienia,
co oznacza, ze efekty (takie jak OB), ktére maja miejsce podczas ataku,
nie wptyng na premie z przewagi.

Lt

Przyklad przewagi

Laegon wydaje akcje @, aby aktywowa¢ Fenrira i poruszy¢ go
na obszar, na ktérym bohaterowie toczg walke. Fenrir atakuje
Lupiezce, otrzymujac premie za przewage, poniewaz bohateréw
na tym obszarze jest co najmniej dwa razy wigcej niz wrogow.
Laegon atakuje Eupiezce za pomoca swojego Dilugiego tuku,
doliczajac premie za przewage, poniewaz atakuje wroga, ktéry

g znajduje si¢ na zdominowanym przez bohateréw obszarze. g
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10. Srecaaine EEEXTU

Przedmioty i zdolnosci w Sword & Sorcery moga wywotaé potezne efekty,
ktore zostaty opisane w tej sekcji.

10.1 Trafienie krytyczne

Trafienia kry€tyczne to wyjatkowo potezne uderzenia spowodowane
niezwykta skutecznoscia niektérych broni, przedmiotéw i zdolnosci.
Podczas przygotowywania zadania (i za kazdym razem, kiedy stos zetonéw
sie wyczerpie) nalezy zebraé wszystkie zetony razem i wymieszaé je
w jednym stosie (lub w worku).

Za kazdym razem, kiedy dochodzi do trafienia krytycznego z broni,
przedmiotu lub zdolnosci, ktére uzyska przynajmniej 1 , 1 zanim
jakiekolwiek inne efekty zostana zastosowane, nalezy dobraé¢ zeton
trafienia krytycznego z puli / worka i umiesci¢ go na karcie obroncy.

Oznacza to, ze jesli atakujacy uzyska przynajmniej 1 %, trafienie
krytyczne dochodzi do skutku, zanim obronca zdotalby je
zablokowa¢, rzucajac kosémi obrony.

Jedynym sposobem, w jaki obronca moze unikna¢ trafienia krytycznego,
jest catkowite zignorowanie ataku za pomoca przedmiotu lub zdolnosci.

Trafienia kry€tyczne

rewers zielone niebieskie czerwone

Awers zetonu trafienia krytycznego informuje o dwéch czynnikach:

+ Efekt: trafienia krytyczne moga wptynaé na cel na r6zne sposoby
m. in. ranigc, obnizajac wartos¢ pancerza lub zycia, czy tez ogluszajac.
¢ Czas trwania: kolor ta na zetonie informuje o czasie trwania efektu
trafienia krytycznego. W grze wystepuja trzy mozliwe czasy trwania:

¢ Zielony to natychmiastowe trafienie krytyczne. Efekt nalezy zasto-
sowaé od razu, a odpowiedni zeton natychmiast jest odrzucany do
odpowiedniej puli odrzuconych zetonow.

¢ Niebieski to tymczasowy stan. Efekt nalezy zastosowaé poprzez
umieszczenie zetonu odpowiedniego stanu na karcie obroncy
i odrzucenie zetonu tego trafienia krytycznego do odpowiedniej
puli odrzuconych zetondw.

¢ Czerwony to staty stan. Efekt nalezy zastosowal poprzez
umieszczenie tego zetonu trafienia krytycznego na karcie obroncy.
Pozostaje on tam az do konca zadania, do momentu usunigcia
(podobnie jak innych stanéw) lub az cel zginie. W dwéch ostatnich
przypadkach, po odrzuceniu, zeton nalezy umiesci¢ w odpowiedniej
puli odrzuconych zetondw.

@

Ten sam cel nie moze otrzyma¢ dwa razy tego samego trafienia
krytycznego. Jesli miatoby to miejsce, nowe trafienie krytyczne nalezy
odrzuci¢, a cel otrzymuje zamiast tego 1 obrazenie. Gdyby jednak nowy
efekt byt tego samego typu, ale o wyzszej wartosci, zastepuje on poprzedni
efekt trafienia krytycznego (bez zadania celowi dodatkowych obrazen).

Przyktadowo, jesli cel otrzymat —1 (czerwone trafienie krytyczne),
(czerwone trafienie krytyczne), tylko zeton
zostaje odrzucony do odpowiedniej

a nastepnie otrzymuje —2
= pozostaje na celu, a zeton —1
puli odrzuconych Zetonéw.

10.2 Ooepchniecie

W wyniku efektu odepchniecia wrég musi cofna¢ sie o jeden obszar.

Jesli dany efekt odepchniecia powigzany jest z atakiem, to zadziata tylko,
jesli w tym ataku atakujacy uzyskat przynajmniej 1 % Atak nalezy
rozpatrzy¢ wedtug zwyktych zasad, nawet jesli obronca nie znajduje sie
juz na tym samym obszarze, co atakujacy (w wyniku zadziatania efektu
odepchniecia). Kiedy obronca "cofa si¢", oznacza to, ze przemieszcza si¢
w kierunku, z ktérego nadszedt. W przypadku, kiedy nie jest to mozliwe,
obronca (lub gracz kontrolujacy danego wroga) wybiera obszar, na ktory
musi si¢ przesunac.

Efekt odepchniecia nalezy zastosowaé nawet jesli w wyniku innego efektu,
takiego jak stan, postaé nie mogtaby sie normalnie poruszy¢.

Uwaga: kiedy bohater zostaje przemieszczony w wyniku efektu ode-
pchniecia, automatycznie unika wszystkich atakéw towarzyszacych
od wrogdéw na obszarze, z ktérego si¢ przemieszcza.

10.3 Ogien
Efekt ognia przedstawiany jest w grze za pomoca zetonéw ognia.

Zetony ognia s3 dwustronne, aby umozliwi¢ §ledzenie czasu trwania tego
efektu:

Zeton ognia Il oznacza,
ze w nastepnej fazie
porzadkowania zostanie
odwrécony na strone
z cyfra 1, po tym jak
zada postaci, ktorej
dotyczy, 1 rane.

Zeton ognia  oznacza, ze

zostanie on odrzucony

1 podczas nastepnej fazy

i porzadkowania, po tym

jak zada postaci, ktorej
dotyczy, 1 rane.

Kiedy posta¢ znajdzie si¢ pod wpltywem efektu Ogiera I lub Ogiena I,
musi potozy¢ odpowiedni zeton na swojej karcie, nawet jesli ma juz jeden
lub wiecej takich zetonow.

Kiedy zeton ognia zostaje umieszczony na obszarze, wszystkie
postaci, ktore znajduja si¢ na tym obszarze natychmiast znajduja
si¢ pod wplywem odpowiedniego efektu ognia.

Moze zdarzy¢ si¢ réwniez, ze ogien znajdzie si¢ na konkretnym obszarze
jako niezalezny element. W takim przypadku kazda postaé, ktéra poruszy
si¢ na taki obszar, natychmiast otrzymuje taki sam efekt Ognia (i ktadzie
na swojej karcie odpowiedni zeton ognia).

Zeton ognia pozostaje na mapie do momentu jego odrzucenia w fazie po-
rzadkowania; nalezy normalnie obraca¢ / odrzucaé go tak, jak w przypadku
zetondéw ognia na postaciach, nawet jesli nie miatby wptyna¢ na nikogo.

B0 OGO RO RO RO DO DOA RIX

RN

T b
R R B N B B B B R B DR B B B
it |




o &
I T

—

10.4 A€ak obszanou.)‘yﬂ_(AO)

Termin AO oznacza Atak Obszarowy. Pozwala on atakowi lub efektowi
wplynaé nie tylko na pierwotny cel, ale takze na inne cele tej samej frakcji
(bohateréw lub wrogéw) na tym samym obszarze i przylegtych obszarach
(potaczonych wiasciwymi Sciezkami, niezaleznie od pola widzenia),
w zalezno$ci od zasiegu wskazanego przez AO.

We wszystkich przypadkach atakujacy rzuca kosémi tylko raz, podczas
gdy kazdy obronca broni si¢ osobno (ale wszyscy jednoczesnie).

Uwaga: wedtug powyzszych zasad AO stosuje si¢ takze do leczenia
i wszystkich innych efektow.

PrzykIad AO (O)

Atak trafit pierwotny cel i wszystkie cele na tym samym obszarze
takg samg liczbg &Ji stosujac te same dodatkowe efekty.

Przyklad AO (1)

Atak trafit pierwotny cel, wszystkie cele na tym samym obszarze
i wszystkie cele w odleglosci jednego obszaru, potaczone
wilasciwymi przejsciami (bez wzgledu na pole widzenia), taka

samg liczbg &.\ i stosujac te same dodatkowe efekty.
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10.5 Zabdjczy cios

Zabéjczy cios sprawia, ze atak staje si¢ niepowstrzymany.

Ten efekt stosuje si¢ do wszystkich trafien z ataku, jesli jest opisany tylko
jako Zabéjczy cios, lub do konkretnej liczby %,, kiedy efekt méwi
0 Zabdjczym ciosie I, II lub V. W takich przypadkach tylko okreslona
liczba trafien jest pod wplywem efektu Zabéjczego ciosu. Pozostate
trafienia traktowane sg normalnie. Oznacza to, ze Zabéjczy cios ma
wplyw na walke tylko, jesli w tym ataku atakujacy uzyskal przynajmniej
1

Jesli podczas ataku pojawia si¢ jakiekolwiek obrazenia z Zabéj-
czego ciosu, powinny one zostaé rozpatrzone przed zwyklymi
obrazeniami. Kazde &J z Zabdjczego ciosu pomija kroki 2 i 4 etapu
obrony. Poniewaz obrazenia takie pomijaja pancerz, obronca nie rzuca
przeciwko nim niebieskimi ko§émi.

Zwykle wyniki tarcz g na niebieskich kos$ciach lub réwnorzedne im
efekty nie moga anulowac obrazen pochodzacych z Zabéjczych cioséw.

Jedynymi srodkami obrony przeciwko Zabéjczym ciosom s3:

+ Magiczne ostony @ , ktére anulujg &) z Zabéjczego ciosu na
normalnych zasadach (krok 3 etapu obrony).

¢ Odpornosci, przedmioty i zdolnosci, ktére moga zmodyfikowaé
catkowitg liczbe E.) z ataku.

Oznacza to, ze kazde E.l z Zabéjczego ciosu, ktore nie zostato
anulowane / obnizone przez odporno$é¢, magiczne ostony, przedmioty lub

zdolnosci podezas etapu obrony, zadaje wrogowi 1 rane.

5

Przyklad Zabdjczego ciosu |

Laegon atakuje Kozikiem czerwonego Gremlina, ktéremu pozo-
stal 1PZ. Uzyskuje na kostkach symbole lﬁai I ﬁ .

Dzieki aktywacji efektu ﬁ , obrazenie &4 staje sic Zabéjczym
ciosem, ktéry ignoruje pancerz i wartosci obrony — w ten sposéb
dzielny fowca pozbawit Gremlina zycia.
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fg Przyklad Zabéjczego ciosu Il %

Shae atakuje czerwonego Orka wojownika swoim Krysztalowym
ostrzem.

Uzyskuje wyniki 4 &,, 2 ﬁ oraz 1 g i aktywuje efekt
Zabédjczy cios I, dzigki czemu zadaje 4 obrazenia, z ktérych
dwa sa pod wptywem efektu Zabéjczego ciosu.

Ork nie moze unikngé 2 obrazen z Zabéjczego ciosu,
poniewaz ignorujg one zaréwno pancerz, jak i warto$¢ obrony.

E Blokuje jednak dwa zwykte obrazenia swoim pancerzem. g

10.6 Stany

Stany to rozne efekty, ktére wplywaja na bohatera. Do stanéw zalicza sig:

¢+ Obalenie (OB)

¢+ Staly (czerwony) efek€ €rafienia kry€tycznego
¢+ Trucizne

¢+ Oslepienie

¢ Spowolnienie

¢+ Ogluszenie

Kiedy bohater znajdzie si¢ pod wplywem stanu, nalezy umiesci¢ na jego
karcie odpowiedni zeton i zastosowac efekty tego stanu, opisane w kolejnych
sekcjach.

Posta¢ moze znalez¢ sie pod wpltywem kilku ré6znych standw, ale
nie tego samego stanu wielokrotnie. Gdyby miato si¢ to wydarzy¢, drugi
stan zostaje natychmiast odrzucony, a postaé otrzymuje 1 obrazenie.

Stany moga zosta¢ usunigte (odrzucone) z pomoca wielu réznych
przedmiotéw i zdolnosci, takich jak jednorazowe przedmioty Bandaze
iMale banoaze.

Uwaga: stany moga dziaa¢ nieco inaczej na wrogach (sekcja 15.11,
strona 51).

@

10.6.1 Obalenie (OB)

Obalony bohater ma znacznie ograniczone pole manewru. Jesli bohater
znajdzie si¢ pod wplywem tego stanu, musi przestrzega¢ nastepujacych
regut:

+ Nie moze wykonywac akeji ,

+ Ignoruje warto$¢ pancerza na swojej karcie pancerza %

+ Jego figurka liczy si¢ jako O na potrzeby kontroli / dominacji obszaru.

¢ Aby poruszy¢ si¢, musi najpierw usungé stan OB, wykorzystujac

akcje Zrywu lub jeden punkt ruchu z akeji Ruchu.

¢ Po usunigciu stanu OB bohater moze normalnie kontynuowaé swoja
ture.

Aby zaznaczy¢ fakt, ze postac jest OB, nalezy potozy¢ jej figurke
na boku. Kiedy stan zostaje usuniety, figurke nalezy postawic.

10.6.2 Stale efekty trafien krytycznych

State (czerwone) €rafienia kry€yczne wplywaja na posta¢ do konca
zadania lub do momentu, kiedy zostang usunicte (tak jak inne stany)
albo postaé zginie.

