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1. TRYB KAMPANII

Gdy ukonczycie Prolog zawarty w Instrukcji do gry, bedziecie gotowi na pierwszg kampanig Primal: The Awakening!

Kampania sktada sie z serii 11-15 sesji (zaleznie od stosunku wygranych i liczby graczy) potaczonych spdjna historig
w Swiecie Thyrei.

Sesja po sesji gracze bedg polowac na rézne potwory, ulepszac swoj ekwipunek, dostosowywac talie akcji i
odblokowywac specjalne nagrody w ramach swoich postepéw w grze.

Sesje kampanii najlepiej rozgrywac z tg sama grupg graczy (zwiekszajac przy tym waszg jako$
wspotpracy i doSwiadczenie z grg), ale nie stoi nic na przeszkodzie, aby sesje rozgrywac z roznymi
graczami, jak rowniez w mniejszym lub wigkszym gronie.

Kampania jest rowniez regrywalna: podczas kolejnych podejs¢ do kampanii bedziecie spotykaé
odmienne potwory, odblokowywac inne nagrody i odkrywac coraz wigcej tajemnic zwigzanych ze
Swiatem Thyrei.

Podstawowa wersja gry oferuje petne doSwiadczenie kampanii wraz z roznymi Sciezkami, ktore
mozna obrac oraz dobrg roznorodnoscig potwordw i scenariuszy. Jednakze gracze mogq faczy¢ doda-

tki z podstawowg wersjg gry. Dodatki bez probleméw mozna wymieszac z podstawowymi elementa-
mi, zapewniajgc nowe potwory, ekwipunek, karty kuzni oraz nowe postacie, jak rowniez nowe opcje
rozgrywki.
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8.1 OMOWIENIE ELEMENTOW

Kampania wykorzystuje wazne elementy.
Omoéwmy je teraz troche.

KARTY KUZNI

Karty kuzni odzwierciedlajg ulepszenia
kuzni znajdujacej sie w Garnizonie i
zapewniajg graczom unikatowe opcje
rzemieslnicze.

Karty kuzni beda odblokowywane

w ramach nagrody za pokonanie
potworow.

Za kazdym razem, gdy odblokowane zo-
stanie nowe ulepszenie, wezcie zwigz-
anie z nim elementy z pudetka i dodajcie Hetm
je do dostepnych juz kart Kuzni.

Bronie

Pancerz
Uwaga: Karty kuzni mogg zostaé rown-
iez ulepszone na wyzszy poziom ich
wersji. Jesli zostaniecie o to poproszeni,
zrdbcie to i zamiencie karty Kuzni ich
ulepszonymi wersjami.

Inne
przedmioty

Poziom 1

<) FIREFORGE

n

Schemat
FLAME TONGUE

SHEAINGER

VILCAND

RED DRAGOON HELM

WOLTYAR GAUNTLET

LAVA BUCKLER

hatad

-

-

o Ti T2 =]

-

Poziom 3
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Karta Alchemii jest bardzo podobna do
karty Kuzni, ale zamiast schematow do
wytwarzania Ekwipunku, tworzy sie tu

Mikstury z receptur i leczy Rany miedzy 4 ALCHEMIST LEVEL T Poziom

& HLBMORE (eaEws Receptura

& IMPETUM

-

EVOK

Mikstury

VYDIA

*-

HATROX

-

[RDEN

HERSRAE

Wyleczenie rany

Zeby stworzy¢ karty Ekwipunku, gracze potrzebuja

specjalnego typu zasobow oraz wymaganej ilosci. W

grze istniejg dwa typy zasobow: zywioty oraz zwykte

zasoby. Podczas gdy zwykte zasoby gromadzone sg

ze wszystkich potworéw w grze, zywioty mozna ze-

brac tylko i wytacznie z potwordw, ktdre odpowiadajg

danemu zywiotowi. Zas0b podstawowy

Ziota s dodatkowymi kartami zasobow, ktdre gracze wETHANS
zdobywajq w ramach nagrdd na ukoriczenie scenarius-

za. Ziota mozna wykorzysta¢ do tworzenia kart Mikstur

z karty Alchemii.
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KARTY PRZYGGD | KONTRAKTOW

Karty Przygdd przedstawiajg misje, ktdre sg
dostepne w trakcie kampanii. Kazda karta Przygdd
prowadzi do konkretnego scenariusza.
Scenariusz, podobny do Prologu, zawiera wprowa-
dzenie fabularne, specjalne zasady, informacje
dotyczgce potwora, nagrody i warunki przegranej.

