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Wazne — nota dotyczaca praw autorskich
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Niniejsza gra planszowa zostala w calosci stworzona przez Maoreh Pletrachguifle |~ SEPAS |
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Marka Pietrachowicza — autora cyklu ksigzek Madros¢ - A LAY

Wiedzmy, wydawanych nakltadem wydawnictwa Psychoskok.

marekpietrachowicz.autorzy365.pl

1) Autor zachowuje wylaczne prawo do nazw wiasnych, postaci,
wydarzen, miejsc oraz do mapy opisywanego $wiata. Nie moga one
by¢ wykorzystywane ani powielane w oderwaniu od niniejszej gry i

uzywane niezaleznie, chyba, ze w celach streszczenia i

zareklamowania tejze gry i/lub ksiazek autora.

2) Uzyte w grze symbole sa znalezione w internecie jako darmowe probki oraz na licencji Creative
Commons 4.0. Ilustracje pochodza gléwnie z pietrach.deviantart.com, zostaly pomniejszone, dalece
przetworzone i maja jedynie charakter pogladowy. Autor nie posiada praw do zadnej z tych grafik, a

zatem przestrzega przed ich powielaniem w celu komercyjnym.

3) Gra jest stworzona w schemacie Print 'n Play (mozliwo$¢ wydrukowania we wilasnym zakresie i
korzystania z niej za darmo) jako nieodptatna promocja ksiazek autora, i nie moze by¢ odsprzedawana.
Moze by¢ swobodnie kopiowana i przekazywana kolejnym osobom, na tych samych zasadach. Sugeruje
sie wydruk kart bezposrednio na papierze technicznym oraz sklejenie 4 czesci mapy w catos¢, dla

zwiekszenia ,,grywalnosci” i satysfakcji z rozgrywki.

4) Ilekro¢ nastapi powielenie tego dokumentu, musi on by¢ kompletny i zawieraC niniejsza note.

Dokument musi zosta¢ powielony w catosci (26 stron, wliczajac karty) i w niezmienionej postaci.

5) Te same zasady odnosza sie do Rozszerzen, ktérych doczekala sie gra.

Korzystajac z niniejszych materialow, potwierdzasz, ze zapoznale$ sie z powyzsza notq i

wyrazasz swoja zgode na zawarte w niej warunki.
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Wprowadzenie.

Gra odtwarza historie, opisane w cyklu ksigzek Mqdros¢ WiedZzmy (kolejne czesci w
przygotowaniu). Jako taka, Roncentruje sie¢ na aspekcie przygody i intrygi w fantastycznym
Swiecie magii i miecza, a opisuje motyw zmagan pomiedzy krainami stonecznego, celtyckiego
Potudnia oraz surowej, nordyckiej Pétnocy. Celem gry jest zdobycie potajemnych wplywéw w
krainach przeciwnika poprzez wykonanie na ich polach wymagajgcych zadan, a takze ochrona
wlasnych ziem przed zdobyciem takiego wptywu przez przeciwnika.

Walka wystepuje sporadycznie, duzy akcent jest potozony na wspétdziataniu bohateréw
przy odkrywaniu tajemnic i rozwigzywaniu zagadek. Wszystkie wspomniane w grze przedmioty,
zdarzenia i zaklecia odpowiadajg tym ze Swiata Mgdrosci WiedZmy. Podobnie jak i strony

konfliktu, podzielone geografig i dominujgcym w nich klimatem:
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Krainy Pofudnia Kraing Jasnego Storica

mozna znaleZé na kartach w

grze, oznacza, ze taka sama

karta moze znajdowac sie w

taliach kilku stron (o réznych klimatach).

Istniejg dwa mozliwe tryby gry — kooperacyjny i konkurencyjny. Krainy: Pétnocy oraz
Burz wspélpracujg ze sobg co najmniej w tym sensie, ze w zadnym z trybéw gry nie mogq
prowadzi¢ walki przeciwko sobie, ani razi¢ sie Zakleciami. To samo tyczy sie Krain: Jasnego Stotica i

Potudnia. Mowi sie, ze te strony sq ze sobg Sprzymierzone (sq Sojusznikami).

Cel gry. Zadania i Agenci.



