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W pierwszej kolejnosci przeczytaj te instrukcje! Kiedy juz zaznajomisz sie
z zasadami i bedziesz gotowy do gry, Ksiega przygody poprowadzi cie przez
przygotowanie do rozgrywki i zasady specjalne, a takze wytlumaczy, jak
zwyciezy¢ w kazdej z Potyczek tworzacych kampanie Ruin Thandaru.

Zawarto$¢ pudetka

Pudetko kampanii Ruin Thandaru zawiera:
¢ niniejsza instrukcje;

¢ ksiege przygody;

¢ 8 duzych kart Hersztéw;

¢ 150 kart w standardowym rozmiarze:

5 kart Eliksiréw 5 kart Mistrzostwa

4 karty Skarbéw Kaptana 13 kart Ustawien

4 karty Skarbé6w Wojownika 9 kart Potyczki 1

4 karty Skarb6éw Tropiciela 9 kart Potyczki 2

4 karty Skarbéw Zlodzieja 10 kart Potyczki 3

4 karty Skarbéw Czarodzieja 4 karty Reliktow

6 kart Bieglosci Kaptana 8 kart UmiejetnoSci Kaplana

6 kart Bieglosci Wojownika 8 kart Umiejetnosci Wojownika
6 kart Bieglosci Tropiciela 8 kart Umiejetnosci Tropiciela
6 kart Bieglosci Zlodzieja 8 kart UmiejetnoSci Ztodzieja

6 kart Bieglosci Czarodzieja 8 kart UmiejetnoSci Czarodzieja

5 kart dodatkowego Zycia



Wprowadzenie

Niniejszy dodatek zawiera trzy rézne Potyczki, rozgrywane w trybie
kooperagji. W kazdej z nich od 1 do 5 graczy wspétpracuje, aby pokonac
sity zta (reprezentowane przez karte tzw. ,Herszta”). Kazdy gracz wybiera
dla siebie jeden z Zestawdéw Bohateréw (Kaptan, Wojownik, Tropiciel, Ztodziej,
Czarodziej) i kieruje poczynaniami danego Bohatera we wszystkich trzech
Potyczkach. Po zakoniczeniu Potyczki mozecie otrzymac karty Skarbéw, a
takze Punkty Postaci, niezbedne do zakupu nowych kart, ktére uczynia
waszych Bohateréw jeszcze potezniejszymi.

Uwaga! Niniejsza instrukcja zawiera wylacznie zasady kampanii —
zakladamy, ze gracze znaja juz podstawowe zasady gry Hero Realms.
Jesli tak nie jest, w pierwszej kolejnoSci przeczytajcie instrukcje do gry
podstawowej Hero Realms.

Zajecie miejsca przy stole

Po wybraniu Zestawdéw Bohateréw usiadzcie przy stole w dowolnej
kolejnosci, pamietajac, ze kazdy gracz moze pomagac jedynie tym
graczom, ktorzy siedza obok niego (nazywanych na potrzeby zasad gry
,sasiednimi graczami”). Gracze moga zmienia¢ miejsce przy stole przed
kazda Potyczka. Moga to zrobié takze, gdy rozgrywaja ponownie te sama
potyczke, lub gdy powtarzaja potyczke, w ktérej zostali pokonani.

Herszta nie kontroluje zaden z graczy; reprezentuje go jego duza karta
(Ksigga przygody poinstruuje was, ktérej z kart Herszta nalezy uzy¢
w poszczeg6lnych Potyczkach).

Uznaje sie, ze Herszt zasiada na ,wirtualnym” miejscu miedzy dwoma
graczami (lub obok gracza w rozgrywce jednoosobowej). Herszt réwniez
,siedzi przy stole” — jest to szczegélnie istotne w rozgrywkach dla trzech
i wiecej graczy, poniewaz oznacza, ze gracze, pomiedzy ktérymi siedzi
Herszt, nie sasiaduja ze soba!

Patrz takze: Sqsiedni gracze i sqsiednie obszary na stronie 15.



Omoéwienie rozgrywki

Tura kazdego gracza dzieli sie na Faze Herszta oraz nastepujaca po niej Faze
Gracza. W pierwszej kolejnosci Herszt odstania karty ze swojej talii. Kazda
z tych kart posiada symbol w lewym gérnym rogu, aktywujacy jedna z mocy
Herszta. Nastepnie odstonieta karta staje sie nowym Stugusem, Zagrozeniem
lub Akgja, z ktéra musi sobie poradzi¢ dany gracz.

Po zakonczeniu Fazy Herszta gracz rozgrywa normalna ture jak w grze
podstawowej Hero Realms, wydajac (. na nowe karty, a takze zuzywajac
W, aby walczy¢ z Hersztem i jego Stugusami.

W talii Herszta znajduja sie réwniez karty Mistrzostwa, ktére pozwalaja mu
awansowac na wyzszy poziom (po tym, jak odstonieta zostanie odpowiednia
liczba kart Mistrzostwa). W chwili, gdy Herszt awansuje, nalezy odwrécié jego
Kkarte na strone z jeszcze bardziej niszczycielskimi zdolnosciami!

Rejestrowanie wynikéw
Aby §ledzi¢ wartoé¢ swojego Zycia, postugujcie sie oféwkami i kartkami
lub kartami do zliczania punktéw Zycia z gry podstawowej. Obie te
metody mozecie zastosowac takze w przypadku Herszta.

Przygotowanie graczy

Kazdy gracz wybiera Zestaw Bohatera i miejsce przy stole. Nastepnie tasuje
swoja Talie Osobista, notuje poczatkowa wartos¢ Zycia (lub oznacza ja
za pomoca kart do zliczania punktéw Zycia) i kladzie przed soba karty
Umiejetnos$ci/Biegtosci swojego Bohatera (w swoim ekwipunku). Przed
rozpoczeciem Potyczki kazdy gracz dobiera na reke pie¢ kart. Nie ma
zadnej kary za bycie pierwszym graczem.

Uwaga! Wiele kart Umiejetnosci pochodzacych z Zestawow Bohateréw
(przyktadowo karty Kieszonkowca i Napadu Zlodzieja) zostalo
zmodyfikowanych na potrzeby rozgrywki kampanijnej. Zastapcie karty
Umiejetnosci pochodzace z Zestawéw Bohaterow kartami o tych samych
nazwach, ktére znajdziecie w pudetku Ruin Thandaru.

Uzywaijcie strony oznaczonej jako biegto$¢ kampanijna/umiejetnosé tuz
pod nazwa karty (drugiej strony uzywa sie poza rozgrywka kampanijna,
w Potyczkach miedzy graczami; wiecej informacji na ten temat znajdziecie
na stronie 27).



Ekwipunek

Odtad kazdy gracz posiada — oprécz swojej talii, stosu kart odrzuconych
oraz obszaru gry — swdj ekwipunek. To w nim wyklada sie karty, do
ktérych ma dostep gracz, ale ktére nie trafiaja na reke, do talii ani do stosu
kart odrzuconych (jak karty Umiejetnosci i Biegtosci).

Przygotowanie Herszta

Przygotujcie talie Rynku i stos Ognistych Klejnotéw, zgodnie z zasadami
gry podstawowej.

Herszt posiada wilasna talie. Tworza ja karty posiadajace w dolnym
lewym rogu symbol %. W symbol ten wpisana jest liczba lub litera, ktéra
wskazuje, jaki jest to rodzaj karty: , U” (dla kart Ustawien); ,M” (dla kart
Mistrzostwa); lub , 1”7, ,,2”, ,3” (dla kart Potyczek 1, 21i 3).

Jezeli w rozgrywce bierze udziat mniej niz pieciu graczy, bedziecie musieli
losowo usunac niektére karty Ustawien (,U”) z talii Herszta (w przypadku
rozgrywki piecioosobowej pomincie ten krok przygotowania).

* 4 graczy: losowo usuricie 3 karty Ustawien

¢ 3 graczy: losowo usuricie 6 kart Ustawien

* 2 graczy: losowo usuncie 9 kart Ustawienn

*+ 1 gracz: losowo usuncie 12 kart Ustawien

Karty Mistrzostwa musza by¢ rozdzielone w miare réwnomiernie po calej
talii Herszta. Ponizej thumaczymy, w jaki sposéb to osiagnad.

*+ Potasujcie pozostate karty , U” razem z kartami z numerem rozgrywa-
nej Potyczki (,17, ,2” lub ,3”).

* Podzielcie te karty na pie¢ réownych stoséw (wszystkie nadmiarowe
karty umieszcza sie na wierzchu srodkowego stosu).

Przyktadowo, jezeli rozgrywacie pierwsza Potyczke w piec oséb, potasujcie
trzynascie kart ,U” razem z dziewiecioma kartami Potyczki ,,1”. Nastepnie
karty te (facznie 22) nalezy podzieli¢ na 5 stoséw po 4 karty, a nadmiarowe
2 karty potozy¢ na wierzchu $rodkowego stosu (powiekszajac ten stos do
6 kart).

