PRIMAL

—t [HE AWAKENING veomm—

ZASADY GRY



AN I 6 FRO AT T T 1= wie v 3 7B o S cad
,‘m—:.‘.-.‘.ﬁ‘gqii‘»{&an.\mnnmrn-......-..v.. N %,




PR ron sy mrerrr ST o -y Tgga AN

PIRIMAL

—— THE AWAKENING wom—o

/ASADY GRY

WERSJA 0.75

T A - 8 T S, e b aniCF T ot ol 1
BRI C1HE) 11,1t e e RECHEEE e s oo 7
b R R T R TR |8 8
A U R I e S SR S I
LR CHRSHRE IR ... .. sy bassassgmane 13
AT B A O | T S 4 15

B L. o i Mionnconanmiaesasessisissoaisoens il ahnss e pl o voons ol 17
LT T e S, et S SO I SO« A ISR 19
SR R VT IO .o%.h1srerenersstgsionsssssns i s e hisssieno AT 20

SR T IR T RN s O S e 21

S I IR FAGZ 8y ou1100sr00scilaessssscibissiosensnir o aapoeesSgiihsse D e 21

5.2.2 System Sl i reakcje POtWOrOW...uummmmmmsmsmmmsmssssmssssens 34

o T o S - S | E e B L 39
e UL N S S AN T~ < e S 40
([l I T o NN 0, & b W Oy N o 41
71 Stowa kluczowe, cechy i SYMDOIE....ummmmmmmmmmmmmsmmmsmsmssi 41

2 TITE T, N | | (oo R, -« S 43

BB TRIRI B 011 C 100001 s g e sossosens e ssigisinhne s ailgl s 44

AT AT NT WACTY. 0 N ARG e,



AN BT 6, RO DA XTINNA = v s s et

0, UANES A1 11 HED SPERRS

.................

Karty postaci i kampanii Karty przygod
X2

Karty akcji Karty mistrzostwa Karty przedmiotow
X104 X6 x41

...”'Lﬂrﬂl
HONES L LAETHRNE CYRICAE
Ne §H
Karta kuzni Karta alchemii Karty broni Karty zasobow Karty ziot

X1 X1 X1 x30 X12




uw-‘;—iiﬁgq‘i:‘-di;:z.«ﬁn_'.;.;..-.._.v,...-.. ool B » " cram o DA

FFE LEWENT

Karty zachowan  Karty zywiofow Vyraxen
x20 x4 X1

8 2%

Karty wyniszczenia Dareon Mirah Thoreg Ljonar
x10 X1 X1 X1 Xl
A
® O 60 ©0 60
Obrazenial-5 Obrazenia  Riposta Zeton rundy Zeton Zeton Kondycja 3
x10 X25 10-50 x19 X1 uwagi Uwagi X9
X1 x4
J‘jpﬁ\:;??\
Zeton. Zeton Ogfuszenie Oslepienie Pancerz  Zeton  +1Obrazenia +1 Wyniszczenie Karty ran
powalenia uszkodzenia X] Xl X3 wysitku X2 X1 X8
x4 x4
&/\a\ = ‘!:- L e
Przyspieszenie Ogien Zarosla Piasek Wzniesienie  Baethanis CyFicae
X1 x4 X1 X2 X1 X1 X1

e TR OUOT SN PIS -........‘..y?.-.www--zmg-_n"ni’.’;'-‘:"-;ﬂuv B T T o O SUV X VAR T Lo, o', ol
" R







RS —

~ POGLAD NAWSZYSTKIE ELEMENTY

Prototyp zawiera niezbedne komponenty potrzebne do
rozegrania Prologu i nauki podstaw mechaniki gry. Na
grafice przedstawiono petng zawartosc gry (w wersji
podstawowe;j).
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Mija juz dziewiec lat, odkad nasza
ekspedycja wylgdowata na konty-
nencie Thyrea, naszym nowym domu.

Alborea, serce ludzkosci, rozwijata
sie, gdy nasz lud uprawiaf, eksplo-
rowat I fowit na tych ziemiach.

Lecz odkrycie megalitu, kamienia
starszych, przyniosto nam ostrzezen-
ie.

Zawisty nad nami pradawne nie-
bezpieczenstwa i, wedle Przepowie-
dni, nasz koniec jest bliski,

Medrcy nazwyaja to ,Przebudze-
niem”

Fragment z pozostatosci ,Hisotrii Alborei,
Autor nieznany, datowane na rok 89 A.D.
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Primal: the Awakening to w petni kooperacyjna gra przeznaczona dla 1-4 graczy, osadzona w Swiecie fantasy, gdzie

ludzie walczg o przetrwanie w nieokietznanej dziczy.

Gracze wcielajg sie w role fowcow wyruszajgcych na rozmaite zadania, podczas ktérych bedg walczy¢ z prze-
razajgcymi stworami, zbierac tupy, oraz odkrywac tajemnice i sekrety niezbadanego Swiata Thyrea.

Ta ksigega zawiera zasady dotyczace walki i poprowadzi graczy przez Prolog, ktory jest scenariuszem
wprowadzajacym i poczatkiem kampanii zarazem.

Zaawansowane tematy wyjasnione sg w Zasadach Kampanii, gdzie opisano dziatanie trybow Kampanii oraz Ekspe-
dyciji.

- TRYB KAMPANII

Rozgrywka zostata zaprojektowana jako
cykl wielu sesji, ktore sktadac sie bedg w
epickag kampanie.

Podczas rozgrywania kampanii gracze
bedg odblokowywag rozne Sciezki fabu-
larne oraz zawartos¢ gry w zaleznosci od
tego, jakie podejma decyzje.

' Wraz z rozwojem kampanii, gracze
beda podnosi¢ poziom swoich postaci i
zbierac zasoby, z ktorych bedg tworzyé
bronie, zbroje i réznego rodzaju sprzet.
Tryb kampanii jest w pefni regrywal-
ny: podczas pierwszego przejscia gry
odkryjecie tylko czesc jej zawartosci.

|
L

Tryb kampanii to nie jedyny tryb roz-
grywki. Jesli zamiast rozgrywac dtuga
kampanie wolicie szybki, pojedynczy
scenariusz, tryb Ekspedycji jest zdecy-
dowanie dla Was!

.

W trybie Ekspedycji wybieracie potwora,
z ktorym przyjdzie wam sie zmierzy¢
(wybor uzalezniony jest od dostepnych
scenariuszy). Potem postepujcie zgodnie
z zasadami przygotowania rozgrywki

i cieszcie sie pojedynczg przygoda w
Swiecie Thyrei.

e
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3. PROLOG

Prolog to pierwszy akt kampanii i pierwszy krok w nauce zasad Primal: The Awakening.
Uwaga: Kiedy bedziecie rozpoczyna¢ nowg kampanig, zawsze zaczynajcie od Prologu.

Celem Prologu jest poprowadzenie graczy przez pierwszy scenariusz kampanii i nauka podstaw rozgrywki.

Po ukonczeniu Prologu bedziecie juz znac najwazniejsze zasady i bedziecie gotowi na bardziej wymagajgce wyzwa-
nia trybu Kampanii lub Ekspedyciji.

Przeczytajcie ponizsze wprowadzenie do ,Doliny Krwi" i postepujcie wedtug krokéw opisanych w Rozdziale 4.

Rozpoczynamy fowy!
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Dolina Krwi
Prolog

Mija juz kilka godzin, odkad weszliscie w gfgb Szkarfatnego Lasu.
Powietrze jest ciepte, a upiorna cisza pochfania las: sama natura
nastuchuje waszych krokow.

Otaczajace was czerwone korony drzew przypominajg ptomienie
Swiec, ognie rozgrzewajgce las. Plomienie, ktdre tkwig bez ruchu, jakby
zastygfe w czasie. Kroczgc Sciezkami czujecie, jakbyscie sami znaleZli
sie poza czasem.

Wyciagacie mape. Zaginiony patrol zmierzat w kierunku ,Doliny Krwi”
i wkrdtce zblizycie sie do miejsca wskazanego przez waszego dowod-
ce. Dzicz jest tu przytfaczajgca. Na waszej drodze stojq najrozniejsze
rosliny i ziofa - kalejdoskop zywych swiatet i kolorow.

