I. POTEZNI WELADCY POTWOROW
1. PRZYKLADY WALKI Z WLADCA WSZYSTKICH POTWOROW:

POCZATEK WALKI

Darius rozpoczyna walke z Wtadcg Wszystkich Potworéw, Krélem Goblinéw. W swoim wyposazeniu ma:
bron, pancerz, eliksir spetania oraz eliksir wzmacniajacy. (Karty, ktére ma na rece, pokazano powyzej kart
wyposazenia).

() Darius jako pierwsza zagrywa czerwona karte akcji i podwaja jej efekt za pomoca eliksiru wzmacniajacego.
Karta zapewnia tgcznie 8 ¢ 5.

() Zagranie pierwszej karty Wiadcy — Teraz przychodzi kolej na Kréla Goblinéw. Z wierzchu jego stosu akcji
jest odkrywana karta. Poprzedzajaca jg karta akcji zagrana przez gracza jest czerwona, dlatego efekt karty
Kroéla Goblinéw do korica walki zakazuje graczowi dobierania nowych kart. Nastepna karta zagrana przez
gracza musi by¢ w kolorze niebieskim, zielonym badz zéttym.

13 Zagranie drugiej karty gracza — Darius zagrywa niebieska karte. Efekt [+] nie jest aktywowany, poniewaz
anulowala go pierwsza karta Kréla Goblinéw. Jednak gracz nie musi sie tym przejmowac — juz teraz moze
zwyciesko zakoniczy¢ starcie. Eacznie udato mu sie uzyskaé wymagane 13 c,Q, - 3 dzieki swojej , 8z czer-
wonej karty wzmocnionej eliksirem oraz 2 z niebieskiej karty. Krél Goblinéw nie zadat Dariusowi zadnych 8
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OBRONA WEADCY - Jezeli karta akcji Wtadcy zostanie zagrana w ten sposéb, jej efekt to O 1.
Od teraz, aby wygraé walke, gracz musi zadaé Wtadcy 14 cQ, (anie13).
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ATAK WEADCY - Jezeli walka zakoniczytaby sie w tym momencie, Krdl Goblinéw zadatby tacznie 7 {2
Oczywiscie, gracz moze uzy¢ efektéw posiadanej broni i/albo pancerza, aby zmniejszy¢ liczbe zadawanych
mu 0 Jesli tego nie zrobi, nie bedzie mogt wygraé walki, nawet jesli zada Wtadcy wystarczajaco ¢ 4.

¥ ¥

o
=0
®
3
o
s
ST
=Q
(WIS

ANULOWANIE EFEKTU BRONI - Efekt tej karty Wtadcy oznacza (pod warunkiem ze nie zostanie
cofniety za pomoca eliksiru spetania — patrz dalej), ze gracz nie moze w tej walce uzywaé efektu swojej
broni. W tym przyktadzie nie zada wiec 3  { zapewnianych przez bron.

ANULOWANIE EFEKTU PANCERZA — Efekt tej karty Wtadcy oznacza (pod warunkiem ze nie zostanie cofnigty za pomoca
eliksiru spetania— patrz dalej), ze gracz nie moze w tej walce uzywaé efektu swojego pancerza. W tym przyktadzie nie uzyska
wiec3 O zapewnianych przez pancerz.
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ZAKAZ LECZENIA - Efekt tej karty Wtadcy oznacza (pod warunkiem Ze nie zostanie cofniety za pomoca eliksiru
spetania— patrz dalej), ze gracz nie moze w tej walce uzywaé efektéw leczenia z kart akcji, ktére zagra
(nadal moze jednak uzywaé ich, jesli pochodza z innych Zrodet).
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ZAKAZ DOBIERANIA KART - Efekt tej karty Wiadcy oznacza (pod warunkiem ze nie zostanie cofniety za pomoca eliksiru
spetania — patrz dalej), ze gracz nie moze w tej walce uzywac efektow ,dobierz karte” z kart akcji, ktore zagra. Gracz nadal
moze jednak dobieraé karty na inne sposoby. Ponadto efekt ten nie dziata na przedmioty pozwalajace na posiadanie
wiekszej liczby kart na rece.

