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Gra planszowa

Pawet Kopijer

liczba graczy: 2-4 Wiek: 14+ Czas gry: 90-120 min Wersja petna: 180 min
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Zawartosc Pudetha

€ 65 Kart Wydarzen
@ 24 Karty Tajemnicy
9 42 Karty Bonusowe

o 10 kostek szesciennych
[nazywanych w skrocie Koj

el mi o TEa SSRER L y BRoRaA
e 2 czesci planszy do gry (mapa kontynentu Elise g5 : Sy
i plansza na talie kart)

@ 4 karty rozwoju bohatera (planszetki)
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0 4 pionki postaci z podstawkami (lub figurki)

@ 16 znacznikéw Atrybutéw rozwoju bohatera
(kwadratowe zetony)

@ 32 znaczniki postepuzadan S eENTE-LC ﬂ@m 5
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@ 40 zetonow Doswiadczenia (okragte zetony)

@ 4 zetony Bezpiecznego Ukrycia
(okragte szare zetony)

@ 4 zetony Zatrucia (okragte szare zetony)

@ niniejsza instrukcja

\OM ¢
TR

‘z

9.

-

Lis¢ drzewa
akabrowego

B je k6
suecie doCOlE

Salce.

Mikstura
“Kociej Zwinnosci

Lié¢ drzewa akabrowd
dodaje 2 do Zycia
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Weciel sie w jedna z dobrze znanych postaci
ksigzkowych z trylogii Mitrys: Winee, Nora-
na, Druwiana |lub Gromira i podejmij sie
trudnego wyzwania zawartego w sekretnej
Misji. Przemierzaj Elise, jeden z kontynen-
tdw mrocznego i magicznego Dwuswiata,
gdzie konflikty, intrygi i walka o wtadze sta-
nowig tto dla niesamowitych przygdod!

W trakcie gry bedziesz przemierzac kra-
ine opisang w powiesci, trafiajgc do roézne-
go typu lokacji: miast, gor, laséw itd. Cze-
kaja w nich rézne przygody i wydarzenia,
ktore wptyna na Twoje dalsze losy. Zwrdc
uwage, ze kazdy bohater posiada unikalna
biografie i uktad Atrybutdéw. Jeden z nich
jest nawet skazony Mrokiem, co moze

wptywac na rozgrywke.
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Cel Gry l

Celem gry jest jak najszybsze wykonanie
swojej Misji, wylosowanej w Karcie Tajem-
nicy ,Misja”. Kto pierwszy ja wykona, zosta-
je zwyciezcy, a jego czyny beda opiewane
przez barddw przez stulecia. Do jej realiza-
cji konieczne bedzie najpierw wykonanie
Misji Posredniej, rowniez opisanej w Kar-
cie Tajemnicy. Na szczescie Misje Posred-
nig (dolna czesc karty) mozesz zrealizowac
na dwa rozne sposoby, zaleznie od Twojej
decyzji.

Przydatny okaze sie z pewnoscig dy-
namiczny rozwoj wiasnej postaci, poprzez
zdobywanie Punktow Doswiadczenia
(PD), ktérymi mozna ,optacac” poprawe
Atrybutow Bohatera, a takze gromadze-
Zakleé, Umiejetno-
$ci oraz pozyskanie Towarzysza. Dobrym

nie Przedmiotow,

pomystem bedzie podejmowanie sie Za-
dan, ktérych propozycje beda pojawiac sie
w Kartach Wydarzen.

Uwaga! Mozesz umowic sie na rozgrywke
W Wersji uproszczonej i ograniczy¢ rywali-

zacje tylko do wykonania misji gtdwnej bez
misji posredniej.