Z bronig w pogotowiu podgzacie naprzod, gdzie roslinnosc staje sie
coraz bardziej gesta, a powietrze wilgotne i cigzkie.

Nagle styszycie cos, czego nigdy byscie sie nie spodziewali: cisze
przerywa gfeboki ryk dochodzacy z kierunku Woltyar, a potem zawo-
dzenie zwierzat i bestii wokot was. Trwajgcy przez wieki w uspieniu
najwigkszy z wulkanow w Thyrei przebudzit sie.

Odnajdujecie przeswit wsrad drzew i z niedowierzaniem patrzycie
na kfeby popiofu wznoszgce si¢ z kaldery, powoli barwigce niebo na
czarno. Przepowiednia. Czy ostatecznie mowita prawde? Wasze serca
zaczynaja bic coraz szybcie.

Ziemia trzgsie sie z foskotem. ,Nie ma czasu na strach; jak mawiat
wasz mistrz. Biegniecie, ile sit w nogach, az docieracie do matej
polany. | wtedy to widzicie: wielki cieri wyfania sie z ciemnosci na
niebie! Gwaftownie opada w waszym kierunku, ale w ostatniej chwili
odskakujecie.

Wielka wywerna wyrasta przed wami i nerwowo weszy otoczenie.
Krzyczycie, zeby styszec sie wsrad ryku bestii i pospiesznie ustawiacie
szyk, by stawic czota stworzeniu.

Zyty stwora, przepefnione zarem ognia, pulsujg i rozswietlajg muskular-
ne ciato. Widzicie furie samego wulkanu, gdy potwor groZnie rozwiera
masywne szczeki, a Swiatto ptomieni niemal zupetnie przycmiewa
waszg odwage.

Ale wy, towcy, nie macie czasu sig bac.
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1. Plansza walki
2. Figurka potwora
3. Figurki towcdw

4, Zetony terenu
a. Krzaki
b. Cyricae
c. Baethanis

5. Znacznik rund

6. Obszar potwora
a. Plansza potwora
b. Talia zachowan
c. Talia wyniszczenia
d. Talia zadan
e. Peril deck
f. Objective deck

7.0bszar gracza
a. Planszetka fowcy
b. Talia fowcy
c. Karty ekwipunku
d. Karty mistrzostwa
e. Talia zagrozen
f. Talia zadan

8. Zetony
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* W rozgrywce na 3 lub 4 graczy po prostu do-
dajcie potrzebng ilo$¢ obszaréw gracza i umiesccie
dodatkowe figurki towcow w przednim obszarze
planszy, razem z figurkami przedstawionymi na
przyktadzie.
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4.1 PLANSZA WALKI

Plansza walki reprezentuje lokacje, gdzie rozgrywany jest scenariusz.
Potwor znajduje si¢ w centrum planszy i dzieli jg na 4 sektory: Przod, Flanki (prawg i lewa) oraz Tyt.

Podczas gry towcy beda przemieszczac sie miedzy sektorami, a potwor bedzie dopasowywat swoje potozenie do
akcji, jakie podejma gracze. Oznacza to, ze jego pozycja wzgledem towcow bedzie sie dynamicznie zmieniac, co

z kolei ma znaczacy wptyw na rozgrywke. Taktyczne rozmieszczenie w sektorach jest kluczowe dla graczy: dzieki
temu bedg unikac atakow potwora, uderzac w jego okreslone, wrazliwe punkty oraz wykonywac zadania w trakcie
trwania samego scenariusza.

Sektory: Przod, Flanki oraz Tyt
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W tym przyktadzie Mirach (1) przemieszcza si¢ z Przed-

niego sektora na sektor Flanki (2). Zasady i wymagania Wtym przyklaazie Potwor zmienia swoje pofozenie
potrzebne do wykonania ruchu zostana wyjasnione obracajac sig w kierunku Thorega (1). W wyniku tego
szczeqétowo w Rozdziale 5. Thoreg jest teraz w sektorze Przednim, Dareon (2) w
sektorze Flanki, natomiast Mirah w sektorze Tylnym

(3).

Zetony Teren6w wykorzystywane sg w grze, aby przedstawic otaczajgce graczy Srodowisko. Kazdy typ
Terenu ma wiasne zasady, wyjasnione szczegotowo w Rozdziale 7. Zasady przygotowania kazdego ze
scenariuszy okreslaja, jakiego rodzaju Tereny zostang uzyte w rozgrywce, jak rowniez gdzie nalezy je
umiesci¢ na planszy. Ponizej przedstawiono Tereny wykorzystane w przygotowaniu Prologu:
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4.1 tOWCY

W Primal: The Awakening kazdy gracz kontroluje posta¢ wchodzgcg w sktad grupy fowcow..

Podczas przygotowania Prologu kazdy gracz wybiera : S

jedng postac sposrod 4 dostepnych fowcdw. Kazdy 1 . TRY.B SOLO

towca przynalezy do konkretnej klasy, powigzanej z " Grupa towcéw sktada sie z co najmniej 2
unikatowym rodzajem broni i stylem walki. Wybor postaci, dlatego w przypadku rozgrywki
klasy towcy zapewnia graczowi dostep do powigz- solowej gracz kontroluje 2 postacie w tym
anego z tg klasg, unikatowego zestawu broni, ktorg samym czasie.

mozna wytworzy¢ podczas trwania kampanii.

Kiedy gracze wybiorg juz swoje postacie, kazdy z nich otrzymuje wszystkie komponenty powigzane z wybranym
towcg, zeby nastepnie przygotowac swoj obszar gry. :

l DAREON
& Wielki Miecz

i
L3

4,&1@‘ MIRAH
| Wielki tuk

’!‘ THOREG ' /Y LJONAR

Tarcza i miecz

D &
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Przyjrzyjmy sie przyktadowi dla Dareona, Wielkiego Miecza:

GREAT SWORD

Ty T

Bt FELM

S

stos kart odrzucon-
ych

1. Figurka. Wez model odpowiadajacy twojej postaci. Gracze wybierajg pozycje poczgtkowq dla towcow na planszy
biorgc pod uwage opcje wskazane w zasadach przygotowania wybranego scenariusza. W Prologu wszyscy towcy
zaczynajq w sektorze Przednim.

2. Planszetka towcy. Planszetka towcy posiada wyznaczone miejsca, utatwiajgce organizacje obszaru gracza.

3. Talia poczatkowa. Talie poczgtkowe zawierajg wytgcznie karty z wartoscig OVO

Doswiadczenia rowng 1. Pozostate karty, z wyzszymi wartosciami DoSwiadczenia,
beda dostepne jako ulepszenia talii podczas trwania kampanii.

4, Karta mistrzostwa. Karta Mistrzostwa reprezentuje specjalng zdolnosc, ktorg
wykorzystujesz w trakcie walki. W Prologu uzyjcie kart Mistrzostwa o wartosci
Doswiadczenia rownej 1.

5. Ekwipunek poczatkowy. Karty ekwipunku okreslajg poziom i site twojej postaci.
Zaczynasz z podstawowym ekwipunkiem poziomu 1 (podstawowa bron,

podstawowa zbroja, podstawowy hetm) i jedng kartg mikstury Alemore. W trakcie
kampanii otrzymasz szanse na stworzenie wspaniatego i duzo potezniejszego ekwipunku.

wartos¢
doswiadczenia

R VS ST NN = e ns sy W r--zml:-_‘!,h”-’;‘":"-:ﬂl!' B | T AL Y R4 DU RETAE D




o AU ST TND RN DA IIA A s 3 e

,;M:..;.‘..-’-‘;vj.?ﬁaaxnm_;a;{....._-....-..,.'....‘--,..._“-,.n-m.x..-..u R oo

4.3 POTWOR

Waszym gtéwnym zadaniem w trakcie
scenariusza jest pokonanie Potwora.