Zetony stalych czerwonych trafien krytycznych

Kazdy atak wykonany przez t¢ posta¢ otrzymuje —1 &‘

Warto$¢ pancerza tej postaci jest obnizona o 1.

Ten efekt obniza maksymalng wartos¢ PZ postaci
o 1 lub 2. Moze zdarzy¢ sig, ze w wyniku tego
efektu postaé zginie, jesli jej obrazenia beda réwnaé
sie jej nowej wartoéci PZ.

Postaé nie moze uzywac efektow ; z przedmiotéwizdolnosci.
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Bohater pod wptywem efektu Trucizna 1 lub I jest
zatruty i musi natychmiast umiesci¢ zeton trucizny
I Iub II, odpowiadajacy swojemu stanowi, na swojej
karcie bohatera.

Dopo6ki bohater jest zatruty, w kazdej fazie porzadkowania musi:
¢ otrzymac obrazenia réwne wartosci efektu trucizny (1 lub 2),

+ a nastepnie wykona¢ rzu€ na odpornosé. Jesli zakonczy sie on
sukcesem (zobacz Rzu€ na odpornosé, strona 20), zeton trucizny
nalezy odrzucic.

Jesli bohater, ktéry jest juz pod wplywem efektu Trucizna 1, znajdzie si¢
pod wplywem efektu Trucizna Il, zeton Trucizna I najego karcie zostaje
obrécony na stron¢ Trucizna Il, a bohater otrzymuje natychmiast jedno
obrazenie.

10.6.4 Oslepienie

Oslepiony bohater musi wykona¢ rzu€t na odpornosé,
zanim wykona jakakolwiek akcje. Jesli test zakoneczy sie
sukcesem, akcje mozna wykonaé normalnie. W innym przypadku
akcja zostaje zmarnowana bez zadnego efektu.

Bohater odrzuca zeton o§lepienia na konicu swojej nastepnej tury bohatera.

10.6.5 Spowolnienie

Spowolniony bohater moze wykonywaé wylacznie darmowe
akcje i jedng akcje z ponizszych (bez wzgledu na wartosci na
klejnocie duszy):

1 akeje lub

1 akcje , lub
1 akeje @

Bohater odrzuca zeton spowolnienia na koncu swojej nastepnej tury
bohatera.

10.6.6 Ogluszenie

Ogluszony bohater musi poming¢ cala swoja ture bohatera
i nie wykonuje w niej zadnych akcji, wlaczajac w to aktywacje
przedmiotéw i zdolnosci (zdolnosci pasywne nadal dziataja).

Bohater odrzuca zeton ogluszenia na koncu swojej nastepnej
tury bohatera.

11. Zucie

Symbol krysztalowego serca oznacza Punkty Zycia (PZ).

Liczba w lub obok tego symbolu to ilo$¢ ran, ktére bohater moze
otrzymaé, zanim zostanie zabity. Efekty trafien krytycznych,
przedmioty i zdolnosci moga zmodyfikowac te liczbe.

Aby zaznaczy¢, ze bohater zostal ranny i fatwiej moc sledzi¢
aktualny stan zdrowia postaci, nalezy umieszcza¢ odpowiednia
liczbe zetonéw ran na karcie bohatera.

Jesli catkowita liczba ran na bohaterze jest rowna lub przekracza
jego PZ, bohater umiera, przyjmujac postaé duchowej istoty.

11.1 Smiewré (postaé duchowej istoty)

Kiedy bohater umiera, przeradza si¢ w eteryczng postac, a jego dusza ulega
ostabieniu. W grze zostaje to oddane poprzez utracenie jednego poziomu
duszy. Kiedy tak si¢ dzieje, natychmiast nalezy:

¢ Obnizy¢ aktualny poziom ®uszy bohatera o 1, do minimum 1
(niektore zadania mogg mie¢ inny poziom minimalny).

¢ Odwrdci¢ karte bohatera na strone duchowej istoty.

L Thorgar :r
'S Postaé huclmme; istoty i

Pod postacig duchowej istoty moiesz korzystac =
tylko z tych 3 akcji w ciggu rundy (z kaidej mozesz
skorzystac jeden raz), w dowolnej kolejnosci.
Nie moiesz uiywac przedmiotow i zdolnosci.

#g Duchowy okrzyk IO} L
Wylecz 2 rany
wybranego bohatera.

¢ Odrzuci¢ wszystkie zetony stanéw, modyfikatoréw i efektow.

¢ Odrzuci¢ wszystkie zdolnosci powigzane z utraconym poziomem
ouszy.

¢ Upusci¢ wszystkie karty w plecaku, korony i zetony zwigzane
z zadaniem (ale nie uzywane przedmioty).

Od tej chwili az do momentu wskrzeszenia bohater pozostaje pod postacia
duchowej istoty i musi przestrzegaé nastepujacych zasad:
¢ Musi rozgrywaé¢ swoje tury bohatera, uzywajac wylacznie akeji
duchowej istoty.
¢ Nigdy nie liczy si¢ jako bohater w grze, réwniez na potrzeby
sprawdzania kontroli / dominacji nad obszarem lub ustalania
wyniku formuty przywotania wrogéw w fazie wydarzen (z wyjatkiem
przypadkow, kiedy formuta zawiera hasto ,bohaterowie”, a nie
»bohaterowie w grze”. W takim przypadku duchowa istota réwniez
liczy si¢ jako bohater).

¢ Ignoruje wszystkie przedmioty i zdolnosci, chyba ze wyraznle
zaznaczono inaczej.

+ W dalszym ciggu obraca i od$wieza karty zdolnosci podczas fazy
porzadkowania.
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+ Pomija tur¢ wrogdw, nawet jesli w grze sg jacy$ wrogowie. Musi
= jednak gra¢ przydzielonymi sobie wrogami, jesli zostaja aktywowani
w innych turach wrogdw.

¢ Nie moze zosta¢ celem przedmiotéw i zdolnosci bohateréw, o ile
wyraznie nie wskazano inaczej.

¢ Jest catkowicie ignorowany przez putapki i wrogéw. Nie mozna go
obiera¢ za cel i nie otrzymuje obrazen.

+ Ignoruje wszystkie specjalne efekty gry.

Jesli zadanie zakonczy sie¢, kiedy bohater jest pod postaciq
duchowej istofty, musi on na stale odrzuci¢ jedna losowas,
uzywana karte. W tym celu nalezy zebraé¢ wszystkie uzywane karty
iwylosowaé jedng z nich. Zostaje ona odrzucona i zwrécona do odpowied-
niej talii.
Uwaga: jesli wszyscy bohaterowie znajduja si¢ pod postacia
duchowej istoty, natychmiast przegrywaja zadanie, chyba ze
Zaznaczono inaczej.

11.2 Akcje poo postaciqg duchowej istoty

Pod postacig duchowej istoty bohater jest ograniczony do trzech
ponizszych akeji, z ktérych kazda moze wykona¢ maksymalnie raz
w dowolnej kolejnosci:

¢+ Duchowy okrzyk: uzycie duchowego okrzyku, opisanego na karcie
bohatera.

¢ Powrdét: umieszczenie bohatera pod postacia duchowej istoty na
obszarze, na ktérym znajduje si¢ aktywna kapliczka. Jesli w grze
jest wiecej niz jeden taki obszar, bohater moze wybraé, na ktéry sie
przeniesie.

+ Ruch: poruszenie si¢ na takich samych zasadach latania, jak zwykli
bohaterowie (sekcja 6.1.3, strona 22). Podczas ruchu, bohater
pod postaciag duchowej istoty nie moze wchodzi¢ w interakcje
ze $wiatem, co oznacza, ze nie moze otwiera¢ drzwi, skrzyn,
aktywowac wydarzen ani odkrywaé zetonéw cienia.

11.3 Wskrzeszenie

Podczas fazy porzadkowania bohater pod postacia duchowej istoty, ktéry
znajduje si¢ na tym samym obszarze, co aktywna kapliczka, moze wydaé
punkty duszy, aby powréci¢ do zycia.

Kapliczka bogow

Aktywna kapliczka  Nieaktywna kapliczka

Kapliczki mogg by¢ aktywowane i dezaktywowane zgodnie z zasadami
danego zadania.

Liczba punktow duszy potrzebnych do wskrzeszenia bohatera jest
rowna jego aktualnemu poziomowi duszy. Przykladowo bohater
pod postacia duchowej istoty na poziomie Ouszy Il musi wydaé
3 punkty duszy, aby si¢ wskrzesic.

Wskrzeszajac bohatera, nalezy odwrocié jego karte i przywrocic go
do pelni zdrowia. Bohater moze od razu normalnie rozegra¢ swojg ture.
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Przyklad smierci bohatera

Thorgar, bohater na poziomie duszy Ill, otrzymuje ostatnie
obrazenie.

Gracz musi teraz zaktualizowaé swoj arkusz postaci:

¢ Obraca klejnot duszy przeciwnie do ruchu wskazéwek
zegara na poziom ouszy Il

+ Odrzuca wszystkie zetony stanéw.
¢ Odwraca karte bohatera na strone duchowej istoty.

¢ Odrzuca zdolno$¢ Wezwanie blyskawicy, poniewaz
byla ona zwigzana z ostatnim zdobytym poziomem
ouszy.

¢ Porzuca 10 koron i karte eliksiru na obszarze, na ktorym
jego bohater zginat.

12. DROBDE PRZEDMIOTY

Najlepsi przyjaciele kazdego bohatera? Eliksiry, narzedzia i zwoje!

Rozmaite przedmioty musza by¢ przechowywane w plecaku na arkuszu
bohatera. Nalezy je uktada¢ w rzedzie obok siebie od prawej do lewej, az
do osiggniecia limitu bohatera.

Przedmiotow tych uzywa si¢ bezposrednio z plecaka, wydajac
odpowiednia akcje, jesli zaistnieje taka potrzeba.

Rozmaite przedmioty dzielg sie na trzy kategorie w zaleznosci od tego, |
kiedy moga zosta¢ uzyte i czy nalezy je odrzucic.
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12.1 S¢€ale i

Z tych przedmiotéw mozna korzystaé Wieie'razy, wydajac wymagang akcje.

12.2 Jednorazowe
Z tych przedmiotéw mozna skorzystac tylko raz, wydajac wymagana akeje.
Po tym nalezy je odrzucic.

12.3 Pociski

Z tych przedmiotéw mozna korzystaé wiele razy, wydajac wymagana akcje.
Nalezy je odrzuci¢, jesli na wyniku rzutu ko§émi pojawi si¢ symbol
(po ewentualnym przerzucie).

Pociski ani tych samych Pociskéw kilka razy.

E Karty orobnych przedmiotéw %

Nazwa, typ obrazen i kategoria Stala
Zgodnos¢ ze stylem walki
[lustracja

Wymagana akcja

Zasieg

Efekty

Koszt (tylko karty Emporium)

SOMSUNIONE OB S OB O

Wstega aktu (tylko karty
skarbow)

Jednorazowa

'wéj nastepny atak
Wybranv bohater « b Tukier zyskuje &4~
otrzSnuje: o +1 %y ogient -

2 ;
+2% Y Ogien Ii 4

&

Podczas jednego ataku nie mozna uzy¢ wigcej niz jednego przedmiotu

i

13. Koronu (monexa)

Korony to waluta w §wiecie Sword & Sorcery, ktéra w grze jest
przedstawiona za pomoca 3 réznych zetonéw:

Bohaterowie nieraz natkna si¢ na korony, znajdujac skarby lub przeszukujac
zabitych wrogéw.

Kazdy znaleziony zeton skarbu z symbolem @ nalezy natychmiast wy-
mieni¢ na zetony koron z pudetka z gra, a nastepnie go odrzucic.

Kiedy bohater zdobywa korony, musi umiesci¢ je na swojej karcie bohatera,
wykorzystujac najmniej zetonéw koron, jak to mozliwe.

Przyktadowo, kiedy bohater znajduje 50 @, powinien zabraé z puli jeden
zeton 50 koron. Jesli nie jest to mozliwe, musi wybra¢ 5 zetonéw po 10
koron itd.

Dostepne zetony koron to cate bogactwo, jakie mozna zebra¢ w grze. Jesli
w pudetku zabraknie ktérego$ rodzaju zetondw, bohaterowie moga
wymieni¢ zetony tak, aby otrzymac potrzebng sume.

Monety sa osobistym dobrem graczy i nie s wspétdzielone przez druzyne.

Moga zostaé¢ podniesione, upuszczone lub przekazywane sobie przez
bohateréw za pomoca akecji wymiany przedmiotu. Dodatkowo, kiedy
bohaterowie odwiedzaja Emporium, moga przekazywac sobie nawzajem
ztoto jako podarunek lub pozyczke, jesli sobie tego zycza.
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-14. €mror1am

W Emporium natkna¢ si¢ mozna na wedrownych kupcéw i sklepy, w kté-
rych bohaterowie moga zaopatrzy¢ sie w nowe przedmioty.
Do talii Emporium naleza wszystkie karty przedmiotéw

(oSl wydrukowanym w prawym dolnym rogu kosztem. Kiedy
gracze ,,odwiedzaja” Emporium (zazwyczaj przed zadaniem lub kiedy zasady
zadania wyraznie o tym méwia), nalezy zatrzymac gre, wzia¢ talie Emporium
i pozwoli¢ kazdemu bohaterowi wydaé korony w celu zakupu nowych kart.

