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PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Przygotuj rozgrywke w standardowy sposdb (opisany w instrukcji gry podstawowej) z nast¢pujacymi wyjatkami:

Na poczatku kampanii, zamiast bra¢ swoje dwie umiejetnoéci poczatkowe, kazdy bohater laczy umiejetnosci
poziomu I oraz poziomu IT w jedna talie i kupuje umiejetnosci o facznej wartosci 13 sztuk zlota.
Wszelkie pozostale zloto mozna wydaé na zywnos¢ lub zachowaé we wspdlnej torbie na pézniej.

ELEMENTY ROZSZERZENIA

» 1planszetka bohatera — Zaklinaczki 74 karty pudetka odkry¢

» 1figurka Zaklinaczki + 8 kart manewrdw
» 24 karty umiejetnoéci Zaklinaczki 2 separatory kart
» 1kafelek kolejnosci gracza » 1kafelek tury poplecznikéw
+ 2 zetony zakleé 24 dwustronne zetony wrogow
+ 1skrytka bohatera * 4 kosci walki
+ 3 zetony losu + 12 zetondw wynikdéw
» 1karta bossa + 1zeton glazu
» 1zeton bossa » 5 znacznikéw zdrowia
+ 13 dwustronnych kafelkdw 6 znacznikdéw energii
mapy walki
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ZASADY ROZSZERZENIA

CIEZKIE ZYGIE..

Rozszerzenie Starcie Niesmiertelnych jest trudniejsze

od gry podstawowej. Zdecydowanie zalecamy rozegranie
kampanii z gry podstawowej, a przynajmniej jej
wickszosci, przed siegnieciem po to rozszerzenie. Zostalo
ono zaprojektowane w taki sposdb, by stanowito dla
graczy wicksze wyzwanie. W kampanii gry podstawowe;]
opowies¢ dostosowuje si¢ do odniesionych w walce
sukceséw lub porazek (przynajmniej w wickszosci
przypadkéw), kierujac was inna $ciezka fabularna

w wyniku przegranej sceny walki. Jednak w Starciu

Niesmiertelnych wystepuje kilka scen walki, ktdre musza
zosta¢ pomy$lnie ukoficzone, aby posunaé fabule dalej.
Jezeli tego typu scena walki zakoficzy si¢ porazka,
mozecie sprébowaé rozegraé ja ponownie, wydajac jeden
z dwdch dostepnych zetonéw losu (patrz ponizej).

Jezeli w takim przypadku nie dysponujecie juz zadnymi
zetonami losu, przegrywacie kampanie i musicie
ponownie sprébowa¢ od poczatku. Nie zrazajcie si¢ jednak
w takiej sytuacji — ta kampania zostala zaprojektowana,
by stanowi¢ prawdziwe wyzwanie.

ZAKLINAGCZKA

aklinaczka operuje dwoma zetonami zakleé¢ —
duzym i malym. Reprezentuja one miejsce lub istote,
na kedrych w danej chwili skupia ona swe magiczne
moce. Kiedy opisuje to jaka$ umiejetnosé, umiesé
duzy zeton na mapie walki zgodnie ze wskazéwkami
umiejetnoéci, a maly zeton na karcie danej
umiejetnoci, aby pamietaé, ze to zaklecie obecnie
oddzialuje. W dowolnym momencie mozesz mie¢ tylko
jeden zeton zaklecia na mapie walki. Jezeli aktywujesz
inna umiejetnosé wykorzystujaca, zeton zaklecia,
natychmiast ususi oba zetony i postepuj zgodnie
z powyzszymi krokami.

