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Baronia Forthyn pfonie szturmowana przez sity Smoczej
Witadczyni Levirax, ktdre wkrdtce mogq ruszyc na potudnie,
aby podbic reszte Terrinoth. Szalejgce hordy Uthuk Y’llan
zbierajg krwawe Zniwo, a dramatyczny powrdt trzynastego
barona, Waiqara Nieumartego, wywotat roztam w Radzie
Barondw, doprowadzajgc do wojny domowej.

Szostka nieustraszonych bohaterdw, ktorych los pchngt w sam
sSrodek niespokojnych wydarzen, prowadzi karawane uchodZcow
z Forthynu do siedziby Rady Baronéw w Archaut. Jesli jednak
Terrinoth sie nie zjednoczy, nawet mury Cytadeli nie zdotajq
ocali¢ bezbronnych...

S OprIs GRY N

Wojna Zdrajcy to rozszerzenie do gry Descent: Legendy Mroku
bedace kontynuacja wydarzen z pierwszego aktu kampanii —
Krew i pozoga. Nowe misje zabiorg graczy do targanych
konfliktami krain Terrinoth, gdzie bedg musieli stawi¢ czota
licznym zagrozeniom.

Bohaterowie bedg kontynuowad swoje historie rozpoczete
w pierwszym akcie kampanii, a ich decyzje, sukcesy i porazki
uksztattuja Terrinoth na nowo. Aby zapracowac na miano
legend, zajma sie odbudowg Cytadeli, poznajg nowych
sprzymierzencéw, wspoétpracownikéw i rywali oraz sprébuja
jak najlepiej sie przygotowac na niepewng przysztosé.

—+JAK KORZYSTAC Z TEGO ROZSZERZENIA—+

Przed rozpoczeciem pierwszej misji w Wojnie Zdrajcy konieczna
jest aktualizacja aplikacji do gry Descent: Legendy Mroku

i aktywowanie rozszerzenia w panelu zarzgdzania kolekcja.
Nowe figurki, zetony i tereny beda uzywane podczas misji
zgodnie z poleceniami aplikacji i efektami kart. W trakcie
kampanii zostang rowniez odblokowane i dodane do zasobdéw
druzyny nowe karty.
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panel zarzadzania kolekcja

~<——SYMBOL ROZSZERZENIA——=-

Kazda karta i kafelek z tego rozszerzenia zostaty ‘ )‘

?

oznaczone symbolem rozszerzenia Wojna
Zdrajcy, aby z tatwoscig mozna byto odréznic te
elementy od kart i kafelkéw z podstawowej gry
Descent: Legendy Mroku.
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—ROZPOCZE,CIE NOWEGO ROZDZIALU—
Aby kontynuowac kampanie i zaczg¢ Wojne Zdrajcy, nalezy
wczytac zapis gry z ukoiczonego aktu Krew i pozoga,
a nastepnie wybra¢ wydarzenie ,,Podréz do Archaut”.

wydarzenie z dalszym ciggiem kampanii

W przypadku rozpoczecia nowej kampanii gracze mogg wybrad,
czy chcy zaczgé akt 1 Krew i pozoga, czy akt 2 Wojna Zdrajcy
i obejrzec jedynie krotkie streszczenie fabuty z aktu 1.

— SKLADANIE ELEMENTOW GRY—

Przed pierwszg rozgrywka nalezy ztozyc¢ elementy terenu
zgodnie z wytycznymi podanymi w schemacie sktadania
elementow.
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e Zawartos¢
e Bohaterowie
e Zasady rozszerzenia
» Dezorientacja (status)
» Dotacz (stowo kluczowe)
» Karty bohaterow
» Legendy
» Odpornosci
» Pokonanie (stowo kluczowe)
» Stres (stan)
» Technika (stowo kluczowe)
»
» Towarzysze
» Ukrycie (stan)

» Urzadzenia

» Zetony ciemnosci

e (zesto zadawane pytania

e Skrot zasad
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schematy sktadnia
elementéw

2 podtoza

27 kart broni

60 zetonow stanow

(20 ukrycia, 20 stresu,
4 skupienia, 4 zakazenia,
4 gotowosci, 4 blizny,
4 przerazenia)

3 kafelki mapy

6 kart bohaterow

9 kart pancerzy

3 zetony ciemnosci

podwyzszenie/krypta

21 zetonéw
zmeczenia
i 2 interakcji/odkrycia

34 elementy terenu

26 plastikowych figurek
(1 towarzysz, 19 wrogow,
6 bohaterow) i podpdrka

o PR M Gy

_—

cear

L

P e Gy g, o
Uiz, dog

ooy Lpomaracepr ool

o
Jostaie POX
mote O

<

24 karty umiejetnosci
i karta towarzysza

12 kart przedmiotow
zuzywalnych

8 kart akcesoriow

S = = SMOK-—————— =0

Poniewaz smok jest unikatowg figurkga, nie potrzebuje
identyfikatoréw w celu odréznienia go od innych
figurek. W aplikacji pasek wroga z jego wizerunkiem jest
wyrozniony biatg ramka bez identyfikatora.

~—NOWE FIGURKI BOHATEROW—¢-

Figurki z Wojny Zdrajcy przedstawiajg postacie bohateréow
z drugim rodzajem uzywanych przez nich broni. Gracz moze
wybraé, czy woli gra¢ nowa figurka bohatera, czy figurka

z aktu 1.

