Laczenie zestawéw heroicznych, epickich i legendarnych

Gre nalezy rozpocza¢ od talii heroicznej (poziom bohaterow 1-3), a talie epicka i legendarna nalezy odtozy¢

na bok. Dopiero kiedy ostatni gracz osiagnie poziom epicki, nalezy zamieni¢ talie Przygdd i Zadan na epickie
odpowiedniki. W ten sam sposob nalezy postapi¢ w przypadku talii legendarnej (gracze zamieniaja talie Przygod i
Zadan na legendarne dopiero, kiedy ostatni z nich osiagnie poziom legendarny).

Podczas taczenia zestawow epickich (Poziomy 4-6) i legendarnych (Poziomy 7-9) z heroicznymi (Poziomy 1-3)
stosuje sig ponizsza zasadg: bohaterowie otrzymuja epickie specjalne zdolno$ci dopiero w momencie, w ktorym
osiagna 4 poziom, a legendarne dopiero, kiedy osiagna 7 poziom. Kiedy bohater osiagnie poziom epicki, jego
heroiczna kart¢ bohatera nalezy umiesci¢ na losowo wybranej (lub wybranej przez gracza, zaleznie jak gracze
umowili sig przed rozgrywka) epickiej karcie bohatera, tak aby stykaly sig¢ przy czerwonej linii.
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W ten sam sposob legendarna karta bohatera trafitaby pod karte epicka. W celu obliczenia obecnych atrybutow,
nalezy po prostu doda¢ odpowiednie wartosci. Gracz zwigksza réwniez maksymalne Zycie swojego bohatera z
6do 12 (lub z 12 do 18 w przypadku zestawow legendarnych), ale zachowuje otrzymane rany (innymi stowy,
dodaje 6 punktow do swojego aktualnego Zycia)

Przyklad: Osiqgajqc Poziom epicki (4 poziom) bohater Marka posiadat 3 pkt Zycia. Po dodaniu 6 pkt Zycia
z karty epickiej bohater bedzie mial w sumie 9 pkt Zycia.

Wraz ze zmiang stopnia przygod (z heroicznego na epicki lub z epickiego na legendarny) moga sie rowniez
zmieni¢ limity Skarboéw i Daréw Losu bohatera. W takim przypadku nalezy stosowaé nowe limity. Jesli w ten
sposob nastapi redukcja limitu, gracz musi natychmiast odrzuci¢ wybrane, nadmiarowe Skarby lub Dary Losu.
Jesli rozgrywka toczy si¢ jedynie przy uzyciu zestawu epickiego, wszyscy bohaterowie rozpoczynaja gre na 4
poziomie, a jesli jedynie przy uzyciu legendarnego, na 7 poziomie. Bohater zyskuje kolejne poziomy jedynie
poprzez wykonywanie Zadan odpowiedniego stopnia przygod (wykonuje epickie Zadania dla zdobycia epickich
poziomow itd.).



W przeciwienstwie do zwyktych rozgrywek, w grze opartej na polaczonych heroicznych/epickich/legendarnych
zestawach, Zadania odgrywaja rolg punktow zwycigstwa. Gdy ktorys z graczy osiagnie poziom epicki (lub
legendarny), nie otrzymuje od razu epickich Zadan - musi poczekac, az wszyscy bohaterowie osiagna dany
poziom. Taki bohater moze jednak kontynuowac wykonywanie Ogolnych heroicznych (lub epickich) Zadan - za
ich wykonanie nie otrzyma kolejnych poziomow, a jedynie punkty zwycigstwa. Dopiero kiedy ostatni bohater
osiagnie poziom epicki (lub legendarny), gracze otrzymuja po 2 epickie (lub legendarne) Osobiste Zadania,
odkrywaja rowniez jedno epickie (lub legendarne) Zadanie Ogolne. W momencie, w ktorym ktorys z bohaterow
osiagnie najwyzszy mozliwy Poziom (7 w grze epickiej, 10 w grze legendarne;j), gra sig konczy. Gracze podliczaja
zdobyte punkty zwyciestwa. Wygrywa gracz z najwieksza liczba punktow. W przypadku remisu, wygrywa gracz o
Najwyzszym poziomie.

»  Kazde heroiczne Zadanie = 1 punkt
e Kazde epickie Zadanie = 2 punkty
»  Kazde legendarne Zadanie = 3 punkty

Jesli gracze chea potaczy¢ zestawy heroiczne i legendarne (przeskakujac zestaw epicki), powinni po prostu
zastosowac ponizsza zasade. Kiedy ostatni bohater osiagnie 4 poziom, wszyscy bohaterowie automatycznie
osiagaja 7 poziom. Od tego momentu gra znow przebiega normalnie.

Laczenie kilku zestawow
Im wiecej gracze potacza zestawow, tym wigeej beda miec kart Przygod. Aby wyrownac szanse dobrania
pozytywnych i negatywnych kart, karty Przygod nalezy podzieli¢ na dwie odrebne talie:

o Skarby i Dary Losu tworza tali¢ Chwaty,
*  Nieszczeseia i Spotkania tworza talig Grozby

Za kazdym razem, kiedy gracz bedzie dobierat karte, moze wybrac, z ktorej talii ja dobierze. Nalezy pamigtac,
aby utworzy¢ rowniez dwa oddzielne stosy kart odrzuconych.

Laczenie zestawéw dziczy i lochow:

Z kazdego zestawu nalezy wyciagnac¢ karte Wejscia i umiescic obie karty niedaleko siebie, na $rodku stotu.
Karty Mapy nalezy podzieli¢ na 2 talie. Bohaterowie na obszarach dziczy beda losowac karty z talii Dziczy, a
bohaterowie na obszarach lochu z talii Lochu. Uktadajac Mapg nalezy pamietac, aby wszystkie obszary Lochu
(o czarnych obwodkach) stykaty sig ze soba. To samo tyczy sig obszaréw Dziczy. Uwaga: mapy lochow i dziczy
nalezy budowac osobno. Obie mapy nigdy nie beda sig ze soba stykac - beda je taczy¢ jedynie Portale. Kiedy
gracz wyciagnie z ktorejs z talii Mapy karte obszaru posiadajacego Portal, moze potozy¢ na nim i na jednym,
wybranym Wejsciu po znaczniku. Te obszary uwaza sig od tej chwili za potaczone.

Uzupeknienie Stowniczka

Sluga: Potwora, ktory zostaje Twoim stuga, traktuje sig jak trwaty Skarb (bierze si¢ go pod uwagg podczas
sprawdzania Limitu posiadanych Skarbow). Stuga moze zastapi¢ Twojego bohatera podczas walki. Stuga moze
wykonac:

a) 1 kontratak na turg (zamiast Twojego bohatera)
albo
b) 1 zwykly atak na koniec walki przeciwko potworowi lub bohaterowi, ktory zaatakowat
Twojego bohatera (zamiast Twojego bohatera)



