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PODZIEKOWANIA:

»Herosi" to tytut wyjatkowy z wielu wzgledéw. PoswieciliSmy na niego bardzo duzo czasu, starajgc sie stworzy¢ gre, ktora dostarczy Wam wielu godzin wy-
$mienitej rozrywki. Nad ,Herosami” pracowato duzo osob, wymiernie przyczyniajac sie do rozwoju gry. Dziekujemy za Wasz wktad w ten tytut! Szczegélne
podziekowania nalezg sie Hubertowi Bartosowi, Wojciechowi Ingielewiczowi oraz catej ekipie Rebela, dzieki ktorym ,Herosi” stali sie jeszcze lepszym pro-
duktem. Oddzielng grupg, o ktorej nie mozemy zapomnie¢, s3 testerzy. Dziekujemy miedzy innymi: Mateuszowi Albrichtowi, Malgorzacie Boryczce, Kamilowi
Bukalskiemu, Wiktorii Drozd, Pawtowi Grodkowi, Joannie Glen, Marcinowi Gleniowi, Idze Grygiel, Violetcie Kijowskiej, Mateuszowi Krakowiakowi, Kubie

Kulinskiemu, Jakubowi Kurkowi, Pawtowi Kurnatowskiemu, Grzegorzowi Laskowskiemu, Maciejowi Matuszewskiemu, Michatowi Ozonowi, Krzysztofowi
Pilchowi, Maciejowi Poleszakowi, Annie Polkowskiej, Kubie Polkewskiemu, Marcinowi Ropce, Adamowi Sikorskiemu, Michatowi Sienko, Piotrowi Sitce, Jac-
kowi Strzyzowi, Miriam Szataj, Jakubowi Wasilewskiemu, Mateuszowi Wojciechowskiemu, Grzegorzowi Wozniakowi, Piotrkowi Zuchowskiemu oraz uczniom
Liceum Ogélnoksztatcacego nr Il im. Hetmana |. Zamoyskiego w Lublinie.

“CEL ROZGRYWKI =5

~Herosi” to gra strategiczna czasu rzeczywistego. Uczestnicy rozgrywki wcielaja sie w tytutowych Heroséw, ktérzy przy pomocy zakle¢ i armii ztozonej z fanta-
stycznych stwordw starajg sie pokona¢ bohaterow przeciwnika. Rozgrywka toczy sie do momentu, w ktérym na polu bitwy pozostanie tylko jeden Heros.

PIERWSZA ROZGRYWKA

+Herosi" nie sg skomplikowang gra, jednak ze wzgledu na to, ze rozgrywka toczy sie w czasie rzeczywistym,
liczba zasad przy pierwszej partii moze by¢ trudna do opanowania, szczegdlnie w obliczu emocji, jakich
dostarcza ten tytut. Dlatego proponujemy, aby podczas pierwszej gry pomingé czesé regut i zagra¢ wedtug
zasad uproszczonych, ktore pozwolg zrozumieé najwazniejsze mechanizmy rzadzace gra. W ramkach takich
jak ta umiescilismy informacje o tym, jakie zasady mozna pomina¢ podczas pierwszej gry.




4 PLANSZE GRACZY

20 KART ZAKLEC PODSTAWOWYCH
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25 SZESCIOSCIENNYCH KOSCI

4 KARTY ZAKLEC SPECJALNYCH
(po 1dla kazdego z Heroséw)
| 60 KART ZAKLEC

L

4 KARTY HEROSOW

Q2 KARTY STWOROW
(23 karty dla kazdego z 4 Herosow)

18 ZETONOW ZAKLEC TRWALYCH

81 ZETONOW OBRAZEN ORAZ MOCY



PRZYGOTOWANIE TALII I AKCESORIOW

1. Karty Stworéw podzielcie zgodnie z rewersami i potézcie obok kart He-
rosow o tym samym rewersie karty (Stwory sa przypisane do konkretnego
Herosa).

2. Karty Zakle¢ nalezy rozdzieli¢ na rodzaje:

A) Zaklecia Specjalne utdzcie obok karty odpowiedniego Herosa (pod na-
zwa kazdego z tych zakle¢ znajduje sie imie Herosa, do ktérego jest ono
przypisane).

B) Karty Zakle¢ Podstawowych (oznaczone srebrna ramka na awersie)
wyjmijcie z gtéwnej talii i podzielcie na 4 zestawy sktadajace sie z pieciu
kart kazdy (2 karty Magiczny pocisk, 2 karty Rozkaz oraz 1 karta Rozbicie
zaklecia). Kazdy z graczy otrzymuje jeden taki komplet. Nadmiarowe ze-
stawy Zakle¢ Podstawowych nalezy schowac do pudetka — nie beda uzy-
wane w rozgrywce.

C) Pozostate 60 kart Zaklec przetasujcie i umiesécie tak utworzong talie
w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy. Nastepnie wyléicie z niej
dwa rzedy kart po 4 Zaklecia w kazdym z nich. Zaklecia w obu rzedach
umiesccie odkryte (awersem do gory).

3. Rozdajcie kazdemu z graczy zestaw 6 kosci, jedna plansze gracza oraz znacz-
nik obrazen. Plansza jest dwustronna, jedna ze stron prezentuje ustawienie
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poczatkowe dla graczy, ktérzy w pierwszej partii chcg poming¢ etap tworze-
nia armii. Po wybraniu strony planszy, ktorg chcemy grac, nalezy umiescic¢
znacznik obrazen na polu z numerem 21,

4. Umiesécie zetony obrazen, mocy oraz zetony Zakle¢ Trwatych we wspélnej
puli w zasiegu wszystkich graczy.

WYBOR HEROSOW I POCZATKOWYCH ZAKLEC

Uczestnicy rozgrywki, rozpoczynajac od pierwszego gracza (ustalanego lo-
sowo), beda kolejno wybierali Herosow albo Zaklecia do swojej talii. Gracz
w swojej kolejce moze wybra¢ dowolnego dostepnego Herosa (jesli jeszcze
zadnego nie posiada) albo jedno z Zaklec¢ z dolnego rzedu. Nastepnie wyboru
dokonuje kolejny z graczy. Proces ten nalezy powtoérzyc czterokrotnie - tzn.
do momentu, w ktérym kazdy z graczy bedzie posiadat dokladnie jednego
Herosa oraz 3 dodatkowe Zaklecia wybrane z toru.

WYBOR ZAKLECIA

Gdy gracz wybierze w swojej kolejce Zaklecie z dolnego toru, nalezy przesu-
nac karte z gérnego rzedu (znajdujaca sie nad wybranym Zakleciem) w po-
wstate wolne miejsce w dolnym rzedzie. Nastepnie puste miejsce w gérnym
rzedzie nalezy uzupetnié Zakleciem dobranym z wierzchu talii.




WYBOR HEROSA

Kazdy z graczy podczas przygotowywania swojej talii Zakle¢ musi wybrac jednego
z jeszcze dostepnych Herosow (robi to w swojej rundzie zamiast wyboru Zakle-
cia). Kiedy gracz zdecyduje sie na wybdr Herosa, bierze jego karte wraz z przypi-
sanymi do niego Stworami i dodaje do swojej talii Zaklecie Specjalne (wlasciwe
dla wybranego Herosa).

Jesli gracz posiada juz Herosa (wybrat go wczesniej), nie moze wybraé kolejnego.

