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Skrocona instrukcjdw

SKROT ZASAD

Przygotowania:

Gracze zapoznajg sie ze schematami kart (profesji, czarow, sekretéw itd.).

Gracze rozkfadajg plansze, tworzg talie wieznidw, talie skarbéw i stos zetonow.

Gracze wybierajg Scenariusz z Ksiegi Scenariuszy (na start polecamy Rajdzik).

Gracze kolejno wybierajg lub losujg po 1 z 22 bohaterdw. Jezeli liczba graczy jest mniejsza
niz 4, to wybierajg/losujg dotad az bedg ich mieli w sumie 4. Wybrane postacie tworzg
druzyne.

Gracze kompletuja wszystkie karty nalezace do wybranych/wylosowanych bohateréw.
Najstarszy gracz dostaje Symbol Lidera.

Najstarszy gracz wybiera lub losuje dodatkowego bohatera i pobiera wszystkie jego
karty.

Gracze czytajg zatozenia scenariusza.

Gracze rozgrywajg Faze Start Scenariusza i pobierajg zetony dla postaci, z ktérymi
rozpoczynajq one gre.

Rozgrywka:

Gra konczy sie, gdy wypetni sie cele scenariusza (zwyciestwo) lub, gdy spetni sie kryteria
porazki w scenariuszu (przegrana). Moze dojs¢ tez do remisu, gdy nie osiggnie sie celéw,
ale i nie ma porazki. Mozna przegrac takze, gdy zabraknie bohateréw do gry.

W trakcie gry wytypowane postacie podazajg szlakiem komnat ustalonych

w scenariuszu. To trasa, podczas ktdrej w kazdej komnacie gracze wspdlnie rozgrywaja

1 Ture, czyli jedno Spotkanie wedtug ponizszego schematu:

Tura gry:
e Faza Planowania
Faza Zachwiania Réwnowagi
Faza Dyplomac;ji
Faza Walki lub Faza Pojedynkéw (alternatywnie)
Faza Nagrod (tylko, gdy nie odniosto sie porazki w poprzedniej Fazie)

FAZA PLANOWANIA

Etap 1: Przygotowanie Kart — nieodrzucone karty wracajg do graczy i uktadane

sg poziomo

Etap 2: Nominowanie Lidera — kolejna osoba (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara)
bierze Symbol lidera (nie dotyczy pierwszej Tury gry). Gracz ten przydziela Symbol lidera
swojemu bohaterowi lub sojusznikowi (kolejnemu w grze jednoosobowej), kreujac
nowego lidera.

Etap 3: Wybor profesji postaci — gracze po kolei wybierajg postac do udziatu

w Spotkaniu, tzw. Wytypowang i jedna z jej kart profesji uktadajg na planszy. Czynnos¢
powtarzajg, az bedzie, co najmniej 4 wytypowanych i minimum tylu ilu jest graczy.
Postac posiadajaca Symbol lidera musi zosta¢ wytypowanym. Kazdy z bohateréw

i sojusznikow moze przydzieli¢ teraz swoéj 1 oddziat sprzymierzencéw do wytypowanych.
Nastepnie deklaruje, ktére skarby jej postac bedzie uzywata.

FAZA ZACHWIANIA ROWNOWAG]

Krok 1: Sumujecie Zachwianie RGwnowagi na kartach wytypowanych i uzywanych przez
nich skarbow.

Krok 2: Losujecie i rozpatrujecie karte Wptywu Labiryntu, jezeli lider ma jakiekolwiek
Zachwianie Réwnowagi (lub uzywane przez niego skarby).




Skrocona instrukcjdw

Krok 3: Lider rzuca k10 na Zachwianie Réwnowagi. Wartos¢ nizsza lub rowna

od zsumowanego Zachwiania RGwnowagi druzyny podnosi Reset Labiryntu o 1

i losowanie spotkania musi odbyc¢ sie z trudniejszego poziomu labiryntu

(np. z Poziomu 2, zamiast z 1).

