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WPROWADIENIE DO INSTRUKC

Instrukcja ta podzielona zostata na rozdziaty, z ktérych kazdy bedzie  Twoja pierwsza gra bedzie bitwa pomiedzy Legendami - Emmy
dostarczat ¢i coraz wiecej informacji o tym jak gra¢ w Hrabstwo Harrow.  oraz Levim. Jako przywédczyni Obroricédw, Emmy bedzie prébowata
Kazdy rozdziat wprowadza wiecej elementow rozgrywki {(nowe postacie,  uratowa¢ mieszkancéw hrabstwa Harrow. Levi jako przywddca
nowe zdolnosci, nowe warunki zwyciestwa itp.), wiec powinienes gra¢  Rodziny, bedzie probowat zniszczy¢ czesci miasta. Kazda Legenda
w nie po kolei, aby powoli poznawac ztozonos¢ gry.
Kazdy rozdziat wprowadza réwniez nowe komponenty. W miare  Przyzywacikontrolowac przez caly gre.
przechodzenia przez poszczegblne rozdziaty, bedziesz odblokowywat
komponenty specyficzne dla danego rozdziatu, ale bedziesz takze Wiele lat temu czarownica o imieniu Hester Beck
potrzebowa¢ wszystkich kemponentéw z poprzednich rozdziatéw. zostata powieszona, spalona, a nastgpnie pochowana
Na przyktad, w rozdziale 3 odblokujesz Bonusowe Kafelki, ktére zostana pod drzewem. Niedtugo potem, w dziupli znajdujacej
dodane do komponentow, ktorych nauczytes si¢ uzywaé w rozdziatach 1i 2. sie w tym drzewie odkryto dziecko. Przygarnigta przez
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bedzie miata kontrole nad Stworami, istotami, ktére bedzie mogta

farmera i jego zone dziewczynka dostata na imie Emmy

4

Hrabstwo Harrow to mala, wiejska spotecznos¢, moze nie
tak daleko od miejsca, w ktérym mieszkasz. To takie miejsce,
ktore tatwo przegapi¢, gdybys przez nie przejezdzat - i akurat
mrugnat.. albo przez moment nie zwracat uwagi na otoczenie.
Noca, dziwne postacie przemieszczaja sie po opuszczonych,
zapomnianych miejscach. Kiedy grzmoty i blyskawice s tak
jasne, jak ogien czarownicy, mozna dostrzec nieludzkie ksztatty
przemierzajace przeklete wrzosowiska. Hrabstwo Harrow to
nawiedzone miejsce. Miejsce gdzie Stwory staja sie nerwowe
i niespokojne. Jesli planujesz spedzi¢ troche czasu w Harrow,
najlepiej jest znac kilka urokow lub klgtw, w zaleznosci od tego
co wolisz, i mie¢ u boku kilku przyjaciot.

N i wychowywala sie jak kazde zwyczajne dziecko. Wszyscy
w miescie wiedzieli jednak o Hester i bacznie obserwowali
Emmy, gdy dorastala. Podejrzewali, ze moze by¢
odrodzona czarownica. Ale Emmy dorastajac, pokochata
hrabstwo Harrow jako swdj dom. Czuta gleboky wieZ
zziemigimoca, ktorej dokonca nierozumiata. Niespokojne
duchy i dziwne stworzenia, ktore czaity sie w ciemnosci -
Stwory, jak je nazywano - zdawaly sie darzy¢ dziewczyne
wielkim szacunkiem. Obecnie Emmy zaprzyjaznita sie
Z innymi odmieficami i razem stali sie Obroricami, grupa
wyrzutkéw probujacych chroni¢ mieszkancdw Hrabstwa
Harrow przed Rodzing, rodzefistwem Hester, ktore chce
zniszczyc’ miasto, za zamordowanie ich siostry.
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ROMPONENTY DLA ROIDZIALU 1

Planszetka Bohatera
Rodziny: Levix1

Planszetka Bohatera
Obrorcéw: Emmy x1

Pudetko z Drzewem x1
PO

JEDNOSTKI
{Legendy oraz Stwory s3 Tor Legendy Plansza Frakeji Rodziny x1 Tor Legendy
uwazane za Jednostki) Obroricow x1 B / Rodziny x1
) , ZETONY
Legendy Stwory Mieszkaricy UMIEJETNIOSCI Budynki
Miasta {Rodzina) x3
{Obroncy) x3 T
~x20 )
ki f Stoj
SOJ. T , Umiejetnosci
Umiejetnosci Zeton ;
Iel o Rodziny x1
Emmy Stwory Obrofcow x1 Umiejetnosci
{Obroficy)xa  {Obrofcy) x5 RUCH {tapa)
. Stoj Ataku
Stoj Ataku \ J Rodziny x1
Obroncow x1 -T" X15
. Zeton Stéj Legendy
Levi Stwory | & B Stéj Legendy Umiejetnosci Rodziny x1
(Rodzina)x1  (Rodzina) x15 . Obroricow x1 PRZYZ\{\IANIE
Pole Bitwy x1 {kosci) S16j
- R P Rozmaitosci
Zeton Pierwszego | AL Rozmaitosc e Rodziny x1
S, L Obroricéw x1 set
. Niebieskie
Umiejetnosci Kostki x15
Zeton Czerwone WZMOCNIENIE
Rozmaitosci x15 Kostki x20 {z¢by) _
. Féed s , Leton
Lejx1 & 10 Burzy x15
o _ -
. Plastikowe a Zeton -
s » | Podstawkix2 Sciezki x4 Zeton
" el Umiejetnosci Woreczek x1
Legendy (Zwdj)

OBJASNIENIE TERENOW NA MAPIE

= : Burza {cze$¢ na
Pole Terenu: /% ; Pole Terenu: ’ el .
stale na mapie, inne

Brazowe ¢ " Turkusowe . !
i do umieszczenia na
Bagno . Mokradia ;
* mapie)

Pole Terenu: Ciernie {nie ~ Pole zDomem
Zolte 53 Polem ¥ B {na kazdej mapie
Rowniny Terenu) “ znajduja sie dwa
: g , v takie pola, jedno,
Karta Pomocy - . Pole Terenu: - Fléra (nie e . dOWOII:le na.lt.!ia(ce

Graczax2 e B . ; jest Polem do Leviego i jedno

: Zielony Las
g Terenu) do Emmy)
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I PRIVGOTOWANIE

O zdecyduj, kto zagra jako Emmy, a kto jako Levi. Gracz grajacy
jako Emmy powinien umiesci¢ przed soba Plansze Frakeji
Obroncow. Gracz grajacy jako Levi powinien zrobi¢ to samo
z Plansza Frakeji Rodziny. Upewnij sie, Ze obie Plansze Frakgji
odwrdcone s3 na strone, na ktorej nie ma ikon kart pod nazwa

@ Umies¢ po jednej stronie Plansze Punktacji i ustaw wynik
kazdego gracza na 0. Podczas Rozdziatu 1, zignoruj tyzke na
Planszy Punktagji.

O Wyposaz swoje Legendy
Tor Umiejetnosci Legendy ma 2
strony. Uzyj kazdej ze stron toru jak
pokazano po prawej stronie.

@ Umies¢ Tor Umiejetnosci

I Frakgji.
O Przygotowanie Mapy
@ Losowo wybierz 1 strone mapy i umies¢

ja na srodku stotu tak, by pole z Domem
{pole zawierajace jedng z ikon
przedstawionych po prawej stronie)
znajdowato sie przed kazdym graczem.

Umies¢ na mapie Zetony Umiejetnosci, w nastepujacy sposdb:

44
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Zeton RUCHU umies¢ na kazdym
polu Brazowego Bagna, ktdre
zawiera ikone Zetonu Umiejetnosci

Zeton PRZYZWANIA umies¢
v na kazdym polu Turkusowego
"I— ?._,, Mokradta, ktdre zawiera ikone
- Zetonu Umigjetnosci
Zeton WZMOCNIENIA umies¢ na

p: Pt - kazdym polu Zéttych Rownin,
249 ~J Ktdre zawiera ikong Zetonu
¢

%ﬁ
&

Umigjetnosci

B Zeton Legendy umies¢ na kazdym
s B olu Zielonego Lasu, ktdre zawi
& polu Zielonego Lasu, ktore zawiera
el ikone Zetonu Umiejetnosci

Po umieszczeniu Zetonéw Umigjetnosci, na kazdym polu
terenu powinien znajdowac sie Zeton {pola terenu wystepuja
w 4 kolorach, nie wliczajg sie do nich géry i Ciernie)
Z wyjatkiem pél z Domem oraz pél z nimi sasiadujacych.
Umies¢ 3 Mieszkancow Miasta na mapie, po jednym na
kazdym z 3 naroznych pél, najbardziej oddalonych od strony
gracza Obroncow.

Umies¢ 3 Budynki na mapie, po jednym na kazdym
z 3 naroznych pol, najbardziej

oddalonych od strony gracza

Rodziny. '

Umies¢ Zeton .

Legendy (Emmy albo . .
Leviego) na polu .

2 Domem, po swojej ..

stronie mapy. .

Umies¢ 3 Stwory .

w swoim kolorze na .

polu z Domem, wszystkie

na jednym polu razem

Z Zetonem twojej Legendy.

Legendy  twojej  Frakgji
ponizej Planszy Bohatera
{Levi dla Rodziny i Emmy dla
Obroricéw).

Obroficy (Emmy): WeZ 3 Zetony Sciezki i umies¢ po 1 na
kazdym z 3 najbardziej na prawo wysunietych miejsc na
Torze Umiejetnosci Legendy. 4. Zeton Sciezki umies¢ obok
twojej Planszy Frakcji, w swoim Ekwipunku. Ten Zeton jest
dostepny do uzycia od poczatku gry.

Rodzina (Levi): Umies¢ wszystkie Zetony Burzy w swoim
Ekwipunku, blisko twojej Planszy Frakji. Masz dostep do
nich od poczatku gry.

Gracz grajacy jako Levi {Rodzina) powinien takze: wzig¢
Woreczek Rodziny, umiesci¢ w nim i pomiesza¢ Zetony:
4 RUCHU, 2 PRZYZWANIA oraz 2 WZMOCNIENIA.

Kazdy gracz bierze 1 Zeton Rozmaitosci i umieszcza
w swoim Ekwipunku. Reszte nalezy umiesci¢ w migjscu
dostepnym dla obojga graczy.

Umies¢ wszystkie pozostate Stwory w swoim kolorze
w twoim Ekwipunku. Bedziesz mdgt doda¢ je do mapy
podczas rozgrywki.

Przygotowanie Stojow: Umies¢ 4 swoje Sloje, odkryte
(“petng” strona do gdry), na polach Planszy Punktagji
w taki sposob, by w kazdej kolumnie po twojej stronie
Planszy Punktacji znajdowat sie tylko jeden rodzaj Stoja
{umiejetnosci, ataku, legendy i rozmaitosci).

2 eGwini-e0e

O Przygotowanie Drzewa i Pola Bitwy

0

0

0

Drzewo stuzy w grze do rozstrzygania walki. Umies¢ je obok
Pola Bitwy w taki sposab, by kostki wypadaty dotem Drzewa
na Pole Bitwy. Umies¢ lej w dziurze na gdrze pudetka.
Kazdy gracz rozpoczyna z 3 kostkami w swoim kolorze, po
swojej stronie Pola Bitwy. Po kazdej ze stron znajdujg sie
miejsca na umieszezanie kostek.

Swoje pozostate kostki, kazdy z graczy umieszcza obok Pola
Bitwy po swojej stronie.

@ Obroricy rozpoczynaja z Zetonem Pierwszego Gracza.

* Dowolna Jednostka

Wroga Jednostka

Jednostka Obroncow

Jednostka Rodziny
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PRIEBIEG RUNDY

Kazda runda sktada sie 2 2 faz:

« Nafaze 1 skladajg sie 3 wykonywane po sobie naprzemiennie tury
graczy, ktérzy aktywujg swoje Stoje. Stoje aktywuje sie poprzez
obrécenie ich na “sttuczong” strone, by w ten sposéb wykonaé
powigzane z nimi akeje. Gracze wykonujg akeje, by ukoriczy¢ cele
i zdoby¢ punkty.

- Faza 2 obejmuje punktacje z Cierni i przygotowanie na nastepng
runde.
1 Graczz latarnig aktywuje swoj 1. St0j

2 Gracz bez latarni aktywuje swoj 1. Stdj

3 Graczzlatarnig aktywuje swoj 2. St0]

Faza1:

Akcj
cje/Tury 4 Gracz bez latarni aktywuje swoj 2. St6;

5§ Graczzlatarnig aktywuje swdj 3. Stoj

6 Gracz bez latarni aktywuje swoj 3. Stoj

Faza2: 7 Sprawdz punktacje z Cierni

Punktacja [
i Reset Rundy 9

Sprawdz czy wywotany zostat koniec gry
Odswiez Stoje

PODSTAWOWE LASADY.

Te 4 reguly stanowia podstawowe zasady rozgrywki:

« czerwona Jednostka Obroncow nigdy nie moze znajdowac
sie na jednym polu z niebieska Jednostka Rodziny
(Stworem lub Legenda) albo z Budynkiem.

« niebieska Jednostka Rodziny nigdy nie moze znajdowac¢
sie na jednym polu z czerwong Jednostka Obroncow
(Stworem lub Legenda) albo z Mieszkaricem Miasta.

« najednym polu mog3 znajdowac sie maksymalnie 4 Jednostki.

« Burze i Mieszkarncy Miasta nigdy nie moga znajdowac si¢
na Cierniach.

Tury i Rundy
Tury: Za kazdym razem gdy ta instrukcja méwi o wykonaniu

tury, odnosi sie to do jednego z krokdw od 1-6 w Fazie 1.
Rundy: Po tym jak kazdy z graczy wykona swoje 3 tury,
sprawdzona zostanie punktacja z Cierni oraz czy wywofany
zostaf koniec gry, runda koriczy sie poprzez zresetowanie
Stojéw kazdego z graczy. Kazda runda rozpoczyna sie ze
wszystkimi 4 Stojami, odstonietymi na nowo.

FALA 1: ARCJE/TURY

Aktywacja akeji Stojow

Majac odkryte wszystkie Stoje, pierwszy gracz wybierajeden ze swoich
4 Zetondw Stojéw i obraca go na sttuczong strong, by aktywowaé
wybrang akeje.

Cztery mozliwe do aktywowania akgje to:

St6j
UMIE] ETNOSCI

st
ROZMAITOSC!

St6j
LEGENDY

st
ATAKU

SL0] UMIEJETNOSCI

W grze wystepuja 3 Umiejetnosci:

g’ RUCH
g

PRZYZWANIE
L

WZMOCNIENIE

Zardwno Obronicy jak i Rodzina moga uzywa¢ RUCHU, PRZYZWANIA
i WZMOCNIENIA dla swoich Jednostek, jednakze kazda Frakcja
aktywuije te akcje w inny sposéb.

Przypomnienie: Legendy i Stwory zaliczaj3 sie do Jednostek.

e



SPOSOB W JAKI KAZDA FRAKCJA AKTYWUJE SEG) UMIEJETNOSCI:

OBRON(Y.:

Wybierz, ktdra umiejetnos¢ chciatbys aktywowac
w tej turze; RUCH, PRZYZWANIE czy WZMOCNIENIE,
Obroncy aktywujg wybrang przez siebie umiejetnos¢
o maksymalnej wartosci zgodnej z liczba znajdujaca
sie  powyzej najbardziej po prawej stronie
potozonego Zetonu Umiejetnoéci, ktory odpowiada
tej umiejetnosci na ich Planszy Frakcji. Obroncy
zaczynaja tak, jakby posiadali 1 Zeton Umiejetnosci
w kazdym rzedzie, na swojej Planszy Frakgji.
T R T

Vi — -

Przyktad: Jezeli Obroncy wybiora w tej turze RUCH,
a ich najbardziej wysuniety po prawej stronie
Zeton RUCHU znajduje sie pod liczba 4, maja oni 4
RUCHY w tej turze. Wykonywane poruszenia musza
wykorzystac te 4 RUCHY jako pojedyncza akeje i nie

RODZINA

Kiedy aktywujesz Stoj Umiejetnosci, dobierz Zetony ze swojego woreczka, w liczbie
réwnej najwyzszej liczbie z umieszczonym ponizej Zetonem na twojej Planszy Frakeji.

Potdz te Zetony, tak by byly widoczne dla wszystkich. Mozesz aktywowaé kazdy
z dobranych Zetonéw Umiejetnosci osobno. Rodzina rozpoczyna tak, jakby miata
1 Zeton Umigjetnosci na pierwszym polu, na swojej Planszy Frakji.

Na przyktad, ten gracz Rodziny moze dobrac 3 Zetony. Jezeli wyciagnie z woreczka

L i W=

- o F A A

2 Zetony RUCHU i 1 PRZYZWANIA, moze zagrac te 3 Zetony w dowolnej kolejnosci.

mozna wykonywa¢ pomiedzy nimi innej akgji.

RUCH ==

Aby porusiyc’ 1lub wiecej Jednostek z 1 pola nainne sgsiadujace pole,

musisz zaplaci¢ 1 RUCH.

Wyobraz sobie, ze masz 4 Jednostki dzielgce jedno pole i chcesz
RUSZYC jedng lub wiecej. Bez wzgledu na toile z nich zdecydujesz sie
poruszy¢, bedzie to wymagato tylko 1 RUCHU!

RUCH pojedynczej  RUCH2Jednostek  RUCH 4 Jednostek taki st6j zostanie rozbity, zawarta w nim magia zostaje
Jednostki jako grupy jako grupy uwolniona.
Rozdzielenie twoich 4 Jednostek na  Zasady RUCHU:

rozne pola wymaga wiecej RUCHOW,
poniewaz nie RUSZAJA sie one
jako grupa! Ten przyklad wymaga
2 RUCHOW.

W odpowiednim Swietle, droga prowadzaca do Mason ;‘_
Hollow blyszczata jakby, byta wylozona klejnotami. Kiedys "-1
Hollow cieszyto sie ozywionym handlem domowym
winem. Nazwa Hollow pochodzita od stojow, w ktdrych f
przechowywano wino. Kiedy jednak do Hollow przybyli
ludzie z rzadu, potozyli kres handlowi. Rozbili tysigce
stojéw. Ziemia stata sie btotnista od rozlanego wina. Szklane
fragmenty rozbitych stojow ustaly ziemie. Stoje nadal s3 |

i

jednak wazne w Hrabstwie Harrow.

Podczas gdy niektérzy ludzie nadal potajemnie warza
wiasne trunki, inni uzywajg stojow do przechowywania
zakle¢ i magicznych czaréw, a nawet ztych duchéw. Kiedy

Kiedy wykonujesz RUCH, musisz przestrzegac ponizszych zasad. 53 tez inne sposoby w jakie mozna
porusza¢ Jednostki {poprzez Tor Legendy Rodziny, albo gdy Legenda jest atakowana i zostaje
odepchnieta, oraz inne, ktdre poznasz w kolejnych Rozdziatach) i nie stosuja sie one do tych zasad.

« mozesz RUSZYC kilka Jednostek znajdujacych sie na tym samym polu na sasiadujace pole uzywajac
tylko 1 RUCHU. Koszt RUCHU nie jest zalezny od liczby Jednostek na poly,

« mozesz podnosi¢ i przenosi¢ Jednostki jako RUCH po mapie,
« poruszenie na pole gory kosztuje 1 dodatkowy RUCH,

« Obroficy ptacg 1 RUCH wiecej, by poruszy¢ sie na pole z Burza. Rodzina moze RUSZAC SIE na pole
z Burza tak, jakby byt to zwykly teren.




ivwane

W ten sam sposdb, w jaki Hester stworzyta stugi wylacznie
z ziemi, niektérzy potezni magowie - na przyklad Emmy
i Levi - moga przywotywaé Stwory. Wyciagaja btotnisty
gling z ziemi, ksztaltujac z niej Stwory, czasem pomocne,
a czasem przerazajace. Takiej magii mozna dokonywac tylko
w miejscach o wielkiej mocy.

Dodanie 1 Stwora na to samo pole, na ktérym znajduje sie twoja
Legenda albo na pole z twoim Domem kosztuje 1 PRZYZWANIE.
Wez Stwora z twojego Ekwipunku i dodaj go na wybrane pole.

ZASADY PRZYZWANIA:

« przywotanie Stwora, kosztuje 1 PRZYZWANIE, nawet jezeli na
polu z twoja Legenda lub na polu z twoim Domem jest Burza,

- nie mozesz PRZYZYWAC na pole, na ktérym znajduja sie juz
4 Jednostki,

- nie mozesz PRZYZYWAC na pole, na ktorym znajduja sie wrogie
Jednostki {wliczajac pole z twoim Domem).

winocnenre 6

Walcz lub uciekaj. To instynkt zwierzecy, ale dotyczy
rowniez ludzi, a nawet istot nadprzyrodzonych. Kiedy zbliza
sie walka, czasami najlepiej jest potozy¢ sie i oszczedzad sity.
Poczekaj, az poczujesz, ze twoje sity osiagnety maksimum,
by zacza¢ walczy¢. Kiedy w gre wchodzg magiczne moce,
jeszcze wazniejsze staje sie przygotowanie do walki.
Oszczedzaj swoje zelazne gwozdzie. Zbierz swoje $wietliki.
(wicz rytuaty, modlitwy i inkantacje. Przygotowania
rozpoczynaja sie na dtugo przed tym, zanim wyrwiesz gardto
SWojemu Wrogowi.

Sita odgrywa gtéwng role w sposobie, w jaki w Hrabstwie Harrow
odbywa sie walka (zob. Zasady Ataku na stronie 9). WZMOCNIENIE
pozwala ci doda¢ wiecej kostek w twoim kolorze na Pole Bitwy. Kiedy
jeden gracz atakuje drugiego, Aktywuje Drzewo, wrzucajac do niego
wszystkie kostki z Pola Bitwy. Liczba i kolor kostek, ktdre wypadna
2 dolnej czesci Drzewa okreslajg wynik bitwy, wigc zwigkszenie Sity,
zwieksza szanse na sukces w walce.

Obroncy: Sprawdz swoj Tor WZMOCNIENIA i umies¢ zgodna z nim
liczbe kostek WZMOCNIENIA po swojej stronie Pola Bitwy.

Rodzina: Dodaj 1 kostke WZMOCNIENIA po twojej stronie Pola Bitwy,
za kazdy Zeton WZMOCNIENIA, jaki wyciggnates ze swojego woreczka.

