Od 2 do 6 Graczy « Wiek: 10+ « Czas Rozgrywki: od 40 minut (2 Graczy) do 120 minut (6 graczy)

Weciel sie w role Ztoczyncy ze Swiata Disneya.
Poznaj unikalne zdolnoSci swojej postaci i osiagnij
nikczemny cel, aby wygra¢. Przewodnik Ztoczyncy

pomoze ci ustalic strategie oraz udzieli cennych
wskazowek. Gdy opanujesz do perfekcji rozgrywke
jednym Ztoczynca, sprobuj swoich sit, grajac innym.
W grze jest az 6 roznych Ztoczyncow i kazdy z nich
zwycieza w zupetnie inny sposob!

Aby nauczyc sie grac, obejrzyj wideo:

Ravensburger.com/DisneyVillainousGamePlay




Jawartosc

iYivid

Kapitan ~ Dzafar Diabolina Ksigze = Krélowa Urszula
Hak Jan Kier

6 Talii Ztoczyncy (30 kart w kazdej talii)

Krélowa

Kier Urszula

Kapitan Hak Dzafar Diabolina Ksigze Jan

6 Talii Przeznaczenia (15 kart w kazdej talii)
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3 Zetony Blokady 1Zeton Przeznaczenia 80 Zetonéw Mocy 1 Kociotek 6 Kart Referenc;ji



Przygotowania do bry

] | Kazdy gracz wybiera 2
Ztoczynce oraz
otrzymuje przypisane
do niego: Plansze,
Pionek, Talie Ztoczyncy,
Talie Przeznaczenia,
Przewodnik Ztoczyncy
oraz Karte Referencji.

Umies¢ Plansze przed
soba. Kazda Plansza
zawiera 4 lokacje. Postaw
Pionek Ztoczyncy na
lokacji umieszczonej
najbardziej na lewo.

Pionek Ztoczynhcy

Talia Ztoczyncy

Plansza
Stos
Odrzuconych
Kart
Ztoczyhcy Rozdanie Poczatkowe

Pobierz rozdanie
poczatkowe, sktadajace sie
z 4 kart z Talii Ztoczyncy.
Mozesz patrzec na swoje
karty, ale nie pokazuj ich
innym graczom.

4 | Przetasuj Talie Kart 5
Ztoczyncy i umiesé
ja rewersem do gory
po lewej stronie
Planszy. Zostaw
miejsce na stos kart
odrzuconych.

8 Wybierz gracza, ktéry rozpocznie
rozgrywke. Pierwszy gracz nie otrzymuje
Mocy. Nastepny gracz pobiera z Kociotka
jeden Zeton Mocy. Trzeci i czwarty gracz
pobieraja po dwa Zetony Mocy. Piaty i
szosty pobieraja po 3 Zetony.

Pierwszy
gracz

Drugi
gracz

3 jesli lokacja wysunieta @

Rozstawienie

Zeton Blokady

0 Symbol Blokady
Zeton Blokady

(nie u wszystkich Ztoczyrhcow)

najbardziej na prawo
zawiera symbol
blokady, umie$é Zeton
Blokady w tej lokacji.

Talia Przeznaczenia

Stos
Odrzuconych
Kart
Przeznaczenia

b = Przetasuj Talig Kart 7
Przeznaczenia i umies¢
ja rewersem do gory
po prawej stronie
Planszy. Zostaw
miejsce na stos kart
odrzuconych.

Umies¢ Zetony Mocy
w Kociotku, a nastepnie
ustaw go w zasiegu reki
wszystkich graczy.

Kociotek Zetonéw
Mocy

Trzeci i czwarty
gracz

Piaty i szosty
gracz



[ ]
pl‘zehle 9 Bl‘y Gracze wcielaja sie w Ztoczyncéw ze Swiata Disneya. Kazdy Ztoczynca posiada inny cel, ktéry stara
sie osiagnac. W trakcie tury gracz przesuwa Pionek Ztoczyhcy na lokacje znajdujace sie na jego

Planszy, po czym wykonuje jedna z dostepnych akcji. Wygrywa ten, kto jako pierwszy osiagnie Cel swojego Ztoczyfhcy, a
nastepnie przeczyta go na gtos. (Cel Ztoczyicy znajduje sie na Planszy.)