0 Roztdzcie plansze na stole. Sktada sie

ona z dwoch czesci. Jedna to Mapa
Kontynentu Elise, czyli potowy Uni-
wersum Dwuswiata, a druga pozwa-
la na uporzadkowane roztozenie talii
kart.

| B Do @ G, Gt 8 Do
(e STt
0 Kazdy z Was wybiera Karte Rozwo-
ju Bohatera (planszetke), w ktdérego
sie wcieli oraz dobiera odpowiedni
pionek oraz komplet kosci, zetondw
i znacznikow. Pionki ustawcie na plan-

szy, na polach startowych wskaza-
nych na Kartach Rozwoju Bohatera.
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9 Kazdy z Was losuje trzy Karty Tajem-
nic: Misje, Artefakt i Ceche. Nie ujaw-
niajcie ich innym graczom. Uwaznie
zapoznajcie sie z ich trescia. Najwaz-
niejsza karta to Misja, zapewni Wam
zwyciestwo. Aby moéc wykonacé Misje
Gtowngq trzeba mie¢ zrealizowana Mi-
sje Posrednigq.

Nastepnie potdzcie 3 Karty Tajemnicy,
zakryte na Karcie Rozwoju Bohateréw
w odpowiednich miejscach.

Karta
tajemnicy

0 Zetony i kosci K6 potdzcie obok plan-
szy.

e Karty potasujcie i utézcie w osobnych
stosach na planszy z polami na talie.

@ Elementy, ktére nie biorg udziaty
w grze, odtdzcie do pudetka.

|
o



| (P — o
\ g—i
Rozgrywka |

Rozpoczyna gracz, ktdory wyrzuci najwieksza sume oczek na obu kosciach (rzut 2ke).
W przypadku remisu, remisujacy rzucaja do skutku. Pozostali gracze wykonuja swoje tury
zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara.

Tura Gracza

W swojej turze masz do wyboru trzy nastepujace akcje:

AKCJE GRACZA W TURZE

PODROZ PRZYGODA DECYZIE
Mozesz przesungé¢ Bohatera na Bierzesz Karte Wydarzenia z tej Mozesz rzuci¢ Zaklecie, nauczy¢
inne pole na mapie lub pozosta¢ talii, ktéra odpowiada rodzajowi sie wybranej Umiejetnosci lub
w tej samej lokalizacji. lokalizacji, na ktdrej w tej turze Zaklecia albo Spotkac z innym
przebywa Twoj Bohater. Graczem.

Podroz:
Ruch na inne pole lub Pozostanie na tym samym polu: Patrz » RUCH

Przygoda: n

Dobranie Karty Wydarzen: Patrz » KARTY |ub Bezpieczne ukrycie: Patrz » UKRYCIE

Decyzja:

Nastepnie masz do wyboru jedno z 3 dziatan:

Magia: rzuci¢ zaklecie (Karty Zakle¢ z niebieskim Mana): Patrz » MAGIA
lub Nauka: sprébowac¢ nauczy¢ si@ ZAKLECIA lub UMIEJETNOSCI: Patrz » NAUKA
lub Spotkanie: z innym graczem: Patrz » SPOTKANIE (jesli dwoch graczy spotka sie
na tym samym polu).
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Lakoriczenie Gry

Gra konczy sie w momencie, gdy jeden decyduja tez o zwyciestwie w wersji tur-

— —

z Was wykona Misje Gtéwngqg. Jezeliw pew- niejowej, ale wéwczas dolicza sie dodatko-
nym momencie uzgodnicie wczesniejsze wo po 5 punktéw za Misje Posredniq i za
zakonczenie gry, zwycieza gracz, ktéry zdo-  Gféwng.

byt najwiecej Punktow Gry. Punkty Gry

Sumowanie Punkitow Gry:

0 Suma wszystkich biezacych Atrybu-
tow Bohatera (poczatkowa wartosc

dla kazdego Gracza to 21 pkt)

- Napotykasz grupke pijanych zotdakéw
(Sita 5, Zrecznosc 3). Najwiekszy z nich
cie atakuje. Jesli go pokonasz,

to reszta ucieknie.

