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WYCZER-
PANIE

uiywany, gdy zadasz ogluszajacy cios Swojg bronig

AGGRO

uzywany podczas walki z Elitarnym przeciwnikiem lub
Bossem

ToTEM
(MALY)

uzywany podczas walki z Szamanem orkéw

Z AGROZENIE

przedstawia narastajace niebezpieczenistwo, na ktore jestes
narazony

WEjSCIE/
WyjScIE

oznacza strefe wejscia lub wyjscia w scenariuszu walki

e

oy,
‘ .""%',)"."’ ]

SpawN oznacza strefe pojawienia sie wrogow w scenariuszu walki

ODKRYCIE

oznacza pole lub obszar skrywajacy ukryta zawartos¢

SKRZYNIA

skrzynia, ktorg mozna otworzy¢ za pomoca umiejetnosci
,Otwieranie zamkow” i wytrycha

ZWEOKI

zwloki, ktore mozna przeszukaé

NAGROBEK

zobacz opis w ksiedze walki

SKRZYNIA
SKARBOW

zobacz opis w ksiedze walki

ToreEM
(puzy)

zobacz opis w ksiedze walki

GNIAZDO

zobacz opis w ksiedze walki

| MIESNY
| ROBAL




1 SUKCES

K6: 5 SCIAN Z NACIECIAMI (1 DO §) 1JEDNA SCIANA Z MASKA SNIACEGO (6)

K12

PROG SUKCESU: JESLI ¥ KOSC WYRZUCI TE WARTOSC LUB WYZSZA, OTRZYMUJESZ 1 ﬁ?

KOSTKA: UZYWANA DO OZNACZANIA W OKRESLONYCH PRZYPADKACH

LINIA WIDZENIA PRZECIWNIKOW

ZASIEG PERCEPCJI PRZECIWNIKOW

ATAK DYSTANSOWY: ATAK WYKONYWANY Z ODLEGLOSCI

ATAK: OSTRE/TEPE (BRON JEDNORECZNA, BROK DWURECZNA, WSZYSCY PRZECIWNICY POZA WYMIENIONYMI PONIZE]...)

FARICIEORA

NIV

ATAK: KEUTE (EUK, KUSZA, PEEZACZE, KRWIOPICE, HARPIE)

ATAK: OBRAZENIA MAGICZNE/OGNISTE (OGNISTY JASZCZUR, SZAMAN ORKOW, SZKIELET MAG, DEMON)
PANCERZ PRZECIWKO ATAKOM BRONIA OSTRA I OBUCHOWA ( /)

PANCERZ PRZECIWKO ATAKOM KEUTYM ()

PANCERZ PRZECIWKO ATAKOM MAGICZNYM | OGNISTYM (112

WARTOSC PANCERZA: OCHRONA ZAPEWNIANA PRZECIWKO AKTUALNEMU ATAKOWI

LICZBA POSTACI W DRUZYNIE

MAGICZNA RUDA — WALUTA DOLINY KOPALN

REPUTACJA U POSZCZEGOLNYCH POSTACI NIEZALEZNYCH (NPCS); ODBLOKOWUJE NOWE MOZLIWOSCI
OGNISKO: UPIECZ ,SUROWE MIESO” 1 IDZ SPAC

,SUROWE MIESO” [KARTA OBSZARU: KAZDY GRACZ DOBIERA KARTE ,,SUROWE MIESO”

)
=

KARTA EKWIPUNKU
KARTA POLOWANIA (ZDOBYCZE Z POLOWANIA MOZNA SPRZEDAC W OBOZIE DOMOWYM)/ KARTA OBSZARU: KAZDY
GRACZ DOBIERA KARTE POLOWANIA
KARTA GRABIEZY/KARTA OBSZARU: KAZDY GRACZ DOBIERA KARTE GRABIEZY
KARTA LUPU
KARTA SKARBU
SCENARIUSZ WALKI W DOBRYM OS$WIETLENIU: POCHODNIE/ZAKLECIE SWIATLA NIE SA WYMAGANE
SCENARIUSZ WALKI W CIEMNOSCI: POCHODNIE/ ZAKLECIE SWIATEA SA WYMAGANE
ODEOZ KARTE NA ODPOWIEDNI STOS KART ODRZUCONYCH
ZETON ZAGROZENIA/KARTA OBSZARU: ZASADZKA -> INSTRUKCJE W KSIEDZE WALKI
KARTA OBSZARU: POLOWANIE NA OKRESLONA GRUPE PRZECIWNIKOW
QRE¥Pa | KARTA OBSZARU: EKSPLORACJA -> KSIEGA KAMPANII
WALKA: INSTRUKCJE W KSIEDZE WALKI g
p0STAC NIEZALEZNA (NPC) 2 A
| ZIOLO/KARTA OBSZARU: DOBIERZ WSKAZANA KARTE ZIOLA (JEDNA DLA CALE] DRﬁZYNY!)‘ S o 4->"
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SRODEK STOLU Lo
¢ KSIEGI SCENARIUSZY WALKI; PLANSZA DoLiny KorALN (Z FIGURKA GRUPY I ZETONAM