Wiekszos¢ kart Empo-
rium jest dwustronna.
Rewers przedstawia sil-
niejszg 1 drozszg wersje
tego samego przedmio-
tu. Bohater zawsze moze
wybra¢, ktérg strone
kupuje, ale kiedy juz
kupi przedmiot, pozo-
staje on na stronie, za
ktéra bohater zaptacit
i nie moze zosta¢ odwro-
cony na drugg strong.
Przyktadowo gracz, ktéry kupit Noze do rzucania, a teraz chee je ulepszyé
do Elfickich nozy do rzucania (rewers), musi zaptaci¢ pelng kwote za Elfic-
kie noze do rzucania podczas wizyty w Emporium. Niektore karty moga
mie¢ r6zne wymagania na obu stronach. Zakupionych kart mozna od razu
uzywac (jesli wymagania zostaty spetnione) lub umiesci¢ w plecaku dowol-
nego bohatera, poniewaz przebywajac w Emporium, kazdy bohater moze
dowolnie przeorganizowac swoje wyposazenie i przekazywa¢ przedmioty
bez potrzeby wydawania akcji.

Wybrany bohater
leczy 8 ran.

Wybrany bohater
leczy 4 rany.

Uwaga: tylko bohaterowie w Emporium moga kupowaé i wymieniaé
przedmioty. Jesli gracz pozostaje poza sklepem, nie moze wchodzi¢
w interakcje ze sklepem ani z przebywajacymi w nim bohaterami.

141 Sprzedawanie kart skarbow

Karty skarbéw znalezione podczas zadan mozna sprzeda¢ w Emporium.

Aby sprzeda¢ karte skarbu, nalezy ja odrzuci¢ i otrzymac 25 X numer

aktu na przedmiocie.

14.2 Skrytka

Skrytka to specjalna talia kart, do ktdrej bohaterowie maja dostep w Em-
porium lub kiedy gra wyraznie na to pozwoli. Spetnia ona dwie gtéwne
funkcje:

1. Przed kazdym zadaniem i na poczatku kampanii Skrytka
zawiera wszystkie karty z symbolem [SkutkalSl wydrukowanym
w prawym dolnym rogu na froncie karty. Te karty sa dostepne
dla bohateréw, ktérzy moga sie dowolnie w nie wyposazaé, kiedy
odwiedzajg Emporium lub kiedy gra im na to pozwoli. Jesli karta
ze Skrytki zostanie na mapie na konicu zadania lub zostanie odrzuco-
na z dowolnego powodu, musi zosta¢ umieszczona z powrotem
w talii Skrytki. W-ten sposéb dla bohateréw zawsze bedzie dostepne
odpowiednie wyposazenie, cho¢ mniej skuteczne niz to, ktére moga
znalez¢ w skarbach lub kupi¢ za korony. '
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2. W kampanii moze zawiera¢ réwniez karty zostawione tu przez
bohateréw. Karty te pozostaja tam, dopdki nie zostang wykorzystane
przez bohateréw. To rozwigzanie pozwala bohaterom zostawié
w Skrytce przedmioty, ktére nie przydadza im sie w nadchodzacym
zadaniu, lub po prostu zwolni¢ nieco miejsca w plecaku.

Aby tatwiej sledzi¢, jakie przedmioty zostaly zdeponowane w Skrytce,
gracze moga uzy¢ aplikacji mobilnej Sword & Sorcery lub arkuszy,
dostepnych na stronie www.galakta.pl.

14.3 Buoynki
Budynki s3 specjalnymi kartami w talii Empowrium, ktére nigdy nie
moga jej opuscic i zapewniaja bohaterom specjalne ustugi.

14.3.1 Zakle€ta kuznia

W Zakletej kuzni jedni z najbardziej utalentowanych kowali krélestwa
moga wzmocni¢ bron bohateréw.

Bohater, ktéry odwiedza Zakleta kuzni¢, moze
wydaé 50
pancerz, wzmacniajac jego dziatanie. Aby to zrobic,
bohater uiszcza zaptate i odwraca karte na strong z
napisem [ Zsg& ~ Karta pozostaje w tym stanie do
konca aktualnego zadania.

@, aby zakla¢ jedna zwykla bron lub

|z €
’! Budynek - Kuznia _.:.

=, —=

Na koniec zadania karta musi zosta¢ odwrécona na
swoja zwykta strone. Moze zostaé¢ ponownie zakle-
ta w kuzni podezas kolejnej wizyty w Emporium,
po uiszczeniu optaty.

Uwaga: Zakletej kuzni mozna uzyé dowolng
liczbe razy, dopdoki bohaterowie znajduja si¢
w Emporium.

14.3.2 Pod Zoebialym Kucem

Na rewersie Zakletej kuzni znajduje si¢ inne miejsce, w ktérym bohaterowie
moga sprobowaé swojego szczescia — tawerna Pod Zdebiatym Kucem.

Kazdy bohater w Emporium moze wydaé 5 @,
aby sprobowaé swojego szczescia. Obwiazuja
nastepujace zasady:

+ Bohater musi obstawi¢ jeden z symboli: su : *
lub

¢ Nastepnie rzuca @ i poréwnuje wynik
z wybranym symbolem. Jesli sa takie same,
otrzymuje odpowiednig nagrode:
: Otrzymujesz 20 =5

. : Otrzymujesz 10 & | % za &‘ otrzymuje 10 @
— = ¢ za * otrzymuje 20 @
» zZa ‘w‘ otrzymuje 50 @

L1 Pod Zdgbiatym Kucem ﬂ.:

Bub%nek - Tawerna

S Otrzymujesz

«

Z tawerny Pod Zdebialym Kucem kazdy bohater moze skorzystaé
tylko raz podczas wizyty w Emporium.
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1"5. WroGowre

Frakcja wrogdw to sity zta, z ktérymi mierza si¢ bohaterowie.
Kazdy wrég moze mie¢ inny zestaw zachowan, broni i zdolnosci.

Ze wzgledu na powyzsze réznice wrogowie zostali podzieleni na trzy
rangi, oznaczone kolorami.

+ zielony: to najnizsza ranga, oznaczeni nig wrogowie to najzwyklejsze
jednostki zta.

+ niebieski: to wyzsza ranga, reprezentuje silniejszych i zaprawionych
w bitwach wrogéw.

¢ czerwony: to elita sit zta, zazwyczaj zabdjczo niebezpieczna dla
bohateréw.

W grze znajduje si¢ kilka kopii kazdego wroga we wszystkich rangach:

2 x zielona ranga, 2 X niebieska ranga, 1 X czerwona ranga.

Dodatkowo bohaterowie moga natknaé sie takze na unikalnych,
legendarnych wrogéw z rangi Mistrzowskiej, reprezentowanej przez kolor
fioletowy (sekcja 16, strona 53).

Wszyscy wrogowie kontrolowani sg przez gre.
Na kazdego wroga sktadaja sie trzy elementy:
¢+ Zwdj wroga: duza karta, opisujaca zachowanie wroga, jego bron
i zdolnosci. Zieleni i niebiescy wrogowie dziela po jednym zwoju dla
dwoch kopii tego samego wroga.

+ Karta wroga: mata karta powigzana z jedna kopig wroga. Zawarto
na niej informacje o PZ, wartosci obrony, zdolnosciach i nagrodach
za pokonanie danego wroga.

+ Plastikowa figurka.
Uwaza sie, ze wrog znajduje sie w grze, dopdki zyje.

Range wroga na tych elementach mozna tatwo rozpoznaé¢ po kolorze
1 pieczeci, na ktérej widnieje pierwsza litera danego koloru.

Pieczecie
niebieska czerwona fioletowa

© 000

Pieczeci uzywa sie takze, aby rozrézni¢ dwie kopie wrogow, ktérzy maja te
samg range. Na kartach wrogéw pierwszy wrog danego typu bedzie miat
1 pieczeé, podezas gdy drugi — dwie. Drugi wrég zazwyczaj bedzie
posiadat dodatkowa kart¢ wzmocnienia.

zielona

(X

R R R LR A B B B B RS B R IRea DR
15.1 Zwbj wroga

Na kazdym zwoju wroga przedstawiono jego zachowanie oraz jego ruch,
zdolnosci i bron.

Zwoj wroga stuzy graczom jako schemat zachowan wszystkich wrogow tej
samej rangi. Korzysta si¢ z niego zazwyczaj podczas aktywacji wrogow.
Wszystkie zwoje nalezy umiesci¢ na obszarze gry przed jej rozpoczeciem
i pozostawi¢ je tam nawet, jesli danych wrogéw nie ma w grze, poniewaz
tym, co odrdéznia od siebie konkretnych wrogéw, sa ich karty, a nie zwoje.

Uwaga: niektére zwoje na rewersie przedstawiajg inny schemat
zachowan tej samej figurki.

Zwoje wrogow

Preferowana ofiara

Ranga

= . - -
Porusz do zwarcia.
Zaatakuj mieczem.
| Uzyj dowodzenia.

Jedli jest ranny: uiyj mikstury leczenia.

{3} I43 Zaataki sztyletem.
Porus. 5/ obszary.

{+ Porusz o maksymalnie 2 obszary
w kierunku najblizszego bohatera.

Nazwa i rasa
Styl walki i poziom
zagrozenia

Sztuczna inteligencja (SI)

g9 5 Gy g s B9 = %

o Zaatakuj sztyletem najbliiszego bohatera
IluStraC]a W polu widzenia w promieniu 2 obszaréw..
dolnosci AN Sl
Zdolnosci i
, Gotowosé Il — Jesll jakikolwiek bohater
Bron poruszy sie na obszar tego wroga: zaatakuj

i
B

tego bohatera mieczem, chyba ze wykona
udany rzut na odpc_nosé.

'#— ledlt atak
zada obrazenia: zaatakuj tego samego bohatera
sztyletem. f

Dowodzenie — wszyscy-wrogowle w polu i
widzenia uzywaja swoich ‘ i odzyskuja 1 I‘T .

+ Preferowana ofiara: wskazuje bohatera, ktérego wrog obierze za
swoj cel (sekeja 15.7.1, strona 47).

+ Ranga: okresla, jaka jest ranga wroga: ziclona (najnizsza),
niebieska, czerwona lub fioletowa (najwyzsza).

¢+ Nazwa i rasa: okresla nazwe i rase wroga. Do rasy wroga czasem
odnosza sie niektore efekty, pozwalajace aktywowaé wrogéw lub
dajace im okreslone zdolnosci lub inne korzysci.

+ Styl walki i poziom zagrozenia: styl walki stuzy okresleniu
aktywacji wroga (sekcja 15.7, strona 46). Poziom zagrozenia
przyjmuje wartosci od 1 do 4 i oznaczony jest matymi diamentami
wokot runy. Nie jest wykorzystywany w grze, ale pozwala na zamiang
wrogdéw z zestawu podstawowego na wrogéw z kolejnych dodatkow.
Jesli ranga i styl walki wroga si¢ zgadzaja, mozna go zamienic,
a poziom zagrozenia informuje graczy, czy potwor bedzie trudniejszy
do zabicia, czy tez obnizy poziom trudnosci rozgrywki. o
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+ Sztuczna inteligencja (SI): okresla zasady poruszania si¢ i walki.
. + Ilustracja: pozwala tatwiej odnalez¢ odpowiednia figurke.

+ Zdolnosci: szczegétowo opisane zdolnosci wroga. Gracze powinni
dokladnie zapoznaé si¢ z ta sekcja, poniewaz opisuje ona
doktadnie strategie walki wroga. Symbole pozwalaja w prosty sposéb
rozpozna¢ rodzaj zdolnosci i sposéb jej aktywacji (czasami za pomoca
symboli na kosciach):

S Zawsze aktywna.

s Powigzana z ruchem wroga.

Powigzana z atakiem wroga.

[} Powigzana z warunkami SI.

Specjalna zdolno$¢ aktywowana przez niektére warunki SI
i za kazdym razem, kiedy ten symbol pojawia si¢ na karcie
spotkania lub na zdolnosci innego wroga.

' Aktywowana w odpowiedzi na atak lub efekt bohatera.

E:f Zdolno$¢ oparta na liczbie tadunkéw. Kiedy wrég zostaje

" przywolany, nalezy umiesci¢ na jego karcie wroga wskazang
w tym miejscu liczbe tadunkéw. Jest to jego maksymalna
liczba tadunkéw. Za kazdym razem, kiedy tadunek jest
wykorzystywany, nalezy usunaé z karty 1 £ F. Kiedy nie ma
juz wiecej tadunkow, te zdolnosé nalezy zignorowac,
dopoki tadunki nie zostana przynajmniej czeSciowo
odnowione.

Inaczej niz w przypadku bohateréw, wrogowie nie majg akcji
aktywujacych. Ich zdolnosci nalezy uzywac za kazdym razem,
kiedy jest to mozliwe, w oparciu o opis danej zdolnosci.

Uwaga: wroég nie moze otrzymac tej samej premii z tej samej
zdolno$ci dwa razy, bez wzgledu na to, czy efekt pochodzi z jego
zdolnosci czy od innego wroga.

¢ Bron: lista broni gléwnych i dodatkowych A uzywanych
przez wroga. Kazda bron opisana jest nazwa i warto$ciami ataku
(&) oraz czerwonymi i niebieskimi ko§émi, uzywanymi podczas
etapu €rafienia). Moze réwniez zawiera¢ informacje o dodatko-
wych efektach i zdolnosciach (szczegdtowo opisanych w sekeji
zdolnosci na karcie).

Uwaga: jesli nie wyszczegdlniono broni dodatkowej, wszystkie
efekty zwiazane sg z bronia gléwna.

15.2 Karta wroga

Karta wroga reprezentuje jednego wroga w grze i podaje informacje o jego
PZ, wartosci obrony, odpornosciach, stabosciach i nagrodach.