+ Wtasujcie po jednej karcie Mistrzostwa do kazdego ze stoséw.

¢ Ulb6zcie te stosy jeden na drugim (NIE TASUJAC ich wiecej) —
w taki sposéb, aby §rodkowy stos znalazt sie doktadnie posrodku talii
Herszta.
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Potézcie duza karte Herszta (strona Poziomu 1. do géry) obok talii Herszta
(w pierwszej Potyczce Hersztem sa Opetani Biesiadnicy). Poczatkowa
wartoé¢ Zycia Herszta jest podana na karcie pod jego nazwa.

Powrét do stanu poczatkowego

Zawsze kiedy zechcecie rozegra¢ nowa Potyczke, lub rozegra¢ ponownie
Potyczke w ktérej zostaliScie pokonani, przed jej rozpoczeciem przywréécie
wszystkie karty do ich poczatkowego miejsca (karty Tali Osobistych, karty
talii Rynku i inne), przywrécécie réwniez wartosci do ich poczatkowych
stanéw (punkty Zycia graczy i Herszta).

Rozgrywka

Gracze musza wspotpracowaé, aby zgladzi¢ Herszta!l Rozgrywka
rozpoczyna sie od gracza siedzacego po lewej stronie Herszta i toczy sie
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Kolejno$¢ faz w turze:
Tura gracza sktada sie z dwdch faz: Fazy Herszta oraz nastepujacej po niej
Fazy Gracza.

Uwaga! Karty moga sie czasem odnosi¢ do , aktywnego gracza”. Gracza,
ktéry rozgrywa swoja ture, uwaza sie za aktywnego zaréwno w Fazie
Herszta, jak i w Fazie Gracza.

Zgodnie z przykladem ze strony 16, Ztodziej rozgrywatby swoja ture jako
pierwszy, po nim nastapitaby kolej Tropiciela i tak dalej...




UKLAD KARTY
HERSZT

Nazwa karty
Ponizej nazwy znajduje sie informacja o poczatkowej
wartoéci Zycia Herszta (tutaj: 50).
Poziom karty
Herszt rozpoczyna gre na stronie z wartoScia ,,1”. O:
Wymagana liczba kart Mistrzostwa

W momencie, w ktérym do tego Herszta zostanie dotaczona trzecia
karta Mistrzostwa, odrzué wszystkie karty Mistrzostwa
i odwr6¢ karte Herszta na strone Poziomu 2.

Liczba kart do zagrania

Na poczatku Fazy Herszta dobierz i odkryj tyle kart z jego talii. Cﬁ:

Zdolnosci
W zaleznosci od odkrytych kart, Herszt moze zdobywac punkty
Walki i/lub Zycia, a takze wywotywaé rézne niekorzystne dla
graczy efekty. Zdolnosé¢ odnosi sie do aktywnego gracza lub jego
Czempionéw, chyba ze jej tre$¢ wyraznie méwi inaczej.

Preferowana zdolno$§¢
Jezeli odkryjesz karte z biatlym symbolem, Herszt rozpatruje kazda
ze swoich , preferowanych” zdolnosci, w tym przypadku czerwona.
Preferowane zdolnosci sa oznaczone za pomoca symbolu otoczonego
kolcami.

Symbol kampanii
Karty z dodatku Ruiny Thandaru posiadaja symbol glowy demona.

Znak wpisany w ten symbol informuje, czy jest to karta Ustawienia
(U), Mistrzostwa (M) czy tez karta Potyczki (1 dla pierwszej, 2 dla (&
drugiej i tak dalej).



Qp_gtan Biesiadnicy

Herszt * Poczatkowe Zycie:




UKLAD KARTY
SEUGUS

Nazwa karty
Ponizej nazwy znajduje sie informacja : %
o typie i podtypie/podtypach karty.

Symbol karty

Kiedy Herszt zagrywa karte, rozpatruje zdolno$é

oznaczona przy pomocy symbolu tego samego koloru — O:

w tym przypadku byltaby to jego niebieska zdolnos¢.
Zdolnos¢ Wyczerpania

Kazdy Stugus posiada Zdolnos¢ Wyczerpania, ktéra generuje pewne
efekty dla Herszta — w tym przypadku Herszt otrzymaltby 3 punkty
Walki. Inne karty moga mie¢ efekty, ktére nakazuja aktywnemu
graczowi co$ zrobié. Polecenie ,,Odrzué karte” znaczy w takim (_/\:
przypadku, ze to gracz — a nie Herszt — musi odrzucié karte.

Tekst fabularny

Krétka wstawka fabularna, ubarwiajaca rozgrywke. O:

Symbol kampanii
Karty z dodatku Ruiny Thandaru posiadaja symbol glowy demona.

Znak wpisany w ten symbol informuje, czy jest to karta Ustawienia
(U), Mistrzostwa (M) czy tez karta Potyczki (1 dla pierwszej, 2 dla

drugiej i tak dalej).
Obrona
Podobnie jak Czempioni, Stugusi posiadaja warto$¢ Obrony. Aby

ogluszy¢ Stugusa, gracz musi mu zada¢ w jednej turze wskazana na

karcie liczbe punktéw Walki. (\
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Faza Herszta

1. Herszt zagrywa karty. Warto$¢ podana na symbolu w prawym gérnym
rogu karty Herszta okreéla, ile kart bedzie on zagrywat. Przyktadowo,
Opetani Biesiadnicy z Potyczki 1 zagrywaja jedna karte na Poziomie 1
i dwie karty od momentu, kiedy awansuja na Poziom 2. (patrz pkt. 2
ponizej). Herszt zagrywa swoje karty w nastepujacy sposob:

a. Dobierz i odkryj karte (lub karty) z wierzchu talii Herszta (jesli
Herszt ma zagrac¢ karte, a jego talia jest pusta, najpierw potasuj stos
odrzuconych kart Herszta, by stworzyé nowa talie, po czym odkryj karte
z jej wierzchu).

b. Karty z talii Herszta posiadaja symbol w lewym gérnym rogu. Odszu-
kaj taki sam symbol na duzej karcie Herszta, aby sprawdzic, jaki wywo-
tuje on efekt, a nastepnie rozpatrz ten efekt. Bialy symbol reprezentuje
preferowana zdolno$¢ Herszta — w takiej sytuacji Herszt uzywa zdolno-
$ci z symbolem otoczonym czterema kolcami (przyktadowo, preferowa-
na zdolnoScia Opetanych Biesiadnikéw jest ich czerwona zdolnos¢ na
Poziomie 1 i niebieska na Poziomie 2). Jesli Herszt odkrywa kilka kart,
nalezy rozpatrzy¢ zdolnosci Herszta odpowiadajace symbolom na kar-
tach w takiej kolejnosci, w jakiej odkrywane byty karty.

c. Rozpatrz w kolejnosci odkrywania kazda z kart w nastepujacy sposéb
(zdobyte punkty Walki sa wykorzystywane pézniej, patrz pkt. 5 na
nastepnej stronie):

¢ Zagrozenie: pol6z te karte przed aktywnym graczem (tym, ktory
rozgrywa obecnie swoja ture) i wykonaj opisane na niej polecenia;

¢ Akcja: wykonaj polecenie, a nastepnie odt6z te karte na stos kart
odrzuconych Herszta;

* Mistrzostwo: dofacz te karte do duzej karty Herszta (pot6z obok tak,
aby Karty sie stykaty);

+ Elitarny Stugus: pot6z go w obszarze Herszta (przed duza karta);

+ Dowolny inny Stugus: pot6z go przed aktywnym graczem.

2. Jezeli liczba dotaczonych do Herszta kart Mistrzostwa jest réwna liczbie
symboli diamentéw pod symbolem poziomu Herszta (lub od niej wieksza),

a Herszt jest na Poziomie 1, odt6z wszystkie karty Mistrzostwa na stos
odrzuconych kart Herszta, a nastepnie odwr6é jego duza karte na strone
z symbolem Poziomu 2 w lewym gérnym rogu.

Oznacza to, ze bohaterowie wtasnie wpadli w powazne tarapaty!
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Wszystkie karty Mistrzostwa, ktére zostana odkryte w dalszej czedci
rozgrywki, nalezy w zwykty sposéb dotaczy¢ do karty Herszta, pomimo
tego, ze nie moze on ponownie awansowac.

3. Herszt uzywa wszystkich Stuguséw w obszarze aktywnego gracza
(mechanike obszaréw objasniamy szerzej na stronie 15). Aktywny
gracz wybiera dowolnego przygotowanego Stlugusa w swoim obszarze,
wyczerpuje go i postepuje zgodnie z tekstem na karcie takiego Stugusa.
Nastepnie robi to samo z kolejnymi przygotowanymi Stugusami w swoim
obszarze.

4. Herszt uzywa wszystkich Stugusé6w we wlasnym obszarze. (Elitarni
Stugusi) Aktywny gracz wybiera dowolnego przygotowanego Stugusa
w obszarze Herszta, wyczerpuje go i postepuje zgodnie z tekstem na karcie
takiego Stugusa. Nastepnie robi to samo z kolejnymi przygotowanymi
Stugusami w obszarze Herszta. Stugusi pozostajacy w obszarze Herszta
dziataja w turze kazdego gracza, wiec postarajcie sie jak najszybciej ich
ogluszy¢!

