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Stop!
Kompletna Ksiega Zasad nie stuzy'do nauki gry.
.-Gracze powinni najpierw przeczytaéinstrukcje ,,Zasady

Wprowadzajace™ i rozegraé Samouczek. Z Kompletnej
Ksiegi Zasad korzysta si¢ jedynie w sytuacit, jesli w trakcie
rozgrywki pojawia si¢ jakies pytania lub:-watpliwosci.

Korzystanie z Kompletnej
Ksiegi Zasad

Ten dokument jest ostatecznym Zrédlem informacji odnosnie do
wszystkich zasad Warhammer Quest: Przygodowej gry karcianej.
Wiekszos¢ Kompletnej Ksiegi Zasad stanowi stowniczek, zawierajacy
ulozone w porzadku alfabetycznym i pogrupowane tematycznie opisy
wszystkich waznych pojec.

W przeciwienstwie do Zasad Wprowadzajacych, Kompletna Ksiega
Zasad uwzglednia zlozone i nietypowe sytuacje, ktére moga pojawi¢
sie w trakcie gry.

ZEOTE ZASADY

To podstawowe zalozenia, na ktorych opieraja sie wszystkie zasady gry.

» Kompletna Ksiega Zasad jest ostatecznym zrédlem informacji
odnosnie do zasad. Jesli jakis$ zapis w tym dokumencie stoi
w sprzecznosci z zapisem w instrukcji Zasady Wprowadzajace,
wazniejszy jest zapis w Kompletnej Ksiedze Zasad.

o Zapisy na kartach i arkuszach przygdd sa wazniejsze niz zapisy
w Kompletnej Ksiedze Zasad. Zapisy na arkuszach przygod sa
wazniejsze niz zapisy na kartach.

o Jesli jakis efekt zawiera zwrot ,,nie mozesz’, taki efekt jest ostateczny
i nie mozna go obej$¢ zadnym innym efektem.

o Podczas rozgrywki gracze kontroluja bohateréw. Gracz podejmuje
wszelkie decyzje i czynno$ci dotyczace elementow, ktore sa
powiazane z jego bohaterem.

« Kiedy kilku bohateréw moze by¢ celem efektu (np. efekt
oddzialujacy na bohatera z najwieksza liczba ran, kiedy dwoch
bohateréw ma taka samg liczbe ran), gracze ustalajg miedzy soba,
ktory z tych bohateréw bedzie celem efektu.

TERMINOLOGIA

o Jesli jakis efekt zawiera zwrot ,,mozesz’, to taki efekt jest opcjonalny.

o Okreélenie ,,druzyna” odnosi si¢ do grupy wszystkich bohateréw
kontrolowanych przez graczy.

SYMBOL PRZYGODY
Na poczatku przygody; zanim'zostang
przygotowane talie, nalezy odlozy¢ na

bokkarty z symbolem przygody: Karty:te
sg wprowadzane do gry wylacznie wtedy,
gdy jakis efekt wyraznie to nakazuje.
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Wstepne przygotowanie do gry

Przed rozpoczeciem pierwszej przygody w kampanii albo samodzielnej
przygody, gracze musza wykona¢ ponizsze czynnosci:

I.  Wybér kampanii albo samodzielnej przygody: Gracze wspolnie
decyduja, czy chcg zagra¢ w kampanie, czy samodzielng przygode.
Jesli wybrali kampanig, przygotowuja dziennik tej kampanii.

Gra podstawowa umozliwia rozegranie kampanii ,,Niewygodne
przymierze’, a powigzany z nig dziennik kampanii znalez¢ mozna
na 15 stronie Zasad Wprowadzajacych.

II. Wybor bohateréw: Kazdy gracz wybiera jednego z dostepnych
bohateréw: krasnoludzkiego Zelazolamacza, lesng elfke Strazniczke
Sciezek, Kaptana-Wojownika albo Czarodziejke Plomienia. Jesli
w grze bierze udziat tylko jeden gracz, wybiera dwoch bohateréw.

III. Wyszukanie elementéw powiazanych z bohaterami: Kazdy gracz
bierze karty bohatera, akeji i legendarnego ekwipunku, powigzane
z jego bohaterem. Gracz wyszukuje karte bohatera, na ktdrej
liczba symboli bohatera rowna jest liczbie bohateréw bioracych
udzial w grze, a pozostate odktada do pudeltka. Reszte elementéw
powiazanych z bohaterem (karty akcji zaawansowanych oraz
legendarnego ekwipunku) nalezy na razie odlozy¢ na bok.

Przygotowanie do przygody

Przygotowanie do gry sklada si¢ ponizszych krokéw (zilustrowanych
na schemacie po prawej):

1. Rozlozenie elementéw powiazanych z bohaterami: Kazdy gracz
ktadzie na swoim obszarze gry karte bohatera, cztery aktualne
karty akcji i posiadane karty ekwipunku.

Uwaga: Jedli to pierwsza przygoda kampanii, bohater posiada
tylko cztery akcje podstawowe (oznaczenie na dole kart akgji)
i nie posiada zadnych kart ekwipunku.

2. Stworzenie puli: Zetony ran, sukceséw i postepu nalezy rozdzieli¢
na osobne stosy i polozy¢ je w zasiegu wszystkich graczy. Podobnie
nalezy podzieli¢ wedlug rodzajow karty standw oraz wszystkie
kosci.

3. Stworzenie talii: Gracze wybieraja arkusz przygody, ktora chca
rozegra¢. W przypadku kampanii nalezy wzig¢ arkusz przygody
w oparciu o dziennik kampanii, a w przypadku samodzielnej
przygody arkusz przygody oznaczony cechg ,Samodzielna
przygoda”. Nastepnie zgodnie z opisem na rewersie arkusza
przygody gracze tworzg talie wrogdw, obszaréw, ekwipunku i lochu
(patrz Przygotowanie do przygody na stronie 12). Stworzone talie
nalezy potozy¢ na obszarze gry.

Uwaga: Karty z symbolem przygody nie s3 dodawane do zadnej
talii, chyba Ze zasady przygody mdwig inaczej (patrz ,,Symbol
przygody” w ramce po lewej).

4. Ustawienie zagrozenia: Arkusz przygody nalezy
odwrdci¢ awersem do gory i potozy¢ zeton
zagrozenia na poczatkowym polu toru zagrozenia.
Pole poczatkowe ma pusty $rodek zamiast
symbolu czaszki.

Poczatkowe
pole zagrozenia

5. Wybor przywodcy druzyny: Nalezy wybra¢ jednego gracza, ktory
zostanie przywodca druzyny. Otrzymuje on zeton przywodcy
druzyny i rozpocznie pierwsza ture gry.

6. Odsloniecie poczatkowego obszaru: Nalezy odstoni¢ wierzchnia
karte z talii obszarow i rozstawi¢ tylu wrogdw;, ilu wskazuje.



Schemat przygotowania do gry (dla 2 graczy)

am
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Stowniczek

W tej czesci znajduje sie alfabetyczny spis wszystkich poje¢ i zasad Warhammer Quest: Przygodowej gry karcianej. Pod kazdym hastem opisano
najpierw podstawowe zasady, a nastepnie szereg bardziej zlozonych zagadnien i wyjatkow powiazanych z tematem.

AKC]A EKSPLORACI]I
Akcja eksploracji pozwala bohaterowi bada¢ aktywny obszar.

« Zakazdy ® aktywny bohater doklada jeden zeton postepu na karte

aktywnego obszaru.

o Po rozpatrzeniu akeji eksploracji bohater dobiera jedng karte lochu.

Powigzane pojecia: Akcje, Karty lochu, Zetony sukceséw

AKCJA ODPOCZYNKU

Akcja odpoczynku pozwala bohaterowi leczy¢ rany (@), ktore odnidst

w trakcie przygody.
« Zakazdy X aktywny bohater leczy jedng @.

Powigzane pojecia: Akcje, Leczenie ran, Rany, Zetony sukceséw

AKCJA WSPARCIA

Akcja wsparcia pozwala bohaterowi wspomoc przyszle akcje innego
bohatera. Przed rzutem kos¢mi wykonujacy te akcje bohater musi
wskaza¢ innego bohatera. Za kazdy wyrzucony ¥ wskazany bohater
otrzymuje zeton sukcesu (&9).

« Wskazany bohater moze potozy¢ otrzymane & na jedng lub kilka
swoich kart akgji, jednak na Zadnej karcie nie moze znajdowac sie
wiecej niz dwa zetony €.

« Bohater nie moze wskaza¢ siebie samego jako celu akeji wsparcia.

« Bohater moze wykona¢ akcje wsparcia, nawet jesli nie ma zadnego
bohatera, ktérego moglby wskaza¢ (pozostali bohaterowie zostali
pokonani). W takiej sytuacji symbole < nie wywieraja Zadnego
efektu.

Powigzane pojecia: Akcje, Zetony sukcesow

AKCJE

Kiedy bohater jest aktywowany, wykonuje jedng akcje. Akcje dostgpne
dla kazdego bohatera to: eksploracja, odpoczynek, wsparcie oraz atak.

« Bohater musi wykona¢ akgje, kiedy jest aktywowany.

» Akgja to podstawowy efekt danej karty akeji i zaczyna si¢ od nazwy

akgji pisanej pogrubionymi duzymi literami.

« Jedli jakis efekt zachodzi przed albo po akcji, nalezy go rozpatrzy¢
przed albo po aktualnie rozpatrywanym efekcie karty akcji.

Przebieg akcji
1. Wybdr akeji: Bohater wybiera i wyczerpuje jedng ze swoich
przygotowanych kart akcji. Nastepnie wykonuje te akcje.

2. Wydanie Zetonéw sukcesow: Bohater moze wyda¢ dowolna liczbe

zetondw sukcesow () z karty akeji, ktorg wybrat.

Bohater ktadzie kazdy wydany & na swoim obszarze gry. Kazdy
taki zeton zapewnia +1%<.
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3. Rzut ko$¢mi: Bohater rzuca jedna ko$cig bohatera za kazdy
symbol koéci na wybranej karcie akeji i jedng koécig wroga
za kazdego przygotowanego wroga w jego strefie starc.
Wiszystkimi ko$¢mi rzuca sie jednoczesnie.