Podczas gry gracze dobieraja karty wrogéw, kiedy zadanie ich o tym
poinstruuje (zazwyczaj uzywajac terminu ,,Przywolaj” lub ,,Umies¢”) lub
kiedy zetony cienia sg odstaniane (sekcja 15.4, strona 44). Kazda karta
wroga zostaje przypisana do gracza (zobacz ,,Przydzielanie wrogéw”, sekcja

@
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Karta wroga

Preferowana ofiara

zielony wrog

T

Ranga i pieczec
Nazwa i rasa
Styl walki
Wzmocnienia wroga e
[lustracja

Reakcja

Odpornosci i stabosei
Wartos¢ pancerza

52 59 5 BN TS 99 e =

—
e

Magiczne ostony

ke
N =

Wartos¢ obrony i efekt

. Upuszczane przedmioty
B

Punkty duszy

—
B W

niebieski wrog

(o
Har, 3

15.6, strona 46), a nastepnie uzywa si¢ jej w polaczeniu z figurka i zwojem
wroga, aby przedstawic ja w petni na mapie. Gracz, ktéremu przydzielono
wroga, powinien odczytaé na glos karte wroga i jego zwoj, aby zagraé tym
wrogiem jak najlepiej. Kiedy gra wymaga od graczy aktywowania wrogéw,
kontrolujacy ich gracz musi odczytaé sekeje SI na zwoju wroga i zastosowac
pierwsze mozliwe zachowanie, przestrzegajac regut aktywacji (sekcja 15.7,
strona 46). Za kazdym razem, kiedy wrdg zostaje zaatakowany, musi
si¢ broni¢, a kiedy bohater podejmie akcje wymieniona na zwoju
tego wroga, gracz musi wzia¢ pod uwage informacje przedstawione
na karcie i zwoju wroga.

¢+ Preferowana ofiara: podobnie jak na zwoju, oznacza cel, ktéry jako
pierwszy obierze wrog.

+ Ranga: podobnie jak zwdj, okresla, jaka jest ranga wroga: ziclona
(najnizsza), niebieska, czerwona czy fioletowa (najwyzsza). Liczba
pieczeci pomaga odréznié-od siebie dwie figurki, jesli obie sa obecne
na mapie. '

y
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Nazwa i rasa: podobnie jal.< zw0j, okresla nazwe i rase wroga.

Styl walki: tak jak zw6j, okresla style walki, ktorymi postuguje sie
wrog.

Wzmocnienia wroga: kazdy symbol ,@, oznacza jedna karte

wzmocnienia wroga, ktéra musi zosta¢ przypisana do tego wroga,
kiedy wchodzi on do gry.

Ilustracja: pomaga odnalez¢ figurke wroga.

Reakcja: symbol ' oznacza, ze wrég ma jedna lub wiccej zdolnosci,
ktére aktywuje w reakcji i wplywaja one na jego obrone. Jest to
przypomnienie, aby gracz sprawdzil doktadny opis takiej zdolnosci
na zwoju tego wroga.

Odpornosci i stabosci: wiekszo$¢ wrogdéw posiada odpornosci lub
stabosci na okreslony typ obrazen, co moze wptynaé na ostateczng
warto$é &‘ podczas pierwszego kroku etapu obrony.

Za kazdym razem, kiedy pojawia si¢ wyrazenie ,Wszystkie poza
[€yp obrazen] -X ¥g,” oznacza to, ze wszystkie ataki innego typu,
niz wymieniony, otrzymujg —X &J Przyktadowo, ,,Wszystkie poza
Tajemnymi -1%g,” oznacza, ze wszystkie ataki poza Tajemnymi
otrzymuja -1

Wartos$¢ pancerza: warto$¢ pancerza %, ktérag nalezy odja¢ od
catkowitej liczby &‘ podczas drugiego kroku etapu obrony, o ile
wroég nie jest OB.

Magiczne ostony: jesli wrég ma jakie§ magiczne ostony, podczas
trzeciego kroku etapu obrony najpierw nalezy usunaé jeden
punkt magicznej ostony (odrzucajac zeton) za kazde &l Magiczne
ostony odswiezaja si¢ podczas fazy porzadkowania.

Warto$¢ obrony: podczas 4 kroku etapu obrony wrég rzuca

maksymalnie tyloma niebieskimi ko$¢mi ﬂ , ile zaznaczono tutaj,
po jednej na jedno pozostate &) Jesli nie przedstawiono tu
zadnych niebieskich kosci, wrdg nie rzuca na obrone.

Upuszczane przedmioty: wskazuje przedmioty, ktére zostana
upuszczone na obszar, kiedy ten wrég zostanie zabity.

Wrég moze upuszezaé zetony przeszukiwania ‘, karty skarbéw
, obie te rzeczy lub nic.

PZ: maksymalny poziom zdrowia wroga. Czerwoni wrogowie moga
mieé r6zng wartos¢ PZ w zaleznosci od liczby bohateréw, bioracych
udziat w grze: 2-3 lub 4-5 (bez wzgledu na to, czy aktualnie sg zywi,
czy pod postaciq duchowej istoty).

Punkty duszy: jesli sa zaznaczone, oznacza to, ze po zabiciu tego
wroga bohaterowie otrzymaja doktadnie tyle punktéw duszy.

15.2.1 Horda

Niektorzy wrogowie, tacy jak Sfora gremlinéw, posiadajg zdolnosé =&
,Horda”. Kazda taka karta wroga jest reprezentowana przez kilka figurek
na mapie, a kazda z nich ma swoje punkty zycia. Kazda figurka musi
by¢ obierana za cel i pokonana pojedynczo, ale liczg si¢ one jako jeden wrog
na potrzeby aktywacji i formuty przywotania z wydarzenia. Kazda figurka
liczy si¢ osobno na potrzeby sprawdzania kontroli / dominacji obszaru.

[ W - Na karcie wroga-hordy wyszczegélniono PZ kazdej figurki
' wchodzacej w sktad tej hordy.

-
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Karta wzmocnienia wroga

Typ: w przypadku zwyklych o A
wzmocnien, oznacza I ROsni il [ I
kiedy nowa zdolnos¢ jest i -
aktywowana.

Nazwa

Wszystkie ata%i / zadaja:

‘1%

___,.w___
fof ov : dis

M | + *nuaBo
:elepez /.?f DieIe aDISAZS M

Ogien Il +
Poziom

Efekty

Wersja z poziomu II:
ulepszona wersja karty, aby
ja odczytaé, nalezy odwrécié

karte o 180. qp/b o viswio

be.

15 3 Kanfa wzmocnienia wroga

Humanoid

oo

Wielu wrogéw uzywa kart wzmocnien. Sa one
oznaczone symbolem w lewym gérnym
rogu na karcie wroga.

Wrogowie moga niekiedy otrzymaé wzmocnienia z zetonéw cienia (sekcja
15.4, ponizej) lub zabijajac bohateréw (sekcja 15.3.1, ponizej). Za kazdym
razem, kiedy wrog z takim wzmocnieniem wejdzie do gry, nalezy dobra¢
tyle kart wzmocnien, ile jest symboli wzmocnien na karcie tego wroga.
W przypadku wielu zdolnosci, nalezy pamigtaé, ze wrég nie moze miec
przypisanych wigcej niz dwéch wzmocnien i nie wigcej niz jed-
no tego samego typu. Jesli zaistnieje taka potrzeba, nalezy odrzuci¢
wzmocnienie, ktérego wrog nie moze uzywac i dobierac kolejne tak dtugo,
az gracz dobierze wzmocnienie innego typu, ktére moze zosta¢ dotagczone
do danego wroga. Po dobraniu wzmocnien, nalezy umiesci¢ je obok karty
wroga — pozostaja tam, dopoki ten wrég nie zginie. Kazda karta wzmoc-
nienia ma dwa poziomy (po obrocie o 180°). Poziom, ktérego nalezy uzyé¢
zalezy od aktualnego aktu. Przyktadowo, poniewaz wszystkie zadania
w zestawie podstawowym rozgrywaja sie w akcie I, nalezy uzywaé pozio-
mu I, chyba Zze zaznaczono inaczej.
Uwaga: moze zdarzyé sie, ze wzmocnienie bedzie miato podobny lub

taki sam efekt zdolnosci, jak zwéj wroga. W takim przypadku nalezy
najpierw zastosowac¢ zdolnos¢ ze zwoju, a nastgpnie ze wzmocnienia.

15.3.1 Zabijanie bohateréw

Kiedy wrég o zielonej lub niebieskiej randze, ktéry ma przypisane mniej
niz 2 karty wzmocnien £Z3, zabije bohatera lub towarzysza, natychmiast
otrzymuje losowa karte wzmocnienia wroga. Poziom jejmocy zalezy od aktu.
Kiedy ten wrdg umiera, wszystkie przypisane do niego karty wzmocnien sa
odrzucane na normalnych zasadach.

15.4 Zetony cienia
Podczas zadan bohaterowie czesto zmagaé sie beda
z wrogami czyhajgcymi w cieniu. W grze wrogowie ci
przedstawieni sa za pomoca zetonow cienia. I
Zazwyczaj zetony cienia ktadzie si¢ na mapie podczas
przygotowania zadania. Ich liczba zalezy od liczby graczy.
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Jesli nie zaznaczono inaczej, zetony cienia nie blokuja poruszania
.~ sie i pola widzenia.

Zeton cienia nalezy odkry¢ natychmiast, kiedy znajdzie sie on w polu
widzenia dowolnego bohatera. Odkrycie Zetonéw cienia ma najwyzszy
priorytet w kazdej fazie gry i musi by¢ wykonane tak szybko, jak to
mozliwe (nawet przed rozpatrzeniem wydarzenia). Wszystkie zetony
cienia w polu widzenia sa odkrywane w tym samym czasie. Kiedy
ma to miejsce, aktywny bohater zatrzymuje swoja aktywacje. Przyktadowo,
jesli bohater si¢ porusza, po kazdej zmianie obszaru nalezy sprawdzi¢ pole
widzenia. Jesli znajdzie si¢ w nim zeton cienia, jest odkrywany natychmiast,
a nastepnie bohater kontynuuje swéj ruch.

W momencie odkrycia zetonu cienia nalezy go rozpatrzy¢é zgodnie
Z ponizszym opisem:

Mieszkaniec
(mezczyzna) Reprezentuje mieszkanca, ktory nie jest wrogiem.
Nalezy go po prostu odrzucié. Czasami zeton ten
oznacza takze sprzymierzenca lub kupca, w zaleznosci

od zasad danego zadania.

O

Mieszkaniec

(kobieta)

Reprezentuje mieszkanca, ktory nie jest wrogiem.

Nalezy go po prostu go odrzucié. Czasami zeton ten
oznacza takze sprzymierzenca lub kupca, w zaleznosci
od zasad danego zadania.

O

Wrég
Przedstawia wroga.

Zeton nalezy zastapi¢ pierwszym wrogiem z talii
WIOgOW.

k Przedstawia wroga z dodatkowym wzmocnieniem.
Czempion . i | ) ¥
Zeton nalezy zastapi¢ pierwszym wrogiem z talii

Wrogow, po czym naleiy natychmiast dobra¢ dla niego
karte wzmocnienia, nawet jesli wrég ten ma juz swoja
karte wzmocnienia. Nalezy zignorowa¢ wzmocnienie
tylko, jesli wrég ma juz dwie takie karty.

2 Wrogow

Przedstawia 2 wrogow.

Zeton nalezy zastapi¢ pierwszymi dwoma wrogami
z talii wrogow.

Wrég
z zadania

Przedstawia wroga zwiazanego z zadaniem.

Zeton nalezy zastapi¢ wrogiem wskazanym przez
Ksiege zadan lub Ksiege sekretdw.
Uwaga: ten zeton cienia nalezy doda¢ do puli
tylko, jesli efekt wyraznie na to wskazuje.

o

Przedstawia kluczowy moment w zadaniu.
Nalezy odrzuci¢ ten zeton i zastosowaé odpowiednie
zasady z Ksiegi zadan lub Ksiegi sekretow.

Uwaga: ten zeton cienia nalezy dodac¢ do puli
tylko, jesli efekt wyraznie na to wskazuje.

&

@

Podczas przygotowania kazdego zadania, nalezy stworzy¢ pule zetonow
cienia, poprzez pomieszanie razem wskazanej liczby Zetonéw cienia
(zakrytych), tak jak to opisano we wstepie do zadania. W ten sposéb
zbudowana zostaje pula cienia uzywana w danym zadaniu, zawierajaca
zazwyczaj o kilka zetondéw wiecej niz potrzeba do przygotowania zadania.

Liczba zetonéw cienia na mapie zalezy zazwyczaj od liczby bohateréw
w grze. Liczba na kazdym Zetonie w opisie przygotowania zadania wskazuje
ilu co najmniej bohater6w musi bra¢ udziat w grze, aby méc rozstawié¢ dany
zeton.

Uwaga: kiedy w puli cienia nie ma juz zetondw, a z jakiego§ powodu
nalezy rozstawi¢ kolejny Zeton cienia na mapie, nalezy wymieszaé
wszystkie odrzucone zetony cienia i stworzy¢ z nich nowa pule.

15.5 Bramy przywolania

Wrogowie moga pojawi¢ si¢ na polu bitwy nie tylko z Zetonéw cienia,
ale takze z bram przywolania. Kazda brama przywotania znajduje si¢ na
okre§lonym obszarze i moze by¢ zamknigta lub otwarta, w zaleznosci od
tego, ktéra strona zetonu jest widoczna.

Zetony bram przywolania

Zamkniete bramy
przywolania

Otwarte bramy
przywotania

Kazde zadanie wskazuje, kiedy i w jaki sposob zmieni¢ status bram
przywotania.
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Za kazdym razem, kiedy nalezy p;zywolaé wroga:

.+ Jesli na mapie znajduje sie wiecej niz ]edna brama przywolania,
aktywny gracz rzuca 1 niebieskg koscig €@ i poréwnuje wynik
z symbolami bram, aby sprawdzi¢, ktéra z nich zostanie uzyta do
przywotania. W innym przypadku nalezy uzy¢ jedynej otwartej
bramy.

