Opisy na Figurkach

Koszt ( Cost)
Koszt figurki sktada sig z dwoch czesci — kosztu formowania ( spawn cost ) i
kosztu aspektu emocjonalnego ( aspect cost ).

Koszt Formowania ( Spawn Cost )

Minimalna ilos¢ surowej materii snu wyrazonej punktami formowania

( spawn points ) jaka trzeba zuzy¢ aby uformowacé/wysni¢/zagrag istotg lub
lokacje ( przesunaé z zasoboéw na mape krainy ).

Koszt Aspektu ( Aspect Cost)
Okresla rodza] aspektu emocjonalnego I'gurkl/lsmly/lokaql i pokazuje kiedy
$niej mozna ja zagra¢/uformowac. Kazda figurka ma jeden lub
w1¢ce_| symboh aspektu, pokazanych zaraz obok kosztow formowania.
Symbole te okreslaja jakiego rodzaju aspekt emocjonalny jest wlasciwy dla
danej istoty/lokacji. Jesli figurka/istota/lokacja ma opisany wigcej niz jeden
taki rodzaj, to ma wtedy wigcej niz jeden aspekt emocjonalny jaki ja
charakteryzuje.

Ponadto symbol aspektu reprezentuje jedna figurke/istote/lokacje o takiej
samej przynaleznosci. Kiedy formujemy istotg lub lokacje i mamy na mapie
krainy lub na cmentarzu, mniej figurek tego samego aspektu niz ilo§¢
symboli aspektu wskazanych na formowane_] istocie/lokacji, jeste$my

zuzy¢ do jej for wigkszej ilosci punktow. Jeden
dodatkowy punkt formowania za kazda brakujaca figurke/istote/lokacje
danego aspektu.

Sila (Power )

Liczba ta okresla ilo¢ kosci ataku jaka dana figurka/istota/lokacja doklada
do rzutu ataku.

Sygnatura Umieje¢tnosci ( Ability Reminder )

Krotki opis umiejetnoscei figurki/istoty/lokacji, zawierajacy koszt

aktywacji i nazwe. Pelny ich opis jest umieszczony pod podstawka.

Wigcej informacji o umiejetno$ciach znajdziesz na stronie 27.
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Obrona ( Defense )
Liczba ta okresla ilos¢ obrazen wyslarcza_]qcych do odgonienia danej istoty,

jacej jej ) j szeregu. Kiedy przeciwnik
odgania jaka$ twoja istotg to, na koncu walki, przenosi ja do wybranej przez
niego, pustego, nie bedacej jego portalem obszaru na mapie.

Zycie (Life)
Liczba ta okresla ilos¢ obrazen wystarczajacych do zniszczenia danej istoty.
Wszystkie zniszczone figurki/istoty trafiaja na cmentarz. Kiedy ktoras z
twoich figurek/istot jest niszczona przeciwnik otrzymuje 1 punkt podboju
( conquest point ), a ty 2 dodatkowe punkty formowania w twojej
najblizszej fazie formowania istot/lokacji.

Rod ( Lineage )

Jedli figurka/istota/lokacja przynalezy do jakiego$ Rodu, jest to
opisane pod podstawka. Dzialanie pewnych umiejetnosci jest
uzaleznione od konkretnych Rodow.

Umiejetnos¢ (Ability )
Specjalna zasada ktora zmienia lub rozszerza sposob dziatania
dane;j figurki/istoty/lokacji. Wiele z nich posiada
koszty/okoliczno$ci aktywacji, ktore je uruchamiaja ( wigeej o
kosztach aktywacji znajdziesz na stronie 9 ) . Wiele ich
opisow zawiera dodatkowo sygnatury, nawiasy i
specjalng czcionke.

PODRECZNIK

Przypisy ( Flavor Text)
Czgs¢ figurek posiada dodatkowe opisy
odzwierciedlajace ich charakter w éwiecie gry.
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WITAJ W DREAMSCAPE
KRAINIE WYSNIONEJ

J OAN STOOD na dziedzincu wyniostego
szpitala, gleboko w krainie wysnionej. Taki szpital
moze by¢ wygodnym miejscem ukojenia dla
niezliczonych, niczego nieswiadomych $niqcych
Jjacy w nim przebywajq. Jednak réwnie dobrze
mozne si¢ zamieni¢ w piekielny monument grozy i
udreki, ktérego zto, noc w noc, przenika do naszego
Swiata. Czym byl teraz i jaki mial wplyw na zycie
snigcych calego globu, zalezalo wlasnie od niej... i
jej wroga — okrutnego Hellbreda,
czarnoksieznika, ktory przybyt aby
zawlaszezy¢ szpital dla siebie.
Joan podniosta Isniqcy krysztatowy miecz,

Jjej DreamBlade - Ostrze Wysnione, i
skoncentrowata w nim moc swego umystu.

W chwilg pozniej mezni wojownicy i inne zawzigte
istoty zrodzone z jej podswiadomosci ruszyly przez
dziedziniec. Stanely przeciwko demonicznym
tworom jakie uformowat wrogi dream lord - wladca
wySnionych. Szalala walka, kly, piesci i skorzane
skrzydta. Jej istoty jednak przegrywaly, padatly
osobno, jedna za drugq. Kilka mogla jeszcze
wycofaé i przegrupowac zanim zostanq stracone.
Pozostale nie mialy juz szans, ulegaly ponownej
przemianie w surowq materie snu. A ona

gromadzila jq i zuzywata do formowania kolejnych.

Tak wiec demoniczna horda czynila postepy,
zdobywala dla swojego mistrza coraz wigcej terenu.
Joan byla swiadoma tego, Ze jej pozycja slabnie,
wiedziala tez, ze jesli zaraz czego$ nie zrobi, bedzie
zgubiona. Ale nagle demony rozproszyly sie. A ona,
podwajajaqc  wysitki, uformowala jeszcze wigcej
istot, ktore nawalnicq ruszyly na najblizszych
wrogow. Front zmienil kierunek. Teraz miala

nadzieje, ale potrzebowala jeszcze szczescia.

Ci co kontrolujq sny ludzkosci,
kontrolujq jq samq.

NIEDALEKA PRZYSZEOSC, specjalnie
wyszkoleni ludzie o nieprzecigtnych umystach
zwani wladcami wys$nionych zapuszczaja si¢
glgboko w dreamscape — Kraing Wys$niong. Tam
odkrywaja migrujace poktady starodawnych
pierwowzoréw, wspotczesnych lgkow i
pomieszanych sktadnikow naszego $wiata. A wigc
wszystko to co zawiera wspdlna pod§wiadomosé
calej ludzkosci, bgdaca nieograniczonym zrédiem
nadziei i obaw, ktore czynia nas ludzimi.
Rzeczywistos¢ jaka tworza wladcy w tej
ponadczasowej sferze przenika umysty $nigcych
gdziekolwiek by sig nie znajdowali. Dlatego sa tacy
wsrod wadcow, ktorzy staraja sig tg sferg chronic,
tacy ktorzy pragna ja zdominowac i tacy co chca ja
zniszczy¢.

ILLUS. ALEKSI BRICLOT

CEL GRY

Wygraj sze$¢ tur aby przeja¢ kontrolg nad dreamscape — kraing wysniona i wygra¢ cata rozgrywke.

SKROTOWY OPIS ROZGRYWKI

W grze DreamBlade — Ostrze Wys$nione dwoch graczy walczy ze soba uzywajac zestawow - warband
zawierajacych do 16 figurek kazdy, mapy krainy wysnionej, kilku specjalnych kosci ataku i dwoch
normalnych kosci K6. Z tury na turg gracze umieszczaja swoje figurki na mapie krainy, dzigki nim zajmuja
teren i walcza z istotami przeciwnika. Zwycigzca w kazdej turze jest gracz, ktorego istoty zdobyly wigcej
strategicznego terenu i zniszczyly wigeej wrogich istot. Zwycigstwo w grze przypada temu kto pierwszy
wygra sze$¢ tur.




ELEMENTY GRY

Opisy na Figurkach
Koszt ( Cost)

Koszt figurki sktada sig z dwoch czgsci — kosztu
formowania ( spawn cost ) i kosztu aspektu
emocjonalnego ( aspect cost ).

Koszt Formowania ( Spawn Cost )
Minimalna ilo$¢ surowej materii snu wyrazonej
punktami formowania ( spawn points ) jaka trzeba
zuzy¢ aby uformowaé/wysnic¢/zagrac istotg lub
lokacjg ( przesuna¢ z zasobow na mapg krainy ).

Koszt Aspektu ( Aspect Cost )

Okresla rodzaj aspektu emocjonalnego
figurki/istoty/lokacji i pokazuje kiedy najwcze$niej
mozna ja zagra¢/uformowac. Kazda figurka ma
jeden lub wigcej symboli aspektu, pokazanych zaraz
obok kosztow formowania. Symbole te okreslaja
jakiego rodzaju aspekt emocjonalny jest wlasciwy
dla danej istoty/lokacji. Jesli figurka/istota/lokacja
ma opisany wigcej niz jeden taki rodzaj, ma wtedy
wigcej niz jeden aspekt emocjonalny jaki ja
charakteryzuje.

Ponadto symbol aspektu reprezentuje jedna
figurke/istot¢/lokacjg o takiej samej przynaleznosci.
Kiedy formujemy istotg lub lokacj¢ i mamy na
mapie krainy lub na cmentarzu, mniej figurek tego
samego aspektu niz ilo§¢ symboli aspektu
wskazanych na formowanej istocie/lokacji, jestesmy
zmuszeni zuzy¢ do jej formowania/zagrania
wigkszej ilosci punktow. Jeden dodatkowy punkt
formowania za kazda brakujaca
figurke/istotg/lokacjg danego aspektu. Przyktadowo,
jesli figurka ma koszt @XX¥¥, a masz dwie istoty
aspektu Valor, jedna na mapie i druga na
cmentarzu, to aby ja uformowac/zagra¢ musisz
zuzy¢
8 punktow formowania.

Sita (Power)

Liczba ta okresla ilo$¢ kosci ataku jaka dana
figurka/istota/lokacja doktada do rzutu ataku.

KOSZT ASPEKTU

[KOSZ1T FORMOWANIA]

!f‘_ purge
& NigHT QUEE

OBRONA UMIEJETNOSC

Obrona ( Defense)

Liczba ta okresla ilos¢ obrazen wystarczajacych do
odgonienia danej istoty, skutkujacej wylamaniem jej
z nacierajacego szeregu. Kiedy przeciwnik odgania
jakas twoja istotg to, na koncu walki, przenosi ja do
wybranego przez niego, pustego, nie bgdacego jego
portalem obszaru na mapie.

Zycie ( Life)

Liczba ta okresla ilo$¢ obrazen wystarczajacych do
zniszczenia danej istoty. Wszystkie zniszczone
figurki/istoty trafiaja na cmentarz. Kiedy ktora$ z
twoich figurek/istot jest niszczona przeciwnik
otrzymuje 1 punkt podboju ( conquest point ), a ty 2
dodatkowe punkty formowania w twojej najblizszej
fazie formowania istot/lokacji. Lokacje nie maja
“zycia” jednak moga by¢ niszczone za pomoca
zdolnosci specjalnych i skutek tego jest taki sam jak
w przypadku istot.

Nazwa ( Name )
Informuje o tym jak figurka/istota/lokacja si¢
nazywa.

Sygnatura UmiejetnoSci

Krotki opis umiejgtnosci figurki/istoty/lokacji,
zawierajacy koszt aktywacji i nazwg. Pelny ich opis
jest umieszczony pod podstawka. Wigcej informacji
o umiejgtnosciach znajdziesz na stronie 27.

Roéd ( Lineage)

Jesli figurka/istota/lokacja przynalezy do jakiegos
Rodu, jest to opisane pod podstawka. Dziatanie
pewnych umiejgtnosci jest uzaleznione od
konkretnych Rodow.

PRZYPISY

EDYCJA

Nr KOLEKCJONERSKI

RZADKOSC

OBRONA

ZYCIE

oeee 3 6o

Umiejetnos¢ ( Ability )

Specjalna zasada ktora zmienia lub rozszerza
sposoOb dziatania danej figurki/istoty/lokacji. Wiele
z nich posiada koszty/okolicznosci aktywacji, ktore
je uruchamiaja ( wigeej o kosztach aktywacji
znajdziesz na stronie 9 ). Wiele ich opiséw zawiera
dodatkowo sygnatury, nawiasy i specjalng czcionkg.

Przypisy ( Flavor Text)

Czg$¢ figurek posiada dodatkowe opisy
odzwierciedlajace ich charakter w §wiecie gry.
Opisy te nie maja wptywu na zasady gry.

Oznaczenie Wydania ( Set Icon )
Oznaczenie to informuje w ramach jakiego
dodatku dana figurka zostata wyprodukowana.

Numer Kolekcjonerski

Numer ten wskazuje miejsce jakie figurka zajmuje
na liscie pozycji wydanych w danym dodatku, oraz
ogolna liczbg figurek jaka sig¢ na niego sktada.

Oznaczenie Rzadkos$ci
Wystepowania ( Rarity Symbol )
Symbol ten informuje o tym jak tatwo jest figurke
znalez¢. Wyrézniamy trzy rodzaje rzadkosci
wystgpowania: pospolity (@) (common ),
niepospolity (4 ) (uncommon ), rzadki (¥ )
(rare).




Opis Mapy Krainy Wysnionej

Dreamscape

Obszar (cell)

Mapa krainy wy$nionej — dreamscape podzielona jest
na dwadzie$cia pig¢ kwadratow/obszarow. Kiedy

istota porusza si¢ ( move ), nastgpuje jej
przemieszczenie z jednego obszaru do innego,
przylegtego ( adjacent ). Kiedy na danym obszarze
toczy si¢ walka, wszystkie sprzymierzone ze soba
istoty ( allied ), jakie na nim przebywaja, moga
walczy¢ wspolnie, zadajac obrazenia jednemu

lub wszystkim miejscowym wrogom ( local
enemies ).

Limit IloSciowy: Na danym obszarze moze si¢
znajdowac¢ do o$miu istot ( nie wigcej niz cztery
kazdego z graczy ) i jedna lokacja.

Portal ( Portal)

Dzigki temu obszarowi wladca wys$nionych ( dream
lord ) utrzymuje polaczenie z kraina wys$niona

( dreamscape ). Tutaj bedziesz formowat ( spawn )
swoje pierwsze istoty.

PORTAL PRZECIWNIKA

Rzad formowania ( Spawn Row )
Jest to szereg obszarow ( cells ), na ktérych mozesz
formowac swoje istoty. Aby uformowa¢ istotg na innym
niz portal obszarze, w rzgdzie formowania, musisz
posiadac figurke/istot¢/lokacjg na ktoryms z obszarow
znajdujacych si¢ wyzej niego ( w kolumnie ); oraz, na
obszarze tym, nie moze by¢ zadnych sprzymierzonych
istot (allied creatures ) kiedy rozpoczynasz swoja fazg
formowania ( spawn phase ).

Obszary strategiczne i obszary
punktowane ( Key Cells/Scoring
Cells )

Dziewig¢ obszarow ( cells ) znajdujacych si¢ w centralnej
czeg$ci mapy krainy nazywamy obszarami strategicznymi
( key cells ). Gracze zdobywaja punkty podboju

( conquest points ) kiedy ich istoty takie obszary
opanowuja ( claim ). Trzy z nich, bedace obszarami
punktowanymi dla ciebie ( scoring cells ) znajduja sig w
czesei mapy po stronie przeciwnika; kolejne trzy, bedace
obszarami punktowanymi dla przeciwnika, znajduja si¢ w
czg$ci mapy po twojej stronie; i trzy ostatnie znajdujace
si¢ na srodku mapy, sa obszarami punktowanymi dla obu
graczy.

6 OBSZAROW PUNKT. PRZECIWNIKA

TWOJ PORTAL I

KOLUMNY

Rzedy (Rows)
Szeregi obszarow ustawione poprzecznie, od lewej
do prawej strony mapy.

Kolumny ( Columns )

Szeregi obszarow ustawione pionowo, od brzegu
mapy po twojej stronie do brzegu mapy po stronie
przeciwnika.

Kosci Ataku ( Attack Dice )

Kosci ataku uzywasz wtedy, kiedy atakujesz swoimi
istotami istoty przeciwnika. Kiedy twoje istoty
atakujg dodaj do siebie wszystkie wartosci
okreslajace ich silg ( power ) i rzu¢ tyloma kosciami
ataku. Na kazdej z kosci mozesz

uzyska¢ nastgpujace rezultaty:

1, 2, 3 ¢ Te rezultaty wskazuja

ilo$¢ obrazen.

<&, ® . “pudto”. Taki rezultat rzutu
nie daje zadnego efektu.

J’ : “Ostrze”. Kiedy rezultatem jest ostrze,
musiszje  przydzieli¢ ktérej$ z atakujacych istot
celem aktywacji umiejgtnosci ostrza ( blade
abilities ). Jesli nie ma komu takiego ostrza
przydzieli¢ rezultat ten nie daje zadnego efektu.

Kos¢ Inicjatywy: Kosc¢ ta jest typowa
koscia sze$cioscienna (k6).

Warunki Aktwacji

Wiele z kluczowych umiejgtnosei to umiejgtnosci
ostrza ( blade abilities ), ktore moga by¢
aktywowane tylko w czasie potyczki ( combat ).
Inne aktywuje sig przy uzyciu punktéw formowania
( spown points ), posiadajac figurki na obszarze
punktowanym, lub tez formujac istoty.

Umiejetnosci Ostrza ( Blade
Abilities )

Czgstym rezultatem na kosci ataku ( attack dice )
jest ostrze ( blade ). To czy otrzymasz taki rezultat
zalezy od losu, jednak to ty decydujesz jak je
wykorzysta¢. Tak efektywne uzycie ostrzy, jak i
planowanie potyczek w sposob umozliwiajacy jak
najlepsze ich wykorzystanie jest kluczem do
wygrania calej gry. Jest kilka rodzajow
umiejetnosci ostrza i rozrézniamy je po symbolach
na figurce.

J’ ”ostrze” (blade ): Aby ta umiejgtnosé
zadzialata trzeba jej przydzieli¢ ostrze. Mozesz jej
przydzieli¢ tylko jedno ostrze. Tak jak w przypadku
pozostatych umiejetnoéci ostrza, aby mie¢
mozliwos¢ jej aktywowania, musisz wyznaczy¢
istotg z dana umiejgtnoscia do ataku. Mozesz tez
aktywowac umiejgtno$¢ ostrza nalezaca do lokacji.
Warunkiem jest przeprowadzenie ataku przez
lokalnych sprzymierzencow ( local allies ).

