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Nikt tak naprawde nie wie, jak to wszystko sie zaczeto.

Najpierw padty sieci komputerowe. Nastepnie zatrzymat sie transport
publiczny i system monetarny. Caty Swiat szybko pograzyt sie
w otwartej wojnie, co doprowadzito do upadku cywilizacji.

Dopiero teraz ocaleni rozpoczynajd odbudowe nowego $wiata.
Powstato wiele spotecznosci, z ktorych wiele opiera sie na przemocy.
Djamal i Maeve przezyli wielki upadek jako mtodzi ludzie i zdecydowali
sie zy¢ wizolacji. Ich dzieci - Selena, Brick i Swan - uniknety brutalnosci

$wiata zewnetrznego.
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Grasz jako ta rodzina, prowadzac samowystarczalna egzystencje na

waszej farmie.

OMAWIENIE

WIECET MATERIALEW
O GRZE ZNATDZIESZ

,Dziedzictwo" to gra kooperacyjna, W ktorej wcielacie sie
NA NASZET STRONIE:

w rodzine radzaca sobie W postapokaliptycznym Swiecie.
Kampania podzielona jest na pie¢ rozdziatow reprezentowanych
przez 5 pakietow kart okreslanych jako talie przygod. Zawieraja
one wszystko, co potrzebne do gry: karty terenu, ktore tworza
plansze, postacie, z ktérymi mozna wchodzié w interakcje,
przedmioty, karty narracji itp.

W grze beda uczestniczy¢ 4 postacie graczy (PG) wcielajacych
| sie w cztonkow 1tej samej rodziny. Swan, najmtodsze dziecko,
> bedzie postacia niezalezna (PN).

W grze 4-osobowej kazdy gracz kontroluje jedna PG. W grze
3-osobowej jedna z postaci jest kontrolowana wspoélnie. W grze
2-osobowej zalecamy, by kazdy grat jednym rodzicem i jednym
dzieckiem. W trybie solo gracz kontroluje wszystkie 4 postacie.
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TALIA BAZOWA (18 kart)
Sa to karty, ktérych bedziesz uzywaé we wszystkich rozdziatach:

12 KART PG ¥ POMOCE GRACZA  KARTA RODZINY v P AP

reprezentujgce
postacie graczy (PG)

£ S LIl PRZYGAD
TALIA SEKRETOW 5 rozdziatéw tworzacych

127 ol kampanie (304 karty) )3 ZeToNdW AKCTI
(po 3 w kazdym kolorze . J. . .

+ 1 fioletowy)

ZETONY MATERIALOW ZETONY OBRAZEN
0~ ® ©-
ZETONY TERENV ZETONY ODNIESIENIA ZETON KLEPSYDRY ZETONY 66ALNE

. 0-0- B~
O -

ZETONY SOTVSZNIKEW ZETONY WROGAW

| g X) %])xzv

* 1® PODSTAWEK (w tym 4 kolorowe podstawki dla PG)

i O) | i TR

» KARTONOWE FIGURKI REPREZENTVTACE POSTACIE
WNIEZALEZNE (PN) oraz ZeTony odkrywane w miare
postepéw kampanii. Liczba tych specjalnych elementéw
jest ograniczona zawarto$cig pudetka w przeciwienstwie do
zetonéw wymienionych powyze;j.

Uwaga: Kartonowe figurki i zetony sg pogrupowane wedtug
rozdziatéw, aby utatwic ich znalezienie. Postacie niezalezne
sg oznaczone numerem odpowiedniej karty. Nalezy z nich
korzystac tylko wtedy, gdy trzeba je wprowadzi¢ do gry.

Wskazbwis: PO WYPCHNIECIV ZETONOW PRZECHOUWNT
PUSTE ARKVSZE POD PLASTIKOWA WIKLADKA W PUDEEKY

z oen, PozwoLl T UTRZYMAE WIKEADKE NA ODPOWIEDNIET
WysoKoict | ZAPOBIEGNIE PRZEMIESZCZANIV SIE ELEMENTOW.




PRZYGOTOWANIE
& Do Rozbeiatv I

i

) | Wez karte rodziny z talii bazowej, aby przygotowac o$ czasu, i umiesé nad. ma seton
" klepsydry Z. .
2 ) Dla kazdej z 4 PG: | w0 5
* Wez 3 karty PG z talii bazowej i zt6z je, tworzac postac. 2 :
e Wez 3 zetony akgji PG i kartonowa figurke postaci. «
* Wez karte pomocy gracza.
8 | Na potrzeby pierwszej rozgrywki wez 9 kart karmy (od 901 do 909) z talii sekretéw.
“ Przetasuj je i umies¢ zakryte, aby stworzy¢ talie karmy. Bedziecie zachowywac¢ swoja talie
karmy pomiedzy kolejnymi rozgrywkami.
¥ ) Umies¢ reszte talii sekretéw w zasiegu reki.

* Jedli w dowolnym momencie potrzebne beda karty o numerze wyzszym niz 200,
znajdziesz je w talii sekretow. -

$ ) Umies¢ w poblizu zetony obrazen @ ogodlne | C , wrogéw (&), materiatow e

odniesien [ i terenu O QM

6 | Wez talie przygody dla rozdziatu |. Po przeczytaniu niniejszej instrukcji postepuj zgodnie
z poleceniami na pierwszej karcie w talii przygody, aby rozpoczac gre.

W talii sekretéw znajdujg sie dodatkowe zasady dotyczace konfiguracji dla poznlejszych
rozdziatéw.
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W przypadku gdy karta jest sprzeczna z zasadami zawartymi
w niniejszej instrukcji, efekt karty ma pierwszenstwo.

Jedli podczas stosowania danej zasady wystepuja dwie lub
wiecej rwnowaznych opgji, gracze moga wybrac jedna z nich.

POSTACIE GRACZY I NIEZALEZNE

Postacie graczy (PG) to awatary graczy reprezentujgce
kontrolowanych przez nich cztonkéw rodziny. Wszystkie
inne postacie napotkane w réznych rozdziatach to postacie
niezalezne (PN).

Zasady odnoszace sie do ,postaci” dotycza zaréwno PG,
jak i PN.

OMOWIENTE

Gre nalezy rozpoczaé od przeczytania na gtos wierzchnich
kart z talii przygody. Zapewniajg one:

* wprowadzenie do rozdziatu i jego celdw;

e wszelkie zasady dotyczace danego rozdziatu;

* karty terenu, na ktérych nalezy umiesci¢ postacie;
e karty, ktére nalezy dodac do osi czasu.

Gracze beda mogli wykorzysta¢ swoje zetony akcji do
eksploracji, rozmowy z innymi postaciami, walki z wrogami itp.
Nastepnie zeton klepsydry Z bedzie przesuwat sie z karty
na karte na osi czasu az do spefnienia warunku zwyciestwa
lub porazki 3{, konczac gre.

»Dziedzictwo"” nie jest gra turowa. To raczej o$ czasu
wyznacza tempo, okresla, kiedy do akcji moga wejs¢ rézne
PG i PN, oraz wyzwala wydarzenia.

VWAGI DOTYCZACE KART

,,D‘ziedzictwo" to gra oparta na kartach i wazne jest, aby
zrozumie¢ kilka kluczowych pojeé przed rozpoczeciem
rozgrywki.

* Przéd/tyt kart

Karty sa oznaczone numerem w lewym gérnym rogu.
Rewersy kart sg podobnie oznaczone tym samym numerem,
po ktérym nastepuje litera ,b”.

Tyt karty nr{ 100 ) ma numer  100b .

e [E] Odniesienia do kart

[E] xxx odnosi sie do karty xxx. Zazwyczaj jest to zapisywane
w nastepujacy sposob:

Wez [£]100: Wez karte nr' 1% .

* Wyciagnij jg z talii przygody bez patrzenia na inne karty
(uzyj wierzchniej karty w talii jako , przykrywki”).

* Przeczytaj karte na gtos i zastosuj po kolei jej efekty.
Czytaj tylko przéd karty. Nigdy jej nie odwracaj, chyba
ze otrzymasz takie polecenie.

