Zasady Tajemuego porfalu

Rozszerzenie Tajemny portal wprowadza kilka nowych zasad i efektéw. Opisano je
wszystkie na tym arkuszu pomocy. Wszystkie karty powiazane z tym rozszerzeniem
do gry Sword & Sorcery mozna rozrézni¢ po symbolu i nalezy je wtasowad do
pozostalych talii (wraz z poprzednimi rozszerzeniami), kiedy bohaterowie rozgrywaja
zadanie z rozszerzenia Tajemny portal. Zawarte w zestawie karty Emporium mozna
wykorzystywa¢ w dowolnym zadaniu sagi S&S.

Typy terenu
Naktladki przeszkéd

Naktadki przeszk6d nalezy traktowaé tak samo, jak przeszkody nadrukowane
bezposrednio na kafelki mapy. Podobnie jak inne zetony moga one by¢ czeicia
poczatkowego przygotowania mapy lub zostaé wprowadzone do gry pézniej
w wyniku jakiegos efektu. O ile nie zaznaczono inaczej, po umieszczeniu na kafelku
sa traktowane jak trwate. Kazdy obszar moze zawiera¢ dowolna liczbg przeszkdd, ale
nie wigcej niz jedna tego samego typu. Nalezy zignorowa¢ kazdy efeke, ktéry wymaga
umieszczenia przeszkody na obszarze zawierajacym juz taka sama przeszkode.

Zaslona

Zastony oznaczone sa niebieskim zwojem, wydrukowanym na kafelku mapy w
poblizu krawedzi obszaru. Oznaczaja one, ze bohaterowie i wrogowie bez
zdolnodci latania nie moga zobaczy¢ przylegtych obszaréw przez taka krawedz.
Zastona blokuje pole widzenia w jedna strone — z obszaru, na ktérym jest wydrukowany
niebieski zwéj. Oznacza to, ze bohaterowie i wrogowie z przeciwnego obszaru mogg przez
nig widzieé.
¢ Zaslona nie blokuje ruchu.

4 Obszary oddzielone od siebie zastona nadal uwazane sa za przylegle na potrzeby
ruchu.

STANY

Opisane ponizej stany obowiazuja te same ogdlne zasady, opisane szczegbtowo w Ksiedze
zasad Nie$miertelnych dusz, z nastgpujacymi wyjatkami:

Stan Bohaterowie Wrogowie

bohater

Krwawienie
Awers

Rewers

Krwawiacy
1 rane przed wykonaniem kazdej ze
swoich akgji. Jesli stan Krwawienie nie
zostanie usunigty, trwa dwie rundy.

Kiedy bohater znajdzie si¢ pod
wplywem tego stanu, musi natychmiast
umieécié¢ zeton krwawienia (awersem
do géry) na swoim arkuszu bohatera.

otrzymuje

Nalezy odwréci¢ ten zeton na druga
strong (na rewers) w nastepnej fazie
porzadkowania, a nast¢pnie usunaé go
w kolejnej fazie porzadkowania.

Krwawiacy wrég otrzymuje 1 rane
za kazdym razem, kiedy zostaje
aktywowany (przed zastosowaniem
jakiejkolwiek zasady zachowania).

Kiedy wrég znajdzie si¢ pod wplywem
tego stanu, nalezy natychmiast
umiescié zeton krwawienia (awersem
do géry) na karcie danego wroga.

Nalezy odwréci¢ ten zeton na drugg
strong (na rewers) w nastgpnej fazie
porzadkowania, a nastgpnie usunaé go
w kolejnej fazie porzadkowania.

Wyczerpanie
Awers

Rewers

Wyczerpany  bohater nie moze

wykonywa¢ zwyktych akeji.

Kiedy bohater znajdzie si¢ pod
wplywem tego stanu, musi natychmiast
umie$ci¢ zeton wyczerpania (awersem
do géry) na swoim arkuszu bohatera.

Nalezy go odrzuci¢, jesli zostanie
usuniety lub na koricu nastgpnej tury
danego bohatera.

Wyczerpany wrég nie moze uzywac
swojej specjalnej zdolnosci

Kiedy wrég znajdzie si¢ pod wplywem
tego stanu, nalezy natychmiast
umiescic zeton wyczerpania (rewersem
do géry) na karcie danego wroga.

Nalezy go odrzuci¢ na koricu aktywacji
wyczerpanego wroga.