4. Przerzut kosci: Bohater rozpatruje wszelkie efekty pozwalajace
przerzuci¢ kosci bohatera i wroga.

Kazdg koscig z symbolem % nalezy rzuci¢ ponownie. Moze to
skutkowa¢ wielokrotnym przerzuceniem, jesli symbol 3# bedzie
wypadal ponownie.

Oproécz przerzutu kazdy symbol 3 zapewnia +19<. Liczbe
uzyskanych w ten sposéb sukceséw mozna $ledzié, doktadajac &
z puli przed przerzuceniem kosci.

5. Uwzglednienie modyfikatoréw: Nalezy uwzgledni¢ wszelkie
efekty dodajgce lub usuwajace symbole (np. efekty kart ekwipunku
albo wrogow).

6. Rozpatrzenie wynikow: Bohater rozpatruje symbole
w nastepujacej kolejnosci:

¥X: Kazdy symbol X zapewnia okreglony efekt, zalezny od
wykonywanej akgji.

N/¥: Za kazdy symbol N jeden z wrogéw wykonuje atak. Warto$ci
ataku atakujacych wrogéw sa sumowane, a uzyskana suma
pomniejszona o liczbe symboli &. Uzyskany wynik to liczba ran
(#), ktérg przyjmuje aktywny bohater.

@: Jedli cho¢ na jednej kosci wypadt symbol &, nalezy rozpatrzyé¢
wszystkie efekty & na karcie nemezis. Dotyczy to zaréwno Kart
nemezis w cieniu, w strefach star¢, jak i w lezu nemezis. Kazdy
efekt nemezis rozpatrywany jest tylko raz, nawet jesli symbol &

wypadl na kilku kosciach.

« Po wykonaniu akeji z symbolem przygotowania, bohater
przygotowuje wszystkie swoje cztery karty akeji.

» Bohater moze wykonac¢ akgje, ktéra wymaga wskazania celu, nawet
jesli nie ma zadnego celu, ktéry moglby wskaza¢ (np. atak, kiedy
nie ma zadnych wrogéw, albo wsparcie, kiedy wszyscy inni
bohaterowie s3 pokonani). W takiej sytuacji symbole ¥X nie
wywierajg zadnego efektu.

Powigzane pojecia: Akcja eksploracji, Akcja odpoczynku, Akcja
wsparcia, Ataki

AKCJE OSADY

Podczas etapu osady kazdy bohater wybiera i rozpatruje dwie rozne
akcje osady z wymienionych ponizej:

Odwiedzenie trenera: Bohater wymienia jedng ze swoich akgji
podstawowych na jej zaawansowana wersje. Akcje zaawansowang
mozna rozpoznac po cesze ,Zaawansowana’, widniejacej w dolnej
czedci karty.

Odwiedzenie kowala: Bohater dobiera dwie karty z talii ekwipunku.
Moze wyposazy¢ sie w jedng z nich, a drugg odrzuca.

Odwiedzenie areny: Bohater zwigksza o jeden swoj limit ekwipunku
izaznacza t¢ zmiane w dzienniku kampanii.



« Bohater moze wykona¢ akcje osady w dowolnej kolejnosci.

o Jesli w talii ekwipunku nie ma kart, bohater nie moze odwiedzi¢
kowala.

Powigzane pojecia: Akcje podstawowe, Ekwipunek, Etap osady

AKCJE PODSTAWOWE

Kazdy bohater rozpoczyna kampanie z zestawem czterech kart akcji
podstawowych. Oznaczono je cecha ,,Podstawowa” w dolnej czesci
karty.

 Podczas etapu osady bohater moze odwiedzi¢ trenera i wymieni¢
jedna ze swoich kart akeji podstawowych na jej zaawansowang
wersje. Akcje zaawansowane posiadaja ceche ,Zaawansowana”
w dolnej czgéci karty, co pozwala odrdznicé je od akeji
podstawowych.

Powigzane pojecia: Akcja eksploracji, Akcja odpoczynku, Akcja
wsparcia, Akcje, Ataki, Etap osady, Przygoda

AKCJE ZAAWANSOWANE
Patrz ,Akcje podstawowe” powyzej.

AKTYWACJA

Podczas kazdej rundy w fazie bohateréw aktywowany jest kazdy
bohater, a w fazie wrogéw aktywowany jest kazdy wrog.

« Kiedy aktywowany jest bohater, wybiera jedng ze swoich kart akeji
i rozpatruje od géry do dotu znajdujace si¢ na niej efekty.

o Kiedy aktywowany jest wrog, od lewej do prawej rozpatrywany jest
kazdy efekt na jego pasku efektow.

Powigzane pojecia: Akcje, Faza bohateréw, Faza wrogdw, Pasek
efektow

AKTYWNY BOHATER
Wiele zasad i efektow odnosi sie do ,,aktywnego bohatera”.

o W fazie bohateréw aktywnym bohaterem jest ten, ktory jest wlasnie
aktywowany.

o W fazie wrog6éw aktywnym bohaterem jest ten, ktéry wiasnie
aktywuje wroga.

o Zakazdym razem, kiedy jaki$ efekt odnosi sie do ,,ciebie”, oznacza
to aktywnego bohatera.

o Kiedy jakis efekt wskazuje jako cel aktywnego bohatera, a w danym
momencie nikt nie jest aktywnym bohaterem, zamiast tego celem
efektu jest przywodca druzyny.

Powigzane pojecia: Faza bohateréw, Faza wrogow

AKTYWNY OBSZAR

Aktywny obszar to odstonieta karta obszaru, ktérg druzyna wlasnie
eksploruje.

Powigzane pojecia: Faza obszaru

ARKUSZ PRZYGODY

Na arkuszu przygody znajduja si¢ wszystkie zasady potrzebne do
przygotowania i rozegrania przygody. Kazdy arkusz jest dwustronny.
Na rewersie opisano zasady przygotowania przygody, wstep fabularny
i konsekwencje ukoniczenia przygody. Informacje z tej strony arkusza
potrzebne sa przed rozpoczeciem i po ukoniczeniu przygody. Na
awersie arkusza znajdujg sie zasady przygody, tor zagrozenia, efekty
zagrozenia oraz warunki zwyciestwa i porazki. Informacje z tej strony
arkusza potrzebne sg w trakcie trwania przygody.

Tor zagrozenia

Kazda przygoda posiada tor zagrozenia, sktadajacy si¢ z tréjkatnych
pOl. Przed rozpoczeciem przygody; na polu, ktére nie ma symbolu
czaszki, umieszcza si¢ Zeton zagrozenia.

Efekty zagrozenia

Niektére pola na torze zagrozenia maja kolor zielony, niebieski

lub czerwony. Takie pola powigzane sg z efektami zagrozenia

w tym samym kolorze. Efekty zagrozenia sa zazwyczaj negatywne

i ustawione rosngco pod wzgledem dotkliwosci, od koloru zielonego
do czerwonego.

Zasady przygody

Na kazdym arkuszu przygody, nad torem zagrozenia znajduje sie
ramka zawierajgca wszystkie unikalne zasady i efekty powigzane
z dang przygoda.

Powiazane pojecia: Efekty, Obszary

ATAKI

Bohaterowie i wrogowie wykonuja ataki, aby zadawa¢ sobie wzajemnie

rany ().
Akcja Ataku bohatera

Akcja ataku umozliwia bohaterowi zaatakowanie wroga. Bohater

wskazuje jednego z wrogéw w swojej strefie star¢, ktory bedzie

celem ataku - okre$lany on bedzie jako wskazany wrég. Za kazdy ¥

wskazany wrég przyjmuje jedng @.

« Niektore efekty pozwalaja bohaterowi wskaza¢ podczas ataku wigcej
niz jednego wroga. W takiej sytuacji wszyscy wskazani wrogowie
musza zosta¢ wskazani jednoczesnie.

o Atak dystansowy pozwala bohaterowi wskaza¢ wroga, ktory jest
w cieniu albo w strefie star¢ innego bohatera.

- Jedli atak dystansowy pozwala bohaterowi wskaza¢ wigcej niz
jednego wroga, nie muszg oni znajdowac sie w tej samej strefie.

« Jesli podczas ataku bohater pokonuje jednego lub kilku wrogéw
w swojej strefie star¢, ci wrogowie nadal wykonujg atak, jesli
na kosciach wypadly symbole X\,

- Jesli podczas ataku bohater pokonuje nemezis, nadal
nalezy rozpatrzy¢ efekty tej nemezis, jesli na kosciach

wypadt symbol &,
Ataki wroga

Za kazdym razem, kiedy bohater wykonuje akcje, a w jego strefie star¢
s3 jacy$ przygotowani wrogowie, moze doj$¢ do ataku wroga.
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« Podczas wykonywania akcji kazdy wynik z symbolem N\ sprawia,
ze jeden z wrogow w strefie star¢ aktywnego bohatera wykonuje
atak. Kazdy wrég moze atakowac tylko raz na akcje.

o Jesli wynikéw z symbolem N jest mniej niz wrogéw w strefie star¢
aktywnego bohatera, niektdrzy wrogowie nie wykonaja ataku
podczas tej akcji. W pierwszej kolejnosci atakujg wrogowie
z wigksza warto$cig ataku. Wrogowie zawsze zadajg maksymalng
liczbe @, kiedy rozpatrywane s symbole N\,

o Wartosci ataku atakujacych wrogdw sa sumowane, a uzyskana
sume pomniejsza sie o liczbe symboli @ uzyskanych podczas rzutu.
Otrzymany wynik to liczba @, ktére przyjmuje aktywny bohater.

Powigzane pojecia: Akcje, Faza bohateréw, Leze nemezis, Nemezis,

Przesuwanie do strefy star¢, Rany, Strefy, Wrogowie

BOHATER

Podczas rozgrywki kazdy gracz kontroluje wybranego bohatera.
Gracz podejmuje wszystkie decyzje i zarzadza wszystkimi elementami,
ktére sa powigzane z jego bohaterem.

