Groza Innej Ziemi
Rozszerzenie do gry Opowiesci z Czterech Krain

na podstawie trylogii ,Mqgdros¢ WiedZzmy” Marka Pietrachowicza.

W swoich rekach trzymasz oto, Czytelniku, dodatek do gry, zawierajgcy postaci i wqtki z

trzeciego tomu trylogii. Mozna uzywac go wraz z wersjq podstawowgq, albo z Rozszerzeniem gry.

Nowe karty Hgentow.
Kazda Kraina otrzymuje do swojej talii nowq karte Agenta. Pojawia sie rowniez karta

uniwersalna Caltira, syna Raiany - jednak nie nalezy jej wtasowywac w talie, lecz trzymac osobno.

Dodatkowy sposob na zwyciestwo w grze.

Druzyny zyskujq nowe, donioste zadanie: dotrze¢ do pola Cormaen (na Mroznej Pétnocy),
majqgc przy sobie karte Hiendalla Srebrzystego. Tam, wykonawszy zwykte Zadanie, nalezy w
kolejnej rundzie przenikng¢ do Innej Ziemi i pokona¢ w walce trzy wrogie sity - Pneumodendrona,

Jezebel oraz Straz Piekielnej Kuzni. Zwyciezca w tej walce zostaje jednoczesnie zwyciezcq catej gry.

Jak to dziata?

Zasada ta ma zastosowanie wytgcznie do pola Cormaen, ktdre - z tej racji - powinno byé
pilnym celem Druzyny posiadajqcej Aiendalla Srebrzystego i goscinnie - Caltira. O ile tylko czuje
sie na sitach podjq¢ to wyzwanie!

Gdy Druzyna upora sie z Utrudnieniem na polu i wykona Zadanie, normalnie nastepuje
koniec jej Hkcji. W nowej rundzie, na polu zostajq potozone trzy specjalne karty Agentéw -
Pneumodendrona, Jezebel oraz Strazy Piekielnej Kuzni. Sq to Straznicy Innej Ziemi. Hutomatycznie
i jednoczesnie atakujq oni Druzyne Caltira, z tym, ze nie mogq tworzyc stoséw (kazda karta zostaje
potozona na polu walki oddzielnie). Po walce, Druzyna moze uciec z tego pola na sgsiednie.

Jesli ktoras z owej tréjcy kart Straznikéw zostata pokonana, opuszcza gre na dobre. Na polu
pozostajq nie pokonane, pozostate karty Straznikéw - tak diugo, az pewna Druzyna pokona
ostatniego z nich. Ten moment oznacza dla niej zwyciestwo w grze. Jednak, wraz z pokonaniem
jednego ze Straznikéw, sita Ataku i Obrony pozostatych rosnie o +2 (dopiero po walce). Gdy pozostat

juz tylko jeden Straznik, ma on wobec tego +4 do obu cech.



Straznicy Innej Ziemi atakujq zawsze Druzyne Caltira z Hiendallem, ale tylko i wytqcznie
jg. Sami nie mogq zosta¢ zaatakowani, ani by¢ celem zadnego Zaklecia ani karty Hkcji. Inne
Druzyny - te, ktdre nie cieszq sie towarzystwem Caltira — nie mogq nic zrobi¢ ze Straznikami, a
zatem tez i wygraé w grze. Mogq naturalnie (i powinny) atakowaé i utrudniaé zwyciestwo

Druzynie Caltira, aby przechwycié¢ijego, i Hiendalla, i aby samemu sprébowacé szczescia.

Hiendall Srebrzysty.
Dopdki nie zostat odnaleziony, gra toczy sie zwyczajnie. Jednak, wraz z jego zdobyciem

przez Druzyne, nastepujq dwie zasadnicze zmiany:

1) Do Druzyny z zetonem Hiendalla dotqcza automatycznie agent Caltir, syn Raiany i wspétdziata z
nimi.

* Jesli Hiendall zostanie odbity przez inng Druzyne, Caltir przechodzi do tej Druzyny, ktéra
przechwycita HAiendalla. Pokonany w walce, likwiduje swoje obrazenia i przechodzi do
nowej Druzyny.

2) Druzyny konkurencyjnych Krain - tych, ktére nie przechowujq zetonu Aiendalla i nie majg karty
Caltira - mogq wykonacé jeden dodatkowy ruch (ale przed jakgkolwiek Akcjq) na planszy, kosztem
jednego Trofeum w ich posiadaniu. Po odrzuceniu z gry jednego Trofeum, kazda Druzyna tej Krainy
moze dokonaé 6w dodatkowy ruch w tej rundzie. W ten sposéb mogq miec¢ nadzieje przechwycenia

Druzyny Caltira w drodze.



Pavel z Silge
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