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Grupa bohateréw ukradta Ztowrogiej
Kyrélowej potezine artefakty, pozbawia-
Jjac ja tym samym czesci mocy. Nie-
Smiertelna monarchini zrobi wszystko,
by je odzyskaé. Wysyla wigc arcyma-
86w w poscig za $miatkami, roz-'
kazawszy im zniszczenie wrogow.
Bohaterowie wycofujq si¢ do Bastionu
i Pradawnych Krolow, ktorego murow
muszq teraz za wszelkq cene bronic.
Porazke ﬂrz_ypfdcq Zyciem. -y

Prowadzone przez wodzéw hordy nie-
przerwanie oblegajg waly obronne.
Jesh cytadela upadnie, wraz z niqg upad-
nie cata cywilizacja, a swiat pogrqzy
sig w chaosie...
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WSTEP

Ostatni bastion to grakooperacyjna. Gracze wspolnie probuja
pokonac¢ gre. Razem zwycigzg albo poniosa kleske. Czytajac
zasady po raz pierwszy, trzymajcie na podoredziu broszurke
z opisem mocy. Dzigki temu bedzie Wam tatwiej zrozumiec
mechanike gry.

Ponizsze zasady dotycza gry 4-osobowej. Rozgrywke 1-, 2-
i3-osobowa nalezy przygotowa¢ wedlug zasad opisanych na
koncu instrukcji. Sugerujemy, aby pierwszg gre rozegrac na
poziomie standardowym.

Gdy odniesiecie zwycigstwo na poziomie standardowym,
mozecie urozmaici¢ sobie rozgrywke, wybierajac ktdry$
z 2 wyzszych poziomdéw trudnosci: trudny albo bohaterski.

CEL GRY

Gracze wcielajg si¢ w bohateréw, ktdrzy strzega bastionu
swoich przodkéw przed potwornymi hordami Zlowrogiej
Krolowej. Aby zwyciezy¢, muszg pokonaé wodzow, ktdrzy
stoja na czele wrogiej armii.

ELEMENTY GRY

Plytki bastionu

Bastion jest zbudowany z 9 plytek. Do kazdej z nich jest przy-
pisana inna akgja, ktérg gracze moga wykorzysta¢ w czasie gry.

Ptytki muru

4 plytki muru otaczaja plytki bastionu, utrzymujac je na
miejscu.

Plansze hord

Na kazdej z 4 plansz hord znajduja si¢ 3 pola przeznaczone
na karty hordy (karty potworéw i wodzow).

Plansze bohaterow

W grze jest dostepnych 8 plansz bohateréw — kazdy z nich ma
wyjatkowa moc. Plansze s3 dwustronne: na jednej stronie znaj-
duje si¢ wizerunek zdrowego bohatera, a na drugiej - rannego.

Figurki bohaterow
Kazdy z bohateréw ma swoja figurke.

Kolorowe podstawki

4 podstawki, za pomocg ktérych gracze oznaczaja swoich
bohateréow.

olelele



Zetony wyposazenia

W grze wystepuja Zetony wyposazenia w 5 kolorach. Przydaja
sie bohaterom w walce z potworami.

Zetony mobilizacji
Zetony mobilizacji zapewniaja bohaterom dodatkowe akeje.

Zetony zycia
Zetony zycia pozwalaja mierzy¢ energie zyciowa bohateréw.

Kosci bojowe

3 biale kosci, za pomoca ktérych bohaterowie walcza z potwo-
rami. Wykorzystuje si¢ je rowniez, korzystajac z niektérych
akgji ptytek bastionu. 1 szara kos$¢ jest powigzana z moca
1 z bohateréw (Kazgina).

Kos¢ spaczenia
Niektore karty hordy (a takze zo6tta plansza hordy) zmuszaja
graczy do rzucenia koscig spaczenia i rozpatrzenia efektu rzutu.

Karty hordy
Istnieja 2 typy kart hordy: karty potwordw i karty wodzow.

Karty potworéow

Na kazdej karcie potwora znajduje si¢ jej nazwa @, kolor €,
odpornos¢ @) i efekt @. Istnieja rozne rodzaje efektow: poczat-
kowe (symbol z lewej strony), koncowe (symbol z prawej strony),
powtarzajace sie albo ciagle (symbol na $rodku).