©

¢ &1 Odwracanie karty

<] Nakazuje odwrdcenie aktualnie czytanej karty lub karty
o wskazanym numerze:

%1100: Odwréé karte nr( 100 ),

* Odwrd¢ karte, przeczytaj jg na gtos i zastosuj po kolei jej
efekty.

* Jesdli na karcie znajdowaty sie jakie$ zetony lub postacie,
umiesc je z powrotem w tych samych miejscach po odwréceniu
karty. Umiesc zetony akgji na srodku kart PG, aby zaznaczy¢,
Ze nie sg one dostepne.

@) Spalenie karty

B nakazuje «spalic” aktualnie czytang karte lub karte
o wskazanym numerze:

Y 100: Spal karte nr 100 | niezaleznie od tego, czy widoczny
jest jej przéd, czy tyt 1o0b .

e Umies¢ karte z powrotem w pudetku (nie podpalaj jej
dostowniel). Nie bedzie ona juz potrzebna w tym rozdziale.
Jesli zajdzie taka potrzeba, bedzie mozna ja obejrzec pdznie;.

e Jesli na karcie znajduja sie zetony akgji, przenies je na srodek
kart PG, aby zaznaczyc¢, ze nie sa one dostepne.

e Karty postaci gracza (PG)

Karty PG reprezentuja 3 sekcje postaci gracza: ,gtowa”,
Ltutdw” i, stopy”.
ktore umozliwiaja

Majg one miejsca na zetony akcji,

wykonywanie akcji @, [, W i ¢ Maja réowniez kotwice po
Iewegrawej stronie, co pozwala wyposazy¢ PG w przedmioty:




= 2. AKCTE PODSTAWOWE 2

W tej sekcji sg opisane dostepne akcje podstawowe.
W pézniejszych sekcjach opisane zostang inne akcje, takie
jak uzywanie i naprawianie przedmiotéw czy wyprowadzanie
atakow wrecz.

T=—

ZETONY AKCTT

Kazdy PG ma 3 dostosowane kolorystycznie zetony akgji.
Aby wykonac akcje, nalezy umiesci¢ zeton akcji na wolnym
polu akcji z ikong reprezentujgca zadana akcje (na karcie
PG lub na przedmiocie niesionym przez PG), a nastepnie
zastosowac efekt akcji.

e

Pole akcji jest wolne, jesli nie zawiera jeszcze zetonu akgji lub
zetonu obrazen @. Jesli pole akql zawiera kilka ikon, musisz
wybraé jedna z nich podczas umieszczania na nim zetonu.

1 WaZNE: NIE ISTNIETE VSTALONA KOLETWOSE 26262YWK!
CO OZNACZA, ZE GRACZE MOGA KO&QDYII&WM DZIALANIA
SWOICH Posma w DéWOLIJY SPOS‘O‘B Tepwa PG MOZE
WYKOIIAC J‘AMS' AKCTE, A PASMET KOLETNA PO MOZE
wykonaé swoTa. TEDNAK P6 WYK&NUJ‘ACA AKCTE MUST
Ja W PELNI ZAKONCZYC, ZANIM BEDZIE MOZNA QOZPOCZAC

KOLETNA.
Wskazbwis: WYRSB SCBIE NBWYK ODKEADANIA DOSTEPNYCH

. SETONOW AKCTI NA STOL Z DALA 6D KART PG, ABY
» ODRAOZNIE ZETONY DOSTEPNE OD NIEDOSTEPNYCH.

© OBSERWACTA

Akcja ta polega na obserwowaniu otoczenia (na przykfad
w celu zauwazenia przedmiotéw lub wskazéwek). PG musi
znajdowac sie na obszarze (patrz str. 8) zawierajgcym ikone @.

* Umies¢ zeton akcji na polu @ na swojej PG. Nastepnie
wez wskazang karte.
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l Maeve znajduje sie na obszarze zawierajacym ikone €». Wydaj 1 zeton ’j!
akcji, aby dobrac¢ karte nr 960 |z talii. Jest to karta narracyjna. y

Przeczytaj ja i natychmiast zastosyj jej efekty. il

:

S

B cozmown

Rozmowa oznacza nawigzanie dialogu z PN. PG musi
znajdowac sie na obszarze zawierajqcym ikone .

e Umies¢ zeton akcji na polu @ na swojej PG. Nastepnie
wez wskazang karte.

e Jedli ta karta przedstawia PN, umies¢ jej figurke na
obszarze zawierajacym ikone .

W wrerskeTa

Ta akcja umozliwia postaciom interakcje z otoczeniem
(na przyktad w celu przeszukania obszaru). PG musi znajdowac
sie na obszarze zawierajacym ikone @.

e Umie$c¢ zeton akcji na polu W na swojej PG. Nastepnie
wez wskazang karte.

o cucn

Ruch polega na przekroczeniu co najmniej jednej biatej,
zielonej lub czerwonej linii granicznej, ale nie ich skrzyzowania.

e Umie$¢ jeden lub wiecej zetondw akcji na jednym lub
wiecej 8# polach na swojej PG (tylko jeden zeton na
pole). Nastepnle przesun PG, przekraczaJQCJednq linie za
kazdy wydany zeton akgji.

e Zapetnione obszary

Obszar jest zapetniony, jesli nie mozna umiesci¢ na nim
postaci bez dotykania przez jej podstawke linii granicznych
obszaru..Postacie nie moga zatrzymywac sie na zapetionych
obszarach, ale moga przez nie przechodzi¢, wydajac kilka
zetonow akcji podczas ruchu.

Brick i Djamal znajduja sie na tym samym obszarze. Maeve nie

moze zakohczyé ruchu na ich obszarze, poniewaz jej podstawka nie
zmiescitaby sie w jego granicach. Maeve moze jednak wydac¢ 2 zetony
akcji (jednoczesnie), aby przejé¢ przez obszar Bricka i Djamala do innego
miejsca.

e e
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3. KARTY TERENV

Karty terenu (lub po prostu teren) reprezentujg lokacje
geograficzne, do ktérych i przez ktére mogg przemieszczac
sie postacie. Nalezy je utozy¢ (zwrécone zawsze w tym samym
kierunku) na stole, aby utworzyé-plansze gry.

Uwaga: Po odwroceniu €] terenu wszystkie znajdujace sie na
nim zetony lub postacie pozostaja na karcie. Po odwréceniu
karty nalezy umiesci¢ je z powrotem w tych samych miejscach.
Moga pojawi¢ sie tez inne ikony. Upewnij sie, ze zostaty
zauwazone i odpowiednio zastosowane.

Za kazdym razem, gdy na karcie terenu dostepna jest akcja @,

B lub W, nalezy umiescic na niej odpowiedni zeton @), @ lub
M. Po wykonaniu akcji zeton zostanie usuniety.

Wez liczbe zetonéw materiatéw € (patrz str. 10) widocznych
obok ikony € i umiesc je na obszarze.
OBsZAR

Obszar to przestrzen ograniczona liniami. Kolor linii granicznej
wskazuje, czy mozliwe sg akcje ataku dystansowego lub
ruchu, a takze okresla wszelkie specjalne efekty:

N¥
EKSPLORALCTA

Eksploracja polega na wzieciu niezbadanej (nieodkrytej)
karty terenu z talii przygody i przeniesieniu na nig PG.

Warunki:

* Na terenie zajmowanym przez PG musi znajdowad sie
ikona 4.

* PG musi wydac¢ akcje, aby przemiescic sie na niezbadany
teren.

Uwaga: Mozliwe jest opuszczenie dowolnego obszaru terenu
(o ile nie jest zablokowany przez czarng lub niebieska linig)
w kierunku ikony e4.