¢ Nalezy dobra¢ wroga z wierzchu talii wrogéw i przydzielic go,
korzystajac z zasad opisanych w kolejnej sekeji.

¢ Figurke wroga nalezy umiesci¢ na danej bramie przywotania.

Jesli wyrzucony symbol nie odpowiada zadnemu znajdujacemu si¢ na
mapie lub jesli odpowiadajgca mu brama przywotania jest zamknieta,
nalezy powtarza¢ rzuty tak dtugo, az wynikiem bedzie symbol, ktory
zgadza sie z przynajmniej jedng otwartg bramg przywotania na mapie.

W rzadkim przypadku, kiedy na mapie nie ma zadnej otwartej
bramy przywolania, wrég nie zostaje przywotany.

15.6 Przyozielanie wwrogoéw

Za kazdym razem, kiedy wrég wchodzi do gry, aktywny gracz musi
dobra¢ wierzchnig karte z talii wrogéw (tworzac weze$niej nowa talie
z przetasowanych odrzuconych kart wrogdw, jesli w talii skonczyly sie
karty) i figurke o odpowiedniej randze (ziclona, niebiesky lub czerwong).

Zazwyczaj dzieje sie to, kiedy odkrywany jest zeton cienia lub w wyniku
rozpatrzenia wydarzenia lub karty spotkania. Nowa karta wroga musi
zostaé przydzielona do gracza. Ten gracz kontroluje danego wroga. Dla
utatwienia nalezy potozy¢ odpowiedni zwéj wroga w poblizu karty wroga.

W celu zachowania balansu rozgrywki, przydzielanie wrogéw podlega
nastepujacym zasadom:

+ Jesli aktywny gracz nie kontroluje jeszcze zadnego wroga, karte na-
lezy przydzieli¢ jemu. W innym przypadku wroga nalezy przydzieli¢
kolejnemu graczowi po lewej, ktéry nie kontroluje jeszcze wroga lub
ma mniej kart wrogdéw niz inni gracze. W przypadku remisu, wroga
nalezy przydzieli¢ aktywnemu graczowi.

+ Wyjatek: kiedy dobierana jest druga kopia tego samego wroga
(o takiej samej nazwie i randze), nalezy przydzieli¢ ja graczowi,
ktoéry kontroluje juz pierwsza kopie tego wroga. Przykladowo
drugiego niebieskiego Gremlina nalezy przydzieli¢ graczowi, ktéry
kontroluje juz pierwszego, kiedy taka karta zostanie dobrana.

Jesli wszystkie karty wrogéw z talii zostang przydzielone graczom (to
znaczy, ze wszystkie figurki znajduja si¢ w grze w tym samym czasie), kolejni
wrogowie nie moga zostac¢ przywotani na mape, dopdki przynajmniej jeden
'z nich nie zginie. Odkrycie Zetonu cienia z wrogiem w takich warunkach
nie ma zadnego efektu, poza odrzuceniem tego zetonu.

Fioletowi gtéwni wrogowie podlegaja nieco innym zasadom, ktére zostaty
opisane w odpowiedniej sekcji.

Uwaga: czasami gra moze wymagaé przywotania okreslonego
wroga, ze wzgledu na efekt wydarzenia fabularnego lub ze zdolnosci
przywotania jednego z wrogéw. W takim przypadku aktywny gracz
musi dobiera¢ i odrzucaé karty z talii wrogéw (przetasowujac stos
kart odrzuconych i tworzac z niego nowg talie, jesli zajdzie taka
potrzeba) tak dtugo, az dobierze odpowiedniego wroga.

157 Ak€ywdcja wrogéw (karty spotkari)

Wrogowie poruszajg sie i walczg w zaleznosci od dobranej karty spotkania.

Karta spotkania
1. Literainazwa przypisane do
danej karty spotkania.

2. Ilustracja —nie jest zwigzana
z aktywacja karty.

3. Gloéwny efekt.
4. Alternatywny efekt.

Aktywu; 3 szystkich
rannych Wwrogoéw.
W innym przypadku:
aktywuj wszy<tkich wro_%éw,
korzysta, 4 zich f+

W pierwszym kroku kazdej tury wrogéw, jesli w grze jest przynajmniej
jeden wrog, aktywny bohater dobiera wierzchnig karte z talii kart spotkan,
aby sprawdzi¢, ktérzy wrogowie beda aktywowani.

Karta moze aktywowacé:

¢+  Wszystkich wrogéw o okreslonej randze (ziclonych, niebieskich,
czerwonych lub fioletowych).

+  Wszystkich wrogéw o okreslonym stylu walki:

a, 0, @, e lub @ (ktory reprezentuje wszystkie style

walki).

+  Wszystkich wrogbw, ktérzy spelniaja okreslony warunek, np. sg
w zasiegu {0} lub s3 ranni.

¢ X" wrogbw, gdzie ,X” moze oznaczaé réwniez ,zadnych wrogéw”
lub maksymalnie 3 wrogéw. Kiedy taka karta zostanie dobrana,
nalezy zastosowaé ponizszg zasade:

Nalezy wybra¢ X wrogdw, ktérzy zostang aktywowani, rozpoczy-
najac od tych, ktérych kontroluje aktywny gracz. Jesli aktywny gracz
nie kontroluje wystarczajacej liczby wrogéw, zeby spetni¢ warunek,
nalezy wybra¢ réwniez wrogow kolejnego gracza (po lewej), ktory
kontroluje wrogéw. Nalezy kontynuowa¢ wybieranie wrogéw w ten
sposéb (pamigetajac, ze kazdy wrég moze aktywowac sie tylko raz), az
liczba wrogéw okreslona przez karte spotkania zostanie osiggnieta
lub nie bedzie juz wiecej wrogdéw do aktywowania.
Po rozpatrzeniu karty ,,Nie aktywuj zadnych wrogow” lub ,,Aktywu;j 3
wrogoéw” nalezy wtasowac stos odrzuconych kart spotkan z powrotem do
talii i odrzuci¢ wlasnie rozpatrzong karte, aby odswiezy¢ talie 1 sprawi¢, ze
gra bedzie mniej przewidywalna.
Kazde zachowanie wroga (réwniez alternatywny warunek), wskazane
przez karte spotkania, zdolno$¢ wroga lub Ksiege sekretéw jest uwazane za
aktywacje.
Uwaga: wszyscy wskazani przez karte spotkania wrogowie na mapie
muszg by¢ aktywowani po kolei, jeden po drugim, rozpoczynajgc = =
od wrogbéw kontrolowanych przez aktywnego gracza i kontynuujac
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
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Jesli gracz kontroluje wiecej niz jednego odpowiedniego wroga, musi
~ przestrzega¢ nastepujacej kolejnosci aktywacji:
¢+ Jako pierwszego nalezy aktywowal wroga o najwyzszej
randze, a wigc w kolejnosci od fioletowego, nastepnie czerwonego,
niebieskiego, a na koncu zielonego.

¢+ Nie nalezy aktywowac¢ ogluszonych wrogow, chyba ze sa
jedynymi dostepnymi do aktywacji wrogami. Oznacza to, ze jesli
karta spotkania nakazuje ,,Aktywowac 1 wroga”, a gracz kontroluje
2 wrogbw tego samego koloru i o tej samej randze, z ktérych jeden
jest ogluszony (sekcja 15.11.6, strona 52), nie moze aktywowaé
ogluszonego wroga, liczac na pominigcie jego aktywacji. Jesli gracz
ma aktywowacé jednego wroga, ale jedyny wrég, jaki spetnia warunek
jest ogtuszony, aktywuje ogltuszonego wroga, ktéry nie podejmuje
zadnych dziatan.

¢ Jesli nadal nie ma rozstrzygniecia w kwestii tego, ktérego wroga
nalezy aktywowac, aktywny gracz sam podejmuje decyzje.

Aktywacja wroga polega na odczytaniu jego zwoju wroga 1 zastosowaniu
odpowiednich zachowan SI, tak jak to opisano w kolejnych sekcjach.
Wiekszos¢ kart spotkan posiada glowny i alternatywny efekt.
Alternatywny efekt nalezy rozpatrzy¢ wylacznie, jesli glowny efekt
nie moze zosta¢ rozpatrzony choéby czesciowo (zadni wrogowie
nie spelniaja jego warunku). Jesli zaden efekt z karty nie moze zostaé

zastosowany, nalezy ja po prostu odrzucic.

Przyklad ak€ywacji

Podczas tury wroga dobrana zostaje karta ,E Potezne
natarcie”. Poniewaz w grze nie ma zadnego fioletowego
wroga, nalezy rozpatrzyé efekt alternatywny (po stowach
LW innym przypadku”), ktéry nakazuje aktywowaé wszy-
stkich najwyzszych rangqg wrogéw.

W grze znajduja si¢: 1 zielony Ork i 2 niebieskie Gremliny.
Poniewaz niebieska ranga jest wyzsza niz zielona, oba Gremliny

% zostaja aktywowane.

@
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Podczas tury wroga dobrana zostaje karta ,,H - Walka”. Pierwszy
efekt tej karty nakazuje aktywowaé 3 wrogéw w grze.

W grze znajduje si¢: 2 zielonych Eupiezcoéw (przydzielonych do
aktywnego gracza), ziclony Ork wojownik i niebieski Gremlin
(oboje przypisani do drugiego gracza).

Jako pierwsi aktywujg si¢ 2 zicloni Eupiezcy (kontrolujacy ich
gracz wybiera kolejnos¢, w jakiej zostang aktywowani). Nastepnie
aktywowany zostanie niebieski Gremlin (poniewaz niebieski to
wyzsza ranga niz ziclony).

Drugi efekt ,Walki” nakazuje wtasowac stos odrzuconych kart

spotkan do talii spotkan, po czym odrzucié te karte, dzieki czemu
% bedzie ona jedyna karta w puli odrzuconych kart spotkan. é

Uwaga: kart spotkan nie dobiera si¢ na poczatku tury wrogéw, jesli
w grze nie ma zadnych wrogéw, jednak niektére karty, takie jak
putapka ,Alarm”, moga zmusi¢ bohateréw do odkrycia karty
spotkania, nawet jesli w grze nie ma zadnych wrogdéw.

Uwaga: kiedy gra aktywuje wroga w turze bohatera (np. w wyniku
efektu wydarzenia fabularnego), ten bohater przerywa swoja aktywa-
cj¢ i wznawia jg dopiero, kiedy aktywacja danego wroga si¢ zakonczy.

15.7.1 Wybieranie ofiary potwora

Aktywowany wrdég bedzie poruszal si¢ i walczyl wedlug zachowan
rozpisanych na jego zwoju. Zasady zachowan opieraja si¢ na zasiegu
(mierzonym w obszarach) od wroga do najblizszego bohatera w polu
widzenia. Kazde zachowanie moze zawiera¢ pojedyncza cyfre, aby oznaczyé
doktadny zasieg lub kilka obszaréw.

We wszystkich przypadkach z wyjatkiem ‘EJ'E" zachowanie wymaga
pola widzenia i Sciezki, ktéra wrég moze dostac si¢ do celu.

Za kazdym razem, kiedy wybierane jest zachowanie wroga, a w zasiegu jest
wigcej niz jeden bohater, najpierw nalezy okresli¢ preferowana ofiare. Aby
to zrobi¢, nalezy poréwnaé symbol preferowanej ofiary ¥ znajdujacy sie
w gbérnym lewym rogu karty i zwoju wroga z bohaterami w polu widzenia
iw zasiegu wskazanym przez dane zachowanie.




Najciezej ranny

Bohater z najwigkszg liczbg ran, bez wzgledu na
liczbe pozostatych PZ.

Najblizszy

Bohater, ktory jest najblizej, liczac w obszarach
i zaczynajgc od §0§.

Najbogatszy

Bohater z najwieksza liczbg koron (biorae pod uwage
warto$¢, a nie liczbe zetonow).

O okreslonym stylu walki

Bohater z odpowiadajacym symbolowi stylem walki.

W przypadku, w ktérym nie ma preferowanej ofiary dla potwora, lub gdy
w zasiegu jest kilka spetniajacych warunki celéw albo w jakiejkolwiek
innej sytuacji remisowej, wrog zawsze wybierze swoj cel, korzystajac
z ponizszej listy priorytetow, rozpatrywanych od géry do dotu:

Posiadajacy najwigksza liczbe ran.

Ten, ktéremu zostalo najmniej PZ.

Najblizszy, liczac w obszarach i zaczynajac od {OE'

Jesli nadal nie doszlo do rozstrzygniecia, wybiera gracz kontrolujacy

danego wroga.

Podczas aktywacji kontrolujacy wroga gracz musi przeczytaé pierwsza
zasadg zachowania na zwoju wroga, dla ktérej mozna okresli¢ cel w polu
widzenia. Nastepnie bohater ten wybiera cel dla tego wroga, postugujac sie
symbolem preferowanego wroga * i powyzsza lista priorytetow.

Jesli na zwoju nie ma zachowania, ktére datoby si¢ zastosowac,
gracz musi rozpatrzy¢ ostatnie zachowanie na liscie:

' {_{_ To zachowanie nadal wymaga Sciezki dojscia do celu, ale
ignoruje pole widzenia.

W ten sposéb wrég moze podejsé do bohatera, nawet jesli go nie widzi.
Jesli nawet tego warunku nie da si¢ zrealizowaé, wrog pozostaje na
swoim miejscu i uzywa swoich zdolnosci w takim stopniu, w jakim
jest to mozliwe.

