WARIANTY

2 GRAczY

Podczas przygotowania do gry kazdy z graczy wybiera po 2 tytandw.

Gracze odbywaja tury swoich tytanéw naprzemiennie — najpierw pierwszy
tytan gracza A, potem pierwszy tytan gracza B, nastepnie drugi tytan gracza
A i wreszcie drugi tytan gracza B.

Przed rozpoczeciem rozgrywki kazdy z graczy ustala kolejno$¢ swoich tytandw.
Pierwszego tytana nalezy umiescic¢ po lewej stronie, drugiego po prawe;.
Karty zdolnosci 4 tytanéw nalezy umiesci¢ obok toru w odpowiedniej kolej-
nosci, od lewej do prawej (w ten sposéb gracze beda pamietac o kolejnosci
ruchéw podczas rozgrywki).

Pierwszego gracza ustala si¢ zgodnie z normalnymi zasadami.

Za kazdym razem, gdy gracz uzyje zdolnosci jednego ze swoich tytandéw, od-
wraca karte zdolnosci rewersem do gory.

Rozgrywka toczy sie zgodnie z normalnymi zasadami.

TESPOLY

Gracze mogg rozegrac gre zespotowa — w zespotach 2-osobowych w grze na
4 graczy albo w 2- lub 3-osobowych w grze na 6 graczy.

Gracze powinni zasig$¢ wokoét stotu w taki sposéb, aby gracze z 1 zespotu nie
siedzieli obok siebie.

Dalsza czes¢ przygotowania do gry i rozgrywka przebiegaja zgodnie z nor-
malnymi zasadami.

Kiedy jeden z tytanéw przekroczy mete po trzecim okrazeniu, wygrywa jego
caty zespot.

WIELKI STIEM

Gracze wybierajg 3 tory i uktadajg je w ko-
lumnie (jeden nad drugim) zgodnie z wybrang
przez siebie kolejnoscia.

Kiedy gracz opusci szczyt 1 planszy,
przechodzi na kolejna.

W ten sposéb kazde okrgzenie wyscigu
odbywa sie w innym Swiecie.

Pierwszy tytan, ktéry przekroczy
szczyt gornej planszy, zwycieza.

Julian Allain
Djib
Funforge Studio
Zespot REBEL

Solalowi, Arnaudowi, Jérémy’emu, Leo-games, Awami, Jeuvalierowi Tony'emu,
zespotowi Funforge, Patatore’owi, la Cacahuéte’owi, Rennes Gang of Game
Designers, Jeuvalierowi Arnaudowi, Furyo Sanowi, Gaming Hour cafg,
Ewanowi Allainowi i wszystkim, ktérzy pomogli podczas prac nad gra.
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ZAWARTOSC PUPELKA

o 3 dwustronne plansze (6 toréw)
9 6 kosci akcji

e 13 kart specjalnych
o 15 zetondw putapek
e 6 znacznikéw zycia

e 6 znacznikéw okrazen
0 6 figurek tytandow
e 6 plansz tytandw
9 6 kart zdolnosci

e instrukcja

Szykuje sie obtakanczy wyscig tytanéw! Weiel sie w jezdzca
tytanicznego wierzchowca i sprobuj wygraé te zaciekta gonitwe
przy pomocy sity, sprytu i przeréznych magicznych artefaktow!

Taranuj przeciwnikéw, zeby ich ostabic¢, a z pewnoscig jako pierwszy
przekroczysz mete i zostaniesz kolejna legendg Neverworld™!
tacz swoje kosci, unikalng zdolnos¢ tytana i zebrane na torze karty
specjalne, aby wykona¢ jak najlepsze akcje i zostawi¢ przeciwnikéw
w tyle. Ukoricz trzy okrazenia przed innymi,

a zostaniesz obwotany wielkim zwycigzcg wyscigu.

PRZYGaToWANIE DO GRY

1. Wybierz 1z 6 tordw.

2. Umies¢ plansze na $rodku stotu, tak aby wszyscy gracze mieli do niej tatwy
dostep.

3. Potasuj karty specjalne i umies¢ je rewersami do géry obok planszy. Obok
talii zostaw troche wolnego miejsca na stos kart odrzuconych.

