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FEGENDY
TRUDUVANGU

Trudvang. Kraina sag i legend. Ziemia o starozytnej historii, rzgdzona cyklami chaosu i porzgdku,

ktérg skuwajg srogie zimy i nawiedzajg panoszgce si¢ wszedzie demony, miciwe smoki, a nawet
ztosliwe bostwa. Teraz jednak mieszkaricy obawiajg sig, ze cykl zycia zmierza ku korncowi.

Obserwatorzy, ktérzy kryjg sie we mgtach, efemeryczni sprzymierzency przeciw wrogim sitom poza
granicami Trudvangu, tracg sily. Lasy, onegdaj obronne bastiony pozwalajgce da¢ odpér ciemnosci,
usychajg. W glebi niestrzezonych mgiet budzi si¢ armia umartych. Draugry, stwory z legend i opowiesci
bardéw, wyrajajg si¢ ze Snieznych Pustkowi i ciggng na niegoscinne ziemie pétnocy.

Bycze trolle i garmy, dawniej spokojne (choé¢ niebezpieczne) istoty, cos doprowadzito do szatu.
Panoszq sig na traktach, atakujgc osady i gospodarstwa.

Mroczna Knieja jest niespokojna. Ohydne stworzenia czajg si¢ gleboko w koronach drzew
i matecznikach — obszarach, ktére nie poznaly swiatla dnia od czaséw, gdy swiat byt jeszcze mlody.

Cieniowrota, przejscia do Krainy Umarlych, otwierajg si¢ w losowych miejscach
w calej krainie i nie zamykajg wraz ze zmianami faz ksigzyca. Martwi

wldczg sig po najdalszych zakgtkach swiata, ktéry onegdaj byt ich domem,
przepelnieni nienawiscig wobec wszystkich, ktérzy weigz oddychajg.

A jakie przesigknigte ztem plany powstajg

w umystach ludzi? Wiadomo jedno

— szerzg sig pogloski o morderczym

kulcie, ktérego obietnice niezmiernych

bogactw i nieograniczonej wladzy skusity nawet czlonkéw
najwigkszych szlacheckich rodéw.

Jakby tego wszystkiego byto mato, Sniezna Saga, starozytny kamiers
o niesamowitej mocy, wspominany w wielu przepowiedniach,
znalazt si¢ w niebezpieczeristwie. Jego straznik bedzie musiat
polega¢ wlasnie na was, jesli chee uchronic ten najpotezniejszy ze
wszystkich artefaktow od trafienia w zle rece.

Posréd  poglebiajgcego sie mroku jasnieje jednak swiatlo: wy.
Osobliwa grupa bohateréw potgczona zobowigzaniem zmierzenia
sig z licznymi zagrozeniami i pokonania ich bez wzgledu na wszystko.
Zatem gdziekolwiek ujrzycie Smierc, odwaznie niescie zycie.

Niech zabrzmi Elfi Rég i niech narody zjednoczg si¢ ponownie
wokét was — legend Trudvangu! Co po sobie pozostawicie
na tym Swiecie?
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11 PLANSZA PUNKTOW ZWROTNYCH

1 PLANSZA MAPY

1 PLANSZA PRZYGODY

4 PLANSZETKI BOHATEROW

2 DWUSTRONNE ARKUSZE

1 KsIEGA SAG MAPY PRZYGODY 6 KART BOHATEROW

160 KART WYCZYNOW 6 KART POCZATKOWYCH PRZEDMIOTOW
(12 dla kazdego bohatera, 14 dla kazdej kiasy i 4 uroku)

14 KART WYDARZEN 171 KART OPOWIESCI 12 KART ATAKU WROGA 9 KART POCZATKOWYCH



6 figurek bohaterow

LYDANA

VOLGR MAELLING 2 STATKI

27 figurek wrogow

KATTLY FELERION Briva
8 LESNYCH
4 GARMY TROLLI
4 BYCZE TROLLE
ERKKI

108 RUN
(32 mroku, 12 dzikich,
16 powietrza, 16 ziemi,
16 ognia i 16 wody)

1 ZNACZNIK
PRZYWODCY

1 ZNACZNIK
FAZY

6 ZETONOW ZADAN

15 DWUSTRONNYCH
ZETONOW ZAGROZENIA

24 ZETONY SZKODLIWEGO/
DOBROCZYNNEGO STANU
(6 Punktéw Kronik, 6 Obrony,
6 Ataku i 6 Zdrowia)

4 ZNACZNIKI
ZDROWIA

4 ZNACZNIKI
PUNKTOW KRONIK

8 DRAUGROW

5 ZETONOW
WROGOW

4 NAKLADKI NA
PODSTAWKI

4 WORKI RUNICZNE

BLODUGHADDA DwaA TASAKI

32 ZETONY OBRAZEN
(14 o wartosci 1,
12 o wartosci 5
i 6 0 wartosci 10)

12 ZETONOW PUNKTOW
ZWROTNYCH

16 ZETONOW
OGOLNYCH

10 ZETONOW
PRZEJSCIA/BLOKADY

15 ZETONOW 1 ZETON
PD DRUZYNY

9 DWUSTRONNYCH
ZETONOW OSOBISTOSCI

4 ZETONY ELITARNYCH
WROGOW



8 PODSTAWOWE POJECIA

UWAGA: niektére przykladowe elementy gry pokazane w tej instrukcji (osobistosci, towarzysze, tytuty, karty przygod, zapiski i punkty zwrotne)
to nic innego jak zastepniki prawdziwych elementow gry, stworzone z myslg o zapewnieniu efektu zaskoczenia podczas wlasciwej rozgrywki.

PLANSZA MAPY

PLANSZA PRZYGODY

OBSZAR OBSZAR
OPOWIESCI FAZ
R
————
—
NUMERY
FAZ

REGION GRANICA
KoszuLkaA NAzZwA GRANICA
REGIONU MORSKA

Plansza mapy reprezentuje ziemie Trudvangu, gdzie rozgrywa sie
kampania. Mapa zawiera nastepujace elementy:

Regiony: obszary oddzielone granicami, ktére moga (ale nie musza)
zawiera¢ koszulki.

Koszulki: kieszonki, ktére mieszczg karty lokalizacji wsuwane
w koszulki w poszczegdlnych regionach.

Granice: dzielg i definiuja regiony. Regiony sasiaduja ze sobg, jesli
wspdldziela granice.

Granice morskie: specjalne, niebieskie granice, ktére mozna
przekracza¢ wylgcznie z pomoca statkéw.

Plansza przygody pozwala $ledzi¢ podréz bohaterdw, a takze stan
$wiata i zachowania jego mieszkanicédw. Dzieli si¢ na 2 rézne obszary:

Obszar opowiesci: zawiera 12 koszulek do trzymania kart
poczatkowych zasad, ktére stanowia pomoc dla graczy i opisuja
warunki pokonania oraz awansu bohateréw, karty $wiata okreslajace
funkcjonowanie $wiata gry i wazne wydarzenia podczas podroézy,
osobisto$ci napotykane przez bohateréw, jak réwniez karty lokalizacji.

Obszar faz: zawiera 6 koszulek do trzymania kart faz. Kolejno$¢
rozpatrywania tych kart okresla porzadek, w jakim odbywaja sie

fazy gry.



PLANSZA PUNKTOW ZWROTNYCH

ZASLONKA
OKIENKA

ZAMKNIETE

OKIENKO OKIENKO

Na planszy punktéw zwrotnych mozna §ledzi¢ punkty zwrotne.
Reprezentuja one miejsca, ktére musza odwiedzi¢ bohaterowie,
wymagajace sprawdzenia okolicznosci lub wrogéw, ktérych trzeba
pokona¢, chcac popchngé naprzdd fabule przygody. Do kieszonki
z tylu wsuwa sie arkusz aktualnie rozgrywanej przygody. Plansza
posiada 12 okienek, ktére musza pozosta¢ zamkniete (tzn. wewnatrz
kazdego okienka musi znajdowac sie zastonka okienka). Mozna
ujawniad ich tres¢ tylko, jesli pojawi sie odpowiednie polecenie.
Podczas pierwszej rozgrywki nalezy usungé kartonowe elementy
zaslaniajace litery z planszy przygody poprzez wypchniecie ich,
jednoczes$nie trzymajac plansze awersem do dotu. Nalezy pozwoli¢,
by te elementy wypadly z otworéw okienek, a potem je wyrzucié.
Nie sa potrzebne podczas gry.

PLANSZETKA BOHATERA

Tor PoLE
NIEPOWODZEN TOR ZDROWIA ULEPSZONYCH
ZAKRES 1 KRONIK Tor WYCZYNOW
DOBORU STANOW
| POLE KARTY POLE TALII
Pora BOHATERA  WYCZYNOW  PoLE
TYTULOW  poyg ODRZUCONYCH
PRZEDMIOTOW WYCZYNOW

Tor Zdrowia i Kronik: wskazuje Zdrowie (®) bohatera oraz liczbe
jego Punktéw Kronik @)

Pole przedmiotéw: tu trzyma si¢ karty przedmiotéw bohatera.

Tor stanéw: skladaja sie na niego 2 trwate stany — 1 dobroczynny
(niebieski) i 1 szkodliwy (czerwony) oraz 3 pola stanéw na zetony
tymczasowych standw.

Tor niepowodzen: informuje o lacznej liczbie sytuacji, gdy
bohaterowi nie udalo si¢ przypisa¢ run do swoich wyczynéw. Moze
to doprowadzi¢ do aktywowania efektéw stanéw bohatera, zaleznie
od liczby run.

Pole karty bohatera: tu umieszcza sie karte bohatera.

Pola tytuléw: tu kladzie sie tytuly, jakie bohater mogl otrzymaé
w toku kampanii.

Pole talii wyczynéw: tu umieszcza sie karty wyczynéw
odpowiadajacych aktualnemu poziomowi bohatera.

Pole ulepszonych wyczynéw: zawiera karty wyczynéw dostepnych,
kiedy bohater zdobedzie wyzszy poziom.

Pole odrzuconych wyczynéw: tutaj odrzuca si¢ wykorzystane
karty wyczynéw.

Zakres doboru: bazowa liczba kart wyczynéw, jaka bohater dobiera
podczas walki oraz liczba run dobieranych podczas walk i testow.



KARTA BOHATERA

Krasa IMIE ZDROWIE
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POC%{%’I;;OWE EFEKT
EFEKT NIEPOWODZENIA
WYCZERPANIA

Zdrowie: wskazuje poczatkowe i maksymalne Zdrowie (@) bohatera.

Poczatkowe runy: liczba i rodzaj run skladajacych sie na
poczatkowy worek runiczny bohatera.

Klasa: okre$la role bohatera.

Efekt wyczerpania: opisuje opcjonalny efekt, z jakiego moga
skorzysta¢ gracze, jeSli zdecyduja sie¢ wyczerpa¢ karty swoich
bohateréw. Jedli gracz zostaje zmuszony do wyczerpania swojej
karty przez efekt w grze, nie uzyskuje opisanych korzysci.

Efekt niepowodzenia: opisuje efekt aktywowany, gdy bohater jest
wyczerpany, a dodatkowo osiagnie ostatnie pole toru niepowodzen.

KiLasy

Kazdy bohater w grze nalezy do jakiejs klasy. Reprezentuje ona
Sciezke zZyciowg wybrang przez postacé oraz doswiadczenia, jakie
zebrata do momentu rozpoczecia przygody. Kazdej klasie przypi-
sano poczgtkowy przedmiot oraz zestaw kart wyczynow. Ponadto
klasa bohatera moze wigzac sie z okreslong wiedzqg lub intuicjq,
ktore wspomagajg go podczas podejmowania decyzji w toku kam-
panii, jak réwniez wplywajg na poziom trudnosci testéw (patrz
s. 21) oraz mozliwosé przyjmowania obrazen. Niektdre testy sq
zastrzezone dla okreslonych klas, inne dzieki klasie majg zmieniong
trudno$é, a czasem posiadanie konkretnej klasy moze gwarantowaé
automatyczne sukcesy. W grze moze byc tylko 1 bohater danej
klasy. Ponizej opisano klasy pojawiajqgce sie w grze podstawowej:

Bard: bohaterowie z tej klasy dostarczajg rozrywek, sq
obeznani i wszechstronni, a takze radzg sobie zaréwno
w walce, jak i w postugiwaniu sie magiqg. Bardowie cze-
sto posiadajg wyjatkowe rozeznanie w kwestii miejsc
i ludzi pojawiajgcych sie w toku kampanii, celujg tez w testach
CHARYZMY.

o

Tkacz Dziwu: wladcy magicznych energii i tkacze
tajemnej mocy nazywanej dziwem, czesto okreslani
mianem czarodziejow, czarnoksieznikéw lub magikéw.
Tkacze Dziwu posiadaja wiedze o sekretnych urokach
i czesto wykonujg unikatowe dla nich testy INTELI-
GENC]JI zwigzane z rzucaniem czarow.

2o

Cieniokrazca: takie osoby poswigcajg swoje zycie jed-
nemu lub wielu bogom. Modlg si¢ i tgczq z niebiarskg
potega, aby zdobywad dostep do specjalnych zdolnosci
i umiejetnosci. Cieniokrgzcy czesto zmniejszajq liczbe
obrazen wlasnych lub otrzymywanych przez calg druzyne. Potra-
fig tez wyczuwac intencje Bohateréw Niezaleznych, na jakich
trafiaja podczas wedréwek.

<

Wojownik: silni i nieztomni, nadnaturalni berserkerzy,
ktorzy swoja zajadtoscia i odwaga budzqg szacunek
i strach. Wojownicy doskonale radzg sobie w testach
SILY, a czasem mogg wyzywac unikatowych wrogow na
pojedynki, by chronic innych bohaterow.

X

‘ ‘ Tropiciel: przemierzajgcy dzicz osobnicy, przewodnicy,
\ ‘ wyszkoleni mysliwi i zwiadowcy, ktorzy nauczyli sie
. przewidywac pogode oraz towic najstraszliwsze zwie-

rzeta i potwory. Tropiciele czesto wykazujg sie
znajomosciqg roznych stworzen, jakie spotkajg na swojej drodze,
a takze osiggajq sukcesy w rézmych testach zwigzanych z ujarz-
mianiem takich istot oraz odnajdywaniem tropow lub wskazéwek.

Lotr: wyrzutki i oszusci zyjgcy dzieki podstepom, mor-
derstwom lub znajomosci cudzych sekretéw, ktdrzy
wiecznie pozostajg w cieniu. Lotrzy mogq liczy¢ na suk-
cesy w testach ZRECZNOSCI, szczegdlnie jesli w gre
wchodzi zdrada i kradziez.
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PODSTAWOWE PRZYGOTOWANIE GRY

0 Uldzcie odkryta plansze mapy na srodku obszaru gry.
9 Utézcie odkryta plansze przygody obok planszy mapy.

o Wybierzcie dostepna przygode lub zadanie poboczne, ktére
chcecie rozegra¢. Wezcie odpowiedni arkusz przygody i wsuricie
go odkrytego w kieszonke planszy punktéw zwrotnych. Upew-
nijcie sig, ze wszystkie okienka sa zamkniete, aby przypadkowo
nie przeczytac niczego z arkusza i nie popsu¢ sobie zabawy.

e Ulédzcie odkryta plansze punktéw zwrotnych obok planszy mapy.

e Wezcie karty opowiesci wraz z tekturowym podajnikiem i postaw-
cie go obok planszy punktéw zwrotnych. Nie tasujcie kart!

e Wezcie figurki wrogdw i postawcie je w zasiegu reki wszystkich graczy.

o Kazdy gracz wybiera 1 bohatera i bierze:
+ Odpowiadajaca mu figurke i karte bohatera.
+ 1 worek runiczny i 1 nakladke na podstawke w tym samym
kolorze, ktérg umieszcza na figurce swojego bohatera.
+ DPoczatkowe runy wymienione na karcie bohatera, ktére
umieszcza wewnatrz worka.
+ 1 planszetke gracza, ktéra ukltada przed soba.

Nastepnie kazdy gracz bierze i ktadzie na swojej planszetce:

+ Odkryta karte swojego bohatera na polu karty bohatera.

+ 1 znacznik Zdrowia na polu toru Zdrowia i Kronik
odpowiadajacym @ bohatera.

+ 1 znacznik Punktéw Kronik na polu 0 toru Zdrowia i Kronik.

+ Odkryty poczatkowy przedmiot klasy bohatera na polu
przedmiotéw.

W rozgrywkach solo nalezy pamietaé o postepowaniu zgodnie
z zasadami opisanymi na s. 33.

e Potasujcie karty wydarzen, utwérzcie z nich talie i utdzcie je
zakryte w zasiegu reki wszystkich graczy.

0 Potasujcie karty ataku wroga, utwoérzcie z nich talie i ulézcie je
zakryte w zasiegu reki wszystkich graczy.

@ Potasujcie karty wyczynéw reprezentujace uroki i umiesécie je
w papierowym podajniku przed kartami opowiesci, tak, aby ich
awersy nie byly widoczne dla graczy.

@ Wykonajcie wszystkie dodatkowe kroki przygotowania gry, jakie
sa wymagane zaleznie od stanu rozgrywki (pierwsza przygoda
jest po prawej, a trwajaca rozgrywka na s. 10).

@ Utézcie znacznik fazy na pierwszej zajetej koszulce na obszarze
faz planszy przygody.

