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Gekcja I: Wprowadzenie

Witajcie w $wiecie ,,Zmierzchu Ery Smokoéw”! 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 rozwdj bohatera i zdobywanie pot¢znego ekwipunku.

2. Romponenty Gry

2.1 Planszetki Gracza,

2.2 Plansza Potworow,

2.3 Plansza Bitwy,

2.4 Karty Akcji (ataku i umiejetnosci),

2.5 Karty Ekwipunku (podzielone na stopnie rzadkosci),

2.6 Karty Mocy,

2.7 Kosci K6,

2.8 Znaczniki (zdrowia, energii, atrybutow, statusow, potworow),

2.9 Skrypt oraz mapa (do pobrania ze strony internetowej
mental-games.pl).
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3. Przygotowanie do Gry

Wykonajcie ponizsze kroki w podanej kolejnosci, aby przygotowac si¢ do pierwszej
przygody w $wiecie ,,Zmierzchu Ery Smokow”.

Krok 1: Przygotowanie Wspolnego Obszaru Gry
1.1 Przygotujcie Pule Kart: Rozdzielcie wszystkie karty wedtug ich typéw i Stopni,
tworzac osobne, potasowane talie:

1.2 Karty Ekwipunku: Stwoérzcie 5 osobnych talii, po jednej dla kazdego Stopnia (1-5).

1.3 Karty Akcji: Stworzcie osobne talie dla kazdego Stopnia i Koloru Rewersu
(np. talia Sity Stopnia 1, talia Zrecznosci Stopnia 1 itd.).

1.4 Karty Mocy: Stworzcie jedna, wspolng tali¢ Kart Mocy.

1.5 Przygotujcie Plansz¢ Potworow: Potozcie Planszg Potworow w tatwo dostgpnym
miejscu.

Krok 2: Przygotowanie Postaci

Kazdy z graczy wykonuje teraz ponizsze czynno$ci dla swojej postaci:

2.1 Wybierz swoja posta¢ i wez odpowiadajaca jej Planszetke Gracza. Wybierz takze
jeden kolor znacznika, ktory bedzie Cig reprezentowatl w grze (zardwno na planszetce,

jak i na planszy walki).

2.3 Otrzymaj Tali¢ Startowa: Wez 10 kart, ktore tworza twoja poczatkowa Tali¢ Akcji.
Sktada si¢ ona z:

- 3x Synergiczne Uderzenie
- 3x Przetasowanie |

- 2x Regeneracja Energii |
Nastegpnie

2.4 Wezcie talie Kart Akcji Stopnia 1. Dobierzcie z ich wierzchu liczbe kart rowna
liczbie graczy pomnozonej przez dwa (np. 6 kart dla 3 graczy). Rozlozcie je na stole,
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—  tak aby wszyscy je widzieli.

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

2.6 Dodajcie dwie wybrane karty do swojej Talii Startowej i ponownie ja potasujcie.

Rrok 3: Wybierz Ebwipunek Startowy:
3.1 Zdecyduj, czy twoja postac rozpocznie gre w zestawie lekkim, srednim czy cigzkim.

3.2 Wez dwie dowolne czesci pancerza (np. Hetm i Napier$nik) z wybranego przez
siebie zestawu (z puli ekwipunku Stopnia 1).

3.4 Wybierz jedng dowolng bron z puli ekwipunku Stopnia 1.

Rrok 4: Znaczniki

4.1 Uzyj znacznikbw w swoim kolorze, aby ustawi¢ wartosci Zdrowia, Energii
i Atrybutow :

Zdrowie ustaw na 15 punktach.

Energi¢ ustaw na 5 punktach.

Atrybuty ustaw na 1 punkcie.

Rrok 5: Punkty Atrybutow
5.1 Rozdajcie dwa dodatkowe Punkty Atrybutu i dowolnie przydzielcie je do Sity,
Zrecznosci lub Inteligencji swojej postaci.

Rrok B: Rozpoczecie Przygody
6.1 Gdy wszyscy gracze sg gotowi, otworzcie Skrypt na stronie pierwszej misji
1 przeczytajcie na glos wprowadzenie fabularne. Wasza przygoda si¢ rozpoczyna!
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Sekcja 11: Twoja Postac
4, Opis Planszetki Gracza
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41, Pasek Zdrowia

4.1. Pasek Zdrowia

Pasek zdrowia sktada si¢ z dwoch kluczowych wskaznikow (Aktualnego Zdrowia
i Maksymalnego Zdrowia) oraz mechaniki Bariery. Obie warto$ci zdrowia (Aktualne
i Maksymalne) sa §ledzone na trzech paskach numerycznych planszetki gracza.

Sledzenie Zdrowia

ot

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

Pasek A (Jednosci):

Sledzi warto$é od 0 do 9. (Odpowiada za ostatnig cyfre)

Pasek B (Dziesiatki):

Sledzi warto$é od 10 do 90 (w skokach po 10). (Odpowiada za cyfre dziesiatek)
Pasek C (Setki):

Sledzi warto$é od 100 do 900 (w skokach po 100). (Odpowiada za cyfre setek)

Obliczanie Wartos$ci Zdrowia:
Twoja taczna warto$¢ Zdrowia (Aktualnego lub Maksymalnego) jest suma warto$ci
wskazanych przez znaczniki na kazdym z tych paskow.

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

Pasek A (Jednos$ci): Ustaw znacznik na 5.
Pasek B (Dziesiatki): 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

@.\_: 12 p==
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Znaczniki i Zrodta Zdrowia:

Znacznik Aktualnego Zdrowia:

Pokazuje twoje obecne punkty zycia. Do $ledzenia twoich obecnych punktéw zycia
shuzy znacznik w kolorze wybranym przez ciebie na poczatku gry (np. czerwony,
zielony, zolty).

Znacznik Maksymalnego Zdrowia:
Wskazuje calkowita pojemno$¢ zdrowia twojej postaci. Do $ledzenia twojego limitu
zdrowia zawsze stuzy niebieski znacznik.

4.2. Wskaznik Bariery:

Na pasku zdrowia moze pojawié si¢ trzeci, dodatkowy biaty znacznik — Wskaznik
Bariery.
Bariera tymczasowo zwigksza twoje aktualne zdrowie o okre$long wartosc.