UTRZYMANIE
Zeton zaklecia jest usuwany z gry w ramach planowania,
a nie porzadkowania. Jezeli chcesz, aby efekt
umiejetnosci nadal byl aktywny, mozesz wydaé 1 ¢
aby zachowaé zeton zaklecia
w grze. W takim przypadku pozostaw
zetony zakleé na mapie walki i na
karcie umiejetnosci. Mozesz wtedy
w trakcie swojej tury ponownie
rozpatrzy¢ efekty umiejetnosci,
na kedrej znajduje si¢ zeton zaklecia.
Jezeli zaklecie jest wymierzone
w okreslony cel lub cele, pozostaja
one takie same w tej rundzie.
Mozesz rozpatrzyé¢ ten efek,
a nastepnie uzy¢ innej umiejetnosci,
ktdra korzysta z zetonu zaklecia
w inny sposdb.




KARTY MANEWRONW

Bohaterowie moga w ramach scen odpoczynku pozyskaé
karty manewrdw, funkcjonu_jace nieco jak karty umiejetno-
Sci, ktdre bohaterowie moga aktywowa¢ wspdlnymi sitami.
Wyniki kosci nalezy przypisywaé do karty manewru

w ramach fazy planowania. Bohaterowie moga posiada¢
kilka kart manewrdw, ale przed rozpoczeciem walki musza
wybra¢ 1, z ktdrej skorzystaja.

ZBTONY LOSU

Bohaterowie nie sa zwyklymi §miertelnikami, lecz
Wybraficami Losu! Zostali oni naznaczeni przez
bogdw do wielkich czynéw, co w grze reprezentuja
zetony losu. Gracze rozpoczynaja kampanie
rozszerzenia dysponujac dwoma takimi zetonami.

Niektdre sceny walki musza zosta¢ pomyslnie ukoficzone,
aby posuna¢ fabule dalej — aplikacja wskaze, ktdre to

sa. Jezeli tego typu scena walki zakoficzy si¢ porazka,
mozesz wyda¢ zeton losu, aby rozegraé ja ponownie.
Jezeli w takim przypadku druzyna nie dysponuje

juz zadnymi zetonami losu, gra dobiega kofica,
przedstawiajac odpowiednie zakoficzenie fabularne.

Kiedy chcesz zrestartowaé scene walki, odrzu¢ jeden

ze swoich zetondéw losu i kliknij odpowiedni przycisk

w aplikacji. Aplikacja przywrdci weedy scene walki do

Jej poczatkowego stanu. Wszyscy bohaterowie odzyskuja
zdrowie i energie do swojego maksymalnego poziomu.
Wszelkie wykorzystane przedmioty zuzywalne przepadaja,
a wszelkie karty Zepsucia otrzymane w trakcie danej sceny
walki nalezy zwrdcié do talii i ja potasowaé.

PREMIA ZA EKSTERMINACJE

W niektdrych scenach walki w Starciu Niesmiertelnych
masz mozliwo§¢ zdobycia dodatkowego zlota w ramach
premii za eksterminacje. Aby zdoby¢ t¢ premie, bedziesz
musial pokonaé wszystkich wrogéw okreslonego rodzaju
(koloru). Aplikacja wskaze, ktdre typy wrogdw nalezy
eksterminowaé.

WROGA KAWALERIA

Wrodzy kawalerzysci stanowia polaczenie
jednego rodzaju wroga w roli jezdzca z bia-
lym wrogiem w roli wierzchowca. Umie$é
zeton jeZdZca na zetonie wierzchowca.
Wszelkie ataki skierowane przeciwko
wrogim kawalerzystom trafiaja najpierw jezdzca, a nie
wierzchowca. Usufi zeton jeZdZca po jego pokonaniu.
Dopdki jezdziec zyje, uzywaj dla wrogiej kawalerii karty
jetdica. Po pokonaniu jeZdZca uzywaj karty wroga
wierzchowca do rozpatrywania jego akcji i reakeji.

