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OMONWIENIE GRY

w grze Fateforge: Kroniki Kaan wcielicie si¢ w role
bohateréw Pierwotnej Puszczy Undsenoin. Zostaniecie
wyslani na wyprawe do miasta Easafir, stolicy Cesarstwa
Kartagol, gdzie natkniecie si¢ na wiele intrygujacych
postaci i problematycznych sytuacji. To od was bedzie
zalezalo, czy wywiniecie si¢ z tych spotkan dzigki
clokwcncji i urokowi osobistemu, CZy teZ za sprawa celnie
wymierzonych strzal i cioséw... Dzi¢ki prowadzacej wasza
przygode aplikacji towarzyszacej roztaczana historia
bedzie na biezaco ksztaltowana w oparciu o wasze wybory,
sukcesy i porazki zaréwno w scenach opowiesci, jak

i walki. To wlasnie te decyzje i ich konsekwencje wplyna
na to, jaka Sciezka podazy rozgaleziajaca si¢, nieliniowa
przygoda, zapewniajac wam unikalne do$wiadczenia

z kazdym kolejnym podejéciem do kampanii.

Rozgrywka jest podzielona na trzy rodzaje scen. Sceny
opowiesci skupiaja si¢ na fabularyzowanych fragmentach
waszej przygody. Pozwola wam one eksplorowaé

Easafir i jego okolice, wchodzié¢ w interakcje z réznymi,
reagujacymi na wasze stowa i czyny postaciami oraz
stronnictwami, a takze stawiaé czola innym wyzwaniom,
jakie napotkacie.

Sceny walki stanowia przepelniony akcja trzon gry.
Scierajac si¢ z réznymi przeciwnikami, bedziecie mieli
ledwie kilka rund na to, aby pod ich naporem zrealizowaé
okreslone cele. Walka opiera si¢ na specjalnych kosciach,
z kedrych kazda reprezentuje jaka$ akeje. Mozna je
modyfikowa¢ za pomoca unikatowych umiejetnosci,
tworzac potezne kombinacje efektdw. Scista wspdlpraca
bedzie przy tym kluczowa, aby jak najlepiej wykorzystaé
zdolnoéci kazdego z waszych bohateréw. Skuteczne
unikanie obrazefi réwniez stanowi konieczno$é, gdyz

po kazdej scenie walki odzyskacie jedynie niewielka

ilo§é zdrowia. Lepiej wiec przygotujcie porzadne

zapasy zywnosci i mikstur leczacych — okazja na pelny
odpoczynek nadarzy si¢ tylko co dwa lub trzy starcia!

Sceny odpoczynku pozwola wam si¢ wyleczyé¢, kupié
wyposazenie i uczy¢ si¢ nowych umiejetnoéci w réznych
miejscach w Easafirze i jego okolicach. Kazda scena
odpoczynku ma przydzielona pewna ilo§¢ czasu, jaki
mozecie spedzi¢ w dowolny sposéb. W miare postepu
kampanii, a takze w zaleznosci od tego, do kogo

i gdzie si¢ udacie, bedziecie natrafia¢ na nowe zadania
poboczne oraz miejsca odpoczynku, pozwalajace
rozwija¢ waszych bohateréw na rézne sposoby.

Niechaj poprowadzi was madro$é Puszczy!



WITRAJCIE W SWIECIE FATEFORGE

Era zostala zaprojektowana z mysla o weiagnieciu
graczy w uniwersum Fazeforge poprzez stopniowo
rozwijajaca si¢ fabule oraz elementy rozgrywki.

W miare postepéw w grze beda pojawiaé sie nowe zasady
i elementy, zwickszajace ztozonos¢ i glebie scen walki.
W niektérych momentach gry zostaniesz poproszony

o odblokowanie nowych zasad. W takich sytuacjach
przejdz do ostatniej sekcji tej instrukeji na str. 25, znajdZ
odpowiedni wpis z nowymi zasadami i zapoznaj sie

z nimi. Nastepnie przekres] puste pole w ramce z danymi
zasadami, aby zaznaczy¢, ze sa juz odblokowane i beda
od teraz obowiazywaly w kazdej kolejnej rozgrywce.

Poniewaz gra moze potoczy¢ si¢ réznymi $ciezkami,
nowe zasady moga by¢ odblokowywane na réznych
etapach przygody. Jezeli zostaniesz odestany do
zasad, ktdre juz odblokowates, po prostu zignoruyj
takie polecenie.

Po ukoficzeniu gléwnego watku przygody wszystkie
zasady beda juz odblokowane, dlatego rozgrywajac
cala kampanie po raz kolejny, nie bedziesz juz musial
zwracaé uwagi na powtdrne ich poznawanie.

APLIKAGJA

Do gry w Fazeforge niezbedna jest aplikacja
towarzyszaca, ktdra od tej pory bedziemy okreslaé

po prostu ,,aplikacja”. Aplikacja odpowiada za rézne
aspekty gry, jak np. aktywacja wrogéw w scenach walki,
czy tez §ledzenie i zapisywanie postepéw rozgrywki.

Aplikacja jest integralnym elementem Fazeforge i nie
da si¢ prowadzi¢ rozgrywki bez niej. Jezeli masz taka
mozliwo$¢, najwygodniej bedzie korzysta¢ z tabletu.

ELEMENTY GRY

Na arkuszu pierwszego przygotowania znajduje si¢ spis
elementdw, a takze wskazdwki dotyczace ich skladania
i przechowywania, aby jak najsprawniej przygotowywaé
kolejne rozgrywki.

PRZEBIEG KAMPANII

Kampania podzielona jest na trzy réznej dtugosci akty.
Gracze beda naprzemiennie rozgrywaé sceny opowiesci,
walki i odpoczynku. Podczas scen opowiesci aplikacja
wyswietla u gdry ekranu pasek postepu — wskazuje on
postep graczy w ramach biezacego akeu.

Kazdy symbol M reprezentuje pojedynczy rozdziat
danego aktu, skladajacy sie z kilku scen opowiesci

i jednej sceny walki. Odniesienie sukcesu w scenie walki
spowoduje przejicie do nastgpnego rozdziatu. Porazka
réwniez moze skierowaé graczy do kolejnego rozdziatu,
prezentujac inna $ciezke fabularna, lub tez moze
wymaga¢ od nich odniesienia sukcesu w kolejnej scenie
walki, aby mogli poczynié postepy.

Kazdy symbol S& reprezentuje scen¢ odpoczynku
(patrz str. 22), ktdra umozliwi graczom wyleczenie
i rozwiniecie swoich bohaterdw, a takze podjecie si¢
dostepnych zadas pobocznych.

W wickszosci przypadkéw dotarcie do sceny odpoczynku
wymaga pomyslnego rozegrania dwéch rozdzialéw,
ale zmieni si¢ to wraz z postepem przygody.

PIERWSZA KAMPANIA

1. Przed rozpoczeciem pierwszej kampanii zapoznaj
si¢ z arkuszem pierwszego przygotowania i wykonaj
opisane na nim polecenia.

2. Pobierz aplikacjc towarzyszaca, skanujac znajdujacy
sie na arkuszu pierwszego przygotowania kod QR.
Mozesz ja rowniez pobraé ze strony:
www.mighty-boards.com/fateforgeapp.

3. Nastepnie przeczytaj reszte tej instrukeji, pomijajac
sekcje ,,Nowe zasady”. Aplikacja co prawda
zawiera samouczek walki, ktdry przeprowadzi ci¢
przez pierwsza scene walki, jednak zaklada on,
ze zapoznaleé si¢ juz z instrukcja.

4. Gdy bedziesz juz gotowy do rozpoczecia pierwszej
rozgrywki kampanii, uruchom aplikacje, wybierz
»Nowa kampania”, a potem ,,Watek gldwny”.
Nastepnie kazdy gracz wybiera swojego bohatera —
pomoga w tym ich opisy oraz wskazéwki dotyczace
specyfiki grania kazdym z nich. W przypadku
rozgrywki solo, wybierz dwéch bohaterdw.

Teraz mozesz rozpoczaé pierwsza kampanic.
Kliknij przycisk ,,Rozpoczecie kampanii” i zanurz
si¢ w $wiecie Fazeforge!

TRY8 SOLO

Aby zagraé w gre solo, wystarczy wybraé opcje solo

w menu gléwnym aplikacji. Aplikacja odpowiednio
dostosuje wtedy zasady do rozgrywki w trybie solo.

Moze si¢ to wiaza¢ z nowymi lub zmienionymi zasadami,
wiec uwaznie stosyj si¢ do polecen aplikacji.



BOHATERONWIE

azdy gracz weieli sie w jednego z poteznych + Duwie karty startowych

bohaterow. Przed rozpoczeciem gry wybierz umiejetnosci (oznaczone
swojego bohatera, wez jego planszetke, skrytke na odwrocie litera S) — umiesé je
oraz figurke i umie$¢ je przed soba. Nastepnie nad planszetka swojego bohatera.
wyjmij ponizsze el.ementy ze skrytki sWojego + Zastonka gracza — umiesé ja obok
bohatera (zakladajac, ze skompletowales ja planszetki swojego bohatera, tak
zgodnie z poleceniami z arkusza pierwszego aby pozostali gracze nie byli
przygotowania): w stanie za nia zagladaé.

» Zestaw kosci walki twojego
bohatera — umies¢ je na planszetce
swojego bohatera.

» Kafelek kolejnosci gracza — umies¢ go
obok planszetki swojego bohatera.

Profesja i imig Unikatowa zdolnos¢ Poczgrkowa cecha
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bobaterdw, weZ dodathowe elementy We? zeton postawy i umiesé
powigzane % ich zdolnosciami: go na swojej planszetce. @ g

LOTRZYCA

Umie$¢ zeton ukrycia Lotrzycy
w dostepnej puli. Lotrzyca zaczyna
kazda scene walki w #kryciu, czyli
z zetonem ukrycia w dostepnej puli.

SZAMAN

Wez karte Bebna szamanskiego
(nr 150) i umie$¢ ja odkryta

w dowolnym polu plecaka BEGEN S Z AN ATICE
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Na koficu SWoji
dodaé na te k:
do maks. 2,

€] tury uzyj &, aby

arte zeton skupienia,

ot zW kokljcnyc}l rundach
0Z€SZ W'

te Zetony jako 8 Nakogonnee




GECHY

E}E Cechy wplywaja na wykonywane w trakeie gry

E'H testy. Samo posiadanie odpowiedniej dla danego
testu cechy ulatwia jego zdanie. Kazdy bohater rozpoczyna
z jedna, nadrukowana na planszetce cecha, ale potem
mozna ich zdoby¢ wiecej. Niektdre przedmioty réwniez
moga dawa¢ jakies cechy, o ile znajduja si¢ w odpowiednim
polu ekwipunku (patrz ,,Przedmioty” na str. 7).

ZOOLNOSC BOHATERA

Kazdy bohater posiada unikatowa zdolno$é, jak np.
Ukrycie i Akrobacfe Lotrzycy lub Fechtunek Szlachcica.
Ich opisy znajduja si¢ na planszetkach bohaterdéw.

PLULA KOSCI WALKI

Pula kosci kazdego bohatera reprezentuje jego
predyspozycje w walce. Czerwone kosci reprezentuja
sile twojego bohatera, zdlte to jego szybkosé, zielone
to inteligencja, a niebieskie — walka dystansowa.
Wraz z kolejnymi rozgrywkami bedziesz mial okazje
powickszaé pule twojego bohatera o kolejne kosci.

%,

W dalszym ciagu jednak w kazdej rundzie walki
bedziesz rzuca¢ maksymalnie czterema ko$¢mi
(patrz ,,Faza planowania” na str. 12), chyba ze jaka$
karta lub efekt wskaze inacze;j.

Kazda ko$¢ generuje wyniki w okreslonym kolorze.
Jednak w wickszosci przypadkéw wyniki te beda na
kartach wskazane jako brazowy symbol z bialym tlem.
Oznacza to, ze do aktywacji danego efektu mozesz uzyé
wyniku z kosci dowolnego koloru.

Mozesz wykorzysta¢ wyrzucone na kosciach wyniki

do aktywowania efektéw umiejetnosci lub przedmiotéw
(patrz ,,Aktywacja umiejetnosci i przedmiotéw™

na str. 13) lub rozpatrzy¢ je bezposrednio jako akeje

na mapie walki np. do poruszenia si¢ o jedna strefe

lub zaatakowania wroga.

PRZERZUTY

Symbol przerzutu pozwala raz na runde walki
przerzuci¢ w ramach planowania powiazana z nim
kos¢. W przypadku scen walki mozesz korzystaé
z przerzutéw wylacznie w fazie planowania. Zawsze gdy
jakis efekt lub karta pozwala ci przerzuci¢ kosc¢ lub
kilka kosdi, oznacza to wykonanie ponownie rzutu tylko
raz. Mozesz jednak skorzystaé z kilku réznych efektdw,
aby umozliwi¢ sobie kilkukrotny przerzut tej samej kosci.

WYNIKI KOSCI WALKI

L)

KROK: Porusz si¢ do sasiedniej strefy.

C10s: Zadaj 1 obrazenie wrogowi w tej
same;j strefie.

N\

PRECYZYJNY CIOS: Liczy si¢ jako
I/é normalny » , chyba ze jaka$ umiejetnosé,
przedmiot lub efekt wskazuja inacze;.

7 STRZAL: Zadaj1 obrazenie wrogowi
/ w sasiedniej strefie.

PRECYZYJNY STRZAE.: Liczy si¢ jako
ﬁ normalny ,/, chyba ze jaka$ umiejetnosé,
przedmiot lub efeke wskazuja inaczej.

SKUPIENIE: Zbadaj obiekt na mapie
Q&’ . . ‘ .o . e
%X walki. Uzywane réwniez do aktywacji

umiejetnosci i niektdrych przedmiotéw.

' PUDLO: Oznacza niepowodzenie,
‘% brak efektu.

Na potrzeby aktywowania umiejetnosci lub
przedmiotéw mozesz skorzystaé z i H
jako odpowiednio ./ i /.

Jezeli §cianka kosci pokazuje dwa wyniki
oddzielone linia (np. &), mozesz jej
uzy¢ jako jednego ze wskazanych
wynikéw, ale nie obu.