Przyklad Dzialania Bariery: Posiadasz 5 punktow Bariery i 30 punktéw zdrowia.
Przeciwnik zadaje Ci 10 obrazen. Najpierw obrazenia sg zadawane Barierze, ktora
absorbuje 5 punktow, redukujac obrazenia do 5. Nastgpnie otrzymujesz 5 obrazen
na pasek zdrowia. W tej sytuacji, zaczynajac z 35 punktami efektywnego zdrowia
(30 zdrowia + 5 bariery), koficzysz z 25 punktami zdrowia i 0 Bariery.

Zasady Bariery:

1. Punkty Bariery sumujg 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 (Damage Over Time - DoT), takie jak Krwawienie
czy Podpalenie, NIE SA ABSORBOWANE przez Bariere. Sa one zadawane
bezposrednio na pasek zdrowia.

Przyklad DoT i Bariery: Posiadasz 5 punktow Bariery i 30 zdrowia. Przeciwnik

w poprzedniej turze natozyl na ciebie efekt Krwawienia, ktory 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)

o=S5—=> 13 :_/Er_
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4 3. Pasek Energii

Pasek energii jest okreslony jednym wskaznikiem:

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.

Wyjatek: Rasa J'Zhar co turg regeneruje dwa punkty energii zamiast jednego.

@

4 4. Pasek Atrybutow

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

- Sila (Czerwony)

- Zreczno$¢ (Zielony)

- Inteligencja (Niebieski)

Atrybuty stuza do skalowania efektow z kart oraz posiadaja dodatkowe bonusy
podczas gry.

Atrybut Sity:
Kazdy wydany punkt w Atrybucie Sity daje dodatkowy jeden punkt do
maksymalnego zdrowia. Stuzy do skalowania obrazen od Krwawienia

(obrazenia = ATRYBUT SILY / 2).

@\___
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Atrybut Zrgcznosci:

Prog 1 (10 punktéw Zrecznos$ci): Koszt Energii potrzebny do wykonania ruchu zostaje
zmniejszony o 1.

Prog 2 (20 punktéw Zrecznoécei): Kazda akcja ruchu jest wzmocniona o jedno pole
zasiegu ruchu (mozesz poruszy¢ si¢ o jedno pole dalej za ten sam koszt).

Przyklad Zreczno$ci: Posiadasz 20 punktow Zrgcznosci i cheesz poruszy¢ si¢ o 3 pola.
Standardowo kosztowaloby to 3 punkty Energii. Dzigki 10 punktom Zrecznosci koszt
jest zredukowany o 1, czyli do 2 punktéw Energii. Dodatkowo, dzigki 20 punktom
ZrecznoScel, poruszasz si¢ o jedno pole dalej. Zatem za 2 punkty Energii mozesz
poruszy¢ si¢ o 4 pola.

Masz 20 punktow Zrecznoscei i cheesz poruszy¢ si¢ o 3 pola.

Standardowy koszt: 3 Energii.

Bonus z 10 ZrecznoSci: Koszt ruchu jest zmniejszony o 1 (3 - 1 = 2 Energii).
Bonus z 20 Zrecznosci: Ruch jest dodatkowo wzmocniony o 1 pole.

Efekt koncowy: Wydajesz 2 punkty Energii, aby poruszy¢ si¢ tacznie do maksymalnie
4 pol!

Atrybut Inteligenciji:
Stuzy do zadawania obrazen w czasie od Podpalenia (obrazenia = ATRYBUT
INTELIGENCJI / 2).

o= 15 :_/.Ef_
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4.5. Pole Ebwipunku

Na Polu Ekwipunku znajduje si¢ pig¢ poszczegdlnych sekeji, 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.

Pancerz
Pancerz jest podzielony na trzy kategorie cigzkosci:

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

- Pancerz $redni: Charakteryzuje si¢ zrOwnowazong iloscia dodatkowych punktow

zdrowia. Bonus Zestawu (3 elementy): Za wyposazenie trzech elementow pancerza
z kategorii $redniej, otrzymujesz po jednym dodatkowym punkcie na kazdym twoim

_ﬁ.\_: 1o =




atrybucie (SILA, ZRECZNOSC, INTELIGENCJA). To wzmocnienie nie moze

przekroczy¢ maksymalnego limitu punktéw atrybutu (20 Punktéw Atrybutu na kazdym
pasku).

- Pancerz ciezki: Charakteryzuje si¢ najwigksza ilo§cig dodatkowych punktéw zdrowia.
Brak Dodatkowych Wzmocnien: Pancerze ci¢zkie nie daja zadnych dodatkowych
wzmocnien poza zwigkszeniem zdrowia. Wszystkie wzmocnienia wynikajace
z ekwipunku sa rozpatrywane bezposrednio podczas ataku badz obrony, w kolejno$ci
najbardziej korzystnej dla gracza.

4 B, Pole Statusow

Na polu statuséw umieszczane sg wszystkie negatywne
oraz pozytywne statusy dziatajace na twojg postac.

Znacznikiem w kolorze gracza oznaczamy ile pozostato
tur danego statusu.

Rozpatrywanie Statusow:
Kazdy status jest rozpatrywany na poczatku FAZY
AKCII.

Kolejnosé: Zawsze najpierw rozpatrujemy efekty
statusbw negatywnych, nastepnie efekty statusow
pozytywnych. Kolejno$¢ rozpatrywania wewnatrz danej
kategorii jest dowolna.

Lista Statusow znajduje si¢ w Sekeji V, strona 35.
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47, Pasek Doswiadczenia

Pasek do§wiadczenia jest okre§lony dwoma znacznikami:

Znacznik Punktéw Doswiadczenia: Pokazuje ile punktow doswiadczenia
zgromadzites. (znacznik koloru gracza)

Znacznik Posiadanego Poziomu Bohatera: Wskazuje Twoj aktualny poziom postaci.
(znacznik niebieski)

Zdobywanie Pozioméw:
Punkty doswiadczenia zdobywasz wykonujac zadania.

Po zdobyciu 12 punktéw doswiadczenia awansujesz na kolejny poziom, podnoszac
Poziom Bohatera.