4. Obok planszy, naprzeciw kart specjalnych utwdrz stos zetonéw putapek.

5. Kazdy z graczy wybiera tytana, a nastepnie otrzymuije jego plansze, figurke
i odpowiednig karte zdolnosci. Karte zdolnosci nalezy umiescic obok planszy
tytana, a figurke obok toru.

6. Gracz umieszcza znacznik okrazenia na pierwszym polu licznika okrazen na
swojej planszy tytana. Nastepnie umieszcza znacznik zycia strong z sercem
ku gérze ‘ na najwyzszym polu wskaznika zycia tytana.

Wyjatek. Chtéélhdd rozpoczyna gre jedynie z czescig swoich punktéw zycia.
Jego znacznik zycia nalezy umiesci¢ na polu ,4", a nie 6"

7. Kazdy z graczy otrzymuje losowg karte specjalng. Gracze nie ujawniaja
swoich kart przeciwnikom.

8. Wreszcie nalezy wzigc tyle kosci, ilu tytandw bierze udziat w grze, i umiescic¢
je obok planszy.

Uwaga! W grze na 2 graczy i widowiskowym ,Wielkim Szlemie" przygotowanie do
gry i sama rozgrywka przebiegaja nieco inaczej (zob. Warianty na koricu instrukcii).

PODSTAWOWE ZALOZENIA

Zauwly gy

Kazdy z tordw przedstawia Swiat jednego z tytandw.

Plansze to niekoriczace sie tory, ktére ,zawijaja sie” na krawedziach.
Kazda sktada sie z 12 rzeddw (1-12) i 6 kolumn (A—F).

Tytani poruszaja sie pomiedzy punktami, ktdre bedziemy nazywac polami.

Kazde pole planszy ma koordynaty sktadajace sie z litery i liczby (dzieki temu
tatwiej bedzie ustali¢ potozenie tytanéw podczas ruchu).




Gracze rozpoczynajg wyscig na dole planszy (rzad 1) ei zawsze zmierzajg ku
jej szczytowi (rzad 12)@.

Kiedy gracz miatby wykona¢ ruch, ktéry przesunatby go poza szczyt planszy,
po prostu pojawia sie na dole planszy (w ten sposdb koriczac okrazenie),
przesuwa swoj znacznik okrazenia o 1 pole do przodu i kontynuuje swoja
akcje G

Podobnie, jesli gracz miatby wyj$¢ poza bok planszy, po prostu pojawia sig po
jej drugiej stronie, w nastgpnym rzedzie (tylko ruch po przekatnej pozwala
wyjé¢ poza bok planszy) i kontynuuje swoja akcje.

Na przyktad ruch po przekatnej z pola F12 @na szczycie planszy przesunatby
tytana na pole Al na dole planszy.
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Przyktad

Jesli gracz znajduje sie na polu B10 i przesuwa sie o 2 pola do przodu, opusci
plansze i zakoniczy ruch na dole planszy, na polu B2.

Jesli przesunatby sie o 3 pola po przekatnej, zakoriczytby ruch na polu E1 (bez
wzgledu na to, czy przesuwatby sie w lewo, czy w prawo).

Zanady ruchu
1. Podczas swojej tury gracz zawsze musi sig¢ przesunac¢ i nigdy nie moze sie
cofac (chyba ze w wyniku dziatania karty zdolnosci lub karty specjalne;j).
2. Wokét tytana znajduja sie 3 strefy:
e Przdd — 3 pola znajdujace sie przed tytanem.
e Tyt — 3 pola znajdujace sie za tytanem.

e Sasiedztwo — 6 poél otaczajacych tytana (zaréwno te przed nim, jak i te za
nim).

3. Na danym polu moze sie znajdowac tylko 1 tytan. Jesli gracz wejdzie na
pole zajmowane przez innego tytana, wypchnie go i zapoczatkuje reakcje
taricuchowa (zob. Reakcje taricuchowe).
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Przed rozpoczeciem rozgrywki gracze rzucajg koscig. Kolor $cianki wskaze,
ktéry tytan rozpocznie gre.

Jesli tytan danego koloru nie bierze udziatu w grze, nalezy rzuca¢ kostka
dopéty, dopdki nie wypadnie $cianka w kolorze tytana znajdujgcego sig w grze.

