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Gekcja 1. Wprowadzenie

Witajcie w $wiecie ,,Zmierzchu Ery Smokow”! Przygotujcie si¢ na epickie przygody,
wymagajace starcia i niezapomniane historie. Ponizsza instrukcja przeprowadzi was
przez wszystkie aspekty rozgrywki, od przygotowania postaci, przez dynamiczng
walke, az po rozwoj bohatera i zdobywanie poteznego ekwipunku.

Minely stulecia od upadku Smoczych Wiadcow. Swiat pograzyt sic w chaosie, a dawne
krolestwa rozsypaty si¢ niczym popio6t na wietrze. Jednak dzieje si¢ co$ o wiele gorszego.
W odlegtych zakatkach swiata budza si¢ starozytne moce, a sekrety pogrzebane wraz ze
smokami ponownie wychodzg na §wiatto dzienne.

Zmierzch Ery Smokow to kooperacyjna gra planszowa RPG osadzona w $wiecie
fantasy, taczaca eclementy klasycznego RPG, deck-buildingu i taktycznej walki
na planszy. Mozna w nig gra¢ samemu lub w kooperacji do 4 graczy, bez mistrza gry lub
w tradycyjnej formie z osobg prowadzaca.

Celem gry z punktu widzenia fabularnego jest ukonczenie jednej z naszych historii
lub rozegranie witasnej. Po zapoznaniu si¢ z instrukcja
1 przygotowaniu do gry nalezy rozpoczaé¢ scenariusz znajdujacy
sie na stronie internetowej lub rozpoczac¢ swoj wlasny.

Wszystkie skrypty oraz bestiariusz znajdziecie na naszej stronie
internetowej: https://www.mental-games.pl/dopobrania.html

Wolisz zobaczy¢, jak wyglada rozgrywka?
Instrukcje wideo znajdziesz na naszym kanale YouTube
MentalGamesStudio.
https://www.youtube.com/@Mental GamesStudio

Fundamentem rozgrywki jest:

- Skuteczne rozwijanie swojej postaci poprzez rozwijanie swoich atrybutow oraz
ulepszanie ekwipunku.

- Budowanie efektywne;j talii.

- Pokonywanie wrogdéw oraz przeszkod na swojej drodze.

- Tworzenie synergii pomigdzy kartami a wyposazeniem.

- Wspolpraca z reszta druzyny.



Gekcja 11. Zawartosc pudetka
1. Romponenty Gry

ZDROWIE

4 Dwustronne Dwustronna Plansza
Plansze Gracza Plansza Bitwy Potwordéw

49 Kart 139 Kart 77 Kart
Zrecznosci Ekwipunku Inteligencji

7 Kart 24 Karty Mocy
Niestabilno$ci

Zmierzeh €ry |

;81nokéw—»
4

64 Karty Instrukcja 5 Kodci K6
Podstawowe

Instrukcja
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10 Pomaranczowych
Znacznikow

@&

20 Niebieskich
Znacznikow

20 Czarnych
Znacznikéw

-

10 Rézowych
Znacznikow

@

20 Zielonych
Znacznikow

8 Kart
Pomocniczych

B

10 Szarych
Znacznikéw

20 Czerwonych
Znacznikéw



Sekcja 111. Przygotowanie do gry

Przykladowe utozenie gry na stole.

3.3 Plansza Znaczniki Potworow . Stos Kart
e s 010 sztuk) 3.4c Talia Kart
Potwgrow / NjestabilReae: Odrzuconych

S& &

3.4b Talie Kart
Ekwipunku
(Pancerza
i Broni)

3.1 Wybrana
Plansza Bracza

Stos Kart
do Dobierania

3.2 Plansza
Bitwy

5 Kosci Kb Znaczniki Graczy

(20 sztuk)

3.1 Plansza Gracza to gtdéwne centrum dowodzenia, znajduje si¢ na nim rasa postaci
wybrana przez gracza (rasy sg opisane w Sekcji VII), stuzy do zarzadzania wszystkimi
zasobami, statystykami, statusami oraz wyposazeniem swojej postaci.

3.2 Plansza Bitwy - Serce gry, tutaj odbywaja si¢ wszystkie walki znajdujace si¢
w skrypcie.

3.3 Plansza Potworow - plansza z lista przeciwnikow znajdujacych si¢ w grze, stuzaca
do kontrolowania ich zasobow, statystyk i statusow.

3.4a Talie Kart Akcji - karty, ktore bedziecie zdobywaé podczas gry, podzielone
na stole na 3 talie - Sity, Zrecznosci i Inteligencji



Uwaga! W grze znajdujg sie specjalne Karty Mocy. Po zdobyciu stanowig one osobna,
indywidualng tali¢ gracza i rzadza si¢ swoimi wlasnymi prawami. Dokladny opis
dziatania kart mocy znajduje si¢ w Sekcji IV, pkt 4.4.

3.4b Talie Kart Ekwipunku - karty, ktére bedziecie zdobywaé podczas gry, podzielone
na Karty Pancerza i Karty Broni.

3.4c Talia Kart Niestabilnosci - karty Stopnia 5 z czerwonym rewersem i czerwonym
krysztatkiem na awersie. Dodatkowa, opcjonalna talia kart, ktéra moze drastycznie
zmieni¢ przebieg walki.

Wykonajcie ponizsze kroki w podanej kolejnosci, aby przygotowaé wspdlny obszar gry.

1.1 Rozdzielcie wszystkie karty wedtug ich typoéw i Stopni, (kazdy dany Stopien musi
by¢ potasowany) tworzac osobne, potasowane talie:

1.2 Karty Pancerza: Utozcie jeden wspolny stos kart w taki sposob, aby karty Stopnia
1 znajdowaty si¢ na samym wierzchu stosu, a pod nimi kolejno Karty Stopnia 2, 3 1 4,
az do Kart Stopnia 5, ktére musza znalez¢ si¢ na samym spodzie.

Wierzch ——» Gpod

1.3 Karty Broni: Uldzcie jeden wspélny stos kart, zachowujac chronologiczny uktad
Stopni: Karty Stopnia 1 na wierzchu, Stopnie 2, 3, 4 w $rodku, a Karty Stopnia 5
na samym spodzie.

Wierzch ——» Spod
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1.4 Karty Akcji: Rozdzielcie karty na trzy osobne stosy wedtug atrybutow (Sity,
Zrecznosci 1 Inteligencji). Kazdy stos uldzcie tak, aby karty Stopnia 1 tworzyty wierzch
talii, a karty kolejnych stopni (2, 3, 4) prowadzity w dot, az do kart Stopnia 5 na samym
spodzie.

Wierzch ——» Spaod Wierzch ——» Spaod

4 1 Yo 1 ¥ n v § 7 1 B o m ¥ v §v

Zrecznosc

ia

Wierzch ——» Spaod

1 ¥ o N m v v

Inteligencja

1.5 Potézcie Planszg Potworéw w tatwo dostgpnym miejscu.

1.6 Polozcie Plansze Bitwy w tatwo dostepnym miejscu.

W wariancie z Mistrzem Gry, Plansz¢ Potworow oraz Plansze Bitwy potozcie w zasiegu
Mistrza Gry.

Uwaga! Zachowanie Potwordéw, poziomy trudnosci oraz doktadny przebieg tury
znajdziecie na poczatku kazdego skryptu fabularnego. W wariancie z Mistrzem Gry,

Mistrz Gry moze zadecydowac o wprowadzeniu wtasnych, unikatowych zasad.

W przypadku gry w trybie dla jednego gracza / bez Mistrza Gry, rekomendujemy
zachowanie zasad opisanych w skrypcie.

Gdy wspolny obszar gry zostal juz utworzony, przejdzcie do kolejnych krokow,
aby przygotowac si¢ do rozgrywki.

Kazdy z graczy wykonuje teraz ponizsze czynno$ci dla swojej postaci:
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2.1 Niech kazdy z graczy wybierze kolor znacznika (Niebieski, Czerwony, Zielony
lub Czarny) oraz kolor kostki K6.

Kolory znacznikow, tj. szary, pomaranczowy oraz rézowy beda stuzy¢ do zarzadzania
przeciwnikami.

2.2 Niech kazdy gracz wybierze jedna z dostgpnych ras, wezmie odpowiadajaca
jej Plansze Gracza i potozy przed sobg (wybor rasy zalecamy dopiero po zapoznaniu
si¢ z calg instrukcja.)

Szczegdtowe opisy mechaniczne oraz zaawansowane zasady dzialania zdolnosci
pasywnych kazdej rasy znajdziesz w Sekcji VII.

2.3 Uzyj znacznikéw w swoim kolorze, aby ustawi¢ wartos$ci Zdrowia, Energii i Atry-
butow: Zdrowie ustaw na 15 punktach. Energie ustaw na 5 punktach. Atrybuty ustaw
na 1 punkcie. Znacznik do§wiadczenia oraz aktualnego poziomu ustaw na 1 punkcie.

Uwaga! Twoje maksymalne zdrowie zwigksza si¢ dzigki kazdemu elementowi pance-
rza! Na razie ustaw suwaki na wartosci bazowej (15 PZ). Gdy w kroku 2.5 wybierzesz
swoje pierwsze karty pancerza, natychmiast zwigksz swoje maksymalne zdrowie

o oferowane przez nie punkty zdrowia.

2.4 Podczas tworzenia postaci otrzymujecie na start dwa punkty atrybutow. Otrzyma-
ne punkty rozdajcie dowolnie do Sity, Zrgcznoscei lub Inteligencji swojej postaci.

Uwaga! Opisy oraz szczegotowe informacje dotyczace atrybutéw znajdziecie w Sekcji
IV, punkt 3.4.