Po awansie, znacznik punktow doswiadczenia wraca na poczatek paska, a wskaznik
Poziomu Bohatera zostaje podniesiony o jeden.

Punkty Atrybutu:
Co kazde zwickszenie Poziomu Bohatera otrzymujesz 2 punkty atrybutu, ktore mozesz
dowolnie rozdysponowa¢ mig¢dzy Site, Zrgczno$¢ i Inteligencje.

Progi Bonusowe:

Pasek Poziomu Bohatera posiada trzy specjalne progi (Poziom Bohatera 4, 8, 12).
Po osiggnigciu tych poziomow otrzymujesz 4 punkty atrybutu zamiast standardowych
2.

Punkty Atrybutu zdobyte poprzez zwigkszenie poziomu bohatera rozdysponowujesz
OD RAZU po awansie.

Po kazdym awansie na wyzszy Poziom Bohatera (i po rozdysponowaniu Punktow
Atrybutu), otrzymujesz rowniez mozliwos¢ dobrania jednej nowej karty akcji, ktora
zasili twoja tali¢. Dostgpne karty sa podzielone na trzy atrybuty oraz pie¢ Stopni
Rzadkosci.

@\_: T =
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4 7a. Wybor Talii:

Zdecyduj, z ktoérej z trzech talii chcesz dobra¢ karte, kierujac si¢ swoim atrybutem
i stylem gry:

Karty Sily (Czerwony Rewers)
Karty Zrecznosci (Zielony Rewers)
Karty Inteligencji (Niebieski Rewers)

47b Okreslenie Dostepnego Stopnia:

Maksymalny stopien karty, jaki mozesz dobra¢ z wybranej talii, jest uzalezniony od
aktualnego poziomu Atrybutu (Sity, Zrgcznos$ci lub Inteligencji) powiazanego z ta talig.

Poziom Atrybutu Dostepny Maksymalny Stopien Karty
1-4 Stopien I (Zwyczajna)
5-9 Stopien II (Przydatna)
10-14 Stopien I1I (Rzadka)
15-20 Stopien IV (Epicka)
4 7c Dobranie KHarty:

Mozesz zawsze dobra¢ kartg o Stopniu réwnym lub nizszym niz Twdj aktualnie
dostgpny maksymalny Stopien.

Przyklad Dzialania:

Twoj bohater ma 7 punktow Sity i wlasnie awansowat. Zgodnie z tabela, 7 Sity pozwala
mu dobra¢ maksymalnie kart¢ Stopnia 2 z talii Czerwonej (Sily).

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

o=S5—=> 19 :_/Er_




— - Mozesz réwniez zadecydowac, ze dobierasz karte Stopnia 1 z talii Sily, jesli wolisz

stabsza, ale bardziej pozadang karte.
- Jezeli zdecydujesz si¢ na karte z talii Zrecznoéci (a masz tylko 3 punkty Zrecznosci),
mozesz dobra¢ tylko kart¢ Stopnia 1.

Uwaga! Karty Stopnia V (Legendarna) nie sa dostgpne do dobrania poprzez awans
bohatera. Mozna je zdoby¢ wylacznie jako nagrode specjalng za ukonczenie kluczowych
zadan fabularnych lub poprzez rzut koscia w skrzyniach Stopnia 4, zgodnie z zasadami
opisanymi w SEKCJI IV.

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

5. Zasady komponowania swaojej talii

5.1. Podstawy Talii

Talia Podstawowa dla graczy:

3x - Synergiczne Uderzenie
3x - Przetasowanie |

2x - Regeneracja Energii |

2x - Krok 2.3 Przygotowanie
Do Gry.

Limit Kart:

Minimalna ilo§¢ kart w talii
wynosi 8. Gracz nie posiada
limitu kart w talii. Maksymalna
ilos¢ kart na rece to 5

@\_: 2 =
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5.1b. Zasady Rart

Rozdzial ten opisuje cykl zycia twojej talii podczas walki, podzielony na zasady dla
Kart Akcji (Czerwony, Zielony, Niebieski Rewers) oraz Kart Mocy.

Karty podzielone sa 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 IV
Pig¢ diamendw i pomaranczowy kolor - Stopien V

1. Zasady Dobierania Kart Akcji
Karty Akcji sg dobierane w nastgpujacych momentach:

Faza Przygotowania (6.1):
Dobierz karty ze Stosu Dobierania, az twoja r¢ka osiggnie Limit Kart na Rece.

Faza Akcji (6.2):

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

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

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

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

II. Zasady Odrzucania i Przetasowania

1. Odrzucanie: Wszystkie zagrane karty Akcji trafiaja na Stes Kart Odrzuconych
(awersem do gory).

2. Przetasowanie: Talia jest przetasowywana tylko wtedy, gdy musisz dobraé karte,
a Stos Dobierania jest pusty.

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

- Przetasuj je i odtoz rewersem do gory, tworzac nowy Stos Dobierania.

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

o> 21 :_/Er_
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Przyklad Przetasowania: Musisz dobra¢ 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, brakujacg karte z wierzchu nowej talii.

3. Talia Kart Mocy (Aktywacja Jednorazowa, karta dziata pasywnie do konca walki)
Karty Mocy stanowig osobna tali¢ z dedykowanym cyklem.

Kazdy gracz posiada swoja indywidualng Tali¢ Kart Mocy, ktora zbiera podczas
rozgrywki. Gracze nie otrzymuja zadnych Kart Mocy na poczatek rozgrywki.

1. Faza Przygotowania: Przetasuj Tali¢ Kart Mocy i dobierz do trzech kart.

2. Wybor i Aktywacja: Wybierz maksymalnie jedng karte Mocy. Natychmiast opta¢
koszt Energii wskazany na karcie. Jej efekt zostaje aktywowany.

Uwaga! Nie musisz wybiera¢ karty mocy, w takim wypadku odrzu¢ wszystkie Karty
Mocy do Talii Kart Mocy.

3. Koniec Fazy: Karty Mocy, ktorych nie wybrano, trafiaja z powrotem do Tali Mocy,
ktéra nalezy przetasowac.

Koniec Walki: Karta Mocy, ktora byta aktywowana, jest zawsze odktadana z powrotem
do Talii Kart Mocy i przetasowywana po zakonczeniu starcia.