W grze wystepuje czterech Herosow reprezentowanych przez odpowied-
nie karty. Kazda z kart jest dwustronna - po jednej stronie znajduje sie
jedynie wizerunek Herosa, jego imie oraz poczatkowa liczba punktéw
zycia. Rewers karty Herosa posiada dodatkowo tekst opisujacy jego
specjalng zdolno$¢ oraz stabos¢ (obie cechy sa powigzane z zywio-
tem, jakim wtada konkretny Héros}. W pierwszej rozgrywce pro-
ponujemy uzywac strony pozbawionej tekstu i gra¢, nie korzy-
stajac z zasad zwiazanych ze specjalnymi zdolnoSciami oraz
stabosciami Herosow.

&) IMIE, HEROSA

@ PUNKTY ZYCIA - liczba punktéw zycia, z jakq Heros

rozpoczyna gre. Kiedy punkty zycia spadng do 0,
Heros ginie, a gracz, ktéry go kontrolowat, prze-

grywa i konczy rozgrywke. Punkty zycia Herosa
nalezy zaznaczac na torze na swojej planszy.

@ TEKST (tylko na rewersie karty) - opisuje

specjalna zdolno$¢ i stabo$¢ Herosa, zalez-
ne od zywioty, z jakim jest on zwigzany.

/\‘@‘ZZAKLECIA;T}

Kazdy z graczy rozpocznie rozgrywke z wlasng talig 9 Zakle¢ (5 Zakleé¢ Podsta-
wowych, Zaklecie Specjalne oraz 3 Zaklecia wybrane z toru). Gracze w trakcie
rozgrywki bedg zagrywali z reki karty Zakle¢, do ktérych uzycia wymagane sg
symbole odpowiednich zZywiotéw albo symbole Dowodzenia (w przypadku
karty Rozkaz). Kazda karta Zaklecia posiada kilka informacji opisujacych jej
dziatanie:

@ NAZWA - Nazwa Zaklecia.

@ WYMAGANIA - symbole, ktére musimy zebraé na naszych kosciach, aby
moc rzuci¢ dane Zaklecie. Rodzaj symboli okresla przynaleznosc Zaklecia
do jednego z czterech zywioléw. Magiczny pocisk, Rozkaz oraz Rozbicie
zaklecia nie sa przypisane do zadnego z Zywioltéw wystepujacych w grze.

@ CEL - rodzaj celu, na ktdry moze zostac rzucone Zaklecie. W grze wyste-
puje kilka réznych rodzajow celow:
* Dowolna Istota - celem Zaklecia moze sta¢ sie dowolna karta (Stwdr
lub Heros) znajdujaca sie na planszy ktéregokolwiek z graczy.

# Dowolny Stwor - jak wyzej, jednak karta nie moze by¢ zagra-
na na Herosa.

* Dowolny gracz - celem Zaklecia moze by¢ dowolny
z uczestnikow gry.

* Dowolna odslonieta Istota - karta moze by¢ zagrana
na dowolna Istote (Stwora lub Herosa), ktéra znajduje
sie w pierwszym szeregu albo, znajdujac sie w drugim
szeregu, ma bezposrednio przed sobg puste pole.

* Dowolny wlasny Stwdr - dowolny Stwor (ale nie
Heros) znajdujacy sie na planszy gracza rzucajace-
go Zaklecie.

* Dowolna wlasna Istota - jak wyzej, z ta r6zni-
cg, Ze celem karty moze stac sie rowniez Heros
kontrolowany przez rzucajgcego Zaklecie.

L@ EFEKT - spowodowany przez rzucenie Zakle-
cia. Zawsze na poczatku opisu znajduje sie
informacja, czy dane Zaklecie jest Natych-
miastowe, czy Trwate (w drugim przypad-
ku karta Zaklecia po zagraniu pozostanie
w grze).

#) WIMOCNIENIE - lepszy efekt, ktory
mozemy uzyskac, wzmacniajac dane
ZaKklecie podczas rzucania. Doktad-
ne zasady wzmochnienia zostaty
opisane w dalszej czesci instrukcji
(patrz strona 8).




BUDOWA ARMII

Gdy gracze zakoncza wybieranie poczatkowych Zakle¢ oraz Herosow, nale-
zy przejs¢ do kolejnej fazy przygotowan, jaka jest stworzenie przez kazdego
z graczy armii sposérod dostepnych Stwordw.

Kazdy z graczy wybiera Stwory z kart przypisanych do swojego Herosa. Gracz
moze wybraé dowolna liczbe i kombinacje z kart Stworéw dostepnych dla swojego
Herosa, ale taczny koszt wszystkich wyselekcjonowanych kart nie moze przekro-
czy¢ 10 punktow. Wybdr Stwordw wchodzacych w sktad armii gracza jest tajny.
Kiedy wszyscy gracze wybiorg Stwory do swoich armii, nalezy umiescic je na
planszach. Zaczynajac od gracza, ktéry jako pierwszy dokonywat wyboru Za-
klecia (albo Herosa), kazdy z graczy umieszcza na swojej planszy po jednej
karcie Istoty (Stwora lub Herosa). Proces ten nalezy powtarzac¢ do momentu,
w ktorym az wszystkie Stwory i Herosi znajdg sie na planszach graczy.

PIERWSZA ROZGRYWKA

Jesli jest to Twoja pierwsza gra, proponujemy Zeby$ wykorzystat przygo-
towane przez nas armie poczatkowe (wraz z ich rozstawieniem). W tym
celu odwréé plansze gracza na strone, na ktdrej pokazany jest rodzaj
Stworéw oraz ich poczatkowe rozmieszczenie. Umiesé karty odpowiednich

Stwordw i Herosa w miejscach wskazanych na planszy.

@ﬂwo RYE

Armia kazdego gracza sklada sie z Herosa oraz Stworéw (wspélnie zwanych
Istotami), ktére wybrat przed gra. Karty te zostang na poczatku rozmieszczo-
ne na planszach graczy i beda odgrywaty kluczowa role w rozgrywce. Pamig-
taj, ze w jednej partii bedziesz mogt uzy¢ tylko tych Stworow, ktore zakupisz
w trakcie przygotowania rozgrywki. Rozwazny wybor Stworéw do Twojej ar-
mii moze okazac sie kluczem do zwyciestwa.

Kazdy ze Stworow jest opisany przy pomocy kilku informacji, ktére znajdziesz
na jego karcie.

@ NAZWA - nazwa Stwora.

@ KOSZT - koszt zakupienia Stwora. Suma kosztow wybranych Stworow nie
moze przekroczy¢ 10 punktow.

€) KOSZT AKTYWACJI - okresla, ile symboli Dowodzenia (od 1 do 3) jest
potrzebnych do aktywowania danego Stwora. Im potezniejszy Stwor, tym
wyzszy jest koszt jego aktywacji. Koszty aktywacji Stwordw nie s3 brane
pod uwage podczas ruchu Stwora.

,@ SIEA - liczba obrazen (fizycznych), jakie zada Stwaér, wykonujac swdj pod-
stawowy atak.

@ WYTRZYMALOSC - liczba ran, jakie moze przyjac dany Stwor, zanim zo-
stanie zabity. Gdy liczba posiadanych przez niego ran wyrdwna sie lub
przekroczy warto§é¢ Wytrzymatosci, karte Stwora nalezy usunaé z gry
(zdjac z planszy).