» Kazdy bohater posiada wlasng karte bohatera, cztery karty akcji
podstawowych, cztery karty akcji zaawansowanych i trzy karty
legendarnego ekwipunku.

o Bohater rozpoczyna kampanie z kartg bohatera i czterema kartami
akeji podstawowych.

Powigzane pojecia: Akcje, Ekwipunek

CHOROBA

Patrz ,,Stany” na stronie 13.

DZIENNIK KAMPANII

Dziennik kampanii znajduje si¢ na przedostatniej stronie instrukcji
»Zasady Wprowadzajace”. Dziennik zawiera pola, w ktérych gracze
moga zapisa¢ istotne informacje, pozwalajace $ledzi¢ postepy
pomiedzy rozgrywkami.

Powiazane pojecia: Kampania

ELITARNY WROG

Kazdy zestaw wrogéw zawiera jednego lub kilku wrogéw elitarnych.
Rozpozna¢ ich mozna po cesze ,,Elitarny”, widniejacej pod nazwa
wroga na jego karcie. Elitarni wrogowie czgsto posiadaja wieksza
warto$¢ ataku i wiecej zdrowia niz ich zwykle odpowiedniki.
« Wrogowie, ktorzy nie sg elitarni, nazywani sg zwyklymi wrogami.
o Karty elitarnych wrogéw majg taka samg nazwe jak ich zwykte

odpowiedniki. Kiedy jakis element uzywa nazwy wroga,

np. ,Wojownik goblinéw’, odnosi si¢ zaréwno do zwyklej,

jak i elitarnej wersji tego wroga.

Powiazane pojecia: Wrogowie

ErFEKTY

Na kartach i arkuszach opisano rézne efekty, ktére modyfikuja
standardowe zasady gry.

« Kiedy jakis efekt nakazuje bohaterowi odrzuci¢ zeton sukcesu (&9),
nie moze to by¢ &, ktdry juz zostal wydany na potrzeby akeji.
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Efekty bohatera
Efekty bohatera wypisano na jego kartach akcji.

o Kiedy bohater jest aktywowany, wybiera jedng ze swoich kart akcji
i rozpatruje od gory do dotu efekty wybranej karty.

o Niektore efekty posiadaja wymagania, ktére bohater musi spetniac.
Jesli bohater nie spelnia wymagan, nie moze skorzystaé z efektu.

« Niektore efekty sprawiaja, Ze wrdg musi bezposrednio przyjac (@).
Odpornos¢ wroga jest wtedy ignorowana.

« Niektore efekty wymagaja poniesienia kosztu. Ponizsza lista
wymienia mozliwe rodzaje kosztow:

- Zetony sukceséw: Ten koszt wymaga odrzucenia podanej liczby
&, aby skorzysta¢ z efektu. Odrzucane zetony moga pochodzi¢
z dowolnych kart akeji bohatera.

- Wyczerp: Ten koszt wymaga wyczerpania rozpatrywanej karty
(przekrecenia jej o 90 stopni), aby skorzystac z efektu.

- Zuzyj: Ten koszt wymaga zasloniecia rozpatrywanej karty
(odwrdcenia jej rewersem do gory), aby skorzystac z efektu.

- Odrzu¢: Ten koszt wymaga odrzucenia rozpatrywanej karty,
aby skorzystacl z efektu.

o Efekt, ktory nie wymaga wyczerpania karty (tylko np. odrzucenia
€9), moze by¢ aktywowany wielokrotnie w kazdej fazie, ale tylko
raz na przedzial czasowy wyznaczony przez karte (np. efekt karty
ekwipunku ,,Kusza” mozna wykorzysta¢ raz na kazda akcje ataku
innego bohatera).

« Efekty, ktére wymagaja poniesienia jakiegokolwiek kosztu
(wyczerpania, odrzucenia, zuzycia itp.), s3 zawsze opcjonalne.
Kazdy efekt, ktory nie posiada kosztu, jest trwaly i zawsze aktywny
(np. ,Otrzymujesz +4 do wartosci swojego zdrowia”).

Efekty wroga

Efekty wroga wypisano na jego karcie.

« Kazdy wrog posiada pasek efektéw, na ktérym widnieje jedno
lub kilka stéw kluczowych. Za kazdym razem, kiedy wrdg jest
aktywowany, aktywny bohater rozpatruje od lewej do prawej stowa
kluczowe na pasku efektéw aktywowanego wroga.

Efekty zagrozenia
Na kazdym arkuszu przygody opisano jeden lub kilka efektow
zagrozenia.

» Kazdy efekt zagrozenia ma przypisany kolor: zielony, niebieski
albo czerwony. Kolory te pokrywaja sie z kolorami niektérych pol
na torze zagrozenia.

- Zagrozenie wzrasta w fazie zagrozenia. Jesli zeton na torze
zagrozenia przesunie si¢ na pole w kolorze efektu zagrozenia,
nalezy rozpatrzy¢ ten efekt zagrozenia.

- Dotkliwo$¢ efektéw zagrozenia jest zwykle ustawiona rosngco,
od koloru zielonego do czerwonego.

o Jesli zagrozenie wzrasta albo zmniejsza sie wskutek innych zasad
przygody, nie nalezy rozpatrywac efektow zagrozenia.

Powigzane pojecia: Arkusz przygody, Faza zagrozenia, Odrzucanie,
Pasek efektow, Wyczerpanie karty, Zuzyta karta

EFEKTY OPCJONALNE

Patrz ,Terminologia” na stronie 2.
g



EXwWIPUNEK

Karty ekwipunku reprezentujg bron, pancerze i dodatki, ktére

zapewniaja bohaterom unikalne efekty, wspomagajace ich podczas

przygod.

o Kazda karta ekwipunku posiada unikalng nazwe i zdolno$¢
oraz jedna z trzech cech okreslajaca jej rodzaj: bron, pancerz

lub dodatek.

« Przed rozpoczeciem przygody, kiedy tworzone s talie, gracze
przygotowuja tali¢ ekwipunku z wyznaczonej liczby kart ekwipunku
oraz kart ,Legendarny skarb” z puli kampanii. Kart ,,Legendarny
skarb” nie dodaje sie do talii, jesli nie ma ich w puli kampanii.

o Jesli w trakcie przygody talia ekwipunku si¢ wyczerpie, druzyna
moze otrzymywac ekwipunek tylko ze stosu odrzuconych kart
ekwipunku.

« Stos odrzuconych kart ekwipunku mozna przeglada¢ w dowolnym
momencie.

Otrzymywanie ekwipunku

« Bohater otrzymuje ekwipunek podczas etapu przygody, kiedy
dobiera karte lochu z symbolem skarbu.

- Kiedy bohater dobierze karte lochu z symbolem skarbu, za kazdy
symbol skarbu moze dobra¢ jedng karte z talii ekwipunku albo
jedna wybrang karte ze stosu odrzuconych kart ekwipunku.

Po otrzymaniu ekwipunku bohater albo si¢ w niego wyposaza,
albo odrzuca.

o W etapie osady bohater moze wykorzysta¢ jedna z akeji osady,
aby odwiedzi¢ kowala. Jesli to zrobi, dobiera dwie karty z talii
ekwipunku. Moze wybra¢ i zatrzymac jedna z nich, a druga odrzuca.

- W etapie osady bohater moze przekaza¢ swéj dowolny
nie-legendarny ekwipunek innym bohaterom.

Wyposazanie si¢

oAby wyposazy¢ si¢ w karte ekwipunku, bohater kfadzie ja odkryta
na swoim obszarze gry. Po wyposazeniu si¢ w ekwipunek, bohater
moze korzysta¢ z jego efektow.

o Kiedy bohater wyposaza si¢ w karte ekwipunku, musi przestrzega¢
ponizszych ograniczen:

- Na poczatku kampanii bohater moze by¢ wyposazony tylko
w jedng karte ekwipunku. Bohater moze zwigkszy¢ swoj limit
ekwipunku, jesli w etapie osady wykorzysta akcje osady,
aby odwiedzi¢ arene. Jesli to zrobi, zwieksza swoj limit
ekwipunku o jeden i zaznacza to w dzienniku kampanii.

- Bohater moze by¢ wyposazony maksymalnie w dwie bronie,
jeden pancerz i dowolna liczbe dodatkéw.

» Zanim bohater wyposazy si¢ w karte ekwipunku, moze odtozy¢
wybrane karty ekwipunku, w ktdre juz jest wyposazony. Odtozone
karty ekwipunku trafiajg na stos kart odrzuconych.

o W etapie przygody bohater nie moze odlozy¢ zuzytej karty
ekwipunku. Bohater nie moze odlozy¢ karty ekwipunku, ktéra
zwigksza warto$¢ jego zdrowia, jesli po odrzuceniu karty liczba
posiadanych ran (@) spowodowataby pokonanie bohatera.

« Bohater moze si¢ wyposazy¢ albo odtozy¢ karte ekwipunku
wylacznie w chwili, gdy otrzymuje ekwipunek w etapie przygody
albo w etapie osady.

Legendarny ekwipunek

« Kazdy bohater posiada zestaw kart legendarnego ekwipunku.
Rozpozna¢ je mozna po nazwie klasy bohatera w dolnej czesci karty.

« Karty legendarnego ekwipunku nie trafiaja do talii ekwipunku.
Bohater moze je otrzymad, kiedy dobierze z talii ekwipunku karte
»Legendarny skarb”

« Kiedy bohater dobierze z talii karte ,,Legendarny skarb’, otrzymuje
losowo jedng ze swoich kart legendarnego ekwipunku.

« Bohater moze by¢ wyposazony w dowolna liczbe kart legendarnego
ekwipunku, ale nadal musi przestrzega¢ standardowych ograniczen
(dwie bronie, jeden pancerz, dowolna liczba dodatkéw).

- Druzyna czgsto zdobywa karty ,,Legendarny skarb” jako nagrode
za zwyciestwo w przygodzie.