Dowiedzmy sie wiecej 0 elementach
potwora:

L T

S

BMewe \(/ s J stos odrzuconych kart
u R & s zachowan

1. Figurka. Kazdy potwdr reprezentowany jest przez unikatowa figurke, ktérg umieszcza sig na Srodku planszy walki.

2. Planszetka potwora. Planszetka potwora utatwia organizowanie elementy potwora na stole. Planszetka Portowa
zawiera rowniez informacje dotyczace: Trofeum Potwora (2a), Zywiot Potowa (2b) oraz Tabele Punktow Zycia (2c). Ta-
bela przedstawia liczbe punktdw zycia dla kazdej Postawy Potwora (I, II, I1l), uzalezniong od ilosci graczy biorgcych
udziat w rozgrywce.
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3. Karty Postawy. Potwér zaczyna gre z odkryta Postawg | (tak jak na obrazku).
Kazdy Potwor przedstawiony jest za pomoca wielu kart Postawy (zobaczcie numer Postawy w prawym gdrnym rogu
karty).

Nazwa potwora

Numer Postawy

Schemat wrazliwych punktow

Karta Postawy

Poziom agresji

Poziom Wyniszczenia

4, Talia Zagrozen. Kazda Postawa ma jedng lub wiecej powigzanych kart Zagrozen. Vlyraxen zaczyna gre z Drea-
dful Jaws, kartg Zagrozenia powigzang z Postawg |, ktdra jest obecnie aktywng Postawa. Kazda karta Zagrozenia
zapewnia pasywne zdolno$ci potworowi. Gdy Potwor przechodzi do nastepnej Postawy, do gry wchodzi nowa karta
Zagrozenia wskazujac, ze potwor staje sie silniejszy i bardziej niebezpieczny!

5. Talia Zachowan. Karty zachowan to trzon S| potwora reprezentujgca rodzaje akcji i atakow, jakie podejmie
Potwdr. Na poczatku prologu potasuicie talie Zachowan i potozcie 3 zakryte karty Zachowan na trzech de-
dykowanych miejscach na Karcie Potwora (na obrazku przedstawiono przyktad z 3 losowymi kartami Zachowan).
Karty umieszczone w tych miejscach sg uznawane za aktywne karty Zachowan.

6. Talia Wyniszczenia. Walka w z Potworem jest bardzo niebezpieczna! Karty Wyniszczenia reprezentujg doda-
tkowe zagrozenie dla graczy i zostang wyjasnione szczegdtowo w Rozdziale 5.

7. Zetony gniewu. W trakcie gry Potwor zbiera Zetony gniewu, ktére oznaczajg jego rosnaca furie oraz impet.
Usuwanie zetondw gniewu to bardzo wazny aspekt gry, majacy na celu kontrolowanie zachowania potwora.

8. Talia zadan. W zaleznosci od potwora, gracze mogg wykonac specjalne zadania, opisane na Kartach Zadan.
Nagrody za ich wykonanie mogg byc¢ rézne, od otrzymania bonuséw do specjalnych atakéw, po ostabienie Potwora,
a nawet modyfikacji pola walki.

N GRS T e e B PRSI AT IO U RO
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Wszystkie elementy potwora zawierajg symbol Poziomu Agresji (np: 4. = Poziom Agresji1), ktory
reprezentuje poziom trudnosci Potwora.

Podczas rozgrywania kampanii napotkacie Potwory o réznym stopniu Poziomu Agresji (tego samego
potwora mozna spotkac na réznym poziomie Agres;ji!).

Wszystkie elementy Prologu odnosza sie do 4. Vyraxen.

Na poczatku gry gracze w dowolny sposob przydzielajg zeton Uwagi do jednego z towcow. Gracz, ktory otrzymat
zeton zostaje pierwszym graczem. Kazdy z graczy dobiera 5 kart ze swojej talii. Gdy juz to zrobicie, jestescie gotowi
do walki!

Kiedy na poczatku rozgrywki dociggacie kart, gracze mogg wykonac jeden mulligan.
Wykonujac mulligan odrzu¢ dowolng ilos¢ kart z reki i umiesc je na spodzie swojej talii. Nastepnie dobierz
takg samg iloS¢ kart i przetasuj swojq talie.

Gra rozgrywana jest jako seria 10 rund.
Kazda runda podzielona jest na dwie fazy: Faze Potwora i Faze Akc;ji.
Podczas Fazy Potwora Potwor zbiera Zetony Gniewu i przygotowuje sie do walki. Nastepnie, w Fazie Akcji, gracze

wykonuja swoje tury w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, zaczynajac od pierwszego gracza. Potwor
bedzie reagowat na poczynania graczy zaleznie od wylosowanych kart Zachowan.
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5.1 FAZA POTWORA

Podczas fazy Potwora wykonaj ponizsze czynnoSci:

» Gniew. Potwor otrzymuje 12 setonéw Giewu (1/’* = 1na gracza; to oznaczenie jest &AR\

czesto uzywane w grze). Za kazdym razem, kiedy Potwor otrzymuje zetony Gniewu, "{‘é—\
umies¢ odpowiednig ich ilos¢ na planszetce potwora.

Zeton gniewu

» Zmiana Zachowania (w turze 1 nalezy poming¢ ten krok). Odrzuc
aktywng karte Zachowania o najnizszej wartosci Zamiany i zastap jg wier-
zchnig kartg z talii Zachowan. Jesli dwie lub trzy karty Zachowan majg te
samg wartosS¢ Zamiany, wymien wszystkie karty z tg samg wartoscia.

WartoSc Zamiany

W trakcie gry, w chwili, kiedy talia Zachowan zostanie wyczerpana, natychmiast przetasujcie odrzu-
cone karty Zachowan i stworzcie nowg talie Zachowan oraz umiesécie 1zeton Gniewu na planszetce
potwora. Czynno$¢ ta nazywa si¢ Eskalacja.

Potwdr wydaje zetony Gniewu, aby uzywac specjalnych efektow z kart Zachowan oraz do aktywowania
zdolnosci Uwolnienia. W przypadku, gdy potwor miatby otrzymac zeton Gniewu, a na jego plans-
zetce znajduje sie juz ich 10 lub wigcej, nastepuje Uwolnienie. Jesli nie napisano inaczej, zdolno$c¢ ta
powoduije, ze : wszyscy gracze natychmiast otrzymuja obrazenia rowne wartosci Wyniszczenia
aktywnej Postawy.

Uwaga: Karty Zagrozenia mogg wprowadzac specjalne zdolnosci Uwolnienia, ktore zastepuijg lub mo-
dyfikujq standardowgq zdolnos¢.

e L L e we e N fe e e v v~ s e "-z!{n:-_‘!,hi’-’-“)ﬁ':”” e e 4+ ROET ALY QSE DU BEAR D




o IR ST 6 TND R DA T IA AR s 4 e e I e s

5.2 FAZA AKCJI

W fazie Akcji gracze wykonujg swoje tury w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara, zaczynajgc od pierws-
zego gracza, czyli tego, ktdry posiada Zeton Uwagi.

Potwdr nie ma okreslonego momentu dziafania, lecz dynamicznie reaguje na akcje wykonywane przez graczy za-
leznie od tego, jakie karty Zachowan sg w danej chwili aktywne.

Zacznijmy nauke od tego, jak dziata tura gracza; nastepnie omowimy ze szczeg6tami system Sztucznej Inteligencii
Potwora.

9.2.] TURA GRACZA

Tura gracza jest podzielona na dwa mniejsze segmenty: Ruch oraz Sekwencije.

RUCH

Na poczatku tury gracz decyduije, czy chce sie poruszy¢ na planszy do sasiadujgcego sektora, czy pozostaé w
swoim obecnym sektorze.

Jesli gracz zdecyduje sie pozosta¢ w obecnym sektorze, natychmiast otrzymuje zeton Zagrozenia.
Jesli gracz zdecyduje sie poruszy¢, musi zaptaci¢ koszt 1 Kondycji (zobacz ramke Koszt Kondycji na stronie 22).
Nastepnie gracz umieszcza figurke towcy w sektorze przylegtym do obecnego.

Jesli fowca posiada zeton Zagrozenia i przemiesci si¢ do innego sektora na planszy, natychmiast odrzuca
zeton Zagrozenia.

Uwaga: Jesli nie zostato to opisane inaczej, gracz wykonujacy akcje ruchu moze poruszyc sie tylko o 1 przylegty
sektor.