LIMIT: Zauwaz, ze po kazdej stronie Pola Bitwy znajduje sie po
6 miejsc na kostki. Jezeli masz wiecej niz 6 kostek WZMOCNIEN
na koniec ktorejkolwiek z twoich tur, musisz odrzuci¢ nadmiar kostek
do liczby 6.

Slé] ROIMAITOS(

Wez 1 Zeton Rozmaitoéci z zasobéw, dodaj go do

twojego Ekwipunku i uzyj tylu Zetonéw Rozmaitosci,

ile udato ci sie zdoby¢ do tego momentu.

Poniewaz kazdy gracz rozpoczyna z jednym Zetonem Rozmaitosci,

za pierwszym razem gdy wykonujesz te akcje, otrzymujesz 1 Zeton

Rozmaitosci, co podnosi catkowitg liczbe twoich Zetondw Rozmaitosci

do 2. Pozwala ci to wykonac z nich natychmiast 2 akcje. Nastepnym

razem, gdy aktywujesz Stéj Rozmaitosci, bedziesz miat 3 Zetony, co

pozwoli wykonaé natychmiast 3 akcje z tych Zetondw.

Kazdy Zeton Rozmaitosci daje ¢i mozliwos¢ wykonania jednej

z ponizszych rzeczy:

« 1RUCH {PORUSZ 01 2godnie z normalnymi zasadami dla twojej Frakgji),

+ 1 PRZYZWANIE (PRZYZWI] 1 Stwora zgodnie z normalnymi
zasadami dla twojej Frakgji),

+ 1 WZMOCNIENIE {dodaj 1 kostke WZMOCNIENIA po swojej stronie
Pola Bitwy).

Nie odrzucaj swoich Zetondw Rozmaitosci, gdy ich uzyjesz. Gromadz
je w swoim Ekwipunku z rundy na runde, powiekszajac ich liczbe za
kazdym razem, gdy obrdcisz swoj Stoj Rozmaitosci.

§10] LEGENDY

Jezeli wybierzesz ten Stoj, aktywujesz Umigjetnos¢
swojej Legendy (+5) i jej Unikalng Moc (% albo %J).

Mozesz je aktywowa¢ w dowolnej kolejnosci, ale
musisz ukonczy¢ jedng aktywacje zanim przejdziesz do nastepnej

Tor Umiejetnosci Legendy to tor pomiedzy Planszetkg twojego
Bohatera a Plansza twojej Frakji. Jest to tor, aktywowany przez
Zetony Umiejetnosci Legendy (17).

OBRONCY:

Na poczatku gry, Obroficy posiadajg 1 Zeton Sciezki w swoim
Ekwipunku oraz otrzymuja Zeton Sciezki za kazdy Zeton Umiejetnosci
Legendy pozyskany z mapy. Mozesz umiesci¢ wszystkie Zetony Sciezki
w swoim Ekwipunku. Zeton Sciezki moze by¢ umieszczony na polu
w odlegtosci od twojej Legendy, uzaleznionej od twojego obecnego
zasiegu. Twoj zasieg wynosi zwykle 2, lecz jezeli znajdujesz sie na
polu gdry, wynosi 3.

SCIEIRA,
Gdy potozony jest Zeton Sciezki, DOWOLNA Jednostka
' {twoja albo przeciwnika) moze wejs¢ na pole z nim za
1 RUCH mniej. To oznacza, ze jezeli Zeton Sciezki umieszczony jest
na polu terenu, Jednostka moze poruszyc sie na to pole za 0 RUCHU,
nawet jezeli nie aktywuje akgji, ktéra daje jej mozliwos¢ poruszenia
sie. Jezeli Zeton Sciezki jest umieszczony na gorze lub na polu z Burza,
wtedy Jednostki moga RUSZYC SIE na to pole za 1 RUCH. Jezeli na
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gorze albo na polu z Burza umieszczone s3 2 Zetony Sciezki, wtedy
Jednostki RUSZAJA SIE na to pole za 0 RUCHU. Na przyklad, gracz
w swojej turze aktywuje swoj Skoj Legendy. Mogtby réwniez RUSZYC
dowolng jednostke na sasiednie pole (takie, ktdre nie jest géra i niema
na nim Burzy), poniewaz dzigki Zetonowi Sciezki koszt takiego RUCHU
wynosi 0. Dodatkowo, Mieszkaniec Miasta moze by¢ przesuwany
przez pola, na ktérych znajduja sie Zetony Sciezki {zobacz na str.13),
tak jakby byly tam Jednostki.
Kiedy Obrohcy wybieraja St6j Legendy, moga takze wchodzi¢
w interakgje z pozostalymi Zetonami Sciezki, ktdre s3 juz w grze,
W nastepujacy sposob:

« pozostawiajac Zetony Sciezki tam, gdzie sie obecnie znajduja,

- zbierajac dowolne Zetony Sciezki z mapy i zwracajac je do

swojego Ekwipunku,

- Zetony Sciezki zebrane w ten sposob moga podczas tej samej
akji zostac natychmiast umieszczone na mapie, w dowolnym
migjscu, w zasiegu twojej Legendy (zachowujgc wszystkie
normalne zasady umieszczania).

RODZINA:

Na poczatku gry, biorgc Stoj Legendy, Rodzina ma mozliwos¢

umieszczenia Zetonu Burzy na polu z przynajmniej jedng swoja

Jednostka {z wyjatkiem Cierni).

Jezeli uzyskasz wigkszg liczbe Zetondw Umiejetnosci Legendy, mozesz

stwarza¢ potezniejsze Burze. Musisz aktywowac zetony od lewej do prawej:

- 1 Zeton Umiejetnosci Legendy: Mozesz przyciagna¢ Zeton
Umiejetnosci z dowolnego miejsca na mapie 0 1 pole blizej Burzy,
ktora wtasnie umiescites. Dla wyjasnienia, Zeton Umiejetnosci nie
musi by€ przyciagniety na pole z Burza {cho¢ moze). Wystarczy, ze
znajdzie sie 0 1 pole blizej pola z nowo umieszczona Burza. Moze
zostac przyciagniety na pole z innym Zetonem Umiejetnosci,
sojusznicza lub wroga Jednostka, a nawet na pole z Budynkiem
lub Mieszkaricem Miasta,

- 2 Zetony Umiejetnosci Legendy: Dodatkowo do mozliwosci
przyciagniecia Zetonu Umiejetnosci o 1 pole blizej, mozesz takze
przyciagnac jedng sojusznicza Jednostke o 1 pole blizej Burzy,
ktdrg wiasnie umiescites, jezeli pozwalajg na to zasady,

- 3 Zetony Umiejetnoéci Legendy: Dodatkowo do mozliwosci
przyciagniecia Zetonu Umiejetnosci oraz 1 sojuszniczej Jednostki
0 1 pole blizej, mozesz takze przyciagna¢ 1 wroga Jednostke
0 1 pole blizej Burzy, ktéra wiasnie umiescites, jezeli pozwalaja
na to zasady.

WYRORTYSTANIE UNIRALNE) MOCY LEGENDY

Kazda Legenda posiada swoja Unikalng Mo, ktora jest przedstawiona
obok ikony dtoni na jej Planszetce Bohatera.

Emmy: _ﬁ}

Umies¢ kostki ze swojego Ekwipunku na kazdym polu z twoim

dowolnym Stworem i nie zawierajgcym czerwonych kostek. Kiedy

Emmy poruszy sie na jedno z tych pdl albo gdy Jednostki na tych polach

s3 atakowane, dodaj natychmiast kostke z tego pola do Pola Bitwy.

+ Jezeli pole zawierajace czerwong kostke jest celem ataku, dodaj
kostke po swojej stronie Pola Bitwy.

« Jezeli Emmy wejdzie na pole zawierajace czerwona kostke, dodaj
kostke po swojej stronie Pola Bitwy.

« Emmy moze podniesc czerwong kostke tylko, jezeli wejdzie
na pole, na ktorym taka kostka jest umieszczona. Jezeli
kostka zostanie umieszczona na polu, na ktérym Emmy juz sie
znajduije, nie moze podnies¢ kostki dopdki nie opusci polai nie
wejdzie na nie z powrotem,

Levi

Przesun kazdego twojego Stwora na lub z s3siadujacego pola, ktdre

odpowiada rodzajem terenu polu, na ktérym znajduje sie Levi.

Nie uwaza sie tego za RUCH.

- Naprzyklad, jezeli Levi znajduje sie na polu Zottych Réwnin, mozesz
poruszy¢ kazdego z twoich Stwordw na pole Zéttych Rownin, ktdre
z nim s3siaduje ORAZ/LUB mozesz poruszy¢ kazdego Stwora, ktdry
juz znajduije sie na polu Zéttych Réwnin, na sasiednie pole. Kazdy
Stwor jest rozpatrywany osobno.

« GOry i Ciernie nie liczg sie jako teren.

« Poniewaz to nie jest RUCH, mozesz zignorowac koszt dodatkowego
RUCHU przesuwajac sie na pole z gora.

- Nie mozesz poruszy¢ Stwora na pole z jakakolwiek Jednostka
Obroncow, Mieszkancem Miasta albo Sciezka oraz nie mozesz mie¢
wiecej niz 4 Jednostki na jednym polu.

+ Levi nie porusza sie podczas tej akgji.

§10] ATAK
KROKI PODCIAS ATARU:

O Kiedy wybierasz St6j Ataku, dostajesz takze 1 darmowa akcje
RUCHU, PRZYZWANIA albo WZMOCNIENIA. Ta akcja nie musi
angazowac Jednostek, ktdre atakujg w tej turze. Ta darmowa
akeja moze zostaé wykorzystana przed ALBO po twoim ataku.

O Okresl atakujace pole (musi zawieraé co
najmniej 1 twoja Jednostke) i bronione pole
(musi zawiera¢ co najmniej 1 Jednostke
przeciwnika i znajdowac sie w twoim zasiegu, ktéry wynosi do
2 pdl, albo 3 pola, jesli atakujace Jednostki znajduja sie na polu
7 g0ra). Mozesz wybra¢ na cel tylko 1 pole na akgje ataku.

« Jezelina polu znajduija sie tylko Stwory, bedziesz atakowat Stwory.

« Jezeli na polu znajduje sie tylko Legenda, bedziesz atakowat
Legende.

« Jezeli na polu znajduje sie Legenda i przynajmniej 1 Stwdr,
musisz atakowa¢ Stwory zanim przystapisz do ataku na
Legende.

O Kostka Bonusowa: Graczy posiadajacy najwiecej jednostek
zaangazowanych w atak, otrzymuje jedng dodatkowa kostke .
WZMOCNIENIA, do dodania po swojej stronie Pola Bitwy. Jezeli
wystepuje remis, zaden z graczy nie otrzymuje dodatkowej
kostki. 9
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] ; wiele Stwordw na tym samym polu albo zabi¢ Stwora na

o

I @ Aktywacja Drzewa: We? wszystkie kostki WZMOCNIENIA od

obojga graczy z Pola Bitwy i wrzu¢ je do gérnej czesci Drzewa.

O Wynik ataku okreslony jest przez poréwnanie liczby kostek
Atakujacego, ktore wypadly z Drzewa, do liczby kostek
Broniacego sie, ktore wypadly. Kazdy z graczy powinien
przesunac kostki w swoim kolorze na swoja strone Pola
Bitwy, by fatwiej je byto policzy¢.

@ Udany Atak: Zeby atak mégt by¢ udany, musza wystepowac
dwie okolicznosci:

+ ATAKUJACY MA NA POLU BITWY TYLE SAMO LUB WIECE]
KOSTEK NIZ BRONIACY SIE.

+ ATAKUJACY MA WYSTARCZAJACA LICZBE KOSTEK, BY
UKONCZYC AKCJE ATAKU.

Ukoriczenie ataku przeciwko celom na dowolnym (Y (39

polu innym niz Ciernie kosztuje 2 kostki.
Cigzko jest broni¢ sie na Cierniach!
Atakujacy gracz musi odrzuci¢ tylko 1 kostke, by zabic

Stwora albo zaatakowaé Legende, ktéra znajduje si¢ na
polu Cierni!

Jezeli atak jest udany, Atakujacy moze odrzuci¢ wymagang
liczbe kostek z powrotem do swojego Ekwipunku, by ukonczy¢
akeje ataku:

« JEZELI CELEM JEST STWOR:

« Atakujacy otrzymuje 1 punkt na swojej Planszy Punktacji
oraz usuwa jednego ze Stwordw Bronigcego sie z pola, ktore
jest celem. Broniacy sie zwraca tego Stwora do swojego
Ekwipunku.

Pamietaj: Stwor jest zawsze pierwszym celem, jezeli
znajduje sie na jednym polu z Legenda.
» JEZELI CELEM JEST LEGENDA:

« Atakujacy odpycha Legende na dowolne, s3siednie pole,
zgodnie z Podstawowymi Zasadami, takimi jak maksymalna
liczba Jednostek na polu. Legendy moga zosta¢ odepchnigte
na pole z Burza albo gora.

« Atakujacy usuwa 1 wrogiego Stwora z dowolnego pola na
mapie i otrzymuje 1 punkt na swojej Planszy Punktagji.
Broniacy sie zwraca swojego Stwora do Ekwipunku. Jezeli
Broniacy sie nie ma wiecej Stwordw na mapie, Atakujacy
wcigz otrzymuje 1 punkt, tak jakby zabit Stwora.

« Jezeli Emmy jest atakowana, a przeciwnik wybiera usuniecie
Stwora z pola, na ktorym znajduje sie czerwona kostka
(powigzana z jej Unikalng Mocg Legendy), kostka ta nie jest
dodawana do Pola Bitwy, poniewaz to pole nie byto celem ataku.

« Atakujacy moze kontynuowa¢ atak tak dtugo, jak:

« Posiada PRZYNAJMNIE] taka samga liczbe kostek na Polu
Bitwy, co Bronigcy sie,

« Posiada wymagana liczbe kostek, aby ukonczy¢ akeje ataky,

« Uzywane jest to samo pole ataku i to samo pole obrony, co
w poprzednim ataku.

Po prostu odrzu¢ wymagang liczbe kostek, by ukonczy¢
ponownie akcje ataku. W ten sposob, Atakujacy moze zabi¢

[ §
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Jezeli Atakujgcy ma wystarczajacg liczbe kostek (1, jezeli Stwor

jest na Cierniach, w przeciwnym wypadku 2), moze on odrzucic

wymagang liczbe kostek, by zabi¢ Stwora na bronionym polu.

JEDNAKZE, podczas STARCIA STWOROW, Bronigcy sie TAKZE

moze odrzuci¢ wymagang liczbe kostek, by zabi¢ Stwora na

atakujacym polu!

Wyjasnienia:

« Jezeli Atakujacy ma zasieg 3, a Bronigcy sie ma zasieg 2,
wtedy tylko Atakujacy moze zabi¢ w STARCIU STWOROW,
poniewaz Bronigcy sie nie moze dosiegna¢ Atakujacego.

« STARCIE STWOROW nie moze mie¢ miejsca, jezeli na
jednym z pol znajduje sie tylko Legenda. Na kazdym z pol
musi znajdowac sie przynajmniej po jednym Stworze, by
STARCIE STWOROW moglo sie rozpocza.

« Obaje, Atakujacy i Bronigcy sie moga wybrac niezaleznie
(rozpoczynajac od Atakujacego) czy chcg wydac kostki, by
zabi¢ 1 wrogiego Stwora w STARCIU STWOROW.

- Kazdy gracz moze zabi¢ tylko 1 Stwora w STARCIU
STWOROW.

tym samym polu, na ktdrym znajduje si¢ Legenda, by potem
zaatakowac Legende. Jezeli na polu Bronigcego sie nie pozostaty
zadne Jednostki, wtedy atak konczy sie.

O Nieudany Atak: Jezeli z Drzewa wypadnie mniej kostek Atakujacego
niz Bronigcego sie, atak uwaza sie za nieudany. Jezeli jednak na
atakujacym i bronigcym sie polu znajduje sie przynajmniej po
jednym Stworze, mozna rozpoczac Starcie Stworow!

Q) Ukonczenie Ataku: Kiedy atak jest ukoriczony, upewnij sie, ze
wszystkie kostki pozostajace na Polu Bitwy znajdujg sie z powrotem
po stronie ich wiasciciela.

Przyktad Ataku:

T

Obroncy decyduja sie uzy¢ akeji RUCHU przed swoim atakiem
{zdarmowego RUCHU, PRZYZWANIA albo WZMOCNIENIA ze Stoja Ataku)

Obroncy majg wiecej Jednostek na swoim polu, wiec natychmiast
otrzymuja 1 kostke wiecej na Polu Bitwy.
@ Aktywacja Drzewa:




Stwory to stworzenia z innego $wiata. tamig prawa natury.
Ale wciaz przestrzegajg wlasnych praw. Jesli ktos zna odpowiednie
metody, piesni lub inwokacje, moze zniszczy¢ Stwora lub wygnac go
Z tego Swiata. W ten sposéb nawet umarli nie stoja ponad $miercia.
Oczywiscie te odwazne dusze, ktdre patrza koszmarom nocy
prosto w oczy, stworzone s3 z twardszego materiatu. Odpornos,

magiczne zabezpieczenia i stare, dobre szczescie czesto wystarczaja,
by utrzymac Legendarng dusze przy zyciu, gdy wszystko sig wali.

W tym przyktadzie, Obroncy (Atakujacy) maja 3 kostki, a Rodzina
(Bronigcy sie) ma 2 kostki, ktdre wypadty z Drzewa.

Obroncy odrzucaja 1 kostke (Rodzina jest na polu Cierni), otrzymuja
1 punkt i usuwajg z mapy Stwora nalezacego do Rodziny. Zaréwno
Obroncy jak i Rodzina majg teraz po 2 kostki, co oznacza, ze
Obrofcy moga atakowa¢ ponownie. Odrzucajg wiec jeszcze
1 kostke, otrzymuja 1 punkt i usuwaja kolejnego Stwora nalezacego
do Rodziny.

Obroncy odrzucajg 2 kostki, otrzymujg 1 punkt i usuwajg z mapy
Stwora nalezacego do Rodziny.

W tym przykfadzie, Obroncy majg 3 kostki, a Rodzina ma 2 kostki,
ktdre wypadly z Drzewa.

W tym przyktadzie, Obroficy majg 2 kostki, a Rodzina ma 3 kostki,
ktére wypadty z Drzewa.

Obroncy odrzucaja 2 kostki, otrzymuja 1 punkt, przesuwaja Legende
na dowolne, prawidlowe, sasiadujace pole oraz usuwajg z mapy
dowolnego Stwora nalezacego do Rodziny.

Starcie Stwordw! Obroricy wybieraja, by odrzuci¢ 2 kostki, otrzymujg
1 punkt i usuwaja z mapy Stwora nalezacego do Rodziny. Rodzina
wybiera, by odrzuci¢ 2 kostki, otrzymuje 1 punkt i usuwa z mapy
Stwora nalezacego do Obroncow.

T .
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[ ULYCIE DOWOLNEGO StoJA
DO PONOWNEGO ATARU

Po tym jak w tej rundzie wykonates$ atak, mozesz atakowa¢ ponownie
w nastepnej turze tej rundy! Jezeli tak wybierzesz, mozesz atakowac
w kazdej turze w rundzie. By zaatakowa¢ ponownie, po prostu obro¢
dowolny Zeton Sloja ze strony odkrytej “petnej” na strone zakryta -
“sttuczong”, zamiast uzywania zwyklej akeji Stoja. Nastepnie okresl
pole atakujace i pole bronione oraz postepuj zgodnie z zasadami
ataku jak zwykle.

W wyniku tych kolejnych atakéw, nie otrzymujesz darmowej akeji
RUCHU, PRZYZWANIA ani WZMOCNIENIA, poniewaz darmowa
akcje RUCHU, PRZYZWANIA albo WZMOCNIENIA otrzymuijesz tylko
za obrécenie Sloja Ataku.

PORTADROWANIE: RONIEC TWOJE) TURY

Po ukoniczeniu swojej akcji Stoja w tej turze:

© sprawdi swoje kostki WZMOCNIENIA: Nie mozesz posiada¢ wiecej niz 6 kostek po swojej stronie Pola Bitwy na koniec TWOJE] tury.
Jezeli weiaz pozostato ci wiecej niz 6 kostek na Polu Bitwy, musisz odrzuci¢ nadmiarowe kaostki do liczby 6.

@ 1bierz Zetony Umiejetnosci: Mozesz zebra¢ Zetony Umiejetnosci z pdl zawierajacych przynajmniej jedna twoja Jednostke.
Zbierz je zgodnie z zasadami dla twojej Frakeji zamieszczonymi ponizej.

L TBIERANIE ZETONOW UMIEJETNOS
‘ﬁh‘* ZETON UMIEJETNOSCI LEGENDY:

'r
w8 Jezeli zbierzesz Zeton Umiejetnosci Legendy (zwdj), umies¢ go na najbardziej po lewej stronie wysunigtym wolnym miejscu na Torze
f
i

Umiejetnosci twojej Legendy.
RODIINA

OBRONCY
W przypadku Emmy, Kiedy to zrobisz, ulepsz Umiejetnosé
otrzymujesz Zeton Sciezki za twojej Legendy. W przypadku Leviego,
kazdym razem gdy to zrobisz. ulepsza to twoja umiejetnos¢ Burzy
Jezeli zbierzesz wiecej Zetondw (zobacz str. 9).
Umiejetnosci  Legendy niz Jezeli  zbierzesz  wiecej  Zetondw
posiadasz na nie miejsca, m Umiejetnosci Legendy niz posiadasz na
odrzu¢ nadmiar z powrotem nie miejsca, odrzu¢ nadmiar z powrotem
do pudetka.

do pudetka.

Wszystkie pozostale Zetony Umiejetnosci (RUCH,  Wszystkie pozostale pozyskane Zetony Umiejetnosci (RUCH,
PRZYZWANIE, WZMOCNIENIE): Umies¢ je na najbardziej ~ PRZYZWANIE, WZMOCNIENIE): Umies¢ je z pozostatymi Zetonami
wysunietych na lewo wolnych miejscach, w odpowiadajacych  Umiejetnosci, ktorych uzytes w tej turze, jezeli takie wystepuja. Masz teraz
im rzedach na twojej Planszy Frakgji, podnoszac wartos¢ tej  wybér Zetonéw Umiejetnosci, ktdre znajduja sie przed toba. Skladaja
umiejetnosci na przyszte tury. si¢ na nie Zetony, ktorych uzyles w tej turze oraz te, ktére pozyskales
. wtej turze z mapy (bez tych, ktore wciaz znajduija sie w twoim woreczku).