Karty Referencji

Jedna strona opisuje techniki zwyciestwa, ktérymi
postugiwac sie beda Ztoczyhcy w drodze do Celu.
Pomoze ci to pozostaé czujnym i ustali¢ czy
twoi przeciwnicy zblizaja sie do wygranej. Druga
strona Karty pomoze zidentyfikowac akcje.

Tm n j p l{l’ [ilp 5[10 n Kazdy Gracz posiada swoja wtasna Plansze, ktora reprezentuje Krélestwo jego Ztoczyhcy.

Wszystkie karty, ktorymi grasz na Planszy, staja sie czescia twojego Krolestwa. Karty w
twojej dtoni, talie oraz sterty kart odrzuconych nie sg czescia twojego Krélestwa. Umiejetnosci z kart oddziatuja wytaczne na
karty znajdujace sie w tym samym Krélestwie. Karta znajdujaca sie w Krélestwie jednego Ztoczyncy nigdy nie wptywa na
karte znajdujaca sie w Krolestwie innego Ztoczyncy.

Przewodnik Zoczyney
Zawiera dane dotyczace twojego
Celuy, jak i inne informacje na
temat twojego Ztoczynicy. Przyda
ci sie w trakcie rozgrywki.

Karty Przeznaczenia

Karty Przeznaczenia, ktérymi zagrywa
twéj przeciwnik, umieszczane sa u 3
goéry twojej Planszy. chje

L.okacje

Kazde Krélestwo posiada
4 lokacje, miedzy ktérymi
przemieszcza sie ZtoczyAca.

Kazda lokacja zawiera
akcje, ktére mozesz
wykonaé po przesunieciu
sie na to pole.

AURORA

Talia Zoczyney
Pobieraj karty z Tali
Ztoczyhcy i graj nimi,

Talia
Przeznaczenia

Przeciwnicy korzystaja
aby osiagnac swoj Cel. I\ z kart Przeznaczenia,
e aby utrudnic ci droge
t@l , do celu.
Kazdy Ztoczynca posiada l{dl‘ly Z‘I'U l‘ZUIll‘y
inny Cel, ktéry musi Karty Ztoczyncy, ktérymi zagrasz,

osiagnaé, aby wygrac gre. umieszczaj u dotu swojej Planszy. Przyktad z Trwajacej Rozgrywki



p U ﬁfzaﬁ Tm Uj pj Tury Wykonaj nastepujace ruchy, wedtug podanej kolejnosci:
1) Przesun Pionek Ztoczyney

Przesun Pionek Ztoczyncy na inna lokacje. Wolno ci postawi¢ Pionek na kazda lokacje
Krélestwa, pod warunkiem, Ze nie jest ona zablokowana. Przesuwaj pionek co ture.

Zeton Blokady informuje o tym, ze dana

lokacja jest niedostepna. Nie mozesz
- postawic Ztoczyhcy na tym polu.

2 mgkﬂndj chjp Jesli postawisz pionek

na tej lokacji, wolno ci
Kazda lokacja zawiera symbole, reprezentujace akcje, ktore ~ wykonac wszystkie 4 akcje.
mozesz wykonaé po umieszczeniu Ztoczyicy na tym polu.
Mozesz wykonac wszystkie dostepne akcje, w dowolnej
kolejnosci. Kazda akcja moze zosta¢ wykonana tyle razy, ile
razy pojawia sie jej symbol na tym polu. Wykonanie akcji z
pola nie jest obowiazkowe.

Akcje przestoniete
karta sa niedostepne
i nie mozesz z nich
skorzystac.

(Zobacz Rodzaje fikeji na nastepnej stronie.)

W trakcie rozgrywki, karty Przeznaczenia przykryja
niektore z twoich akgiji. Jesli akcja zostanie przykryta, staje
sie niedostepna. Nie wolno ci z niej skorzysta¢, dopoki
przestaniajaca akcje karta, nie zostanie przesunieta

lub odrzucona. Gdy dana akcja zostanie odstonieta,
mozesz z niej skorzysta¢ w trybie natychmiastowym pod Jesli postawisz pionek na tej lokacji,
warunkiem, ze twdj Ztoczynca znajduje sie w tej same;j ipzesz wykonagl S e IR
lokaciji, a twoja tura nadal trwa.