ZAGROZENIE

Bycie zagrozonym moze okazac sie niebezpieczne: jest sie wtedy fatwym celem

dla potwora. Podczas rozgrywki oznacza przyjecie na siebie wigkszego ryzyka

otrzymania obrazen z Wyniszczenia (wiecej informacji dotyczacych Wyniszczenia

na stronie 30). Co wiecej, efekty karty Zachowan oraz Zagrozen mogq wchodzi¢ w

interakcje ze stanem Zagrozony. Zeton zagrozenie
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Karty na twojej rece reprezentujg
zarowno twoj potencjat bojowy, jak i
Kondycje. Kiedy wykonujesz ruch albo
zagrywasz karte Akcji z reki, musisz
optaci¢ koszt Kondyciji. Ten koszt musi
zostac optacony poprzez wygenerowa-
nie Kondycji. Kondycja jest generowana
poprzez odrzucenie kart z reki: karty,
ktdre odrzucasz generujg Kondycje
rowng liczbie ‘ w lewym dolnym rogu
karty.

Uwaga: mozesz odrzucic kilka kart,
zeby wygenerowac potrzebne punkty
Kondycji. Nalezy pamietac, ze, wszy-
stkie nadmiarowe punkty Kondycji
przepadaja.
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ZASADY TERENU

Nastepnym waznym powodem, dla ktorego gracze mogq chcie¢ przemieszczac sie po planszy, jest
mozliwos¢ zdobycia przewagi dzigki wykorzystaniu Terenu. Ponizej przedstawiono zasady dziatania
Terenow wykorzystanych w Prologu:

Zarosla: Kiedy rozpoczynasz ture w sektorze, w ktérym znajduijq sie Zarosla, albo
wchodzisz do takiego sektora, mozesz umiescic figurke na tym zetonie Zarosli.
Jesli to zrobisz, wybierz innego gracza i natychmiast przerwij swojq ture. Bedziesz
j kontynuowac zaraz po tym, jak wskazany przez ciebie gracz zakoriczy wtasna
ture.

Uwaga 1: Nie mozna uzywac terenu Zaros$li, bedgc w Przednim sektorze.

Uwaga 2: Jedne ZaroSla mogg by¢ wykorzystane tylko przez jednego gracza naraz.

Zarosla

Baethanis: Kiedy zaczynasz swojg ture w sektorze z Baethanis, mozesz sie wy-
leczy¢ o1 (usungc 1zeton obrazen ze swojej planszetki towcy) za kazde Baethanis
w swoim sektorze.

Baethanis

Cyricae: Kiedy zagrywasz karte ataku i w twoim sektorze znajduje sie Cyricae,
zadaj Potworowi dodatkowe obrazenia rdwne poziomowi twojej Broni (wiecej
informacji dotyczacych poziomu Broni na stronie 29).

Ogien: Ogien moze by¢ czerwony (przdd) oraz zétty (tyt). Ogien umieszczamy !
W grze czerwong strong do gory. Na koniec rundy odrzu¢ wszystkie zétte zetony

ognia z gry i odwrd¢ wszystkie czerwone zetony na z6ttg strone.

Gracze w sektorze z terenem Ognia (czerwonym lub zéttym) nie mogq za-

Ogien grywac zadnych kart z reki (tj. kazdy z nich pomija krok Sekwencji swojej tury;
przod: czerwony  informacje dotyczgce Sekwencji znajdziesz na nastepnej stronie).
tyh zotty Jesli trzeba dotozyé zeton Ognia do sektora, w ktérym juz znajduije sie Ogien,

zamiast tego zadajcie wszystkim graczom w tym sektorze 1 obrazenie.
Interakcja z ternem : Kiedy umieszczasz zeton Ognia w sektorze, usun z tego

sektora wszystkie tereny Zarosli.
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SEKWENCIJE Symbol Defensywy/Ofensywy

. Uwaga

Po ruchu, gracz moze zagrac do 5 kart z reki, zeby Koszt Staminy o
stworzy¢ Sekwencje kart Akc;ji.

Zeby zagra¢ karte z reki, gracz musi wpierw optaci¢ Tekst zdolnosci
wymagany koszt Kondyciji.

Uwaga: kiedy zagrywasz karte, musisz rozpatrzy¢ kazdy
efekt dotyczacy tej tej karty, zanim bedziesz magt dalej

kontynuowac swojg Sekwencije. pasth

Kondycja . Co DosSwiadczenia

Karty Akcji sq oznaczone czerwonym albo szarym symbolem ‘ ‘
uwagi. .

Karty z czerwonym symbolem Uwagi sg nazywane kartami Uwagi.
Kiedy zagrasz karte Uwagi, natychmiast otrzymujesz zeton Uwagi. Zeton uwagi

Karty akcji mogg by¢ Ofensywne % oraz Defensywne {{?} Wystepujq one w czterech réznych rodzajach, z ktrych
kazdy oznaczony jest okreslonym kolorem:

Offensive - Ofensywne Def - Defensywne
(0Bl | CODRDINA
Chaos i ta discand C’ L'| Seanch your deck for a card with the Siash trait and add Search your deckfor & € card and add 110 your hand
= :Dea ,-I andnuo-ml damage. 2l darage a m place 1 behavour card in play itto your hand.

Karta ataku Karta Manewru Karta Parowania Karta Uniku

= <o s -yt S v e T AV A U RO
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Kiedy zagrywasz karte w swojej Sekwencji, uzywasz zdolnosci opisanych na tej karcie. Nastepnie nalezy
rozpatrzy¢ efekt powigzany z danym rodzajem karty.
Efekty powigzane z konkretnymi rodzajami kart zostaty opisane ponizej:

-Q

KARTA ATAKU: Kiedy zagrywasz € karte, zadaj potworowi obrazenia réwne
wartosci obrazen Broni.

€© karty moga zosta¢ zagrane TYLKO jesli twoja postaé znajduie sie we
Wrazliwym Sektorze, czyli jednym z sektorow oznaczonych na schemacie
WrazliwoSci potwora.

s,

Obrazenia broni

EFEKTY
KART
AKCII

Zgodnie ze schematem Wrazliwosci, wrazliwymi sektorami dla Vyraxen sg Przod i Tyt Co za tym idzie, tylko gracze
(1)i (2) mogg zagrywac karty Ataku.

KARTA MANEWRU: Natychmiast usun zeton Gniewu z planszetki Potwora.

KARTA PAROWANIA/UNIKU: Karty Parowania i Uniku sg kartami defensywnymi. Gdy zagrywane sg w
Sekwencji nie majg zadnych specjalnych efektow. Jednak posiadanie ich w Sekwenciji jest potrzebne, by
unikng¢ Wyniszczenia, rozpatrywanego na koncu tury gracza (wiecej informacji dotyczacych Wyniszcze-
nia na stronie 30).
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Kiedy zadajesz obrazenia Potworowi, umie$¢ odpowiednig iloS¢ znacznikdw obrazen na planszetce
Potwora. Kiedy zadajesz obrazenia, a ich suma osiggnie lub przekroczy warto$¢ Punktow
Zycia aktywnej Postawy, ta Postawa zostaje ukoriczony, a gra natychmiast przechodzi do
nastepnej Postawy. W takiej sytuaciji nalezy wykonac nastepujgce kroki:

» usungc aktywna karte Postawy z gry i odkryC nastepng
w kolejnosci zgodnej z numeracjq (I, 11, I11).

» usungc z planszetki Potwora zetony obrazen w liczbie
rownej Punktom Zycia ukoriczonej Postawy.

» wykonac efekt Gdy zostanie odkryte nowo aktywowa-
nej Postawy.

Nastepnie gracze normalnie kontynuuja swoje tury.

Uwaga: jesli gracze ukoriczg ostatni Stan, natychmiast
pokonuja Potwora (zobacz warunki Zwyciestwa na stronie

Poza swojq turg, gracz moze wspierac sojusznikow na dwa sposoby:

» Asysta: w dowolnej chwili podczas tury
innego gracza, mozesz odrzucic z reki karte

ze stowem kluczowym Asysta. Jesli to zrobisz,
aktywny gracz natychmiast dobiera 1 karte.
Uwaga: gracz moze Asystowac danemu sojusz-
nikowi raz na ture.

» Reakcje: zdoInosci, ktére majg stowo kluc-

zowe Reakcja, mogg by¢ uzyte poza swojg turg

jako odpowiedz na specyficzne sytuacje w grze, T
wskazane w opisie karty. Asysta

el v e v v o "umgﬂhi’-’;“ﬁ'le' e e AEAV L IMNET WA AL DU BN
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Kolejno$¢, w ktdrej zagrywasz karty Sekwencji, moze by¢ bardzo wazna. Na przyktad, wiele zdolnosci
wymaga specyficznej kolejnosci, zeby zadziataty sie ich efekty.