@ “ostrze powtarzalne” ( multiblade):
Mozesz aktywowac t¢ umiejgtno$é wielokrotnie w
danej walce, raz za kazde ostrze jakie jej
przydzielisz, a mozna to zrobi¢ dowolng ilos$¢ razy.

J7al” ” para ostrzy” ( double blade ): Aby ta
umiejgtnosé zadziatata trzeba jej przydzieli¢ dwa
ostrza, zamiast jednego. Nie mozesz jej przydzieli¢
tylko jednego ostrza.

q@’ ﬁ ”powtarzalne pary ostrzy” ( double
multiblade ): Mozesz aktywowac¢ tg umiejgtnosé
wielokrotnie w danej walce, raz za kazda parg
ostrzy jaka jej przydzielisz, a mozna to zrobi¢
dowolna ilos¢ razy. Nie wolno przydziela¢ tej
umiejgtnoscei nieparzystej ilosci ostrzy.
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Porady Jak Uzywa¢ Umiejetnosci Ostrza

Wiele istot posiada potgzne umiejgtnosci ostrza ( blade abilities ). Optymalne ich
wykorzystanie pomaga zwycigzy¢ w grze. Ponizej znajdziecie kilka wskazowek,
ktore pomoga wam zrozumie¢ ich dziatanie.

Im Wigcej, Tym Lepiej: Aby aktywowaé umicjgtno$¢ ostrza potrzebujesz uzyskaé
rezultat ostrza w czasie potyczki ( combat ). Im wigcej ko$ci rzucasz, tym wigksza masz na to
szansg. Jesli jaka$ istota ma dobra umiejgtnos¢ ostrza, niech atakuje razem z istotami o duzej
sile ( power ).

Roéznorodnos¢ to Podstawa: Jesli masz istote z umiejetnoscia Skirmish i druga z
umiejetnoscia Advance, ktore walcza wspolnie; jest to lepsza sytuacja niz posiadanie dwoch
istot tylko z umiejetnodeia Skirmish lub dwoch tylko z umiejgtnoscia Advance. A to dlatego.
ze kiedy otrzymasz jako rezultat ostrze, bedziesz mial mozliwo$¢ wyboru, jaka z tych
umiejgtnosei aktywowac.

W Zasiggu Umiejetnosci Ostrza: Kilka poteznych umiejgtnoéei ostrza moze dziataé na
istoty przebywajace na jakimkolwiek obszarze mapy krainy ( dreamscape ). To, ze twoje istoty
sa daleko od wroga nie oznacza, ze sa bezpieczne. Jesli jeste$ tym kto uzywa umiejegtnosei
ostrza o innym niz lokalny zasiggu, bgdziesz atakowal nawet wtedy kiedy nie masz szans na
zadanie obrazen lokalnemu wrogowi. Jesli podczas takiego ataku wyrzucisz ostrze, bedziesz
mogt aktywowac umiejgtnoscé ostrza, aby podja¢ jakie$ dziatania na innym obszarze mapy
( dremscape )

Kolejnosé Potyczek: Kiedy wybierzesz dla swojej fazy akcji
walke ( strike ), przyjrzyj si¢ wszystkim potencjalnym potyczkom

o Boodet
#: Advance — vau may

move target unen:
one cell, 9aged ally

( combats ) jakie mozesz rozpocza¢ i zadecyduj o tym, ktora bedzie

pierwsza. Czasami umiejetno$c ostrza z jednej potyczki wptywa na
inna potyczke. Na przyktad wtedy, kiedy uzywasz umiejgtnosci

Lure aktywowanej w jednej aby przemiesci¢ wroga na obszar innej. He leads the charge, but not by

Niekorzystne Ostrza: Czgici umiejgtnoei ostrza generuje
negatywne dla ciebie efekty zamiast pozytywnych. Istoty z takimi S Worts Mage Doy ?ose
umiejetnosciami najlepiej taczy¢ z istotami generujacymi pozytywne
efekty ze swoich umiejgtnoscei, najlepiej z takimi co posiadaja umiejetnosé
ostrza powtarzalnego ( multiblade ability ). Wtedy, jesli wyrzucisz ostrze,
bedziesz mogt je przydzieli¢ umiejgtnoéci dla ciebie korzystnej, zamiast tej
dzialajacej na twoja niekorzysé.

Koniec Potyczki: Jesli jakas umiejetno$¢ ostrza wptywa na specyfikacje
istoty ( stats ), jej efekt przestaje dziata¢ z konicem danej potyczki ( end of
combat ). Jesli umiejgtnosé ostrza w jakis sposob przemieszcza istotg na inny
obszar lub do innej strefy gry, to z koncem danej potyczki istota ta nie wraca
do punktu wyjscia.

]

Inne Umiejetnosci

Tego typu umiejgtnosci daja ci wigcej mozliwosci.

9.0.0.iu. ”jeden punkt, dwa punkty, trzy
punkty formowania”, umiejetno$¢ formowania
( spawn ability ): Aby taka umiejgtno$¢ uaktywnic¢
trzeba zuzy¢ odpowiednia ilo$¢ punktow
formowania ( spawn points ). Punktow tych mozesz
uzywacé tylko w fazie formowania ( spawn phase ).
Zdolno$¢ taka mozesz aktywowac tylko raz na turg.

* “pole punktowe” umiejetnos¢ pola
punktowego ( score ability ): Aby aktywowac tg
zdolnos¢ twoja figurka musi by¢ na jednym z

sze$ciu obszarow dla ciebie punktowanych ( scoring
cell ). Czasem dodatkowym warunkiem aktywacji
takiej zdolnosci jest koniecznosé zuzycia okreslonej
ilo$ci punktéw formowania ( spawn points ). Mamy
wtedy kombinacj¢ umiejgtnosci pola punktowego

( score ability ) z umiejgtnoscia formowania ( spawn
ability ). Jej aktywacja moze nastapic tylko wtedy
kiedy figurka przebywa na obszarze punktowanym
w fazie formowania.

'l‘,l' "wejscie do gry” umiejetno$¢ wejscia do gry
( comes into play ability ): Ta umiejgtno$¢
zaczyna dziata¢ kiedy uformowate$ majaca ja
figurke/istotg/lokacjg.

STREFY GRY

Wyroézniamy cztery strefy gry ( zones of play ), do ktorych moze trafi¢ twoja figurka podczas rozgrywki.

Zasoby ( Reserves)

To zestaw twoich figurek ( warband ), czasem
zwany armia, ktory przynioste$ aby z kim§ zagrac.
Wszystkie figurki twojego zestawu zaczynaja jako
zasoby ( reserves ). Kiedy formujesz
figurke/istotg/lokacjg bierzesz ja z zasobow i
ustawiasz na mapie krainy ( dreamscape ).

Mapa Krainy WyS$nionej

( Dreamscape )

To arena, na ktorej toczy sig gara. Raz uformowane
istoty przemierzajq kraing wysniona, walczac ze
soba i opanowujac jej obszary punktowane. Jesli
jakas twoja figurka znajduje si¢ na mapie krainy,
jestes jej kontrolerem. Jesli jaka$ umiejgtnosé
odwotuje si¢ do “istoty, ktora kontrolujesz”

( creature you control ), to pomija te, ktore

-
[
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Podpowiedz: Figurki w jakie masz w zasobach ( reserves ) najlepiej ustawi¢ w jednej
linii, w kolejnosci kosztow formowania; od najmniejszego do najwigkszego.

znajduja si¢ w zasobach ( reserves ) i cmentarzu
( graveyard ).

Cmentarz ( Graveyard )

Zniszczone istoty trafiaja na cmentarz i pozostaja
tam do kofica gry ( chyba, ze jaka$ umiejgtnosé
mowi inaczej ).

Usunigte z Gry ( Removed From
the Game )

Czg$¢ efektow usuwa figurki/istoty/lokacje
catkowicie poza gre.




CZTERY ASPEKTY

Wiadey wysnionych ( dream lords ) formuja istoty, uzywajac pod$wiadomych emocji, co ma wplyw na naturg
tych istot. Przyktadowo istoty stworzone z zacieklo$ci — Passion sa niepohamowane kiedy walcza, a te stworzone
z dzielno$ci — Valor sa twarde i nieustgpliwe. Jak na te chwilg wyrdzniamy cztery aspekty emocjonalne, ktore

Hivelings: Tajemniczy — prawdopodobnie
nie bedacy ludzmi — wladcy wysnionych,
kreujacy insekto-podobne dziwolagi.

Przewaznie bazuja na Trwodze — Fear.

Hellbred: Samozwanczy czarnoksigznicy,

bazuja na: dzielno$ci — Valor, szalenstwie — Madness, trwodze — Fear i zaciekto$ci — Passion.

Valor

Istoty tego aspektu sa twarde i

niewruszone. Jako grupa, sa znane z tego, ze
potrafia zmobilizowa¢ siebie i innych
sprzymierzefncow do udzialu w kazdej walce. Czgs¢
z nich posiada umiejetnos$¢ chronienia innych istot.
Dzielno$¢ - Valor jest wrogiem trwogi — Fear.

Madness

Tak jak w przypadku natrgtnych
mysli lub przewidzen, istoty tego aspektu tatwo jest
odgoni¢, ale cigzko wyeliminowac. Pewne z nich,
uwolnione od ograniczen pojmowania rzeczy tylko
w trzech wymiarach, potrafig atakowa¢ wrogow na
odleglos¢. Szalenstwo — Madness jest wrogiem
Zacieklosci — Passion.

Fear

Istoty tego aspektu nadchodza duzymi

grupami, przytfaczajac wroga swoja liczebnoscia.
Istoty tego aspektu czgsto manipuluja swoimi
przeciwnikami: wylaczaja ich z akcji, ostabiaja,
krepuja, popychaja lub blokuja. Trwoga — Fear jest
wrogiem Dzielnosci — Valor.

Passion

Istoty tego aspektu charakteryzuje l
gwaltownos¢ i destrukcja, jednak ich sita nie jest
tak stabilna jak w przypadku istot innych aspektow.
Wiadcy wysnionych czerpiacy z zaciektosci —
Passion maja do dyspozycji ogromne zasoby energii
pierwotnej, co pozwala im zuzywa¢ wigkszych jej
ilosci, do formowania jeszcze wigkszych istot.
Zacieklos¢ — Passion jest wrogiem Szalefistwa —
Madness.

RODY

Na rod sktada sig grupa wtadcow wysnionych ( dream lords ) lub istot przez nich formowanych. Istoty tego

samego rodu czgsto dobrze wspoldzialaja ze soba. Ponizej znajduja sig skrotowe opisy pierwszych pigciu rodow.

Wigcej informacji na ich temat znajdziesz w Stowniku Termindéw Opisujacych Swiat Gry.

Janus: Specjalnie wyszkoleni ludzie o
nieprzecigtnych umystach, pracujacy dla korporacji
Akasha. Czerpia moc z Dzielno$ci — Valor i
Szalefistwa — Madness, aby kreowa¢ istoty o
dwoch twarzach.

Lost: Wiadcy wysnionych nie bedacy juz w petni
ludZmi. Czerpia moc z Szalefistwa — Madness i kreuja
istoty przewaznie pozbawione twarzy.

czerpiacy moc z Trwogi — Fear i Zacieklosci —
Passion, do formowania — mozliwe, ze
przvwolvwania — istot demonow.

Bloodcut: Grupa wtadcow wysnionych,
samodzielnie wyuczonych i
niezaleznych, odwotujacych si¢ do
pierwotnej mocy Zaciekltosci —
Passion i Dzielno$ci — Valor.
Dzigki nim formuja istoty-bestie.

Zanim zagrasz, stworz swoj zestaw — Warbande

Maksymalnie szesnascie figurek: Mozesz mie¢ w
swoim zestawie — warbandzie do 16 figurek.

Zestawianie réznych aspektow: Twoje figurki w
zestawie moga mie¢ aspekty kazdego rodzaju, badz
ich kombinacji. Im wigcej aspektow masz w swoim
zestawie — warbandzie, tym wigcej masz
mozliwosci, ale tez, bedziesz musiat zuzy¢ wigcej
punktéw formowania ( spawn points ) aby pokry¢
koszty aspektu (aspect cost ).

Limit trzech kopii: Mozesz mie¢ w swoim

zestawie — warbandzie do trzech kopii danej figurki.

Koszty figurek: Posiadanie w zestawie figurek o
roznych kosztach zwigksza szansg na zuzycie
wszystkich twoich punktéw formowania ( spawn
points ) w kazdej rundzie.

Lokacje: Lokacje moga pomdc twoim istotom
zwycigzac, jednak wigkszo$¢ z figurek zestawu
powinna by¢ istotami ( creatures ).

Format Limited: Jednym ze sposobow
uatrakcyjnienia gry w DreamBlade jest gra
ograniczonymi zestawami figurek ( limited
warbands ). Zamiast konstruowania swojego
zestawu, korzystajac z figurek jakie posiadasz, ty i
reszta graczy, tworzycie je z ograniczonej, losowo
wybranej puli. Kazdy z graczy otwiera jeden pakiet
startowy ( starter set ) i jeden pakiet dodatkowy

( booster pack ), a nastgpnie buduje swoj zestaw —
warbandg z figurek jakie w nich znajdzie. Ogdlne
zasady budowy zestawOw — warband, maja tu
normalne zastosowanie. Znalezienie najlepszej
kombinacji figurek z tego co losowo otrzymate$
stanowi prawdziwe wyzwanie, a granie tego typu
warbanda, na jaka normalnie nigdy bys si¢ nie
zdecydowat, daje wiele radosci.

Etykieta: Kazdy z graczy ma prawo zapoznania sig¢
z zestawem—warbanda przeciwnika.
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Przyktadowy Zestaw — Warbanda

Ponizej przedstawiono przyktadowy zestaw do gry i jak ze soba wspdtpracuja figurki, wchodzace w jego sklad.

FIGURKA KOSZT ASPEKT ROD

T

SZILA  OBRONA/ZYCIE  UMIEJETNOSC

Spellbound Scissors BDZ Madness Janus 2 2/5 Regenerate

2 Runetagged Brawler OX Valor &)

Pearlthorn Castle © XX Valor — —_ ®: Move target adjacent
ally into this cell.

Inspired Samurai OX Valor 1 5/8 Bodyguard

2 Twilight Scout @X Valor Bloodcut 3 5/7 #”: Advance

Mirrorman @x Valor Janus 3 8/9

Eagle-feather Warrior @XX Valor 3 6/6 Reinforce Valor

Faceless Stalker @2 Madness Lost 3 5/12 Fortunate 2

2 Savannah Dreamhunter @Y~ Valor 3 8/9 P Crit 1

Saint of Roses @x Valor 5 9/11 Defender

Iron Thug ©2 Madness 6 6/14 - Fumble 2

Windborne Blademaster €2  Madness 6 6/14 S Crit 5; - Dissipate

Noble Dragon @x Valor 6 11712 /7 Payback

T = - — o

Opis Zestawu

Aspekty: Zestaw ten posiada dwa aspekty.
Umozliwia ci to wybor jego sktadu z wigkszej
grupy figurek, niz gdyby byl tam tylko jeden aspekt;
aijego koszt jest mniejszy niz w przypadku
zestawOw-warband sktadajacych sig z trzech lub
czterech aspektow.

Koszt formowania: Zestaw ten oferuje szeroki
zakres kosztow, od 2 do 12, oraz prawie wszystkie z
kosztow zawierajacych sig¢ w tym przedziale. W ten
sposob otrzymujesz mozliwo$¢ zuzycia wszystkich
swoich punktow formowania ( spawn points ), jaki
by nie byt rzut inicjatywy.

Koszt aspektu: Wszystkie oprocz dwoch figurek
maja koszt aspektu rowny jeden ( jeden symbol
aspektu ). Co daje wiele opcji przy wyborze
zagrywanych figurek, szczegdlnie we wezesnej
fazie gry.

Komba: Saint of Roses jest potezny, jednak nie
moze wchodzi¢ na obszary, na ktorych znajduje si¢
wrog. Pearlthorn Castle lub Twilight Scout moga go
jednak na taki obszar przemiescic.

Istoty aspektu Madness sg tatwe do odgonienia
( disrupt ), ale taki Twilight Scout moze je szybko
sprowadzi¢ z powrotem do walki.

Iron Thug i Windborne Blademaster maja
umiejetnosci ostrza niekorzystne dla kontrolera.
Aby temu zaradzi¢ mozesz je zgrupowac razem z
np. Faceles Stalker'em, ktory da ci mozliwos¢
“przerzucania” ostrzy; lub Savannah
Dreamhunter'em, ktory da ci mozliwos¢ “zuzycia”
nadmiaru ostrzy.

Imperial Samurai chroni przede wszystkim istoty
aspektu Madness, ktore maja niskie warto$ci
obrony.

Rody: W zestawie tym jest pig¢ istot z
przynaleznos$cia rodowa. Jednak w tym wypadku
nie ma to Zadnego znaczenia, gdyz zestaw nie
zwiera figurek z umiejgtno$ciami, ktorych dziatanie
jest z nimi powiazane.

Lokacje

Lokacje dzialajg inaczej niz istoty. Ponizej przedstawiono ich pordwnanie.

Istota ( Creature ) Lokacja ( Location )

Formujemy je w rzgdzie formowania ( spawn row ), tak w portalu,
jak i na obszarze “pod”istota/lokacja, ktora kontrolujesz w danej
kolumnie.

Formujesz ja na jakimkolwiek obszarze, na ktorym
kontrolujesz istotg.

Porusza sig ( move ), atakuje i moze by¢ atakowana. Nie porusza si¢ i nie atakuje. Nie moze by¢ atakowana.

Rywalizuje o obszar ( contestests ) i moze go

? Nie rywalizuje o obszar i nie moze go opanowac.
opanowac ( claim ).

Do czterech istot kazdego z graczy moze przebywaé na jednym
obszarze ( cell ), czyli razem nie wigcej niz 8.

Tylko jedna lokacja moze si¢ znajdowac¢ na danym obszarze ( cell ).

Posiada specyfikacje okreslajaca jej site ( power ), obrong A . . 2N
(defense ) i zycic ( life ). Nie posiada sity, obrony i zycia.
Moze aktywowac swoje umiejetnosci ostrza kiedy atakuja lokalni

Musi atakowa¢, aby aktywowa¢ swoje umiejgtnosci ostrza. X .
sprzymierzency.

Przeciwnik zdobywa 1 punkt podboju ( conquest point ) za jej zniszczenie ( destroy ).

Jej whasciciel otrzymuje 2 dodatkowe punkty formowania ( spawn points ) kiedy jest niszczona ( destroy ).

Zaspokaja/redukuje koszty aspektu innych figurek.