2.5 Zdecyduj, czy twoja postac rozpocznie gre w zestawie lekkim, srednim czy cigz-
kim.

Pancerz sktada si¢ z trzech elementéw - Hetmu, Napiersnika oraz Nogawic

- Pancerz lekki: Charakteryzuje si¢ mniejsza iloscig dodatkowych punktéw zdrowia.
Bonus Zestawu (3 elementy): za wyposazenie trzech elementow pancerza z kategorii
lekkiej, twoja mobilnos¢ zostaje wzmocniona. Kazda akcja ruchu jest wzmocniona
o0 jedno pole zasiegu ruchu (poruszasz si¢ o jedno pole dalej za ten sam koszt).

- Pancerz $redni: Charakteryzuje si¢ zrOwnowazong ilo$cig dodatkowych punktow
zdrowia. Bonus Zestawu (3 elementy): za wyposazenie trzech elementéw pancerza
z kategorii $redniej, otrzymujesz po jednym dodatkowym punkcie na kazdym twoim
atrybucie (SILA, ZRECZNOSC, INTELIGENCJA). To wzmocnienie nie moze
przekroczy¢ maksymalnego limitu punktow atrybutu (20 Punktow Atrybutu na kazdym
pasku).
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- Pancerz ciezki: charakteryzuje sie najwiekszg iloscig dodatkowych punktow zdrowia.
Pancerze cigzkie nie daja zadnych dodatkowych wzmocnien poza zwigkszeniem
zdrowia.

- Wszystkie wzmocnienia wynikajace z ekwipunku sg rozpatrywane bezposrednio
podczas ataku badz obrony, w kolejnosci najkorzystniejszej dla gracza.

2.6 Wez dwie dowolne czesci pancerza (np. Hetm 1 Napiers$nik) z wybranego przez
siebie zestawu (z puli Kart Pancerza Stopnia 1).

2.7 Wybierz jedng dowolng bron z puli Kart Broni Stopnia 1.
2.8 Tali¢ na poczatek rozgrywki mozna zdoby¢ na dwa sposoby.
Wariant 1: Talia Startowa + Losowe karty.

Wariant 2: Gotowe Archetypy klas

Wariant 1: otrzymaj Tali¢ Startowa: wez 4 karty, ktore tworza twoja poczatkowa Talie
Akcji. Sktada si¢ ona z Kart Podstawowych (Karty Podstawowe majg zielony rewers):

- 3x Synergiczne Uderzenie
- 1x Regeneracja Energii [

Uwaga: efekt regeneracji Energii z kart Regeneracji Energii oraz Przetasowania moze
zosta¢ aktywowany tylko dwa razy na turg.

Nastepnie,
wezcie talie Kart Akcji Stopnia 1 (Sily, Zrecznosci i Inteligencji). Dobierzcie
z wierzchu wybranych przez was stoséw liczbe kart rowna liczbie graczy pomnozonej

razy szes¢ (np. 12 kart dla 2 graczy). Roztozcie je na stole, tak aby wszyscy je widzieli.

Wspolnie przedyskutujcie, ktore karty najlepiej pasuja do waszych postaci i strategii.
Nastepnie kazdy gracz wybiera cztery karty z odkrytej puli.

Dodajcie wybrane karty do swojej Talii Startowej. Nastgpnie wezcie swoja tali¢ startowa
z dobranymi kartami i jg potasujcie.

Wariant 2: zamiast budowaé¢ swoja Tali¢ z odkrytej puli, gracz moze skorzystaé
z jednej z gotowych Talii Archetypow, przygotowanych dla poszczegolnych klas

postaci.

Uwaga! Klasa nie jest osobng cecha postaci. Archetyp klasy jest wylacznie gotowsa
propozycja Talii Startowej. Dodatkowo, rasa nie determinuje archetypu klasy.
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Wojownik:
Prosty ofensywny styl walki.

Synergiczne Uderzenie x 1
Mocne Uderzenie x2
Regeneracja Energii I x1
Skupienie Bojowe x2
Cios Toporem x1
Uderzenie Tarcza x1

Obronca:
Wysoka wytrzymalos¢ i obrona.

Synergiczne Uderzenie x 1
Uderzenie Tarcza x2
Regeneracja Energii I x1
Interwencja x1

Zacisng¢ zeby x1
Prowokacja x2

Lucznik:
Szybki dystansowy styl walki.

Szybki Strzat x3
Regeneracja Energii I x1
Adrenalina x1
Namierzenie x2

Blysk x1

Mag:
Wysokie obrazenia zywiotowe.

Pocisk Zywiotéw x3
Synergiczne Uderzenie x1
Regeneracja Energii I x1
Przygotowanie Zywiotu x2
Przetasowanie I x1

Kaplan:
Wsparcie i ochrona sojusznikow.

Synergiczne Uderzenie x 1
Uderzenie Ducha x2
Regeneracja Energii I x1
Przetasowanie I x1

Stowo Mocy x2

Zacisnac zeby x1

Paladyn:
Wysoka wytrzymatos¢ i ochrona.

Uderzenie Prawych x3
Regeneracja Energii I x1
Stowo Mocy x1
Zacisnac Zeby x1
Interwencja x2

Skrytobdjca:
Szybkie ataki w zwarciu.

Synergiczne Uderzenie x2
Blysk x2

Regeneracja Energii [ x1
Przetasowanie I x1
Adrenalina x1
Namierzenie x|

Barbarzynca:
Wysokie obrazenia w zwarciu.

Synergiczne Uderzenie x1
Cios Toporem x3
Regeneracja Energii I x2
Okrzyk Bojowy x1
Wezwanie do Walki x1



Sekeja 1V, Podstawowe Systemy
i Matematyka Gry
3.1 Opis Planszy Gracza

3.2 Pasek
Zdrowia 3.3 Pasceh

3.6
e Energii

Statusow

P Sl 3.4 Paski
' Atrybutow

3.7 Paseh
Doswiadczenia

Pole 3.5 Pola
Plecaka Ekwipunku
3.2. Pasek Zdrowia

Pasek zdrowia sktada si¢ z dwoch kluczowych wskaznikow (Aktualnego Zdrowia
1 Maksymalnego Zdrowia) oraz mechaniki Bariery. Obie wartosci zdrowia (Aktualne
i Maksymalne) sg Sledzone na trzech paskach numerycznych planszy gracza.
Sledzenie Zdrowia

Wartos$¢ zdrowia jest okreslana poprzez sume pozycji znacznikow na trzech paskach:

Pasek A (Jednosci): Sledzi wartos¢ od 0 do 9 (odpowiada za ostatnig cyfre).
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Pasek B (Dziesiatki): Sledzi wartos¢ od 10 do 90 (w skokach po 10) (odpowiada za
cyfre dziesiatek).

Pasek C (Setki): $ledzi wartos¢ od 100 do 900 (w skokach po 100) (odpowiada
za cyfre setek).

Obliczanie Wartosci Zdrowia: twoja taczna wartos¢ Zdrowia (Aktualnego
lub Maksymalnego) jest sumg wartosci wskazanych przez znaczniki na kazdym z tych
paskow.

Przyktad Ustawienia Znacznikow: Chcesz ustawi¢ warto$¢ zdrowia na 155 punktow.

Pasek A (Jedno$ci): Ustaw znacznik na 5. Pasek B (Dziesigtki): Ustaw znacznik na 50
(czyli na pozycji ,5”). Pasek C (Setki): Ustaw znacznik na 100 (czyli na pozycji ,1°).

Wartos¢ Koncowa = 100 + 50 + 5 =155
Znaczniki i Zrodta Zdrowia:

Znacznik Aktualnego Zdrowia: Pokazuje twoje obecne punkty zdrowia. Do §ledzenia
twoich obecnych punktow zdrowia stuzy znacznik w kolorze wybranym przez ciebie
na poczatku gry (np. czerwony, zielony, niebieski, czarny).

Znacznik Maksymalnego Zdrowia: Wskazuje aktualny limit punktow zdrowia twojej
postaci. Do §ledzenia twojego limitu zdrowia shuzg znaczniki dowolnego innego gracza.

Uwaga: jezeli posta¢ ma pelne zdrowie w momencie zwiekszenia maksymalnego
zdrowia, jej aktualne zdrowie zwieksza si¢ o te samg wartoS¢.

Dodatkowo: jezeli Maksymalne Zdrowie zostanie zmniejszone, Aktualne Zdrowie nie

moze przekracza¢ nowego Maksymalnego Zdrowia. Jezeli przekracza, zmniejsz je do
wartosci Maksymalnego Zdrowia.

16



3.2A. Wskaznik Bariery

Na pasku zdrowia moze pojawi¢ si¢ trzeci, dodatkowy znacznik — Wskaznik Bariery.
Bariera tworzy dodatkowa pulg punktow, ktora pochtania obrazenia przed Aktualnym
Zdrowiem.

Przyktad Dziatania Bariery: Posiadasz 5 punktéw Bariery i 30 punktéw zdrowia.
Przeciwnik zadaje ci 10 obrazen. Najpierw obrazenia sa zadawane Barierze, ktora
absorbuje 5 punktow, redukujac obrazenia do 5. Nastepnie otrzymujesz 5 obrazen
na pasek zdrowia. W tej sytuacji, zaczynajac z 35 punktami efektywnego zdrowia
(30 zdrowia + 5 bariery), konczysz z 25 punktami zdrowia i 0 Bariery.

Zasady Bariery:

1. Punkty Bariery sumuja si¢ ze wszystkich zrodet.
2. Bariery nie mozna w zaden sposob regenerowac.
3. Barierg tracisz tylko podczas otrzymywania obrazen (nie wygasa migdzy turami).

Wyjatek: obrazenia w czasie (obrazenia otrzymywane co ture), takie jak Krwawienie
czy Podpalenie, NIE SA ABSORBOWANE przez Bariere. Sg one zadawane
bezposrednio na pasek zdrowia.

