Zasady Leza Yastaryous

Rozszerzenie Leze Vastaryous 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 wtasowaé do pozostatych
talii (wraz z poprzednimi rozszerzeniami) TYLKO kiedy bohaterowie rozgrywaja
jakie$ zadanie AKTU II z rozszerzenia Leze Vastaryous (albo kiedy wymaga tego
specjalne zadanie). Zawarte w zestawie karty Emporium i zdolnosci bohateréw

mozna wykorzystywaé w dowolnym zadaniu sagi S&S.

Typy terenu
Nakladki przeszkéd

Nakiadki przeszkd0 nalezy traktowad tak samo, jak przeszkody nadrukowane
bezposrednio na kafelki mapy. Podobnie jak inne zetony mogg one by¢ czescia
poczatkowego przygotowania mapy lub zosta¢ wprowadzone do gry pézniej w wyniku
jakiegos$ efektu. O ile nie zaznaczono inaczej, po umieszczeniu na kafelku sa
traktowane jak trwale. Kazdy obszar moze zawiera¢ dowolng liczbe przeszkéd,
ale nie wiecej niz jedna tego samego typu. Nalezy zignorowa¢ kazdy efeke, ktéry
wymaga umieszczenia przeszkody na obszarze zawierajacym juz taka sama przeszkode.

Zastona
Zastony oznaczone sa nicbieskim zwojem, wydrukowanym na kafelku mapy
w poblizu krawedzi obszaru. Oznaczaja one, ze bohaterowie i wrogowie bez zdol-
noéci latania nie mogg zobaczy¢ przyleglych obszaréw przez taka krawedz. Zastona
blokuje pole widzenia w jedna strong¢ — z obszaru, na ktérym jest wydrukowany niebieski
zwdj. Oznacza to, ze bohaterowie i wrogowie z przeciwnego obszaru moga przez nig widzied.

¢ Zastona nie blokuje ruchu.

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

Zeton lawy
Zetony lawy reprezentuja stale plonace ognie na jakims obszarze kafelka mapy.
Zeton lawy moze by¢ czescia poczatkowego przygotowania gry lub zosta¢ umiesz-
czony na mapie pdzniej, lecz niezaleznie od okolicznosci jeden obszar nie moze
zawieraé wigcej niz 1 zetonu lawy. Kazda postaé bez zdolnosci latania poruszajaca si¢ na obszar
z zetonem lawy natychmiast znajduje si¢ pod wptywem efektu Ognia (tzn. bierze odpo-
wiedni zeton Ognia) o wartosci réwnej numerowi AKTU rozgrywanego zadania. Zetony lawy
zwykle pozostaja na mapie do korica zadania, chyba ze specjalny efekt w grze wskaze inaczej.

Kafelki mapy Vastaryous

To rozszerzenie zawiera nowe kafelki mapy. Oto ich krétkie oméwienie:

4 Bardzo duze obszary opracowano w taki sposob, aby tatwo zmiescita si¢ na nich figurka
Vastaryous, jednak na potrzeby efektéw w grze nalezy traktowac je jak zwykte obszary.

¢ Zwarte, czarne skaty wulkaniczne narysowane na wickszosci krawedzi
kafelkéw blokuja pole widzenia.
Cienkie wulkaniczne linie pomagaja w identyfikowaniu poszczegdélnych
obszaréw.

Bohaterowie

Zasady poziomu duszy w rozszerzeniu Leze Vastaryous

Minimalny poziom duszy wymagany w zadaniach z rozszerzenia Leze Vastaryous
wynosi V. Zaden bohater nie moze spas¢ ponizej tego poziomu. Oznacza to, ze bohaterowie
rozpoczynaja kazde zadanie z tego rozszerzenia S&S z minimalnym poziomem ouszy
V i nawet w przypadku $mierci klejnot duszy nigdy nie ustawi sie w pozycji poziomu
ouszy IV (tzn. martwy bohater o poziomie duszy V pozostaje na V i musi zaplacié¢ 5
punk€téw duszy, aby wskrzesi¢ si¢ za pomoca kapliczki).