« W etapie osady bohater nie moze przekazywac swoich kart
legendarnego ekwipunku innym bohaterom.

o Jesli bohater odktada lub odrzuca karte legendarnego ekwipunku,
wraca ona do jego puli kart legendarnego ekwipunku.

Powigzane pojecia: Akcje osady, Karty lochu, Otrzymywanie
element6éw, Pula kampanii, Zuzyta karta

ET1AP 0sADY

Etap osady naste¢puje po zakoniczeniu etapu przygody. Podczas etapu
osady bohaterowie otrzymuja nagrody i kary wynikajace z arkusza
ukonczonej przygody i przygotowuja si¢ do nastepnej przygody

w kampanii.

Etap osady sklada si¢ z ponizszych krokow:

1. Otrzymanie nagrody/kary: Druzyna rozpatruje opis ,Nagroda”
albo ,,Kara” z arkusza przygody.

2. Ulepszanie: Kazdy bohater wykonuje dwie rozne akcje osady:
odwiedza trenera, kowala albo aren¢, aby ulepszy¢ swoje akgje,
otrzyma¢ ekwipunek albo zwiekszy¢ limit ekwipunku.

3. Odswiezanie: Kazdy bohater leczy wszystkie rany, przygotowuje
wszystkie akcje i odstania wszystkie zuzyte karty ekwipunku.

Wiszystkie karty z puli kampanii, ktére wczeéniej dodano do

przygody, wracaja do puli kampanii (za wyjatkiem pokonanych

nemezis). Pozostale karty i elementy wracaja do odpowiednich pul.
Powigzane pojecia: Akcje osady, Kampania, Przygoda, Otrzymywanie
ekwipunku

ETAP PRZYGODY

Etap przygody to gtéwna czgé¢ rozgrywki, w ktdrej bohaterowie
stawiaja czola aktualnej przygodzie. Etap przygody konczy sie, kiedy
druzyna spetni warunki ukonczenia przygody. Po etapie przygody
nastgpuje etap osady.

Powigzane pojecia: Etap osady, Kampania, Przygoda

&~ KOMPLETNA KSIEGA ZASAD



FAZA BOHATEROW

W fazie bohateréw bohaterowie aktywuja si¢ po kolei, poczawszy
od przywodcy druzyny. Kiedy bohater si¢ aktywuje, wykonuje jedna
akcje i moze zosta¢ zaatakowany przez wrogow ze swojej strefy star¢.

o W rozgrywce czteroosobowej kazdy bohater aktywuje si¢ raz.
W rozgrywce trzyosobowej przywddca druzyny aktywuje si¢ dwa
razy — jako pierwszy i jako ostatni. W rozgrywce dwuosobowej
kazdy bohater aktywuje si¢ dwa razy — aktywuja si¢ na przemian,
po jednej aktywacji naraz.

Powigzane pojecia: Akcje

FAZA OBSZARU

W fazie obszaru bohaterowie mogga si¢ przemiesci¢ na nowy obszar,
jesli aktywny obszar zostal w pelni zbadany.

o Jesli w talii obszaréw nie ma zadnych kart, druzyna nie moze sie
przemiescic.

o Kiedy druzyna si¢ przemieszcza, przywddca druzyny odrzuca
karte aktywnego obszaru i zwraca do puli wszystkie Zetony postepu
z odrzucanej karty. Nastepnie dobiera z talii i odstania nowa karte
aktywnego obszaru oraz rozstawia wrogow.

- Kiedy druzyna si¢ przemieszcza, wszyscy wrogowie (nie nemezis)
znajdujacy sie w cieniu, zostajg odrzuceni.

« Wiele obszaréw posiada efekt obszaru. Druzyna rozpatruje takie
efekty podczas fazy obszaru. W opisie kazdego efektu doktadnie
okreslono, kiedy nalezy go rozpatrzyc.

Powigzane pojecia: Efekty, Obszary

FAzZA WROGOW

W fazie wrogéw bohaterowie po kolei aktywujg przygotowanych
wrogéw. Poczawszy od przywddcy druzyny i kontynuujac zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara, kazdy bohater aktywuje po jednym
przygotowanym wrogu. Druzyna kontynuuje aktywowanie wrogéw,
az wszyscy wrogowie zostang aktywowani. Po aktywacji wroga
aktywny bohater wyczerpuje karte tego wroga. Kiedy wszyscy
wrogowie zostang wyczerpani, wszystkie karty wrogdw zostaja
ponownie przygotowane i faza wrogéw sie konczy.

« Bohater, wybierajac wroga do aktywacji, musi wybraé
przygotowanego wroga w swojej strefie star¢. Jesli nie ma takich
wrogdw, wybiera przygotowanego wroga w cieniu (odkrytego albo
zakrytego). Jesli nie ma takich wrogdéw, bohater pomija swojg ture
aktywacji wroga i kolej przechodzi na nastepnego bohatera.

« Kiedy wrog jest aktywowany, aktywny bohater rozpatruje od lewej
do prawej wszystkie stowa kluczowe na pasku efektéw tego wroga.

« Kiedy aktywowany jest zakryty wrég, aktywny bohater odkrywa
jego karte, odwracajac ja awersem do gory. Nastepnie rozpatruje
od lewej do prawej wszystkie stowa kluczowe na pasku efektow
tego wroga.

o Jesli wrog zostal wyczerpany zanim zostat aktywowany w fazie
wrogow, nie jest aktywowany w tej fazie.

o Niektore efekty mogg aktywowaé wrogéw w innym momencie niz
faza wrogéw. Takie aktywacje rozpatruje si¢ identycznie jak w fazie
WIOgOw.

Powigzane pojecia: Pasek efektow, Strefy, Wrogowie, Wyczerpanie

karty
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FAZA ZAGROZENIA

W fazie zagrozenia zagrozenie zwieksza si¢ i druzyna przesuwa zeton
na torze zagrozenia o jedno pole w prawo. Nastepnie rozpatrywane sg
efekty zagrozenia aktywowane przez tor. Na koniec zeton przywoédcy
druzyny przekazywany jest nastepnemu bohaterowi w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazowek zegara.

o Jesli Zeton zagrozenia znajduje si¢ juz na ostatnim polu toru,
w fazie zagrozenia druzyna znéw musi rozpatrzy¢ efekt zagrozenia
aktywowany przez to pole.

« Niektore pola na torze zagrozenia maja kolor zielony, niebieski
lub czerwony. Takie pola powigzane sa z efektami zagrozenia w tym
samym kolorze. Efekty zagrozenia opisane sg na arkuszu przygody.

« Efekt zagrozenia aktywuje sie w fazie zagrozenia, jesli po
przesunieciu zetonu zagrozenia znajduje si¢ on na polu w kolorze
efektu zagrozenia.

« Na koniec fazy zagrozenia, po rozpatrzeniu efektow zagrozenia,
zeton przywoédcy druzyny wedruje do nastepnego bohatera
w kolejnosci i na tym runda si¢ konczy. Nowa runda rozpoczyna
sie od fazy bohaterdéw.

Powigzane pojecia: Arkusz przygody, Przywddca druzyny, Zagrozenie

KAMPANIA

Kampania sktada sie z pigciu przygéd, ktore mozna rozegra¢ podczas

jednego dlugiego spotkania albo podzieli¢ na kilka krétszych spotkan.

W trakcie kampanii bohaterowie rosng w site, zdobywaja ekwipunek
i uzyskuja dostep do nowych efektow, aby méc stawié czota coraz
trudniejszym wyzwaniom.

« Na kazdym arkuszu przygody znajduja si¢ ramki ,,Zwyciestwo”
i ,Porazka”. Opisuja one, kiedy przygoda si¢ konczy.

 Kazda przygoda w kampanii posiada rowniez ramki ,,Nagroda”
i ,Kara”. Opisujg one nagrody i kary, ktére druzyna otrzymuje
za ukonczenie przygody, i informujg, czy do puli kampanii nalezy
doda¢ jakies karty.

o Kazda przygoda w kampanii sklada si¢ z dwdch etapow: etapu
przygody oraz etapu osady.
- Etap przygody to gtéwna czeé¢ rozgrywki, w ktdrej bohaterowie
stawiajg czota aktualnej przygodzie.
- Etap osady to stadium przejSciowe pomiedzy przygodami,
kiedy bohaterowie wykonuja akcje osady i przygotowuja sie
do nastepnej przygody.

« Samodzielne przygody nie s3 rozgrywane podczas kampanii.

Powigzane pojecia: Arkusz przygody, Pula kampanii, Przygoda

KARTY LOCHU

Karty lochu przedstawiaja przedmioty i wydarzenia, na ktdre
bohaterowie mogg natrafi¢ podczas eksplorowania obszaru. Po
wykonaniu akgji eksploracji bohater dobiera jedna karte z talii lochu.

o Wyrézniamy dwa rodzaje kart lochu: przedmioty i wydarzenia.

- Przedmioty oznaczone sg cechg ,,Przedmiot’, umieszczong pod
nazwg karty lochu. Jesli bohater dobrat przedmiot, otrzymuje go.
Przedmioty zapewniaja bohaterowi jednorazowe efekty. Kiedy
przedmiot zostanie wykorzystany, trafia na stos odrzuconych kart
lochu, chyba ze zaznaczono inaczej.



- Wydarzenia oznaczone sa cecha ,Wydarzenie”, umieszczona pod
nazwg karty lochu. Po rozpatrzeniu wydarzenia trafia ono na stos
odrzuconych kart lochu, chyba ze zaznaczono inaczej.

« Bohater moze posiada¢ dowolna liczbe kart z cechg ,,Przedmiot’.
Niewykorzystane przedmioty sa odrzucane na koniec przygody.

o W lewym dolnym rogu niektérych kart lochu widnieje jeden
lub kilka symboli skarbu.

- Kiedy bohater dobierze karte lochu z symbolem skarbu, za kazdy
symbol skarbu moze dobra¢ jedna karte z talii ekwipunku albo
jedna wybrang karte ekwipunku ze stosu kart odrzuconych.