Nr Przygody Nazwa Przygody

Wstep
fabularny

Trofeum Potwora

Karty Kontraktow sg pasywnymi
zadaniami, ktére wymagajq od graczy
zebrania odpowiednich Trofeéw Potwo-
ra albo zasobdw, aby je ukofczy¢.
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Sesja po sesji gracze bedq zapisywac informacje, nagrody i postepy w kampanii. Aby to zrobic
uzywajq karty Kampanii opisanej ponizej.

1. (Tor Agresiji) To 0$
czasowa kampanii i pr-
zedstawia zarazem po-
ziom agresji potworow.
Im wieksze postepy w
kampanii, tym potwory
stajg sie mocniejsze.

2. (Tor Przegranych)
Za kazdym razem, jak
gracze przegrajq zada-
nie, zaznaczajg to X na
tym torze. Jesli zapetnig
ostatnie miejsce na
torze, to kampania sie
konczy.

PARTY EXPERIENCE

karty Kampanii

3. (Karty kuzni) Gracze zapisujq tutaj wszystkie odblokowane karty Kuzni, dzielgc je na odpowia-
dajgce im zywioty i poziom.

4, (Karty Przygadd i Kontrakty) Gracze zaznaczajq tu wszystkie ukoriczone Przygody i karty Kontra-
ktow.

5. (Trofea) Kazdy potwor reprezentowany jest poprzez stylizowany symbol nazywany Trofeum. Sled-
zenie jakiego potwora pokonaliscie, jest wazne przy Kontraktach i Osiggnieciach.

6. (Osiggniecia) Zapisujcie tu wszystkie Osiggniecia, ktore odblokowaliscie w ciggu kampanii.
System Osiggnie¢ pozwala graczom $ledzi¢ znaczace zmiany w Swiecie Thyrei | wazne tytuty, ktore
zdobyli. W znaczeniu rozgrywki, osiggniecia zapewniajg dostep do unikatowych scenariuszy, warun-
kow przygotowania gry i specjalnych zasad podczas trwania kampanii.

7. (PD) Doswiadczenie druzyny reprezentowany jest przez Poziom Doswiadczenia grupy.
Uwaga: Poziom Doswiadczenia jest wspalny, a nie osobisty. Jest taki sam dla wszystkich graczy w
grupie.

e 4 T YR DU AERARED.
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1. (Ekwipunek) Zapisuj tu
wszystkie karty Ekwipunku
dzielgc je na zywioty. Oprocz
tego w kazdym kwadracie
zapisuje, ile kart Zywiotow
posiadasz.

2. (Mikstury i Inne przed-
mioty) Zapisuj tu Mikstury,
ktore wytworzytes i inne karty
Ekwipunku, ktore dostate$
jako nagrody za ukoriczenie
scenariusza.

3. (Zwykte zasoby) Zapisuj tu
liczbe kart, ktore zebrates za
kazdy typ zasobu w grze.

4, (Karty Ran) Zapisuj tu
liczbe kart Ran w swojej talii.

nw-;-‘..-’-,;vjii‘annm_;a;;.n._-....-..,.'....‘--‘... Narars

PLAYER NAME s

EQUIPMENTS

)

PUTIONS & OTHER ITEMS

Karta postaci
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8.2 PRZYGOTOWANIE KAMPANII

Po ukonczeniu Prologu wykonajcie nastepujgce kroki, zeby przygotowac kampanie:

» Przygotujcie planszetke kampanii:

» Zaznaczcie pierwsze pole na torze agresji na karcie kampanii.

»  Przygotujcie poziom TrudnoSci
Na poczatku kampanii gracze mogg zmodyfikowac poziom trudnosci poprzez usuniecie kilku pol z
toru porazki, czyli zmniejszeniu maksymalnej liczby przegranych dostepnych w trakcie kampanii.
Poziom zwykty (wszystkie pola na torze Porazki)
Poziom trudny (na torze Porazki s dostepne 3 pola)
Poziom szalenczy (na torze Porazki dostepne sq 2 pola)

» Przygotujcie waszq karte postaci i zbierzcie wszystkie komponenty powigzane z waszg postacig (zobaczcie
ponizej nagrody za Prolog).

» Przygotuijcie tali¢ Przygody najzwyczajniej biorgc wszystkie karty Przygdd, ktore macie w wersji podstawowej
i rozszerzen, ktore posiadacie. Nastepnie poszukajcie kart Przygod oznaczonych 1i 2, i je odkryjcie. Te karty
sg jedynymi kartami dostepnymi podczas waszej pierwszej sesji.

» Stworzcie talie Kontraktow najzwyczajniej biorgc wszystkie karty Kontraktow, ktore macie w wersji pod
stawowej i rozszerzen, ktore posiadacie. Nastepnie poszukajcie kart Kontraktow oznaczonych1i 2, i je
odkryjcie.