Eamienie z Nieba

postaci ze swiata ksigzek, zwanych tu Agentami. Po dotarciu na dowolne

Gracze zawiadujq wedrujgcymi po mapie Druzynami, ztozonymi z #
T
pole mapy (albo po wystawieniu nowej Druzyny na pole), przed Druzyng g

stawiane jest Zadanie do wykonania. Jego karte docigga sie ze wspdlnej

talii Zadan, zawierajqcej 20 Rart i pokazuje wszystkim. Jesli na polu

' Po okolicy rozniosta sig
_wies¢ o przehogatych

znajdowato sie juz Zadanie, nie docigga sie kolejnego. :é:%%iﬁlu 2 gwiazd.
Karty Zadania (mniejsze od kart Agentéw, aby mdc umiescic je na ',

planszy z mapq, wraz z kartami Druzyn) zawierajq symbole Cech - kombinacje czterech Iub wiecej

Z nich:

Wojna Uktady Intryga Rozwdj Tajemnica Romans Magia
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Karte Zadania mozna takze poznaé po symbolu é ndjej rogu.

Kazdy Hgent (zgodnie ze swq ksigzkowq osobowoscig) ma takze

<" Hlbert z Westmoor . . . .
rT’-— —s pewien zestaw Cech, analogicznych do tych na karcie stawianego przed
l
I

"ﬁ Druzynq Zadania. Agenci zazwyczaj majq po dwie-trzy, czasem cztery

\ 3 Cechy na swojej karcie.

=5 Sqdzn:ryslralegl i . . A . L. .

@w Hby pokona¢ dane Zadanie, na jego polu musi zebra¢ sie Druzyna,
majgca razem tyle samo Iub wiecej odpowiednich symboli Cech.

Wykonanie Zadania jest dziaktaniem, co oznacza, ze nalezy obrdcié (potozyc na boku) uzyte don

karty, aby uwidocznié fakt, ze nie mogg one wykonywac juz w tej Rundzie zadnych innych dziatas.
Dwa wyjqtki dotyczqgce Cech sq nastepujqce:
* Symbol Magii na karcie Agenta moze zastqpi¢ dowolny inny symbol. Kolejne dwa symbole
Maygii Hgentéw - zastepujq drugi dowolny symbol, a kolejne trzy - trzeci dowolny symbol;
* Trzy takie same symbole w Druzynie mogq zosta¢ zamienione na jeden dowolny inny -

poza Magiq (Magia Zadania musi byé pokonana Magiq Agenta).



W trybie kooperacji, do Druzyny mogq dotqczac za zgodq Sprzymierzonego jego Hgenci lub
stawaé wspdlnie ze Sprzymierzonymi do walki. W trybie konkurencji, Druzyne mogq stanowié
tylko Agenci najeci przez danq strone i dziatajq scisle w osamotnieniu.

Dopdki wszystkie symbole Zadania nie znajdg swojej pary w Cechach Druzyny, Zadanie
pozostaje niewykonane. Zadania nie mozna wykonywaé po kawatku - albo zostaje ono w catosci
wykonane, albo pozostaje w catosci niewykonanym. Po odejsciu Druzyny z pola z niewykonanym
Zadaniem, pozostaje ono na tym polu. Jedno i to samo Zadanie dotyczy wszystkich Druzyn na polu.

Na polu wykonanego Zadania nie mozna juz wiecej podejmowac Zadan — potéz obok niego

zeton z symbolem wykorzystania pola , ktéry bedzie o tym przypominat.

Karte wykonanego Zadania strona zabiera z planszy jako swoje trofeum. Miejsce na trofea
znajduje sie w rogach planszy-mapy. Popatrz na symbole klimatu na polu i dodaj do nich te na
Rarcie Zadania:

* Co najmniej jeden symbol obcego kRlimatu w zestawie (tj. nie wlasnego i nie nalezgcego do
Sojusznika) uprawnia do naliczenia sobie za nig punktu Zwyciestwa (pZ).

* W trybie konkurencji, dwa symbole klimatu Sojusznika takze dajg jeden pZ.

* W przypadku gry dla 3 graczy, gracz wystepujgcy bez Sojusznika takze zamienia dwa
symbole nieobecnego Sojusznika na pZ.