RUCH KAWALERII

Poniewaz wrodzy kawalerzysci szybko poruszaja sie
wierzchem, dotycza ich unikatowe zasady ruchu. Wrogi
kawalerzysta moze poruszy¢ si¢ w kierunku bohatera,
zaatakowa¢ go, a nastepnie ruszy¢ dalej. W przypadku
takiej sekwencji akcji wrogi kawalerzysta najpierw obiera
za cel najblizszego bohatera (zgodnie z priorytetem
wyznaczonym przez kolejno$é graczy, jezeli kilku
bohateréw znajduje si¢ w tym samym zasiegu). Nastepnie,
po wykonaniu ataku kawalerzysta moze ruszy¢ dalej -
musi si¢ jednak poruszy¢ wtedy do innej strefy niz ta,

z kedrej przybyl. Jezeli mdglby sie poruszyé do kilku
stref, nalezy wylosowaé strefe docelowa.

Jezeli wrogi kawalerzysta porusza si¢ i atakuje boha-
tera na kafelku, z ktérego mdglby sie potem poruszy¢
jedynie na kafelek, z ktdrego przybyl, umies¢ jego stos
zetondéw wroga poza mapa walki tak, aby dotykal kra-
wedzi kafelka, ktdry opuscil.

ZEC oW
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Dany wrdg liczy si¢ jako sasiadujacy ze strefa, ktdrej
krawedzi dotyka. Bohaterowie nie moga ruszy¢ za takim
wrogiem poza krawedZ mapy walki, ale moga do niego
strzelaé. W ramach porzadkowania, umies¢ zetony
wszystkich wrogich kawalerzystéw znajdujace si¢ poza
mapa z powrotem na kafelku, ktdrego dotykaja.
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Kiedy jezdziec zostanie pokonany, aktywuj bialego
wierzchowca. Od teraz zachowuje si¢ jak kazdy normalny
wrdg. Usuni ze sceny walki wszystkie wierzchowce bez
jezdzicéw, kedre znajda sie w strefie z zetonem wyjscia A
(ale zadnym innym).

Wierzchowce nalezy zignorowaé podczas
rozpatrywania sprintu i ucieczki ze sceny walki.



NOWE ZOOLNOSCI NROGOW

ZASIEG AKTYWAC]I 2+
Akcje wrogdw o zasiegu 2+ rozpatruje si¢ wtedy, gdy
najblizszy bohater jest oddalony o 2 lub wiecej stref.

SZYBKI

Szybcy wrogowie to gldwnie (ale nie tylko) wroga
kawaleria. Bohaterowie moga przypisa¢ tylko jeden
atak (czyli 1 ,/ z wszelkimi modyfikatorami) na ture
szybkiemu wrogowi znajdujacemu si¢ w tej samej strefie.
Ataki dystansowe sa rozpatrywane w normalny sposdb.

PRZYGWOZDZENIE
i Kiedy bohater zostanie przygwozdzony, poldz

jego figurke na boku. Przygwozdzeni bohaterowie
nie moga sprintowa¢ ani porusza¢ sie w zaden spo-
sob oraz ignoruja efekty przyciagania i odpychania.
Przygwozdzenie nie liczy si¢ jako ograniczenie ruchu
dla umiejetnosci i przedmiotdw pozwalajacych igno-
rowa¢ takie ograniczenia — jest ono stanem, w jakim
znajduje si¢ bohater. Jedynym sposobem na pozbycie sie
efektu przygwozdzenia jest wydanie akeji & (nie mozna
go usunaé z uzyciem sprintu).
Niektdrzy wrogowie obieraja za cel przygwozdzonych
bohaterdéw, co oznaczono modyfikatorem ataku V..
Jezeli kilku przygwozdzonych bohateréw znajduje sie
w tym samym zasiegu dla danej akeji z ramki akcji,
gracze w normalny sposéb moga wybraé, jak roz-
dysponowaé obrazenia. Poplecznicy ignoruja efekty
przygwozdzenia (patrz nizej).