Za kazdy Zeton Umiejetnosci znajdujacy sie przed toba mozesz:
© Umiesci¢ go na kolejnym pustym miejscu na twojej Planszy Frakgji,
zwiekszajac liczbe Zetondw jakie bedziesz mégt dobierac z woreczka
w pdzniejszych turach. Zetony umieszczone na twojej Planszy Frakgji
pozostang na niej do korica gry.

@ Umiescic go z powrotem w twoim woreczku, co da ci wieksze szanse na
dobranie takiego Zetonu ponownie w przysztej turze.

W el
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€ Sprobuj wykonac swoje cele: Rodzina chce zniszczy¢ Hrabstwo Harrow. Obroficy chca uratowaé Mieszkaicow hrabstwa.
Akcje wykonywane w kazdej turze pomagaja osiagnac te cele. Na koniec swojej tury sprawdz, czy zrobites jakies postepy w kierunku
osiggniecia celu swojej Frakgji.

OBRONCY

URATU) MIESZKANCOW HRABSTWA HARROW

Ratowanie Mieszkancow Miasta:

Jezeli posiadasz Jednostke albo Zeton Sciezki na jednym polu
z Mieszkaricem Miasta oraz posiadasz takze Jednostke albo Zeton
Sciezki na sasiednim polu, mozesz za darmo przesuna¢ Mieszkarca
Miasta na to pole (przypomnienie: Mieszkaniec Miasta nie moze
nigdy wejs¢ na pole Cierni).

Mozesz kontynuowac poruszanie Mieszkanca Miasta z pola na
pole za darmo, jezeli posiadasz przynajmniej jedng Jednostke albo
Zeton Sciezki na kazdym sasiadujacym polu. W ten sposdb mozliwe
jest posiadanie linii ciagtej, utworzonej z twoich Jednostek, ktdra
prowadzi od Mieszkanca Miasta do pola z twoim Domem. Oznacza
to, ze mozesz poruszac twojego Mieszkanca Miasta calg droge do
domu za darmo. Kiedy Mieszkaniec Miasta znajdzie sie na polu
z twoim Domem, uratowates go! Odrzu¢ go i uzyskaj 2 punkty na
twojej Planszy Punktagji.

GOry i Burze nie majg wptywu na ruch Mieszkancdw Miasta.
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Przyklad Uratowania Mieszkanca Miasta: Obrofcy posiadaja
Sciezke zlozong ze Stwordw, Zetonéw Sciezki i Legendy. Na koricu
swojej tury moga przesung¢ Mieszkanca Miasta od Stwora do
Zetondw Sciezki, od Zetondw Sciezki do Emmy, od Emmy do
Stwordw. Kiedy Mieszkaniec Miasta znajdzie sig z powrotem w ich
Domu, Obroricy otrzymuja natychmiast 2 punkty. Usun Mieszkanca
Miasta z mapy.

Pamietaj: Dozwolone jest posiadanie kilku Mieszkancow Miasta na
tym samym polu.

RODIINA

ZNISZCZ HRABSTWO HARROW

Niszczenie Budynkéw Hrabstwa Harrow:

Na koniec twojej tury, jezeli twoja Legenda znajduje si¢ na polu
bez Burzy, umies¢ Burze na tym polu {przypomnienie: Burz nie
mozna umieszczaé na polu z Cierniami).

Jesli umieszczenie Burzy na polu tworzy ciagty Sciezke Burz,
ktéra taczy pole z Budynkiem z polem z twoim Domem,
zniszezytes ten budynek! Odrzu¢ zniszczony Budynek i zyskaj
2 punkty na swojej Planszy Punktacji.

Przyktad Niszczenia Budynkow: Rodzina posiada teraz
potaczong $ciezke Burz ze swojego Domu do Budynku, wiec
Budynek zostaje zniszczony, a Rodzina dostaje 2 punkty.

Kiedy Hester Beck przybyta do Hrabstwa Harrow,

Obroncy sgzaprzysiezeni do tego wlasnie zadania-ochrony
mieszkancdw Hrabstwa Harrow. W lasach, dziuplach
i zapomnianych miejscach roi sie od Stworéw i moga to
by¢ niebezpieczne miejsca dla tych, ktérzy zapuszczaja sie

zbyt daleko, zwlaszcza w nocy. Emmy, Bernice, Priscilla,
Porzucony i Bezskéry Chtopiec pilnuja tych, ktdrzy pakujg
sie w ktopoty, eskortujac ich z ciemnych i niebezpiecznych
miejsc do spokojnego i bezpiecznego domu.

ztamatawiele dtugoletnich praw, waznych dla Rodziny.
Teraz obawiaja sie, ze Emmy podaza podobng Sciezka.
Tak dtugo jak Rodzina niepokoi sie, Hrabstwo Harrow

i wszyscy je zamieszkujacy, stanowi3 odrazajaca
zniewage i musza zostac zniszczeni. S3 bezwzgledni
w swoim dazeniu do zréwnania Harrow z ziemia, a ich
magia przywoluje przerazajace, niszczycielskie burze,
ktdre pustosza wszystko na swojej drodze.

Kiedy wykonales swoja akcje Stoja i przeprowadzites Porzadkowanie, twoja tura koficzy sie. Nastepuje tura kolejnego gracza.
Na zmiane aktywuijcie Stoje, az oboje gracze beda mieli 3 Stoje obrdcone na sttuczona strone, nastepnie przejdzcie do Fazy 2.
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I FALA 2: PUNKTACIA T CLERNI | RESETOWANIE RUNDY

© SPRAWDZ CZY KTORYS GRACZ OTRZYMUJE PUNKT Z CIERNI

Ciernie to pole posrodku kazdej mapy - obszar peten magicznej
mocy, ktérg chce kontrolowa¢ zaréwno Rodzina jak i Obroncy.
Jesli masz przynajmniej jedng Jednostke na polu Cierni na korcu
rundy, zdobywasz 1 punkt.

Przypomnienie: W kazdej rundzie gracze wykonuja po 3 tury kazdy,
wiec nie sprawdzaj punktow z Cierni po kazdej, indywidualnej
turze. Sprawd? punkty z Cierni na koniec kazdej rundy, po tym jak
kazdy z graczy rozegrat swoje 3 tury (kazdy gracz ma swoje 3 Stoje
obrdcone na ,stiuczong” strone).

@ SPRAWDZ, CZY KTORYS GRACZ ZDOBY: WYSTARCZAJACA
LICZBE PUNKTOW, BY WYGRAC GRE

Po przyznaniu punktéw z Cierni, sprawdz czy ktérys$ gracz wygral gre:

- Gracz potrzebuje 7 punktéw, by wygrac gre,

+ Runda musi by¢ w petni ukoriczona przed sprawdzeniem punktacji,

« W przypadku, gdy oboje gracze maja wiecej niz 7 punktow, gracz
z wieksza liczbg punktow wygrywa,

« W przypadku remisu, gracz, ktéry aktualnie posiada Zeton
Pierwszego Gracza wygrywa gre.

€ PRZEKAZ ZETON PIERWSZEGO GRACZA

Jezeli zaden z graczy nie wygrat, przekaz Zeton Pierwszego Gracza
graczowi, ktory nie mial go w tej rundzie. Nalezy pamigta
Ze oznacza to, ze otrzyma on 2 tury z rzedu (ostatni obrét Stoja
w poprzedniej rundzie i pierwszy obrét Stoja w kolejnej rundzie).
Planuj madrze!

O ODSWIEZ SLOJE

Przygotuj sie na kolejng runde odswiezajac swoje Stoje, poprzez
obrocenie trzech “stluczonych” Stojéw, ktérych uzytes do
wykonywania swoich tur w poprzedniej rundzie, ponownie na strone
z petnymi Stojami.

Gratulacje! Wiasnie ukoriczytes Rozdziat 1 Hrabstwa Harrow! Mozesz $miato
powtorzy¢ ten rozdzial, aby zapozna¢ sie z podstawowga rozgrywka w Hrabstwie
Harrow. Zamien Frakcje, wyprdbuj inng strategie i sprobuj zagraé na innej
mapie. Kiedy poczujesz sie gotowy, przejdz do Rozdziatu 2, ktéry
wprowadzi nowe elementy rozgrywki.




ROIDIIAL 1

Twoja druga gra wykorzystuje wiekszos¢ tego
samego przygotowania i budowe rundy, jak
w pierwszej grze, ale jest takze kilka rzeczy, ktore
sie roznig. Zauwaz, ze dodano kilka nowych
komponentow  potrzebnych do  rozgrywki
w Rozdziale 2 i przeczytaj w zasadach, jak
wplywaja one na rozgrywke w tym rozdziale.

KOMPONENTY DLA ROIDIIALU 2

Karty Taktyki dla
Obroncow x16

Karty Ulepszenia
dla Rodziny x9

Zetony Ulepszen Umiejetnosci

dla Rodziny xg

m—

=

e J
I -

e T

Cztonkowie Rodziny to dziwne, zmienne istoty. Niektorzy, bluznigc przy
tym, mogliby nawet nazwa¢ ich bogami. S3 rodzefistwem Hester Beck,
cho¢ nie patajg mitoscig do swojej upadtej siostry. Przestrzegaja okrutnych
praw, ustanowionych dawno temu, ktérych ztamanie skutkuje okrutnymi
karami. Wedtug nich Hrabstwo Harrow zastuguje na to, by zosta¢ wymazane
z powierzchni ziemi z powodu powigzan z Hester. Kazdy z czlonkéw Rodziny
posiada dziwne, magiczne zdolnosci. Na przyklad Levi, samozwarnczy
przywddca grupy, jest psychopompem, ktdrego zadaniem jest prowadzenie
zmartych do zaswiatéw, a takze prowadzenie zywych z jednego etapu zycia
do nastepnego. W tym celu moze tworzy¢ wizje, komunikowac si¢ ze zmartymi
i przywolywac innych (ktdrzy moga by¢ bezradnie zauroczeni nim). W miare
jak Rodzina przedostaje si¢ do naszego swiata, ich moce rosng i zmieniaja sie
w niezwykly sposdb. Obroricy musza uciec sie do swojego sprytu i przebiegtosci,
aby pokonac stale rosn3ca potege wrogow.

Zelazny Gwozdz

Bernice Malachiasz Priscilla
(Obroncy) x1 (Obroncy) x1 {Obroncy) x1

2 Q

Atak Szatu Prowokacja
Malachiasza xa Priscilli x2

Bezskdry Chiopiec
(Obroncy) x1

Bernice x2

Kaine Willa Mildred
{Rodzina) xa {Rodzina) xa (Rodzina) x1
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I PRIVGOTOWANIE

O Przygotuj gre jak w Rozdziale 1, z ponizszymi zmianami:
W Rozdziale 2, mozesz wybra¢ dowolng Legende z Rodziny albo
Obroncow. Kazda Legenda ma swoja Unikalng Moc, opisang
w Dodatku na koficu instrukeji:

+ QObroricy moga wybra¢ Emmy, Malachiasza, Bernice, Priscille
albo Bezskdrego Chiopca.

« Bernice, Malachiasz oraz Priscilla posiadaja dodatkowe
komponenty: Bernice - 2 Zetony Zelaznego Gwozdzia,
Malachiasz - Zeton Szatu, Priscilla 2 Zetony Prowokacji.

« Rodzina moze wybra¢ Leviego, Corbina, Kaine’a, Odesse, Wille
albo Mildred.

O W Rozdziale 2 i wszystkich kolejnych rozdziatach, dla Rodziny
oraz Obroncdw, bedziesz uzywat tej strony Planszy Frakgji, na
ktérej pod nazwa Frakgji, znajduja sie 3 ikony kart.
© Kazdy gracz rozpoczyna teraz ze swojg wiasng talig kart.

Obroncy zaczynajg z Kartami Taktyki, a Rodzina z Kartami
Ulepszen. Kazdy gracz tasuje swoja talie i dobiera 3 karty,
by rozpoczac gre (jak wskazane jest na dole Planszy Frakeji
kazdego gracza). Reszte zakrytych kart umies¢ w swoim
Ekwipunku.

@ Rodzina rozpoczyna teraz z 9 Zetonami Ulepszenia, ktdre s3
umieszczone w jej Ekwipunku.

@ Umieszczanie Zetonow Umiejetnosci jest teraz losowe:
© Weipojednym z kazdego rodzaju Zetonéw Umiejetnosci do

reki, pomieszaj je i wyciagnij jeden.
€ Umies¢ ten rodzaj Zetondw na kazdym polu Z6ttych Réwnin

z ikong Zetonu Umiejetnosci.

Dobierz kolejny Zeton i umies¢ ten rodzaj Zetonéw na

kazdym polu Zielonego Lasu z ikona Zetonu Umiejetnosci.

Powtdrz te czynnos¢, umieszczajac rodzajdobranego Zetonu

na polu Brazowego Bagna z ikona Zetonu Umiejetnosci.

Umie$¢ pozostaty rodzaj Zetonéw na Wszystkich polach

Turkusowego Mokradta z ikong Zetonu Umiejetnosci.

Po umieszczeniu Zetonéw Umiejetnosci, powinienes mie¢

Zetony na kazdym polu terenu (pola terenu wystepuja

w 4 kolorach, bez gér i Cierni), z wyjatkiem pola z Domem

i pél sasiadujacych z polem z Domem.

O Postepuj zgodnie z wszystkimi kolejnymikrokami przygotowania
Z Rozdziatu 1. Zobacz przyktadowe przygotowanie Rozdziatu
2dla graczy Rodziny i Obrofcow, zamieszczone na kolejnej stronie.

O Wybierz, ktorej strony Toru Legendy cheesz uzywac.

e 0 o O

OBRONCY: Kiedy uzywasz alternatywnej strony Toru Legendy,
nie bedziesz uzywat Zetondw Sciezki. Umies¢ je wiec z powrotem
w pudetku. Na poczatku gry, ten Tor Legendy pozwoli ci
przyciggnac Mieszkanca Miasta o 1 pole blizej do twojej Legendy
- wliczajac w to gory i Burze. Nie jest mozliwe przyciagniecie na
pole Cierni albo na pole z wroga Jednostka lub Budynkiem.

W miare zdobywania wiekszej liczby Zetondw Umiejetnosci
Legendy mozesz wykona¢ w nastepujacej kolejnosci: podnies przy
pomocy Mieszkarica Miasta Zeton Umiejetnosci, ktéry znajduje
sie na tym samym polu, odepchnij Jednostke, ktéra sasiaduje
Z Mieszkancem Miasta o 1 pole dalej od tego Mieszkanca Miasta,

X o [ ."_. ity .:I_

nastepnie odepchnij dowolng Jednostke na mapie o 1 pole dalej
od tego Mieszkanca Miasta.

RODZINA: Na poczatku gry gdy, bierzesz Stoj Legendy, ten Tor
Legendy pozwala ci umiesci¢ Burze na dozwolonym, sasiadujgcym polu.
W miare zdobywania wigkszej liczby Zetonéw Umiejetnosci
Legendy mozesz wykona¢ w nastepujacej kolejnosci: Odepchnij
dowolny 1 Zeton Umiejetnosci o jedno pole dalej od Burzy, ktorg
umiescites, odepchnij 1 z twoich Jednostek o 1 pole dalej od
Burzy, ktora umiescites, odepchnij 1 wroga Jednostke o 1 pole
dalej od Burzy, ktéra umiescites.

ULEPSZONA PLANSZA FRAKC]I:

Na ulepszonej planszy, w miejscu na niektore Zetony Umiejetnosci,
znajduja sie ikony karty. Kiedy umieszczasz Zeton Umiejetnosci, ktory
zakrywa ikone karty, dobierasz 1 karte do swojej reki (wiecej na temat
kart znajdziesz na str.18).

ULEPSZONA PLANSZA FRAKC]I RODZINY:

Na ulepszonej planszy znajduja sie nowe liczby wskazujace, ile
Zetondw Umiejetnodci wyciagasz z woreczka, gdy wykonujesz akgje
Stoja Umiejetnosci. Wylosuj liczbe Zetondw wskazana w wigkszym
kétku, nad najbardziej po prawej stronie potozonym miejscem na
Zeton Umiejetnosci, spojrz na nie i odtéz z powrotem do woreczka
liczbe widniejaca z symbolem “” w mniejszym kotku.

Na przyklad, na poczatku gry mozesz wyciagnaé z woreczka 4 Zetony,
przyjrze¢sieim, a nastepnie odtozy¢ 1z nich z powrotem do woreczka.
W tym przykfadzie, gracz Rodziny
umiescit dwa Zetony na swoim Torze:
Zeton RUCHU oraz Zeton PRZYZWANIA.
Moze teraz dobra¢ z woreczka
5 Zetonow Umiejetnosci, nastepnie
odkfada 1. Oznacza to, ze wykonujgc
akcje Stoja Umiejetnosci, moze teraz
aktywowac 4 Zetony Umiejetnosci
Jezeli nie posiadasz wystarczajacej liczby Zetonéw, by dobraé
z woreczka tyle, ile wskazano, wtedy nalezy odtozy¢ do woreczka
0 taka liczbe Zetonéw mniej. Na przyktad, jezeli miatbys wyciagnaé
z woreczka 7 Zetondw i odtozy¢ z powrotem 3, ale posiadasz tylko
6 Zetondw w woreczku {1 mniej niz 7), odtozysz z powrotem 2 Zetony
(1 mnigj niz 3). W ten sposob, wciaz bedziesz aktywowat 4 Zetony
w tej turze.
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r RARTY

Dodatkowo do wszystkich umiejetnosci i akgji, ktérych nauczyles sie
wRozdziale 1,bedziesz teraz uzywac specjalnych kart, przeznaczonych
dla twojej Frakcji. Obroncy otrzymuja Karty Taktyki, natomiast
Rodzina dostaje Karty Ulepszen (oraz Zetony Ulepszer).

Karty Taktyki Obroncow:

I + Mozesz zagrac 1 Karte Taktyki na ture, przed albo po akeji, ale nie

w jej srodku. Na przyktad, jezeli wybierzesz RUCH i wartos¢ twojego
RUCHU wynosi 5, nie mozesz wykona¢ RUCHU 3, zagra¢ karty,
a nastepnie wykona¢ RUCHU 2. Musisz RUSZYC SIE o 5 na raz, ale
mozesz zagrac karte przed lub po tej akeji.

- Jezeli w swojej turze rozpoczniesz Porzadkowanie (zobacz
str.12), nie mozesz zagrywac juz zadnych kart.

Karty i Zetony Ulepszen Rodziny:
« Kiedy wykonujesz akcje Stoja Umiejetnosci {zobacz str.6 w Rozdziale 1),
mozesz takze zagra¢ 1 Karte Ulepszenia ze swojej reki.
« Aby zagra¢ Karte Ulepszenia, nalezy optacic jej koszt. Jest nim
Zeton Umiejetnosci wskazany w gornym, lewym rogu karty.
’ Aby zagra¢ Karte Ulepszenia, musisz dobra¢ w tej turze
z woreczka taki Zeton Umiejetnosci.

- 0drzu¢ ten Zeton Umiejetnosci do pudetka i zastap go Zetonem
Ulepszen Umiejetnosci z twojego Ekwipunku, jaki wskazano na
Karcie Ulepszenia.

« Mozesz uzy¢ tego nowego Zetonu Ulepszen w te] turze. Na koniec
swojej tury, mozesz odtozy¢ go do swojego woreczka, tak samo
jak inne, ktérych uzywasz w kazdej turze (lub umiesci¢ go na

swojej Planszy Frakgji, jezeli wolisz).

s A 14 W tym przykfadzie, gracz Rodziny
i . zagrywa karte Wrzask i Szaf
r’ o= 3 m, Odrzuca Zeton WZMOCNIENIA,
t‘;ﬁ_h ktory dobrat  ze swojego

woreczka w tej turze i zastepuje
WRZASK | SZAL go Zetonem Wrzask i Szaf Po

aktywowaniu go w tej turze,
Zeton Wrzask i Szat albo
= zwracany jest da woreczka, albo
Al ﬂ. - umieszczany na Planszy Frakcji

e

« 0d teraz, za kazdym razem, gdy bedziesz dobierat Zetony
zworeczka, masz szanse dobrac te nowg, ulepszong umiejetnos¢!
- Jezeli posiadasz Zeton Ulepszen Umiejetnosci, ktory pozwala ci
na wykonanie kilku rzeczy, wszystkie one musza by¢ wykonane
razem, w tym samym czasie. Na przyktad: jezeli gracz Rodziny
zagrywa Ulepszony Zeton RUCHU, ktdry daje mu 2 RUCHY,
musi on rozstrzygna¢ oba RUCHY zanim uZyje jakiegokolwiek
innego Zetonu Umiejetnosci.

1 « Jezeli dobrates lub ulepszytes komponenty do Zetondw

Wydziergany Los albo N6z w Mroku, otrzymujesz kostke
WZMOCNIENIA, a Ulepszone Zetony WZMOCNIENIA umies¢

na wierzchu Zetonu Stoja Ataku. Aktywuja sie one nastepnym

razem, gdy aktywujesz ten Stdj, nastepnie zwro¢ je do woreczka.

« Mozesz trzymac wszystkie Karty Ulepszenia odstoniete przed

soba, zeby przypominaty ci o funkcjach Zetonéw Ulepszen.
« Jezeli w swojej turze rozpoczniesz Porzadkowanie, nie mozesz
B agrywac' zadnych kart.

L FLET o N e
e . f

DOM SPOTKAN:
Wykonaj dwukrotnie
RUCH.

KROCZACY W BURZY:
W dowolnej kolejnosi,
RUSZ SIE raz oraz mozesz

SPLOT: W dowolnej
kolejnosci: wykonaj

1 PRZYZWANIE

oraz wybierz pole i
przyciagnij wszystkie
znajdujgce sie na nim
elementy 0 1 pole blizej

przesunac kazda z twoich do twojej Legendy.
IEd.”‘(’jSt.Ek G damlzf, i WRZASK I SZAL:
sq5|¢d nie po E’ na ktdrym Wykonaj dwukrotnie
ZRENE SN WZMOCNIENIE.
ity € WYDZIERGANY LOS:
- W dowolnej kolejnosci: | E
79 wykonaj 1 RUCH Wykonaj1
oraz Przenies 1 WZMOCNIENIE |

nastepnie umies¢ ten
Zeton na wierzchu
swojego Stoja Ataku.
Przy kolejnym twoim
ataku, wszystkie twoje
Jednostki bedg mialy
+2 do zasiegu.

Niezainfekowanego
Stwora na dowolne
pole terenu, na ktérym
nie ma zadnych
jednostek ani Zetondw
Umigjetnosci.