ILLUS. ALEKSI BRICLOT




ROZPOCZECIE GRY

Umies¢ mapg krainy wysnionej — dremscape pomigdzy soba, a przeciwnikiem. Ustaw swoj zestaw figurek —

warbandg, najlepiej w kolejno$ci uzaleznionej od kosztéw, co znacznie utatwi ich wybor w fazie formowania. Ty

i przeciwnik mozecie wzajemnie oglada¢ swoje figurki. Gra zaczyna sig z pierwsza tura, kiedy kazdy z graczy
rzuci ko$¢ inicjatywy.

Pierwsza Tura

Pierwsza tura gry przebiega trochg inaczej niz pozostate.

Inicjatywa: Przerzucamy ko$¢ z rezultatem “1” , oraz obie ko$ci jesli jest remis.

Portal: Wszystkie figurki formujemy w portalu. W kolejnych turach bedzie mozna je formowaé
réwniez na obszarach rzedu formowania ( spawn row ).

Fazy AKcji: Z uwagi na to, Ze istoty twoje i przeciwnika zaczynaja po przeciwnych stronach mapy,
nie beda mialy mozliwosci walczy¢ w pierwszej turze. Kazdy z graczy powinien wigc wybra¢ dla

swoich faz akcji przemieszczanie ( shift ). Najlepszym miejscem dla twoich istot na koniec pierwszej
tury, jest przewaznie obszar znajdujacy sie jeden rzad wyzej, w kolumnie obok portalu.

PORZADEK TURY

Tura jest podzielona na kilka faz.

¢ Faza Inicjatywy ( Initiative Phase )
* Faza Formowania Pierwszego Gracza ( First Player's Spawn Phase )

* Faza Formowania Drugiego Gracza ( Second Player's Spawn Phase )

1 * Dwie Fazy Akcji Pierwszego Gracza ( First Player's Action Phases )
* Dwie Fazy Akcji Drugiego Gracza ( Second Player's Action Phases )
* Faza Podboju ( Conquest Phase )

Rozszerzony Porzadek Tury: Bardziej szczegdtowo opisano porzadek tury na stronie 42.

ILLUS. ALEKSI BRICLOT

FAZA INICTATYWY

Kazdy z graczy rzuca ko$cia inicjatywy. Gracz, ktory wyrzuci wigcej idzie pierwszy. Jesli rezultat rzutow jest
remisowy, pierwszy idzie gracz, ktory wygrat wigeej tur. Jesli nie ma takiego gracza, trzeba rzuci¢ ko§ciami
inicjatywy jeszcze raz.

Pomijanie Fazy Formowania: Je$li ktorys$ z graczy rzuci “1”, kazdy z graczy pomija fazg formowania
( spawn phase ). W pierwszej turze gry, kosci z wynikiem 17 nalezy rzuci¢ ponownie ( przerzucié ).




F FORMOWANIA

Pierwszy z graczy formuje swoje figurki/istoty/lokacje. Kiedy jego faza formowania zakonczy sig, drugi robi to

samo. Obaj pomijaja fazy formowania jesli, ktorys z nich wyrzuci ”’1” na kosci inicjatywy.

Punkty Formowania: Dodaj do siebie rezultaty
rzutu inicjatywy obu graczy aby stwierdzi¢ ile
punktow formowania ( spawn points ) bedzie miat
do dyspozycji kazdy z nich. Bedzie ich od 4 do 12.

Dodatkowe Punkty Formowania: Za kazda
figurkg zniszczona w okresie od konca twojej
ostatniej fazy formowania otrzymujesz 2 dodatkowe
punkty formowania. Jesli pomijasz fazg formowania
wszystkie dodatkowe punkty formowania
zachowujesz do kolejnej twojej fazy formowania.

Zuzywanie Punktéw Formowania: Wolno ci
formowa¢ dowolng liczbg figurek/istot/lokacji, po
jednej. Jesli formujesz dwie, pierwsza
zaspakaja/redukuje koszt aspektu drugiej.

Koszt Aspektu: Dla kazdego symbolu aspektu
opisanego na figurce powiniene$ mie¢ jedna figurke
tego samego aspektu na mapie krainy lub w grobie.
Jesli nie masz, to aby uformowac dana figurke
musisz zuzy¢ dodatkowe punkty, jeden dodatkowy
punkt formowania ( spawn

point ) za kazda brakujaca figurke.

FORMOWANIE ISTOT

1S 1TO1TY PHRHAECIVWHNIERA

TWOJE 1S5TO1Y

Przyktadowo, jesli figurka ma koszt @ ,
a masz dwie istoty aspektu Valor, jedna na
mapie i druga w grobie, to aby ja
uformowac/zagra¢ musisz zuzy¢ 8 punktow
formowania.

Rzad Formowania: Mozesz formowac istoty na
obszarach z rzedu formowania ( spawn row ),
innych niz portal, jesli:

1. Na na samym poczatku twojej fazy formowania
( spawn phase ) na obszarze tym nie ma
sprzymierzefica ( ally ).

2. Kontrolujesz figurke/istotg/lokacje w kolumnie, u
podstawy ktorej znajduje si¢ dany obszar z rzedu
formowania ( spawn row cell ).

Na danym obszarze ( cell ) mozesz uformowac do
czterech istot w kazdej swojej fazie formowania.

@ Masz figurkg w tej kolumnie, wigc mozesz
tu formowac kolejne.

Nie masz figurek w tej kolumnie, wigc nie
mozesz tu formowac¢ kolejnych.

@ Masz figurki w tej kolumnie, wigc mozesz tu
formowac¢ kolejne. Nie ma tu znaczenia, ze sa
one zwiazane walka ( engaged ).

@ Masz figurki w tej kolumnie, ale
kontrolujesz istotg na tym obszarze na
samym poczatku twojej fazy formowania.

@ To jest twoj portal, a w nim zawsze mozesz
formowacé swoje istoty.

Twoj przeciwnik ma tylko dwa obszary na
jakich moze formowac istoty w tej turze.

Twéj Portal: Zawsze wolno ci formowac istoty w
twoim portalu, nawet wtedy kiedy nie kontrolujesz
innych figurek w tej kolumnie, nawet kiedy nie jest
pusty i nawet wtedy kiedy sa na nim wigcej niz
cztery twoje istoty. Ale lokacja moze by¢ w portalu
tylko jedna.

Formowanie Lokacji: Inaczej niz w przypadku
istot, lokacje mozesz formowac na kazdym obszarze
na jakim kontrolujesz istotg. Na danym obszarze

( cell ) moze by¢ tylko jedna lokacja, tak wige nie
wolno ci formowac¢ lokacji na obszarze, gdzie jakas
juz sig znajduje. Lokacje nie poruszaja si¢ ( move ),
tak wigc planuj z rozwaga gdzie je formujesz.

Umiejetno$ci Formowania: Czg$¢ figurek posiada
umiejgtnoscei ( spawn abilities ), ktore mozna
aktywowac tylko w fazie formowania ( spawn
phase ). Opis takiej umiejetnosci zaczvna sig liczba
w kotku i wyglada tak: - Advance .

Przewaznie wolno ci aktywowac¢ taka umiejgtnosé
w dowolnym momencie fazy formowania.
Wigkszos¢ z tych umiejgtnosci wymaga aby do ich
aktywacji zuzy¢ punkty formowania ( spawn
points ). W twojej fazie formowania dana
umiejgtnosé wolno ci aktywowac tylko raz.

Niewykorzystane Punkty Formowania: Nie masz
mozliwo$ci odktadania punktéw formowania na
pozniej. Na koniec kazdej fazy formowania
niewykorzystane punkty przepadaja.

Modyfikowanie Inicjatywy: Pewne umiejgtnosci
wplywaja na rezultaty rzutu inicjatywy. Taka
modyfikacja jednak nie wplywa na ilo§¢ punktow
formowania ( spawn points ), ich liczbg ustalamy
zawsze na podstawie niezmodyfikowanego rzutu
inicjatywy.
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Fazy akcji sa podstawowe dla tej gry. Po tym jak
kazdy z graczy zakonczy swoja faze formowania,
pierwszy z nich rozgrywa swoje dwie fazy akcji, a

Zwiazane i

nastgpnie swoje dwie fazy akcji rozgrywa drugi Niezwiqzane Walka
gracz. Podczas kazdej z nich mozna przemieszczaé Istot
si¢ (shift ) albo walczyé ( strike ). y

Istota jest zwigzana walka

( engaged ) jesli na jej obszarze
(cell ) jest co najmniej jeden
wrog ( enemy ).

Rodzaj akeji, ktory wybierzesz ma zastosowanie
do wszystkich figurek jakie kontrolujesz. Nie
mozesz wybra¢ przemieszczania dla kilku z nich i
walki dla pozostatych. Kiedy przemieszczasz sig
( shift ) twoje istoty moga si¢ rusza¢ ( move ), ale
nie moga atakowac ( attack ). Kiedy walczysz
( strike ) twoje istoty moga atakowac, ale nie moga
sig¢ poruszac.

Znalezienie wlasciwej proporcji pomigdzy
przemieszczaniem sig, a walka jest kluczem do
wygranej. Przemieszczajac si¢ we wlasciwym
momencie zdobgdziesz silng pozycj¢ na mapie
krainy. Jesli wybierzesz dobry moment do ataku,
zadasz duze straty istotom przeciwnika. c

Istota nie jest zwiazana walka
jesli na jej obszarze nie ma
wrogow, lub tez jedyna wroga
figurka jaka tam sig znajduje
jest lokacja.

Przemieszczanie (Shiﬁ‘) K‘iedy‘ sie przemieszczgsz kaZ@a z‘twoich )
Kiedy sie przemieszczasz, kazda z twoich niezwiazanych walka istot moze sig ruszac, ale

niezwiazanych walka ( unengaged ) istot moze sig¢ niclpalukos
ruszy¢ (move ) do przylegtego obszaru ( adjacent

cell ). Istoty zwiazane walka nie moga si¢ ruszac.
Ponadto nie moga atakowa¢ w tej fazie, bo
Tylko istoty niezwigzane walka: Istoty zwiazane wybrano dla niej przemieszczanie.

walka nie moga sie rusza¢ kiedy wybrates dla

swojej fazy akeji przemieszezanie ( shift ). Twoje istoty nie moga wchodzi¢ na obszary, na

. i ktérych juz i .
Nie na ukos: Istoty moga sie rusza¢ do przodu, do ST AP ACT S ATl

tytu, w lewo lub prawo; ale nigdy na ukos.
Istoty z jednego obszaru moga sig ruszaé

Limit ilo$ciowy: Twoje istoty nie moga wchodzi¢ (move ) w réznych kierunkach.

(‘enter ) na obszar, na ktorym posiadasz juz cztery

istoty. Ruch jest opcjonalny. Kiedy wybierzesz dala

swojej fazy akcji przemieszczanie, niezwigzana

walka istota moze pozosta¢ tam gdzie stoi.

ALEKSI BRICLOT

ISTOTY PRZECIWNIKA

TWOJE ISTOTY

MOZLIWY RUCH]

RUCH NIEMOZLIW




Walka ( Strike )

Kiedy walczysz, twoje zwiazane walka istoty moga
atakowac¢. Kiedy twoje istoty wykonuja regularny
atak, nie musisz okresli¢ kto konkretnie jest jego
celem. Twoje istoty atakuja, rzucasz kosci ataku,
dodajesz ich rezultaty aby okresli¢ ile obrazen
razem zadadza, a nastgpnie rozdzielasz te obrazenia

wszystkim wrogim istotom na tym samym obszarze.

Jeden Obszar w Danym Czasie: Potyczki

( combat ) rozgrywaj po jednej w danym czasie, w
dowolnej kolejnosci. Nie mozesz wybra¢ do
potyczki tego samego obszaru ( cell ) dwa razy,
nawet wtedy, kiedy, po juz zakonczonej potyczce,
znajda si¢ na nim istoty, ktore nie braty jeszcze
udziatu w walce.

Istoty Atakuja Razem: Atak wszystkich twoich
istot na danym obszarze jest czg$cia pojedynczej
potyczki ( combat ). Jesli cheesz, mozesz wlaczyé
czes$¢ swoich istot z takiego ataku.

Ostrza: Jesli lokacja lub atakujace istoty posiadaja
umiejgtnoscei ostrza ( blade abilities ), a ty uzyskasz
w czasie ataku jeden lub wigcej rezultat ostrza

( blade ), musisz je tym figurkom przydzieli¢.
Umiejgtnosci ostrza czasem wplywaja tylko na
lokalng potyczke, a czasem oddziatuja na figurki
gdzie indziej w grze. Umiejgtnosci te trzeba
aktywowa¢ zanim zostang przydzielone obrazenia
( damage ). Nie musisz przydziela¢ wszystkich
ostrzy za jednym razem, mozesz przydzielac je i
aktywowac umiejgtnosci po jednej. Jesli jakas
figurka ma kilka takich umiejgtnosci, mozesz
aktywowac np. tylko jedna z nich, a reszt¢ pomina¢;
lub tez mozesz aktywowac wszystkie, w dowolnej
kolejnosci.

S
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negatywna. Jedna z nich jest Misbegoten Mutant z umiejgtno$ciami:

“ o Crit5” i “ £ Fumble 5”. W takim wypadku, atakujac, bedziesz
chciat przydzieli¢ pierwsze ostrze pozytywnej umiejgtnosci. Jednak pozostate
bedziesz musiat przydzieli¢ umiejgtnosci negatywnej, badz umiejgtnosciom
innych atakujacych figurek. Z uwagi na to, ze nigdy nie wiesz ile rezultatow
ostrza uzyskasz w czasie ataku, istota taka jest nieprzewidywalna. Tak wigc,
jesli to mozliwe, atakuj nig razem z innymi istotami, ktore posiadaja pozytywne umiejgtnosci

Kiedy wybrates dla swojej fazy akcji walke,
twoje zwiazane walka istoty moga atakowac.

Rozpatruj potyczki, na obszarach gdzie trewa
rywalizacja ( contested cell ) po jednej, w
dowolnej, wybranej przez ciebie kolejnosci.

Istoty niezwiazane walka nie moga atakowac.
Nie moga si¢ tez rusza¢ ( move ), gdyz dla tej
fazy akcji wybrano walke ( strike ).

Pozytywne i Negatywne Umiejetnosci Ostrza

Niektore istoty posiadaja dwa rodzaje umiejgtnosci ostrza, pozytywna i

ostrza, zyskujac mozliwosé aktywacji pozytywnych, a nie negatywnych umiejgtno$ci.

Obrazenia Odganiaja lub Niszczg Istoty: Obrazenia
jakie zadaja twoje istoty na danym obszarze moga
zosta¢ rozdzielone w wybrany przez ciebie sposob,
pomigdzy wszystkimi wrogimi istotami jakie si¢ na
nim znajduja. Na koniec potyczki ( at end of combat )
obrazenia w ilo$ci co najmniej rownej warto$ci obrony
( defense ) danej istoty, odganiaja ja ( disrupt ).
Natomiast obrazenia w ilo$ci co najmniej rownej
warto$ci okreslajacej zycie ( life ) danej istoty, niszcza
ja (destroy ).

Czasami, pomimo tego, ze istota otrzymata ilo$¢
obrazen wystarczajacych aby ja zniszczy¢ ( destroy ),
wybierzesz odgonienie ( disrupt ). Kiedykolwiek
zadasz istocie obrazenia w ilosci co najmniej rownej
lub wigkszej niz kazda z warto$ci okreslajacych jej
obrong i zycie, sam decydujesz czy ja zniszczy¢ czy
tez odgonic.

Kumulowanie obrazen: Jesli istota otrzyma
obrazenia wigcej niz jeden raz w pojedynczej
potyczce, przydziel wszystkie te obrazenia, zanim
sprawdzisz czy w ich wyniku istota moze by¢
odgoniona lub zniszczona. Przyktadowo, jesli
aktywujesz dwie umiejetnosci ostrza zadajace
obrazenia, i pierwsza z nich zada dostatecznie duzo
obrazen aby odgoni¢ wroga, to nie odganiasz go
natychmiast. Masz czas na przydzielenie ewentualnych
obrazen z drugiej umiejg¢tnosci i mozliwosé
zniszczenia takiej istoty przy dostatecznej ilosci
obrazen zadanych przez obie umiejg¢tnosci razem.
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Odganianie i Niszczenie Istot: Podczas walki

( strike ), istoty nie sa odpgdzane lub niszczone
dopoki potyczka ( combat ) na danym obszarze

( cell ) nie zostanie zakonczona. Kiedy istota jest
odganiana, wszystkie obrazenia sa z niej usuwane.

Ataki Przed$miertne: Jesli jakies istoty drugiego
gracza sg niszczone ( destroy ) podczas faz akcji

( action phase ) gracza, ktory idzie pierwszy, moga
wykonac¢ atak przeciwko wszystkim lokalnym
wrogom zanim zostang przeniesione do cmentarza
ich wiasciciela. Istoty zniszczone w ramach tego
samego ataku wykonujq atak przed$miertny

( deathblow ) razem. Wynik ostrza podczas takiego
ataku jest traktowany jak “pudto”.

Istoty zniszczone podczas faz akcji drugiego
gracza nie wykonuja atakéw przed$miertnych. Tak
samo jak istoty zniszczone w innych fazach, z faza
formowania ( spawn phase ) wiacznie. Istoty
odgonione nie wykonujg atakoéw przed$miertnych.

Ty wybierasz jak rozdzieli¢ obrazenia z ataku
przed$miertnego pomigdzy lokalnych wrogow.
Obrazenia z ataku przed$miertnego moze otrzymac
nawet taka istota, co nie brata udziatu w ataku,
ktory sprowokowat atak przed$miertny.

Obrazenia Utrzymuyja si¢ do Konca Fazy:
Czasem twoje istoty uzywaja umiejgtnosci, ktore
powoduja, ze jakas istota otrzymuje obrazenia
wigcej niz raz w danej fazie. Na koniec kazdej
potyczki ( combat ) istoty, ktore otrzymaty
wystarczajaca ilo$¢ obrazen sa odganiane lub
niszczone. Jednak te z nich, ktore otrzymaty
obrazenia w ilo$ci mniejszej niz warto$ci
okreslajace ich obrong lub Zycie, utrzymuja je na
sobie do konca aktualnie rozgrywanej fazy. Jesli
otrzymaja kolejne obrazenia w jej trakcie, to, jesli
razem z poprzednimi, ich ilo§¢ bedzie odpowiednia,
moga by¢ odgonione lub zniszczone.

Tak samo dzieje si¢ w fazach innych niz faza akcji,
obrazenia pozostaja na istotach do konca kazdej z
nich, potem sa usuwane.

Walka — Kolejnosé CzynnoSci
Kiedy dla swojej fazy akcji wybierzesz walke,
postepuj w nastgpujacy sposob.

Wybierz obszar, o ktory rywalizuja istoty
( contested cell ).