SIECIARZ

Zdolnos¢ ,,Sieciarz” pozwala wrogom przygwozdzi¢ boha-
tera w sasiedniej strefie. Wrogowie rozpatruja ja poza oraz
w dodatku do ataku ” z ramki akgji (o ile jakims dyspo-
nuja). Wrogowie ze zdolnoscia ,,Sieciarz” beda staraé sie
obiera¢ za cel nieprzygwozdzonego bohatera w sasiedniej
strefie zardwno dla ”, jak i dla zdolnosci ,,Sieciarz”.
Jezeli wszyscy bohaterowie w sasiednich strefach sa juz
przygwozdzeni, nalezy zignorowaé t¢ zdolno$é.

POPLEGZNICY

Niektdre sceny walki pozwalaja ci pokierowaé
poplecznikami. Funkcjonuja oni podobnie do
stugusdw, ale to ty kierujesz ich dzialaniami.
Karty poplecznikdw wskazuja akcje, jakie moze
wykona¢ kazdy zeton danego poplecznika, a takze ich
zdrowie i zdolnosci. Do przedstawienia poplecznikéw
na mapie walki uzyj pasujacych zetonéw wrogdow.
Gracze moga zdecydowaé jak rozdysponuja miedzy soba
wszystkich poplecznikéw do kontroli.
Poplecznicy aktywuja si¢ na koficu fazy akeji, po tym,
Jjak ostatni gracz wykona swoja ture. Umiesé kafelek
tury poplecznikdw po kafelku ostatniego bohatera
w kolejnosci graczy.

Zdolnosci poplecznika
Pos%eieli shugus poruszy
sie 76 strefy tego poplecnika,
1 poplecznik tego rodzaju
natychmiast za nim podaza. i
Ramka akgji ,
poplecznika l}l\/ i}g f/ﬁ} 0!
—
Powiazany zeton
poplecznika
P @ JAGUAR
. “lfar tosc piance{ia Rodzaj poplecznika
i wytrzymalosci poplecznika (w tym przypadku bialy)

Kazdy zeton poplecznika moze wykona¢ jedna akeje
spoéréd tych wskazanych na jego karcie oraz rozpatrzyé¢
wszystkie swoje mozliwe do rozpatrzenia zdolnosci.
Pamietaj, ze niektdre zdolnosci aktywuja sie¢ w ramach
reakcji lub tur wrogéw.

Wrogowie obieraja poplecznikdw za cel w ten sam
sposdb, co bohaterdw, z ta réznica, ze jezeli w tej

samej strefie znajduje si¢ bohater i zeton poplecznika,
priorytetyzuja bohatera (o ile to mozliwe). Jezeli
wrogowie moga obra¢ za cel kilku poplecznikdw,
zawsze beda priorytetyzowaé zeton z najwicksza liczba
znacznikéw obrazen (o ile to mozliwe). Wytrzymalosé
poplecznikéw odnawia si¢ w ramach porzadkowania,
tak samo jak w przypadku wrogdw.

Poplecznicy ignoruja trudny teren i nie moga wchodzié
w interakcje z zadnymi zetonami mapy walki, takimi jak
drzwi, skrzynie, portale itp. Nie moga rowniez zbieraé
zadnych klejnotéw ani zywnosci. Wplywaja na nich
zdolnosci wrogéw. Opuszczaja scene walki automatycznie.
Poplecznikéw nalezy dodaé do sceny walki wylacznie
wtedy, kiedy wskazuja na to polecenia przygotowania

GLOSARIUSZ
SYMBOLE OGOLNE

Zeton zaklecia: Wskazuje, ze dana
{f\"\ umiejetnosé korzysta z zetonu zaklecia

2

) oraz ze mozna przedluzyé jej dzialanie,
wydajac 1 ‘

MOOYFIKATORY AKCJI WROGOW

Losowy ruch: Wskazuje losowy kierunek dla
pojedynczej akeji & z ramki akeji wroga lub
poplecznika. Wrodzy kawalerzysci poruszaja
si¢ na losowy sasiedni kafelek inny niz ten,
na kedrym zaczeli swoja ture.

Obiera za cel przygwozdzonego bohatera, o ile
to mozliwe. Jezeli zaden nie jest przygwozdzony,
gracze decyduja, kedry bedzie celem.
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