Przyktad Obrazen w czasie i Bariery: Posiadasz 5 punktow Bariery 1 30 Zdrowia.
Przeciwnik w poprzedniej turze natozyt na ciebie efekt Krwawienia, ktéry co ture przez
3 tury zadaje 5 obrazen. W tej sytuacji otrzymujesz 5 obrazen bezposrednio na pasek
zdrowia (zostaje 25 zdrowia), a Bariera pozostaje nienaruszona (nadal masz 5 punktow
Bariery).

3.3. Pasek Energii

Pasek energii jest okreslony jednym znacznikiem:

| 5

!

PO 1[2[3]

Znacznik Aktualnej Energii: pokazuje twoje obecne punkty energii. Energia stuzy
do wykonywania akcji oraz zagrywania kart podczas walki. Jej limit to 5 punktow.
Energi¢ regenerujesz do pelna podczas Fazy Przygotowania (przed walka). Podczas
Fazy Akcji, po rozpatrzeniu statusow, regenerujesz energi¢ o jeden punkt.

17



3.4. Paski Atrybutow

Na Planszy Gracza znajduja si¢ trzy paski atrybutow, kazdy oznaczony wiasnym
znacznikiem, pokazujacym aktualny poziom atrybutu:

- Sita (Czerwony)

- Zreczno$¢ (Zielony)

- Inteligencja (Niebieski)

Atrybuty stuzg do skalowania efektow z kart oraz posiadajg dodatkowe bonusy podczas
gry.

Atrybut Sily: kazdy wydany punkt w Atrybucie Sily daje dodatkowy jeden punkt
do maksymalnego zdrowia. Shuzy do skalowania obrazen od Krwawienia

(obrazenia = ATRYBUT SILY / 2).

Uwaga! Skalowanie obrazen dotyczy tylko obrazen, ktore zadaje gracz.

Atrybut Zrecznosci: prog 1 (10 punktéw Zrecznosci): Koszt Energii potrzebny
do wykonania ruchu zostaje zmniejszony o 1. Prog 2 (20 punktéw Zrecznosei): Kazda
akcja ruchu jest wzmocniona o jedno pole zasiggu ruchu (mozesz poruszy¢ si¢ o jedno
pole dalej za ten sam koszt).

Przyktad Zrgcznosci: posiadasz 20 punktow Zrgcznoscei i cheesz poruszy€ sie o 3 pola.
Standardowo kosztowaloby to 3 punkty Energii. Dzigki 10 punktom Zrecznosci koszt
jest zredukowany o 1, czyli do 2 punktow Energii. Dodatkowo, dzigki 20 punktom
ZrecznosSci, poruszasz si¢ o jedno pole dalej. Zatem za 2 punkty Energii mozesz
poruszyc¢ sie o 4 pola. Ruch nie moze kosztowa¢ mniej niz 1.




Atrybut Inteligencji: stuzy do zadawania obrazen w czasie od Podpalenia
(obrazenia = ATRYBUT INTELIGENCIJI / 2).

Uwaga! Skalowanie obrazen dotyczy tylko obrazen, ktore zadaje gracz.

3.5. Pole Ekwipunku

Na Polu Ekwipunku znajduje si¢ pie¢ poszczegdlnych sekcji, gdzie umieszczasz swoj
aktywny ekwipunek:

- Hetm

- Napiersnik

- Nogawice

- Bron glowna

- Bron poboczna / Tarcza

Na Polu Ekwipunku znajduje si¢ rowniez sekcja plecaka, na ktorej umieszczamy
przedmioty, ktorych aktualnie nie uzywamy. Miejsce w plecaku jest nieograniczone.

Uwaga! Ekwipunek mozesz zmieni¢ nie bedac podczas walki.
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3.6. Pole Statusow

Na polu statusow umieszczane sg wszystkie negatywne
oraz pozytywne statusy dziatajace na twoja postac.

Znacznikiem w kolorze gracza oznaczamy ile pozostato
tur danego statusu.

Rozpatrywanie Statuséw: kazdy status jest rozpatrywany
na poczatku FAZY AKCIJI. —

Kolejnosc¢: zawsze najpierw rozpatrujemy efekty statusow
negatywnych, nastepnie efekty statusow pozytywnych.
Kolejnos¢ rozpatrywania wewnatrz danej kategorii
jest dowolna.

Lista Statusow znajduje si¢ w Sekcji VII.

3.7. Pasek Doswiadczenia

Pasek do$wiadczenia jest okreslony dwoma znacznikami:

Znacznik Punktéw Doswiadczenia: Pokazujeile punktow doswiadczenia zgromadzites
(znacznik koloru gracza).
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Znacznik Posiadanego Poziomu Bohatera: wskazuje twoj aktualny poziom postaci.
(znacznik koloru dowolnego innego gracza)

Zdobywanie Poziomow: Punkty doswiadczenia zdobywasz wykonujac zadania.

Po zdobyciu 12 punktow doswiadczenia awansujesz na kolejny poziom, podnoszac
Poziom Bohatera. Po awansie, znacznik punktow doswiadczenia wraca na pole
numer 1, a wskaznik Poziomu Bohatera zostaje podniesiony o jeden.

Punkty Atrybutu: co kazde zwigkszenie Poziomu Bohatera otrzymujesz 2 punkty
atrybutu, ktére mozesz dowolnie rozdysponowaé¢ miedzy Site, Zrecznos¢ i Inteligencje.

Progi Bonusowe: pasek Poziomu Bohatera posiada trzy specjalne progi (Poziom
Bohatera 4, 8, 12). Po osiagni¢ciu tych poziomoéw otrzymujesz 4 punkty atrybutu
zamiast standardowych 2.

Punkty Atrybutu zdobyte poprzez zwickszenie poziomu bohatera rozdysponowujesz
OD RAZU po awansie. Po kazdym awansie na wyzszy Poziom Bohatera
(1 po rozdysponowaniu Punktow Atrybutu), otrzymujesz rowniez mozliwos¢ dobrania
jednej nowej karty akcji, ktora zasili twoja tali¢. Dostgpne karty sg podzielone na trzy
atrybuty oraz pie¢ Stopni Rzadkosci.

Uwaga! Stopien karty, jaki mozesz otrzymac¢ determinujg zasady opisane w sekcji VI
Rozwoj 1 Nagrody.

Poziom 12 jest maksymalnym poziomem bohatera.

4, Opisy Rodzajow Kart |, . Stopien
4.1. Rarty Akcji

Karty Akcji to fundament rozgrywki
w ,,Zmierzchu Ery Smokow”. Reprezentuja
one konkretne manewry, ataki, zaklgcia 5tupien’1 el
i techniki  obronne, ktéore  twoj
bohater wykonuje na Planszy Bitwy.
W przeciwienstwie do Kart Mocy, karty
te majg charakter jednorazowy — po zagraniu
trafiajg na stos kart odrzuconych.

Rodzaj
Dziatanie kart oraz kiedy je tasujemy, kiedy
dobieramy znajdziesz w Sekcji V: Przebieg
Rozgrywki, w pkt. 5.1. Zasady Kart.
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4.2. Rarty Pancerza

Karty Pancerza to kluczowy element
wyposazenia kazdego bohatera. Odpowiadaja
za zwiekszanie twojej puli punktow zdrowia,
zapewniajg wzmocnienia oraz oferujg potezne
bonusy za skompletowanie zestawow.
W przeciwienstwie do kart akcji, karty te
nie trafiaja do talii, lecz sg umieszczane
bezposrednio na twojej Planszy Gracza.

Wszystkie modyfikatory i efekty wynikajace
z posiadanego pancerza sg brane pod uwage
bezposrednio w momencie twojego ataku
lub obrony — zawsze w kolejnosci, ktora jest
najbardziej korzystna dla ciebie.

Niektore zaawansowane pancerze
(np. Napiersnik Nieztomnej Woli) posiadaja
efekty aktywowane rzutem koscig K6,
pozwalajace np. na zignorowanie natozonego
statusu negatywnego przy wyniku 4-6.

4.3 Rarty Broni

Karty Broni okreslaja twoj styl walki,
zadawane obrazenia oraz zasieg dziatan
na Planszy Bitwy. Podobnie jak pancerz,
karty te stanowig stale wyposazenie
bohatera oraz zapewniaja  dodatkowe
wzmocnienia i s3 umieszczane
bezposrednio na dedykowanych polach
na twojej Planszy Gracza.

Na twojej Planszy Gracza znajduja si¢ dwa
pola przeznaczone na orez:

- Bron Glowna
- Bron Poboczna / Tarcza

Uwaga! Karty Broni i Pancerza, ktore nie Zasieg

sg uzywane, trafiajg od razu na pole plecaka.
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Specjalna zasada Rasowa (Dwie bronie jednoczesnie):

- Orkowie: posiadajg zdolno$¢ Podwojne Uzbrojenie, ktora pozwala im wyekwipowac
dwie Bronie Gtowne jednoczesnie (zasada ta nie dotyczy Lukow, Tarcz i Kosturow).
- Rdd J’Zhar: jako skrytobojcy, moga mie¢ wyekwipowane dwa Sztylety jednoczesnie.

4.4 Rarty Mocy

Karty Mocy to unikalne karty reprezentujace Roszt
potezne, starozytne zdolno$ci, ktore twoja
posta¢ moze okielzna¢ w trakcie przygody.
Stanowia one osobna, indywidualng tali¢
gracza 1 r1zadza sie swoimi wlasnymi N
prawami. Htupien <

Stopien

Zasady Ogodlne

- Na poczatku rozgrywki nie posiadasz i
zadnych Kart Mocy. Rudzal
- Gdy zdobedziesz swoja pierwsza Karte
Mocy podczas gry, tworzy ona twoja osobista,

N : . + Efekt
niezalezng Talie Mocy. Nie taczysz jej
z podstawowgq Talig Akcji.
- Karty mocy pozyskujesz na podstawie zasad og6lnych dobierania opisanych w Sekcji
VI: Rozwoj i Nagrody.
- Aktywowana Karta Mocy zapewnia staly, pasywny bonus przez calg walke
(we wszystkich turach).
- Po zakonczeniu walki aktywne Karty Mocy traca dziatanie, wracajg do twojej Talii
Mocy, a cata talia jest ponownie wtasowywana.