ZAGROZENIA) MOZNA UMIESCIC OBOK LUB NA KSIEGACH SCENARIUSZY
¢ ZETONY he
(SZE§CIOKATNE TOKENY TERENU NIE SA NA RAZIE POTRZEBNE)
¢ TACKI NA KARTY
¢ STOJAK NA KARTY Z AKTUALNA KARTA OBSZARU
¢ FIGURKI PRZECIWNIKOW

o KSIEGI: SKROCONE ZASADY, KSIEGA KAMPANII, KSIEGA WALKI

OBSZAR GRACZA

¢ KSIEGA POSTACI
¢ ARKUSZ STATYSTYK I ZASOBOW
¢ INACZNIK AKCJI
o ZINACZNIK PZ (+ ZNACZNIK MANY, JESLI JEST POTRZEBNY)
+ KOSCI
¢ KARTY EKWIPUNKU

LIDER DRUZYNY

¢ ARKUSZ NOTATEK DRUZYNY
¢ STOJAK NA KARTY (NA KARTY ZADAN I KARTE BIEZACEGO ROZDZIALU)

ZAWARTOSE SKRZYN POSTACI

¢ 6 K12
¢ 2K6

o 1 ZNACZNIK AKCJI

1 ZNACZNIK PUNKTOW ZYCIA

o 1 ZNACZNIK MANY

o 1 KARTA SzATY CIENIA
1 KARTA OGNISTE] SZATY (TYLKO W SKRZYNI NR 1!)
¢ 1 KARTA MONITORA WALKI
1 KARTA MACZUGI/POCHODNI
o 1 KARTA KOLCZANU
o 2 KARTY ZASAD
¢ 35 ZETONOW ATRYBUTOW/UMIEJETNOSCI )
2 ZETONY MAGICZNYCH KREGOW (TYLKO W SKRZYNI NR 1!)




TWORZENIE POSTACI

WEZ 1 KSIEGE POSTACI | 1 SKRZYNIE POSTACI

5 WEZ 1 ARKUSZ STATYSTYK | ZASOBOW, NASTEPNIE WPISZ NASTEPUJACE WARTOSCI:

* PULA PUNKTOW AKCJI (E 6
* POZIOM POSTACI: ZAZNACZ 1
* PUNKTY NAUKI [LP: 2
* POCHODNIE ?: 2
« WYTRYCHY /' : 2

* MAGICZNA RUDA ()}»: 20

WYBIERZ KARTE POSTACI, NASTEPNIE UMIESC ODPOWIEDNIE ZETONY ATRYBUTOW |
UMIEJETNOSCI W KSIEDZE POSTACI ORAZ WEZ POCZATKOWY EKWIPUNEK TEJ POSTACI

ATRYBUTY

& | sik(A, %) 1-6; prog sukcesu ( %) dla [Ai (%] = 10- &
Zreczno$é (B, DY) | 1-6; prog sukcesu (%) dla =il =10-
¥ Punkty Zycia 1-24; O = @)
M | Mana 1-24; M - ()]

ATRYBUTY POCHODONE

Punkty zycia: powiazane z 4, zmniejszaj si¢ po otrzymaniu obrazer

Punkty many: powiazane z ), zmniejszaj si¢ podczas rzucania zakleé
Wytrzymalosé: wartos¢ bazowa 61%, uiywana podczas walki do wykonywania akeji
Wyczerpanie: maksymalnie 60C , mozna je zmniejszy¢ poprzez sen, mikstury oraz.
,Ztap Oddech” podczas walki: 1: -1 |2:-18 |3:-2P |4-2P |5-38 |6:-4%




niewysicn(@)

wiskoly(@) | /03]

mistrz (@) | & /©

Bron jednoreczna, &

atak +2%

atak +1°2, kryt: 12

-| atak +0°®, keyt: 11+ -

Bron obureczna, &

atak +2%

atak +1%, kryt: 12

atak +0®, kryt: 11+ ;