@ Podzielcie wszystkie pozostate zetony wedtug typu i utwérzcie
osobne pule w zasiegu reki wszystkich graczy: zetony pozo-
stalych run, punktéw zwrotnych, zadan, stanéw, obrazen, PD,
przejicia/blokady, druzyny, ogélne, wrogéw, elitarnych wrogéw
oraz osobistos$ci.

@\X/ybierzcie 1 gracza na przywddce na czas tej przygody
i przekazcie mu zeton przywoédcy.

@ Zostawcie arkusze map przygdd w pudetku. Wyciagnijcie je tylko,
jesli bedzie tego wymagac przygoda/zadanie poboczne.

Otworzcie Ksiege Sag na stronie wymienionej w dolnej czesci
wybranej karty przygody/zadania pobocznego i rozpocznijcie
gre od przeczytania zapisku Wprowadzenia (patrz s. 11).

WAZNE! Jesli gracie pierwszy raz, mozecie rozegra¢ wylgcznie
przygode C1 zatytutowang Dziecie Swiatla (Ksiega Sag, s. 3).

PIERWSZA PRZYGODA

Jesli rozgrywacie pierwsza przygode, wykonajcie opisane ponizej kroki:

@ Kazdy gracz bierze i uklada na swojej planszetce:

+ Karty wyczynéw I poziomu nalezgce do jego bohatera i klasy,
ktére tasuje i umieszcza zakryte na polu talii wyczynéw.

+ Karty wyczynéw II poziomu nalezace do jego bohatera i klasy,
ktére tasuje i umieszcza zakryte na polu ulepszonych wyczynéw.

+ 2 karty mistrzowskich wyczynéw, ktére umieszcza zakryte
na spodzie talii wyczynéw II poziomu, lezacej na polu
ulepszonych wyczynéw.

@ Zakoszulkujcie poczatkowe karty faz na obszarze faz planszy
przygody zgodnie z numerami widocznymi na ich rewersach:
+ Podréz w 2. koszulce.
+ Dzialanie w 3. koszulce.
+ Odkrywanie w 4. koszulce.

Zakoszulkujcie odkryte karty poczatkowych zasad: Pokonania
i Awansu w dwoéch pierwszych koszulkach na obszarze
opowiesci planszy przygody.

@ Zakoszulkujcie 4 odkryte karty poczatkowych lokalizacji
w wymienionych na nich regionach:

Miasto Storhavn w Dzikich Ziemiach.

Miasto Manjord w Manjordzie.

Miasto Ildebaad w Dranvelcie.

Miasto Vodd we Wszechlesiu.

+++ 4+
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TRWAJACA ROZGRYWKA

Podczas pierwszej przygody karty sa zakoszulkowane na planszach,
a bohaterowie dokonuja pewnych postepéw pozyskujac karty
i potencjalnie awansujac. Tym samym zdobywaja potezniejsze wyczyny.
Zaczynajac od drugiej przygody, wykonajcie opisane ponizej kroki:

Kazdy gracz bierze:

+ Karty swoich towarzyszy i umieszcza je odkryte nad planszetka
swojego bohatera.

+ Karty swoich tytuléw, wybierajac maksymalnie 4, z ktérych chce
skorzystaé¢ podczas aktualnej przygody. Umieszcza je odkryte
na polu tytuléw swojej planszetki. Pozostate karty odklada obok
planszetki w formie odkrytej talii.

+ Runy 4 aktywnych tytuléw (jesli jakie$ sa dostepne) i umieszcza
je w swoim worku.

+ Swoje karty przedmiotéw, ktére umieszcza jako odkryta talie
razem z poczatkowym przedmiotem na polu przedmiotéw
swojej planszetki bohatera. Tej talii si¢ nie tasuje. Zamiast tego
gracze wybieraja kolejnosc¢ kart w swoich taliach przedmiotéw.

+ Swoje zetony PD (€p) i umieszcza je obok planszetki.

+ Karty wyczynéw z aktualnego poziomu bohatera, ktére tasuje
tworzac talie, i umieszcza zakryte na polu talii wyczynéw.

+ Karty wyczynéw z nastepnego poziomu bohatera, ktére
tasuje tworzac talie, i umieszcza zakryte na polu ulepszonych
wyczyndw. Jedli to konieczne (tzn. jesli gracz jeszcze nie ulepszyl
wszystkich kart I poziomu) gracz umieszcza tez mistrzowskie
wyczyny na spodzie talii.

Nastepnie rozpatrzcie wszystkie efekty E

UWAGA: chociaz nie jest to rekomendowane, gracze mogg wymieniac
bohateréw w toku kampanii poprzez catkowite ,odnowienie” bohatera.
W takiej sytuacji karty opowiesci, ktore dany bohater zdobyl
podczas kampanii, nalezy rozdzieli¢c miedzy pozostatych bohateréw,
a nastepnie od nowa przygotowac kolejnego bohatera. Rozdzielanie
rozgrywek miedzy wielu bohateréw nie jest zbyt efektywne, poniewaz
przez to bohaterowie uczestniczg w niewielkiej liczbie rozgrywek
i wolno awansujg (nie wspominajgc o braku ciggtosci fabuty).



s OMOWIENIE GRY

Na poczatku gracze czytaja zapisek Wprowadzenia wybranej przygody,
znajdujacy sie w Ksiedze Sag i kolejno rozpatruja zawarte w nim
polecenia oraz rozgalezione sciezki (jesli jakie$ sie pojawiajg). Dalsza
rozgrywka przebiega w nastepujacych po sobie rundach. Kazda dzieli
sie na szereg faz, okreslanych kartami faz znajdujacymi sie na obszarze
faz planszy przygody (patrz s. 6). W trakcie rundy bohaterowie
podrézuja przez regiony mapy, tocza walki i wchodzg w interakcje
z lokalizacjami i osobisto$ciami na planszy, starajac sie dotrze¢ do
jednego z punktéw zwrotnych i popchng¢ naprzdd fabule przygody.

Kiedy bohater lub druzyna wchodza w interakcje z punktem
zwrotnym, przenosza sie do Ksiegi Sag, ktéra opisuje rozwoj fabuly
gry. Opowie$¢ rozgalezia sie zaleznie od decyzji i wynikéw testow
graczyistawia przed bohaterami nowe cele. Gracze czytaja Ksiege Sag
do chwili ujawnienia nowego punktu zwrotnego. Wéwczas przestaja
czytaé Ksiege, odktadaja ja na bok, wracaja do rozpatrywania faz gry
i przechodza do kolejnej fazy. Rozgrywka toczy sie w ten sposdb, az
gracze dotra do zapisku Zakonczenia w Ksiedze Sag (patrz na prawo).

§ PODSTAWOWE ZASADY

O
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WAZNE! Poniewaz gra ma charakter narracyjny, opowiesé moze
wprowadzac nowe zasady, czego efektem sq sytuacje nie opisane
w tej instrukcji. W takim przypadku zasady zawarte na kartach
oraz w Ksiedze Sag sq nadrzedne wobec tych z instrukcji.

KsSiEGA SAG

Ksiega Sag stanowi najwazniejszy element gry Trudvang: Legendy.
Wypelniaja ja liczne wybory, testy, zagadki i rozgalezione $ciezki
fabularne. Ksiega prowadzi graczy przez wszystkie przygody
tworzac wielowatkowa kampanie i kreujac $wiat ksztaltowany
decyzjami i dziataniami graczy.

Ksiega Sag dzieli sie na przygody i zadania poboczne.

PRZYGODY I ZADANIA POBOCZNE

Przygody i zadania poboczne mozna rozgrywac tylko jesli ich karty
(patrz s. 13) sa dostepne.

Przygody sa obowiazkowe i kiedy stana sie dostepne, musza zostac
rozegrane, aby fabuta kampanii mogta péjs¢ naprzéd. Ponadto nigdy
sie ich nie odrzuca. Rozgrywajac przygode bohaterowie zdobywaja
% 2a pokonywanie wrogéw.

Przygody bedace zadaniami pobocznymi sa opcjonalne. Mozna
je rozegra¢ w dowolnym momencie i w dowolnej kolejnosci
pomiedzy gléwnymi przygodami. Ponadto, o ile nie zaznaczono
inaczej, rozgrywajac zadania poboczne bohaterowie nie zdobywaja
<P za pokonywanie wrogéw. Wiekszo$¢ zadan pobocznych jest
tymczasowaizostaje usunietaz gry po pojawieniu si¢ odpowiedniego

polecenia w Ksiedze Sag. Dzieje sie to, jesli w kampanii uplynie zbyt
duzo czasu i dotrze ona do takiego punktu, ze rozgrywanie watkéw
z zadan pobocznych nie bedzie juz miato fabularnego sensu.

Zadania poboczne niekoniecznie sa nieodzowne, lecz majg ogromny
wplyw na rozgrywke. Nie tylko zapewniaja wyjatkowy wglad w sytuacje,
cenny wiedze, przedmioty, towarzyszy i kontakty z niezwykle
pomocnymi osobistosciami, ale réwniez wplywaja na rozgalezione
$ciezki fabularne gléwnych przygdd i moga zmieni¢ przebieg kampanii.

Za kazdym razem, kiedy gra odnosi sie do ,przygdd’;, odnosi sie
zaréwno do gléwnych przygdd, jak réwniez przygdd bedacych
zadaniami pobocznymi. W ramach tej samej kampanii kazda
przygode mozna rozegrac tylko raz.

ZAPISKI KSIEGI

Kazda z przygdd i zadan pobocznych Ksiegi sklada sie z zapiskéw
stanowigcych fragmenty opowiesci, ktdre naleza do jednego z 3 typow:

Wprowadzenie: okresla ramy czasowe przygody, opisuje, jakie
problemy dotknely krainge lub bohateréw oraz czego sie od
nich oczekuje. Zawiera tez konkretne polecenia dotyczace
przygotowania gry konieczne do rozpoczecia opowiesci, wskazujac
region, w ktédrym zaczynaja bohaterowie, wrogéw nekajacych
okoliczne ziemie oraz karty wrogéw uzywane w danej przygodzie.
Ponadto Wprowadzenie zwykle ujawnia punkt zwrotny (patrz s. 23)
stanowiacy pierwszy cel, jaki musza osiagnaé bohaterowie, aby
popchna¢ naprzéd fabule opowiesci.

Numerowane zapiski: srodkowe fragmenty przygody, ktére sa
pomieszane, aby unikna¢ zdradzania fabuly, a takze by oddac
nature rozgalezionych $ciezek. Kazdy zapisek ma numer i mozna
go przeczytaé wylacznie, gdy Ksiega lub punkt zwrotny (patrz
s. 23) pozwoli na to graczom. Zapiski oferuja bohaterom decyzje,
zawieraja polecenia, testy, a takze ujawniaja punkty zwrotne, ktére
muszg oni sprawdzic.

Zakonczenie: zakonczenie przygody. Podobnie jak w przypadku
innych typéw zapiskéw, Zakoniczenie moze zawiera¢ polecenia,
ktére musza wykona¢ bohaterowie. Ta sama przygoda moze miec
wiecej niz 1 Zakonczenie, ktére zalezy od wyboréw i wynikéw
testow wykonywanych przez graczy w trakcie przygody.

DZIALANIE JAKO DRUZYNA

Bohaterow w tym samym regionie uwaza si¢ za druzyne. Za
kazdym razem, kiedy efekt w grze odnosi sie do druzyny, wptywa
na wszystkich bohaterow przebywajgcych w regionie, gdzie sig
go rozpatruje. Jesli w danym regionie przebywa tylko 1 bohater,
jedynie on staje sie celem takiego efektu. Na podobnej zasadzie
zawsze, kiedy gra sprawdza obecno$¢ klas, przedmiotow,
towarzyszy, zetondw czy innych elementéw gry posiadanych przez
druzyne, tylko bohaterowie w odpowiednim regionie sprawdzaja
obecnos¢ wymaganego elementu.

Kiedy druzyna zdobywa karte opowiesci lub zeton, gracze, ktérych
bohaterowie tworzg druzyne, decydujg, kto otrzyma dang karte
opowiesci lub zeton.




EFEKTY CZASOWE

Efekty czasowe to dowolne efekty, ktére sa automatycznie
aktywowane lub uzywane w S$cisle okre$lonych momentach
rozgrywki. Pojawiaja sie¢ najcze$ciej na kartach $wiata, lokalizacji
oraz osobistosci (patrz s. 13 i 14).
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W toku kampanii moze zosta¢ ujawnionych wiecej efektéw
czasowych. Ich dzialanie objasnia Ksiega Sag w zapisku, w ktérym
dochodzi do ich ujawnienia.

Oznacza dowolny efekt gry, ktéry nalezy aktywowaé na
poczatku rozgrywki. Takie efekty aktywuja sie tez
natychmiast po ujawnieniu i zakoszulkowaniu karty.

Oznacza dowolny efekt gry, ktéry nalezy aktywowac na koricu
rozgrywki, po tym jak gracze przeczytaja zapisek Zakornczenia.

ZDROWIE

Zdrowie (@) moze odnosi¢ si¢ do Zdrowia bohateréw, jak i wrogéw.

Zdrowie bohatera oznacza sie na torze Zdrowia i Kronik na
planszetce bohatera.

Kiedy bohater zyskuje @, nalezy przesuna¢ jego znacznik Zdrowia
o 1 pole w prawo za kazdy zyskany punkt ). Maksymalna warto$¢
Zdrowia zalezy od bohatera i wskazuje ja karta danego bohatera.
Bohaterowie nie moga przekroczy¢ wartosci Zdrowia opisanej na
ich kartach bohateréw, nawet jesli zdobeda wiecej @

Kiedy bohater traci @, nalezy przesunaé jego znacznik Zdrowia
o 1 pole w lewo za kazdy stracony punkt /. Minimalna warto$¢
Zdrowia wynosi 0. Bohaterowie nie moga mie¢ mniej niz 0 Zdrowia,
nawet jesli straca wiecej Q)

Kiedy znacznik Zdrowia bohatera osigga pole 0 na planszetce, gracz
musi rozpatrzy¢ zasady pokonania (patrz s. 33).

Zdrowie wrogéw oznacza sie za pomoca zetonéw obrazen ( ).
Maksymalng warto$¢ Zdrowia wroga okreslaja jego statystyki (patrz
s. 16). Za kazdym razem, kiedy wrég traci (3), nalezy umiesci¢ obok
reprezentujacej go figurki lub zetonu1  za kazdy stracony punkt
Q). Kiedy wrég bedzie mial liczbe  réwna lub wyzsza od swojego
Zdrowia, zostaje pokonany. Nalezy usung¢ figurke lub Zeton takiego
wroga z mapy i odlozy¢  do odpowiedniej puli.

Jesli wrég zyskuje @, nalezy usunaé liczbe odpowiadajaca
zyskanemu Q). Zdrowie wroga nigdy nie moze przekroczy¢ wartosci
opisanej w jego statystykach. Jesli wrég zdobedzie wiecej @ niz wynosi
liczba posiadanych przez niego , nalezy po prostu usungé¢ wszystkie
takiego wroga, przywracajac go tym samym do pelnego Zdrowia.

PUNKTY KRONIK

Punkty Kronik @ sa uzywane w charakterze waluty w grze i mozna
je wymienia¢, aby zapewnia¢ okreslone korzys$ci bohaterom (zwykle
powigzane z aktywowaniem przedmiotéw i wyczynéw), a takze
w celu korzystania z réznych lokalizacji. Bohaterowie zyskuja
Punkty Kronik, kiedy ich dzialania kornczg sie sukcesem oraz gdy
uda im si¢ dokona¢ wyjatkowo heroicznych czynéw. Punkty Kronik
oznacza si¢ na torze Zdrowia i Kronik na planszetce bohatera.

Kiedy bohater zyskuje (K} nalezy przesunac jego znacznik Kronik
o 1 pole w prawo za kazdy zyskany punkt é Maksymalna liczba
Punktéw Kronik wynosi 12. Bohaterowie nie moga przekroczy¢ 12
nawet, jeéli zyskaja wiecej @

Kiedy bohater traci @, nalezy przesuna¢ jego znacznik Kronik
o 1 pole w lewo za kazdy stracony punkt é Minimalna wartos¢
Punktéw Kronik wynosi 0. Bohaterowie nie moga mie¢ mniej niz
0 Punktéw Kronik, nawet jesli straca wiecej 6:9.

Kiedy element gry zawiera zapis ,X Q- gdzie X to cyfra, nalezy
przesuna¢ znacznik Kronik o wskazana liczbe pdl w lewo celem
aktywowania efektu wymienionego po dwukropku. Aktywowanie
efektow nie jest obowiazkowe. Gracze decydujg, czy chcg aktywowac
dany efekt (zaktadajac, ze maja do$¢ €39, aby go uzyc¢). Tylko bohater
bezposérednio powigzany z danym efektem moze uzy¢ swoich €9, aby
go aktywowac. Inni bohaterowie nie moga pozyczaé @ do aktywacji
przedmiotéw czy wyczynéw pozostalych bohateréw (nawet jesli
sa razem w druzynie). Jesli lokalizacja wymaga uzycia Q podczas
interakcji (patrz s. 14), kazdy bohater w regionie moze indywidualnie
zdecydowad, czy uzywa swoich €39, aby otrzymac opisane korzysci.

KARTY OPOWIESCH

Karty opowiesci stanowia gléwna grupe najrozmaitszych,
ponumerowanych kart, ktére sa pozyskiwane przez graczy lub
ujawniane w toku kampanii. Te karty zachowuje si¢ w tajemnicy i nie
mozna ich oglada¢, chyba ze zostanie to jasno wskazane przez gre.