Kontrakty sq aktywne wraz z rozpoczeciem kampanii.

el v e - v v o Y r--z!!)l:-!!,hﬂ-’-“)ﬁ'-'ﬂﬂ' e e AEAV L IMNET WA AL DU BN
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Za ukoniczenie Prologu otrzymujecie ponizsze nagrody.
Zapiszcie je na waszych kartach Kampanii i Postaci.

1. 0dblokujecie karte Pierwszego Poziomo Ognistej Kuzni.

2. Kazdy gracz otrzymuje karty 2x Ognisty Zywiot i nastepujace zwykte zasoby: 1x Kosci, 2x

tuski, 1x Krew, 1x Zima.
3. Kazdy gracz otrzymuje nastepujace karty zidt: Ix Cyricae, 1x Baethanis.
4. 0dblokowujecie karte Alchemii 1 Poziomu.

5. Druzyna otrzymuje 1 punkt doswiadczenia.

DODATKOWE NAGRODY
» Jesli skonczyliScie scenariusz w przeciggu 4 rund, Druzyna zdobywa dodatkowy 1 punkt
doswiadczenia.
» Jesli przynajmniej 1 gracz zostat powalony, grupa zdobywa osiggniecie ,Scarred by fire",

lll

» Jesli ukonczyliscie karte zdania ,Hit the Tail!} druzyna zdobywa dodatkowy 1 punkt

Doswiadczenia.
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8.3 STRUKTURA SESII

Sesja rozgrywki sktada sie z 4 faz opisanych ponizej:

Faza towow
Rozegrajcie

Faza Garnizonu
ulepsz swoja

Faza Wydarzen Faza Tablicy Przygéd
sprawdzci Wybierzcie
scenariusz

Wydarzenie Przygode posta¢

8.3.1 FAZA WYDARZEN

Na poczatku sesji gracze sprawdzajg Wydarzenie znajdujace sie na obecnej pozycji na torze Agresji na karcie kam-
pani E . Jesli na torze znajduije sie powigzane z obecng sesjg Wydarzenie, musicie je natychmiast rozpatrzec.

Wydarzenia to narracyjne przerywniki, ktdre wprowadzajg do kampanie interesujgce elementy takie jak specjalne
zasady, unikatowe scenariusze zalezne od odblokowanych osiggniec i ukoriczonych przygadd.

Czasami wydarzenia bedg wam kazac, abyscie jako grupa podjeli jaka$ decyzje dotyczgcq zdobycia lub wymiany
zasobow za specyficzne konsekwencje w grze.

Zeby rozpatrzy¢ Wydarzenie po prostu przeczytajcie odpowiednia strone w instrukcji i postepujcie wedtug
podanego tam opisu.

8.3.2 FAZA TABLICY PRZYGOD

Faza Tablicy Przygod sktada sie z wyboru Aktywnej Przygody z zestawu dostepnych Przygad na Tablicy Przygad.

Podczas swojej pierwszej rozgrywki bedziecie mieli dostepne tylko Przygody 1i 2. Nowe scenariusze bedziecie
odblokowywac wraz z ukoriczeniem wczes$niejszych scenariuszy.

Kiedy zostaniecie poinformowani, aby odblokowac nowa karte Przygody/Kontraktu, przeszukajcie talig Przygod/
Kontraktow i dodajcie te karte do zestawu dostepnych Przygdd / aktywnych kontraktow.

e I AP el oy eei S male oo -+ v s s e e r-.zmg-_:a,ni’!!‘)ﬂ-ﬂu' e e eV MDA AT Y R4 PR ORAE D
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* JAK WYBRAC PRZYGODE?

Gracze wybierajg Przygode zazwyczaj ze wzgledu na rodzaj Potwora, z ktérym chca sie zmierzy¢ oraz
Trofeum, jakie potrzebujg zebrac. Z tekstu na karcie Przygdd gracze mogg poznac opis narracyjny,
ktory zawiera wskazowki oraz mozliwe konsekwencje wyboru tej Przygody oraz specjalne nagrody,
jakie mozna otrzymac.

Wybor dokonany przez graczy ma wptyw na opcje rzemieslnicze, ktdre towcy bedg odblokowywacd.
Karty Kuzni sg odblokowywane w zalezno$ci od Potwora, jaki zostanie pokonany, dlatego gracze,
podczas wyboru Przygody, musza ostroznie rozpatrywac strategie, dotyczacg wytwarzania przed-
miotow.

Kiedy rozpoczynacie kampanie odkryty i aktywny jest tylko Kontrakt 1. Kontrakty sg uznawane za
aktywne wraz z ich odblokowaniem. Na poczatku fazy Tablicy Przygdd, sprawdzcie, czy zostaty
spefnione warunki opisane na karcie Kontraktu, a nastepnie postepuijcie zgodnie z instrukcjami na
niej, w celu otrzymania nagrody.