Luki,

atak +2%

atak +1°, kryt: 12

atak +0°®, kryt: 11+ i |

> [ &8 N

Kusze,

atak +2%

atak +1', kryt: 12

atak +0°, kryt: 11+

2]

Otwieranie zamkdw,
wymagal ./

rzut: 3@, 49+
zawsze sie tamie

rzut: 3, 3 7+
nie famie si¢ przy 3 3

rzut: 3@, $ 5+
nie famie sie przy 3 3¢

UMIEJETNOSCI SPECJALNE

Akrobatyka

Nauczyciel: Buster

Skradanie

Nauczyciel: Cavalorn

Lowiectwo

Nauczyciel: Aidan

Kradziez kieszonkowp Nauczyciel: Fingers

MIEJSCA NA KARTY (KSIEGA POSTACD

UMIEJETNDSCI SPEC-
JALNYCH MOZNA NAUCZYC
SIE WYLACZNIE U DKRES-
LONYCH NAUCZYCIELI
(POSTACI NIEZALEZNYCH).

-A“ | ‘;
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bron

monitor walki

szybki dostep

pancerz

amulet

pierscien

EKWIPUNEK (wszystkie karty wyposazenia, ktdre nie s3 zatozone) jest ograniczony do 12 kart! - 8 |

b |
P
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~ Poziom 13 20

LP +1 J. 41
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Po osiggnieciu wyiszych poziomé dpostac1 twoja postac otrzymuje dodatkowe L.PP i, potencjal-
" nie, +1 do swojej & pulii/lub 1 dodatkowy poziom atrybutuw @ [ub .

*ROZW0J ATRYBUTOW
2 3 4 5
1LP :LP 3LP ALP

1LP +5% zakaidy punkt

ROZWOJ UMIEJETNOSCI

8 108 208 1308 408
f
€
(¢

@ wyszkolony @ mistrz

WYMAGANY POZIOM ATRYBUTU: #/©3 #/©5

_ = > [@]" 2LP +20® 4LP +40%

: (*) Otwieranie zamkéw ([&]) nie wymaga okreslonego poziomu atrybutu!

(RI]ZWI]J KREGU MAGII
b 2 3 4

o’ SLP +20% 5LP +30% SLP +40®

agowie uzys wja dostep do wszystkich neutralnych run, oraz tun swojej szko y magu, do:'?

% Magowie mog ulepszac swoj krag magii () w odpowiednim obozie domo
b oz10mu odp0w1ada)acego ich aktualnemu kregowi magii.
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SKUPIENIE  (TYLKO 1 NA AKCJE, NIE DOTYCZY [@]1 RZUCANIA ZAKLEC)  +168)
£ ZLAP ODDECH (MAKS. 208 NA RUNDE) Sivy
. RUCH O 1 POLE %
~ ODERWANIE SIE OD PRZECIWNIKA (NA POCZATKU RUNDY PRZECIWNIK ZNAJDUJE SIE NA SASIEDNIM POLU)
» Atak (%) (% ZALEZNIE OD BRONI / MANEWRU BOJOWEGO I POZIOMU TRUDNOSCI
- BLOK  (MAKS. 2X NA ATAK) ATAkujAcy: ¥ +1
OTWORZ SKRZYNIE @ R2UT + ./
PRZESZUKAJ ZWLOKI 18
Z.GNIEC MIESNEGO ROBALA 1P

UMIESC/ZAMIEN BROX, POCHODNIE, KOECZAN LUB PRZEDMIOT W MIEJSCU NA KARTE
(O 1@ NIEMOGA SPASC: PONIZE] 0!)

7 SZYBKIEGO DOSTEPU
Z EKWIPUNKU

: 7 SZYBKIEGO DOSTEPU
UZYj ZWOJU ZAKLECIA/RUNY MAGICZNE]J
: 7 EKWIPUNKU

Uzyj PRZEDMIOTU

g WEZ 1 PRZEDMIOT LUB DOWOLNA LICZBE ,/ LUB “
0D POSTACI I UMIESC W SWOIM EKWIPUNKU

7

. RZUTY KDSEMI

[ OrwieraNie zamkow (B]) | liczba @ = zobacz [&] umiejetnosc

{ ZAKLECEE (5 8) zobacz zwdj zaklecia (zuzywany) / rung (niezuzywana)
P Anak (A Bdl = X)) liczba @ = manewr bojowy (zobacz karte broni)

4

Lup 1%, jesli udany, otrzymujesz okreslong karte

ZASADZKA 2 (prawdopodobiefistwo - ¥ zetony w puli)

Sukces (3€) Kazda ko$¢ (¥ lub 8%) ktorej wynik jest rowny lub wyzszy od
progu sukcesu (% ) zapewnia % W przypadku @, 12 zawsze

oznacza sukces, nawet jesli prog sukcesu przekracza 12!