Karty wodzow

Wodzowie dowodza wojskami Zlowrogiej Krélowej. Ich
karty réznig sie od kart potworéw rewersami i symbolem
wodza @). Bohaterowie zwycig¢za, gdy wyeliminujg wszyst-
kich wodzéw z talii.

Figurki Z1a

Te figurki reprezentujg niszczycielski wptyw Ztowrogiej Kro-
lowej. Pojawiaja sie w grze wskutek dziatania niekt6rych kart
hordy. Moga zosta¢ umieszczone na kartach hordy, plytkach
bastionu i planszach bohaterdw.

Wyjasnienie. Gdy w niniejszej instrukcji pojawi si¢ informacija, Ze
jakis element gry (plytka bastionu, plansza bohatera itp.) znajduje
sie w kleszczach Z1a, oznacza to, ze stoi na nim figurka Zta.

Figurki sieci, putapki i sztandaru

Figurki sieci, pulapki i sztandaru sg powiazane z akcjami
plytek bastionu: ,Krasnoludzki kamieniotlom”, ,, Trebusz”
i,Sztandar”.
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Zetony sztandaréw

5 zetonow sztandaréw powiazanych z figurka sztandaru.

Zetony i znaczniki

Rozmaite zetony i znaczniki uzywane w czasie gry.

Broszurka z opisem mocy

W broszurce szczegélowo opisano wszystkie efekty i moce
(plansz bohateréw, ptytek bastionu, kart hordy, plansz hord
i kosci spaczenia).

Notesik z punktacja i ta instrukcja



PRZYGOTOWANIE DO GRY

Poziom trudnosci: standardowy (jesli to Wasza pierwsza rozgrywka), gra dla 4 graczy