MULTIPLE ATTACKS
£ € Place 5 counter on s cand

sekwencja

1. Pierwszg karta, ktorg zagrano w Sekwencji jest Reactive Guard. Symbol >< oznacza, ze jesli na-
stepna karta, ktdra zostanie zagrana w tej sekwencji, bedzie €, uruchomi powiazany z ta karta efekt. W
tym przypadku dodaje sie obrazenia rowne 2 pomnozone przez poziom Broni ( 2; ) fowcy.

2. Dzieki zagraniu Balanced Strike, ktdry jest €, Potwér otrzymuje obrazenia i gracz zyskuje premie z
bonusu Reactive Guard. Karta informuje rowniez, ze jesli poprzednig zagrang kartg w sekwencji jest
( <»«), a taka wtasnie sie tutaj znajduje, gracz dobiera na reke 1 karte.
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stun the monster, place

sekwencja

°V’ °V’ °V’

||II”

» &S ezl 11‘ ditirs

W tym przyktadzie przedstawiono potgzng kombinacje € € € ztozong z Frontal Assault i Knockout
ktére dodatkowo aktywujg bonus z Whirlwind. Co wigcej, Knockout pozwoli graczowi Ogtuszyc i zdezo-
rientowa¢ potwora dzigki spetnieniu wymagarn (€ <).

SYMULTANICZNA AKTYWACJA

Moze sie zdarzyc, ze kilka efektow zostanie aktywowanych w czasie zagrywania jednej karty. W takim
przypadku, aktywny gracz decyduje o kolejnosci aktywaciji efektow, chyba ze tekst karty stanowi
inaczej.
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BRON | EKWIPUNEK

W Prologu gracze zaczynajq swojq rozgrywke z najbardziej podstawowymi kartami Ekwipunku, jednak
W miare rozgrywania coraz bardziej zaawansowanych scenariuszy, ekwipunek towcow bedzie odgrywat
coraz wazniejszq role. Ponizej opisano informacje zawarte na kartach Ekwipunku:

BURNING STONE Nazwa i poziom broni

LEVEL]

* Bron fowcy okresla rowniez skfad
jego talii. W tym przyktadzie talia
gracza musi zawierac 6 kart Ataku,
5 kart Manewru, 4 karty Riposty i 4
karty Uniku.

Ograniczenia
talii (*)

;(, When you empty your hand, place a counter on this card, ‘)1 0p|S Zdo|nos’ci
- Ly

€ : Remove 2 counters to deal 4 additional damage,

Obrazenia Broni

Karta Broni

Zywiot Nazwa i poziom pancerza
el LEVEL]

Klasa > AN * Catkowity Poziom Zycia towcy
jest réwny sumie Punktow Zycia

OnisH oSy wyekwipowanego Pancerza i Hetmu.

You mey accumulate 2 stamina token instead of 1,
At the end of your turn, if you have 2+ cards In your hand,
take | extra stamina foken,

Poziom Punktéw Zycia ()

Odpornosci Podatnosci

Karta pancerza
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Mistrzostwo to zdolnos¢, ktorg odblokowuije sie w trakcie walki.

Na Nieskupionej czeSci karty podano iloS¢ oraz wymagania potrzebne do potozenia na karcie zetonu
Riposty. Kiedy na karcie znajdzie sig liczba zetondw réwna wartosci Skupienia karty, karta Mistrzo-
stwa staje sie Skupiona. Nalezy jg odwrdci¢ na strone Skupiong, aby do korica scenariusza zyskac
potezng umiejetnosc opisang na karcie.

P N,
Wartos¢ skupienia N Y 4
Nazwa \ Nazwa

MULTIPLE ATTACKS - MULTIPLE ATTACKS : "
© ©: Place a counter on this card Wa I’Uﬂek SkUpIenIa Reduce the stamina cost of all € you play by 1 OpIS ZdOmOSCI

Poziom A = . Poziom
doswiadczenia 5 doswiadczenia

Nieskupiona strona Skupiona strona

W powyzszym przyktadzie, kiedy gracz zagra w Sekwencji dwie karty Ataku jedna po drugiej, na kar-
cie Mistrzostwa nalezy potozy¢ zeton Riposty. Kiedy na karcie znajdg sie 2 takie zetony, karte nalezy
obrdcic na strone Skupiona.

Podczas trybu kampanii, gracz ma dostep do wielu kart Mistrzostw, co daje mozliwos¢ dostosowania
karty do swojego stylu gry (wiecej informacji znajdziecie w ksigzce z zasadami Kampanii).

KARTY WYNISZCZENIA

Kiedy aktywny gracz zadeklaruije, ze jego Sekwencja dobiegta konca, nalezy sprawdzi¢ %!E g'%'

obrazenia otrzymywane od Wyniszczenia. W tym celu nalezy odkry¢ wierzchnig karte

z talii Wyniszczenia. Jej warto§¢ Wyniszczenia wskazuije, ile kart Defensywnych 2@

(%) nalezy posiadaé w swojej sekwencji, aby unikna¢ otrzymania obrazen. Wartosc

g, L : = : : ; Wyniszczenia
llo$¢ obrazen od Wyniszczenia jest okreslona na aktywnej karcie Postawy Potwora. y

Jesli gracz jest zagrozony, musi odkry¢ 2 wierzchnie karty z talii Wyniszczenia w

zamiast jednej i rozpatrzy¢ te, ktorej wartosS¢ wyniszczenia jest wyzsza. . :
karta Wyniszczenia
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Alicja zagrata sekwencje € <> € (obrazek ponizej). Odkryta karta wyniszczenia ma symbol (@);
Poniewaz Alicja ma 1 karte Obrony w swojej sekwencji, nie odnosi zadnych obrazen.

talia Wyniszczenia

PRZYKEAD WYNISZCZENIA 2

Robert jest zagrozony, dlatego odkrywa 2 karty z talii Wyniszczenia i rozpatruje te 0 wyzszej
wartosci, czyli 2?@3. Poniewaz Robert ma tylko 1 karte Obrony w swojej Sekwencji, otrzymuje 1
Obrazenie, zgodnie z opisem na karcie Postawy Potwora.

e
R 1%

Obrazenia od Wyniszczenia

Talia wyniszczenia

Zeton Uwagi e :E E :i E

Sekwencja
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Kiedy otrzymujesz obrazenia, umies¢ 1zeton obrazen na swojej Planszetce towcy. Kiedy liczba otr-
zymanych obrazen osiagnie lub przekroczy maksymalng warto$¢ Punktow Zycia, gracz natychmiast
zostaje Obalony. Kiedy to nastgpi, nalezy:

» przerwac swojq ture (jesli jest sie aktywnym graczem),
odrzuci¢ wszystkie karty z reki,
dodac na wierzch talii kart odrzuconych karte Rany,

zeton Obrazenia

>
»
» potozy¢ zeton Uszkodzenia na kartach Zbroi oraz Hetmu powalonego fowcy,
>

potozy¢ swojq figurke towcy na planszy na znak, ze jest on obalony,
» potozyC na planszetce towcy zeton Obalenia czerwong strong do gory.

Obalony gracz nie zostaje wyeliminowany z gry: wraca do niej po uptywie 2 rund.
Podczas nastepnych rund, w swoich turach, wykonuje on nastepujace kroki:

Pierwsza tura po Obaleniu:
» przekre¢ zeton Obalenia na czarng strone.

Druga tura po Obaleniu:
odrzuc zeton Obalenia, I —>
usun wszystkie zetony obrazen,

dobierz karty do limitu kart na rece, : ;
zeton powalenia

postaw prosto swojg figurke na planszy,
nastepnie twoja tura natychmiast si¢ koficzy (zignoruj Zagrozenie oraz Wyniszczenie).

0d tego momentu uznaje sig, ze obalony gracz znowu jest w grze!