Legendarne zdolnosci

Legendarne zdolnosci reprezentujg niezwykle wyczyny, ktérych bohater moze sig
, kiedy przejdzie na poziom duszy
VIl (razem z dodatkowym talentem). Legendarne zdolnosci mozna fatwo rozrézni¢ po

nauczy¢ i otrzymac jak zwykle zdolnosci

symbolu legendarno$ci w miejscu symboli czasu odnowienia. Takich zdolnosci mozna
uzy¢ tylko raz na zadanie. W chwili uzycia nalezy pozostawi¢ karte odkryta i obréci¢ ja do
gbry nogami. Oznacza to, ze legendarnych zdolnosci nigdy si¢ nie odwraca i nie obejmuja
ich zasady dzialania systemu czasu odnowienia.

Talenty poziomu duszy VII

Kiedy bohater przechodzi na poziom duszy VII, wraz z legendarna zdolnoscia otrzymuje
réwniez dodatkowy talent. Ten nowy talent mozna wybra¢ sposréd talentéw dostepnych
w poprzednich rozszerzeniach S&S lub sposréd nowych talentéw poziomu duszy VI,
zawartych w tym rozszerzeniu. Sa dostgpne 2 ogdlne talenty , jednak wiekszo$¢ nowych
talentéw jest powiazanych z 4 konkretnymi stylami walki: . Oznacza to, ze

moga je wybra¢ wytacznie bohaterowie posiadajacy co najmniej jeden pasujacy styl walki.

Uwaga: 7aden bohater nie moze mie¢ wigcej niz jednego talentu poziomu duszy
VII, nawet jesli wykorzysta budynek Wieza magii z rozszerzenia Nadejscie mroku.

STANY

Opisane ponizej stany obowiazuja te same ogdlne zasady, opisane szczegélowo w Ksiedze
zasad Niesmiertelnych dusz, z nastepujacymi wyjatkami:

Stan Bohaterowie Wrogowie

Krwawienie
Awers

Rewers

Krwawiacy bohater otrzymuje 1 rane
przed wykonaniem kazdej ze swoich akji.
Jesli stan Krwawienie nie zostanie usuniety,
trwa dwie rundy.

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

Nalezy odwrécié ten zeton na druga
strong (na rewers) w nastgpnej fazie

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

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

Nalezy odwrdci¢ ten zeton na druga
strong (na rewers) w nastepnej fazie

porzadkowania, a nast¢pnie usunaé go
w kolejnej fazie porzadkowania.

porzadkowania, a nastepnie usunaé go
w kolejnej fazie porzadkowania.

Wrogowie

To rozszerzenie wprowadza nowych wrogéw Wybrzeza Szpona... Smokowcéw i ich
krélowa Vastaryous!

Zoolnosci wrogow

Uszkodzenie
Bohater stajacy si¢ ofiarg efektu uszkodzenia musi umiesci¢ odpowiedni zeton
na uzywanej karcie pancerza. Kazdy zeton uszkodzenia zmniejsza warto§é
pancerza o 1. Jesli warto$¢ pancerza wynosi 0 z powodu uszkodzen lub poniewaz
uzywany pancerz w ogé6le nie posiada warto$ci pancerza, zamiast umieszczal Zzeton
uszkodzenia bohater otrzymuje 1 rane. W trybie kampanii kazdy pancerz pozostaje
uszkodzony, dopdki nie zostanie naprawiony poprzez wykorzystanie budynku Kowala
(dostgpny w rozszerzeniu Nadejscie mroku).

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



SI WROGOW

Kiedy w opisie zachowania wroga pojawia si¢ wyrazenie ,Jesli jest natadowany:”, ozna-
cza ono: ,jesli wrég ma co najmniej 1 , aby uzy¢ swojej zdolnosci opartej o tadunki”.
Na podobnej zasadzie wyrazenie ,Jesli jest w petni natadowany:” oznacza: ,jesli wrég osia-

»

gnat swéj maksymalny limit

Uwaga: wrogowie musza miec co najmniej 1 , aby uzy¢ swojej zdolnosci opartej o fadunki.
Kiedy w opisie zachowania wroga pojawia si¢ stowo ,ich”, oznacza to, ze atak lub zdolnog¢
odnoszace si¢ do takiego wyrazenia nalezy zastosowaé 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 koéémi tylko raz i kazdy z obroficéw broni si¢ osobno, lecz jednoczeénie.