Powigzane pojecia: Akcja eksploracji, Akcje, Ekwipunek

KOLEJNOSC - KONFLIKTY

Wiele efektow i zasad przygody moze aktywowac sie w tym samym
momencie. Kiedy co$ takiego ma miejsce, o kolejnosci decyduja
ponizsze zasady:

« Najpierw nalezy rozpatrzy¢ zasady przygody, nastepnie efekty
wrogow, a na korcu pozostale efekty, w tym efekty bohaterdw.

« Kiedy kilku wrogéw aktywuje swoje efekty jednoczesnie,
pierwszenstwo ma wrog o najwyzszej randze, a nastepnie kolejni
Wrogowie z coraz nizsza ranga.

o Jesli dochodzi do konfliktu kolejnosci rozpatrywania kilku innych,
jednoczesnych efektéw (z wylaczaniem wrogdw), gracze wybierajg
kolejnos¢, w jakiej je rozpatrza.

Powigzane pojecia: Efekty, Ranga

KOLEINOSC WROGOW

Patrz ,Ranga” na stronie 12.

KRWAWIENIE

Patrz ,,Stany” na stronie 13.

LECZENIE RAN

Niektore efekty sprawiaja, Ze wrogowie albo bohaterowie leczg rany
(#). Aby wyleczy¢ @, nalezy usung¢ z karty wroga albo bohatera
wyznaczong liczbe zetondw ran i zwrdcic je do puli.

Powigzane pojecia: Efekty, Rany

LEZE NEMEZIS

Leze nemezis to fragment obszaru gry obok arkusza przygody.

« Arkusz przygody opisuje, kiedy nemezis jest umieszczana w lezu
nemezis.

o Kiedy nemezis znajduje si¢ w lezu, jej efekty nemezis s3 normalnie
rozpatrywane, gdy na kosci wypadnie €.

o Nemezis znajdujaca si¢ w lezu nie moze zosta¢ wskazana przez
bohatera jako cel atakéw ani efektow, chyba ze arkusz przygody
moéwi inaczej.

Powigzane pojecia: Efekty, Nemezis

LIMIT ELEMENTOW

Moze si¢ zdarzy¢, ze gracze beda potrzebowaé wigcej elementdw,
niz zapewnia pudeltko z gra. W takiej sytuacji obowiazuja nastepujace
zasady:

« Zetony nie s3 limitowane. Jedli graczowi brakuje zetonéw jakiego$
rodzaju, stosuje dowolny zamiennik, np. monety.

« Kosci nie sg limitowane. Jesli gracz musi rzuci¢ wigksza liczba kosci
niz zapewniana przez gre, rzuca wszystkimi, zapisuje wyniki i rzuca
ponownie tyloma, ilu mu zabrakto. Nie jest to traktowane jako
»przerzut’.

Powigzane pojecia: Rany, Zetony sukcesow

LocH

Patrz ,Karty lochu” na stronie 8.

NATARCIE

»Natarcie” to stowo kluczowe widniejace na pasku efektow wielu
Wrogow.

o W fazie wrogéw, kiedy rozpatrywany jest efekt ,,Natarcie”,
aktywowany wrog przesuwa sie do strefy star¢ aktywnego bohatera.

Powigzane pojecia: Faza wrogéw, Pasek efektéw, Stowa kluczowe,
Strefa Star¢

NEMEZIS

Nemezis to potezni, unikalni wrogowie, ktorzy pojawiajg sie

w okreslonych przygodach. Na rewersie kazdego arkusza przygody

w podpunkcie ,Wrogowie” opisano, czy nalezy dolaczy¢ jaka$ nemezis
i w jakiej sytuacji wchodzi ona do gry.

o Nemezis mozna rozpoznaé po symbolu przygody w lewym gérnym
rogu karty oraz po cesze ,,Nemezis” pod jej nazwa.

« Na kazdej karcie nemezis znajduje si¢ efekt nemezis oznaczony
symbolem ¢,

- Zakazdym razem, kiedy na przynajmniej jednej kosci
wypadanie symbol &, druzyna musi rozpatrzy¢ efekty nemezis
ze wszystkich kart nemezis w grze — odkrytych kart nemezis
w strefach staré, cieniu oraz lezu nemezis.

- Kazdy efekt nemezis jest rozpatrywany tylko raz na akcje, nawet
jesli symbol & wypadt na kilku ko$ciach.
« Warunkiem zwycigstwa w przygodzie czesto jest pokonanie

nemezis.

« Nemezis pojawiajaca sie¢ w przygodzie moze zosta¢ dodana do puli
kampanii. Kazda nemezis z puli kampanii zostaje dodana do talii
wrog6w podczas przygotowania przygody.

« Jesli nemezis dodana z puli kampanii zostanie pokonana, nie wraca
juz do puli kampanii, lecz jest odktadana do pudelka i nie bedzie juz
wykorzystywana podczas aktualnej kampanii.

« Kiedy druzyna si¢ przemieszcza, nemezis znajdujace si¢ w cieniu
nie s3 odrzucane.

Powigzane pojecia: Efekty, Leze nemezis, Pula kampanii,
Przygotowanie do przygody, Wrogowie
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OBSZARY GRY

Przestrzen przed graczem to inaczej jego obszar gry. W tym miejscu
znajduja si¢ wszelkie elementy nalezace do gracza: karta bohatera,
karty akgji, ekwipunek itd.

Bohater moze korzysta¢ z efektow kart na swoim obszarze gry
zgodnie z opisem na kartach.

Wszystkie odkryte karty na obszarze gry sa jawne i kazdy gracz
mozne je sprawdza¢ w dowolnym momencie.

Powigzane pojecia: Bohater, Ekwipunek

OBSZARY

Obszary przedstawiaja miejsca, do ktorych bohaterowie trafiaja
podczas przygody. Odkryta karta obszaru to inaczej aktywny obszar.

Kiedy obszar jest odkrywany, gracze rozstawiaja okreslona liczbe
odkrytych i zakrytych wrogéw, zgodnie z symbolami rozstawienia
widniejacymi na karcie aktywnego obszaru.

Kazdy obszar posiada warto$¢ eksploracji. Podczas akcji eksploracji
aktywny gracz kfadzie na karcie aktywnego obszaru jeden zeton
postepu za kazdy uzyskany . Zetony postepu pozwalaja $ledzié,
w jakim stopniu bohaterowie zbadali obszar.

- Wiele efektéw kaze doktada¢ albo usuwaé ,,postep” z obszaru.
Kiedy cos takiego ma miejsce, druzyna doktada albo usuwa
z obszaru okreslong liczbe zetondw postepu.

Jesli liczba zZetondw postepu na aktywnym obszarze réwna jest
wartoéci eksploracji, aktywny obszar uznaje si¢ za w pelni zbadany
i podczas fazy obszaru druzyna moze si¢ przemiesci¢ na nowy
obszar.

- Kiedy druzyna sie przemieszcza, wszyscy wrogowie (nie nemezis)
znajdujacy si¢ w cieniu zostajg odrzuceni.

Liczba zetondw postepu na karcie obszaru nie moze przekroczy¢
wartosci eksploracji. Jesli jakis efekt mialby dotozy¢ zetony postepu
na w pelni zbadany obszar, dodatkowe Zetony nie moga by¢
dolozone na ten obszar.

Powiazane pojecia: Akcja eksploracji, Faza obszaru, Rozstawienie wroga

ODPORNOSC

Na niektorych kartach wrogéw pod wartoécig zdrowia widnieje
warto$¢ odpornosci.

Jesli wrog posiadajacy odporno$é zostal wskazany jako cel akeji
ataku, ignoruje tyle przyjmowanych ran (@), ile wynosi jego
odpornos¢.

Odpornoé¢ wptywa tylko na @ przyjmowane podczas akeji ataku
bohatera. Jesli inny efekt gry zmusza wroga bezpo$rednio do
przyjecia @, te @ nie s3 zmniejszane przez odpornoscé.

Powigzane pojecia: Akcje, Efekty, Rany, Wrogowie
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ODRZUCANIE

Kiedy jakis element jest odrzucany znaczy to, ze trafia na stos
elementéw odrzuconych albo jest zwracany do puli.

« Kiedy bohater odrzuca zeton albo karte stanu, wracaja one
do odpowiedniej puli.
« Talia wrogdw, talia lochu, talia ekwipunku oraz talia obszaréw
- kazda ma wlasny stos kart odrzuconych. Kiedy wrog zostaje
pokonany, trafia na stos odrzuconych kart wrogow. Kiedy karta
lochu zostanie wykorzystana lub rozpatrzona, trafia na stos
odrzuconych kart lochu. Kiedy bohater nie moze albo nie chce
wyposazy¢ sie w karte ekwipunku, trafia ona na stos odrzuconych
kart ekwipunku. Kiedy druzyna przemieszcza si¢ na nowy obszar,
poprzednia karta obszaru trafia na stos odrzuconych kart obszaréw.
- Jesli talia wrogdw sie wyczerpie, przywddca druzyny tasuje stos
odrzuconych kart wrogéw, tworzac w ten sposéb nowa talie
Wrogow.
- Jedli talia lochu sie wyczerpie, druzyna nie moze juz dobiera¢ kart
lochu podczas tej przygody.

- Jesli talia ekwipunku sie wyczerpie, druzyna moze otrzymywac
jedynie ekwipunek ze stosu odrzuconych kart ekwipunku.

- Jesli talia obszaréw sie wyczerpie, arkusz przygody powie
druzynie, co ma zrobi¢ w takiej sytuacji.

Powigzane pojecia: Karty lochu, Obszary, Wrogowie

ODWROT

»Odwr6t” to stowo kluczowe widniejace na pasku efektéw wielu
WIogow.

» W fazie wrogdw, kiedy rozpatrywany jest efekt ,,Odwrot’,
aktywowany wrog przesuwa sie do cienia.

Powigzane pojecia: Faza wrogow, Pasek efektow, Stowa kluczowe,
Strefy, Wrogowie

OTRZYMYWANIE ELEMENTOW

Kiedy bohater otrzymuje jakis$ element, zabiera go z aktualnego
miejsca i ktadzie na swoim obszarze gry.