* Zadane Zadanie otrzymuje sie tylko jeden pZ - powyzsze warunki nie sumujq sie.

* Jesli nie osiggnieto powyzszych warunkéw - gracz dostaje +1 Punkt Hkcji (PH), a karte -
zamiast odtozyc jq jako trofeum — usuwa sie z gry (nie wstasowuje sie jej w talie Zadan).

* W dowolnym momencie mozesz zamienic jedng karte trofeum na +3 PA i usunqcjq z gry.

Hby osiggng ¢ zwyciestwo w grze, dana strona musi pod koniec Rundy mieé zgromadzone
szes¢ pZ, czyli sze$¢ Rart - trofedéw. Sojusznicy liczq punkty Zwyciestwa osobno. Jesli nastepuje
remis pomiedzy graczami - gra i zdobywanie trofeéw toczy sie dalej, az do osiggniecia przewagi
pod koniec Rundy.

Oznacza to, ze silq rzeczy, Hgenci bedq zmuszeni do zapuszczania sie w obce strony i
dziatania na terenie nieprzyjaciela, aby tam zdobywaé wptywy poprzez wykonywanie Zadan. Lub
tez odbywac dtugie podréze po prowincji i wykonywaé wiele réznych Zadan, aby ostatecznie

skompletowac szes¢ obcych symboli, lub szes¢ par symboli Rywala (w trybie konkurencji).



Jesli nastgpita sytuacja patowa i zaden z graczy nie moze osiggngc petnego zwyciestwa,
taktycznym zwyciezcq zostaje ten gracz, ktéry zebral najwiecej kart — trofeéw. Jesli nadal
wystepuje remis — nominowani do zwyciestwa gracze walczg z sobg, na zmiane atakujqc sie
(wszystkimi swymi Agentami w grze, zebranymi do pojedynczej Druzyny, bez kart Akcji i Zadan)
az do momentu, w ktérym jeden z nich utraci wszystkich swoich Agentéw. Jego Rywal zwycieza

gre.

Talie kart w grze. Zagrywanie kart.

O talii Zadan juz powiedzieliSmy: z niej dociggane i stawiane sq przed Druzynami Zadania.

W grze znajdujq sie takze talie graczy - jest ich tyle samo co graczy i kazdy z nich ma
wlasng, specyficzng talie. Odpowiada ona S$cisle klimatowi strony oraz jej bohaterom i
charakterystycznym cechom (np. Imperium i Lige Péinocy charakteryzuje wojowniczos¢, stqd wiele

w hiej kart i Cech dotyczqcych walki).

To wilasnie z tych talii dociggani sq Hgenci, ktérzy nastepnie dolgczajq do Druzyn Iub
tworzg nowe. Nowg Druzyne mozna sformowaé tylko na polu, noszgcym symbol
charakterystycznego klimatu danej strony. Gdy Agent (np. w wyniku walki) opuszcza plansze gry,
zostaje z powrotem wtasowany w talie i moze z niej by¢ ponownie dociggniety i powrdcié do gry,
osobliwym splotem fabuty.

Doktadane do gry karty Agentéw pozostajq niejawne, dopdoki taki Agent nie stanie sie celem
dziatania obcego Hgenta Iub sam nie podejmie jakiegos dziatania. Jedynie poruszanie sie po mapie

nie odkrywa Agenta. Podejrzec zakrytg karte swojego Hgenta mozesz tylko Ty, w dowolnej chwili.

Oprdcz kart Hgentdw, w taliach graczy znajdujq sie tez karty Akcji — oznaczone symbolem

, a stanowiqce Zaklecia, przedmioty i niezwykte zdarzenia. Karty Akcji, rowniez trafiajqce
najpierw do reki gracza, mozna zagrywaé w dowolnym momencie, gdy tylko nastepuje kolejnos¢
tego gracza. Ich efekt jest albo trwaly, albo jednorazowy, zaleznie od tresci na karcie. Gdy efekt

danej karty koriczy sie lub nie powiedzie - nalezy jq wtasowac z powrotem do talii gracza.