SUKCES KRYTYCZNY Kazda @ z wynikiem réwnym lub wyiszym od wartosci Kryt.

(zobacz umiejetno$c) oznacza sukces krytyczny. Taka kos¢

zapewnia wtedy 2 3.

|

]
«

+ ATAK | DBRAZENIA

|
{

BLok Nalezy zadeklarowa przed rzutem ataku. Przeciwnicy nie moga blokowaé! ©

wanego | 4§

L Ruuramiy | @: prog sukeesu (%) atakujacego + wartodé, pancerza () zaatako

& OBRAZENIA -1Q za kaidy € SR>
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& PRZYGOTOWANIE GRY

" PRZYGOTUJ GRE ZGODNIE Z INSTRUKCJAMI W SEKCJI ,,PRZYGOTOWANIE GRY”

' » UMIESC @), W, @ ORAZ KARTY UMIEJETNOSCI SPECJALNYCH, A TAKZE POZOSTALE KARTY
(& POSTACI, W MALEJ TACCE NA KARTY :
' POTASUJU X, -2, &5 1 & KARTY 1 UMIESC JE W MALEJ TACCE NA KARTY X
_ " » UMIESC L, &, © ORAZ KARTY PRZECIWNIKOW W DUZEJ TACCE NA KARTY )
" * UMIESC KARTY OZNACZONE NUMEREM ,,0” W DUZEJ TACCE NA KARTY. POZOSTALE
KARTY ODLOZ DO PUDELKA
* UMIESC 1 W ZETON NA POLU O NA ZNACZNIKU ZAGROZENIA
* UMIESC FIGURKE DRUZYNY W OBOZIE DOMOWYM NA MAPIE DoLINY Ko-
PALN

\ PRZYGOTOWANIE NOWEGD ROZDZIALU

. WEZ KARTE KAMPANII (NP. K DLA ROZDZIALU 1) I WYMIEN [I7f KARTY ZGODNIE Z SEKCJA
g ZMIANY W SWIECIE; PRZENIES ZNACZNIKI UKONCZONYCH WYDARZEN NA NOWE [P KARTY!

\
')
1
) PAMIETAJ, ZE NIEKTORE WYDARZENIA MOGA JUZ NIE WYSTEPOWAC NA NOWEJ KARCIE } g
) UMIESC &) KARTY WSKAZANE NA KARCIE KAMPANII W TACCE KART RYNKU (SA TO KARTY \} A
( DOSTEPNE DO ZAKUPU) §
S\ * POTASUJ STOS KART ODRZUCONYCH %, -&, &5 118 0ODLOZ JE DO ODPOWIEDNICH TALII

"« WEZ [ KARTE ODPOWIADAJACA BIEZACEJ LOKACJI I UMIESC JA W MALYM STOJAKU NA
* NASTEPNIE ODWROC KARTE KAMPANII I UMIESC JA W STOJAKU NA KARTY LIDERA

* LIDER DRUZYNY BIERZE WSKAZANE KARTY ZADAN I ODCZYTUJE ICH TRESC NA GLOS...
I TERAZ MOZECIE ROZPOCZAC GRE!

b ZAGROZENIE

ZA KAZDYM RAZEM GDY OTRZYMUJESZ ZAGROZENIE, PRZESUN W ZETON O
JEDEN POZIOM. JESLI ZETON JEST NA POZIOMIE 6 1 OTRZYMUJESZ KOLEJNE
ZAGROZENIE, PRZENIES TEN ZETON DO PULI ZAGROZENIA, NASTEPNIE U




0BOZIE DOMOWYM

* ODWIEDZ ZLECENIODAWCE: WSZYSCY OTRZYMUJA WSKAZANA NAGRODE!