Zetony Uszkodzenia umieszcza sig na kartach Ekwipunku aby wskazac, ze zo-

staly uszkodzone. Zeton uszkodzenia zmniejsza o potowe (zaokraglajac w dot)

Punkty Zycia na kartach Zbroi lub Hetmu lub warto$¢ Obrazeri Broni (tak, niektore

potwory moga uszkodzi¢ waszq brori!). Zetony Uszkodzenia w trakcie kampanii

przechodza z sesji na sesj¢ i mogq zostac usunigte poprzez wydanie zasobow seton uszkodzenia
(wiecej na ten temat mozna znalez¢ w zasadach Kampanii).
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Karty ran nie petnig zadnej roli, oprocz sprawiania, ze talia gracza staje sie
mniej efektywna. Dostownie: po dociggnieciu karty Rany ze swoijej talii, na-
lezy jg natychmiast odrzucié¢ (wykonujgc przy tym opisang na niej zdolnos¢

WaUND

Reakcji). W trakcie Kampanii, kiedy taka karta zostanie dodana do talii grac-
Za, staje sie jej nieodtgczng czescia. Karty Ran przechodzg z sesji na sesjg,
poki gracze nie wydadzg zasobow, aby sie z nich wyleczy¢ (wiecej informacji
na ten temat mozna znalez¢ w zasadach Kampanii.

KONIEC TURY GRACZA

Po sprawdzeniu obrazen od Wyniszczenia, twoja tura si¢ koriczy. Wykonaj nastepujace kroki:

» 0drzué wszystkie karty ze swojej sekwencji w takiej kolejnosci, w jakiej zostaty zagrane (ostatnia karta w

Sekwenc;ji staje sie wierzchnig kartg w talii kart odrzuconych).

» Jesli konczysz z 2+ kartami na reku, wez 1 zeton Kondycji i umies¢ go na swojej planszetce towcy.

Uwaga: Nie mozesz mie¢ wigcej niz 1zetonu Kondycji na swojej planszy towcy.

Uzupetnit swoja reke dociggaj karty ze swojej talii, poki nie bedziesz

miec ich 5 (twoj bazowy limit kart na rece).

Uwaga 1: : Jesli przed uzupetnieniem reki masz na TS T —
niej wiecej kart, niz wynosi limit, odrzu¢ nadmiarowe . ZETONY KONDYCJI
karty.

I ] ) Zeton Kondycji reprezentuje
Uwaga 2: jesli w dowolnym momencie gry musisz

dodatkowe punkty Kondycji,

pociagnac karte, a twoja talia jest pusta, ktére mozna pézniej wykor-
otrzymujesz obrazenia w ilosci rownej poziomowi zysta¢ w grze. Kiedy musisz
twojej Broni, nastepnie tasujesz talie kart opfacic koszt Kondycji, mozesz

odrzuci¢ zeton Kondycj, aby Zeton

odrzuconych i tworzysz z niej nowg talig, po czym f
4 1 pues d wygenerowa¢ 1 punkt Kondycji. - kondycji

kontynuujesz docigganie kart.

potwdr zmienia potozenie tak, by stangc sie w strone
postaci z zetonem Uwagi.

» tura przechodzi do nastepnego gracza.

Kiedy wszyscy gracze zakoriczg swoje tury, runda sie konczy.
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9.2.2 SYSTEM S| | REAKCJE POTWORA

Potwdr reaguje na akcje graczy w zaleznosci od aktywnych kart Zachowan, ktdre lezg zakryte na planszetce Potwo-
ra.

Na rewersie karty Zachowan znajduje sie symbol reprezentujacy okreslone wydarzenie, ktore wywotuje
dang Reakcje Potwora. Kiedy Reakcja zostanie aktywowana, odwrd¢ odpowiednig karte Zachowania i rozpatrz
tekst umiejetnosci.

Uwaga: wydarzenie, ktore uruchamia karte Zachowania, musi by¢ w petni rozpatrzone zanim odstoni sie karte
Zachowania i rozpatrzy jej efekt. Jesli jakie$ zdarzenie aktywuje dwie karty Zachowan w tym samym momen-
cie, gracze muszg zdecydowac, ktorg karte chcg jako pierwsza odwracic i rozpatrzec.

Po tym jak karta Zachowania zostanie w petni rozpatrzona, odrzu¢ jg i umies¢ na jej miejscu wierzchnig kartg z tali
Zachowan. W grze zawsze muszg znajdowac sie trzy karty Zachowan.

Trofeum Potwora Poziom agres;i

; d Nazwa
“| FLAMETHROWER
VHRAYEN

Trofeum Potwora
Cecha

Opis zdolnosci

Place afire tervain in the front sector

Symbol Reakcji
Warto$¢ gniewu

Players in the front sector discard a < from their Efe kt dojfa d owan | d

hand or suffer 14 damage.

WartoS¢ wymiany

Karta zachowan (tyt) Karta zachowarn (przod)

Efekty dotadowania s3 czeScig opisu zdolnosci karty; zaleznie od samej karty mogg dodatkowo mo-
dyfikowac efekt karty, jak réwniez wywotywac dodatkowe efekty.

Kiedy karta Zachowan zostaje odkryta, a Potwor posiada wskazang na karcie ilos¢ zetonow
Gniewu potrzebng do aktywowania dotadowania, Potwor wydaje te warto$¢ i aktywuje efekt.
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SYMBOLE REAKCII

Wszystkie symbole Reakcji, ktore potrzebujecie znac, aby rozegrac Prolog, zostaty wyjasnione ponizej. Petng liste
symboli Reakcji Potwora mozna znalez¢ na stronie 44.

z. Kiedy aktywuje sie inna karta Zachowari

% : Kiedy gracz zagrywa karte Ataku z reki. ek it e bdrzusandl

. Kiedy gracz zaczyna swojq ture w sektorze
Przednim.

£ &

% : Kiedy gracz zagrywa karte Manewru z reki.

. Kiedy gracz zaczyna swojq ture na sektorze

: Kiedy gracz zagrywa karte Parowania z reki. ,
Flanki.

—
3
'

. Kiedy gracz zaczyna swojq ture w sektorze

: Kiedy gracz zagrywa karte Uniku z reki.
Tylnym.

13

. Na koniec rundy, przed innymi efektami ,na
" koniec rundy”

s 4 a8 T OO
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1. Alicja zagrywa Rapid Blow (@) z reki i rozpatruje jej efekt.

2. Nastepnie zostaje aktywowany symbol Reakcji Q.
3. Alicja odkrywa karte Zachowania i rozpatruje jej efekty.

Na koniec Alicja odrzuca te karte Zachowania i zastepuje jg wierzchnig kartg z tali Zachowania.
Alicja kontynuuje swojq ture zagrywajac kolejne karty w swojej sekwenciji.
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PRZYKLAD REAKC)I POTWORA 2

1. Robert zagrywa karte Knockout (@) ze swojej reki i rozpatruje jej efekty.
2. Nastepie zostaje aktywowany symbol Reakcji %

3. Robert odkrywa karte Zachowania i rozpatruije jej efekty.

4, Zanim karta Zachowan zostaje wymieniona, aktywuje sie Reakcja b 4

5. Robert odkrywa odpowiednig karte Zachowar i rozpatruje jej efekty.

Na koniec Robert odrzuca obie karty Zachowan (2) i (4), i zastepuje je wierzchnimi kartami z tali Za-
chowan.
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Karty zagrozenia to potezne pasywne zdolnosci, powigzane z Postawami Potwora (powigzana Po-
stawa jest zaznaczona numerem Postawy na gorze na Srodku karty).
Kiedy Potwor przechodzi do nowej Postawy, karty Zagrozenia sg

zastepowane takimi, ktorych numery pasuja do nowej Postawy.