* Wybierz, istoty ktorymi atakujesz.
* Rzu¢ kosciami ataku.

* Przydziel ostrza i rozpatrz w ten sposob
aktywowane umiejgtnosci.

* Przydziel obrazenia pochodzace z ataku i te
pochodzace z umiejgtnosci.

* Odgon lub zniszcz istoty.

« Jesli jest to faza akcji pierwszego gracza,
zniszczone istoty otrzymuja mozliwos¢ ataku
przed$miertnego.

 Obrazenia z istot odgonionych zostaja zdjgte.
 Obrazenia na pozostatych istotach zostaja.

* Rozpatrz efekty majace miejsce z konicem
potyczki.

Wybierz kolejny obszar, o ktory rywalizuja istoty
i powtorz wyzej opisane czynnosci. Nie mozesz
wybra¢ do potyczki dwa razy tego samego
obszaru, nawet wtedy, kiedy, po juz zakonczonej
potyczee, znajda sig na nim istoty, ktore nie braty
jeszcze udzialu w walce.

Na koniec fazy wszystkie obrazenia zostaja z istot
zdjete.

Nie ma Odkladania Obrazen na PoZniej:
Wszystkie dodatkowe obrazenia znikaja z koncem
fazy. Nie mozesz przenosi¢ obrazen pomigdzy
fazami.

Ruch w Czasie Potyczki: Czasem efektem jakiejs
umiejetnosci jest ruch ( move ) istoty, tak wige te
zwiazane walka ( engaged ) na poczatku potyczki
moga stac si¢ niezwigzane walka (unengaged ) w
czasie jej trwania, ina odwrot. Istoty atakujace na
jednym obszarze moga na koniec potyczki znalezé
si¢ na innym, np. na

takim, na ktorym potyczka moze mie¢ miejsce, ale
jeszceze sig nie odbyta; lub takim, na ktérym nie
mogla mie¢ miejsca, a teraz moze si¢ odby¢. W
takich wypadkach nie ma znaczenia status obszaru
kiedy rozpoczynata sig faza, ale wazne jest jak on
si¢ przedstawia w chwili kiedy rozpoczynasz na nim
potyczke. Przyktadowo, jesli istota atakuje na
jakim$ obszarze, nastgpnie zostaje przesunigta do
innego, w ktorym potyczka jeszcze nie miata
miejsca, to bedzie mogta uczestniczy¢ w potyczce
na tym nowym obszarze.

Porady — Jak Obchodzi¢ si¢ ze Zniszczonymi Istotami

Kiedy jaka$ z twoich figurek/istot/lokacji zostaje zniszczona musisz zapamigtaé, ze stato sig to w tej
turze, i ze przeciwnikowi naleza si¢ punkty podboju. Musisz tez pamigtac o tym, aby w nastgpnej
swojej fazie formowania doda¢ sobie za to dodatkowe punkty formowania. Ponizej przedstawiono
kilka sposobow mogacych pomoc w zapamigtaniu tych szczegotow.

Kiedy twoja istota jest niszczona umies¢ ja pionowo w rogu, na skraju mapy. Na koniec tury kiedy
przeciwnik doliczy sobie punkt podboju za jej zniszczenie, przewrdc ja na bok, ale pozostaw w tym
miejscu. Niech bedzie tam do chwili, kiedy dodasz sobie za nia dodatkowe punkty formowania. Wtedy
dopiero przesun ja do miejsca wlasciwego dla twojego cmentarza.

Jesli w kolejnej turze pomijacie swoje fazy formowania, to pozostaw niedawno zniszczone figurki
na miejscu, przewrdcone na bok. Jesli kolejne figurki zostang zniszczone w tej turze, umieszczaj je
pionowo obok tych zniszczonych w poprzedniej turze, a teraz lezacych na boku. Resztg figurek,
zniszczonych jeszcze wezesniej, powiniene$ mie¢ w miejscu wiasciwym dla twojego cmentarza.

Z punktu widzenia zasad gry, wszystkie figurki, ktore zostana zniszczone trafiaja natychmiast na
cmentarz. Chwilowe oddzielenie tych niedawno zniszczonych od reszty cmentarza jest tylko
sposobem na ich zapamigtanie i nie ma wptywu na gre.

=)




FAZA PODBOJU

Po zakonczeniu drugiej fazy akcji drugiego z graczy, obaj gracze sumuja zdobyte punkty podboju, aby
ustali¢ kto wygrat turg. Kto pierwszy wygra szes¢ tur, wygrywa cala gre.

Obszary Punktowane: Na koniec kazdej tury,
jesli posiadasz co najmniej jedna istotg na obszarze
dla ciebie punktowanym i nie ma na nim wrogich
istot, zdobywasz za ten obszar punkty podboju.
Zsumuj wszystkie punkty podboju za obszary
punktowane opanowane przez twoje istoty. Twoj
przeciwnik robi to samo biorac pod uwagg pozycje
swoich istot.

Lokacje nie moga opanowac ( claim ) obszaru
( cell ), ani o niego nie rywalizuja ( contest ). Ich
obecnosc nie przeszkadza w opanowaniu danego
obszaru przez wrogie istoty.

Niszczenie Figurek: Kazdy gracz zdobywa 1 punkt
podboju ( conquest point ) za kazda wroga figurke
jaka zniszczyt ( destroy ) w tej turze.

Sumowanie Punktow: Gracz ktory zdobedzie w
turze najwigcej punktow podboju wygrywa ja i
awansuje o jedno miejsce na “drodze do
zwycigstwa”. W przypadku remisu, zaden z graczy
nie wygrywa tury. Ten kto pierwszy wygra szes$¢ tur
wygrywa calg gre.
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UMIEJETNOSCI

Sekcja ta ogdlnie opisuje koncepcjg umiejgtnosci. Doktadny opis konkretnych umiejgtnosci i zasad ich
stosowania, oraz informacje o tym co znacza uzyte tu okreslenia znajdziecie w stowniku.

Zasady Ogolne: Kiedy umiejgtnosci jest sprzeczna
z zasadami gry lub inna umiejgtnoscia postgpuj
wedltug nastgpujacych zasad:

(1)  Figurka “bije” zasady gry. Jesli
umiejgtnos¢ figurki stoi w sprzecznoscei
z zasadami gry, umiejgtno$¢ ma
pierwszenstwo.

(2) “Nie moze” bije “moze™: Jesli jakas
umiejgtno$¢ mowi, ze "co$ moze sie
wydarzy¢”; a inna, Ze ““ nie moze si¢
wydarzy¢ “, ta co moéwi “nie”
wygrywa.

Twoja istota ma niekwestionowana kontrolg nad
obszarem dla ciebie punktowanym, tak wigc
zdobywasz okre$lone dla tego obszaru punkty
podboju (3).

Ten obszar jest obszarem punktowanym dla obu
graczy, jednak jedyna twoja figurka na nim to
lokacja. Lokacje nie rywalizuja o obszary, dlatego
twoj przeciwnik zdobywa punkty podboju za ten
obszar (1).

Te obszary sa punktowane dla obu graczy,
jednak na obu trwa rywalizacja, wigc zaden z
graczy nie zdobywa za nie punktow.

To jest obszar punktowany dla twojego
przeciwnika, a nie dla ciebie. Jednak trwa na nim
rywalizacja (i's contested ) i dlatego twdj
przeciwnik nie zdobywa za niego punktow.

W tej turze twdj przeciwnik zniszczyt ci trzy
figurki, a ty jemu dwie. Zdobywa wigc 3 punkty
podboju, a ty 2.

(3)  Zawsze r6b tyle ile mozesz. Jesli jakas
umiejgtnosé nakazuje ci zrobi¢ co$ co
mozesz wykonac¢ tylko w czgsci, zrob
tyle ile mozesz. Przyktadowo, jesli
umiejetnosé nakazuje ci przydzieli¢
obrazenia wszystkim istotom na danym
obszarze, a jaki$ efekt uniemozliwia
przydzielanie obrazen kilku z nich,
wtedy przydziel obrazenia wszystkim,
ktérym mozesz.

Obrazenia Zadawane Istotom: Kiedy zadajesz
obrazenia ( damage ) istotom ( creatures ), musisz je
przydzieli¢ jesli mozesz. Nie wolno ci, z wlasnej
woli, zredukowac iloéci zadawanych obrazen.

Jesli zadajesz istocie dostatecznie duzo obrazen aby
ja odpedzi¢ ( disrupt ) lub zniszczy¢ ( destroy ),
musisz to zrobi¢. Nie wolno ci zaniecha¢ odpgdzenia
lub zniszczenia istoty. Jednak w wypadku, kiedy
zadajesz obrazenia w ilo$ci co najmniej rownej
warto$ciom obrony ( defense ) i zycia ( life ) danej
istoty, wybierasz, odpedzenie lub zniszczenie tej
istoty. Przyktadowo, mozliwo$¢ takiego wyboru daje
ci szans¢ uniknigcia ewentualnego ataku
przed$miertnego ( deathblow ) lub zapobiegnigcia
otrzymaniu dodatkowych punktéow formowania przez
twojego przeciwnika.

Mozesz przydzieli¢ danej istocie wigcej obrazen niz
potrzeba aby ja zniszczy¢ lub zdezorientowad, jesli
cheesz te dodatkowe obrazenia “straci¢”.

Obrazenia Ziepochodzace z Potyczki: Czasem
umieje¢tnosci umozliwiaja zadawanie obrazen istotom
nie bioracym udzialu w danej potyczce ( outside of
combat ). Przyktadowo Fleshless Reaper ma
umiejgtnos¢ Ambush, dajaca mu mozliwos¢
zaatakowania kazdego wroga wchodzacego na jego
obszar. Generalnie sprawdzamy czy istota powinna
by¢ zdezorientowana czy zniszczona za kazdym

Twoj przeciwnik zdobyt w tej turze 4 punkty
podboju, a ty 5. Wygrywasz wige turg. Ten kto
pierwszy wygra 6 tur, wygra cata gre.

razem kiedy otrzymuje obrazenia. Obrazenia sa
usuwane z istot ( znikaja ) na koniec KAZDEJ fazy.



Wyjatek: Obrazenia zadawane przez efekty majace
miejsce w tym samym czasie, dziatajace
rownoczesnie dodajemy do siebie; czyli nie
Eah dezorientujemy, ani nie niszczymy istoty dopoki nie
‘ rozpatrzymy WSZYTKICH, majacych miejsce w
tym samym czasie efektow. Efekty maja miejsce w
tym samym czasie, dziataja rOwnocze$nie, kiedy
odpala je to samo zdarzenie. Przyktadowo, jesli
twoja istota wchodzi na obszar, gdzie znajduje sig
dwoch Flashless Reaper'ow, nie sprawdzamy czy
jest zdezorientowana czy zniszczona dopoki nie
rozpatrzymy do konca obu atakow i ich efektow.

Ostrza i Ataki Specjalne: Ataki specjalne,
wlaczajac w to atak przed$miertny ( deathblow ),
generuja tylko obrazenia ( damage ). Ostrza

( blades ), jakie wypadna na kosciach ataku, sa
wtedy traktowane jak pudta ( misses ).

Istoty o Wartosci Sily ( power ) “0”: Istoty takie
moga uczestniczy¢ w potyczkach na tych samych
zasadach co pozostate. Oczywiscie nie dodaja ani
jednej kosci do rzutu ataku. Ich obecno$¢ wérod
atakujacych daje ci mozliwo$¢ przydzielenia ostrzy
( blade ), celem aktywacji ich umiejgtno$ci ostrza

( blade ability ). Moze by¢ tez wiele innych
powodow, dla ktorych zdecydujesz sig taka istota
zaatakowac.

Koordynacja: Gracz, ktory robi wigcej niz jedna
rzecz w danej fazie, generalnie moze to robi¢ w
dowolnej kolejnoséci. Przyktadowo, jesli przydziela
dwa ostrza dwom réznym umiejgtnosciom, moze to
zrobi¢ w wybranej przez siebie kolejnosci.

Efekty Rownoczesne: Bywa, ze wiele efektow
odpala ( trigger ) w tym samym czasie, z powodu
jednego zdarzenia w grze. Takie efekty nazywamy
“rownoczesnymi”. Wszystkie efekty tego typu
trzeba rozpatrzy¢ zanim efekt innego typu lub jakas
czynno$¢ beda miaty miejsce.

Kolejnos¢ efektow rownoczesnych: Efekty gracza,
w ktorego fazie wlasnie si¢ znajdujemy, sa
rozpatrywane jako pierwsze. Jesli faza gry jest
1 wspolna, np. faza podboju ( conquest phase ),
pierwsze rozpatrywane sa efekty gracza, ktory szedt
pierwszy. Jesli jakis gracz kontroluje wigcej niz
jeden efekt rownoczesny, sam decyduje o kolejnosci
swoich efektow.

Obrazenia Rownoczesne: Jesli efekty rownoczesne
zadaja obrazenia, rozpatrz wszystkie z nich zanim

sprawdzisz czy jaka$ istota zostanie odgoniona lub
Zniszczona.

Wiecej odpalanych efektow: Jesli efekty
rownoczesne odpalaja ( trigger ) kolejne efekty, to
je tez nazywamy i traktujemy jak efekty
rownoczesne.

Minimalne Specyfikacje: Okreslone efekty moga
redukowa¢ wartos$ci okre$lajace: sit¢ ( power ),
obrong ( defense ), zycie ( life ), a nawet koszt ( cost
) danej istoty. Sita i koszt nie moga by¢
zredukowane do wartosci mniejszej niz “0”. Obrona
i zycie nie moga by¢ mniejsze niz “1”. Obrazen

( damage ) tez nie mozemy redukowac¢ do wartosci
mniejszej niz “0”.

Wyzej okreslone minima aplikujemy po
zastosowaniu wszystkich modyfikatorow. Jesli
zostanie dodany kolejny, cato$¢ obliczen nalezy
wykonac¢ jeszcze raz. Przyktadowo, jesli atak zadaje
2 obrazenia, ale ma modyfikator “-57, wtedy
ostatecznie zadaje 0 obrazen. Jesli ten sam atak
otrzyma teraz modyfikator “+5”, wtedy ostatecznie
zada 2 obrazenia, a nie 5.

Celowanie: Pewne umiejg¢tnosci uzywaja terminu
“wskazany” ( target ), jak w przypadku okre$lenia
“wskazana istota” ( target creature ). Termin ten
oznacza, ze wybierasz figurkg, obszar lub inng rzecz
wskazang w opisie celu.

Atakowanie Wskazanej Istoty: Czg$¢ atakow
specjalnych wymaga aby najpierw wskaza¢ wroga
istotg ( enemy creature ). W takim wypadku
wskazujesz ja zanim rzucisz ko$ciami ataku i jest
ona jedyna jakiej mozesz obrazenia z tego ataku
przydzielic.

Negatywne Umiejetnosci Ostrza: Czgs¢ z
umiejgtnoscei ostrza ( blade abilities ) przeszkadza
zamiast pomagac. Dziataja kiedy zostanie im
przydzielone ostrze . Niestety musisz przydzieli¢
wszystkie ostrza jesli mozesz. Jesli masz wigcej
umiejgtnoscei ostrza niz samych ostrzy do
przydzielenia, nie wszystkie zostang aktywowane.
Najbezpieczniejszym wariantem ataku istota majaca
negatywna umiej¢tno$¢ ostrza jest atak z udzialem
innych istot posiadajacych pozytywne umiejgtnosci
ostrza. W ten sposob mozesz przydziela¢ ostrza tym
istotom jako pierwszym. Istota z umiejgtnoscia
ostrza powtarzalnego ( multiblade ) jest nawet
lepsza, bo mozna wszystkieprzydzieli¢ wlasnie jej.

Wolno ci tez przydziela¢ ostrza umiejgtnosciom,
ktore nie zadziataja, jak w przypadku Scare, kiedy
przeciwnik nie ma aktualnie zadnych niezwiazanych
walka ((unengaged ) istot. Ale nie wolno ci
pozostawi¢ ostrzy nieprzydzielonych, jesli mozesz
nimi jeszcze jakie$ umiejgtnosci aktywowac.

Nie mozesz aktywowac umiejgtnosci ostrza
figurek, ktorych nie kontrolujesz.

Umiejetno$ci Ostrza ze Zwrotem “Mozesz”:
Czg$¢ umiejgtnoscei ostrza uzywa sformutowania
“mozesz” ( may ). Wtedy, nawet jesli przydzielisz
jej ostrzenie, nie musisz z niej korzysta¢. Tak wigc,
mozesz ich uzywac¢ do “pozbycia si¢” ostrzy,
ktorych nie cheesz wykorzysta¢; jak w przypadku
kiedy sprzymierzeniec ( ally ) posiada negatywna
umiejgtnosci ostrza, czekajaca na aktywacjg.

Obszary Punktowane i Umiejetnosci:
Umiejgtnoscei z kosztem aktywacji zawierajacym *,
aktywuja sig, moga by¢ aktywowane tylko wtedy
kiedy dana figurka przebywa na obszarze
punktowanym ( scoring cell ) Pamigtaj, ze tylko
szes$¢ z dziewigeiu obszarow strategicznych ( key
cells ) to dla ciebie i twoich istot obszary
punktowane. Dla tego typu umiejgtnosci nie ma
znaczenia czy dany obszar jest obszarem
rywalizacji ( contested cell ), czy nie. Wystarczy
tam po prostu przebywac.

Limit Ilo$ciowy: Wiele umiejgtnosci pozwala
przemieszczaé ( move ) istoty. Jednak nie
umozliwiajg one przekroczenia limitu ilosciowego
( stacking limit ) i umieszczenia na danym obszarze
( cell ) wigeej niz czterech istot kontrolowanych
przez jednego gracza.

Modyfikowanie Umiejetno$ci: Czg$¢ umiejgtnosci
moze by¢ modyfikowana przez inne. Przyktadowo,
umiejgtnos¢ Nullify neguje dziatanie lokalnych
umiejetnosci ostrza.

Umiejetno$¢ Nullify Valor neguje dziatanie
umiejgtnosci ostrza tylko lokalnych istot aspektu
Valor. Nullify Enemies robi to samo z wszystkimi
lokalnymi wrogami.

Liczby: Wiele umiejgtnosci zawiera w swoim
opisie cyfry lub liczby definiujace ich efekt.
Przyktadowo

> - Crit 37 oznacza, ze zadasz dodatkowe 3
obrazenia w walce, kiedy przydzielisz jej ostrze.
« % Crit 5” oznacza, ze zadasz dodatkowe 5
obrazen itd. Liczby te sa czasami ujemne.

Czas trwania umiejetnosci: Jesli umiejgtnosé
ostrza wplywa na statystyki istoty, to jej efekt trwa
do konca danej potyczki ( end of combat ).