Dodatkowo wierna towarzyszka Syrusa, Indris, ma teraz
osobng figurke i moze sie porusza¢ po mapie osobno
(zob. , Towarzysze”, str. 8).

|—© Wojna Zdrajcy




S BOHATEROWIE S

Szostka bohateréow gry Descent: Legendy Mroku urosta w site
i kontynuuje swojg przygode. W Wojnie Zdrajcy gracze od razu
majg dostep do wszystkich bohaterdéw.

+—BRYNN - CZLOWIEK, BARONESSA—+

Brynn byta wojowniczkq, Protektorkq Cytadeli, ale po smierci
ciotki spadt na nig obowigzek wtadania Forthynem. Objeta
nowq pozycje w mrocznym okresie, gdy baronia zostata podbita
przez armie Smoczej Wtadczyni Levirax i hordy Uthuk Y’llan.

Brynn pragnie chronic swoich poddanych i wykorzystac
doswiadczenie bitewne, aby zadbac o bezpieczeristwo
uchodzcow z Forthynu.

Brynn nadal walczy w pierwszym szeregu, gromi przeciwnikéw
i chroni swoich sprzymierzencow. W tresci jej nowych zdolnosci
pojawia sie teraz stowo kluczowe TECHNIKA, ktdre zapewnia
potezne dodatkowe efekty zalezne od rodzaju dzierzonej broni
(zob. ,, TECHNIKA (StOWO KLUCZOWE)”, str. 7).

—+—GALADEN — ELF, STRAZNIK DZICZY—+

Po miesigcach poszukiwan Galaden w koricu poznat imie demona,
ktory wymordowat jego rodzine. Baelziffar okazat sie jednak
nieuchwytny, a jego powigzania z Uthukami pustoszgcymi kraine
zdajq sie jedynie matq czescig knutej od setek lat intrygi.

Doswiadczenie fowcy i zdolnosci dyplomatyczne Galadena
zostang poddane ciezkiej probie, gdy zndw podejmie poscig
za najbardziej morderczym ze swoich wrogow.

Zdolnosc¢ adaptacji i zmyst taktyczny Galadena sg niezrownane,
dzieki czemu skutecznie wspiera sojusznikow przydatnymi
stanami i neka wrogdéw ucigzliwymi statusami. Gdy jest

w druzynie, korzystanie ze stanu ukrycia jest duzo tatwiejsze,

a przeciwnicy pod wptywem statusu dezorientacji majg
problem z atakowaniem (zob. ,,DEZORIENTACJA (STATUS)”,

str. 6 i ,UKRYCIE (STAN)”, str. 10).
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—+—FuKS — HYRRINX, KROCZACY W CIENIACH—+

Fuks jest zreformowanym ztodziejem, ktory wyrwat sie

z upokarzajqcej stuzby u Ksiecia Banity i zaczqt szukac przygod
u boku nowych, zaufanych towarzyszy. Na drodze do nowego
zycia czyha jednak wiele niebezpieczeristw takich jak wojna,
spustoszenie czy ztowieszcza magia.

Fuks musi w petni wykorzystac swoje totrowskie talenty
i opanowac nowe moce, aby chronic siebie i swoich przyjaciot.

Fuks opanowat do perfekcji sztuke skradania sie i atakow

z zaskoczenia, a cienie to jego wierni sprzymierzency. Dzieki
nowym umiejetnosciom moze umieszcza¢ na mapie zetony
ciemnosci, dzieki ktérym bedzie mdgt unika¢ wrogdéw, pomagacd
sojusznikom i atakowaé z mroku (zob. ,ZETONY clEMNOSCI”, str. 10).




—+—IKEHLI — KRASNOLUD, INNOWATORKA—

Kehli wyrzucono zaréwno z Gildii Kowali, jak i z Ligi Alchemikow,
ale nie zamierza pozwolic, aby to pokrzyzowato jej plany

stania sie zywq legendq. Nigdy nie miata wqtpliwosci, ze jej
przeznaczeniem jest heroiczna przysztosc i stawa, a takie
drobiazgi jak szalejgca wokot niszczycielska wojna to za mato,
Zeby jg powstrzymac.

Uzbrojona w mtot, kusze i swoje genialne wynalazki, Kehli ma
wszystko, co niezbedne do zbudowania swietlanej przysztosci.

Kehli powiekszyta swdj zestaw sztuczek i narzedzi, aby jeszcze
lepiej wspomagac cztonkdéw druzyny i uprzykrzaé zycie wrogom.
Jej nowe umiejetnosci umozliwiajg wystawianie urzadzen,
dzieki ktérym nikt na polu bitwy nie zdota zignorowac jej
pomystowosci (zob. ,,URZADZENIA”, str. 10).

—+——VAERIX — SMOCZA HYBRYDA, PROROK—1

Niektore blizny dtugo sie gojqg, a rany Vaerix sq gtebokie.
Doznane krzywdy nie zdotaty nu ztamac, a wizjonerskie
przestanie przekonato niektdre ze smoczych hybryd, ze mogq
zyc inaczej. Okietznanie mocy Stow Stworzenia wiele zmienito
i otworzyto morze nowych mozliwosci.