I11. Zagrywanie Kart:
Przejdz do SEKCJA III: ROZGRYWKA, podpunkt 6.2. Faza Akcji, aby pozna¢ zasady
zagrywania kart Akcji podczas tury.

5.2. Cykl Talii i SGtos Kart Odrzuconych

Dobieranie:

W fazie przygotowania przetasuj Talie Kart Mocy i dobierz do trzech kart z wierzchu
Talii Kart Mocy, wybierz maksymalnie jedna kartg, reszt¢ kart odl6z z powrotem
do Talii Kart Mocy, nastepnie ja przetasu;j.

W ten sposob od razu aktywujesz karte mocy, placac koszt energii ukazany na karcie.
Po zakonczonej walce odl6z z powrotem karte mocy do talii kart mocy.
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Nastepnie dobierz karty akcji do limitu kart na rece, standardowo limit wynosi 5 kart
akcji.

W fazie akcji po rozpatrzeniu statusow oraz zregenerowaniu Energii dobierz 1 kartg

Podczas fazy akcji znajdziesz rowniez karty, ktore pozwalaja dobrac ci karty akcji,
oznaczone one s3 efektem “Dobierz X”

Odrzucanie:
Karty zostajag odrzucone po rozpatrzeniu efektu (5.1) znajdujacego si¢ na dole kart
akcji, gdy karta zostata odrzucona, odt6z ja na Stos Kart Odrzuconych.

Karty odrzucone zostajg nicaktywne do momentu, w ktérym ilos¢ kart, ktora bedziesz
musiat dobra¢ nie bedzie wieksza niz ilo$¢ kart w Stosie Dobierania.

Przyklad: Twoja liczba kart na rece to 5, zagrates dwie karty akcji, przez co liczba
zmalala do 3, chcesz dobra¢ karty aby mie¢ wigksze mozliwosci podczas walki,
wigc uzyle§ karty, ktora w efekcie ma “Dobierz 2 karty”, Twoj Stos Dobierania
aktualnie ma jedng kartg.

W tej sytuacji gracz musi wzig¢ jedng karte, ktora zostata w stosie kart dobierania,
nastgpnie wzia¢ wszystkie karty ze Stosu Kart Odrzuconych, potem przetasowac tali¢
i odtozy¢ ja rewersem do gory na miejscu Stosu Dobierania.

W tym przypadku gracz dodatkowo dobiera jedna karte z stosu kart dobierania juz
po przetasowaniu zuzytych kart z stosu talii kart odrzuconych.

Karty w stosie kart odrzuconych muszg by¢ awersem do gory.
Karty w stosie kart dobierania musza by¢ rewersem do gory.

5.3. Rozbudowa Talii (Hupowanie i Usuwanie)

Karty zdobyte badz karty pozyskane za posrednictwem handlu:

Karty, ktore zdobyliSmy podczas przygody trafiaja do naszego ekwipunku, gracz moze
zmieni¢ swoja talic w dowolnym momencie, nie wliczajac sytuacji kiedy znajduje
si¢ podczas walki. Moze dodawaé badz usuwaé karty z talii, uwzgledniajac limity
(Podpunkt 5.1. Podstawy Talii)

W innych sytuacjach gdy, zdobedziemy karte trafia ona do stosu kart ekwipunku, gdzie
mozemy ja doda¢ do talii uwzgledniajac wezesniejsze zasady.
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Kart niepotrzebnych mozemy si¢ pozby¢ za pomoca handlu (SEKCJA IV: ROZWOJ I
NAGRODY, podpunkt 2.)

5.4, Strategiczne Budowanie Talii

PORADA: Jezeli jeste§ poczatkujacym graczem gier RPG, staraj si¢ dobierac karty,
ktére bezposrednio korzystaja z twojego najmocniejszego atrybutu, oczywiscie twoja
talia moze mie¢ unikatowe polaczenia réznych atrybutdow, aczkolwiek taki sposob
aczenia talii jest przewidziany dla bardziej zaawansowanych graczy, jezeli czujesz si¢
na sitach - zawsze mozesz zaryzykowac!

Sekcja 111: Rozgrywka

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 wrogoéw, gra przechodzi w tryb walki. Walka toczy si¢
w turach na specjalnej planszy, a jej celem jest pokonanie wszystkich przeciwnikow.

b. Walka

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

b.1. Faza Przygotowania

1.1 - Zregeneruj energie do pelna.
1.2 - Aktywacja Kart Mocy.

1. Dobdr: Przetasuj talie Mocy i dobierz do trzech kart z jej wierzchu.

2. Wybor: Wybierz maksymalnie jedng kartg Mocy, ktorg chcesz aktywowaé w tej
turze.

3. Aktywacja: Natychmiast opta¢ koszt Energii wskazany na wybranej karcie Mocy,
a jej efekt zostaje aktywowany.
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4. Koniec Fazy: Karty Mocy, ktorej nie wybrano trafiajg z powrotem do Tali Mocy. ~~

Po Zakonczonej Walce: Aktywowane karty Mocy sa zawsze odktadane z powrotem
do Talii Mocy i przetasowywane.

Karty Mocy dziataja pasywnie przez wszystkie tury w fazie walki, dezaktywuja si¢
po zakonczonej walce.

1.3 - Dobierz karty na reke.
1.4 - Wybierz swojq pozycje podczas walki, na planszy walki.

b.2. Faza Mbcji

1.1 - Rozpatrz wszystkie negatywne statusy

1.2 - Rozpatrz wszystkie pozytywne statusy

1.3 - Zregeneruj 1 energie

1.4 - Dobierz jedna karte (Jesli masz dobrac¢ kart¢ ponad swoj limit kart na rece, kartg
ktora musisz dobraé, odtoz na stos kart odrzuconych)

1.5 - Wykonaj dostepne akcje :

Ruch - Aby si¢ poruszy¢, wydajesz punkty Energii. Standardowo, 1 punkt Energii daje
ci 1 pole Zasiggu Ruchu.

Zasada Elastycznego Ruchu:

Gdy wydajesz Energi¢ na ruch, okreslasz swoj maksymalny potencjalny dystans, a nie
ostateczng odlegto$é. Mozesz poruszy¢ swoja posta¢ o dowolnag liczbg pdl, nie wicksza
niz twoj Zasieg Ruchu.