Niektore karty Kontraktow wymagajg od graczy wydania zasobdw, zeby je ukoniczy¢. W tym przypa-
dku grupa, jako catos¢, decyduije, czy chce to zrobic. Kazdy z graczy moze odrzuci¢ dowolng iloS¢
kart, zeby zgromadzi¢ wymagang ilo$¢ zasobow.
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8.3.3 GARRISON PHASE

Garnizon to miejsce w Arborei, gdzie towcy spedzajg wiekszoS¢ swojego czasu na czynnosciach takich jak trening,
leczenie, wytwarzanie ekwipunku i przygotowania do nastepnej misji.

Faza Garnizonu w grze przedstawia te czynnosci i pozwala graczom zuzy¢ swoje zasoby, ktore zebrali, do wytworze-
nia nowych kart ekwipunku, awansowania swoich talii i tym podobnym.

Podczas fazy Garnizonu kazdy gracz rownoczes$nie wykonuje dowolng ilo$¢ podanych nizej akcji w dowolnej
kolejnosci:

Wytworzy¢ Ekwipunek

Naprawi¢ Ekwipunek

Uwarzy¢ Mikstury

Wyleczy¢ rany

\ A AR R LN/

Ulepszy¢ talie Akcji
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WYTWARZANIE EKWIPUNKU

Kazdy gracz ma swojg wiasng talie Zasobdw zbudowang ze wszystkich kart zasobdw, ktdre zebrat,

Uwaga: talie zasobdw sg taliami prywatnymi i nie wolno ich dzieli¢ z innymi graczami. Gracz nie moze wymienic sie
albo pozyczy¢ zasobow od innych graczy.

Gracz moze wytworzy¢ dowolng ilo$¢ kart Ekwipunku z kazdej dostepnej karty Kuzni w grze.

Aby wytworzy¢ karte Ekwipunku musisz wydac odpowiednig liczbe kart ze swojej talii Zasobdw.

Przede wszystkim, karta Zywiotu musi odpowiada¢ odpowiedniemu Zywiotowi Kuzni, zeby w ogéle dato sie wytwor-
zy¢ Ekwipunek z karty Kuzni. Nastepnie trzeba wydac¢ odpowiednig iloS¢ pospolitych zasobow wskazanych w recep-
turze Kuzni. Kiedy wytworzysz Ekwipunek, dodajesz odpowiednig karte do swojej talii Ekwipunku i zapisujesz to na
swojej karcie Postaci. Uwaga: wydane karty zasobéw s usuwane z gry i wracajg z powrotem do pudetka.

W tym przyktadzie Alicja chce wytworzy¢ Red Scale Armor, dlatego wpierw wydaje karte Zywiotu
» : j Ol Ognia i wydaje pospolite zasoby 1x Scale i 1x Zima z jej wtasnej talii zasobdw. Bierze odpowiednig
karte Pancerza i dodaje jg do swojej talii Ekwipunku oraz zaznacza nowy element wyposazenia na
swojej karcie Postaci.

<> FIREFORGE LFVELT

Bronie sg ograniczone do konkretnej klasy towcy. Kazdy gracz moze tworzy¢ karty Broni powigz-
ane z jego klasg postaci.
Uwaga: Inne karty Ekwipunku sg dostepne do stworzenia przez wszystkich graczy.

W tym przyktadzie, Robert kontroluje Da-
reona (klase Wielkiego Miecza), dlatego
moze wytworzy¢ Flame Tongue (bedacy
typem broni Wielkiego Miecza). Nie moze
wytworzy¢ innej broni, ale ma dostep

do Red Scale Armor, Red Dragon Helm i
innych przedmiotow.
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Kazdy Potw6r ma swoje wiasne odpornosci i podatnosci odpowiadajace réznym Zywiotom.
Odpornosci i podatnos¢ Potwordw sg zawsze zaznaczone w instrukcjach do scenariusza, ale mozecie
je rowniez znalez¢ w tabeli odpornosci i podatnosci wszystkich potwordéw na stronie 14.

Jesli Potw6r ma Podatno$é X przeciwko twojemu Zywiotowi Broni, otrzymujesz bonus +X do obrazer
podczas atakow. W trakcie przygotowania pola bitwy umies¢ pasujgcy do premii bonusowy zeton
obrazen na twojej karcie Broni.

Jesli Potw6r ma Odpornos¢ X przeciwko twojemu Zywiotowi Broni, otrzymujesz -X do twoich atakéw. W
tym przypadku umies¢ odpowiedni zeton na swojej karcie Broni podczas przygotowan, aby wskazac,
ze liczba obrazen podczas walki jest zmniejszana o X.