Stary swiat umiera, ale z mgdrosciq i mocami Vaerix jest
nadzieja na przysztosc.

Vaerix udowodnitu, ze potrafi wymdwic Stowa Stworzenia,
ktore sg czystg manifestacjg smoczej magii. Jenu nowe
umiejetnosci z cechg sfowo wywotujg wyjatkowo potezne
efekty, ale majg wysoki koszt i wigzg sie z otrzymywaniem
zetonow stresu (zob. , STRES (STAN)”, str. 7).

—+—SYRuUS — CZLOWIEK, WTAJEMNICZONY—

Terrinoth stanefo w obliczu najwiekszego kryzysu od osmiuset
lat, a Syrus Indahlu stara sie sprostac wyzwaniu, ktore sie z tym
wiqze. Swiatu potrzebny jest bohater na miare Timmorrana
Lokandera, niezrdwnanego maga, ktory poprowadzit do boju
Wolnych Ludzi w pierwszej Epoce Mroku. Ktoz, jesli nie Syrus,
mogtby sie podjqgc takiego zadania?

Wspierany przez wiernq przyjacidtke, feniksa imieniem Indris,
Syrus doskonali swoje magiczne moce i podejmuje dziedzictwo
Timmorrana.

Syrus pogtebit swojg wiedze o magii zywiotéw, co dodatkowo
wzmochito jego wiez z nieodtgczng towarzyszkg — feniksem
Indris. Indris moze teraz przemieszczac sie po mapie

i koordynowac dziatania z Syrusem, aby wspodlnie dokonywacé
niezwyktych wyczynéw (zob. , TOWARzYSZE”, str. 8).
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W nastepnych akapitach opisano zasady dotyczace nowych
poje¢ wprowadzonych w tym rozszerzeniu. Hasta sg utozone
w kolejnosci alfabetycznej.

—+——DEZORIENTACJA (STATUS)—+

Dezorientacja to nowy status, ktéry mozna przydziela¢ wrogom.
Gdy bohater ma przydzieli¢ wrogowi dezorientacje, wybiera
odpowiedniego wroga w aplikacji i zaznacza status na jego
ekranie. Zdezorientowany wrég podczas swojej najblizszej
aktywacji zachowa sie inaczej niz zwykle, prawdopodobnie nie
wykona ataku, a moze nawet zaatakuje innego wroga.

M

IF
Ten herold zagtady jest zdezorientowany.

Gdy sie aktywuje, bedzie miat specjalny opis
aktywac;ji dla zdezorientowanego wroga.

—+——DotAcz (StOwWO KLUCZOWE)—+

Na niektérych z nowych kart umiejetnosci Kehli jest polecenie,
aby DOtACzYtA urzadzenie, jesli to mozliwe. Jesli na mapie jest
juz urzadzenie, zamiast umieszczac kolejne na nowym polu,
nalezy je botAczY€ do tego znajdujgcego sie juz na mapie
(natozy¢ je na siebie). Po DOtACZENIU catosc jest traktowana jak
pojedyncze urzadzenie.

urzadzenie
po dotaczeniu

urzadzenie

—+—IKARTY BOHATEROW————

Podczas rozgrywki w Wojne Zdrajcy nalezy uzywac kart
bohateréw z aktu 2, na ktorych sg nowe zdolnosci, zwiekszone
wartosci zdrowia i ulepszone atrybuty. Cho¢ karty bohaterow
zostajg wymienione, wszystkie pozostate rodzaje kart (np. broni
czy umiejetnosci) z wczesniejszego aktu nadal pozostajg w uzyciu.

—DODATKOWA ZDOLNOSC WZMOCNIENIA—
Na kazdej karcie bohatera z 2 aktu dodano drugg zpoLNOS¢
WZMOCNIENIA. Gdy bohater wykonuje rzut, moze wydawac
symbole wzmocnien (%), aby aktywowac zdolnosci wzmocnienia
na swojej karcie bohatera. Za kazdy wydany symbol wzmocnienia
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ZASADY ROZSZERZENIA
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bohater moze aktywowac 1 zdolno$¢ wzmocnienia. Kazdej
zdolnosci wzmocnienia mozna uzy¢ tylko raz na rzut.

—r
Urzqdzenie.
39: W turze dowolnego bohatera przydziel
2 dowolne statusy wrogowi w zasiggu do

Sua  +l W
Zwinnose 0 W

3 pdl od tego bohatera albo od urzadzenia.
Percercja +1 %

Woia  +l %

Jeszcze tylko kroczek i... mam cie!”

Dodaj 1 #. Jesli sasiadujesz z elementem
terenu, na ktéry mozna oddziatywac,
urzadzeniem albo zetonem, zamiast tego
dodaj 2 .

Dodaj 1 %. Wybierz karte
2 NALADOWANIEM. Umies¢ na niej
1 dodatkowy zeton wskazanego rodzaju.

Na karcie bohatera Kehli sa 2 zdolnosci wzmocnienia.
Gdy wykona rzut, moze wydac symbol wzmocnienia,
aby uzy¢ ktorejs z tych zdolnosci.

| LEGENDY |

Legendy to nowy rodzaj kart wprowadzony w rozszerzeniu
Wojna Zdrajcy. Te karty sg dwustronne, ale nie mogg by¢
odwracane w trakcie gry.