' UPIECZ ,SUROWE MIESO”: ODWROC KARTE
'_- * ODWIEDZ ALCHEMIKA: WARZ MIKSTURY
¢ PrzESPI) SIE: O 1@ CALKOWICIE ODNOWIONE, 0§ ZREDUKOWANE DO 0; NASTEPNIE
" ZAGROZENIE +1

_ * TRENUJ: 40 -> 1P

i » @ KuP NA TARGOWISKU: KUP KARTY, 1“ A 2@, 1./ zA 2% X
;j » & SPRZEDAJ NA TARGOWISKU: KARTY ZA POLOWE CENY (ZAOKRAGLI) W GORE, WSZYSTKIE
" SPRZEDANE KARTY TRAFIAJA NA [ s108), 1 7A 18, 1./ ZA 1%, ZDOBYCZE Z POLOWANIA 48 KAZDA

ﬂ | Moecie bez ponoszenia kosztow wymienia si¢ przedmiotami, zakladac i zdejmowac wyposazenie oraz uzywac przedmiotow. |

EKSPLORACJA DOLINY KOPALN

* RUCH: PRZESUN FIGURKE DRUZYNY, ZMIEN KARTE OBSZARU (1), ZAGROZENIE +1

* W ZASADZKA: UNIKNY (ZAGROZENIE +2) LUB RZUT ZASADZKI LUB BEZ RZUTU (ZASADZKA ODBYWA SIE)
* DARMOWY LUP: -2, @ (1 NA POSTAC)

* 2 ROZMAWIAJ Z POSTACIA NIEZALEZNA: WEZ KARTE POSTACI NIEZALEZNE]

* EKSPLORUJ: ©, X, &, ¥, ®, @&

* \¢ ZBIERZ ZIOLO: 1 KARTA DLA GRUPY

{‘ ¢ 1] POLOWANIE: WALCZ Z JEDNA LUB WIELOMA GRUPAMI PRZECIWNIKOW JEDNOCZESNIE

Ak
Motecie bez ponoszenia kosztow wymieniac sie przedmiotami, zakfadac i zdejmowac wyposazenie oraz uzywaé przedmiotow.

Pochodnie zuzywaja si¢ na koniec walki lub wydarzenia. To samo dotyczy efektu zaklecia ,Swiatto” Jezeli do walki
dojdzie podczas eksploracji, pochodnia lub zaklecie zapewniajg oswietlenie do korica starcia.

(
 PRZYGOTOWANIE WALKI

( . ¢ OTWORZ SCENARIUSZ WALKI I UMIESC FIGURKI POSTACI W STREFIE WEJSCIA
(3

%
{ ¢ WEZ KARTY I FIGURKI PRZECIWNIKOW; W PRZYPADKU ZWYKLYCH PRZECIWNIKOW:
¢ 2 FIGURKI (2 GRUPKI Z 1 PRZECIWNIKIEM KAZDA)
@): 4 FIGURKI(2 GRUPKI Z 2 PRZECIWNIKAMI KAZDA)
; 3@: 5 FIGUREK (1 GRUPKA Z 3 PRZECIWNIKAMI I 1 GRUPKA Z 2 PRZECIWNIKAMI) |
4@®: 6 FIGUREK (2 GRUPKI Z 3 PRZECIWNIKAMI KAZDA)

Grupka to podgrupa wigkszej grupy przeciwnikow. Podczas przygotowania walki, wszyscy przeciwnicy nalezqcy do
.| grupki, s3 ustawieni na sasiadujacych ze sobg polach. ;
£ ¢ O ILE SCENARIUSZ NIE STANOWI INACZEJ,USTAW NAJPIERW B0sSA/ELITARNEGO PRZE-
CIWNIKA, NASTEPNIE PIERWSZA GRUPKE PRZECIWNIKOW DO NASTEPUJACYCH STREE:
1W: 1-2 = " #1, 3-4 = W #2, 5-6 = W #3
* USTAWIENIE DRUGIE] GRUPKI:
& ZWARTA GRUPA: NA POLACH SASIADUJACYCH Z CO NAJMNIE] JEDNA FIGURKA Z PIERW'SZE] GRUPKI \
&% LUZNA GRUPA: W ODLEGLOSCI 1-2 POL OD PIERWSZEJ GRUPKI :
'@ ROZPROSZONA: W ODLEGLOSCI 3+ POL OD PIERWSZEJ GRUPKI
¢ RZUC 1% DLA KAZDEJ GRUPY PRZECIWNIKOW, ELITARNEGO 1 Bossa. WYNIK 5- -6: NA
JEDNYM POLU SASIADUJACYM Z JEDNA Z FIGUREK POJAWIA SIE 1 MIESNY ROBAL
\ ¢ JEZELI WG SCENARIUSZA MOZE WYSTAPIC WYCZERPANIE BO]OWE RRZYGQ’EU]

LICZNIK RUND WALKI O




oe — o
R s 2

E UNI]A WALKI

3 1) Faza GrACZY
| Jezeli Wyczerpanie bojowe moie wystapic, zwieksz licznik rund walki o 1!