Krok 4: Lider rzuca k100 i wyszukuje spotkanie o tym numerze w adekwatnej
Ksiedze Spotkan. Jezeli juz byto ono rozgrywane, rozpatruje sie kolejne nierozegrane.

FAZA DYPLOMACII

Krok 1: Czytanie fabularnego Opisu spotkania (mozna poming¢, ale zaleca sie jego
przeczytanie).

Krok 2: Ustawia sie Moc i Putapki Wyzwania na odpowiednich torach, a nastepnie
dodaje sie +3 do Mocy i +3 do Putapek za kazdego wytypowanego bohatera lub
sojusznika powyzej czterech.

Krok 3: Po kolei rozgrywa sie wydarzenia zapisane w Fazie Dyplomacji.

FAZA WALKI (ALBO FAZA POJEDYNKOW)

Krok 1: Po kolei rozpatruje sie Stowa Kluczowe Wyzwania.

Krok 2: Druzyna wykonuje instrukcje kazdego z Etapow Walki (gdy skoriczy jeden,
przechodzi do kolejnego).

Krok 3: Etap Druzyny — Podejmowanie dziatan, czyli uzywanie zdolnosci, ktére obnizg
Moc i Putapki wyzwania do wartosci mniejszych niz 1. Kazda zdolno$¢ mozna uzy¢ raz
na ture a w przypadku, gdy karta ma wersje A, B i C przed odrzuceniem karty rozpatruje
sie tylko jedng wersje.

Proponowana kolejnosc¢ dziatan podczas Etapu Druzyny

1 — Modyfikowanie Mocy i Putapek wyzwania o bazowe statystyki wytypowanych.
2 — Modyfikowanie Mocy i Putapek wyzwania o Moc i Putapki eskorty.

3 — Modyfikowanie Mocy i Putapek wyzwania przez uzywane skarby.

4 — Uzywanie stow kluczowych i etosu z kart wytypowanych.

5 — Uzywanie Umiejetnosci profesji.

6 — Uzywanie kart czarow.

7 — Uzywanie kart sekretow.

8 — Uzywanie kart boskich mocy.

Krok 4: Wynik Walki

Zwyciestwo w Fazie Walki i przejScie do Fazy Nagréd nastepuje, gdy:

— Udato sie w Fazie Dyplomacji poming¢ Faze Walki albo

— Spetnito sie specjalne warunki zwyciestwa opisane w Etapach Fazy Walki albo

— Na koniec Etapu Druzyny zaréwno Moc wyzwania, jak i Putapki wyzwania spadty
ponizej swych wartosci 1.

Niespetnienie warunkéw zwyciestwa oznacza ponizsze konsekwencje porazki:

— Za kazde petne 3 punkty Putapek i ich frakcje, ktére zostaty na Torze Putapek
wyzwania, kazdy wytypowany otrzymuje teraz 1 rane.

— Za kazde petne 3 punkty Mocy i ich frakcje, ktére zostaty na Torze Mocy wyzwania,
kazdy wytypowany otrzymuje teraz 1 rane.

— Musicie pomingc¢ w tej turze wszystkie Fazy Nagrod.

— Tracicie aktualng eskorte.

— Nie podnosicie liczby przebytych komnat.

— Zwiekszacie Reset Labiryntu o 1.

Pojmanie postaci :
W przypadku porazki posta¢ moze utraci¢ wszystkie Punkty Zywotnosci i zosta¢ pojmana
przez Labirynt. Kazdy bohater i sojusznik, ktéry zostaje pojmany, podnosi Reset i
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Labiryntu o 1, plus 1 za kazdy punkt Zachwiania Rwnowagi na karcie postaci. Pojmana
postac odrzuca wszystkie posiadane karty i zetony.