Zagrywanie kart Akcji (w tym: Zaklec) nie jest wykonywaniem dziatania, a to oznacza, ze



Hgent np. rzucajqcy Zaklecie moze nadal braé udziat w czynnosciach w Rundzie.

Karty Akcji majq zazwyczaj swéj kRoszt, wyrazony w Punktach Hkcji (PH), ktéry trzeba
zaptacié¢, aby zagraé takq karte. Karty Hgentéow mozna zagra¢ za darmo, w odpowiednim
momencie (na poczqtku) Rundy. Zasadnicza réznica polega na tym, ze karta Agenta moze by¢
zagrana tylko jedna na Runde, natomiast te z kosztem PA - w dowolne;j ilosci, tak dtugo, jak diugo

gracz jest w stanie optacicich koszt.

Udaremnianie wykonania Zadan przez Rywali.

W swiecie intrygi, magicznych poteg i sprzecznych intereséw wtadcéw nic nie jest proste.
Hgenci Rywali (a takze Sojusznika w trybie konkurencji) mogq udaremniaé wysitki, jakie
podejmuje Twoja Druzyna. W odpowiedzi na Twojq deklaracje wykonania Zadania, kazdy obcy
Hgent na tym samym polu, moze udaremni¢ (zanegowac) wykorzystany przez Ciebie pojedynczy
symbol Cechy - o ile sam takq posiada i nie wykonywat w tej Rundzie zadnego innego dziatania.
Wykonuje on w ten sposéb dziatanie, a zatem nalezy go obrécié (potozy¢ na boku) tak samo jak
wykonujgcq Zadanie czesé Druzyny.

Udaremniaé dany Agent moze tylko raz na Runde, i tylko jeden symbol pojedynczej Cechy.
Jest to réwnoznaczne z tym, ze tymczasowo Zadanie jest trudniejsze o 6w dodatkowy symbol
Cechy. Jesli masz nadmiarowe symbole tej Cechy w Druzynie, a posiadajgcy je Hgenci sq dostepni
do pracy nad tym Zadaniem - mozesz obrdcié ich karty i dotqczyé do wykonywanego Zadania. Ten
sam efekt nastepuje, gdy pracujqcy juz nad wykonaniem Zadania Hgenci majq nadmiarowe

symbole. Wowczas udaremnianie spetZnie na niczym.

Jest tez inny sposéb na zneutralizowanie wrogiej Druzyny - zaatakowanie jej. Do tego celu
stuzq statystyki Ataku & i Obrony '0 , uwidocznione na kartach Agentéw (w wysokosci od o
do 4). Zaatakowaé mozna tylko na polu z Zadaniem pt. ,konflikt Zbrojny”, albo zagrywajqc karte
HARkgji pt. Atak”. Poza tymi przypadkami oraz ofensywnymi Zakleciami, Druzyny nie podejmujq

bezposrednich akcji zbrojnych.

Dokladna procedura Ataku.
HAtak rozpoczyna sie, gdy wybrani Agenci Druzyny, ktérzy mogqg wykonaé dziatanie -

deklarujg Atak. Atak sam jest dziataniem (poléz na boku karty atakujgcych) i jest rozpatrywany



wsrdd czynnosci w pierwszej kolejnosci. Nie mozna w odpowiedzi na Atak wykonywaé Zadania,
ani zaatakowaé. Zadeklarowaé Atak wolno tylko na polu z lezgcym nan Zadaniem pt. ,Konflikt

Zbrojny” lub zagrywajqc karte Ataku ze swej reki.

Jedynym sposobem na unikniecie Ataku jest:
* Rzucenie przez dowolnego HAgenta z Cechq Magia Zaklecia ,Przeciwzaklecie”, ze
wskazaniem czynnosci Ataku. Wowczas Atak zostaje udaremniony, zas dziatanie agresora

zuzyte. Prosze zauwazyc, ze Przeciwzaklecie moze rzuci¢ dowolny czarodziej w grze.