Zywiot kart twojego Pancerza i Hetmu petnig rdwnie wazng role w otrzymywaniu obrazen od zywiotéw.
Potwory zazwyczaj zadajq obrazenia od zywiotow (np.1 @ = 1obrazeri od ognia, 11}? =1 obrazeri od
krysztatu itd.), a kiedy to robi, musisz sprawdzi¢ odpornosci i stabosci kart twojego Pancerza i Hetmu,
aby zobaczyc, czy s stosowane jakie$S modyfikatory do obrazen.

Jesli twoj ekwipunek ma 0dporno$é X przeciwko obrazeniom Zywiotu, zmniejszasz obrazenia o
X. Jesli twoj ekwipunek jest Podatny na X, otrzymujesz dodatkowe X obrazen.

Uwaga: Modyfikatory Pancerza i Hetmu sg sumowane, dlatego jesli twoj Pancerz ma Odpornosc 1, a
twdj Hetm ma Podatnosc -1, wtedy zsumowany modyfikator wynosi 0.

SKULLBUSH

W tym przykfadzie Skull

Bush zadaje 1 obrazenia od

Rogdw. Alicja ma Red Scale

Armor, ktéra ma wrazliwo$é X
., przeciwko zywiotowi Rogow,
_B‘ o el S 4 dlatego otrzymuje dodatkowo

1 obrazenie podczas tego

ataku.

Toramat gains an acceleration foken, i & already has
an acoeleration, it gains 3 struggls tokens instead,

e B R enwere N fete v v~ e e ) ‘--zmg-_a_a,ni’!?ﬁ-:ﬂw e 4 ROEET AL IYQSE DU EBEAR D
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ODPORNOSCI | PODATNOSC]
LEGENDA: TABELA1- POTWORY

= Potwdr jest odporny na obrazenia od Zywiotu

X = Potwir jest podatny na obrazenia od Zywiotu

OBCROEORORO

\ obrazenia obrazenia obrazenia obrazenia od obrazenia obrazenia
odognia odrogéw od krysztatu koralowca od pioruna od metalu

N
Vyraxen “ae” X
afja X
Toramat  SBZ X
N2
Dygorax =R X X
Korowon “4.J.¢ X

==
Orouxen o X

Ozew _gop

Jekoros ;{i};g X
Felaxir 3 X X

Morkraas  #25= X

X | X | X | X

Hurom

s -
X
X

!

Tarragua ‘&.'\f@l, X
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ODPORNOSCI | PODATNOSCI
LEGENDA: TABELA 2 - PANCERZ/HEtM

= Pancerz/Hetm jest odporny na obrazenia od Zywiotu

X = Pancerz/Hetm jest wrazliwy na obrazenia od Zywiotu

" 58 "

Ognisty ~ Pancerz/Hetm z Krysztatowy Pancerz/Hetm Pancerz/Hetm  Metalowy
Pancerz/Hetm  Rogéw  Pancerz/Hetm zKoralowca  Piorunéw  Pancerz/Hetm

obrazenia
od ognia

X

obrazenia
od rogow

obrazenia
od krysztatu

obrazenia
od koralowca

S we L

obrazenia
od pioruna X

obrazenia
od metalu

<

O N R R L -——v-—nqm_wmﬂuiﬂl@{hi’.’ﬁﬂwﬂ"l

e 4 T YR DU AERARED.




G AN 2V RGO TSI TD AR DRIE XU 1= w0 o oo

NAPRAWA EKWIPUNKU

Podczas fazy Garnizony gracze mogq rowniez naprawia¢ uszkodzony Ekwipunek. Aby to zrobic nalezy wydac 1karte
podstawowego surowca sposrdd tych, ktdre sq potrzebne do wytworzenia takiego Ekwipunku.
Uwaga: Podstawowy Ekwipunek moze zosta¢ naprawiony poprzez wydanie dowolnej karty zasobéw.

SCALES

AR

RED SCALE ARMIOR

LEVELT

0drzu¢ rzeton
uszkodzenia

i\ ‘When you sutfer damag
el

0.0 Sealks 1

cand Iy your deck, If that ca
i Sy showing v it i iy your o h

¢ yourhend

Odrzuc Ix Scales, zeby usunac zeton uszkodzenia z pancerza

WARZENIE MIKSTUR

Gracze mogq warzy¢ karty Mikstur z listy karty Alchemii wydajqc karty Ziot wskazanych w recepturze.

ALEbORE i Odrzuc Ix Baethanis, aby stworzy¢ Ix miksture

INPETUM s Alemore.
FOK
\VYOIA

HATROX

[RADEN L vaL o

1R HAETEANIS

Odrzuc 1x Cyricae i Ix Baethanis , aby stworzyc Ix miksture
Hatrox.