3) Pobierz Karty
Jesli na koniec swojej tury, masz w dtoni mniej niz 4 karty, dobierz karty z talii Ztoczyncy, aby mie¢ w dtoni petne
rozdanie (4 karty). Jesli w talii Ztoczyncy nie ma wystarczajaco kart, przetasuj stos odrzuconych kart Ztoczyfcy. Oto
twoja nowa talia Ztoczyncy.

anpnczyna ﬁie Iura knlpj“pgu gracza. mﬁine: I(arty pobierasz na kOﬁCU swojej tury, nawet

jesli rozpoczynasz ture, nie posiadajac w dtoni 4 kart.



Ztoczynca. Aby moc wykonac akcje z pola, upewnij sie, ze lokacja ta nie jest zablokowana.

Rn nz aj p ﬂktji Dazne: Akcje, ktore mozesz wykonaé, zaleza od lokacji, w ktérej znajduje sie twoj

;) Pobieranie Mocy
Pobierz z Kociotka taka ilos¢ zetonéw Mocy, jaka widnieje na symbolu. W tej grze = @ Pobierz
waluta jest Moc. Potrzebujesz Mocy, aby uzywac kart i aktywowaé Umiejetnosci. : ﬁ\zetony
ocy.

) Zagranie Karta

Zagraj karta z dtoni. Do kazdej karcianej akgiji,
wolno ci wykorzystac tylko jedna karte.

Wiekszos¢ kart wymaga optacenia. Ich Koszt
widoczny jest w lewym gérnym rogu. Gdy
zagrasz karta, optac jej Koszt poprzez wrzucenie
do Kociotka wymaganej ilosci Zetonéw Mocy.

Jesli nie posiadasz wystarczajaco duzo zetonéw Mocy, Przyktad: Opta¢ Koszt
aby optaci¢ dana karte, nie mozesz z niej skorzystac. (3 Zetony Mocy),

a nastepnle Zagraj|
Dopoki dana lokacja w twoim Krélestwie nie jest zablokowana, mozesz w Przedmiotem,
niej umiesci¢ Przedmiot lub Sojusznika. Potdz karte u dotu Planszy, pod umieszczajac go na

wybrana lokacja. (Szczegdtowe informacje znajdziesz w sekcji Rodzaje Kart.) Przedipiot | wybranej lokacji

ARtywacja

Wybierz jeden Przedmiot lub jednego Sojusznika,

ktory znajduje sie w twoim Krélestwie i zawiera

symbol Aktywacji. Optaé Koszt Aktywac;ji (jesli

wystepuije) dla tej karty i skorzystaj z Umiejetnosci.

Nie mozesz aktywowac karty w zablokowane;j :

lokacii. (Szczegotowe informacje znajdziesz w sekcji Rodzaje Kart.) @ Przyktad: Zapta¢ 1 zeton Mocy, aby

. aktywowac¢ Umiejetnosc z karty.
Przeznaczenie

Wybierz przeciwnika, a nastepnie odkryj* dwie gorne karty z jego talii Przeznaczenia. Zagraj jedna RIEZI
z nich, druga zas umies¢ w stosie odrzuconych kart Przeznaczenia awersem do goéry. Wybierz jak

wykorzysta¢ Umiejetnos¢ z karty przeciwko oponentowi. Uzywajac kart Przeznaczenia, mozesz

znaczaco przeszkodzi¢ swoim przeciwnikom w drodze do celu.

Umies¢ w dowolnej lokacji znajdujacej sie w Krolestwie przeciwnika, Podczas rozgrywki
pod warunkiem, ze lokacja ta nie jest zablokowana. Karte Bohatera potéz u \J 5-6-osobowej: Jesli
gory Planszy przeciwnika w taki sposob, aby przestoni¢ gorna czes¢ lokacji. ' padniesz ofiara karty
(Szczegdtowe informacje znajdziesz w sekgji Rodzaje Kart.) Przeznaczenia, pobierz Zeton

Przeznaczenia od gracza, ktérego
dosiegnat ten nieszczesny los
przed toba. Dopdki posiadasz ten
*Szczegotowe informacje znajdziesz w “0dkrywanie” Kart oraz “Patrzenie na” Karty na Zeton, gracze nie moga wymierzy¢
stronie 10. w ciebie Akcji Przeznaczenia.