@ KIERUNKI ATAKU - reprezentowa-
ne przez symbole strzatek. Wskazuja,

ktore z pdl zajmowanych przez Isto-
ty przeciwnika moze zaatakowaé
dany Stwor. Doktadne zasady prze-
prowadzania atakow zostaly opisa-
ne w dalszej czesci instrukcji (patrz
strona 8).

@ ZDOLNOSC SPECJALNA - specjal-
na zdolno$¢ Stwora, ktéra moze
zosta¢ wykorzystana w momencie
aktywacji (zamiast przeprowadze-
nia normalnego ataku) albo jest
Zdolnoscia Stalg, dzialajaca caly
czas i nie wymagajaca aktywacji
(jest to zaznaczone na poczatku
opisu na karcie Stwora). Niektore
Stwory nie posiadajg zadnej zdol-
nosci specjalnej. W takim przy-
padku w miejscu tekstu zdolnosci
umieszczony jest tekst fabularny
zapisany kursywa, ktéry nie ma
wptywu na rozgrywke.

. o 1vlko kiedy nie jest os
S #} Wybrana Istot; {rzymuje
~— 'r‘_. "-’ 1y |t



toniety.

3 obrazenia

Rozgrywka w ,Herosow” toczy sie w czasie rzeczywistym. Gracze bedg réow-
noczesnie rzucali swoimi zestawami kosci, starajac sie uzyska¢ wyniki po-
zwalajace na wykonywanie réznych akeji. W momencie, w ktérym ktérykol-
wiek z graczy uzna, ze wyniki uzyskane na jego kosciach go satysfakcjonuja,
moze zatrzymac gre. Gracze przestajg rzucac, a osoba, ktdra zatrzymata gre,
wykonuje takie akcje, na jakie pozwalajg jej kosci. Po rozpatrzeniu akcji da-
nego gracza uczestnicy rozgrywki ponownie rozpoczynajg rzucanie kostka-
mi, az do momentu zatrzymania jej przez dowolnego z graczy.

Ponizej przedstawiono przebieg rozgrywki podzielony na poszczegolne fazy.

. PRZYGOTOWANIE

To najwazniejsza z faz gry, dziejaca sie w catosSci w czasie rzeczywistym.
Gracze jednoczes$nie (i jak najszybciej) rzucajg swoimi kostkami, starajgc
sie uzyskac zestawy symboli potrzebne do wykonania akcji. W trakcie wy-
konywania rzutéw gracz moze zachowac wyniki na dowolnej liczbie swoich
kostek, odkladajac je i powtarzajac rzut tylko tymi, ktérych wyniki mu nie
odpowiadaja (moze réwniez przerzucac wczesniej odlozone kosci). W mo-
mencie, w ktorym ktéry$ z graczy uzna, Ze uzyskany na ko$ciach zestaw
symboli jest zadowalajacy, moze zatrzymac gre, méwiac ,Stop!”. Kiedy tak sie
zdarzy, wszyscy gracze przerywaja rzucanie (wszyscy musza wykonac rzut
kostkami, ktére mieli w tym momencie w rece, tak aby u kazdego z graczy
komplet kosci znajdowat sie na staole).

2. WYKONYWANIE AKC]JI

Gracz, ktéry zatrzymat gre, bedzie moégt wykonac jedna
z akcji, na ktéra pozwala mu zestaw symboli uzyskanych na
ko$ciach. Zanim to jednak nastapi, nalezy rozpatrzyc efek-
ty stabosci Herosa kotrolowanego przez tego gracza oraz
wszystkie efekty Zakle¢ Trwatych, ktére dzialaja w momencie
zatrzymania gry przez danego gracza.

~J]

>.1 OBRAZENIA OD PRZECIWNEGO ZYWIOLEU

Kazdy z Herosow posiada swojg specjalng umiejetnos¢ oraz stabosé. Ta ostat-
nia dotyczy zywiotlu przeciwnego do tego, z ktérym zwigzany jest dany Heros
(przeciwienistwa uktadajg sie parami: woda-ogien, ziemia-powietrze). Oznacza
to, ze za kazdym razem, gdy gracz zdecyduje sie zatrzymac gre (przed wyko-
naniem akgji), jego Heros otrzymuje tyle magicznych obrazen, ile symboli zy-
wiotu, na ktéry jest wrazliwy, znalazto sie na jego kosciach. Gracz nadal bedzie
mégt uzy¢ tych symboli, niezaleznie od otrzymanych obrazen. Gracz otrzymuje
takie obrazenia tylko wtedy, gdy sam zatrzyma gre.

PIERWSZA ROZGRYWKA

Proponujemy, aby podczas pierwszej rozgrywki zignorowaé powyzsza za-

sade i gra¢ Herosami pozbawionymi swojej zdolno4ci specjalnej oraz stabo-
$ci. Aby o tym pamigtaé, skorzystajcie ze strony karty Herosa pozbawionej
jakiegokolwiek tekstu.

\

2.2 AKCJE

Kiedy rozpatrzyliscie efekty stabosci Herosa oraz wszelkie inne efekty wpty-
wajgace na gracza, ktory zatrzymat gre, moze on przejs¢ do wykonywania ak-
cji. Pojedyncze zatrzymanie gry pozwala na wykonanie jednej (i tylko jednej)
z 4 opisanych ponizej akcji.

g AKCJA — RZUCENIE ZAKLECIA f;

To podstawowa akcja polegajaca na zagraniu jednej z posiadanych na rece
kart Zakleé. Kazde z nich ma okreslone wymagania (zestaw symbaoli pozwa-
lajacy na rzucenie danego Zaklecia). Gracz moze rzuci¢ Zaklecie tylko wte-
dy, gdy wyniki na jego koSciach zawieraja wymagany zestaw symboli. Gracz
w jednej akcji moze rzucic tylko jedno Zaklecie.

Gdy gracz zdecyduje sie rzuci¢ Zaklecie, wskazuje wtasciwy cel, a nastepnie
wprowadza w zycie efekt wybranego Zaklecia. W przypadku Zakle¢ Trwatych
karta zostaje przypisana do konkretnego celu i dziala na niego od momentu
zagrania az do chwili, w ktorej dane Zaklecie zostanie rozproszone. Niektore
Zaklecia Trwate posiadaja specjalne zetony, ktére pomagajg w zapamietaniu,
na ktérg z Istot zostalo zagrane dane Zaklecie. Na jeden cel nie mozna rzuci¢




dwach takich samych Zakleé¢ Trwatych (przykiadowo: na jedna Istote nie moz-
na rzuci¢ drugiej Trucizny). Po zagraniu karty o dziataniu natychmiastowym
nalezy, po wprowadzeniu w zycie jej efektow, umiescic jg odkryta na stosie
kart odrzuconych gracza, ktéry jg zagrat. Zaklecia Trwate trafiajg na stos kart
odrzuconych swoich wlascicieli dopiero wtedy, gdy zostang rozproszone.