NI A Y A DT B
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LECZENIE RAN

Wsrod dostepnych opcji na karcie Alchemii gracze maja réwniez mozliwos¢ leczenia Ran.
Jesli wydasz wskazang ilo$¢ i typow kart ziot, mozesz usunac do 2 kart Ran ze swoje;j talii.
Uwaga: Gracze moga usungc tylko 1 karte Ran na sesje.

ULEPSZANIE SWOJEJ TALII

Kazdy gracz ma unikatowg talie Ulepszen kart powigzanych z jego 0 A ‘
postacia. Karty te sg kartami Akcji i Mistrzostwa, ktore majq wartoS¢ PD '
wyzszg niz 1.

Wraz ze wzrostem Doswiadczenia Druzyny gracze mogg odblokowaé
nowe karty Akcji i Mistrzostw reprezentujgce postep rozwoju postaci.
Kiedy DoSwiadczenie Druzyny osiggnie warto$¢ PD wskazang na karcie
Akcji albo Mistrzostwa w twojej talii Ulepszen, odblokuj te karte.

Gracze budujg swoja talie miedzy przygodami: dostepne karty to
wszystkie odblokowane karty Akcji, np. Wszystkie karty z wartoScia
PD réwng albo mniejszg obecnemu Doswiadczeniu Druzyny.

Unteichahi counts as 2488 for atiition pumpases,

Ta karta zostanie odblokowana, kiedy
druzyna osiggnie 2 poziom doswiadczenia

FLAME TONGUE
Fo Talia musi przestrzegac ograniczen wskazanych przez
karte Broni, ktdorg chcesz wyekwipowac.

Karty broni wskazuja doktadng kompozycje karty,
okreslaja, ile kart danego typu musi znajdowac sie

w talii.

6x Attack cards
4x Manoeuvre cards
6x Parry cards

4x Dodge cards

Uwaga: Aby ukonczy¢ budowe talii gracz musi wybra¢
jedng z odblokowanych kart Mistrzostwa, ktdrg powigze z
When playing a €, yau may fay ) eslra stamine: fyoude, ¥4 1
D that card dsls 5 acitonsl damage 4 budowana taha.
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8.3.4 FAZA LtOWOW

Podczas fazy towow gracze wyruszajg na Przygode, ktdrg wybrali i rozgrywaja powigzany z nig Scenariusz. Na
poczatku fazy towow wybierz Aktywng Przygode i przeczytaj jej wstep. Nastepnie przejdz do odpowiedniej strony
Scenariusza w tej ksigzce, przeczytaj wstep fabularny i postepuj wedtug instrukcji przygotowania gry, aby rozpocza¢
towy!

The efcers itan fo s i e of s e Spears; dhe torge sl peaks at ower over e desert
sovies giants maiting for surser’s ned dh &, G i

- peTVAT drovm Aok i izirs, the nighis in

7 of lepencls as jwu aomie me Aeg insar o the

¥
n
» - Theean ¢ i regin: o arnund pou are fubiies, Aandsidas ang shssms in the
1 o Wolyar's actwny?

N T THE RED SPEATS iy, jou find ther 2. s, Aned dnd statig,pouie companions e af afye! Afer a
e s ook you vt Bk on e i sypersftios o7 Mo, nane e b ravel througl Aras at

..... L

ko vl o 2w amies w2 Toraat v ot
o K e L poalions; e beses cry e it

fukishy chamss: poa!

SETUP

Pieyers chonsa their sterting positlon
The Aggra player it he in the O pitinn
Aggression Leve:: €.

SPECIAL RULES

At the start of the game &l players n the front
pasitinn recave th Threat token,

Earthyuake: this event may be tiggered by

card efects dring e game; when that hap-
pens, immediatedy remove i e leran
siphacing il with 2x Rk berain in fat secter, 2

Al pliyers in thtsechar-suier | damage, i !
‘Hr..._ ol zror St

POZIOM AGRESJI POTWORA

Potwory stajq sie silniejsze wraz z postepem graczy na Torze Agresji.
Uwazaijcie, aby przygotowac elementy potwora zgodnie z pokazanym < = (Poziomem Agresji) tak
jak wskazano w scenariuszu!

Wszystkie specjalne zasady i warunki zostaty wyjasnione w scenariuszach nad zwyktymi zasadami. Na
przyktad, potyczka moze mie¢ rozne warunki wygranej i przegranej, takie jak ukoniczenie konkretnej
karty zadania albo zapobiegnieciu ucieczki potwora poprzez pokonania go w mniejszej ilosci rund!
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ZAAWANSOWANE PRZYGOTOWANIE GRACZA

__ [AREON __
GREAT SWCRD

Podczas przygotowan scenariusza gracze tworzg swojq talie (po wiecej szczegotow dotyczacych
budowania talli zobacz ,Ulepszanie talii” na stronie 17) i wybierajg swoj ekwipunek do walki.