Teren 962 ma ikone !.' 963 po swojej
prawej stronie. Maeve rusza sie z 34,
Wez teren( 963 ipotdz go ha stole
po prawej stronie karty( 962 .

lkona ._;-' 963 po prawej wskazuje,
Ze istnieje $ciezka z obu obszaréw
na terenie’ 962 . Mozliwa jest

eksploracja z §¢ lub 3¢,

Ten teren zawiera 3 obszary.
Po odkryciu karty musisz
umiescic:
- 2 e na obszarze 1
-1 @ na obszarze 2

jak pokazano na karcie

-

b e o ‘1
i A o Umozliwia ataki
Linia Mozna przejsé dystansowe Przyktad lg
biata v v - ?1:
v v drzwi ?
niebieska x v okno B}
S cama | x x scians g
v ogien o
‘A i aa. J

Sy ——

Maeve porusza sie z x Wez teren
963 i potdz go na stole.

Gdy karta zostanie odkryta, 2 karty
utworza jeden duzy obszar na
zewnatrz chaty.

Brick moze teraz wej$¢ do $rodka
jednym ruchem.
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4 2MIANA POZTOMY

Zmiana poziomu to ruch miedzy 2 niesgsiadujacymi ze sobg
obszarami potaczonymi ikona g

Dotyczy to na przykfad 2 obszaréw na réznych pietrach
budynku potgczonych schodami.

Warunki:
* Na kazdym obszarze musi znajdowac sie ikona 4l
® Posta¢ musi przemieszczac sie miedzy obszarami.

Jesli zmiana poziomu wynika z akcji eksploracji, wez
wyznaczong karte i umies¢ jg w poblizu innych kart terenu,
ale ich nie dotykaj. Nastepnie przenie$ PG na obszar z ikong
al na nowej karcie.

EFEKTY TERENV

* 4 Natychmiastowe wydarzenie

Zastosuj jego efekty natychmiast, gdy PG wejdzie na obszar
zawierajacy ikone #.

£ i AR

Brick porusza sie, przekraczajac zielona linie do obszaru z ikona +

Wywotuje to efekt £ odwrocenie terenu, co odstania wnetrze chaty
i oferuje nowa akcje 'w. na terenie.

U N e Ve bl MR S

Umie$¢ PG z powrotem nha tym samym obszarze.

-

|
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¢ Podmiana terenu

Odkryty teren o numerach w formacie (xxx>vvv| zastepuje
inny teren juz znajdujacy sie w grze.

e Umies$¢ karte nr{xxx>vvv| na stole w miejsce karty [ vvv .

® Umies¢ wszystkie zetony i postacie z powrotem w tych
samych obszarach.

Karta nr (143>102) zastepuje karte | 102 . Zastgpiona karta
zostaje spalona.

-\*. *-\u‘ #
o PhTE
2 *
i
s
,. ok 2
¢ ».' Modyfikacje obszaréw "

Obszary terenu moga by¢ modyfikowane poprzez podmiane
lub odwrécenie €] karty terenu. W stosownych przypadkach
ikona < na karcie wskazuje, gdzie nalezy umiesci¢ wszystkie
postacie, i zetony, ktére znajdowaly sie na karcie przed
modyfikacja obszarow.

BRI £ o s AT

Brick i Maeve znajduja sie na 2 réznych obszarach terenu | 962 .

Odwrocenie <] terenu modyfikuje te obszary.

TC By VTR i Ik NS

Przenie Bricka i Maeve na obszar wskazany przez »." na karcie.

-

3
-
-
e e bl B

e Symbole

Kolorowe symbole ® % 8 oraz §8 pokazuja obszary
poczatkowe dla kazdej PG.

Niektére karty terenu zawierajag symbole { A . Nalezy je
ignorowac, dopoki karta nie wyjasni ich znaczenia.
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V. PRZEDMIOTY | MATERIALY

L
O

Karty przedmiotéw (z brgzowym lub szarym ttem) reprezentuja
przedmioty, ktére gracze moga nosic¢ i uzywac.

Materiaty @) to elementy uzywane do naprawy i ulepszania
przedmiotéw lub stosowane ‘jako waluta do handlu
z postaciami niezaleznymi.

Gracze przechowujg przedmioty i materiaty €) przez cafa
kampanie.

e Opis karty przedmiotu

) | uAzZwa

2 waRrToSE

3 | KOTWICA

¥ | ILVUSTRACTA

$ | POLE AKCTT I EFEKT

b |ULEPSZENIA I KOSZT VLEPSZENIA

Dodaj kolec. +1 @) na tej karcie,

Ulepszenis: -2 & <] o

- EKWIPVNEK

Gracze moga korzysta¢ wylgcznie z kart przedmiotow
znajdujacych sie w ich ekwipunku.

Brazowe przedmioty musza by¢ umieszczane po prawej
stronie kart PG, zgodnie z symbolami kotwicy ‘ ;

Szare przedmioty nalezy umieszczac po lewej stronie kart PG,
dopasowujac je do symboli 0 0 lub 0

Ich efekty sa stale aktywne i kumuluja sie.

MATIA SAZSWA

gnordjess delalanis gan,

Ignorujesz dzialanie gazu.
X

O

Przyktady statych,
kumulujacych sie efektow.
2@ g
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* / Inicjowanie przedmiotu

Efekty poprzedzone ikong  inicjuja przedmiot. Sg one
stosowane:

® przy pierwszym zebraniu karty przedmiotu w rozdziale;
* podczas fazy przygotowania na poczatku rozdziatu;
e kiedy przedmiot jest ulepszany.

Przedmioty mogag zosta¢ zainicjowane tylko wtedy, gdy
niezbedne komponenty sa dostepne w pudetku.

Przyktad efektu
inicjalizacji przedmiotu

0D WrsudoNY KARABIN




DODATKOWE AKCTE

Pola akgji z ikonami @, &, ¥ lub !’ na przedmiotach dziataja
w taki sam sposoéb jak na kartach PG.

VZYCTE PRZEDMIOTV

Gracze moga uzy¢ przedmiotu znajdujgcego sie w ich
ekwipunku.

® Umies¢ zeton akcji na wybranym polu akcji na karcie
przedmiotu.

e Zastosuj efekt opisany na karcie lub w rozdziale.

Brick zebrat karte
przedmiotu kolczasta patka.

Aby jej uzy¢, nalezy wyda¢
zeton akgji na jej polu.

¢ Uszkodzony przedmiot

Przedmiot z jednym lub kilkoma polami akcji i ikong @ moze
otrzyma¢ jeden lub wiecej zetonéw obrazers @), co oznacza,
ze moze zostac uszkodzony.

Gdy wszystkie pola @ na przedmiocie sa pokryte zetonami
obrazen @, state efekty tego przedmiotu przestaja dziatac.
Przedmioty bez pél @ nie moga zosta¢ uszkodzone.

VWAGA:; PRZEDMIOT Z POLEM AKCT, K'Ié&y NIE MA
ererTv ant (kowy ©, B, W e 88, aLe ma kowE @,
MOSE OTRZYMAS ZETON OBRAZENIA @), ALE NIE
ZAPEWNIA AKCTL.

s

NAPRAUA PRZEDMIOTV

Gracze moga haprawiac uszkodzone przedmioty znajdujace
sie w ich ekwipunku.

e Wykonaj akcje W i odrzué 1 ©) ze swojego ekwipunku.

e Usun zeton obrazenia @ z przedmiotu.

e

Maska gazowa ma trwaty efekt
pozwalajacy noszacemu ja
graczowi ignorowat efekty
dziatania gazu.

o

Moze réwniez otrzymac zeton
obrazenia @ CO 0zhacza,

ze moze zostac¢ uszkodzona

i naprawiona.

Jesli maska gazowa otrzyma
1 zeton obrazenia @ zamiast
PG, jej trwaty efekt przestaje
obowigzywaé do czasu naprawy/ ;
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VLEPSZENIE PRZEDMIOTV

Gracze moga ulepsza¢ przedmioty znajdujgce sie w ich
ekwipunku.

Na karcie przedmiotu nie moga znajdowac sie zadne
zetony akgji ani zetony obrazen @&.
*  Wykonaj akcje W i odrzu¢ wymagane materialy €

z ekwipunku. /ot

- 7

® Zastosuj efekt ulepszenia. i i “

Uwaga: Nie mozna odwrdcic karty przedmiotu przed ¢é~ i/

jej ulepszeniem. N “h 4\., -
P
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Brick wykonuje akcje W

iodrzuca 2 %, aby ulepszy¢

kolczasta patke.