Uwaga: podczas kazdej aktywacji nalezy rozegraé¢ tylko jedno
zachowanie (pierwsze mozliwe od gory), nawet jesli kilka jest
mozliwych do zrealizowania.
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Korzystajac ze swojej reguly
preferowanej ofiary, ten wrég
bedzie prébowat zaatakowaé
~ najbogatszego (posiadajacego
0% Zaatakuj Pazumm,’ ‘f_;.,_._ | najwiecej koron) bohatera na
- = swoim obszarze. Je$li naj-
i} EZ} ES} ;"rusz sl bogatszy bohater nie znajduje
aatakuj pazurami. N
sic na obszarze tego wroga,
sprobuje on zaatakowaé kolej-
nego bohatera na swoim
obszarze, ustalonego na pod-
stawie zwyklych priorytetéw
w okreslaniu celu.
Jesli na obszarze tego wroga nie ma bohateréw, gracz pomija
pierwsze zachowanie i sprawdza warunki drugiego.
W ramach drugiego zachowania, wrég sprébuje poruszy¢ sie do
najbogatszego bohatera w zasiegu 3 obszaréw i w polu widzenia
lub do innego celu w polu widzenia.
Postugujac si¢ trzecim zachowaniem, wrég sprobuje dwa razy
zaatakowa¢ kamieniem najbogatszego bohatera w swoim polu
widzenia (lub tego, ktéry zostanie ustalony wedtug normalnych
zasad priorytetéw), a nastepnie poruszy si¢ 1 obszar w jego
kierunku.

i Zaatakuj dwa razy kamieniem.,
Porusz o 1 obszar. e ]

{ Porusz o maksymalnie 2 obszary::-...
w kierunku na]bllzszego bohatera

Ostatecznie, jesli nie ma bohateréw w polu widzenia w zasiegu
4 obszaréw, kontrolujacy potwora gracz musi zastosowac zasade
{+1} iporuszy¢ wroga o dwa obszary w strone najblizszego bohatera,
ignorujac przy tym pole widzenia.

.

Ten wrég sprobuje poruszy¢ sie

5 N upicica | | zaatakowaé najciezej rannego
cort. AN Humanofd | bohatera w swoim polu

widzenia w promieniu jednego

obszaru. Oznacza to, ze nawet

jesli jaki$ bohater znajduje sie

na tym samym obszarze, co

) 3 4 Zaatakuj sztyletem. , [ )

Porusz o 2 obszary. Wwrog, zostanie on zignorowany,

Porusz o maksymalnie 2 obszary JCSh. W' przylegiym Obszaf'ze

w kierunku najblizszego bohatera.  znajduje sie bohater, ktory

Zaatakuj .szt‘y!.etem najbli?szego boha'te jest preferowanq Oﬁar% tego
w polu widzenia w promieniu 2 obszaréw g 3

- wroga. Kiedy to zachowanie

.+ zostanie zastosowane, a ktu-

. 'I':' N 't o ro o o
e O et piezca jest ranny, odrzuci on

zeton tadunku (jesli jeszcze go ma), aby si¢ uleczy¢.

; ! -
Porusz do zwarcia. =
! Zaatakuj mieczem.
]eﬂl jest ranny: uzyj mikstury Leczeni

Jesli w zasiegu (lub w polu widzenia) nie ma zadnych bohaterdw,
gracz musi przeczytac kolejne zachowanie i znalez¢ preferowa-
ng ofiare w polu widzenia w zasiegu EZ} {33 lub E4j} zaatakowaé
i poruszy¢ sie w jej kierunku, o ile to mozliwe. W innym przypad-
ku nalezy zastosowaé ostatnia regule, ktéra nakazuje najpierw
poruszy¢ wroga, a nastepnie zaatakowac najblizszego wroga
w polu widzenia w zasiegu 2 obszaréw (uzywajac regul prioryte-
tow, jesli jest taka potrzeba), jesli to mozliwe.
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Niebieski Gremlin zostaje aktywowany. Jego zwdj musi zostaé
odczytany i zastosowany w nastepujacej kolejnosci:

L4

Czy w zasiggu 503 sa jakie$ cele? Czy jeden z nich jest
najbogatszy? Jesli tak, zaatakuj go!

W innym przypadku zaatakuj jednego z pozostatych
bohateréw w  zasiegu {0}, okreslajac cel wg listy
priorytetéw. Jesli na obszarze nie ma zadnych bohateréw,
ktérych mozna obra¢ za cel (Shae pod wptywem Ukrycia
nie moze by¢ obrana za cel), przejdz do kolejnego warunku.
Czy w zasiegu {1}, {2} lub {3} sg jakie$ cele? Czy jeden
z nich jest najbogatszy? Jesli tak, porusz si¢ do niego
i zaatakuj go!

W innym przypadku zaatakuj jednego z pozostatych
bohateréw w zasiegu {1}, {2} lub {3} okreslajac cel wedtug
listy priorytetow.

W tym przypadku Auriel jest w zasiegu i jest najbogatsza,
jednak nie jest w polu widzenia, poniewaz ukryta sie
za Sciang (tylko ostatnie zachowanie oznaczone {+
ignoruje pole widzenia). Zaréwno Thorgar (w odlegtosci
3 obszaréw), jak i Laegon (w odleglosci 4 obszaréw) sa
w polu widzenia i mogg zosta¢ obrani za cel. Celem ataku
zostaje Thorgar, poniewaz jest w zasiegu 3 (limit zasiegu
jest tu czynnikiem decydujacym).

Gremlin podchodzi do Thorgara i atakuje go pazurami,
nastepnie jego aktywacja dobiega konca.

Wybieranie ofiary ma miejsce na poczatku aktywacji wroga.
Po wybraniu zachowania SI wrég wykonuje je od poczatku do konca,
nawet jesli warunki sie zmienig. Ruch i walka zostaly doktadnie
oméwione w kolejnych sekejach.
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Aktywowany zostaje niebieski Ork wojownik. Laegon znajduje si¢
na tym samym obszarze, co Ork, za§ Auriel (z 1 rang) i Ecarus
znajduja sie na sasiednim obszarze.

Pierwsza regufa zachowania Orka méwi, ze musi on obrac za swdj
cel ofiare w zasiegu go} lub {1:“};{

Jego preferowana ofiarg bedzie bohater walczacy stylem ﬁ
Z tego powodu Ork poruszy sie o 1 obszar (ignorujac Laegona)
i zaatakuje Ecarusa swoimi toporami bojowymi. Nastepnie
zaatakuje ponownie odrzucajac zeton tadunku, aby aktywowac
zdolno$¢ Berserker .

Uwaga: mimo ze Ecarus znajduje si¢ na €rudnym
obszarze, Ork ignoruje warunki tego obszaru zaréwno przy
wybieraniu celu, jak i ruchu.

Ukryty bohater (np. za pomoca zdolnosci Shae) lub wrég nie moze zostaé
bezposrednio obrany za cel. Oznacza to réwniez, ze wrogowie, rozpatrujac
zachowanie {+}, ignorujg takiego bohatera. Mozna powiedzie¢, ze ukryty
bohater nie istnieje na potrzeby innych efektéw z wyjatkiem AO lub
podobnych (np. wptywajacych na ,wszystkich bohateréw w promieniu
1 obszaru”).

Uwaga: sztuczna inteligencja zostata zaprojektowana w taki sposéb,
aby przewidzie¢ kazda mozliwa sytuacje na polu bitwy, jednak
w niektérych rzadkich przypadkach moze zdarzyé sig, ze jeden wrog
bedzie miat kilka dostepnych opcji. W takim przypadku wybiera
kontrolujacy go gracz.

15.8 Ruch

Ruch wrogdéw jest w catosci kontrolowany przez zwoje wrogéw. Na kazdej
karcie znajduja sie instrukeje méwiace, jak i kiedy poruszaé aktywowanego
wroga.

Korzystajac z regut swoich zachowan, wrog zazwyczaj bedzie poruszat
si¢ w stron¢ swojej ofiary, w okreslonych przypadkach oddalat si¢ od niej,
a w wyjatkowych sytuacjach przemieszczat si¢ w kierunku wyszczegélnio-
nego elementu gry (bramy przywotania, punktu kontrolnego itp.).
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Poruszajac si¢, wrdg zawsze bedzie wybieral mozliwie najkrotsza
droge, omijajac obszary z przeszkodami, o ile to mozliwe. Wrogowie
przemieszczaja si¢ tylko po nieblokujacynr terenie, a wigc nie moga
przechodzi¢ przez krawedzie kafelkéw, jednakze w por6wnaniu do ruchu
bohaterow wystepuje kilka réznic.

Poruszajac wroga, nalezy przestrzegac¢ ponizszych regut:

+ Aby zastosowac jedno z zachowan wroga, musi on miec¢ pole widze-
nia i $ciezke dojscia do ofiary. Tylko :I+i} mozna stosowaé bez pola
widzenia.

+ Jesli zasada méwi ,,porusz do zwarcia”, oznacza to, ze wroga nalezy
poruszy¢ na obszar ofiary bez wzgledu na odlegtosé.

+ Jesli zasada méwi ,,porusz o X obszaréw”, oznacza to, ze wroga nalezy
poruszy¢ o X obszaréw w kierunku ofiary.

¢+ Dopodki bedzie to mozliwe, wrég bedzie unikal przeszkéd
z wyjatkiem kolejnych obszaréw w korytarzu i obszaru docelowego.

+  Wrogowie ignoruja efekty trudnych i niebezpiecznych obszaréw.

¢+ Wrogowie zawsze moga opusci¢ obszar z bohaterami, jesli tak
nakazuje im ich zachowanie. Bohaterowie nie wykonuja atakéw
towarzyszacych.

+ Inni wrogowie i bohaterowie nie sg uznawani za przeszkody i wrog
moze sie przez nich poruszyé.

+ Jesli SI wroga nakazuje mu sie przemiesci¢ do celu, ale wrdg ten
znajduje sie juz na miejscu docelowym, pozostaje na nim i nie porusza
sie.

+ Jesli SI wroga nakazuje mu ,,cofnaé si¢” lub ,,poruszy¢ si¢ od czegos”,
wrég musi poruszy¢ sie w kierunku, z ktérego przyszedt lub, jesli nie
jest to mozliwe, w kierunku od najblizszego bohatera, w pierwszej
kolejnosci wybierajac puste obszary. Jesli istnieje kilka $ciezek,
wybiera kontrolujacy tego wroga gracz.

¢ Jesli z jakiegokolwiek powodu odpowiednie zachowanie nie moze
zostaé zastosowane, nalezy zastosowac kolejne. Jesli zadne nie moze
zostac zastosowane, wrdg pozostaje na swoim miejscu.

15.8.1 Latajgcy wrogowie

Wrogowie ze zdolnoscig latania oznaczeni sg symbolem t’f/f na swoim
zwoju. Tak samo jak bohaterowie z ta zdolno$cia, moga poruszac si¢
przez bariery i ignoruja efekt OB.

15.9 Walka

Kazdy zwéj wroga kontroluje réwniez jego zachowanie podczas walki. Kiedy

SI nakazuje wrogowi zaatakowaé, gracz kontrolujacy karte danego wroga,
rozpoczyna walke z ofiarg ataku, wykorzystujac wskazang przez zwéj bron
i zdolnosci.

System walki wykorzystuje zasady, ktére zostaty wyjasnione wezesniej
(sekcja 9, strona 32), z nastepujacymi wyjatkami:

+  Wszystkie ataki wykonywane przeciwko bohaterowi, ktéry znajduje
sie na tym samym obszarze, co atakujacy, sa uwazane za ataki wrecz.
Wszystkie inne ataki sa uznawane za ataki dystansowe.
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Czerwony Ork szaman zostaje aktywowany.

Najblizszym bohaterem jest Ecarus {23, jednak preferowang
ofiarg ﬁ jest Throgar iﬂ, dlatego Ork szaman zaatakuje
wiasnie jego (bohaterowie w zasiegu {23 lub {33 sa traktowani
przez tego wroga tak samo).

Ork uzywa swojej zdolnoséci Klg€wa 1l przeciwko Thorgarowi,
ktéry wykonuje rzu€ na odpornosé nicbiesky koscig —
uzyskuje wynik #, dlatego klatwa nie ma zadnego efektu.

Nastepnie Ork szaman atakuje bohatera swoja Ognista rézdzka.
Gracz kontrolujacy Orka rzuca 1 czerwong i 4 niebieskimi ko$émi

i otrzymuje wyniki: 2 E.‘, 2 #, 1 ‘W‘ i2 g .

Szaman musi wykorzysta¢ oba wyniki *, aby aktywowa¢é
efekt AO 0. Nie moze wybra¢ efektu Ogienn IlI, poniewaz
wrég zawsze musi uzy¢ najdrozszego mozliwego efektu,
zanim wybierze jakikolwiek inny. Gdyby na kosciach wypadty

3 symbole magiczne, Ork méglby uzy¢ obu efektow.
% Ostateczny wynik ataku to: 4 &, iAO {0} g
¢ Jesli uzywana przez wroga bron (podczas ataku) lub pancerz
(podczas obrony) posiada jakie§ efekty aktywowane symbolami

na kosciach, kontrolujacy danego wroga gracz musi je aktywowaé

podczas kroku ,Zastosowanie efektow” etapu trafienia lub
obrony.

¢ Jesli mozliwa jest aktywacja réznych efektéw, gracz kontrolujacy
wroga zawsze musi wyda¢ wynikina ko$ciach tak, aby je aktywowac,
rozpoczynajac od tych, ktére wymagaja najwiecej symboli, nawet
jesli nie bedzie to najkorzystniejszy wybér dla wroga.
Nastepnie moze aktywowac kolejne efekty wedtug tej samej zasady.