ZOROWIE I GNERGIA

Trzymaj znaczniki zdrowia i energii w doszgpnes puli
na planszetce swojego bohatera. Nie mozesz
przekroczy¢ swojego poczatkowego limitu zdrowia

i energii, oznaczonego w prawym gdérnym rogu pola

na pule tych znacznikéw, chyba ze jakas karta lub efeke
w grze wskaze inaczej.

W trakcie gry bedziesz musial
tracic lub wydawac zdrowie §
i energic @. W takich przypadkach

. . D przenie$ odpowiednia liczbe
znacznikéw z dostepnej puli
. do wyczerpanej puli (A). Bedzie
D do tego dochodzito np. w wyniku
otrzymywania obrazen # —
- za kazde otrzymane obrazenie
A

przenies 1 znacznik zdrowia
B z dostepnej puli do wyczerpane;.

Przeciwnym zjawiskiem jest
. odzyskiwanie zdrowia lub energii.
W takim przypadku przenie§

odpowiednia liczbe znacznikéw
z wyczerpanej puli do dostepnej (B).

Pamietaj, aby na biezaco
monitorowa¢ swdj obecny

poziom zdrowia i energii. Kiedy
wyczerpiesz cale swoje dostepne
zdrowie, zostajesz ogluszony (w skrécie OG) i nie mozesz
Jjuz uczestniczy¢ w biezacej scenie walki (patrz str. 19).
Kiedy wyczerpiesz cala swoja dostepna energie nie
zostajesz co prawda OG, ale nie mozesz juz wydawaé
energii na aktywacje przedmiotéw lub umiejetnoci.

g0

Jezeli w dowolnym momencie mialby§ w wyniku
jakiegos efektu straci¢ energie, ale nie masz juz
zadnej dostepnej, musisz zamiast tego straci¢ tyle
samo swojego zdrowia.

Kiedy wszyscy bohaterowie zostana OG, scena walki
koficzy si¢ poragkg. Jezeli przynajmniej 1 bohater
dotrwa do kofica i uda si¢ zrealizowaé wszystkie cele
sceny walki, w dalszym ciagu moze si¢ ona zakoficzy¢
sukcesem.

LIMIEJETNOSCI

miejetnoéci w znacznym stopniu wplywa_ja, na to,

jak twdj bohater radzi sobie w scenach walki.
Pozwalaja one manipulowaé¢ wynikami kosci walki,
zapewniajac tym samym wicksza elastycznoéé
w wyborze akeji oraz dodatkowe, unikatowe efekty,
a takze umozliwiajac tworzenie réznych kombinacji,
znaczaco poprawiajacych twoja skutecznoéé w boju.
Kazdy bohater ma swoja wlasna tali¢ kart umiejetnosci,
ktdre mozesz aczy¢ na rézne sposoby, osiagajac tym
samym wiele wyjatkowych synergii efektéw.
Nie ma limitu umiejetnosci, jakie mozesz posiadaé.
Jednak w kazdym momencie mozesz korzystac
iedynie z 6 jednoczesnie. Mozesz przearanzowaé
obecnie przygotowane umiejetnosci w dowolnym
momencie poza scena walki oraz przed pierwsza faza
planowania w scenie walki.

Nazwa umiefetnosci

Koszt
w zlocie

[f?' LAMIGLOWKA

BR) 4.

Sposdb /®

ugycia

Efekr

NAJEMNICZKA T

KOSZT LIMIEJETNOSCI

Koszt umiejetnosci wskazuje, ile zlota musisz wydaé
na jej zakup. Umiejetnosci sa dostepne w niektdrych
miejscach odpoczynku.

LUZYWANIE LIMIEJETNOSCI

Wiekszosci umiejetnosci mozesz uzywad tylko
raz na runde walki. Wystepuja jednak jeszcze dwa
inne rodzaje umiejetnosci: pasywne oraz jednorazowe.

@ Wielorazowe: Umiejetnosci z takim ozna-
czeniem mozesz uzywaé raz na runde walki.

Jednorazowe: Umiejetnosci z takim oznacze-
niem mozesz uzywa¢ tylko raz na scene walki.
@ Po uzyciu odwrdé taka karte rewersem do gory,
aby zaznaczy¢, ze zostala juz wykorzystana.
Odkryj ja z powrotem na koficu sceny walki.

Pasywne: Umiejetnosci z takim oznaczeniem

@ mozesz uzywaé dowolna liczbe razy na runde
walki, za kazdym razem kiedy zostanie
spetniony opisany warunek.

Umiejetnosci stanowia podstawe skutecznosci
twojego bohatera. Postaraj sie w nie inwestowaé
przy kazdej mozliwej okazji.



EFEKTY LUMIEJETNOSCI

Efekt umiejetno$ci wskazuje, w jaki sposb mozesz jej uzyé.
Niektdre karty umiejetnosci oferuja unikatowe zdolnosci
wraz z dokladnym opisem ich uzycia, podczas gdy inne
pozwalaja po prostu przeksztalci¢ okreslone wyniki

na kosciach i zetony w inne wyniki, akcje lub efekry.

Wyniki sa przedstawione _jako brazowe symbole

z bialym tlem, natomiast biale symbole na brazowym
tle to akcje. Wyniki w lewym brazowym polu karty
umiejetnosci okreélaja, jakie wyniki i zetony musisz
wydaé, aby aktywowaé dana umiejetno$é. Wyniki
uzyskujesz bezposrednio z rzutu ko§émi walki lub

za sprawa uzycia innych umiejetnosci, z kolei zetony
musisz mie¢ w dostepnej puli swojego bohatera.

Prawe brazowe pole karty umiejetnosci przedstawia
wyniki lub akcie uzyskane dzigki aktywowaniu

danej umiejetnosci. Jezeli symbole w polu po prawej

to wyniki, czyli brazowe symbole z bialym tlem,
mozesz je wykorzystaé jako akcje na mapie walki lub
do aktywowania innych umiejetnosci, tworzac potezne
kombinacje. Akcje z kolei to konkretne czynnosci,
jakie twdj bohater wykonuje na mapie walki. Wyniki sa
zatem bardziej korzystne niz akcje, poniewaz mozesz je
wykorzysta¢ zaréwno do aktywowania umiejetnosci, jak
i do wykonania akcji na mapie walki.

Po przeksztalceniu wyniku z uzyciem umiejetnosci
mozesz go wykorzysta¢ do aktywowania kolejnej
umiejetnodci lub jako akeje. O ile nie zaznaczono
inaczej, wszystkie przeksztalcone wyniki mozesz
wykorzysta¢ w dowolnej kolejnosci oraz w polaczeniu
z innymi umiejetno$ciami lub kartami. Mozesz ich
réwniez w ogdle nie uzywaé.

DUCHOWA PROJEKCIA [3" SZYBKI STRZAL

e
o
[N

szaMANT

Prayklad: Umiefetnoss po lewej pozwala pracksztateic wynik 3
w N, alewyniby N w B juz nie. Z kolei umiejetnos¢
o prawej pozwala praeksztateid / w o lub o/ w /.

Niektdre umiejetnosci pozwalaja przeksztalcaé wyniki
w akcje lub kilka akeji. Takich akcji nie mozesz
wykorzystaé do aktywacii innych umiejetnosci.
Jezeli akcje sa przedstawione w formie sekwencii
ze strzalka, musisz wykonac je wszystkie

w podanej kolejnosci. Oznacza to, ze musisz byé

w stanie wykona¢ wszystkie wskazane na karcie akgje,
aby mdc w ogdle aktywowaé te¢ umiejetnosé

Przyhlad: Ta umzcy;tnoxc { pozwala pracksztatcid wyniki 3
oraz & wakeie @ &, po ktiref nastgpuje akcja /. Fedeli
cheesz ugyc tef umiejetnoscs, musisz by w stanie wykonac obie
te akcje. Innymi stowy, nie moZess poruszyc sig do strefy bez
wrogdw Zeby zaatakowad powietrze.

Taki symbol oznacza, ze mozesz uzyé¢
9 dowolnego wyniku poza pudtem -: , aby
spelni¢ wymaganie ? uzycia umiejetnosci
lub przedmiotu (broni i wyposazenia).

PRZEOMIOTY

W przeciwiefistwie do umiejetnosci, przedmiotami mozesz
si¢ wymienia¢ z innymi graczami w dowolnym momencie
z wyiatkiem sceny walki i wykonywania testu.
Mozesz réwniez zmieni¢ rozmieszczenie przedmiotow
wokd? planszetki swojego bohatera w dowolnym momencie
poza scena walki. Karty przedmiotdw dziela si¢ na dwa
rodzaje: bron i wyposazenie. Oba podlegaja tym samym
podstawowym zasadom z niewielkimi, opisanymi ponizej
réznicami.

Koszt / Y \\ Rodzaj pola

w zfocie praedmiotu

Nazwa
praedmioty

\ Kosé

broni

KOSZT PRZEOMIOTONW

Tak jak w przypadku umiejetnosci, przedmioty maja
koszt, okreslajacy ile musisz zaplaci¢, aby je kupié¢
w réznych miejscach odpoczynku. Niektdre
przedmioty mozesz po prostu znalezé

w ramach sceny walki lub

opowiesci — nie musisz

wtedy za nie nic placié.
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UZYWANIE PRZEOMIOTONW

Mozesz uzywaé przedmiotéw zgodnie ze znajdujacym
si¢ na ich karcie opisem np. w trakcie sceny opowiesci,
w okreslonej fazie rundy walki lub gdy zaistnieja
konkretne okolicznosci. Jezeli opis zdolnosci
przedmiotu nie okresla kiedy konkretnie mozesz jej
uzyé, mozesz skorzystaé z takiego efektu raz na runde
walki, w trakcie tury twojego bohatera.

Mozesz uzyé przedmiotu tylko wtedy, gdy znajduje si¢ on
w odpowiednim, wskazanym przez symbol na jego karcie
polu ekwipunku. Kazdy przedmiot mozesz réwniez
umie$ci¢ w polu plecaka, nawet jezeli nie jest to jego
miejsce w ekwipunku. W takim przypadku umie$¢ karte
zakryta — nie mozesz uzy¢ danego przedmiotu, dopdki
nie umiescisz go przy odpowiednim dla niego polu.

Kiedy zdobywasz nowa karte przedmiotu, a wszystkie
twoje pola ekwipunku sa zapelnione, mozesz ja umiesci¢
we wspdlnej torbie (patrz ,,Wspdlna torba” na str. 20).
Bohaterowie moga dowolnie wymienia¢ przedmioty
miedzy soba oraz wspélna torba w kazdym momencie

z wyiatkiem sceny walki i wykonywania testu

W scenie opowiesci.

Ubidr nalezy umieszczaé w polu ubioru
(skrajne lewe pole plecaka).

Wyposazenie nalezy umieszczaé
w dowolnym polu plecaka.

Brofi gldwna nalezy umieszczaé w polu
broni gléwne;.

Brofi boczna nalezy umieszczaé¢ w polu
broni bocznej.
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Broni dwureczna naleiy umieszczaé
e pomiedzy polami broni gléwnej i bocznej.
% Zajmuje ona obydwa te pola.

EFEKTY PRZEOMIOTON

Tak jak w przypadku umiejetnosci, niektdre przedmioty
pozwalaja przeksztalcaé wyniki na ko$ciach w inne
wyniki, ktdre nastepnie mozesz wykorzystaé¢ do uzycia
innych umiejetnosci oraz kart lub jako akcje. Pozostale
przedmioty przeksztalcaja wyniki w akeje lub sekwencje
akcji, a cze$¢ posiada unikatowe, opisane na karcie efekty.

(¢ ]

Na niektdrych kartach przedmiotow
znajduje si¢ stowo kluczowe ,,naladowany”.
Takich przedmiotéw mozesz uzyé
dwukrotnie, po czym je odrzucasz.
Po skorzystaniu z takiego przedmiotu
po raz pierwszy opis efektu poleci ci
wymieni¢ karte na wersje z jednym
ostatnim tadunkiem do zuzycia.

NIEBIANSKI LOT

BRON

Broni to przedmioty umieszczane w polu broni gtéwne;j,
bocznej lub obu jednoczesnie (brosi dwureczna).
Efektow broni mozesz uzy¢ raz na runde walki.

Bron gldwna oraz dwureczna dodaje kosé do twojej

puli kosci. Moze to by¢ kos¢ broni dystansowe;

lub ko$é broni bialej [€). Kosé broni jest specyficznym
rodzajem koéci walki i wéréd swoich wynikéw ma
symbol ataku specjalnego (@) . Efekt ataku specjalnego
zalezy od konkretnej broni i jest przedstawiony na danej
karcie przedmiotu. Otrzymujesz ko§¢ broni w dodatku
do jakichkolwiek innych zdolnosci widniejacych na
karcie. Mozesz uzywa¢ tej kosci dopdki zapewniajacy
Jja przedmiot znajduje si¢ na odpowiednim miejscu

w ekwipunku, nawet jezeli skorzystales juz z efektu
danego przedmiotu. W fazie planowania zawsze rzucasz
4 ko$émi wybranymi sposréd dostepnych w twojej puli,
dlatego koscia broni mozesz rzuci¢ zamiast (a nie

w dodatku do) ktdrej$ z twoich zwyklych kosci walki.

PANGERZ

Cyfra na symbolu pancerza wskazuje,
r ile obrazeri #ff dany przedmiot moze
zanegowad, zanim stanie si¢ wyczerpany.
‘ ‘ Kiedy zdobedziesz karte przedmiotu

z symbolem pancerza, umie$¢ na niej wskazana liczbe
czarnych znacznikdw. Kiedy w scenie walki mialbys
otrzymaé obrazenie, mozesz zamiast tego usunaé
czarny znacznik z pancerza, aby je zanegowaé. Czarne
znaczniki odnawiaja si¢ na koficu sceny odpoczynku,
kiedy masz czas na naprawe pancerza. Przekazanie
pancerza innemu bohaterowi lub przetozenie go do
wspdlnej torby nie uzupelnia jego czarnych znacznikdw.



SCENY WALKI

MAPA WALKI

Sceny walki sa rozgrywane na stworzonej z kafelkéw
mapie walki. Kazdy z nich reprezentuje jedna strefe

i stanowi podstawe okreslania odleg}og_ci oraz zasiegu
réznych efektéw. Przyktadowo, akcja & pozwala
poruszy¢ swojego bohatera z jednej strefy (kafelka)
do sasiedniej.

Kiedy dotrzesz do pierwszej sceny walki w kampanii,
aplikacja przeprowadzi ci¢ przez przygotowanie sceny
oraz poinstruuje, jak ja rozgrywac.