5. Herszt zuzywa cata Walke, jaka zgromadzil w swojej turze, aby
przeprowadzi¢ ,nikczemny atak” na aktywnego gracza.

a. Najpierw Herszt atakuje przygotowanych Straznikéw tego gracza
(jesli aktywny gracz ich posiada), zaczynajac od Straznika o najwyzszej
wartosci obrony, ktéry jednoczesnie jest mozliwy do ogluszenia. Herszt
kontynuuje to dziatanie do chwili, gdy wyczerpie wszystkie punkty
Walki lub gdy w obszarze aktywnego gracza nie bedzie przygotowanego
Straznika, ktérego mogiby ogtuszy¢. Jezeli dwoch lub wiecej Straznikéw
ma te sama (najwyzsza) warto$¢ Obrony, aktywny gracz sam decyduje,
ktéry z nich zostanie zaatakowany jako pierwszy. Jezeli na koniec tej
fazy ataku aktywny gracz wciaz ma w swoim obszarze choé¢ jednego
przygotowanego Straznika, przejdz do punktu 6.

b. Herszt wydaje pozostalte punkty Walki na zaatakowanie aktywnego
gracza, o ile moze go pokona¢ (wciaz ma wystarczajaco duzo punktéw
Walki). Jesli nie moze pokona¢ gracza, zamiast tego atakuje Czempiona
0 najwyzszej wartosci obrony w obszarze aktywnego gracza, ktérego
moze ogluszyc. Robi to do chwili, gdy nie bedzie miat wystarczajaco
duzo punktéw Walki, aby ogluszy¢ kolejnego Czempiona, albo
w obszarze aktywnego gracza nie bedzie zadnych Czempionéw.

c. Na koniec Herszt wydaje pozostate punkty Walki, aby zaatakowac
aktywnego gracza.
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6. Herszt traci wszystkie pozostale punkty Walki. Aktywny gracz
przygotowuje wszystkich Stuguséw w swoim obszarze i w obszarze
Herszta.

7. Faza Herszta dobiega konca. Aktywny gracz rozpoczyna teraz
rozgrywanie Fazy Gracza swojej tury.

Uwaga! W Hero Realms obrazenia sa zadawane albo poprzez atak
(wydawanie punktéw Walki) albo bezposrednio (kiedy efekt méwi ,zadaj
obrazenia”). Herszt posiada specjalne zasady dotyczace zadawania
obrazen poprzez atak, lecz nie posiada zadnych specjalnych zasad
zadawania obrazen bezposrednio. Rozpatrzcie te efekty w zwykly sposéb.
Na przyktad jedli efekt méwi ,zadaje 5 obrazen tobie” woéwczas to ty,
a nie ktorys z twoich Czempionéw, otrzymuje te obrazenia. Straznicy nie
chronia przed bezposrednimi obrazeniami.

Faza Gracza

Gracz rozgrywa teraz swoja ture zgodnie ze zwyklymi zasadami, tak jak
w podstawowej wersji gry, z ta réznica, ze atakowanie i zdobywanie
punktéw Zycia odbywa sie nieco inaczej.

Atakowanie

Tak jak w grze podstawowej, mozesz wydawaé swoje punkty Walki na
dowolna liczbe atakéw, za kazdym razem uzywajac ich tyle, ile uznasz
za stosowne. Mozesz wydawa¢ punkty Walki, aby atakowac Stuguséw
znajdujacych sie przed toba (czyli ,w twoim obszarze”).

Jezeli w twoim obszarze nie ma zadnych Stuguséw (i tylko wtedy), mozesz
wydac punkty Walki, aby zaatakowa¢ Herszta, Stuguséw w jego obszarze
lub Stuguséw w obszarach sasiednich graczy.

Kiedy atakujesz Stugusa, wydaj tyle punktéw Walki, ile wynosi jego | J,
aby go ogluszy¢, doktadnie tak, jak podczas ataku na wrogiego Czempiona
w grze podstawowej. Ogluszonego Stugusa 0d16z na stos kart odrzuconych
Herszta. Kiedy atakujesz samego Herszta, obnizjego Zycie o tyle punktéw,
ile wydates ich na atak, tak samo jak podczas ataku na przeciwnika w grze
podstawowej.

Podczas swojej tury mozesz atakowaé w dowolnych obszarach, tak diugo
jak posiadasz wystarczajaca liczbe Jgif, pamietajac przy tym, ze nie mozesz
zaatakowaé Stuguséw w innych obszarach dopéki nie rozprawisz sie
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z przygotowanymi Stugusami znajdujacymi sie w twoim obszarze. Mégtby$
np. wydac czesé zgromadzonych g, aby ogtuszy¢ Stuguséw we wtasnym
obszarze, nastepnie ogtuszy¢ Stuguséw w obszarach sasiednich graczy,
a na koniec wydaé pozostate punkty Walki, by zaatakowac¢ Stuguséw
w obszarze Herszta lub obnizy¢ warto$é Zycia Herszta.

Zdobywanie Zycia
Za kazdym razem, gdy zdobywasz €3 i mozesz wybra¢ za cel sasiedniego
gracza (czyli wtedy, kiedy nie ma zadnych Stuguséw w twoim obszarze),
mozesz przydzielié wszystkie wlasnie zdobyte punkty Zycia temu
graczowi, zamiast przydzielac je sobie (nie mozesz rozdziela¢ zdobytych
punktéw Zycia). Na przyklad: jezeli w twoim obszarze nie ma zadnych
Stuguséw i uzyjesz zdolnosci ,&¥: @) lub ,&: Otrzymujesz é
mozesz przydzieli¢ te 3 punkty Zycia sasiedniemu graczowi. Jesli jednak
efekt wyraznie okresla tego, kto otrzymuje Q, woéweczas to ten wskazany cel
bezposrednio otrzymuje punkty Zycia i nie mozesz przydzielié¢ ich innemu
raczowi. Na przyklad, jesli jesli uzyjesz zdolnosci , &¥: Ty otrzymujesz
% lub , &: Kazdy gracz otrzymuje @), wéwczas to te osoby otrzymuja
punkty Zycia bezpoérednio i nie moga przydzieli¢ ich innemu graczowi.

’

Dodatkowe zasady

Obszary

Kazdy z graczy — a takze Herszt — posiada wilasny obszar.

Kiedy gracz ma w swoim obszarze cho¢ jednego przygotowanego Stugusa,
nie moze atakowa¢ Herszta ani obiera¢ go za cel dzialania efektéw. Nie
moze on takze atakowac ani obierac za cel Stuguséw poza swoim obszarem,
przydziela¢ innym graczom Zycia wygenerowanego ze swoich efektéw ani
obierac za cel innych graczy i ich obszaréw.

Jezeli w obszarze gracza nie ma przygotowanego Stugusa, moze on walczy¢
w innych obszarach — atakowa¢ Herszta i Stuguséw w jego obszarze, jak
réwniez Stuguséw znajdujacych sie w obszarach sasiednich graczy.

Sasiedni gracze i sasiednie obszary

Gracz, ktéry siedzi po twojej lewej stronie, a takze ten po twojej prawej to
twoi ,sasiedni” gracze. Podczas rozgrywki w Ruiny Thandaru uznaje sie, ze
Herszt sasiaduje ze wszystkimi graczami jednoczesnie.
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HERSZT

NIE SASIADUJE ZE
ZELODZIEJKA

NIE SASIADUJE Z
KAPEANKA

HERSZT
SASIADUJE ZE
WSZYSTKIMI
GRACZAMI

SASIADUJA SASIADUJA

SASIADUJA

Jezeli w twoim obszarze nie ma zadnych przygotowanych Stuguséw,
mozesz pomagac sasiednim graczom, przydzielajac im zdobyte punkty
Zycia czy atakujac Stuguséw w ich obszarach. Moze sie tez zdarzy¢, ze
efekty niektérych kart beda sie odwotywacé do sasiednich graczy (patrz np.
karta Btednego piorunu).

Pamietajcie, ze Herszt ,zajmuje miejsce” przy stole, co oznacza, ze
w rozgrywkach z udziatem trzech lub wiecej 0s6b gracze, pomiedzy ktérymi
siedzi Herszt, nie sasiaduja ze soba. Na powyzszym przykladzie Kaptanka
sasiaduje z Czarodziejem, ale NIE SASIADUJE ze Zlodziejka. Tropiciel
sasiaduje zaréwno z Czarodziejem, jak i Zlodziejka.