W odrdznieniu od Prologu, gracze majg mozliwos¢ dostosowania swojego ekwipunku i moga
dodac do 3 karti1V¥ karte z kart, ktore stworzyli albo zdobyli w ramach specjalnych nagrod za
poprzednie zadanie.

ZWYCIESTWO

Kiedy z powodzeniem ukoriczycie scenariusz, zobaczcie warunki zwycigstwa na stronie scenariusza, gdzie rozpisa-
no wszystkie nagrody i specjalne konsekwencje.

Uwaga: za kazdym razem, kiedy ukoriczycie scenariusz, zostaniecie poproszeni o odblokowanie nowej przygody i
zarchiwizowaniu starych.

Na koniec scenariusza, w przypadku wygranej, posuiicie tor Agresji o 1 pole na karcie Kampanii i zacznijcie
nowa sesje od fazy Wydarzen.

Dl eI o ee v._.._n..:mmm“-umy-gpi’.’i)ﬁ-mu
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PORAZKA

Przygode uznaje sie za nieudang, kiedy przegracie trwajgcy scenariusz (poprzez zostanie pokonanym w walce albo
innym, specjalnym warunkom przegranej opisanych w scenariuszu).

Jesli nie uda wam sie Przygoda, postepujecie na torze Porazki 0 1 pole na karcie Kampanii.
Uwaga: Jesli wypetnicie ostanie pole na torze Porazki, kampania si¢ koriczy i musicie zaczynac jg od nowa.

Nastepnie towcy powracaja do Garnizonu i zaczynajg nowg sesje gry od fazy Wydarzen.
W ramach konsekwencji porazki, jesli nie przedstawiono inaczej w scenariuszu, gracze nie postepujq na torze
Agresji. Gracze moga podjqc sie tej samej przygody w nastepnej sesji gry.

Uwaga: nie wszystkie Przygody mogq zostac rozegrane ponownie: czasami porazka waznej przygody powo-
duje nieodwracalne konsekwencje w postepie kampanii i historii.

Informacje dotyczgce Kampanii i Postaci s zawsze zapisywane na odpowiednich kartach. Jedyng
dodatkowg zasade, ktdrg trzeba zapamietac, jest nastepujaca:
» Zakazdym razem, kiedy zarchiwizujecie Przygode, zaznaczcie X odpowiednie miejsce na
karcie Kampanii.

» Za kazdym razem, kiedy odblokujecie karte Przygdd, zaznaczcie odpowiednie miejsce
kotkiem.

Kiedy zaczniecie nowg sesje gry, zbierzcie elementy gry wedtug informacji zapisanych na kartach
Kampanii oraz Postaci.

Przygotowanie Tablicy Przygadd: z talii Przygdd dodajcie karty Przygdd zaznaczone kotkiem (do-
stepne) i odrzuccie karty przygdd oznaczone X (zarchiwizowane).

Przygotowanie Postaci: WeZcie wszystkie karty ekwipunku zapisane na waszych kartach Postaci i
dodajcie odblokowane karty Ulepszen wedtug DoSwiadczenia Druzyny.
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Kiedy osiggniecie 11 pole na torze Agresji uruchamiany jest finat kampanii, a historia prze-
chodzi do etapu epilogu. Ostatnie Wydarzenie wykorzystuje rozne elementy rozgrywki bazujgce na
odblokowanych osiggnieciach oraz catym postepie graczy w kampanii.

Tryb ekspedycji, to alternatywny tryb gry, wykorzystujacy pojedyncze scenariusze, ktdre mozna rozegrac w trakcie
jednej rozgrywki. Kazdy scenariusz w trybie Ekspedycji, to niezalezne doSwiadczenie ze specjalnymi zasadami i zawar-
toscig.

Uwaga: Tryb Ekspedycji to Swietny sposdb, aby nauczy¢ sie, jak walczy¢ z konkretnymi Potworami i zwigkszy¢ wasze
umiejetnosci oraz doswiadczenie zwigzane z gra. Jednakze badzcie Swiadomi, ze grajac przeciwko Potworowi, ktdrego
nie napotkaliScie w trybie kampanii, moze zdradzi¢ wam jego Zachowania oraz inne wfasciwosci!

Uwaga: niektdre potwory nie s zawarte w trybie Ekspedycii i bedziecie je mogli spotkac tylko podczas Kampanii!