PORTRETY BEZ » .
SRS SS TWARZY: Wykonaj NOZ W MROKU:
dwukrotnie Wykonaj 1
PRZYZWANIE. WZMOCNIENIE.
Podczas twojego
ODLEGLE PORUSZENIE: kolejnego ataky,
Jykona PREVZWANIE otrzymasz 2 dodatkowe

Ten Stwor oraz kazdy kostki (tw6j przeciwnik

inny Stwor PRZYZWANY nie dostanie zadnej).
W tej turze moze by¢ Umies¢ ten Zeton na
PRZYZWANY na pole Stoju Ataku do czasu
W zasiegu twojej twojego ataku.
Legendy.

Elementy, ktdre nalezy wzia¢ pod uwage w Rozdziale 2:

« Obroncy moga zagrywaé 1 karte na ture, podczas gdy Rodzina
moze zagrywac tylko 1 karte na runde (kiedy aktywuje swéj St6j
Umiejetnosci).

« Qbroncy powinni zwrdci¢ uwage na mozliwos¢ pozyskania wiekszej
liczby kart. Na przyktad, moga nie mie¢ ochoty na wzmacnianie
swojej umiejetnosci PRZYZWANIA, ale jezeli beda potrzebowad
1 dodatkowego PRZYZWANIA, by otrzymac kolejng karte, moze
okazac sie to jednak korzystne.

« Rodzina powinna zwrdci¢ uwage na swojg Plansze Frakjii to kiedy
moze aktywowac wiecej Zetondw Umiejetnosci. Na przyktad, gdy
nie ma zadnych lub umieszczony jest tylko 1 Zeton Umigjetnosi,
bedziesz aktywowa¢ 3 Zetony Umiejetnoéci (albo 4-1, albo 5-2).
Po umieszczeniu drugiego Zetonu Umigjetnosci na Planszy Frakgj,
bedziesz aktywowac 4 Zetony Umiejetnosci (5-1).

Wszystkie efekty wywotujace koniec gry oraz warunki zwyciestwa sg

takie same, jak w Rozdziale 1.

Zeton Pierwszego Gracza jest weiaz przechodni pomiedzy graczami

tak, jak w Rozdziale 1.

Gratulacje! Wlasnie ukonczyles Rozdzial 2! Mozesz

powtorzy¢ ten rozdzial, uzywajac roznych Obronicow

i Legend Rodziny, aby lepiej zrozumie¢ ich Unikalne
Moce. Gdy poczujesz sie, ze dobrze znasz juz wszystkie
elementy rozgrywki wprowadzone do tej pory, przejdz
do Rozdzialu 3, ktory wprowadza ostatnie komponenty,

ktore musisz znac, aby zagra¢ w peina gre Hrabstwo

Harrow z Rodzing i Obroicami.
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ROIDIIAL 3

Walka  miedzy  Obrofcami

a Rodzing jest niebezpieczna.

Rozdziat 3 opiera sie na podstawach, ktdrych nauczyte$ sie w rozdziatach 1 i 2, jest jednak
kilka rdznigcych sie rzeczy, zwtaszcza podczas przygotowania. Postepuj zgodnie z ponizszymi [
wskazéwkami (na z6tto oznaczono pojecia wprowadzone w tym rozdziale), a nastepnie
przeczytaj reszte zasad z Rozdziatu 3, aby dowiedziec sie wiecej o nowych elementach rozgrywki.

© W Rozdziale 3 wybierz dowolna Legende z Rodziny albo Obroficéw.
- Qbroicy moga wybra¢ Emmy, Malachiasza, Bernice, Priscille
albo Bezskdrego Chtopca.
. Pamietaj: Bernice, Malachiasz i Priscilla dochodza
z dodatkowymi komponentami, 2 Zetony Zelaznych Gwozdzi
Bernice, Zeton Atak Szatu Malachiasza oraz 2 Zetony
Prowokacji Priscilli.
« Rodzina moze wybrac¢ Leviego, Corbina, Odesse, Kaine'a, Wille
albo Mildred.
O Przygotowanie Mapy
© Wybierz dowolng strong mapy i potéz ja na srodku stotu,
tak by pole z Domem znajdowato sie przed kazdym z graczy.
@ Losowe rozmieszezenie Zetonéw Umiejetnosci:
. Wez pojednym z kazdego rodzaju Zetondw Umiejetnosci
do reki, pomieszaj je i wyciagnij jeden.
Il Umie$¢ ten rodzaj Zetondw na kazdym polu Zéttych
Rownin z ikong Zetonu Umiejetnosci.
II1. Dobierz kolejny Zeton i umies¢ ten rodzaj Zetondw na
kazdym polu Zielonego Lasu z ikong Zetonu Umiejetnosci.
IV. Powtorz te czynnosé, umieszczajac rodzaj dobranego Zetonu
na polu Brazowego Bagna z ikong Zetonu Umiejetnosci.
V. Umies¢ pozostaty rodzaj Zetonéw na Wszystkich polach
Turkusowego Mokradta z ikong Zetonu Umigjetnosci.
Po umieszczeniu Zetondw Umiejetnosci, powinienes mie¢
Zetony na kazdym polu terenu (pola terenu wystepuja
w 4 kolorach, bez gor i Cierni), z wyjatkiem pola z Domem
i pdl sasiadujacych z polem z Domem.

+1 Mieszkaniec
Miasta

Potrzeba  bystrego  umystu
stalowych  nerwdw, aby
przetrwa¢. W miare nasilania
sie bitwy, sama ziemia nagina
sie do woli sit dobra i za.
Szybkie podejmowanie decyzji
i przebiegtos¢ s3 nagradzane.
Niszczenie  Stwordw  staje
sie jednak trudniejsze i wraz
z uplywem czasu, stabiej

+1Budowla nagradzane.

@ Plansza Frakeji i Karty: Korzystaj z tej strony Planszy Frakdji
Rodziny oraz Obroncéw, na ktérej widnieja 3 ikony kart pod
nazwa Frakgji.
€ Obroncy rozpoczynaja z Kartami Taktyki, natomiast Rodzina

zaczyna z Kartami Ulepszen. Kazdy gracz tasuje swoja talie
i dobiera 3 karty, by rozpoczac gre (jak wskazane jest na
dole Planszy Frakeji kazdego gracza). Reszte zakrytych kart
umies¢ w swoim Ekwipunku.

© Umies¢ Zeton swojej Legendy na polu z Domem, po swojej stronie
mapy.
O Umieic 3 Stwory w twoim kolorze na polu z Domem, razem
Ztwoja Legenda. Wszystkie 4 postacie powinny dzieli¢ to samo pole.
O Potéz Plansze Punktacji z boku i ustaw wynik kazdego gracza na o.
O Wyposaz swoje Legendy
© Umies¢ Tor Umiejetnosci Legendy twojej Frakgji ponizej
Planszetki twojego Bohatera, dowolnie wybrang strong
do gory.
© obroncy: Jezeli uzywasz Toru Umiejetnosci Legendy
z Zetonami Sciezki, weZ 3 Zetony Sciezki i umies¢ po 1 na
kazdym z trzech najbardziej na prawo wysunietych pdl, na
Torze Umigjetnosci Legendy. Czwarty Zeton Sciezki nalezy
umiesci¢ obok Planszy Frakeji, w twoim Ekwipunku (obszar
obok twojej Planszy Frakeji). Jest on dostepny do uzycia od
poczatku gry.
O Rodzina: Umies¢ wszystkie Zetony Burzy w swoim
Ekwipunku, blisko twojej Planszy Frakeji. Masz do nich
dostep od poczatku gry.

_...|-r -
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blisko srodka stotu, w miejscu dostepnym dla obojga graczy.
@ 0s0ba grajaca jako Rodzina powinna takze:
@ Wzia¢ Woreczek Rodziny, umiesci¢ w nim 4 Zetony RUCHU,
2 PRZYZWANIA oraz 2 WZMOCNIENIA i wymieszad je.

© Rodzina rozpoczyna z 9 Zetonami Ulepszen, ktdre
umieszcza w swoim Ekwipunku.

@ Umies¢ wszystkie pozostate Stwory w twoim kolorze, w swoim
Ekwipunku. Bedziesz mdgtje dodawac namape podczas rozgrywki.

O Przygotowanie Stojow
€ Umiesc 4 twoje Sloje “petna” strona do gory na miejscach po
swojej stronie Planszy Punktacji tak, by w kazdej kolumnie
znajdowat sie tylko jeden rodzaj Stoja (Umiejetnosci, Ataku,
Legendy oraz Rozmaitosci).
O Przygotowanie Drzewa i Pola Bitwy
() Drzewo stuzy w grze do rozstrzygania walki. Umie$¢ je obok
Pola Bitwy w taki sposeb, by kostki wypadaty dotem Drzewa
na Pole Bitwy. Umies¢ lej w dziurze na gdrze pudetka.

) Kaidy gracz rozpoczyna z 3 kostkami w swoim kolorze po
swojej stronie Pola Bitwy. Po kazdej ze stron znajdujg sie
migjsca na umieszczanie kostek.

(@ swoje pozostate kostki, kazdy z graczy umieszcza obok Pola
Bitwy po swojej stronie.

) Wyznaczenie Pierwszego Gracza
« Potasuj nowe Bonusowe Kafelki. Kazdy gracz wykonuje ture
obracajac Bonusowy Kafelek i umieszczajac go odstonietego
na najbardziej po lewej stronie wysunietym pustym polu,
pomiedzy 2 Stojami tego samego rodzaju {(pomiedzy graczami).

« Jezeli gracz odstoni Bonusowy Kafelek z Zetonem Pierwszego
Gracza, otrzymuje on Zeton Pierwszego Gracza (Zeton Latarni)
i kontynuuje wykonywanie tur, by wypetni¢ odkrytymi
Bonusowymi Kafelkami wszystkie 4 miejsca pomiedzy Stojami.
Dla wyjasnienia: kazdy Bonusowy Kafelek, wliczajac w to
Kafelek z latarnia, umieszczany jest odkryty, pomiedzy dwoma
Stojami. Efektem tego, powinny by¢ 4 odkryte Bonusowe
Kafelki {1 pomiedzy kazdym zestawem pasujacych Zetonéw
Stojow, w tym 1 z latarnig) oraz jeden z graczy posiadajacy
Zeton Pierwszego Gracza.

- Jezeli Bonusowy Kafelek z Zetonem Pierwszego Gracza
nie zostat odkryty po tym jak wszystkie 4 sloty zostaly
zapetnione, kontynuujcie wykonywanie tur obracajac kafelki,
az zostanie on odkryty. Gracz, ktéry go odkryje, otrzymuje
Zeton Pierwszego Gracza. Nastepnie potasuj 5 Bonusowych
Kafelkéw, ktére nie znajdujg sie na Planszy Punktacji i utworz
z nich zakryty stos.

] o e ¥ PN R e T

’ e o
i '

¥ iy ¥ " E 4 Fal
1 e W I i f T - e - R

J @ 0dt621 Zeton Rozmaitosci do swojego Ekwipunku. Reszte umies¢ () Tarcza Stwora

Bedziesz teraz uzywat tyzek na Tarczy Stwora. Upewnij sie, ze
tyzki wskazujg ikone 1 Stwora. Zapoznaj sie z sekcjg Tarcza
Stwora na stronie 22.

() Nie wszyscy Mieszkaricy Miasta i Budynki rozpoczynaja na planszy!

Umies¢ Mieszkarica Miasta na kazdym z pél terenu po stronie
Obroncdw oraz Budynek na kazdym z pél terenu po stronie
Rodziny. Przed rozpoczeciem gry, kazdy z graczy przenosi jednego
z nalezacych do przeciwnika Mieszkanca Miasta/Budynek
z Planszy Punktacji na odpowiadajace mu rodzajem terenu
pole na mapie. Rozpoczyna gracz z Zetonem Pierwszego Gracza,
anastepnie drugi gracz. 6dy na mapie znajdzie sie 1 Mieszkaniec
Miasta i 1 Budynek, ta czes¢ przygotowania jest ukonczona.

« Rodzina musi umiesci¢ na mapie 1 Mieszkanca Miasta na
polu terenu (na Zottych Rowninach, Brazowym Bagnie,
Turkusowych Mokradtach lub Zielonym Lesie). Niezaleznie
od tego, na ktérym polu terenu chcesz umiesci¢ Mieszkanca
Miasta, musi ono odpowiadac terenowi na Planszy Punktacji,
z ktérego go usunieto. Na przyklad, jesli chcesz umiescic
Mieszkanca Miasta przeciwnika na Zielonym Lesie, musisz
usuna¢ z Planszy Punktacji Mieszkanca, ktory znajduje sie na
Zielonym Lesie. Nie mozesz go umieszczaé na polach z twoimi
Jednostkami, Budynkami lub innym Mieszkaricem Miasta.

« Obroncy musza umiesci¢ 1 Budynek na polu terenu na planszy.
Na ktorymkolwiek polu terenu chcesz umiesci¢ Budynek,
musi ono odpowiada¢ terenowi na Planszy Punktagji,
Z ktérego zostat on usuniety. Jesli chcesz umiesci¢ Budynek
przeciwnika na Brazowym Bagnie, musisz usung¢ z Planszy
Punktacji Budynek, ktory znajduje sie na Brazowym Bagnie.
Nie mozesz go umieszczac na polach z twoimi Jednostkami,
Mieszkancami Miasta ani z innymi Budynkami.

Na poczatku kolejnych rund, kazdy z was umiesci na mapie

po jednym z Mieszkancéw Miasta/Budynkéw nalezacych do

przeciwnika, 0dbywa sie to wedtug tych samych zasad:

« Musi zosta¢ umieszczony na terenie odpowiadajgcym terenowi
na Planszy Punktacji, z ktérego byt usuniety.

« Nie moze by¢ umieszczony na polach z twoimi Jednostkami
albo Mieszkaricami Miasta/Budynkami.

« Jezeli nie jest mozliwe umieszczenie Mieszkarica Miasta albo
Budynku, poniewaz wszystkie dozwolone pola s zablokowane,
wtedy nie bedzie on umieszczany w tej rundzie.

Jezeli nie ma juz wigcej Mieszkacow Miasta albo Budynkéw do

umieszczania, opusc te faze zupetnie.
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TARCIA STWORA

Zabijanie Stworéw staje sie teraz troche trudniejsze! Na poczatku gry,
ustaw fyzke na Tarczy Stwora tak, by wskazywata obrazek 1 Stwora.
Pierwszy Stwor jakiego zabijesz, da ci 1 punkt, ale musisz przekreci¢
tyzke na Tarczy Stwora zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, tak
by wskazywata 2 Stwory. Teraz musisz zabi¢ 2 Stwory, by otrzyma¢
1 punkty! Kiedy natomiast zabijesz kolejne 2 Stwory, przekre¢ tyzke,
tak by wskazywata 3 Stwory. Od teraz musisz zabi¢ 3 Stwory, aby
otrzymac 1 punkt!

Kiedy zabijesz Stwora, ktéry nie zapewni ¢i punktu, umies¢ go NA
Tarczy Stwora. Zbieraj tam Stwory, az uzyskasz wymagang przez
punktacje liczbe. Kiedy zabijesz wystarczajacg liczbe Stwordw, by
uzyskac punkt, usun wszystkie Stwory z Tarczy Stwora i zwrdc je do
Ekwipunku twojego przeciwnika.

Po zabiciu 1 Stwora, gracz bierze zabitego Stwora i umieszcza go na
swoim talerzu, poniewaz fyzka na Tarczy Stwora wskazuje 2 Stwory.

W pézZniejszej turze, gracz ten atakuje ponownie i dodaje na swdj
talerz zabitego Stwora. Ma teraz 2 Stwory, dostaje wiec 1 punkt,
€0 przesuwa jego wynik 7 1.na 2 punkty!

Teraz obraca swojg fyzke, by wskazywala 3 Stwory - tyle
Stwordw musi zabic, by otrzymac punkt.

BONUSOWE RAFELRI

Kiedy wybierzesz Stoj, nad ktérym wciaz znajduje sie odkryty
Bonusowy Kafelek, mozesz aktywowa¢ ten bonus przed albo po
swojej akgji, w czasie swojej tury. Po aktywacji, obré¢ go na zakryta
strone.

Pamietaj: Jezeli atakujesz drugi raz w rundzie, aktywujesz odkryty
Bonusowy Kafelek nad jakimkolwiek innym St6j, ktory obrdcisz.

MOZLIWE BONUSOWE KAFELKI:

ZETON PIERWSZEGO GRACZA: Otrzymujesz  albo
zachowuijesz kontrole nad latarnia;

« Jezeli to ty rozpoczynasz gre i masz juz latarnie, kafelek
ten nie bedzie miat dla ciebie zadnego efektu {poza tym,
ze twoj przeciwnik nie bedzie miat mozliwosci, by go
dostac).

« Jezeli  jestes = drugim  graczem,  natychmiast
otrzymujesz Zeton latarni. Jezeli w tej rundzie
zostaly jeszcze jakies tury do wykonania, kolejny
Stéj obrocisz przed swoim przeciwnikiem. Wciaz
bedziesz miat mozliwos¢ obrdcenia tylko 3 Stojéw
W tej rundzie.

« Sprawd? opis Fazy 1 na stronie 6.

UWAGA: Zeton Pierwszego Gracza zmienia whasciciela na
koniec kazdej rundy.

RUCH: Wykonaj 1 RUCH.

Nie otrzymujesz  Zetonu
Po prostu wykonujesz 1 RUCH.

Umiejetnosei  RUCHU.

PRZYZWANIE: Wykonaj 1 PRZYZWANIE.

Nie otrzymujesz Zetonu Umiejetnosci PRZYZWANIA.
Po prostu wykonujesz 1 PRZYZWANIE.

WZMOCNIENIE:  Wykonaj
1 kostke do Pola Bitwy).

Nie otrzymujesz Zetonu Umiejetnosci WZMOCNIENIA.
Po prostu wykonujesz 1 WZMOCNIENIE.

1 WZMOCNIENIE (dodaj

+1/-1 KARTA: Dobierz 1 karte, nastepnie odrzu¢ 1 karte
z twojej reki na spdd twojej talii. Kafelek nie ma efektu,
jezeli nie masz kart na rece (mimo to Kafelek nalezy
obrdci¢ na zakryta strong).

ROZMAITOSCI: Wez 1 dodatkowy Zeton Rozmaitoéci
i umies¢ w swoim Ekwipunku. Kafelek nie pozwala
¢ aktywowac twoich Zetonéw Rozmaito$ci. Masz po
prostu 1 Zeton wiecej w swoim Ekwipunku, zwiekszajac
tym samym liczbe tych Zetonéw, jaka bedziesz mogt
aktywowac wykonujac akcje Stoja Rozmaitosci (jezeli
Bonusowy Kafelek bytby przypisany do slotu Stoja
Rozmaitosci).

"\ PORUSZENIE LEGENDY: Przesui swoja Legende na
dowolne, dozwolone, sasiadujace pole.




PRZEKREC LYZKE NA TARCZY STWORA: Przekre¢ tyzke
“wddl"z3do2alboz2do1 Jezelilyzkajestjuz ustawiona
na 1, wtedy Kafelek nie ma efektu.

UWAGA: Przekrecajac tyzke, by obnizy¢ wartos¢ cyfry na
Tarczy, moze pozwoli¢ ¢i natychmiast otrzyma¢ punkt,
jezeli masz jakies Stwory na swojej Tarczy Stwora.
Na przyklad, jezeli potrzebowates 3 Stwordw, by moc
punktowac, a na Tarczy masz obecnie 2 Stwory, dobierajac
ten Kafelek i przekrecajac wartos¢ na Tarczy “w dot”,
natychmiast otrzymujesz punkt. Jezeli punktujesz w ten
sposob, usun Stwory i przekre¢ ponownie wartos¢ na
Tarczy “w gore”.

| twojej Legendy. Zaleznie od tego, ktorej strony Toru twojej
| Legendyuzywasz, bedzieszalboumieszczaé Zetony Sciezki
A albo przesuwac Mieszkanca Miasta o jedno pole blizej do
swojej Legendy, jezeli grasz Obroncami. Jezeli grasz jako
Rodzina bedziesz umieszcza¢ Burze na dowolnym polu

2twojg Jednostka albo sasiadujacym z twojg Legenda.

RONIEC RUNDY

Na korcu rundy, w dalszym ciggu przekazujesz Zeton Pierwszego
Gracza przeciwnikowi, nawet jezeli wzigles ten Zeton od niego
w czasie tej rundy.

Po tym jak oboje gracze aktywowali 3 Stoje, usun wszystkie obrécone
na strone zakryta Bonusowe Kafelki i umies¢ losowo nowe Kafelki
w kazdym slocie, na Planszy Punktacji. Jezeli zabraknie ci Kafelkow,
potasuj te juz uzyte, by utworzy¢ nowy stos. Jezeli na Planszy znajduje
sie wciaz Kafelek z poprzedniej rundy (poniewaz nikt nie aktywowat
tej umiejetnodci), dodaj do tego slotu drugi Bonusowy Kafelek.
Kolejna osoba, ktdra wybierze ten Stoj, aktywuje oba Kafelki.

F l:;' ! AKTYWU] PIERWSZY ZW0): Aktywuj 1. Zwoj Umiejetnosci

Elementy, ktére nalezy wzia¢ pod uwage w Rozdziale 3:

« Pamietaj, by umieszcza¢ Mieszkancow Miasta i Budynki! Trzymaj
Bonusowe Kafelki w poblizu strony z Mieszkarcami i Budynkami
na Planszy Punktacji, by przypominat wam obojgu o umieszczaniu
ich na poczatku kazdej rundy.

« Zabijanie Jednostek daje mniej punktéw, wiec moze warto skupi¢
sie na Cierniach oraz Mieszkafcach Miasta/Budynkach. Wolisz graé
ofensywnie czy defensywnie?

Wszystkie efekty wywotujace koniec gry oraz warunki zwyciestwa sa
takie same, jak w Rozdziale 1.

Gratulacje! Wiasnie ukonczytes Rozdziat 3!
Zagraj jeszcze kilka razy, eksperymentujac
Z rozmieszczaniem Mieszkancow Miasta oraz
Budynkow, aby pokrzyzowa¢ plany twojego
przeciwnika, dotyczace tego kiedy aktywowa¢é
niektore Bonusowe Kafelki i jak nowa Tarcza
Stwora wplywa na tempo zdobywania punktow.
Kiedy bedziesz gotowy, przejdz do rozdzialu .




ROIDIIAL 4
KARAI

W Rozdziale 4, jeden z graczy bedzie grat jako Kammi,
a drugi jako dowolna z dostepnych Legend Rodziny
lub Obroncow. Legendy Rodziny i Obroncéw majg
dostep do wszystkich kart, zetondw, umiejetnosci itp.
wprowadzonych w poprzednich rozdziatach.