L * ODNOW PUNKTY AKCJI: PEENA PULA (£, POMNIEJSZONA O KARE Z WYCZERPANIA ((X
£ * WYKONUJ SWOJE AKCJE JEDNOCZESNIE LUB W KOLEJNOSCI

s

S

.
r

Lider druzyny zapisuje XP za wszystkich pokonanych przeciwnikw. Sg one dzielone po réwno
pomiedzy graczy - po zakoriczeniu walki. XP ktore nie moze by¢ podzielone, zostaje w puli.

Jeeli postac znajduje si¢ maks. 4 pola od ? Zetonu i moze go widzie¢ bez przeszkod, sprawdz w
ksiedze walki, co dzieje si¢ dalej!

ODWROT: Postaé stojaca w strefie wejscia, moze wycofac si¢, placac 3%, Moie rowniez
wycofa¢ sie, jesli na koniec rundy walki stoi w strefie wejcia, a na sysiednich polach nie ma
przeciwnikow. Jezeli cel scenariusza zostat osiagniety i nic nie blokuje strefy wejscia, mozna
natychmiast zakodczyc walke.

]ezell scenariusz zawiera strefe wyjscia, odwrot jest mozliwy tylko w tym miejscu!

2) Faza PRZECIWNIKOW

* PRZENIES MIESNE ROBALE: RZUC 1%, PRZESUN JE O 1 POLE W ODPOWIED- |
NIM KIERUNKU

Celem kazdego przeciwnika jest zaatakowanie najblizszej postaci. Przeciwnik moze atakowaé
tylko raz na runde, o ile nie posiada odpowiedniej zdolnoscil

Bossowie i Elitarni przeciwnicy zamieniaj si¢ miejscami ze zwyklymi przeciwnikami zajmuja-
cymi ich docelowe pola.

* PIERWSZENSTWO MAJA PRZECIWNICY ZNAJDUJACY SIE NAJBLIZEJ POSTACI, JEZELL:
A) PRZECIWNIK ZOSTAL JUZ ZAATAKOWANY LUB
B) POSTAC JEST W LINII WIDZENIA (3») LUB
C) POSTAC ZNAJDUJE SIE W ZASIEGU PERCEPCJI ((77) LUB
D) PRZECIWNIK Z TEJ SAMEJ GRUPY, KTORY WCZESNIEJ STAL NA
SASIEDNIM POLU, JUZ WYKONAL SWOJA AKCJE W TEJ RUNDZIE
* JEZELI WYSTEPUJE, USUN 108 ZETON I ZMNIEJSZ O 1% WYTRZYMALOSC |
PRZECIWNIKA
* WYKONAJ AKCJE: RUCH (1(¥ ZA KAZDE POLE) I ATAK:
* PRZECIWNIK PRZEZNACZA WSZYSTKIE POZOSTALE (¥ NA MANEWR BOJOWY
* ZWRACAJ UWAGE NA FAZY BOssA! ' 4
* JEZELI PRZECIWNIK NIE MA WYSTARCZAJACEJ EICZBY (% BY WYKQgﬁ&’c :
ATAI(, UTRZYMUJE CO NAJMNIEJ 1 POLE ODSTEPU OD I(AZDE]‘:POS’IAC ¢




-' UMIEJETNOSCI (ATAK, OTWIERANIE ZAMKOW, RZUCANIE ZAKLEC). NIE DOTY—
{ CZY PRZECIWNIKOW!

I WYCZERPANIE BOJOWE

. OD WSKAZANEJ RUNDY WALKI, KAZDA POSTAC OTRZYMUJE 10¢ (NIEUSUWALNE)!

- UMIERANIE I SMIERC

PoOSTAC Z 0 LUB MNIE] O UMIERA I MOZE ZOSTAC URATOWANA DO KONCA

NASTEPNEJ RUNDY PRZEZ:
* PODANIE MIKSTURY (®) (POSTAC MUSI BYC NA SASIADUJACYM POLU)
* UZYCIE WLASNEJ MIKSTURY: KOSZT +1(%
* UZYCIE MIKSTURY Z SZYBKIEGO DOSTEPU BADZ EKWIPUNKU UMIERAJACEJ POSTACI: 4%
* ZAKLECIE: ,UZDROWIENIE”
* UZY] WELASNEGO ZWOJU/MAGICZNE]J RUNY: STANDARDOWY (¥ KOSZT
{ * UZYJ] ZWOJU Z SZYBKIEGO DOSTEPU LUB EKWIPUNKU UMIERAJACEJ POSTACIL: 5(%

¢
7

. DDRODZENIE

( POLEGLE POSTACIE ODRADZAJA SIE z 1O 1 60

» °P0OZA SCENARIUSZAMI WALKI: JEDNA RUNDE POZNIEJ W TYM SAMYM OBSZARZE.
(o PODCZAS WALKI: JEDNA RUNDE POZNIEJ W STREFIE WEJSCIA. ODRODZONE

{ POSTACIE NIE MOGA ATAKOWAC AZ DO NASTEPNEJ RUNDY!