Bohaterowie

Zasady poziomu duszy w zadaniach z rozszerzenia Tajemny portal

Minimalny poziom Ouszy wymagany w zadaniach z rozszerzenia Tajemny portal
wynosi Il. Zaden bohater nie moze spas¢ ponizej tego poziomu.

Oznacza to, ze bohaterowie rozpoczynaja kazde zadanie z tego rozszerzenia S&S
z minimalnym poziomem ouszy Il i nawet w przypadku $mierci klejnot duszy nigdy
nie ustawi si¢ w pozycji poziomu duszy | (tzn. martwy bohater o poziomie duszy Il
pozostaje na Il i musi zaptaci¢ 2 punk€y duszy, aby wskrzesi¢ si¢ za pomoca kapliczki).

Wrogowie

Zoolnosci wrogow
Szybujqcy

Kiedy wrég zaczyna szybowadg, nalezy umiesci¢ odpowiedni zeton na jego
karcie wroga. Dopdki pozostaje w tym stanie, moze by¢ obierany za cel i/lub
otrzymywad obrazenia tylko w wyniku atakéw lub efektéw dystansowych.
Bohaterowie ze zdolno$cia latania ignoruja to ograniczenie.

Sl wrogow
Kiedy w opisie zachowania wroga pojawia si¢ wyrazenie ,Jesli natadowany:", oznacza ono:

,jesli wrég ma co najmniej 1, aby uzy¢ swojej zdolnosci opartej o fadunki”.

Na podobnej zasadzie wyrazenie ,,Jesli w petni natadowany:” oznacza: ,jesli wrég osiagnat

sw6j maksymalny limit 7

Kiedy w opisie zachowania wroga pojawia si¢ stowo ”ich”, oznacza to, ze atak lub zdolno$¢
odnoszace si¢ do takiego wyrazenia nalezy zastosowal wobec wszystkich bohateréw
wspomnianych w opisie zachowania SI.

Na przyktad: ,Jesli na obszarze ofiary jest co najmniej 2 bohateréw: zaatakuj ich
mieczem’. Oznacza to, ze jedli na obszarze ofiary jest co najmniej jeden inny bohater,
atak mieczem nalezy rozpatrzy¢ przeciwko wszystkim bohaterom na danym obszarze.
Kiedy to si¢ dzieje, atakujacy rzuca ko$émi tylko raz i kazdy z obroficéw broni si¢
osobno, lecz jednoczesnie.

Ry¢€ual Bestii!

Demon utkany z plomienia i dymu chce przej$é przez Tajemny portal, aby dotrze¢ na ziemie
Wybrzeza Szpona. Kiedy mu si¢ to uda, tylko niesmiertelni bohaterowie beda w stanie podja¢
prébe jego powstrzymania w nadziei, ze uda si¢ zapobiec najgorszemu, nim rozpeta sig pickto.

Gléwny wrég Diabelski pomiot jest jedng z najbardziej §mierciono$nych
istot Wybrzeza Szpona. Potrafi rzuci¢ ,Demoniczne zaklecie”, aby
stworzy¢ zaston¢ dymna, ktdrej nie jest zdolny przejrze¢ nikt stojacy na
zewnatrz, albo uderzy¢ bohateréw niszczacym ognistym ciosem! Zeton
zaklecia jest uzywany, aby §ledzi¢, kedry efeke zdolnosci jest obecnie
aktywny, a takze by decydowad, ktéra forme przybierze Diabelski pomiot.
Wyrazenie ,Rzué zetonem” oznacza: wez zeton pokazany na zwoju wroga
(z mapy, tym samym koniczac jego obecny efekt, lub z pudetka) i podrzu¢
go w powietrze tak, jakby$ rzucal moneta, aby dokona¢ wyboru jednej z opcji w zaleznosci
od tego, ktdra strona zetonu bedzie widoczna, kiedy zeton spadnie. Nastepnie zastosuj
odpowiedni wynik w oparciu o zwdj gléwnego wroga.

PRZYGOTUJCIE SIE NA WALKE
Z PLOMIENIAMI | DYMEM
W GLEBOKICH JASKINIACH
POD BURZOWYMI SZCZYTAMI!



Sword & Sorcery:
Czesto zadawane pytania (FAXQ)

Ukryte postaci

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

Ogtluszeni wrogowie

Jesli wrdg zostanie ogluszony w trakcie swojego ruchu (na przyktad w wyniku ataku
towarzyszacego bohatera), taki wrég wykonuje do korica swéj ruch, a nastgpnie pomija
reszt¢ swojej tury. Stan ogluszenia przestanie obowiazywaé na koricu nastgpnej (pominigtej
w caloséci) aktywadji takiego wroga.