Jesli w talii Przeznaczenia twojego przeciwnika brakuje kart, musi on przetasowac
stos odrzuconych kart Przeznaczenia, w celu utworzenia nowej talii.



Ruch: Przedmioty i Sojusznicy

Przesun Przedmiot lub Przeciwnika, z jednej
lokacji, na druga przylegajaca do niej lokacje,
wewnatrz twojego Krolestwa.

Nie mozesz umieszczaé Przedmiotéw, jak i } ) | N ) | |
Sojusznikéw na zablokowanych polach. Nie

. " . ) . Przyktad: Przesun Sojusznika
przesuwaj przedmiotow, ktore przypisane sa

z dowolnej (niezablokowanej)

do Sojusznika lub Bohatera. lokacji na przylegajaca do niej
(niezablokowana) lokacje. Sojusznik
Ruch: Bohater
Przesun z jednej lokacji wewnatrz twojego Krélestwa, na inna przylegajaca do niej lokacje. Nie mozesz

umieszczac Bohatera na zablokowanym polu.

Rozgromienie

Skorzystaj z pomocy jednego lub kilku
Sojusznikéw, aby rozgromic i pokonac
znajdujacego sie w twoim Krolestwie. Aby tego
dokonaé, Sojusznik i Bohater musza znajdowac
sie w tej samej lokaciji.

Sojusznicy, jak i Bohaterowie maja
okreslong Site (lewy dolny rég karty), ) (f N (
ktéra modyfikowalna jest przez inne karty ‘
znajdujace sie w Krolestwie. Aby Rozgromic
Bohatera, Sita Sojusznika musi byé mu

Stos Stos
réwna lub wieksza. Wolno ci korzystaé z Odrzuconych Odrzuconych
kilku Sojusznikéw na raz, taczac ich sity w Kart Kart
celu pokonania Bohatera. Ztoczyricy Przeznaczenia

Sojusznik |

Po Rozgromieniu Bohatera, odrzu¢ karte

lub karty) Sojusznika do Stosu
( ¥) SOj Przyktad: Posiadasz trzech Sojusznikéw w tej samej lokacji co Bohater o Sile 5. Poniewaz

OdrzuFonych Kart Ztoczyncy. Nastepnie skumulowana sita 2 Sojusznikéw wynosi 5 (4+1), wystarczy, ze zsumujesz ich Site, aby
odrzu¢ karte Bohatera do Stosu Rozgromié Bohatera. Odrzué karty: Bohatera oraz dwéch Sojusznikéw do odpowiednich
Odrzuconych Kart Przeznaczenia. stosow. Twoj trzeci Sojusznik nie uczestniczyt w walce, wiec pozostaje w lokacji.

0drzucanie Kart

Odrzué¢ dowolnga ilos¢ kart z reki. Karty odrzucaj awersem do gory na stos

odrzuconych kart Ztoczyncy. Pozbycie sie niepotrzebnych kart, umozliwi ci )

pobranie nowych w nastepnej turze. WDazne: plansze Ztoczyhcow
ro6znig sie od siebie, oferujac

Jesli odrzucisz karty, nie pobieraj nowego rozdania od razu. Musisz poczekac na : i ;
inne rozwigzania.

koniec swojej tury, aby pobrac tyle kart, by mie¢ w dtoni petne rozdanie (4 karty).



l[ll]ﬂgﬂ: Niektorzy Ztoczyncy posiadaja dodatkowe, unikalne dla

L4
RU ﬁZﬂ] 9 Rﬂl’t nich karty. Opisy tych kart znajdziesz w Przewodniku Ztoczyncy.

Kazdy gracz posiada dwie talie kart: Ztoczyncy

(z kolorowym rewersem) oraz Przeznaczenia

(z biatym rewersem). Grajac kartami Ztoczyrcy, umieszczasz je u dotu
Planszy. Karty Przeznaczenia umieszczane sa u gory twojej planszy,
przez twoich Przeciwnikow.

Kazda karta, ktéra umieszczona jest w danej lokacji na twojej twojej
Planszy, uznawana jest za czes¢ Krolestwa twojego Ztoczyncy. Dziatanie
karty jest aktywne, dopoki karta ta znajduje sie w twoim Krélestwie.