Jesli umiejgtnosé w jaki$ sposob przemieszeza
figurke na inny obszar ( cell ) lub do innej strefy gry
( zone of play ), to nie wraca ona do punktu wyjscia
z koncem danej potyczki ( end of combat ).

Jesli umiejetnosé danej figurki daje jakie$ np.
plusy/minusy lokalnym ( local ) lub przylegtym
( adjacent ) istotom, to jej efekt przestaje na nie
dziata¢ zaraz po tym jak przestajaq by¢ lokalne lub
przylegte.

Niszczenie Wlasnych Figurek: Dopoki jakas
umiejgtnosé ci tego nie umozliwia, nie wolno ci
niszezy¢ ( destroy ) whasnych figurek. Przyktadowo,
nie wolno przydziela¢ obrazen wtasnym figurkom.
Jesli umiejetnosc jakie$ twojej istoty niszezy inng
figurkg kontrolowana przez ciebie, to zaden z
graczy nie otrzyma za to punktu podboju ( conquest
point ). Ale ty OTRZYMUJESZ + 2 punkty
formowania w twojej najblizszej fazie formowania
( spawn phase ).

Poswigcenie ( sacrifice ) figurki nie jest uznawane
za jej niszczenie ( destroy ). Kiedy poswigcasz
jedna ze swoich figurek, zaden z graczy nie
otrzymuje za to punktow podboju ( conquest
points ), a i ty NIE OTRZYMUIJESZ +2
dodatkowych punktow formowania w najblizszej
twojej fazie formowania.




SEOWNIK TERMINOW UZYWANYCH W GRZE

Ten stownik definiuje terminy uzyte w instrukcji i na figurkach do gry DreamBlade.

a’ “blade” (ostrze ): Koszt aktywacji umiejgtnoéci. Aby
zaazialala trzeba jej przydzieli¢ ostrze. Mozesz ja aktywowa¢ w
ten sposob tylko raz w konkretnej walce. Tak jak w przypadku
pozostalych umiejgtnosci ostrza, aby mie¢ mozliwos¢ jej
aktywowania, musisz wyznaczy¢ istotg z dana umiejgtnoscia do
ataku. Mozesz tez aktywowa¢ umiejgtno$¢ ostrza lokacji, jesli
lokalni sprzymierzency ( local allies ) przeprowadzili atak.
Dodatkowe informacje znajdziesz pod hastem umiejgtnosci
ostrza ( blade ability ).

o7& “double blade” (para ostrzy ): Koszt aktywacji
umiejg¢tnosci. Aby zadziatata trzeba jej przydzieli¢ doktadnie
dwa ostrza. Nie mozna przydzieli¢ jej tylko jednego ostrza.
Nie ma obowiazku przydzielania zdolnosciom ” tak wielu
ostrzy jak tylko mozna “, natomiast jest obowiazek
aktywowania danej umiejgtnoscei jesli tylko to mozliwe.
Przyktadowo: jesli wypadna dwa ostrza i masz w walce dwie
istoty, jedna i druga z umiejgtnoscia, nie musisz przydziela¢ obu
ostrzy do aktywacji umiejetnosci DB. Jak przydzielisz jedno
ostrze do DB umiejgtnosci, nie masz juz co zrobi¢ z drugim i
jest to zgodne z zasadami gry.

m “multiblade” ( ostrze powtarzalne ): Koszt
aktywacji umiejgtnosci. Mozesz ja aktywowac wielokrotnie w
konkretnej walce, raz za kazde ostrze jakie jej przydzielisz, a
przydzieli¢ mozesz dowolna ilo$¢ ostrzy.

e@’ﬁ “double multiblade” ( powtarzalne pary ostrzy ):
Koszt aktywacji umiejgtnosei. Mozesz ja aktywowaé
wielokrotnie w konkretnej walce, raz za kazde dwa ostrza jakie
jej przydzielisz, a przydzieli¢ mozesz dowolna wielokrotno$¢
dwoch. Nie wolno przydzielaé tej umiejgtnosci nieparzystej
ilosci ostrzy.

©,0,0, “one, two three spawn” (jeden, dwa, trzy,
punkty formowania ): Koszt aktywacji umiejgtnosci. Aby
zadzialala musisz zuzy¢ podana liczbg punktow formowania.
Punkty takie mozesz zuzywac tylko w fazie formowania.
Umigjgtnos¢ tego typu, konkretne;j istoty/lokacji mozesz
aktywowac tylko raz na fazg.

* “score” ( pole punktowe )”: Warunek aktywacji
umiejetno$¢. Aby zadziatata dana figurka/istota/lokacja musi
przebywac na jednym z sze$ciu obszaréw punktowanych
wiasciciela.

£t “comes into play” ( wejscie do gry ): Okolicznos¢, ktora
samodzielnie odpala/aktywuje dang umiejgtnosé. Ta odpala
kiedy uformujemy figurke/istote/lokacjg.

» “Valor” (dzielnos¢ )”: Symbol wskazujacy na aspekt
emocjonalny figurki/istoty/lokacji. Okresla tez Koszt Aspektu.

$ ' “Madness” ( szalefistwo ): Symbol wskazujacy na
aspekt emocjonalny figurki/istoty/lokacji. Okresla tez Koszt
Aspektu.

€ “Fear” (trwoga): Symbol wskazujacy na aspekt
emocjonalny figurki/istoty/lokacji. Okresla tez Koszt Aspektu.

@ “Ppassion” ( zacieklo$¢ ): Symbol wskazujacy na aspekt
emocjonalny figurki/istoty/lokacji. Okresla tez Koszt Aspektu.

ability (umiejetno$¢ ): Specjalna zasada ktora zmienia lub
rozszerza sposoOb dziatania danej figurki/istoty/lokacji. Zawsze
opisana na wierzchu i spodzie podstawki.

action phase ( faza akcji ): Czes¢ sktadowa tury. Kazdy z
graczy ma do rozegrania dwie takie fazy w kazdej turze. Kazda
2 nich moze spozytkowa¢, ALE W CALOSCI, na przesuwanie
swoich istot ( shift ) jednej, kilku badz wszystkich LUB walke
nimi ( strike ) tam gdzie jest nieprzyjaciel, w jednej celi, kilku
lub wszystkich.

activation requirements ( wymagania dla aktywacji ): Czyli
to czego potrzeba aby umiejgtnos¢ zadziatata. Do takich
wymagan zaliczamy:

L “para ostrzy”
“ostrze powtarzalne”
“powtarzalma para ostrzy”
©.0.0. “jeden, dwa, trzy punkty formowania”
* “pole punktowe”
# “wejsicie do gry”

Pewne umiejgtnosci majq wigeej niz jeden wymog aktywacii,
na przyktad te, ktére oprocz koniecznosci zuzywania punktow
formowania wymagaja obecnosci figurki/istoty/lokacji w celi
punktowej wladciciela.

active ( aktywna umiejetno$¢ ): To taka umiejgtnosé, ktora
dziata. Pewne umiejegtnosci sa ZAWSZE aktywne. Co oznacza,
ze nie maja okreslonych wymogow jakie trzeba spenic aby
dziataly. Umiejetnosci, ktore maja takie wymogi okreslone, sa
aktywne tylko wtedy, kiedy sig je spetni.

adjacent ( przylegla ): Wnetrze/zawarto$¢ celi potozonej
OBOK tej do ktorej ma by¢ przylegta ( nigdy ta potozona na
ukos do niej ). Konkretna cela nie jest przylegta do samej siebie.
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advance ( napor ): Nazwa umiejgtnosci. Po aktywacji tej
zdolnosci figurka/istota/lokacja, ktora ja posiada, MOZE ( may )
przesuna¢ ( move ) wskazanego ( target ), niezwiazanego walka
(unengaged ) sprzymierzefica ( ally ) o jedna celg, nie na ukos.

ally ( sprzymierzeniec ): Inna ISTOTA kontrolowana przez
tego samego gracza. Konkretna istota nie jest sprzymierzencem
dla samej siebie.

Ambush X ( zasadzka ): Nazwa umiejgtnosci.
Figurka/istota/lokacja z aktywna umiejgtno$cia Ambush
wykonuje atak o sile rownej X przeciwko kazdej wrogiej
istocie, ktora wehodzi ( enters ) do celi, w ktorej sig znajduje.
Jesli w tym samym czasie robi to wigcej niz jedna istota, tak
nalezy przeprowadzi¢ oddzielny atak przeciwko kazdej z nich.

Appease ( rozbrojenie ): Nazwa umiejgtnosci. Po
aktywowaniu tej umiejgtnosci musisz poswigcié ( sacrifice )
jedna ze swoich figurek/istot.

aspect (aspekt ): Kategoria emocjonalna figurki/istoty/lokacji.
‘Wyrézniamy nastgpujace aspekty: Valord ( dzielno$¢ ),
Madness ( szalenstwo ), Fear ( trwoga ) i Passion ( zaciekto$c¢ ).

aspect cost ( koszt aspektu ): Specyfikacja
figurki/istoty/lokacji. Okresla liczbg figurek/istot/lokacji danego
aspektu jakie powiniene$ mie¢ na mapie krainy lub w grobie,
aby uformowac konkretna istot¢/lokacj¢ nie zuzywajac
dodatkowych punktow formowania. Jesli mamy ich mniej niz
ilo§¢ symboli aspektu wskazanych na formowanej
istocie/lokacji, jestesmy zmuszenie zuzy¢ do jej
formowania/zagrania wigkszej ilosci punktow. Jeden dodatkowy
punkt formowania za kazda brakujaca figurke/istote/lokacje
danego aspektu.

Jesli figurka/lokacja/istota ma wigcej niz jeden aspekt, to
musisz spehni¢ powyzsze warunki dla kazdego z nich
oddzielnie, czyli, w przypadku rdznicy, zuzy¢ dodatkowe
punkty formowania dla kazdego z nich.

Assault X (napad ): Nazwa umiejgtnosci. Po aktywowaniu tej
umiejetnoscei figurka/istota/lokacja,. ktéra ja posiada wykonuje
atak o sile rownej X przeciwko wskazanemu ( target )
lokalnemu ( local ) nieprzyjacielowi ( enemy ).

attack (atak ): Kiedy decydujesz si¢ walczy¢ ( strike ), twoje
zwiazane walka istoty moga atakowa¢. Kiedy kilka istot w
konkretnej celi atakuje, rzu¢ tyloma kosciami ataku ( attack dice
) ile wynosi zsumowana sita ( power ) tych istot. Atak skutkuje
pewna iloscia obrazen ( damage ) i ostrzy ( blades ). Ostrza sa
przydzielane miejscowej lokacji i atakujacym istotom jesli maja
umiejgtnosci ostrza. Obrazenia przydzielamy lokalnym wrogom.

Istoty maja tez mozliwo$¢ specjalnego “ataku
przed$miertnego” ( deathblow ) jesli sa niszczone w czasie faz
akcji przeciwnika, ktory ma inicjatywe — idzie pierwszy w turze.
Dla potrzeb takiego ataku ostrza na kosciach traktujemy jak
pudta ( misses ).

Czasami umiejetno$ci umozliwiaja istotom/lokacjom
wykonywa¢ ataki specjalne w innym czasie niz podstawowy
atak w walce. I ponownie,w takich wypadkach ostrza
traktujemy jako pudta.

attack die ( ko$¢ ataku ): Specjalna K6, czyli kos¢ majaca
sze$¢ $cian opisanych tak: 1 obrazenie, 2 obrazZenia, 3 obrazenia,
pudto, pudto oraz ostrze.

banish ( wygnanie ): Przemieszczenie figurki/istoty/lokacji
bezposrednio z mapy krainy ( dreamscape ) do zasobow
( reserves ) jej kontrolera.

blade (ostrze ): Specjalny rezultat rzutu koscia ataku. Ostrza
przydzielamy lokacjom i atakujacym istotom celem

aktywowania ich umiejgtnoscei ostrza ( blade abilities ), jesli je
maja.




blade ability ( umiejetnosci ostrza ): Umiejgtnos¢, ktora
mozna aktywowaé poprzez przydzielenic o — rezultatu kosci
ataku w czasie normalnej walki ( strike ). Z gruntu wigkszo$¢
umiejgtnosci ostrza mozna aktywowac raz na konkretny atak.
Musisz przydzieli¢ ostrze umiejetnosei jesli to mozliwe. Nawet
wtedy gdy umiejetno$¢ ta jest negatywna musisz ja aktywowaé
jesli masz jeszcze nieprzydzielone ostrza. Czg$¢ umigjgtnosci
ostrza moze by¢ aktywowana wielokrotnie w czasie
konkretnego ataku ( patrz: powtarzalne ostrze - multiblade ).

Czgs¢ figurek/istot/lokacji ma po kilka takich umiejgtnoscei.
Jesli przydzielasz ostrza w ilosci niewystarczajacej dla
wszystkich, mozesz wtedy wybra¢, ktora konkretnie
umiejgtno$é aktywujesz.

Cze$¢ z tych umiejetnosci wymaga wigceej niz jednego ostrza
do aktywacji. W takim wypadku nie mozesz im przydzieli¢
mniej ostrzy niz ilo§¢ wymagana dla aktywacji.

Jesli istota nie uczestniczyta w ataku, nie mozesz przydzieli¢
jej ostrzy.

Jesli twoja lokacja posiada umiejgtnosci ostrza, mozna je
aktywowac¢ przydzielajac im te otrzymane w wyniku z
regularnego ataku ( strike ) przeprowadzonego przez twoje
lokalne istoty, w przypadku atakow specjalnych ostrza sa
traktowane jak pudta.

Jesli umiejgtnos¢ ostrza wptywa na specyfikacjg
figurki/istoty/lokacji ( stats ), efekt ten trwa tylko do konca
danej walki.

Jesli umiejgtnosc¢ ostrza w jakis sposob przemieszcza
figurke/istote do innej celi lub strefy gry, istota ta nie wraca do
miejsca wyj$cia na koniec danej walki.

Bloodthirsty ( spragniony krwi ): Nazwa umiejgtnosci. Jesli
dana istota wykonuje regularny atak, majac t¢ umiejgtno$é
aktywna i w jego wyniku zaden z wrogéw nie zostanie
zniszczony, musisz ja poswigcic ( sacrifice ).
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Bodyguard ( ochroniarz ): Nazwa umiejgtnosci. Istota majaca
taka umiejetno$¢ aktywna uniemozliwia przydzielanie obrazen
innym lokalnym ( local ) sprzymierzencom ( allies ) dopoki
wszystkim lokalnym istotom z umiejgtno$cia Bodygard nie
zostang przydzielone obrazenia w ilo$ci wystarczajacej do ich
odgonienia ( disrupt ) lub zniszczenia ( destroy ).

Bolster +X ( wsparcie ): Nazwa umiejg¢tnosci. Sprzymierzency
(allies ) lokalni ( local ) i przylegli ( adjacent ) do
figurki/istoty/lokacji z aktywna umiejgtnoscia Bolster maja +X
do swojej wartosci obrony ( defense ).

Bomb X ( bomba ): Nazwa umiejgtnoéci. Po uaktywnieniu tej
umiejgtnosci, nalezy poswigceié ( sacrifice ) tg
figurke/istote/lokacjg i zada¢ X obrazen ( damage ) kazdemu z
lokalnych wrogdw.

bonus spawn pints ( dodatkowe punkty formowania ):
Kiedy figurka/istota/lokacja jest niszczona, otrzymujesz 2
dodatkowe punkty formowania ( spawn points ) w twojej
najblizszej fazie formowania ( spawn phase ). Je$li najblizsza
taka faza zostanie pominigta na skutek wyrzucenia “jedynki” w
fazie inicjatywy ( initiative phase ), punkty te nie moga zosta¢
uzyte i przechodza na twoja kolejna, najblizsza fazg
formowania.

cell (obszar ): Jeden z 25 “kwadratow”/obszarow mapy krainy
wysnionej ( dreamscape ).

Channel X ( kanal mocy ): Nazwa umiejgtnosei. Jesli
kontrolujesz figurke/istotg/lokacje z aktywna umiejgtnoscia
Channel, to do formowania swoich figurek/istot/lokacji
zuzywasz € punktow formowania ( spawn points ) mniej.

Charge X (szarza ): Nazwa umigjgtnosci. Jesli figurka/istota,
majac t¢ umiejgtnos¢ aktywna, wehodzi ( enters ) do celi, w
ktorej znajdujg sig jeden lub wigeej nieprzyjaciot , wykonuje
natychmiastowy atak o sile X przeciwko wskazanemu ( target )
lokalnemu ( local ) wrogowi ( enemy ).
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claim ( opanowacé ): Przebywac w celi, w ktorej nie ma
wrogich figurek/istot w czasie fazy podboju ( conquest phase ).
Jesli istota, ktora kontrolujesz opanowata punktowany obszar
mapy ( scoring cell ) zdobywasz opisang na nim ilo$¢ punktow
podboju ( conquest points ).

column ( kolumna ): Szereg obszaréw ( cell ) mapy krainy
znajdujacy si¢ pomigdzy jej brzegami.

combat ( potyczka ): Ataki i aktywacja umiejgtnosci ostrza

( blade abilities ), jakie maja miejsce w konkretnej celi, kiedy
dla jednej z faz akcji zostata wybrana walka ( strike ). Jest
mozliwe aby w jej trakcie, w danej celi, nastapito kilka atakow,
regularny i np. kilka specjalnych, wykonywanych po aktywacji
umiejetnosci ostrza.

q

quest phase ( faza podboju ): Cze¢$¢ sktadowa tury. W
czasie jej trwania kazdy z graczy sumuje swoje punkty podboju
( conquest points ) , aby ustali¢ kto wygrat obecna turg.

contest ( rywalizacja ): Figurki/istoty zwiazane walka
rywalizujq o obszar mapy krainy ( cell ) w jakim sig¢ znajduja.
Istota moze opanowac ( claim ) dany obszar jesli nic ma na nim
wroga, ktory mogtby z nia rywalizowac. Lokacje nie rywalizuja.

contested cell ( obszar rywalizacji ): Obszar/kwadrat mapy
krainy, na ktorym znajduja si¢ figurki/istoty kontrolowane przez
roznych graczy.

controll ( kontrola ): Dla potrzeb okre$lenia:
“figurka/istota/lokacja, ktora kontrolujesz ( creature you
control ) jest to posiadanie na mapie krainy ( dreamscape )
figurki/istoty/lokacji ze swojego zestawu figurek — warbandy.