Odwréé karte przedmiotu.
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S. AKCTE NA
PRZEDMIOTACH | MATERIALACH

Za kazdym razem, gdy PG zbierze karte przedmiotu w wyniku
akcji (np. obserwacja, interakcja itp.), wez przedmiot
i wyposaz PG w niego, dopasowujac symbole kotwic na
kartach PG. -

Za kazdym razem, gdy PG zbiera materiaty €, przechowuje
je na jednej ze swoich kart PG.

Przedmioty i materiaty €) przyznane w inny sposéb niz przez
akcje (na przyktad w wyniku wydarzenia na osi czasu) moga
by¢ dowolnie rozdzielane miedzy postacie.

Przedmioty i materiaty €) wprowadzone w momencie $mierci
PN pojawiaja sie w obszarze danej PN.

@

EGZOSZKIELET

VPUSZCZENIE PRZEDMIOTY LUB MATERIALOW
PG moze podczas dowolnej akcji PG i bez zadnych kosztow:
* upusci¢ materiaty €) na swoim obszarze;

* upusci¢ jedng lub wiecej kart przedmiotéw na swoim
obszarze. Umies¢ karte karte przedmiotu obok terenu i potéz
pare pasujacych zetondéw odniesienia [ (jeden na karcie
przedmiotu, drugi na swoim obszarze). Zachowaj wszystkie
zetony obrazer @ i zetony akcji znajdujace sie na karcie.

PODNIESTENIE PRZEDMIOTV LVB MATERIALOW
Wykonaj akcje W przy pomocy PG:

e podnie$ materiaty ) na obszarze swojej PG;

* podnies jedng lub wiecej kart przedmiotéw znajdujgcych
sie na obszarze PG. Usun zetony odniesienia [, ale
zachowaj wszystkie zetony (obrazen @ lub inne) i zetony
akcji na karcie.

F O TR R T G S R

Na obszarze Maeve znajduja sie:

2 zetony materiatow e i1 zeton odniesienia n wskazujacy, ze na
jej obszarze znajduje sie réwniez karabin. Ten sam zeton odniesienia
znajduje sie na karcie karabinu. Maeve wykonuje akcje w, aby podniesé
materiaty @) i karabin.
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WYMIANA PRZENCSZONYCH PRZEDMIOCTOW/MATERIALOW

Dwie PG wymieniajgce sie przedmiotami muszg znajdowac
sie na tym samym obszarze, a kontrolujgcy je gracze musza
wyrazi¢ zgode na wymiane

Wykonaj akcje W jedna z 2 postaci:
* Wymien materiaty €) miedzy 2 postaciami;

* Wymien karty przedmiotow miedzy 2 postaciami. Zachowaj
wszystkie zetony obrazen @ lub inne zetony akcji na karcie.
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Karty narracji moga by¢ podzielone na 3 sekcje (wydarzenie,
narracja, instrukcja), jak opisano ponizej lub w dalszej czesci zasad:

* Sekcja wydarzen (czerwone tto) z osig czasu — patrz str. 14.

*  Wydarzenia postaci niezaleznych (czerwone tto) — patrz str. 18.

| SEKCTA NARRACTT

Ta sekcja (z ttem w kolorze papieru) przedstawia watek
fabularny.

Jesli nazwa konkretnej PG jest wymieniona na poczatku
tekstu, powinien go przeczyta¢ gracz kontrolujacy te postac.

SEKCTA INSTRVKCTT

Ta sekcja (czarne tto) wyjasnia krok po kroku, co nalezy
zrobi¢ w grze. Wazne jest, aby stosowac sie do wszystkich
instrukcji zawartych w tej sekcji w podanej kolejnosci.

* Kolejnosé czytania

Jesli instrukcja kaze ci wzigé karte, natychmiast przeczytaj
i zastosuj efekty nowej karty, zanim przejdziesz do kolejnych
instrukcji na oryginalnej karcie.

* Instrukcje ,,INACZEJ"

Jesli dwie instrukcje sg oddzielone stowem ,INACZEJ”,
sprobuj zastosowac pierwsza z nich. Jesli nie jest to mozliwe,
zastosuj druga.

e Instrukcje +JESLL.. TO... INACZEJ...”

W przypadku instrukgji JJESLI [warunek], TO [instrukcja 1],
INACZEJ [instrukcja 2]" sprawdz, czy warunek jest spetniony;
jeslitak, zastosuj instrukcje 1. Jesli warunek nie jest spetniony,
zastosuj instrukcje 2.

Ta karta zawiera sekcje narracji i sekcje instrukciji.

e
Gracz kontrolujacy Bricka czyta karte na gtos, a nastepnie stosuje ﬂ
instrukcje w kolejnoéci: 3

Wez @ 56: Wez karte | Ko E‘.
56 i przeczytaj ja przed 2
przejéciem do nastepnej Brick

instrukcji. To jest preykiad sekcji narracyjne;.

Sprébuj usunaé B zkarty.
Nie jest to mozliwe
(poniewaz nie ma zadnej),
wiec musisz doda¢ &

do karty.

Usun1 B zkarty (co jest
teraz mozliwe). Sprawdz,
czy ha karcie nie ma zadnej
5 . jesli tak, odwrdé karte.
W przeciwnym razie wez
karte nr 967.

6. KARTY NARRACT 2

* /A Trwale informacje

Ten rodzaj instrukcji pozostaje aktywny po odczytaniu karty.
Nalezy o tym pamietac, gdy karta pozostaje w grze.

e —— = e o

¢ Akcja terenowa

Ta instrukcja wskazuje nowa akcje dostepng dla terenu.

- T = A A A A i T
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958h o« JESLID @.TO <]
) / Numer pod miniaturg karty identyfikuje teren.

2 ’. na miniaturze karty wskazuje obszar na karcie terenu,
na ktérym nalezy wykonac akcje.

3 | Ikona w tekscie okresla wymagana akcje.

Umies¢ karte narracji na stole, obok odpowiadajgcej jej karty
terenu. Umie$¢ pare pasujacych zetonéw odniesienia (B,
aby pofaczy¢ obszar z karta. <

Aby wykona¢ akcje, PG musi znajdowac sie na wyznaczonym
obszarze.

* Umies¢ zeton akcji na polu akcji PG odpowiadajgcym
okreslonej ikonie.

e  Zastosuj instrukcje zwigzane z akcja.

.H [ ROZRZUE SUSZONE MIESD ZA OKNEM
R
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Maeve znajduje sie na obszarze wskazanym przez . nakarcie( 958b .
Decydujesz sie wyda¢ zeton akcji na polu W, aby wykonac akcje
iusuna¢ B . Teraz na karcie nie ma juz & . Odwréé karte.

Vwash: BKCTE NIEZWIAZANE Z OKRESLONYM OBSZAREM
LVB PN MooA BYE WYKONYWANE Z DOWOLNEGS OBSZARV.

¢ Akcja potaczona

Czasami sekcja instrukcji wskazuje, ze dwie lub wigcej postaci
musi wykonac akcje wtym samym czasie. W takich przypadkach
gracze musza znajdowac sie na wyznaczonym obszarze
(obszarach) i jednoczesnie wydaé swoje zetony akgji,
aby wspdlnie wykonac akcje.

Pras N T T



? Os czasv

, . T L CkOWNA ZASADA
O$ czasu skfada sie z karty rodziny i kart narracji z talii
przygody. Zeton klepsydry & porusza sie miedzy kartami, e Kiedy gra sie rozpoczyna, & jest umieszczana na karcie

. wskazujac, co nalezy zrobi¢ w danym momencie. rodziny. Rozpatrz jej sekcje wydarzen.

l T . : :

; Za kazdym razem, gdy g przesunie sie na karte na osi e Nastepnie przesun g W prawo, na nastgpng karte,

| czasu, musisz zastosowac wszystkie instrukcje w sekgcji i zastosuj sekcje wydarzen tej karty. ;
wydarzen karty (czerwone tfto) w kolejnoéci Zignoruj sekcje ‘

e Kontynuuj w ten sam sposéb do ostatniej karty na osi

= instrukcji (czarne tto) i sekqg narracji (papier), ktére zosta’ryjuz G e e 1

rozpatrzone w momencie wzigcia Iub odwrdcenia karty.
e Przywré¢ & na poczatek osi czasu i kontynuuj ten cykl do ‘

Ta progresja wzdtuz osi czasu kontroluje tempo, pozwalajac ot L e et e e e

; na zagrywanie zetonéw akcji (gdy & znajduje sie na karcie
% rodziny), aktywujac PN lub konkretne wydarzenie zwigzane
: z biezacym rozdziatem.