Karty opowie$ci moga naleze¢ do dowolnego typu, lecz gléwnie
skladaja sie na nie lokalizacje, przedmioty, przygody, zadania poboczne,
osobistosci, towarzysze, tytuly, wrogowie oraz karty $wiata. Kazdy typ
karty ma wlasne zastosowanie, sposdb dziafania i zasady, ktére nalezy
rozpatrzy¢ w chwili ujawnienia lub pozyskania danej karty.

O ile nie dano graczom wyboru, musza oni ujawnié lub wzig¢ karte
opowiesci, jesli wymaga tego od nich gra. Kart opowiesci nie mozna
odméwi¢ ani odrzuci¢. Na podobnej zasadzie, jesli pojawia sie
polecenie usuniecia karty opowiesci z gry, gracze musza ja usunac.
Jest to obowiazkowe. Kiedy karta opowiesci zostaje usunieta z gry,
nalezy ja zwréci¢ do podajnika kart opowiesci zgodnie z numerem.

Karty opowiesci pozostaja w grze przez okreslony czas. Moga
pozostac do korica kampanii lub dopdki nie zastapia ich aktualniejsze
wersje tej samej karty, powiazane z przebiegiem fabuly. Moga tez na
pewnym etapie zosta¢ catkowicie usuniete z gry. Zmiany wplywajace
nakarty opowie$ci wigza sie z rozgrywanymi przygodami, a dotyczace
ich polecenia mozna znalez¢ w Ksiedze Sag.



KARTY PRZYGOD I ZADAN POBOCZNYCH
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KsIEGI SAG

Karty przygdd i zadan pobocznych reprezentuja rézne przygody
oraz zadania poboczne, ktére sktadaja si¢ na kampanie.

Na poczatku mozna rozegraé tylko pierwsza przygode zatytutowana
Dziecig Swiatla (Ksiega Sag, s. 3), ktéra nie jest reprezentowana
karta. Pozostate przygody oraz zadania poboczne sg reprezentowane
kartami przygdd i zadan pobocznych, ktére staja sie stopniowo
dostepne w miare kolejnych rozgrywek. Im cze$ciej rozgrywa sie
kampanie i odkrywa $wiat Trudvangu, tym wiecej przygdd/zadan
pobocznych staje sie dostepnych. Przygody i zadania poboczne
mozna rozegra¢ dopiero, gdy stang sie dostepne.

Za kazdym razem, kiedy stanie sie dostepna kolejna przygoda lub
zadanie poboczne, gracze biora odpowiednia karte z podajnika
i trzymaja ja osobno do kornica kampanii lub do chwili, kiedy dana
karta zostanie usunieta z gry (w przypadku zadan pobocznych).

Po rozegraniu pierwszej przygody staje sie dostepnych 1 lub wigcej
kart przygdéd/zadan pobocznych. Od tej chwili zawsze przed
rozegraniem kolejnej przygody gracze wybieraja 1 sposréd
dostepnych kart i zaczynaja rozgrywke od przeczytania zapisku
Wprowadzenia wskazanego u dotu wybranej karty.

TOWARZYSZE

IM[E —

Typ
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Towarzysze to Bohaterowie Niezalezni (BN), ktérych w toku
kampanii moga napotkaé bohaterowie graczy. Towarzysze sa kim§
wiecej niz przygodnymi znajomymi, gdyz dotaczaja do bohateréw,
stajac sie ich zaufanymi pomocnikami i cenionymi przyjaciéimi.

Za kazdym razem, kiedy bohater lub druzyna zdobedzie towarzysza,
1 z graczy, ktérego bohater nalezy do druzyny, bierze karte
towarzysza i kladzie ja odkryta nad swoja planszetka bohatera.
Kiedy gracz wezmie karte, nie moze nig handlowa¢ ani wymienia¢
jej z innymi graczami do korica kampanii.

Na karcie kazdego towarzysza opisano efekt, ktéry, o ile nie
zaznaczono inaczej, moze by¢ aktywowany tylko raz na przygode
podczas rozstrzygniecia walki przez gracza dysponujacego danym
towarzyszem (patrz s. 27).

Kiedy towarzysz zostanie aktywowany, nalezy obrécic¢ jego karte o 90°,

aby to oznaczy¢. Chociaz towarzyszy mozna aktywowac tylko raz na
przygode, pewne efekty gry umozliwiaja ich ponowne uzycie.

OSOBISTOSCI
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EFEKT
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EFEKTU

Osobistosci to wazni BN napotykani przez bohateréw, ktérzy
w odréznieniu od towarzyszy nie dotaczaja do druzyny w podrézach,
jednak znajomos$¢ z nimi wplywa na $wiat i moze pomdc lub
utrudni¢ zycie bohaterom zaleznie od swojego charakteru.

Za kazdym razem, kiedy gracze otrzymaja polecenie zakoszulkowa-
nia karty osobistosci, koszulkuja ja odkryta na obszarze opowiesci
planszy przygody. Nastepnie biora odpowiedni Zeton osobisto$ci
(z ta sama ilustracja, co karta) i klada go w regionie wymienionym
na danej karcie osobisto$ci, kolorowa strong do gory.

Jesli karta osobistosci jest zakoszulkowana na poczatku dowolnej przy-
gody lub zadania pobocznego, nalezy polozy¢ zeton danej osobistosci
we wskazanym regionie w momencie rozpatrywania efektéw g .

Kazda osobisto$¢ posiada efekt zwiazany z walka i typ efektu
wymieniony na jej karcie, ktéry bohaterowie moga aktywowaé za
kazdym razem, kiedy w jej regionie dochodzi do walki. Niektdre
osobisto$ci posiadaja obowiazkowe efekty (zwykle takie, ktére
przeszkadzaja bohaterom). Musza one by¢ aktywowane za kazdym
razem, kiedy bohater lub druzyna znajduje si¢ w regionie danej
osobistosci. Z kolei inne mozna aktywowa¢ w oparciu o decyzje
graczy. Efekty osobisto$ci rozpatruje sie podczas walki zgodnie
z przypisanym typem efektu (umiejetno$¢, blok lub atak; patrz s. 19).
Jesli jakis efekt w grze wchodzi w interakcje z umiejetno$ciami,
blokami lub atakami, wplywa réwniez na dany efekt osobistosci.

Kiedy osobisto$¢ zostanie aktywowana, nalezy odwrécic jej zeton na
szarg strone, aby oznaczy¢, ze zostala aktywowana podczas aktualnej
walki. Po zakoniczeniu walki nalezy odwrécic zeton z powrotem na
kolorowa strone.



SWIAT

NAzZwWA

EFEKTY LUB
OPIS

Karty $wiata reprezentuja stan i oddzialywanie otaczajacego swiata
na bohateréw, a takze obrazuja okolicznosci zostawiajace na
nich $lad. Moga sluzy¢ sledzeniu wrogéw $cigajacych bohateréw,
obecnej potegi ich sprzymierzenicéw, a nawet zagrozen czyhajacych
na bohateréw i mogacych si¢ objawi¢ w chwili, gdy najmniej si¢ tego
spodziewaja.

Karty $wiata moga zawiera¢ tylko opis przypominajacy graczom
o wyjatkowych okolicznosciach, jakie maja na nich wplyw w toku
kampanii lub wskazywa¢ efekty czasowe, ktore nalezy w odpowied-
nim momencie aktywowac.

Zakazdymrazem,kiedy gracze otrzymaja poleceniezakoszulkowania
karty $wiata, koszulkuja ja odkryta na obszarze opowiesci planszy

przygody.
LOKALIZAC]JE

NAZWA ————

REGION

EFEKT —

Lokalizacje to wazne miejsca odkryte przez bohateréw, ktére
koszulkuje sie w regionach na planszy mapy. Podobnie do kart
osobisto$ci, lokalizacje moga wspomaga¢ lub przeszkadzac
bohaterom zaleznie od ich natury i aktualnego stanu.

Na poczatku w grze znajduja sie 4 lokalizacje. To najwazniejsze mia-
sta Trudvangu, juz zakoszulkowane na mapie (Storhavn, Manjord,
lldebaad i Vodd). Za kazdym razem, kiedy gracze otrzymaja polecenie
zakoszulkowania karty lokalizacji, koszulkuja ja odkryta na planszy
mapy w regionie wymienionym na karcie. Jesli dany region ma juz
karte lokalizacji, nalezy zastapi¢ ja nowa karta lokalizacji (chyba ze
zaznaczono inaczej) i zwréci¢ do podajnika zgodnie z numerem.

Kazda lokalizacja posiada efekt. Wiekszo$¢ lokalizacji moze by¢
aktywowana przez kazdego bohatera w odpowiednim regionie
podczas fazy odkrywania (patrz s. 31). Inne sa powigzane z efektami
czasowymi, zatem aktywuje si¢ je automatycznie i wylacznie
w momencie pojawienia sie danego efektu (patrz s. 12). Lokalizacje
z efektami obowigzkowymi (opatrzone stowem kluczowym

»Obowiazkowy”) musza by¢ aktywowane za kazdym razem, kiedy
bohater lub druzyna znajda sie w regionie danej lokalizacji podczas
fazy odkrywania.

Wiekszo$¢ lokalizacji wymaga uzycia @ aktywacji lub dokonania
wymiany innego rodzaju. Wszyscy bohaterowie w druzynie moga
skorzystac¢ z danego efektu, o ile sa w stanie indywidualnie wypelni¢
opisany warunek (jesli jaki$ jest).

Czasem Ksiega lub karta opowiesci moze wchodzi¢ w interakcje
z miastami. Miasta to dowolne karty lokalizacji, ktérych nazwa
zaczyna sie od stowa kluczowego ,,Miasto”

PRZEDMIOTY
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Przedmioty to uzbrojenie i rzeczy, ktére mozna znalez¢ w toku
kampanii. Przedmiotéw mozna uzywacé w walce (patrz s. 25) i moga
one zapewnia¢ kilka réznych efektéw, przyktadowo zwiekszac
warto$¢ Ataku, zapewniaé €9 czy leczy¢ bohateréw. Kazdy bohater
rozpoczyna z poczatkowym przedmiotem swojej klasy, czyli
unikatowym przedmiotem powiazanym z jedna konkretng klasa.
W miare postepu gry bohaterowie otrzymaja wiecej przedmiotéw
powiazanych z fabulg kampanii.

Wszystkie przedmioty bohatera skladaja sie na jedna talie, ktéra
uktada sig¢ odkryta na polu przedmiotéw planszetki danego bohatera.
Za kazdym razem, kiedy bohater lub druzyna zdobedzie przedmiot,
1 z graczy, ktérego bohater nalezy do druzyny, bierze karte
przedmiotu i decyduje, czy umieszcza ja na wierzchu, czy na spodzie
swojej talii przedmiotéw. Kiedy gracz wezmie karte, nie moze nia
handlowa¢, ani wymienia¢ jej z innymi graczami do korica kampanii.

Na poczatku kazdej przygody gracze decyduja o kolejnosci kazdej
karty przedmiotu w swojej talii. Wierzchnia karta talii to aktywny
przedmiot, ktérego mozna uzy¢é w walce. Wiekszo$¢ przedmiotow
wymaga do uzycia @ Kiedy aktywny przedmiot zostanie uzyty,
jego karte umieszcza si¢ odkryta na spodzie talii przedmiotéw.
Tym samym karta na wierzchu talii staje sie nowym aktywnym
przedmiotem. Podczas walki mozna uzy¢ kilku przedmiotéw, ale
kazdego z nich tylko raz.
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Tytuly sa przyznawane bohaterom zawsze, gdy dokonaja
wyjatkowych czynéw lub kiedy naznacza ich zmieniajace Zzycie
wydarzenia. Tytuly maja najrézniejsze efekty, ktére przynosza
korzysci bohaterom zawsze, gdy znajduja sie w grze i/lub zapewniaja
utytutowanemu bohaterowi dodatkowe runy.

Za kazdym razem, kiedy Ksiega Sag przyzna tytul bohaterowi lub
druzynie, 1 z graczy, ktérego bohater nalezy do druzyny, bierze
karte tytulu i kladzie ja odkryta na jednym z pdl tytuléw swojej
planszetki bohatera. Nastepnie dany gracz bierze dodatkowa
rune (jedli jakas jest zapewniana) i umieszcza ja w swoim worku.
Kiedy gracz wezmie karte tytulu, nie moze jej wymienia¢. Kazdy
bohater moze mie¢ maksymalnie 4 aktywne tytuly na planszetce.
Na poczatku kazdej przygody gracze wybieraja te spo$réd swoich
tytuléw, ktérych chca tym razem uzywad. Jesli tytul opatrzono
stowem kluczowym ,Obowiazkowy’, musi on naleze¢ do tych
tytuléw, ktére sa wybierane na nadchodzgca przygode. Wszystkie
nieaktywne tytuly musza pozostaé w talii obok planszetki wlasciciela.
Bohaterowie nie czerpia korzysci wynikajacych z dodatkowych run
lub efektéow pochodzacych z nieaktywnych tytuléw, jednak kazdy
efekt gry odnoszacy sie do obecnosci konkretnych kart tytuléw jest
nadal aktywowany nawet przez odlozone karty.

WAZNE! W toku kampanii Ksiega Sag moze sprawdzac obecnosé
konkretnych kart opowiesci, umozliwiajgc bohaterom podaze-
nie réznymi rozgatezionymi sciezkami. W takiej sytuacji liczy sie
kazda karta opowiesci pozyskana przez bohaterow, wliczajgc w to
nieaktywne karty (przyktadowo w przypadku towarzyszy, tytutow
i przedmiotow). O ile nie zaznaczono inaczej, sprawdzanie obec-
nosci jakiejs karty nie jest rownowazne z jej aktywowaniem.

JETONY ZADAN

Zetony zadan ponumerowano od 1 do 6. Uzywa sie ich do oznaczania
waznych elementéw przygody, przyktadowo konkretnych informacji
zdobytych przez bohateréw, sytuacji, ktérych byli $wiadkami,
niesionych rzeczy, poznanych ludzi itd.

Obecno$¢ zetonu zadania jest sprawdzana podczas przygdd
i pozwala bohaterom podaza¢ réznymi rozgalezionymi $ciezkami.
Kiedy druzyna zdobedzie zeton zadania, gracze biorg odpowiedni
zeton zadania i zachowuja go dopdki gra nie bedzie wymagac jego
odrzucenia. O ile danego Zetonu zadania nie przydzielono do jednego
konkretnego bohatera, nalezy on do wszystkich graczy. Jesli po
zakonczeniu przygody w grze pozostana jakie$ zetony zadan, nalezy
je odrzuci¢. Zetony zadan nie przechodza miedzy przygodami.

JETONY OGOLINE

Zetony ogdlne () to wielofunkcyjne zetony uzywane
w trakcie gry, zwlaszcza na kartach $wiata (patrz s. 14),
aby $ledzi¢ rézne aspekty rozgrywki, przykladowo
zwiekszajaca sie liczebno$¢ armii lub nieustannie
narastajace niebezpieczenstwo.

Za kazdym razem, kiedy jest wymagany , jego zastosowanie
objasnia Ksiega Sag lub karta powigzana z danym Zetonem.
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WROGOWIE

W toku kampanii bohaterowie maja okazje napotkac i zmierzy¢ sie z kil-
koma typami wrogéw, ktérych reprezentuja figurki lub zetony wrogéw.

STATYSTYKI I ZDOLNOSCI WROGOW

Bezwzgledu na typ wrogowie zawsze posiadaja nastepujace statystyki:
Zdrowie, Atak oraz Obrone. Ponadto moga mie¢ maksymalnie
2 zdolnosci. Statystyki i zdolnosci wrogéw okreslaja karty wrogéw
lub punkty zwrotne, zaleznie od konkretnego typu wroga.

Statystyki wrogow:

. maksymalne Zdrowie kazdej figurki lub Zetonu wroga. O ile nie
zaznaczono inaczej, wrogowie zawsze zaczynaja z pelnym Zdrowiem
(bez jakichkolwiek ).

@\: wartos$¢ Ataku kazdej figurki i zetonu wroga. Kazda wroga jed-
nostka, ktéra nie jest Wodzem, atakuje raz na walke.

: Obrona kazdej figurki i zetonu wroga.

Zdolno$ci wrogéw: sa definiowane symbolami @ oraz H Zdolnosci
wrogdw roéznig sie zaleznie od typu wroga i sg aktywowane kartami
ataku wroga (patrz s. 17). O ile nie zaznaczono inaczej, celem zdolno-
§ci jest zawsze bohater broniacy sie przed atakiem wroga (patrz s. 27).

TYPY WROGOW

Zwykli wrogowie

Zwykli wrogowie to typowi wrogowie, jacy wedruja po krainach
Trudvangu. Sa zawsze obecni podczas rozgrywki i moga — ale nie
musza — by¢ powiazani z aktualnymi wydarzeniami przygody. Sa
reprezentowani za pomoca figurek.

Statystyki zwyklych wrogéw sa zawsze okreslane przez ich aktualng
karte wroga, ktéra gracze ujawniaja, gdy przeczytaja takie polecenie
w Ksiedze Sag.
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Oprdcz typowych statystyk i zdolnosci, w lewym gérnym rogu kart
zwyklych wrogéw moze pojawi¢ sie symbol @ informujacy, ze ci
wrogowie moga wchodzi¢ w interakcje z kartami wydarzen (patrz
s. 21) i poruszac sie poza region, w ktérym sie pierwotnie pojawili.
Gra moze umieszcza¢ wrogéw na regionach morskich, ale w ramach
ruchu nie moga oni przekracza¢ granic morskich.