Przygotowanie oraz zarys sceny walki przedstawiono
w aplikacji w nastepujacych segmentach:

Opis — ogdlny opis sceny walki, obejmujacy kontekst
fabularny oraz cele rozgrywki dla danej sceny, a takze
wszelkie dodatkowe zdolnosci jakie moga mie¢ napo-
tkani wrogowie.

Elementy - karty, zetony i znaczniki, ktdre beda
potrzebne do przygotowania sceny walki.

Schemat — kafelki mapy tworzace mape walki
wraz ze sposobem ich ulozenia, a takze rozmieszczenie
zetonéw.

Cele - cele, ktére musisz zrealizowaé, aby odniesé
sukces, oraz wszelkie zasady specjalne dotyczace danej
sceny walki.

Przed rozpoczeciem sceny walki upewnij sie, ze wszyscy
gracze wiedza jakie cele musza zrealizowaé.

Z6TONY I ZNAGZNIKI MAPY WALKI

Poza zetonami wrogdw na mapie walki moga znajdowaé
si¢ rowniez inne Zetony i znaczniki, jak np. zywnos¢,
cele, obiekty do zbadania lub rézne inne rzeczy
modyfikujace mape. Na poczatku bedzie ich niewiele,
ale wraz z postgpem gry bedzie si¢ ich pojawiaé wiecej.

ZETONY STARTU
Zetony startu wskazuja kafelki, na ktdrych
bohaterowie rozpoczynaja scene walki.

ZETONY WYJSCIA

Zetony wyjscia wskazuja kafelki
pozwalajace uciec ze sceny walki.

W pojedynczej scenie walki moze ich byé
kilka, ale wszyscy bohaterowie musza skorzystaé¢
z tego samego wyiscia. Ponadto, mimo ze
bohaterowie moga mie¢ kilka wyjé¢ do wyboru,
wygranie sceny walki czesto bedzie wymagato
skorzystania z tylko jednego, $cisle okreslonego sposréd
nich (patrz ,,Ucieczka ze sceny walki” na str. 18).

Iy ZETONY CELOW
"‘ Cele niektdrych scen walki moga wymagaé
| @ B bicrania zetondw celéw. Aby to zrobié:

1) musisz znajdowa¢ si¢ w tej samej strefie
co zeton celu i 2) dany zeton celu musi byé niestrzezony
(patrz ,,Strzezone zetony” ponizej). Jezeli oba te
wymagania sa spelnione, mozesz zebraé zeton celu
i umiesci¢ go na planszetce swojego bohatera. Jezeli
bohater posiadajacy zeton celu zostanie OG, umiesé
dany zeton w obecnej strefie tego bohatera.

STRZEZONE ZETONY

Rdzne zetony, w tym cele i wyjscia, moga
by¢ strzezone przez wrogéw. Aplikacja
wskazuje strzegacych wrogéw w ramach
przygotowania sceny walki. Kiedy wrdg
strzeze jakiego$ zetonu, nalezy go umiescié
w kolistym nacieciu danego zetonu.

Ze strzezonego zetonu nie mozna
korzystaé, dopdki strzegacy go wrdg nie zostanie
pokonany. Oszolomieni wrogowie w dalszym ciagu

sa obecni w swojej strefie, dlatego nadal strzega zetonu.

Wrogowie strzegacy zetonu nigdy si¢ nie poruszaja.
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ZNACZNIKI ZYWNOSCI

I KLEJNOTOW

W strefie moga znajdowa¢ si¢ znaczniki
klejnotdw i zywnosci. Bohaterowie zbieraja
klejnoty i zywno§¢ ze swojej strefy automatycznie,

o ile w danej strefie nie ma wrogdw. Znaczniki te nalezy
umieszczaé we wspdlnej torbie (patrz ,,Wspdlna torba”
na str. 20). Wrogowie moga nosi¢ klejnoty i zywnos¢
takze przy sobie. Jezeli schemat przygotowania sceny
walki wskazuje klejnoty lub zywno$¢ na zetonie wroga,
poruszaja si¢ one razem z danym wrogiem. Kiedy taki
wrdg zostanie pokonany, umie$é niesione przez niego
znaczniki w strefie, w ktdrej zostal pokonany. Moga one
zosta¢ potem zebrane w normalny sposdb.

ZNACZNIKI OGOLNE

Czarne kostki to ogélne znaczniki, ktdre
reprezentuja rézne wystepujace w grze efekey,
pancerz lub istoty. Ich funkcja i znaczenie sa
opisane na kartach, ktdre je wykorzystuja.

ZNACZNIKI OBRAZEN WROGOW
Czerwone kostki reprezentuja obrazenia
zadawane wrogom. Umieszczasz je na zetonach
wrogdéw, kiedy zadajesz im obrazenia, i usuwasz
podczas kazdej fazy porzadkowania.

ZETONY BLOKU

Bohaterowie moga przeksztalcac’ uzyskiwane
dzieki umiejetno$ciom i przedmiotom wyniki @
lub akcje @ w zetony bloku. Kazdy zeton bloku
mozna zuzyé, aby uniknaé otrzymania 1 obrazenia #§.
Wrogowie réwniez moga zyskiwaé zetony bloku

w wyniku niektdrych efektéw. Niewykorzystane zetony
bloku odrzucasz na koficu kazdej fazy porzadkowania,
chyba ze jaki$ efekt stanowi inaczej.

Zdolnosci

\BLOKKDK: Bohaterowie

~ w strefie tego wroga nie moga
®  jej opusci¢ z whasnej woli.
WYSSANIE ZYCIA: Kiedy
ten wrdg zadaje obrazenia
w swojej strefie, dodaj na niego
1 znacznik pancerza (do maks. 2).

z /

Symbol wywolania zdolnosci /

Rambka akeji .~
0

Wartos¢ pancerza

Wartosc wytrzymatosci

{f}‘ é ELITARNY UPIOR

Rodzaj (w tym praypadku ziclony)

WROGONWIE

Termin ,,wrdg” odnosi si¢ do kazdego z przeciwnikéw
napotkanych w starciu. Przeciwnicy naleza do kilku
réznych stronnictw, a w obrebie kazdego z nich wystepuje
maks. sze$¢, oznaczonych kolorem rodzajéw wrogdw.
Kolorystyka wrogdw ma ulatwi¢ ich odpowiednie
grupowanie, a takze podpowiada, jak dany rodzaj
wroga bedzie si¢ zachowywaé.

Wszyscy wrogowie sa uwazani za stuguséw — jedyny
wyjatek stanowia fioletowi wrogowie, reprezentu_jacy
dowddcow i bosséw. Bossowie to wyjatkowo
problematyczni wrogowie, z ktdrymi przyjdzie ci

si¢ zmierzy¢ na koficu kazdego aktu. Nie sa czeicia
zadnego stronnictwa, a ich unikatowe zdolnosci
opisano na arkuszach bosséw i w aplikacji.

W BIALE SEUGUSY

Biale slugusy to rdzne stworzenia niebedace czescia
zadnego konkretnego stronnictwa. Zwykle sa szybkie
i z daleka gnaja prosto na bohateréw.

@ NIEBIESKIE SEUGUSY

Niebieskie stugusy sa uzbrojone w brofi dystansowa,

co pozwala im atakowaé z sasiednich stref. Zwykle sa
mniej skuteczne, jezeli sa w tej samej strefie, co bohater.

€) CZERWONE SEUGUSY

Czerwone stugusy to szeregowi siepacze walczacy

w zwarciu, ktdrzy zwykle sa najliczniejszymi wrogami
na mapie walki.

® ZIELONE SEUGUSY

Zielone slugusy to twardzi wojownicy, ktdrych
trudniej pokonaé niz innych. Zazwyczaj maja zdolno$é
»Blokada”, ktdra powstrzymuje bohateréw przed
opuszczeniem ich strefy.

Stronnictwo

/

Odpowiadaggce Zetony
Wrogow



© BRAZOWE SEUGUSY

Brazowe slugusy to prawdziwi weterani. Zazwyczaj
réwnie ci¢zko ich pokonaé, co wytrwaé pod naporem
ich cioséw. Lepiej na nich uwazaj!

@ FIOLETOWI DOWODCY

Fioletowi wrogowie to dowddcy z niejedna paskudna
zdolnoscia w zanadrzu. Zwykle ciezko ich pokona¢
z uwagi na wytrzymaly pancerz.

RAMKA AKCJI WROGOW

Kiedy wrdg si¢ aktywuje, wykonuje jedna z akgji
wskazanych w ramce akgji na jego karcie. Wrogowie
zazwyczaj wykonuja takie same akcje co bohaterowie,
w tym np. &, /i /', zgodnie ze wskazaniem swojej
karty. Moga jednak wykonywaé réwniez rézne inne
akcje, opisane w glosariuszu na str. 28.

Ramka 7 ),’_

akgi TT—— / / '
& T =

Odleghos¢

do bobatera 0 | 2

Ramka akcji wroga sklada si¢ z maks. trzech segmentdw,
kedre okreélaja, Jjaka akeje wykona wrég w ramach swojej
aktywacji. Kazdy wrég wykonuje w swojej turze tylko
jedna akgje, priorytetyzujac je od lewej do prawej. Cyfry
ponizej ramki akcji oznaczaja odleglos¢ najblizszego
bohatera od danego wroga. ,,0” oznacza, ze bohater
znajduje si¢ w tej same;j strefie co wrdg, ,,1” reprezentuje
bohatera w strefie sasiadujacej z wrogiem, i tak dale_j.

MODYFIKATORY AKC]JI

Modyfikatory akeji moga zmieniaé¢ wykonywane przez
wrogdéw akcje. Jezeli w segmencie ramki akeji widnieje
wigcej niz jedna akcja, takie modyfikatory moga
wplywa¢ na tylko jedna lub kilka z nich. Ponizej
opisano przyklady najpopularniejszych modyfikatoréw,
za§ ich pelna lista wraz ze szczegélowymi opisami
znajduje si¢ w sekcji ,,Modyfikatory akeji wrogéw”
glosariusza na str. 28.

Obiera za cel najwezesniejszego (skrajnie

), lewego) bohatera w kolejnosci graczy. Ten
modyfikator akcji wplywa na akcje & , 4

lub .

Zadaje 1 dodatkowe obrazenie. Ten modyfi-
kator akeji wplywa na akcje ,/ lub /.

ZDOLNOSCI WROGOW

Wickszo§¢ wrogdw posiada specjalne zdolnosci, ktdre
nalezy rozpatrzy¢ w trakcie tur bohateréw /¥, lub
kiedy wrogowie aktywuja si¢ w ramach reakcji wrogéw
i tur wrogéw ). Symbole tych zdolnosci widnieja
zaréwno na kartach, jak i na zetonach wrogow.

Wiele z tych zdolno$ci wplywa na to, co bohaterowie
moga zrobi¢ w swojej turze, dlatego zwracaj szczegdlna
uwage na wrogéw oznaczonych symbolem ¥

WARTOSC INICJATYNY

Numer widniejacy na zetonie wroga to warto$é

jego inicjatywy. Wykorzystuje si¢ ja do okreslenia,
ktdry z wrogdw reaguje oraz w jakiej kolejnosci beda
aktywowani w turze wrogéw. Najnizszy numer
ma najwyzszy priorytet. Zostalo to dokladniej
opisane w sekcjach ,,Reakcje wrogéw” na str. 14
oraz ,, Tury wrogéw” na str. 15.

WYTRZYMALOSC

Wszyscy wrogowie posiadaja wartos§¢

wytrzymato$ci. Wskazuje ona

ile obrazefi trzeba zada¢ danemu
wrogowi w trakcie jednej rundy walki,
aby go pokona¢. Kiedy zadajesz wrogowi
obrazenia, umies¢ na jego zetonie jeden
(czerwony) znacznik obrazen za kazde obrazenic #l§,
jakie otrzymal. Kiedy na zetonie wroga znajdzie si¢ co
najmniej tyle znacznikéw obrazen, ile wynosi warto§é
jego wytrzymalosci, zostaje on pokonanys; usuni go wtedy
z gry. W trakcie fazy porzadkowania usuwasz wszystkie
znaczniki obrazen z wrogdw, ktdrzy nie zostali jeszcze
pokonani (patrz ,,Faza porzadkowania” na str. 18).

PANCERZ
r W przeciwiefistwie do wytrzymatosci,
' kedra resetuje si¢ podczas kazdej fazy
porzadkowania, pancerz wyczerpuje si¢
z kazdym uzyciem, az catkiem zaniknie. Tylko niektdrzy
wrogowie maja na sobie pancerz. Na poczatku sceny
walki umie$¢ na wszystkich zetonach wrogéw czarne
znaczniki zgodnie z ich wartoscia pancerza. Kiedy
zadajesz obrazenia opancerzonemu wrogowi, usufi
z niego 1 czarny znacznik za kazde obrazenie, ktdre
mialby otrzymaé. Musisz calkowicie pozbawi¢ wroga
pancerza, nim bedziesz w stanie go zranié. Kiedy zadasz
wrogowi wiccej obrazefi niz pozostalo mu pancerza,
oznacz wszelki ich nadmiar juz jako otrzymane
obrazenia (czerwonymi znacznikami). Pancerz wrogow
nie odnawia si¢ w ramach fazy porzadkowania.

WLADCA BESTII

Przed rozpoczeciem sceny walki

gracze powinni dokladnie zapoznaé si¢

ze wszystkimi zdolno$ciami wrogéw. Sposréd

graczy niezajmujacych si¢ obstuga aplikacji wyznacz
jednego, ktdry zostanie Wladca Bestii — oznacza

to umieszczajac przed soba znacznik Wladcy Bestii.
W trakcie gry jego rola bedzie polegala na pilnowaniu
przestrzegania zasad i zdolno$ci wrogéw oraz
wykonywaniu ich dzialan w ramach aktywacji.

1l



12

RLUNORA WALKI

R azda scena walki jest rozgrywana na przestrzeni
okreslonej liczby rund, zgodnie ze wskazaniami
aplikacji. W trakcie rundy rozpatrujesz po kolei trzy
nastepujace fazy:

» Faza planowania
» Faza akgji
» Tury bohateréw
* Reakcje wrogow
» Tury wrogéw
» Faza porzadkowania

Po rozegraniu okreslonej liczby rund walki bohaterowie
musza uciec z mapy walki, korzystajac z odpowiedniego
wyjscia (patrz ,,Koniec sceny walki” na str. 18). Aby
rozpoczaé runde walki, wybierz ,,Rozpocznij walke”

w aplikacji.