Pamietaj: na poczatku gry Karty Mocy nie tworza osobnego stosu na stole.
Sa one wymieszane w ogdlnych pulach Kart Akcji (podzielonych na Site, Zrgcznos¢
1 Inteligencje) oraz posegregowane wedtug Stopni Rzadkosci (1-5).

Pozyskujesz je w doktadnie taki sam sposob jak zwykte Karty Akcji:

* jako tup ze skrzyn nagrod,

* kupujac je u Handlarza NPC,

* wybierajac je jako nagrod¢ za awans postaci na wyzszy poziom.

Dopiero w momencie, gdy ktorys z graczy pozyska Karte Mocy z og6lnej puli, zabiera
ja do siebie i to wlasnie wtedy tworzy z niej swoja osobna, indywidualng Tali¢ Kart
Mocy.
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45 Karty Niestabilnosci

Przed walka mozecie stworzy¢ dodatkowa, Stnpieﬁ
opcjonalng talie Kart Niestabilno$ci Roszt
(oznaczona czerwonymkrysztatem), po ktora

gracze moga siegnac tuz przed rozpoczeciem

starcia. Stanowig one obosieczng bron — daja

1sqzlemse; na zyskanie pr]z(ewagl lub n?k?fada’uaf EpoiEﬁ 1

gracza surowe kary, w zaleznosci ‘

od wyniku rzutu koscig. Kazdy gracz \ :
moze dobra¢ maksymalnie jedng Karte
Niestabilnosci.

2D
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Mechanika Dzialania Rodzaj
i Rodzaje Kart Niestabilnosci

A

Efekt
W zaleznosci od tego, jaka gracz dociagnie
z talii karte, staje przed jednym z dwoch wyzwan:

- Karty Akcji: zostaja wtasowane bezposrednio do talii gracza. Ich dociaggnigcie
w trakcie walki wymusza natychmiastowa zmiane strategii. Gracz musi ich uzy¢ —
zignorowanie karty lub brak mozliwosci jej zagrania oznacza, ze po walce postac nie
otrzyma zadnych nagréd (PD ani przedmiotow).

- Karty Pasywne: wprowadzaja stale zasady lub efekty, ktore nalezy rozpatrywac
zgodnie z opisem na karcie, wplywajac na przebieg catej bitwy.

Czynnik [osowy: Rzut Kb

Ostateczny wpltyw Karty Niestabilnosci na sytuacj¢ gracza wisi na wlosku i zalezy
od rzutu tradycyjng koscig szescienng K6:

- Wynik 1-3 (Niepowodzenie): karta przynosi negatywne skutki lub komplikuje
sytuacje.

- Wynik 4-6 (Powodzenie): karta dziata na korzys¢ gracza.

Niezaleznie od wyniku i rodzaju karty, po zakonczeniu starcia nastepuje ,reset”.
Wszystkie Karty Niestabilnosci sa usuwane z talii graczy i wracajg do swojej pierwotnej,
czerwonej talii, gotowe na kolejng walke.

Uwaga! Po odlozeniu karty niestabilnosci do pierwotnej talii, tali¢ nalezy przetasowac.

Karty Niestabilnosci to mechaniczny ekwiwalent stgpania po cienkim lodzie.
Decyzja o ich dobraniu, to $wiadome zwigkszenie poziomu trudnosci walki w zamian
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za potencjalny zysk, gdzie jeden zty rzut koscig lub btad w zarzadzaniu kartami na rece
moze pozbawié¢ druzyng owocow cigzkiej walki.

Gekcja V: Przebieg Rozgrywhki

Faza Eksploracji i Fabuly: podczas tej fazy bedziecie podejmowac decyzje fabularne,
przemieszczac si¢ po mapie, rozmawiac z postaciami i odkrywac¢ nowe lokacje, zgodnie
z zapisami w Skrypcie.

Faza Walki: gdy spotkacie na swojej drodze wrogow, gra przechodzi w tryb walki.
Walka toczy si¢ w turach na Planszy Bitwy, a jej celem jest pokonanie wszystkich
przeciwnikow.

5. Walka

Walka jest sercem gry i dzieli si¢ na tury. Kazda walka sktada si¢ z dwoch gtéwnych
faz.

O kolejnosci tur graczy i potworéw decyduje scenariusz oraz poziom trudnosci
rozgrywki! Maksymalna liczba wrogdéw znajdujacych si¢ na planszy w jednym
momencie to 3.

Uwaga! Jezeli gracie bez Mistrza Gry, kontrole nad przeciwnikami przejmujg gracze.
Powinni oni wykonywaé najbardziej logiczne oraz strategiczne posunigcia, tak aby
ataki wrogow byty optymalne i stanowily wyzwanie.

Przyktad: jezeli potwor ma do wyboru jednego z dwoch graczy na Planszy Bitwy, gracze
powinni ruszy¢ Potworem w strong gracza, ktory ze strategicznego punktu widzenia
jest podatny na ten atak.

Doktadny opis zachowania potworow, skalowanie poziomu trudnosci oraz jak rozmiescié
potwory w danych starciach znajdziecie w skrypcie historii, ktorg wybraliscie.

5.1. Zasady Hart

Limit Kart

Minimalna liczba kart w talii wynosi 8. Gracz nie moze poprzez swoje dziatania zej$¢
ponizej 8 kart w talii. Nie ma maksymalnego limitu kart w talii. Maksymalna liczba
kart na rece to 5.
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Wazne: liczba kart w talii moze jednak spas¢ ponizej 8 w wyniku zdarzen niezaleznych
od decyzji gracza, takich jak utrata karty w wyniku $mierci.

1. Zasady Dobierania Kart Akcji

Karty Akcji sg dobierane w nastepujacych momentach:
Faza Przygotowania (5.2R):

Dobierz karty ze Stosu Dobierania, az twoja reka osiggnie Limit Kart na Rece.
Uwaga! Na tym etapie kazdy gracz moze rowniez opcjonalnie dobrac

Karte Niestabilno$ci opisang wyzej.

Faza Akcji (5.2B):

Po rozpatrzeniu statusow i regeneracji Energii, dobierz 1 karte akcji.

Efekty Kart: efekty typu ,,Dobierz X” pozwalajg dobra¢ natychmiast dodatkowe karty
W momencie zagrania.

Uwaga! Jezeli ten dobor spowoduje przekroczenie limitu kart na rgce, nadmiarowa
karta jest natychmiast odktadana na Stos Kart Odrzuconych.

11. Zasady Odrzucania i Przetasowania

1. Odrzucanie: wszystkie zagrane karty Akcji trafiajg na Stos Kart Odrzuconych
(awersem do gory).

2. Przetasowanie: talia jest przetasowywana tylko wtedy, gdy musisz dobra¢ karte,

a Stos Dobierania jest pusty.

- W takiej sytuacji, natychmiast wez wszystkie karty ze Stosu Kart Odrzuconych.

- Przetasuj je 1 odt6z rewersem do gory, tworzac nowy Stos Dobierania.

- Nastepnie dokoncz dobieranie kart z nowo utworzone;j talii.

Przyktad Przetasowania: musisz dobrac 2 karty, ale w Stosie Dobierania zostata 1 karta.
1. Dobierasz t¢ 1 karte.

2. Bierzesz Stos Kart Odrzuconych, tasujesz go i tworzysz nowy Stos Dobierania.
3. Dobierasz druga, brakujaca karte z wierzchu nowej talii.
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5.2A. Faza Przygotowania

1.1. Zregeneruj energie do petna.

1.2. Aktywacja Kart Mocy. (jesli posiadasz)

1.3. Dobierz karty do limitu kart na rece. (bazowo 5 kart)

1.4. Wybierz swoja pozycje podczas walki, na planszy bitwy.
Faza Przygotowania odbywa si¢ raz na walke, na samym poczatku.

Jak uzywac Hart Mocy w Walce?

Karty Mocy sg zarzadzane na samym poczatku walki, w Fazie Przygotowania. Jesli
posiadasz juz jakie$ Karty Mocy, wykonaj ponizsze kroki:

1. Dobor: potasuj swoja Talie Mocy i dobierz z jej wierzchu do 3 kart.
2. Wybér: z dobranych kart wybierz maksymalnie jedna, ktorg chcesz aktywowac

w tej walce.

Uwaga! Nie masz obowigzku wybierania zadnej karty. Jesli nie chcesz lub nie mozesz
zadnej uzy¢, odrzu¢ wszystkie do Talii Mocy.

3. Aktywacja: natychmiast opta¢ koszt Energii wskazany na wybranej karcie. Od tej

pory jej efekt dziata pasywnie.
4. Karty, ktorych nie wybrates, odt6z z powrotem do swojej Talii Mocy.

5.2B. Faza Akji

1.1. Rozpatrz wszystkie negatywne statusy
1.2. Rozpatrz wszystkie pozytywne statusy
1.3. Zregeneruj 1 energie

1.4. Dobierz jedng karte (Jesli masz dobra¢ karte ponad swoj limit kart na rece, karte
ktérg musisz dobra¢, odt6z na stos kart odrzuconych)

1.5. Wykonaj dostgpne akcje :
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W tej fazie mozesz wykona¢ dowolna liczbe akcji (np. ruch, zagranie wielu kart, atak
podstawowy) dopoki pozwala ci na to energia lub mozesz zrezygnowac z jakiegokolwick
dziatania i spasowac.

Ruch - aby si¢ poruszy¢, wydajesz punkty Energii. Standardowo, 1 punkt Energii daje
ci 1 pole Zasiggu Ruchu. Akcj¢ Ruchu mozesz wykonac¢ tylko raz na turg.