Elitarni wrogowie

Elitarni wrogowie 0K), podobnie do zwyklych wrogéw,

réwniez sa reprezentowani za pomoca figurek, gdyz

nieustannie pojawiaja sie w przygodach. Jednak sa
to szczegblnie potezne i wyjatkowe wersje wrogéw (przykladowo
dowddca draugréw) i zawsze sa powiazani z aktualnymi wydarzeniami
kampanii. Dlatego maja inne statystyki i zdolnosci niz ich zwykle wersje.

Statystyki elitarnych wrogéw okresla punkt zwrotny powiazany
z konkretnym wrogiem, a ktéry ujawniaja gracze zgodnie
z poleceniem z Ksiegi Sag.

Celem odréznienia elitarnego wroga od jego zwyklego odpowiednika
nalezy wzig¢ zeton elitarnego wroga i umiesci¢ go pod kazdym p 3
wrogiem ustawianym na planszy. Oznacza to, ze jeéli na planszy
pojawia sie * draugr, zamiast sprawdza¢ aktualng karte wroga
draugra w grze celem okreslenia jego statystyk, gracze sprawdzaja
punkt zwrotny powigzany z danym draugrem (patrz s. 23).
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Unikatowi wrogowie

Unikatowi wrogowie sa reprezentowani za pomoca zeto-
néw wrogdw, gdyz to wyjatkowi, jednorazowi wrogowie,
ktérych bohaterowie napotykaja podczas swoich przygdd.

Statystyki i zdolno$ci unikatowych wrogéw okresla punkt zwrotny
powiazany z konkretnym wrogiem, a ktéry gracze ujawniaja zgodnie
z poleceniem z Ksiegi Sag (patrz s. 22).

Wrogowie Wodzowie

Wodzowie to specjalni wrogowie, ktérzy pojawiaja si¢ w toku
kampanii i zawsze sa oznaczeni stowem kluczowym ,Wédz". Wazni
Wodzowie pojawiajacy si¢ wielokrotnie sa reprezentowani za
pomoca figurek (podobnie do zwyklych wrogéw), natomiast
jednorazowi Wodzowie sa reprezentowani zetonami wrogéw
(podobnie do unikatowych wrogéw).



W odréznieniu od pozostatych wrogéw Zdrowie oraz liczba atakéw
Wodzéw rosnie odpowiednio do liczby bohateréw w grze (@).
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Zdrowie Wodzéw mnozy sie przez liczbe bohate-
réow (@). Oznacza to przykladowo, ze jesli Zdrowie
Wodza wynosiloby 10, a w grze bylo trzech bohateréw,
jego maksymalne Zdrowie osiggneloby wartosé¢ 30.

‘Wodzowie atakuja liczbe razy réwnag liczbie bohateréw
w grze, ujawniajac 1 karte ataku wroga za kazdy atak.
Oznacza to przyktadowo, ze gdyby w grze bylo 3 bohate-
réw, Wodz zaatakowalby 3 razy (ujawnitby 3 karty).

GRUPY WROGOW

Za kazdym razem, kiedy na planszy mapy zostanie umieszczonych
jednoczes$nie kilku wrogéw tego samego typu (figurek lub zetonéw),
uwaza sie ich za grupe wrogéw.

BRAK FIGUREK WROGOW

Bardzo rzadko moze sie zdarzy¢, ze graczom zabrakmie figurek
wskazanego typu podczas umieszczania wrogow na planszy. Wtakim
przypadku nalezy umiescicé pozostate figurki wrogow (jesli jakies sg
dostepne) we wskazanym regionie. Nastepnie nalezy odnaleZé na
mapie grupy wrogow wymaganego typu, w ktorych znajdujq sie juz
co najmniej 2 figurki. Nastepnie nalezy zastgpic¢ 1 wroga 1 zZetonem
zagrozenia (strong ,!” do gory) i poruszyc figurke do grupy, w ktorej
brakuje figurek. Nalezy kontynuowac takie dziatania, dopdki we
wskazanym regionie nie zostang umieszczeni wszyscy wymagani
wrogowie, przy czym nalezy pamietac o pozostawieniu co najmniej
1 figurki wroga w kazdej istniejgcej grupie. Jesli wszystkie grupy na
mapie majg juz po 1 figurce, a wcigz wymagane jest umieszczenie
dodatkowej figurki, zwyczajnie sie jej nie umieszcza.

KARTY ATAKU WROGA

MODYFIKATOR
ATAKU

AKTYWATOR
ZDOLNOSCI

Statystyki wroga reprezentuja jego typowa warto$¢ Ataku, ale nie
oznacza to, ze wrog zawsze atakuje z pelng sitg, albo ze nie moze zadac
wyjatkowo mocnego ciosu. Ataki moga sie od siebie znacznie réznié.

Dla kazdego ataku nalezy dobra¢ karte ataku wroga. Moze ona
zawiera¢ modyfikatory wartosci Ataku w zakresie od -2 < do
+2 “, a takze aktywatory zdolnosci, ktére aktywuja zdolnosci
wrogdéw (jesli wrogowie jakie$ posiadajg). Zdolnosciom zawsze
towarzysza ujemne lub neutralne modyfikatory — nigdy dodatnie.
Jesli wrég nie posiada zdolnos$ci wskazanej aktywatorem zdolnosci,
nalezy zastosowac sam modyfikator.

Oprécz podstawowych modyfikatoréw pojawiaja sie 2 specjalne,
ktére powoduja potasowanie talii ataku wroga. Jeden to +3 K\, a drugi
to pudlo, ktére oznacza, ze dany atak w ogoéle nie trafia bohateréw.
Kiedy zostanie ujawniona 1 z tych kart, nalezy najpierw zastosowac
jej efekty, a nastepnie wzig¢ odrzucone karty ataku wroga, wliczajac
wlasnie dobrana karte, dodac¢ je do talii i potasowa¢ calo$¢.

Talia ataku wroga zawiera lacznie 12 kart, co pozwala uwaznym
graczom przewidywac karty, jakie mogg jeszcze zosta¢ ujawnione:

MODYFIKATOR ZDOLNOSC
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Pudlo i potasowanie talii - 1

JETONY ZAGROZENIA

Zetony zagrozenia (0) to dwustronne zetony,
ktére na jednej stronie maja nadrukowany symbol
»!, a na drugiej ,!'"” Uzywa sie ich do zwiekszania
liczebnosci wrogich sit. Kiedy taki zeton zostanie
dotaczony do wroga lub grupy wrogéw, kazdy ,!”
zwieksza liczebnos$¢ wrogich sit o 1.

W rozgrywce 1- i 2-osobowej: nalezy umiesci¢ 0 tylko wtedy, gdy
jasno wymaga tego gra. Zeton umieszcza si¢ zawsze strona  do géry.

W rozgrywce 3-osobowej: nalezy umiesci¢ 0, jesli wymaga tego gra
i za kazdym razem, kiedy na mapie pojawia sie niebedacy Wodzem
wrég lub grupa wrogéw. Zeton umieszcza sie zawsze strona  do gory.

W rozgrywce 4-osobowej: nalezy umiesci¢ 0, jesli wymaga tego gra
i za kazdym razem, kiedy na mapie pojawia sie niebedacy Wodzem
wrég lub grupa wrogéw. Zeton umieszcza sie zawsze strona  do gory.

Kiedy gracze otrzymaja polecenie dodania 0 w regionie z wrogami,
zeton natychmiast dofacza sie do wroga lub grupy wrogéw. Jesli
dani wrogowie poruszaja si¢ w trakcie gry, porusza si¢ wraz
z nimi. Jesli w danym regionie jest wigcej niz 1 grupa wrogéw, gracze
decyduja, do ktérej grupy zostanie dofaczony 0

Kiedy gracze otrzymaja polecenie dodania 0 w regionie bez
wrogéw, dany pozostaje w regionie do chwili, gdy do danego
regionu nie wejdzie wrég lub grupa wrogéw. Wéwczas 0 nalezy
dolaczy¢ do wrogéw. Jesli do danego regionu wejdzie jednocze$nie
wiecej niz 1 grupa wrogdéw, gracze decyduja, do ktérej grupy
zostanie dofaczony 0



W rozgrywkach 3- i 4-osobowych za kazdym razem, kiedy na mapie
zostaje umieszczony niebedacy Wodzem wrég lub grupa wrogéw
razem z @), dany zeton jest natychmiast dotgczany do wroga/grupy
wrogdw, z ktéra zostal umieszczony.

Jesli w regionie miatby zosta¢ umieszczony co najmniej 1 0, lecz
brakuje dostepnych Zetonéw, nalezy wzia¢ najdalszy zeton nie
dotaczony do wroga/grupy wrogéw. Jesli wszystkie sa juz
dolfaczone, dodawanie 0 nalezy pominac.

”

Podczas walki kazdy ,!” uwaza si¢ za dodatkowa jednostke wroga tego
samego typu, co wrég, do ktérego jest dotaczony. Zeton obejmuja takie
same zasady i uczestniczy on w walce (patrz s. 25) wedlug normalnych
zasad (atakujac bohater6éw, dobierajac karty ataku wroga, aktywujac
zdolnosci itd). @ nalezy zawsze pokonac¢ i usungé przed figurkami
lub zetonami wrogéw. W przypadku rozgrywek 4-osobowych, kiedy
juzjedenz,!” nastronie ,!'” zostanie pokonany, nalezy odwrécic¢ zeton
na strone ,,I” wskazujac, ze pozostal do pokonania tylko jeden 0

CX-040 moooooooooe

Uwalniacie krasnoluda. ,Dziekuje, przyjaciele.
Dopdoki Mungan zyje, wasza zyczliwosé nie bedzie
zapomniana” méwi. , Nie mamy czasu do strace-
nia. Musicie dotrzec do wrét, nim bedzie za pozno’.

Q). 2 & (74 @ 0
D N Straé 2 @ lub

wyczerp bohatera.

Brama jest zapomniana. Pilnuje jej tylko jeden
$piacy wartownik. Préba otwarcia tego ciezkiego, Zyskaj 1

zardzewialego zelastwa jest nazbyt ryzykowna,

nawet zwazywszy na obecny stan wartownika.

Za jego plecami znajduja sie niskie, drewniane
drzwi. Czy za nimi bedzie bezpiecznie? Zaczy-
nacie powoli i$¢ w te strone, by si¢ im przyjrzeé,
gdy podnosi si¢ alarm. Dostrzezono juz ucieczke
Mungana. Wybudzony wartownik zauwaza was,
nim zdotacie si¢ ukry¢.

M Zakoszulkujcie karte osobisto$ci CS042

— Mungan.
M Umiesécie 1 @ w tym regionie.

PRZYKLEAD: czytajac zapisek CX-040 w Ksiedze Sag, Maelling dowiaduje
sie, ze ma ujawnic 1 unikatowego wroga, powigzanego z punktem zwrot-
nym D i zakoszulkowac karte osobistosci Mungana Krasnoluda. Zatem
umieszcza 1 zZeton wroga w regionie razem z powigzanym z nim zetonem
punktu zwrotnego D, a poniewaz to rozgrywka 4-osobowa, umieszcza
dodatkowo 1 0 z odkrytymi symbolami . Nastepnie bierze wska-
zang karte osobistosci, czyli CS042, z podajnika opowiesci i koszulkuje

ja odkrytg na obszarze opowiesci na planszy przygody. Na koniec bierze
zeton osobistosci odpowiadajgcy karcie i umieszcza go w regionie wska-
zanym przez efekt czasowy gy karty. Gdyby to byta rozgrywka 3-osobowa,
Maelling nadal umiescitby w chwili ujawnienia unikatowego wroga,
ale z odkrytg strong . Z kolei w grze 1- lub 2-osobowej nie umiescitby
zadnego 0, poniewaz nie wspomniata o tym Ksiega Sag.

RUNY

W toku kampanii bohaterowie udowadniaja swoja warto$¢
w walkach i testach poprzez dobieranie Zetonéw run z workéw
runicznych i dopasowywanie ich do trudnosci testu (patrz s. 21) lub
pol run na kartach wyczynéw (patrz s. 19).

Poczatkowe runy kazdego bohatera wymieniono na jego karcie
bohatera. Sa to podstawowe runy skladajace sie na jego worek
runiczny. W miare postepu gry runy sa dodawane i usuwane z workéw
runicznych, co zwigksza lub zmniejsza szanse bohateréw na sukcesy
w testach oraz uzycie pewnych wyczynéw. Jest 6 réznych typéw run:

Woba OGIEN Z1IEMIA POWIETRZE MROK Dzika

Za kazdym razem, kiedy gra wymaga od gracza usunigcia runy
z jego worka, musi to zrobic. Jest to obowigzkowe. Z drugiej strony
zdobywanie run jest dobrowolne, chyba ze toruna , gdyz w takim
przypadku gracz musi ja wzigé. Jesli w ktéryms$ momencie gry gracz
musi wzia¢ jakas rune, ale w puli brakuje Zzetonéw run wymaganego
typu, gracz nie bierze Zetonu.

UWAGA: za kazdym razem, kiedy gracz zdobywa dodatkowe runy,
bierze zeton runy wskazanego typu i dodaje go do swojego worka
runicznego. Jesli wskazany typ ma forme podwdjnej runy (2 rozne
runy przedstawione w ramach tego samego symbolu), gracz wybiera,
ktory typ zetonu runy bierze sposréd widocznych 2.



WYCZYNY
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DO BOHATERA

Karty wyczyndéw reprezentuja zdolnosci bohateréw i sa uzywane
wylacznie podczas walki (patrz s. 25). Kazdy bohater dysponuje
wlasnymi wyczynami, ktére stanowia polaczenie unikatowych
wyczyndw bohatera z imieniem bohatera u dolu karty oraz
wyczyndw przypisanych do klasy. W miare postepu gry bohaterowie
zdobywaja PD (4}5), ktérych uzywaja do ulepszania swoich
wyczyndéw (patrz s. 32). Sg 4 rézne poziomy wyczyndéw:

Wyczyny I poziomu: poczatkowe wyczyny i zarazem najbardziej
podstawowe wersje zdolno$ci. Kazdy bohater posiada 8 wyczynéw
I poziomu: 4 bohatera i 4 klasowe.

Wyczyny II poziomu: ulepszone wersje wyczynéw I poziomu.

Mistrzowskie wyczyny: 2 premiowe wyczyny klasowe, ktére mozna
pozyskad, kiedy graczowi uda sie ulepszy¢ wszystkie wyczyny I poziomu.

Legendarne wyczyny: ulepszone wersje wyczynéw II poziomu.
Legendarne wyczyny to ostateczne i najbardziej rozwiniete wersje
wyczynéw bohateréw.

Kartwyczynéw uzywasie poprzez przypisywanie run dowidniejacych
na nich pél run. Kiedy wszystkie pola run na karcie wyczynu zostana
zapelnione, wyczyn staje sie aktywny i mozna uzy¢ jego efektu. Jesli
jakiekolwiek pola run sa nadal puste, wyczynu nie mozna uzy¢,
chyba ze uwaza sie go za aktywnego dzieki dzialaniu innego efektu
gry. Kiedy runa zostanie przypisana do pola, nie mozna jej usunac az
do zakonczenia walki, o ile nie zaznaczono inacze;j.

Oproécz przypisania run efekty niektérych wyczynéw wymagaja
odrzucenia zetondw albo straty Qb Y, aby mozna byto z nich
skorzysta¢. Ponadto niektére wyczyny moga mie¢ wiecej niz 1 efekt.
Jesli efekty dzieli stowo ,LUB’, gracz musi wybraé, ktérego efektu
chce uzy¢. W innym przypadku mozna skorzysta¢ ze wszystkich
wymienionych efektéw zakladajac, ze gracz spelnia ich wymagania
(jesli jakies maja). O ile nie zaznaczono inaczej, tylko bohater
aktywujacy wyczyn czerpie korzysci z jego efektow.

Sa 3 rézne typy kart wyczynéw:
Umiejetnosci: dodatkowe zdolnosci, ktérych mozna uzyé

w dowolnym momencie podczas rozstrzygniecia walki (patrz s. 27),
o ile nie zaznaczono inaczej.

Ataki: zdolno$ci ataku, ktérych mozna uzy¢ podczas rozstrzygniecia
walki po ataku wroga, z pominieciem Szybkich atakéw (patrz s. 27).
Tylko 1 wrég moze by¢ celem ataku i, o ile nie zaznaczono inaczej,
“ zadanych powyzej @ celu nie mozna przenosi¢ na innych
wrogoéw w walce.

Bloki: zdolnosci obronne, ktérych mozna uzy¢ podczas rozstrzygnie-
cia walki w odpowiedzi na atak wroga celem anulowania straty @

U dolu, po prawej stronie niektérych kart wyczynéw, widnieje tez
symbol ofe. Wskazuje on wyczyny, ktérych uzywa si¢ w rozgrywce
solo (patrz s. 33).

POLA RUN

Chcac przypisaé rune do pola run gracz umieszcza jej zeton na polu
run z odpowiadajgcym jej symbolem. Pola run moga by¢ pojedyncze,
co oznacza, ze przyjmuja wylacznie jeden pokazany typ run, albo
podwdjne, czyli przyjmujace kazdy z 2 pokazanych typéw run.