FAZA PLANOWANIA

W fazie planowania rzucasz ko$émi walki, okreslasz
kolejno$¢ graczy i mozesz wraz z pozostalymi graczami
omawia¢é strategie czekajacego was starcia. Sukces
bedzie wymagal od bohateréw dobrej pracy zespotowej,
dlatego dos¢ istotne jest dokladne omdwienie swoich
planéw w kazdej rundzie i ustalenie, czym w swojej
turze zajmie si¢ kazdy z nich. Co wazne, gracze

nie moga przy tym ujawnia¢ ani wprost wspomina¢

o wynikach, jakie uzyskali na swoich kosciach.

Wszyscy gracze rozpatruja ponizsze kroki fazy
planowania réwnocze$nie i w podanej kolejnosci:

1. Rzut 4 ko§émi walki.
2. Wykonanie akcji opcjonalnych.
3. Ustalenie kolejnosci graczy.

RZUT KOSCMI

Najpierw wybierz ze swojej puli tacznie 4 kosci walki
lub broni i rzué¢ nimi za swoja zastonka.

Nastepnie wykonaj w dowolnej kolejnosci wybrane
lub wszystkie z nastepujacych opcjonalnych akeji fazy
planowania: przerzut energetyczny, tréjka i sprint.

Jezeli masz w swojej puli wiecej niz 4 kosci, w kazdej
rundzie walki mozesz wybraé inny zestaw 4 kosci.

AKCJE OPCJONALNE
PRZERZUT ENERGETYCZNY

Jezeli w swoim rzucie uzyskasz jakiekolwiek Pudla -7 |
mozesz wydaé 1 ‘, aby przerzuci¢ dowolna liczbe
kosci z wynikiem Pudla. Mozesz to zrobi¢ tylko raz

na runde walki.

TROJKA

Jezeli wyrzucisz 3 jednakowe $cianki (pomijajac Pudla),
mozesz obrdcié 1z takich kosci tak, aby wskazywala
wybrany przez ciebie wynik(i). Co wazne, mowa tutaj

o sciankach, niezaleznie od kolora kosci. Oznacza to, ze
uzyskanie §€, &, \,i L nie pozwala na zmiane
wynikow rzutu, poniewaz sa to rézne $cianki kosci.

SPRINT

Zdecyduj, czy chcesz aby twdj bohater sprintowat.
Mozesz sprintowa¢ niezaleznie od tego czy w rzucie
uzyskale§ wynik pozwalajacy twojemu bohaterowi
wykona¢ akcje _i. Jezeli zdecydujesz sie na sprint, porusz
swojego bohatera do dowolne_j sasiedniej strefy. Pamietaj,
ze nie liczy sie to Jjako akcja 1, wiec nie mozesz w ten
sposéb wplywa¢ na elementy mapy wymagajace akcji .
Jezeli jacys wrogowie znajduja sie w strefie, z ktdrej
sprintujesz, otrzymujesz 1 #¥. Poza tym sprint nie wiaze
si¢ z zadnymi innymi konsekwencjami. Co wazne,
wspomniane wyzej obrazenia otrzymujesz wylacznie
wtedy, gdy sprintujesz, a nie kiedy w ramach swojej tury
wykonujesz akcje | 8

KOLEJNOSC GRACZY

Ostatnia rzecza, ktdra nalezy zrobi¢ w ramach fazy
planowania, jest ustalenie kolejnosci graczy. Wspdlnie
zdecydujcie, w jakiej kolejnosci gracze beda rozgrywaé
swoje tury i uldz kafelki kolejnosci graczy w oparciu

o te ustalenia. Kafelek reakcji wrogéw umies¢ w miejscu
wskazanym przez aplikacje, a kafelek tury wrogéw

na samym koficu. W trakcie fazy akcji wrogowie podejmuja
dzialania dwa razy: w ramach reakcji wrogow pomiedzy
lub przed turami bohateréw oraz w trakcie tury
wrogow na koricu fazy akcji. Aplikacja wskaze,

w ktorym momencie dochodzi do reakcji wrogdow.

W tej rundzic walki najpierw turg rogegra StraZnik Puszczy, nastgpnie

zareagufgq wrogowie, a dopiero potem prayjdzie kolef Lotrzycy.

Kolejno$é graczy wplywa réwniez na to, w jaki

sposéb wrogowie beda obiera¢ bohaterdw za cel (patrz
»Obieranie za cel bohateréw” na str. 17). Wrogowie
nierzadko maja zwyczaj upodoba¢ sobie bohateréw,
ktdrzy zajmuja wezesniejsze miejsce w kolejnosci

graczy (patrzac od lewej do prawej). Dlatego wiec im
wezesniej dany bohater dziala w rundzie, tym wicksze
prawdopodobiefistwo, ze zwrdci na siebie uwage wrogow.

Po rozpatrzeniu tej fazy do kofica wybierz ,,Rozpocznij
faze akcji” w aplikacji.



FAZA AKGJI

Kazdy bohater rozgrywa swoja ture i wykonuje wszystkie
swoje akcje w oparciu o tor kolejnosci graczy, zanim zrobi
to nastepna istota (bohater lub wrdég). Nieliczni wrogowie
beda w miedzyczasie reagowaé, w momencie wskazanym
na torze kolejnosci. Po tym, jak wszyscy bohaterowie
mieli szanse zadzialaé, swoje tury rozgrywaja wszyscy
wrogowie.

TURY BOHATEROW
W trakcie tury swojego bohatera mozesz rozpatrzy¢
wszystkie lub wybrane z ponizszych opgji:

» wykonanie akeji,

+ wydanie energii na ruch,

+ aktywowanie umiejetnosci i przedmiotéw.

WYKONYWANIE AKCJI

W swojej turze mozesz wykorzystaé kosci walki

do wykonania akcji na mapie walki lub aktywacji
umiejetnosci, a takze uzy¢ przedmiotéw (co opisano
ponizej).

Praykiad: Strazgnik Puszczy uzyskal w rzucie 3 nadaggce sig
do wykorzystania wyniki: &, / oraz /. Mozeje teraz
zuZyc na wykonanie powigZanych z nimi akcji w dowolnef
kolejnosci, np. zadac 1 Y wrogowi w sgsiednics strefie ( /),
a nastgpnie poruszyc sig do tef strefy (1 )7 zadad mu kolejne

14 (/)

OBIERANIE WROGOW ZA CEL

Bohaterowie moga obraé za cel dowolnego wroga
znajdujacego si¢ w zasiegu ich akcji lub umiejetnosci,
o ile nie uniemozliwia tego jaka$ zdolnos¢ wroga
(jak np. ,, Tarczownik” lub ,,Ukrycie”).

RUCH ZA ENERGIE,

Raz na ture mozesz wydaé 1 @), aby wykona¢ dodatkowa
akeje & Liczysicto Jjako akcja, a nie wynik, a zatem
nie mozesz uzy¢ tego Kroku do aktywacji umiejetnosci
ani przedmiotow. MoZesz go jednak zuzyé na aktywacje
zetonéw lub znacznikéw mapy.

AKTYWACJA UMIEJETNOSCI I PRZEDMIOTOW

Mozesz przydzieli¢ uzyskane na kosciach wyniki

do umiejetnosci, broni i wyposazenia, aby aktywowaé ich
efekey (patrz ,,Umiejetnosci” na str. 6 oraz ,,Przedmioty’
na str. 7). Moze to skutkowa¢ kolejnymi wynikami lub
akcjami do wykorzystania w trakcie twojej tury. Jezeli
Jjaka$ umiejetnosé lub przedmiot zapewnia dodatkowe
wyniki, mozesz ich uzyé w dowolnym momencie swojej
tury. Wszelkie niewykorzystane wyniki przepadaja

na koficu twojej tury, o ile jaki$ efekt nie stanowi inacze;.

b

Dodaj do twojei pul;
7 jej puli
26tta kogé wa_I]I:i,

Raz pa scepe :

Prayklad: Straznik Puszczy uzyskufe w rzacie /)

o8 oraz - (btire niestety mu sig nie przyda). Postanawia
wykorzystad wynik ¢ jako B, 4 nastgpnic uZywa swofef
umiefetnosci Szybki naciag, aby pracksztaleic uzyskane

w ten sposéb ¥ w . Dysponuje teraz wynikami /
ktdre wykorgystuje na zadanie 2 W Guwardziscie w sqsiedniej
strefie. Wytraymaltos¢ Gwardzisty wynosi 3, wige weigd Zyje.

Straznik Puszczy fest teg wyposazony w Buty Szybkosci,
co daje mu dodatkowg akcje ,i-. Korzysta z niej, aby poruszyc
si¢ do sqsiednief strefy i Zadad Gwardziscie koleyne 1 *,
ugywajgc wyniku / , co skutkuje jego pokonaniem.

13
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KONIEC TURY
Twoja tura dobiega kofica w rezultacie:

1. braku dostepnych do wykonania akcji,
2. rezygnacji z wykonywania dalszych akeji,
3. jakiegos efektu gry.

REAKCJE WROGOW

Na poczatku rundy walki aplikacja okresli, w ktérym
momencie kolejnosci graczy dojdzie do reakeji wrogdw.
Kiedy dotrzesz do tego momentu w rundzie, kliknij

w aplikacji przycisk ,,Reakcje wrogdw™. Aplikacja
wskaze dwdch wrogéw réznych typéw (kolorow),
ktdrzy zostana aktywowani. Jezeli w scenie walki
bierze udzial boss, réwniez podejmie wtedy dzialania.
Moze zdarzy¢ sie tak, ze aplikac_ja wskaze rodzaj
wroga, ktdrego nie ma juz na mapie — wtedy kliknij
przycisk ,,Martwy”, widniejacy w aplikacji obok karty
danego wroga, aby wygenerowa¢ nowego wroga, ktdry
zareaguje.

Aby okresli¢, ktdre zetony wrogéw na mapie walki sie
aktywuja, wykonaj nastepujace kroki:

1. Zacznij od skrajnie lewego wroga wskazanego
w aplikacji i sprawdz, czy jaki$ bohater znajduje
si¢ w odleglo$ci oznaczonej pod skrajnie lewym
segmentem jego ramki akcji. W wickszosci
przypadkéw bedzie to odleglo$é ,,0”, jednak
dla niebieskich stuguséw, preferujacych ataki
dystansowe, to zazwyczaj ,,1”.

2. Jezeli w tym zasiegu znajduje si¢ jaki$ bohater,
dany wrdg si¢ aktywuje. Jezeli kilku wrogéw
spelnia powyisze kryteria, aktywuje si¢ ten
z nich, ktdrego warto§¢ inicjatywy jest najnizsza.

Fedeli obie te
Skrytobdjczynie moglyby
zareagowac, fako
pierwsza aktywuge sig

ta z inicjatywy 1,

a potem ta % inicjatywy 4.

1B 4B

3. Jezeli kilku bohaterdw spelnia kryteria obrania
za cel w tym samym zasiegu, kieru;j si¢
instrukcjami zawartymi w sekcji ,,Obieranie
za cel bohateréw” na str. 17.

4. Jezeli zadnych bohaterdw nie ma w zasiegu
dla skrajnie lewego segmentu, rozpatrz w ten
sam sposdb kolejny wskazany segment ramki
akgji, powtarzajac kroki 1-3.

5. Jezeli nie ma zadnych spelniajacych powyzsze
kryteria bohaterdw w zasiegu jakiegokolwiek
zetonu wroga wskazanego typu, zaden z nich si¢
nie aktywuje. Przejdz wtedy do wroga nast¢pnego
wskazanego rodzaju.

Moze si¢ zdarzyé, ze okreslony wrdg, ktdry mialby
zosta¢ aktywowany, nie moze wykona¢ akcji
wskazanej w swojej ramce akcji. Takie sytuacje to
rezultat jakich§ wywolanych przez graczy efektéw
(np. oszolomienie) lub ograniczen wynikajacych

z zetonu mapy (np. strzegacy wrog).

Kiedy wrdg nie moze dzialaé z uwagi na tego typu
ograniczenia, zignoruj go i aktywuj nastepnego
spelniajacego kryteria wroga tego samego typu. Jezeli
zaden nie jest dostepny, zaden si¢ nie aktywuje. Przejdz
wtedy do wroga nastgpnego wskazanego rodzaju.

Po rozpatrzeniu wszystkich aktywacji wrogéw kliknij
w aplikacji przycisk ,,Kontynuuj”, aby przejs¢ dalej.




Prayklad: Aplikacja wskazuje, Ze reagowad mafg wrogowie
Waraggcy pies | Lucznik. Zaczynafgce od skrajnie lewego,
zareagufe jeden wrig kaZdego z tych kolordw, co w tym
praypadku oznacza najpierw Warnjgcego psa.

Zaden z Warnjacych psow nie znajdufe sic w tej samej strefie
co ktorys z bohaterdw (odleghosc 0), wige Zaden z nich nie moze
wykonad akcji ze skragnie lewego segmentu ramki akcyi swosef

karty (0).

Kolejny segment rambki (1) sg w stanie rogpatrzed dwa

rigne Waruggce psy, znajdugace si¢ o 1 strefg od bohaterdw.
Poniewas reaguje tylko jeden wrig danego typu (kolora),
zgodnic z priorytetem bedzie to Warnjacy pies oznaczony

na Zetonie iniciatywq 1 (A).

Ten Warujacy pies poruszy sig i zaatakufe Stragnika Puszczy,
poniewas jego akcja ma modyfikator, wskazujacy jako cel
bohatera najwezesniejszego w koleynosci graczy.

Nastepnie reagujq nichieskie stugusy. Jeden Lucznik znajdufe
si¢ w strefie razem 2 bobaterami, ale jego skrajny lewy segment
ramki akcyi fest oznaczony zasiggiem 1. Z tego powodu reagufe
Lucznik oddalony od bobaterdw o 1 strefe.

Lucznik oznaczony na Zetonie cyfrg 2 (B) bedzie strzelal.
Poniewaz jego akcja nie ma modyfikatora, gracze mogy

wybrac, ktdry z bobaterdw otrzyma obrazenia. Wybierajq
Najemniczke, poniewas Stragnik Puszczy otrzymal jus

od Warnjacego psa 1 .