—IKORZYSTANIE Z LEGEND—
Legendy zapewniajg zdolnosci pasywne podczas misji. Zdolnosci
na karcie legendy nie majg kosztu w zmeczeniu i s3 dostepne,
gdy bohater jest wyposazony w taka karte. W przeciwienstwie
do kart umiejetnosci kart legend nie mozna odwracad i nie
mozna na nich ktasé zetondw.

Kazda karta legendy ma koszt w punktach doswiadczenia (PD).
Podczas przygotowania do misji bohater moze sie wyposazyc

w odblokowane karty, ktérych faczny koszt nie jest wyzszy od
aktualnego doswiadczenia bohatera. Karty towarzyszy, legend,
umiejetnosci i broni moga mie¢ koszt w punktach doswiadczenia.

W zaktadce bohateréw w aplikacji sg informacje
na temat towarzyszy, legend i umiejetnosci, ktore
kazdy z bohaterow odblokowat i w ktore moze
sie wyposazyc¢ przed rozpoczeciem misji.

— ODBLOKOWANIE LEGEND—

W trakcie kampanii kazdy z bohateréw moze odblokowa¢ do

3 kart legend. Decyzje podejmowane przez bohatera i przebieg
niektdérych misji wyptywaja na to, ktére z kart odblokuje.
Bohater moze odblokowac tylko jedng ze stron karty legendy —
druga strona takiej karty bedzie dla niego niedostepna przez
catg kampanie.



l ODPORNOSCI :

Wrogowie mogg by¢ odporni na rézne rodzaje obrazen. Gdy
bohater atakuje, kazdy sukces zadaje 1 obrazenie mniej za
kazdy rodzaj obrazen zadawanych przez bron, na ktére wrog
jest odporny. Liczba obrazen jest automatycznie obliczana
w aplikacji.

Rodzaje obrazen, na ktore wrég jest odporny, sg przedstawione
za pomocg symbolu ,,?”, dopdki dana odpornosc¢ nie zostanie
odkryta. Gdy wrég po raz pierwszy przyjmie obrazenia, na ktore
jest odporny, dana odpornos¢ zostaje odkryta i pozostaje jawna
do konca kampanii.

Ten wrog jest podatny na obrazenia obuchowe
i odporny na obrazenia typu mortos

—+—POKONANIE (SLOWO KLUCZOWE)—+

Gdy liczba obrazen z pojedynczego ataku (po rzucie obrony) jest
réwna albo wieksza od wartosci zdrowia atakowanego towarzysza,
kontrolujacy go bohater rozpatruje efekt opisany po stowie
,pokonanie” na karcie towarzysza (zob. ,Towarzysze”, str. 8).

l STRES (STAN)

To nowy rodzaj zetondw stanu, ktére mogg by¢ _ (
umieszczane na kartach. :;J(

Gdy bohater ma odrzucic 1 albo wiecej zetondéw
standw z karty, na ktdrej znajduje sie zeton stresu,
musi najpierw przyjac 1 zeton zmeczenia (d). Obowiazujg
standardowe zasady przyjmowania zmeczenia — zeton mozna
potozy¢ na dowolnej karcie, a jesli to niemozliwe, bohater
przyjmuje 1 .

—+——TECHNIKA (SLOWO KLUCZOWE)—+

Zdolnosci ze stowem kluczowym , TECHNIKA” zapewniajg
dodatkowe efekty, jesli bohater zadaje obrazenia wskazanego
rodzaju. Jesli bohater zadaje kilka rodzajow obrazen
spetniajgcych warunki aktywowania wiecej niz 1 efektu
TECHNIKI, wybiera i aktywuje tylko 1 z tych efektow.

Miecz CYTADELI
aut.

Brynn uzywa umiejetnosci
»Kontratak”, aby
zaatakowac wroga.
Poniewaz Miecz Cytadeli
zadaje obrazenia sieczne,
po wykonaniu ataku
Brynn i kazdy s3asiadujacy
z nig bohater moga
odwradcic po 1 karacie.

Miecz. Arcl

28: Gdy zakoriczysz obrong,
zaatakuj wroga i zastosuj TECHNIKE:
* OBUCHOWE lub TERROS:
Dodaj 1 #. Jedli broniac sie,
przyjetas co najmniej 3 X,
zamiast tego dodaj 3 *.

* SIECZNE lub ANEMOS: Gdy
zakoriczysz ten atak, twj

i kazdy sasiadujacy bohater

mote odwrcic 1 inna karte.

2 &: Gdy bohater atakuje
albo jest atakowany przez
wroga, ktéry z toba sasiaduje,
dodaje 2 .

l TEREN l
Rozszerzenie Wojna Zdrajcy wprowadza kilka nowych
tréjwymiarowych elementéw terenu. Bohater moze wykonac
akcje oddziatywania, aby oddziatywac na element terenu, jesli
w aplikacji jest dostepna taka mozliwosé. Ponadto niektore
z nowych terenéw majg specjalne zdolnosci, ktore nie
wymagajg podejmowania dziatan w aplikacji.

Gracze mogg zaznaczyc¢ trojwymiarowy element terenu
w aplikacji, aby wyswietli¢ wiecej informacji na jego temat.

