










Przykład Dyplomacji
Arev dobiera niebieskie Spotkanie – to Łkająca Sierota. To Spo-
tkanie ma dwa Etapy. Gracz musi ukończyć Etap 1, a następnie 
Etap 2, aby odnieść sukces w Spotkaniu. Gracz umieszcza znacz-
nik na szarym polu toru Nastawienia.

Tura 1
Jest to pierwsza runda tego Spotkania, a więc gracz dobiera  
3 karty ze swojej talii Dyplomacji. Następnie gracz zagrywa kartę 
„Szczera Prawda”. Arev posiada 1 punkt , a więc otrzymuje Bo-
nus z połączonego Klucza  – jest to symbol . 
Gracz sprawdza znaczenie symbolu na karcie Spotkania – dla Eta-
pu I każdy  podnosi znacznik na torze Nastawienia o dwa pola. 
Darmowy Klucz karty „Szczera Prawda” również się łączy - zawie-
ra symbol , więc gracz podnosi znacznik w sumie o trzy pola.

	 Gracz nie posiada więcej kart z symbolem , a więc nie 
może zagrać więcej kart i kończy swoją turę.
	 Znacznik nie znajduje się na górze ani na dole Toru, a więc 
czas na Odpowiedź Przeciwnika. Przemieszcza ona znacznik o 1 
pole w dół. Arev otrzymuje 1 punkt .
	 Gracz dobiera 1 kartę.

Tura 2
Gracz zagrywa kartę „Fałszywa Obietnica” – chce uzyskać Bonus 
z klucza Magii, a więc wydaje 1 punkt tejże. Dodatkowo uzysku-
je Bonusy z połączonych kluczy:  i Darmowego.
Gracz dobiera kartę i przemieszcza znacznik na Torze Nastawie-
nia o dwa pola. Znacznik osiąga ostatnie pole na Torze, a więc 
gracz decyduje się zakończyć swoją Turę.
	 Podczas „Sprawdzenia Nastawienia” gracz przechodzi do na-
stępnego Etapu Spotkania i umieszcza znacznik z powrotem na 
szarym polu toru Nastawienia. Tura zakończyła się, a więc nie na-
stępuje Odpowiedź.
	 Gracz dobiera 1 kartę.

Tura 3
Gracz zagrywa kartę „Posępny Żart”. Jest to jego pierwsza 
zagrana karta, więc ignoruje symbol . Następnie dobiera 
1 kartę, ponieważ połączył klucz . Wreszcie, gracz spraw-
dza . Znacznik Nastawienia nie jest na zielonym polu, więc 
gracz traci 1 Rep. 
	 Następnie gracz umieszcza 2 Ładunki na karcie, ponieważ 
Arev posiada 2 .

Teraz gracz wydaje 2 Ładunki z karty „Posępny Żart” aby zagrać 
kartę „Oko do Szczegółów”, jakby była połączona przez . Klucz 

 łączy się i posiada symbol . Gracz sprawdza tabelę na kar-
cie Spotkania, a następnie przemieszcza znacznik 1 pole w górę na 
torze Nastawienia.

Następuje Odpowiedź Przeciwnika. Arev traci 1 . Niszczona 
jest też ostatnia karta w Sekwencji. To „Oko do Szczegółów”, 
które zostaje odrzucone wraz ze swoim Żetonem Czasu. Teraz 
ostatnią kartą w Sekwencji jest „Posępny Żart”. 
	 Spotkanie trwa, dopóki Arev nie zdoła przemieścić znacznika 
na samą górę toru Nastawienia i nie zakończy drugiego Etapu 
tego Spotkania.
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Tryb fabularny
Niełatwo przetrwać na Avalonie! Jeśli ty lub twoi przyjaciele pre-
ferujecie delektowanie się historią oraz bezproblemowe rozwią-
zywanie Spotkań, wykonujcie wszystkie kroki przygotowania 
gry oraz jej skalowalne elementy, jakbyście mieli o jedną osobę 
mniej w Drużynie.
	 Przykład: Trzech graczy aktywuje Menhir i widzi następującą zasa-
dę: „Ustaw Licznik na 8 (-1 za każdego gracza)”. Wybierając łatwiejszą 
rozgrywkę, ustawiają Licznik na 6 zamiast na 5. 
	 Możesz przerwać korzystanie z tej zasady, gdy tylko poczu-
jesz się pewniej w grze.
	 Jeśli pragniesz ułatwić rozgrywkę dla jednego gracza, nie 
jesteś w stanie zeskalować jej bardziej w dół. Zamiast tego za-
mień specjalny znacznik  na zwykły znacznik. Nie będziesz 
ograniczał swojej  na skutek ran i przestanie dotyczyć cię 
Panika w Walce czy Dyplomacji. Tę opcję można też wykorzy-
stać jako dodatkowe ułatwienie dla większej liczby graczy!