Gracze odbywaja swoje tury zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

’
Pilevwana tura
Na poczatku gry tytani znajduja sie tuz ponizej dotu planszy.
Pierwszy gracz rzuca tyloma ko$émi, ilu tytanéw bierze udziat w grze. Nastepnie

wybiera jedng z dostepnych na kosciach akgji, bierze odpowiadajaca jej kosc
i umieszcza jg na swojej planszy, na przeznaczonym do tego celu polu.

Nastegpnie gracz wybiera pole, z ktérego rozpocznie wyscig, i wykonuje akcje
ze swojej kosci. Gracz moze wybrac tylko 1 z 3 pdl pierwszego rzedu (A1, C1
albo E1).

Po wykonaniu akcji gracz przekazuje pozostate kosci sgsiadowi po lewej.
Kosci NIE NALEZY przerzucac.

Drugi gracz wybiera jedng z pozostatych akcji, a potem pole, z ktdrego
rozpocznie wyscig.

Nastepnie przychodzi kolej trzeciego gracza i tak dalej, dopdki w grze nie
pozostanie tylko 1 kos¢.

Ostatni gracz rzuca wszystkimi kosémi (ta, ktéra pozostata, a takze kos¢mi
wybranymi przez pozostatych graczy) i wybiera dla siebie jedng z nich.

Kiedy wszyscy gracze rozpoczng wyscig, rozpoczyna sig druga tura.

Podczas pierwszej tury gracze nie mogg zagrywac kart specjalnych ani kart
zdolnosci.

Kolejne tury przebiegaja w ten sam sposob.
Pierwszy gracz rzuca wszystkimi kos¢mi i wybiera jedna z nich, potem drugi
gracz wybiera jedng z pozostatych kosci i tak dalej az do ostatniego gracza,
ktdry przerzuca wszystkie kosci i wybiera 1.

Poczawszy od drugiej tury, kazdy gracz:

e MUSI wykona¢ akcje z wybranej kosci (zob. Akcje).

o MOZE uzy¢ zdolnosci swojego tytana (zob. Zdolnosci).

o MOZE zagra¢ karte specjalng (zob. Karty specjalne).

Gracz moze wykonac te akcje w dowolnej kolejnosci, zawsze musi jednak
zakonczy¢ pierwszg akcje przed rozpoczeciem drugie;j.

Nie mozna wigc uzy¢ zdolnosci lub karty specjalnej w trakcie ruchu.

e

Kazda specjalna ko$¢ ma sze$¢ écianek w réznych kolorach. Kazdemu
kolorowi odpowiada inna akcja.

Kolory $cianek (zotty, niebieski, bragzowy, czerwony, zielony, FAoletowy)
odpowiadajg réwniez kolorom tytandw.

Jesli gracz wybierze ko$¢ ze Scianka w kolorze swojego tytana, natychmiast
otrzyma 1 punkt zycia (jeszcze przed wykonaniem jakichkolwiek akcji).

Wyjatek. Chtddlhdd nie otrzyma punktu zycia, wybierajac fioletowy kolor.

Jesli gracz wybierze ko$¢ w kolorze innym niz kolor swojego tytana, nie
otrzyma punktu zycia.



Przesur sie o 2 pola do
przodu.

Przesun sie o 1 pole do
przodu, a potem o 1 pole
po przekatnej (w lewo
albo prawo; wybdr nalezy
do Ciebie) ALBO przesun
sie 0 1 pole po przekatnej,
a potem o 1 pole do
przodu.

Przesur si¢ o 3 pola po
przekatnej w tym samym
kierunku (albo lewo-lewo-
lewo, albo prawo-prawo-
prawo; wybdér nalezy do
Ciebie).

Przesur sie o 1 pole do
przodu ORAZ, przed albo
po wykonaniu ruchu,
umies¢ zeton putapki

na 1z 3 pél za Tobg
(zob. Putapki).

Przesuf sie o 2 pola po
przekatnej w tym samym
kierunku (albo lewo-lewo,
albo prawo-prawo; wybér
nalezy do Ciebie) ORAZ,
przed albo po wykonaniu
ruchu, zadaj 1 obrazenie
tytanowi znajdujacemu
sie na 1z 3 pél przed
Toba. Ten tytan straci

1 punkt zycia

Pamietaj! Nie mozesz zadawac¢ obrazeri w trakcie wykonywania ruchu.