Uwaga: jesli wrog posiada na swoim zwoju tylko jedng bron, uwaza

si¢ ja zaréwno za bron gtéwng o jak i dodatkowg ..
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Ranny czerwony Lupiezca zostaje aktywowany i atakuje Ecarusa,
korzystajac ze swojej pierwszej reguty zachowania {0 {1} 'EZE
Lupiezca porusza si¢ do zwarcia z Ecarusem i atakuje go
mieczem. Ta bron zadaje 3
koscig.

i pozwala rzuci¢ 1 czerwong

Gracz kontrolujacy Lupiezce rzuca koscig i uzyskuje wyniki
1 &‘i 1 ;//" . Atak zadaje 4 &‘ i Ecarus zostaje Oslepiony!
Ecarus ma na sobie Zakle€q Luskowa zbroje (1 ﬁ?‘, 1%
i maksymalnie 4 niebieskie kosci obrony). Pierwsze i drugie
obrazenie zostaja anulowane warto$ciag pancerza i magiczng
ostong (ktoéra zostaje odrzucona i zostanie od§wiezona w kolejnej
fazie porzadkowania). Nastepnie Ecarus rzuca 2 niebieskimi
ko§émi przeciwko pozostalym 2 trafieniom. Jego wyniki to &‘,
i

Rycerz decyduje sie¢ wykorzystaé f , aby przerzuci¢ obie kosci;
tym razem uzyskuje wyniki ﬁ i ﬁ_\ Po tym rzucie pozostaje
juz tylko 1 trafienie z 4, ale Ecarus zostaje Oslepiony. Poniewaz
Lupiezca zadal mieczem przynajmniej 1 rang, moze zaatakowaé
sztyletem, zadajac 2 &J i Trucizne .

Ecarus anuluje pierwsze trafienie (poniewaz warto$¢ jego
pancerza @ wynosi 1), ale nie moze anulowa¢ drugiego
trafienia, poniewaz jego magiczne ostony sa wyczerpane. Rzuca
1 niebieska koscig obrony i otrzymuje wynik , ktérego
uzywa, aby przerzuci¢ kostke. Tym razem wynik to e!
Ecarus blokuje wiec drugie trafienie, ale nadal znajdzie sie pod
wplywem efektu Trucizna 1 i otrzymuje odpowiedni zeton
Trucizny |. Dowodzenie niec ma efektu, poniewaz w polu
widzenia nie ma zadnych wrogéw, a Miks€ura leczenia nie
moze zostaé wykorzystana, poniewaz nie ma na niej zadnych
fadunkow.

Uwaga: Zdolno$¢ Eupiezcy Gotowosé 1l nie zostala

wykorzystana, poniewaz to Lupiezca poruszyl si¢ na obszar
Ecarusa, a nie odwrotnie!

15.10 Ak€tywacja hordy

Horda podlega tym samym zasadom ruchu i walki, co zwykli wrogowie
(wykorzystujac najblizsza figurke przy ustalaniu zachowania), z nas-
tepujacymi wyjatkami:

+ Bohater moze obiera¢ za cel pojedynczego ataku tylko jedna figurke
z hordy, chyba Ze korzysta z ataku / efektu AO (lub zdolnosci
pozwalajacych wybra¢ kilka celéw).

+ Horda sktada si¢ z 2 lub wigcej figurek (liczonych jako 1 wrég),
z ktérych kazda posiada swoje PZ. Podczas ataku, kazda figurka
broni si¢ osobno i osobno otrzymuje obrazenia, efekty i stany, tak
jakby byta oddzielnym wrogiem ze swoja pulg PZ. 3

¢+ Horda zostaje pokonana, a jej karta odrzucona dopiero, kiedy
wszystkie figurki nalezace do niej zostang zabite.

+ Kiedy horda atakuje, uwaza sie, ze jej cel znajduje sie w polu widzenia,
jesli znajduje sie w polu widzenia choé¢ jednej figurki, wchodzacej
w jej sktad.

+ Kiedy horda si¢ porusza, najpierw porusza si¢ figurka najblizej ofiary,
a nastepnie inne figurki zostaja poruszone na ten sam obszar, nawet

jesli byty dalej od celu.
15.11 Stany

Efekty trafien krytycznych, przedmiotéw i zdolnosci moga zmienic
wlasciwosci 1 umiejetnosci wrogéw na polu bitwy. Aby to oznaczy¢, nalezy
potozy¢ odpowiedni zeton na karcie wroga lub w poblizu jego figurki.
Zeton nalezy odrzucié, kiedy stan zostaje usuniety lub wrég zginie.

15.11.1 Obalenie (OB)

Tak jak w przypadku bohateréw, OB oznacza sig, ktadac figurke bokiem na
planszy. Bedac OB figurka nie moze wykorzystywac swojej wartosci ¢
inie liczy sie na potrzeby sprawdzania kontroli / dominacji nad obszarem.
Wrég pozostaje w tym stanie, dopdki nie zostanie aktywowany. Wtedy,
w pierwszym kroku swojej aktywacji, usuwa ten stan. Nalezy postawi¢
jego figurke i wykonywac kolejne dziatania wedlug normalnych zasad.

15.11.2 S¢ale €trafienia kry€tyczne

Stale (czerwone) €rafienia kry€yczne podlegaja tym samym zasa-
dom, co trafienia krytyczne bohateréw (sekeja 10.6.2, strona 37).
15.11.3 Spowolnienie

Spowolniony wrdg wybiera zachowanie wedtug normalnych zasad, ale
rozpatrzy tylko pierwsze zdanie tego zachowania (do pierwszej
kropki). Po swojej aktywacji odrzuca zeton spowolnienia. W kolejnych
aktywacjach wrog dziata wedtug normalnych zasad.

15.11.4 Trucizna

Trucizna podlega tym samym zasadom, co
w przypadku bohateréw (sekcja 10.6.3, strona 38),
z nastepujacym wyjatkiem:

+ Wrogowie nie wykonuja rzutu na odpo-
rnoscE.
Oznacza to, ze jesli jaka$ zdolnos¢ nie usunie tego efektu, zatruty wrog
bedzie otrzymywat obrazenia w kazdej fazie porzadkowania az do $mierci.
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15.11.5 Oslepienie
Oslepiony wrég nie widzi zadnych bohateréw w swoim polu
widzenia i jest zmuszony do uzycia zachowania {+§ podczas
swojej nastepnej aktywacji. Oznacza to, ze podczas
rozpatrywania kolejnej karty spotkania lub innego efektu,

ktory aktywowal tego wroga, musi on zignorowaé wszystkie inne

zachowania i aktywowaé ostatnie, ktére nalezy zastosowaé na norma-

Inych zasadach (z ruchem i uzyciem zdolnoSci wiacznie), ale bez

wykonywania zadnych atakéw, ktére wymagaja pola widzenia. Pod koniec

aktywacji nalezy odrzuci¢ zeton Oslepienia. W kolejnych aktywacjach
wrég aktywuje sie na normalnych zasadach.

o

Uwaga: jesli podczas aktywacji ‘i@ oslepionego wroga nalezatoby
go poruszy¢ na obszar, na ktérym juz sie znajduje, nalezy opusci¢ te
czesé reguty zachowania.

15.11.6 Ogluszony

Ogluszony wrég musi pominaé swoja nastepna

aktywacje. Kiedy karta spotkania lub inny efekt aktywuje

tego wroga, nalezy zignorowacé jego aktywacje i odrzucic zeton

ogluszenia. W kolejnych aktywacjach wrég aktywuje si¢ na
normalnych zasadach. Jesli wrég zostat ogluszony w czasie poruszania
sie, konczy swoj ruch wedtug normalnych zasad, po czym pomija dalsza
cze$¢ swojej aktualnej tury.

Uwaga: ogluszeniwrogowie nie moga wykonywac zadnych atakéw,
w tym atakow towarzyszacych.

15.12 Zycie
Symbol Zycia wrogéw znajduje si¢ w Srodkowej czeSci karty wroga
i wskazuje doktadnie ile Punktéw Zycia (PZ) dany wrog posiada.

Liczba wpisana w symbol oznacza, ile ran moze przyjaé¢ wrdg, zanim
zostanie zabity. Liczba ta moze by¢ modyfikowana efektami trafien
krytycznych, przedmiotami i zdolno$ciami.

W celu §ledzenia zmian w liczbie PZ, kiedy wrég otrzymuje rany, nalezy
umies$ci¢ na jego karcie lub obok figurki odpowiednig liczbe zetonéw ran.

Jesli catkowita liczba ran na wrogu osiggnie lub przekroczy jego wartos¢
PZ, ten wrdg ginie (sekcja 15.12.1, po prawej).

k|

PZ czerwonych i fioletowych wrogéw zaleza od liczby bohateréw w zadaniu
(zyjacych i pod postacig duchowej istoty). Jest to zapisane za pomoca dwoch
symboli serc z réznymi warto$ciami:

Serce po lewej stronie to PZ wroga, kiedy w grze bierze udziat 2 lub 3

bohateréw, zas serce po prawej informuje o PZ wroga w grze, w ktorej bierze
udziat 4 lub 5 bohateréw.
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15.12.1 Smienré

Jesli rany wroga osiggng poziom jego PZ, ten wrég ginie. Kiedy tak sie dzieje,
bohaterowie otrzymuja tyle punktéw duszy, ile widnieje w prawym dolnym
rogu karty danego wroga.

A5

Uwaga: po pokonaniu czerwonych i fioletowych wrogéw zazwyczaj
usuwa si¢ ich z gry.

Niektorzy wrogowie moga takze upuszczaé inne rzeczy, co oznaczono
w lewym dolnym rogu karty odpowiednim symbolem:

Korony

Nalezy umiesci¢ okreslong liczbe koron na
mapie.

Eup

Podczas przygotowania zadania (i za

kazdym razem, kiedy pula si¢ wyczerpie)
nalezy zebra¢ wszystkie zetony tupéw i wy-
mieszacé je zakryte, tworzac w ten sposéb pule.
Po pokonaniu wroga z takim symbolem nalezy
wziaé jeden zeton z puli i potozy¢ go zakrytego
na mapie.

Skarb

Gracz dobiera wierzchnig karte z talii skarbow
i kladzie ja (zakryta) na mapie.

@ . i Roézne kombinacje powyzszych

We wszystkich przypadkach znaleziska musza zosta¢ umieszczone na
obszarze, na ktérym zginagt wrog. Bohaterowie niezwigzani walkg moga
w ramach darmowej akeji odkry¢ je i podnies¢ wedtug zwyktych zasad.

Zabitg figurke usuwa si¢ z mapy, a jej karte wroga i karte wzmocnienia
nalezy odrzuci¢ do odpowiednich stoséw kart odrzuconych.

Uwaga: niektérzy wrogowie moga posiada¢ zdolnosci, ktore
aktywuja si¢ w momencie ich $mierci.

v



16. GrownI WROGOUIE

Przygotujcie si¢ na starcie z glownymi wrogami!

Kazdy z tych zabdjczych potworéw przedstawiony jest na planszy za pomoca
duzej, fioletowej figurki i duzej karty, na ktérej gracze znajda wszystkie
informacje normalnie zapisane na karcie i zwoju wroga.

Karta gléwnego wroga jest dwustronna, czym zaznaczono kluczowe
momenty bitwy z tak poteznym wrogiem. Kazda strona zapewnia wrogowi
zazwyczaj osobny zestaw zachowan SI 1 moze by¢ zupetnie niezalezna od
drugiej, tak jak w przypadku karty Trolla.

Dzieki temu walka z gtéwnym wrogiem jest przezyciem duzo bardziej
dynamicznym i dajacym ogrom satysfakeji z udziatu w bitwie.

Kiedy gtéwny wrég wchodzi do gry, jego karte wroga nalezy polozy¢é
w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy.

Nastepnie aktywny gracz otrzymuje zeton zagrozenia, tak jak opisano
to w nastepnej sekcji. Giéwny wrog zawsze aktywuje sie tak, jakby byt
przydzielony do aktywnego gracza. Oznacza to, ze za kazdym razem, kiedy
gracz ma aktywowac wrogow, zawsze musi bra¢ pod uwage gtéwnego wroga
tak, jakby byt przydzielony do niego.

L4

Preferowana ofiara: bohater, ktérego wrog obierze za cel. Gtéwni
wrogowie zazwyczaj wykorzystuja przy wyborze celu system
zagrozenia (sekcja 16.1, strona 54).

Ranga: informuje o randze, dla gtéwnych wrogéw jest to ranga
fioletowa (najwyzsza).

Nazwa i rasa: okresla nazwe i rase wroga. Do rasy wroga czasem
odnosza sie niektére efekty, pozwalajace aktywowaé wrogéw lub
dajace im okreslone zdolnosci lub inne korzysci.

Styl walki i poziom wyzwania: wickszos¢ gtéwnych wrogdw
postuguje si¢ stylem walki @, ktory taczy w sobie wszystkie style
walki.

SI: rzadzi zachowaniem i ruchem gtéwnego wroga.
Grafika: pozwala tatwiej odnalez¢ odpowiednig figurke.

Zdolnosci: lista zdolnosci gléwnego wroga. Gracze powinni bardzo
uwaznie przeczytac te sekcje. Poza zwyklymi informacjami na
temat zdolnosSci, w tym miejscu moga znajdowac si¢ takze
zasady dotyczace tego, czy, jak i kiedy nalezy odwrdéci¢ te
karte glownego wroga.

Bron: okresla podstawowa # idodatkowa A& bron uzywang przez
gtéwnego wroga.

Statystyki dotyczace obrony: w tym miejscu znajduja si¢ wszystkie
wartosci obrony normalnie przedstawione na karcie wroga: reakcje
(oznaczone symbolem [ ), odpornosci i stabosci, warto$¢ pancerza,
magiczne ostony, warto§¢ obrony (niebieskie kosci), upuszczane
przedmioty, PZ i punkty duszy.

Niewrazliwos¢: ze wzgledu na swéj olbrzymi rozmiar, sile
i wrodzone zdolnosci, gltéwni wrogowie z symbolem & sa
odporni na efekty ogluszenia. Nalezy zignorowaé ogtuszenie,
gdyby mialo ono by¢ przedzielone gtéwnemu wrogowi.