Powigzane pojecia: Ekwipunek, Karty lochu, Zetony sukceséw

OTWARTE KARTY

Patrz ,,Przygotowanie do przygody” na stronie 11.



PASEK EFEKTOW

Patrz ,,Efekty wroga” na stronie 6.

POKONANY

Kiedy liczba ran (@) posiadanych przez bohatera albo wroga zréwna
sie z jego warto$cig zdrowia, zostaje on pokonany.

o Jesli bohater albo wrdg zostaje pokonany w trakcie swej aktywacji,
rozpatruje swojg aktywacje do konca.

Pokonany bohater

« Kiedy bohater zostaje pokonany, odrzuca wszelkie @ przekraczajace
jego warto$¢ zdrowia, zakrywa swoja karte bohatera, odrzuca
posiadane karty standw, a wszyscy wrogowie z jego strefy star¢
przesuwaja sie do cienia. Pozostale rzeczy na jego obszarze gry
pozostaja bez zmian (np. wyczerpane akgje).

« Pokonany bohater nie moze wykonywa¢ akgji ani leczy¢ . Przez
reszte etapu przygody jest uznawany za pokonanego, jednak
w etapie osady moze normalnie wykona¢ akcje osady.

o Kiedy w fazie bohateréw przychodzi kolej pokonanego bohatera,
jest on pomijany. Wszyscy bohaterowie, ktdrzy nie zostali pokonani,
aktywuja sie normalnie.

« W fazie zagrozenia pokonany bohater nie moze otrzymac zetonu
przywodcy druzyny - Zeton jest przekazywany, dopdki nie trafi
w rece bohatera, ktéry nie jest pokonany.

o Jesli przywodca druzyny zostaje pokonany, przekazuje zeton
przywddcy druzyny dopiero w fazie zagrozenia wedtug zwyklych
zasad. Jedli jaki$ efekt wskazuje jako cel pokonanego przywodce
druzyny, zamiast tego celem efektu jest nastepny bohater
w kolejnosci.

 Niektore efekty moga ocuci¢ pokonanego bohatera. Ocucony
bohater odstania karte swojego bohatera i moze si¢ aktywowac,
kiedy przyjdzie jego kolej. (Uwaga: Ocucenie bohatera nie powoduje
wyleczenia jego ran!) .

Pokonany wrég
o Pokonany wrog trafia na stos kart odrzuconych.

Powigzane pojecia: Akcje, Rany

Poziomy

Przygody, wrogowie i obszary powiazane s3 z systemem poziomow,
ktory pozwala dostosowa¢ trudnos¢ wrogéw i obszaréw do etapu
kampanii. Poziomy wyznaczajg, ktére karty podczas przygotowania
przygody moga trafi¢ do talii, kiedy druzyna ma doda¢ otwarte karty
wrogow lub obszaréw.

 Kazda przygoda kampanii jest przypisana do okreslonego poziomu,
ktorego wartos$¢ widnieje w lewym gorny rogu arkusza przygody.

o Karty wrogow i obszaréw réwniez s przypisane do pozioméw,
widocznych w lewym gérnym rogu karty. Poziom pozwala okresli¢
range wroga oraz to, czy w danej przygodzie wrog moze trafi¢ do
talii jako otwarta karta.

Powigzane pojecia: Arkusz przygody, Obszary, Wrogowie

PrzZEDMIOTY

Patrz ,Karty lochu” na stronie 8.

PRZEMIESZCZANIE SIE

Patrz ,,Faza obszaru” na stronie 8.

PRZESUWANTIE DO STREFY STARC

Na kartach i arkuszach przygéd mozna natrafi¢ na zwrot ,,przesun
do strefy star¢”. Dotyczy on kart wrogéw i oznacza przesunigcie karty
na obszar bohatera.

o Jesli w strefie star¢ bohatera znajduje sie trzech wrogéw i jakis efekt
nakazuje przesuna¢ do strefy star¢ dodatkowego wroga, bohater
przyjmuje tyle ran (@), ile wynosi wartoé¢ ataku dodatkowego
wroga, a ten wrdg przesuwa si¢ do cienia.

Powigzane pojecia: Bohater, Strefy, Wrogowie

PrzYGODA

Warhammer Quest: Przygodowa gra karciana zawiera pie¢ przygod,
ktore rozegrane w ustalonej kolejnosci tworza kampanie oraz jedna
samodzielng przygode, ktdra jest pojedynczym scenariuszem.

« Kazda przygoda posiada wlasny arkusz przygody, na ktérym
opisano wszelkie specjalne zasady i efekty oraz schemat
przygotowania do przygody.

» Na kazdym arkuszu przygody opisano, w jaki sposéb druzyna moze
zakonczy¢ przygode.

- Jesli druzyna spelni warunki zwycigstwa opisane na awersie
arkusza przygody, rozpatruje tres¢ pola ,,Nagroda” z rewersu
arkusza przygody.

- Jesli druzyna spelni warunki porazki opisane na awersie arkusza
przygody, rozpatruje tres¢ pola ,,Kara” z rewersu arkusza
przygody.

« Kiedy druzyna zakonczy przygode, nastepuje etap osady. Bez
wzgledu na to, czy przygoda zakonczyla sie zwyciestwem,

czy porazka, kampania toczy si¢ dalej, a druzyna przechodzi

do nastepnej przygody zgodnie z dziennikiem kampanii.

« Ulepszone akeje, zwiekszony limit ekwipunku i karty ekwipunku
bohatera zdobyte w jednej kampanii nie przechodza na inng
kampanie ani z jednej samodzielnej przygody do innej samodzielnej
przygody.

Powigzane pojecia: Arkusz przygody, Etap osady, Kampania

PRZYGOTOWANIE DO PRZYGODY

Aby przygotowac przygode, gracze musza stworzy¢ dla niej okreslone
talie. Kazda przygoda posiada tali¢ wrogéw, obszaréw, lochu oraz
ekwipunku. Na rewersie arkusza przygody opisano, w jaki sposéb
nalezy przygotowac kazda talie. W talii mogg znalez¢ si¢ zaréwno
karty o konkretnych nazwach, jak i karty ,,otwarte” - dobierane losowo.

« Bohaterowie nie mogg podglada¢ otwartych kart doktadanych
do talii.

Tworzenie talii wrogow

Kiedy tworzona jest talia wrogdw, arkusz przygody wyznacza zestawy
wrogéw oraz liczbe otwartych wrogéw wchodzacych w sktad talii.

o Zestaw wrogow sklada sie ze wszystkich kart wrogéw o podanej
nazwie. Przyktadowo, jesli arkusz przygody nakazuje umiesci¢
w talii wrogéw ,,Olbrzymie nietoperze”, nalezy doda¢ wszystkie
trzy karty ,,Olbrzymi nietoperz”
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o Jedli arkusz przygody nakazuje umiesci¢ w talii ,otwarta karte
zwyktego wroga’, nalezy doda¢ jedna losowa karte zwyklego wroga
o takim samym poziomie, co poziom przygody. Tacy wrogowie
nie sg dotgczani calymi zestawami.

o Jesli arkusz przygody nakazuje umieséci¢ w talii ,otwartg karte
elitarnego wroga’, nalezy doda¢ jedna losowa karte elitarnego wroga
o takim samym poziomie, co poziom przygody. Tacy wrogowie
nie sg dofaczani calymi zestawami.

Tworzenie talii obszaréw

Kiedy tworzona jest talia obszardw, arkusz przygody wyznacza, ktére
konkretnie obszary oraz ile otwartych obszaréw wchodzi w sktad
talii. Jedli arkusz przygody nakazuje umiesci¢ w talii ,,otwarty obszar’,
nalezy doda¢ jedna losowgq karte obszaru o takim samym poziomie,
co poziom przygody.

Tworzenie talii lochu

Kiedy tworzona jest talia lochu, arkusz przygody wyznacza,

ile otwartych kart wchodzi w sktad talii. Gracze losuja wyznaczona
liczbe kart lochu, a pozostate odkladaja do pudetka, gdyz nie beda
juz one potrzebne podczas aktualnej przygody.

Tworzenie talii ekwipunku

Kiedy tworzona jest talia ekwipunku, arkusz przygody wyznacza,
ile otwartych kart wchodzi w sklad talii. Gracze losuja wyznaczong
liczbe kart ekwipunku, a pozostate odktadaja do pudetka, gdyz nie
beda juz one potrzebne podczas aktualnej przygody.

o Wszystkie karty ,,Legendarny skarb” z puli kampanii réwniez nalezy
wtasowac do talii ekwipunku.

Powigzane pojecia: Arkusz przygody, Ekwipunek, Karty lochu,
Obszary, Poziomy, Wrogowie

PRZYGOTOWANIE KARTY

Patrz ,Wyczerpanie karty” na stronie 14.

PRZYWODCA DRUZYNY

Przywddca druzyny to bohater, ktéry posiada zeton przywodcy
druzyny.

o Przywodca druzyny aktywuje sie jako pierwszy w fazie bohateréw
i jako pierwszy aktywuje wroga w fazie wrogow.

o Przywodca druzyny ma decydujacy glos, jesli bohaterowie nie moga
doj$¢ do porozumienia.

« Zeton przywddcy druzyny przekazywany jest nastepnemu
bohaterowi zgodnie z ruchem wskazdwek zegara na koniec kazdej
fazy zagrozenia.

o Jesli jakis efekt dotyczy aktywnego bohatera, a w danej chwili nikt
nie jest aktywnym bohaterem, zamiast tego efekt wywiera wplyw
na przywodce druzyny.

o Jesli jakis efekt dotyczy przywodcy druzyny, a przywodca druzyny
jest pokonany, zamiast tego efekt wywiera wplyw na nastepnego
bohatera w kolejnosci.