TURY WROGOW

Po tym, jak wszyscy bohaterowie rozegrali swoje tury,
pora na tury wszystkich ocalalych wrogdéw, ktdrzy
wykonuja swoje akcje zgodnie ze wskazaniem ramki
akji, o ile to mozliwe. Wrogowie, ktdrzy aktywowali
sie w ramach reakcji wrogéw, moga ponownie
aktywowa¢ si¢ w trakcie tury wrogow. Wrogowie
aktywuja sie zgodnie z priorytetem. W pierwszej
kolejnosci wyznacza go rodzaj (kolor) wrogdw wedlug
nastepujacego schematu: bialy, niebieski, czerwony,
zielony, brazowy, fioletowy, a na koficu bossowie.

W drugiej kolejnosci priorytet wyznacza warto§é
inicjatywy na zetonach wrogow, tj. w obrebie danego
typu wrogéw, najpierw aktywuje si¢ ten o najnizszej
inicjatywie. Przykladowo, bialy wrég z numerem 1
dziala przed bialym wrogiem z numerem 2 itd.

vO0O000

Kiedy wrdg si¢ aktywuje, wykonuje jedna z akeji
wskazanych w ramce akgji swojej karty. W przypadku
bosséw to aplikacja okresli, jakie akcje wykonuja.
Rozpatrz ponizsze kroki:

1. Dla kazdego zetonu wroga danego typu, zaczynajac
od najnizszej wartosci inicjatywy, sprawdz, czy jakis
bohater znajduje si¢ w zasiegu akcji wskazanych
w skrajnie lewym segmencie ramki akgji (zazwyczaj
jest to zasieg ,,0”, czyli ta sama strefa).

2. Jezeli tak, oraz jezeli dany wrdg jest w stanie
wykona¢ akcje (czyli np. nie jest oszolomiony),
rozpatrz dana akcje wroga (patrz str. 11).

3. Jezeli jaki$ bohater znajduje si¢ w zasiegu, ale
wrdg nie jest w stanie wykona¢ akeji z powodu
wplywajacych na niego efektéw (np. oszolomienie)
lub ograniczen wynikajacych z zetonéw mapy, dany
wrdg si¢ nie aktywuje. Przejdz do nastgpnego wroga
zgodnie z priorytetem.

4. Jezeli zadnych bohateréw nie ma w zasiegu dla
skrajnie lewego segmentu, rozpatrz w ten sam
sposdb kolejny wskazany segment ramki akgji,
powtarzajac kroki 1-3. Jezeli dla wszystkich
segmentéw ramki akeji w zasiegu nie ma zadnych
bohateréw, dany wrdg si¢ nie aktywuje.

Po rozpatrzeniu powyzszych krokéw dla jednego

wroga, przejdz do kolejnego. Powtarzaj te czynnosci

do momentu, az wszyscy wrogowie si¢ aktywowali,

o ile byli w stanie.

Pamietaj o zdolnosciach opisanych na kartach wrogow
i arkuszach bosséw. Zdolnosci oznaczone symbolem £
nalezy rozpatrzyé w trakcie wlasnie tej fazy. Takie
zdolnosci aktywuja sie zawsze, o ile to tylko mozliwe.
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B & rorucznk
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Prayklad: W ramach swoich tur wsgyscy wrogowie aktywusq si¢
w kolefnosci zaleznes od ich rodzaju (kolor) i wartosci inicjatywy,
zatem pierwszy aktywafe si¢ Lucznik oznaczony na swoim
Zetonie cyfrg 1 (A). I swopef ramce akcyi ma dostgpng tylko
Jedng akcje, wige po prostu strzeli do znajdujacego si¢ w sgsiednies
strefie Stragnika Puszczy.

Lucznik oznaczony na Zetonie cyfrg 2 (B) nie ma Zadnego
celu dla swofef akeyi (bohater w sqsiedniey strefie), a poniewas
na jego karcie nie widnieje Zadna akeja z zasiggiem 0,

nie aktywage sig.

Kolejny aktywowalby si¢ Trep numer 1 (C), ale poniewaz
nie ma Zadnef akcji obierajgcef za cel bohatera oddalonego
0 1strefg, rdwniez nic nie robi.

Trep numer 2 (D) zaatakufe Najemniczke, poniewas jest
ona jedynym bobaterem w jego strefie (w zasi¢gn 0).

Nastgpnie aktywagq sig Egzekutorzy, wykonufge skrajnie
lewq akefe 3 ramki akcji. Nagblizszym bobaterem,ktdrego
Egzetutor 1 (E) moze obrac za cel, jest Nafemniczka

w zasiggn 1. Porusza sig w jej kierunku, gdyz to jedyny
moZliwy cel.

Fgzekutor 2 (F) ma dwa moZliwe cele, poniewas zardwno
Nagemniczka, jak i Stragnik Puszczy znajdufa si¢ w odleglosci
2 stref. Poniewas odpowiednia dla tef sytuacyi akcja (zasigg 2)
Jest w jego ramce akcyi oz3naczona modyfikatorem nakazufacym
obrac za cel najwezesnieiszego bobatera w kolefnosti graczy,
porusgy sig o jednq strefg w kierunku Stragnika Puszczy.

Na koticu aktywage si¢ Porucznik (G). /¥ zasiggu jedynej
dostgpnef dla niego akeji nie ma Zadnych bobaterdw, wige
nie robi nic. Pomimo to fego 2dolnosc,, Dowidca™ i tak sig
aktywafe — najblizszym czerwonym stugusem jest oddalony

0 2 strefy Trep 2 (D), porusza sig on wigc o 1 strefz
w kierunku Porucznika.



OBIERANIE ZA CEL BOHATEROW

Jezeli w zasiegu aktywacji wroga znajduje sie kilku
bohaterdw, karta wroga wskaze czy gracze moga
wybra¢ kto z nich stanie si¢ celem, lub okresli sposdb
wybierania celu przez danego wroga.

Jezeli akcja wroga nie ma modyfikatora, gracze moga
wybraé, kto sposréd bohateréw znajdujacych sie

w zasiegu aktywowane] akeji wroga bedzie celem,

o ile oczywiscie dany bohater si¢ do tego kwalifikuje.

Jezeli dana akcja ma modyfikator ) B wrdg wybierze
sposrod znajdujacych sie¢ w zasiegu bohaterdw tego,
ktdry jest najwczesniej w kolejnosci graczy (czyli

na skrajnie lewej pozycji). Jezeli dana akcja ma
modyfikator J) , wrég wybierze w obrebie zasiegu tego
bohatera, ktdry jest najpdiniej w kolejnosci graczy.

W przypadku wickszo$ci wrogéw bedzie to ta pierwsza
wspomniana opcja ( M), a co za tym idzie, gracz

na skrajnej lewej pozycji bedzie na celowniku najczesciej.
Pamietaj, ze wszystkie akcje obejmujace ruch beda
skierowane przeciwko bohaterom w oparciu o kolejnosé
graczy, podczas gdy cel ataku zazwyczaj (cho¢ nie
zawsze) wybieraja gracze. Brazowi stugusi, dowddcy

i bossowie zwykle wybieraja okreslone cele.

Wrogowie moga atakowaé wylacznie kwalifikujacych
si¢ do tego bohaterdw. Jezeli jaka$ umiejetnosé,
przedmiot lub zeton mapy powoduja, ze bohater

nie moze by¢ obrany za cel, wrogowie go ignoruja

i zamiast tego wybieraja innego bohatera. Jezeli zaden
inny bohater nie spelnia kryteriéw, dany wrdg si¢ nie
aktywuje. W przypadku reakcji wrogdw oznacza to, ze
jezeli wrdg zostaje w ten sposéb pozbawiony mozliwosci
wykonania akcji, nalezy aktywowa¢ kolejnego wroga
tego typu, o ile to mozliwe.

Prayklad: Z bobaterami walczy dwich wrogdw — Rekrutka (A)
1 Skrytobijczyni (B). Poniewas czerwoni wrogowie aktywusg
sig praed brazowymi, najpierw aktywage sig Rekrutka.
Nappierw Rekrutka sprawdza, czy jest w stanie rozpatrzyc
pierwszy segment swoje ramki akeji (C). W zasicgn 0 znajduje
sig traech bohaterdw i kaZdego 2 nich moZe zaatakowad,

wige sig aktywage. Gracze mogg wspolnie Wwybrad dowolnego
bobatera, ktiry oberwie — pada na Szamana.

Nastegpna aktywuje sig Skrytobdjezyni. Najpierw sprawdza,
czy mode wykonad akcfg 3 pierwszego segmentu ramki (D).
Poniewas w jef strefie (zasigg 0) nie ma Zadnych bobaterdw,
nie moge wykonad tef akefi, sprawdza wige kolejny segment
rambki. Poniewad w zasiggu 1, capli sqsiedniey strefie, znajdufe
sig trzech podatnych na atak bobaterdw, Skrytobdjczyni sig
aktywaje — porusza sig o 1 strefg 1 atakuge jednego z nich.

Na jef ataki wplywa modyfikator 3§, dlatego obiera za cel
bohatera znajduggcego si¢ najwezesniel w kolejnosci graczy,

co W tef sytuacyi oznacza Stragnika Puszezy.
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FAZA PORZAOKOWANIA

Jest to ostatnia faza kazdej rundy walki. Niektdrzy
wrogowie maja zdolnosci, ktdre nalezy rozpatrzyé
w fazie porzadkowania.

PORZADKOWANIE MAPY WALKI
» Zwrd¢ do puli wszystkie niewykorzystane zetony
bloku (zaréwno z bohaterdw, jak i wrogow).
+ Usun z wrogdw wszystkie znaczniki oszotomienia.
+ Usun wszystkie czerwone znaczniki obrazen
Z wrogow, ktdrzy nie zostali pokonani.

PORZADKOWANIE W APLIKAC]I

Jezeli jacys bohaterowie zostali OG, zaznacz to

w aplikacji. Kiedy wszyscy bohaterowie zostana
oznaczeni jako OG, aplikacja zakoficzy obecna sceng
walki i poprowadzi cie dalej.

Po fazie porzadkowania rozgrywka przechodzi
do kolejnej rundy walki, ponownie zaczynajac
od fazy planowania.

KONIEC SCENY WALKI

Na koficu ostatniej rundy walki rozpatrz faze
porzadkowania w zwykly sposéb. Nastepnie bohaterowie
musza uciec z mapy walki, chyba ze zasady dla danej
sceny walki stanowia inaczej.

UCIECZKA ZE SCENY WALKI

Na koficu fazy porzadkowania ostatniej rundy walki
bohaterowie musza wyznaczy¢ $ciezke ze swojej
obecnej strefy do dowolnego wyjscia (np. wyjicie A,
wyjscie B itp.), ktdre nie jest strzezone przez wroga.
Strzezone wyiscie to takie z przylaczonym
zetonem wroga. O ile dane wyjicie nie jest strzezone,
inni wrogowie moga znajdowa¢ si¢ w jego strefie.
Bohaterowie otrzymuja 1 3§ za kazda strefe, przez
ktdra przechodza, zawierajaca dowolna liczbe wrogéw —
w tym zaréwno strefe, w ktdrej zaczynaja, jak i strefe

z wyjéciem. Do ucieczki dochodzi automatycznie

w ostatnie] fazie porzadkowania i nie wymaga ona

od bohaterdw przeznaczania zadnych akeji.
Bohaterowie moga uciec ze sceny walki wylacznie

w ostatniej rundzie walki, zgodnie ze wskazaniami
aplikacji, nigdy wezesniej!

Uciekajac ze sceny walki, wszyscy bohaterowie
musza skorzystaé z tego samego wyiscia.

Praykiad: Lotrzyca wyznacza sciedkg do wyyscia. Musi praefsc
przez dwie strefy, % czego w jednef znajduse sig Trep oraz
Lucznik, a wjef strefie poczgtkowes znajdufe sig Warnjacy pies.
Ucieczka ze sceny walki bedzie wige w fef praypadkn wigzata
sig  otrzymaniem 2 * Z drugief strony, Stragnik Puszczy nie
ma na swofef drodze Zadnych wrogiw, wige moZe bezpiecznie
uciec ze sceny walks, nie otrzymauggc Zadnych obraZet.

SUKCES I PORAZKA W WALCE

Po ostatniej rundzie walki aplikacja poprosi

o zaznaczenie celdw, ktdre udalo sie zrealizowaé.
Jezeli zrealizowale§ wszystkie cele, scena walki koficzy
sie sukcesem, a jesli nie — skutkuje ona porazka. Jezeli
udalo si¢ zrealizowaé tylko niektdre cele, scena nadal
koniczy si¢ porazka, ale konsekwencje moga by¢ inne.
O ile w aplikacji nie okreslono inaczej, zachowujesz
wtedy wszystkie przedmioty i zasoby zebrane przez
bohateréw we wspdlnej torbie. Bedzie to miato wplyw
na dalszy przebieg przygody, jednak nie wiaze sie

z zakoficzeniem kampanii. Jezeli zrealizujesz wszystkie
cele przed ostatnia runda walki, nadal musisz rozegraé
do kofica wszystkie rundy walki narzucone przez
aplikacje, zanim bedziesz mdgt zakoficzy¢ dana scene
walki. Sukces w scenie walki przyczyni si¢ do zdobycia
nagrdd za zwyciestwo (patrz ,,Nagrody za wygranie
walki” na str. 20).

Warto pamigtaé, ze w przypadku wickszosci scen walki
przygoda bedzie postepowaé, nawet jezeli przegrasz
walke. Moze i nie bedzie to najkorzystniejsza sytuacja
dla bohateréw, ale kampania i tak potoczy si¢ dalej.
Czasami bedziesz musial dokonaé trudnych wyboréw
wzgledem tego, na czym musisz si¢ skupi¢ w danej
scenie walki. Kiedy na przyklad rozpoczniesz trudna
walke z niskim poziomem zdrowia i/lub energii, nie
majac ze soba zywnoéci lub mikstur leczacych, zamiast
dazy¢ do zrealizowania celéw lepszym pomystem
moze si¢ okazaé zbieranie zywnosci i klejnotdw.



ODZYSKIWANIE SIE I ODSWIEZANIE
Niezaleznie od tego, czy scena walki zakoficzyla sie
sukcesem czy porazka, odzyskujesz 1 @il @.
Jezeli zostales OG, we? karte Zepsucia i zamiast tego
ustaw swoje zdrowie i energie na 2 ¥i2 ‘ Po scenie
walki aplikacja poprosi o odnotowanie aktualnego
stanu zdrowia — wprowad? poziom zdrowia kazdego

z bohaterdw po jego odzyskaniu i zatwierdZ. Odswiez
wszystkie jednorazowe umiejetnosci i przedmioty,
odkrywajac z powrotem ich karty.