Uwaga! Mozesz wykorzystac te akcje, zeby zniszczy¢ putapke znajdujaca sie na
1z 3 pdl przed Toba. W takim wypadku zeton putapki nie wywota zadnego efektu —
odrzué go.

Wybierz dowolng z 5
pozostatych akcji ORAZ,

przed albo po wykonaniu

ruchu, odejmij sobie

1 punkt zycia.
Wyjatek. Chtéélhdd nie
traci punktu zycia za
korzystanie z tej Scianki.

Ta akcja nie wywotuje

..1 Punkb @M u niego zadnego

negatywnego efektu.

Zdolnoncis

Kazdy z tytandw posiada zdolno$¢, z ktérej moze skorzystac raz na ture,
przed lub po wykonaniu ruchu (ale nigdy w jego trakcie!).

Kiedy gracz skorzysta ze swojej zdolnosci, odwraca jej karte rewersem do
gory, zeby pamietac, ze podczas danej tury juz z niej skorzystat.

Na poczatku nastepne;j tury gracz ponownie odwraca karte awersem do gory.
Teraz moze z niej znowu skorzystac.

Uwaga! Zdolno$¢ tytana zawsze wptywa na pola bezposrednio go otaczajace
(zaleznie od zdolnoéci: na pola z przodu, z tytu albo sasiadujace) i zazwyczaj
odnosi sig do pobliskich tytandw.

Lord Chetwiec & Slaugg

Slaugg moze zada¢ po 1 obrazeniu kazdemu
z tytandéw (albo putapce) znajdujgcemu sie na
3 polach przed nim.

o Jesli ta zdolnoscig zada obrazenie putapce, zostanie ona
zniszczona i nalezy ja odrzucic.

Olaf & Ragnarok

Ragnarok moze przesunac sgsiadujgcego tytana
0 1 pole w dowolnym kierunku.

Salah & Rassik

Rassik moze sig odbi¢ od tytana znajdujacego
sie na jednym z pdl za nim, aby przesunac sie
o 1 pole (do przodu albo po przekatnej).

KGapttan Bramlix & Koraken
Kraken moze zamienic sig polami z sgsiadujacym
tytanem.

She’ena & Masakrator

Masakrator moze umiesci¢ putapke na sgsiednim
polu.
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Pag'hn & Chtoothss
Chtddlhod zadaje 1 obrazenie s3siadujgcemu
tytanowi, a nastepnie otrzymuje 1 punkt zycia.

o Nie moze skorzystac z tej zdolnosci, jesli posiada juz
maksymalna liczbe punktéw zycia.

o Nie moze skorzystac z tej zdolnosci, jesli nie moze zadaé

obrazer wybranemu tytanowi lub wybrany tytan nie ma juz

punktdw zycia.

[CactsYepecyatiic

Karty specjalne to unikalne przedmioty, ktére mozna zdoby¢, przesuwajac sie
przez pola specjalne toru.

Pola specjalne zostaty oznaczone symbolem ‘ a takze elementami
dekoracyjnymi odpowiadajgcymi konkretnemu torowi.

Za kazdym razem, gdy gracz przesunie si¢ przez pole specjalne w wyniku
dziatania efektu karty lub reakcji taficuchowej, dobiera karte specjalng (i to
bez wzgledu na to, czy przesunat sie podczas swojej tury, czy tez tury innego
gracza!).

Gracz moze mie¢ na rece maksymalnie 2 karty specjalne. |esli gracz posiada
juz 2 karty, kiedy przesuwa sie przez pole specjalne, nie moze dobra¢ kolejne;j.

Gracz moze zagra¢ karte specjalng podczas
tury swojej lub innego gracza (zgodnie z trescia
karty).

Podczas swojej tury gracz moze zagra¢ tylko
1 karte specjalng.

Uwaga! Gracz moze odrzuci¢ niepozadanag karte
specjalng, jednakze takie dziatanie uwaza sig za
zagranie Karty, co oznacza, ze podczas danej
tury nie bedzie maégt juz zagra¢ innej karty.

Po zagraniu karty specjalnej nalezy ja odrzucic.
Jesli talia kart specjalnych sie wyczerpie,

nalezy potasowac stos kart odrzuconych
i utworzy¢ z niego nowa talig.