—DRABINY—

Figurki moga korzystac z drabin, aby przemieszczaé sie na inne
kondygnacje. Gdy figurka sie rusza, moze poswiecic 2 punkty
ruchu, aby przemiescic sie z pola sgsiadujacego z drabing

na inne pole sgsiadujace z tg drabing znajdujace sie na innej
kondygnacji. Gdy figurka wykonuje PRZEMIESZCZENIE, moze
poswiecié¢ 2 ruchy, aby uzyc¢ drabiny.

~—PRZYKLAD UZYCIA DRABINY—%-

Vaerix wykonuje akcje manewrowania i otrzymuje
3 punkty ruchu zgodnie z wartoscig swojej szybkosci (&).
Rusza sie o0 2 pola i teraz sgsiaduje z drabing (1).

Poniewaz zostat nu tylko 1 punkt ruchu, nie moze uzyc
drabiny. Wykonuje kolejng akcje manewrowania, aby
otrzymac jeszcze 3 punkty ruchu. Nastepnie poswieca
2 punkty ruchu, aby wspigc sie po drabinie (2). Zostaja
nu 2 punkty ruchu, wiec w razie potrzeby moze sie
ruszyc dalej.

——© Wojna Zdrajcy e—-(—@



—PLOMIEN—

Bohaterowie i wrogowie mogg uzywac ptomieni do wzmacniania
swoich atakow.

Jesli bohater sgsiaduje z ptomieniem, gdy atakuje wroga, dodaje
do ataku 1 sukces ().

Jesli wrég sgsiaduje z ptomieniem, gdy atakuje bohatera, zadaje
1 dodatkowe obrazenie ().

Ponadto liczba ptomieni na mapie moze zwiekszy¢ liczbe
obrazen, ktére wrogowie ze statusem cierpienia przyjmuja
w etapie uptywu czasu. Aplikacja uwzglednia to automatycznie.

ptonaca barykada

Teren ptomieni moze by¢ umieszczany w trakcie misji i moze by¢
dodawany do innych terenéw, tworzac w ten sposob ptonacy
teren (np. barykada z ptomieniem tworzy , ptongca barykade”).
Jesli polecenie w aplikacji informuje o dodaniu ptomienia do
terenu, nalezy zamocowac ptomien na wskazanym terenie.
Ptongce tereny otrzymuja nowe opcje dotyczace oddziatywania
i licza sie jako ptomienie na potrzeby wszystkich efektow gry.

—PODWYZSZENIE | KRYPTA—

Dolna czes¢ wktadki do pudetka jest jednoczesnie
tréojwymiarowym elementem terenu uzywanym w niektdrych
misjach. Zaleznie od utozenia moze petnic funkcje podwyzszenia
albo krypty. Figurki, zetony i inne elementy terenu mozna
umieszczac i przesuwac po podwyzszeniu albo krypcie.

podwyiszenie

krypta

Gora podwyzszenia i Sciany krypty sg polami na 3 poziomie
kondygnacji (na tej samej wysokosci co kafelek umieszczony
w drugim nacieciu kolumny). Zasieg i pole widzenia moga by¢
wyznaczane z gory podwyzszenia i Scian krypty.

—PosAGc—
Ten element terenu ma 3 pola. Mate figurki mogg wchodzié¢
na te pola z sgsiadujgcych pdl, ktore sg na tej samej albo na
wyzszej kondygnacji, ale nie mogg na nie wchodzi¢ z nizszych
kondygnacji. Figurka moze sie ruszy¢ z pola na posggu na
sgsiadujace pole na tej samej albo na nizszej kondygnacji. Mate
figurki, ktore ignorujg kondygnacje podczas ruchu (np. Indris albo
Fae), mogg wejs¢ na pole posggu z dowolnego sgsiadujgcego
pola. Duze figurki nie mogg wchodzi¢ na pola posagu.

Wojna Zdrajcy

Gdy bohater wykona oddziatywanie na posag, moze sie
przenies¢ na dowolne pole tego posagu. Uznaje sie, ze pola
posagu sasiadujg z posagiem, wiec bohater, ktéry sie na nich
znajduje, nadal moze wykona¢ oddziatywanie na posag.

Mate figurki mozna umieszcza¢ na tych polach.

—TEREN BLOKUJACY POLE WIDZENIA—

Ponizej pokazano tréjwymiarowe elementy terenu, ktére
blokujg pole widzenia. Ponadto bohaterowie nie moga liczy¢
zasiegu przez pola z takimi elementami terenu.

dzwon

kapliczka

wielka kolumna

| TOWARZYSZE |

TOWARZYSzZ to sojusznicza postac¢ kontrolowana przez bohatera,

ktéra ma wtasna figurke i dwustronng karte. Na potrzeby efektéw
gry towarzysz nie jest ani wrogiem, ani bohaterem, ale osobnym

rodzajem figurki. Indris jest jedynym towarzyszem w akcie 2.

Gdy bohater wyposazony w karte towarzysza zostanie
umieszczony na mapie, moze umiescic figurke towarzysza na
sgsiednim pustym polu. Gdy taki bohater zostaje usuniety

z mapy, musi réwniez usungc figurke swojego towarzysza.

Karta towarzysza jest dwustronna i ma rézne zdolnosci na
obu stronach. Bohater moze ktas¢ zetony zmeczenia i standw
na karcie swojego towarzysza. Gdy towarzysz otrzymuje
zeton stanu (np. wskutek wejscia na pole zaru), kontrolujacy
go bohater umieszcza zeton odpowiedniego stanu na karcie



towarzysza, jesli to mozliwe. W przeciwnym razie bohater moze
umiesci¢ zeton na dowolnej ze swoich kart.