Jezeli we wspdlnej torbie znajduja sie jakies klejnoty,
pozostaw je tam. W trakcie scen odpoczynku gracze
moga wydawa¢ klejnoty na zakup umiejetnosci,
przedmiotdw, zywnoéci oraz na wiele innych sposobéw.

WAZNA LUWAGA: 0BANIE 0 ZOROWIE

Pamietaj, ze na przestrzeni calej gry zdrowie

i energia si¢ nie resetuja. Waznym jest zatem
odpowiednie balansowanie i minimalizowanie ilosci
traconego zdrowia i energii. Chociaz zdrowie nie
odnawia si¢ do pelna, energie mozesz odzyska¢ za
darmo w trakcie scen odpoczynku. W przypadku
zdrowia koszt wynosi 1 sztuke zlota za kazde
wyleczone 2 €. Zuzywa to wiec cenne zasoby,
ktdre moglyby postuzy¢ do poszerzenia wachlarza
posiadanych umiejetnosci i przedmiotéw, a te sa

z kolei kluczowe w przypadku mierzenia si¢ z coraz
cigzszymi scenami walki.

OGLUSZENIE I OCLGENIE

Kiedy twdj bohater zostanie OG w trakcie sceny walki,
nie mozesz juz wykonywa¢ zadnych akcji. Poldéz figurke
swojego bohatera na boku. Twoja obecna tura dobiega
kofica, a wszystkie kolejne sa pomijane. Jezeli posiadasz
jakie$ pasywne zdolnosci, zignoruj je.

Bohater moze ocuci¢ innego OG bohatera, poruszajac
si¢ do jego strefy, zuzywajacnato ? + ? oraz tracac
19i1 ‘ . Ocucony bohater odzyskuje 2 @ i dobiera
karte Zepsucia, ktdrej efekt zaczyna od razu dzialaé.
Nastepnie nalezy z powrotem postawié jego figurke.

Od tej pory wrogowie moga atakowa¢ danego bohatera.
Ocucony bohater moze wznowi¢ gre od nastepnej rundy
walki. W ramach porzadkowania odznacz danego
bohatera jako niebedacego juz OG.

Jezeli twdj bohater jest OG na koficu sceny walki,
nie odzyskuje 14 i 1 én normalnych zasadach.
Zamiast tego dobierz karte Zepsucia, a nastepnie
ustaw swoje zdrowie i energi¢ na 2 ' i2 ‘ .

Jezeli twdj bohater zostanie OG w trakcie sceny
opowiesci, nie mozesz juz wykonywaé zadnych testow.
Wiszelkie testy, jakie mialbys jeszcze wykonaé w dane;j
scenie opowiesci, automatycznie koficza sie poraika.

Jezeli inni gracze posiadaja umiejetnosci lub przedmioty
pozwalajace leczy¢ poza scena walki, moga ich uzy¢.

W takim przypadku twdj bohater przestaje by¢ OG

i mozesz ponownie wykonywaé testy normalnie. Jezeli
na koficu sceny opowiesci twdj bohater nadal jest OG,
dobierz karte Zepsucia, a nastepnie odzyskaj 2 '

Jezeli bohater zostal OG w wyniku obrazen otrzymanych
za sprawa efektu karty Zepsucia, nie dobierasz kolejnej
karty Zepsucia.

ROZGRYWANIE O0OATKOWEJ
RLUNDY WALKI

Czasami sukces jest nieosiagalny mimo tego, ze dates

z siebie wszystko. Druzyna moze wspdlnie zdecydowaé
sie przekroczy¢ swoje limity i rozegraé jeszcze jedna
dodatkowa runde walki, co jednak wiaze si¢ z pewnymi
konsekwencjami. Na koficu ostatniej rundy aplikacja
zapyta, czy chcesz rozegra¢ jeszcze dodatkowa runde.
Jezeli tak, kazdy nie-OG bohater dobiera karte Zepsucia
z talii, a nastepnie wszyscy oni rozgrywaja jeszcze
jedna runde walki. Jezeli kedrykolwiek z bohateréw ma
juz co najmniej 4 karty Zepsucia, druzyna nie moze
skorzystac z tej opcii.

ZEPSUCIE

Kiedy druzyna decyduje si¢ na dodatkowa
runde walki, kazdy bohater dobiera karte
z Zepsucia z talii. Zastosyj jej efekt do swojego

bohatera, a nastepnie umie$¢ dana karte
obok planszy swojego bohatera lub ja odrzué, zaleznie co
wskazuje opis karty. Jak juz wspomniano, jezeli choé jeden
z bohateréw ma co najmniej 4 karty Zepsucia, druzyna
nie moze rozegra¢ dodatkowej rundy walki.

Prayklad: Karta
Ml‘ OCZne pOdRZele’ Zepsucia Mroczne
Kiedy wykonujesz test, rzu¢ dodatkowa p OdSZePtY utrudnia
koscia (do maks. 3). Aby zdaé test, testy, dodajgc do

musisz uzyska¢ sukces (z cechy lub
w inny sposdb) réwniez na tej kosci.

rzutu kolejng kosc,
a co za tym idzie -
Nie moZesz zaznad spokoju nawet posrid calkowites
ciszy. Zawsze towarzyszg ci glosy sqezqce plugawe
stowa, o ktdrych chciatbys zapomnied.

koniecznosc uzyskania
dodatkowego sukcesu.

Karty Zepsucia dobierasz réwniez wtedy, gdy twdj bohater
zostanie OG lub poleci to jakis efekt gry. W takim
przypadku karte dobiera jedynie dany bohater. Musi to
zrobi¢ nawet wtedy, gdy ma juz 4 lub wiecej kart Zepsucia.

Jezeli karta Zepsucia wymaga straty energii, ale twdj
bohater nie ma w dostepnej puli juz zadnej, traci
zamiast tego tyle samo zdrowia. Jezeli doprowadzi

to do OG, nie dobieraj kolejnej karty Zepsucia, ale nie
bedziesz juz bral dalszego udzialu w danej scenie walki
lub opowiesci.
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JOOATKOWE ZASADY WALKI

0SZOLOMIENIE

@ Zignoruj zdolnosci oszolomionego stugusa,
takie jak ,,Blokada” lub ,, Tarczownik”, dopdki

jest oszolomiony. Oszotomiony wrdg nie reaguje

w ramach reakcji wrogdw, zamiast tego aktywuje sie
inny zeton wroga danego rodzaju. Oszolomiony wrég
nie aktywuje si¢ réwniez w trakcie tury wrogéw. Kiedy
bohater oszolamia slugusa, umie$¢ na nim (zielony)
znacznik oszolomienia. Znaczniki oszolomienia wrogdw
—a tym samym sam efekt oszolomienia — sa usuwane

w ramach fazy porzadkowania.

Kiedy oszolomiony zostaje bohater, umiesé zielony
znacznik oszolomienia na jego planszetce bohatera.

W nastepnej fazie planowania dany bohater rzuca jedna
koscia mniej, po czym usuwa znacznik oszolomienia

ze swojej planszetki. Bohaterowie i wrogowie moga
mie¢ na sobie tylko jeden znacznik oszolomienia na

raz — zignoruj wszelkie kolejne efekty wywolujace
oszolomienie.

Q0PYCHANIE I PRZYCIAGANIE

B Odepchniecie: Przesusi przeciwnika z obecnej
strefy do sasiedniej. Bohaterowie moga odpycha¢
wylacznie stuguséw, nigdy dowddcdw lub bossdw.
Kiedy bohater odpycha slugusa, przesuwa go do
wybranej przez siebie sasiedniej strefy. Kiedy to wrdg
odpycha bohatera, przesuwa go do losowej sasiedniej
strefy, co opisano ponizej.

: Przyciagniecie: Przesufi przeciwnika z sasiedniej

strefy do strefy przyciagajacej postaci. Wrogowie
rozpatruja t¢ zdolno§¢ w oparciu o ich standardowe
zasady obierania za cel. Bohaterowie moga przyciaga¢
wylacznie stuguséw, nigdy dowddcdw lub bossdw.
Kiedy bohater przyciaga slugusa, sam decyduje, ktdrego
z nich przyciagnie.

LOSONWANIE

W niektdrych sytuacjach moze by¢ kilka opcji
rozpatrzenia jakiego$ zdarzenia, z ktérych
wszystkie spelniaja kryteria w takim samym
stopniu i nie podlegaja zadnym dodatkowym
zasadom. Przykladowo, po tym jak wrdg obierze swdj
cel, moze mie¢ dwie tak samo dlugie drogi dotarcia
do niego. W takim przypadku mozesz okresli¢ to za
pomoca rzutu k6, przypisujac najpierw wyniki 1, 2
i 3 do pierwszej $ciezki, a 4, 5 i 6 do drugiej. Podobnie
dziala to w przypadku, kiedy wrdg odpycha bohatera
(patrz wyzej). Zasady celowo nie narzucaja gdzie
bohater zostanie odepchniety, tylko pozostawiaja to
losowosci w formie rzutu k6.

NAGRODY ZA WYGRANIE WALKI

Zawsze gdy pomyslnie ukoficzysz scene walki watku
gldwnego (ale nie w ramach zadani pobocznych),
zyskujesz punkt zwyciestwa. Po uzbieraniu okreslonej
liczby punktéw zwyciestwa aplikacja podsunie do
wyboru dwie nagrody. Postepuj zgodnie z instrukcjami
w aplikacji, aby odebra¢ nagrode.

WSPOLNA TORBA

Kiedy w trakcie sceny walki zbierzesz klejnoty

lub zywnos¢, umies¢ je we wspdlnej torbie, o ile

nie zaznaczono inaczej. Z zawartoéci wspdlnej torby
mozesz korzysta¢ dopiero po scenie walki.

Zawarto§¢ wspdlnej torby nalezy do wszystkich graczy
i pozostaje w niej niezaleznie od tego czy scena walki
zakoficzyla si¢ sukcesem, czy porazka, nawet jezeli
wszyscy bohaterowie zostali OG. Kiedy nadarzy

sie ku temu okazja, gracze wspdlnie decyduja, jak
rozporzadzaé zawartoScia wspélnej torby.

TRY8 NYZWANIA

(OPCJONALNY)

Aby utrudni¢ rozgrywke, mozesz sprébowaé swoich
sit w trybie wyzwania. W trybie tym gracze moga
omawia¢ swoje plany i strategie wylacznie w trakcie
fazy planowania. Podczas fazy akeji wylacznie
aktywny gracz moze si¢ odzywaé, a wszyscy
pozostali musza milczeé i nie moga w jakikolwiek
sposéb wplywaé na jego decyzje.

Reprezentuje to druzyne szykujaca si¢ wspdlnie
do nadchodzacego starcia i bohateréw zdanych
potem na wlasny szybki osad, gdy juz wpadna
w wir walki.



SCENY OPONWIESCI

H istoria gry toczy sie w §wiecie zwanym Eana,

a konkretnie w miescie Easafir, lezacym w rozleglym
regionie Kaan. Eana to bogaty, ewoluujacy §wiat, ciagle
rozwijany dzieki ciezkiej pracy oddanych twércéw

ze Studia Agate. W grze Fateforge: Kroniki Kaan
bedziesz mial okazje wkroczy¢ na ulice Easafiru, bada¢
jego okolice i zakamarki oraz poznaé wiele barwnych
postaci. W trakcie kampanii dokonasz réznych wyboréw,
ktdre otaczajacy $wiat bedzie nie tylko pamietal, ale
réwniez na nie reagowal. Cala przygoda moze potoczyé
si¢ réznymi Sciezkami, co bedzie zalezalo w réwnym
stopniu od podejmowanych przez ciebie decyzji,
wynikéw testdw oraz celéw realizowanych w scenach
walki. Wybory dokonywane w ramach fabuly oraz
dziatania podejmowane w scenach walki beda si¢ wiazaly
z réznymi, mniejszymi lub wickszymi konsekwencjami.
Te z kolei beda mialy wplyw na rozgaleziajaca sie
historie, a w skrajnych przypadkach moga doprowadzi¢
do catkowicie innego zakoficzenia. Lepiej wiec bacz

na swoje kroki!

TESTY

Niekiedy gra wymaga od bohateréw wykonywania
testow. Niektdre z nich sa wykonywane przez
wszystkich bohateréw, inne tylko przez jednego.

O ile nie okreslono inaczej, wybierz bohatera, ktdry
podejmie si¢ testu. Testy wystepuja w trzech poziomach
trudnoéci: fatwym, przecietnym i trudnym. Eatwe testy
wymagaja rzutu 1 koscia, przecietne 2 ko$¢émi, a trudne
— 3. Aby zdaé test, musisz uzyska¢ sukcesy na kazdej
kosci, ktdra rzucasz w jego ramach.

Wynik [ oznacza 1 sukces. W przypadku g uzyskujesz
sukces, jezeli posiadasz ceche odpowiadajaca
danemu testowi. Posiadanie cechy pasujacej do testu
pozwala ci réwniez wydaé 1 é, aby raz przerzucié
wszystkie kosci.

Kiedy uda ci si¢ zdaé przecietny lub trudny test,
zdobywasz w aplikacji punkty cech, ktére postuza
pdiniej druzynie do nabywania nowych cech.

Prayklad: Bohaterowie probujq wytropic na bagnach poza
miastem dzika. Muszg wykonad praecigtny test opatrzony
stowem kluczowym ,, Percepcia”. Podejmuge si¢ go Strainik
Puszczy, poniewas ma na swofef planszetce cechg Percepcja.
Rzuca 2 kosémi testu i uzyskuge 1] i 1 3R Posiada ceche
Percepcja, wigc test jest udany — historia potoczy sig po

mysli graczy, a dodatkowo drugyna zdobywa punkt cechy,
0znaczajgc to w aplikacyr.

REPUTACJA

Aplikacja monitoruje reputacie bohateréw.
Dokonywane wybory wplywaja na twoja reputacje
wérdd réznych postaci i stronnictw w grze, co bedzie
mialo wplyw na to, jak potoczy si¢ historia. Im wyzszy
poziom reputacji w oczach okreslonych postaci lub
stronnictw, tym pozytywniej beda na ciebie reagowac.
Swoja reputacje wirdd réznych postaci i frakcji mozesz
sprawdzi¢ w odpowiedniej zakladce w aplikacji.