Nie ma ograniczen co do liczby kart Ztoczyrcy czy Przeznaczenia, ktore
moga zostac zagrane w danej lokacji. Jesli w danej lokacji wystepuje

wiecej niz jedna karta i naktadaja sie na siebie, ut6z je w taki sposéb, —_—
aby kazda z nich byta widoczna. Karty Ztoczyncy Karty Przeznaczenia

5[1]1152[11[{0111 znajdziesz jedynie w talii ZtoczyAcow. Sa to niecni pomocnicy, podstepni

Koszt

pracownicy, ale i zwierzeta podlegajacy Ztoczyncy, ktérym grasz. Aby zagra¢ Sojusznikiem,

optac jego Koszt (znajdujacy sie w lewym gornym rogu), a nastepnie umiesc karte pod

dowolna niezablokowana lokacja w twoim Krolestwie.

Imie Po umieszczeniu Sojusznikéw na danej lokacji, mozesz przystapi¢ do walki z Bohaterami
e znajdujacymi sie na tym samym polu, uzywajac akcji Rozgromienia. Kazdy Sojusznik ma
Umiejetnosé o e o okreslona Site (lewy dolny rog karty), ktéra zmodyfikujesz, uzywajac kart, znajdujacych sie w
e o Krélestwie. Wiekszos¢ Sojusznikdw moze skorzystac z Umiejetnosci, ktére wptywaja na inne
Sita | SER— === karty lub akcje. Gdy Sojusznik znajdzie sie w twoim Krélestwie, bedziesz musiat zdecydowaé

Rodzaj Karty czy chcesz wykorzystaé go do walki z Bohaterem, czy zachowac go w swoim Krolestwie i
korzystac z jego Umiejetnosci.
znajduja sie wytacznie w talii Przeznaczenia. Ci meczacy
dobroczynicy beda starali sie powstrzymacé ztowieszcze ruchy. Pobierz Bohatera z talli
Przeznaczenia przeciwnika, a nastepnie wykonaj akcje z karty. Aby zagra¢ Bohaterem,
umies¢ karte na polu przeciwnika w taki sposéb, aby zastoni¢ gérng czes¢ dowolnej
niezablokowanej lokacji.

Imi RADZA
; T Korzystaj z kart Bohateréw, aby przeszkodzi¢ w rozgrywce swoim przeciwnikom.
Umiejetnosé e et Dopoki Bohater nie zostanie przesuniety lub pokonany, twéj przeciwnik nie moze
“2.do’Sy. wykonywac przestonietej akcji. Kazdy Bohater ma okreslong Site (lewy dolny rog
Sita karty), ktéra zmodyfikujesz, uzywajac kart znajdujacych sie w Krélestwie. Ponadto,

wiekszos¢ Bohaterow moze skorzystac¢ z Umiejetnosci, ktora znaczaco utrudni twojemu

il ety przeciwnikowi osiggniecie Celu.

Jesli na danej lokacji znajduje sie wiecej niz jeden Bohater, a Bohater przestaniajacy symbole akcji zostat pokonany, umies¢ na
tym polu jednego z pozostatych Bohaterow w taki sposob, aby zakrywat symbole akji.



P rze ﬁmllliy znajdziesz zaréwno w talii Ztoczyncy, jak i talii
Przeznaczenia. Posiadajg Umiejetnosci, ktore wptywajg na inne
karty oraz akcje.

ZYCZENIE

Aby uzy¢ Przedmiotu z talii Ztoczynicy, optac jego Koszt (wskazany
w lewym gérnym rogu), a nastepnie umies¢ karte pod dowolna,
odblokowana lokacja znajdujaca sie w twoim Krélestwie (chyba, ze
karta ma zostac przypisana do Sojusznika). Sojusznik

Przytacz karte Zyczenia
do

otrzymuje +2 do Sity.

Przedmiot

Przedmiot

Jesli Przedmiot wymaga przypisania do Sojusznika, umies¢ Przedmiot pod Sojusznikiem na
odblokowanej lokacji w twoim Krélestwie. Jesli w twoim Krélestwie nie ma Sojusznikéw, nie musisz Przyktad: Jesli Przedmiot musi
uzywaé Przedmiotu. Jesli Sojusznik z przypisanym Przedmiotem zostaje przesuniety lub odrzucony, Zosraf,przyp'zai‘y da Soguszn'ka'
to wszystkie Przedmioty przypisane do niego, rowniez musza zostac przesuniete lub odrzucone. gzgziggizgojuiﬁﬁﬂ “Tair
Sojusznik moze posiada¢ nieograniczong ilos¢ przypisanych Przedmiotow.