REGLE L ANCULHGWE

Kiedy gracz wejdzie na pole zajmowane przez innego tytana, wywotuje
reakcje taricuchowa.

W takiej sytuacji:

1. Gracz popycha tytana, ktdry zajmowat dane pole, o tyle pdl, o ile sam sig
porusza (zaleznie od wykorzystanej akcji z kosci), i w tym samym kierunku,
w ktdrym sie porusza.

2. Popchniety tytan traci 1 punkt zycia.

eJesli 1 ruchem gracz popchnie kilku tytandw, reakcja taricuchowa
wptynie na kazdego z nich w ten sam sposdb — kazdy przesunie sig
w kierunku, w ktdrym zostat popchniety, i kazdy straci po 1 punkcie zycia.

e Jesli podczas reakcji taricuchowej tytan opusci bok planszy, natychmiast
wrdci na nig po drugiej stronie, w nastepnym rzedzie.

e Jesli podczas reakcji taficuchowej tytan opusci szczyt planszy, uwaza
sie to za ukoriczenie okrazenia, a tytan powraca na dole planszy. Gracz
prowadzacy tego tytana przesuwa swdj znacznik okrazenia o 1 pole.
Jesli w ten sposab ukoriczy ostatnie okrazenie, wygrywa gre.

e Jesli podczas reakcji taicuchowej tytan opusci dét planszy, oznacza to, ze
cofnat sie przez mete i pojawia sie na szczycie planszy. Gracz prowadzacy
tego tytana cofa swdj znacznik okrazenia o 1 pole.

Wyjasnienia
e Bez wzgledu na liczbe pdl, o jaka tytan zostanie przepchnigty, traci on tylko
1 punkt zycia (a nie 1 punkt za pole).
e Popychajacy tytan nie traci punktu zycia.

Pt

Czerwona $cianka kosci, zdolno$¢ Masakratora i karta specjalna ,Niesputapka”
pozwalajg umieszczac na torze putapki.

Koé¢ pozwala umiesci¢ putapke na 1 z 3 pdl znajdujacych sie za graczem,
natomiast Masakrator i karta specjalna na dowolnym sgsiednim polu.

Putapke mozna umiescic:

e Na pustym polu, na ktdrym nie ma ani tytana, ani putapki. Kiedy tytan
wejdzie na pole z putapka, traci 1 punkt zycia, a zeton putapki zostaje
odrzucony.

e Na polu, na ktérym juz znajduje sie tytan. Putapka zostaje natychmiast
aktywowana, a tytan traci 1 punkt 2ycia. Zetonu putapki nie nalezy umiesz-
czac na torze, tylko od razu odrzucic.

Gracze mogg niszczy¢ putapki akcjami z kosci, zdolnosciami niektérych
tytandw i pewnymi kartami specjalnymi, ktdre zadaja obrazenia (ale nie
takimi, kedrych celem mogg by¢ wytacznie tytani).

Wyjasnienie
Nie mozna umiesci¢ putapki na polu, na ktérym juz znajduje sie putapka.

WALOHEIRA - JEZIORA ZAGLADY
Efebty towu

Gdy tylko wejdziesz na pole lawy (zazna-

czone na torze rysunkiem ptynacej lawy),
natychmiast stracisz 1 punkt zycia.

Nobaut

Jesli liczba punktéw zycia tytana spadnie do O, dojdzie do nokautu.

Gracz odwraca swdj znacznik zycia na strone z czaszkg i ktadzie
swoja Agurke bokiem na planszy.

Jesli gracz zostat znokautowany w trakcie ruchu, nie konczy go.
Zamiast tego zatrzymuje sie¢ w miejscu, w ktdrym stracit ostatni

punkt zycia.

Kiedy przyjdzie kolejna tura znokautowanego gracza, normalnie
wybiera on ko$¢, ktéra umiesci na swojej planszy (co pozwala mu
ograniczy¢ opcje przeciwnikdw), ale potem musi spasowac (nie
wykonuije akeji z wybranej kosci, karty specjalnej ani zdolnosci).

e Tytan wepchniety na pole lawy réwniez
straci 1 punkt zycia.

e Jesli umiescisz na polu lawy putapke, zos-

tanie natychmiast aktywowana, a jej zeton

odrzucony.