Rozgrywanie Pojedynkoéw oraz gdy Faza Pojedynkéw zastepuje Faze Walki
Przed pojedynkiem ustala sie wedtug jego opisu, kto z kim walczy i rozgrywa sie go
wedtug ponizszego schematu:

1. Wartosci Mocy i Putapek pojedynku nalezy osobno nanies¢ na Tory Mocy i Putapek
wyzwania.

2. Rozpatrzcie Stowa kluczowe pojedynku.

3. Rozpatrzcie Modyfikatory.

4. Zmniejszenie Mocy i Putapek pojedynku o bazowe statystyki pojedynkujgcego sie.
5. Zagrywanie zdolnosci przez pojedynkujacego sie (tylko przez niego).

6. Wynik Pojedynku (wytypowany wygra swoj pojedynek, gdy obie wartosci Mocy

i Putapek pojedynku spadng ponizej wartosci 1) i jego konsekwencje (w przypadku
przegrania).

Konsekwencje przegrania pojedynku.

— Za kazdy 1 punkt Mocy i Putapek, ktore zostaty na Torze Mocy i Putapek pojedynku
(wyzwania), pojedynkujgcy otrzymuje teraz 1 rane.

— Jezeli Faza Pojedynku zastepowata Faze Walki, spotkanie konczy sie porazka i musicie
pomingc¢ w tej turze wszystkie Fazy Nagrdd.

— Jezeli Faza Pojedynku zastepowata Faze Walki, tracicie aktualng eskorte.

— Jezeli Faza Pojedynku zastepowata Faze Walki, nie podnosicie liczby przebytych
komnat.

— Jezeli Faza Pojedynku zastepowata Faze Walki, zwieksza sie Reset Labiryntu o 1.

FAZA NAGROD

Krok 1: Rozpatrzenie tekstu Fazy Nagrod (w tym otrzymanie nagrod, jezeli byty).

Krok 2: Mozliwos¢ wymiany skarbow i oddziatéw sprzymierzericow miedzy postaciami.
Krok 3: Mozliwos¢ uzywania zdolnosci dedykowanych Fazie Nagrod (np. Amulet).

Krok 4: Rozegranie Lokacji Neutralnej o ile przewiduje jg trasa scenariusza.

Krok 5: Mozliwos¢ przekazania bohatera lub sojusznika graczowi, ktéry nie ma zadnego
(opcjonalne).

Krok 6: Przesuniecie o 1 Toru Przebytych Komnat i przejscie do nowej Tury Gry.

INFORMACIJE, O KTORYCH WARTO WIEDZIEC

Fart — odczytanie tekstu Fartu umieszczonego na karcie profesji pozwala raz na Ture gry
powtdrzy¢ swéj rzut k10. Liczy sie nowy wynik. Zasady Fartu nie mozna zastosowac,
gdy w spotkaniu dziata stowo kluczowe wyzwania: Aura Zta (nie dotyczy wytypowanych
o profesji paladyn).

Lider — to postac z Symbolem Lidera. Moze ona uzywac zdolnosci Lider umieszczone;j
na rewersie swej karty profesji. Gracz kontrolujacy Lidera ustala wszelkie kolejnosci
i rozdziela zdobycze (skarby, wieznidw itp.)

Uzywanie zdolnosci — (znajduja sie one na kartach sekretéw, czaréw, skarbow i boskich
mocy, ale s3 to tez stowa kluczowe postaci, umiejetnosci profesji i etosy oddziatow
sprzymierzencow)

e zdolnosci mozna uzywac podczas Etapu Druzyny w Fazie Walki,

e w dowolnym momencie, gdy zdoInos¢ ma dopisane stowo Rekcja,

e w innej Fazie, jezeli tak napisano w tekscie tej zdolnosci,

* moze dziatac nieprzerwanie w przypadku klatw i zdolnosci na skarbach.




Informacje ogotne

Budowa Scenariusza

— To opis przygody rozgrywajqgcej sie w Swiecie Ochrii. Pomaga zrozumiec scenariusz
i'wykonywane misje. Nie musicie czytac fabuty, jezeli rozgrywaliscie juz ten scenariusz
lub gdy macie niewiele czasu.