W Prototypie w trybie Ekspedycji dostepny jest tylko scenariusz ,The Earthquake”. Celem ,The Earthqua-
ke" jest zaoferowanie bardziej ztozonego doSwiadczenie z dodatkowymi zaawansowanymi kartami Akcji
| kartami Ekwipunku.

Jesli chcecie sprawdzi¢ wasze umiejetnosci, przeczytajcie instrukcje scenariusza na nastepnej stronie i
wprowadzcie do walki Tormata!
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towcy sg czesto najmowani, zeby chronic wyprawy na skalistg pustynie Arras. Ich pracg zazwyczaj jest sledzenie
potwordw i szukanie najbezpieczniejszych Sciezek na miejsca wykopalisk. Pamietam, ze to byto wczesng zimg, kiedy
ja i moja grupa wybralismy sie na nocng wyprawe znalezienia zfoza kobaureanu. ZostaliSmy zaatakowani przez wielki
gatunek Toramata. To byt pierwszy raz, kiedy widziatem jednego z tych potwordw. Sg niesamowicie wybuchowymi
stworzeniami i, mimo ze nie zywig sie luazkim migsem, w ostatnim czasie sg jednym z gtownych powodow start wsrod

ekspedycji na zachodnich terytoriach.

PRZYGOTOWANIE PLANSZY WALKI

Gracze wybierajg swoje pozycje startowe
Zagrozony gracz musi by¢ na O pozycji.
UmieSccie zetony terendw, jak pokazuje obra-
zek. Uwaga: Mozecie znalez¢ zasady dotyczgce
terenow na 43 stronie ksiegi Zasad.

SPECJALNE ZASADY

Trzesienie ziemi: to wydarzenie moze zosta¢
zainicjowane kartg efektow w trakcie rozgrywki.
Kiedy to sig stanie, natychmiast usuricie zeton
Wzniesienia i zamiencie go na 2 zetony Skaty w
tym sektorze. Wszyscy gracze w tym sektorze
otrzymujq 1 obrazenie.

Przygotulme plansze Potwora uzywajgc wszystkich elemen- | udl
t6w 4. Toramat. WAZNE: kiedy tworzycie talie Zachowan ‘g;x
Toramata, nie dodawajcie kart Smash i Charge. Zachowaijcie /

te karty poza grg, poki nie zostaniecie poinstruowani, zeby o |
zrobic inaczej.

ODPORNOSCI | WRAZLIWOSCI
Toramat jest Odporny 1 przeciwko

| Podatny 1 przeciwko

1x Wzniesienie 2x Piasek 2x Skata 1x Baethanis Figurka Toramata
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PRZYGOTOWANIE LOWCOW

Trzesienie Ziemi jest rozgrywane wedfug zestawow opisanych ponizej,

R L TR TIe PR

Karta Mistrzostwa: Multiple Attacks

Talia kart:

©

1x Berserk

1x Balanced Strike

1x Dragon Strike
1x Outpace
Ix Lacerate
1x Double Slash

N4

X Quick Thrust
X Timed Slash

1x Tactical Manouvre

1 Thwart
1x Pressing Strike

1x Coordinated Assault

1x Deflect
1x Heavy Clash
X Taunt

1x Guard of the dragon

X Empty Fade
x Swift

1x Evasive Step
1x Retreat

Karta Mistrzostwa: Massive Blow

Talia kart:

o

1x Sledgehammer
1x Disruption

1x Ironblast

1x Knockout

1x Frontal Assault
1x Heavy Smash

®

1x Bludgeon
1x Battle Cry
1x Concussion

1x Exhausting Strike

1x Rapid Blow

1x Endeavour
1x Adrenaline
1x Iron Stance
1x Concentrate

1x Thrusting

1x Evasive Action
X Impetus

Ix Leverage



AT 16, TVD AN AN <A wR S s e oo e B

Karta Mistrzostwa: Blast

Talia kart:

®

1x Weak Spot 2x Catch The Eye
Ix Perfected Stretch ~ 1x Decoy

1x Long Shot 1X Fighting Edge
1x Heavy Shot

@ 2x Long Range
2x Called Shot 1x Repositioning
1x Midair Shot 1x Acrobatics

1x Quick Shot 1x Evasion

1x Rapid Fire Ix Backflip

1x Multiple Shot

Karta Mistrzostwa: Shield Master

Talia kart:

©

1x Beyond Limits 1x Concentration
1x Concentrated Attack 1x Battle Trance
1x Rapid Dash 1x Block

1x Shield Dance 1x Get Behind Me!
1x Crescent Strike 1x Repulse

©

1X Bulwark 1x Untouchable
1x Surround X Anticipate

X Push 1x Momentum

1x Counter-Attack 1x Feint

1x Tempo 1x Agile Move

oo sy FE 2 v e 4 RN RS DT
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