Powigzane pojecia: Arkusz przygody, Faza zagrozenia, Przygotowanie
do przygody
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PULA KAMPANTII

Pula kampanii to zestaw specjalnych kart, ktére moga przechodzi¢
z jednej przygody na kolejna. Zawartos¢ puli kampanii zalezy od
zwycigstwa lub porazki w poszczegélnych przygodach. Karty w puli
kampanii tworzg unikalng, fabularng ciaglos¢ dla kazdej rozgrywanej
kampanii.
o Narewersach arkuszy przygdd znajduja si¢ ramki ,,Nagroda”
i ,Kara’, ktore wyznaczaja, kiedy do puli kampanii nalezy doda¢
jakies karty.
» Podczas przygotowania przygody karty z puli kampanii dodawane
sa do odpowiednich talii zgodnie z ponizszymi zasadami:

- Kazdy wrég z puli kampanii zostaje wtasowany do talii wrogow.

- Zakazda karte lochu w puli kampanii nalezy usuna¢ jedng karte
lochu z talii. Nastepnie wszystkie karty lochu z puli kampanii
nalezy wtasowa¢ do talii lochu.

- Kazda karte ,,Legendarnego skarbu” z puli kampanii nalezy
wtasowad do talii ekwipunku.

« Jesli na koniec fazy osady w taliach lub stosach kart odrzuconych
znajduja si¢ jakies karty z puli kampanii, wracaja one do puli
kampanii (za wyjatkiem pokonanych nemezis).

 Gracze zawsze wiedza, jakie karty wchodzg skltad puli kampanii,
i moga przeglada¢ pul¢ kampanii pomiedzy przygodami.

Powigzane pojecia: Arkusz przygody, Etap osady, Kampania

Ranca

Kazdy wrég posiada pewng range, ktéra zalezy od kilku czynnikéw.
Jesli kilku wrogéw wywiera efekty w tym samym momencie, najpierw
zadziala efekt wroga o najwyzszej randze, a nastepnie kolejno efekty
wrogoéw o coraz nizszych rangach.

« Ponizej pogrupowano cechy decydujace o randze wroga
(od najwyzszej do najnizej):

1. Nemezis

2. Wrdg o najwyzszym poziomie

3. Wrdg o najwiekszej wartoéci ataku

4. 'Wrég o najwigkszej wartosci zdrowia

« Jedli wrogowie majg identyczng range, bohaterowie wybieraja, ktéry
z tych wrogdw najpierw wywola efekt.

Powigzane pojecia: Kolejnos¢ - konflikty, Wrogowie

RANIENIE

»Ranienie” to stowo kluczowe widniejace na pasku efektow wielu
WIogow.

o W fazie wrogdw, kiedy rozpatrywany jest efekt ,Ranienie’, jesli
aktywowany wrég znajduje si¢ w strefie star¢ bohatera, bohater
przyjmuje tyle ran (®), ile wynosi warto$¢ ataku tego wroga. Jeli
aktywowany wrég nie znajduje si¢ w strefie star¢, @ przyjmuje

aktywny bohater.

Powigzane pojecia: Faza wrogow, Pasek efektow, Rany, Stowa
kluczowe, Strefy, Wrogowie



Rany

Wiele efektéw sprawia, ze bohaterowie albo wrogowie musza przyja¢
rany (#).

« Na niektorych zetonach ran widnieje warto$¢ ,,1”. Takie zetony
oznaczajg jedng @.

« Na niektorych zetonach ran widnieje warto$¢ ,,3”. Takie zetony
oznaczajg trzy @.

- Gracz moze w dowolnym momencie zamieni¢ Zeton o wartosci
trzy na trzy zetony o wartosci jeden albo odwrotnie.

« Jesli liczba posiadanych przez bohatera albo wroga @ jest réwna jego
wartosci zdrowia, zostaje on pokonany.

« Kiedy bohater albo wrdg przyjmuje @, nalezy polozy¢ wskazang
liczbe zetonéw @ na jego karcie.

« Kiedy jaki$ efekt odnosi sie do liczby @, ktére bohater albo wrég
»posiada’, chodzi o taczng warto$¢ zetondw ran na karcie bohatera
albo wroga.

« Bohater albo wrdg nie moze przyja¢ ran @, ktore przekroczytyby
warto$¢ jego zdrowia. Wszelkie nadmiarowe @ rany nie wywierajg
zadnego efektu.

Powiazane pojecia: Ataki, Pokonany, Ranienie

ROZDZIELANIE

Niektore efekty nakazujg druzynie ,,rozdzieli¢” co§ migdzy bohaterdw,
np. zetony sukcesu () albo rany (). W takiej sytuacji cztonkowie
druzyny wspdlnie naradzaja sie, komu przydzieli¢ ile zetonow.

Powigzane pojecia: Efekty, Rany, Zetony sukceséw

ROZSTAWIENIE WROGA

Jesli w tredci efektu pada stowo ,,rozstaw”, oznacza to, ze druzyna
musi wprowadzi¢ na obszar gry karty z talii wrogéw. Wrogowie
zawsze s3 rozstawiani po jednym, poczawszy od przywédcy druzyny
i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Aby rozstawi¢
wroga, bohater dobiera karte z talii wrogéw i ktadzie ja odkryta

W swojej strefie star¢.

o Niektore efekty rozstawiaja wrogéw w innych miejscach,
np. w cieniu.

o Jedli wrog zostaje rozstawiony podczas aktywacji, trafia do strefy
star¢ aktywnego bohatera zamiast do przywoédcy druzyny.

o Jedli jakis$ efekt nie pozwala wrogowi znalez¢ si¢ w strefie star¢

bohatera, zamiast tego wrég umieszczany jest w cieniu.

Powigzane pojecia: Obszary, Przygotowanie do przygody, Wrogowie

RUNDA GRY

Kazdy etap przygody sklada sie z serii rund. Kazda runda sktada

sie z czterech faz: fazy bohaterdéw, fazy wrogow, fazy obszaru i fazy
zagrozenia. Kiedy wszystkie cztery fazy zostang rozegrane, runda sie
konczy.

Powigzane pojecia: Etap przygody, Faza bohateréw, Faza obszaru, Faza
wrogow, Faza zagrozenia

SAMODZIELNA PRZYGODA

Samodzielna przygoda nie jest powigzana z kampania. Samodzielne
przygody umozliwiaja graczom do$wiadczenie przyspieszonego
rozwoju bohateréw (ulepszanie akgji, zdobywanie ekwipunku,
zwigkszanie limitu ekwipunku), znanego z trybu kampanii.
Przygotowanie do samodzielnej przygody przebiega niemal tak samo,
jak przygotowanie do przygody w kampanii, i rézni si¢ jedynie w
ponizszych kwestiach:

« Samodzielne przygody nie majg poziomow.

- Na arkuszu kazdej samodzielnej przygody opisano, ile kart
ktorego poziomu wchodzi w sklad kazdej talii.

« Samodzielne przygody nie majg etapu osady.

- Na arkuszu kazdej samodzielnej przygody opisano, kiedy gracze
zwigkszajg limit ekwipunku, ulepszaja akcje i od$wiezaja zuzyty
ekwipunek.

« Kiedy podczas samodzielnej przygody bohater zostaje pokonany,
zostaje wyeliminowany z gry.

Powigzane pojecia: Pokonany, Przygoda

SEOWA KLUCZOWE

Stowa kluczowe to krétkie nazwy widniejace na pasku efektow
na kartach wrogéw.

o W grze wystepuja trzy stowa kluczowe, ktére pojawiajg sie na wielu
kartach wrogéw: ,Natarcie”, ,Odwrét” i ,Ranienie”.

- Stowa kluczowe ,Natarcie” i ,Odwrot” umozliwiaja wrogom
przesuwanie si¢ pomiedzy strefami star¢ a cieniem.

- Stowo kluczowe ,,Ranienie” umozliwia wrogom zadawanie
obrazen bohaterom.

o Jest wiele stéw kluczowych powiazanych tylko z konkretnym
wrogiem, zapewniajac mu unikalne efekty. Sposob rozpatrywania
takich stéw kluczowych opisano na karcie wroga.

Powigzane pojecia: Efekty, Faza wrogéw, Natarcie, Odwrét, Pasek
efektéw, Ranienie

STANY

Stany to utrzymujace sie efekty, jakie moze otrzymac bohater.
Z kazdym stanem jest powigzana odpowiednia karta stanu,
na ktorej opisano wszystkie efekty wigzace sie z danym stanem.

« Kiedy bohater otrzymuje jakis stan, bierze powigzang z nim karte.

« Na kazdej karcie stanu opisano, kiedy jest odrzucana. Kiedy karta
stanu jest odrzucana, wraca na odpowiedni stos w puli.

« Bohater nie moze posiada¢ dwoch identycznych kart stanu naraz.
Przykladowo bohater dotkniety choroba nie moze otrzymac kolejnej
karty choroby, wiec ignoruje efekt, ktéry mu cos takiego nakazuje.

« Wrogowie nie mogg otrzymywac stanow.

Powigzane pojecia: Efekty
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STREFY
Pojecie stref pozwala okresli¢, w jakim miejscu znajduje si¢ wrog.
W grze wyrdzniamy dwa rodzaje stref: strefe star¢ oraz cien.

Strefa staré

« Kazdy bohater posiada wlasng strefe star¢. Obszar gry bezposrednio
nad kartami akcji bohatera (z perspektywy bohatera) to jego strefa
starc.

o Jedli wrog przesuwa sie do strefy star¢ bohatera, bohater kladzie
karte tego wroga nad swoimi kartami akcji.

o W strefie star¢ bohatera moze znajdowac si¢ maksymalnie trzech
Wrogow naraz.

- Jesli w strefie star¢ bohatera znajduje si¢ trzech wrogéw i jakis
efekt nakazuje przesuna¢ do strefy star¢ dodatkowego wroga,
bohater przyjmuje tyle ran (#), ile wynosi warto$¢ ataku
dodatkowego wroga, a ten wrog przesuwa sie do cienia.

Cien

Cien to centralna czeé¢ obszaru gry, do ktorej kazdy gracz powinien

mie¢ fatwy dostep.

« Wrogowie w cieniu nie znajduja si¢ w strefie star¢ zadnego bohatera.
- W cieniu mogg si¢ znajdowac zaréwno odkryte, jak i zakryte

karty wrogow.

o Tylko atak dystansowy pozwala wskaza¢ jako cel wroga w cieniu.