Wzmocnienie rzucanego Zaklgcia

Wiekszos¢ Zakle¢ zagrywanych podczas rozgrywki moze zosta¢ wzmoc-
niona (wyjatkiem sg tylke karty Magiczny pocisk, Rozkaz oraz Rozbicie zakle-
cia). Wzmocnienie Zaklecia przynosi rézne efekty, zaleznie od informacji, jaka
znajduje sie w dole zagranej karty. Aby wzmocnié¢ Zaklecie, gracz, w momen-
cie gdy je rzuca, musi odrzuci¢ z reki dwie dowolne karty Zakle¢ (trafiaja one
odkryte na jego stos kart odrzuconych). Jedno Zaklecie w momencie jego rzu-
cania moze by¢ wzmocnione dowolna liczbe razy. Za kazde 2 odrzucone karty
zagrywane Zaklecie uzyskuje efekt pojedynczego wzmocnienia. Oznacza to, ze
odrzucenie 6 kart z reki podczas rzucania jakiegos$ Zaklecia pozwala na uzy-
skanie trzech wzmocnien. Ponizej znajduja sie wszystkie rodzaje Wzmocnien,
ktére mozna znalezé na kartach Zakle¢:

# Trwalos¢ +1 - kazde wzmocnienie Zaklecia pozwala na potozenie na
jego karcie jednego znacznika mocy, ktory bedzie utrudniat rozproszenie.
Taki rodzaj wzmocnienia dotyczy wszystkich Zakle¢ Trwatych.

* Odrzucenie +1 (Wyssanie energii) - kazde wzmocnienie Zaklecia sprawia,
ze przeciwnik jest zmuszony do odrzucenia dodatkowej karty z reki.

* Obrazenia +1 - kazde wzmocnienie zwieksza bazowe obrazenia zadane
przez rzucone Zaklecie o 1.

* Leczenie +1 (Leczenie, Wyssanie Zycia) - kazde wzmocnienie pozwala wy-
leczy¢ dodatkowa rane wybranej Istoty.

* Kolejny cel (£aricuch piorunéw, Teleportacja) - kazde wzmocnienie pozwa-
la przypisac¢ do Zaklecia dodatkowy cel, zgodnie z zasadami zawartymi na
karcie rzucanego Zaklecia,

* Brak wzmocnienia (Magiczny pocisk, Rozkaz oraz Rozbicie zaklecia) -
Zaklecie nie moze zosta¢ wzmocnione.

Dodatkowo kazdy Heros posiada specjalng zdolnosc¢, ktéra zwieksza moc zagry-
wanych przez niego Zakleg, jesli pochodza one z zywiohu, do ktorego jest przypisa-
ny. Gracz otrzymuje jedno darmowe i niewymagajace odrzucenia kart wzmoc-
nienie, kiedy zagrywa dowolne Zaklecie swojego zywiolu. Gracz nadal moze
dodatkowo wzmacnia¢ takie Zaklecie, odrzucajac z reki wybrane karty (za kazde
2 odrzucone Kkarty Zaklecie otrzymuje dodatkowe wzmocnienie).

PIERWSZA ROZGRYWKA

Proponujemy, aby podczas pierwszej rozgrywki nie uzywac opisanych

powyzej zasad wzmocnienia. Dotyczy to kazdego ze sposobow, w jaki
mozliwe jest wzmacnienie Zaklec uzywanych w grze, a wiec specjalnych
zdolnosci Heroséw, wzmacniania poprzez odrzucanie z reki kart Zaklec,
czy uzywania zdolnosci Zywiotakéw w celu wzmacniania Zakle¢ Trwatych

(wszystkie Zywiotaki nalezy traktowac tak, jakby nie posiadaty zadnej

zdolnosci specjalnej). Podczas tej rozgrywki ignorujcie wszelkie informacje
dotyczace zasad wzmocnienia,

Po rzuceniu dowolnego Zaklecia (i tylko wtedy) gracz moze poruszyc
i/lub aktywowac swoje Stwory.

AKTYWACJA STWOROW

Po rozpatrzeniu efektéw rzuconego Zaklecia gracz moze wykorzystac pozo-
state kosci (te, ktore nie zostaly ,uzyte” do rzucenia Zaklecia), aby aktywo-
wac swoje Stwory. Gracz otrzymuje 1 punkt Aktywacji za kazdy wyrzucony
symbol Dowodzenia, poza tymi, ktérych uzyt do rzucenia Zaklecia. Koszt ak-
tywacji danego Stwora widnieje na jego karcie (liczba symbaoli hetmow po
lewej stronie opisu).

Stwor kontrolowany przez gracza moze by¢ aktywowany na dwa sposoby
— poprzez rzucenie Zaklecia Rozkaz lub za pomoca symboli Dowodzenia po
zagraniu z reki dowolnej karty. Gracz, dopéki wystarczy mu na to punktéw
Aktywacji, moze aktywowac dowolng liczbe Stwordw, ale jeden Stwér moze
by¢ aktywowany tylko raz w trakcie pojedynczej akeji.

Po aktywacji Stwora gracz moze wykona¢ nim atak (wybierajac cel zgodnie
z kierunkami ataku i zadajac obrazenia fizyczne réwne Sile Stwora) albo wyko-
rzystac jego aktywowang zdolno$¢ specjalng (jesli dany Stwor taka posiada).

* ATAK STWORA - aktywujgc jakiego$ Stwora, gracz moze nim zaatakowa¢
Istote wybranego przeciwnika. Atakowac moga jedynie te Stwory, ktdre sa
odstoniete (znajdujg sie w gérnym rzedzie planszy lub stoja w dolnym rze-
dzie i przed nimi znajduje sie¢ wolne pole), a celem ich ataku moze sta¢ sie
tylko odstonieta Istota przeciwnika. Podczas rozpatrywania ataku w pierw-
szej kolejnosci sprawdzamy, jakie cele sg w zasiegu aktywowanego stwora.
Plansze graczy na potrzeby przeprowadzenia ataku rozpatruje sie tak, jakby
przylegaty do siebie gérnymi krawedziami, a ikona kierunku ataku na karcie
Stwora wskazuje, ktdre pola na planszy przeciwnika moze on atakowac.

W grze wystepuje kilka symboli informujacych o kierunkach atakow:

Stwor moze zaatakowac tylko odstonieta Istote znajdujaca sie na plan-
szy przeciwnika w kolumnie bezposrednio przed nim.

Stwor moze zaatakowac odstonietg Istote znajdujaca sie na planszy
przeciwnika w kolumnie bezposrednio przed nim oraz te umieszczone
w kolumnie po prawej stronie.

® e

Stwor moze zaatakowac odstonietg Istote znajdujaca sie na planszy
przeciwnika w kolumnie bezposrednio przed nim oraz w kolumnach
przylegajacych do niej (po prawej i po lewej stronie).

=
)
=

Stwér moze zaatakowaé dowolna odstonieta Istote sie na planszy wy-
branego przeciwnika.

®

Na kolejnej stronie pokazano kilka przykladéw, ktére przedstawiajg dostep-
ne mozliwosci ataku poszczegdlnych Stworéw. Podczas ataku gracz wybiera
tylko jedna Istote przeciwnika, ktora staje sie celem ataku zgodnie z ograni-
czeniami wynikajacymi z ikony kierunku ataku danego Stwora.

Po wybraniu jednego z dostepnych celow nalezy zada¢ atakowanej Istocie
liczbe obrazen (fizycznych) réwna Sile atakujacego Stwora.



TRYTON
Moze zaatakowaé
Feniksa albo Ognika.

LODOWY SMOK
,/ R Moze zaatakowaé
! Feniksa, Ifryta
albo Ognika.
= ZYWIOLAK WODY
@ Moze zaatakowaé
Ognika.
LEWIATAN

Moze zaatakowac
Ognika albo Ifryta.