;
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! PTAKI SPIEWAJA SLYCHAC NIEPOKOJACE SKRZYPIENIE 1 \
1. T.3
o JES Lln@ I

e 1 3 zaczyna na karcie rodziny. Sekcja wydarzen na tej karcie instruuje graczy do dobrania i wydania zetondw akcji. Nastepnie nalezy ":
; sprawdzi¢ , warunek porazki” 1 ¥
' 2
'."1; 2. Nastepnie przenie$ E na nastepna karte. Sekcja wydarzer nakazuje usuniecie § . Gdy na karcie nie pozostang zadne & , odwrécé ja. !"‘ ‘
{‘ & znajduje sie na ostatniej karcie na osi czasu. i
! s
» { x

PTAKI SPIEWAJA
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SLYCHAC NIEPOKOJACE SKRZYPIENIE
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3. Przywré¢ & = na poczatek osi czasu. Sekcja wydarzen wskazu1e Ze ptaki $piewaja; wkrotce przesunie sie na karte rodziny,
= umozllwm)ac graczom zebranie i wydanie zetondéw akcji. E bedzie poruszat sie w ten sam sposoéb do konca gry.

AR TP e

WA

3

Vwach: MOZESZ Zapozuaé SfE 2 SEKCTA WYDA&ZEMA NA KARCIE W DOWOLNYM
MOMENCl§ ALE WOLNG Cl TA ROZPATRZYE TYLKO WTEDY, oby E PRZESVNIE SIE NA KARTE.
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KARTA RODZINY

Gra rozpoczyna sie z Z umieszczong na karcie rodziny na osi czasu.

W tym momencie gracze moga wykonywa¢ akcje. Ta instrukcja
konczy sie, gdy wydacie wszystkie zetony akgji lub zdecydujecie sie

nie wydawac wiece;j.

Sekcja wydarzen na karcie rodziny konczy sie sprawdzeniem ,warunku

porazki” 3.

WAZNE: Na POCZATY GRY E’ TEST VMIESZCZANA NA
KARCIE RODZINY, A NIE NA PIERWSZET KARCIE NA 65‘(
¢2Asv. NASTEPNIE PRZESVWA SIE W NORMALNY sPoséB.
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P ZAKOTWICZANIE KARTY

Jedli ikona ¢ jest widoczna w sekgji instrukgji (czarnej) karty,
nalezy zakotwiczy¢ te karte na osi czasu.

Zaczynajac od biezace] pozycji & na osi czasu, znajdz
pierwsze wolne pole kotwicy (z niebieskim, zielonym, zéttym,
czerwonym lub fioletowym symbolem) pasujgcym do karty,
ktéra ma zostac zakotwiczona.

Jesli nie mozesz znalez¢é pasujacego wolnego pola do kornca
osi czasu, kontynuuj wyszukiwanie od poczatku osi czasu.

Jesli nadal nie ma wolnych pél, zastosuj alternatywe pokazang
na karcie.

& INACZEJ B " oznacza zakotwiczenie karty albo jej
spalenie w przypadku niemozliwosci zakotwiczenia.

SLYEHAG HIEPOs

() Karte nalezy zakotwiczyé za pomoca hiebieskiej kotwicy. Pierwsze
wolne pole z niebieska kotwica znajduje sie na korncu osi czasu.

@ Tutaj nalezy zakotwiczyé karte za pomoca zielonej kotwicy.
Pierwsze wolne pole z zielona kotwica znajduje sie na poczatku
osi czasu.

:c
#
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Niektére karty mozna zakotwiczy¢ pionowo, ponizej karty *
juz znajdujacej sie na osi czasu. Karty zakotwiczone pionowo
zmieniajg efekty karty, pod ktéra sa zakotwiczone. Jesli nie jest
dostepne odpowiednie pole, nalezy zastosowac alternatywe
opisang powyzej.

Za kazdym razem, gdy & zostanie przesunigta natkarte z co
najmniej jedna zakotwiczong pionowo kartg, nalezy sprawdzic¢
wszystkie karty w pionowym stosie i zastosowac ich efekty.

Karty zakotwiczone pionowo zawsze maja warunek aktywacji
w tytule sekcji wydarzenia.

KARTA RODZINY
Ta karta narraciji jest
zakotwiczona pionowo
pod karta rodziny.

ydujs

Tytut jej sekcji
wydarzenia wskazuje,
kiedy nalezy

zastosowact jej efekt.

PO ZEBRANIU ZETONGW AKCJI

Vwaohs: PO ZAKOTWICZENIV KARTY NA OSI CZASY
NIE NALEZY STOSOWAS INSTRUKCT! ZAWARTYCH

W SEKCT! WYDARZEN (czsawoqs;) KARTY.
Z20STANG ONE ZASTOSOWANE POZNIET, 6DY 5
ZOSTANIE PRZENIESIONA NA KARTE.



VUSVWANIE KARTY Z 05T CZASV

Karty umieszczone na osi czasu sg czasami spalane @ lub Wazne: Po odwrocgmu 'karty MIOZCGPQIEVV RIS polleceme
| odwracane &). ponownego zakotwiczenia jej (lub innej karty) na osi czasu.

W takim przypadku nalezy podja¢ probe zakotwiczenia
karty, zaczynajac od biezacego pofozenia & na osi czasu.

e Jesli odwracasz karte &1, zastosuj efekty na jej rewersie. Oznacza to, ze karta moze powréci¢ do swojej pierwotne;
= pozycji. Sekcja wydarzen karty nie zostanie rozpatrzona,
g dopdki & nie przesunie sie na nig ponownie.

e Zabierz karte z osi czasu.

T s O

SEYCHAC NIEPOKOJACE SKRZYPIENIE

A LY
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2. Tytkarty informuje o koniecznosci ponownego zakotwiczenia jej na osi czasu; pierwsze wolne pole z niebieska
kotwica, poczawszy od & , znajduje sie ponizej & . Sekcja wydarzen na odwrocie karty zostanie rozpatrzona
pozniej, gdy = ponownie sie na nia przesunie.

| 550h

Widze tego lisa juZ ktorys raz... ale czy to ne pewno ten sam?

KARTA RODZINY

CHATKA SIE ZAWALIEA

VWAGH: GDYBY KARTA MIALA ZIELONA KOTWICE,
ZOSTALABY PRZENIESIONA NA PPCZ&TEK ’Oﬂ C2ASY,
A OF CZASY MUSIALABY ZOSTAC PRZYWROCONA

(paTRZ STR. 13).

S
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PRZYUWRACANIE OS5I C2ASV g
Musisz przywrécié o$ czasu, jesli zawiera luke po przesunieciu  ® Zamknij luke, przesuwajac karty (wrazz &, jesli to konieczne)
2, przed rozpatrzeniem odpowiedniej sekcji wydarzenia. w kierunku karty rodziny. ]
- |

* Na koniec rozpatrz sekcje wydarzenia na karcie z &.

Karta na $rodku osi czasu zostaje usunieta z gry.

2. 3 przesuwa sie na nastepna karte.

o =
Widzg tego ll-ﬁ raz... ale czy to na pewno ten sam?

A o | i & = B
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RAZTUSZANY LIT
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CHATKA SIE ZAWALIEA

o Mtk

S oot Yo R 5 N

war
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o Widze t 3 juz ktbryk raz na pewno ten sam?