Przyklad 1:

Chcesz poruszy¢ si¢ maksymalnie o 3 pola, wiec wydajesz 3 punkty Energii. Twdj
Zasigg Ruchu wynosi teraz 3. W trakcie przesuwania postaci okazuje si¢, ze najlepsza
taktycznie pozycja znajduje si¢ 2 pola dalej. Konczysz tam swoj ruch. Niewykorzystany
1 punkt Zasiggu Ruchu przepada.

Zasada Bonusowego Ruchu:

Wszelkie bonusy do ruchu (z atrybutow, ekwipunku czy umieje¢tnosci) zwickszaja twoj
maksymalny Zasieg Ruchu. Nadal jednak to ty decydujesz, o ile pdl ostatecznie si¢
poruszysz w ramach tego limitu.
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Przyklad 2:

Wydajesz 1 punkt Energii, co daje ci 1 pole Zasiggu Ruchu. Posiadasz jednak bonus
+1 do zasiggu ruchu z Pancerza Lekkiego. Twoj maksymalny Zasieg Ruchu w tej akcji
wynosi teraz 2 (1 z Energii + 1 z bonusu). Mozesz wybra¢, czy chcesz poruszy¢ si¢
o1, czyo?2pola.

Wykonaj Atak Podstawowy (Zadaj obrazenia broni, rozpatrz efekt broni, uwzglednij
wzmocnienia z ekwipunku np. wszystkie ataki s3 wzmocnione o 2 pkt. ataku, jezeli
twoja posta¢ korzysta z dwdch broni na raz, rozpatrz efekt obu broni, obrazenia zadaj
z broni, ktora ma wigcej obrazen, nie tacz obrazen dwoch broni!). Atak Podstawowy
mozesz wykonac raz na ture.

Zagraj karte (Wydaj koszt energii, rozpatrz efekt karty, uwzglednij wzmocnienia
z ekwipunku oraz z atrybutéw), nastepnie odtdz karte na stos kart odrzuconych.

ALBO Spasuj ture leczac si¢ o 10% maksymalnego zdrowia.

Faza Akcji powtarza si¢ az do konca walki.

b.3. Obliczanie obrazen.

Kazdy atak, czy to z broni, czy z karty, przechodzi przez trzy proste etapy: obliczenie
ataku, testy obrony i zadanie obrazen koncowych.

Etap 1: Obliczanie WartoS$ci Ataku
Wartos¢ ataku zalezy od akcji, ktorg wykonujesz.

A) Jesli wykonujesz Atak Podstawowy Bronia:

Ustal Obrazenia Bazowe:
WezZ warto$¢ obrazen podang na karcie twojej broni.

Dodaj Wzmocnienia:
Dodaj do obrazen bazowych wszystkie bonusy z ekwipunku (np. ,,+2 do wszystkich

atakow”) 1 statusow (np. ,, Wzmocnienie”).

Rozpatrz Efekty Specjalne:
Aktywuj efekt specjalny broni (np. ,,Naktada Krwawienie”).

Zasada Podwdjnego Dzierzenia Broni (np. Orkowie):
Jesli twoja posta¢ uzywa dwoch broni jednocze$nie, zasady sg nastepujace:
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Obrazenia: NIE sumujesz obrazen z obu broni. Zadajesz obrazenia tylko z tej broni,
ktéra ma wyzszg warto$¢ obrazen bazowych.

Efekty: Rozpatrujesz efekty specjalne (np. natozenie statuséw) z obu broni jednoczes$nie.

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
glownej.

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: Obrona Celu
Po obliczeniu ostatecznej wartosci ataku, cel broni si¢ w nastgpujacy sposob:

Unik (Test ZrecznoSci)
Pomyslny test Uniku pozwala catkowicie unikna¢ obrazen od jednego ataku.

Poziom Atrybutu Wymagany Wnik
(Zrgcznose) na K6
1-9 6
10-19 51ub 6
20 4,51ub 6

Bonus Mistrzowski (20 Zrgczno$ci): Po pomysinym uniku mozesz natychmiast zagra¢
jedna karte ataku z reki oplacajac jej koszt.
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Blok (Test Sily)

PomysIny test Bloku pozwala zredukowac otrzymywane obrazenia o 50% (zaokraglajac

w dot).
Poziom Atrybutu Wymagany Wnik
(Sita) na K6
1-9 6
10-19 51ub 6
20 4,51ub 6

Bonus Mistrzowski (20 Sity): Po pomys$lnym bloku redukujesz 100% nadchodzacych
obrazen.

Przypomnienie: Rasa Verbeni (5. Rasy) z natury posiada ulepszong wersje tej zdolnosci.
Odbicie (Test Inteligencji)

Pomyslny test Odbicia odbija 50% obrazen od jednego ataku. Gracz otrzymuje
pozostate 50% obrazen.

Poziom Atrybutu Wymagany Wnik
(Inteligencja) na K6
1-9 6
10-19 51ub 6
20 4,51ub 6

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

Bariera: Jesli cel posiada punkty Bariery, cala warto$¢ ataku jest w pierwszej kolejnosci
odejmowana od Bariery, az do jej wyczerpania.
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Etap 3: Zadanie Obrazen Koncowych
Wszelkie obrazenia, ktore nie zostaty wchtonigte przez Bariere, sa odejmowane od puli
Aktualnego Zdrowia celu.

Zasady Obrazen Krytycznych
Obrazenia Krytyczne to specjalny typ ataku, ktory modyfikuje ostateczng wartosé
obrazen.

Jak zada¢ Obrazenia Krytyczne: Atak staje si¢ krytyczny, jesli cel posiada status
»Oznaczenie” lub jesli twoja posta¢ posiada zdolno$¢ dajaca szans¢ na trafienie
krytyczne (np. rasa Haraldowie).

Warto§¢ Obrazen Krytycznych: Obrazenia Krytyczne zadaja +50% obrazen
(ostateczna wartos$¢ obrazen x1.5), chyba ze zdolno$¢ postaci stanowi inaczej.

b.4. Przybkladowa Tura Walki

Sytuacja poczatkowa: Twdj bohater (15/30 HP, 3 Energii), stoi na polu obok Goblina
(8/8 HP). Na rece masz karty: ,,Szybkie Ciecie”, ,,Obrona” i,,Cios z wyskoku”.