KOMPONENTY DlA ROIDIIMU 4

Planszetki Goblindw dla Kammi:
Brutal x1, Oszust x1, Oszczerca x1

Zetony Lalki

Emmy nie byla jedynym niemowleciem znalezionym wewnatrz
Zabdjczego Drzewa. Tamtej nocy odkryto takze drugie dziecko. Podczas
gdy Emmy zostala przygarnieta i wychowana przez zyczliwg rodzine,
jej siostra blizniaczka Kammi zostala wywieziona do wielkiego miasta.
Tam zostata wychowana na przebiegla i okrutng osobe. Teraz wrdcita
do Hrabstwa Harrow, majac nadzieje, ze ukradnie moc Emmy dla siebie
i zajmie jej miejsce. Aby udaremni¢ jej dazenie do dominacji, Obroncy
wygnali esencje zyciowa Kammi i umiescili ja w starej, szmacianej lalce.
Kammi przeszukuje Harrow w poszukiwaniu lalki. Nie jest lojalna ani

w stosunku do Obroricdw, ani do Rodziny i z checia zniszczy obie grupy,
aby osiagnac swoje cele.

Stwory

X15

KK

Zeton Unikalnej
Umiejetnosci
Legendy x1

Tor Legendy dla
Kammi x1

Stoj Umiejetnosci  Stoj Ataku  Stoj Rozmaitosci  Stoj Legendy

Kammi x1 Kammi x1 Kammi x1 Kammi x1
Fioletowe
Kostki x15 Plastikowa
Podstawka x1

Siatka Akcji Kammi x1
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PR"GMOWAN'[ © 3 Stwory Kammi moga by¢ rozdzielone w dowolny sposb i

pomiedzy nastepujace pola:

@ Pole z twoim Domem

© Pole, na ktérym znajduje sie Kammi
O Pole, na ktorym znajduje sie Goblin

0Oznacza to, ze masz w sumie do umieszczenia 3 Stwory | mozesz
je umiesci¢ na dowolnych z tych pél.

Postepuj zgodnie z zasadami przygotowania dla Obroncéw albo dla
Rodziny i dodaj ponizsze kroki dla Kammi:

O Umiesé przed soba Plansze Frakeji Kammi oraz jej Siatke Akji.

O Potasuj talie 12 kart Goblina i wez do reki 3 z nich. Reszte kart,
w zakrytej talii, umies¢ w swoim Ekwipunku.

@ ez po 2 7z kazdego rodzaju Zetondw Umiejetnosci (2 RUCHY,
2 PRZYZWANIA, oraz 2 WZMOCNIENIA) z pudetka i umieszczaj je
losowo na pustych miejscach Siatki Akeji Kammi, az wszystkie
miejsca zostang zapetnione.

@ Wez1Zeton Umiejetnosci RUCHU z pudetka i umie$¢ go po lewej
stronie od Siatki Akgji.

@ Twoj przeciwnik musi wziaé 3 Zetony Lalki i w sekrecie umiescic
je zakryte na kazdym z pél za swoim polem z Domem. Jeden Zeton
Lalki jest PRAWDZIWYM Zetonem Lalki, pozostate 2 {te z czaszka)
stuza do zmylenia cie.

© Zzauwaz: Twoj przeciwnik moze zawsze podejrze¢ dowolny
Zeton Lalki. Tylko dla ciebie jest tajemnica, ktéry z Zetonow

O wybierz 1 Planszetkg Goblina oraz pasujacy do niej Zeton Lalki jest prawdziwy i zawiera twoja esencje zyciowa.
Goblina. Pozostate Zetony Legendy Goblindw nalezy usunac

z biezacej gry. Bedziesz uzywat w grze Zetonu Legendy Kammi
dodatkowo do Zetonu Legendy Goblina, ktdrego wybrates, wiec oy AT
w rozgrywee bedziesz kontrolowat dwa Zetony Legendy. ombinagi na:

@ zachowaj w tajemnicy przed przeciwnikami, ktory Zeton O poluze swgim F)omem. ‘
jest Goblinem, a ktory Kammi! Podczas umieszczania © polach zawierajacych Zeton Lalki

i przesuwania swoich Zetondw, upewniij sie, ze ilustracja O Uiyj fioletowych Stojéw Kammi na Planszy Punktagiji
Kammi/Goblina jest zawsze zwrécona w twoja strong,

a nie w strone przeciwnika, abys tylko ty mogt widzie, @ Umiei¢ fioletowe kostki WZMOCNIENIA w swoim Ekwipunku.

O Podobnie do sposobu, w jaki rozdzielasz swoje Stwory, twdj
przeciwnik takze umieszcza swoje 3 Stwory i Legende w dowolnej

ktory Zeton jest ktory. 3z nich umie$¢ po swojej stronie Pola Bitwy.
O We? 1 Zeton Unikalnej Umiejetnosci Legendy B i umiese go @ Reszta przygotowania odbywa sie zgodnie ze wskazowkami
w poblizu twojej Planszetki Goblina. z Rozdziatu 3 (zobacz str.19), uzywajac wszystkich komponentow,
o L 4 o ktére poznates do tej pory. Podczas przygotowania i rozgrywki

O Umies¢ Tor Umiejetnosci Legendy nalezacy do Kammi ponizej nalezy pamieta¢ o nastepujacych kwestiach:

Planszetki Goblina. Obro¢ go dowolna strong do gory.

Funkgji tyzek na Tarczy Stwora
Rodzina: umieszczanie Budynkéw, Ulepszonych Zetondw, Burz
Obroricy: umieszczanie Mieszkancdw Miasta, Zeton6w Sciezki

Stosowaniu Bonusowych Kafelkéw (do wyznaczenia
Pierwszego Gracza oraz podczas gry)

Przygotowaniu Mapy z Zetonami Umiejetnosci

e ©00¢e

O Umiesé swoj Zeton Gobllna na jednym z pustych pél, za polem
z twoim Domem. Nastgpnie umies¢ Zeton Kammi na innym
pustym polu, za polem z twoim Domem.
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ROIGRYWHA
TASADY PODSTAWOWYCH UMIEJETNOSCI DLA KAMMI

« Wszystkie Jednostki - bez wzgledu czy nalezg do Kammi czy jej
przeciwnika - moga podnosi¢ i upuszczaé Zetony Lalki.

Uwaga: Na jednym polu nigdy nie moze znajdowa¢ sie wiecej niz
1 Zeton Lalki.

- Jezeli Jednostka znajduje sie na jednym polu z Zetonem Lalki
i zostanie przesunieta przez przeciwnika, od whasciciela Jednostki
zalezy czy chee zabrac¢ Zeton Lalki z Jednostkg czy zostawi go na
polu, z ktérego zostala przesunieta.

- PRZYZWANIE: Kammi moze PRZYZWAC na pole ze swojg Legenda
albo ze swoim Domem.

5L0) UMIEJETHOSCI RAMAI

« Najpierw zdecyduj, ktory rzad swojej Siatki Akcji chcesz
aktywowac.

- Aby aktywowa¢ wybrany rzad, wez Zeton Umigjetnosci
(na poczatku gry jest to Zeton RUCHU) i przepchnij pozostate
Zetony w tym rzedzie o jedno miejsce w prawo. Ostatecznie
w rzedzie beda 3 Zetony: 2 Umiejetnoéci na Siatce Akgji, ktore beda
aktywowane w tej turze i jeden Zeton w czarnej strefie, ktory nie
bedzie aktywowany.

« Kiedy Kammi aktywuje 2 Umiejetnosci na swojej Siatce Akgji, kazda
z nich aktywuje zgodnie z liczbg nad skrajnie prawym Zetonem
Umiejetnosci w tym rzedzie, na swojej Planszy Frakgji. Kazda
ztych akeji musi zosta¢ ukoriczona jako pojedyncza akgja {wszystkie
2 RUCHY muszg by¢ ukoriczone, na przykfad, przed wykonaniem
WZMOCNIENIA). Jednakze mozesz zagrac karte pomiedzy tymi
oddzielnymi akcjami. Mozesz aktywowa¢ dwukrotnie te sama
Umigjetnosé.

Kammi wsuwa Zeton RUCHU do
rzedu 1, przepychajac Zetony
WZMOCNIENIA oraz RUCHU do
prawej.

Kammi aktywuje RUCH oraz
WZMOCNIENIE (ignoruje drugi
Zeton RUCHU w czamej strefie,
po prawej stronie Siatki Akgji).
Zgodnie ze swoja Plansza Frakgji,
otrzymuje w tej turze RUCH 2
oraz Wzmocnienie 2.

S10] LEGENDY RAMAI
UMIEJETNOSCT LEGENDY KAMAI
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STRONA 1: Kammi ma Umiejetnos¢ ponownego zagrania swoich kart.

Kiedy j3 aktywuje, mozesz ponownie zagrac 1,2, 3 lub 4 z zagranych juz

kart, ktére s wciaz aktywne obok twojego Goblina, zaleznie od ilosci
posiadanych przez ciebie Zetondw Umiejetnosci Legendy (zwoje).

STRONA 2: Kiedy aktywujesz twdj Std] Legendy, umies¢ fioletowa
kostke WZMOCNIENIA w kazdym rzedzie na Siatce Akcji Kammi,
w ktérym nie ma Zetonu Umiejetnosci w czarngj strefie, po prawej
stronie (beda to 2 lub 3 kostki). Mozliwe jest dodanie kostki tam, gdzie
jestjuz obecna. W przysztosci zbierzesz wszystkie kostki z rzedu, ktéry
bedzie aktywowany podczas wykonywania akeji Stoja Umiejetnosci.
W miare jak zdobedziesz wiecej Zetonéw Umigjetnosci Legendy
{zwojow), mozesz przyciagnac Zeton Lalki (razem z Jednostka, jezeli
zechce tego jej wiasciciel) o 1 pole blizej do Kammi, dobrac¢ 1 karte
0raz mozesz zamieni¢ pozycje Kammi z jej Goblinem.

UNIRALNNE MOCE GOBLINOW

Kazdy z Goblindw ma swoja unikalng moc, ktdra moze by¢ uzyta
tylko raz na gre. Kiedy zostanie uzyta, odrzu¢ ten Zeton z gry. Kiedy
wykonujesz akeje Stoja Legendy, NIE MUSISZ aktywowa¢ Unikalnej
Mocy Goblina - to twéj wybdr.

Oszust: Odrzu¢ ﬂ, by przyciagna¢ Zeton
Lalki, ktory znajduje sie na polu sgsiadujacym
z Goblinem, na pole z tym Goblinem.

Brutal: Odrzuc'ﬂ, by poruszy¢ kazda Legende
{twojg i przeciwnika) do 2 pdl. Nie moga
przenies¢ ze soba zadnych innych Stworéw.
Jezeli wroga Jednostka ma Zeton Lalki, moze
zabrac go ze soba.

8 Oszczerca: Odrzu¢ ﬁ, zeby sie zdetonowac,
zabijajac siebie oraz 1 wrogiego Stwora, na
kazdym sasiednim polu. Usuri z gry Zeton
twojego Goblina.
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J TAGRYWANIE RART GOBLINOW

Kammi rozpoczyna gre z 3 Kartami Goblina. Moze otrzymac ich wiecej,
ilekro¢ zakryje Zetonem Umiejetnosci ikone karty na Planszy Frakgji.

« Kammi moZze zagrac 1 Karte Goblina na ture.

- Efekt kazdej z Kart Goblina jest zawsze zalezny od twojego Zetonu
Goblina na mapie. Niektore Karty Goblina moga da¢ ci PRZYZWANIE
Stwora do 3 pdl od twojego Goblina, podczas gdy inne moga
pozwoli€ ¢i na przesuniecie wrogich Stwordw w promieniu 2 pdl od
twojego Goblina.

« W twoim interesie jest trzymanie w tajemnicy, ktory z Zetondw
Legendy to Kammi, a ktéry to Goblin. Aby utrzymac to
w sekrecie, nalezy wyznaczy¢ pole, ktére jest dozwolone dla obu
Zetondw Legend. Na przyktad, jezeli mozesz PRZVZWAC Stwora
do 3 pdl od Twojego Goblina, wtedy warto poszukac takiego
rozwigzania, dzieki ktéremu umiescisz nowego Stwora do 3 pol
od OBU Zetondw twoich Legend. W ten sposdb twdj przeciwnik
nie bedzie wiedzial, ktéra z Legend to Goblin! Kiedy PRZYZWIESZ
Stwora na pole, ktdre jest oddalone do 3 pdl tylko od 1 Zetonu
Legendy, wtedy zdradzisz przeciwnikowi, ze ten Zeton to Goblin,
a drugi to Kammi! Uzywaj uwaznie swoich kart, gdy grasz jako
Kammi!

« Karty Goblina sa aktywowane, gdy wchodza do gry, a Zagrane Karty
Goblina pozostajg w grze.

« Mozesz zagrywac karty, nawet jezeli twoj Goblin zostat wczesniej
zaatakowany.

BYCIE ATAHOWANYM

Jesli jedna z twoich Legend zostanie skutecznie zaatakowana,
musisz ujawni, ktora to Legenda. Jesli byt to Goblin, musisz odrzuci¢
wszystkie Karty Goblina, ktére zostaly zagrane na tego Goblina.
Ta Legenda pozostaje ujawniona (potdz j3 odkryta). Jesli to Kammi
zostata skutecznie zaatakowana, twdj przeciwnik moze zamieni¢
miejscami wszystkie Zetony Lalki, ktére nie dziely obecnie pél
z twoimi Jednostkami, ale nadal znajduja sie na mapie. Zetony Lalki,
ktére znajduja sie na polach bez innych Jednostek albo na polach
2 1lub wiecej Jednostkami przeciwnika mogga zamieni€ sie miejscami.
0dwré¢ wzrok, gdy przeciwnik to robi, tak by pozostato dla ciebie
zagadka czy pozycje Zetonow zostaty zamienione czy nie.

Pola, ktdre zawierajg Zetony Lalek , musza zawiera¢ te Zetony takze
po tym, jak zamieniono je miejscami.

Kiedy Kammi po raz pierwszy przybyfa do Hrabstwa
Harrow, prébowala zaprzyjazni¢ sie z Emmy.
Jej przyjazni okazafa sie jednak skazona, a jej siostrzana
mitos¢ szybko zmienita sie w zazdros¢ i wsciektosc.
Probowata zabi¢ Emmy i zaja¢ jej miejsce. W koncu,

Kammi zostala pokonana i wygnana w gfab ziemi.
Trudno jednak powstrzyma¢ ztg czarownice. Kammi
ukryla swojg esencje zyciowg w starej szmacianej
lalce. Poprzez te lalke utrzymywata sie przy zyciu,
by moc powrdci¢ potezniejsza niz kiedykolwiek.

:l 0

PORZADROWANIE

Grajac zarowno Obroncami jak i Rodzing, jezeli zbierzesz Zeton
Umiejetnosci Legendy {zwdj), umies¢ go na najbardziej po lewej
stronie wysunietym wolnym miejscu na Torze Umiejetnosci twojej
Legendy.

Wszystkie pozostale uzyskane Zetony Umiejetnosci (RUCH,
PRZYZWANIE, WZMOCNIENIE) umies¢ na najbardziej wysunietych po
lewej stronie wolnych migjscach, w odpowiednich torach na twojej
Planszy Frakgji.

Zeton Lalki: Jezeli dowolna z twoich Legend znajduje sie na polu
z Zetonem Lalki {pamietaj, ze na jednym polu moze znajdowac
sie tylko jeden taki Zeton), podczas Porzadkowania obré¢ Zeton
ujawniajac czym jest. Jezeli zawiera czaszke i miat cie tylko zmyli¢,
usun go z gry. Jezeli jest to prawdziwy Zeton Lalki, a Legenda nie
jest Kammi, pozostaw prawdziwy Zeton Lalki odkryty, by wszyscy
go widzieli. Legendy albo Stwory moga przenosi¢ ten Zeton ze soba
w pdzniejszych turach.

Jezeli w czasie Porzadkowania Kammi znajduje sie na jednym
polu z Zetonem Lalki zawierajacym jej esencje 2yciowa, zabiera go
i otrzymuje 4 punkty.

RONIEC GRY

Gra konczy sie w ten sam sposéb, jak w poprzednich rozdziatach:
pierwszy z graczy, ktdry uzyska 7 punktdw, wywotuje koniec
gry. Skoncz runde. Gracz z najwieksza liczbg punktdw wygrywa.
W przypadku remisu, wygrywa gracz z Zetonem Pierwszego Gracza.

Elementy, o ktorych nalezy pamietaé:

Grajac zardowno Obrorfcami jak i Rodzing, masz te same warunki
zwyciestwa, ale teraz musisz sprobowa¢ powstrzyma¢ Kammi przed
wypetnieniem jej warunkéw zwycigstwa, ochraniajac Lalke!

Gratulacje! Ukonczyles Rozdziat 4 i mozesz teraz
grac w dwie osoby, korzystajac z dowolnych
trzech Frakeji. Mozesz rowniez przejsc do
Rozdzialu 5, jesli masz trzeciego gracza, ktory
wczesniej podrozowal po Hrabstwie Harrow.
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Walka o serce i dusze Hrabstwa Harrow rozpoczefa sie od wiedzmy
Hester Beck. Kiedy Hester po raz pierwszy pojawita sie w Harrow, nie byta
mile widziana. Miata wielkg moc, ale mieszkarcy odrzucili jej dobro¢. Gdy
proponowata chorym uzdrowienie, ci wzbraniali sie przed jej dotykiem.
Jesli wygtaszata kazanie, odmawiali stuchania.

Poczatkowo Hester probowata narzuci¢ mieszkaicom miasta swojg
wole. Wyczarowata weze, ktore wslizgiwaty sie w ciala tych, ktdrzy sie jej

RolD" Al ; Jsg\r;er;!l/\rl:g::e:; FI)-IrésetJS:y kontrole nad umystami swoich ofiar, zmieniajac

Z pomocg magii ludowej wypedzono weze, ale nie zdotano potozy¢ kresu

ROIGRYWHA Dlﬂ ; GRM" “ES“R mrocznych pragnieniom Hester.

Chcesz zagra¢ w 3 osoby? Trzecim graczem bedzie Czarownica udata sie do lasu, by dozy¢ swoich dni. Tam, aby zyska¢
Hester. Dla wyjasnienia, Hester zawsze bedzie towarzystwo, przywotywala z mrocznych miejsc Stwory. Mimo ze duchy
uczestniczy¢ w rozgrywce jako trzeci gracz i nie mozesz i gobliny czcity ja i chronity, czuta sie samotna. | tak zaczeta ksztattowaé
zagrac ta postacia w rozgrywce dla 2 oséb (chyba, ze dla siebie nowych wyznawcdw. Uformowata z btota mezczyzn i kobiety,

posiadasz dodatek “Poszukiwania Krélowe]”). a kazdy z nich wydawat sie tak samo ludzki jak ludzie, ktérzy jg odrzucili.

Hester probuje wréci¢ do Zycia. Kiedy tego dokona, Wystata ich, by zyli wéréd mieszkancow, stuzyli jej interesom i szerzyli
bedzie chiata pozre¢ pozostale Legendy, by zyskac ich wiesci o jej dobroci. Wolna wola zmienita jednak te owce w wilki. W koricu
moce. Jesli pozre wystarczajaco duzo innych Legend, zwrdcili sie przeciwko Hester i pomogli mieszkaricom Hrabstwa Harrow
odzyska catg swojg moc i wygra gre! USMIErciC czarownice.

Obawiajac sie mieszkancow i nienawidzac wiasnych krewnych,
Hester czeka nawet po $mierci, na dzien swojego powrotu. Jej zepsuta
moc rozprzestrzenia sie po ziemi jak korzenie drzewa, na ktorym jg
powieszono. Kiedy powstanie, wysle swoje weze w $wiat. Stworzy nowe
Stwory, by stuzyty jej zachciankom. Bedzie ucztowac na ciatach innych,
by przejac ich moc.

Waznym jest, aby wszyscy gracze mieli za
sobg rozgrywki na 2 osoby, zanim rozpoczng

rozgrywke dla 3 graczy. Gracz Hester
szczegblnie skorzysta, jesli pozna jak dziataja
inne Frakeje i co kazda z nich prébuje osiagnac.

HONPONENTY DLA ROIDIIALU 5

Znow bedzie rzadzi¢ jako bogini.

HESTER

Plansza Frakgji dla Hester x1 Karty Hester x13 Karta Pomocy x1  Zeton Hesterx1  Plastikowa Podstawka x1

 Zetony Brazowe Brazowe Z6tte
d Ogniska x12 Korzenie x3 Kostki x6 Kostki x6
Wese x8 Czarne Turkusowe Zielone
¢ Korzenie x3 Kostki x6 ' Kostki x6
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[ PRIYGOTOWANIE

© Umieé¢ przed soba odkryta Plansze Frakgji Hester. Hester powinna
zajmowac miejsce pomiedzy swoimi dwoma przeciwnikami,
wiec jej Plansze Frakeji nalezy umiesci¢ z jednym przeciwnikiem
po jednej stronie i drugim po jej drugiej stronie.
© Umies¢ 6 Zetonéw Ogniska na 3 miejscach na Ognisko, na
Planszy Frakeji (po 2 Zetony na migjsce).
@ Umies¢1Zeton Ogniska po lewej stronie swojej Planszy Frakgji.

€) Umies¢ pozostate Ogniska w poblizu, ale po prawej stronie
twojej Planszy Frakeji (w swoim Ekwipunku), tak by nie
pomylic ich z Zetonem Ogniska po lewej.

O Umiese wszystkie 6 Korzeni w swoim Ekwipunku.
@ Potasuj talie Kart Hester i dobierz 4 karty.
@ Umies¢ w poblizu wszystkie weze.

O Umies¢ wszystkie Kostki Terenu (po 6 w kolorze brazowym,
zielonym, zottym i turkusowym) w poblizu, tworzac swoj zapas.

@ Hester zawsze wykonuje swoja ture jako ostatnia.

STCIEGOLY TURY

W swojej turze Hester wykonuje nastepujace kroki:

© Umiesé 2 Korzenie i otrzymaj Kostki Terenu.

Umies¢ 2 Zetony Korzeni na planszy. Wybierz dowolny 1 zestaw
Korzeni w tym samym kolorze w kazdej rundzie (brazowe lub
czarne Korzenie).

Na swdj pierwszy Korzen w grze wybierz 1 pole, ktére znajduje
sie na krawedzi mapy. Na tym polu umie$¢ Zeton Korzenia, ktory
w polowie bedzie znajdowat sie na mapie, a w potowie poza nig,
z korzeniem skierowanym w strone mapy.