— Opisuje trase podrozy, warunki zwyciestwa i porazki w scenariuszu. W dalszej czesci
sg przedstawione zasady specjalne, informacje o lokacjach neutralnych i dodatkowe
zadania do wykonania. Aby wygrac scenariusz, nalezy przejs¢ okreslony przez Trase
podrozy szlak komnat, nie odnies¢ porazki z powodu doprowadzenia do Resetu
Labiryntu oraz wypetni¢ wszystkie cele misji.

Trasa — opisuje liczbe losowych komnat, czyli spotkan, wymaganych do przybycia na
kazdym poziomie. Po ich przejsciu z reguty opuszcza sie Labirynt. Poziom Pierwszy
(POZ 1) znajduje sie blisko powierzchni i jest (stosunkowo) mato wymagajacy.
Poziom Drugi (POZ 2) lezy gtebiej i jest trudniejszy, a Poziom Trzeci (POZ 3) znajduje
sie najgtebiej i jest ekstremalnie niebezpieczny. Szlak moze by¢ przerywany Lokacjami
Neutralnymi, w tym Schodami, ktére umozliwiajg przejscie na sasiedni poziom. Ksiega
scenariuszy, z ktorej losuje sie spotkanie/komnate moze zmienic sie z powodu rzutu
na Zachwianie R6wnowagi.

Porazka — jezeli osiggnie sie opisang tutaj wartos¢ Resetu Labiryntu, gra koniczy sie
natychmiast, a wszystkie uczestniczace w grze postacie zostaja pojmane. W przypadku
kampanii i epopei kazdy bohater moze unikna¢ pojmania (i by¢ nadal dostepny
w kolejnych grach), jezeli rzuci k10 i osiggnie wynik w zakresie 1-5. Niekiedy porazka
nastepuje z innych powoddw niz Reset Labiryntu, ale konsekwencje sg identyczne.

Cele — nalezy wspodlnie wypetni¢ wszystkie opisane tutaj zadania, aby wygrac.
Jezeli druzyna nie wykonata wszystkich celow misji, ale nie poniosta porazki, to oznacza
to remis. W przypadku kampanii remis nie pozwala na rozpoczecie nowego scenariusza.

— To moment, gdy konczg sie ostatnie przygotowania i jeszcze nie zaczeta sie pierwsza

Tura Gry. .
Szczegofy — w tej fazie dostaje sie profity wynikajgce ze stow kluczowych, z ktorymi

zaczyna sie gre, a ktére znajduja sie na kartach postaci bohateréw, sojusznikéw

i oddziatéw sprzymierzercow. Te stowa kluczowe maja dopisek Start lub Faza Start.

Nastepnie przydziela sie profity z poprzednich gier wynikajace z nagréd, tytutow

i posiadtosci. Najczesciej takze w tej fazie dostaje sie premie i ograniczenia wynikajace

ze specjalnych zasad zawartych w scenariuszach.

— Wedtug trasy komnat opisanej w scenariuszu rozgrywacie kolejne spotkania na szlaku.
Szczegbty — komnaty/spotkania losuje sie zwykle rzutem k100. S3 jednak wyjatki.

Jezeli przy komnacie jest dopisek tatwa losuje sie jg rzutem k10, a wiec beda

to spotkania

od 1-go do 10-go (lub od 1-go do 5-go, jezeli jest to Poziom 3). Gdy komnata/spotkanie

ma dopisek Trudna rzuca sie k10 i dodaje sie liczbe 90 (spotkania 91-100 na 100).
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— Informacji zawartych w tej czesci nie powinno sie czyta¢ przed ukorficzeniem misji.

W tej fazie gracze lub ich bohaterowie otrzymujg nagrody-niespodzianki, specjalne
tytuty, a nawet posiadtosci. Po ich rozdaniu nastepuje Reset Labiryntu, wtedy wszystkie®
karty wracajg na swoje pola, a Labirynt odbiera to, co jego.