1. Poczatek Fazy Akcji:

- Twéj Bohater ma na sobie status ,,Krwawienie”. Rozpatrujesz go i tracisz
2 HP (masz teraz 13/30 HP). Znacznik statusu jest usuwany.

- Nastepnie regenerujesz 1 Energi¢ (masz teraz 4 Energii) i dobierasz jedng karte.

2. Wykonywanie Akcji:

-,,Chce najpierw ostabi¢ Goblina. Zagrywam karte za 2 Energii (zostaje mi 2 Energii).
Karta zadaje 5 obrazen. Goblin otrzymuje 5 obrazen
(ma teraz 3/8 HP). Karte odrzucam.

- ,,Goblin jest bliski $mierci. Wykonuj¢ Atak Podstawowy moja bronig

(zadaje 4 obrazenia). Goblin otrzymuje 4 obrazenia i ginie.

- “Zostaly mi 2 Energii i 3 karty na rece. Nie mam wigcej celow, wigce pasuje¢ i koncze
turg.”

o=S5—=> 29 :_/Er_



_'Elj: =20
B.5 Opis i Zasady Dzialania Planszy Walki

Plansza walki stanowi dynamiczny teren, po ktorym bohaterowie i potwory poruszaja
si¢ podczas starcia.

Podstawowe Zasady Planszy
Format: Plansza walki jest plansza heksagonalna.

Przyklad:
W przypadku przedstawionym na powyzszej grafice mozesz zatakowaé przeciwnika
tylko wtedy gdy zasieg twojej broni wynosi 3 lub wigce;.

Pole i Zasieg:

Kazde pole na planszy jest jednostkg miary i odpowiada za ustalenie Zasi¢gu podczas
walki. Zasada ta dotyczy zar6wno Ruchu postaci, jak i Zasiggu Broni/Kart (np. ,,Zasi¢g
3” oznacza mozliwos¢ trafienia celu oddalonego o 3 pola).

Pozycja Startowa:

Bohaterowie wybieraja swoja pozycj¢ startowa na planszy podczas Fazy Przygotowania
(6.1).
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Uwaga! Potwory maja ustalone pozycje przez Mistrza gry badz przez Skrypt! ~

Zasady Terenu i Przeszkéd
Teren na planszy moze by¢ modyfikowany, co wplywa na mobilno$¢ i taktyke:

Trudny Teren:
Pola oznaczone specjalnymi znacznikami sg traktowane jako Trudny Teren.

Efekt:

Przejécie na pole Trudnego Terenu (lub opuszczenie go) kosztuje twoja postaé
dodatkowa 1 Energi¢ (poza normalnym kosztem ruchu). Efekt ten kumuluje si¢ z
innymi modyfikatorami ruchu (np. ze Spowolnieniem lub bonusem rasowym Silvian).

Sciany / Przeszkody:

Elementy oznaczone jako Sciany lub Przeszkody sa catkowicie nieprzekraczalne
i blokuja lini¢ wzroku (uniemozliwiajac celowanie i atakowanie przez nie). Przeszkoda
jest rowniez sojusznik.

Ustalanie Terenu:

Rozktad Trudnego Terenu oraz Scian jest okreslany na poczatku walki przez Mistrza
Gry lub zgodnie z instrukcjami w Skrypcie.

b.b Zasieg
Zasady Zasiegu (Ruch i Atak)
Zasigg jest mierzony w heksach.

Licznik Zasiegu:
Zasieg jest zawsze liczony od pierwszego dostgpnego heksa poza heksem zajmowanym

przez posta¢ atakujaca lub ruszajaca sig.

Zasieg 1:
Dotyczy bezposrednio sgsiadujgcych heksow.

Przyklad Zasiegu:
Jesli Bron/Karta ma Zasi¢g 2, mozesz zaatakowac cel oddalony o 2 heksy od twojego.

Jezeli twoja posta¢ ma Zasigg Ruchu 3, mozesz przeniesc ja o 3 heksy od pozycji, ktora
aktualnie zajmujesz.
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—  Zasada Zasiegu Broni i Kart:

Zasigg ataku Karty Akcji domyslnie determinuje Zasieg twojej Broni Gtéwnej.

Wyjatki: Zasada ta nie ma zastosowania do:

Kart, ktore naktadaja wzmocnienia na twoja posta¢ lub sojusznikow (np. karty leczace,
karty statusow pozytywnych).

Kart, ktdre posiadajg w swoim opisie wyraznie okreslony wlasny zasieg.

b.7 Regeneracja Zdrowia
W grze sa trzy sposoby regeneracji zdrowia:

- Odpoczynek w miescie.

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

- Leczenie po skonczonej walce przez posta¢ Voragena (Sekcja V, punkt 10.).

Pelny odpoczynek i regeneracja jest mozliwa tylko wtedy, gdy:

1. Druzyna znajduje si¢ w lokacji oznaczonej jako Miasto lub Osada Neutralna.
2. Druzyna NIE jest w trakcie wykonywania aktywnego Zadania Fabularnego.

6.8 Honsekwencje Porazki (Gmierc Postaci)

Gdy twoje Aktualne Zdrowie spadnie do 0 lub ponizej, twoja posta¢ zostaje pokonana.
Gdy twoja posta¢ zostata pokonana, §ciagnij znacznik gracza z planszy walki.

Po zakonczonej walce, jezeli pozostali gracze przezyli starcie usun jeden dowolny
element ekwipunku, ktorego uzywales podczas walki.

Za kazdego gracza ktoéry polegl wszyscy gracze muszg usuna¢ jedna dowolnag karte
z talii, ktorej uzywali poczas walki.
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7. Plansza Potworow

Plansza Potwordéw stuzy do zarzadzania przeciwnikami podczas walki.

7. Pasek Zdrowia Potworow

Pasek zdrowia potworow jest okreslony dwoma znacznikami:

Znacznik Maksymalnego Zdrowia: Catkowite punkty zycia potwora.
Znacznik Aktualnego Zdrowia: Obecne punkty zycia potwora.