Pokonani gracze

Gracz zostaje pokonany, kiedy jego Zycie spadnie do 0. Jesli pokonany
gracz byt aktywnym graczem, dokoncz rozpatrywanie zdolnosci Herszta
i odkrytych kart, a nastepnie zakoncz ture. Zdolnosci Herszta i odkryte
karty nie maja wptywu na pokonanego gracza, ale dziataja na pozostatych
graczy w zwykly sposéb. Na przyktad , Odrzué karte” nie bedzie miato
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zadnego efektu, ale ,Wszyscy gracze odrzucaja karte” nadal zadziata
na pozostatych graczy. Nastepnie Herszt traci wszystkie punkty Walki
i nalezy przygotowaé wszystkich Stuguséw w obszarze pokonanego
gracza. Niezaleznie od tego, czy pokonany gracz byt aktywnym graczem
czy nie, przesun wszystkich Stuguséw i karty Zagrozen do obszaru
nastepnego gracza. Gracze, ktérzy dotad siedzieli po prawej i po lewej
stronie pokonanego gracza, od tego momentu sasiaduja ze soba. Jesli
wszyscy gracze zostana pokonani, Herszt zwycieza.

Zwyciestwo graczy
Warunki zwyciestwa kazdej Potyczki okre$laja zasady z Ksiggi przygody
(cho¢ przewaznie celem graczy jest obnizenie Zycia Herszta do 0).

Rozstrzyganie remiséw

Jezeli karta odnosi sie potencjalnie do wielu graczy jednoczesnie, zawsze
rozpoczynajcie jej rozpatrywanie od aktywnego gracza, a nastepnie
podazajcie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Na przyktad
efekt karty moze nakazaé: ,Oglusz Czempiona o najwyzszej | ) sposrod
Czempionéw wszystkich graczy”. Jezeli kazdy gracz posiada Czempiona
remisujacego pod wzgledem najwyzszej wartosci [, ogtuszony zostanie
Czempion aktywnego gracza.

Jedli remis wystepuje pomiedzy kartami tego samego gracza, gracz ten
rozstrzyga go wedle wlasnego uznania. Gdyby w powyzszym przykladzie
aktywny gracz mial w swoim obszarze dwéch Czempionéw remisujacych
pod wzgledem najwyzszej wartosci | ), to ten gracz decydowatby, ktéry
z jego Czempionéw zostanie ogtuszony.

Stugusi

Stugusi to ztoczyncy i potwory wspierajacy dziatania Herszta.

Gracze traktuja Stuguséw jak Czempionéw

Na potrzeby wszelkich efektéw kart graczy Stugusi sa traktowani tak
samo jak Czempioni. Na przykfad efekt o tresci ,ogtusz Czempiona”
moze zostaé uzyty do ogtuszenia Stugusa. Jesli na kartach Herszta jest
mowa 0 ,Czempionie” lub ,Czempionach”, wéwczas chodzi jedynie
o Czempiona/Czempionéw graczy. Efekty te nie maja wplywu na
Stuguséw Herszta.
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Stugusi Straznicy

Przygotowani Stugusi Straznicy chronia Stuguséw niebedacych
Straznikami. Gracze nie moga wiec atakowac ani obierac za cel Stuguséow
w obszarze, w ktérym znajduje sie dowolny przygotowany Stugus
Straznik.

Analogicznie, przygotowani Stugusi Straznicy w obszarze Herszta chronia
Herszta przed atakami. Ale uwaga! Przygotowani Stugusi Straznicy
w obszarze Herszta nie pozwalaja takze obiera¢ Herszta za cel!

Wyczerpanie

Jezeli efekt nakazuje aby ,wyczerpa¢” inna karte, lub by inna karta
,weszta do gry wyczerpana”, lub gdy inna karta ,zostaje wyczerpana”
woéwczas obrdd te wskazana karte na bok o 90 stopni. Jezeli obracana karta
ma zdolno$¢ Wyczerpania, NIE ROZPATRUJ tej zdolnoSci.

Karty Mistrzostwa

Karty Mistrzostwa symbolizuja wzrastajaca moc Herszta.

Kiedy Herszt zagrywa karte Mistrzostwa, dotacz ja do jego karty (potéz
ja tak, zeby karty sie stykaty). Nastepnie sprawdz, czy Herszt zgromadzit
wystarczajaca liczbe kart Mistrzostwa, aby awansowac na wyzszy poziom

(patrz pkt. 2 na stronie 12).
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Karty Zagrozenia

Karty Zagrozenia reprezentuja trwate niebezpieczenstwo w otoczeniu
graczy. Kiedy Herszt zagrywa Zagrozenie, umie$¢ je w obszarze
aktywnego gracza. Zagrozenia posiadaja specjalny tekst, ktéry obowiazuje
tak dtugo, jak znajduja sie one w grze. Zagrozenie pozostaje w obszarze
gracza, oddziatujac na niego az do chwili, gdy zostanie usuniete. Kazde
Zagrozenie posiada wtasne warunki usuniecia, opisane na jego karcie. Po
usunieciu Zagrozenia, 0od16z je na stos kart odrzuconych Herszta.

Karty Akcji

Karty Akgji to nic innego jak przerézne sytuacje, ktére spotykaja graczy.
Gdy Herszt zagrywa Akcje, wykonaj polecenie na karcie, a nastepnie odt6z
ja na jego stos kart odrzuconych.

Obieranie za cel

Jezeli w twoim obszarze znajduje sie cho¢ jeden przygotowany Stugus,
nie mozesz obrac za cel rzeczy znajdujacych sie w pozostatych obszarach
(jestes zbyt zajety walka, zeby martwi¢ sie teraz czym innym!). Jesli jednak
w twoim obszarze nie ma przygotowanych Stuguséw, mozesz obrac za cel
zar6wno Herszta i jego obszar, jak i obszary sasiednich graczy.

Jezeli w obszarze Herszta znajduje sie choc jeden przygotowany Straznik,
nie mozesz obrac za cel samego Herszta.

Stos kart odrzuconych Herszta

Jezelijaki$ efekt nakazuje Hersztowi odrzucic karte, aktywny gracz odstania
karte z wierzchu talii Herszta, oglada i decyduje, czy odlozy¢ja z powrotem
na wierzch talii, czy odrzuci¢ na stos kart odrzuconych Herszta. To $wietny
sposob, by przeciwdziatac¢ pojawieniu sie w grze elitarnych Stuguséw czy
niebezpiecznych Zagrozen! Jesli efekt karty wymaga odrzucenia kilku
kart przez Herszta, wéwczas rozpatruj kazda karte indywidualnie. Na
przyktad jesli Herszt ma odrzuci¢ dwie karty, wéwczas najpierw podejrzyj
wierzchnia karte w talii Heszta, zadecyduj czy chcesz odrzucic ja na stos
kart odrzuconych Herszta, a nastepnie zréb to samo z kolejna karta.

Uwaga! Niektére efekty odrzucenia kart wymagaja od gracza, by byt
w stanie obra¢ Herszta za cel. Jezeli nie jest w stanie tego zrobi¢, nie moze
uzy¢ takiego efektu.
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Wsparcie (stowo kluczowe)

Niektére karty posiadaja stowo kluczowe , Wsparcie”. Taka karte mozesz
zagrac (albo uzy¢ jej zdolnosci) w trakcie Fazy Gracza (w jego fazie gtéwnej)
jednego z sasiednich graczy.

Skupienie (stowo kluczowe)

Niektére karty posiadaja stowo kluczowe ,Skupienie”. Pozwala ono
wplywaé na inne obszary nawet wtedy, kiedy w twoim obszarze
znajduja sie Stugusi. Przyktadowo, nawet jesli masz w swoim obszarze
przygotowanego Stugusa, mozesz uzywaé umiejetnoéci Odepchniecie na
Stuguséw znajdujacych sie w sasiednich obszarach lub w obszarze Herszta.
Zauwaz jednak, ze Skupienie nie pozwala zignorowaé Straznikéw —
co oznacza, ze wciaz nie wolno ci obiera¢ za cel Stuguséw i Herszta
chronionych przez Straznikow!

Dostosowywanie poziomu trudnosci

Kampania Ruin Thandaru zostala zaprojektowana w taki sposéb, by
stanowi¢ wyzwanie dla doswiadczonych graczy Hero Realms. Jezeli nie
mieliScie stycznosci z tytutami wykorzystujacymi mechanike budowania
talii, sugerujemy zaczaé pierwsza rozgrywke na poziomie poczatkujacym,
a jedli znacie takie gry — na poziomie §redniozaawansowanym. W miare
swoich postepéw bedziecie mogli podnosi¢ ten poziom.

* Poczatkujacy: tak samo jak w przypadku poziomu $redniozaawan-
sowanego, ale podczas przygotowania do gry odlézcie na bok karty
Mistrzostwa. Kiedy po raz pierwszy bedziecie musieli potasowac¢ talie
Herszta (czyli po zagraniu z niej wszystkich kart), wtasujcie do niej karty
Mistrzostwa.

+ Sredniozaawansowany: podczas pierwszej tury kazdego z graczy
pomiricie Faze Herszta (da wam to na starcie pewna przewage).

+ Zaawansowany: zadnych dodatkowych zasad. Wezcie pod uwage, ze
bedzie to wymagajaca rozgrywka!