Obrazenia fizyczne i magiczne

W trakcie gry uczestnicy beda ranié Istoty przeciwnikéw przy pomocy Zakle¢
lub atakujgc je swoimi Stworami. Niekiedy ze wzgledu na specjalne zdolno-
$ci moze okazac sie wazne, jaki rodzaj obrazen zostal zadany. W grze wyro6z-
niamy obrazenia fizyczne oraz magiczne. Wszystkie ataki Stworow (ale nie-
koniecznie ich zdolno$ci specjalne) zadajg obrazenia fizyczne. W przypadku
Zaklec i zdolnoéci specjalnych Stworéw, rodzaj obrazen zostal zaznaczony
w opisie. Obrazenia otrzymywane z powodu posiadania na kostkach jakie-
go$ symbolu (np. ze wzgledu na wrazliwos¢ Herosa na energie przeciwnego
zywiotu) zawsze s3 obrazeniami magicznymii.

# UZYCIE ZDOLNOSCI SPECJALNE] - jesli Stwér posiada aktywowana zdol-
nos¢ specjalng (taka, ktéra nie ma informacji o tym, zZe jest Zdolnoscia Sta-
1a), gracz moze podczas aktywacji Stwora uzy¢ jego zdolnosci, zamiast nim
atakowac¢. Zdolnosci specjalne Stworéw moga zostac uzyte niezaleznie od
kierunkéw ataku, nawet jesli Stwér jest zastoniety przez inng Istote, chy-
ba ze tres$¢ konkretnej zdolno$ci méwi inaczej.

* PORUSZANIE ISTOTAMI - gracz moze réwniez wykorzystaé wyrzucone,
niewykorzystane symbole Dowodzenia do poruszania dowolnymi z jego
Istot — Stworami i Herosem. Jeden symbol Dowodzenia pozwala na poru-
szenie wybranej [stoty (bez wzgledu na koszt aktywacji danego Stwora)
na sasiednie wolne pole. Pola sgsiaduja ze soba tylko w liniach prostych.
Podobnie jak w przypadku aktywacji, poruszanie Istot (Stwory i Herosi)

jest mozliwe tylko po zagraniu karty Zaklecia. Gracz moze dowolnie taczy¢
ruch i aktywacje swoich Stworéw az do wykorzystania wszystkich symbo-
li Dowodzenia. Mozliwe jest poruszenie i aktywacja tego samego Stwora
w tej samej akcji (w ciggu jednego zatrzymania gry), jesli pozwala na to
liczba symboli Dowodzenia.

@& AKCJA — DOBRANIE ZAKLEC =

Jesli gracz posiada na swoich kosciach przynajmniej 3 symbole Karty, moze
poswiecic¢ akcje na dociaggniecie Zakle¢ ze swojej talii. Gracz dobiera jedno
Zaklecie za 3 symbole Karty na swoich kosciach oraz kolejne za kazdy dodat-
kowy symbol Karty (przyktadowo 5 kosci z symbolem Karty pozwala na do-
branie 3 Zakle¢ ze swojej talii). Wykonujac te akcje, gracz nie moze podej-
mowac innych dziatan (rzucaé Zakle¢, aktywowac Stwordéw oraz poruszac
swoimi Istotami - nawet jesli posiada jakiekolwiek symbole Dowodzenia na
swoich kosciach).

4 AKCJA — NAUKA NOWYCH ZAKLEC >

Poza dobieraniem Zakle¢ z wlasnej talii, gracz moze nauczy¢ sie nowych Za-
kleé¢ z toru Kart Zakle¢. Aby dobrac¢ Zaklecie z dolnego rzedu, gracz potrze-
buje co najmniej 4 symboli Karty. Dobranie karty z gérnego rzedu wymaga
5 takich symboli. Tor uzupeknia sie na tych samych zasadach, co w trakcie
przygotowania gry: po dobraniu Zaklecia z dolnego rzedu nalezy w jego
miejsce przesung¢ Zaklecie znajdujace sie bezposrednio nad wybrang karta.
Miejsce po Zakleciu z gérnego rzedu nalezy uzupeini¢ przez dotozenie no-
wego Zaklecia z wierzchu talii Zakle¢.




Karta dobrana w wyniku tej akcji trafia na reke gracza. Podebnie jak w przy-
padku innych akcji, gracz uczacy sie nowych Zakle¢ nie moze rzucaé¢ Zakleé
ani aktywowac/poruszac¢ swoich Istot — nawet jesli posiada jakie$s symbole
Dowodzenia na swoich kosciach.

@ AKCJA — ROZPROSZENIE MAGH =

W trakcie rozgrywki gracze beda zagrywaé dwa rodzaje Zaklec. Cze$c z nich
bedzie miata dziatanie natychmiastowe (efekty nalezy wprowadzi¢ w zycie
bezposrednio po zagraniu takiej karty, a nastepnie umiescic¢ ja odkrytg na swo-
im stosie kart odrzuconych), podczas gdy inne Zaklecia po uzyciu pozostang
w grze. Sa to Zaklecia Trwale, ktére beda wplywaly na rozgrywke az do mo-
mentu, w ktérym jeden z graczy zdecyduje sie je rozproszyc¢. Aby rozproszyc
Trwate Zaklecie, gracz potrzebuje zestawu wszystkich 4 symboli zywiotdéw na
swoich kosciach. Jesli go posiada, wybiera jedno z Trwatych Zakle¢ znajduja-
cych sie w grze i zdejmuje z niego zeton mocy albo (jesli na karcie Zaklecia nie
byto zadnych zetondw mocy) odrzuca je z gry. Takie Zaklecie nalezy umiesci¢
odkryte na stosie kart odrzuconych wilasciciela. Podobnie jak w przypadku in-
nych akcji, gracz nie moze tgczy¢ Rozproszenia magii z rzucaniem Zakle¢ lub
aktywowaniem/poruszaniem swoich Istot - nawet jesli posiada jakie$ symbo-
le Dowodzenia na swoich kosciach.

Na podobnej zasadzie jak podczas rzucania Zaklec, gracz moze wykorzystac zasa-
de wzmocnienia, gdy uzywa akcji Rozproszenie magii. Kazde dwie karty Zaklec,
ktére odrzuci z reki podczas Rozpraszania magii, pozwalajg usuna¢ dodatkowy
znacznik mocy z wybranego Zaklecia Trwatego. Jednak nadal celem pojedyncze-
go Rozproszenia magii moze by¢ tylko jedno Zaklecie (nie mozna wzmocnié roz-
proszenia, aby odrzuci¢ znaczniki mocy z dwdch réznych Zaklec).

Rozgrywka konczy sie w momencie, w ktorym w grze pozostanie tylko jeden
Heros. Gracz, ktory go kontroluje, zostaje zwyciezca.

Uczestnicy rozgrywki moga zdecydowac przed gra o dodatkowym warun-
ku zakonczenia gry (polecamy go szczegélnie podczas pierwszych partii).
Opcjonalny wariant polega na tym, ze gra konczy sie réwniez w momencie,
kiedy na planszach wszystkich graczy nadal bieracych w niej udziat nie ma

ZAKONCZENIE GRY I OKRESLENIE ZWYCIEZCY
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BRAK MOZLIWOSCI WYKONANIA AKCJI

Jesli gracz powie ,Stop!”, zatrzymujac gre, po czym okaze sie, Ze nie moze
badz nie chce wykonaé zadnej akgji, jego Heros otrzymuje 2 punkty obrazen
(magicznych), a gracz nie moze zachowa¢ wyniku na zadnej ze swoich koSci
(musi zaczaé rzucanie od poczatku).