Vastaryous!

Czarna Krélowa niemal sie przebudzita, lecz wciaz jest dos¢ czasu, aby uratowaé Wybrzeze Szpona!

Przygotowanie

Vastaryous to smokohydra o wielu tbach, a zarazem najbardziej zréznicowany gléwny wrég,
jakiego dotychczas stworzono! Sktada si¢ ze zwoju gtéwnego wroga, reprezentujacego jej
cielsko, oraz maksymalnie 4 dodatkowych zwojéw wrogéw symbolizujacych chromatyczne
smocze tby. W zasadach gry dziata ona w oparciu o fioletowy zwoéj gtéwnego wroga (z réznymi
postawami bojowymi na kazdej stronie) nazywany wrogiem Vastaryous, wzbogacony o zréz-
nicowang liczbe réznokolorowych zwojéw i kart wrogéw o réznych rangach. Te elementy
gry sa czerwone, niebieskie, ziclone i bezbarwne i nazywa si¢ je wrogami Smoczymi tbami.

Liczba Ebéw (wrogéw Smoczych tbéw) jest oparta o liczbe bohateréw poczatkowo
mierzacych sie z zadaniem Vastaryous: moga to by¢ dwa wylosowane £by na 2-3
bohateréw lub wszystkie cztery by na 4-5 bohateréw.

Kiedy Vastaryous wchodzi do gry, nalezy umiesci¢ zwéj gtéwnego wroga w miejscu dobrze
widocznym dla wszystkich graczy, a nastgpnie przydzieli¢ bohaterom zwoje Smoczych tbéw
i powigzane z nimi karty wrogéw tak, jak to si¢ dzieje w przypadku zwyklych wrogéw.

Uwaga: w grze na 2-3 bohateréw po wylosowaniu Ebéw nalezy odlozy¢
niewykorzystane Eby do pudetka. Nie beda one potrzebne podczas tego zadania.

Granie Vastaryous

Cielsko Vastaryous i kazdy Smoczy teb sa traktowane jak osobni wrogowie ze swoistymi
stylami walki, preferowanymi ofiarami, PZ, zdolnosciami SI i brofimi, a jednoczesnie
sa polaczone z jedna olbrzymia fioletowq figurka, ktéra rzadza zwykle zasady gtéwnych
wrog6w, z nast¢pujacymi wyjatkami:

4 Cielsko Vastaryous to fioletowy gléwny wrég , wigc zawsze aktywuje si¢ tak,
jakby byt przydzielony do obecnego aktywnego bohatera. £by s3 na state (do $mierci)

przydzielone do poszczegdlnych bohateréw i sg aktywowane tak, jak zwykli wrogowie.

¢ System zagrazajacego bohatera jest wykorzystywany wylacznie przez fioletowego
wroga Vastaryous. Zaden atak wykonywany przeciwko jednemu z jej Ebéw nie
wplywa na zeton zagrozenia.

¢ Vastaryous i jej Lby zawsze znajdujg si¢ na tym samym obszarze, ale sg réznymi
wrogami, wigc musza by¢ tak traktowane na potrzeby zasad obierania za cel i walki.

¢ Wszystkie Smocze by naleza do ciala Vastaryous, wiec kazda zasada zachowania
wskazujaca ruch zawsze odnosi si¢ do ruchu Vastaryous.

4 Kazdy efekt powigzany w jakikolwiek sposéb z ruchem wroga, przyktadowo Sidta
Laegona lub Kolczatki, wplywa wytacznie na Vastaryous, a nie na jej Eby.

¢ Wszystkie Smocze tby bez wyjatku posiadaja dzigki Vastaryous stan Szybujqgcy,
ale go nie przerywaja.