EKSPLORACJA MAPY

W momentach gry po$wieconych eksploracji mapy
bedziesz poznawal Easafir, poruszajac si¢ po jego
ulicach. W koficu bohaterowie trafili tam dopiero po
raz pierwszy, ale na szczescie maja ze soba ogdlna mape
miasta, ktéra pomoze im si¢ odnalezé. Zupelnie jak
prawdziwy turysta w nowym miejscu, gracze korzystaja
z fizycznej mapy Easafir, aby zorientowa¢ si¢ gdzie sa,
dokad chea si¢ uda¢ i jak w ogdle tam dotrzeé.

Aplikacja bedzie przy tym podsuwaé

wskazdwki, ktére pomoga odnalezé

miejsce docelowe oraz droge do niego.

Zapewni takze opis aktualnego miejsca

pobytu druzyny — odszukaj je na

mapie i umie$¢ tam figurke druzyny.

Nastepnie zdecyduj, gdzie cheesz sie

uda¢ i wybierz odpowiednia opcje

w aplikacji. Poinformuje ci¢ ona o tym,
dokad zawedrowales. Znajdz odpowiednie miejsce na
mapie, przenie$ tam figurke druzyny i postepuj zgodnie
z poleceniami, az ukoficzysz segment eksploracji mapy.
Jeden gracz powinien obstugiwaé aplikacje, podczas gdy
pozostali gracze odwzorowuja ruch druzyny na mapie.
Fragmenty rozgrywki, ktdre przyjmuja taka forme,
moga by¢ czescia zaréwno gléwnego watku historii,
jak i zadafi pobocznych.

TALIA OPOWIESCI

Druzyna bedzie kolekcjonowaé karty opowiesci,
odzwierciedlajace ich dotychczasowe poczynania —
razem tworza one tali¢ opowiesci. Kiedy aplikacja
poleci siegna¢ po jakas karte z pudetka odkry¢,
wyszukaj ja i dodaj do talii opowiesci. Zapisz talie
opowiesci po kazdej sesji z gra (patrz ,,Zapisywanie
kampanii” na str. 23).
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SCENY 00POCGZYNKU

ZNAGZNIK GZASU

Znaczniki czasu reprezentuja ilos¢ czasu, jaki
bohaterowie moga po$wieci¢ na odpoczynek.
Mozesz wydawaé znaczniki czasu, aby w trakcie
scen odpoczynku odwiedzaé rézne miejsca
odpoczynku lub podejmowa¢ si¢ zadan pobocznych.

Na poczatku kazdej sceny odpoczynku aplikacja wskazuje,
ile znacznikéw czasu nalezy umiesci¢ we wspdlnej puli.
Znaczniki czasu nie przechodza do kolejnych scen
odpoczynku — odrzucasz wszystkie niewykorzystane
znaczniki na koficu kazdej sceny odpoczynku.

MIEJSCA 00POCZYNKLU

Miejsca odpoczynku to przyjazne lokale i postacie,
ktére bohaterowie moga odwiedzaé, aby odzyskiwa¢
sily, trenowaé, kupowaé przedmioty i poznawaé
$wiat. Niektdre miejsca odpoczynku sa dostepne

od poczatku gry, podczas gdy inne mozna odkry¢
w wyniku podejmowanych dziatan lub wybordw,

a takze wraz z postepem historii. Koszt wizyty

w znacznikach czasu zalezy od konkretnego miejsca
odpoczynku, co oznaczono na jego karcie.

Niektdre miejsca sa oznaczone w lewym gérnym rogu
symbolem < zamiast Z Sa to sklepy, oferujace
pewien wybdr przedmiotéw na sprzedaz, ktére mozesz
przejrzeé przed zakupem. Nie musisz wydawaé
znacznikéw czasu, aby odwiedzi¢ takie miejsce w celu
zapoznania si¢ z oferta, ale na same zakupy musisz juz
po$wieci¢ wskazana na karcie ilo§é czasu. Dokladne
opisy miejsc odpoczynku znajduja si¢ na ich kartach.
Kiedy scena odpoczynku dobiegnie kofica, odldz karty
miejsc odpoczynku do wspdlnej torby, aby byly pod
reka przy kolejnych scenach odpoczynku, chyba ze
aplikacja poleci ktdres z nich odrzucié.

ZAODANIA POBOCZNE

Niektdre karty reprezentuja zadania poboczne, ktorych
druzyna moze si¢ podja¢ w trakcie sceny odpoczynku.
Na karcie znajduje si¢ pobiezny opis sytuacji, ale jak

w wickszoci przypadkdw, za wszelka fabule i walke
odpowiada aplikacja. Zadafi pobocznych mozesz sie
podjaé przed, po lub pomiedzy odwiedzinami miejsc
odpoczynku. Kazde zadanie poboczne jest oznaczone
poziomem zagrozenia (od 1 do 4), wskazujacym,

Jjak niebezpieczne bedzie dla bohaterdw podjecie si¢ go.
Reprezentuje go rzad czaszek u dohu karty.

Wickszo$¢ zadan pobocznych znika po 2 lub 3

scenach odpoczynku, wiec skup si¢ na tych,

ktdrych na pewno nie cheesz przepuscié!

Q00ZYSKIWANIE ENERGII
I PANCERZA

Na koficu sceny odpoczynku wszyscy bohaterowie
odzyskuja cala swoja wyczerpana energic oraz
uzupelniaja swoje czarne znaczniki na kartach pancerza.

LEGZENIE

Kiedy odwiedzasz miejsce odpoczynku umozliwiajace
leczenie, mozesz wydaé dowolna ilo§¢ zlota, aby
odzyskaé 2 W 22 kazda wydana 1 sztuke zlota.
Odzyskiwane zdrowie mozesz dowolnie rozdysponowaé
pomiedzy bohaterami, niekoniecznie jako wielokrotno§é
2 na bohatera.

ZYWNOSC
Niektdre miejsca umoiliwia_ja zakup zywnosci.
Zywnosé zazwyczaj kosztuje 1 sztuke ztota
za 1 znacznik i jest przechowywana we wspdlnej
torbie. Bohater moze odrzucié znacznik
zywnoéci w dowolnym momencie poza scena walki,
aby odzyska¢ 1 € oraz 1 @ za kazdy odrzucony
znacznik zywnoéci.

Poniewaz po kazdej scenie walki odzyskujesz tylko
19 i1, aleczenie za ztoto mozliwe jest wylacznie
w trakcie scen odpoczynku, lepiej si¢ odpowiednio
zaopatrzy¢ w zywno$¢ i/lub mikstury leczace. Sceny
odpoczynku nadarzaja si¢ raz na 2 lub 3 sceny walki,
wiec jezeli druzyna solidnie oberwie w pierwszym
starciu z brzegu, bez zywnosci lub mikstur leczacych
kolejne sceny walki okaza si¢ nie lada problemem.



ZARZAUZANIE KAMPANIA

ZARZADZANIE KARTAMI

W miare rozgrywania kampanii bedziesz wyciaga¢

z pudelka odkry¢ kolejne karty. Niektdre z nich
zachowasz, a inne nalezy usuna¢ po uzyciu. Karty,
zetony i znaczniki, ktdre trzymasz w grze przed soba

lub w swojej talii umiejetnosci sa pomiedzy sesjami
przechowywane w skrytce twojego bohatera lub w skrytce
druzyny (patrz ,,Zapisywanie kampanii” ponizej).

Usuwane z gry karty nalezy zwrdcié lub odrzucié.
Zwracane karty odkladasz z powrotem do pudetka
odkry¢ zgodnie z ich numeracja (jezeli sa numerowane)
lub do odpowiedniej talii (jezeli nie sa numerowane).

W tym drugim przypadku tali¢ nalezy potem potasowaé.

Kiedy odrzucasz karte, odl6z ja do pudelka odkryé

w cze$ci cmentarza. Karty te nie beda juz uzywane
przez reszte kampanii. Niektdre karty wspominaja

o zastgpieniz ich innymi. W takim przypadku odrzucasz
dana karte i dobierasz w jej miejsce wskazana. Karty
Zepsucia nalezy odrzuca¢ na cmentarz.

Wykorzystane w jakiej$ scenie walki karty wrogdw
czesto beda pojawiaé si¢ ponownie w kolejnych scenach
walki. Odkladaj je do pudelka odkryé w czesci
»Napotkane”. Kiedy scena walki wskazuje potrzebne
karty wrogdw, wyszukaj juz napotkanych wrogéw

w ich talii, a nastepnie siegnij po reszte nowych kart.

ZAPISYWANIE KAMPANII

ZAPISYWANIE: FIZYCZNE ELEMENTY
Gra w latwy sposdb umozliwia zapis postepow
kampanii zaréwno w aplikacji, jak i w przypadku
fizycznych elementow.

Aby zapisa¢ sesje, zbierz wszystkie zakupione
umiejetnosci swojego bohatera, jego wyposazone
przedmioty, karty Zepsucia oraz dostepne zetony

i znaczniki z planszetki bohatera (zdrowie, energia
oraz zetony i znaczniki specjalne) i widz je do woreczka
strunowego. NaStcpnie umie$é ten woreczek wraz

z wyczerpanymi zetonami i znacznikami z planszetki
bohatera (zdrowie, energia oraz specjalne zetony

i znaczniki) oraz wszystkie pozostale niewykupione
umiejetnoéci w skrytce danego bohatera.

Umies¢ w skrytce druzyny wszystkie wspélne
elementy druzyny, takie jak klejnoty czy talia
opowieéci. Kiedy przyjdzie pora na kolejna rozgrywke,
daj kazdemu z graczy planszetke oraz skrytke jego
bohatera, a wspdlne elementy umie$é tak, aby byly
tatwo dostepne dla wszystkich.

ZAPISYWANIE: APLIKACJA

Aplikacja automatycznie zapisuje postepy po zamknieciu.
Po jej ponownym uruchomieniu bedziesz miat opcje
wznowienia jednej z zapisanych kampanii lub rozpoczecia
nowej. Aplikacja pozwala zapisa¢ do czterech kampanii
Jjednoczesnie.

ZMIANA LIGZBY GRAGZY
I RESTARTOWANIE AKTL

Mozesz zresetowaé akt w dowolnym momencie poza
scena walki, wybierajac odpowiednia opcje z menu
ustawien aplikacji. Aplikacja ,,wezyta” wtedy stan
gry (wybory fabularne oraz wyniki walk) z poczatku
obecnie rozgrywanego aktu. Mozesz przy tej okazji
zmieni¢ liczbe graczy i bohateréw, co pozwala nowym
graczom dolaczy¢ do kampanii lub obecnym graczom
Ja porzucié.

Kiedy zresetujesz akt, otrzymasz z powrotem wszystkie
niezuzywalne przedmioty, ktdre miale$ na jego
poczatku. Zachowasz wszystkie swoje karty cech,
zwrdcisz wszystkie karty Zepsucia oraz odzyskasz cale
swoje zdrowie i energie. Otrzymasz tez pewna ilos¢
zlota do wydania na dowolne umiejetnosci dostepne na
poczatku danego aktu. Postepuj zgodnie z instrukcjami
w aplikacji, ktdre przeprowadza cie przez ten proces.

ZMIANA BOHATEROW

Poza scena walki mozesz w dowolnym momencie
wymienié swojego bohatera na innego. W przeciwiefistwie
do zmiany liczby graczy, nie wymaga to resetowania
akeu. Zalecamy korzystaé z tej funkcji tylko wtedy,
gdy dochodzi do zmian w sktadzie osobowym,

a nowy gracz chcialby zagra¢ innym bohaterem.

Aby skorzysta¢ z tej funkeji, wybierz odpowiednia
opcje z menu ustawiefi aplikacji. Nowy bohater bedzie
mdgl zakupi¢ umiejetnosci o lacznej wartosci w zlocie
réwnej caltkowitemu kosztowi umiejetnosci bohatera
opuszczajacego kampani¢. Nowy bohater zachowuje
réwniez karty Zepsucia i cechy swojego poprzednika.
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TRYB 80JONWY

TRY8 80JONWY

Dla wszystkich tych, ktdrym teskno do dzwiekdw
krzyzowanych ostrzy, a ktdrym nieskoro wystuchiwaé
karczemnych bajan o wielkiej przygodzie, gra Fazeforge:
Kroniki Kaan oferuje alternatywny tryb pojedynczej,
samodzielnej rozgrywki, zwany trybem bojowym.

Tryb bojowy oferuje kilka wypraw o réznych poziomach
trudnosci. Kazda wyprawa jest przewidziana na ok. 2

do 3 godzin rozgrywki i sklada si¢ z kilku scen walki
przeplatanych scenami odpoczynku. Sceny walki

w trybie bojowym sa bardziej wymagajacymi wersjami
star¢ z kampanii, w ktérych jednak w trosce o unikniecie
spoileréw zmieniono elementy fabularne.

Jezeli zrealizujesz wszystkie gldwne cele wszystkich
scen walki danej wyprawy, wygrywasz, z klasyfikacja
(braz, srebro lub zloto) zalezna od tego, jak dobrze ci
poszio. Jezeli w dowolnej scenie walki cala druzyna
zostanie OG, cala wyprawa koficzy si¢ porazka.

PRZYGOTOWANIE

Wrybierz ,, Tryb bojowy” w menu gléwnym aplikacji.
Wybierz swoich bohaterdw i rozpatrz pierwsza scene
odpoczynku zgodnie z instrukcjami. Nastepnie wybierz
jeden z dostepnych zestawéw zadafi — ich poziom
trudnosci i dlugosé, a takze liczba scen walki

i odpoczynku sa oznaczone w aplikac_ji. Kazda wyprawe
rozpoczynasz ze swoimi standardowymi dwiema
umiejetno$ciami startowymi oraz pewna pula zlota do
wydania zanim zaczniesz mierzy¢ si¢ z wyzwaniami.

ZEPSUCIE

W ramach calej wyprawy mozesz rozegraé tylko
jedna dodatkowa runde walki. Jezeli zdecydujesz si¢
na dodatkowa runde walki, kazdy bohater otrzymuje
karte Zepsucia, zgodnie ze standardowymi zasadami.
Zasady dotyczace OG, odzyskiwania sit i od§wiezania
pozostaja bez zmian — ale maja zastosowanie tylko
wtedy, gdy scena walki zakoficzy si¢ sukcesem!