0 1 Punkt Gry za kazda karte Bonuso- !
/
wq lezaca na Karcie Rozwoju Bo- i’

prak d Ty
621estDACe,

ot
gjatkowe E07C5

hatera oraz za kazda karte Zadania b v oucionton

bedacego w trakcie realizacji w mo-
mencie zakonczenia rozgrywki (Licza
sie tylko te Karty Bonusowe, ktérych

z jje PuUnkE:
. 7y iz twole eyl
wyn\k)es_i’ s e}, 2 wyczerP: :

' coper R
| | | ' . iﬁjm(r isly,odkrywa
dany Gracz moze uzyc, np. nie moze o
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uzyé zaklecia, ktérego minimalny po- sy T

\ 3 0d rZutU-
ziom Mocy przekraczaj jego aktualny
Atrybut Mocy oraz za kazda karte Za-

Za pokonanie zotdaka zdobywasz
3 Punkty Dodwiadczenia.
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dania bedacego w trakcie realizacji).

9 Suma wszystkich Modyfikator Atry-
butow (liczby w dolnych rogach Kart

Jesli pokonasz roghige

6 Punkté pog, 2 2d0bywas
Bonusowych) s e
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Szczegotowe zasady Gry

‘Podrozi:

RUCH:
o 1 pole do najblizszej lokalizacji, potaczo-
nej droga (przerywana linia).

standardowo Gracz porusza sie

Mozliwe sa modyfikatory, np. masz towa-
rzysza Bestiaka — mozesz sie poruszac o 2
pola. Jesli w tej akcji udaje sie zrealizowac
posiadane Zadanie od razu przed 2 akcja
wykonujesz testy z Zadania i/lub uzysku-
jesz potencjalne nagrody z niego.

REKONESANS: Gracz moze zrezygnowac
Z ruchu i pozostac¢ w tej samej lokalizacji
i wykonac kolejna akcje.

Przygoda:

KARTA WYDARZEN: Dobierz Karte Wyda-
rzenia z talii odpowiadajgcej danemu rodza-
jowi lokalizacji, na ktérej znajduje sie Twoj
Bohater (np. bedac w gorach, bierzesz kar-
te z Talii Gor). Potéz odkryta karte na swoim

awatarze, aby inni tez mogli dowie-
| | dziec sie, jaka spotkata Cie przygoda.

‘I'I
W wyniku dziatania Karty Wpydarzenia
mozesz zdobyc¢ zaklecia, umiejetnosci, to-
warzysza lub przedmioty, moze rowniez
trafi¢ sie walka, propozycja zadania lub
inne przygody, dzieki ktorym zdobedziesz
Punkty Doswiadczenia. \Wszystkie Mody-
fikatory i bonusy ze zdobytych Kart Bonu-
sowych dziatajg od razu.

Zdobyte przedmioty, zaklecia, umiejet-
nosci oraz towarzysze w Kartach Bonuso-
wych dziataja ciagle i moga byc¢ wykorzy-
stane facznie w kazdej turze dopodki leza
na planszetce. Gdy je zdobedziesz odpo-
wiednia Karta Wydarzen, dzieki ktorej uzy-
skates bonus nie wraca do talii—Gracz ja za-
chowuje dopdty, dopdki ma w posiadaniu
odpowiednig Karte Bonusowa. Po ewentu-
alnej utracie Karty Bonusowej |lub utrace-
niu/zrealizowaniu zadania odpowiednie im
Karty Wydarzen wracaja do wiasciwej talii
na spod. Gracz moze uzy¢ modyfikatorow
wyhikajacych z posiadanych na karcie bo-
hatera zaklec i umiejetnosci w trakcie swo-
jej tury wytacznie po zadeklarowaniu tego
przed odpowiednia akcja.

Jesli zdecydujesz sie na wykonanie zada-
nia, potdz je na stole obok swojej planszetki
W 0znaczonym miejscu z lewej strony. Jed-
noczesnie mozesz realizowac tylko 2 zada-
nia. Po zrealizowaniu lub porzuceniu Zada-
nia, odpowiednia Karta Wydarzen wraca
na spod talii.