POJEDYNCZE POLA

PODWOJNE POLA

Runy  mozna przypisywac¢ do dowolnych pé6l dowolnego koloru.
Z kolei run nie mozna przypisywac¢ do zadnych pdl, chyba ze
bohater korzysta z efektu karty, ktéry méwi inaczej.

Zakazdym razem, kiedy bohater nie moze przypisa¢ runy do zadnego
ze swoich wyczynéw, poniewaz nie dysponuje odpowiednim
polem lub dobral rune , musi umie$ci¢ dana rune na pierwszym
dostepnym polu (idac od lewej do prawej strony) swojego toru
niepowodzen (patrz s. 20).

WAZNE! Gracz moze zdecydowad, ze wyczerpuje swojg karte boha-
tera podczas walki lub testu, aby zwrdci¢ aktualnie dobrane runy
do swojego worka runicznego. Jesli to zrobi, odwraca karte boha-
tera na wyczerpang strone (na rewers) i zwraca ostatnie dobrane
runy do worka. Bohaterowie moga skorzystac z tego efektu wyczer-
pania tylko, kiedy dobrowolnie decydujg sie wyczerpaé swojg
karte bohatera. Jesli jakis efekt zmusza gracza do wyczerpania
karty bohatera, dana karta jest odwracana na wyczerpang strone
wedlug normalnych zasad, lecz efekt wyczerpania nie aktywuje
sie. Kiedy karta bohatera zostanie wyczerpana, mozna jg odwro-
ci¢ na niewyczerpang strone wylgcznie efektami zawierajgcymi
wyrazenie kluczowe ,,Odswiez bohatera’.



STANY

Stany to modyfikatory, ktére moga pozytywnie lub negatywnie
wplywaé na bohateréw podczas walki (patrz s. 25). Porazki
w testach, zdolnosci wrogéw i podejmowanie ztych decyzji zwykle
obarczaja bohater6w szkodliwymi stanami (czerwonymi), natomiast
karty wyczynéw, przedmioty i udane testy przewaznie obdarzaja
bohateréw dobroczynnymi stanami (niebieskimi).

Efekty stan6w sa aktywowane przez tor niepowodzen bohateréw
i moga pozytywnie lub negatywnie wplyna¢ na 4 rézne aspekty/
zasoby bohateréw: Zdrowie Q), Punkty Kronik @, Obrone (Q) oraz
warto$¢ Ataku (\

Na kazdej planszetce bohatera nadrukowano 2 podstawowe stany —
1 dobroczynny i 1 szkodliwy. Sa one trwate i nie mozna ich zastapi¢,
ani usung¢ w trakcie gry:

ZYSKAJ 1 @ STRAC 2 @

Ponadto planszetka bohatera zawiera 3 pola stanéw, na ktérych
umieszcza si¢ Zetony stanéw otrzymywane przez bohateréw podczas
przygéd. Zetony stanéw sa dwustronne. Na 1 stronie widnieje
dobroczynny (pozytywny), a na drugiej szkodliwy (negatywny) efekt,
natomiast oba odnosza sie¢ do tego samego aspektu/zasobu:

Zyskay1 Q) Zyskay1 €9 ZADAT +1 ZYSKAJ +1

STRAC 1 Q) STrAC 1 (9 ZADAY -1 STRAC 1

Kiedy bohater otrzymuje zeton stanu, umieszcza go na znajdujacym
sie najbardziej nalewo polu toru stanéw, przesuwajac dowolny zeton
lezacy na tym i kolejnych polach o 1 pole w prawo. Zetony stanu
wypchniete poza tor nalezy odrzucié. Jesli w tej samej chwili gracz
otrzymuje wiecej niz 1 zeton stanu, o ile nie okreslono kolejnosci,
moze zdecydowad, ktéry umieszcza na torze jako pierwszy.

Efekty stanéw bohateréw moga by¢ aktywowane na poczatku kroku
rozstrzygniecia walki (patrz s. 27) przez tor niepowodzen bohatera.

Wrogowie réwniez moga w wyniku pewnych efektéw gry
otrzymywaé zetony stanéw odnoszace sie do ¥\ lub (@). Zeton
stanu umieszczony na karcie wroga lub punkcie zwrotnym wptywa
na statystyki wrogdéw tak dtugo, jak pozostaja oni w grze.

PRZYKLAD: podczas rozgrywki Maeling otrzymuje 1 . Bohater
umieszcza wskazany zeton na znajdujgcym sie najbardziej na lewo
polu toru standw, przesuwajgc zetony i o 1 pole na prawo.
Pézniej, otrzymawszy nowy zeton stanu, 1, Maelling umieszcza
g0 na znajdujgcym sie najbardziej na lewo polu toru standw przesu-
wajgc wszystkie zetony stanu na prawo. W efekcie zeton zostaje
zepchmiety z toru i odrzucony.

TOR NIEPOWODZEN

Za kazdym razem, kiedy podczas walki bohater nie moze przypisa¢
runy do zadnego ze swoich wyczynéw, poniewaz nie dysponuje
odpowiednim polem lub dobral rune , musi umiesci¢ dana rune
na pierwszym dostepnym, znajdujacym sie najbardziej na lewo polu
swojego toru niepowodzen. Kiedy nadejdzie krok rozstrzygniecia
walki (patrz s. 27), nalezy aktywowaé efekty toru niepowodzen
bohateréw odpowiednio do liczby przypisanych run:

Jesli przypisano 3 lub mniej run (niebieski obszar): nalezy
aktywowac wszystkie dobroczynne stany danego bohatera, wliczajac
w to trwaly stan i rozpatrzy¢ ich efekty.

Jesli przypisano 4 runy (neutralny obszar): nic si¢ nie dzieje.

Jesli przypisano 5 run (czerwony obszar): nalezy aktywowaé

wszystkie szkodliwe stany danego bohatera, wliczajac w to trwaly stan
,irozpatrzy¢ ich efekty. Jesli karta bohatera jest wyczerpana, nalezy

aktywowac¢ réwniez efekt niepowodzenia, ktéry na niej opisano.



WYDARZENIA

NAzZwA Oris NAazwA

TEST

WYNIK WYNIK
SUKCESU PORAZKI

EFEKT

Karty wydarzen reprezentuja rézne spotkania i okolicznosci, z jakimi
podczas swoich podrézy mierza sie bohaterowie. Dobiera sie je
i rozpatruje w fazie dziatania (patrz s. 24). Kazda karta wydarzenia
zawiera opis danego wydarzenia i jego efekty, a ponadto moze
wymienia¢ test (patrz nizej). W przypadku testu kazdy mozliwy
wynik (sukces lub porazka) posiada osobny efekt opisany w dolnej
czesci karty. Wydarzenia moga réwniez poruszaé wrogdw, jesli na
kartach wrogéw widnieje symbol @

TESTY

Podczas gry bohaterowie sa poddawani testom pojawiajacym sie
w Ksiedze Sag oraz na kartach wydarzen. Sa 4 rézne typy testéw,
a kazdy wiaze sie z innym kolorem run:

CHARYZMA: runa
ZRECZNOSC: runa
INTELIGENCJA: runa
SILA: runa

Kazdy test opisuje trudnos¢, czyli liczbe sukceséw, jaka musza
uzyska¢ bohaterowie wykonujacy dany test, aby byl on udany,
a takze warunki wyniku, ktére okreslaja wynik(i) testu w przypadku
sukcesu i porazki.

Kazdy bohater wykonujacy test musi dobra¢ 7 run ze swojego
worka. Kazda runa odpowiadajaca wymaganemu typowi testu liczy
sie jako 1 sukces. Aby odnie$¢ sukces, gracz musi dobrac¢ liczbe run
wymaganego typu co najmniej réowna trudnosci wykonywanego testu.

Jakkolwiek , i moga sie liczy¢ jako sukcesy lub nie,
zaleznie od typu wykonywanego testu, o ile nie zaznaczono inaczej,
runy  nigdy nie licza sie jako sukcesy. Z drugiej strony runy
zawsze licza sig jako sukcesy.

Kiedy wszyscy gracze bioragcy udzial w tescie dobiora wszystkie runy,
sprawdzaja, ktéry warunek wyniku zostal spelniony i postepuja
zgodnie z opisem na karcie wydarzenia lub w Ksiedze Sag zaleznie
od tego, ktéry element gry byl Zrédlem wykonanego testu.

Warunki wynikéw wystepuja parami:

Sukces min. 1 bohatera LUB Porazka wszystkich bohateréw: jest
tylko 1 mozliwy wynik wplywajacy na cala druzyne.

Sukces wszystkich bohateréw LUB Porazka min. 1 bohatera: jest
tylko 1 mozliwy wynik wplywajacy na cala druzyne.

Sukces bohatera LUB Porazka bohatera: taki opis pojawia sie
w testach, w ktérych moze uczestniczy¢ tylko 1 bohater. Jest tylko
1 mozliwy wynik wplywajacy na cala druzyne i zalezy on wylacznie
od bohatera wykonujacego dany test.

Indywidualny sukces bohatera ORAZ Indywidualna porazka
bohatera: kazdy bohater osobno rozpatruje wyniki catkowicie zalezne
od tego, czy on sam w danym te$cie odnidst sukces, czy ponidst porazke.

TESTY PRZYGODY

Testy przygody pojawiaja sie w Ksiedze Sag. Moga by¢ obowiazkowe
lub dobrowolne, moga tez wymaga¢ uczestnictwa jednego,
dowolnego lub wszystkich bohateréw w druzynie.

Chcac okresli¢ wymagania testu, nalezy sprawdzic¢ jego opis:

Kazdy bohater w druzynie moze: to test dobrowolny. Jeéli gracze
sie na niego zdecyduja, wymaga uczestnictwa wszystkich bohateréw
w danym regionie.

Dowolny bohater w druzynie moze: to test dobrowolny. Jesli
gracze si¢ na niego zdecyduja, wymaga uczestnictwa co najmniej
1 bohatera w danym regionie.

Jeden bohater w druzynie moze: to test dobrowolny. Jesli gracze si¢ na
niego zdecyduja, wymaga uczestnictwa tylko 1 bohatera w danym regionie.

Kazdy bohater w druzynie musi: to test obowiazkowy. Wymaga
uczestnictwa wszystkich bohateréw w danym regionie.

Jeden bohater w druzynie musi: to test obowigzkowy. Wymaga
uczestnictwa tylko 1 bohatera w danym regionie.

Testy przygody moga tez sprawdza¢ spelnienie wyjatkowych
warunkéw, przyktadowo obecno$¢ w druzynie konkretnego
towarzysza (patrz s. 13), posiadanie przez druzyne wymienionego
przedmiotu (patrz s. 14), albo czy ktéry$ z bohateréw nalezy do
konkretnej klasy lub niesie wymieniony zeton zadania (patrz s. 15).
W takim przypadku opis testéw zawsze zaczyna si¢ od wskazania
okreslonego warunku (patrz s. 22).

Wyniki testébw przygody sa opisane zaraz po te$cie i moga
poprowadzi¢ bohateréw jedna z rozgalezionych $ciezek albo miec
bardzo proste efekty, przyktadowo zysk albo strate ® lub @

TESTY WYDARZEN

Testy wydarzen sa zawsze obowiazkowe dla wszystkich bohateréw
w druzynie (czyli tych przebywajacych razem w tym samym
regionie). Wyniki testow wydarzen opisano w dolnej czesci danej
karty wydarzenia i wiaza si¢ one z prostymi efektami, przyktadowo
z zyskiem albo strata Q), €9 czy zetonéw stanéw.
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Rozgrywka dzieli si¢ na chwile, gdy czyta si¢ Ksiege Sag (szczegélnie
na poczatku przygody i podczas interakcji z punktami zwrotnymi)
i na rozpatrywanie réznych faz gry.

1. Rozpocznijcie przygode od przeczytania jej Wprowadzenia
w Ksiedze Sag i podazenia rozgalezionymi $ciezkami do chwili
ujawnienia punktu zwrotnego, upewniajac sie, ze nie ma juz
wiecej polecen do rozpatrzenia.

2. Odlézcie nabok Ksiege i przejdzcie do rozpatrywania faz gry.

3. Kontynuujcie rozpatrywanie faz gry do chwili, gdy bohater
lub druzyna wejdzie w interakcje z punktem zwrotnym.

4. Przeczytajcie zapisek wskazany w punkcie zwrotnym
i podazajcie wiazacymi sie z nim, rozgalezionymi $ciezkami
do chwili ujawnienia nowego punktu zwrotnego i/lub do
momentu, gdy nie bedzie juz wigcej polecen do rozpatrzenia,
aw grze bedzie wcze$niej ujawniony punkt zwrotny.

5. Odlé6zcie na bok Ksiege i przejdzcie do rozpatrywania faz gry.

Rozgrywka przebiega w ten sposéb do chwili rozpatrzenia zapisku
Zakornczenia przygody. Woéwczas aktualna przygoda dobiega konca
(patrzs. 11).

CZYTANIE KSIEGE SAG

Na poczatku gry gracze wybieraja 1 dostepna przygode lub zadanie
poboczne (patrzs. 11), ktére chca rozegrac i zaczynaja od zapoznania
sie z Wprowadzeniem przygody. Jesli to pierwsza przygoda kampanii,
nalezy zacza¢ od przygody C1 (Ksiega Sag, s. 3).

Przywédca czyta na glos Ksiege innym graczom.

Wprowadzenia zawieraja dodatkowe polecenia odno$nie przygo-
towania danej przygody, przykladowo wymieniaja regiony, gdzie
rozpoczynaja bohaterowie i rozmieszczenie wrogéw na planszy.
Ponadto kazde Wprowadzenie ujawnia punkt zwrotny i/lub zawiera
wybér (patrz s. 23), warunek, ktérego spelnienie sprawdza (patrz na
prawo) lub test (patrz s. 21), ktéry prowadzi do numerowanego zapisku.

Jesli zostal ujawniony punkt zwrotny i nie ma zadnych dodatkowych
polecenn do wykonania, gracze musza przerwal czytanie Ksiegi
i przej$¢ do rozpatrywania faz gry (patrz s. 24).

w interakcje z punktami zwrotnymi podczas fazy odkrywania (patrz
s. 31) lub kiedy karta opowiesci nakaze im wréci¢ do Ksiegi.

C1-WPROWADZENIE

Wedrowcy! Witajcie w Trudvangu, rozlegtej kra-
inie bohaterskich sag i wspaniatych przygéd!

DNIOOS

Jak wiele innych historii, ta zaczyna sie w zlotym
blasku jesiennego storica, gdy siedzicie przy ogni-
sku, pijac stodki midd i dzielgc sie opowiesciami
z towarzyszami podrézy.
Odpoczynek przerywa zdyszany postaniec, rad,
ze tak szybko was odnalazl. Przekazuje list od
waszego mentora, starozytnego elfa Kirjontiego,
ktéry wiele lat temu wyszkolil was i wielu innych
poszukiwaczy przygdd. Prosi, by$cie jak najry-
chlej przybyli do jego wiezy w Ejdlandzie.
Mineto wiele czasu od ostatniego spotkania
z Kirjontim, lecz to osoba stara i nadzwyczaj
madra. Nie prosilby o wasza pomoc z blahego
powodu.
Wyruszacie wigc bladym $witem na szlak, zdajac
sobie sprawe, ze czyha na nim wiele niebezpie-
czenstw. Jednak nie z ich powodu wasze serca
wypelnia niepokdj.
> Wezcie arkusz przygody C1 i wsuricie go do
$rodka planszy punktéw zwrotnych.
M Umiesccie wszystkich bohateréw w Ejdlandzie.
M Ujawnijcie karty wrogéw CS100 — Draugr,
CS101 - Lesny troll i CS102 — Garm.
M Umiesccie 2 lesne trolle w Dranvelcie.
> Umiesccie 2 draugry w Trollowych Turniach
i 2 w Dzikich Ziemiach.

> Ujawnijcie punkt zwrotny A.

PRZYKLAD: przygoda C1 ujawnia punkt zwrotny A. Poniewaz nie
zawiera zadnych polecen, aby przeczyta¢ numerowany zapisek, jak
tez zadnych wyborow, warunkow ani testow, gracze przestajq czytac
i przechodzq do rozpatrywania faz gry. Gdyby przygoda zawierata
polecenie przeczytania numerowanego zapisku, zamiast tego gracze
musieliby wykonac polecenie.

WARUNKI

Warunki sprawdzaja obecno$¢ konkretnych elementéw gry lub
klas, czy gracze podjeli okreslona decyzje lub czy zostal osiggniety
specyficzny wynik. Warunki przewaznie zaczynaja si¢ od stowa

Jesli w Ksiedze pojawia sie warunek, test lub wybdr, gracze spraw- ,jedli” i zawieraja wymaganie, ktére musi zostaé spetnione. Warunki

dzaja spelnienie danego warunku, wykonuja dany test lub dokonuja
danego wyboru i przechodzg do czytania numerowanego zapisku.
Nowy zapisek moze opisywa¢ nowe wybory, testy lub warunki albo
ujawnia¢ punkt zwrotny. Gracze kontynuuja czytanie kolejnych
wpiséw i wykonywanie polecen az do ujawnienia punktu zwrotnego
lub do chwili, gdy w grze bedzie ujawniony wczeéniej punkt zwrotny,
za$ Ksiega Sag nie bedzie zawiera¢ zadnych kolejnych polecen dla
graczy. O ile to mozliwe, kazde polecenie dla graczy nalezy wykonac
natychmiast po tym, jak pojawi si¢ w grze.