NAGRODY
Nagrody sa rozmieszczone w obrebie scen walki,
i to od ciebie zalezy, czy uda ci sie je zebraé.
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NIE czytaj ponizszych zasad, dopdki aplikacja ci tego nie poleci. Po odblokowaniu nowej zasady
skres] puste pole w jej ramce, aby zaznaczyé, ze zostala juz odkryta.

SKRZYNIE

Skrzynie zawieraja cenne tupy, ktdre przydadza si¢ bohaterom w trakcie

ich przygdd. Aby otworzy¢ skrzynie, wykorzystaj akcje skupienia £

i kliknij odpowiedni zeton skrzyni w aplikacji. Bohater, ktdry zdobedzie

nowy przedmiot, moze go wyposazy¢ w odpowiednim polu i natychmiast z niego korzystaé.
Jezeli nie masz odpowiedniego wolnego pola na dany przedmiot (lub przedmioty), lub jezeli
wolisz si¢ w niego nie wyposazaé, mozesz zamiast tego umieéci¢ go we wspdlnej torbie.

BARYKADY

Zetony barykady reprezentuja ostony, chroniace strefe przed atakami

dystansowymi, co przedstawia rzad przekreslonych strzal. Bohaterowie

ani wrogowie nie moga strzela¢ do strefy z zetonem barykady

z kierunku wskazywanego przez lotki strzal. Moga normalnie strzela¢
z innych stron i moga réwniez strzelaé do
dalszych stref znajdujacych sie za ta chroniona,
o ile pozwala na to ich zasieg.

Prayktad: Stragnik Puszczy (A) w lewe strefie
nie moge / do Lucznika (B) w prawej strefie.
Lucznik jednak moze / w Straznika Puszczy.

TRUDNY TEREN

Strefy oznaczone zetonem trudnego terenu spowalniaja bohateréw. Nie mozesz
sprintowa¢ ze strefy z trudnym terenem. Aby wyjé¢é ze strefy z trudnym terenem,
musisz dodatkowo po$wieci¢ wynik 7 oprdcz standardowej akeji .

FONTANNY LECZACE

Fontanna leczaca ma na sobie kilka czarnych znacznikdw, zgodnie ze wskazaniem
aplikacji. Za kazdym razem, gdy bohater rozpoczyna lub koficzy swoja ture

w strefie z fontanna leczaca, jezeli w danej strefie nie ma wrogéw, moze usuwaé

z niej czarne znaczniki, aby odzyskaé tyle samo zdrowia lub energii. Kiedy na fontannie
lecza,cej skoficza si¢ czarne znaczniki, staje si¢ wyczerpana i nie mozna z niej juz korzystac.




PORTALE
Zetony portali tacza ze soba niesasiadujace strefy, pozwalajac na poruszanie si¢
G pomiedzy nimi. Czasami ich strefa docelowa jest konkretnie wskazana, a czasami
nie. Aplikacja kazdorazowo wyjasnia dzialanie portali dla danej sceny walki.

Aby skorzystaé z portalu, musisz wykorzysta¢ akeje & (ale nic sprint), znajdujac
si¢ w strefie z niestrzezonym portalem. Nie mozna przejé¢ przez strzezony portal. Po przejsciu
przez portal umie$¢ swoja figurke na kafelku docelowym lub kliknij dany zeton portalu
w aplikacji i postepuj zgodnie z poleceniami.

Strefy polaczone portalami sa uwazane za sasiadujace wylacznie na potrzeby ruchu bohaterdw,
a nie w przypadku strzelania lub innych efektéw dystansowych. Wrogowie nie moga obierac¢
bohaterdw za cel za posrednictwem portali, ani w Zaden sposdb przez nie przechodzic.

Z portali nie mozna korzysta¢ podczas ucieczki ze sceny walki, chyba ze aplikacja wskaze inaczej.

STRZEZENI WROGOWIE

W niektdrych scenach walki wrogowie beda strzec innych wrogéw. Aplikacja wskazuje to,
pokazujac na ekranie przygotowania sceny walki dwéch wrogéw utozonych jeden na drugim.
Umie$¢ zeton strzegacego wroga na wierzchu tego strzezonego. Strzezeni i strzegacy wrogowie
nigdy si¢ nie poruszaja,, niezaleznie od wskazan _]akxchkolw1ek akc_;n efektéw lub zdolnosci.
Strzezeni wrogowie nie moga by¢ celem, dopdki strzegacy wrdg nie zostanie pokonany.

ROZWIJANE UMIEJETNOSCI

Niektdre umiejetnoéci poziomu I mozna rozwinaé do ich wersji poziomu II. Rozwinieta wersja
umiejetnoéci ma w swojej nazwie ,,II”, przykladowo Szarza i Szarga Z7. Aby naby¢ umiejctnoéé
poziomu II, musisz naJplerw posxadac I-poz:omowa wers_]c danej umne_;ctnoscn Po rozwinieciu
umiejetnosci odrzué jej karte poziomu I i zastap ja wersja poziomu II.

SOJUSZNICY

W ramach pierwszej fazy planowania sceny walki wybierz maksymalnie jednego sojusznika,
ktdry do was dolaczy. Niektdre sceny walki wymagaja uzycia okreslonego sojusznika, w ktdrym
to przypadku musisz wybra¢ wlasnie tego sojusznika. Wybierz bohatera, ktdry bedzie towarzyszy¢
sojusznikowi i umie$¢ karte sojusznika nad jego planszetka bohatera, aby to zaznaczyé.

Kazdy sojusznik dysponuje 2 koéémi walki. W ramach przygotowania sceny rzué nimi i umies¢
Je na jego karcie, przerzucajac przy tym wszelkie pud}a az do uzyskania innego wyniku.

W swojej turze kazdy bohater, ktory zna_]du_]e sie w tej same;j strefie co bohater z sojusznikiem,
moze albo odrzucié jedna ze swoich koci i wykorzysta¢ w te_] turze wynik jednej z kosci
sojusznika, albo odrzuci¢ jedna z kosci sojusznika, aby uzy¢ jednej z jego zdolnosci. Kosci
sojusznika sa jednorazowe na cala scene walki.

Za kazdym razem, gdy towarzyszacy bohater otrzymuje obrazenia, umie$¢ 1 znacznik obrazei
na karcie sojusznika. Kiedy sojusznik otrzyma tyle obrazen, ile wynosi jego wytrzymalosé,
pada i nie bierze juz udzialu w tej scenie walki. Zakrywasz wtedy jego karte, co oznacza, ze
nie mozna juz z niego korzysta¢ do kofica sceny walki. Na koficu sceny walki usufi znaczniki
obrazefi z karty sojusznika i z powrotem ja odwrdé. Sojusznicy nigdy nie lecza si¢ w trakcie
sceny walki. Jezeli bohater zostanie OG przed sojusznikiem, sojusznik odpada z danej sceny
walki, nawet jezeli pozostala mu jeszcze jaka$ wytrzymalosé.

ZETONY EKSPLORAC]I
Zeton eksploracy wskazuje, ze w danej strefie znajduje sie co$, czemu bohaterowie
moga si¢ dokladniej przyjrzeé i zbadaé. Aby to zrobié, mozesz wykonaé akcje 5
w strefie z Zetonem eksploracji, a nastepnie klikna¢ odpowiednia ikone w aphkac_]l.
Aplikacja nastepnie powie ci, co odkrytes i jak dalej postepowaé.




PULAPKI
Zetony pulapek reprezentuja rézne nieprzyjemne ustrojstwa, na ktdre bohaterowie
moga si¢ nadziaé, jezeli nie beda ostrozni. Kiedy poruszasz si¢ do strefy z zetonem
pulapki, mozesz: a) odrzuci¢ wynik ? , aby zignorowaé dana pulapke;
b) uruchomi¢ putapke, dobierajac karte z talii pulapek i rozpatrujac jej efeke;
¢) uzy¢ umiejetnosci pozwalajacej usunaé putapke, o ile to mozliwe. Jezeli zdecydujesz si¢
uruchomié pulapke, odrzu¢ jej zeton. Pulapki licza sie jako wrogowie na potrzeby ucieczki
ze sceny walki, a tym samym zadaja obrazenia, jezeli znajduja si¢ na Sciezce do wyjscia.

Drzwi moga mie¢ dwa stany (otwarte i zamkniete), co reprezentuja dwie strony
zetonu drzwi. Aby otworzy¢ lub zamkna¢ drzwi, zuzyj akcje @ w strefie
z drzwiami, kliknij odpowiednia ikone w aplikacji i odwrd¢ dany zeton, aby
zaznaczyé, ze drzwi sa teraz otwarte/zamkniete. Bohaterowie i wrogowie nie
moga si¢ poruszac ani strzela¢ przez zamknigte drzwi. Drzwi mozna otwieraé
i zamyka¢ dowolna liczbe razy. Bohaterowie nie moga wplywa¢ na strzezone
drzwi. Wrogowie nie otwieraja ani nie zamykaja drzwi, chyba ze aplikacja wskazuje inaczej.

SEABE PUNKTY

Niektdrzy bossowie maja stabe punkty, jak wskazano na ich arkuszach. Aby uderzyé¢ w staby
punkt, gracze moga wykorzystywa¢ wyniki pasujace do symboli stabego punktu bossa, aby
uczynié go bardziej wrazliwym. Po wykorzystaniu wyniku w ten sposéb, zakryj czarnym
znacznikiem odpowiedni symbol na arkuszu bossa. Kiedy wszystkie symbole zostana zakryte,
staby punkt zostaje zraniony. Kliknij wtedy ikone stabego punktu w aplikacji i postepu;
zgodnie z podanymi instrukcjami. Czarne znaczniki na stabym punkcie nie sa usuwane

w ramach porzadkowania.

STRACH
Niektdrzy wrogowie roztaczaja wokdét siebie przerazajaca aure, przepelniaja,c
6 strachem serca nawet najdzieI]nie'szych bohateréw. Kiedy poruszasz si¢ do strefy
z wywolujacym strach wrogiem lub gdy taki wrdg wchodzi do twojej strefy,
\ 7 natychmiast dobierz karte z talii Strachu i rozpatrz jej efekty. Nastepnie umie$¢ dana

~ karte zakryta lub odkryta, zgodnie z jej opisem. Efekty odkrytych kart Strachu maja
zastosowanie do kofica sceny walki. Kazdy bohater dobiera tylko jedna karte Strachu
na runde walki. Jezeli dobierzesz karte Strachu, ktdra juz wplywa na innego bohatera, odrzué
ja i dobierz kolejna. Na koricu sceny walki zwrd¢ wszystkie karty Strachu i potasuj ich talie.

TRUCIZNA
Kiedy otrzymujesz zatrute obrazenia, usufi 1 znacznik 4 za kazde otrzymane zatrute
* obrazenie i umie$¢ go obok planszetki swojego bohatera (zamiast w wyczerpanej puli).
Nie mozesz z nich korzystaé. Jezeli stracisz w ten sposdb wszystkie swoje znaczniki
zdrowia, zostajesz OG. Na koncu sceny walki zwrd¢ wszystkie te znaczniki zdrowia
z powrotem do swojej dostepnego puli. Jezeli jestes OG, a otrzymales jakie§ zatrute
obrazenia, zwrd¢ dane znaczniki do swojej dostepnej puli po odzyskaniu przytomnosci.
Wszelkie efekty pozwalajace na odzyskanie zdrowia mozna zastosowaé réwniez do odzyskania
zatrutego zdrowia. Mozesz blokowaé # tak samo jak #. Mozesz réwniez uzyé pancerza,
aby zapobiec usunieciu 1 4 . Jezeli bohater, ktdry otrzymal zatrute obrazenia, ma sojusznika,
nie wp}ywaja one na sojusznika.
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GLOSARILUSZ

SYMBOLE 0GOLNE

Wytrzymalosé: Kiedy spadnie do 0,
usufi dany zeton wroga. Jezeli wrdg
nie zostal pokonany, usufi wszystkie
znaczniki obrazefi w ramach
porzadkowania.

MOOYFIKATORY AKCJI WROGOW

n

Obiera za cel najwezesniejszego (skrajnie
lewego) bohatera w kolejnosci graczy.

Obiera za cel najpdiniejszego (skrajnie
prawego) bohatera w kolejnosci graczy.

»

Pancerz: Chroni noszacego przed
obrazeniami. W przypadku

wrogdw nie resetuje si¢ w ramach
porzadkowania. W przypadku
bohateréw odnawia si¢ na koficu sceny
odpoczynku.

Zadaje 1 dodatkowe obrazenie.

. = . .
Modyfikuje & : Porusza si¢ w kierunku
wskazanego wyjscia. Jezeli to
niemozliwe, nic nie robi.

Wielorazowy: Moze by¢ uzyty raz
na runde walki.

—

Jednorazowy: Moze by¢ uzyty raz
na scen¢ walki. Po uzyciu zakryj
dana karte.

»
L
re
o

Obiera za cel stugusa wskazanego
typu (koloru). Jezeli to niemozliwe,
nic nie robi.

Pasywny: Moze by¢ uzyty dowolna
liczbe razy na runde walki.

Qe

Obiera za cel slugusa w lewym kolorze.
Jezeli to niemozliwe, obiera za cel
shugusa w prawym kolorze. Jezeli i to
nie jest mozliwe, nic nie robi.

Przerzut: Przerzué wskazana ko$é raz.

B)

Zasieg +1: Moze obieraé za cel
przeciwnikéw o 1 strefe dalej niz
normalnie.

Oszolomienie: Dany bohater rzuca
w ramach nastepnego planowania
jedna koscia mniej.

Przyciagniecie: Przesuni przeciwnika
z sasiedniej strefy do tej. Bohaterowie
moga przyciaga¢ wylacznie stuguséw.

Odepchniecie: Przesun przeciwnika
ztej strefy do sasiedniej. Bohaterowie
moga odpychaé¢ wylacznie stuguséw.

* T N®OO M/ O

Wezwanie: Przesun w kierunku
tego wroga najblizszy zeton slugusa
wskazanego typu, ktdry nie znajduje
sie juz w strefie tego wroga.

(o]

Blok: Wykorzystaj do aktywacji
umiejetnosci lub zyskaj 1 zeton bloku.
Odrzu¢ w ramach porzadkowania.

Y

Dowolny wynik: Dowolny wynik
z wyjatkiem Pudla.

%

Trucizna: Usun 1 4 ze swojej
dostepnej puli i umies¢ go obok
planszetki swojego bohatera. Zwrdé
go na koficu danej sceny walki.
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