Wszystkie Przedmioty z talii Przeznaczenia przypisywane sa wytacznie do Bohateréw. Aby zagraé¢ Przedmiotem z talii Przeznaczenia,
umies¢ karte pod Bohaterem w odblokowanej lokaciji. Jesli nie ma Bohateréw, do ktorych mozesz przypisa¢ Przedmiot, nie mozesz
nim zagrac. Jesli Bohater zawierajacy Przedmiot zostaje przesuniety lub odrzucony, to wszystkie Przedmioty przypisane do niego
rowniez muszg zostaé przesuniete lub odrzucone. Bohater moze posiadac nieograniczong ilos¢ przypisanych Przedmiotow.

znajdziesz zaréwno w talii Ztoczyncy, jak i talii Przeznaczenia. Karty te
s jednorazowego uzytku. Aby zagrac karta Efektu, opta¢ Koszt (jesli znajduije sie
w lewym gérnym rogu), wykonaj polecenie znajdujace sie na karcie, a nastepnie

Przyktad: Zaptac 1
Moc, aby zagrac ta
karta, a nastepnie

umies¢ karte w odpowiednim stosie kart odrzuconych awersem do géry. Jesli nie odrzué ja awersem
mozesz wykonac polecenia z karty, nie mozesz zagra¢ Efektem. Efekty sa czescia Stos Kart do gory.
twojego Krolestwa w chwili zagrania i opuszczaja je, wraz z odrzuceniem karty. Odrzuconych

ll]dl‘lllwk to nietypowa karta, poniewaz grasz nia podczas tury twojego przeciwnika. Jesli posiadasz w dtoni karte Warunku,
a jej wymogi spetnione sa podczas tury twojego przeciwnika, mozesz z niej skorzystaé. Uzyj jej, a nastepnie umies¢ w stosie
kart odrzuconych awersem do gory.

Gdy zagrasz Warunek, przeciwnik kontynuuje swoja ture. Nie podnos nowej karty. Musisz odczeka¢ do konca swojej tury, aby
uzupetnic¢ dton o brakujace karty.

ARtywowane Umiejemosei

Niektore karty Przedmiotéw i Sojusznikow wzbogacone zostaty o Umiejetnosci, ktore
mozesz Aktywowac. Karty z takimi Umiejetnosciami zawieraja symbol, sygnalizujacy

mozliwosé Aktywacji danej Umiejetnosci. Zagrywka taka karta przebiega normalnie. iﬁg:\?vzlcji
Jednak, za kazdym razem, gdy zachcesz uzy¢ takiej Umiejetnosci, musisz wykonacé akcje

Aktywuijaca karte, oraz (jesli tego wymaga) optaci¢ Koszt Aktywaciji. Karta znajdujaca sie G Koszt

w zablokowanej lokacji, nie moze zosta¢ aktywowana. il Aktywadji

znajdujacy sie w tej samej
lokacji, na niezblokowana

Jesli do pokonania Bohatera korzystates/as z Sojusznika z Aktywowana Umiejetnoscia, okl cbok
odrzuc karte.

E———



Rnnie c BP Wraz z osiggnieciem przez danego Ztoczynce Celu, rozgrywka dobiega konca, a Ztoczynica ten
g zostaje zwyciezca! Nie ma znaczenia, na jakim polu znajduje sie Pionek twojego Ztoczyncy, lub
ktorzy Bohaterowie znajduja sie w twoim Krélestwie. Jesli osiagnates opisany w Przewodniku cel, wygrywasz!

Dazne: pewne Cele zrealizowaé mozna jedynie na poczatku tury. Informacja ta znajduje sie na Planszy Ztoczyncy.

Referencje

anlp 5““0 Rozgrywane karty znajdujace sie po obu stronach Planszy, uznawane sg za czes¢ twojego Krolestwa. Podczas
rozgrywki, karty Efektu rowniez uznawane sg za czes¢ twojego Krolestwa. Karta dziata jedynie na karty znajdujace sie w
tym samym Krolestwie. Karta w jednym Krélestwie nie moze wptynaé na karte znajdujaca sie w innym Krélestwie. Karty
znajdujace sie w twojej dtoni, obie talie oraz oba stosy kart odrzuconych nie sa czescia Krolestwa.