Kiedy rozgrywka przejdzie w tryb faz gry, gracze wracaja do Ksiegi
Sag i popychaja naprzéd fabule przygody wylacznie wchodzac

moga wprowadza¢ nowe zapiski, polecenia, testy lub wyniki testow.
Jes$li warunek zostanie spelniony, nalezy natychmiast wykonaé
powiazane z nim polecenia. Jeéli nie, te polecenia nalezy zignorowac.

Jesli w druzynie jest \‘g Tropiciel :
> Przeczytajcie zapisek CX-020.

Min. 1 bohater zdecydowatl sig¢ zje$¢ owoce:
> Przeczytajcie zapisek CX-012.

Jedli w druzynie jest / Lotr, moze wykonac test

INTELIGENCJI3 , aby oszukac trolle.

» Sukces bohatera: przeczytajcie zapisek
CX-011.

» Porazka bohatera: przeczytajcie zapisek
CX-035.

Jesli macie zeton zadania 1:
> Przeczytajcie zapisek CX-030.




WYBORY

Wybory oferuja graczom rozgalezione $ciezki, ktérymi moga
podazy¢, zwykle prowadzace do numerowanego zapisku. Zawsze
rozpoczynaja si¢ od stowa [D>> WYBIERZCIE <. Kiedy gracze zde-
cyduja, ktéra z dostepnych $ciezek chca podazy¢, musza przeczytad
i wykona¢ polecenia powigzane z dokonanym wyborem.

>>> WYBIERZCIE <K

Rozmawiacie z pijanym drwalem.

M Przeczytajcie zapisek CX-003.

LUB

Podchodzicie do samotnego krasnoluda.
M Przeczytajcie zapisek CX-008.

PUNKTY ZWROTNE

Punkty zwrotne to zetony, ktére reprezentuja miejsca, jakie musza
odwiedzi¢ bohaterowie, wymagajace sprawdzenia okolicznosci lub
wrogo6w, ktérych trzeba pokonaé, chcac popchnaé naprzéd fabute
przygody. Kazda przygoda moze zawiera¢ maksymalnie 12 punktéw
zwrotnych, od A do L, i moga to by¢ zwykte punkty zwrotne lub
punkty zwrotne powigzane z wrogami.

Zwykle punkty zwrotne s3 zielone i reprezentuja miejsca do odwie-
dzenia lub sprawdzenia. Moga sie pojawi¢ w dowolnym miejscu planszy
mapy. Za kazdym razem, kiedy Ksiega Sag moéwi, aby bohaterowie
ujawnili zwykly punkt zwrotny, nalezy ujawni¢ odpowiednie okienko
na planszy punktéw zwrotnych poprzez zdjecie ostonki okienka i prze-
czytanie na glos opisu punktu zwrotnego. Nastepnie nalezy wziad
odpowiedni Zeton punktu zwrotnego i umiesci¢ go we wskazanym
regionie. Podczas fazy odkrywania (patrz s. 31) bohater lub druzyna
moga wej$¢ w interakcje z danym punktem zwrotnym i przeczytac
zapisek wskazany w jego opisie. Zetony zwyklych punktéw zwrotnych
odrzuca sie tylko, gdy w Ksiedze Sag pojawi sie takie polecenie.

ﬁ PUNKT ZWROTNY
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Punkty zwrotne powiazane z wrogami sa czerwone i reprezen-
tuja wrogdw, ktérych nalezy pokonad, aby popchna¢ naprzéd fabule
przygody. Ich Zetony umieszcza si¢ zawsze w tym samym regionie,
w ktérym znajduje si¢ bohater (lub druzyna) aktualnie czytajacy
Ksiege Sag. Za kazdym razem, kiedy Ksiega Sag méwi, aby boha-
terowie ujawnili punkt zwrotny powigzany z wrogami, wskazuje
tez typ i liczbe wrogéw, jakich nalezy umiesci¢ w regionie. Jak
opisano powyzej, nalezy ujawni¢ odpowiednie okienko na plan-
szy punktéw zwrotnych poprzez zdjecie ostonki danego okienka
i przeczytanie na glos opisu danego punktu zwrotnego. Nastepnie

nalezy wzig¢ odpowiedni Zeton punktu zwrotnego i wskazanych
wrogdw, i umiescié te elementy obok siebie we wskazanym regionie.
Zetony punktéw zwrotnych powigzanych z wrogami nalezy odrzu-
ci¢ natychmiast po tym, jak bohaterowie wejda z nimi w interakcje.
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Zwykli wrogowie powiazani z punktem zwrotnym zawsze posiadaja
statystyki opisane na reprezentujacej ich, aktualnej wersji karty
wroga, znajdujacej sie w grze. Unikatowi i* wrogowie pojawiajq sie
wylacznie w powiazaniu z punktami zwrotnymi i posiadaja wlasne,
wyjatkowe statystyki.

WAZNE! Bohater lub druzyna mogg wchodzi¢ w interakcje
z punktami zwrotnymi i czytac¢ zapiski wymienione w ich opisie
wylacznie w regionach wolnych od wrogow. Oznacza to, Ze nalezy
najpierw pokonac wrogow powigzanych z punktem zwrotmym
(patrz s. 25), zanim bedzie mozna wejsé z nim w interakcje.



FAZY GRY

Trudvang: Legendy rozgrywa si¢ jako serie kolejnych rund. Kazda
runda dzieli sie na szereg faz, okreslanych kartami znajdujacymi sie
na obszarze faz planszy przygody. Te karty rozpatruje sie idac od gory
do dotu. Puste koszulki na obszarze faz (jesli takie sa) nalezy pominac.

Aktualng faze gry oznacza sie znacznikiem fazy. Kiedy wszyscy
bohaterowie rozpatrza aktualna faze, znacznik przesuwa si¢ na
nastepna zakoszulkowana karte fazy. Gracze sami decyduja o kolej-
no$ci, w jakiej poszczegdlni bohaterowie lub druzyna wykonuja
kazda faze. Mile widziane jest przedyskutowanie dostepnych opcji
i zdecydowanie jako grupa, co nalezy dalej zrobi¢. Gdyby wéréd
graczy doszlo do réznicy zdan, ostateczna decyzje w imieniu grupy
podejmuje osoba z zetonem przywddcy.

Pierwsze rozgrywki dziela sie¢ na 3 fazy, ktére rozpatruje sie
w kolejnosci: podréz, dzialanie i odkrywanie.

W miare postepu gry pojawiaja sie¢ nowe fazy, a takze nowe karty
faz zastepujace te, ktére sg aktualnie zakoszulkowane. Kazda faze
nalezy w pelni rozpatrzy¢, zanim bedzie mozna przej$¢ do kolejne;j.

FAZA PODROZY

Kazdy bohater moze podrézowa¢ do sasiedniego regionu. Jesli
w regionie, gdzie aktualnie sie znajduje, sa wrogowie niepowiazani
z punktem zwrotnym, kazdy podrdzujacy bohater traci 1 @ za
kazdego takiego wroga zanim bedzie mégt opusci¢ region. Chcac
podrézowaé przez granice morska (niebieskg), bohaterowie musza
by¢ na pokladzie statku. Bohaterowie w regionach z wrogami
powigzanymi z punktami zwrotnymi nie moga podrézowac.

Statki

Bohaterowie moga znalez¢ lub zdoby¢ statek podczas niektérych
przygod, zadan pobocznych lub poprzez efekty kart opowiesci.
Statki sa reprezentowane za pomoca figurek. Aby wsia$¢ na statek,
bohaterowie musza znajdowac sie w regionie zawierajacym figurke
statku. Ponadto automatycznie wsiadaja, kiedy podrézuja przez
granice morskie. Wszystkich bohateréw na poktadzie statku uwaza sie
zadruzyneipodrézuja oni razem w ramach ruchu statku. Bohaterowie
automatycznie wysiadaja ze statku w regionach z suchym ladem. O ile
nie zaznaczono inaczej, bohaterowie traca statek na koncu aktualnie
rozgrywanej przygody/zadania pobocznego.

FAZA DZIALANIA

Bohaterowie muszg stoczy¢ walke z wrogami w swoim regionie. Za
kazdym razem, gdy dochodzi do walki, bohaterowie musza zmierzy¢
sie ze wszystkimi wrogami obecnymi w ich regionie bez wzgledu na
to, czy sg oni tego samego typu, czy nie. Jeéli region jest wolny od
wrogbw, gracze musza dobra¢ i rozpatrzy¢ 1 karte wydarzenia dla
kazdego regionu na suchym ladzie, zajmowanego przez bohateréw.
Kart wydarzen nie dobiera sie ani nie rozpatruje kiedy bohaterowie
s na statku. Bohaterowie moga rozpatrywac tylko wydarzenia z ich
aktualnego regionu.

PRZYKEAD: podczasfazy podrozy Volgr wedruje z Fylges do Manjordu.
Lydana postanawia wsigs¢ na statek we Wszechlesiu i wyruszy¢ na
Morze Groz. Poniewaz we Wszechlesiu znajduje sie 1 draugr i 1 zeton

strong ,!” do gory, Lydana traci 3 za opuszczenie regionu.
Briya, ktéra takze znajduje sie we Wszechlesiu, podrozuje do Fylges
i podobnie traci 3 \Y/. Maelling nie moze podrézowac, poniewaz
znajduje sie w regionie z wrogiem powigzanym z punktem zwrotnym.
Na ten moment faza podrozy zostata w pelni rozpatrzona i rozgrywka
przechodzi do nastepnej fazy, czyli fazy dziatania.

PRZYKEAD: poniewaz podczas fazy dziatania Maelling znajduje
sie w regionie z @), musi z nim walczyc. Volgr i Briya przebywajq
w regionach wolnych od wrogow, zatem kazde z nich musi dobrac
i rozpatrzy¢ 1 wydarzenie. Lydana takze znajduje sie w regionie
wolnym od wrogow, lecz przebywa na poktadzie statku, dlatego, nie
dobiera ani nie rozpatruje wydarzen. Bohaterowie dyskutujg, co dalej
zrobic i dochodzg do wniosku, ze Maelling powinien rozpatrzyc swojg
walke jako pierwszy.




Walka
Walki toczg sie podczas fazy dzialania za kazdym razem, gdy bohater
znajdzie sie w regionie zajetym przez wrogéw. Walka dzieli si¢ na
2 kroki rozpatrywane w ponizszej kolejnosci:

1. Planowanie

2. Rozstrzygniecie

1. Planowanie

Podczas kroku planowania, gracze dobieraja karty wyczynéw i przy-
pisuja runy do widocznych na nich pél run. Wszyscy gracze uczestni-
czacy w walce muszg jednocze$nie wykonac nastepujace czynnosci:

1. Decyduja o aktywowaniu przedmiotéw i towarzyszy
z Natychmiastowymi efektami (oznaczonych stowem
kluczowym ,Natychmiastowy”), jesli takie posiadaja.

2. Dobierajg 4 karty ze swojej talii wyczynéw i umieszczajg je
pod swoimi planszetkami bohateréw. Jesli w talii wyczynéw
nie ma wystarczajacej liczby kart wyczyndw, nalezy potaso-
wac stos odrzuconych kart wyczynéw, utworzy¢ nowa talie
wyczynéw i dobra¢ brakujace karty.

3. Dobieraja 3 runy ze swoich workéw runicznych i przypisuja je
do pél run swoich kart wyczynéw. Kazda dobrang rune nalezy
przypisa¢ do odpowiedniego polarunyna1zujawnionych kart
wyczyndw. Jesli gracz nie dysponuje odpowiednim polem lub
jedli dobral rune , musi ulozy¢ zeton runy na pierwszym

dostepnym polu toru niepowodzen (patrz s. 20) na swojej
planszetce bohatera, uktadajac runy od lewej do prawej strony.
Po dobraniu runy mozna zwrdci¢ do worka wylacznie w sytu-
acji, gdy gracz zdecyduje sie wyczerpac swoja karte bohatera.

4. Po przypisaniu wszystkich 3 run do wyczynu lub pél na
torze niepowodzen gracze moga kontynuowaé planowanie
poprzez dobranie 3 kolejnych run lub przerwaé. Kazdy
wyczyn ze stowem kluczowym ,Natychmiastowy” zostaje
uzyty natychmiast po tym, jak do jego wszystkich pdl run
zostang przypisane odpowiednie runy.

Gracze kontynuuja dobieranie run po 3 naraz i przypisywanie
ich do wyczynéw i toru niepowodzen do chwili, gdy kazdy z nich
indywidualnie zdecyduje, ze przerywa LUB do chwili, gdy wszystkie
5 pdl toru niepowodzen danego gracza zapelni si¢ runami. Kiedy
wszyscy gracze uczestniczacy w walce przerwa LUB calkowicie
wypelnia swoje tory niepowodzert runami, nalezy przejs¢ do
rozstrzygniecia walki.

UWAGA: jesli na torze niepowodzen brakuje pdl, a dobranych run
nie mozna przypisac do wyczynow, pozostate runy nalezy umiescic
z powrotem w worku runicznym i przerwac dobieranie rumn.

PRZYKEAD: Maelling walczy z @ i
zwrotnym D, czyli ze Strazg miejskg.

powigzanymi z punktem
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wycgerp bohatera.

Dobiera 4 wyczyny ze swojej talii wyczynow: Tropienie I, Unik I,
Skupienie I oraz Szybki strzat 1.

Nastepnie dobiera 3 runy
z worka. Aktualnie zawartos¢
worka Maellinga to poczgt-
kowe rumy wymienione na
jego karcie bohatera i 1 dodat-
kowa runa , pozyskana
w zwigzku z tytutem.

Maelling dobiera 1, 1 il . Runy nie mozna przypisac do
zadnej z ujawnionych kart wyczynow, wiec umieszcza jg na pierwszym
polu toru niepowodzen. Poniewaz bohater dysponuje runami w obu
kolorach, postanawia przypisac i do karty Skupienie I

|
N

Nastepnie decyduje sie kontynuowac krok planowania i dobiera 3 kolejne
runy: 1, 1 i nastepnag trafia na drugie pole toru niepowo-
dzen. mozna przypisac wylgcznie do wyczynu Unik I. Maelling moze
przypisac  do wyczynu Tropienie I lub Szybki strzat I. Poniewaz Szybki
strzat to jedyny atak Maellinga, a ponadto ten bohater ma wigksze szanse
dobrania run niz  lub kolejnej runy , postanawia przypisac
wlasnie tam.




Maelling ponownie decyduje sie na kontynuowanie dobierania i trafia
1 1 oraz1 . Przypisuje do Szybkiego strzatu I, ktory tym
samym staje sie aktywny. trafia na trzecie pole toru niepowodzen,
natomiast na czwarte, poniewaz na kartach wyczynéw bohatera
nie ma odpowiednich pdl run. Jesli Maelling przestatby teraz dobierac
runy, nie uzyskatby zadnych korzysci z efektéw swoich dobroczynnych
stanow, ale nie aktywowatby réwniez szkodliwych stanow. Maelling
mimo to decyduje sie kontynuowac, gdyz liczy na aktywowanie wyczynu
Unik I, aby anulowac strate Q) szczegdlnie, ze statystyka Ataku jego
wroga wynosi 3 &\.

Maelling dobiera 2 il . Przypisuje do karty Tropienie I oraz
1 do karty Unik I. Drugiej runy nie mozna przypisac do zadnego
wyczynu, zatem musi zostac umieszczona na pigtym polu toru
niepowodzen. Poniewaz Maelling to jedyny bohater w aktualnie toczonej
walce, krok planowania zostaje natychmiast przerwany, a gra przechodzi
do kolejnego kroku, czyli rozstrzygniecia.




2. Rozstrzygniecie

Podczas kroku rozstrzygniecia sprawdza sie wszystkie elementy gry,
ktére wplywaja na walke i rozpatruje ich dziatanie, wliczajac w to
efekty osobisto$ci, towarzyszy oraz tytuléw odnoszace sie do walki.

1. Wszyscy uczestniczacy w walce bohaterowie rozpatruja
efekty aktywowane ich torem niepowodzen w zalezno$ci od
liczby run przypisanych do jego pél.

2. Wszyscy bohaterowie uczestniczacy w walce rozpatruja
efekty swoich wyczynéw bedacych umiejetnosciami oraz
zapewniajacych Szybki atak (oznaczonych stowem klu-
czowym ,Szybki”), jesli jakie$ sa, w wybranej przez siebie
kolejnosci. Najlepiej przesuna¢ nieco w dét uzyte karty
wyczynéw, aby to oznaczy¢. Dla kazdego aktywowanego
ataku bohatera nalezy doda¢ taczna wartos¢ jego “ iobnizy¢
ja o taczna wartos¢ (Q) atakowanego wroga. Wrdg otrzymuje
1 zakazdy pozostaly punkt ﬂ

3. Nalezy rozpatrzy¢ ataki wszystkich wrogéw w regionie
poprzez ujawnienie ich kart ataku. Jesli w regionie jest wie-
cej niz 1 wrdg, gracze decyduja o kolejnosci ataku kazdego
wroga, chyba ze zaznaczono inaczej. Wodzowie atakuja
zaleznie od liczby bohateréw w grze, a ich ataki rozpatruje
sie kolejno (jeden po drugim). Dla kazdego ataku wroga:

+ Nalezy wybra¢ 1 bohatera, ktéry bedzie broni¢ sie przed
atakiem danego wroga.