Kiedy Atak dochodzi do skutku, strona deklarujgca Atak staje sie Atakujgcq. Zas do niej - po
stronie Atakujgcych, mogq dotgczyé - tylko w trybie kooperacji - posiadajgcy mozliwosé dziatania
jej Sprzymierzeni. Wszyscy Atakujgcy zuzywajq na to swoje dziatanie (obrdé ich). Wowczas cata
zaatakowana Druzyna (w catosci, niezaleznie od ich obrécenia) staje si¢ Bronigcq. Do niej mogq
dociggnq¢ positki Sprzymierzonych (tylko w trybie kooperacji), ktérzy przebywajg na tym samym
polu i majq dostepne dziatanie. Sprzymierzeni, dolqczajgcy do Obrony, zuzywajg swoje dziatanie
(obréé ich), Druzyna przeciwko ktérej zadeklarowano Atak — nie. Karty zaatakowanej Druzyny sq

jedynymi kartami w walce, ktére nie zostajq obrécone na bok.

Obok kart Agentéw Atakujqgcych (ustawianych arbitralnie przez gracza Atakujgcego) gracz
zaatakowany arbitralnie uktada karty Bronigcych. Dopdki nie kazdy Atakujgcy ma Obrotice
naprzeciw siebie, Obroticy nie mogq tworzy¢ stoséw — po kilka kart przeciw jednemu Atakujgcemu;
jesli majq wiecej kart - mogq to zrobié (ich Cechy ulegajq zsumowaniu, a takze wspdlnie narazajq
sie oni na kleske). Jesli to Atakujgcy ma przewage liczby kart, to on moze wybraé, do kogo dotgczy
kazda nie sparowana karta Atakujgcego.

Jest to ostatni moment do rzucenia Zakleé przed walkq (zobacz notke dot. Magii ponizej).

Site Ataku danego Hgenta Wslfa_zuje liczba umieszczona przy symbolu & Site Obrony
Hgenta pokazuje liczba przy symbolu @ .

Hgenci, ktérzy nie wyhkorzystali swej Cechy Magia do rzucenia w tej Rundzie Zakleé, mogq
w tej chwili przydzieli¢ swojq Magie do Ataku Iub Obrony - wlasnej, w stosie lub sojuszniczego

Hgenta na karcie obok, czyli sgsiadujgcej z nim w walce (zwiekszajqc te statystyke o + 1). Moggq to



réwniez uczyni¢ w odpowiedzi na ofensywne Zaklecia, rzucane w dowolnej fazie gry.

HAtak rozstrzyga sie w parach: Atak wyzszy od Obrony przeciwnika powoduje jego
likwidacje. Moze sie zdarzy¢, ze wrogowie pokonajq sie wzajemnie. Atak koticzy sie na takiej
pojedynczej walce w kazdej z par (grup). Wszyscy pokonani Agenci zawieruszajq sie (idq sie leczyc,
przenoszq sie tymczasowo w Zaswiaty, etc.) i zostajq wtasowani w talie, z ktérych pochodzq.
Pozostate elementy Druzyn pozostajq na spornym polu, tak samo, jak znajdowaty sie na nim
wczesniej.

Jesli w posiadaniu zlikwidowanej catkowicie Druzyny znajdowaty sie dotgczone do niej
karty przedmiotéw (Akcji, Zadan), te przechodzq do zwycieskiej Druzyny. Zwyciestwo przeciwko
liczniejszej Druzynie wroga — co ozndcza, ze w wyhiku walki nieprzyjaciel stracit przewage liczebng

i teraz to Ty masz liczniejszq Druzyne - réwniez daje nagrode w postaci +1 PA.

Punkty Akgji.

Na samym poczqtku gry kazda strona otrzymuje 5 PA, zas gracz osamotniony przeciwko
dwém Rywalom - 7 PA. Symbolem PH oraz kosztu PH jest _B . Hby wiedzie¢, jakq liczbg PA
dysponujesz, mozesz uzywac zetonow m iumieszczaj je rhl-a rogach planszy-mapy.

PA stuzq do: —

* Dociggania z talii do reki dodatkowych kart powyzej pierwszej w Rundzie (-1, -2, -3 PH);
* Zagrania z reki na plansze kolejnego Agenta, powyzej pierwszego w Rundzie (-1, -2, -3 PH);
* Zagrania dowolnej liczby kart Zaklec¢ / Akcji z kosztem PAH (za ich koszt — dowolnie wiele);

*  Wykonania jedng Druzyng dodatkowego ruchu - tj., poruszenie sie o dwa pola zamiast

jednego (-1 PA - tylko raz na Druzyne iRunde).