Zd(ll[lk[llll qane Lllkdl‘] e Niektorzy Ztoczyncy posiadaja w swoim Krolestwie zablokowane lokacje, ktore wraz
z przebiegiem gry moga zosta¢ odblokowane. Zablokowana Lokacja oznaczona jest Zetonem Blokady. Na takim polu
nie wolno ci ustawi¢ Pionka Ztoczyncy, jak i zagra¢ jakakolwiek karta. Nie mozesz przypisa¢ Przedmiotu do Sojusznika
lub Bohatera na zablokowanej lokaciji. Jesli dana karta umieszczona jest na polu, ktére nastepnie zostanie zablokowane,
Umiejetnosc¢ tej karty pozostaje aktywna. Nie wolno ci aktywowaé Umiejetnosci karty na zablokowanej lokacji.

“Zagl‘alliv" Rﬁl‘td oraz “P rzZesuip alliv" l{ﬂl‘l Zagranie karta oznacza umieszczenie karty w Krélestwie

twojego Ztoczyncy. Tyczy sie to kart z dtoni, z talii Ztoczyncy i talii Przeznaczenia. Przesuwanie kart to okreslenie, ktorego
uzywamy podczas przenoszenia kart znajdujacych sie w twoim Krélestwie i umieszczanie ich w nowej lokacji. Umiejetnosc z
karty aktywowana moga by¢ podczas zagrania jak i przesuniecia karty.

“OdRrywanie” Kart oraz “Patrzenie na” Karty jesi karta kaze ci odkryé karty 2 dioni, z tali Zioczyrcy lub

z talii Przeznaczenia, odwroé je w taki sposob, aby pozostali gracze poznali ich zawartosc. Jesli karta kaze ci spojrzec na karty z talii
Ztoczyncy lub talii Przeznaczenia, sp6jrz na nie dyskretnie, nie zdradzajac ich zawartosci pozostatym graczom. Jesli musisz odkry¢
lub popatrzec na karty z talii, w ktorej brakuje kart - przetasuj stos kart odrzuconych, aby stworzy¢ nowa, kompletna talie.

{] . L
Uﬂlld] ﬁylll danie Bll[lﬂl?l‘a Jesli karta kaze ci odnalez¢é danego Bohatera w celu zagrania, musisz go odszukac.

Podczas poszukiwan, sprawdz, czy dany Bohater nie znajduje sie w twoim Krolestwie. Jesli tak - zdejmij go z danej lokacji,
odrzu¢ wszystkie Przedmioty do niego przypisane, a nastepnie zagraj nim na dang lokacje. Jesli dany Bohater nie znajduje
sie w Krolestwie, przeszukaj stos odrzuconych kart Przeznaczenia, a nastepnie nim zagraj. Jesli nie znajdziesz Bohatera w
stosie odrzuconych kart, przeszukaj talie Przeznaczenia, zagraj nim, a nastepnie przetasu;j talie.

“Pllkllllyulalliv" i “Rllzgl‘amidniv" Bllﬁﬁi?l’lilll “Pokonanie” Bohatera to okreslenie, ktére stosujemy

przy usuwaniu Bohatera z gornej czesci twojej Planszy. Moze to by¢ wynikiem akcji Rozgromienia lub zagrania dana karty.
“Rozgramianie” Bohatera to akcja, opisujaca pokonanie Bohatera przy uzyciu Sojusznika lub Sojusznikoéw, znajdujacych sie
w tym samym polu co on. Umiejetnosci karty, ktore pozwalaja Ci “pokonac” Bohatera, nie wymagaja od ciebie odrzucenia
Sojusznika/Sojusznikéw w celu wykonania akeji Rozgromienia.




Czesto Zadawane Pytania

® Co jesli karta przeczy Instrukgji?
Jesli tres¢ karty jest niezgodna z Instrukcja, karta ma pierwszenstwo.