Zasada Bonusowego Ruchu: wszelkie bonusy do ruchu (z atrybutéw, ekwipunku
czy umiejetnosci) zwickszaja twoj maksymalny Zasieg Ruchu. Nadal jednak to ty
decydujesz, o ile pol ostatecznie si¢ poruszysz w ramach tego limitu.

Przyktad 2: wydajesz 1 punkt Energii, co daje ci 1 pole Zasiegu Ruchu. Posiadasz jednak
bonus +1 do zasiggu ruchu z Pancerza Lekkiego. Two6j maksymalny Zasieg Ruchu w tej
akcji wynosi teraz 2 (1 z Energii + 1 z bonusu). Mozesz wybraé, czy chcesz poruszy¢
sie¢ 0 1, czy o 2 pola.

Ruch nie moze kosztowac mniej niz 1.

Wykonaj Atak Podstawowy - zadaj obrazenia broni, rozpatrz efekt broni, uwzglednij
wzmocnienia z ekwipunku np. wszystkie ataki s3 wzmocnione o 2 pkt ataku. Atak
Podstawowy kosztuje 1 punkt energii. Atak Podstawowy mozesz wykona¢ raz na ture.

Zagraj karty (wydaj koszt energii, rozpatrz efekt karty, uwzglednij wzmocnienia
z ekwipunku oraz z atrybutow), nastepnie odtoz karte na stos kart odrzuconych.

ALBO: zrezygnuj z wykonywania akcji w tej turze i wybierz:

— ulecz si¢ 0 10% maksymalnego zdrowia.

— w nastepnej turze zregeneruj 2 punkty energii zamiast 1. ( Wyjatek stanowi J° Zhar
regeneruje 3 punkty zamiast 2.)

Gracz moze zakonczy¢ swoja tur¢ w dowolnym momencie. Jesli nie ma juz Energii lub
nie chce wykonywac kolejnych akcji, jego tura si¢ konczy. Nastepnie wykonuje swoja

ture kolejny uczestnik zgodnie z kolejnoscig okreslong w scenariuszu.

Faza Akcji powtarza si¢ w kazdej turze gracza az do konca walki. Faza Przygotowania
wystepuje tylko na poczatku walki!

5.3. Obliczanie obrazen

Kazdy atak czy to z broni, czy z karty, przechodzi przez proste etapy: obliczenie ataku
i zadanie obrazen koncowych.
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Etap 1: Obliczanie Wartos$ci Ataku: warto$¢ ataku zalezy od akcji, ktorg wykonujesz.
A) Jesli wykonujesz Atak Podstawowy Bronig:
Ustal Obrazenia Bazowe: wez warto$¢ obrazen podang na karcie twojej broni.

Dodaj Wzmocnienia: dodaj do obrazen bazowych wszystkie bonusy z ekwipunku (np.
T2 do wszystkich atakéw”) i statuséw (np. ,, Wzmocnienie™).

Rozpatrz Efekty Specjalne: aktywuj efekt specjalny broni (np. ,,Naktada Krwawienie™).

Zasada Podwojnego Dzierzenia Broni (np. Orkowie): jesli twoja posta¢ uzywa dwoch
broni jednoczes$nie, zasady sg nastepujace:

Obrazenia: NIE sumujesz obrazen z obu broni. Zadajesz obrazenia tylko z tej broni,
ktéra ma wyzszg warto$¢ obrazen bazowych.

Od tej samej broni zaleze¢ bedzie rowniez zasigg.

Efekty Broni: rozpatrujesz efekty specjalne (np. natozenie statusow) z obu broni
jednoczesnie.

B) Jesli Zagrywasz Karte Akcji z Obrazeniami:

Ustal Obrazenia Karty: wez warto$¢ obrazen podang na karcie, uwzgledniajac jej
skalowanie z atrybutami (np. ,,Inteligencja / 2”).

Dodaj Obrazenia Broni: do obrazen z karty dodaj Bazowe Obrazenia twojej broni
glowne;j.

Dodaj Wzmocnienia: do sumy obrazen dodaj wszystkie bonusy z ekwipunku i statusow.

Rozpatrz Efekty Specjalne: aktywuj efekt z zagranej karty ORAZ efekt specjalny
z twojej broni (lub efekty z obu broni, jesli dzierzysz dwie).

Etap 2: Obliczanie Obrazen Koncowych.

Zasady Obrazen Krytycznych: obrazenia Krytyczne to specjalny typ ataku, ktory
modyfikuje ostateczna wartos¢ obrazen.

Jak zada¢ Obrazenia Krytyczne: atak ma dodatkowe 50% szans na trafienie krytyczne

jesli cel posiada status ,,Oznaczenie” lub jesli twoja posta¢ posiada zdolnos¢ dajaca
szanse na trafienie krytyczne (np. rasa Haraldowie).

)



Wartos¢ Obrazen Krytycznych: obrazenia Krytyczne zadaja +50% obrazen (ostateczna
warto$¢ obrazen x1,5), chyba ze zdolno$¢ postaci stanowi inaczej.

5.4, Obrona

Gracz broni si¢ w jeden z nastepujacych sposobow (wybor nalezy do gracza):

Wazne: gracz moze wykonac tylko jeden test Obrony przeciwko danemu atakowi. Po
wybraniu sposobu Obrony nie moze zmieni¢ swojej decyzji, nawet jesli test zakonczy
si¢ niepowodzeniem.

Przyklad: gracz wybiera Blok, lecz nie zdaje testu. Nie moze nastepnie wykonaé testu
Uniku ani Odbicia przeciwko temu samemu atakowi.

Unik (Test Zreczno$ci) pomyslny test Uniku pozwala catkowicie uniknaé obrazen
od jednego ataku.

Bonus Mistrzowski (20 Zrgczno$ci): po pomyslnym uniku mozesz natychmiast zagraé
jedng karte ataku z reki oplacajac jej koszt.

Poziom Atrybutu | Wymagany Wynik
(Zrecznose) na K6
1-9 6
10-19 51ub 6
20 4,5 lub 6
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Blok (Test Sity) pomysiny test Bloku pozwala zredukowaé otrzymywane obrazenia
0 50% (zaokraglajac w gore).

Bonus Mistrzowski (20 Sity): po pomyslnym bloku redukujesz 100% nadchodzacych
obrazen.

Poziom Atrybutu | Wymagany Wynik
(Sita) na K6
1-9 6
10-19 51ub 6
20 4,5 1lub 6

Odbicie (Test Inteligencji) pomyslny test Odbicia odbija 50% obrazen od jednego ataku.
Gracz otrzymuje pozostale 50% obrazen. Obrazenia odbite nie moga by¢ ponownie
odbijane ani redukowane przez test obrony.

Bonus Mistrzowski (20 Inteligencji): pomys$lny test Odbicia odbija 100% obrazen
od jednego ataku.

Poziom Atrybutu | Wymagany Wynik
(Inteligencja) na K6
1-9 6
10-19 51ub 6
20 4,5 lub 6

Potwor broni sie w nastepujacy sposéb:
Rzut koscig po ataku gracza, zgodnie z wynikami znajdujacymi si¢ w Skrypcie
Fabularnym. Obrona potwora dziata na zasadzie bloku (redukcja 50% obrazen).
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5.5, Przyktadowa Tura Walki

Wyobrazmy sobie srodek zacigtej bitwy.
Twoja sytuacja:

- Zdrowie: masz 15/30 Punktéw Zdrowia (PZ).

- Atrybuty: masz 3 punkty sity.

- Energia: zostaty ci 3 punkty Energii z poprzedniej rundy.

- Statusy: jeste$ ranny, cigzy na tobie negatywny status ,,Krwawienie”.

- Wyposazenie: dzierzysz Miecz (ktory zadaje 3 Obrazenia Bazowe).

- Twoja Re¢ka (Karty): trzymasz m.in. karty ,,Mocne Uderzenie”, ,,Obrona” oraz ,,Cios
z wyskoku”.

- Cel: stoisz na sagsiadujagcym polu (Zasieg 1) obok Goblina, ktory ma 8/8 PZ.

Oto jak doktadnie przebiega twoja tura:

KROK 1: Porzadki na poczathu tury

., Zanim podniosg miecz, czuje bol z rany po poprzednim ataku”.

- Statusy Negatywne: w pierwsze] kolejnosci musisz rozpatrzy¢ ostatnie tkniecie
Krwawienia. Tracisz 2 PZ. Masz teraz 13/30 PZ. Znacznik statusu Krwawienie zostaje
usunigty z twojej planszy.

- Regeneracja: odzyskujesz 1 Energi¢ na nowa ture. Masz teraz do dyspozycji 4 punkty
Energii.

- Dobor: dobierasz z talii jedng nowg karte na reke.

KROK 2: Pierwsza Abcja - Zagranie Karty

,» Chce najpierw ostabi¢ Goblina, wykorzystujgc wyuczong technike”.
- Decydujesz si¢ zagra¢ z reki karte ,,Mocne Uderzenie”. Oplacasz jej koszt: 1 punkt
Energii (zostaja ci 3 Punkty Energii).

- Obliczanie obrazen: w tej sytuacji karta zadaje tacznie 5 obrazen.

Pamigtaj, ze zadeklarowana warto$¢ obrazen z atakujacej Karty Akcji to zawsze suma
obrazen opisanych na samej karcie ORAZ Obrazen Bazowych twojej broni gtéwnej!
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Z racji, ze Karta zadaje Atrybut Sity / 2 , a my mamy 3 rozdane Punkty w Atrybut sity
zadajemy dwa obrazenia, z racji na zaokraglanie utamkow w gore.

- Goblin otrzymuje potezny cios za 5 obrazen i zostaje mu tylko 3/8 PZ.
- Zuzyta karte ,,Mocne Uderzenie” odktadasz na stos kart odrzuconych.

KROH 3: Druga Akcja - Atak Podstawowy Bronig

,, Goblin ledwo stoi na nogach, czas go dobic prostym cieciem ”.