W tym momencie odwraca swoj znacznik zycia na strong z sercem,
zeby zaznaczy¢, ze poswiecit juz ture na dochodzenie do siebie.

Masakrator znajduje sig na polu C3. Przesuwa sig o 3 pola po przekatnej na pole F6,
przechodzac przez 2 pola lawy (ES i FB). W zwigzku z tym traci 2 punkty zycia.

Gdy tylko wejdziesz na pole piratdw,
zaatakujg Cie piraci. Musisz wybra¢ —
albo odrzucisz karte specjalng, albo
stracisz 1 punkt zycia (jesli nie masz kart
specjalnych albo chcesz je zatrzymac).
Jesli 1 ruchem pokonasz kilka pél piratdw, piraci
zaatakujg Cie na kazdym z nich.

Wreszcie, gdy przyjdzie nastgpna tura znokautowanego gracza,
przesuwa on swdj znacznik zycia na najwyzsze pole wskaznika
zycia i ponownie stawia swoja fgurke pionowo (Chtddlhdd wraca
do 4 punktdw zycia).

ToRY

Gracz moze teraz wybraé kos¢ i rozegra¢ normalng ture.

Znokautowany tytan moze by¢ celem zdolnosci i kart specjalnych,
moze tez by¢ popychany przez innych tytandw. Nie otrzymuje on
jednak zadnych obrazer (w tym tych, ktdre zadadzg elementy toru).

Jesli znokautowany tytan przekroczy linie mety, jego znacznik
okrazern nalezy przesung¢ w odpowiednig strong zgodnie
z normalnymi zasadami.

e Tytan wepchniety na pole piratéw réwniez
zostanie zaatakowany.

Gra koriczy sie natychmiast, gdy ktorys z tytandw ukoriczy trzecie
okrazenie i przesunie swaj znacznik okrazenia na pole trofeum.

Ten tytan zostaje zwycigzcy!
Chtéélhdd znajduje sie na polu A7 i posiada tylko 1 karte specjalna. Przesuwa sig o 3 pola
po przekatnej w prawo. Dociera na pole B8, gdzie odrzuca swoja karte specjalng, potem na

i . .
Uwagal Gracz moze wygrac gre, bedac znokautowanym. C9, gdzie traci 1 punkt zycia, i wreszcie koriczy ruch na D10.



OGNISTA CZEWLSE - ZAKATANA ODEWNIA
Efebty tor

Jesli znajdujesz sie na polu rampy
i przesuwasz sie zgodnie z kierunkiem
rampy, przeskakujesz za darmo 1 albo wiecej

pol, a potem kontynuujesz swéj ruch.

Pola, ktdre pokonasz, skaczac, nie zaliczajg
sie do pdl ruchu wynikajacych z wybranej
kosci akcji.

Na torze wystepuja 2 rodzaje ramp:

o SUPERrampy: te rampy s3 zwrécone tylko
w jednym kierunku (lewo albo prawo), ale
pozwalajg przeskoczyé¢ za jednym zama-
chem 2 pola. Jesli przesuniesz si¢ z tego
pola w strone inng niz wskazang przez
rampe, nie wykonasz skoku, a jedynie
normalny ruch.

MULTIrampy: z tych ramp mozna wyko-
na¢ skok w kazdym z trzech kierunkdw.
Za kazdym razem, kiedy przesuniesz sie
z tego pola do przodu albo po przekatnej,
przeskoczysz 1 pole, a potem wznowisz
normalny ruch.

Slaugg znajduje sie na polu A3. Prébuje wykonac ruch o 1 pole po przekatnej
w prawo, a potem o 1 pole do przodu. Wykonuje skok
z SUPERrampy A3 w prawo, przeskakuje nad polami B4 i C5, laduje na D6
i koriczy ruch na D8.

RUINY BAN - KOG

Gffekty toru

Gdy tylko wejdziesz na pole posagu
ognia, aktywujesz ognisty podmuch,
ktory zadaje po 1 obrazeniu kazdemu
z szesciu sgsiadujacych pol.

Kazdy z tytandw, ktdry znajduje sie na takim
polu, traci po 1 punkcie zycia.