Na pasku potwory okresla si¢ kolorowymi znacznikami (np. zielona kostka na wilka,
czerwona kostka na pajaka).

Od tego momentu zielone znaczniki na pasku zdrowia ukazuja zdrowie wilka,
a czerwone pajaka.

Sledzenie zdrowia potworéw dziala na tych samych zasadach co $ledzenie zdrowia
gracza.

7.2. Pole Statusow Potworow

Tutaj umieszczane sa wszystkie negatywne efekty dziatajace na potwory. Statusy
rozpatrywane sg na poczatku tury potwora.

Kolor znacznika statusu musi zgadza¢ si¢ z kolorem znacznika potwora (np. jesli wilk,
oznaczony zielong kostka, otrzymat Spowolnienie, natdz zielong kostke¢ na status

Spowolnienie na X turach na polu statusow potworow).

Sledzenie statuséw potwordéw dziata na tych samych zasadach co $ledzenie statusow
gracza.

7.3. ista Potworow

Tutaj wypisane sg wszystkie nazwy potworow, ktore sa dostepne w grze. Numer
w prawym dolnym rogu grafiki potwora oznacza jego pozycj¢ na liscie, utatwiajac
szybkie odnalezienie opisu znajdujacego si¢ w skrypcie.
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Sekcja IV: Rozwgj | Nagrody

Ekwipunek i karty sa kluczowe dla rozwoju twojej postaci.

8. Pozyskiwanie Ekwipunku i Kart

Mozna je zdobywa¢ na kilka sposobow:

- Otworzenie skrzyni po walce.

- Znalezienie skrzyni w lokacji fabularne;.
- Handel z postaciami niezaleznymi (NPC).

- Wykonanie watkéw fabularnych dla danych frakcji.
- Zdobycie poziomu doswiadczenia.

8.1 Skrzynie

Skrzynie dzielg si¢ na nastgpujace 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¢ koscia K6 i sprawdz wynik:

1-5: Pobierz 1 karte z wierzchu stosu ekwipunku stopnia 1 albo kart¢ z wierzchu stosu
kart stopnia 1.

6: Pobierz 1 karte z wierzchu stosu ekwipunku stopnia 2 albo kart¢ z wierzchu stosu
kart stopnia 2.
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Stopien 2 (Przydatna):

Kiedy mozesz zdoby¢: Od 4. do 6. poziomu postaci.

Gdy twoja postaé jest na poziomie 4-6: Rzu¢ koscia K6 i sprawdz wynik:

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

3-5: Pobierz 1 kart¢ 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 kart¢ z wierzchu stosu
kart stopnia 3.

Stopien 3 (Rzadka):

Kiedy mozesz zdoby¢: Od 6. do 8. poziomu postaci.

Gdy twoja postaé jest na poziomie 6-8: Rzu¢ koscia 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 karte z wierzchu stosu
kart stopnia 2.

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

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

o= 5 :_/@



@ — 20K
Stopien 4 (Epicka):

Kiedy mozesz zdoby¢: Tylko od 8. do 12. poziomu postaci.

Gdy twoja postaé 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 karte z wierzchu
stosu kart stopnia 1, 2 lub 3.

4-5: Pobierz 1 kartg z wierzchu stosu ekwipunku stopnia 4 albo kartg z wierzchu stosu
kart stopnia 4.

6: Pobierz 1 karte z wierzchu stosu ekwipunku stopnia 5 albo kart¢ z wierzchu stosu
kart stopnia 5.
Stopien 5 (Legendarna):

Kiedy mozesz zdoby¢: Tylko od 8. do 12. poziomu postaci.

Jak zdoby¢:
Wyrzucajac ,,6” na kosci K6 podczas zdobywania ekwipunku na poziomach 8-12.

Jako specjalng nagrode¢ za ukonczenie misji fabularnej lub waznego zadania frakcyjnego,
zgodnie z opisem w Skrypcie.

Pamietaj, aby zawsze sprawdzaé¢ poziom swojej postaci przed wykonaniem rzutu
na zdobycie ekwipunku!

8.2. Handel z Postaciami Niezaleznymi (NPL)

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

Wariant z Mistrzem Gry:

Mistrz Gry decyduje, czy skorzysta z wariantu dla pojedynczego gracza,
czy samodzielnie ingeruje w przedmioty kupca, oferujac konkretne przedmioty.
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Wariant dla Pojedynczego Gracza: NS

Gracze wyrzucaja 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.

Wymiana Przedmiotow:

Aby zakupi¢ karte wyzszego stopnia, musisz odda¢ kupcowi 2 karty stopnia nizszego
(np. jesli checesz zakupi¢ kartg stopnia drugiego, musisz odda¢ kupcowi dwie karty
stopnia pierwszego. Dziata to analogicznie dla kazdego stopnia).

Mozesz uzywacé kart o rtOwnowartosci stopnia - np. Aby kupic¢ karte 3 stopnia, mozesz
oddac¢ kupcowi jedng karte stopnia 2 oraz dwie karty stopnia 1.

Mozesz ,,sprzeda¢” jedna karte wyzszego stopnia za dwie karty nizszego stopnia.

8.3 Karta Broni 8.4 Karta Pancerza
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Gekcja V: Pozostale informacije
9, Statusy

9.1. Statusy Negatywne:
Podpalenie: Zadaj okreslong ilos¢ obrazen ignorujac Barierg.
Krwawienie: Zadaj okre$long ilo$¢ obrazen ignorujac Bariere.

Ciezka Rana: Jesli posiadasz ten status, zredukuj ilo$¢ uleczonych punktow zdrowia
0 50%

Unieruchomienie: Nie mozesz wykona¢ Akcji Ruchu, ale nadal mozesz atakowac.
Ogluszenie: Nie mozesz wykona¢ Akcji Ruchu, Akcji Ataku oraz Akcji Obrony.

Spowolnienie: Podczas Akcji Ruchu, liczba pél, o ktore mozesz poruszy¢ sig, zostaje
zredukowana o jedno pole.

Mokry: Podczas Akcji Ruchu, liczba pol, o ktore mozesz poruszy¢ sie, zostaje
zredukowana o jedno pole.

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.