- Skoro Goblin wcigz zyje, wykorzystujesz to, ze mozesz wykona¢ jeden Atak
Podstawowy w trakcie tury.

- Ptacisz 1 punkt Energii (zostaja ci 2 Punkty Energii).

- Obliczanie obrazen: Sprawdzasz swoja karte broni (Miecz). Ma ona 3 Obrazenia
Bazowe. Nie masz innych bonusow, wiec atak wynosi doktadnie 3.

- Goblin ma tylko 3 PZ i otrzymuje 3 obrazenia. Ginie na miejscu!

KROK 4: Zakonczenie Tury

,, Cel zlikwidowany, oszczedzam sity na pozniej”.
- Zostat ci jeszcze 1 punkt Energii i 3 karty na rece. Nie masz jednak w poblizu innych

przeciwnikow.
- Konczysz starcie zwyciesko!

2 Zlote Rady dla Poczathujacych:
1. Oszczedzaj Energie! Atak Podstawowy kosztuje tylko 1 Energig, a pozwala natozy¢
efekty specjalne z twojej broni na wroga.

2. Kolejnos$¢ ma znaczenie! Zawsze dodawaj Bazowe Obrazenia swojej broni glownej
do obrazen zadawanych przez Kartg Akcji. To drastycznie zwigksza twoje ataki.

5.b Zasieg
Zasady Zasiegu (Ruch i1 Atak). Zasi¢g jest mierzony w heksach.

Licznik Zasiggu: zasieg jest zawsze liczony od pierwszego dostepnego heksa poza
heksem zajmowanym przez posta¢ atakujaca lub ruszajacg sig.
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Zasigg 1: dotyczy bezposrednio sgsiadujacych heksow.

Przyktad Zasiegu: jesli Bron/Karta ma Zasieg 2, mozesz zaatakowac cel oddalony o 2
heksy od twojego.

Jezeli twoja posta¢ ma Zasieg Ruchu 3, mozesz przeniesc¢ ja o 3 heksy od pozycji, ktora
aktualnie zajmujesz. Mozesz przemieszczac si¢ przez wrogow i sojusznikow ale nie

mozesz zatrzymacé si¢ na zajmowanym juz heksie.

Zasada Zasiegu Broni 1 Kart: zasieg ataku Karty Akcji jest zalezny od zasiegu twojej
Broni Gloéwne;.

Nie mozesz atakowaé i porusza¢ si¢ przez przeszkody. Mozesz atakowal przez
sojusznikOow i wrogow.

Wyjatki: zasada ta nie ma zastosowania do:

- kart, ktore naktadajg wzmocnienia na twojg postac lub sojusznikow (np. karty leczace,
karty statusow pozytywnych),

- kart, ktore posiadajg w swoim opisie wyraznie okreslony wlasny zasieg.

5.7. Regeneracja Zdrowia

W grze sa cztery sposoby regeneracji zdrowia:

- Odpoczynek w miescie.

- Leczenie podczas walki przez karty akcji z efektem leczenia zagrane przez ciebie badz
sojusznika.

- Leczenie przy spasowaniu tury.

- Leczenie po skonczonej walce przez posta¢ Voragena (sekcja VII).

Pelny odpoczynek i regeneracja jest mozliwa tylko wtedy, gdy:

1. Druzyna znajduje si¢ w lokacji oznaczonej jako Miasto.
2. Druzyna NIE jest w trakcie wykonywania aktywnego Zadania Fabularnego.
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5.8. Konsebwencje Porazki (Smierc Postaci)

Gdy twoje Aktualne Zdrowie spadnie do 0 lub ponizej, twoja posta¢ zostaje pokonana.
Gdy twoja posta¢ zostata pokonana, Sciagnij znacznik gracza z planszy walki.
Po zakonczonej walce, za kazdego gracza ktory polegt wszyscy gracze musza usungé
jedna dowolng karte z swojej talii, moze ona znajdowac si¢ na rece, w Stosie Dobierania
lub na Stosie Kart Odrzuconych. Usunigta karta nie moze juz by¢ ponownie uzyta
w grze. Jezeli grasz w druzynie i sojusznicy wygrali walke, odradzasz si¢ od razu po
walce ale nie otrzymujesz za nig nagrod. Jezeli cata druzyna zostala pokonana, wracacie
do stanu sprzed walki. Jezeli grasz samemu, rowniez wracasz do stanu sprzed walki.

Sekcja V1: Bozwgj | Nagrody

Wszystkie nagrody w scenariuszach sa dla kazdego cztonka druzyny. W przypadku,
gdy nagroda nalezy si¢ po wykonaniu konkretnego testu i wykonuje go jedna osoba,
dalej wszyscy otrzymuja nagrode. Wyjatek stanowiag nagrody rasowe.

b. Pozyskiwanie Ekwipunku i Kart

Karty podzielone sg Stopniami:

Jeden diament i szary kolor - Stopien I

Dwa diamenty i zielony kolor - Stopien II

Trzy diamenty i niebieski kolor - Stopien I1I
Cztery diamenty i fioletowy kolor - Stopien [V
Pie¢ diamentow i pomaranczowy kolor - Stopien V

Zdecyduj, z ktorej z trzech talii chcesz dobrac karte, kierujac si¢ swoim atrybutem
i stylem gry:
Karty Sity (Czerwony Rewers)

Karty Zrecznosci (Zielony Rewers)
Karty Inteligencji (Niebieski Rewers)
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b.1 Okreslenie Dostepnego Stopnia:

Maksymalny Stopien Karty, jaki mozesz dobra¢ z wybranej talii, jest uzalezniony
od aktualnego poziomu Atrybutu (Sity, Zrecznosci lub Inteligencji) powigzanego
7 tg talia.

Poziom Atrybutu Dostepny Maksymalny Stopien Karty
1-4 Stopien [ (Zwyczajna)
5-9 Stopien II (Przydatna)
10— 14 Stopien I1I (Rzadka)
15-20 Stopien IV (Epicka)

b.2. Dobranie Karty

Mozesz zawsze dobraé karte o Stopniu réwnym lub nizszym niz twdj aktualnie dostepny
maksymalny Stopien. Zawsze dobieramy karte z wierzchu talii.

Przyktad Dziatania
Twoj bohater ma 7 punktoéw Sily 1 wlasnie awansowatl. Zgodnie z tabela, 7 Sity pozwala
mu dobra¢ maksymalnie kart¢ Stopnia 2 z talii Czerwone;j (Sity).

- Mozesz dobra¢ karte Stopnia 2 z talii Sity (Czerwony Rewers).

- Mozesz rowniez zadecydowac, ze dobierasz karte Stopnia 1 z talii Sity, jesli wolisz
stabsza, ale bardziej pozadang karte.

- Jezeli zdecydujesz sie na karte z talii Zrgcznosci (a masz tylko 3 punkty Zrgcznosci),
mozesz dobrac tylko karte Stopnia 1.

Uwaga! Karty Stopnia V nie sg dost¢pne do dobrania poprzez awans bohatera. Mozna
je zdoby¢ wytacznie jako nagrode specjalng za ukonczenie kluczowych zadan
fabularnych lub poprzez rzut koscig w skrzyniach Stopnia 4, zgodnie z zasadami

opisanymi w punkcie 6.3

Wprowadzenie Karty do Talii: wybrang karte umieszczasz natychmiast na Stosie Kart
Odrzuconych. Wejdzie ona do twojej talii po nastepnym przetasowaniu.

Nowe karty mozna zdobywacé na kilka sposobow:

36



- otworzenie skrzyni po walce,

- znalezienie skrzyni w lokacji fabularne;j,

- handel z postaciami niezaleznymi (NPC),

- wykonanie watkow fabularnych dla danych frakcji,
- zdobycie poziomu doswiadczenia.

B.3 Skrzynie

Skrzynie dzielg si¢ na nastepujace stopnie rzadkosci:
- ZWyczajna

- przydatna

- rzadka

- epicka

- legendarna

Stopien 1 (Zwyczajna):

Kiedy mozesz zdoby¢: od 1. do 4. poziomu postaci.

Gdy twoja postaé jest na poziomie 1-4: rzu¢ koscig K6 i1 sprawdz wynik:

1-5: pobierz 1 karte z wierzchu stosu ekwipunku stopnia 1 albo karte z wierzchu stosu
kart akcji stopnia 1.

6: pobierz 1 karte z wierzchu stosu ekwipunku stopnia 2 albo karte akcji z wierzchu
stosu kart stopnia 2.

Stopien 2 (Przydatna):
Kiedy mozesz zdoby¢: od 4. do 6. poziomu postaci.
Gdy twoja postac jest na poziomie 4-6: Rzu¢ koscig K6 i sprawdz wynik:

1-2: pobierz 1 karte z wierzchu stosu ekwipunku stopnia 1 albo karte z wierzchu stosu
kart stopnia 1.

3-5: pobierz 1 karte z wierzchu stosu ekwipunku stopnia 2 albo karte z wierzchu stosu
kart stopnia 2.

6: pobierz 1 karte z wierzchu stosu ekwipunku stopnia 3 albo karte z wierzchu stosu
kart stopnia 3.
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Stopien 3 (Rzadka):

Kiedy mozesz zdoby¢: od 6. do 8. poziomu postaci.
Gdy twoja postac jest na poziomie 6-8: Rzu¢ koscig K6 i sprawdz wynik:

1: pobierz 1 karte z wierzchu stosu ekwipunku stopnia 1 albo kart¢ z wierzchu stosu
kart stopnia 1.

2: pobierz 1 karte z wierzchu stosu ekwipunku stopnia 2 albo kart¢ z wierzchu stosu
kart stopnia 2.

3-5: pobierz 1 karte z wierzchu stosu ekwipunku stopnia 3 albo karte z wierzchu stosu
kart stopnia 3.

6: pobierz 1 karte z wierzchu stosu ekwipunku stopnia 4 albo karte z wierzchu stosu
kart stopnia 4.