I(

PRZEDWCZESNE OPUSZCZENIE WALKI

JESLI OPUSCISZ SCENARIUSZ WALKI PRZED OSIAGNIECIEM CELU, MOZESZ !
POZNIEJ] PODJAC KOLEJNA PROBE. ZANOTUJ, KTORZY PRZECIWNICY, ZWLOKI
I SKRZYNIE ZNAJDUJA SIE NA PLANSZY. PO PONOWNYM ROZPOCZECIU SCENA-
RIUSZA, PRZECIWNICY ODZYSKUJA SWOJE POCZATKOWE STATYSTYKI. PONAD-
i TO NALEZY USTAWIC ICH NA WYZNACZONYCH POLACH!

<

<
o

KI]NIEL' WALKI




Skoxk: moze przeskakiwac przez gruzowiska i figurki bez dodatkvwege
% kosztu

LATANIE: moze przelatywa¢ nad gruzowiskami, barykadami i figurkami™
LEWITACJA: moze przemieszczac si¢ nad gruzowiskami i barykadami

PRZEKOPYWANIE SIE: jesli cel znajduje si¢ w odleglodci wieksze]
niz 2 pola, +11% i swobodny ruch do celu (wszystkie przeszkody i figur-
ki sg ignorowane)

ATAK ZAMACHOWY: atak przeciwko 2 sgsiadujacym celom; drugi
atak pomniejszony o 2@

BLOK KRYTYCZNY pierwsze trafienie krytyczne nie generuje
dodatkowych >

SZYBKI ATAK: jezeli cel jest oddalony o co najmniej 2 pola, przenies
sig, nie ponoszac kosztdw, na pole znajdujace sie bezposrednio przed
celem

Dzik1 ATAK: %-1

WALKA W GRUPIE: +1® do ataky, jesli co najmniej jeden czlonek
grupy znajduje sie na sasiadujacym polu

OGLUSZENIE: +10C przy zadaniu obrazef

ODsKOK: cofa sie 0 1 pole po wykonaniu ataku (brak dodatkowych (¥
kosztow)

TRAFIENIA KRYTYCZNE: 2 wyniki 12 liczg si¢ jako 1 trafienie
krytyczne

ROZPLATANIE: +1 3¢ przy zadaniu obrazenia
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" PRZEMIESC TOWARZYSZA (CZLOWIEKA) NA POLE DOCELOWE, POZOSTANIE TAM DO ROZPOCZECIA NA-
L STEPNEJ RUNDY WALKI. POLE DOCELOWE OZNACZONE JEST JEDNYM Z NASTEPUJACYCH ZETONOW:

ABY PRZEMIESCIC TOWARZYSZA NALEZY WYDAC (¥ WLASNYCH ZASOBOW. NA KONIEC FAZY GRACZY
TOWARZYSZ NIE MOZE ZNAJDOWAC SIE DALEJ 1Z 2 POLA OD POSTACI, W PRZECIWNYM RAZIE CEL MISJI NIE
MOZE BYC ZREALIZOWANY!

PRZECIWNICY TRAKTUJA TOWARZYSZA Z WROGOSCIA I BEDA GO ATAKOWAC. TOWARZYSZ MA 1D I NIE
POSIADA PANCERZA! '

RATUNEK
TwOIM CELEM JEST BEZPIECZNA ESKORTA JEDNEGO LUB DWOCH LUDZI DO STREFY WEJSCIA. NA POCZAT-
& KU NASTEPNE] RUNDY WALKI KAZDY URATOWANY CZLOWIEK OPUSZCZA SCENARIUSZ WALKI BEZ POTRZEBY
WYKONYWANIA DALSZYCH DZIALAN. ;
e NA POCZATKU SCENARIUSZA, WSZYSCY LUDZIE PRZEZNACZENI DO URATOWANIA SA NIEAKTYWNI (UMIESC 1
B% 1CH FIGURKI NA BOKU). ABY ICH AKTYWOWAC, JEDNA Z POSTACI MUSI STANAC NA SASIEDNIM POLU I WYDAG
| e
 ABY PRZEMIESCIC AKTYWOWANEGO CZLOWIEKA, MUSISZ WYDAC (?/ Z WLASNYCH ZASOBOW, NA KONIEC
( FAZY GRACZY CZLOWIEK NIE MOZE ZNAJDOWAC SIE DALEJ NIZ 2 POLA OD POSTACI, W PRZECIWNYM RAZIE
{ CEL MISJI NIE ZOSTAJE ZALICZONY!
I PRZECIWNICY TRAKTUJA TOWARZYSZA Z WROGOSCIA I BEDA GO ATAKOWAC. TowARZYSZ MA
I lo I NIE POSIADA PANCERZA!