Ognisty  podmuch  zostaje  aktywowany
w momencie wejécia na pole posagu ognia,
nawet jesli Twoj ruch zakoriczy sie na innym polu.

e Tytan wepchniety na pole posagu ognia
réwniez aktywuije ognisty podmuch.

e Jesli, przesuwajac sie na pole posagu ognia,
wypchniesz z niego innego tytana, ten
tytan znajdzie si¢ na polu sasiadujgcym
z posagiem ognia i w zwigzku z tym otrzy-
ma 1 obrazenie. Tobie nic sig nie stanie.

e Umieszczenie zetonu putapki na polu
posagu ognia nie aktywuje ani putapki, ani
posagu.

e Jesli ognisty podmuch zada obrazenie polu,

na ktdrym znajduje sie zeton putapki, putapka
eksploduje — jej zeton nalezy odrzucic.

Rassik znajduje sie na polu B4 i przesuwa sie o 2 pola po przekatnej w prawo.
Kiedy wchodzi na pole DB, aktywuije ognisty podmuch, zadajac po 1 obrazeniu
kazdemu sasiedniemu polu (C5, D4, ES, C7, D8 i E?).

ANG'L'EH - OKO NIEZGEEBIONEJ PISTH!
PANA GLEBIN

Gffekty toru

Gdy zakoriczysz ruch na polu w penta-
gramie, mozesz przerzuci¢ kos¢ i wy-
kona¢ dodatkowa akcje. Przerzucenie
kosci kosztuje 1 punkt zycia, ale zapewnia
dodatkowy ruch.

Musisz wykonaé akcje z przerzuconej kosci, nie
mozesz sig rozmyslic.

Jesli po zakoriczeniu tego ruchu znéw
znajdziesz sie na polu w pentagramie,
mozesz poswiecic kolejny punkt zycia, aby
dokonaé nastepnego przerzutu.

Uwaga! Po przerzuceniu kosci nie mozesz juz skorzysta¢ ze
swojej zdolnosci ani z kart specjalnych, nawet jesli zakon-
czysz ruch na polu poza pentagramem. Jesli chcesz skorzystac
z tych dodatkowych opcji, zréb to przed wykonaniem przerzutu.

e Tytan wepchniety na pole w pentagramie nie moze skorzystac z jego efektu.

o |esli zdecyduijesz sie skorzystac z efektu pentagramu, tracisz 1 punkt zycia
przed dokonaniem przerzutu.

e Jesli w wyniku przerzutu uzyskasz na kosci Scianke swojego koloru,
otrzymasz 1 punkt zycia (nie dotyczy Cht6dlhad).

Uwaga! Przerzucenie kosci wigze sie z ryzykiem uzyskania Aoletowego wyniku,
kedry zmusi Cie do utraty kolejnego punktu zycia.

Masakrator znajduje sie na polu E4 i przesuwa sie o 1 pole do przodu. Koriczy
swoj ruch na polu E6 i decyduje sie skorzystac z pentagramu. Natychmiast
traci 1 punkt zycia, a nastepnie ponownie rzuca koscig. Wynik nakazuje mu

przesunac sie do przodu o 2 pola, wigc tak tez czyni. Masakrator koriczy ruch

na polu E10 i nie decyduje sig na ponowne skorzystanie
z pentagramu, aby ponownie wykonaé przerzut.

[2DOWE ROWNINY ESTENGAARDY

ety toru

Gdy tylko wejdziesz na pole lodu,
wpadasz w poslizg i konczysz ruch
dopiero na pierwszym polu, ktére nie
jest polem lodu. Ten ruch odbywa sie zgodnie
z wezesniejszym kierunkiem ruchu.

Pola, ktdre pokonasz, slizgajac sie po lodzie,
nie zaliczajg sie do pdl ruchu wynikajacych
z wybranej kosci akcji.

e Tytan wepchniety na pole lodu réwniez
wpadnie w poslizg.

e Mozesz umiesci¢ putapke na polu lodu (nie
bedzie sie $lizgac).

Kraken znajduje sie na polu D2, a nastepnie przesuwa sie o 1 pole do przodu.
Wechodzi na pole D4, przeslizguje sie na D6, a potem zndw sie $lizga
i korficzy ruch na polu D8.