Copy ( kopiowanie ): Nazwa umigjetnosci.
Figurka/istota/lokacja, majaca t¢ umiejgtno$¢ aktywna posiada
umiejetnosci ostrza ( blade abilities ) kazdej innej lokalnej
istoty. Uzywanie tych umiejgtnosci w walce przez istotg, ktora
je skopiowata, nie odbiera istotom, od ktérych je skopiowano
mozliwosci samodzielnego ich uzycia. Przyktadowo: jesli
kontrolujesz figurke/istote/lokacjg 7 umiejetnoécia kopiowania
( Copy ) i inna, z umiejgtnodcia s crit 5 ¢, aw rzucie
regularnego ataku otrzymasz co najmnicj dwa ostrza, bedziesz
mogl uzy¢ umiejegtnoscei Crit 5 w tej walce dwukrotnie. Raz
skopiowane umiejgtnoscei ostrza nie moga by¢ kopiowane dalej.
Przyktadowo, jesli masz dwie istoty z umiejgtno$cia Copy i
jedna z Crit 5 na tym samym obszarze ( cell ), to kazda z istot
majacych umiejgtnos¢ Copy skopiuje umiejgtnosé Crit 5 tylko
raz, z oryginatu. Nie beda one juz dalej kopiowaty swoich kopii
od siebie wzajemnie.

cost (koszt ): Specyfikacja figurki/istoty/lokacji. Jest to koszt
formowania ( spawn cost ) plus koszt aspektu ( aspect cost ).
Jesli masz na mapie i na cmentarzu mniej figurek/istot/lokacji
konkretnego aspektu niz symboli tego samego aspektu w
koszcie, to aby uformowa¢ dana figurke/istote/lokacje musisz
zniwelowac tg réznicg zuzywajac dodatkowe punkty
formowania ( spawn points ), jeden za kazda brakujaca
figurke/istote/lokacje.

creature (istota ): Typ figurki. Istoty posiadaja swoje
specyfikacje umieszczone na wierzchu i spodzie swoich
podstawek. Inaczej niz w przypadku lokacji maja przypisane
wartosci okreslajace ich ich sitg ( power ), obrong ( defernse ) i
zycie ( life ).

Crit X (uderzenie krytyczne ): Nazwa umiejg¢tnosci. Po
aktywowaniu tej umiejgtnodcei istota, ktora ja posiada zadaje w
danej walce +X obrazen.

damage ( obrazenia ): Deformuja istoty. Na koniec kazdej
walki sprawdz czy jakies istoty nie zostang odgonione ( disrupt )
lub zniszczone ( destroy ) . Obrazenia zadane w ramach jednej
fazy sumujemy i, jesli ich liczba na to pozwala, odganiamy lub
niszczymy konkretne istoty. Na koniec kazdej z faz usuwamy
ewentualne obrazenia z wszystkich figurek/istot. Obrazenia z
r6znych faz danej tury nigdy nie sa sumowane.

deathblow ( atak przed$miertny ): Figurki/istoty zniszczone
podczas faz akcji (action phases ) gracza majacego inicjatyweg
( tego, ktory idzie pierwszy ), maja mozliwo$¢ ataku, zanim
trafiag na cmentarz gracza nie majacego inicjatywy ( tego, ktory
idzie drugi ). Jesli na konkretnym obszarze mapy krainy ( cell )
zostanie zniszczona wigcej niz jedna istota w tym samym
czasie, to atak ten wykonuja razem. Dla potrzeb ataku
przedsmiertnego ( deathblow ) ostrza na ko$ciach ataku
traktujemy jako pudta.

Istoty nie maja mozliwo$ci wykonania ataku przed$émiertnego
w czasie faz akcji gracza nie majacego inicjatywy ( tego, ktory
szedt drugi ) oraz w fazach innych niz akcje.

Defender ( obronca ): Nazwa umiejgtnoscei. Kiedy dla jednej z
faz akacji wybrate$ przemieszczanie ( shift ) to twoja
figurka/istota z aktywna umiejgtnoscia Defender nie moze by¢
wprowadzona do obszaru ( cell ), na ktérym znajduje sig jedna
lub wigcej figurka/istota przeciwnika.

defense (obrona ): Specyfikacja figurki/istoty. Okresla ilos¢
obrazen ( damage ) wystarczajacych do odgonienia ( disrupt )
danej istoty.
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Demolish ( wyburzenie ): Nazwa umiejgtnosei. Po
aktywowaniu tej umiejgtnosci figurka/istota/lokacja, ktora ja
posiada niszczy ( destroy ) wskazana ( target ) lokalna ( local )
lub przylegta ( adjacent ) lokacjg.

destroy ( zniszezy¢ ): Przenies¢ figurke/istote/lokacjg z mapy
krainy ( dreamscape ) na cmentarz ( graveyard ).

Detonate ( detonacja ): Nazwa zdolnosci. Jesli istota majaca tg
zdolno$ci aktywna atakuje, musisz ja po§wigcic ( sacrifice ) na
koniec walki w danym obszarze ( cell ). Chyba, Ze zostanie
weczesniej zniszczona ( destroy ).

disrupt ( odgonienie ): Kiedy od figurke/istotg
umieszczasz ja na jakim$ pustym obszarze ( cell ) mapy krainy
( dreamscape ). Z reguly figurka/istota jest odganiana kiedy ma
przydzielone obrazenia ( damage ) w iloéci co najmniej rowne;j
wartosci jej obrony ( defense ). Po odgonieniu WSZYTKIE
obrazenia sa z figurki/istoty usuwane.

Odganiajac wroga figurke/istotg nie wolno ci jej umiesci¢ na
obszarze bedacym twoim portalem.

Jesli na mapie nie ma wolnych obszaréw ( cell ), do ktorych
mozna przenies¢ odgoniong figurke/istotg — trzeba ja zniszczy¢
( destroy ).

Dominate ( dominacja ): Nazwa umiejgtnosci. Figurka/istota
majaca t¢ zdolnos¢ aktywna opanowuje ( claim ) dane pole
punktowane ( scoring cell ) nawet wtedy kiedy jest to obszar
rywalizacji ( contested cell ).

Drain X ( wyciek ): Nazwa umiejgtnosci. Kiedy wrogie
figurki/istoty znajduja si¢ na tym samym obszarze ( cell ) co
figurka/istota majaca t¢ umiejgtno$¢ aktywna, to warto§¢
okreslajaca ich zycie ( life ) zmniejsza si¢ o -X. Trzeba
pamigta¢, ze po wszystkich modyfikacjach warto$¢ ta nigdy nie
moze by¢ mniejsza od 1.

dreamscape ( kraina wy$niona ): Strefa gry ( zone of play )
sktadajaca sig z 25 obszardéw ( cell ) tworzacych mape.

dreamscape map ( mapa krainy wy$nionej ): Arkusz np.
papieru z nadrukiem krainy wysnionej.

enemy ( wrog ): Figurka/istota, nie lokacja, kontrolowana
przez przeciwnika. Lokacje nie sa “wrogami” ( enemy ),
czasem, jak w przypadku opisu: wroga lokacja ( enemy
location ), okreslamy w ten sposob, ze nalezy do naszego
przeciwnika.

Energize X ( zasilenie ): Nazwa umiejgtnosci.
Figurka/istota/lokacja majaca te umiejgtno$¢ aktywna daje ci
dodatkowe punkty formowania ( spawn pints ) podczas twojej
fazy formowania ( spawn phase ).

engaged ( zwigzana walkg ): Figurka/istota, nic lokacja,
przebywajaca na obszarze ( cell ) razem z jednym lub wigcej
wrogiem ( enemy ). Twoi sprzymierzeficy ( allies ) zwiazani
walka moga atakowac jesli wybierzesz dla swojej fazy akcji
walkg ( strike ), ale nie moga sig rusza¢ ( move ) jesli
wybierzesz dla swojej fazy akcji przemieszczanie ( shift ).

Enrage +X ( rozjuszenie ): Nazwa umiejgtno$ci.
Sprzymierzency ( allies ) lokalni ( local ) i przylegli ( adjacent )
do figurki/istoty/lokacji majacej te zdolno$¢ aktywna,
zwigkszajq warto$¢ okreslajaca ich sitg ( power ) o + X.

enter ( wej$cie ): Ruch polegajacy na przemieszczeniu sig z
jednego obszaru ( cell ) mapy krainy ( dreamscape ) do
drugiego. Figurki/istoty nie “wchodza “ na dany obszar kiedy
sq formowane ( spawned ). Nie “wchodza” tez jesli sa
przemieszczane na dany obszar ( cell ) z innej strefy gry

( different zone of play ).

Expel ( wypedzenie ): Nazwa umiejetnoéci. Po aktywacji tej
umiejetnosci, Figurka/istota/lokacja jaka ja posiada
przemieszcza ( move ) wskazanego ( target ) wroga ( enemy )
zwigzanego walka ( engaged ) do przyleglego ( adjacent )
obszaru ( cell ).

Fade ( wygasnigcie ): Nazwa umiejgtnosci. Kiedykolwiek
figurka/istota majaca t¢ zdolno$¢ aktywna atakuje, musisz ja
wygna¢ ( banish ) na koniec potyczki ( at end of combat ), jesli
weczesniej nie zostala zniszczona ( destroy ).

Ferocity ( srogo$¢ ): Nazwa umiejgtnosci. Po aktywowaniu tej
umiejetnosei figurka/istota wskazuje ( target ) lokalnego wroga
(‘enemy ). Jesli wskazany przez nia wrog bedzie w czasie tej
walki odganiany ( disrupt ), to ZAMIAST tego trzeba go
zniszezy¢ ( destroy ).

Fight (type) +X ( specjalizacja walki ): Nazwa umiejgtnosci.
Kiedy figurka/istota majaca te umiejgtno$¢ aktywna przebywa
na tym samym obszarze ( cell ) co wrog ( enemy ) o okreslone;j
charakterystyce ( type ), warto$¢ okre$lajaca jej site ( power )
wzrasta 0 +X.

Flanking X ( oskrzydlenie ): Nazwa umiejgtnosci. Po
aktywowaniu tej umiejgtnoéci, posiadajaca ja
figurka/istota/lokacja zadaje + X obrazen ( damage ) w tej
walce, jesli kontrolujesz na obszarze potyczki ( combat cell )
wigceej figurek/istot niz twoj przeciwnik.

Fortunate X ( powodzenie ): Nazwa umiejgtnoscei. Kiedy
figurka/istota majaca te umiejetno$¢ aktywna atakuje, mozesz
przerzuci¢ ( reroll ) do X kosci. Decyzje o tym ile i ktore
doktadnie koci bedziesz przerzucal musisz podja¢ zanim
ktorakolwiek z nich przerzucisz. Ta umiejgtno$¢ umozliwia
przerzucanie kosci w ataku regularnym ( strike ) i atakach
specjalnych.

Fumble X ( partactwo ): Nazwa “umiejgtnosci”. Po
aktywowaniu tej umiejgtnosci figurka/istota/lokacja, ktora ja
posiada zadaje — X obrazen ( damage ) w konkretnej walce.
Ogolna ilo$¢ obrazen z walki, po zastosowaniu wszystkich
modyfikatorow, nie moze by¢ mniejsza niz zero.

Geomancy X ( rozpoznanie terenu): Nazwa umiejgtnosci.
Figurka/istota, majaca t¢ zdolno$¢ aktywna zwigksza o +X
wszystkie wartosci okreslajace jej sitg ( power ), obrong
(defense ) i zycie ( life ). X to ilo$¢ lokacji ktore kontrolujesz w
danej kolumnie ( column ).
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graveyard ( cmentarz ): Strefa gry. Tam trzymamy wszystkie
figurki/istoty/lokacje, ktore zostaly zniszczone ( destroy ) lub
poswigcone ( sacrifice ).

Hell's Fury ( piekielny szal ): Nazwa umiejgtnosci.
Figurka/istota/lokacja, majaca te umiejgtnos¢ aktywna dodaje
wszystkim lokalnym ( local ) i przylegtym ( adjacent )
sprzymierzencom z rodu Hellbred umiejgtno$¢ « f : Crit 2”.

Heroics X ( heroizm ): Nazwa umiejgtnosci. Po aktywowaniu
tej umiejetnosci figurka/istota/lokacja jaka ja posiada zadaje +X
obrazen ( damage ) kiedy walczy na obszarze ( cell ), na ktorym
kontrolujesz mniej figurek/istot niz twoj przeciwnik.

Inciter X ( draznienie ): Nazwa umiejetnosci. Wrogowie

( enemies ) znajdujacy si¢ na tym samym obszarze ( cell ) co
figurka/istota/lokacja majaca tg zdolnos¢ aktyna, zwigkszaja
warto$¢ okre$lajaca ich sitg ( power ) o +X.

Initiatrive (inicjatywa ): Rzut ko§¢mi w fazie inicjatywy

( initiative phase ) okreslajacy, ktory z graczy idzie pierwszy. W
przypadku rezultatu remisowego, pierwszy idzie ten z graczy,
ktory wygrat wigcej tur. Jesli nie ma takiego gracza, remisowe
rzuty inicjatywy trzeba przerzucaé. Suma rezultatow z dwoch
kosci inicjatywy ( initiative dice ) okresla ilo$¢ punktow
formowania ( spawn points ) jakie ma do dyspozycji kazdy z
graczy w tej turze. Jesli ktorys z graczy wyrzuci na swojej kosci
“1”, to OBAJ pomijaja swoje fazy formowania ( spawn phase )
w tej turze. Umiejetnosci jakie wpltywaja na rzuty inicjatywy
NIE wplywaja na ilo$¢ punktow formowania ( spawn points )
jaka otrzymaja gracze w danej turze, ani na to czy beda musieli
swoje fazy formowania pomina¢ czy tez nie.

Initiative phase ( faza inicjatywy ): Czg$¢ sktadowa tury.
Faza inicjatywy jest pierwsza w kazdej turze.

Invigorate X ( pokrzepienie ): Nazwa umiejgtnoscei. Jesli
sprzymierzency ( allies ) przebywaja na obszarze ( cell )
lokalnym ( local ) badZ przylegtym ( adjacent ) dla danej
figurki/istoty/lokacji majacej t¢ umiejetno$¢ aktywna, to warto$é
okreslajaca zycie ( life ) kazdeego z nich wzrasta o +X.

key cell (obszary strategiczny ): Jeden z dziewigciu obszarow
( cell ) mapy krainy ( dreamscape ), ktory jest jednoczeénie
obszarem punktowanym ( score cell ) dla jednego lub obu
graczy.

life (Zycie ): Specyfikacja figurki/istoty. Okresla ilo§¢ obrazen
( damage ) wystarczajacych dla jej ia ( destroy ).

lineage (réd ): Rodzaj wyroznienia charakterystyki jaka
posiada czg$¢ figurek/istot/lokacji informujaca o przynaleznosci
do jakiej$ grupy/rodu. Przynalezno$¢ rodowa
figurek/istot/lokacji wptywa na sposob dziatania niektorych z
umiejetnosci ( abilities ). Jak na te chwilg wyrézniamy pigé
rodow: Bloodcut, Hellbred, Janus, Hivelings i Lost.

local (lokalny ): Na tym samym obszarze ( cell ).
Figurka/istota/lokacja jest lokalna sama do siebie.

location (lokacja ): Typ figurki. Lokacje nie maja specyfikacji
drukowanych na wierzchu podstawek. Inaczej niz w przypadku
istot ( creature ) nie posiadaja warto$ci okreslajacych ich sitg

( power ), obrong ( defense ) i zycie ( life ).

Lokacje nie przemieszczaja si¢ po mapie ( move ), nie atakuja
w standardowej walce ( strike ), ani nie rywalizuja ( contest ) o
obszar ( cell ) na jakim si¢ znajduja.

Jesli twoja figurka/lokacja posiada umiejetnosé ostrza ( blade
ability ), to mozesz jej przydzieli¢ ostrza celem aktywacji,
jednak tylko te pochodzace z regularnego ataku ( strike ) na
danym obszarze. Nie mozna przydziela¢ jej ostrzy z atakow
specjalnych.

Inaczej niz figurke/istote ( creature ), lokacjg mozesz
uformowac¢ na dowolnym obszarze ( cell ), gdzie kontrolujesz
przynajmniej jedna figurke/istotg. Nie wolno formowac lokacji
na obszarze, na ktorym jest juz jaka$ lokacja.




Loner ( samotnik ): Nazwa umiejetnoéci. Figurka/istota
majaca te umiejgtnos¢ aktywna nie moze atakowac kiedy inne
figurki/istoty atakuja. Nawet w przypadku ataku
przed$miertnego ( deathblow ). Pamigtaj, Ze przy tego typu
atakach wybierasz figurki/istoty, ktore atakuja, tak wigc mozesz
wybra¢ jakas z umiejgtno$cia Loner, ale wtedy resztg musisz
pominaé.

Lure (wabik ): Nazwa umiejgtnosci. Poprzez aktywowanie tej
umiejetnosci figurka/istota/lokacja, ktéra ja posiada MOZE
przyciagna¢ ( pull ) wskazanego ( target ) wroga ( enemy ) blizej
0 jeden obszar ( cell ) do siebie. Kierunek takiego przesunigcia
nie jest wazny, wazne jest to, aby po jego wykonaniu wskazany
wrog byl blizej, czyli mial mniej obszaréw do pokonania aby
dotrze¢ do figurki/istoty/lokacji, ktora ja przyciagneta.

miniature ( figurka ): Istota lub lokacja. Mozesz mie¢ do 16
figurek w zestawie jaki przygotowate$ do gry ( warband ).
Zestaw z jakim rozpoczynasz gre to twoje zasoby ( reserves ).
Korzystajac z nich formujesz ( spawn ) na mapie krainy

( dreamspace ) po kilka figurek/istot/lokacji w danej chwili,
najczgsciej w fazie formowania ( spaw phase ).

move (ruch): W wigkszosci wypadkow jest to
przemieszczenie sig z jednego obszaru ( cell ) do innego,
bedacego do niego przylegtym ( adjacent ). Twoje niezwiazane
walka (unengaged ) figurki/istoty moga sig rusza¢ kiedy dla
jednej ze swoich faz akcji wybrates przemieszczanie ( shift ).
Taka mozliwo$¢ daja ci tez pewne z umiejetnosei ( abilities ) w
innych fazach gry. Figurki nie moga by¢ przemieszczane

( move ) na skos i poza obszar mapy ( dreamscape ).

multiblade ability ( powtarzalna umiejetno$¢ ostrza ):
Umiejetnos¢ ostrza ( blade ability ) ktorej mozesz przydziela¢
po kilka ostrzy w ramach jednego ataku. Kazde o jakie jej
wtedy przydzielisz powoduje JEDNOKROTNA aktywacjg
takiej umiejgtnoscei.

nonlocal ( pozamiejscowy ): Nie na tym samym obszarze
(cell).