Kazda strong karty nalezy przeczyta¢ osobno, poniewaz moga one

znaczaco roznic si¢ miedzy soba.

. _t Jeslk jest w zwarciu 5 -najmniej 2 bohateramiz

- l Katdy bohater na obszarze, przez ktéry Weclekly troll

Msciewy

utyj Grzmotniecia, vorusz do zwarcia. Zaatakuj
ostrymi pazurami.

Porusz do zwarcia.
{1]' {2} {3]' Zaatakuj rogami.
{+]_ Porusz o maksymalnie 2 obszary w kierunku |

najblizszego bohatera.
Uiyj Grzmotniecia. Odzyskaj 1.1

—03

Olbrzymi - ten wrog liczy sie jako 4 figurki na |
s potrzeby kontroli / dominacji swojego obszaru. W
Jesll Jest OB: liczy sie ' “o 2 figurki.
Wrazliwosé na « [ s~ wszystkie rany
-l spowodowane przez Ogiers nalezy pofozy¢ na 3
tej zdolnosci (nie mozna ich zregenerowac). "‘ .

— w katde] fazie

- ten wrég leczy 1 ran za kaidego bohatera w grze. ,/

Nie moze leczyé ran z Wrazliwosci na ogiers.
Stratowante ~ kiedy Wiciekly troll sig porusza:

sie porusza (wfaczajac w to obszar z ktérego rozpoczyna
ruch i obszar docelowy) otrzymuie 1 rane.

I
Wicieklos¢ ~ Jedll ten wrég otrzyma obrazenia: 4
odzyskuje 1LET.

Grzmotnigcie — zaatakuj wszystkich bohateréw
ige W promieniu 1 obszaru za pomoca 2 Odepch-
niecia, a nastepnie kaidy zaatakowany bohater zostaje—
OB, chyba 7e wykona udany rzut na odpornosé.

Tragienfe

B ety clos 1l - 8. Pl -

K - Rogi 1y 24 26
o 28F -+ odepcmi

Preferowana ofiara 6. Ilustracja

Ranga 7. Zdolnosci

Nazwa i rasa 8. Bron

Styl walki i poziom 9.  Statystyki dotyczace
wyzwania obrony

Sztuczna inteligencja (SI) 10. Odpornosci

N
|

- on Jes jest w zwarciu z 5 ohaterem: uzyj Nabicia,

3.
TROLL

Potw:

Msciwy

w Innym przypadku za(akuj lancachami.
{1]_ Porusz do zwarcia.

Zaatakuj Iaricuchami.

Porusz do zwarcia.
2k 143 3
Zaatakuj ostrymi pazurami.
{+ Porusz o 2 obszary w kierunku najblizszego bohatera.

Zaatakuj Taricuchami najblizszego bohatera
W polu widzenia w promieniu 1 obszaru.

o

E e
Olbrzymi - ten wr¢_‘iczy sie jako 4 figurki na
s potrzeby kontroli / ¢ 7 sacji swojego obszaru.
Jedll Jest OB: liczy sie jako 2 figurki.
Whraizliwosé na ogien: — wszystkie rany
s spowodowane przez Ogiers naley pofoiy¢ na
tej zdolnosci (nie mozna ich zregenerowac)
— w kaidej fazie lia: ten
- Wrog leczy 1 rang za kaidego bohatera w grze.
Nie moze leczy¢ ran z Wrazliwosci na ogier.
Stratowanie — kiedy Troll si¢ porusza: kazdy
bohater na obszarze, przez ktdry Troll sie porusza

(whjczajac w to obszar z ktdrego rozpoczyna ruch
i obszar docelowy) otrzymuje 1 rane.
1 Nabicie — kazdy OB bohater na tym obszarze
{ ]' otrzymuje 3 rany.
Zamach — po aktywacji tej zdoInosci: dowolny: g
’ Bbrany 72 cel bohater zostaje OB Lotrzymufe 1 fah SRS
chyba ze wykona udany rzut na odpornosc. g

B oy clos 1l - 8. L ‘;’cgz;‘r":

- kancuchy

Ao f0f
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16.1 Walka z gléwnymi wrogami
(s¥ystem zagrozenia)

Wiekszosé gtéwnych wrogéw posiada zdolnosé ,Msciwy”. Bez trudu sg

w stanie oceni¢ sytuacje i rozpoznaé zagrazajacego im bohatera. Ten

bohater nazywany jest w grze ,zagrazajagcym bohaterem” i jest

oznaczany zetonem zagrozenia. Zachowanie gtéwnego wroga zalezy od
pozycji zagrazajacego bohatera.

Rewers zetonu
zagrozenia

Awers zetonu
zagrozenia

Msciwy

Zdolno$¢ Msciwy oznacza, ze przy ustalaniu zachowania gltéwny wrég
bierze pod uwage tylko zasieg do zagrazajacego bohatera (bohatera
z przypisanym zetonem zagrozenia), ignorujac wszystkie inne mozliwe
ofiary. Zeton zagrozenia jest dwustronny, aby oznaczyé¢ poziom zagro-
zenia, jaki dany bohater stanowi dla gtéwnego wroga. Podczas walki
ataki oraz strategia, jaka przyjma bohaterowie, moga zmienic to, ktérego
bohatera wrég bedzie postrzegatl jako zagrazajacego, dlatego zZeton
zagrozenia bedzie mégt zmieniac¢ wiasciciela.

System zagrozenia funkcjonuje wedtug ponizszych zasad:

+ Kiedy gléwny wrég wechodzi do gry, zeton zagrozenia (na stronie I)
jest przydzielany aktywnemu graczowi, ktdry staje sie zagrazajacym
bohaterem.

+ Jesli zagrazajacy bohater zada przynajmniej jedng rane gtéwnemu
wrogowi jakimkolwiek swoim atakiem, zdolnoscia, przedmiotem lub
kontrolowanym przez siebie towarzyszem, zeton zagrozenia nalezy
obréci¢ na strone z poziomem II.

¢ Zagrazajacy bohater, ktéory ma w polu widzenia gléwnego wroga
moze wyda¢ 1 (i tylko jedna) akeje , aby sprowokowa¢ gléwnego
wroga i dobrowolnie podnie$¢ zagrozenie z poziomu I na II obracajac
zeton na rewers, lub aby obnizy¢ zagrozenie z poziomu Il na I.

¢ Jesli ktoérykolwiek inny bohater zada przynajmniej jedna rane
gtéwnemu wrogowi jakimkolwiek swoim atakiem, zdolnoscia,
przedmiotem lub kontrolowanym przez siebie towarzyszem, zeton
zagrozenia nalezy obréci¢ na strong z poziomem I. Jesli zeton byt
juz na poziomie I, wtedy nalezy przekaza¢ go awersem do géry (na
poziomie I) bohaterowi, ktéry zadat rane. Ten bohater staje si¢ teraz
zagrazajacym bohaterem.

¢ Kazdy inny bohater, ktéry ma w polu widzenia gléwnego wroga,
moze wydaé¢ 1 (i tylko jedna) akeje @5, aby obnizy¢ zagrozenie
na aktualnym zagrazajacym graczu z poziomu II na I, lub, jesli
zagrozenie jest na poziomie I, przeja¢ zeton i sta¢ si¢ nowym
zagrazajacym bohaterem.

¢ Po uzyciu zdolnosci Drwina (lub innej zdolnosci, ktéra pozwala
zmieni¢ ofiar¢ wroga) nalezy przenies¢ zeton zagrozenia (i ustawic
go na poziomie I) na bohatera, ktéry uzyt tej zdolnosci, bez wzgledu
na aktualny stan tego zetonu.

+ Jesli zagrazajacy bohater zginie lub nie moze by¢ bezposrednio obrany
za cel ze wzgledu na przedmiot lub efekt zdolnosci, zeton zagrozenia

na poziomie I) natychmiast otrzymuje inny gracz, wybrany przez
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kontrolujacego wroga gracza, jesli to mozliwe. W innym przypadku
zeton zagrozenia pozostaje przy tym samym bohaterze, ktory nie moze
zostaé zaatakowany, dopoki nie bedzie mogl by¢ znéw obrany za cel.
¢ Jesli glowny wrég posiada zdolno$¢ Msciwy, zawsze bedzie
wybierat zagrazajacego bohatera jako swoja ofiare. Inni bohaterowie
1 towarzysze mogg otrzymywac obrazenia od atakéw tego wroga, ale
nigdy nie beda jego glownym celem.
¢ Tak jak w przypadku zwyktych wrogéw, gtéwny wrég wybiera
swoj cel na poczatku swojej aktywacji. Po wybraniu zachowania SI,
wrég bedzie je wykonywat nawet, jesli warunki ulegng zmianie.
Przyktadowo, jesli zagrazajacym bohaterem jest Ecarus, a zachowanie
wroga méwi: ,Porusz do zwarcia. Zaatakuj szponami”, a w trakcie
tego ruchu inny bohater zada swoja zdolnoscig lub przedmiotem
obrazenia gféwnemu wrogowi, stajac sic nowym zagrazajacym
bohaterem, to wrég ten i tak zaatakuje Ecarusa, poniewaz byt on
zagrazajacym bohaterem w momencie aktywacji zachowania.
Poza wymienionymi wyzej zasadami gléwny wrég podlega wszystkim
zasadom zwyktych wrogéw 1 nadal uwazany jest za ,wroga” na potrzeby
wszystkich efektow gry (takich jak zdolnosci, przedmioty, wydarzenia,
kontrola, dominacja, karty spotkan itd.).
Uwaga: zetonu zagrozenia nalezy uzywac, nawet jesli glowny wrog
w danym momencie nie posiada zdolnosci Méciwy. Oznacza to, ze
zeton zagrozenia nadal bedzie odwracany i przekazywany pomiedzy
bohaterami, a glowny wrég bedzie wybierat swoja ofiare, korzystajac

ze zwyktych zasad dotyczacych wrogdw.

5

Przyklad gléwnego wroga
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Bohaterowie walcza z olbrzymim, Msciwym Trollem. Ecarus,
Rycerz Bialej Rézy, rozpoczyna walke, dlatego otrzymuje zeton
zagrozenia na poziomie I. Poniewaz jest teraz zagrazajacym
bohaterem, moze wyda¢ 1 akcje @, aby podnies¢ poziom
zagrozenia z I na II (1). Troll aktywuje si¢ i atakuje Ecarusa (2).
Nastepnie Laegon atakuje i zadaje rang¢ Trollowi, obnizajac poziom
zagrozenia na Ecarusie z Il do I (3). Nastepnie wykorzystuje swoja
wrodzong zdolno$¢, aby zaatakowaé ponownie, znéw ranigc
Trolla i tym razem przejmujac zeton zagrozenia na poziomie I
(4). Podczas tury wroga Troll wybiera na swdj cel Laegona, jednak
Ecarus uzywa zdolnosci wrodzonej ,Drwina” (5) i ponownie
staje si¢ preferowang ofiarg tego wroga. Bohaterski rycerz

przejmuje zeton zagrozenia na poziomie I i staje si¢ celem ataku = a4
% Trolla. é
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o> Opracowanie gry SWORD & SORCERY

& Projek€t i rozwdj gry:
Studio projektowe Gremlin Project
Simone Romano i Nunzio Surace

Kierownictwo artystyczne:

Simone Romano

Ilus€tracje: www.sword-and-sorcery.com
Phroilan Gardner, Fabrizio Fiorentino, Alessio Cammardella, Marco Matrone

Projeke€ figurek: Gra stworzona przez Gremlin Project - . =

GT Studio — Fausto Gutierrez i Pedro Gutierrez
Opracowanie graficzne:
Nunzio Surace
Projekt graficzny:
Adriano D’ippolito & Francesca Michelon

| ) www.gremlinproject.com
Projekt kafrelkéw mapy: i i8 F
Mario Barbati Wyoawca: Ares Games Srl
W grze zostaty wykorzystane grafiki autorstwa Davida Gurrea, opublikowane L
na http://www.davegh.com. Podlegaja one okreslonym warunkom ey | p—
uzytkowania, ktére mozna znalez¢ na wymienionej wyzej stronie. W

123 nie instrukcji
(?P aco'wa el kCJ Via dei Metalmeccanici 16, 55041, Capezzano Pianore (LU), Wtochy
i tekstow Fabulannych: www.aresgames.eu

Simone Romano

Redakcja i nadzoémn: Wensja polska: Galakta

Roberto Di Meglio, Fabio Maiorana, Leonardi Rina, Fabrizio Rolla 6

Prooukcja:
Roberto Di Meglio gaLakta
Tlumaczenie: ul. Lagiewnicka 39, 30-417 Krakow
Wiktor Marek www.galakta.pl

Korekta wemrsji polskiej:
Aleksandra Miszta, Borys Wotkowiecki

Lokalizacja elementéw graficznych:
Mateusz Szupik

Testerzy:

Serena Galli, Claudio Quaranta, Anna Patrone, Fabrizio Barberini,
Alessio Bonvini, Marco Brugnoni, Byron Campbell, Massimiliano Cretara,
Carmine Laudiero, Francesco ,,Cisky” Malafarina, Antonio Faggioli,
Rosa Monarca, Nadia D’amato, Federico , Kentervin” Luison,
Daniele , Kinder” Rea, Leonardo Rina, Sally & Sunny.

Specjalne pooziekowania:
Serena Galli, Marco Signore, Claudio Quaranta, Silvio Torre,
Lucia Vergaglia, Andrea Fanhoni, Christoph Cianci, Stefano Castelli,

Andrea Ligabue, Massimiliano Calimera, Richard Ham, Elisa Barchetta,
restauracje ,,La Buzzicona” i ,La Bettola”, nasze rodziny oraz przyjaciele.
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