Numer postawy

Wyjatkiem od tej reguty sq karty Zagrozen oznaczone
symbolem * obok numeru Postawy. Te karty sg
odkrywane normalnie, gdy odkrywana jest powigzana
z nimi Postawa, ale zostajg w grze do korca

rozgrywki. Trofeum
potwora

Opis
zdolnoSci

<24 Poziom
agresji

Karty zadan to specjalne okazje dla graczy,
pozwalajgce na zdobycie w trakcie rozgrywki bo- Numer postawy
nusu lub przewagi, o ile fowcy spetnig opisane na

karcie warunki potrzebne do ukoniczenia zadania. ons

Tak jak karty Zagrozen, karty Zadan powigzane sg sl 0, o s s et zdolnosci
z odpowiednimi kartami Postawy: sg odkrywane, Reston e 2.t on o ol el
cand is comprese and Vyraven suffers 58 damaga.
kiedy do gry wchodzi powigzana z nimi Postawa
i i i A LET'S HITTHE TAIL 1
i usuwane, kiedy ta Postawa zostaje ukoriczona.  Tofeum S en <> SN

Tylko Zadania, ktore majg symbol * w numerze  potwora - .
Nazwa agresji
Postawy, zostajg w grze do korica rozgrywki. J L u

T v - 1 ST ALY G DU RO
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'OBRAZENIA 0D ZYWIOLGW

Potwory mogg zadawac obrazenia od zywiofow (np 1 @/ =1
obrazeri od ognia; 1 1§? = 1obrazen od krysztatu itd.). Ten typ

obrazen wchodzi w interakcje z kartami Zbroi oraz Hetmu.
Na potrzeby Prologu, skoro wasz bazowy Pancerz i Hetm sg
neutralne (nie majg odpornosci i wrazliwosci na zywioty!)
mozecie ten aspekt mechaniki zignorowac. Ten temat bedzie ~ ~

wyjasniony szczegotowo w zasadach Kampanii. Piorun

Ogien ] Krysztat

5.3 KONIEC RUNDY

Na koniec rundy, po rozegraniu tur wszystkich graczy, znacznik rund postepuje o jedno pole do przodu na torze rund
na planszy. Nowa runda zaczyna sig od fazy potwora.

WARUNKI KONCA GRY

WARUNKI ZWYCIESTWA
Gracze wygrywaja gre natychmiast gdy ukonczg ostatnig Postawe Potwora.
Uwaga: niektore scenariusze majg specjalne warunki zwycigstwa.

WARUNKI PORAZKI
» Gracze natychmiast przegrywaja gre, jesli w dowolnym momencie scenariusza wszyscy gracze sg obaleni.

» Gracze przegrywajq gre po uptywie 10 rundy, jesli nie spetnili warunkow Zwyciestwa. 0znacza to, ze gracze
zostali wycieniczeni i nie s w stanie stawiac czota Potworowi.

ZACZYNAIMY!

Teraz znacie juz podstawy gry i jestescie w stanie zacza¢ grac!
Uwaga: Jesli potrzebujecie sprawdzic jakies stowa kluczowe albo symbole kart, znajdziecie ich obja-
$nienia w Rozdziale 7
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6. KONIEC PROLOGU

Przeczytajcie ponizszy paragraf, jesli odniesliscie zwycigstwo. Po przeczytaniu zasad Kampanii bedziecie w
petni gotowi, zeby kontynuowac swojq przygode w Swiecie Primal: The Awakening.

Dudnienie dochodzgce z Woltyaru zmienia sie w nieziemski ryk, gfos, jakiego Zzadne z was nigdy
wczesniej nie styszato. Ziemia znow sie trzesie, gdy potwor lezy na ziemi, wpatrujgc sie w was z e
wsciektoscig, az do swego ostatniego tchnienia. e
Jestescie wyciericzeni, Niebo staje sie ciemniejsze, podczas gdy wy badacie oraz zbieracie ciafo zabi- "
tego potwora: to jest Vyraxen. Stwory z tego gatunku nalezg do najbardziej starozytnych, jakie istniejg

— na Thyrei. To bedg niesamowite wiesci dla Wyroczni i jego uczonych. =

Zaginiony patrol zapewne napotkat te bestie, a wraz z nig, Smierc. : |
Wielu z was jest rannych, a zagrozenie bijgce z Woltyaru wcigz wisi nad wami. Postanawiacie wroci¢ |
do Garnizonu i zdac raport. Wiele czasu minefo, odkad jakas ekspedycja napotkata tak zawzietg i ik
agresywna bestie. Cos wam mowi, ze to dopiero poczgtek...

PORAZKA

W razie porazki powtarzajcie walke, az wygracie. Kiedy wam sie uda, bedziecie mogli rozpocza¢ Kam-
panie. Przegranie scenariusza w trakcie kampanii zazwyczaj ma swoje konsekwencje (okreslone w za-
sadach poszczegdlnych scenariuszy), ale Prolog jest wyjatkiem od tej zasady, jako bedacy poczatkiem
przygody.

Nie zniechecajcie sie, jesli przegraliscie waszg pierwszg gre. Potwory sg ciezkie i zaprojektowane tak,
zeby stanowity dla graczy wyzwanie. Jesli wasza grupa wyraza na to zgode trudno$¢ kampanii mozna
dostosowac do waszych potrzeb (zobaczcie wigcej na ten temat w regutach Kampanii).

Z pewnoscig zastugujecie na porzadng nagrode za pokonanie Vyraxena! Najpierw jednak musicie sie
nauczyc, jak $ledzi¢ zdobywane nagrody i zasoby. Przeczytajcie reguty Kampanii, zeby odkry¢ jakie
nagrody odblokowaliScie podczas Prologu i zacza¢ nauke rozgrywania trybu kampanii.

e 4B T YR DU AERARED.
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7. GLOSARIUSZ

71 StOWA KLUCZOWE, CECHY | SYMBOLE

Cechy zapisane sg kursywa i nie samodzielnie nie wptywaja na rozgrywke. Zamiast tego, niektore zdolnosci na kar-
tach mogq sie odwotywac do jakies$ cechy (przyktady cech: Aim, Slash, Rampage etc.).

Stowa kluczowe s3 pogrubieniem i dotyczg ze specyficznych efektow w grze.
Ponizej znajduije sie petna lista stow kluczowych i symboli, ktdre mozna znalez¢ na kartach:

SEOWA KLUCZOWE tOWCOW

» Asysta: jesli karta ma stfowo kluczowe Asysta, moze by¢ zagrana w dowolnym momencie tury sojusznika. Odrzu¢ te karte

z reki, nastepnie sojusznik natychmiast dobiera jedng karte na reke.

» Oslepienie: Umiesc zeton Oslepienia na aktywnej karcie Zagrozenia. Karta ta uznawana jest za pustg do kofca rundy
(odrzuc token Oslepienia na koniec rundy).

» Dezorientacja: kiedy Zdezorientujesz Potwora mozesz odrzuci¢ do 2 aktywnych kart Zachowan i zastapic je wierzchnimi
kartami z talii Zachowan.

» Spozyj: mozesz skorzystac z tego efektu na poczatku fazy Potwora. Po aktywacji usun te karte z gry.

» Wylecz X: usun X zetondw obrazen z planszetki towcy.

» Ruch: Mozesz umiescic¢ swojego towce w przylegtym sektorze na planszy.

» Otwarcie: Jesli karta zostanie zagrana jako pierwsza w Sekwencji, uruchamia zdoInos¢ Otwarcia.

» Szybka Asysta: dziata tak jak Asysta, ale po jej odrzuceniu rowniez dobierasz karte.

» Przetworzenie X: odrzuc X kart ze swojej reki, a nastepnie dobierz X kart.

» Rozpoczecie: mozesz uruchomi¢ powigzang zdolno$¢ z rozpoczeciem swojej tury. Uwaga: Jesli zostanie aktywowane
wiecej zdolnoSci Rozpoczecia, decydujesz, w jakiej kolejnosci je rozpatrzysz.

» Skradanie: karty ze stowem kluczowym Skradanie nie uruchamiajg ewentualnych Reakcji Potwora %/@/ /

» Zmeczenie (zeton): podczas uzupetniania reki, pociggnij o 1karte mniej za kazdy zeton Zmeczenia, ktory posiadasz.
Nastepnie odrzuc te zetony.

» 0Ogtuszenie: pot6z zeton ogtuszenia na aktywnej karcie Zachowania: ta karta nie moze zosta¢ aktywowana do korica
rundy (odrzuc zeton Ogtuszenia na koniec rundy).

Nastepnie wybierz innego gracza, ktory zada obrazenia Broni za kazdy @ ktdry ma na reku.

» Salwa X: odrzuc X kart z wierzchu swojej talii, zadaj potworowi obrazenia od Broni za kazdg % karte odrzucong w ten
sposab.