Nullify ( anulowanie ): Nazwa umiejgtnosci.
Figurka/istota/lokacja majaca t¢ umiejetno$¢ aktywna neguje
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umiejegtnoscei ostrza ( blade abilities ) WSZYSTKICH lokalnych
figurek/istot ( creatures ). Nie dziata na figurki/lokacje.

opponent ( przeciwnik ): Inny gracz, przeciwko ktoremu
grasz..

Pack ( sfora): Nazwa umiejgtnosci. Po aktywowaniu tej
umiejgtnoscei figurka/istota/lokacja ktora ja posiada zadaje w
danej walce +X obrazen ( damage ). Warto$¢ X rowna jest ilosci
lokalnych ( local ) i przylegtych ( adjacent ) sprzymierzencow
(allies ).

Panic X ( panika ): Nazwa umiej¢tno$ci. Kiedy wrogowie

( enemies ) sa na tym samym obszarze ( cell ) co
figurka/istota/lokacja z aktywowana umiej¢tnoscia Panic,
warto$ci okreslajace ich obrong ( defense ) sq zmniejszane o -X.
Wartos¢ okre$lajaca obrong figurki/istoty po wszystkich
modyfikacjach nie moze by¢ mniejsza od 1.

Payback ( rewanz ): Nazwa umiejg¢tnosci. Po aktywowaniu tej
umiejetnosei figurka/istota/lokacja, ktora ja posiada zadaje w tej
walce +X obrazen ( damage ), gdzie X jest wartoscia okreslajaca
sit¢ ( power ) wskazanego ( target ) lokalnego ( local ) wroga
(enemy ).

phase ( faza): Czg$¢ skfadowa tury. Na turg skladaja si¢
kolejno: faza inicjatywy ( initiative phase ), fazy formowania
( spawn phases ), fazy akcji ( action phases ) i faza podboju

( conquest phase ).

portal ( portal ): Tak nazywamy obszary ( cells ) usytuowane
w prawym-dolnym i lewym gérnym rogu mapy krainy

( dreamscape ). Kazdy gracz ma jeden portal. Mozesz formowaé
figurki/istoty w swoim portalu nawet wtedy kiedy masz ich tam
cztery lub wigcej.

Tak jak w przypadku innych obszarow ( cell ), moze on
zawiera¢ tylko jedna figurke/lokacje. Wolno ci posiada¢ jedna
figurke/lokacjg i do czterech figurek/istot w portalu
przeciwnika.

power (sita): Specyfikacja figurki/istoty. Warto$¢ okreslajaca
ilos¢ kosci ataku ( attack dice ) jaka dana figurka/istota doktada
do ataku w jakim uczestniczy.
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pull ( przyciaganie ): Przesunigcie ( move ) wskazanej

( target ) figurki/istoty blizej figurki/istoty/lokacji jaka
kontrolujesz. Lokalne (local ) figurki/istoty nie moga zosta¢
przyciagnigte poniewaz nie mozna juz ich blizej przemiescic.
Kierunek takiego przesunigcia nie jest wazny, wazne jest to, aby
po jego wykonaniu wskazany wrog byt blizej, czyli miat mniej
obszarow do pokonania aby dotrze¢ do twojej
figurki/istoty/lokacji.

Purge ( czystka ): Nazwa umiejgtnosei. Po aktywowaniu tej
umiejetnosei figurka/istota/lokacja umozliwia ci wskazanie

( target ) przeciwnika. Wybrany przez ciebie przeciwnik
przenosi wybrana przez ciebie figurke/istotg/lokacje ze swoich
zasobow ( reserves ) do swojego cmentarza ( graveyard ).

push (odpychanie ): Przesunigcie ( move ) wskazanej

( target ) figurki/istoty/lokacji dalej od figurki/istoty/lokacji,
ktora kontrolujesz. Kierunek takiego przesunigcia nie jest
wazny, wazne jest to, aby po jego wykonaniu wskazany wrog
byt dalej, czyli miat wigcej obszaréw do pokonania aby dotrze¢
do twojej figurki/istoty/lokacji.

Raise ( powstanie ): Nazwa umigjgtnoscei. Po jej aktywowaniu
figurka/istota/lokacja, ktora ja posiada umozliwia ci
przeniesienie figurki/istoty z twojego cmentarza ( graveyard )
do twoich zasobow ( reserve ).

Regenerate ( regeneracja ): Nazwa umiejgtnoscei. Jesli
figurka/istota majaca t¢ umiejgtno$¢ aktywna ma by¢ zniszczona
( destroy ), ZAMIAST ja zniszczy¢ TRZEBA ja wygna¢

( banish ). Regeneracja odbiera mozliwo$¢ ataku
przed$miertnego ( deathblow ), twdj przeciwnik nie otrzymuje
punktéw podboju ( conquest points ), a ty nie otrzymujesz
dodatkowych punktow formowania ( spawn points ) w twojej
najblizszej fazie formowania ( spawn phase ).

Reincarnate ( reinkarnacja ): Nazwa umiejgtnosci. Kiedy
figurka/istota majaca te umiejgtno$¢ aktywna zostaje zniszczona
( destroy ), przenies$ inng figurke/istotg z twojego cmentarza

( graveyard ) do twoich zasobow ( reserves ). Jesli twoj
cmentarz jest pusty w chwili kiedy mozesz to zrobi¢,
umiejetnos¢ ta nic nie zdziata.

Reinforce ( wsparcie ): Nazwa umiejgtnosci.
Figurka/istota/lokacja z ta umiejgtno$cia moze by¢ uformowana
( spawn ) na jakimkolwiek obszarze mapy ( cell ), na ktorym
znajduje si¢ juz sprzymierzeniec ( ally ). Umigjgtnos$¢ ta nie
daje mozliwosci przekroczenia limitu ilo$ciowego
figurek/istot/lokacji na danym obszarze, czyli do czterech
twoich figurek/istot i nie wigcej niz jedna czyjakolwiek
figurka/lokacja.

Relentless ( bezpardonowy ): Nazwa umiejgtnoéci. Kiedy
figurka/istota majaca tg umiejgtno$¢ aktywna atakuje, wrogie
figurki/istoty ( creatures ), jakie otrzymaja obrazenia w tej
walce, nie moga by¢ odganiane ( disrupt ).

removed from the game ( poza gra ): Strefa gry. Tam
trzymamy figurki/istoty/lokacje usunigte z podstawowej gry.

reroll ( przerzut ): Pewne umiejgtno$ci umozliwiaja ci
ponowny rzut ko$ciami ataku ( attack dice ). Kiedy przerzucasz
kosci ataku wpierw wybierasz ktore, a nastgpnie wykonujesz
ponowny rzut wszystkimi wybranymi RAZEM. Nowy rezultat
rzutu jest obowiazujacy i musisz go przyja¢ nawet wtedy kiedy
jest taki sam lub gorszy niz poprzedni.

reserves ( zasoby ): Strefa gry. Znajduja si¢ w niej
figurki/istoty/lokacje z zestawu jakim grasz — warbandy, ktore
nie zostaty jeszcze uformowane ( spawned ) lub te weze$niej
uformowane, ale na powrodt tu umieszczone, np. na skutek
dziatania jakiej$ z umiejgtnosci.

Respawn X ( wskrzeszenie ): Nazwa umiejgtnosci. Jesli
figurka/istota/lokacja majaca t¢ umiejgtno$cé jest w twoim
cmentarzu ( graveyard ) mozesz ja uformowac na mapie krainy
tak jakby bylta w twoich zasobach ( reserves ).

row (rzad): Szereg obszarow ( cells ), biegnacy od lewego do
prawego brzegu mapy krainy ( dreamscape ).

sacrifice ( poswigcenie ): Przeniesienie jednej ze twoich
figurek/istot z mapy krainy ( dreamscape ) do cmentarza

( graveyard ). Twoj przeciwnik nie otrzymuje wtedy punktow
podboju ( conquest points ), a ty nie otrzymujesz dodatkowych
punktoéw formowania ( spawn points ) w twojej najblizszej fazie
formowania ( spawn phase ). Poswigcenie figurki/istoty nie jest
traktowane jako jej zniszczenie ( destroy ).

Scare (postrach ): Nazwa umiejetnoéci. Po aktywowaniu tej
umiejetnosci figurka/istota/lokacja, ktora ja posiada MOZE
odepchna¢ ( push ) wskazanego ( target ) niezwigzanego walka
wroga (unengaged enemy ) o jeden obszar ( cell ) dalej.
Kierunek takiego przesunigcia nie jest wazny, wazne jest to, aby
po jego wykonaniu wskazany wrog byt dalej, czyli miat wigcej
obszarow do pokonania aby dotrze¢ do figurki/istoty/lokacji,
ktora ja odepchneta.

scoring cell ( obszar punktowany ): Jeden z SZESCIU
obszarow strategicznych ( key cells ) mapy, wart dla danego
gracza opisang na nim ilo$¢ punktéw podboju ( conquest
points ) jesli ktoras z jego figurek/istot opanowata go ( claim )
w fazie podboju ( conquest phase ). Trzy z tych obszaréw daja
punkty tylko jednemu graczowi, kolejne trzy tylko drugiemu z
nich. Sa tez trzy obszary usytuowane w $rodkowym rzedzie

( row ) mapy, ktore moga da¢ punkty obu.

Self (osobisty ): Modyfikator umiejgtnosci. Umiejgtnosé z tym
modyfikatorem ogranicza jej dziatanie tylko do figurki/istoty
lokacji, ktora ja posiada.

shift ( przemiesczenie ): Jedna z dwdch czynnosci jakie
mozesz wybra¢ w czasie fazy akcji ((action phase ). Kiedy ja
wybierzesz, kazda niezwigzana walka (unengaged )

figurka/istota ( creature ), ktora kontrolujesz moze sig ruszy¢
( move ) do przylegtego obszaru ( adjacent cell ).




Skirmish ( potyczka ): Nazwa umiejgtnosei. Po aktywowaniu
tej umiejetnosci figurka/istota/lokacja, ktéra ja posiada MOZE
przesunaé ( move ) wskazanego ( target ) zwiazanego walka
sprzymierzenca ( engaged ally ) do przyleglego obszaru
(adjacent cell ).

spawn ( formowanie ): Wybranie odpowiedniej
figurki/istoty/lokacji z twoich zasobow ( reserves ) i ustawienie
jej na ktoryms z obszardw ( cell ) mapy krainy ( dreamscape ).
Aby uformowac¢ dang figurke/istote/lokacjg musisz zuzy¢
okreslong ilo$¢ punktow formowania ( spawn points ). [los¢ ta
jest okreslona przede wszystkim przez jej koszt formowania

( spawn cost ), jednak czasami trzeba dodatkowo optaci¢ koszt
aspektu ( aspect cost ).

spawn ability (umiejetno$¢ fazy formowania ): Specyfikacja
figurki/istoty/lokacji. Umiejgtno$¢, ktora mozna aktywowacé
tylko w fazie formowania ( spawn phase ) poprzez zuzycie
okreslonej przez nig ilosci punktow formowania ( spawn

points ). Kazda figurka/istota/lokacja, ktora ja posiada moze ja
aktywowac tylko raz, w fazie formowania swojego kontrolera.

spawn phase ( faza formowania ): Czg¢s¢ sktadowa tury.
Kazdy gracz ma jedna fazg formowania w kazdej turze.
Podczas kazdej SWOJEJ fazy formowania moze formowaé
( spawn ) figurki/istoty/lokacje lub aktywowa¢ umiejgtnosei
formowania ( spawn abilities ), w dowolnej kolejnosci.

spawn points ( punkty formowania ): Punkty jakie zuzywa
kazdy z graczy podczas swojej fazy formowania ( spawn phase )
do formowania ( spawn ) figurek/istot/lokacji lub aktywowania
umiejgtnosci formowania ( spawn abilities ). Ilo$¢ punktow
jakie kazdy z graczy ma do dyspozycji w danej turze okresla
rzut inicjatywy ( initiative roll ) i jest nig suma rezultatow z
dwoch kosci inicjatywy ( initiative dice ). Dodatkowo kazdy z
graczy otrzymuje 2 punkty formowania za kazda
figurke/istote/lokacje jaka zostata mu zniszczona ( destroy ) od
czasu zakonczenia jego ostatniej fazy formowania ( spawn
phase ).

spawn row ( rzad formowania ): Dolny, najblizszy kazdemu z
graczy rzad obszardéw ( cell ) mapy krainy ( dreamscape ).
Wiasnie tam kazdy z graczy, w wigkszo$¢ wypadkow, formuje
swoje figurki/istoty/lokacje, chyba ze zasady mowig inaczej.

special attack ( atak specjalny ): Kazdy atak inny od
regularnego. Regularny atak to ten przeprowadzony na
okreslonym obszarze ( cell ) po wybraniu walki ( strike ) dla
danej fazy akcji.

stacking limit ( limit ilo§ciowy ): Na kazdym obszarze ( cell )
moze przebywac nie wigcej niz osiem figurek/istot ( creatures ),
w tym, nie wigcej niz cztery kazdego z graczy. Dodatkowo na
kazdym obszarze ( cell ) moze znajdowa¢ si¢ TYLKO JEDNA
figurka/lokacja.

Wyjatkiem jest twoj portal ( portal ), w ktéorym mozna ci
formowa¢ (' spawn ) dowolna ilo$¢ figurek/istot, jednak z
zachowaniem ograniczenia do TYLKO JEDNE]J figurki/lokacji.

Stalwart ( mezny ): Nazwa umiejetnosci. Po aktywowaniu tej
umiejetnosei figurka/istota/lokacja, ktora ja posiada zadaje w tej

walce +X obrazen ( damage ), gdzie X to ilo§¢ lokalnych
wrogow ( local enemies ).

Stalwart ( mezny ): Nazwa umiejetnosci. Po aktywowaniu tej
umiejetnosei figurka/istota/lokacja, ktora ja posiada zadaje w tej
walce +X obrazen ( damage ), gdzie X to ilos¢ lokalnych
wrogow ( local enemies ).

strike ( walka ): Jedna z dwoch czynnoéci jakie mozesz
wybraé w czasie fazy akcji (action phase ). Kiedy ja
wybierzesz, kazda zwiazana walka (engaged ) figurka/istota

( creature ), ktora kontrolujesz moze by¢ wyznaczona do ataku.

Strikeback X ( kontratak ): Nazwa umiejgtnosci. Jesli
podczas fazy akcji (action phase ) twojego przeciwnika,
zaatakuje jaki$ lokalny wrog ( local enemy ) i nie odgoni

( disrupt ) lub nie zniszczy ( destroy ) ani jednej twojej
figurki/istoty, wtedy twoja figurka/istota, bedaca na tym samym
obszarze, majaca t¢ umiejgtno$¢ aktywna, wykonuje atak o sile
( power ) X przeciwko wskazanemu, lokalnemu wrogowi

( target local enemy ).

Swap ( zamiana ): Nazwa umigj¢tnosci. Po aktywowaniu tej
umiejetnosci posiadajaca ja figurka/istota MOZE zamienié sig
miejscami z jakim$ zamiejscowym sprzymierzencem ( nonlocal
ally ). Nalezy wtedy umiescic¢ figurke/istotg z umiejgtnoscia
Swap na obszarze zawierajacym zamiejscowego
sprzymierzenca, a nastgpnie figurke/istotg zamiejscowego
sprzymierzenca z tego obszaru ( cell ) umiesci¢ na obszarze,
gdzie przebywata figurka/istota z umiejgtnoscia Swap.

target ( wskazanie ): Najczgsciej okreslenie konkretnego celu
dla danej umiejgtnosci, jak w przypadku zwrotu: “wskazana
figurka/istota” ( target creature ).

Teleport ( teleportacja ): Nazwa umiejgtnosci. Po jej
aktywowaniu figurka/istota ja posiadajaca moze przemiesci¢
figurke/istotg na jakikolwiek obszar ( cell ) mapy krainy,
niebedacy portalem. Korzystanie z niej nie umozliwia
przekroczenia limitu ilo§ciowego ( stacking limit )
figurek/istot/lokacji na danym obszarze.

Thanatomancy ( sita umarlych ): Nazwa umiej¢tnosei.
‘Wartos¢ okreslajaca sitg ( power ) figurki/istoty majacej tg
umiejetno$¢ aktywna rowna jest liczbie figurek/istot jakie
posiadasz na cmentarzu ( graveyard ).

triggered ability (umiejetnosc odpalana ): Umiejgtnosé,
ktora zaczyna dziata¢ “automatycznie” na skutek konkretnego,
odpalajacego ja zdarzenia, jakie miato miejsce w czasie gry.
Kiedy taka umiejgtnosc¢ “odpali” to, do chwili kiedy efekt
odpalonej umiejgtnosci nie zostanie rozpatrzony, gracze zostaja
pozbawieni mozliwosci podejmowania innych czynno$ci

( typu: przemieszczanie figurek/istot, rozpoczynanie walki,
formowanie figurek/istot/lokacji itp. ).

Przyktadowo: jesli uformujesz ( spawn ) figurke/istotg z
umiejgtnoscia “ ¥ : Appease”, to odpali ona i bedziesz
zmuszony pos$wigcic ( sacrifice ) jaka$ figurke/istotg, aby
wypehni¢ jej instrukcje i zakonczy¢ jej rozpatrywanie ( resolve ).
Nie bgdziesz miat np. mozliwosci szybkiego uformowania
( spawn ) kolejnej figurki/istoty i po$wigcenia jej celem
wypetnienia instrukcji ( resolve ) umiejgtnosci “Appease”. Tak
wigc aby wypetnic jej
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instrukcje bedziesz musiat poswigci¢ figurke/istote, ktora
kontrolowate§ w momencie jej odpalenia, zanim bgdziesz miat
okazje zrobi¢ cokolwiek innego.

turn (tura ): Gra jest podzielona na tury. Podczas kazdej z tur
gracze rzucaja o inicjatywe ( podczas fazy wspolnej inicjatywy )
, formuja figurki/lokacje/istoty ( kazdy w swojej fazie
formowania ),

rozgrywaja swoje fazy akcji ( maja po dwie takie fazy w turze )
i na koniec podliczaja punkty podboju ( podczas wspdlnej fazy
podboju ) aby okresli¢ kto turg wygrat.

unengaged ( niezwigzany walkg ): Figurka/istota, nie lokacja,
przebywajaca na obszarze ( cell ), na ktérym nie ma wrogow

( enemies ). Twoje niezwiazane walka figurki/istoty moga by¢
przesuwane ( move ) kiedy wybrates dla swojej fazy akcji
przemieszczanie ( shift ), ale nie moga atakowac jesli
wybierzesz dla swojej fazy akcji walkg ( strike ).