4 Vastaryous i wszystkie Smocze tby ignoruja efekc AO 0 atakéw bohateréw.
W takich przypadkach atakowany jest tylko wybrany gléwny cel (Vastaryous lub
jeden z Ebéw). AO 1 lub inne efekty, ktére moga obieraé za cel kilku wrogéw,
dzialaja wedtug zwyklych zasad. Oznacza to, ze AO 1 obiera za cel Vastaryous
oraz jej wszystkie Lby.

Uwaga: Bialy smoczy teb ma rangg bezbarwny , zatem nie jest aktywowany

gtéwnym warunkiem kart spotkari opartych o rangi koloréw (A, B, CiD) i jest

zawsze traktowany tak, jakby miat najnizsza rangg w grze.

Woalka z Vastaryous

Sita Vastaryous jest w duzej mierze oparta o liczbe jej zywych Ebdéw. I rzeczywiscie, kazdy
wciaz zywy Leb (czyli nie zabity i nie znajdujacy sie w pudetku) zapewnia cielsku oOpor-
nosSc€ i odejmuje 2 od kazdego ataku, przed ktérym broni si¢ cielsko. Oznacza to, ze

poczatkowo cielsko Vastaryous odejmuje 4 ~ w walce z 2-3 bohaterami i 8 ~ w walce

z 4-5 bohaterami, chyba ze ataki bohateréw ignoruja odpornosci wroga.
Vastaryous zostaje zabita, kiedy PZ na jej zwoju gtéwnego wroga (cielsku) spadna do 0 bez
wzgledu na stan Smoczych gléw.
Za kazdym razem, kiedy jeden ze Smoczych tbéw zostanie zabity, aktywuje si¢ jego
zdolno$¢ ,,Kolor” smoczy Ieb, z nast¢pujacymi efektami:

¢ Upuszcza przedmioty i punkty duszy.

¢ Wszystkie jego rany, stany i inne zetony nalezy odrzucié.
4 Vastaryous (zwdj gléwnego wroga) otrzymuje 1
¢

Zwéj martwego Smoczego tba nalezy odwréci¢, a jego kartg wroga odlozy¢
nieprzydzielong obok danego zwoju w oczekiwaniu na potencjalne odro$niecie Lba
w ktorejs z przysztych rund.
¢ Martwy Leb nie jest uwazany za wroga w grze.
Jesli jest co najmniej 1 martwy Leb, w kazdej fazie porzadkowania aktywny bohater musi
rzuci¢ 1 koscig bez wzgledu na aktualng liczbe martwych Ebéw. Jesli wynik na kosci
odpowiada jednemu z martwych Ebéw, dany Leb odrasta! Nalezy odwréci¢ odpowiedni zwdj
wroga na awers i przydzieli¢ powigzang z nim karte wroga wedlug normalnych zasad. Leb
wraca z maksymalna liczba PZ (w oparciu o liczbe bohateréw bioracych udziat w zadaniu) i
pelna liczba Iadunkéw. Smoczy teb bedzie dziata¢ normalnie podczas kolejnych tur wrogéw.

Uwaga: ten sam Smoczy feb moze odrosnaé nawet kilka razy podczas jednej walki!

Zaklecia Vastaryous

Niebieski smoczy feb i Biaty smoczy feb potrafig rzucaé zaklecia na polu walki!

Niebieski
Teb

Bialy

Ieb
Dwa zetony zaklg¢ sa uzywane, aby $ledzi¢, kedre
efekty zdolnosci sa obecnie aktywne. Wyrazenie
»Rzué zetonem” oznacza: wez zeton pokazany na zwoju
wroga (z mapy, tym samym koriczac jego obecny efekt,
lub z pudetka) i podrzu¢ go w powietrze tak, jakbys
rzucal monety, aby dokona¢ wyboru jednej z dwoch
opcji. Zastosuj odpowiedni wynik widocznej strony
Zetonu w oparciu o powigzany zwodj wroga.

PRZYGOTUJ SIE NA NAJBARDZIE) HEROICZNE
WYZWANIE CALE) SAGI SWORD & SORCERY!