3. Przywrdé o czasu, przesuwajac
karte z g w kierunku karty rodziny.

4.  Nastepnie rozstrzygnij sekcje
wydarzenia na wiasnie przesunietej
karcie rozjuszonego lisa.

KARTY NARRACTI — PODSYMOWANIE:
0 SEKCTA NARRACTI (RO W KOLORZE PAPIERY): PRZECZYTAT PO WZIECIV LVB ODWRACENIV KARTY.
. SEKCTA INSTRVKCTI (CZARNE TRO): ROZPATRZ PO WZIECIV LVB ODWRACENIV KARTY.

+  SEKCTA WYDARZENIA (CZERWONE TRO): ROZPATRZ TYLKO WTEDY, GDY T PRZESUNIE SIE NA
KARTE, CHOE MOZESZ ZAPOZNAC SIE 2 NIA W DOWOLNYM MOMENCIE.
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- &, POSTACIE NIEZALEZNE
; (PN)

¢ Opis karty PN

) ZAKOTWICZENIE I VMIESZCZENIE PN. Gdy karta PN jest zakotwiczona
({o na osi czasu, umies¢ figurke PN na wyznaczonym obszarze na karcie
terenu (lub na ikonie B, jesli pojawita sie ona w wyniku akji JE).

-

2 1mrx, ason

3 NASTAWIENIE.
Jesli widoczna jest
ikona €2, PN jest
Wrogo nastawiona.

¥ 2YrcIE.

OBROWNA.

6 | szrvezua
INTELIGENCTA (SI).

3 SMIERC PN. Jesli
PN zginie, zastosuj
opisany tu efekt.

‘Widze tege lica ju2 ktdryd raz_. ale c2y to na pewno ten sam?

w

Zapetnione obszary: W przypadku polecenia umieszczenia PN
na zapefnionym obszarze nalezy przesunac PN (przekraczajac
biatg lub zielong linie, jesli to konieczne) na sgsiedni
niezapefniony obszar, ktéry zostat juz odkryty. Jesli wszystkie
sasiednie obszary sg zapetnione, przesur PN o jeden sasiedni
obszar dalej, powtarzajgc ten proces do momentu znalezienia
odkrytego niezapetnionego obszaru.

NEVTRALNE LVB WROGIE PN

lkona @ lub Zzeton @ na postaci niezaleznej identyfikuje jg
jako wroga. W przeciwnym razie PN jest neutralna.

Jesli ty (lub sojusznik) zaatakujesz neutralng PN (nawet jesli
atak nie zada zadnych obrazers @) lub jesli karta wskazuje, ze
PN stata sie wroga, umies¢ zeton & na karcie tej PN.

“SZTVCZNA INTELIGENCTA PN (51)

Za kazdym razem, gdy & zatrzyma sie na karcie PN, zastosuj jej SI.

e Czasami pojedyncza karta PN reprezentuje wiele PN na
terenie. W takich przypadkach nalezy aktywowaé postacie
niezalezne jedna po drugiej (kazda postac niezalezna musi
wykonac wszystkie swoje akcje, zanim przejdzie do nastepne)).
Najpierw nalezy aktywowac PN znajdujaca sie najblizej graczy.

* Wrogie PN ) celuja w najblizsza nieumierajaca PG. Gracze
moga dowolnie wybiera¢ pomiedzy celami znajdujacymi sie
w réwnej odlegtosci.

* Nastepnie zastosuj instrukcje dla kazdej PN w kolejnosci
pokazanej na karcie:

e 8 X: PN porusza sie o X obszaréw w kierunku
swojego celu. Przestaje sie poruszaé¢, gdy tylko jest
w stanie zaatakowad. Zawsze wybiera najkrétszg droge
(a w przypadku remisu te, w ktdrej otrzyma mniej obrazers @).

o £ 3 lub = & Jedli to mozliwe, PN atakuje swéj cel
(patrz str. 19).

Jesli PN nie jest obecna na osi czasu, Z nie moze zatrzymad
sie na jej karcie, a PN nie podejmuje na razie zadnej akgji.
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Rozjuszony lis musi zaatakowaé PG. Musiatby przesunaé sie o 3
obszary, aby dotrze¢ do Maeve, ale tylko o 2, aby dotrze¢ do Bricka.
Dlatego jego celem staje sie Brick. Nastepnie rozjuszony lis przesuwa
sie 0 1 obszar zgodnie ze wskazaniami S|. Nie dociera do obszaru celu
i dlatego nie moze wykona¢ ataku wrecz podczas tej aktywacii.

SOJVsZNICY

lkona @ lub zeton & na PN oznacza, ze jest ona sojusznikiem.
Sojusznicy zachowujg sie jak inne postacie niezalezne,
z nastepujacymi wyjgtkami:

e Ty wybierasz cel PN.

e Zachowujac zetony akcji, mozesz taczyé swoje ataki z atakami
sojusznika w taki sam sposoéb jak w przypadku potgczonego
ataku PG (patrz str. 20).

e Sojusznik jest traktowany jak PG, gdy & PN musi wybrac cel.

MARTWE PN - VSVUWANIE Z 65T C2ASV

PN, ktéra otrzyma obrazenia @ réwne wartosci jej zycia lub ja
przekraczajgce, umiera i zostaje usunieta z terenu. Nastepnie
nalezy zastosowac efekt opisany po ikonie @.

Nie stosuj efektu @, jesli karta PN zostanie usunieta z osi
czasu z jakiegokolwiek innego powodu.

Za kazdym razem, gdy karta PN zostanie usunieta z osi czasu,
natychmiast usurt odpowiednia lub odpowiednie PN z terenu.
AKCTE POWIAZANE Z2 POSTACIAMI NIEZALEZNYMI

Jesli na PN jest jakas akcja, PG musi znajdowac sie na tym
samym obszarze co PN, aby jg wykonac.

Maeve znajduje sie na tym samym
obszarze co rozjuszony lis.

MAKARM LISA
Warunek: -1 @ «

Wykonuje akcje W. wydajac

1 , aby nakarmié
rozjuszoneqo lisa, a nastepnie
odwraca jego karte.

v
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Zasady walki sa takie same dla wszystkich postaci (PG
i PN), chyba ze zaznaczono inaczej.

PG moze uzy¢ tylko jednego zetonu akcji podczas ataku.

& ATAK WRECZ

PG moga wykonac atak wrecz o sile 41, uzywajac pigsci albo
stép. Moga réwniez uzy¢ przedmiotu, w ktérym to przypadku
sita ataku 4 jest pokazana na karcie przedmiotu (§ $X).

W przypadku PN sita ataku 4§ jest pokazana w sekgji Sl na
karcie PN (8 4X).

* Sekwencja ataku wrecz:

1. Sprawdz, czy cel znajduje sie na tym samym obszarze.

2. Wykonaj atak: -

e PG: Umies¢ zeton akcji na polu W albo 88 w przypadku
ataku ciosem albo kopnieciem albo na polu
odpowiadajgcym przedmiotowi, ktérego chcesz uzyé.

e PN: PN atakuje, gdy & znajduje sie na jej karcie.

3. Dobierz karte z talii karmy (jesli talia jest pusta, przetasu;
odpowiedni stos kart odrzuconych). ’

4. Dodaj wartosc karty karmy do sity ataku i odejmij wartosé
obrony @ celu:

* PG: Wartos¢ obrony PG (domyslnie 0) jest sumg ich @
zazwyczaj przyznawanych przez przedmioty.

® PN: Wartos¢ obrony PN jest pokazana na jej karcie.
5. Rozstrzygnij atak:

e Jedli suma jest dodatnia, atak jest udany, a cel
otrzymuje obrazenia @ odpowiadajace tej sumie
(patrz str. 21).

e Jesli suma jest zerowa lub ujemna lub jesli karta
karmy tak mowi, atak sie nie udaje.

6. Odrzu¢ karte karmy obok talii karmy.

Jesli atak jest wymierzony w kilka celéw, powtérz kroki
od 1 do 6 dla kazdego z nich

RAZTVIZONY LIT

I NEFCRCTIRES T e T

Rozjuszony lis znajduje sie w tym samym obszarze co Brick.

Brick atakuje go kolczasta patka (g 4+3).

Dobiera karte karmy (+1), ktéra dodaje do sity swojego przedmiotu
(g 43), a nastepnie odejmuje obrone lisa (W5).