Bohater moze uzy¢ akcji przygotowania albo zetonu gotowosci,
aby odwrdécic karte towarzysza. Gdy bohater odwraca karte
towarzysza, odrzuca wszystkie lezgce na niej zetony.

szybkos¢
zdrowie

obrona

Feniks.

Gdy Indris sie rusza, ignoruje
kondygnacje, tereny i podtoza
oraz nie moze by¢ wstrzymana.

POKONANIE: Syrus
przyjmuje 5 8. Nastepnie
odwrdc te karte.

limit zmeczenia
TOWARZYSZ

—PRZESUWANIE TOWARZYSZA—
Towarzysz moze wydac punkt ruchu, aby przesunac sie na
sgsiadujace pole. Gdy bohater wykonuje akcje manewrowania,
kazdy z jego towarzyszy otrzymuje liczbe punktéw ruchu réwna

wartosci szybkosci (&) widniejgcej na karcie danego towarzysza.

Towarzysz nie moze wejs¢ na pole, na ktérym znajduje sie
wrog lub tréjwymiarowy element terenu, ale moze wejsé na
pole zajmowane przez bohatera albo innego towarzysza, o ile

moze je natychmiast opusci¢. Towarzysz zostaje WSTRZYMANY,
gdy na sgsiednim polu znajduje sie wrég. Wszystkie zasady
zwigzane z elementami terenu i kondygnacjami, ktére dotycza
bohateréw, dotyczg réwniez towarzyszy.

—TOWARZYSZE | WROGOWIE—

Gdy wrég sasiaduje z towarzyszem, zostaje WSTRZYMANY.
Wrogowie nie mogg ruszac sie na pole z towarzyszem ani przez
nie przechodzi¢. Gdy wrdg sie aktywuje, towarzysz zostaje
wyznaczony za cel ataku tylko wtedy, gdy wrég nie moze
zaatakowac zadnego bohatera. Jesli podczas aktywacji wrog ma
zaatakowac kilka celéw, towarzysze zostajg wyznaczeni za cele
tylko wtedy, gdy wrdg nie moze zaatakowac zadnych bohaterdéw.

Gdy wrdg atakuje towarzysza bohatera, ten bohater wykonuje
rzut kosémi wskazanymi przy symbolu obrony na karcie
towarzysza. Za kazdy wyrzucony sukces (%) obrazenia zostajg
zmniejszone o 1. Bohater moze wydawac uzyskane w tym rzucie
symbole wzmocnien (%), aby aktywowac zdolnosci ze swoich
kart. Po rozpatrzeniu rzutu bohater poréwnuje liczbe pozostatych
obrazen z wartoscig zdrowia towarzysza (®).

Jesli liczba pozostatych obrazen jest rowna albo wieksza
od wartosci zdrowia towarzysza, nalezy rozpatrzy¢ efekt
POKONANIA z karty towarzysza. Jesli towarzysz nie zostat
pokonany wskutek ataku, nie przyjmuje zadnych obrazen.

Gdy towarzysz ma przyjgé obrazenia z jakiegokolwiek zrédta,
nigdy nie oznacza przyjmowanych obrazen, zamiast tego stosuje
sie do powyzszych zasad, aby ustali¢, czy zostat pokonany.

©S6S———PRZYKLAD ATAKU NA TOWARZYSZA——90%-

1. Pomaranczowy najemnik aktywuje sie, ale nie moze zaatakowac Galadena ani Syrusa, poniewaz zostatby wstrzymany przez
Indris. Poniewaz nie moze zaatakowac zadnego bohatera, zamiast tego rusza sie na pole sgsiadujace z Indris i jg atakuje.

Wspodtczynnik obrazen () tego ataku wynosi 7. Syrus rzuca 2 pomaranczowymi kos¢mi zgodnie z oznaczeniem przy

symbolu obrony na karcie Indris.

Syrus umieszcza zeton zmeczenia (d), aby zamieni¢ potencjat (%) na sukces (%),

i wydaje wzmocnienie (%), aby uzy¢ zdolnosci wzmocnienia ze swojej karty
bohatera i dodac 1 #. Ostateczny wynik rzutu obrony to 5 %, wiec obrazenia zostajg
zmniejszone z 7 do 2.

Wartos$¢ zdrowia Indris (®) jest wieksza niz liczba pozostatych obrazen, wiec Indris

nie zostaje pokonana.

—© Wojna Zdrajcy 6—1—@



l UKRYCIE (STAN) |

To nowy rodzaj zetondw stanu, ktére moga by¢
umieszczane na kartach.

Gdy wrog sie aktywuje, kazdy bohater ma

mozliwos$¢ odrzucenia zetonu ukrycia. Jesli bohater
odrzucit zeton ukrycia, nie moze by¢ wyznaczony za
cel ataku tego wroga i nie WSTRZYMUJE tego wroga.