Stopien 4 (Epicka):
Kiedy mozesz zdoby¢: tylko od 8. do 12. poziomu postaci.
Gdy twoja posta¢ jest na poziomie 8-12: Rzu¢ koscig K6 i sprawdz wynik:

1-3: pobierz 1 karte z wierzchu stosu ekwipunku stopnia 1, 2 lub 3 albo kart¢ z wierzchu
stosu kart stopnia 1, 2 lub 3.

4-5: pobierz 1 karte z wierzchu stosu ekwipunku stopnia 4 albo karte z wierzchu stosu
kart stopnia 4.

6: pobierz 1 karte z wierzchu stosu ekwipunku stopnia 5 albo karte z wierzchu stosu
kart stopnia 5.

Stopien 5 (Iegendarna):
Kiedy mozesz zdoby¢: tylko od 8. do 12. poziomu postaci.
Jak zdoby¢:

Wyrzucajac ,,6” na kosci K6 podczas zdobywania ekwipunku na poziomach 8-12.
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Jako specjalng nagrode za ukonczenie misji fabularnej lub waznego zadania frakcyjnego,
zgodnie z opisem w Skrypcie.

Pamigtaj, aby zawsze sprawdza¢ poziom swojej postaci przed wykonaniem rzutu
na zdobycie ekwipunku!

B6.4. Handel z Postaciami Niezaleznymi (NPL)

Handel z postacig niezalezng odbywa si¢ w miastach (o ile nie uczestniczymy w misji
badz walce).

Wariant z Mistrzem Gry: Mistrz Gry decyduje, czy skorzysta z wariantu bez Mistrza
Gry, czy samodzielnie ingeruje w przedmioty kupca, oferujgc konkretne przedmioty.

Wariant bez Mistrza Gry: Gracze wyrzucajg koscia 5 razy. Kazdy rzut reprezentuje
przedmiot oferowany przez kupca:

Rzut K6:

1: Ekwipunek badz karta stopnia 1.

2-3: Ekwipunek badz karta stopnia 2.

4-5: Ekwipunek badz karta stopnia 3.

6: Ekwipunek badz karta stopnia 4.

UWAGA! Karty te dobierane sg z wierzchu wylosowanych stosow.

Wymiana Przedmiotow: aby zakupi¢ karte wyzszego stopnia, musisz oddac¢ kupcowi
2 karty stopnia nizszego (np. jesli chcesz zakupic¢ karte stopnia drugiego, musisz oddaé
kupcowi dwie karty stopnia pierwszego. Dziata to analogicznie dla kazdego stopnia).
Mozesz uzywac kart o rownowarto$ci stopnia np. aby kupi¢ karte 3 stopnia, mozesz
odda¢ kupcowi jedng karte stopnia 2 oraz dwie karty stopnia 1. Mozesz ,,sprzedac”

jedna karte wyzszego stopnia za dwie karty nizszego stopnia. Sprzedane badz oddane
karty w ramach handlu, nie moga zosta¢ ponownie uzyte podczas rozgrywki.
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Gekcja VI Pozostale informacje
71 Rasy Postaci

Kazda posta¢ nalezy do jednej z ras, ktora nadaje jej unikalng, zawsze aktywna
Zdolnos¢ Pasywng. Zdolno$¢ ta stanowi fundament stylu gry i interakcji z kluczowymi
mechanikami.

Arkantani

Arkantani byli niegdy$ doradcami smoka. Ich glebokie zrozumienie Smoczej Wiedzy
pozwala im zadawac dotkliwsze obrazenia w czasie.

Zdolnos¢ Pasywna: Zwickszone Obrazenia od Podpalenia. Obrazenia w czasie
od statusu Podpalenie s zwigkszone i wynosza rownowarto$¢ twojego Atrybutu
Inteligencji (zamiast standardowej wartosci z karty/statusu).

Voragenowie

Przekleci przez Envyra i zamienieni w hybryde cztowieka i ryby, Voragenowie
przystosowali si¢ do zycia na bagnach, rozwijajac pot¢zne zdolnosci uzdrawiajace.

Zdolnos¢ Pasywna: Mistrzostwo Leczenia. Wszelkie efekty leczace, ktorych uzywasz
(karty, pasowanie tury itp.), sag o 50% skuteczniejsze. Leczenie jest zaokraglane w gore

i dotyczy zarowno leczenia twojej postaci, jak i sojusznikow. Voragenowie po walce
mogg uleczy¢ sojusznikow o 10% maksymalnego zdrowia.

Verbeni

Verbeni sg elitarng gwardig. Ich umiejetnos¢ ustawiania sie¢ w szyku pozwala im tworzy¢
niemal nieprzenikniong obrong.

Zdolnos¢ Pasywna: Doskonaty Blok. Verbeni przy udanym Bloku redukuja
otrzymywane obrazenia o 100%.
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Orkowie

Orkowie, niegdy$ dezerterzy Verbenow, zostali uwigzieni w sidtach Voragenow. Klatwa
zamienita ich w potezne, ale niezbyt inteligentne potwory.

Zdolnos¢ Pasywna: Podwojne Uzbrojenie. Orkowie moga posiada¢ wyekwipowane
dwie Bronie Gtowne jednoczesnie.

Wyjatki: tazdolnos¢ nie dotyczy L.ukow, Tarczi Kosturow. Podczas Ataku Podstawowego
obrazenia sg zadawane tylko z broni, ktéra ma wyzszg wartos¢ obrazen bazowych.

J Zhar

Rod J’Zhar, wychowany w piaskach pustyni, doskonale opanowat sztuke kamuflazu.
Sa doskonatymi, skrytobdjczymi zabdjcami.

Zdolno$¢ Pasywna: Zabojca w Cieniu i Skupienie.
J’Zhar mogg posiada¢ wyekwipowane dwa Sztylety jednoczes$nie. Dodatkowo,
w Fazie Akcji (5.2B) regeneruja 2 punkty Energii zamiast standardowego 1 punktu.

Belluni

Belluni sg wystannikami lasu, walczacymi o porzadek w naturze. Doskonale opanowali
sztuke manipulowania polem walki.

Zdolnos¢ Pasywna: Natura Wzywa. Koszt pierwszej karty zagranej w swojej Turze,
ktora naktada pozytywny efekt Wzmocnienia (na sojusznika) lub negatywny efekt
Ostabienia (na przeciwnika), jest zredukowany do 0 Energii.

Haraldowie

Haraldowie, jako odlam Verbenow, udali si¢ na pdotnoc. Ich katorznicze treningi
przygotowaty ich do ciezkich i precyzyjnych walk.

Zdolnos¢ Pasywna: Katorzniczy Trening. Bazowa szansa na zadanie Obrazen
Krytycznych wynosi 16% (osiagana przy wyrzuceniu 6 na Kosci K6). Obrazenia
krytyczne zadawane przez Haralda sg dodatkowo zwigckszone, co daje facznie
obrazenia x 2,0, zamiast standardowego * 1,5. Ta szansa sumuje si¢ z innymi bonusami
do szansy na uderzenie krytyczne.
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Silvianie
Ra&d Silvian od lat jest szkolony jako zwiadowcy. Ich treningi w poruszaniu si¢ skutkujg

fenomenalng mobilno$cig na polu walki.

Zdolnos¢ Pasywna: Mistrzowie Zwiadu. Koszt Energii potrzebny do wykonania Ruchu
jest zredukowany o 1. Oznacza to, ze kazdy ruch kosztuje 1 Energie mniej. Efekt ten
sumuje si¢ ze wszystkimi innymi bonusami redukujacymi koszt ruchu (np. z Atrybutu
Zrecznosci czy Pancerza Lekkiego).

7.2 Statusy

7.2, Statusy Negatywne:

Podpalenie: zadaj ilo§¢ obrazen w postaci twojej inteligencji podzielonej przez 2
ignorujac Bariere.

Krwawienie: zadaj ilo§¢ obrazen postaci twojej sily podzielonej przez 2 ignorujac
Bariere.

Gleboka Rana: jesli posiadasz ten status, zredukuj ilos¢ uleczonych punktéw zdrowia
0 50%. Utamki sg zaookraglane do gory

Unieruchomienie: nie mozesz wykonac¢ Akcji Ruchu, ale nadal mozesz atakowac.

Ogluszenie: Nie mozesz uzywac jakichkolwiek kart, wykona¢ Akcji Ruchu, Akcji
Ataku oraz Akcji Obrony.

Spowolnienie: podczas Akcji Ruchu, ilo$¢ pol, o ktére mozesz poruszy¢ sig, zostaje
zredukowana o jedno pole (efekt kumuluje si¢ z statusem Mokry).

Mokry: podczas Akcji Ruchu, ilos¢ pdl, o ktoére mozesz poruszyé si¢, zostaje
zredukowana o jedno pole (efekt kumuluje si¢ z Spowolnieniem). Dodatkowo, w
momencie uzycia na gracza Elementu Wiatru badz Elektrycznosci, nastapi konkretny
efekt:

- Wiatr: gracz zostaje ogluszony na 1 ture, a status ,,Mokry” zuzywa sie.

- Elektryczno$é: gracz otrzymuje dodatkowe 50% obrazen od ataku zadajacego
obrazenia z Elementu Elektrycznosci, a status ,,Mokry” zuzywa sie.
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Naelektryzowanie: w momencie uzycia na gracza Elementu Elektrycznos$ci lub Ognia,
Gracz otrzymuje dodatkowe 50% obrazen od ataku zadajacego obrazenia z Elementu
Elektrycznosci lub Ognia. Dodatkowo zostaje ogluszony, a status ,,Naelektryzowanie”
zZuzywa sie.

Oznaczenie: gracz z efektem statusu ,,Oznaczenie” ma o dodatkowe 50% szans wiecej
na otrzymanie obrazen krytycznych, a status ,,Oznaczenie” zuzywa si¢ po wykonaniu
ataku.