PIERWSZA ROZGRYWKA

W pierwszej rozgrywce proponujemy zignorowac te zasade i nie karac gra-
czy za niemozno$¢ wykonania akcji po zatrzymaniu gry. ,Herosi” sg pra czasu
rzeczywistego, co podczas pierwszej partii moze powodowac pomylki. Jesli
bardziej doéwiadczony gracz prezentuje gre nowej osobie, proponujemy, aby
tylko nowicjusz korzystat z tego utatwienia. Drobna przewaga po stronie
poczatkujgcego z pewnodcia nie zaszkodzi rozgrywce.

3. AKCJE POZOSTALYCH GRACZY

Po wykonaniu akcji przez gracza, ktory zatrzymat rozgrywke, pozostali gracze
zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara moga wykorzysta¢ wyniki na swoich ko-
$ciach do wykonania wiasnych akgji. Jeéli gracz zdecyduje sie na takie dziatanie,
nalezy rozegrac wszystkie fazy zwigzane z wykonywaniem akgji przez danego
gracza. Sytuacje nalezy rozpatrywac tak, jakby gracz, ktéry zamierza wykona¢
akcje, sam zatrzymal rozgrywke. Oznacza to, ze jesli gracz zdecyduje sie wykonac
akcje, po tym gdy inny gracz zatrzymat rozgrywke, nalezy najpierw rozpatrzy¢
wszelkie efekty, jakie aktywuja sie w momencie zatrzymania gry. Dotyczy to
zaroéwno staboéci jego Herosa, jak réwniez dziatania tych sposrod Zakle¢ Trwa-
tych, ktére aktywujg sie w momencie zatrzymania gry. Dopiero po rozpatrzeniu
wszelkich efektow gracz moze wykonac wybrang akcje. Nastepnie kolejny z gra-
czy musi podjac decyzje, czy chce wykona¢ jakgkolwiek akcje.

4. KONTYNUACJA ROZGRYWKI

Gdy juz wszyscy gracze mieli szanse wykonac akcje po zatrzymaniu rozgryw-
ki, nalezy powrdcié do fazy Przygotowania. Ci, ktérzy wykonali jakiekolwiek
akeje, muszg zebrac¢ wszystkie swoje kosci i rozpoczaé kompletowanie ukta-
dow od poczatku, Pozostali zbieraja tylko wybrane ze swoich kosci, moggc
pozostawi¢ wyniki, ktore im odpowiadajg. W ten spos6b beda kontynuowac
zbieranie symboli do wczesniej zaplanowanych akcji.

juz ani jednego Stwora (w grze pozostaty wylgcznie karty Herosow). Jesli za-
stosujecie te zasade, gra natychmiast sie konczy, a zwyciezcg zostaje gracz,
ktérego Heros posiada w tym momencie najwiecej punktow zycia. W przy-
padku remisu gracze muszg kontynuowacé rozgrywke az do momentu, w kté-
rym w grze pozostanie tylko jeden Heros.



Opisane powyzej zasady dotycza rozgrywki 2-osebowej. Podczas rozgrywki
wieloosobowej nieznacznie zmieniajg sie niektére reguty.

WARIANTY DLA GRY WIELOOSOBOWE]

W rozgrywce wieloosobowej, dokladnie tak jak w podstawowym wariancie,
kazdy z graczy otrzymuje na poczatku swojg plansze, zestaw poczgtkowych
Zakle¢ oraz komplet 6 kosci. Analogicznie przebiega rowniez wybor Heroséw
i Zakle¢ do poczatkowych talii. Podstawowa réznica pojawia sie w samej grze,
podczas wykonywania akcji przez gracza. Kiedy gracz ma wybrac cel ataku,
specjalnej zdolnosci lub Zaklecia, musi to zrobi¢ tylko w odniesieniu do jed-
nego przeciwnika. Niemozliwe jest zagranie pojedynczej karty lub uzycie
zdolnosci, ktorej celem beda [stoty wiecej niz jednego przeciwnika. Podczas
rozgrywania atakow Stwordw, sprawdzajac mozliwe kierunki ataku, nalezy
traktowac wszystkie plansze pozostalych graczy tak, jakby przylegaty do na-
szej gérng krawedzia.

Tak jak w grze dwuosobowej, gdy ktorykolwiek z graczy zatrzyma gre, wszy-
scy uczestnicy zabawy musza przestac rzucac swoimi kostkami (wykonujg
jedynie ostatni rzut tymi kosémi, ktére mieli w rece w momencie zatrzyma-
nia gry, tak aby wszystkie ich kosci znalazly sie na stole). Po wznowieniu
rzucania gracze, ktérzy wykonali jakakolwiek akcje, musza zebra¢ wszystkie
posiadane kosci, podczas gdy pozostali moga pozostawié czesé z nich, zbie-
rajac tylko te, na ktérych nie wyrzucili oczekiwanego symbolu. Zakonczenie
rozgrywki wieloosobowej nastepuje doktadnie na tych samych zasadach, co
podczas partii na dwoéch graczy. Gra koriczy sie, gdy przy zZyciu pozostanie
tylko jeden Heros albo (jesli uzywacie zasady opcjonalnej) gdy na planszach
zadnego z uczestnikéw rozgrywki nie bedzie ani jednego Stwara (pozostana
sami Herosi). W tym ostatnim wypadku, podobnie jak przy grze 2-osobowej,
Zwyciezca zostaje gracz, ktérego Heros posiada najwiecej punktow zycia. Je-
§li jest remis, nalezy kontynuowa¢ rozgrywke do momentu, w ktérym w grze
zostanie tylko jeden Heros.

WARIANT BEZ ELIMINAC]I

W tym wariancie wszyscy gracze beda brali udziat w rozgrywce do samego
konca. Kiedy punkty zycia jakiego$ Herosa spadng do 0, zostaje on oszoto-
miony. Gracz, ktéry go kontroluje, nie moze wykonywa¢ zadnych akcji az do
momentu, w ktérym uda mu sie wyrzuci¢ na swoich kosciach 5 symboli Kar-
ty — wtedy zatrzymuje gre i umieszcza swoj znacznik obrazen na wartosci 5
(nie moze w tym momencie wykonywac innych akcji). Nastepnie musi ze-
braé wszystkie kosci i rozpoczac kompletowanie uktadu od zera. Od tej pory
moze uczestniczy¢ w grze na normalnych zasadach.

Herosi nie ging w tym wariancie rozgrywki, dlatego warunkiem zwyciestwa jest
zdobycie 21 punktow. Za kazdym razem, kiedy dany gracz w jakikolwiek sposob
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doprowadzi do zadania obrazen Herosowi innego gracza, otrzymuje tyle punk-
tow zwyciestwa, ile obrazen zadat. Punkty zwyciestwa nalezy zaznaczaé przy
pomocy znacznika mocy umieszczonego na torze obrazen na planszy gracza.
Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie 21 punktéw zwyciestwa.,