Uwaga! Zwréc¢ uwage, ze masz ograniczo-
ne miejsce na Karty Bonusowe i Karty Za-
dan. Jesli masz zajete pola, a zdo-
bedziesz nowa karte, to mozesz

ja podmieni¢. Odrzucona karta t’ll

wraca na spod talii.

-8-
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BEZPIECZNE UKRYCIE: Jesli gracz zde-
cyduje, ze nie jest aktywny, to nie ciggnie
Karty Wydarzen. Moze sie zregenerowac
(+ 1 do Zycia w jednej turze, maksymalnie
do poziomu startowego). Gracz, ktéry odpo-
czywat w danej turze jest takze bezpieczny,
czyli nie moze by¢ zaatakowany przez in-
nego gracza (chyba, ze inny gracz ma np.
umiejetnosc czy przedmiot umozliwiajacy
zignorowanie tej zasady).

Bezpieczne Ukrycie konczy ruch (nie ma
wowczas juz 3 akgji).

Decyzje

MAGIA
S3 dwa rodzaje zakle¢:

o Bojowe - czerwona Mana (uzywane
w trakcie walki, gtdwnie w akcji nr 2 —
Przygoda) i

0 Ogodlne - niebieskie Mana (uzywane
w trakcie akcji nr 3 — Decyzje).

W trzeciej akcji mozesz rzuci¢ tylko jed-
no zaklecie, ktérego dziatanie jest opisa-
ne na Karcie Bonusowej. Karty Bonuso-
we zawierajace zaklecia maja Znaczniki
Mocy, ktoére warunkuja ich uzycie: np. 3, 5,
8, 9. Gracz moze rzuci¢ dane zaklecie wy-
tacznie, jesli jego aktualny Atrybut Mocy
wraz z ewentualnymi Modyfikatorami jest
przynajmniej rowny lub wyzszy niz znacz-
nik Mocy na Karcie Zaklecia.

e
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NAUKA

Jesli na karcie bohatera znajduja sie jakies
umiejetnosci i zaklecia na polu z tytutem:
NAUKA, mozesz nauczyc sie w danej turze
jednego ZAKLECIA lub UMIEJETNOSCI,
ptacac za to 10 punktami doswiadczenia.
Zaklecia i umiejetnosci NAUCZONE zosta-
Jja u Gracza do konca rozgrywki i nie mozna
ich straci¢. Pamietaj, ze masz ograniczona
liczbe takich specjalnych pdl na karcie bo-
hatera. Karta Bonusowa z nauczonym za-
kleciem lub umiejetnoscia jest przesuwa-
na lekko w dot tak, aby uwidoczni¢ napis
,nauka”.

SPOTKANIE

Jesli wejdziesz na pole zajete przez innego
bohatera lub bohaterow, to mozliwe sg 2 in-
terakcje: WALKA lub WSPOLPRACA.

o
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Walka Miedzy Bohaterami

Gracze walcza miedzy soba weditug tych
samych zasad, co z przeciwnikami z Kart
Wydarzen (obie strony dodajg bonusy
ze swoich Modyfikatorow, ktérymi dys-
ponuja w tym momencie). Walka miedzy
bohaterami rézni sie konsekwencjami wy-
nikajacymi z rezultatu walki:

Wygrany zdobywa tyle PD, ile wynosi ak-
tualnie wskaznik Atrybutu Zycia przeciwni-
ka (patrz planszetka przeciwnika). Dodat-
kowo moze zabrac przeciwnikowi jedna,
dowolng Karte Bonusowa z ekwipunku
na Karcie Bohatera (poza nauczonymi za-
kleciami i umiejetnosciami).

Przegrany traci 1 Punkt Zycia oraz poten-
cjalnie zabranag Karte Bonusowa, jesli jaka-
kolwiek miat i wygrany mu zabrat.

Remis — nie ma konsekwencji. Nic sie nie
dzieje, o ile przeciwnik nie ma zdolnosci
kontratak, gdy rozgrywana jest druga wal-
ka z zamienionymi rolami.