Przyktad: Haraldowie, posiadajacy od poczatku szansg¢ 16% na trafienie krytyczne, po
ataku na Oznaczonego wroga, beda juz posiada¢ 66% szans na trafienie krytyczne czyli
wystarczy ze wyrzucg na kostce liczbe oczek wynoszaca od 3 do 6.

Oslabienie: nastgpny atak zadaje 25% mniej obrazen, status zuzywa si¢ po ataku.

7.2B. Statusy Pozytywne:

Blogostawienstwo: gracz, ze statusem ,,Blogostawienstwo”, zadaje dodatkowe
obrazenia w wysokosci (wartoSci atrybutu Inteligencji / 2) od gracza, ktory natozyt
ten status (mozesz natozy¢ go na siebie). Status ,,Blogostawienstwo” zuzywa si¢ przy
ataku.

Opieka: jezeli jeste$ celem ataku i posiadasz status ,,Opieka”, obrazenia, ktore miatbys
otrzymac, sa przekierowane na gracza, ktory natozyl na ciebie status ,,Opieka”. Atak
jest wyprowadzany w ciebie, wigc jezeli test uniku, bloku, badz odbicia nie powiodt
sie, to gracz, ktory na ciebie natozyt status ,,Opieka”, nie moze podjac¢ proby zadnej
niwelacji obrazen (nie wliczajac Bariery). Status zuzywa si¢ po otrzymaniu obrazen
przez gracza, ktory w wyniku dziatania statusu ,,Opieka” otrzymat obrazenia.

Wzmocnienie: twoj kolejny atak, ktory zadasz, jesli posiadasz status ,,Wzmocnienie”
zada 50% wiecej obrazen. Status zuzywa si¢ po wykonanym ataku. Utamki
sg zaookraglane do gory

Niewidocznos$é: przeciwnik nie widzi ci¢ oraz nie moze obrac ci¢ za cel dopoki nie
zaatakujesz, nie uzyjesz jakiejkolwiek karty badz nie skonczy sig¢ tura.

Furia: kazdy tadunek Furii zwigksza obrazenia w tej turze o dodatkowe 10%.
Przyktad: korzystasz z Podstawowego Mtota i chcesz zatakowac swoja bronig. Uzywasz
karty ,,Szat Bojowy” dzieki ktorej zyskujesz 2 punkty furii, co zwickszy twoje obrazenia

koncowe o 20%. Normalnie zadatbys 5 obrazen ale dzigki Furii zadajesz 6.
Punkty Furii kumulujg si¢ bez ograniczen aczkolwiek niezuzyte podczas tury, w ktorej
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dzieki kartom zostaly zgromadzone, przepadaja na koncu twojej tury.

Prowokacja: przeciwnik zostaje zmuszony do ataku i kierowania si¢ w strong Gracza
ktory go sprowokowat.

7.3. Zaawansowane zasady i interakcije.
Wszystkie utamki sg zaookraglane do gory.

Rozprzestrzen status: skopiuj status z wybranego wroga na wroga znajdujacego si¢
najblizej pierwotnego celu.

Karta Zastraszenie: karta naktada dwa tadunki Ostabienia, czyli dwa nastepne ataki
przeciwnika beda miaty efekt Oslabienie.

Karta Wzmocnienie / Oslabienie: karta dodaje jeden tadunek do Wzmocnienia lub
Ostabienia, dziata w ten sam sposob co Karta Zastraszenie.

Redukcja ruchu poprzez status Spowolnienie lub status Mokry, nie moze ograniczy¢
twojego ruchu do wartosci mniejszej niz 1.

Sekcja VI Zasady Dodatku

Uwaga! Te zasady obowigzuja tylko jezeli posiadasz dodatek wizualny do gry.

8.1. Dtwieranie Skrzyn

Skrzyni¢ mozna otworzy¢ na trzy sposoby: sitowo, przy uzyciu Zrgcznosci lub poprzez
ztamanie szyfru. Wybrana metoda okresla Atrybut wykorzystywany podczas testu,
szans¢ powodzenia oraz liczbe zdobytych kart.

Przed wykonaniem rzutu wybierzcie gracza, ktory podejmie probe, oraz sposob otwarcia
skrzyni. Wybrany gracz rzuca koscig K6 i poréwnuje wynik z odpowiednig kolumna
tabeli. Pod uwagg bierze poziom Atrybutu odpowiadajacego wybranej metodzie.
Uwaga! Tylko jeden gracz moze podjac¢ probe otwarcia skrzyni.

Otwarcie Silowe (Test Sily): probujesz wylamaé zamek mocnym uderzeniem. Ta

metoda zapewnia najwickszg szanse powodzenia, ale pozwala zdoby¢ najmniej tupow.
Po pomys$lnym tescie kazdy gracz dobiera 1 kartg.
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Otwieranie Wytrychem (Test ZrecznoSci): probujesz ostroznie rozbroi¢ mechanizm
zamka. Im wyzsza twoja Zrgczno$é, tym wigksza szansa powodzenia. Po pomyslnym
teScie kazdy gracz dobiera 2 karty.

Ztamanie Szyfru (Test Inteligencji): probujesz rozszyfrowac zabezpieczenie skrzyni.
Ta metoda zapewnia najmniejsza szans¢ powodzenia, ale daje wigkszy wybor nagrod.
Po pomyslnym tescie kazdy gracz dobiera 4 karty, a nastepnie wybiera i zatrzymuje 2
z nich.

Poziom Atrybutu Sita Zrecznosé Inteligencja
1-9 4,51ub 6 S1ub 6 6
10-19 3,4,5Iub 6 4,51ub 6 S51ub 6
20 2,3,4,51lub 6 3,4,51Iub 6 4,51ub 6

Pozyskiwanie Lupow: Stopien zdobywanych kart oraz dostepne stosy okreslajcie
zgodnie z zasadami Skrzyn opisanymi w Sekcji VI, punkt 6.3. Metoda otwarcia zmienia
liczbe dobieranych i zatrzymywanych kart. Karty zawsze dobierajcie z wierzchu
odpowiednich stosow.

Uwaga! Test wykonuje jeden gracz, ale po otwarciu skrzyni nagrode otrzymuje kazdy
cztonek druzyny.

Niepowodzenie: skrzynia pozostaje zamknigta. Gracze nie otrzymujg z niej tupow.

8.2. Schody i Walka na Roznych Pigtrach

Niektore starcia odbywaja si¢ na kilku pigtrach lub oddzielnych platformach.
Rozmieszczenie poziomow oraz potaczen miedzy nimi okresla Skrypt Fabularny.

Korzystanie ze Schoddéw: schody umozliwiajg przejscie pomiedzy potaczonymi
pietrami. Gdy ktory$ z graczy skorzysta ze schodow, cata druzyna przechodzi na

nastepne pietro.

Zmiana pigtra jest czgscig trwajacego starcia. Nie rozpoczyna nowej walki ani ponownej
Fazy Przygotowania.

Jezeli na poprzednim pietrze zostang potwory, gracze otrzymaja obrazenia w wysokosci
4x obrazen bazowych potwora, tych obrazen nie mozna zablokowac.

45



8.3. Niszczenie Scian

Sciany stanowia przeszkody i blokuja ruch oraz ataki zgodnie z zasadami Zasiegu.
Postacie o wysokiej Sile moga probowac zniszczy¢ Sciang, aby utworzy¢ nowe przejscie.

Rozbicie Sciany (Test Sily): jesli posiadasz co najmniej 10 punktow Sily, za 1 punkt
energii mozesz podjaé probe rozbicia Sciany znajdujacej si¢ bezposrednio przy twojej

postaci. Rzu¢ koscig K6 i sprawdz wynik:

6 - Powodzenie: niszczysz wybrany fragment Sciany. Usun go z Planszy Bitwy. Powstate
przejscie nie blokuje juz ruchu ani atakow.

1-5 - Niepowodzenie: $ciana pozostaje nienaruszona.

8.4. Otwieranie Drzwi

Drzwi mozesz otworzy¢ sitowo lub sprobowac przejs¢ przez nie po cichu. Wybierz
metode, a nastgpnie wykonaj Test Sity albo Zrgcznos$ci, korzystajac z odpowiedniej
kolumny tabeli w punkcie 8.1.

Otwarcie Sitowe (Test Sily): probujesz wywazy¢ drzwi mocnym kopnigciem.

Powodzenie: drzwi otwieraja si¢ natychmiast. Nie tracisz tury i mozesz kontynuowaé
wykonywanie dostepnych akcji.

Niepowodzenie: drzwi otwierajg si¢, ale twoja tura natychmiast si¢ konczy.

Ciche Otwarcie (Test Zrecznos$ci): probujesz otworzy¢ drzwi i wejs¢ do pomieszczenia,
nie zwracajac uwagi przeciwnikow.

Powodzenie: wchodzisz niezauwazenie. Potwory w pomieszczeniu pomijajg Swoja
najblizsza ture.

Niepowodzenie: wchodzisz glosno, alarmujgc wszystkie potwory w pomieszczeniu.
Kazdy z nich natychmiast wykonuje ruch w twoim kierunku, zgodnie ze swoim
Zasiegiem Ruchu 1 zasadami poruszania sig.

Tryb Hardcore: po pomys$lnym Cichym Otwarciu pomijana jest wytacznie najblizsza

tura potworow przypadajaca bezposrednio po turze gracza otwierajacego drzwi. Kolejne
tury potworow przebiegaja normalnie.
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Otwarcie przy uzyciu Inteligencji: analizujesz mechanizm zamka i otwierasz drzwi.
Ta metoda nie wymaga rzutu koscig K6 ale kosztuje 1 punkt energii i nie zapewnia
zadnych dodatkowych korzysci. Po otwarciu drzwi rozgrywka przebiega zgodnie ze
standardowg kolejnos$cig tur.

Uwaga! Drzwi otwieraja si¢ niezaleznie od wyniku testu. Rzut okresla konsekwencje
wejscia.
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