______
———————
~~~~~~~
- ~

Uzyjcie 4 plytek muru, by uformowac bastion.

Losowo uldzcie 9 plytek bastionu w obrebie plytek
muru, wypelniajac kwadrat.

Umieéccie 4 plansze hord po bokach muru.  _-------=77777777"7===-cu

Przygotowanie bohateréw

Kazdy z graczy wybiera bohatera i ponizej lezacej
przed nim planszy hordy ktadzie odpowiadajaca
mu plansze bohatera.

Ponadto kazdy z graczy bierze odpowiednia figurke
bohatera i podstawke w kolorze planszy hordy nad
jego plansza bohatera. Umies¢cie figurki bohaterow
w podstawkach, a nastepnie postawcie je na central-
nej plytce bastionu.

Kazdy z graczy kladzie przed soba:

« 3 zetony zycia,

« 1 zeton wyposazenia w kolorze swojego bohatera,
« 1 zeton mobilizacji.




Umie$ccie figurke sztandaru na odpowiadajacym jej
symbolu na plytce bastionu ,,Sztandar”.

Umiesccie figurke pulapki na odpowiadajacym jej sym-
bolu na plytce bastionu ,,Krasnoludzki kamieniotom”.

Umieséccie figurke sieci na odpowiadajacym jej symbolu
na plytce bastionu ,,Trebusz”.

Przygotujcie talie dla 4 graczy

Potasujcie 50 kart potwor6w i odldzcie 8 z nich
na bok.

Potasujcie 10 kart wodzéw i dobierzcie z nich
1 zakrytg karte - nie odkrywajcie jej.
Poldzcie wylosowanego wodza na 8 kartach
potwordw, ktore wezesniej odlozyliscie.
Polézcie pozostale karty potworéw na wierzchu.

W ten sposdb powstala talia, ktora sktada sie
(patrzac z gory) z:

« 42 kart potworo6w,
« 1 karty wodza,

« 8 kart potworow.

Umie$ccie talie blisko planszy.
Wyjasnienie. Sposob przygotowania talii zalezy
od liczby graczy i poziomu trudnosci.

Utworzcie rezerwe niedaleko planszy. Umiesécie w niej:
« nierozdzielone zetony (wyposazenia i zycia),

« 5 zetondw sztandaréw,

« figurki Zla,

« kosci bojowe i kos¢ spaczenia.

Pozostale elementy nalezy odlozy¢ do pudelka.
Nie beda uzywane w tej rozgrywce.



PRZEBIEG TURY

Gre rozpoczyna gracz, ktory ostatnio stanal w obronie innej osoby albo szlachetnej idei. Gracze rozgrywaja swoje tury w kolejno$ci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Uwaga! W tej instrukcji gracz, ktory rozgrywa dangq ture, jest nazywany ,,aktywnym graczem”.
Tura sklada si¢ z 2 faz: fazy hordy i fazy bohatera.

Przypomnienie. Efekty plansz hord i plytek bastionu zostaly szczegétowo opisane w broszurce z opisem mocy.

Faza hordy

1. Akcja kart hordy 2. Akcja planszy hordy
Na poczatku swojej tury aktywny gracz musi aktywowac efekty powtarzajace si¢ (Srodkowy Nastepnie aktywny gracz musi uaktywni¢ moc swojej planszy hordy.
symbol) kart hordy, ktére zostaly umieszczone na jego planszy hordy. Moga zaistnie¢ 2 sytuacje:

Jesli na planszy nie ma zadnej karty hordy, nie dochodzi do uaktywnienia efektu. Taka
sytuacja najczes$ciej ma miejsce podczas kilku pierwszych tur gry.

« Jesli wszystkie 3 pola na planszy hordy aktywnego gracza sg zajete przez karty hordy,
gracz musi aktywowac efekt planszy.

Jesli w danej fazie nalezy zastosowa¢ kilka efektow, aktywny gracz moze zdecydowa’
o kolejnosci, w jakiej to nastgpi.

Efekty powtarzajace sie, ktore nalezy zastosowac.

o W przeciwnym razie gracz bierze wierzchnig karte hordy z talii i umieszcza ja w grze
zgodnie z zasadami umieszczania (zob. ,Karty hordy” na str. 7).

Moc planszy, ktdra nalezy uaktywnic, gdy plansza hordy nie jest zapelniona.

Oznaczenia na planszach hord i planszach bohater6w maja przypominac o tej zasadzie.

©)



Szczegoly dotyczace hordy

Efekty kart hordy