W dowolnej chwili, mozna zamieni¢ swoje trofeum (karte wykonanego Zadania) na +3 PAH.
Po jednym PH otrzymuje si¢ takze za wykonanie Zadania, nie dajgcego punktu Zwyciestwa, oraz
za pokonanie w walce liczniejszej Druzyny Rywala.

Dopéki Hiendall Srebrzysty [ub Ksiega z Westmoor sq dotgczone do Druzyny, kazde z
nich liczy sie jako trofeum (daje po 1 punkcie Zwyciestwa pod zwyklymi warunkami). Nie mozna
ich natomiast odrzuci¢ w zamian za +3 PA. Trofea trzymaj razem (na rogach planszy), do Druzyny
dolgcz jedynie zeton informujgcy o danym artefakcie i jego skutkach obecnosci w Druzynie.

Na poczqtku Rundy, przed dociggnieciem karty z talii, mozesz otrzymac +1 PA w zamian za



wtasowanie w talie trzech kart z reki.
PA przychodzq z trudem; nalezy je oszczedza¢ i wykorzystywaé w strategicznych

momentach. W péZnym etapie gry, otrzymuje sie ,pensje” w postaci +1 PA na Runde (zob. ponizej).

Czynnosci w grze. Przebieg Rundy.
1) Na poczgtku Rundy, uzyskiwane sq dodatkowe PH. Punkty z poprzedniej Rundy przechodzg na
kolejng.

* Jesli jest to pierwsza Runda gry, kazdy gracz dostaje 5 PA (7 PA, jesli gra sam przeciwko
dwdém przeciwnikom) i pocigga ze swej talii 5 kart (7 kart, jesli jest sam przeciw dwdém
graczom).

* W kolejnych Rundach, gdy juz co najmniej szesé trofeéw zostato zebranych z mapy, kazda
strona otrzymuje po +1 PA.

*  Grdcz ma prawo wtasowac w talie trzy karty z reki, a w zamian otrzymuje +1 PA.

2) Kazdy gracz ciggnie po jednej karcie ze swojej talii (o ile nie jest pusta). Odwraca obrécone karty.
3) Kolejny gracz w sekwencji (np. zgodnie z ruchem wskazéwek zegara) uzyskuje Inicjatywe na te
Runde. (Radzimy uzy¢ dobrze widocznej figurki [ub pionka, zeby pokazywatl, kto ma Inicjatywe.)
Oznacza to, ze tym razem to on wykonuje Akcje i dokonuje decyzji jako pierwszy, a po nim
dopiero kolejni gracze, az do spasowania przez wszystkich po kolei (dziatanie jednego gracza

uniewaznia spasowanie i pozwala na ponowne dziatania jego Rywali).

Kolejnos¢ czynnosci:
o Zagrywanie na plansze Agentow;,

o Atak + czynnosci Rywala w odpowiedzi na Atak;
o Wykonywanie Zadan + udaremnianie przez Rywala;
o Ruch Iub pozostanie na polu tych Agentéw, ktérzy nie wykonali dotgd Zadnego
dziatania. Ruch jest sam w sobie dziataniem.
Uwaga: tylko Druzgny Krain Pélnocy mogq poruszaé sie przez morze po biekitnej linii,

tqczqcej Normark z Feriggau.

W kazdej z tych faz dokonujq stosownych dziatan wszyscy gracze po kolei, zanim przejdzie
sie do kolejnej. W kazdej z faz mozhna rzucac Zaklecia, bronic si¢ przed nimi Magiq (czarodziej

wspiera dowolnego Agenta w Druzynie) i zagrgwac karty Akcji. Zaklecie wymaga ujawnienia



Hgenta, ktory je rzuca, zas inne Akcje nie majq ,rzucajqcego” ich Agenta.

Kazdy HAgent, ktory dokonatl jakiegos dziatania w Rundzie - pomijajqc rzucanie Zaklgc,
ktérego dokonuje sie ,w marszu” - zostaje obrécony o 90 stopni (potozony na boku), aby pokazadé, ze
nie ma juz dalszej mozliwosci dzialania i ruchu w tej Rundzie. Wejscie AHgenta do gry nie odbiera
mu mozliwosci dziatania w tej samej Rundzie.