Gdy jaszczur sie aktywuje, Fuks odrzuca zeton ukrycia (1).
W tej sytuacji na cel ataku zostaje wyznaczona Brynn,

a jaszczur nie jest WSTRZYMYWANY przez Fuksa. Jaszczur
rusza sie o 2 pola i atakuje Brynn (2).

l URZADZENIA :

Urzadzenie to szczegdlny rodzaj trojwymiarowego elementu
terenu, ktory nie jest oznaczany w aplikacji. Niektore nowe
umiejetnosci Kehli pozwalajg umieszczaé urzadzenia na mapie

i opisujg, jakie dodatkowe efekty i zdolnosci sg z nimi zwigzane.

Poniewaz urzadzenie jest elementem terenu, nie moze
znajdowac sie na tym samym polu co figurka, zeton ani inny
element terenu. Urzadzenie blokuje ruch, ale nie blokuje pola
widzenia. Jesli na polu z urzadzeniem ma by¢ umieszczona
figurka, bohater przesuwa urzadzenia na najblizsze puste pole.

Zob. rowniez ,Dotacz (stowo kluczowe)”, str. 6.

= ZETONY CIEMNOSCI :

Niektére zdolnosci Fuksa umozliwiajg mu

umieszczanie i przesuwanie ZETONOW

CIEMNOSCI po mapie. Zdolnos¢ na jego karcie

bohatera pozwala mie¢ maksymalnie 1 zeton

ciemnosci w grze naraz, jednak niektére nowe

karty umiejetnosci zwiekszaja te liczbe. Gdy

Fuks ma potozy¢ zeton ciemnosci, a osiggnat juz limit, moze
odrzuci¢ 1 zeton ciemnosci z mapy, aby wytozy¢ nowy.

Wojna Zdrajcy $—1

Jesli zdolnos¢ umozliwia zetonowi ciemnosci wykonanie
PRZEMIESZCZENIA X, Zeton moze sie przesungé maksymalnie

o podana liczbe pdl. Gdy zeton ciemnosci wykonuje ruch,
obowigzuja go wszystkie zasady zwigzane z terenami

i kondygnacjami, ktére obowigzujg bohateréw. Zetony nie moga
by¢é WSTRZYMYWANE i mogg sie ruszac na pola z figurkami, ale
nie na pola z tréjwymiarowymi elementami terenu. Zetony
ciemnosci mogg by¢ umieszczane na polach z figurkami,

a figurki mogga by¢ umieszczane na polach z zetonami ciemnosci
i ruszac sie na takie pola.

~——CZESTO ZADAWANE PYTANIA—S-

Jak dziata otrzymywanie przedmiotow zuzywalnych w trakcie
misji?

Po otrzymaniu przedmiotu zuzywalnego gracz ktadzie jego
karte na swoim obszarze gry, nawet jesli juz ma 3 przedmioty
zuzywalne — ten limit obowigzuje tylko podczas przygotowania
do misji. Gracz moze uzyc¢ tego przedmiotu w trakcie biezgcej
misji. Wszystkie przedmioty zuzywalne, ktorych bohater

nie uzyje, traci sie na koniec misji. Jesli jednak bohaterowie
opracowali recepture na przedmiot zuzywalny, zawsze mogg sie
W niego ponownie wyposazy¢ podczas przygotowania do misji.

Czy jesli w trakcie misji znajde nowq bron, to moge sie w nig od
razu wyposazyc?

Nie. Jesli karta zostaje ,,dodana do zasobdéw druzyny do
pdzniejszego uzytku” (np. bron albo akcesorium), bedzie mozna
sie w nig wyposazy¢ dopiero podczas przygotowania do kolejnych
misji. Jesli bohater ,,otrzymuje” karte (np. przedmiot zuzywalny),
trafia ona bezposrednio do obszaru gry danego gracza.

Czy moge uzy¢ zetonu gotowosci, zeby odwrdci¢ mojq karte
ataku podczas wykonywania ataku?

Nie. Efektéw bedacych ,w czasie czegos” nie mozna
rozpatrywac, gdy aktualnie jest rozpatrywany inny efekt.

W tym przypadku rzut ataku jest aktualnie rozpatrywanym
efektem (gracz wydaje uzyskane symbole) i dopdki nie zostanie
rozpatrzony do konca (tacznie z zadaniem obrazen), nie mozna
rozpatrzy¢ zdolnosci ,w czasie swojej tury”, takiej jak np. uzycie
zetonu gotowosci.

Co sie stanie, jesli odwrdce karte, na ktorej lezy kilka zetonow
standw, w tym zeton stresu? Czy musze przyjqgc 1 zeton
zmeczenia za kazdy Zeton stanu, ktory odrzucam?

Gdy kilka efektow zachodzi w tym samym czasie, gracz wybiera,
w jakiej kolejnosci je rozpatrzy. W przypadku odrzucenia

kilku zetondéw standw, gracz moze zdecydowac, ze najpierw
rozpatrzy zeton stresu i tym samym przyjmie tylko 1 zeton
zmeczenia. Zmeczenie mozna przyjac¢ na dowolng karte,

nawet na te, ktdrg sie wtasnie odwraca (o ile nie przekracza
limitu zmeczenia), dzieki czemu zostanie od razu odrzucone.
Jesli gracz nie ma zadnej karty, na ktdrg mogtby przyjac zeton
zmeczenia, zamiast tego przyjmuje obrazenie zgodnie ze
standardowymi zasadami gry.
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| STATUSY WROGOW |

e Cierpienie — w fazie mroku wroég z tym statusem przyjmuje
4 albo wiecej obrazen.