W czasie 1 tury mozliwa jest tylko 1 interak-
cja z tylko 1wybranym Graczem (ewentual-
ny Kontratak odbywa sie w tej samej turze
od razu).

b

“_

=10 -

2l

Bedac na tym samym polu na mapie

Wapdtpraca Miedzy Bohaterami

co inny Gracz zamiast walki mozesz wybrac
opcje wspodtpracy. Jesli Gracze porozumie-
ja sie do jakiejkolwiek wymiany kartami
Bonusowymi, moga jej od razu dokonac.
(karty Wydarzen powigzane z wymieniony-
mi kartami Bonusowymi rowniez przecho-
dzg do drugiego Gracza).
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Walka z Przeciwnikami z fiart Wydarzen

Walka moze byc¢ fizyczna lub magiczna.
Ponizej przedstawiono podstawowe zasa-
dy walki. Karty wydarzen moga zmieniac
te reguty i sg one wowczas nadrzedne. Jesli
karta nie wprowadza innych zasad dziataja
te opisane ponizej:

Q W czasie walki mozesz by¢ atakuja-
cym lub bronigcym! Wynika to z tre-
Sci Karty Wydarzenia, ale moze byc¢
zmodyfikowane Twoimi umiejetno-
sciami, przedmiotami, cechami badz
artefaktami.

Q Jesli masz Towarzysza, mozesz Wy-
stawi¢ go do walki zamiast Ciebie.
(Przegrana oznacza jego utrate). Je-
sli Towarzysz wygra Gracz zdobywa
odpowiednie punkty doswiadczenia
i bonusy. Jesli Towarzysz przegra, jego
karta wraca do talii. Przy remisie nic
sie nie dzieje.

9 Jesli w trakcie walki chcesz wykorzy-
sta¢ modyfikatory z umiejetnosci,
przedmiotow lub zakle¢ bojowych,
zadeklaruj to innym graczom przed
rzutem kostkami (nie zadeklarowane
na czas nie sg brane pod uwage). Mo-
zesz sumowac modyfikatory i bonusy
z wszystkich posiadanych zrodet.

0 W czasie walki z przeciwnikami
z Kart Wydarzen (lub innymi Gra-
czami), mozesz rzuci¢ wytacznie Za-
klecie Bojowe. Jesli rzucenie Zakle-
cia Bojowego nie wyklucza ataku
fizycznego, najpierw dziata zaklecie,
potem nastepuje walka.

Pamietaj, ze mozesz uzy¢ tylko takie-
go zaklecia, ktorego wskaznik Mocy

( \, (liczba na Karcie Bonusowej za-
—I
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klecia) nie jest wyzszy niz twdj aktual-
ny Atrybut Mocy wraz z Modyfikatora-
mi. Modyfikatory z zakle¢, ktérych nie
mozesz uzyc¢ rowniez nie doliczaja sie
do walki, a takze nie dodaja ci Punk-
téw Gry, przy podliczaniu koncowego
wyniku.

Jesli bohater walczy fizycznie, bierze
pod uwage Modyfikatory wplywa-
jace na Site lub Zrecznosé, jesli ma-
gicznie to te wptywajace na Moc.
Jesli w trakcie walki chcesz wyko-
rzysta¢ Modyfikatory z Cechy lub
Artefaktu z Kart Tajemnic, zade-
klaruj to innym graczom (pamietaj,
Ze W momencie pierwszego uzycia
Karta Tajemnicy musi by¢ odwrécona
awersem do gory i od tego momentu
staje sie jawna dla wszystkich Graczy,
ale dziata caty czas).

Jesli bohater ma mozliwos¢ walczyc
fizycznie z wykorzystaniem Mocy
normalnie atakuje lub broni sie, tylko
do rzutu dolicza Atrybut Mocy z jego
modyfikatorami zamiast Atrtybutu
Sity lub Zrecznosci.

Pokonanie przeciwnika z Kart Wy-
darzen oznacza zdobycie 1T Punktu
Doswiadczenia, a przegrana utrate
1 Punktu Zycia, o ile Karta Wydarze-
nia nie stanowi inaczej.