* Ekspercki: podczas pierwszej tury kazdego z graczy pomincie Faze
Gracza (da to na starcie przewage Hersztowi).
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Mozecie dodatkowo modyfikowaé poziom trudnosci, pomijajac dodatkowe
Fazy Herszta (lub Gracza).

Gwarantujemy, ze kazda Potyczke da sie wygraé, cho¢ niektére moga
okaza¢ sie nie lada wyzwaniem. W razie potrzeby zamiesciliémy garsc
porad do kazdej z Potyczek na stronie: http://HeroRealms.com/coop.

Alternatywne tryby rozgrywki
Nie porzucimy nikogo: w tym trybie gracze natychmiast przegrywaja
Potyczke, jesli ktérykolwiek z nich zostanie pokonany.

Nagta $mierc¢: w tym trybie gry musicie wygra¢ wszystkie trzy Potyczki
z rzedu, ani razu nie ponoszac porazki. Jesli przegracie Potyczke, wasza
przygoda dobiega korfica — musicie zaczaé ja od nowa.

Oba powyzsze tryby mozna stosowac na dowolnym poziomie trudnosci,
a najwytrwalsi gracze moga je takze faczy¢.

Ostateczne wyzwanie to wygranie kampanii w trybie Nie porzucamy
nikogo i Nagla $mier¢ na poziomie eksperckim. Powodzenia!

Ulepszanie postaci

Po zakonczeniu kazdej z Potyczek gracze otrzymuja nagrody (sa one
wyszczego6lnione w Ksigdze przygody). Moga to by¢ karty Skarbéw dla danej
klasy, ktére dodaje sie do talii startowej, lub Punkty Postaci wydawane na
karty dodatkowego Zycia, karty Biegloéci albo Umiejetnosci.

Efekty tych ulepszen postaci sa state. Na koniec Potyczki do talii Rynku
nalezy zwrdci¢ wszystkie zakupione podczas rozgrywki karty i odtozy¢
na miejsce Ogniste Klejnoty — gracze zachowuja jednak karty Skarbow,
dodatkowego Zycia, a takze ulepszone Biegloéci i Umiejetnosci.

Kiedy zdobywacie nagrody, zapisujcie je na swoich kartach postaci
(patrzcie strona 35 Ksiggi przygody) — bedziecie z nimi rozpoczynad
wszystkie kolejne Potyczki.

Uwaga: ilekro¢ w instrukgji pojawia sie okreslenie ,posta¢”, oznacza ono
Bohatera, ktérym grasz.
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Karty Skarbéw

Po wygraniu niektérych Potyczek kampanii bedziecie odnajdywacé karty
Skarbéw. Kazda z takich kart ma symbol ﬁ W swoim prawym gérnym
rogu.

W kampanii Ruin Thandaru wystepuja dwa rodzaje kart Skarbéw: Skarby
Klasowe i Eliksiry. Ksigga przygody poinformuje was, gdy zdobedziecie
jeden z tych typéw Skarbéw.

Skarby Klasowe

Kampania Ruin Thandaru zawiera po cztery karty Skarbow dla kazdej klasy
postaci. Na karcie Skarbu Klasowego, tuz pod nazwa, widnieje informacja,
do ktérej klasy on nalezy.

Gdy zasady méwia, ze ,,odnajdujesz Skarb Klasowy”, potasuj wszystkie
Skarby przeznaczone dla twojej klasy i dobierz jeden losowo, a nastepnie
dodaj go na state do swojej Talii Osobistej.

Niektére Skarby moga zastepowac karty, ktére znajduja sie juz w twojej
Talii Osobistej (jest to jednoznacznie okreslone w tekscie takiego Skarbu).
W takim przypadku, po dodaniu Skarbu do Talii Osobistej, usuni z niej na
state karte, ktéra zastepuje.
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Eliksiry

W Ruinach Thandaru znajdziecie takze pie¢ kart Eliksiréw — sa to Skarby
neutralne (dostepne dla kazdej klasy postaci). Kiedy zdobywasz Eliksir
jako nagrode, przetasuj wszystkie karty Eliksiréw i dobierz losowo jedna
z nich.

Przed rozpoczeciem kolejnej Potyczki potéz ten Eliksir obok swoich kart
Umiejetnosci (czyli w swoim ,ekwipunku”) — bedzie sie tam znajdowac
az do chwili, kiedy z niego skorzystasz ({y) lub wygrasz te Potyczke.
Jesli poniesiesz porazke, odzyskujesz Eliksir na kolejna prébe (nawet jesli
wykorzystate$ go w czasie przegranej wlasnie Potyczki).

Mozesz poswigcié
Karte z reki.

Eliksiru mozesz uzy¢ wytacznie w nastepnej Potyczce po jego zdobyciu,
wiec nie ma sensu zachowywaé go na przysztosé! Gdy tylko wygrasz
Potyczke, usun Eliksir z ekwipunku swojej postaci, bez wzgledu na to, czy
wykorzystate$ go, czy nie.

23



Skarby Grupowe

Skarb Grupowy to potezny przedmiot wspdtdzielony przez wszystkie
postaci w grupie. Kiedy gracie ta grupa, podczas przygotowania do kazdej
kolejnej Potyczki wtasujcie ten Skarb do talii Rynku (odtad Skarb ten beda
obowiazywac takie same zasady, jak pozostate karty Rynku).

Rechoczacego Cienia staje sie ko

| jednej z poswigconych Kart (ty wybi
ktérej). Choé zyskuje on frakej

kopiowanej karty, zachowuje tal

Punkty Postaci

Po ukonczeniu niektérych Potyczek bedziecie otrzymywaé Punkty
Postaci. Mozecie je wydawad, aby ulepszac swoje bieglodci i umiejetnosci,
a takze kupowac karty dodatkowego Zycia. Kazda z tych rzeczy kosztuje
doktadnie 1 Punkt Postaci. Co wiecej, punkty te musicie wydac od razu po
ich zdobyciu — nie wolno wam zachowac ich na p6zniej!

Za kazdym razem, gdy ulepszasz Biegtos¢ lub Umiejetnos¢, pot6z w swoim
ekwipunku karte z nowa wersja, a stara wtéz do pudetka. Zakupiona karte
dodatkowego Zycia poléz przed soba strona Poziomu 1 ku gérze (czyli
strona z symbolem ## w lewym gérnym rogu).
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W pézniejszej czesci kampanii, po zakupieniu karty dodatkowego Zy-
cia, a takze po ulepszeniu Bieglosci i Umiejetnosci do ich maksymal-
nych pozioméw (odpowiednio 3 i 5), bedziesz mégt wydaé Punkty
Postaci, aby ulepszy¢ karte dodatkowego Zycia do Poziomu 2 i ku-
pi¢ DRUGA Kkarte Bieglosci i/lub Umiejetnosci (karty te kladziesz
przed soba, obok karty dodatkowego Zycia i pozostalych Biegloci
i Umiejetnosci).

Druga Biegto$é¢/Umiejetno$é wchodzi do gry na Poziomie 1 (%), ale ja
takze bedziesz mégt ulepszy¢ po zdobyciu kolejnych Punktéw Postaci.

Ulepszanie Bieglosci i Umiejetnosci

Kazda Biegloé¢ i Umiejetnos¢ ma wilasne , drzewo” rozwoju — przewaznie
bedziesz mégt wybraé nowe ulepszenie sposréd dwéch opgji, a kazda z nich
zaoferuje nastepnie dwie kolejne opcje ulepszenia. Zapewnia to graczom
spore mozliwosci w kwestii dostosowywania postaci do wtasnych potrzeb.

Schemat na stronie 36 pokazuje, jakie Biegtosci bedziesz mégt zdobyé
wydajac Punkty Postaci i odktadajac do pudetka dotychczasowa Bieglosé.

Z kolei schemat na stronie 38 pokazuje mozliwe rozwiniecia Umiejetnosci,
za ktore takze bedziesz ptaci¢ Punktami Postaci (zwracajac dotychczasowa
Umiejetno$é do pudetka).

Uwaga! Niniejszy dodatek zawiera wszystkie Biegtosci i Umiejetnosci,
jakie beda kiedykolwiek dostepne dla Kaptana, Wojownika, Tropiciela,
Zlodzieja i Czarodzieja (co oznacza, ze rozgrywajac przyszle
kampanie, bedziecie korzysta¢ z ulepszonych Biegtosci i Umiejetnosci
z tego dodatku). Zdecydowalismy sie na takie rozwiazanie, by da¢ wam
mozliwos¢é przemyslenia, w jaki sposéb chcecie rozwija¢ postaé, juz
w momencie otrzymania pierwszych Punktéw Postaci.




Drzewo Bieglosci

Rozpoczynajac kampanie, uzyj BiegloSci Poziomu 1 przeznaczonej dla
twojej klasy. Kiedy postanowisz wydaé¢ Punkt Postaci, aby ulepszy¢ te
Bieglos¢, bedziesz wybierat sposréd dwéch réznych Biegltosci Poziomu 2.
Z kolei ulepszajac pézniej Bieglo§¢ Poziomu 2, bedziesz miat do wyboru
jedna z dwéch Biegtosei Poziomu 3.