WARIANT DRUZYNOWY

Ten tryb rozgrywki umozliwia gre druzynowa. Przygotowanie do gry jest
identyczne jak w podstawowe]j wersji gry, z ta réznicg, ze gracze na samym
poczatku dzielg sie na dwie dwuosobowe druzyny. Nastepnie ustalaja, kt6-
re osoby z przeciwnych druzyn bedg walczy¢ bezposrednio ze soba. Gracze
uktadajg swoje plansze naprzeciwko planszy swojego przeciwnika, doktad-
nie tak, jak w przypadku rozgrywki dwuosobowej. Kazda z walczacych ze
soba par bedzie rowniez dysponowata swoim torem Zakle¢ — zaréwno pod-
czas przygotowania do gry, jak i samej rozgrywki. Mimo ze Zaklecia beda
dociggane z tej samej talii, gracze moga wybiera¢ je tylko z toru przypisa-
nego do ich pary. Podczas przygotowania gry gracze dokonuja wyboru Za-
kle¢/Herosow naprzemiennie, tak aby osoby bedace w jednej druzynie nie
wybieraty jedna po drugiej. Sama rozgrywka jest toczona na zasadzie dwadch
gier dwuosobowych. Gracze w zaden sposéb nie moga wplywac na graczy
z drugiej walczacej pary (tacznie z tym, Ze zatrzymanie gry przez jedna z par
nie dotyczy dwdch pozostatych graczy). Rozgrywka toczy sie wedtug zasad
identycznych z obowigzujacymi w grze dwuosobowej az do chwili, w ktérej
jeden z Herosow zostanie pokonany. W tym momencie wszyscy gracze prze-
rywaja rozgrywke. Talie Zakle¢ (z wyjatkiem kart znajdujgcych sie w taliach
poszczegoblnych graczy) wraz z kartami znajdujacymi sie na torach nalezy
przetasowac i utworzy¢ nowy, pojedynczy tor (dwa rzedy po 4 karty). Od
tej pory rozgrywka bedzie toczyla sie tak, jak gra 3-osobowa, z t3 réznica,
ze jeden z graczy bedzie walczyt z dwoma przeciwnikami. Gra konczy sie,
w momencie gdy obaj Herosi z jednej druzyny stracg wszystkie punkty zycia.
Zwyciestwo odnosi druzyna z przynajmniej jednym zywym Herosem.

TURNIE]

To ostatni tryb rozgrywki czteroosobowej, ktory ma bardzo podobny prze-
bieg do wariantu druzynowego. Réznica polega na tym, ze w turnieju kazdy
z graczy gra samodzielnie i gdy w jednej z walczacych par zostat pokonany
ktérys z Herosdw, gracz, ktory zwyciezyt, czeka na zwyciezce drugiego poje-
dynku. Kiedy ten zostanie zakoniczony, zwyciezcy obu pojedynkéw uktadaja
swoje plansze naprzeciw siebie (zachowujac karty, punkty zycia oraz Stwory
z pierwszego starcia) i toczg ostateczng walke o zwyciestwo w calej partii.
W tym czasie gracze, ktérzy przegrali swoja pierwszg partie, moga zagrac
o 3. miejsce (proponujemy, aby ta rozgrywka zostata stoczona na 15 punk-
téw zycia i armie o warto$ci punktowej zredukowanej do 6).
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ZAKLECIA

BLOGOSEAWIENSTWO - od momentu wejécia w zycie tego Zaklecia gracz bedzie rzucat 7 kostka-
mi. Kiedy Zaklecie zostanie rozproszone, gracz musi odrzucic jedna z posiadanych kosci.

BEYSKAWICA - jezeli bezposrednio za celem znajduje si¢ inna Istota, otrzyma ona potowe obra-
zen od tego Zaklecia. Wzmocnienie Zaklecia zwieksza bazowa wartos¢ zadawanych obrazen i tym
samym moze tez zwiekszyc obrazenia, jakie otrzyma [stota znajdujaca sie za celem tego Zaklecia,

KONCENTRACJA - karta aktywuje sie za kazdym razem, gdy gracz, na ktorego zostala zagrana, rzuci
Zaklecie. Jesli gracz posiada jakiekolwiek symbole Karty na swoich kosciach, moze po zagraniu Za-
klecia dociggnat 1 karte ze swojej talii Zaklec.

EANCUCH PIORUNOW - gracz, wzmacniajgc to Zaklecie, moze wybraé dodatkowy cel. Musi on sa-
siadowa¢ z poprzednim celem (pola planszy granicza ze sobg tylko w liniach prostych) i w efekcie
tego Zaklecia otrzyma 1 obrazenie mniej od poprzedniego celu. Zaklecie mozna wzmocnié w ten
sposdb trzykrotnie (wtedy celem Zaklecia beda 4 Istoty, z ktérych pierwsza otrzyma 4 obrazenia,
druga 3 obrazenia, trzecia 2 obrazenia i ostatnia 1 obrazenie). Jako dodatkowy cel nie mozna wy-
bra¢ Istoty, ktora zostata zraniona przez to Zaklecie wczesniej (Earicuch Pierundw nie moze ,wroci¢”
do Istoty, ktora otrzymata od niego obrazenia).

MAGICZNY POCISK - aby rzucic to Zaklecie, gracz potrzebuje 3 identycznych symboli dowolnego
z czterech zywiotow. Podobnie jak pozostate Zaklecia Podstawowe, Magiczny pocisk nie moze zostac
wzmocniony.

OGNISTA KULA - obrazenia, jakie otrzymuja Istoty sasiadujace z celem, s3 liczone od wartosci ob-
razen po uwzglednieniu efektéw wzmocnienia Zaklecia. Przyktadowo: jesli Ognista kula zostanie
wzmocniona 2 razy (zada bazowo 5 obrazen), to wszystkie Istoty sgsiadujgce z celem otrzymajg po
2 obrazenia (potowa z 5 po zaokragleniu w dot).

OSZOLOMIENIE - koszt aktywacji wszystkich Stworow danego gracza zwigksza sie o 1. Oznacza to,
ze Stwory o koszcie aktywaciji 3 beda teraz wymagaty 4 symboli Dowodzenia (punktow Aktywadii), te
o koszcie aktywacji 2 - 3 symboli Dowodzenia, a Stwory z kosztem aktywacji 1 az 2 takich symboli.
Efekty Oszotomienia i Przyspieszenia znosza sie wzajemnie. Przyspieszony Stwor kontrolowany przez
gracza, na ktérego dziata Oszofomienie, posiada koszt aktywacji zgodny z tym, jaki jest wydrukowany na
jego karcie.

PECH - jesli gracz po zatrzymaniu gry posiada na swoich koSciach przynajmniej jeden symbol Karty,
jego Heros otrzymuje 2 obrazenia. Nie ma znaczenia, jak wiele symboli Karty gracz posiada na swoich
kosciach, ani jaka akcje zamierza pozniej wykonac - zarowno w przypadku posiadania 5, jak i 1 sym-
bolu Heros gracza otrzyma 2 obrazenia.

PODPALENIE - jednorazowo i bezposrednio po zagraniu tego Zaklecia cel otrzymuje 2 obrazenia.
0d tej pory za kazdym razem, gdy wlasciciel Istoty bedacej celem Podpalenia zatrzyma gre, ta Istota
otrzyma tyle obrazen, ile symboli Ognia znalazto sie na kosciach gracza.

PRZYSPIESZENIE - Stwor, na ktorego zostala zagrana ta karta, potrzebuje jednego symbolu Dowo-
dzenia (punktu Aktywacji) mniej podczas aktywacji. Zagranie tej karty na Stwora z kosztem aktywacji
3 zmniejszy go do 2, a na takiego z kosztem aktywacji 2 do 1. Uwaga! Koszt aktywacji nie moze spasé¢
ponizej 1. Zagranie tej karty na Stwora o koszcie aktywacji 1 nie przyniesie efektu.

REGENERAC]JA — karta jest aktywowana za kazdym razem, gdy jej cel rzuci Zaklecie. Po rozpatrze-
niu efektéw zagranego Zaklecia gracz moze wyleczyé 1 obrazenie z dowolnej kontrolowanej Istoty.