ZNISZCZ DBIEKT

Musisz zNiszczyC OBIEKT. REPREZENTUJE GO JEDEN Z ZETONOW:

<

<
"w

r', ABY ZADAC OBRAZENIA OBIEKTOWI TAK, JAK W WALCE Z PRZECIWNIKAMI, ATAK MUSI POKONAC IEGo,h
{; PANCERZ. MOZESZ WEJSC NA POLE ZAJMOWANE PRZEZ OBIEKT, LECZ, ABY GO ZAATAKOWAC, MUSISZ.
{ ZNAJDOWAC SIE NA SASIADUJACYM POLU. WEZ ZETON OBIEKTU I UZY] KOSTKI ($) By SLEDZIC JEé

PUNKTY ZYCIA, ZGODNIE Z WARTOSCIA OKRESLONA W SCENARIUSZU




&&Y ROZWIAZAC ZAGADKE, MUSISZ UMIESCIC KOSTKE () NA KAZDYM SYMBOLU NA PLYTCE‘Z:TG DK
ke NASTEPNIE PRZEJDZ NA POLE ZAWIERAJACE OBIEKT ZAGADKI I AKTYWU] 60, wypajac 2(%. OBl
‘ZAGADI(I PRZEDSTAWIAJA ZETONY:

(3
.

i;, RZUCASZ KOSTKA W NASTEPUJACYCH SYTUACJACH (ZWROC UWAGE NA WLASCIWA KOLUMNE!):

¢ 1® 2@ Q@ 4@
WYDAJ 618 PRZY OBIEKCIE ZAGADKI (*) 28 2 1%
Boss POKONANY 2N
ELITARNY PRZECIWNIK POKONANY 1%
PRZECIWNIK POKONANY 18
ZWLOKI PRZESZUKANE YA YA 1%

SKRZYNIA OTWARTA 3 3 1%
\ (*) CO NAJMNIE] 1 BOSS I/LUB 1 ELITARNY PRZECIWNIK MUSZA NADAL ZYC!

A
PLYTKA ZAGADKI POSIADA WGLEBIENIA PONUMEROWANE OD 1 DO 6. GDY TYLKO WYRZUCISZ JEDEN Z
TYCH NUMEROW, UMIESC KOSTKE W ODPOWIADAJACYM MU WGLEBIENIU, GDY W KAZDYM WGLEBIENIU
,‘ ZNAJDUJE SIE KOSTKA - ROZWIAZALES ZAGADKE,

K“PuSclu
' MOZE SIE ZDARZYC TAK, ZE JEDEN Z PRZECIWNIKOW RUSZY ZA WAMI I POJAWI SIE NA PLANSZY PODCZAS
NASTEPNE] WALKI WRAZ Z PRZECIWNIKAMI, KTORZY SA PRZEWIDZIANI W SCENARIUSZU. )
( JEZELI WOWCZAS WSZYSTKIE FIGURKI NALEZACE DO GRUPY PRZECIWNIKOW Z POSCIGU ZNAJDUJA SIE JUZ 8
* NA POLU BITWY, DANY PRZECIWNIK NIE POJAWI SIE, DOPOKI PONOWNIE NIE BEDZIE DOSTEPNA ODPO- |
" WIEDNIA FIGURKA. GDY PRZECIWNIK SIE POJAWI, RZUC B - TAK, JAK PODCZAS PRZYGOTOWANIA WALKI
. - ABY OKRESLIC MIEJSCE JEGO POJAWIENIA SIE:
b 1-2="10%1,3-4="1#2,5-6=#3

" SZAMAN ORKOW PRZYZYWA TOTEMY NA LOSOWYM POLU POJAWIENIA SIE (1 g 1-2 = W#a, 3-4=
£ W42, 5-6 = " #3). TAK DLUGO JAK CO NAJMNIE] JEDEN TOTEM JEST AKTYWNY, SZAMAN OTRZYMU]E%
O+1 ABY ZNISZCZYC JEDEN Z TOTEMOW, WYSTARCZY JEDEN ATAK Z WYNIKIEM 1!
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