Jesli zagrywany Agent pojawia sie na polu bez wlasnej Druzyny, zawiqzuje nowq. W grze
moze by¢ do czterech Druzyn tej samej strony naraz. Agenci mogq takze przejsc z jednej Druzyny do
drugiej i podzieli¢ sie na dwie. Nowq Druzyne z racji zagrania nowego Agenta, ktdry nie dotqczyt
do istniejqcej, tworzy sie tylko na polu z jego ojczystym klimatem (w tym: na polu z dwoma).

* Karty Agentéw, dopoki nie zostaty uzyte do jakiegokolwiek dziatania, nie sq celem Zakle¢,

HARcjiidziatan, i tylko sie poruszajq, pozostajq odwrdécone koszulkami do gory (zakryte).

* HAkcje dotyczqce catej Druzyny, nie ujawniajq jej Agentow. Akcje, dotyczqce kazdego Agenta

w Druzynie z osobna, ujawniajq ich.

* Hgenci bedqcy sprawcami lub celem dziatar, zostajq ujawnieni. Pozostajg jawni az do
wtasowania w talie. Ruch po mapie jest jedynym dziataniem, ktore nie ujawnia Hgentéw.

* Do poruszania Druzyn na planszy uzywaj samych kart Druzyn, ale trzymaj obok siebie i
okazuj ich sktad (grupe Hgentéw) na zgdanie innych graczy. Nie ujawniaj przy tym

zakrytych kart; pokazuj tylko ich liczebnosé. Karty ekwipunku sq zawsze jawne.

4) Po wykonaniu wszystkich czynnosci przez graczy i spasowaniu po kolei, Runda koniczy sie.
Teraz nastepuje sprawdzenie, czy ktéras strona osiggneta zwyciestwo (szes¢ + przewaga

kart - trofeéw [ub ewentualnie: zwyciestwo taktyczne).

Tryby gry: kooperacyjny i konkurencyjny - zestawienie

Tabela dotyczy zaréwno wersji podstawowej, jak i niniejszego rozszerzen gry.

Tryb kooperacji Tryb rywalizacji (konkurencji)

Druzyny mogq skladaé¢ sie z Hgentéw obu Druzyny danej Krainy sktadajq sie wytgcznie z
Sojusznikow. jej Agentow (ew. AIkmunda po zmianie stron).



Druzyny Sojusznikéw na tym samym polu Druzyny nie przychodzq w sukurs swojemu
mogq przychodzié sobie na odsiecz w Obronie Sojusznikowi- ani w Obronie, ani w Ataku.
oraz wspdlnie dokonywac Ataku.

Hgenci nie mogq udaremnia¢ wykonania Hgenci mogq udaremniaé wykonanie Zadania
Zadania Sojusznikowi. Sojusznikowi.

Symbole Sojusznika nie dajq pZ. Dwa symbole krainy Sojusznika dajq pZ.

Zasady wspolne dla obu trybow gry:
Hgenci nie mogq zaatakowac Druzyny Sojusznika.

Czarodzieje nie mogq rzucaé¢ Zakle¢ ofensywnych na Hgentéw i Druzyny Sojusznika, czyli
dokonujgcych na nich Ataku lub przyczyniajqcych sie do ich usuniecia z gry (wtasowania w
talie).

Punkty Zwyciestwa (trofea Zadan) liczq sie osobno dla kazdej z Krain. Zwyciezca moze byé tylko
jeden.
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samym polu moga
" przemiescic sie w slad t

za Twolq
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Zaklecie (wymaga Zaklecie (wymaga
Agenta, majacego Agenta, majacego

. Ceche /O, abyje

| Ceche /O, abyje

| rzucic). '| | rzucic). '|
Wybrany Agent na tym Wybrany Agent na tym
\samym polu co rzucajacy \samym polu co rzucajacy
Zaqucie{ zostaje zaatako-' Zaqucie{zostaie zaatako-'
\wany z N réwna 3, a | \wany z N réwna 3, a |
kosztem 2,réwna 4. t kosztem 2, rowna 4. t
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