® Jesli odstonie karte Przeznaczenia, z ktorej nie moge skorzysta¢, to czy wolno mi odstoni¢ nastepna?
Nie. Jesli nie mozesz uzyc¢ karty Przeznaczenia (np. odstonites/as przedmiot, ale w twoim Krélestwie nie znajduje
sie Bohater, do ktérego mozesz przypisac Przedmiot), odrzuc karte. Jesli uzywasz akcji Przeznaczenia i zadna z
odstonietych kart nie moze zostac uzyta, odrzuc te karty. Tym razem Przeznaczenie jest po stronie twego przeciwnika.

Jesli pokonam Bohatera podczas mojej tury, a symbole akcji zostana odkryte w lokacji mojego Ztoczyncy, to czy moge
wykonac te akcje podczas tej tury?

Tak. Jesli symbol akcji odstonieto podczas twojej tury i znajduje sie w twojej lokacji, mozesz wykonac te akcje. Odwrotnie,
jesli symbol akgiji jest zastoniety przed wykonaniem akgji w czasie trwania twojej tury, nie mozesz wykonac tej akciji.

Jesli w jednej lokacji znajduije sie kilku Bohateréw, to czy musze pokonac ich w danej kolejnosci?
Nie. Jesli w jednej lokacji znajduije sie kilku Bohateréw, sam wybierasz ktorego Bohatera chcesz pokonac najpierw.

Posiadam karte, ktora pozwala mi pokonac Bohatera z Sita o wartosci 4 lub mniej. Czy liczba ta odnosi sie do Sity
podanej na karcie Bohatera, czy musze doliczy¢ wartos¢ Umiejetnosci z innych kart?

Mierzac Site Bohatera (lub Sojusznika), zawsze bierz pod uwage wartos¢ Umiejetnosci wszystkich kart znajdujacych
sie w danym Krélestwie. Na przyktad, jesli Bohater ma Site o wartosci 5, ale inna karta w Krolestwie zawiera -1 Sity, to
kofAcowa wartos¢ Sity Bohatera wynosi 4.

Jesli Sita Bohatera po doliczeniu wartosci kart znajdujacych sie wewnatrz Krélestwa wynosi O, to czy wolno mi usunaé
tego Bohatera z Planszy?

Nie. Musisz go Rozgromic lub skorzystac¢ z Umiejetnosci karty w celu pokonania Bohatera. Jednakze, jesli skorzystasz
z akcji Rozgromienia, nie musisz odrzucac Sojusznika. Mozesz pokonac Bohatera, nie majac w danej lokac;ji
zadnych Sojusznikow.

Czy po wykorzystaniu Aktywowanej Umiejetnosci danej karty, musze ja odrzucié?
Nie. Karta pozostaje w twoim Krélestwie. Nie ma limitu Aktywowania Umiejetnosci danej karty, pod warunkiem, ze
Aktywuijesz karte i optacasz Koszt jej Aktywaciji (jesli jest podany) za kazdym razem, gdy chcesz skorzystac z tej Umiejetnosci.

Czy moge umiescic karte Bohatera u dotu Planszy?
Nie. Karty z talii Przeznaczenia sa zawsze umieszczane i rozgrywane u gory Planszy, chyba ze Umiejetnos¢ danej karty
kaze zrobic¢ inaczej.

Czy wolno mi przegladac nalezacy do mnie stos kart odrzuconych? Co ze stosem kart odrzuconych moich przeciwnikow?
Tak. Stosy kart odrzuconych nie podlegaja tajemnicy i kazdy gracz moze przejrzec ich zawartosc.

Jesli nie moge wykonac akg;ji z karty, to czy wolno mi nia zagrac?

Nie. Jesli uzywasz danej karty, musisz wykorzysta¢ jej Umiejetnosc¢. Jesli nie mozesz wykonac polecenia z karty, nie
mozesz nig zagrac. Jesli chcesz sie pozbyc¢ karty z dtoni, musisz odrzuci¢ ja, wykonujac akcje Odrzucenia Karty. Jesli
tres¢ karty daje ci wybér, decyzja o tym, co chcesz z nig zrobi¢, nalezy do ciebie. Na przyktad, jesli Ksigze Jan zagra
karta Zastawienie Putapki, to ty decydujesz o tym, czy chcesz przesuna¢ Sojusznika. Jesli zdecydujesz sie na ruch,
musisz wykonac akcje Rozgromienia.
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