Karty hordy przedstawiajg rézne potwory i wodzdéw. Atakuja bastion z wyznaczonych pél na planszach hord.

[}é Efekty poczatkowe

Te efekty sa oznaczone symbolem w lewym dolnym rogu
karty hordy.

Nalezy je zastosowac tylko raz. Robi to aktywny gracz, gdy
tylko karta trafi na plansze¢ hordy.

@O Efekty ciagte

Te efekty sa oznaczone symbolem nieskoficzonosci w $rod-
kowej dolnej czesci karty hordy.

Efekty s uaktywniane w sposdb ciagly przez wszystkich
graczy od momentu umieszczenia karty na planszy hordy
az do jej eliminacji.

Zasady umieszczania kart hordy

« Karty hordy wystepuja w 4 podstawowych kolorach - czer-
wonym, zielonym, niebieskim albo zéttym. Karty nalezy
umieszczaé na planszach hord, ktére odpowiadajg im kolo-
rystycznie.

« Czarna karte hordy (dodatkowy kolor) nalezy umieéci¢ na
planszy hordy aktywnego gracza.

« Jesli wszystkie 3 pola na danej planszy hordy sg juz zajete,
aktywny gracz wybiera dowolne inne puste pole na innej
planszy hordy i umieszcza tam karte.

Jesli wszystkie pola na planszach hord sg zajete, a gracz musi
gdzie§ umiesci¢ karte, karta zostaje na wierzchu talii, a gracz
traci 1 zeton zycia.

Jesli karta hordy, ktéra trafia do gry, jest opatrzona symbolem
efektu poczatkowego, aktywny gracz musi go natychmiast
zastosowa¢ niezaleznie od koloru planszy hordy, na ktorej
zostaje umieszczona.

Przyklad. Michal, ktory gra zottym bohaterem, dobiera z talii kart
hordy ,,Przywolywacza pustki”. @) Poniewaz to niebieska karta
potwora, Michat musi jg umiescic na niebieskiej planszy. Nastep-
nie rozpatruje efekt poczgtkowy (oznaczony w lewym dolnym rogu
karty) potwora. W tym przypadku oznacza to, ze musi umiesci¢
w grze kolejng karte hordy. Dobiera czarnego potwora. e Musi
go wigc umiescic na swojej Zottej planszy hordy.

Karty wodzow

Wodzowie to specjalne karty hordy. Nie poddaja si¢ efektom
plytek bastionu: ,,Grobowiec Pradawnych Kroléw”, ,, Trebusz”
i,,Krasnoludzki kamieniotom”.

Przypomina o tym symbol (&), ktory znajduje sie na kazdej
z tych 3 plytek. Jednak inne plytki bastionu, takie jak ,Wieza
stratega”, ,Swiete zrédlo” czy ,,Sztandar”, moga wplynaé na
karty wodzow.

Z1o

Gdy figurka Zta zostaje umieszczona na plytce bastionu albo
na planszy bohatera, nalezy ja polozy¢ w strefie symboli.

Graczom nie wolno juz uaktywnia¢ danej ptytki ani wyko-
rzystywaé mocy z planszy bohatera.

Jesli w strefie symboli znajduje sie jaki$ element (sie¢, sztan-
dar, zaklecie itd.), nalezy go umiesci¢ w rezerwie. Zostanie
przywrdcony do odpowiedniej strefy symboli, gdy tylko
figurka Zta zostanie z niej usunieta.

Wyjasnienie. Element, ktory zostal juz umieszczony na karcie
albo na planszy hordy, pozostaje aktywny. Nalezy go umiesci¢
w rezerwie dopiero wtedy, gdy zakoticzy sig jego dziatanie.

m Efekty powtarzajace si¢

Te efekty sa oznaczone symbolem w $rodkowej dolnej czeéci
karty hordy.

Efekty sa uaktywnianie podczas kazdej fazy hordy gracza
zwiazanego z plansza hordy, na ktérej znajduje si¢ karta.

[> j> Efekty konicowe

Te efekty sa oznaczone w prawym dolnym rogu karty hordy.

Nalezy je zastosowac tylko raz. Robi to aktywny gracz, gdy
tylko wyeliminuje potwora w walce.

Efekty moga by¢ zaréwno pozytywne, jak i negatywne.

Plansza neutralna

Plansza neutralna to plansza hordy, ktéra nie jest powigzana
z zadnym z bohateréw. Moze si¢ pojawi¢ w grze na 2 sposoby.

» Gdy bohater ktoregos gracza zostaje wyeliminowany z gry,
jego plansza hordy staje sie plansza neutralng (zob. ,Ranny