Na Kartach Wydarzen opisane jest
czy przeciwnik atakuje czy tez mozli-
we jest zaatakowanie go przez gracza
lub w ogdle unikniecie walki; bycie od-

pornym na zaskoczenie mozliwe
jest takze dzieki zdolnosciom po-

staci. t’_
I
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Rzuty

Walka fizyczna: atak polega na poréwna-
niu swojej Sity+2k6 ze Zrecznoscig+2k6
przeciwnika; obrona przed atakiem polega
na poréwnaniu swojej Zrecznosci+2ke6 z Si-
ta+2k6 przeciwnika;

Walka magiczna: atak i obrona polega-
Jja na poréwnaniu swojej Mocy+2k6 z Mo-
cqg+2k6 przeciwnika;

Do wyniku dodawane s3 zadeklarowane
Modyfikatory, z Kart Bonusowych beda-
cych w posiadaniu Gracza.

Wazne! Jesli gracz zdobedzie bonusy
w trakcie walki, s3 one przyznawane na-
tychmiastowo (moga by¢ zastosowane
w kolejnej rundzie walki, co jest istotne np.

w walce z wieloma przeciwnikami).
‘Walka fizyczna:

REMIS: Jesli wynik Atakujacego jest rowny
wynikowi Bronigcego sie jest remis i nic sie
nie dzieje, chyba ze bronigcy sie dysponuje
mozliwoscig Kontrataku.

KONTRATAK: Kontratak moze bycC prze-
prowadzony (konieczne jest posiadanie ta-
kiej cechy lub umiegjetnosci), gdy Broniacy
sie nie przegrat walki w wyniku ataku Ata-
kujgcego (obronitsie Zrecznoscig/Moca lub
zremisowat) od razu w tej samej rundzie,
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dajac te same konsekwencje, co zaatako-
wanie. Kontratak Bezwzgledny wykony-
wanhy jest zawsze, niezaleznie od wyniku
ataku Atakujacego. Kontratak wykonuje
jedynie Broniacy.

ATAK WYPRZEDZAJACY: Dotyczy Gracza
bronigcego sie przed atakiem. Moze wy-
nika¢ z umiejetnosci, zaklecia lub magii
przedmiotu i oznacza, ze Gracz zaatako-
wany sam najpierw atakuje, jako szybszy
(zamiana rdél Atakujgcy/Broniacy). Uzycie
Ataku Wyprzedzajacego uniemozliwia Gra-
czowi jednoczesne wykorzystanie Kontra-
taku, bo sam staje sie Atakujacym.
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Rozwdj Postaci

Kazda postac posiada poczatkowy poziom
Atrybutow Rozwoju.

Atrybuty Rozwoju mozna zwiekszaé
w trakcie gry poprzez zdobywanie Punk-
tow Doswiadczenia (Modyfikatory wyni-
kajace z posiadanych przedmiotow, umie-
jetnosci, zaklec i artefaktow nie modyfikuja
trwale Atrybutow rozwoju, tylko sa doli-
czane do wynikow rzutow koscémi). Kaz-
de zdobyte 10 Punktéw Doswiadczenia
(PD) Gracz moze zamieni¢ na zwiekszenie
1 dowolnego atrybutu o 1. Aktualny poziom
Atrybutéw Rozwoju jest widoczny na licz-
nikach na Karcie Bohatera.

Uwaga: Jezeli Gracz wybierze podniesie-
nie swojego Atrybutu Zycia, to wszelkie
procesy regeneracji i zdrowienia i tak beda
dziata¢ do poziomu poczatkowego, z kto-
rym Gracz zaczat gre. (Przyktad: Gracz za-

fiarty Tajemnic
Karty tajemnic otrzymujemy przed rozpo-

czeciem gry. Karty tajemnicy mozna od-
kry¢ w dowolnym momencie gry.