— Nagrody — s3 to jednorazowe wyréznienia dotyczgce misji lub zadan specjalnych,
o ile gracie w tym samym gronie osob i bedziecie o nich pamietaé. Dotycza tylko
nastepnej rozgrywki.

— Tytuty — niepowtarzalne wyrdznienia, ktére mozna zdoby¢ tylko w grze minimum
trzyosobowej. Mozna je otrzymadé, gdy w wygranym scenariuszu wypetnito sie
odpowiednie zadanie specjalne. Tytuty sg przydzielane osobie gracza, a nie postaciom,
ktére on kontrolowat. Dziatajg w kazdej kolejnej rozgrywce tego gracza, o ile ufacie mu,
ze je ma lub udowodni, ze zdobyt taki tytut.

W zestawie gry sg specjalne Tablice Chwaty przeznaczone do wpisywania 0sdb,
ktére zdobyty dany tytut. Pod jego opisem polecamy cienkopisem zapisac, kto i kiedy
go otrzymat.

— Posiadfosci —w kampaniach i epopejach istnieje mozliwos¢ otrzymania kontroli
nad specjalnymi posiadtosciami. Wtasciciel, w kazdej kolejnej grze danej kampanii
lub epopei, otrzymuje specjalne profity (najczesciej w Fazie Start). W epopei Krolestwo"
po wyjsciu z Labiryntu za wyniesione skarby mozna wybudowac posiadtosci.

— Reset (Labiryntu) — to, co przez dtuzszy okres znajduje sie w Labiryncie, po
pewnym czasie przenika jego magiq i staje sie jego czesciq. Nawet jezeli potem opusci
podziemia, to po pewnym czasie (podczas najblizszego Resetu Labiryntu) musi wrdcic do
niego. Oznacza to, Zze po kazdym wyjsciu z Labiryntu wszystkie skarby, eskorta, oddziaty
Sprzymierzencow i sojusznicy teleportowani sy do wnetrza podziemi.

Po opuszczeniu Labiryntu gracze i ich postacie tracg eskorte, skarby, oddziaty
sprzymierzencéw i sojusznikdw. Postacie tracg tez wszystkie zetony. Dzieki odpoczynkowi
na zewnatrz postacie odzyskujg wszystkie karty postaci, aby kolejng gre zacza¢ z petng
ich pula. W grach kampanijnych i epopejach postacie pojmane nie mogg uczestniczyé
w dalszych rozgrywkach. Nagrody, tytuty i posiadtosci pozostajg przy graczu i warto je
zanotowac. Taka procedura jest standardowa, a jezeli sg jakie$ wyjatki, to opisano je
W scenariuszu. Reset przeprowadza sie po kazdej rozgrywce.

Mapa Ochrii




Scenariusz uniwersalny — Rajdzik

W karczmie wasi bohaterowie dowiadujq sie, ze o potnocy otwierajq sie wrota Labiryntu
Najczesciej pozostajg one uchylone az do Switu. To dobra okazja na rajdzik po
komnatach i wzbogacenie sie. Karczmarz Asar, ktory jest emerytowanym reptillioriskim
kupcem-alchemikiem z checiq udzieli wam swych zasobow i swej wiedzy. Pokaze, jak
dojsé do wrét Labiryntu Smierci, ustali trase podrézy wewngtrz niego oraz wyposazy
w magiczne mikstury. W zamian za te przystugi prosi, abyscie przyniesli mu w darze jakis
nieprzeklety artefakt.

Misja
Trasa — musicie przejs¢ 3, 5, 7 lub 9 komnat Labiryntu. Teraz ustalcie ile, wiedzac,
ze w zaleznosci od doswiadczenia przejscie jednego spotkania zajmie wam 20, 10 lub
6 minut. Wszystkie'komnaty sg losowane z Poziomu Pierwszego, o ile z powodu rzutu
na Zachwianie Réwnowagi nie bedziecie musieli wylosowac ich z Poziomu Drugiego.
Pierwsza komnata, do ktérej wchodzicie ma zasade tatwa, a wiec losujecie jg rzutem
k10, a nie k100 jak zwykle.
Porazka — przegrywacie gre, gdy Reset Labiryntu $Smierci osiggnie warto$é réwna liczbie
komnat, ktérg zdecydowaliscie sie przebyc¢ (a wiec 3, 5, 7 albo 9).