bohater, martwy bohater” na str. 9).

« W grze, w ktorej bierze udzial mniej niz 4 graczy, kazda
plansza hordy, ktdra nie jest powiazana z graczem, jest
plansza neutralna.

Faza hordy na planszy neutralnej przebiega w taki sam sposob jak
na planszy hordy z ta roznicg, ze nie nalezy dobiera¢ i umieszczaé
w grze nowej karty, nawet jedli na planszy sq jeszcze puste pola.

Oznaczenie na planszy hordy
niepotagczonej z plansza boha-
tera ma przypominac o tej
zasadzie.

Jako ze tura planszy neutralnej rozgrywa si¢ bez zadnego
aktywnego gracza, ewentualnym efektom planszy podlega
dowolny z graczy, ktéry ma taka mozliwo$é. Kazdy efekt
planszy rozpatruje si¢ osobno.

Przyktad. Tura Michata wlasnie dobiegta kotica. Po jego lewej
stronie znajduje si¢ plansza neutralna. To czerwona plansza,
na ktorej umieszczono karte hordy ,Rzeznik” z powtarzajgcym
si¢ efektem (utrata 1 okrgglego Zetonu). Podczas fazy hordy
tej planszy ktorys z bohaterow musi poddac sig jej dziataniu.
Poniewaz tylko Karol i Zosia majg jeszcze przynajmniej po
1 okrgglym Zetonie, ktores z nich musi poddac si¢ efektowi
»Rzeznika”. Michat nie ma juz zadnego okrqgglego zetonu, wiec
efekt nie moze go dotkngc.




Faza bohatera

Podczas fazy bohatera aktywny gracz moze wykonac akeje I sie poruszy¢. Obie te czynno-
$ci wykonuje w dowolnej kolejnosci.
Akcje
Bohater moze wykona¢ tylko 1 z 2 akgji.
A. Uaktywni¢ plytke bastionu
' Bohater moze uzy¢ akeji ptytki bastionu, na ktérej znajduje sie jego figurka.
Uwaga! Plytka bastionu, na ktorej znajduje si¢ figurka Zta, nie moze zostac aktywowana.

Przyklad. Czerwony bohater moze uaktywnic plytke bastionu, na ktérej stoi. Z6tty bohater nie
ma takiej mozliwosci, poniewaz stoi na tej samej ptytce co figurka Zta.

% B. Stana¢ do walki

Bohater moze stoczy¢ pojedynek z 1 albo kilkoma potworami, ktére znajduja sie na
plytkach sasiadujacych z ptytka bastionu, na ktérej stoi figurka jego bohatera. Musi
przy tym przestrzegac zasad walki (zob. ,Walka” na str. 9).

Wyjasnienia
- Nie mozna prowadzic¢ walki z centralnej plytki bastionu.

- Bohater moze jednoczesnie rozpoczgé walke z 2 potworami, pod warunkiem, Ze znajduje
sig na naroznej plytce bastionu (zob. ,Rownoczesna walka z 2 potworami” na str. 9).

Ruch o

Gracz moze przenies¢ figurke bohatera na sasiadujaca ptytke bastionu. Ruch po przekatnej
jest dozwolony. Na 1 plytce bastionu moze przebywac kilku bohateréw.

N N

Mobilizacja @

Bohaterowie maja asa w rekawie — mozliwo$¢ mobilizacji. Zeton mobilizacji pozwala aktywnemu
graczowi wykorzysta¢ akcje dowolnej plytki bastionu, nawet jesli figurka bohatera sie na niej nie
znajduje albo gdy plytka znajduje si¢ w kleszczach Zta.

Mobilizacja to specjalna akcja dodatkowa. Po wykorzystaniu zetonu mobilizacji gracz
umieszcza go w rezerwie.

Gracz moze uzy¢ zetonu mobilizacji w dowolnym momencie fazy bohatera (przed albo po jego
ruchu itd.), ale nie w czasie akcji. Aktywny gracz moze w czasie 1 tury uzy¢ kilku zetonéw
mobilizacji. Zetonu mobilizacji mozna uzy¢ rowniez w tej samej turze, w ktdrej sie go zdobyto.
Przyktad. Michat stangl twarzg w twarz z potworem ,,Ztowrogie dzialo” (czarny, odpornosc 3).
Zanim zacznie z nim walczy(, planuje pozyskaé kilka Zetonow wyposazenia, by zwigkszyc szanse
sukcesu. W tym celu odrzuca Zeton mobilizacji i uaktywnia plytke ,, Targowisko”. Rzuca 2 kos¢mi
bojowymi i bierze z rezerwy 2 odpowiednie zetony wyposazenia. Michal jest teraz gotowy stawi¢