ROZBICIE ZAKLECIA - aby rzuci¢ to Zaklecie, gracz potrzebuje 5 identycznych symboli dowolnego
z czterech zywiotéw. Rozbicie zaklecia umozliwia odrzucenie z gry dowolnego Trwatego Zaklecia bez
wzgledu na to, ile razy zostato ono wzmocnione (jak wiele znacznikéw mocy sie na nim znajduje).
Zaklecie, na ktore zostala zagrana ta karta, nalezy umiescic¢ na stosie kart odrzuconych wiasciciela,
podobnie jak w przypadku uzycia akcji Rozproszenie magii.

SZAL - po zagraniu tej karty Stwor, na ktorego zostala zagrana, otrzymuje 1 obrazenie. Nastepnie
moze zaatakowac dowolng odstoniets Istote przeciwnika zadajac jej tyle obrazen, ile ran sam posia-
da. Te obrazenia moga by¢ zwiekszone przez wzmocnienie tego Zaklecia.

SCIANA OGNIA - gdy jakikolwiek Stwér przeciwnika wykonuje swéj podstawowy atak przeciwko Isto-
cie kontrolowanej przez gracza, na ktérego dziata Sciana ognia, otrzymuje 2 obrazenia przed rozegra-
niem ataku. Oznacza to, e atakujacy Stwér moze zostaé zabity, otrzymujac obrazenia od Sciany ognia
i tym samym nie zada¢ zadnych obrazei (mimo Ze atak formalnie zostanie przeprowadzony).

TELEPORTACJA - gracz moze przenies¢ swoja dowolna Istote na wolne pole wiasnej planszy. Wzmocnie-
nie Zaklecia powoduje, Ze po przeniesieniu jednej Istoty gracz moze wybrac kolejny cel dla tego Zaklecia
(przeniesc nastepna Istote).

ZAMROZENIE - jednorazowo i bezposrednio po zagraniu tego Zaklecia jego cel otrzymuje 1 obraze-
nie, 0d tej pory gracz nie moze wykonywac zadnych czynnosci zamrozonym Stworem. Nie moze on
atakowac, poruszac sie, czy korzystac ze swojej aktywowane] zdolnosci. Nadal dziata Stata Zdolnos¢
zamroZonego Stwora (jesli taka posiada). ZamroZony Stwor moze by¢ celem ataku, Zaklecia i zdolno-
$ci specjalnych innych Stworédw.

STWORY

FENIKS - gdy Feniks zostanie zabity, jego karte nalezy umiesci¢ obok planszy gracza. Dopiero od
tego momentu gracz moze uzy¢ specjalnej zdolnosci Feniksa. W tym celu musi go aktywowac (tak jakby
znajdowat sie on na jego planszy), wykorzystujac jego zdolno$é specjalna, a nastepnie umiescié go na
dowolnym, pustym polu swojej planszy. Feniks wraca do gry z polowa Zycia - po wskrzeszeniu nalezy na
nim potozy¢ 4 znaczniki obrazen. Ten sam Feniks moze by¢ wskrzeszany wielokrotnie.

GNOM - efektem specjalnej zdolnosci Gnoma jest aktywowanie i wykonanie podstawowego ataku
wybranym, kontrolowanym przez nas Golemem. Nie mozna aktywowac tego samego Golema wie-
cej niz jeden raz na akcje w zaden sposob (ani przy pomocy dwdch réznych Gnomdw, ani poprzez
aktywowanie takiego Golema z wykorzystaniem symboli Dowodzenia, a pozniej aktywowanie tego
samego Golema przy uzyciu Gnoma). Podobnie niemozliwe jest aktywowanie w jednej akeji dwéch
Golemdw przy uzyciu tego samego Gnomad.

GRYF - kiedy dowolny Stwér atakuje Gryfa za pomoca podstawowego ataku (ale nie kiedy uzywa zdol-
nosci specjalnej) Gryfa, to przed zadaniem obrazeni sam otrzymuje 2 obrazenia (fizyczne). Jesli w wyniku
tych obrazen atakujacy Stwor zostanie zabity, nie zadaje zadnych obrazen Gryfowi (kosci przeznaczone
do aktywacji atakujacego Stwora sa zuzyte).

NIMFA - zdolnosc¢ specjalna Nimfy dziala tylko na Stwory. Celem zdolnosci nie moze by¢ Heros gra-
cza, nawet jesli sasiaduje z Nimfq.

OGNIK - moze uzyc swojej zdolnosci, nawet jesli jest zastonigty. Po uzyciu zdolnosci specjalnej nalezy
usunac z gry aktywowanego Ognika, a nastepnie wybrac dowolna odstonieta Istote przeciwnika (nie-
zaleznie od kierunku ataku Ognika). Cel zdolnosci specjalnej Ognika otrzymuje 3 obrazenia, a wszyst-
kie sgsiadujgce z nim Istoty po 1 obrazeniu.

PTAK GROMU - moze uzywa¢ swojej zdolnosci specjalnej nawet kiedy znajduje sie w drugim szeregu
(zastoniety przez inng Istote). Celem zdolnosci specjalnej Ptaka Gromu moze by¢ dowolna Istota prze-
ciwnika (niezaleznie od kierunkow podstawowego ataku Ptaka Gromu i tego, czy cel jest zastoniety).

SALAMANDRA - moze uzywac swojej zdolnosci specjalnej nawet wtedy, gdy znajduje sie w drugim
szeregu (zastonieta przez inng Istote). Celem zdolnoéci specjalnej Salamandry moze by¢ dowolna
Istota przeciwnika [niezaleznie od kierunkéw podstawowego ataku Salamandry i tego, czy cel jest
zastoniety).

SMOK BURZ - moze uzywac swojej zdolnosci specjalnej tylko wtedy, gdy jest odstoniety. Celem zdolno-
$ci specjalnej Smoka Burz moze by¢ dowolna Istota przeciwnika (niezaleznie od kierunkéw podstawo-
wego ataku Smoka Burz i tego, czy cel jest zastoniety).

SYLFIDA - te Stwory nie moga zosta¢ zranione w Zaden sposéb przy pomocy obrazen fizycznych
(jesli Syifida ma otrzymac takie obrazenia, nalezy to zignorowac). Syfilde mozna zrani¢ tylko przy
pomocy Zakle¢ oraz specjalnych zdolnosci niektorych Stworow (jesli zadaja obrazenia magiczne).
SYRENA - uzycie zdolnosci specjalnej Syreny zmusza przeciwnika do natychmiastowego przerzucenia
wszystkich swoich kosci. Oczywiscie jesli przeciwnik bedzie miat szczedcie, moze nadal wykonaé przy
pomocy uzyskanego wyniku jakas akeje.

TRYTON - moze uzywa¢ swojej zdolnoéci specjalnej nawet wtedy, gdy znajduje sie w drugim sze-
regu (zasltoniety przez inng Istote). Celem zdolnosci specjalnej Trytona moze by¢ dowolna Istota
przeciwnika (niezaleznie od kierunkéw podstawowego ataku Trytona i tego, czy cel jest zastoniety).

ZYWIOLAKI - przy pomocy Zywiotakéw mozna wzmocnié tylko Zaklecia Trwate, ktére w momen-
cie aktywacji Zywiofaka znajduja sie w grze. W zadnym przypadku nie mozna wzmacniaé przy ich
pomocy Zakle¢ Natychmiastowych.
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