O Zasady umieszczania Korzeni

@ 2 pola, na ktére wchodzi Korzer, umies¢ Korzen, ktéry
dotyka tego pola oraz dowolnego sasiedniego pola, tak by
wskazywat na nowe pole.

@ Nie mozeszzwréci¢ Korzenia tak, by wskazywat z powrotem
poza mape.

€ Nie mozesz zwréci¢ Korzenia tak, by wskazywat z powrotem na
pole z Korzeniem umieszczonym w tej albo poprzedniej turze.

@ Usui poprzednie Korzenie: Po umieszczeniu 2 Korzeni, usun

zplanszy inne Korzenie, umieszczone tam w poprzedniej turze.

@ Otrzymaj Kostki Terenu: Za kazde pole, na ktdrym w tej turze

znajduje sie Zeton Korzenia, otrzymujesz Kostke Terenu w kolorze
odpowiadajacym kolorowi terenu z Korzeniem. Otrzymane
kostki umies¢ na Polu Bitwy. Oznacza to, ze w swojej pierwszej
turze dostaniesz do 2 Kostek Terenu, a w kazdej kolejnej turze
otrzymasz do 3 Kostek Terenu.

@ Jeieli umiescisz Zeton Korzenia na:
|. Bagnie - otrzymujesz brazowa Kostke Terenu
Il Lesie - otrzymujesz zielong Kostke Terenu
1. Rowninach - otrzymujesz z6tta Kostke Terenu
IV. Mokradtach - otrzymujesz turkusowa Kostke Terenu
V. Gdrze - nic nie otrzymujesz
V1. Cierniach - nic nie otrzymujesz
PAMIETAJ: Kostki Terenu moga sie wyczerpac, wiec jezeli nie
ma juz dostepnych Kostek Terenu w okreslonym kolorze,
wtedy nie otrzymasz kostek w tym kolorze.

@ el wejdziesz Korzeniem na pole z Ogniskiem, dodaj
do tego pola kolejny Zeton Ogniska z pudetka (wiecej
szczegOtdw na stronie 33, ale w praktyce, za kazdym razem,
gdy wchodzisz Korzeniem na pole z Ogniskiem, zwigkszasz
jego obrone).

Gracz Hester umieszcza 2 czarne
Korzenie. Dotykaja one brazowego,
Z6ttego i turkusowego pola, wiec
gracz otrzymuje brazowa, 26it3
oraz turkusowa kostke i dodaje
je do Pola Bitwy. Usuwa Korzenie
uzyte w poprzedniej turze.
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iczba akeji jakie dostajesz, jest rowna liczbie Zetonéw Ogniska po

lewe] stronie Planszy Frakcji. Na poczatku gry masz 1 akje, ktdra
wskazuje Zeton Ogniska umieszczony po lewej stronie Planszy Hester.

z

yskujesz 1 dodatkowa akcje za kazde Ognisko, ktére rozpalisz.

Wykonaj akcje, umies¢ Zeton Ogniska (znajdujacy sie po lewej stronie
twojej Planszy Frakgji, nie ten ktory jest NA twojej Planszy Frakgji)

zakryj nim akeje, ktorg chcesz wykonac.

KAZDE Z NASTEPUJACYCH DZIALAN KOSZTUJE 1 AKCJE:

Zagraj karte (mozna wykona¢ tylko raz na ture)

Umies¢ 1 dodatkowy Korzer i otrzymaj 1 dodatkowa Kostke Terenu
{(mozna wykonac tylko raz na ture)

« PRZYZWI) Stwora (mozna wykonac tylko raz na ture)
« Przesun Zainfekowane Stwory oraz Hester (mozna wykona¢ tyle

razy, ile mozesz sobie na to pozwolic)

- Aktywuj Drzewo, by wykona¢ dowolng albo obie akgje (te 2 akcje

wykonujesz zawsze jako ostatnie w turze):

> Zainfekuj Stwory {mozna wykonac tyle razy, ile mozesz sobie na
to pozwolic).

> Przywotaj Hester.

DARMOWA AKCJA:
Karty mozna aktywowa¢ przed albo po aktywacji Drzewa. Aktywuj

d
S

+ Umies¢ 1 dodatkowy Korzen i zyskaj 1 dodatkowa

Hester dodaje 1 dodatkowy =
] Korzeri i otrzymuje 26#t3 kostke.

1

owolna karte albo karty, ktdre masz odstoniete przed soba.

ZCZEGOLY AKC)I:

Zagranie karty {mozna wykonac tylko raz na ture): Aby

zagrac karte, wybierz karte z twojej reki i zagraj jg odkryta

na jej stos. Jesli masz juz 3 stosy odkrytych kart nad twoja Plansza
Frakgji, to aby zagra¢ nowa karte, musisz zakry¢ jeden z tych stoséw.
W danym momencie mozesz mie¢ aktywne tylko 3 karty. Jezeli
chcesz mozesz aktywowac te karte teraz, albo pézniej w tej turze,
albo weale.

R F

Kostke Terenu (mozna wykonac tylko raz na ture):

Dodaj jeden dodatkowy Korzen tego samego koloru, co pozostate
2 Umieszczone W tej turze, przestrzegaj wszystkich pozostatych
zasad umieszczania Korzeni. Nastepnie otrzymujesz Kostke Terenu
odpowiadajaca kolorowi terenu, ktorego ten Korzen dotyka.
Poniewaz Korzenie z poprzedniej tury zostaty usuniete, mozesz
ponownie uzy¢ pola z poprzedniej tury, by umiesci¢ tam trzeci
Zeton Korzenia.

- PRZYZWANIE Stwora {(mozna wykona¢ tylko raz na ‘%3 ‘

ture): Hester moze odrzuci¢ Kostke Terenu pasujaca

kolorem do pola z Domem gracza albo pola, na ktdrym znajduje
sie jego Legenda, by PRZYZWAC na to pole Stwora tego gracza.
Pomimo, ze moze wydac¢ sie to niemadra decyzja, czasami zabraknie
¢i Stworow do infekowania - wiec musisz PRZYZWAC wiasne!
Stwory te pojawiaja sie Niezainfekowane, a Hester nie moze ich
kontrolowa¢, dopdki nie zostang Zainfekowane. Jezeli Legenda
znajduje sie na polu Cierni albo géry, nie mozesz ich PRZYZWAC na
to pole.

Gracz Hester moze wydac turkusowg Kostke Terenu, by wykonac
PRZYZWANIE na pole z EMMY albo wydac 26ita Kostke Terenu,
by wykonac PRZYZWANIE na pole z Domem EMMY.

Poruszanie Zainfekowanych Stworéw oraz Hester (moina
wykona¢ tyle razy, ile mozesz sobie na to pozwolic): Hester
bedzie infekowata Stwory w pézniejszej akeji. Po Zainfekowaniu,
mozesz porusza¢ Zainfekowane Stwory, a kiedy Hester jest na
mapie, mozesz poruszac takze ja. Te akcje mozesz wykona¢ tylko
raz na ture, ale mozesz przy tym wydac tyle Kostek Terenu, ile jestes
w stanie sobie pozwoli¢, by przesunaé Zainfekowane Stwory i Hester.
« Aby poruszy¢ Zainfekowanego Stwora na

sasiadujace pole, odrzu¢ Kostke Terenu z Pola .@»‘

Bitwy, odpowiadajaca kolorem terenowi, na

ktdry cheesz przesunaé Stwora.

« Mozesz takze odrzuci¢ 2 dowolne Kostki Terenu,
aby poruszy¢ Zainfekowanego Stwora na
sasiednie pole (wliczajac gore albo Ciernie).

« Aby poruszy¢ Hester na sasiednie pole,
odrzu¢ dowolne 2 Kostki Terenu z Pola

Bitwy, odpowiadajace kolorem terenowi, na . ‘
ktory chcesz poruszy¢ Hester. @%@

« Aby poruszy¢ Hester na Ciernie albo na gore, odrzu¢ dowolne
3 Kostki Terenu z Pola Bitwy.

« Burze nie majg wplywu na poruszanie sie Zainfekowanych
Stwordw ani Hester.

« Nie mozesz poruszy¢ Zainfekowanego Stwora na pole
z dowolnym, wrogim Niezainfekowanym Stworem, ale mozesz

.
SHC:S




poruszy¢ Zainfekowanego Stwora na pole z Niezainfekowanymi
Stworami  tego gracza. Wyjasniajgc, mozesz poruszy¢
czerwonego Zainfekowanego Stwora na pole z 1-3 czerwonymi
Niezainfekowanymi Jednostkami, ale nie mozesz poruszy¢
czerwonego Zainfekowanego Stwora na pole z 1-4 niebieskimi
Niezainfekowanymi Jednostkami.

« Nie mozesz poruszy¢ Zainfekowanego Stwora na pole
z Mieszkancem Miasta albo Budynkiem, chyba ze nalezy do tej
same] Frakgji (pasuje kolorem).

Gracz Hester moze poruszyc tego Zainfekowanego Stwora na
pofoZone nizej pole zdtte, turkusowe albo zielone, wydajac zott3,
turkusowg albo zielong Kostke Terenu. Hester moze poruszy¢
Zainfekowanego Stwora na pole gory, wydajac 2 dowolne Kostki
Terenu. Nie moze poruszy¢ go na pole z Zetonem Ogniska ani
na pole z Niezainfekowanym Stworem z innej Frakcji.

Najwieksza zbrodnig Hester w oczach Rodziny byto to,
ze sama niejako ustanowila sie boginig wérdd Stwordw
i mieszkancdw Harrow. Niczego tak bardzo nie pragnela,
jak by¢ kochang i widziala to uczucie w oczach tych, ktdrzy

jg czcili. Czerpata site i energie z czci oddawanej jej przez
wyznawcow. Gdy tanczyli i spiewali wokét szalejacych
ognisk w czasie specjalnych nocy, krew Hester gotowala sie
z podniecenia.

Rozpalanie Ognisk (nie jest to akcja, tylko rezultat * ﬁ
poruszania Zainfekowanych Stwordw):

Jezeli mozesz poruszy¢ Zainfekowanego Stwora nalezgcego do
jednego przeciwnika na jedno pole z Zainfekowanym Stworem
nalezacym do drugiego przeciwnika (normalnie nie jest mozliwe, by
na jednym polu znajdowaty si¢ Jednostki roznych graczy, ale Hester
moze tego dokonac, gdy s3 one Zainfekowane!), wtedy rozpalisz
Ognisko! Wyjasniajac, nie mozesz poruszy¢ Zainfekowanego
Stwora na pole z dowolna liczba Niezainfekowanych Jednostek
drugiego przeciwnika. Mozesz tylko poruszy¢ Zainfekowanego
Stwora na sgsiadujace pole a wrogimi Jednostkami, ktore wszystkie
53 Zainfekowane.
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© Kiedy rozpalasz Ognisko, wez pare potoznych najbardziej
po prawej stronie Zetondw Ogniska z twojej Planszy Frakgji
i umies¢ je oba na polu z 2 Zainfekowanymi Stworami. Jezeli
nie masz na swojej Planszy Frakcji Zetondw Ogniska, nie
mozesz rozpali¢ wigcej Ognisk.

@ Usun oba Zainfekowane Stwory i umies¢ je razem na
dowolnym, pustym miejscu na twojej Planszy Frakgji,
w miejscu gdzie normalnie umiescitbys Zetony, ktdre
pozartes swojemu przeciwnikowi {wiecej na str. 35).
Rozpalanie Ognisk przyblizy cie do zwyciestwa!

€ 0depchnij wszystko co pozostato na polu z Ogniskiem {inne
Zainfekowane Stwory, Zetony Sciezki, Zetony Lalki oraz
Zetony Unikalnej Mocy Legendy) na sasiednie, wybrane
przez ciebie pole lub pola. Kazdy element z tego pola, moze
zosta¢ odepchniety na inne pole.

O Otrzymujesz natychmiast 1 dodatkowa akcje w tej i kazdej
kolejnej turze! Otrzymujesz 1 dodatkowy Zeton Ogniska,
dodaj go po lewej stronie twojej Planszy Frakcji. Nigdy
nie zmnigjszysz liczby akeji jakie posiadasz, ale mozesz j3
zwiekszy¢ poprzez rozpalanie wigkszej liczby Ognisk!

Gracz Hester porusza Zainfekowanego Stwora na to samo pole,
na ktdrym znajduje sie Zainfekowany Stwar innej Frakcji.

0ba Zainfekowane Stwory s3 usuwane, a na tym polu
umieszczane s3 2 Zetony Ogniska (wziete z Zetondw Ogniska
Hester, znajdujacych sie najbardziej po prawej stronie Planszy
Hester). Hester odpycha Zeton Umiejetnosci na sgsiednie pole.
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2 Zainfekowane Stwory s3 umieszczone razem po jednej, wybranej
przez ciebie stronie Planszy Hester i pomagajg jej
W postepie w wypetnieniu warunkow zwyciestwa. Otrzymuje
ona takze 1 dodatkowy Zeton Ogniska, ktdry daje jej akcje.
Moze go natychmiast aktywowac.

Efekt Ogniska
Zadna Jednostka nie moze by¢ umieszczona albo przesunieta na
pole z Ogniskiem, z wyjatkiem samej Hester.

Pamietaj, ze jezeli Zeton Korzenia wchodzi na pole z Zetonem
Ogniska, dodajesz na to pole 1 dodatkowy Zeton Ogniska.

W jaki sposdb inni gracze moga usuwac Ogniska?
Oboje przeciwnicy moga atakowac Ognisko. @ &
Gracz z wieksza liczbg Jednostek na polu otrzymuje 1 kostke.
Kazdy Zeton Ogniska liczy sie jako 1 Jednostka, ale pole moze
mie¢ te wartos¢ o 3 wieksza, jezeli znajduje sie na nim Hester
(Hester ma wartos¢ 3 Jednostek). Jezeli gracz Hester otrzyma
kostke, poniewaz posiada wiecej Jednostek niz Atakujacy, bedzie
ona w kolorze odpowiadajacym kolorowi terenu, na ktérym
znajduje sie Zeton Ogniska.

Aktywuj Drzewo (wrzu¢ do Drzewa wszystkie Kostki
WZMOCNIENIA i Terenu). Jezeli Atakujacy ma taka sama
albo wieksza liczbe kostek od Hester, wtedy atak jest udany,
a Atakujacy moze wydac tyle kostek ile chce. Za kazda wydana
kostke, nalezy odrzuci¢ 1 Zeton Ogniska z atakowanego pola.
Jezeli na tym polu nie ma juz zadnych Zetonéw Ogniska, wtedy
Ognisko jest ugaszone, a gracz otrzymuije 1 punkt. Zeton Ogniska
jest usuwany z mapy, a 2 Zetony Ogniska umieszczane s3
z powrotem na Planszy Hester, na najbardziej skrajnym, wolnym
miejscu na Ogniska, po lewej stronie.

Przypomnienie; Ognisko moze sie sktada¢ z wiekszej liczby
Zetondw Ogniska, jezeli na polu z nim umieszczone s3 Korzenie.

Istnieja jeszcze 2 motzliwe akcje, jakie Hester moze wykona,
ale 2 ponizsze akcje muszg by¢ ostatnimi akcjami wykonywanymi
w turze. Upewnij sie wiec, ze wykonates dowolng z powyzszych
akeji, zanim przejdziesz do 2 ostatnich. Mozesz infekowaé Stwory
lub przywolywa¢ Hester dopiero po aktywowaniu Drzewa, chyba ze
aktywujesz karte, ktdra mowi inaczej.

« Aktywowanie Drzewa

Wez wszystkie kostki (kostki WZMOCNIENIA drugiego gracza
i twoje Kostki Terenu) i wrzu¢ je do Drzewa. Wszystkie kostki jakie
wypadng, moga by¢ uzyte w tej turze przez Hester.

Infekowanie Stworéw Y # g

- Aby wykonac te akcje, umies¢ Zeton » ® 8 ]
Ogniska w miejscu infekowanego » ..
Stwora. Mozesz wykona¢ te akcje
tylkoraznature, ale mozesz przy tym
infekowac kilka Stworéw za kazdym
razem, gdy ja wykonujesz. Aby
zainfekowac Stwora, odrzu¢ 1 Kostke
Terenu w kolorze odpowiadajacym
kolorowi terenu, na  ktérym
znajduje sie Zeton Korzenia ORAZ
Niezainfekowany Stwér. Mozesz
takze odrzucic DOWOLNE 3 Kostki
Terenu, aby zainfekowa¢ dowolnego
Niezainfekowanego Stwora na polu
z Korzeniem. Wez weza z twojego
Ekwipunku i umies¢ go w uchu Stwora.
Stwor zostat teraz Zainfekowany!

« Mozesz infekowac jednego Stwora,
na jedno pole z Zetonem Korzenia.
Wszystkie Stwory na polu musza by¢
Zainfekowane, zanim bedzie mozna
Zainfekowac¢ Legende.

« Jezeli Legenda jest Zainfekowana,
Hester moze zamiast tego infekowa¢
DOWOLNEGO ze Stwordw tego
gracza na mapie.

W jaki sposab inni gracze moga wykorzystywa¢ Zainfekowane
Stwory?

W swojej turze gracz, ktry gra przeciwko Hester, moze poruszal
swoje Zainfekowane Stwory tak, jakby byly normalnymi
Stworami. Moze rdwniez atakowa¢ swoimi Zainfekowanymi
Stworami oraz przy ich pomocy zbiera¢ z mapy Zetony
Umiejetnosci. W efekcie, w turze gracza Stwory te zachowu;ja sie
doktadnie tak samo jak jego normalne Stwory. Natomiast w turze
Hester, moze ona przemieszczac je tak, jak opisano na stronie 32.

Atakowanie Zainfekowanych Stworow

Mozliwe jest atakowanie Zainfekowanych Stworéw. Jesli sg
one same na polu, atak odbywa sie zgodnie z opisem w sekgji
dotyczacej ataku {zobacz str. 9). Jedli Zainfekowany Stwdr
znajduije sie na polu z jakakolwiek inng Jednostka, Zainfekowany
Stwar lub Stwory bedg zawsze atakowane jako ostatnie.

Jesli atakowana jest Legenda, atakujacy gracz moze jak zwykle
zabi¢ dowolnego Stwora na mapie. Jednakze, jesli Zainfekowany
Stwor znajduje sie na tym samym polu co Niezainfekowany
Stwdr, Niezainfekowany Stwdr musi zosta¢ zabity jako pierwszy.
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Korzeni. To nie jest akcja! Gdy karta zostanie aktywowana, wysun l

Przywolaj Hester!

Aby wykonac te akcje, umies¢ Zeton Ogniska na miejscu @ ja nieco do przodu, aby oznaczy¢, ze zostata uzyta. Kazdg karte
Przywotania Hester. Hester, by mogla sie pojawic, mozna aktywowac raz na ture, przy czym kazda z nich moze by¢
potrzebuje pewnej liczby Kostek Terenu w jednym kolorze. Musza ~ aKtywowana przed lub po aktywacji Drzewa.

one pasowac kolorem do koloru terenu, na ktdrym znajduje sie

Ognisko. Jezeli nie masz umieszczonych zadnych Ognisk, wtedy Dawno temu, w akcie okrutnej brutalnosci, Hester
Hester nie moze wrdci¢ do zycia. Kiedy umiescisz swoje pierwsze pozarta ciato swojej ukochanej siostry Amaryllis.
Ognisko, liczba potrzebnych Kostek Terenu w tym samym Kiedy to zrobila, wchioneta cala magie swojej
kolorze bedzie wynosita 3, ale z kazdym kolejnym umieszczonym siostry. Obudzita tez w sobie straszliwy gtod. Teraz
Ogniskiem, zmniejsza sie ona o 1. Aby sprowadzi¢ Hester, odrzu¢ pragnie ucztowac na skdrze, krwi, migsie i kosciach
wymagang liczbe Kostek Terenu w kolorze pasujacym do pola, na innych poteznych istot, aby méc spozywac ich

ktorym masz jedno z twoich Ognisk. Umies¢ Hester na tym samym polu. esencje i stawac sie jeszcze potezniejsza.

Porzadkowanie:

Kiedy wykonacie wszystkie swoje akcje, postepujcie wedtug

ponizszych krokow.

« Hester chce pozre¢ Legendy, aby zyskac ich moc. Jesli w fazie
porzadkowania Hester znajduje si¢ na tym samym polu co
Legenda, mozesz pozre¢ dowolny Zzeton tego gracza. Zeton musi by¢
Zetonem Umiejetnosci (wliczajac Zeton Umiejetnosci Legendy) albo
Zetonem Rozmaitosci. Umies¢ pozarty Zeton na kwadratowym polu
na Planszy Hester po stronie, ktora znajduje sie najblizej gracza, do
ktdrego nalezat. Jesli po tej stronie planszy Hester nie ma wolnych
kwadratowych pél, to nie mozesz pozre¢ Legendy tego gracza. Jesli
pozerasz Legende Rodziny, mozesz poprosi¢ o konkretny Zeton
Umiejetnosci z ich woreczka lub zabra¢ go z Planszy Frakgji. Nie
mozesz wzia¢ Zetonu Ulepszenia.

- Po pozarciu, Hester jest usuwana z mapy i musi by¢ przywotana

ponownie, zanim znéw bedzie mogta pozerac.

« Wez wszystkie kostki z Pola Bitwy i potéz 6 wybranych w miejscach
na kostki, posrodku. Reszte odtoz do zapasdw Hester.

+ Usun ze swojej Planszy Frakeji Zetony Ogniska, ktérych uzytes do
oznaczenia akgji, jakie wykonates i umies¢ je po lewej stronie od
twojej Planszy Frakgji.

Jak pozostali gracze moga poradzic sobie z Hester? INTERAKCJA Z HESTER

Gracze mogy atakowac Hester. Hester ma site 3 Jednostek, ajesli  yacter wehodzi w interakeje odmiennie z roznymi przeciwnikami.

otrzymuije kostke za posiadanie wickszej liczby Jednostek, kostka Ponize] znajdziesz kilka sposobéw:

ta jest w kolorze odpowiadajacym kolorowi terenu, na ktdrym

Hester znajduje sie w momencie ataku. Jesli Hester znajduje sig na

polu z 2 Zetonami Ogniska, pole to ma site 5 Jednostek. Hester moze

by¢ celem ataku tylko wtedy, gdy na jej polu nie ma Ognisk.

Aby zaatakowac, Aktywuj Drzewo, wrzucajac do niego WSZYSTKIE

@ Kiedy gracz inny niz Hester aktywuje Drzewo, wrzuca do niego
wszystkie kostki WZMOCNIENIA i Kostki Terenu.