czola potworowi.




Szczegoly dotyczace bohaterow

Walka

By walczy¢ z potworem, aktywny gracz rzuca 3 bialymi kos¢mi
bojowymi, probujac wyrzucic tyle samo albo wigcej §cianek
w kolorze potwora, niz wynosi jego odpornos¢.

Biale §cianki ko$ci moga postuzy¢ za dowolny kolor wybrany
przez gracza.

Jesli gracz nie wyrzuci wymaganej liczby $cianek, a ma zetony
wyposazenia w danym kolorze, moze je odrzucié, poprawiajac
w ten sposob wynik.

Uwaga! Aktywny gracz moze réwniez wykorzystaé zetony wypo-
sazenia innego bohatera (albo bohaterow), ktory znajduje si¢ na
tej samej plytce bastionu. Gracze nie mogg jednak wymieniac
si¢ Zetonami wyposazenia ani ich sobie przekazywac.

Przyktad. Michal stawia czota potworowi ,,Inkub” (czerwony,
odpornosc 2). 0 Aby go pokonac, musi wyrzucié przynajmniej
2 czerwone (albo biale) scianki na kosciach bojowych. Michat
wyrzuca tylko 1 czerwong scianke. @) Poniewaz ma czerwony

Zeton wyposazenia e, moze go odrzuci¢ i w ten sposob poko-
naé potwora.

Wyjasnienie. Niektore efekty (plytka bastionu ,,Sztandar”
i moc Mylfaar) obnizajg odpornosé potwora. Potwora mozna
pokonac wylgcznie poprzez wykonanie akcji walki, nawet jesli
jego odpornosé wynosi 0.

2 mozliwosci konca walki

« Potwor zostanie pokonany. Aktywny gracz musi rozpatrzy¢
ewentualne efekty koncowe karty potwora. Karte hordy nalezy
umie$ci¢ na stosie kart odrzuconych (stwérzcie taki stos
w poblizu planszy). Jesli znajdowaly si¢ na niej jakies elementy,
umiesccie je w ich poczatkowym potozeniu (w rezerwie, na
odpowiedniej plytce bastionu albo na planszy bohatera).

» Walka konczy si¢ przegrang bohatera. Potwor zostaje na
swoim miejscu, a sytuacja nie ulega zmianie.

Rownoczesna walka z 2 potworami

Gdy bohater znajduje si¢ na ktorej$ z 4 naroznych plytek
bastionu, sgsiaduje z 2 polami, co oznacza, ze moze walczy¢
z 2 potworami. Aby je pokona¢, gracz musi wyrzuci¢ na
kosciach bojowych warto$¢ réwna odpornoéci obu potwo-
row. W takim przypadku réwniez moze wspiera¢ si¢ zeto-
nami wyposazenia. Jesli wynik na koéciach lub wynikajacy
z wyposazenia pozwala mu zabi¢ 1 z 2 potwor6w, gracz moze
wybraé swoja ofiare.

Przyktad. Michal znajduje si¢ na naroznej plytce. Na 2 sgsia-
dujgcych polach sq potwory: ,,Inkub” (czerwony, odpornos¢ 2)
0 i,Przywolywacz pustki” (niebieski, odpornosé 1) €. Rzuca
3 kos¢émi bojowymi i uzyskuje czerwong Scianke, biatg scianke
iZoltg Scianke e Z6tta scianka jest mu zbedna. Zuzywa czerwony
Zeton wyposazenia @, by dodac go do czerwonej scianki i poko-
naé ,Inkuba”, a bialg sciankqg pokonuje ,, Przywolywacza pustki’.

Inwentarz i rezerwa

Kazdy z graczy moze gromadzi¢ na planszy bohatera Zetony
wyposazenia, zycia i mobilizacji.

Liczba zetondw jest jednak ograniczona. Jesli gracz powinien
otrzymac zeton, ktorego nie ma w rezerwie, nie dostaje niczego
W zamian.

Analogicznie, jedli gracz powinien odrzuci¢ okragly zeton, kto-
rego nie ma, niczego nie traci, a dany efekt zostaje zignorowany.

Ranny bohater, martwy bohater

Bohater zostaje wyeliminowany z gry w chwili, w ktorej traci
ostatni zeton zycia. Pozostale Zetony bohatera (wyposazenie,
mobilizacja) trafiaja do rezerwy.

Figurka bohatera zostaje umieszczona na planszy bohatera,
ktéra nastepnie nalezy odlaczy¢ od planszy hordy. Wszystkie
elementy znajdujace si¢ na planszy hordy pozostaja na miejscu.

Uwaga! Gdy ktorys z bohaterow zostaje wyeliminowany, do czasu
jego wyleczenia jego plansza hordy staje si¢ planszg neutralng.