+ Nalezy ujawni¢ wierzchnig karte z talii ataku wroga.
Laczna wartosc wroga stanowi sume wartosci staty-
styki ‘\wroga i wartosci modyfikatora z jego karty ataku.
Jesli karta ataku wroga aktywuje 1 z jego zdolno$ci, nalezy
ja réwniez rozpatrzyc.

+ Bohater broniacy si¢ przed atakiem moze uzywaé
aktywnych umiejetnosci. Moze tez skorzysta¢ z wyczy-
néw bedacych blokami, aby anulowa¢ strate @ Nalezy

doda¢ taczna wartosé “ wroga i odja¢ taczna warto$é
bohatera. Bohater traci 1 ® za kazdy pozostaly
punkt ﬁ wroga (jesli jaki§ pozostal). Jesli bohater straci
w ten sposéb cale @, zostaje pokonany (patrz s. 33). Nie
uczestniczy juz w walce ani w aktualnej rundzie i musi
rozpatrzy¢ efekty karty Pokonany znajdujacej sie na
obszarze opowiesci planszy przygody.

+ Nalezy odrzuci¢ rozpatrzona karte ataku wroga, w razie
potrzeby tworzac stos odrzuconych kart.

4. Wszyscy bohaterowie uczestniczacy w walce rozpatruja
efekty swoich nieuzytych wyczynéw bedacych atakami
oraz umiejetno$ciami nieco przesuwajac ich karty w doéf,
aby oznaczy¢ ich uzycie. Dla kazdego aktywowanego ataku
bohatera nalezy doda¢ taczna warto$¢ jego “ i obnizy¢ ja
o faczng warto$é atakowanego wroga. Wrég otrzymuje
1 zakazdy pozostaly punkt “

5. Wszyscy uczestniczacy w walce bohaterowie moga uzy¢
swoich aktywnych przedmiotéw.

Kiedy walka dobiegnie korica, gracze zwracaja runy do workow.
Ujawnione karty wyczynéw odrzucaja na pole odrzuconych wyczy-
néw, tworzac z nich stos.

Jesli w dowolnym momencie walki liczba ~ wroga jest réwna lub wyz-
sza od jego @), zostaje on pokonany. Nalezy usuna¢ jego figurke lub
zeton z planszy. Dany wrég nie uczestniczy juz w walce. Walka natych-
miast dobiega konica, jesli w jej regionie nie ma zadnych wrogdw.

Wrogowie, ktérzy nie zostali pokonani, zostaja w regionie. Mozna
z nimi walczy¢ dopiero w nastepnej fazie dziatania. Kiedy region
zostaje uwolniony od wrogdw, kazdy uczestniczacy w walce bohater
zyskuje 1 4}5

PRZYKEAD: Maelling zaczyna krok rozstrzygniecia od rozpatrzenia efektow swojego
toru niepowodzen. Poniewaz ten tor jest catkowicie wypelniony runami, bohater musi
aktywowac wszystkie szkodliwe stany ze swojego toru standw. Przez reszte walki Maelling
otrzymuje -1
tytutu. Poniewaz jego karta bohatera jest wyczerpana, dodatkowo aktywuje sie jej efekt
niepowodzenia, co zmusza bohatera do odrzucenia posiadanego zetonu

“ i-1 . Nie traci Q) za trwaly stan dzieki efektowi posiadanego




-

Maelling przechodzi do uzycia swoich Szybkich atakéw i umiejetno-
Sci. Na poczgtek uzywa Szybkiego strzatu I, aby zadaé 2 Wrogowi,
poniewaz 1 “ stracit w zwigzku ze szkodliwym stanem. Pokonuje

”

i odwraca zeton na strone ,,!;

gdyz wrég ma 0@Q).

>

Nastepnie aktywuje karte Skupienie I,
zyskujac 1 il . Umieszcza zetony
tych stanéw na swoim torze niepo-
wodzenn w wybranej kolejnosci, tym
samym wypychajgc z toru lezgcy
na znajdujgcym sie najbardziej na
prawo polu. Zeton zostaje odrzucony.
Maelling decyduje utozyc jako pierw-
szy zeton , a nastepnie zeton P
tak aby to szkodliwy stan zostat szyb-
ciej wypchniety z toru.

Teraz Maelling ujawnia karte ataku wroga dla 0 To +0, ktora aktywuje

zdolnosé @ wroga.
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@ zmusza Maellinga do wziecia I
zatem bohater postanawia aktywowac
Wolu, czyli karte towarzysza, ktora
uniemozliwia aktywowanie zdolnosci
Wrogow.

Poniewaz Maelling nie zdobyl pod-
czas walki zZadnego Q) i nie ma 3
wymaganych do uzycia, tym razem nie
moze skorzystac z pomocy Wielkoryby,
czyli innego posiadanego towarzysza.

-

Wrég atakuje z 3 ﬂ Maelling blokuje 1 za pomocg karty Unik I Stracit 1
w zwigzku ze szkodliwym stanem, co oznacza, ze ostatecznie traci 2\§).

-

Nastepnie bohater ujawnia karte
ataku dla @ To pudto. Maelling nie
otrzymuje zadnych ﬂ, ale bierze stos
odrzuconych kart ataku wroga wraz
z wlasnie ujawniong kartg, tgczy karty
z talig ataku wroga i tasuje jg.

Bohater nie dysponuje juz zadnymi
aktywnymi atakami ani umiejetno-
Sciami do aktywowania jako postac, ale
w jego regionie znajduje sie 0sobistos¢
posiadajgca  efekt ataku. Aktywuje
zatem ten efekt odwracajgc jej zeton na
szarg strone i zadaje 2 \ wrogowi @),
tym samym go pokonujgc.

X




Maelling przechodzi do uzycia aktyw- Walka wreszcie dobiega kovica. W jej trakcie Maelling pokonat wszystkich
nego przedmiotu. Traci 2 8, aby  wrogow w regionie i zyskuje 1 <P.

pokonac pozostatego @ Bohater nie
posiada innych przedmiotow, z kto-
rych mdgthby skorzystaé. Gdyby je miad,
Putapki Tropiciela trafityby na spod
talii przedmiotow, a nowy przedmiot
statby sie wowczas aktywny i dostepny
do uzycia.
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Rozpatrywanie wydarzen

Nalezy dobra¢ i rozpatrzy¢ 1 karte wydarzenia za kazdy region
wolny od wrogéw i zajety przez bohateréw nie znajdujacych sie
na pokladzie statku. Jesli wydarzenie opisuje efekt odnoszacy
sie do bohateréw, wszyscy bohaterowie w danym regionie musza
rozpatrzy¢ jego efekty. Jesli wydarzenie opisuje efekt wptywajacy na

ogdblne warunki gry (przykladowo ruch wrogami z symbolem
nalezy je rozpatrzy¢ raz dla calej druzyny.

@),

PRZYKLAD: skoro udalo sie rozpatrzy¢ walke Maellinga, gracze
postanawiajg rozpatrzy¢ faze dziatan Briyi. Bohaterka dobiera
1 karte wydarzenia i rozpatruje jg. Karta aktywuje wszystkich
wrogow na planszy, wiec draugr i jego zeton 6 podrozujg
o 1 region w strone najblizszego bohatera. Poniewaz Briya, Maelling
i Lydana sq w tej samej odlegtosci, a wrogowie nie mogg przekraczac
granic morskich, gracze decydujg, ze poruszg wrogoéw do Fylges, gdyz
Maelling wiasnie rozpatrzyt walke i przygotowuje sie do interakcji
z zetonem punktu zwrotnego, co nie bytoby mozliwe, gdyby do jego
regionu wszedt kolejny wrdg.

PRZYKLEAD: teraz kolej Volgra, aby dobrac i rozpatrzy¢ karte
wydarzenia. Ujawnia wydarzenie wymagajgce wykonania testu Sity 3.

Volgr dobiera 7 run ze swojego worka. Trafia 3 ~,2  oraz2

S5

Zdaje test i zyskuje 1 @ Potem zwraca runy do worka.




FAZA ODKRYWANIA

Podczas fazy odkrywania bohaterowie moga wchodzi¢ w interakcje
z zakoszulkowanymi lokalizacjami na planszy i/lub punktami
zwrotnymi w swoim regionie zakladajac, ze dany region jest wolny
od wrogéw. Jedli w regionie znajduje sie jakikolwiek wrog, nalezy
pominac te faze dla danego regionu.

Interakcja z lokalizacjami

Podczas interakeji z lokalizacja gracz sprawdza efekt opisany na jej
karcie i stara sie spetni¢ wymogi jej aktywacji (jesli jakie$ sa). Wszyscy
bohaterowie w druzynie moga skorzysta¢ z efektu danej lokalizacji,
o ile sa w stanie indywidualnie spelni¢ opisany wymog (jesli jaki$ jest).

PRZYKEAD: Volgr przebywa w regionie z lokalizacjg Miasto
Manjord i postanawia wejs¢ z nig w interakcje.

&~

Traci 2 @, aby zdoby¢ 1 rune . Bierze odpowiedni zeton z puli
i dodaje go do swojego worka runicznego. Volgr mdglby réwniez
odswiezyc swojqg karte bohatera, gdyby byta wyczerpana.

WAZNE! Chociaz bohaterowie mogq zdecydowaé w fazie odkry-
wania, ze chcg wejs¢ w interakcje z lokalizacjami, nie wszystkie
lokalizacje dajg taka mozliwos¢. Lokalizacje posiadajgce obo-
wigzkowe efekty (zwykle takie, ktore przeszkadzajg bohaterom)
muszq zosta¢ aktywowane. Gracze nie majg innej mozliwosci.
Lokalizacji z efektami czasowymi nie mozna aktywowaé podczas
fazy odkrywania.

Interakcja z punktami zwrotnymi

Wchodzac w interakcje z punktem zwrotnym nalezy sprawdzi¢ okienko
na planszy punktéw zwrotnych odpowiadajace Zetonowi punktu
zwrotnego lezacemu na planszy mapy, zapoznac sie z zawartym w nim
opisem i przej$¢ do czytania wymienionego zapisku z Ksiegi Sag.

Zetony zwyklych punktéw zwrotnych odrzuca sie tylko, gdy
w Ksiedze pojawi sie takie polecenie. Zetony punktéw zwrotnych
powigzanych z wrogami odrzuca si¢ natychmiast po tym, jak
bohaterowie wejda z nimi w interakcje.
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CX-032 —moooooooooo=—

Zadajecie ostatni cios i pokonujecie ten oddziat
strazy miejskiej, lecz kolejne wkrétce dotra do
bramy!

>>> WYBIERZCIE <<

Uciekacie przez tajemnicze drzwi.
M Przeczytajcie zapisek CX-029.
LUB

Prébujecie odwréci¢ uwage.

M Przeczytajcie zapisek CX-027.

PRZYKLAD: poniewaz w Arji zostali pokonani wszyscy wrogowie,
Maelling moze wejs¢ w interakcje z punktem zwrotnym D, odrzucajgc
jego zeton. Maelling przechodzi do Ksiegi Sag i czyta zapisek
wskazany w opisie punktu zwrotnego. Od teraz musi wykonywac
kolejne polecenia i podgzac za rozgalezionymi Sciezkami opisanymi
w Ksiedze do chwili ujawnienia nowego punktu zwrotnego i/lub do
momentu, gdy nie bedzie juz dalszych poleceri do wykonania.




¢ MAPY PRZYGOD

Mapy przygdd to specjalne mapy uzywane w niektérych przygodach
do reprezentowania miejsca odkrywanego przez bohateréw.
Mapy przygdd dzielg sie na pola, z ktérych kazde jest powigzane
z zapiskiem w Ksiedze Sag.

Za kazdym razem, kiedy Ksiega Sag wymaga od graczy wziecia i uzy-
cia mapy przygody na potrzeby aktualnie rozgrywanej przygody,
nalezy znalez¢ odpowiednia mape i ulozy¢ ja odkryta w miejscu
fatwo dostepnym dla wszystkich graczy.

Ksiega okresla poczatkowe pole, z ktérego bohaterowie wyruszaja, aby
odkrywa¢ mape. Grajac na mapie przygody druzyna nie moze sie rozdzie-
la¢. Nalezy postawi¢ wszystkie figurki bohateréw w regionie z bohaterem
lub druzyna, ktéra ujawnila mape. Bohaterowie, ktérzy musieli zosta¢
tam przeniesieni z innych regionéw nie traca @), nawet jesli zostali poru-
szeni z regionéw zawierajacych wrogéw. Nastepnie nalezy polozy¢ zeton
druzyny na wyznaczonym poczatkowym polu na mapie przygody
iuzywac go do oznaczania pozycji druzyny podczas przygody.

NUMER
MAPY

Drzwi1

PoLE

+ Podczas fazy podrézy bohaterowie poruszaja sie po
mapie przygody, przesuwajac na pola potaczone z ich
aktualnym polem drzwiami lub drogami.

+ Podczas fazy dzialania nie dobiera si¢ wydarzen. Oznacza to,
ze za kazdym razem, kiedy druzyna znajduje sie na polu bez
wrogéw, faze dzialania nalezy pominac i natychmiast przejs¢
do fazy odkrywania, w ktorej gracze czytaja zapisek odpowia-
dajacy ich polu. Pozostale fazy gry rozgrywa sie normalnie.

+ Podczas przygody zetony przejécia () kladzie sie na polach
mapy przygody, aby oznaczy¢, ze dane pole zostalo juz odwie-
dzone i ze bohaterowie moga si¢ przez nie swobodnie poru-
sza¢ bez koniecznosci czytania odpowiadajacego mu zapisku.

+ Zetony blokad ( ) ktadzie sie na polach mapy przygody,
aby oznaczy¢, ze bohaterowie nie mogg sie juz poruszaé
przez dane pole.

+ O ile nie zaznaczono inaczej, wszystkie punkty zwrotne
pojawiajace sie podczas korzystania z mapy przygody ktadzie
sie bezposrednio na wskazanym polu mapy przygody.

& AWANSOWANIE

Bohaterowie awansuja ulepszajac swoje wyczyny do potezniejszych wer-
sji. Kiedy bohater zyska 3 ﬂG’, gracz musi wykona¢ nastepujace kroki:

1. Odrzuca 3 <p i dobiera 3 wierzchnie karty ze swojej talii
ulepszonych wyczynéw.

2. Wybiera 1 wyczyn, ktéry chce ulepszy¢ i usuwa jego stabsza
wersje z talii wyczynéw poprzez umieszczenie jej w pudetku
i zastapienie ulepszona wersja. Nastepnie gracz tasuje swoja
talie wyczynéw (pomijajac te mistrzowskie).

3. Z 2 pozostalych kart gracz wybiera 1 karte i umieszcza ja na
wierzchu swojej talii ulepszen, a druga odklada na spdd tej
talii, przed 2 mistrzowskimi wyczynami, jesli sa obecne.

Kiedy gracz ulepszy wszystkie wyczyny 1 poziomu, moze réwniez
wybra¢ 1 karte mistrzowskiego wyczynu sposréd 2 dostepnych i doda¢
ja do swojej talii. Niewybrany mistrzowski wyczyn jest usuwany z gry.

PRZYKLAD: w pozniejszych rundach Maelling zyskat 2 kolejne ﬁo 5
Teraz moze ulepszyc 1 ze swoich wyczynow. Bohater dobiera 3 wierzch-
nie karty ze swojej talii ulepszonych wyczynow: Unik II, Okaleczajgcy
strzat 11 i Potezny strzat I1.

Postanawia ulepszy¢ Potezny strzat I, zatem odktada jego karte do
pudetka. Nastepnie dodaje Potezny strzat Il do swojej talii wyczynow
i tasuje jg. Na koniec decyduje si¢ odtozy¢ Unik II na wierzch talii
ulepszonych wyczynow, a Okaleczajgcy strzat Il na jej spéd.




» POKONANIE

Bohater zostaje pokonany za kazdym razem, kiedy straci cale @. Poko-
nany bohater przestaje uczestniczy¢ w aktualnej rundzie. Na poczatku
nastepnej rundy pokonany bohater wraca do gry z 6 ¥/ (bez wzgledu
na swoje maksymalne Zdrowie). Jesli w swojej talii wyczynéw nie ma
jeszcze karty wyczynu bedacej urokiem, musi doda¢ do niej 1 losowa
karte uroku i potasowac talie. Wreszcie, jeSli na obszarze opowiesci
planszy przygody nie ma jeszcze zakoszulkowanej karty Ciemno$c¢
(karty $wiata), nalezy zakoszulkowac tam karte CS156.

KARTY UROKU

Karty uroku to wyczyny dodawane do talii bohatera, gdy zostanie on
pokonany. Na kazdej karcie uroku widnieja 3 pola run, ktére mozna
wypelnié, a jesli uda sie jej uzy¢, zapewnia ona @ Karte uroku usuwa
sie z gryizwraca do podajnika, jesli bohater pokona swojego pierwszego
wroga w walce, podczas ktérej aktywowal swoja karte uroku.

ZAKONCZEME
PRZYGODY

Chcac zachowaé postepy gry po zakonczeniu przygody gracze
wykonuja ponizsze kroki:

+ Usuwajg wszystkie nadwyzkowe runy z workéw, zostawiajac
tylko poczatkowe runy, i odkladaja niepotrzebne zetony do
pudelka. Nastepnie biorg zetony </ < bohaterow (jesli jakie$
maja), wkiadaja je do workow i odkladajq worki do pudetka.