Cele — po przejsciu ustalonej trasy i wyjsciu z Labiryntu musicie przekaza¢ karczmarzowi
nieprzeklety skarb (klasy artefakt), czyli odrzuci¢ jedng odpowiednig karte.

Zadanie specjalne:

Twardziel — jezeli wygracie ten scenariusz (i karczmarz dostanie obiecany skarb),

to kazdy z graczy, ktérego cho¢ jeden z bohateréw odrzuci teraz nieprzeklety skarb,
otrzyma tytut Twardziela.

Zasady specjalne:

Prosta droga — komnaty, w ktérych odniesliscie porazke, takze liczg sie do przebytych.
Scenariusz powtarzalny — jezeli nie uda sie wygra¢, mozecie powtarzac¢ misje (do skutku),

ale w Fazie Start juz nie otrzymacie od karczmarza mikstur (zetonéw Wzmocnienia). 3
Fragment kampanii — jezeli rozpoczeliscie kampanie Inwazja, to nie mozecie wybierac

do gry postaci pojmanych w poprzednich rozgrywkach kampanii.

Faza Start

Mikstury od karczmarza — po rozdaniu zetondw wynikajacych ze stow kluczowych,
kazdy bohater dostaje miksture, czyli jeden zeton Wzmocnienia.

Podsumowanie

Nagrody: Pochwata karczmarza — Najmtodszy gracz, ktéry w tej grze nie stracit bohatera,
w kolejnej rozgrywce w Fazie Start moze przydzieli¢ jednemu z bohateréw 2 zetony
Wzmocnienia.

Gracze, ktorzy wykonali zadanie specjalne Twardziel, otrzymujg ten tytut.
Tytut Twardziel pozwala, w kazdej kolejnej grze, ale nie czesciej niz raz na gre,
w Fazie Dyplomacji albo w Fazie Nagréd uleczy¢ jedng ze swych postaci z 1 rany.
Posiadtosci: Brak do zdobycia w tym scenariuszu.
Reset: Standard.




Spotkanie: 03/k100 — Komnata z wielkimi pajeczynami

Tym razem trafiliscie do ogromnej, skalistej komnaty, petnej szczelin, wqwozdow i przepasci.
Wszystkie te skalne zagtebienia pokryte sq grubymi pajeczynami. WiekszosS¢ nici tworzy skupiska,
przypominajgce wielometrowe legowiska. To charakterystyczne legowiska jednego z wiekszych
pajeczakow Archipelagu Pajeczego, Pajeczysk Kasztelowych. Z jednej strony to wtochate pajeczyska,
olbrzymie jak mate zamki. Z drugiej strony na ich grzbietach znajdujg sie umocnienia z pajeczyn
petnigce role muréw, wiez czy domostw sharandw. Najgorsze jest jednak to, Ze lubig polowac stadnie.
Te monstrualne istoty wtasnie wychodzq ze szczelin i przyblizajg sie do was pétkolem. Gotowe sg
strzelac gestq, pajeczq cieczq, ktéra moze unieruchomic nawet duzy oddziat zotnierzy. Po zaschnieciu
bedzie to putapka bez wyjscia.

Wielkie Gniazda i Pajeczyska Kasztelowe
Sita Wyzwania: Moc 28, Putapki 12
(typ: Istoty Spoteczne, Pajeczaki, Wynaturzenia)

Faza Dyplomacji: Towarzyskie bestie — dyplomata lub kawalarz moze odrzuci¢ dwie swoje
karty, abyscie pomineli Faze Walki. Matka — tan Sahrac moze odrzucic¢ sekret, by przyzwac
eskorte pajeczysk kasztelowych o Mocy 6 i Putapkach 2.