@ Jezeli gracz bez Zetonu Pierwszego Gracza bierze Bonusowy
Kafelek wyznaczajacy Pierwszego Gracza, nie wykonuje 2 tur

; ‘ 2 rzedu jak w rozgrywce dwuosobowej. Zamiast tego, bierze Zeton

kostki z Pola Bitwy. Pierwszego Gracza, koficzy swojg ture, nastepuje tura Hester,

Jezeli Hester zostanie zabita, nalezy usunac jg z Planszy, a gracz, nastepnie z Zetonem Pierwszego Gracza wykonuje ture ponownie.

ktdry ja zabit moze przekreci¢ tyzke na swojej Tarczy Stwora HESTER | OBRONCY

“w dot”, by wskazywata na 1 Stwora, jak na poczatku gry. Gracze . e a8 . . ) ‘
nie zdobywaja punktu za zabicie Hester, ale otrzymuja punkt za Oto kilka sposobdw, w jaki Obroncy wchodza w interakeje z Hester:

ugaszenie Ogniska. Hester kontynuuje swéj powrdt do 2ycia, jak @ Hester moze poruszy¢ sie za darmo na sasiednie pole z Zetonem Sciezki.

opisano powyzej. @ Jezeli Ognisko znajduje sig na polu z Domem Obroricy, wtedy
. Obroncy nie moga uratowa¢ zadnego Mieszkanca Miasta ani
* Darmowa Akdja wykonac¢ PRZYZWANIA na pole ze swoim Domem, dopdki Ognisko
Aktywowanie kart: Mozesz aktywowac kazda ze swoich odkrytych nie zostanie usuniete.
kart raz na swoja ture, w dowolnym momencie {przed i/lub po €] Korzenie moga by¢ umieszczane na polach z Mieszkaricami
aktywacji Drzewa), o ile nastapi to po otrzymaniu kostek z twoich Miasta, ale nie maja na nich wptywu.
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I HESTER I RODZINA
Oto kilka sposobdw, w jaki Rodzina wchodzi winterakcje z Hester:

© Burze nie maja wplywu na poruszanie sie Hester ani na
umieszczanie Korzeni.

@ Jezeli Ognisko znajduje sie na polu z Domem Rodziny i nie ma
na nim Burzy, Rodzina nie moze zniszczy¢ zadnego Budynku
ani wykona¢ PRZYZWANIA na pole ze swoim Domem, dopdki
Ognisko nie zostanie usuniete.

€© Korzenie moga by¢ umieszczane na polach z Budynkami, ale nie
maj3 na nie wptywu.

HESTER | KAMMI

Oto kilka sposobdw, w jaki Kammi wchodzi w interakcje z Hester:

© Zzainfekowany Stwér moze przenosi¢ Zeton Lalki. Jezeli
Zainfekowany Stwor poruszy sie na pole z Niezainfekowanym
Stworem z Zetonem Lalki, Zainfekowany Stwor moze podnies¢
ten Zeton i kontynuowa¢ poruszanie.

@ Korzenie moga by¢ umieszczane na polach z Zetonami Lalki, ale
nie maja na nie wplywu.

€ Hester moze pozre¢ tylko Legende Kammi, nie moze pozre¢
Legendy Goblina! W tym celu gracz Hester musi by¢ uwaznym
w czasie tury Kammi, by wydedukowag, ktéry z Zetonéw nalezy
do Kammi!

RONIEC GRY

Hester odzyska calz swojg site i natychmiast wygra gre, jesli
wszystkie 6 kwadratowych pél zostanie wypetnionych Zetonami
lub Zainfekowanymi Stworami, niezaleznie od tego, czy ktos inny
wywotat juz koniec gry. Jesli kto$ inny wywotat koniec gry, a Hester
nie moze w petni powrdci¢ do zycia przed koricem rundy, wowczas
przeciwnik z najwyzszym wynikiem wygrywa (w przypadku remisu
wygrywa gracz z Zetonem Pierwszego Gracza).

TRYB S010

W grze solo weielasz sie w postac Hester, ktéra prébuje powrdcic do
Zyciaz calg swojg moca. Bedziesz grac doktadnie wedtug tych samych
zasad, jakie obowiazuja Hester w grze gtdwnej, wiec jest to rowniez
swietny sposeb, aby podszkoli€ sie, jak grac tg postacig w grze dla
3 graczy. Musisz najpierw zrozumie¢, jak gra¢ jako Hester, wiec
przeczytaj Rozdziat 5 zanim przejdziesz dalej.

PRIEBIEG TRYBU SOLO

Karta Pomocy x1

PRIYGOTOWANIE

Po wybraniu poziomu trudnosci {zobacz ponizej), wez odpowiednie
karty. Potasuj oddzielnie kazda z talii {Taktyki, Ulepszen i Goblina)
i trzymaj je w 3 oddzielnych, zakrytych stosach. To s3 twoje Karty Solo.

« Rodzina i Obroncy rozpoczynajg z 3 kostkami na Polu Bitwy, jak
zwykle.

- Wybierz 1 Zeton Legendy Obroricow oraz 1 Zeton Legendy Rodziny
i umies¢ je na polach z ich Domami, razem z 3 nalezacymi do nich
Stworami.

« Qbré¢ na drugg strone czes¢ Planszy Punktagji tak, aby zostat
odstoniety Tryb Solo {strona z matg mapa).

WYBIERT POZION TRUDNOSCI

Podczas pierwszej rozgrywki, rozpocznij na Poziomie 1.

Z 3 oddzielnych stosow zakrytych kart {Taktyki, Ulepszenia i Goblina),
bedziesz losowo dobiera¢ dowolng liczbe kart z kazdego stosy,
tak aby taczna liczba dobranych kart byta réwna liczbie podanej
w tabeli na nastepnej stronie. Jesli grasz na Poziomie 1, wybierzesz
tacznie 18 kart. Talie kazdego koloru utéz w osobny stos.

Kazdy kolor bedzie wskazywatl okreslone pola na mapie, ktére
odpowiadaja kolorami polom na planszy solo.

Czerwone Karty Taktyki bedg wskazywac pola wokét krawedzi mapy.

Fioletowe Karty Goblinow i niebieskie Karty Ulepszen beda
wskazywac pola zgodnie z ponizszym obrazkiem.
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Calkowita liczba

Poziom uzywanych kart

Poczatkowe kostki na Polu Bitwy

rozpoczynasz z 1 Kostka kazdego rodzaju

1 18 kart Terenu na Polu Bitwy
rozpoczynasz z 2 losowymi Kostkami
2 16 kart Terenu {jakimikolwiek 2 z czterech 4) na
Polu Bitwy
3 14 Kart rozpoczynasz z 0 Kostkami Terenu

na Polu Bitwy.

SICIEGOLY TURY
TANIN ROZEGRAST SWOJA TURE

© okresl lokalizacje Budynku i Mieszkanca Miasta

1. Jezeli na poczatku ktdrejkolwiek tury, na mapie nie ma zadnych
Budynkéw czy Mieszkaricow Miasta, musisz umiesci¢ tam po
jednym Budynku i Mieszkaricu. By to zrobi¢, dobierz po 1 karcie
na Mieszkanca Miasta albo Budynek jaki musisz umiescic,
zdowolnego z 3 stosow zakrytych kart i obré¢ je na strone odkryta.

2. Kazda karta daje ci zawsze 2 pola do wyboru. Wybierz pole, na
ktorym nie ma zadnych Jednostek i umieé¢ tam Mieszkanca
Miasta albo Budynek. Zréb to dwukrotnie na poczatku gry - jedna
dobrana karta dla Mieszkarca Miasta i jedna dla Budynku.

« JeZeli nie mozesz umiesci¢ Mieszkanca Miasta albo Budynku
poniewaz oba pola s3 zajete przez Jednostki {albo Ogniska,
albo inne Budynki czy Mieszkanicow Miasta przeciwnej strony),
wtedy odrzu¢ te karte i dobieraj kolejne dotad, az bedziesz
w stanie go umiescic.

« Jezeli odkryjesz karte Portrety bez Twarzy z niebieskiej talii
Ulepszen, tracisz wszystkie kostki na Polu Bitwy, ale mozesz
umiesci¢ Budynek albo Mieszkaica Miasta na dowolnie
wybranym polu.

O 0broé nows karte Solo

1. Mozesz wybra¢ kolor karty, ktéra chcesz obréci¢. Kazda kolorowa
karta, bazujac na kolorach z mapki na Planszy Punktacji, bedzie
miata opcje okreslajace, gdzie zostana PRZYZWANE nowe Stwory.
Jesli w ktdryms ze stoséw nie masz juz kart, musisz wzig€ karte
Zinnego stosu.

2. Raz na ture mozesz odrzuci¢ karte i dobrac inng (z tego samego
albo innego stosu). Musisz rozstrzygnac te druga karte.

3. Umies¢ karte na dowolnej stronie Planszy Punktagji: niebieska
strona, by aktywowac Rodzine a czerwona strona, by aktywowa¢
Obroncow. Wybor, ktorg ze stron chcesz aktywowaé w kazdej
turze nalezy do ciebie.

O Rozpatrz karte

1. Jezeli dobierzesz niebieska Karte Ulepszenia- Portrety bez Twarzy,
na ktdrej znajduje sie ikona Kwiat Amaryllis, tracisz wszystkie
Kostki Terenu z Pola Bitwy, ale mozesz PRZYZWAC Stwora na
dowolnie wybranym polu.

2, Wszystkie pozostate karty zawieraja 3 rodzaje informacji:

I. Kolejnos¢ aktywacji oraz czy ktérakolwiek sie powtdrzy

Il. Gdzie pojawig si¢ PRZYZWANE Stwory

Il Czy ktora$ z Frakeji przeciwnych graczowi zaatakuje Ognisko czy nie

3. Kolejnos¢ aktywacji

I. Kazda karta ma jeden element w lewym dolnym rogu. Umies¢
jeden ze swoich Zetondw Ogniska, ktdrego uzywasz jako akeji,
na obszarze nad ikona odpowiadajacg temu elementowi na
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planszy Solo. Jezeli masz wiecej Zetondw Ogniska uzywanych
jako akgji, kontynuuj umieszczanie ich natych obszarach zgodnie
z ruchem wskazowek zegara. Jezeli masz wiecej niz 3 Zetony
Ogniska, ktdrych uzywasz jako akeji, wtedy na 1 lub wiecej
obszarach umieszczonych bedzie po kilka Zetondw Ogniska.
W pierwszej kolejnoéci bedziesz aktywowac obszary pasujace do
ikony na karcie, nastepnie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

« QObszary bez Zetondw Ogniska aktywowane s3 raz.

« QObszary z jednym lub wiecej Zetonami Ogniska aktywowane
sg kolejny raz, za kazdy Zeton Ogniska, ale wszystkie
aktywacje odbywajg sie w tym samym czasie.

Dodaj do Pola Bitwy kostke odpowiadajaca kolorem Frakgji,

ktdrg aktywowates.

« Jezeli posiadasz Zeton Ogniska na obszarze Dodawania Kostki,
wtedy dodajesz jedna dodatkowa kostke za kazdy Zeton
Ogniska na tym obszarze.

PRZYZWI) Stwora w dowolnej lokalizacji wskazanej przez liczby

na polach, na karcie Solo. Na kazdej karcie zawsze s3 2 pola

do wyboru. Wybierz pole, na ktérym nie ma zadnych wrogich

Jednostek, Ognisk ani celdw przeciwnych Frakeji {Mieszkarcow

Miasta albo Budynkow), by PRZYZWAC Stwora.

« Jezeli nie mozesz umiesci¢ Stwora poniewaz oba pola 3 zajete
przez Jednostki, wtedy odrzu¢ te karte i dobieraj kolejne dotad,
az bedziesz w stanie go umiescic.

« Jezeli na obszarze PRZYZWANIA Stwora posiadasz Zeton
Ogniska, wtedy PRZYZYWASZ dodatkowego Stwora, za kazdy
Zeton Ogniska obecny na tym obszarze.

Porusz Jednostki o 1 pole w kierunku ich celu. To ty decydujesz

w jakiej kolejnosci bedg poruszaly sie poszczegdlne Stwory z tej

Frakeji, ale w czasie tej tury musisz sprobowaé poruszy¢ kazda z nich.

« Stwory przesung sie na pole, ktére jest blizej ich celu. Jednostki
Rodziny przesung sie w kierunku Budynku, podczas gdy Jednostki
Obroricow przesung sie w kierunku Mieszkaricow Miasta.

« W rozgrywee solo zignoruj zasady RUCHU takie jak dodatkowy
koszt przy poruszaniu si¢ na géry i Burze, nadal jednak musisz
przestrzegac 0golnych Zasad.

« Jednostki zawsze staraja sie poruszac blizej swojego celu, ale
jezeli ich droge blokuja wrogie Jednostki, wtedy mozliwe jest
poruszenie sie na pole dalsze od ich celu. Jezeli ich cel jest
catkowicie zablokowany i niedostepny, wtedy takie Jednostki
nie beda sie poruszaty.

« Mozesz poruszy¢ Jednostki, by polaczy¢ je zinnymi Jednostkami, ale
pamietaj, ze nie mozesz przekroczy¢ liczby 4 Jednostek na polu.

« Kiedy Jednostki s3 w grupie, nigdy nie wytamuija sie z tej grupy.
Grupy poruszaja sie razem! Jezeli poruszysz Stwora na pole
z 1 albo wieksza liczbg Stwordw, a te Stwory nie poruszyly sie
jeszcze, wtedy wszystkie Stwory na tym polu porusza sie razem.
W zwigzku z tym, pierwszy Stwdr poruszy sie w tym przykladzie
dwa razy.

« Jezeli Jednostka Rodziny poruszy sie na pole z Budynkiem,
niszczy ten Budynek, a Rodzina otrzymuje natychmiast
2 punkty. Kontynuuj poruszanie Jednostek w kierunku tego
pola przez reszte tej tury. W trybie Solo Rodzina nie dodaje do
mapy Burz.

+ Jezeli Jednostki Obroficdw porusza sie na pole z Mieszkancem
Miasta, ratujg tego Mieszkanca, a Obroncy otrzymuja
natychmiast 2 punkty. Kontynuuj poruszanie Jednostek
w kierunku tego pola przez reszte tury.
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] « Tak jak w normalnych zasadach, Obroncy nie moga poruszac si¢ na pole

z Ogniskiem albo z Budynkiem, a Rodzina nie moze porusza¢ sie na pole
z Ogniskiem albo z Mieszkaricem Miasta.
« Jezeli masz Zeton Ogniska na obszarze Poruszania sie Jednostek, wtedy
poruszysz sie o jedno dodatkowe pole za kazdy Zeton Ogniska na tym obszarze.
O Atak

Aktywowany kolor otrzymuje 1 atak, jezeli posiada zasieg.

I. Sprawdz dlaikony Hester: lil
A Jezeli na karcie solo znajduje sie ikona Hester:

i. JezeliJednostki aktywnej Frakcji maja w zasiegu Hester, zaatakuj3 ja.

ii. JezeliHester nie znajduje sie w zasiegu aktywnej Frakcji, ale w jej zasiegu
znajduje sie Ognisko, zostanie ono zaatakowane.

iii. Jezeliw zasiegu aktywnej Frakgji nie ma ani Hester ani Ogniska, aktywna
Frakcja zaatakuje pole w swoim zasiegu, na ktérym znajduja sie
Jednostki przeciwnej Frakeji, JEZELI aktywna Frakcja ma tyle samo albo
wiecej Jednostek na swoim polu, niz jej cel. Jezeli jest kilka mozliwych
docelowych pdl, gracz wybiera cel ataku.

B. Jezeli na karcie solo nie ma ikony Hester:

i. Aktywna Frakcja zaatakuje pole w swoim zasiegu, na ktérym znajduja
sie Jednostki z innej Frakcji, JEZELI aktywna Frakcja ma tyle samo albo
wigcej Jednostek na swoim polu, niz jej cel. Jezeli jest kilka mozliwych
docelowych pdl, gracz wybiera cel ataku.

Il. Okre$l kto otrzymuje dodatkowa kostke za posiadanie wigkszej liczby

Jednostek na swoim polu.

« Hester otrzymuje kostke odpowiadajaca kolorem terenowi, na ktérym sie
znajduije, jezeli ma przewage liczebna nad Atakujacym.

- Kazdy Zeton Ogniska liczy sie jako Jednostka, gdy atakowane jest pole z nim.
Jezeli pole zawierajace Zeton Ogniska ma wiecej Jednostek, Hester
otrzymuje kostke pasujaca do pola terenu.

« Jezeli aktywna Frakcja ma wigcej Jednostek na atakowanym polu niz na
bronionym polu, otrzymuije kostke.

lI. Aktywuj Drzewo i rozstrzygnij atak tak, jak w podstawowej grze.

+ Jezeli Hester znajduje sie na jednym polu z Ogniskiem, wtedy Ognisko
atakowane jest jako pierwsze (tak jak w podstawowej grze, Legendy
atakowane sg zawsze jako ostanie na swoim polu).

IV. Aktywna Frakeja otrzymuje punkty:

+ Jezeli aktywna Frakgja zniszczy Stwora, przydziel temu wrogowi 1 zabicie.
Otrzymuije on punkty oraz przekreca tyzke na Tarczy Stwora jak w Rozdziale
3 {zobacz nastr2z)

« Jezeli aktywna Frakgja ugasi Ognisko {zniszczy wszystkie Zetony Ogniska na
polu) wtedy przyznaj temu wrogowi 1 punkt.

« Jezeli aktywna Frakcja zniszczy Hester, przekrec tyzke na Tarczy Stwora tej
Frakji “w dét”, tak by wskazywata 1 Stwora oraz dodaj Ognisko na potozone
najbardziej po prawej stronie puste pola Ogniska, na swojej Planszetce
gracza Hester.

O TuraHester
We? Zetony Ogniska z ikon na Planszy Solo, by uzy¢ ich jako twoich akji.
Rozgrywasz swojg ture wedfug normalnych zasad Hester.

© sprawdz punkt z Cierni
Jezeli po turze Hester, na Cierniach znajduje sie 1 albo wiecej Jednostek, wtedy
Frakcja ta otrzymuje 1 punkt.

RONIEC GRY:

ZWYCIESTWO: Tak samo jak w grze podstawowe] - musisz zapetni¢ wszystkie 6 pdl na
swojej planszy, rozpalajac Ogniska i pozerajac Legendy.

PRZEGRANA: Tak samo jak w grze podstawowej - albo przeciwnik uzyskuje 7 punktéw
na koniec rundy {po turze Hester) ALBO musisz dobra¢ karte Solo, a juz zadnej nie
posiadasz.
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DODATER

OBRONCY
JGEADY

EMMY: Umies¢ kostki ze swojego Ekwipunku na kazdym polu
z twoim dowolnym Stworem i nie zawierajacym czerwonych
kostek. Kiedy Emmy poruszy sie na 1 z tych pél lub gdy
Jednostki na tych polach zostana zaatakowane, natychmiast
dodaj te kostke do Pola Bitwy. Emmy nie podnosi kostki, jezeli
jakas zostanie umieszczona na jej polu. Podnosi jg tylko wtedy,
gdy wejdzie na pole z kostka. Kostka pozostaje na tym polu, nawet
jesli Stwor sie z niego poruszy. Jesli Emmy zostanie kiedykolwiek
skutecznie zaatakowana, a przeciwnik wybierze Stwora na
polu, na ktérym znajduje sie czerwona kostka, kostka ta nie jest
dodawana do Pola Bitwy, poniewaz Jednostki na tym polu nie
zostaly zaatakowane.

BERNICE: Przesuri 1za swoich Stwordw na sasiednie pole terenu,
a nastepnie umies¢ 1 Zelazny Gwozdi pod Jednostka na polu
s3siadujacym z jedna z twoich Jednostek. Ta jednostka nie moze
sig poruszy¢, dopéki jej whasciciel nie wykorzysta 1 RUCHU,
aby zwrdcié ci Zelazny Gwozdi. Jednostka znajdujaca sie na
Zelaznym Gwozdziu nie moze zostac sciggnieta z pola, na ktdrym
sie znajduje, ani przesunieta za pomoca umiejetnosci Leviego. Jesli
to Legenda zostala przygwozdzona przez Zelazny Gwoidz, nie
moze poruszy¢ sie za pomoca Bonusowego Kafelka zawierajacego
dodatkowe Poruszenie sie Legendy. Twdj przeciwnik moze wydac
RUCH wykorzystujac do tego dowolng mozliwase, aby pozbyé sie
tego zetonu - z Zetonu Rozmaitosci, Zetonu Umiejetnosci RUCHU,
podezas wykonywania akgji Stoja Umiejetnosci, z Bonusowego
Kafelka z 1 RUCHEM, z efektu karty. Jesli oba twoje Zetony
Zelaznego Gwozdzia s3 w grze, mozesz zabra¢ jeden z nich, aby
umiesci¢ go pod nowa Jednostka. Jesli zostanie umieszczony na
polu Hester, musi ona wydac 2 kostki terenu {lub efekt karty dajacy
jej 1 poruszenie), aby usungé Zelazny Gwézdz.

MALACHIASZ: Umiesé Zeton Ataku Szalu na dowolnym polu
oddalonym o 1 lub 2 pola od Malachiasza. Aktywuj Drzewo,
aby wykonac 1 atak z pola Ataku Szatu, ktéry liczy sie jako
2 Jednostki. Zwro¢ Zeton Szahu. Zeton Ataku Szatu nie moze by¢
umieszczony na tym samym polu co Malachiasz. Jesli zostanie
umieszczony na polu z innymi Jednostkami, dodaj wartos¢
2 Jednostek z tego Zetonu do liczby Jednostek na tym polu, aby
okresli¢ taczna wartos¢ Jednostek. Mozliwe, ze wartosé twoich
Jednostek wyniesie 6. Jesli atak sie powiedzie, rozstrzygnij go tak
samo, jak w przypadku zwyklego ataku. Jesli na polu z Zetonem
Ataku Szatu nie ma zadnych innych Stwordw, te nie ma szansy
na Starcie Stwordw. Zeton Ataku Szalu nie pozwala na zbieranie
zadnych Zetondw Umiejetnosci z pola, na ktorym sie znajduje.
PRISCILLA: Umiesé po 1 Zetonie Prowokacji na 2 réznych polach
{bez Mieszkancow Miasta albe Budynkéw), ktore odpowiadajg
terenowi, na ktorym znajduje si¢ Priscilla. Dowolna Jednostka
na tym samym polu niszczy Zeton Prowokacji. Na kofcu rundy
PRZYZWI) Stwora nakazde pole z Zetonem Prowokacji. Poniewaz
géra i Ciernie nie s3 terenami, nie mozesz umiesci¢ na nich Zetonu
Prowokacji. Jesli jeden ze Stwordw Obronicow lub Priscilla poruszy
sie na pole z Zetonem Prowokagji, Zeton jest usuwany.