- Elektrycznos$¢: Gracz otrzymuje dodatkowe 50% obrazen od ataku zadajacego
obrazenia z Elementu Elektrycznosci, a status ,,Mokry” zuzywa sig.

Naelektryzowanie: W momencie uzycia na gracza Elementu Elektrycznosci lub Ognia,
Gracz otrzymuje dodatkowe 50% obrazen od ataku zadajacego obrazenia z Elementu
Elektrycznosci lub Ognia.

Dodatkowo zostaje ogluszony, a status ,,Naelektryzowanie” zuzywa si¢.

Oznaczenie: Gracz z efektem statusu ,,Oznaczenie” zawsze otrzymuje obrazenia
krytyczne, a status ,,Oznaczenie” zuzywa si¢ po otrzymaniu obrazen.

Oslabienie: Nastepny atak zadaje 25% mniej obrazen, status zuzywa si¢ po ataku.
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9.2 Statusy Pozytywne:

Blogostawienstwo: Gracz, ze statusem ,Blogostawienstwo”, zadaje dodatkowe
obrazenia w wysokosci (poziomu 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 miatby$
otrzymac, sa przekierowane na gracza, ktory natozyl na ciebie status ,,Opieka”. Atak
jest wyprowadzany w ciebie, wiec jezeli test uniku, bloku, badz odbicia nie powiodt
sig, to gracz, ktéry 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% wigcej obrazen. Status zuzywa si¢ po wykonanym ataku.

Niewidoczno$é: Przeciwnik nie moze obra¢ ci¢ za cel dopoki nie zaatakujesz badz nie
skonczy sie tura.

10. Rasy i Zdolnosci Pasywne

Kazda posta¢ nalezy do jednej z ras, ktora nadaje jej unikalng, zawsze aktywna
Zdolnos¢ Pasywna. Zdolnos¢ 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 s3 zwickszone i wynosza rownowarto$¢ twojego Atrybutu
Inteligencji (zamiast standardowej wartosci z karty/statusu).
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Voragenowie
Przeklgei przez Envyra i zamienieni w hybryde czlowieka i ryby, Voragenowie
przystosowali si¢ do zycia na bagnach, rozwijajac potgzne zdolno$ci uzdrawiajace

Zdolnos¢ Pasywna: Mistrzostwo Leczenia. Wszelkie efekty leczace, ktorych uzywasz
(karty, pasowanie tury itp.), sa 0 50% skuteczniejsze. Leczenie jest zaokraglane w gore
i dotyczy zardwno leczenia twojej postaci, jak i sojusznikow. Voragenowie po walce
moga uleczy¢ sojusznikow o 10% maksymalnego zdrowia.

Verbeni

Verbeni sa elitarng gwardig. Ich umiejetno$¢ ustawiania si¢ w szyku pozwala
im tworzy¢ niemal nieprzenikniong obrong.

Zdolnos¢ Pasywna: Doskonaty Blok. Gdy Verbeni wykonuja akcje Bloku (jezeli
taka akcja jest dostgpna np. z karty Tarczy), zawsze redukuja otrzymywane
obrazenia o 100%.

Uwaga! Mechanika akcji Bloku zostanie szczegdlowo opisana w punkcie 6.4.
Obliczanie Obrazen i Mechaniki Obrony.

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

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

Wyjatki: Ta zdolno$¢ nie dotyczy Lukéw, Tarcz i Kosturé6w. Podczas Ataku
Podstawowego obrazenia sg zadawane tylko z broni, ktéra ma wyzsza warto$¢ ataku
(zgodnie z 6.2. Faza Akcji).

J Zhar

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

Zdolno$¢ Pasywna: Zabojca w Cieniu i1 Skupienie. J’Zhar moga posiadaé

wyekwipowane dwa Sztylety jednocze$nie. Dodatkowo, w Fazie Akcji (6.2) regeneruja
2 punkty Energii zamiast standardowego 1 punktu.
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Belluni

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

Zdolnos¢ Pasywna: Natura Wzywa. Koszt pierwszej karty zagranej w 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 pdinoc. Ich katorznicze treningi
przygotowaty ich do cigzkich i precyzyjnych walk.

Zdolnos¢ Pasywna:

Katorzniczy Trening. Bazowa szansa na zadanie Obrazen Krytycznych wynosi 16%
(osiggana przy wyrzuceniu 6 na Kosci K6). Obrazenia krytyczne zadawane przez
Haralda sg dodatkowo zwigkszone o 50% (co daje tagcznie Obrazeniax2.0, zamiast
standardowego x1.5). Ta szansa sumuje si¢ z innymi bonusami do szansy na uderzenie
krytyczne.

Silvianie
Rod Silvian od lat jest szkolony jako zwiadowcy. Ich treningi w poruszaniu si¢ skutkuja
fenomenalng mobilno$cia na polu walki.

Zdolnos¢ Pasywna: Mistrzowie Zwiadu. Koszt Energii potrzebny do wykonania
Ruchu jest zredukowany o 1. Oznacza to, ze kazdy ruch kosztuje 1 Energi¢ mniej.
Efekt ten sumuje si¢ ze wszystkimi innymi bonusami redukujacymi koszt ruchu
(np. z Atrybutu Zrecznos$ci czy Pancerza Lekkiego).
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. Zaawansowane zasady i interakcje.
1.1 Interakcje

Ulamki sg zaookraglane do gory, chyba, ze wyjatek mowi inacze;j.

Karta Zastraszenie:
Karta naktada dwa tadunki Oslabienia, czyli dwa nastgpne ataki przeciwnika beda
mialy efekt Oslabienie.

Karta Wzmocnienie / Oslabienie:
Karta dodaje jeden fadunek do Wzmocnienia lub Oslabienia, dziata w ten sam sposob
co Karta Zastraszenie.

Napiers$nik Nieztomnej Woli:

Rzut koscia K6:

Wynik (1-3) - Nie ignorujesz statusu.
Wynik (4-6) - Ignorujesz status.

Karty Niestabilnosci:
Kazda Karta Niestabilnos$ci dziata na tej samej zasadzie.

Rzut koscig K6:
Wynik (1-3) - Niepowodzenie.
Wynik (4-6) - Powodzenie.
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