Gdy w po6zniejszej czesci rozgrywki kupisz DRUGA Bieglos¢ (patrz strona
24, Punkty Postaci), ponownie rozpoczniesz drzewo rozwoju od Poziomu

1. Odtad bedziesz mie¢ w grze dwie biegtosci z &¥. W kazdej turze mozesz
uzywac ich obu, o ile wystarczy ci na to Ztota.

Drzewo UmiejetnoSci

Drzewo Umiejetnosci dziata w ten sam sposéb, co drzewo Bieglosci, z ta
réznica, ze kampanie rozpoczynasz z Umiejetnoscia Poziomu 3 swojej
klasy (nowe postaci pomijaja w tym momencie poziomy 1 i 2).

Kiedy jednak dotrzesz do momentu, w ktérym bedziesz kupowat DRUGA
Umiejetnosé, musisz wziaé karte Poziomu 1 i to od tego punktu bedziesz
podazat drzewem rozwoju Umiejetnosci. Od tej pory bedziesz mie¢ dwie
rézne Umiejetnosci, ktére mozesz poswieci¢ w trakcie rozgrywki.

Karty dodatkowego Zycia

Mozesz takze wydaé Punkt Postaci, aby kupié¢ karte dodatkowego Zycia
dla swojej klasy.

Od momentu zakupu karty dodatkowego Zycia kazda kolejna rozgrywke
rozpoczynasz majac te karte przed soba (w swoim el_(Wipunku). Potéz ja
tam strona Poziomu 1 do géry — karta zwieksza twoje Zycie o warto§¢, jaka
jest na niej podana.

Dopiero gdy w pézniejszej czedci rozgrywki ulepszysz te karte, bedziesz
mogt odwrdcic ja na strone Poziomu 2.

Wyczerpanie sie talii Rynku

Jesli talia Rynku sie wyczerpie, wtasuj wszystkie karty z Cmentarzyska do
talii Rynku. (Nie wstasowuj Ognistych Klejnotéw ani innych kart, ktére nie
pochodzity z talii Rynku).
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Dodatkowe tryby gry
Tryb Areny: gracz kontra gracz, poza kampania

Kiedy skonczycie rozgrywaé kampanie, mozecie wyprébowaé swoje
ulepszone talie przeciwko sobie!

W trybie Areny uzyjcie stron kart Biegtosci i Umiejetnosci przeznaczo-
nych dla trybu gracz kontra gracz (poniewaz w trybie Areny nie ma Stu
guséw ani Herszta, postanowiliémy stworzy¢ wersje do gry poza kam-
pania dla wielu Bieglosci i Umiejetnosci).

Aby rozgrywka byta uczciwa, upewnijcie sie, ze gracze wydali tyle
samo Punktéw Postaci na ulepszenia: karty Bieglosci, Umiejetnosci
i dodatkowego Zycia. Jesli jednak wolisz zmierzy¢ sie w nieco
mniej wyréwnanej walce, pozw6l swojemu przeciwnikowi na kilka
dodatkowych ulepszen!

Tryb Najazdu: druzyna Bohateréw kontra jeden ,boss”

Postugujac sie zasadami rozgrywki wieloosobowej z gry podstawowej,
mozecie utworzy¢ zesp6t dwoch albo trzech graczy i stanaé w szranki
z graczem, ktéry bedzie uzywac ulepszonej talii. Poeksperymentujcie
z liczba Punktéw Postaci, by przekonac¢ sie, jaka konfiguracja odpowiada
wam najbardziej.

Mozecie takze dokupi¢ Talie Bosséw i zmierzy¢ sie z przerazajacym
Smokiem lub podstepnym Liszem! Te ,,zadania poboczne” beda ciekawa
odskocznia dla waszych epickich przygéd.

Dodatkowe informacje
Macie pytania na temat Ruin Thandaru? Wiele odpowiedzi zamieScilismy
na stronie http://HeroRealms.com/coop. Znajdziecie tam wyjasnienie
zasad gry karta po karcie, gars¢ porad do poszczegélnych Potyczek i wiele
innych cennych informagji.

Mozecie takze odwiedzi¢ profil Hero Realms na Facebooku i podyskutowad
o swoich przygodach z innymi graczami.
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Hero Realms: Ruiny Thandaru - uwagi do kart

Bieglosci, Umiejetnosci i Skarby kampanijne

KAPEAN

Blogostawienistwo, Blogostawienstwo Zelaza, Blogostawienistwo Serca,
Blogostawiefistwo Stali, Blogostawienie Trzédki, Blogostawiefistwo
Duszy
Te karty ,blogostawia” gracza — poblogostawiony gracz otrzymuje
wskazane punkty Zycia, a dodatkowo WSZYSCY jego Czempioni
(facznie z tymi, ktérych zagra w swojej turze) otrzymuja wskazany
bonus az do zakoniczenia TWOJE] nastepnej tury.

Pomniejsze Wskrzeszenie, Niedoskonale Wskrzeszenie
Na potrzeby tych Umiejetnosci Wyznawcy z talii poczatkowej sa
uwazani za Czempionéw o koszcie 0 i moga zostaé przywréceni do gry.

Masowe Wskrzeszenie, Szlachetne Wskrzeszenie, Bitewne Wskrzeszenie
Te zdolnosci posiadaja stowo kluczowe Wsparcie, co oznacza, ze mozesz
ich uzywacnie tylko w swojej turze, ale takze w turach sasiednich graczy!
,Aktywnym graczem” jest ten, ktéry rozgrywa obecnie swoja ture.

Szlachetne Wskrzeszenie, Swiete Wskrzeszenie
Mozesz uzy¢ tych Umiejetnodci tylko po to, aby otrzymad punkty Zycia,
nawet jesli nie ma zadnych Czempionéw, ktérych mégibys przywrécic
do gry.

Tarcza Jasnej Gwiazdy
Mozesz zagrac te karte nawet jesli nie masz w grze Czempiona, ktéremu
moéglbys ja wreczy¢. W takiej sytuacji dobierasz karte. Pamietaj jednak,
ze nie bedziesz mdgt dotaczy¢ Tarczy Jasnej Gwiazdy do Czempiona
w dalszej czesci tury — a wiec mimo wszystko lepiej jest najpierw zagrac
Czempiona, a dopiero pézniej Tarcze Jasnej Gwiazdy.
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Z1 ODZIE]

Kieszonkowiec
To jedna z nielicznych kart, ktére nie dziataja, jesli nie mozesz obraé
Herszta za cel — bo skoro nie jeste$ w stanie dosiegnac jego kiesy, jak
checesz go okra$é? Herszt nie moze zostaé obrany za cel, jezeli w jego
obszarze znajduja sie Straznicy, wiec sprébuj ich ogluszy¢, zanim uzyjesz
tej Biegtodci.

Drobna Kradziez
Mozesz uzy¢ Drobnej Kradziezy, aby kupi¢ Ognisty Klejnot ze
stosu klejnotéw, mimo ze normalnie w talii Rynku nie ma zadnych
przedmiotéw.

Kieszonkowiec, Szybka Reka, Zreczny Numer, Odwrécenie Uwagi,
Dyskretna Podmiana, Przekret
Jezeli podejrzysz karte, ale postanowisz nie odktadaé jej na stos kart
odrzuconych, potéz te karte z powrotem na wierzchu talii, z ktérej ja
wziates.

Napad, Dobrze Zaplanowany Napad, Wprawny Napad, Wycéwiczony
Napad, Gladki Napad, Mistrzowski Napad
Kiedy kupisz karte z Rynku, nie zastepuj jej nowa karta, dopdki nie
kupisz drugiej karty — dopiero wtedy uzupeinij obydwa puste miejsca.

Zaczarowana Garota
Pamietaj, ze nie mozesz obra¢ za cel sasiednich obszaréw, dopoki
w twoim obszarze znajduja sie Stugusi — najpierw uporaj sie z nimi!

WOJOWNIK

Szarza w Ttum
Wyczerpani Stugusi nie powstrzymuja cie przed obieraniem za cel lub
atakowaniem poza swoim obszarem. Wyczerpani Straznicy nie chronia
innych Stuguséw ani Herszta. Przygotowuja si¢ na KONIEC Fazy
Herszta twojej tury, co oznacza, ze Stugusi, ktérych przeniesiesz za
pomoca tej Biegloci do swojego obszaru, nie beda mogli zaatakowac cie
w najblizszej turze!
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Odepchniecie, Powalenie, Szarza w Tlum, Zamaszysty Cios, Wirujacy
Cios, Potezny Cios
To doskonale sposoby na usuniecie Elitarnego Stugusa z obszaru
Herszta. Dzieki temu zaatakuje on tylko ciebie, a nie wszystkich!

Precyzyjny Cios, Mocny Cios
Jezeli w twoim obszarze znajduja sie przygotowani Straznicy, nie mozesz
zaatakowad tymi Umiejetno$ciami Stuguséw niebedacych Straznikami.