BEZSKORY CHLOPIEC: Porusz 1 twojego Stwora i 1 Mieszkarica
Miasta, kazdego na sasiednie pole, ktére odpowiada terenowi,
na ktorym znajduje sie Bezskory Chtopiec. Poniewaz gora i
Ciernie nie s terenami, nie mozesz poruszy¢ Mieszkanca na zadne
z tych pél za pomocg tej umiejetnosci. Nie mozesz poruszy¢ Stwora
ani Mieszkanca na pole, na ktérym znajduje sie Budynek albo
wroga Jednostka.

RARTY

WYGNANIE: Zdejmij do 3 kostek przeciwnika z Pola Bitwy do
konca twojej tury. Na koricu twojej tury, umies¢ kostki twojego
wroga z powrotem na Polu Bitwy.
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ROZPETANIE BURZY: Przenies twoj3 Legende na pole
po przeciwnej stronie do sasiedniego pola z Burza.
Po przeciwnej stronie oznacza w linii prostej, przeskocz
nad Burza i wyladuj na drugiej stronie.

PRZYWOLANIE ZMARLYCH: Wykonaj PRZYZWANIE
o sile do polowy twojej wartosci PRZYZWANIA
(zaokraglij w gore). Jezeli twoje PRZYZWANIE ma
wartos¢ 3, wtedy ta karta pozwoli ¢i PRZYZWAC za
2 {potowa z 3 zaokraglona w gore).

SLEPY STRZAE: We: 1 Zeton Umiejetnosci, ktéry
znajduje sie w linii prostej od pola z twojg Legenda
i natychmiast dodaj go na swoja Plansze Frakeji.
Zeton Umiejetnosci moze znajdowac sie po drugiej
stronie mapy, ale tak dlugo, jak dlugo znajduje sie
w linii prostej od twojej Legendy, mozesz go wziac.
Pozwala to na natychmiastowe dodanie go do twojej
Planszy Frakeji {co moze oznaczac natychmiastowe
dobranie karty i moze ulepszy¢ te umiejetnodc, jesli
wybrate$ w tej turze Stj Umiejetnosci).

SPRYT: PRZYZWIJ Stwora na pole z Mieszkancem Miasta.

DRECZACA WIZJA: Po ukonczeniu w tej turze akgji
Sloja, aktywuj do 3 twoich Zetonéw Rozmaitosci.
Musisz ukonczy¢ akeje Stoja przed aktywowaniem
swoich Zatondw Rozmaitosci.

KRZYK: Wybierz 1: Przesuii o 1 pole 2 wrogie Stwory,
ktére sasiadujg z twoja Legenda ALBO przesun
o 2 pola 1 wrogiego Stwora, ktory znajduje sie do
2 pol od twojej Legendy. Nie mozesz przesunal
wrogiego Stwora na pole, na ktdre normalnie nie mdgtby
wej$¢. Mozesz zignorowa koszt wejécia na Burze i gore.
CALONOCNE PLANOWANIE: +2 do zasiegu, do korica
twojej tury. Mozesz wykorzystal to do ataku, ale takze
moze by¢ pomocne w umieszczaniu Zetondw Sciezki.

SZALENCZA  WSCIEKLOSC: WZMOCNIENIE 1,
PRZYZWANIE 1 oraz RUCH 1. Jezeli masz mniej
kostek na Polu Bitwy niz Rodzina albo Kammi,
otrzymujesz 1 dodatkowe  WZMOCNIENIE,
PRZYZWANIE albo RUCH. Pordwnujesz liczbe kostek 1
do 1, twoich i wrogich {nie Hester).

GDZIES WYZE): Wykonaj 3 RUCHY twoja Legenda.
Nie mozesz przenies¢ ze soba Stwordw.

WSPARCIE: Przemies¢ do 3 twoich Stworéw na pola
z twoj3 Legend3 albo innymi twoimi Stworami.
Wszystkie te Stwory mozesz umiesci¢ na tym samym
polu albo kazdego na innym. Pamietaj o limicie
4 Jednostek na pole.

OZYWIENIE: Wykonaj WZMOCNIENIE o sile do polowy
twojej wartosci WZMOCNIENIA (zaokraglij w gore).

PULAPKA DUCHOWA: Jezeli jakakolwiek twoja
Jednostka znajduje sie na polu s3siadujacym z wroga
Legends, aktywuj polowe twoich Zetonéw
Rozmaitosci (zaokraglij w gore). Jezeli twoja Legenda
albo jeden z twoich Stwordw znajduje sie na polu
sgsiadujacym z Legendy wroga, mozesz aktywowacl
potowe twoich Zetondw Rozmaitosci (zaokraglij w gore).
WIEDZMI OGIEN: Umies¢ dowolne 2 Zetony
Umiejetnosci z pudetka na 2 réinych, pustych
polach na mapie. Umies¢ dowolne 2 Zetony RUCHU,
PRZYZWANIA, WZMOCNIENIA albo Legendy {Zwdj). Puste
pole oznacza, Ze nie ma na nim zadnych Jednostek,
Mieszkarficéw Miasta, Budynkdw, Zetondw Lalki,
Zetondw Sciezki ani Zetondw Unikalnej Mocy Legendy.
UJADAJACY PIES: Przesunn do 3 wrogich Stwordw
w promieniu 3 pol od twojej Legendy, o jedno pole
blizej w jej strone. Kazdy Stwor musi przyblizyc sie do
twojej Legendy {w razie potrzeby, policz liczbe pél, by
przekonac sig, ze jest blizej).
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TWOJE WYBORY SA MOIMI DECYZJAMI: Wykonaj
1 PRZYZWANIE, RUCH albo WZMOCNIENIE i aktywuj
pierwszy Zwoj na Torze twojej Legendy. Pierwszy Zwoj
na Torze twojej Legendy oznacza, ze mozesz umiescic
{albo poruszy¢, jezeli znajduje sie juz na mapie) 1 ze
swoich Zetondw Sciezki, w zasiegu twojej Legendy albo
przyciagnaé Mieszkanca Miasta o 1 pole blizej do twojej
Legendy, w zaleznosci, ktéra ze stron Toru jest odkryta.

RODZINA
LEGENDY

LEVI: Porusz kazdego z twoich Stwordw na s3siednie
pole albo z s3siedniego pola, ktore odpowiada
terenowi, na ktorym znajduje si¢ Levi. Jezeli Levi jest
na polu z Zielonym Lasem, kazdego z twoich Stwordw
mozesz albo przesunaé na pole z Zielonym Lasem albo
przesunaé z pola z Zielonym Lasem.

CORBIN: Wskrzeszenie Stwora: Zabierz 1 z twoich
Stworow z mapy i PRZYZWI] 2 Stwory, kazdego
w odleglosci do 1 pola od Corbina albo pola z twoim
Domem. Wykonaj PRZYZWANIE w odlegtosci do 1 pola
od pola z twoim Domem albo do 1 pola od Corbina.
Nie mozesz wybra¢ do usuniecia Stwora z Zelaznym
Gwozdziem, poniewaz jest on przygwozdzony dopdki
nie zaplacisz RUCHUEM, by usuna¢ Zelazny Gwozdz.
ODESSA: Wei do 3 swoich kostek z Pola Bitwy
i umiesc je na swojej Planszetce Bohatera. Mozesz
na niej posiada¢ do 3 kostek jednoczesnie.
Po aktywowaniu Drzewa, mozesz zwrdci¢ dowolne
kostki z twojej Planszetki Bohatera na Pole Bitwy.
Dzicki tej umiejetnosci mozesz zdja¢ z Pola Bitwy
maksymalnie 3 kostki WZMOCNIENIA. Mozna jej uzy¢
kiedy inna Frakcja AKTYWU|E Drzewao {wliczajac Hester
albo Poddanego).

MILDRED: Przenies Mildred na dowolne pole
z przynajmniej 1 twoim Stworem. Aktywuj Drzewo.
Jezeli masz przynajmniej 3 kostki: Umies¢ dowolne 2
Zetony Umiejetnosci {z pudelka), kazdy nainnym polu
z Burza. Jezeli masz 3 albo wiecej kostek, mozesz dodac
wybrany Zeton Umiejetnosci na pole z Burza, nastepnie
mozesz dodaé kolejny, wybrany Zeton Umigjetnoéei
na inne pole z Burza. Nie ma znaczenia ile kostek
wypadnie z Drzewa, zawsze bedziesz mogt poruszy¢
Mildred na dowolne pole z przynajmniej 1 twoim Stworem.

KAINE: Aktywuj Drzewo: jezeli z Drzewa wypadnie
3 lub wiecej twoich kostek, usun jednego wrogiego
Stwora z pola terenu odpowiadajacego terenowi
na jakim znajduje sie Kaine. Kaine zsyla na Stwory
Smiertelne koszmary. Chociaz nie dostajesz punktow za
te zabdjstwa, nie tracisz tez zadnych kostek. Jedli Kaine
znajduje sie na Cierniach albo na gorze, nie moze uzyc tej
zdolnoéci, poniewaz musi znajdowac sie na polu terenu.
WILLA: Wybierz dowolny 1 Zeton Umiejetnosci ze
swojego woreczka i aktywuj go. Mozesz przejrzec
wszystkie swoje Zetony Umiejetnosci i wyciagnaé
jeden, by go aktywowa¢ - nawet Zeton Ulepszenia.
Po wykonaniu aktywacji, mozesz potozy¢ go na swojej
Planszy Frakeji albo zwrdci¢ do woreczka.

RARTY

SPLOT: Wykonaj w dowolnej kolejnosci: 1 PRZYZWANIE
oraz wybierz 1 pole i przyciagnij wszystko co sie
na nim znajduje, o 1 pole blizej do twojej Legendy.
Wyznacz pole i WSZYSTKO z tego pola przesun o 1 pole
blizej do twojej Legendy, z zastrzezeniem, ze nie
mozesz przesung¢ Zetonu Burzy ani Mieszkanca
Miasta czy Budynku na pole Cierni. Nie mozesz
tez przesung¢ Jednostek na pole z Jednostkami
przeciwnika albo celem {jego Mieszkaricami Miasta

albo Budynkami). Jezeli Burza zostanie przyciagnieta
na inne pole z Burza, nie powoduje to zadnego
dodatkowego efektu.

ODLEGLE PORUSZENIE: Wykonaj 1 PRZYZWANIE,
w tej turze wszystkie twoje PRZYZWANIA mozesz
wykonywac na pola, bedace w zasiegu twojej Legendy.
Poniewaz otrzymujesz w tej rundzie wiecej PRZYZWAN
{dobrane z woreczka albo otrzymane z Bonusowego
Kafelka), mozesz PRZYZYWAC w zasiggu twojej Legendy
(2 pola chyba, ze jestes na gdrze, wtedy beda to 3 pola).
Mozesz w dalszym ciagu PRZYZYWAC na pole z twaim
Domem, jak zwykle.

PORTRETY BEZ TWARZY: Wykonaj 2 PRZYZWANIA.

NOZ W MROKU: Wykonaj 1 WZMOCNIENIE. Przy
nastepnym twoim ataku otrzymasz 2 dodatkowe
kostki {twoj przeciwnik zadnej). Umies¢ ten Zeton
na Sloju Ataku do czasu twojego ataku. Oznacza to,
ze jezeli nawet masz mniej Jednostek atakujacych,
otrzymasz 2 dodatkowe kostki, natomiast twoj
przeciwnik zadnej. Ten Zeton Ulepszenia pozostanie na
Stoju Ataku do twojego nastepnego ataku, nawet jezeli
bedzie on mial miejsce w przysztej rundzie.

WYDZIERGANY LOS: Wykonaj 1 WZMOCNIENIE. Przy
nastepnym twoim ataku masz +2 do zasiggu. Umies¢
ten Zeton na Stoju Ataku do czasu twojego ataku. Ten
Zeton Ulepszenia pozostanie na Stoju Ataku do twojego
nastepnego ataku, nawet jezeli bedzie on miat miejsce
W przysziej rundzie.

DOM SPOTKAN: Wykonaj 2 RUCHY.

PSYCHOPOMP: Wykonaj w dowolnej kolejnosci:
1 RUCH oraz przenies$ 1 Niezainfekowanego Stwora
na dowolne pole terenu bez Jednostek ani Zetonéw
Umiejetnosci. W efekcie, mozesz przesuna¢ jednego
Stwora na dowolne pole na mapie (wylaczajac Ciernie
i gory), o ile nie ma na nich zadnych Jednostek ani
Zetondw Umiejetnosci.

KROCZACY W BURZY: Wykonaj w dowolnej kolejnosci:
1 RUCH oraz w tej turze twoja Legenda i Stwory moga
poruszyc¢ sie za darmo na s3siednie pole, na ktérym
znajduje sie Burza. Musisz wykona¢ catos¢ tej karty
jako jedng akcje. Nie mozesz przesuna¢ 1 Stwora
uzywajac tej karty, nastepnie uzy¢ RUCHU z te] karty, by
poruszy¢ sie na pole bez Burzy, a nastepnie ponownie
przesunac inne Stwory na Burze przy pomocy tej karty.

WRZASK I SZAL: Wykonaj 2 WZMOCNIENIA.

HAMAI
LEGENDY

BRUTAL: Odrzu¢ Ef, by poruszy¢ kaida Legende
{twoja i przeciwnika) do 2 pél. |ezeli Legenda przenosi
Zeton Lalki, od jej wiasciciela zalezy, czy chee, by
przeniosta go ze soba, gdy jest poruszana. Nie mozesz
poruszy¢ sie lub przej$¢ przez pola z celem twojego
przeciwnika (Budynkami albe Mieszkaricami Miasta).
Zadna z tych Legend, poruszajac sie, nie moze przenosi¢
ze sobg Stwordw. Hester jest uwazana za Legende
i moze by¢ poruszana przy pomocy tej umiejetnosci.
0SZUST: Odrzu¢ Kf, by przyciagnac Zeton Lalki,
ktory znajduje sie na polu sasiadujacym z Goblinem,
na pole z tym Goblinem. Jest to jedyna akeja, ktdra
przesuwa Zeton Lalki bez przenoszenia razem z nim
Jednostki.

OSZCZERCA: Detonacja: Odrzu¢ X 3zeby zabit
1 Stwora na kazdym polu sasiadujacym z twoim
Goblinem. Nastepnie usun twojego Goblina z gry. Po
detonacji, usuri na state z gry tego Goblina. Otrzymujesz
punkty za zabicie wrogich Stworéw. Nie bedziesz mégt
zagrywac zadnych kart przez reszte rozgrywki.




r RARTY

KRWAWE PIENIADZE: Umies¢ jedna z twoich kostek w promieniu 2 pél od twojego
Goblina, na polu bez zadnych Jednostek. Jezeli dowolna Jednostka wejdzie lub
przejdzie przez to pole, umies¢ te kostke na Polu Bitwy. Jezeli DOWOLNA Jednostka
wejdzie lub przejdzie przez to pole - twoja albo twojego przeciwnika.

POGRZEBANY: Jezeli ten Goblin znajduje sie na polu z przynajmniej
1 twoim Stworem, wykonaj 1 RUCH, 1 PRZYZWANIE albo 1 WZMOCNIENIE.
Nie otrzymujesz Zetonu Rozmaitosci, Otrzymujesz akgje 1 RUCHU, 1 PRZYZWANIA
albo 1 WZMOCNIENIA.

SZEPCZACA LALKA: Aby zagraé te karte, Zeton Lalki musi znajdowat sie
w promieniu 2 pdl od twojego Goblina. Wybierz 2 wrogie Stwory w odleglosci
do 2 pdl od twojego Goblina: przesun te Stwory na rézne, sasiednie pola.
Kazde przesuniecie musi by¢ wykonane na dozwolone pole.

SOBOWTOR: PRZYZWI) Stwora w odleglosci do 3 pél od tego Goblina. Musi by¢
wykonane na dozwolone pole bez wrogich Jednostek, Budynkéw ani Mieszkancéw
Miasta.

POKUSA: Wybierz Stwora twojego przeciwnika, ktéry znajduje sie w promieniu
2 pél od twojego Goblina. Przesun tego Stwora na s3siednie pole. Moze by¢ on
Zainfekowany badz Niezainfekowany, ale musi by¢ wrogim Stworem.

URAZA: Usun 1 wrogg kostke z Pola Bitwy, za kazdego wrogiego Stwora
w promieniu 2 pél od tego Goblina. Poldz te kostki z powrotem na koricu twojej
tury. Jezeli w promieniu 2 pdl od twojego Goblina znajdujg sie 4 wrogie Stwory,
usunatbys$ do 4 wrogich kostek z Pola Bitwy. Przeciwnik moze straci¢ tylko tyle ile
posiada, wiec jezeli nie ma 4 kostek, straci tylko tyle ile ma.

ZBIERAMY SIE: Umies¢ 1 dowolny Zeton Umiejetnosci z zapasow w odlegtosci
dokladnie 2 pél od twojego Goblina. Moze to by¢ Zeton RUCHU, PRZYZWANIA,
WZMOCNIENIA albo Legendy {Zwdj).

ZRECZNA REKA: Zamien miejscami 1 z twoich Stwordw, ktory znajduje sie
w odlegtosci do 2 pél od tego Goblina z dowolnym Stworem twojego przeciwnika
{oba musza znajdowac sie na polach bez innych Jednostek). Na polu z tymi
Stworami nie moga znajdowac sie zadne Jednostki. Stwor Kammi nie moze poruszy¢
sie na pole z Budynkami ani Mieszkaricami Miasta.

SIDLA: Jezeli twoj Goblin znajduje sie na terenie innego koloru niz Legenda
twojego przeciwnika, przesur dowolng Legende o 1 pole {moze przenosic ze sobg
Stwory). Jezeli albo twoj Goblin albo Legenda przeciwnika znajdujg sie na gérze albo
na Cierniach, wtedy karta nie ma efektu, poniewaz nie sa to pola terenu.
POBUDZENIE: Wybierz 1 twojego Stwora, znajdujacego sie na polu s3siadujacym
z twoim Goblinem. Przemies¢ tego Stwora na odleglos¢ do 2 pdl od twojego
Goblina. Musi wylgdowa¢ na dozwolonym polu, moze to by¢ takze pole géry.

KUSZENIE: Przyciagnij dowolny Zeton Umiejetnoéci na mapie o 1 pole w strone
swojego Goblina. Moze to by¢ Zeton RUCHU, PRZYZWANIA, WZMOCNIENIA albo
Legendy {zwd)).

PRZEZ DZIURKE OD KLUCZA: Wybierz pole oddalone 1-2 pola od tego Goblina.
Przesuri do 3 z pomiedzy: Zetonéw Umiejetnosci, Mieszkancow Miasta albo
Budynkow znajdujacych sie na s3siednich polach na to wybrane pole. Nie mozesz
poruszy¢ Mieszkarca Miasta ORAZ Budynku na to samo pole, wiec aktywujac te
karte, mozesz wybra¢ na cel tylko jedno z nich.

HESTIR

RARTY

DESPERACKI CHWYT: Usun pierwszy Korzen umieszczony w tej turze i umies¢ go
kontynuujac swdj tor Korzeni. Nie otrzymujesz Kostki Terenu po umieszczeniu
tego Korzenia. W rzeczywistosci pomaga ci to szybciej przemierzad mape i szybciej
dojs¢ na pale ze Stworami, ktdre cheesz Zainfekowag!

|

PRZYCIAGANIE: Wybierz pole sasiadujace z Zainfekowanymi Stworami, nalezacymi
do obu walczacych Frakeji. Przesui na to pole oba Stwory i rozpal Ognisko.

WYMUSZONE POSWIECENIE: Umiesé 1 Kostke Terenu na dowolnym polu na
planszy, na ktérym nie ma kostek Terenu. Kiedy Niezainfekowany Stwér wejdzie
na to pole, dodaj te kostke do Pola Bitwy. Nie ma znaczenia jakiego koloru kostki
uzywasz.

PIEKIELNE POL AKRA: Jeieli posiadasz Korzen na Cierniach albo na gérze,
otrzymujesz dowolne 2 Kostki Terenu.

WESOLEK: Jeieli Przywotujesz Hester, mozesz oplaci¢ koszt tego Przywolania
dowolnymi Kostkami Terenu w jednym kolorze.

BLOTO W OKU: Przeciwnik z najmniejsza liczba kostek na Polu Bitwy otrzymuje
kostke. Ty otrzymujesz wybrana Kostke Terenu.

WIEDZMA NOCY: Przesun Zainfekowane Stwory oraz Hester na sasiednie pola,
odpowiadajace rodzajem terenowi, na jakim posiadasz jedno z twoich Ognisk.
Wybierz tylko jedno Ognisko.

ZABOLI TYLKO PRZEZ CHWILE: Zapla¢ dowolne 2 Kostki Terenu, by zainfekowa¢
Stwora, ktéry znajduje sie na jednym polu z juz Zainfekowanym Stworem. Mozesz
to zrobi¢ przed Aktywacja Drzewa. Nie musisz wykonywac akeji Infekowania, zeby to
wykonad. Mozesz to zrobi¢ na przyktad na poczatku swojej tury, a nastepnie wykona¢
akeje przesuniecia Stwora i przesunac tego, ktdry wiasnie zostal Zainfekowany.

ZASIEG: Przesufi dowolng Legende na sasiednie pole z Korzeniem.

PULSUJACA ZIEMIA: Przesun 1 Zainfekowanego Stwora albo Hester na sasiednie
pole, na ktorym nie ma Jednostek ani Korzeni. Mozesz przywota¢ Hester i nadal
skorzystac z tej akgji, jesli ta karta jest juz w grze.

OPIEKUN: Pierwszy Stwor, ktérego infekujesz w tej turze, nie wymaga zadnych
Kostek Terenu. Wciaz jednak musisz posiada¢ Korzen na polu ze Stworem. Stwdr
moze zosta¢ Zainfekowany na gdrze albo Cierniach przy pomocy efektu tej karty.

BIALE TRZEWIA: Przesufi Zainfekowanego Stwora do 2 pél. Nie moze on
skoficzy¢ swojego ruchu na polu z wrogim Zainfekowanym Stworem ani na
polu s3siadujacym z takim Stworem. Jest to przydatne, gdy potrzebujesz szybciej
poruszy¢ po mapie Zainfekowanego Stwora!

DZIKA PLATANINA: Wymien dowoelng 1 Kostke Terenu na dowolng, inng Kostke
Terenu z zapasow.
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