« Kiedy druzyna si¢ przemieszcza, wszyscy wrogowie (nie nemezis)
znajdujacy si¢ w cieniu zostajg odrzuceni.

o Zakryci wrogowie moga sie przesuna¢ do strefy star¢, by¢ celem
efektu albo celem ataku. Jesli wrég przyjmuje @, przesuwa sie do
strefy star¢ albo zostaje aktywowany, jego karta jest odkrywana.

« Jesli po odkryciu wroga okazuje sig, ze efekt, ktory go odkryt,
na niego nie wplywa, wrog pozostaje odkryty, a efekt zostaje
zignorowany. Przykladowo: bohater chciat przesuna¢ do strefy
star¢ zakrytego wroga, ktéry po odkryciu okazat sie ,Druzyna
muszkietnikéw”, wrog pozostaje wigc odkryty, ale nie przesuwa
sie do strefy star¢.

« Kiedy wrog jest zakryty, efekty z jego karty nie dzialaja.
Przyktadowo zakryty ,,Orkowy chopak” moze zosta¢ wyczerpany.

o Zakryte karty traktowane sg jako wrogowie (nie nemezis) i nie
posiadaja rangi.

o Odkrytych wrogéw nigdy nie mozna zakry¢, nawet jesli wezesniej
byli zakryci.

Powigzane pojecia: Akcje, Efekty, Natarcie, Odwr6t, Przesuwanie

do strefy star¢

SYMBOL PRZYGOTOWANIA

Na jednej z kart akcji bohatera znajduje sie symbol przygotowania.

« Kiedy gracz wykona akcje z symbolem przygotowania, przygotowuje
wszystkie cztery swoje karty akeji.

« Karte akeji z symbolem przygotowania wyczerpuje si¢ tylko
w chwili, kiedy aktywowany bohater postanawia wykona¢ te
akcje. Inne efekty nie moga wyczerpac takiej karty.

Powigzane pojecia: Akcje, Faza bohateréw, Wyczerpanie karty
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SYMBOL SKARBU

Patrz ,,Karty lochu” na stronie 8.

WARTOSC ZDROWIA

Patrz ,,Zdrowie” na stronie 15.

WROGOWIE

Wrogowie to gtéwna przeszkoda, ktorej bohaterowie musza stawi¢
czola podczas przygody. Kazdy wrog reprezentowany jest przez karte
wroga.

o Wyrézniamy trzy rodzaje wrogéw: zwyktych, elitarnych i nemezis.

- Elitarnego wroga mozna rozpozna¢ po cesze ,,Elitarny” pod
nazwg na jego karcie.

- Nemezis mozna rozpozna¢ po symbolu przygody w lewym
gornym rogu karty (zamiast oznaczenia poziomu) oraz po cesze
»Nemezis” pod nazwa.

o Kazdy zwykly i elitarny wrdg posiada oznaczenie poziomu w lewym
gérnym rogu karty. Kiedy na poczatku przygody tworzona jest talia
Wrogow, wrogowie z oznaczeniem poziomu moga by¢ wykorzystani
jako otwarci wrogowie.

» Wrogowie, ktorzy nie posiadajg oznaczenia poziomu,
wykorzystywani s wytacznie wtedy, gdy arkusz przygody albo inny
element wyraznie to nakazuje.

« Kiedy wrog zostaje pokonany, trafia na stos odrzuconych kart
wrogdw. Jesli talia wrogéw si¢ wyczerpie, przywddca druzyny tasuje
stos kart odrzuconych i tworzy nowga talie wrogéw.

Powigzane pojecia: Elitarny wrég, Nemezis, Arkusz przygody, Poziomy

WYCZERPANIE KARTY

Wiele efektéw wymaga, aby bohater wyczerpat jakas karte.
Wyczerpana karta jest obracana o 90 stopni, tak aby jej ulozenie bylo
poziome. Z wyczerpanej karty nie mozna korzysta¢. Taka karte mozna
przygotowac, obracajac ja z powrotem o 90, aby jej ulozenie znéw bylo
pionowe. Z przygotowanej karty mozna korzystac.

« Kiedy podczas swojej aktywacji bohater wybiera akcje, wyczerpuje
powigzang z nig karte akcji.

« Karte akeji z symbolem przygotowania wyczerpuje si¢ tylko
w chwili, kiedy aktywowany bohater postanawia wykona¢ te
akcje. Inne efekty nie mogg wyczerpac takiej karty.

« Kiedy bohater rozpatrzy aktywacje wroga, wyczerpuje jego karte.

- Jesli wrog zostal wyczerpany zanim zostal aktywowany w fazie
wrogow, nie jest aktywowany w tej fazie.

- Kiedy aktywny bohater wykonuje akcje, nie rzuca ko§¢mi
za wyczerpanych wrogéw.

 Karty wrogdw zostaja przygotowane na koniec fazy wrogow.

o Wrég w cieniu (zaréwno odkryty, jak i zakryty) moze zosta¢
wyczerpany.

o Efekty na wyczerpanych kartach dziatajg, jeéli nie wymagaja
wyczerpania karty. Przyktadowo wrég ,,Druzyna muszkietnikow”
posiada efekt, ktéry nie pozwala przesuna¢ jego karty do strefy
star¢. Nawet jesli ,Druzyna muszkietnikéw” zostanie wyczerpana,
wspomniany efekt nadal dziata.

Powigzane pojecia: Akcje, Efekty, Faza bohateréw, Faza wrogow,
Symbol przygotowania, Wrogowie



WYDARZENIA

Patrz ,,Karty lochu” na stronie 8.

WZMOCNIENIE

Patrz ,,Stany” na stronie 13.

ZAGROZENIE

Zagrozenie powigzane jest z torem na arkuszu przygody oraz

z efektami wywotywanymi przez ten tor. W fazie zagrozenia zagrozenie
zawsze wzrasta, jednak oprocz tego moze wzrasta¢ lub zmniejszac sie

z innych powodéw.

« Kiedy zagrozenie wzrasta, Zeton na torze zagrozenia przesuwa sie
w prawo. Kiedy zagrozenie zmniejsza sie, Zeton na torze zagrozenia
przesuwa si¢ w lewo.

- Kiedy zagrozenie wzrasta albo zmniejsza sie, zeton na torze
zagrozenia przesuwa sie tylko o jedno pole, chyba ze zaznaczono
inacze;j.

o Jesli zagrozenie wzrasta albo zmniejsza sie wskutek innych zasad
przygody, nie nalezy rozpatrywa¢ efektéw zagrozenia.

Powigzane pojecia: Arkusz przygody, Efekty, Faza zagrozenia

ZAKRYTY WROG

Patrz ,,Cierd” na stronie 14.

Z.DROWIE

Kazdy bohater i wrég posiada okreslong wartos¢ zdrowia, ktéra
podano na jego karcie.

« Kiedy liczba posiadanych przez bohatera albo wroga ran () zréwna
sie z warto$cia jego zdrowia, bohater zostaje pokonany.

» Niektore efekty odnoszg si¢ do ,,pozostalego zdrowia”. Chodzi wtedy
o réznice pomiedzy wartoscig zdrowia bohatera lub wroga a liczbg
posiadanych przez niego @.

Powigzane pojecia: Pokonany, Rany, Wrogowie

ZMIANA SYMBOLU NA KOSCI

Niektore efekty zmieniajg jeden symbol na kosci na inny. Kiedy taki
efekt ma miejsce, poprzedni symbol jest ignorowany, jakby go nigdy
nie bylo, i zostaje zastgpiony nowym symbolem.

» Bohaterowie rozpatrujg takie efekty podczas akgji, w kroku
»Uwzglednienie modyfikatoréw”.

« Po zmianie symbolu na kosci nowy symbol réwniez mozna zmieni¢
za pomoca kolejnych efektow.

Powigzane pojecia: Akcje

ZUZYTA KARTA

Kiedy karta zostaje zuzyta, nalezy ja zakry¢ i nie mozna z niej
korzysta¢ do konca aktualnej przygody. W etapie osady wszystkie
zuzyte karty zostaja odstonigte.

Powigzane pojecia: Efekty

ZWYCIESTWO I PORAZKA

Na awersie kazdego arkusza przygody widnieja pola ,,Zwycigstwo”
i,,Porazka” Wyznaczaja one, kiedy przygoda zostaje ukoniczona i odsylaja
druzyne do opiséw ,,Nagroda” i ,,Kara” znajdujacych sie na rewersie
arkusza przygody.

« Bez wzgledu na to, czy przygoda zakonczyla si¢ zwyciestwem,
czy porazka, kampania toczy si¢ dalej i druzyna przechodzi do
nastepnej przygody wyznaczonej przez arkusz kampanii.

» Kampania konczy si¢ zwyciestwem, jesli gracze odniosg zwycigstwo
w ostatniej przygodzie kampanii.

Powigzane pojecia: Kampania, Przygoda

ZWYKEY WROG

Patrz ,Elitarny wrég” na stronie 6.

ZETONY POSTEPU

Patrz ,,Obszary” na stronie 10.

ZETONY SUKCESOW

Bohaterowie moga uzy¢ zetonéw sukceséw (€9), aby zapewnié sobie
dodatkowe ¥X podczas rozpatrywania akeji.

« Kiedy bohater wykonuje akgje, zanim rzuci ko$émi, moze wydaé
dowolna liczbe & ze swojej karty akeji, ktdra whasnie wykonuje.
Za kazdy wydany € otrzymuje +19< dla wykonywanej akcji .

« Na kazdej karcie akeji moga znajdowac sie maksymalnie dwa &
naraz.

« Kiedy jaki$ efekt nakazuje ,,odrzuci¢ €, nie moze to by¢ &, ktéry
juz zostal wydany na potrzeby akeji.

« Akcja wsparcia pozwala innemu bohaterowi umiesci¢ & na swoich
kartach akgji, by korzysta¢ z nich w przysztych akcjach.

Powigzane pojecia: Akcja wsparcia, Akcje
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