Wyjasnienie. Gracz, ktérego bohater zostal wyeliminowany,
weigz bierze udziat w opracowywaniu strategii grupy. Moze
powrdécic do aktywnej gry, gdy ktorys z bohateréw uaktywni
plytke bastionu ,Lazaret”.

Uleczony bohater odwraca plytke bohatera na ranng strone
i ponownie taczy ja ze swoja plansza hordy. Do konca gry nie
moze juz korzysta¢ z mocy swojej postaci. Figurka rozpoczyna
dalsza gre na plytce bastionu ,Lazaret”, a gracz odzyskuje
3 zetony zycia i 1 zeton mobilizacji.

Jesli bohater po raz drugi straci zetony zycia, umiera i nie
wraca juz do rozgrywki.




KONIEC GRY

Gra konczy sie po pokonaniu wszystkich wodzéw.
Mozecie przegrac na 3 sposoby:

« Wszyscy bohaterowie zostaja wyeliminowani z gry.

« Trzecia plytka bastionu znajduje si¢ w kleszczach Zta.

o Gracz nie moze dobra¢ karty hordy, poniewaz talia si¢
wyczerpala.

Gdy dojdzie do 1 z tych sytuacji, gracze przegrywaja. Boha-

terowie ponosza kleske, bastion wpada w rece Ztowrogiej

Krolowej, a cywilizowany $wiat chyli si¢ ku upadkowi.

Uwaga! Nawet po pokonaniu wodza gracze muszq rozpatrzyé
jego ewentualny efekt koticowy. To rowniez moze doprowadzi¢
do ich przegranej.

Przyktad. Bohaterowie pokonali wtasnie wodza: ,,Arcydemona
Udreki” 0 Jeszcze zanim rzucg koscig spaczenia, 2 plytki bastionu
znajdujq sie w kleszczach Zta @). Wynik rzutu koscig zmusza ich

do postawienia figurki Zta na 3. plytce bastionu e Gra koticzy
sig porazkg.

PUNKTAC]JA

Porazka za porazka?!

Nie martwecie sig, jesli przegracie kilka pierwszych rozgry-
wek - sprobujcie swoich sil na poziomie nowicjusza. Ostatni
bastion to gra, ktora wymaga nauki. Musicie rozegraé wiele
gier, zanim uporacie si¢ ze wszystkimi poziomami trudno-
$ci. Poziom bohaterski stanowi wyzwanie nawet dla do§wiad-
czonych graczy, cho¢ da si¢ na nim wygraé. Aby zwyciezyé,
koniecznie przestrzegajcie wszystkich zasad, odpowiednio
wykorzystujcie dostepne moce i Zetony mobilizacjii - przede
wszystkim — wspotpracujcie ze sobg!
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W pudelku znajdziecie notesik, w ktorym bedziecie mogli
opisywac ukonczone rozgrywki, $ledzi¢ wyniki i postepy.
Wiyniki oblicza si¢ w nastepujacy sposéb:

« 5 punktow za zwyciestwo na poziomie nowicjusza,

« 10 punktéw za zwyciestwo na poziomie standardowym,

« 15 punktdw za zwyciestwo na poziomie trudnym,

« 20 punktow za zwyciestwo na poziomie bohaterskim,

« +1 punkt za kazdy zeton zycia w Waszym posiadaniu,

o +2 punkty za kazdy zZeton mobilizacji w Waszym posiadaniu,
« -3 punkty za kazdego zmarlego bohatera,

o -4 punkty za kazda plytke bastionu, ktdéra znajduje si¢
w kleszczach Zta.




GRA DLA MNIEJ NIZ 4 GRACZY

- . Bastion nalezy przygotowa¢ wedlug tych samych zasad co

o przy grze 4-osobowej z 1 roznica.

Uwaga! W grze 2-osobowej plansze bohaterow obu graczy muszq
znajdowac sie naprzeciwko siebie.

Kazdy z graczy wybiera bohatera i faczy odpowiednig plansze

bohatera z plansza hordy, ktéra znajduje si¢ nad nia. Plansze

hord, ktére nie sg potaczone z zadng plansza bohatera, staja

sie planszami neutralnymi.
Wyjasnienie. Fazy hordy przebiegajq na planszach neutralnych

w inny sposob (zob. ,Plansza neutralna” na str. 7).

Przygotujcie talie zgodnie z liczba graczy:

» Odejmijcie 4 wybrane losowo karty potwordéw za kazdego
bohatera, ktérego brakuje do 4 bohaterdw, a nastepnie pota-
sujcie pozostale karty.

» Wezcie 8 kart potwordw, przykryjcie je karta wodza,