ZAKRYWANIE KARTY GRACZA

BB Gracz zagrywa karte — Gracz rozpoczyna walke z Widmowym Wiadcy i zagrywa zielong karte. Natychmiast dobiera
karte i odzyskuje 1 punkt wytrzymalosci (jesli moze).

D) Widmowy Wtadca zagrywa swoja karte — Teraz przychodzi kolej na ture Wladcy, ktéry zagrywa swoja karte akcji.
Poprzedzajaca ja karta gracza jest zielona, dlatego aktywowany zostaje efeke ,zakrycia” karty akeji gracza.

[0 Zastosowanie efektu karty akcji Wiadcy i zakrycie karty gracza — Karta zagrana przez gracza jest zakrywana.
Do ostatecznego wyniku walki gracz nie moze dodawaé pochodzacych z niej gQ i J. Jednak nie traci punktu
wytrzymalosci, ktéry odzyskal z jej pomoca, ani nie oddaje karty, ktora dobrat — efekty te juz zostaly rozegrane. Efekt
,zakrycia” moze zostaé anulowany za pomocg eliksiru spetania — pod warunkiem ze gracz go posiada i zdecyduje sie uzyc.
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Karta zagrana przez gracza — gracz dobiera
karte oraz odzyskuje 1 punkt wytrzymatosci.
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KORZYSTANIE Z ELIKSIRU SPETANIA

EZ) Wladca zagrywa karte— Wiadca Wszystkich Potworéw zagrywa karte, ktora zada graczowi 4 8 Niespecjalnie wpisuje si¢
to w plan gracza — to bardzo silny efekt, a do tego po takiej karcie gracz nie moze zagraé czerwonej karty, chociaz bardzo
chciatby mieé taka mozliwosé.

B Uzycie eliksiru spetania i zakrycie karty akcji Wadcy — Gracz uzywa eliksiru spetania, odrzuca go i zakrywa karte akji
Wiadcy. Jej efekty przestaja dziataé.

53 Gracz zagrywa swoja kolejna karte — Gracz moze teraz zagraé kolejna karte zgodnie ze wskazaniami swojej poprzedniej
karty akeji, a nie zgodnie z kartg akeji Wiadcy. W tym wypadku moze zagraé karte dowolnego koloru - takze czerwona,
co od poczatku bylo jego zamiarem.
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Gracz odrzuca eliksir spetania, zakrywa karte akcji zagrana
przez Wtadce. Jej efekt przestaje dziatac.
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Gracz musi teraz zagraé karte akcji zgodnie z tym, co jest pokazane na jego ostatniej zagranej karcie
(a nie na karcie akcji Wiadcy). Tak wiec moze zagraé karte w dowolnym kolorze —w tym czerwonym.



KONIEC WALKI

BB Gracz nie moze zagraé zadnej karty — W tym momencie walki graczowi wolno zagraé jedynie zielona badz czerwona
karte. Jednak nie ma w rece zadnych kart w tych kolorach, wiec walka dobiega korica. Gracz zadaje tacznie 8 8,
a potrzebuje zadaé 15 (13 podstawowych oraz 2 za {_J na karcie zagranej po tym, jak gracz zagrat czerwong karte).
Gracz przegrywa walke, ale nie traci zadnych punktéw wytrzymatosci, poniewaz Wtadca nie zadaje mu zadnych gQ

Y Gracz nie moze wygraé — W takiej sytuacji gracz wie, ze przed koricem walki bedzie w stanie zagraé jeszcze tylko
2 karty, ale wie takze, ze nie ma w swojej talii zadnej karty, ktora mogtaby mu poméc uzyskaé liczbe gQ wymaganych
do zwyciestwa. Wobec tego gracz decyduje sie zakoriczyé walke natychmiast, zamiast ryzykowaé aktywowanie
kolejnych negatywnych efektéw z kart akeji Wiadcy. Wiadca zadaje graczowi 4 8, ale gracz ma 5 {_J, wiec nie traci
zadnych punktéw wytrzymalosci.