e Dezorientacja — gdy wrdg z tym statusem sie aktywuje,
zachowuije sie nietypowo.

e Oszotomienie — gdy wrdg z tym statusem jest atakowany,
szanse bohatera na uzycie drugorzednej zdolnosci broni
zwiekszaja sie 0 10%.

e Zguba - na koniec rundy wrég traci ten status, ale wszystkie
pozostate statusy, ktére miat w tym momencie, pozostajg
aktywne przez kolejng runde.

e Woycienczenie — obrazenia zadawane przez wroga z tym
statusem sg zmniejszone o0 20%.

e Narazenie — wrog z tym statusem przyjmuje o 20% wiecej
obrazen z atakéw.

e Spowolnienie — szybkos¢ wroga z tym statusem jest
zmniejszona do 1.

—+——STANY BOHATEROW————

Zakazenie — podczas etapu uptywu czasu w fazie
mroku bohater przyjmuje 1 obrazenie za kazdg karte,
na ktorej znajduje sie zeton zakazenia.

Blizna — gdy bohater odwraca karte, na ktérej znajduje
sie zeton blizny, przyjmuje 2 obrazenia.

Stres — gdy bohater ma odrzuci¢ 1 albo wiecej
zetondw stanoéw z karty, na ktorej jest zeton stresu,
najpierw musi przyjac 1 zeton zmeczenia na dowolng
karte. Bohater przyjmuje po 1 obrazeniu za kazdy
zeton zmeczenia, ktérego nie moze umiescic.

e

Przerazenie — w fazie mroku bohater przyjmuje po
1 zetonie zmeczenia na kazda karte, na ktorej
znajduje sie zeton przerazenia. Bohater przyjmuje
po 1 obrazeniu za kazdy zeton zmeczenia, ktérego
nie moze umiescic.

L

Skupienie — podczas ataku, obrony albo testu bohater
moze odrzuci¢ zeton skupienia z 1 ze swoich kart, aby
przerzucic 1 kos¢.

Gotowos¢ — w swojej turze bohater moze odrzucic
zeton gotowosci z 1 ze swoich kart, aby jg odwrécic
bez koniecznosci wykonania akcji przygotowania.

Ukrycie — gdy wrdg sie aktywuje, bohater moze
odrzucié zeton ukrycia. Taki bohater nie moze byc¢
wyznaczony za cel ataku tego wroga i nie wstrzymuje
tego wroga.
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l AKCJE l

W czasie swojej tury bohater moze wykonac¢ 1 akcje
manewrowania i 2 dodatkowe akcje. Bohater moze wykonac
dang akcje wiecej niz raz (réwniez akcje manewrowania).

e Manewrowanie — bohater otrzymuje liczbe punktéw ruchu
rowng jego szybkosci.

e Walka - bohater atakuje wroga.

e Oddziatywanie — bohater oddziatuje na zeton interakc;ji albo
tréjwymiarowy element terenu.

¢ Przygotowanie — bohater odwraca 1 ze swoich kart.

e Akcja specjalna — bohater uzywa dowolnej zdolnosci, ktdora
zostata poprzedzona symbolem ().

| SLOWA KLUCZOWE :

¢ Natadowanie — jesli po odwrdceniu karty (a takze
umieszczeniu jej w obszarze gry bohatera na poczatku misji)
na odkrytej stronie znajduje sie stowo ,NALADOWANIE”,
nalezy potozyc¢ na niej okreslong liczbe zetonéw wskazanego
rodzaju. Gdy na karcie nie bedzie juz zadnego zetonu
wskazanego rodzaju, nalezy jg odwrdcic.

e Pokonanie — gdy liczba obrazen z pojedynczego ataku
(po rzucie obrony) jest réwna albo wieksza od wartosci
zdrowia atakowanego towarzysza, kontrolujacy go bohater
rozpatruje efekt opisany po stowie ,,POKONANIE” na karcie
towarzysza.

e Dalekosiezna — bron opisana tym stowem moze zostaé
uzyta do ataku na figurke, ktora jest oddalona maksymalnie
0 2 pola (pod warunkiem, ze znajduje sie w polu widzenia
atakujgcego).

e Odstoniecie — jesli po odwrdceniu karty (a takze
umieszczeniu jej w obszarze gry bohatera na poczatku misji)
na odkrytej stronie znajduje sie stowo ,,0DStONIECIE”, nalezy
natychmiast rozpatrzyc¢ efekt, ktéry po nim nastepuje.

e Przemieszczenie — to stowo oznacza, ze wybrana figurka
moze sie poruszy¢ o wskazang liczbe pdl. Przesuwana
w ten sposob figurka ignoruje zasady wstrzymania, jednak
nadal musi sie stosowac¢ do zasad zwigzanych z elementami
terenu.

e Dotacz — gdy bohater otrzymuje polecenie, aby botAczy¢
jaki$ element, umieszcza go na innym elemencie tego
samego rodzaju. Takie elementy sg traktowane jak
pojedynczy element.

e Technika — gdy bohater rozpatruje zdolnos¢ ze stowem
,TECHNIKA”, moze rozpatrzy¢ dodatkowy efekt, jesli jego
karta ataku zadaje obrazenia wskazanego rodzaju.