anastepnie potdzcie pozostale karty potworéw na wierzchu.

W ten sposob powstata talia, ktora sktada sie (patrzac z gory) z:

« 1 karty wodza,

« 8 kart potworow.

« pozostalych kart potwordw (ich liczba jest uza-
lezniona od liczby graczy),

neutralna
plansza

Liczba graczy Liczba kart potwordéw
3 46
2 42
1 38

neutralna
plansza

POZIOMY TRUDNOSCI

W grze Ostatni bastion wystepuja 4 poziomy trudnosci.
W zalezno$ci od wybranego poziomu zmieniajg si¢ pewne

elementy gry (zob. tabela ponizej).

Poziom nowicjusza wymaga jeszcze 2 dodatkowych zmian:

« Na poczatku gry usuncie jeszcze 4 losowo wybrane dodat-
kowe karty potwordw.

« Kazdy z graczy rozpoczyna gre z 2 zetonami wyposazenia —

1 zetonem w swoim kolorze i 1 czarnym.

Przygotowujac tali¢ na poziomie trudnym i bohaterskim,
przeldzcie 8 kart potworéw 1 kartg wodza.

Poziom Liczba wodzéw
nowicjusz 1
standardowy 1
trudny 2
bohaterski 3

Przyktad. W grze 3-osobowej na poziomie trudnym powinniscie
stworzyc talig, ktora skltada sie (patrzgc od gory) z:

* 30 kart potworow,
o 1 karty wodza,

« 8 kart potworow,
o 1 karty wodza,

o 8 kart potworow.

Wygrywacie dopiero wtedy, gdy wszyscy wodzowie zostang
pokonani.
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CZESTO ZADAWANE PYTANIA

o Czykarta potwora zostaje automatycznie odrzucona, jesli
jego odporno$¢ zostala obnizona do 0 (dzigki mocy Myl-
faar albo plytce bastionu ,,Sztandar”)?

Nie, aby potwor zostal pokonany, bohater musi wykona¢
przeciwko niemu akcje walki (w ktérej odniesie automa-
tyczny sukces).

o Czy bohater musi wykonac¢ akcje albo ruch?
Nie, ruch i akcja s3 dobrowolne.

« Czy bohater moze mie¢ wiecej zetonow zycia, niz otrzy-
mal na poczatku rozgrywki?

Tak. Nalezy jednak pamigtaé, ze w rezerwie jest ich ogra-
niczona liczba.

« Co jesli bohater powinien straci¢ okragly zeton, ale zad-
nego nie posiada?
Jesli gracz nie ma okragtego zetonu, niczego nie traci.

« Czy mozna po prostu odrzucic zeton wyposazenia (umozli-
wiajac w ten sposob innemu graczowi wzigcie go z rezerwy),
skoro zasobno$¢ rezerwy jest ograniczona?

Nie, zeton wyposazenia mozna przywroci¢ do rezerwy tylko
w 1 sposdb - zuzywajac go w walce.
Wyjasnienie. Podczas walki aktywny gracz moze wydac Zeton
wyposazenia w kolorze potwora, nawet jesli wynik z kosci
bojowych pozwolitby mu go pokonac.

» Czy musze wygrac walke, jesli zdobede odpowiedni wynik
zkoscilub mam odpowiednig liczbe Zetonéw wyposazenia?

Nie, aktywny gracz moze zrezygnowac z wygranej w walce
(np. jesli nie chce doswiadczy¢ efektu konicowego potwora).

» Czy mozna uzy¢ zetonu mobilizacji po wygranej walce,
ale przed zastosowaniem efektu koncowego potwora?
Nie, aktywny gracz musi dokonczy¢ wszystkie etapy walki,
zanim uzyje Zetonu mobilizacji.

« Czy jesli pokonany potwor ma az 2 efekty konicowe i pierw-
szy z nich sprawi, ze bohater straci ostatni zZeton zycia, to
drugi efekt nadal dziala?

Tak, inny gracz musi go zastosowac.
« Dlaczego wodzowie maja co najmniej 1 efekt koncowy?

Na poziomach nowicjusza i standardowym ten efekt wptywa
wylacznie na koncowy wynik, jako ze zabicie wodza oznacza
wygrang bohateréw. Na poziomach trudnym i bohaterskim
moze to przynies¢ graczom wiele korzysci.

Wyjatek. Karta wodza ,,Arcydemon Udreki” zmusza graczy
do rzutu koscig spaczenia i rozpatrzenia efektu rzutu, przez
co gra moZe zakoticzyc si¢ przegrang bohaterow.
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