3 Wiadca nie ma juz zadnych kart do zagrania — Wadca powinien teraz zagraé karte akeji, ale jego talia sie skoficzyla.
Do tego momentu graczowi udalo sie uzyska¢ tylko 12 8, ktére moze zadaé Wiadcy, jednak do zwyciestwa potrzebuje
ich 15. Wladca zadaje graczowi 6 8, ale nawet pomimo ,@' gracz ma wystarczajaco (_J (6), wiec nie traci zadnych
punktéw wytrzymatosci.

(%) Zwyciestwo gracza
Przyktad zwyciestwa gracza — patrz punkt (3.

05 3 v
10A

g U2
8 8
4 0 ) I 2 Q 8
1 9 i o 2} ] g
1] o] ‘QOE
B 8 5 U3 g
gOB 2 o
aqﬂ 1]

Karty na rece gracza
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Karty na rece gracza
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Karty na rece gracza

II. TRYB NEXUS

1. PRZEBIEG GRY:

PIERWSZA RUNDA - DOBIERANIE POTWOROW: W pierwszej rundzie Elspeth jako pierwsza wybiera
potwora, z ktérym bedzie walczy¢. Wybiera szczura, poniewaz nie ma on wielu punktéw wytrzymatosci i jest
szansa, ze da jej . Jako kolejny potwora do walki wybiera Lord Xanros. Jego réwniez kusi szansa zdobycia
pancerza, wiec wybiera czerwia. Darius musi walczy¢ z pajakiem. Wszyscy gracze réwnoczesnie walcza,

z potworami, ktére wybrali. Jesli jakiemus graczowi nie uda sie pokonaé wybranego potwora, traci dodatkowo
1 punkt wytrzymatosci (poza tymi, ktére stracit w trakeie walki). Jesli gracz nie utraci wszystkich punktéw
wytrzymalosci, moze gra¢ dalej.
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DRUGA RUNDA - DOBIERANIE POTWOROW: Wszystkim graczom udato sie pokonaé potwory z pierwszej
rundy. Karta pierwszego gracza jest przekazywana Lordowi Xanrosowi. Tym razem chcialby zdoby¢ , dlatego
wybiera pajaka. Darius takze chciatby zdoby¢ bron, wiec wybiera szczura. Elspeth musi walczy¢ z goblinem.
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CZWARTA RUNDA -WALKA ZE STRAZNIKAMI: Przeniesmy sie 2 rundy péZniej. Gracze musza teraz
walczyc¢ ze straznikami. Elspeth znéw jest pierwszym graczem. Nie ma na rece prawie zadnych niebieskich
kart, dlatego wybiera szczura. Xanros wybiera pajaka, a Dariusowi zostaje goblin. Jesli graczowi nie uda sie
w tej walce pokona¢ wybranego straznika, odpada z gry, nawet jesli nie utraci wszystkich punktéw
wytrzymalosci.
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ODWIEDZINY U KUPCA: Po zakoriczeniu walki ze straznikami (tym razem wszystkim graczom udalo si¢ ich
pokonad), karta pierwszego gracza jest przekazywana Lordowi Xanrosowi, dlatego to on jako pierwszy moze
dokonaé zakupéw. Kupuje eliksir wzmacniajacy i ptaci za niego zielong kartg (ktorg odrzuca do arsenatu).
Dariusowi podoba sie karta, kt6ra Lord Xanros zaplacit za swoje zakupy, dlatego bierze ja z arsenatu, a na jej
miejsce oddaje jedng ze swoich kart. Elspeth tym razem nie chce niczego kupowaé.
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2. PRZEBIEG GRY:

ZBIERANIE KART UPADLEGO BOHATERA - Elspeth stracita ostatni punkt wytrzymatosci. Odpada wiec z gry,
a inni gracze moga zabrad jej karty (to samo staloby sie, gdyby nie udato jej sie pokona¢ straznika). Darius jest
pierwszym graczem, dlatego to Lord Xanros moze jako pierwszy wybraé karte dla siebie — zabiera pancerz [{l).
Potem Darius bierze czerwona karte akeji [A). Nastepnie Xanros znowu moze wybiera¢ i bierze druga czerwona
karte [EB). Na koniec Darius moze wybraé druga karte i bierze niebieska karte [El). Reszta kart pozostatych po
Elspeth jest usuwana z gry.
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