Faza Walki: Bitwa. Silna trucizna. Tytaniczna Zywotnos$é. Etap I: Sie¢ — kazdy rzuca k10.
Na wyniku 5-10 bazowa Moc postaci spada do 0. Etap Il: Bojowa magia — iluzjonisci,
czarnoksieznicy, alchemicy i magowie majg +2 do Mocy i Putapek. Etap Ill: Palni — uzycie
zdolnosci ze stowem kluczowym ogien obniza dodatkowo Moc wyzwania o 3.

Faza Nagrod: Skarb. Trofea — wylosujcie 4 karty wiezniéw, ale dotgczcie do druzyny tylko
te, ktore pochodzg z rasy pajeczak.

Spotkanie: 04/k100 — Komnata z wielka twierdzg na wzgorzu

Kilka godzin po wejsciu do komnaty petnej niskich wzgdrz widzicie olbrzymig twierdze wybudowang
dla istot pokroju gigantéw. Na murach widac jednak kartowatq i przekletq odmiane tytanow —
Ar-tytany Switu. Sq najmniejsze, bo klgtwy uwiezity ich w zaledwie siedmiometrowych ciatach.

Sq jednak nadal ogromnie silne i Zywotne jak ich pobratymcy. Niestety, ich kuzyni gardzg nimi

i ich zwalczajqg. Nauczyto to ich pokory, sq spokojne, mqdre i zauroczone mniejszymi rasami. Sq
przyjazne podrézinym, choc¢ zawsze czujnie wypatrujq swych wrogdw — ztych istot, martwiakdw lub
sprzymierzericow ich bestialskich krewniakdw. Nie starzejq sie i mogq zy¢ wiecznie. Dzieki temu ich
wiedza jest ogromna. To spotkanie powinno ming¢ bez problemow, chyba ze ktdrys z kawalarzy urazi
ich stawne dobre maniery.

Ar-tytany Switu
Sita Wyzwania: Moc 27, Putapki 14
(typ: Istoty Spoteczne, Istoty Przeklete, Tytany; ottarz Gorlama Walecznego)

Faza Dyplomacji: Obozowisko. PrzyjaZzni podréznym — lider i wskazana przez niego postac
mogg odzyskac po jednym sekrecie. Straznicy — mozecie poming¢ Faze Walki, o ile nie ma
wsréd was tan Onida,"demona, martwiaka lub kawalarza.

Faza Walki: Oftarz 10. Rozgniatajacy cios. Tytaniczna zywotnos¢. Etap |: Przekleci — kazdy.
awatar rzuca k10. Na wyniku 5-10 musi odrzuci¢ boska moc (o ile jg ma). Etap Il: Stoicy —
+k5 do Mocy wyzwania za kazdego kawalarza.

Faza Nagrod: Obozowisko. Sita praojcow — obecnos$¢ wyznawcy Gorlama Walecznego
powoduje, ze zyskujecie eskorte Ar-tytandw o Mocy 7 i Putapkach 2, kazdy paladyn
otrzymuje 1 skarb i mozecie odzyskac jedng pojmang postac.




1_FAZAPLANOWANIA

— Przygotowanie Kart

— Nominowanie Lidera
— Wybor profegji postaci

2_FAZA ZACHWIANIA ROWNOWAGI
— Sumowanie Zachwiania Rownowagi
— Wptyw Labiryntu
— Rzut na Zachwianie Rownowagi
~ Locowanie Spotkania

3_FAZADYPLOMACJI
~ Opic spotkania (opcjonalne)
— Oznaczenie Moey i Putapek Wyzwania
- Rozgrywanie Fazy Dyplomagji

4_FAZAWALKI
— Qtowa Kluezowe Wyzwania
— Etapy Wyzwania
— Etap Druzyny
— Wynik Walki

5. FAZANAGROD
(oile nie byo porazki)
— Rozgrywanie Fazy Nagrod
— Przeguniecie Toru Komnat
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