Miazdzacy Cios, Zamaszysty Cios, Lamiacy Cios, Wirujacy Cios, Potezny
Cios
Te karty pozwalaja ci ,rozdziela¢ obrazenia wedle uznania”. Wciaz
jednak musisz w pierwszej kolejnosci przydzieli¢ je Straznikom, aby méc
przydzieli¢ pozostate obrazenia Stugusom niebedacym Straznikami.

Zebata Widcznia
Pamietaj, ze nie mozesz obrac za cel innych obszaréw, dop6ki w twoim
obszarze znajduja sie Stugusi — musisz ich najpierw ogtuszy¢!

CZARODZIE]

Kula Ognia, Palaca Kula Ognia, Spopielajaca Kula Ognia
Te karty obieraja za cel obszar i zadaja obrazenia kazdemu Hersztowi,
Straznikowi i Stugusowi w tym obszarze. Straznicy nie chronia przed
efektem tych kart ani Herszta ani Stuguséw niebedacych Straznikami.
Pamietaj jednak, ze nie mozesz obra¢ za cel innego obszaru, jesli
w twoim obszarze znajduja sie przygotowani Stugusi. Musisz najpierw
ich ogtuszy¢, aby méc pomée innemu graczowi albo zaatakowaé Herszta!

Rozpedzona Kula Ognia, Niepowstrzymana Kula Ognia, Eksplodujaca
Kula Ognia
Te karty réwniez obieraja za cel obszar, ale maja dodatkowy bonus
— posiadaja stowo kluczowe Skupienie, co oznacza, ze mozesz obrac
za cel inny obszar nawet wtedy, gdy w twoim obszarze znajduja sie
przygotowani Stugusi. BUM!
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Wezowy Kostur
Pamietaj, ze nie mozesz obra¢ za cel niczego w innych obszarach, jezeli
w twoim obszarze znajduja sie przygotowani Stugusi. Najpierw sie
z nimi uporaj! Ta karta zadaje obrazenia wszystkim Stugusom — zar6wno
Straznikom, jak i tym, kt6rzy nimi nie sa.

TROPICIEL

Pewny Strzal, Mierzony Strzal
Pamietaj, ze nie mozesz obrac za cel niczego w innych obszarach, jezeli
w twoim obszarze znajduja sie przygotowani Stugusi. Najpierw sie
Z nimi uporaj!

Strzat w Glowe, Szybki Strzal, Podwéjny Strzal, Grad Strzal, Dystansowy
Strzal, Potrdjny Strzat
Pamietaj, ze nie mozesz obra¢ za cel niczego w innych obszarach, jezeli
w twoim obszarze znajduja sie przygotowani Stugusi. Wolno ci uzywac
tych Umiejetnosci z dowolnych powodéw, nawet jesli w grze nie ma
Czempionéw, ktérych méglbys obraé za cel. Mozesz na przyktad uzy¢
Strzalu w Glowe tylko po to, zeby dobrac karte.

Podwdjny Strzal, Dystansowy Strzal, Potr6éjny Strzat
Te karty pozwalaja ci ogtuszy¢ kilku Stuguséw. Co wiecej, mozesz uzy¢
tych kart na Stugusach znajdujacych sie w ré6znych obszarach. W kazdym
z tych obszaréw musisz jednak w pierwszej kolejnosci ogluszy¢
Straznikéw, jezeli chcesz ogtuszy¢ takze Stuguséw niebedacych
Straznikami.

Pospieszne Tropienie, Instynktowne Tropienie, Nieustepliwe Tropienie
Nie mozesz obra¢ za cel niczego w innych obszarach, jezeli w twoim
obszarze znajduja sie przygotowani Stugusi. Z tego powodu moze sie
zdarzy¢, ze bedziesz mégt uzy¢ efektu tych kart wytacznie na sobie, co
jest dozwolone. Pamietaj, ze jezeli uzyjesz tych kart na innych graczach,
nie musza oni podejmowac takich samych decyzji jak ty. Na przykiad,
jesli postanowisz odlozy¢ jedna karte na swdj stos kart odrzuconych,
drugi gracz moze nie odktadac ich wcale (lub tez moze odtozy¢ wiecej).
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BIEGLOSCI I UMIEJETNOSCI W TRYBIE GRACZ KONTRA GRACZ

KAPEAN

Blogostawieristwo, Blogostawienistwo Zelaza, Blogostawiefistwo Serca,

Blogostawienistwo Stali, Blogostawienie Trzédki, Blogostawiefistwo

Duszy
Te karty ,blogostawia” gracza. Poblogostawiony gracz otrzymuje
wskazane punkty Zycia, a dodatkowo WSZYSCY jego Czempioni
(tacznie z tymi, ktérych zagra w swojej turze) otrzymuja wskazany bonus
az do zakonczenia TWOJE] nastepnej tury. W rozgrywkach gracz kontra
gracz rzadko bedziesz blogostawi¢ innych graczy, ale w niektérych
trybach moze sie to okazaé bardzo przydatne!

Pomniejsze Wskrzeszenie, Niedoskonale Wskrzeszenie, Bitewne
Wskrzeszenie, Szlachetne Wskrzeszenie
Na potrzeby tych Umiejetnosci Wyznawcy z talii poczatkowej sa
uwazani za Czempionéw o koszcie 0 i moga zosta¢ przywréceni do gry.

Szlachetne Wskrzeszenie, Swigte Wskrzeszenie ]
Mozesz uzy¢ tych Umiejetnosci tylko po to, aby otrzymac punkty Zycia,
nawet jesli nie ma zadnych Czempionéw, ktérych mégtbys przywrécié
do gry.

Z1.ODZIE]

Dobrze Zaplanowany Napad, Wyéwiczony Napad, Gladki Napad,
Mistrzowski Napad
Kiedy kupisz karte z Rynku, nie zastepuj jej nowa karta, dopdki nie kupisz
drugiej karty — dopiero wtedy uzupenij obydwa puste miejsca.

WOJOWNIK

Zamaszysty Cios, Wirujacy Cios
Te karty pozwalaja ci ,rozdziela¢ obrazenia wedle uznania”. Jezeli
jednak twdj przeciwnik posiada Straznikéw, musisz ich ogtuszyé
w pierwszej kolejnosci, by nastepnie moéc przydzieli¢ pozostate
obrazenia Czempionom, ktérzy nie sa Straznikami. Mozesz uzy¢ tych
Umiejetnosci tylko po to, zeby dobrac karte, nawet jesli twdj przeciwnik
nie ma zadnych Czempionéw w grze.
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Szarza w Tlum, Powalenie, Odepchniecie
Wyczerpani Straznicy nie powstrzymuja cie przed obieraniem za cel
i atakowaniem innych Czempionéw i graczy. A poniewaz Czempioni
przygotowuja sie na koniec tury gracza, do ktérego naleza, w najblizszej
turze przeciwnik nie bedzie mégt uzy¢ tych z nich, na ktérych uzyjesz
powyzszych Umiejetnosci!

CZARODZIE]

Eksplodujaca Kula Ognia, Rozpedzona Kula Ognia
Karty znajdujace si¢ w grze nie wplywaja w zaden sposéb na
warto$¢ obrony Czempionéw, ktérych gracz ma na rece (na przyktad
Blogostawienistwo Kaptana w zaden sposéb nie wplynie na to, jakie
karty przeciwnik bedzie musial odrzuci¢ z reki na skutek dziatania
Eksplodujacej Kuli Ognia).

Kula Ognia, Eksplodujaca Kula Ognia, Spopielajaca Kula Ognia,
Rozpedzona Kula Ognia, Niepowstrzymana Kula Ognia, Palaca Kula
Ognia
Te karty obieraja za cel gracza, zadajac obrazenia zaréwno jemu, jak
i wszystkim jego Straznikom i pozostatym Czempionom. Oznacza to,
ze Straznicy nie chronia Czempionéw niebedacych Straznikami przed
otrzymaniem obrazen zadanych w wyniku dziatania tych kart.

TROPICIEL

Strzat w glowe, Szybki Strzal, Podwdéjny Strzal, Grad Strzal, Dystansowy
Strzal, Potréjny Strzat
Mozesz uzy¢ tych Umiejetnosci, aby dobrac karte (i wzia¢ na reke tuki
i strzaly), nawet jesli przeciwnik nie ma zadnych Czempionéw w grze.

Podwdjny Strzal, Dystansowy Strzal, Potr6éjny Strzat
Te karty pozwalaja ci ogtuszy¢ kilku Czempionéw. Pamietaj jednak,
ze Straznicy wciaz chronia Czempionéw niebedacych Straznikami,
co oznacza, ze w pierwszej kolejnosci musisz ogltuszyé wszystkich
Straznikéw, jezeli zamierzasz wykorzysta¢ cze$¢ efektu na innych
Czempionéw.