Misja

e
T o Micii i “Przekonaé Hubertusa

a arcie .I op Sa Przekona¢ Hubertusa (Sita 4, Zreczno$¢
10, Moc 14) do wsparcia Daczystawa
mozna tyko na Biatej Skale. Rzu¢ ko$émi
jak przy walce wrecz lub na Moc.
Konieczne beda trzy zwyciestwa z rzedu
w jednej turze.

ne sa: misja giowna
(na gorze karty), Misja
Posrednia, ktorej re-
alizacja jest niezbedna
do rozpoczecia Misji
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MISJA POSREDNIA -
POMOC BRUNEIRY

Mozesz uzyska¢ pomoc Bruneiry na
2 sposoby:

« Wylosowac Karte Wydarzeri na Elise
zawierajaca jakakolwiek misje na rzecz
Bruny, w ktdrej nagroda jest lub moze
by¢ jej pomoc.

« Pojawi¢ sie w Snieznym Azylu
z jakimkolwiek Zakleciem i wygrac tam
dowolne 2 walki lub pojedynki.

-13 -

< E
Sila  Zrecznos¢ Moc  Zycie l!

12 12 12 12

1 11 11 11
1 10 10 10

Karta 3,
tajempicy,

8

Doswiadczenie

1
0
9 9 9 9
6

€
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czynat majac Atrybut Zycia 5, zamienit
PD na poprawe do 6, a nastepnie stracit
1 Punkt Zycia, majgc ponownie 5. Nie ma
mozliwosci regeneracji do poziomu 6, ale
gdy straci kolejny punkt Zycia, majac juz
tylko 4, to wowczas regeneruje do pozio-
mu poczatkowego 5)

Gféwnej i zwyciestwa w grze. Misji nie ujaw-
niamy do momentu ich wykonania.

Misje posredniqg
ujawniamy w mo-
mencie realizacji.
Mozna jg zrealizowac
na dwa rozne sposo-
by, zgodnie z decyzja
Gracza.
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frtefakt

Mozna miec¢ tylko 1 artefakt. Nie mozna
stracic¢ artefaktu. Pierwsze zadeklarowanie
uzycia artefaktu wigze sie z jego ujawnie-
niem, do tego momentu informacja ta jest
tajna. Nie mozna straci¢ artefaktu (chyba,
ze zostanie podmieniony na inny w wyniku
specjalnego zdarzenia).

e Miecz Aldenow

« Zawsze zapewnia ATAK WYPRZEDZAJACY
i KONTRATAK.

« SIA+6 przeciw Cienistym i Stworzotakom.
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Cecha

Mozna miec tylko 1 ceche. Nie mozna jej
straci¢. Pierwsze zadeklarowanie uzycia
cechy wigze sie z jej ujawnieniem, do tego
momentu informacja ta jest tajna. Nie
mozna straci¢ cechy (chyba, ze zostanie
podmieniona na inna w wyniku specjalne-
go zdarzenia).

i ’~V‘lilogoslawief)stwo Ea

Bohater zostat btogostawiony przez
Wszechmatke, boginie Ea. W walce
z wszelkimi istotami skazonymi
Mrokiem lub stuzagcymi mu jest
dwukrotnie skuteczniejszy (kazdy jego
parametr jest wtedy dwukrotnie wyzszy).

Zasady Turniejowe
Ponizej zamieszczamy zmiany, ktére
obowiazuja w trakcie oficjalnych turnie-
jow gry Mitrys. Pozostate zasady s takie
same.

Gra toczy sie przez 12 rund. Po zakonczeniu
tury ostatniego gracza, nalezy oznaczyc¢
kolejng runde. Po zakonczeniu 12 Rundy,
gra konczy sie i podliczana jest punktacja.
Gra konczy sie niezaleznie od wykonanych
misji, za ktore dodatkowo otrzymuje sie
po 5 Punktow Turniejowych. Turniej wygry-

wa Gracz, ktory zdobedzie najwiecej Punk-
toéw Turniejowych (patrz Sumowanie
Punktow Gry).
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