Unique [NAME] ( unikalny [nazwa] ): Nazwa umiejgtnosci.
Nie wolno ci uformowac¢ ( spawn ) figurki/istoty/lokacji z ta
umiejgtnosceia jesli juz kontrolujesz na mapie krainy

( dreamscape ) jaka$ z taka sama umiejgtnoscia. Jesli na mapie
jest figurka/istota/lokacja z ta umiejgtnoscia, ale nalezy do
twojego przeciwnika, to mozesz uformowac swoja
figurke/istote/lokacjg z taka sama umiejgtnoscia. Mozesz
kontrolowa¢ wigcej niz jedna figurke/istote/lokacjg z
umiejetnoscia Unique, jesli sa to r6zne umiejgtnoscei.
Przyktadowo mozesz mie¢ na mapie w jednym czasie Unique
Ekkyon'a i Unique Glorius'a. Jesli jakim$ sposobem
kontrolujesz w danej chwili wigcej niz jedna
figurke/istotg/lokacjg z doktadnie taka sama umiejgtnoscia
Unique, musisz poswigci¢ ( sacrifice ) wszystkie, oprocz jednej.

Vengeance X ( m$ciciel ): Nazwa umiejgtnosci.
Figurka/istota/lokacja majaca t¢ umiejgtno$¢, nie moze by¢
uformowana ( spawn ) dopoki twoj przeciwnik nie wygra X lub
wigceej tur.

Vessel X ( zbiornik ): Nazwa umiejgtnosci. Kiedy twoja

figurka/istota/lokacja majaca tg umiejgtno$¢ aktywna zostaje
zniszczona ( destroy ), otrzymujesz za nig X dodatkowych
punktow formowania ( spawn points ) w nastgpne;j twojej fazie
formowania ( spawn phase ), ZAMIAST dwdch, jakie bys$ dostat
z tytutu zasad gry.

Wail (lament ): Nazwa umiejgtnosci. Po aktywowaniu tej
umiejetnoscei rzu¢ dwie kosci inicjatywy (initiative dice ) i
dodaj do siebie ich rezultaty. Nastgpnie wygnaj ( Banish ) z
mapy krainy ( dreamscape ) kazda figurke/istote ktorej koszt
formowania ( spawn cost ) jest rowny sumie rezultatow z dwoch
kosci inicjatywy.

warband ( zestaw figurek ): Zestaw z jakim przystgpujesz do
gry, ktory moze zawiera¢ do 16 figurek/istot/lokacji. Kazdy
zestaw zaczyna jako twoje zasoby ( reserves ), z ktorych
formujesz figurki/istoty/lokacje po kilka w danym czasie,
pojedynczo ( przewaznie w twoich fazach formowania ), do
chwili az uformujesz je wszystkie, lub zakonczy sig gra i nie ma
znaczenia co nastapi pierwsze.

Warpstrike X ( atak na dystans ): Nazwa umiejgtnosci. Po
aktywowaniu tej umiejetnosci figurka/istota/lokacja, ktora ja
posiada wykonuje atak o sile ( power ) X przeciwko
wskazanemu zamiejscowemu wrogowi ( target nonlocal enemy ).

Weaken X ( oslabienie ): Nazwa umiejgtnosci. Wszyscy
wrogowie ( enemies ) przebywajacy na tym samym obszarze co
figurka/istota/lokacja majaca t¢ umiejgtno$¢ aktywna otrzymuja
-X do warto$ci okreslajacej ich sitg ( power ). Sita figurki/istoty
po wszystkich modyfikacjach nie moze by¢ mniejsza od zera.

X: Okresla wartoéci, ktore moga by¢ zmienne, np. w zaleznosci
od sytuacji. Jedli dana umiejetno$¢ nie okresla dokladnej warto§¢
X, wybierasz ja samodzielnie.

zone of play (strefy gry ): Kazda figurka/istota/lokacja z
twojego zestawu ( warband ) moze przebywaé w trakcie gry w
jednej z czterech stref gry: w zasobach ( reserves ), na mapie

krainy wysnionej ( dreamscape ), cmentarzu ( graveyard ), oraz
w strefie usunigtych z gry ( removed from the game ).
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SEOWNIK TERMINOW OPISUJACYCH SWIAT GRY

Stownik ten definiuje terminy uzyte przy opisie fikcyjnego §wiata gry DreamBlade.

aspect ( aspekt emocjonalny ): Podstawowe Zrodlo energii i
sity dla pod§wiadomosci wladcow wysnionych.

Bloodcut ( nazwa rodu ): Grupa samodzielnie wyuczonych i
niezaleznych wladcow wys$nionych, formujacych istoty
czerpiac ze swojej zacieklosci ( Passion ) i dzielnosci ( Valor ).
Ich twory to bestie walczace z kazdym kto zagraza zbiorowej
podswiadomosci catej ludzkosci, Wiadcy wysnionych z rodu
Bloodcut nigdy nie pragneli zrozumie¢ co tak na prawdg dzieje
si¢ w Dreamscape - Krainie Wys$nionych, co moze im w
rezultacie zapewni¢ przewagg nad wladcami z innych rodow.
Kazda ich istota nosi znak $wiecacego potksigzyca.

creature (istota ): To simulacurum formowane przez wtadcow
wysnionych na bazie jednego lub wigcej aspektow
emocjonalnych. Wielu wladcow wierzy, ze przynajmniej czg$é
tych istot stanowi niezalezne byty zamieszkujace Dreamscape —
Kraing Wysénionych.

destroy ( zniszczenie ): Istota ktore otrzymata bardzo duza
liczba obrazen “rozpada si¢” i nawet wladcy wysnionych nie sa
w stanie dtuzej utrzymac jej formy. Zniszczenie uwalnia jednak
pewna ilo$¢ energii psychicznej takiej istoty, ktora wladcy moga
uzy¢ ponownie do formowania kolejnych istot lub lokacji.

disrupt ( odganianie ): Istota ktora otrzymata duza liczbg
obrazen “rozpada si¢”. Wtadcy wy$nionych moga odnowic jej
formg zanim zniknie, jednak i tak przewaznie ulatuje w
najgorsze z mozliwych miejsc.

dr blade ( ostrze wy$nione ): Wiasciwie kazdy z wladcow
przemierzajac dreamscape ma przy sobie bron lub inne tego
typu narzegdzie. Aczkolwiek nie zawsze jest to noz czy tez
miecz. Tradycyjnym okresleniem dla tego przedmiotu jest:
Dreamblade - Ostrze Wys$nione. Dreamblade skupia w sobie silg
umystu wlasciciela, co pozwala mu sprosta¢ wyzwaniu jakim
jest formowanie i manipulacja surowa materia snu. Wiadcy
wysnionych z rodu Hellbred moga nosi¢ sztylety i magiczne
rozdzki. Rod Bloodcut czgsto uzywa ostrz sprezynowych, nozy
mysliwskich lub innych porgcznych narzgdzi. Janus onerionauts
zostali wyszkoleni w postugiwaniu si¢ zaawansowanymi
technologicznie ostrzami Zarowymi.

dream lord ( wladca wy$nionych ): Sniacy o wielkiej mocy,
ktory moze ksztattowa¢ dreamscape wedlug wiasnej woli.

dr pe ( kraina wy$ni ): Piaty wymiar — przestrzen
wysniona. Zwykli $niacy najcze$ciej odwiedzaja plytkie rejony,
natomiast wladcy badaja jej najstarsze, najglebsze i bardziej
potgzne obszary. Kazde dzialanie w krainie wysnionej wptywa
na wspolna pod$wiadomos¢ catej ludzkosci.

Dreamwar ( wojna wysnionych ): Batalia o kontrolg nad
dreamscape - kraing wys$niona.

Fear ( Trwoga ): Aspekt emocjonalny przerazenia, grozy,
bolu i zguby. Istoty tego aspektu potrafia swoich przeciwnikow
ostabia¢, krgpowac oraz nimi manipulowa¢. Rody Hellbred i
Hivelings czerpia z niego swa moc.

Hellbred ( nazwa rodu ): Grupa samozwafczych
czarnoksieznikow czerpiacych moc z aspektow trwogi ( Fear ) i
zacieklo$ci ( Passion ). Maja nadzieje odmieni¢ kraing
wys$niona, wprowadzi¢ ja w erg terroru i pierwotnych zachowan.
Naturalnie, planuja swoje panowanie w tych nowych czasach.
Ich istoty sa demoniczne, czasem powabne, ale przewaznie
ohydne. Rod Hellberd obecnie wierzy, ze ich “twory” sa
samoistnymi demonami, ktore oni przywotuja do walki.

Hivelings ( nazwa rodu ): Tajemnicza grupa wladcow
wys$nionych czerpiaca moc z umystow, zyjacych gromadnie w
gniazdach, insektow, ktore mozna znalez¢ najczgsciej w
miastach. Jesli wladcy ci byli kiedys$ ludZzmi, z pewnoscia nie sa
nimi teraz. Ich istoty wygladaja jak insekty i sa zasilane
aspektem emocjonalnym trwogi ( Fear ).

Janus ( nazwa rodu ): Legion Janus jest grupa wladcow
szkolonych przy uzyciu zaawansowanej technologicznie nauki i
zdolno$ciach rozwijanych z pomoca chemii. Tworza oni
glownie przy uzyciu aspektow emocjonalnych dzielno$ci

(' Valor ) i szalenstwa ( Madness ). Zostali wyszkoleni przez i
dla Korporacji Akasha, organizacji ktorej motywacja nie jest
catkowicie jasna. Sami nazywaja si¢ “oneironautami”, od
greckiego stowa “oneiros”, duch snu. Ich istoty sa fatwo
rozpoznawalne poniewaz kazda z nich ma dwie twarze.
Wyglada na to, ze Legionu Janus dazy do ekonomicznej
dominacji nad §wiatem lub tez walczy o wolno$¢ dla zbiorowej
$wiadomosci ludzkosci; jest tez prawdopodobne, ze chea
osiagnac oba te cele razem.

lineage (réd ): Specyficzna grupa wladcow wyénionych, badz
tez istot przez nich uformowanych. Istoty formowane przez
wiladcow danego rodu wygladaja podobnie. Przyktadowo: istoty
z pochodzenia Bloodcut maja wyglad bestii i nosza znak
I$nigcego potksigzyca. Inni wladcy moga kopiowac istoty o
okreslonym pochodzeniu. Tak wigc to, ze ktory$ z nich
uformuje istotg z rodu Hellbred nie oznacza, Ze sam jest z rodu
Hellbred. W zasadzie moze on formowac istoty dowolnego
rodu, przykladowo takiego jak Hiveling.

location (lokacja ): Umiejscowienie mocy w krainie
wysnionej. Wiadcy wysnionych moga uzywac sity woli aby
przenosi¢ pewne miejsca/lokacje blizej siebie, co moze pomoc
ich istotom w walce. R6zne miejsca/lokacje sa powiazane z
réznymi aspektami emocjonalnymi.
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Lost ( nazwa rodu ): Grupa wladcow wys$nionych, ktorzy
przekroczyli granice zdrowego rozsadku lub tez zapomnieli o
swojej prawdziwej tozsamosci. Teraz moga egzystowac tylko w
krainie wy$nionej, lub tez poza nia, jako nickompletne
osobowosci targane omami. Motywy ich postgpowania nie sa
jasne. Mozliwym celem ich dziatania moze by¢ uwolnienie
ludzkosci od norm zdrowia psychicznego. Ich wytwory nie maja
twarzy, a energig czerpia oczywiscie z aspektu emocjonalnego
szalenstwa ( Maadness ).

Madness ( Szalenstwo ): Aspekt emocjonalny
niepoczytalnosci, nieprawdopodobienstwa, paradoksu,
imaginacji i kaprysu. Istoty czerpiace z niego sil¢ fatwo odgoni¢
lecz cigzko zniszczy¢. Posiadaja dziwaczne umiejgtnosci,
wlaczajac w to t¢ polegajaca na uderzaniu w odlegtego
nieprzyjaciela. Rody Legion Janus i Lost czerpia energig z tego
wiaénie aspektu.

Passion ( Zacieklo$¢ ): Aspekt emocjonalny wsciektosci, zadz,
chciwosci, nienawisci 1 innych pierwotnych uczué. Istoty
czerpiace z niego silg sa gwattowne i fatwo gina w walce, nie
zwazaja na niebezpieczenstwa. Rody Bloodcut i Hellbred
czerpia energig z tego aspektu.

Portal ( portal): Miejsce w dreamscape, gdzie obecno$¢
wiladcow wys$nionych jest najmocniej wyczuwalna.

Spawn ( formowanie ): Uzycie surowej materii snu do
wysnienia/uformowania nowego bytu, istoty badz lokacji.

Valor ( Dzielnos¢ ): Aspekt emocjonalny walecznosci,

sprawiedliwosci 1 wytrzymatosci. Istoty czerpiace z niego sitg
moga przemieszcza¢ sig kiedy tylko chea , a kiedy ich zamiarem
jestutrzymanie pozycji, cigzko je ruszy¢. Rody Legion Janus i
Bloodcut czerpia energig z tego aspektu. utrzymanie pozycji,
cigzko je ruszy¢. Rody Legion Janus i Bloodcut czerpia energig z
tego aspektu.




ROZSZERZONY PORZADEK TURY

Faza Inicjatywy ( Initiative

Phase)

Kazdy z graczy rzuca koscia inicjatywy (k6 ). Ten
kto uzyska wyzszy wynik idzie jako pierwszy.

Remisy: Jesli rezultaty rzutow sa remisowe
pierwszy idzie ten kto wygrat wigcej tur. Jesli nie
ma takiego gracza, kosci inicjatywy nalezy rzucic¢
ponownie.

Pomijanie Faz Formowania: Jesli ktorys z graczy
rzuci “1”, kazdy z nich pomija swoja fazg
formowania. W pierwszej turze danej gry kos¢, na
ktorej wypadto “1” nalezy zawsze przerzucic.

Faza Formowania Pierwszego
Gracza ( First Player's Spawn
Phase )

Punkty Formowania ( spawn points ): Jesli fazy
formowania nie maja by¢ pominigte w tej turze,
kazdy z graczy otrzymuje ilo$¢ punktow
formowania roéwng sumie wynikow uzyskanych na
kosciach inicjatywy. Modyfikacja tych rezultatow
przez jakas$ z umiejgtnoscei ( abilities ) nie
modyfikuje ilo$ci punktow formowania oddanych
do dyspozycji graczy. Dodatkowo gracze otrzymuja
+2 punkty formowania za kazda figurke, jaka
kontrolowali, a ktora zostata im zniszczona

( destroy ) w okresie od ich ostatniej do ich obecnej
fazy formowania.

g, age Cnina.
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Czynno$ci w Czasie Fazy Formowania: Mozesz
je wykonywac ile razy chcesz, w dowolnej
kolejnosci, az braknie ci punktow formowania

( spawn points ).

« Uformuj jedna istotg ( creature ), lub wigcej, w
swoim portalu.

Uformuj jedna istotg, lub wigcej, na ktoryms z
obszarow ( cell ) w rzgdzie formowania ( spawn-
row ), lezacym u podstawy kolumny obszaréw,
zawierajacej przynajmniej jedna kontrolowana
przez ciebie figurke. Na obszarze tym, na
poczatku fazy formowania, nie moze znajdowac
si¢ zadna sprzymierzona istota ( creature ).

Uformuj lokacjg ( location ) na obszarze, na
ktorym kontrolujesz istotg.

Aktywuj umiejetno$¢ formowania ( spawn ability
) istoty lub lokacji. Kazda z tych umiejgtnosci
moze by¢ aktywowana przez dana
figurke/lokacje/istotg tylko raz w turze.

» Aktywuj inna, mozliwa do aktywacji w

fazie formowania, umiejgtnosc.

Nie musisz wykorzysta¢ wszystkich punktow
formowania, jednak nie mozesz zaoszczgdzi¢ tych
niewykorzystanych, po to aby np. uzy¢ ich pozniej.

Jesli jakie$ obrazenia ( damage ) zostana zadane w
tej fazie, to na jej koniec s usuwane z istot
( znikaja ).

HLI44149 Alava sn1l

Faza Formowania Drugiego Gracza
( Second Player's Spawn Phase )

Przebiega tak samo jak faza formowania pierwszego
gracza ( tego, ktory idzie pierwszy ).

Fazy Akcji Pierwszego Gracza
( First Player's Action Phases )

Pierwsza Faza Akcji: Gracz moze si¢ przemieszczaé
( shift ) lub walczy¢ ( strike ). Je$li si¢ przemieszcza,

kazda z istot niezwiazanych walka ( unengaged ), jakie

kontroluje, moze sig ruszy¢ ( move ) do przyleglego
obszaru (‘adjacent cell ). Jesli walczy, kazda ze
zwiazanych walka ( engaged ) istot, jakie kontroluje,
moze atakowac.

Potyczka ( combat ): Kiedy rozstrzygasz potyczki,
r6b to po kolei, jeden obszar ( cell ) w danym czasie.

Obrazenia ( damage ) zadane w ramach jednej potyczki

sumuje sig na jej koniec, dopiero wtedy odpowiednia
ich ilo§¢ odgania ( disrupt ) lub niszczy ( destroy )
istoty ( creatures ). Jesli potyczka na danym obszarze
zostata skonczona, nie mozna na nim rozpoczaé
kolejnej w ramach tej samej fazy.

Atak Przed$miertny ( deathblow ): Wroga istota
( creature ) zniszczona ( destroyed ) podczas ktorejs z

faz akeji (action phases ) pierwszego gracza ma prawo

do ataku przed$miertnego.

Druga Faza Akcji: Kiedy pierwsza faza akcji
zakonczy sig, pierwszy gracz przechodzi do drugiej z
faz akeji, ktora jest rozgrywana na takich samych
zasadach jak pierwsza.

Na koniec KAZDE] z faz akcji, obrazenia sa z istot
usuwane ( znikaja ).

Fazy Akcji Drugiego Gracza

( Second Player's Action Phases )
Teraz gracz, ktory idzie drugi ma swoje dwie fazy
akcji i rozgrywa je na takich samych zasadach jak
gracz, ktory szedt pierwszy. Z ta roznica, ze istoty
zniszczone w ich trakcie nie majq prawa do ataku

przed$miertnego ( deathblow ).

Faza Podboju ( Conquest Phase )
Obszary Punktowane ( scoring cells ): Kazdy z
graczy zdobywa punkty podboju ( conquest points ) za
obszary punktowe jakie opanowat ( claim ) za pomoca
swoich istot ( creatures ).

Destrukcja ( Destruction ): Kazdy z graczy
zdobywa jeden punkt podboju ( conquest point ) za
kazda wroga figurke jaka zniszczyt ( destroy ) w tej
turze.

Wygarnie Tury ( Winning the Turn ): Gracz,
ktory zdobgdzie najwigeej punktow podboju
wygrywa turg. Ten kto pierwszy wygra szes¢ tur
wygrywa cala gre.
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