» Wrazliwosc: kiedy spowodujesz Wrazliwosé, nastepnym razem kiedy potworowi zostang zadane obrazenia, zostang one
podwojone.
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StOWA KLUCZOWE POTWORA

» Pancerz (zeton): kiedy zagrasz karte Ataku, a potwor ma na sobie zeton Pancerza, odrzué go, zniweluj obrazenia z karty,
jakie mogta zadac (zardwno obrazenia Broni jak i ewentualne dodatkowe obrazenia ze zdolnosci karty).

» Przyspieszenie (zeton): podczas etapu Gniewu w fazie Potwora, Potwor zbiera 1 dodatkowy zeton Gniewu za kazdy zeton
Przyspieszenia, ktory posiada.

» Dodatkowe obrazenia: kiedy efekt Dotadowania uruchamia dodatkowe Obrazenia +X, to znaczy, ze wszystkie obrazenia
zadane przez karte Zachowania sg zwigkszone o X.

» Eskalacja: Potwor eskaluje, kiedy otrzymuje zetony Gniewu w wyniku opréznienia tali Zachowan (wigcej informacji
znajduije sie na stronie 20).

» Utrzymanie: ten efekt aktywuije sie po etapie Gniewu w fazie Potwora.

SYMBOLE KART AKCII

W
l/ "f“/ ’?‘ / *‘ : te symbole reprezentujg poziom twojej Broni. (np. kiedy zostajesz poinstruowany, aby zada¢ Zl
dodatkowych obrazer, musisz pomnozyc¢ poziom swojej broni o dwa i dodac tyle obrazeri do swojego ataku).

@»: Ten symbol oznacza karte Ataku. Kiedy ten symbol wystepuje przed ,." i opisem zdolnosci to znaczy, ze zdoInos¢ ta musi
zostacC aktywowana, kiedy zagrasz karte Ataku ze swojej reki.

@: Ten symbol oznacza karte Manewru. Kiedy ten symbol wystepuje przed ,." i opisem zdolnosci to znaczy, ze ta zdolnos¢
aktywuje sie, kiedy zagrasz karte Manewru ze swojej reki.
: Ten symbol oznacza karte Parowania. Kiedy ten symbol wystepuije przed ,:" i opisem zdolnosci to znaczy, ze ta zdolnos¢
aktywuje sie, kiedy zagrasz karte Parowania ze swojej reki.
: Ten symbol oznacza karte Uniku. Kiedy ten symbol wystepuje przed ,." i opisem zdolnosSci to znaczy, ze ta zdolno$¢
aktywuje sie, kiedy zagrasz karte Uniku ze swojej reki.

[Cecha] «: kiedy ten symbol wystepuje przed ,." i opisem zdolnosci to znaczy, ze kiedy zagrywasz te karte, ta zdolno$¢

aktywuije sie jesli poprzednia karta w twojej Sekwencji posiada wymieniong [ceche].
»@: kiedy ten symbol wystepuje przed ,." i zdolnoscig oznacza, ze zdolno$¢ aktywuje sie w chwili, gdy jako nastepna w
Sekwencji zostanie zagrana zostanie o wskazanym typie (w tym przypadku CZERWONA.
%4 : kiedy ten symbol wystepuje przed ,:" i zdoInoscig ze zdolnoS¢ aktywuje sie, gdy zagrywasz te karte z reki i poprzednia
karta w sekwencji jest % (oczywiscie dotyczy to tez innych typow kart).

}4, : efekt ktory poprzedzony jest takim symbolem, aktywuije sie tylko i wtedy, kiedy karta Mistrzostwa jest Skupiona (zobacz
karty Mistrzostwa na stronie 30).
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1.2 TERENY

Baethanis: Kiedy zaczynasz swojg ture w sektorze z Baethanis, mozesz sie wyleczy¢ o 1 (usungé 1
zeton obrazen ze swojej planszetki towcy) za kazde Baethanis w swoim sektorze.

Zarosla: Kiedy zaczynasz swojg ture w sektorze, w ktorym znajdujq sie Zarosla, albo wchodzisz do
takiego sektora, mozesz umiesci¢ swojq figurke na tym zetonie Zarosli. Jesli to zrobisz, wybierz innego
gracza i natychmiast przerwij swojg ture. Bedziesz jg kontynuowac zaraz po tym, jak wskazany przez
ciebie gracz zakoriczy wtasna ture

Uwaga 1: Nie mozna uzywac krzakow w Przednim sektorze.

Uwaga 2: ZaroSla mogg by¢ wykorzystane w tym samym momencie tylko przez jednego gracza.

Cyricae: Kiedy zagrywasz karte ataku i w twoim sektorze znajduije sie Cyricae, zadaj Potworowi
dodatkowe obrazenia réwne poziomowi twojej Broni (wiecej informacji dotyczacych poziomu Broni na
stronie 29.

Ogien: Ogien moze by¢ czerwony (przdd) oraz zofty (tyt). Ogier umieszczamy w grze czerwong strong
do gory. Na koniec rudny odrzu¢ wszystkie zotte zetony ognia z gry i odwrd¢ wszystkie czerwony
zetony na z6ttg strone.

Gracze w sektorze z terenem Ognia (czerwonym lub zottym) nie mogq zagrywac zadnych kart z
reki (tj. kazdy z nich pomija krok Sekwencji swojej tury; informacje dotyczace Sekwencji znajdziesz na
nastepnej stronie).

Jesli trzeba dofozy¢ zeton Ognia do sektora, w ktorym juz znajduije sie Ogien, zamiast tego zadajcie
wszystkim graczom w tym sektorze 1obrazenie.

Interakcija z ternem : Kiedy umieszczasz zeton Ognia w sektorze, usun z tego sektora wszystkie
tereny Zarosli.

Wzniesienie: Jesli skonczysz swojq ture w sektorze ze Wzniesieniem, mozesz sie na nie wspiaé, ktadac

figurke na tym zetonie Terenu.
Gdy uruchamiana jest Reakcja Potwora, a twoja postac znajduje sie na Wzniesieniu, mozesz “wskoczy¢

na grzbiet Potwora’” Jesli to zrobisz:
» Zabierz swojq figurke z planszy i postaw jg na karcie Zachowania, ktéra zostata zainicjowana i

zapobiegnij jej Reakcji.
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» Nastepnie odkryj wierzchnig karte z talii Wyniszczenia i odrzu¢ wierzchnig karte ze swojej
talii: porownaj wartos¢ Wyniszczenia z punktami Kondycji odrzuconej karty ( ‘ ). Jesli punkty
Kondycji sg wyzsze lub rowne wartosci Wyniszczenia, zadaj Potworowi obrazenia swojej
Broni, W innym przypadku otrzymujesz obrazenia z Wyniszczenia i zostajesz “zrzucony na
ziemie"
Kiedy zostaniesz “zrzucony na ziemie’, wybierz sektor na planszy i umies¢ tam swojg figurke.
Dopaki nie zostaniesz zrzucony, mozesz powtarzac te akcje, aby zapobiec innym Rea-
kcjom.
Uwaga: na poczatku swojej nastepnej tury, schodzisz ze Wzniesienia lub, jesli wcigz jestes ,na
grzbiecie Potwora’, zostajesz zrzucony na ziemie.

Skata: Kiedy masz otrzymac obrazenia od Wyniszczenia, mozesz usungc teren Skaty ze swojego
sektora, zeby zapobiec tym obrazeniom.

Piasek: Kiedy poruszasz sie na sektor z terenem Piasku, koszt Kondycji tego ruchu jest zwigksz-
onyol

1.3 SYMBOLE REAKCJI

_Kiedy aktywuije sig inna karta Zachowan

% : Kiedy gracz zagra karte Ataku z reki. ' anin ostanide R

. Kiedy gracz zaczyna swojq ture w sektorze
Przednim.

£ X

@ : Kiedy gracz zagra karte Manewru z reki.

. Kiedy gracz zaczyna swojq ture w sektorze

» Kiedy gracz zagra karte Parowania z reki. .
Flanki.

-
3
N

. Kiedy gracz zaczyna swojq ture w sektorze

» Kiedy gracz zagra karte Uniku z reki. .
Tylnym.

3

. Na konicu rundy przed innymi efektami ,na . s ) g
" koficu rundy” ( ) : Kiedy potwdr zmienia swoje potozenie.

& Wydarzenie, ktére uruchamia ten symbol
7/\( * Reakcji, jest wyjasnione na aktywnej karcie
Zagrozenia albo Zadania.
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