Aktywacja wrogéw
Kazde zachowanie wroga (wliczajac w to warunek w innym przypadku) wskazane i/lub

aktywowane przez karte spotkania, zdolno$¢ wroga, czy Ksiege sekretéw jest uwazane za
aktywacje dla zaangazowanych wrogéw.

Karty skarbéw

Odrzucone karty skarbéw nalezy umieszczaé na stosie odrzuconych kart i pozostawi¢ tam
do korica zadania. Nastepnie nalezy je wtasowaé z powrotem do talii.

Karty skarbéw na ziemi na koficu zadania

Na koricu zadania karty skarbéw moga zosta¢ podniesione przez pozostajacych przy zyciu
bohateréw na takich samych zasadach, jak zetony znalezisk, czy inne karty przedmiotéw (do
limitu wyposazenia kazdego z bohateréw). Jesli bohaterowie nie maja miejsca na wszystkie
przedmioty, musza wybra¢, co zabierajg ze sobg, a czego nie.

Towarzysze

Dodatkowe objasnienia dotyczace towarzyszy:

¢ Towarzysz nie moze zosta¢ odestany przez swojego wiasciciela.

¢ Wilagciciel nie moze wzmacniaé atakéw swojego towarzysza.

¢ Wilasciciel nie moze przerwad aktywacji towarzysza, aby ja potem wznowié.
¢

Towarzysz moze otrzymywad wzmocnienia bohateréw, takie jak "Blogostawieristwo”

Thorgara.

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

¢ Wrogowie traktuja towarzyszy jak bohateréw (z wyjatkiem msciwych gléwnych
Wrogéw).

Wyjasnienia odnosnie akcji walki i ataku

Nalezy rozgraniczy¢ dwie koncepcje: ,,akcje walki” oraz ,,atak”. Akcja walki dziata jak zeton,
kt6ry mozna wydad, aby zainicjowaé atak bronia, uzy¢ przedmiotu lub zdolnos$ci walki, ktdra
wymaga wykorzystania akcji walki (symbol czerwonej piesci) jako ,paliwa” (zobacz Akcje
aktywacyjne, sekcja 6.5, strona 24 w Ksiedze zasad Niesmiertelnych dusz). Atak jest z kolei
wykonaniem czynnosci ujetych w etapach Trafienia i Obrony, uwzgledniajac wykorzystane
przedmioty lub zdolnosci o typach obrazen: Ciete, Przebijajgce, Obuchowe lub
Tajemne i podlegajace wszystkim zasadom systemu walki. Zwlaszcza podczas AKTU
II mozna trafi¢ na wiele zdolnosci bohateréw, ktdre pozwalajag bohaterom na wykonanie
dodatkowego ataku bronig w ramach 1 wydanej akgji (a zatem bez koniecznosci wydawania

akgji walki).

Wzmocnienie ataku

Dowolny osobisty przedmiot lub zdolno$¢ (ale nie towarzysz) charakteryzowany typem
obrazeri (Ciete, Przebijajgce, Obuchowe lub Tajemne) i uzywany do wykonania
ataku moze zosta¢ wzmocniony (akgcja, przed rzutem ko$émi ataku).

Efekty atakéw bronia i zdolnosciami

Uzywanie efektéw ataku przedmiotéw i zdolnosci jest opcjonalne, chyba ze zaznaczono inaczej.

Zdolnosci i talenty

Zeton klejnotu duszy wskazuje liczbe zdolnosci i talentéw posiadanych przez bohatera. Cyfra
odnosi si¢ do kart zdolnosci, a * wskazuje karty talentéw. Zatem ,,1*” oznacza 1 kartg zdolnosci
ORAZ 1 karte talentu, natomiast ,,3**” oznacza 3 karty zdolno$ci ORAZ 2 karty talentéw.

Sword & Sorcery: €xrafa

Ponizej znajduje sig lista bledéw, jakie dotychczas znalezlismy.

Karta wzmocnienia wroga z Niesmiertelnych dusz

Wyznawca - poprawka do tekstu: Kiedy ten wrég wchodzi do gry lub kiedy otrzymuje to
wzmocnienie: przywolaj 1 wroga...