Pewny Strzal, Mierzony Strzal

Jezeli twéj przeciwnik ma Straznikéw w grze, nie mozesz uzy¢ tych
Umiejetnosci. Najpierw oglusz Straznikéw!
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KARTY Z TALII KAMPANII

Bledny Piorun
To gracz otrzymuje obrazenia, a nie jego Czempioni. Straznicy nie
chronia gracza przed tym efektem. Sasiedni gracz moze przyjac na siebie
obrazenia, nawet jedli ma Stuguséw w swoim obszarze, a takze jedli jest
Zablokowany.

Potamane Stoly i Krzesta
Zablokowanie oznacza, ze zostale§ odciety od sprzymierzeiicéw. Inni
gracze nie moga obierac za cel ani twojego obszaru, ani ciebie, nie moga
tez atakowacé Stuguséw znajdujacych sie w twoim obszarze. Ty takze nie
mozesz robi¢ niczego poza swoim wtasnym obszarem!
Na domiar zlego, oprécz Stuguséw w twoim obszarze, atakowaé moga
cie takze Herszt oraz Elitarne Stugusy w jego obszarze!

Na poziomach poczatkujacym i Sredniozaawansowanym sasiedni gracz,
ktéry nie ma we wlasnym obszarze zadnych przygotowanych Stuguséw,
moze wyczerpac swojego Czempiona, aby usunac to Zagrozenie.

Kiedy ,usuwasz to Zagrozenie”, odi6z je na stos kart odrzuconych
Herszta.

Chwilowa Niepoczytalno$¢
Podczas , nikczemnego ataku” Herszt wykorzystuje zgromadzone przez
siebie punkty Walki (zgodnie z zasadami ataku Herszta, opisanymi na
stronie 13).

Jezeli jeste§ Zablokowany, albo jeli Zablokowani sa sasiedni gracze
lub tez w grze nie pozostal juz zaden sasiedni gracz, atakujesz wilasny
obszar! Zaatakuj najpierw swoich Czempionéw, a nastepnie siebie
(z szaleristwem nie ma zartow!).

W nogi!
Jezeli talia Herszta nie byla jeszcze tasowana, nic sie nie dzieje.
Weciaz rozpatrujesz jednak preferowana zdolnos¢ Herszta, zgodnie
z normalnymi zasadami.

Ognisty Pentagram
Aby usunaé to Zagrozenie, musisz zagra¢ karte kosztujaca dokladnie
5 Zlota. Gdy to zrobisz, odi6z te karte Zagrozenia na stos kart
odrzuconych Herszta.
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HERSZTOWIE

Opetani Biesiadnicy
NIEBIESKI: Biaty symbol tarczy odnosi sie do obrony wszystkich
Czempionéw, zaréwno Straznikéw, jak i tych, ktérzy nie sa Straznikami.

Wyznawca Pustoszycieli
ZIELONY: , Odkryj ponownie” oznacza, ze Herszt zagrywa kolejna
karte. Ten efekt moze dziata¢ wielokrotnie, jezeli Herszt bedzie odkrywat
kolejne karty z zielonym symbolem!

Z108liwy Diablik
ZOLTY: Istnieja sposoby na usuwanie kart diablikéw — jednak ta
zdolno$¢ przywréci jednego z nich do gry. Wedruje on do obszaru
aktywnego gracza.

Arcykaplanka Pustoszycieli (Poziom 1.)
Wszystkie zdolnosci Arcykaptanki Pustoszycieli sa jej zdolno$ciami
preferowanymi. Rozpatruje sie je po kolei, zaczynajac od géry. Ponadto,
sformutowanie , karte (lub karty) [symbol frakgji] o najwyzszym koszcie”
oznacza, ze jesli na Rynku znajduje sie kilka kart danej frakcji o takim
samym, najwyzszym koszcie, nalezy doda¢ do rytuatu je wszystkie.

Karakan Zelazoskéry
NIEBIESKI: Biaty symbol tarczy odnosi sie do obrony wszystkich
Czempionéw, zaréwno Straznikéw, jak i tych, ktérzy nie sa Straznikami.

Rechoczacy Cient

CZERWONY: Bialy symbol tarczy odnosi sie do obrony wszystkich
Czempionéw, zaréwno Straznikéw, jak i tych, ktérzy nie sa Straznikami.
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DRZEWO BIEGLOSCI
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DRZEWO BIEGEOSCI

Bieglosci Poziomu 1.
Czerpanie Mocy, Z Bara!, Blogostawienstwo, Kieszonkowiec, Tropienie

Bieglosci Poziomu 2a.
Glebokie Czerpanie Mocy, Odepchniecie, Blogostawiefistwo Zelaza,

Szybka Reka, Pospieszne Tropienie

Bieglosci Poziomu 2b.
Opanowane Czerpanie Mocy, Z Bara w Bebech!, Btogostawienstwo Serca,

Zreczny Numer, Uwazne Tropienie

Bieglosci Poziomu 3a.
Duchowe Czerpanie Mocy, Powalenie, Blogostawienstwo Stali,

Odwrécenie Uwagi, Instynktowne Tropienie

Bieglosci Poziomu 3b.
Niezakt6cone Czerpanie Mocy, Szarza w Ttum, Blogostawienie Trz6dki,

Dyskretna Podmiana, Nieustepliwe Tropienie

Bieglosci Poziomu 3c.
Harmonijne Czerpanie Mocy, Z Bara w Czuty Punkt!, Blogostawienstwo

Duszy, Przekret, Bezbtedne Tropienie
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DRZEWO UMIEJETNOSCI w

b =



DRZEWO UMIEJETNOSCI

UmiejetnoSci Poziomu 1.
Magiczny Ptomien, Precyzyjny Cios, Pomniejsze Wskrzeszenie, Drobna

Kradziez, Pewny Strzat

Umiejetnosci Poziomu 2.
Ognisty Pocisk, Mocny Cios, Niedoskonate Wskrzeszenie, Wtam,

Mierzony Strzat

UmiejetnoSci Poziomu 3.
Kula Ognia, Miazdzacy Cios, Wskrzeszenie, Napad, Strzat w Glowe

UmiejetnoSci Poziomu 4a.
Rozpedzona Kula Ognia, Zamaszysty Cios, Bitewne Wskrzeszenie,

Dobrze Zaplanowany Napad, Szybki Strzat

Umiejetno$ci Poziomu 4b.
Palaca Kula Ognia, Lamiacy Cios, Swiete Wskrzeszenie, Wprawny Napad,
Podwéjny Strzat

UmiejetnoSci Poziomu 5a.
Niepowstrzymana Kula Ognia, Wirujacy Cios, Masowe Wskrzeszenie,

Wyéwiczony Napad, Grad Strzat

Umiejetnosci Poziomu 5b.
Eksplodujaca Kula Ognia, Potezny Cios, Szlachetne Wskrzeszenie, Gtadki

Napad, Dystansowy Strzat

Umiejetnosci Poziomu 5c.
Spopielajaca Kula Ognia, Niszczycielski Cios, Boskie Wskrzeszenie,

Mistrzowski Napad, Potréjny Strzat

Wydawca i dystrybutor w Polsce:

Wydawnictwo IUVI, Sp. z 0.0., Sp. J. l u v .

ul. Péttanki 12C, 30-740 Krakow

www.iuvigames.pl GAMES
2020 Wydawnictwo TUVI
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FAZA HERSZTA - SKROT ZASAD

. Dobierz (i odkryj) wierzchnia karte z talii Herszta.

. Zwr6¢ uwage na kolorowy symbol w lewym gérnym rogu odkrytej
karty. Herszt zyskuje efekty z odpowiadajacego symbolu na karcie
Herszta. Jedli odkryta karta posiada symbol w biatym kolorze,
woéwczas Herszt zyskuje efekt (lub efekty) ze swojej preferowanej
(preferowanych) zdolnoéci, ktére oznaczone sa symbolem
otoczonym czterema kolcami.

. Rozpatrz efekt odkrytej karty w nastepujacy sposéb:

Jezeli odkryta karta jest karta Mistrzostwa, dotacz ja do karty
Herszta. Nastepnie, jezeli Herszt zgromadzit odpowiednia liczbe
kart Mistrzostwa aby awansowac, obré¢ jego karte na strone Poziomu
2, a nastepnie odrzu¢ wszystkie dotaczone karty Mistrzostwa na
stos kart odrzuconych Herszta. Jezeli pojawia sie dodatkowe
efekty wynikajace z awansu Herszta, nalezy rozpatrzy¢ je w tym
momencie.

Jezeli odkryta karta jest Stugus lub Zagrozenie, umies¢ ja w grze.
Zazwyczaj karty te umieszcza sie w obszarze aktywnego gracza.

Jezeli odkryta karta jest Akcja, wykonaj polecenie, a nastepnie
od16z te karte na stos kart odrzuconych Herszta.

. Stugusi w obszarze aktywnego gracza wyczerpuja sie. Nastepnie
Stugusi w obszarze Herszta wyczerpuja sie (Elitarni Stugusi).

. Herszt przeprowadza ,nikczemny atak” na aktywnego gracza.

. Stugusi w obszarze aktywnego gracza oraz w obszarze Herszta
przygotowuja sie.
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