Suma wynosi -1, co 0znacza, ze atak sie nie powiddt, a rozjuszony lis
nie otrzymat zadnych obrazen .

Brick odrzuca karte karmy (+1).

WALKA WRECZ NA ZAPELNIONYM OBSZARZE

Postacie, ktére normalnie zakonczylyby swéj ruch na
zapetnionym obszarze w celu wykonania ataku wrecz, zamiast
tego zatrzymuja swoj ruch przed wejsciem na zapetniony
obszar, ale nadal moga atakowac¢ tak, jakby znajdowaty sie
wewnatrz niego.

Po lewej: rozjuszony lis powinien w zasadzie zakorczy¢ swoj ruch
na obszarze Bricka i Maeve, a nastepnie zaatakowaé, ale obszar jest
zapetniony. Dlatego rozjuszony lis zatrzymuje sie przed wejéciem
na zapetniony obszar i atakuje PG tak, jakby znajdowat sie z nimi
wewnatrz obszaru.

Po prawej: Brick znajduje sie w tej samej sytuaciji. Normalnie wszedtby
na zapetniony obszar, aby zaatakowac rozjuszonego lisa. Zamiast
tego konczy swoj ruch wezesniej i wykonuje atak wrecz, jakby
znajdowat sie na tym obszarze.
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> ATAK DYSTBNSOWY

Posta¢ moze wykonaé atak dystansowy, przy pomocy
odpowiedniego przedmiotu lub wykonujac akcje z ikona
zasiegu =, po ktérej nastepuje ikona sity 4.

-

e Zasieg

Wartos¢ zasiegu | X pozwala wykona¢ atak dystansowy
w linii prostej. Zasieg X to maksymalna liczba linii
granicznych miedzy atakujgcym a celem. Tylko czarne linie
blokuja ataki dystansowe. Inne postacie nie blokuja atakow
dystansowych (mozna strzela¢ obok nich lub przez nie).

Jesli cel znajduje sie w zasiegu, ataki dystansowe s3
rozpatrywane dokfadnie tak jak ataki wrecz.

A LS B o s AT

Brick, uzbrojony w karabin (zasieg 3), moze atakowa¢ cele w obszarze ()]
i obszarze @), ktére sa oddzielone od niego biata linia.

Moze atakowaé obszar € przez niebieska linie. Moze réwniez
atakowa¢ obszary € i @, przez zielona linie.

Nie moze jednak atakowaé obszaru @@ w linii proste;j.

»

Vwachs: NIE TEST MOZLIWE WYKONANIE ATAKY
DYSTBNSOWEGS MIEDZY 2 OBSZARAMI NA ROZNYCH

poziomach potaczonyMt Przez Jll.

Nalezy pamietad, ze choc sytuacja na stole jest statyczna, to
same postacie nie s3. Atakujacy i jego cel sg mobilni i moga
znajdowac si¢ w dowolnym miejscu na swoim obszarze.

ATAKI £t ACZONE '

Wazne: ,Dziedzictwo” to gra, w ktérej grasz jako zwykta rodzina
przeciwko doswiadczonym wojownikom. Jesli zdecydujesz sie
na walke, potaczenie sit jest czesto najlepsza taktyka.

Mozesz potaczyc ataki dwéch lub wiecej postaci, w ktérym
to przypadku:

1. Sprawdz, czy cel znajduje sie w zasiegu lub w tym samym
obszarze co kazda z atakujacych PG.

2. Kazda PG, ktéra chce wzig¢ udziat w potgczonym ataku,
wydaje jednoczesnie jeden zeton akcji, aby wykonaé
atak.

Dobierz jedna karte z talii karmy.

4. Dodaj warto$¢ karty karmy do tgcznej sity réznych
atakéw, a nastepnie odejmij obrone celu @.
o Jesli suma jest dodatnia, atak jest udany, a cel
otrzymuje obrazenia @ odpowiadajace tej sumie
(patrz str. 21).

e Jesli suma wynosi zero lub jest ujemna lub jesli tak
mowi karta karmy, atak konczy sie niepowodzeniem.

5. Odrzu¢ karte karmy obok talii karmy.

Brick atakuje rozjuszonego lisa kolczasta patka (i 43). Maeve,
dzierzac karabin (= 443), jest w zasiegu i wykonuje atak dystansowy.

0

Dwéch graczy jednocze$nie wydaje po 1 zetonie akcji na odpowiednie g
karty przedmiotow. I
Jeden z graczy dobiera karte karmy i dodaje jej wartos¢ (+1) do sity i
karabinu Maeve (b 4#3) i patki Bricka (§i 4¢3). Daje to wynik 7, od i
ktérego odejmuje sie obrone rozjuszonego lisa (#5). ;

Ostateczny wynik wynosi 2, co oznacza, ze atak sie powiodt,
arozjuszony lis otrzymuje 2 obrazenia .

Karta karmy (+1) zostaje odrzucona.
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)0. OBRAZENIA

Postacie otrzymujg obrazenia @ podczas walki lub w wyniku
dziatania karty.

Wazne: jesli karta nakazuje ci bezposrednio zastosowac
obrazenia @), zignoruj wszelkie wartosci obrony.

W przypadku PG: umieé¢ wymagang liczbe zetonéw @ na
polach akcji zikong serca @ na karcie PG lub karcie przedmiotu
tej postaci. S to jedyne miejsca, w ktérych mozna umiescic¢
zetony

Zetony @ mozna umieszcza¢ na polach juz zajetych przez

zetony akcji (pod Zzetonami akcji), ale pola akcji zakryte przez
zeton @ nie sa juz wolne.

W przypadku PN: umies¢ wymagang ||czb<—g zetonow @ na
karcie PN.
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Karta wskazuje, ze postacie ]
graczy otrzymuja po 5 . -
|

Maeve umieszcza zeton @ na ET_
wszystkich swoich polach akcji @
z wyjatkiem W, Li
¥

g

LECZENIE
Mozesz uleczy¢ siebie lub inng postac na tym samym obszarze.
e Umiesc zeton akcji na polu Y. twojej postaci.

e Usun Zzeton @ z leczonej postaci. Spowoduje to
natychmlastowe zwolmenle pola uleczonej akgji, chyba ze
jest ono juz zajete przez zeton akgji.

POWAZNY VRAZ

PG doznaje powaznego urazu, jesli musi przydzieli¢ jeden
lub wiecej zetonéw @, ale nie ma juz wolnych miejsc
(w tym na kartach przedmiotéw).

Wybierz karte postaci, odrzué¢ z niej wszystkie zetony @
i odwrdd jg na strone b. Wszystkie pola akeji na odkrytym
rewersie mogg teraz zostaé zakryte, jesli nadal masz zetony

@ do przydzielenia. .

Powaznego urazu nie mozna uleczy¢. Karty PG odwrécone na
druga strone pozostang takie do korca rozdziatu.

Uwaga: Gracze moga dobrowolnie zdecydowa¢ sie na
odniesienie powaznego urazu w dowolnym momencie,
jesli wszystkie pola akcji na awersie jednej z kart PG sa juz
zakryte przez @. Musza w tym celu odrzucié wszystkie zetony
@ i obroci¢ karte na strone b. Odkryte na stronie b pole akgji
jest gotowe do natychmiastowego uzycia.

Fils
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Maeve otrzymu)e 1 @ i decyduje sie odnie$¢ powazny uraz gtowy.
Odrzu¢ 2 zetony @ i odwréé karte |, Gtowa”. Umieséé zeton
na wiasnie odkrytym pustym polu akgiji.

UMIERATALCA PG

Jesli PG ma 3 powazne urazy (tj. wszystkie 3 karty PG sg
odwrécone), a wszystkie pola akcji z ikong serca (w tym

wszystkie na kartach przedmiotéw) sg zakryte zetonami @,

taka PG jest umierajaca.

® Umierajace PG nie moga by¢ juz celem ataku. Sg w bardzo
ztym stanie i praktycznie niezdolne do dziatania.

* Odrzu¢ wszystkie zetony @, ktére normalnie bytyby do nich
przypisane.