+ Odkladajg wszystkie pozostate zetony i figurki do pudelka.

+ Odktadaja wszystkie karty wrogéw do podajnika kart opo-
wiesci zgodnie z kolejnoscia i chowaja podajnik do pudetka.

+ Gromadza wszystkie karty nalezace do bohateréw w kolejnosci:
karta bohatera, talia wyczynéw, przedmioty, tytuly, towarzysze
i talia ulepszonych wyczyndw, i umieszczaja je razem w pojem-
niku w pudetku. Kazdy wyczyn nie bedacy w grze (ani nie
nalezacy do talii wyczynéw lub talii ulepszonych wyczynéw)
nalezy trzymac osobno od kart nalezacych do bohateréw,
oddzielony kartami dostepnych przygéd i zadan pobocznych.

+ Usuwaja arkusz przygody z planszy punktéw zwrotnych.
Odkladaja do pudetka mapy przygody (jesli jakie$ byly uzyte),
plansze punktéw zwrotnych oraz arkusz rozegranej przygody.

+ O ile nie zaznaczono inaczej w przygodzie lub w ramach
efektéw czasowych, wszystkie pozostate karty zakoszul-
kowane na mapie i na planszy przygody nalezy pozostawic¢
tam, gdzie sie znajduja. Wreszcie nalezy zlozy¢ plansze w ich
obecnym stanie i odlozy¢ je do pudelka.

Przed rozegraniem nastepnej przygody nalezy wykona¢ kroki pod-
stawowego przygotowania gry (s. 9) (z pominieciem przygotowania
worka runicznego) oraz kroki przygotowania gry dla trwajacej roz-
grywki (s. 10).

ZAKONCZENiE
KammNu

Kiedy kampania dobiegnie konca, gracze wykonuja zwykte kroki
zakonczenia przygody, z nastepujacymi modyfikacjami:

+ Odkladaja wszystkie karty opowiesci znajdujace sie w grze
(zakoszulkowane na planszach przygody i mapy oraz te
nalezgce do bohateréw) do podajnika kart opowie$ci zgodnie
z kolejnoscia.

+ Ukladaja karty nalezace do bohateréw w oryginalnej
kolejnosci (karta bohatera, wyczyny bohatera, poczatkowy
przedmiot klasy i wyczyny klasy) zgodnie z ich poziomem
(I, I, mistrzowskie i legendarne wyczyny).

+ Oproézniaja worki runiczne bohateréw i odkladaja ﬁ" oraz
zetony run do pudetka.

+ ROZGRYWKA SOLO

Podczas przygotowania gry wybierz 1 z pozostalych dostepnych
bohaterdéw, aby petnil role twojego pomocnika.

1. Wez jego figurke, karte bohatera i 4 karty wyczyndéw
I poziomu (2 powiazane z bohaterem i 2 powiazane z klasa)
oznaczone symbolem of

2. Umie$¢ figurke pomocnika na planszy mapy na poczatkowym
regionie aktualnie rozgrywanej przygody.

3. Umie$¢ karte bohatera reprezentujaca pomocnika obok
twojej planszetki bohatera.

4. Ulepsz 1 z wyczynéw pomocnika za kazda rozegrana dotych-
czas przygode (zadania poboczne sie nie licza) zaczynajac
od wszystkich kart I poziomu i umie$¢ je pod karta boha-
tera. Ulepszajac wyczyny pomocnika nie uzywa si¢ . Kiedy
wszystkie karty I poziomu zostana ulepszone, mozesz ulepszac
je do legendarnych wyczynéw zgodnie z normalnymi zasa-
dami gry. Pomocnicy nie uzywaja mistrzowskich wyczynéw.

5. Przydziel po 1 runie z puli zetonéw run do kazdego
pojedynczego pola run na kartach wyczynéw pomocnika.
Kiedy wszystkie pojedyncze pola zostang wypetnione runami,
zréb to samo w przypadku podwéjnych pél, o ile to mozliwe
uzywajac innych typéw run od tych juz umieszczonych
na danych kartach. Jesli to niemozliwe, wybierz dowolny
z wymaganych koloréw.

6. Dodaj poczatkowy przedmiot pomocnika do talii
przedmiotéw twojego bohatera. Zaczynajac od drugiej
przygody weZ polowe przedmiotéw i tytuléw (zaokraglajac
w gore) i umies¢ je na odpowiednich polach planszetki
twojego bohatera. Pozostale przedmioty i tytuly odl6z obok
planszetki w postaci odkrytej talii na potrzeby sprawdzania
ich obecnosci podczas przygody.



Kiedy bohater wykonuje test, gracz moze odrzuca¢ do puli
zetondéw runy z wyczynéw pomocnika lub z jego karty
bohatera, aby dodawa¢ sukcesy do danego testu.

Kiedy bohater traci @, gracz moze zamiast tego odrzuci¢ do
puli zetonéw 1 rune z wyczynéw pomocnika lub z jego karty
bohatera za kazdy punkt ¥/, ktéry mialby zosta¢ stracony.
Pomocnik zapewnia bohaterowi dodatkowy efekt wyczer-
pania. Kiedy bohater zostaje od$wiezony, nalezy od$wiezy¢
takze pomocnika.

Kiedy Ksiega Sag sprawdza obecnos¢ w grze konkretnych klas,
nalezy bra¢ pod uwage takze klase pomocnika. Niezaleznie
od tego, czy chodzi o wykonywanie testu, uzyskiwanie premii
czy napotykanie utrudnien, klasa pomocnika jest traktowana
tak, jakby byta réwniez klasa bohatera gracza.

Pomocnik liczy sie jako bohater na potrzeby okreslania
statystyk Wodzéw. Na potrzeby wszystkich innych efektéw
gry opartych o liczbe bohateréw w grze, pomocnika nalezy
zignorowac.

Pomocnik nie moze zdobywa¢ zadnych kart, stanéw, (K XO)
run, ani zetonéw.

PRZYKEAD: Felerion rozegrat juz 3 przygody w trybie solo. Wybiera
Lydane jako swojg pomocniczke i ulepsza 3 z jej kart wyczynow:
Strzaskanie duszy I, Krew zmija I i Site trolla I

Nastepnie bierze zetony run i przypisuje je do pojedynczych pdl na
wyczynach Lydany: 1 do Strzaskania duszy, 1 il do Krwi
zmija oraz 1 do Sity trolla. Potem przechodzi do przypisania run
do podwdjnych pdl. Przypisuje 1 il do pdl Ciszy, 1 do
Strzaskania duszy II, poniewaz na jego pojedynczym polu jest juz

runa oraz 1
wyczynu lezy juz runa

do Sity trolla, gdyz na pojedynczym polu tego

Pomocnik dziala w charakterze wsparcia dla bohatera pomagajac
mu w testach i walce. Obowigzuje go kilka wyjatkowych zasad:

+

+

Figurka pomocnika zawsze pozostaje z bohaterem. Nie
mozna ich rozdzielaé. Kiedy bohater podrézuje, nalezy
poruszac obie figurki.

Podczas rozstrzygniecia walki w dodatku do wyczynéw
bohatera gracz moze tez uzy¢ 1 z wyczynéw pomocnika,
tak jakby byla to jedna z kart wyczynéw bohatera. Jednak
wyczynu pomocnika mozna uzy¢ tylko wtedy, gdy do jego
pol jest przydzielonych co najmniej tyle lub wiecej run niz
do innych wyczynéw pomocnika. Nalezy jak zwykle prze-
sung¢ karte wyczynu nieco w dét, aby oznaczy¢, ze zostala
ona uzyta podczas walki, jak tez przenies¢ 1 z run przypisa-
nych do danego wyczynu na karte bohatera reprezentujaca
pomocnika. Na koricu walki zamiast usuwaé runy z kart
i odrzucaé wyczyny, nalezy po prostu przesunac uzyte karty
do géry na aktywna pozycje. Kiedy z karty zostana usuniete
wszystkie runy, mozna jej uzy¢ ostatni raz. Nastepnie nalezy
ja zakry¢, aby pokazaé, ze nie mozna jej juz uzywacd.

PRZYKEAD: podczas walki, na poczgtku kroku rozstrzygniecia,
Lydana ma 2 runy przypisane do wyczynow Cisza I oraz Sita trolla II,
zatem to jedyne wyczyny, jakich moze w tym momencie uzyc Felerion,
gdyz Strzaskanie duszy 11 i Krew zmija 1l majg przypisane po 1 runie.

Felerion przechodzi do aktywowania wyczynu Cisza 1. Od teraz
bedzie mogt uzyc tylko wyczynu Sita trolla II. Gdy go uzyje, wszystkie
wyczyny stang sie ponownie dostepne, gdyz kazdy bedzie miec
przypisang 1 rune.




v GLOSARIUSZ

X — blokuje X (\ wroga. Odejmij faczna warto$é bohatera
od tacznej wartosci “ wroga. Bohater traci 1 ® za kazdy pozostaly
punkt ¥ wroga (jesli jaki$ pozostal). Jesli zablokowana wartos¢ jest
wyzsza niz “, nadwyzkowa (@) zostaje stracona.

X @: — tracisz X @, aby aktywowac dany efekt. Jesli bohater ma
mniej Q. niz jest wymagane, dany efekt nie moze zostac aktywowany.

Zaneguj — ignorujesz wymieniony efekt.

X '(\ — zadajesz X 1\ Odejmij taczna warto$é @ wroga od tacznej
wartos$ci “ bohatera. Wrég otrzymuje 1 za kazdy pozostaly
punkt Q\

Zadaj +X R - zwieksza wartosé aktywnego ataku o X. Atak, ktéry
zadaje “ kilka razy, jest pod wptywem tego efektu za kazdym razem.

Zadaj -X “ — zmniejsza warto$¢ aktywnego ataku o X. Atak, ktory
zadaje (\ kilka razy, jest pod wptywem tego efektu za kazdym razem.

Dwukrotnie zadaj X ¥\ — zadajesz X ¥\ osobno 2 razy. Za kazdym
razem celem moze by¢ ten sam lub inny wrég.

Trzykrotnie zadaj X “ — zadajesz X "(\ osobno 3 razy. Za kazdym
razem celem moze by¢ ten sam lub inny wrég.

Zadaj podwoéjne < - zadaje 2X <
Zadaj potréjne Q- zadaje 3X LW

Pokonaj X wrogéw — usun X figurek lub zetonéw wrogéw z mapy,
jesdli spelniaja wymienione wymagania (jeéli jakie$ sa).

Odrzu¢ — odrzucasz wymieniony zeton lub karte. Jesli bohater nie
ma danego Zetonu lub karty, nic si¢ nie dzieje.

Wyczerp bohatera — odwrd¢ karte bohatera na wyczerpang strone
(rewers). Jesli dany bohater jest juz wyczerpany, nic sie nie dzieje.
Jesli efekt wymaga, aby bohater wyczerpal swoja karte, a jest ona juz
wyczerpana, danego efektu nie mozna aktywowac.

Szybki — aktywuje sie na poczatku kroku rozstrzygniecia walki.

PrzewidZ X — ujawnij X kart z wymienionej talii. Nastepnie
zdecyduj o kazdej ujawnionej karcie, czy ma trafi¢ na wierzch czy
na spod swojej talii.

Zyskaj X — zyskujesz X wymienionego elementu biorac pod uwage
ograniczenia Q), ( oraz liczbe zetonéw. Nadwyzki nalezy zignorowa.

Natychmiastowy — karty wyczyndw, ktére musza zostaé uzyte zaraz
po tym, jak do ich pdl run zostana przydzielone zetony run lub przed-
mioty i towarzysze, ktérzy sa aktywowani podczas kroku planowania,
o ile wymienione na nich warunki (jesli jakies sa) zostaly spelnione.

Stra¢ X — tracisz X wymienionego elementu, biorgc pod uwage
ograniczenia Q), @ oraz liczby zetonéw. Nadwyzki nalezy zignoro-
wacd. Tego efektu nie mozna anulowac¢ za pomocg blokéw.

Pudio - wroga lub bohatera nie ma efektu.

Obowiazkowy — o ile to mozliwe, dany efekt musi zosta¢ aktywo-
wany. W przypadku kart tytuléw, to stowo kluczowe oznacza, ze

dany tytul musi zosta¢ wybrany przez gracza.

Odswiez bohatera — odwrd¢ swoja karte bohatera na niewyczerpana
strone (awers). Je$li dany bohater nie jest wyczerpany, nic sie nie dzieje.

Przyjmij X — wrég zadaje X broniacemu sie bohaterowi tak, jakby
to byt osobny atak. O ile nie zaznaczono inaczej, mozna bronic si¢
za pomoca blokéw wedlug normalnych zasad.

Przyjmij +X — dodaje X do “ wroga.

Dwukrotnie przyjmij X @\ — dostajesz X “ osobno 2 razy.
Trzykrotnie przyjmij X “ — dostajesz X "(\ osobno 3 razy.
Przyjmij podwdéjne “ — dostajesz 2X “

Przyjmij potrdjne “ — dostajesz 3X “

* — elitarny wrdég. Jego statystyki okresla punkt zwrotny.

@ — zeton wroga. Jego statystyki okresla punkt zwrotny.

— aktywuj efekty szkodliwych standw i efekt niepowodzenia
z karty bohatera, jesli jest wyczerpana.

— dowolny zeton dobroczynnego stanu.
— dowolny zeton szkodliwego stanu.

— dowolny zeton stanu, dobroczynny lub szkodliwy.



2 PODSUMOWANIE

PRZEBIEG GRY

1. Rozpocznijcie przygode od przeczytania jej zapisku Wprowadzenia
i podazenia rozgaltezionymi $ciezkami do chwili ujawnienia punktu
zwrotnego lub do momentu, gdy nie bedzie wiecej polecen do roz-
patrzenia.

2. Odlézcie na bok Ksiege i przejdzcie do rozpatrywania faz gry.

3. Kontynuujcie rozpatrywanie faz gry do chwili, gdy bohater lub
druzyna wejdzie w interakcje z punktem zwrotnym.

4. Przeczytajcie zapisek wskazany w punkcie zwrotnym i podazajcie
wigzacymi sie z nim, rozgaltezionymi $ciezkami do chwili ujawnienia
nowego punktu zwrotnego i/lub do momentu, gdy nie bedzie juz
wiecej polecen do rozpatrzenia.

5. Odlézcie na bok Ksiege i przejdzcie do faz gry.

FAZY GRY

+ Rozpatrzcie fazy gry w kolejnosci, w jakiej pojawiaja sie na
obszarze faz planszy przygody.

+ Zdecydujcie o kolejnosci, w jakiej poszczegdlni bohaterowie
lub druzyna wykonuja kazda faze. Kiedy wszyscy bohaterowie
rozpatrzg aktualng faze, przejdzcie do kolejnej.

Pierwsze rozgrywki dzielg si¢ na 3 fazy: podréz, dziatanie i odkrywanie.

WALKA
KROK PLANOWANIA

Kazdy bohater uczestniczacy w walce:

1. Decyduje o aktywowaniu przedmiotéw i towarzyszy z Natychmiasto-
wymi efektami (jesli takie sa).

2. Dobiera 4 karty ze swojej talii wyczynéw.

3. Dobiera 3 runy ze swojego worka runicznego i przypisuje je do
pol run swoich kart wyczynéw. Jesli to niemozliwe, uktada rune na
pierwszym dostepnym polu toru niepowodzen.

4. Jesli nie wszystkie pola toru niepowodzen sa wypelnione, bohater
decyduje, czy kontynuuje, dobierajac 3 kolejne runy, czy przerywa.
Teraz uzywa sie Natychmiastowych wyczynéw.

5. Kiedy wszyscy bohaterowie przerwa lub wypelnia swoje tory
niepowodzen, nalezy przej$¢ do kroku rozstrzygniecia.

KROK ROZSTRZYGNIECIA

1. Rozpatrzcie efekty aktywowane torem niepowodzen odpowiednio do
liczby run przypisanych do pél toru.
2. Rozpatrzcie efekty wyczynéw bedacych umiejetnosciami oraz
zapewniajacych Szybki atak (jesli takie sg).
3. Rozpatrzcie ataki wszystkich wrogéw ujawniajac karty ataku wroga.
+ Wybierzcie 1 bohatera, ktéry bedzie bronic si¢ przed atakiem wroga.
+ Ujawnijcie wierzchnia karte z talii ataku wroga i zastosujcie
modyfikatory oraz zdolnosci.
+ Bohater bronigcy sie przed atakiem moze uzy¢ aktywnych
wyczynéw bedacych blokami, aby anulowac strate \¥/.
4. Rozpatrzcie efekty nieuzytych wcze$niej wyczynéw bohateréw
bedacych atakami i umiejetnosciami.
5. Wszyscy uczestniczacy w walce bohaterowie moga uzy¢ swoich
aktywnych przedmiotéw.

TESTY

Sa 4 rézne typy testéw, a kazdy wiaze sie z innym kolorem run:

CHARYZMA: runa
ZRECZNOSC: runa
INTELIGENCJA: runa
SILA: runa

Kazdy bohater wykonujacy test musi dobra¢ 7 run ze swojego worka.
Kazda runa odpowiadajaca wymaganemu typowi testu liczy sie jako
1 sukces. Aby odnies¢ sukces, gracz musi dobra¢ liczbe run wymaganego

typu co najmniej réwna trudnosci wykonywanego testu.
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