* Moga jednak nadal korzysta¢ z wolnych miejsc na akcje,
ktore nie majg ikony .

* Gdy tylko Zeton @ zostanie usuniety z jednego pola akgji
PG (w tym z kart przedmiotéw), przestaje ona by¢ umierajaca.
* Smier¢ PG

Karta rodziny pokazuje, w jaki sposéb umierajgca PG moze

umrze¢. Jest to ,warunek porazki” ¥ obowigzujgcy we
wszystkich rozdziatach.

I Dobierz karte karmy za kazdg umierajgcg PG.

JESLI karta karmy ma ikone m w lewym dolnym rogu,

TO PG umiera i rozdziat konczy sie przegrang. Wez E} 926.
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N. KARTY kARMY

-

KORZYSTANIE Z TALII KARMY

W trakcie rozgrywki gracze czesto otrzymujg polecenie
dobrania karty karmy. Karty karmy s3 odrzucane po dobraniu.
(Stos kart odrzuconych mozria przejrze¢ w dowolnym
momencie).

Jesli twoja talia karmy jest pusta, przetasuj stos kart
odrzuconych, aby uzupetnic talie.

VZYWANIE KART KARMY

Podczas rozpatrywania ataku nalezy uzy¢ tylko wartosci lub
tekstu znajdujacego sie na $rodku karty.

O ile nie wskazano inaczej, mozesz po prostu zignorowac
reszte karty. W niektérych przypadkach gra bedzie wyraznie
instruowac, kiedy nalezy uzy¢ efektu karty karmy 4.

EWOLVCTA TALIT KARMY

W trakcie kampanii gra bedzie od czasu do czasu nakazywac
ci dobranie nowej karty karmy. Nowa karta automatycznie
zastepuje inng karte karmy o podobnej nazwie.

Wymieniaj karty w nastepujacy sposéb, gdy gra poleci ci ich

uzycie 4 .
Spal zastgpiona karte @.

Zawsze tasuj talie karmy (ponownie wiaczajagc wszystkie
odrzucone karty), gdy jest ona modyfikowana.

TesTeS TERAZ aorou'zs x;o

LOZPOCZECIA m»:;n;gcwmzmo‘zé’ ,
6 TESZCZE M .

2OSTANIE OMOWIONE W TRAKCIE GR

Rozmiar talii karmy jest niezmienny (9 kart). Zawiera ona po
jednej karcie kazdego typu: przemoc, brutalno$¢, pacyfizm, unik,
poszukiwanie skarbdw, grabiez, spotecznosé, blizna i pamied.

Twoje czyny i decyzje podejmowane w trakcie kampanii
znajduja odzwierciedlenie w twojej karmie. Wymiana karty
w talii karmy ma krétkotrwaty efekt podczas korzystania
z talii, ale takze wptywa na dalsze losy postaci.

Ty

Jesli gra nakazuje ci wzig¢ karte
,Pacyfizm |" i zastosowacq ",
musisz zastapi¢ karte
,Pacyfizm " karta 917 w talii
karmy.

Spal karte , Pacyfizm |”.

Nastepnie potasuj talie karmy,
ponownie dotaczajac do niej
stos kart odrzuconych.

% Zastap te karte przez ] 917
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SPECTALNE PODZIEKOUWANIA:

TéedMe: Jest rzecza oczywisty, ze jestem wdzieczny
mojej rodzinie za wsparcie przez ostatnie 5 lat,
a w szczegodlnosci mojej partnerce Marion Groschéne
i moim cérkom Lili i Jade, ktére sg'codziennym zrodtem
radosci i inspiracji. E
LAVRENT: Niekoniczace sie podziekowania dla Elise,

ktéra byfa tagodnym powiewem inspiracji oferujgcym

nieustanng pomoc i wsparcie, a takze promieniem |
storica oswietlajgcym Sciezke przez proces tworczy. ]

OD wypAWCY DARVCAT:

Dziekujemy Nathalie i Rémi Saunier za bycie tym, kim
sy, za wsparcie i za intensywna propagande, ktéra
zrobita réznice ;)

Erwanowi, Loigowi i zespotowi Bombyx za ich wsparcie
i wiele pomocnych dtoni. Laurentowi Pouchainowi za
testowanie, spostrzezenia i goscinnos¢. Florentowi -
Levanicowi za postawienie stopy w drzwiach i cata
reszte ;)

| oczywiscie podzigkowania dla Florence, bez ktorej nic
z tego nie bytoby mozliwe.

o Mtk

PODZIEKOWANIA; Lk

Ariel Marguerite, Adrien Vert, Anne Chauvat, Anne
i Olivier Droit, Arnaud, Adéline oraz Undécent team,
Association REEL, Aymeric Duperray, Barry Doublet,
Benjamin Cailleau, Benoit Bannier, Benoit Forget,
Blackrock, Canard PC, Céline Bancarel, Cédrick
Chaboussit, Cedric Gimzia, Croc, Exalted Studio, the
Dollfus, Verceil and Varoqueaux families, Guilhem
Jardon, Geeta Khale, Gilbert, Guillaume Gigleux,
Guillaume Montiage i Jacques Bariot, Guilhem
Balmes, Jack Machillot, Joél Reguigne, Laurent
Buson, jurorom na FLIP 2021, Ludo Québec, Marino,
Masha Kobel, Matthieu i AntreJeux Studio, Matthieu
Chevallier, Magali i Antoine from Agence Bamm,
Nathalie Zakarian, Olivier Porte, Raphaél Donzel, Lucie
Merandon i Les Castors, Moi j'm'en fous je triche, K fée
des jeux, Réseau des Cafés Ludiques, Philibar, Lud'M,
Sur la Route du Jeu, Terra Ludis, Nicolas Imbert,
Tracey&Chaz, Push start, RV, Stéphane Brachet, Sud
Piccel i Sylvain Thomas

Jestesmy szczegdlnie wdzieczni naszym rodzinom,
ktére wspieraty nas przez ostatnie pig¢ lat!

Dzigkujemy ponad 1200 graczom, ktérzy zachwycali
nas w tym czasie.

Dzigkujemy tez armii wolontariuszy, ktérzy pielegnuja
rozlegty ekosystem niesamowitych festiwali gier.
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e POMOC DLA GrAacZY

ZARZADZANIE OSTA CZASY

W trakcie gry:

a e =
|3 a1

\WiATp Tage o e kHryt raz 2k £yt na e tan samd

1. Przesuwaj & w prawo po kolei przez wszystkie karty na osi czasu.

2. Rozpatrz sekcje wydarzen (czerwone tho) tylko wtedy, gdy zeton klepsydry Z przesunie sie na karte,
a nastepnie sprawdz warunki porazki J¥.

Kiedy = wyladuje na karcie rodziny, zagraj zetony akgji.

4. Gdy Z dotrze do korica osi czasu; po prostu umies¢ ja z powrotem na pierwszej karcie na osi czasu
i kontynuuj gre.

TABELA LINIT GRANICZNYCH

“ !
i 4 e Umozliwia ataki 5
Linia Mozna przejsé dystansowe Przyktad ﬂ
i
biata IM
.I=I 1
(]
E’ drzwi #
| =
E’ X okno I?
S czama | x x siana
W

m " ogien
ale powoduje 1 @ 2 5

KILKA KWESTII DO ZAPAMIETANIA

1. Po odwréceniu karty terenu niektdre ikony nie beda juz widoczne.
e Pozwoli to unikna¢ niepotrzebnego umieszczania zetonéw €, ktdre zostaly juz wezedniej zebrane.
e Akgje takie jak @, [ lub W czasami znikaja podczas gry.

2. Kiedy uzywana jest obrona PG lub PN?

e Tylko podczas walki. Za kazdym razem, gdy posta¢ otrzymuje obrazenia @ bezposrednio, ignorowana
jest jej obrona.

3. Jak znalezé informacje w instrukcji?
e Skorzystaj z pomocy dla graczy z numerami stron lub zajrzyj do spisu tresci.

Czesto zadawane pytania (FAQ) sa dostepne na stronie internetowej gry.
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