Tryb Wyzwania 
Jeśli twoja grupa pragnie, aby gra stanowiła dla niej dodatko-
we wyzwanie, możecie skorzystać z całości lub części propo-
nowanych poniżej utrudnień.

Przygotowanie gry 
	 1) Każdy z graczy umieszcza swój limiter  do góry nogami. 
	 W ten sposób Postaci będą częściej Panikować, a utrata , spowodo-
wana przez obrażenia, stanie się bardziej dotkliwa. Ograniczy to też szanse 
na wyzdrowienie Postaci, przez co Drużyna będzie musiała skupić się dużo 
bardziej na współpracy i ocenie ryzyka.
	 2) Weź kartę Sekretu 42 na początku gry. 
Mieszkańcy wyspy są nieufni, przez co spotkania Dyplomatyczne 
będą trudniejsze. 

Odwrót z Walki 
Możesz zdecydować się na Odwrót tylko raz podczas Aktywacji 
Postaci. Aby spróbować Odwrotu, strać 1 . Następnie rozpatrz 
Atak w Odsłonięcie i rzuć Licznikiem:
	 Gral: Twój Odwrót się powiódł. Umieść kartę Spotkania na 
spodzie jej talii i przetasuj swoją talię Walki, wraz ze wszystkimi 
odrzuconymi lub użytymi kartami.
	 Czaszka: Pozostajesz w Walce!

Menhiry i Wydarzenia
	 1) Kiedy aktywujesz Menhir, jego czas działania jest zmniej-
szony o 1 dzień.
Masz mniej czasu na eksplorację i zbieranie zasobów!
	 2) Kiedy gra wymaga od ciebie położenia jakichkolwiek kart 
Wydarzeń Losowych, połóż o 1 mniej, niż wymagano.
Negatywne konsekwencje będą dotykać cię szybciej.

Rozwój Postaci
Zamiast standardowych kosztów w Punktach Doświadczenia, 
użyj poniższej listy: 

	 5 PD: Rozwój talii Walki lub Dyplomacji (dobierz 2 karty 
i wybierz 1). 
	 5 PD: 1 punkt w parze przeciwstawnych Atrybutów.
	 10 PD: 2 punkt w parze przeciwstawnych Atrybutów.
	 15 PD: 3 punkt w parze przeciwstawnych Atrybutów.
	 20 PD: 4 punkt w parze przeciwstawnych Atrybutów.
	 25 PD: 5 punkt w parze przeciwstawnych Atrybutów.
	 30 PD: 6 punkt w parze przeciwstawnych Atrybutów.
Każdy kolejny punkt w parze przeciwstawnych Atrybutów kosz-
tuje 5 PD więcej niż poprzedni.

Zasoby i Przedmioty
	 1) Możesz mieć co najwyżej 20 każdego z Zasobów (z wy-
jątkiem PD).
	 2) Możesz nieść do 5 Przedmiotów (Sekrety nie liczą się do 
tego limitu).

Łaska Wszechmatki
Wszechmatka nie pomoże ci w trybie wyzwania! Jeśli zginiesz, 
kampania kończy się porażką.

Gra dowolna 
Na początku gry każdy z graczy może umieścić dowolny kafel Po-
staci w dowolnej Tacce Postaci, włączając w to Postaci, które są 
niedostępne w rozgrywanej kampanii. Następnie każdy z graczy 
wybiera kolor swojej talii Walki i Dyplomacji.
	 Może to prowadzić do nowych, ciekawych kombinacji i spo-
sobów budowania talii.

WAŻNE: Gracze, którzy wybiorą Postać z innej epoki/kam-
panii, nie będą mogli poznać osobistej historii tej Postaci! 
Dodatkowo niektóre Zdolności Postaci, zaprojektowane do 
wykorzystania w konkretnej kampanii, mogą ułatwić lub 
utrudnić inną kampanię.

	 Przykład: W trakcie rozgrywania kampanii „Upadek Avalonu” – 
Zdolność Duany „Demoniczny Pakt” znacząco ułatwia przejście kilku 
pierwszych Rozdziałów historii. Dzieje się tak, ponieważ w początko-
wych Lokacjach dość łatwo jest jej pozbyć się Grozy, co zmniejsza ryzyko 
związane z tą zdolnością.

ALTERNATYWNE  
I DODATKOWE  
TRYBY GRY
Ta część podręcznika zawiera niestandardowe tryby gry i dodatkowe porady dla graczy.
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Agresja (strona 10)
Akcja (strona 8)
	 Akcja Lokacji (strona 8)
	 Akcja Postaci (strona 9)
	 Eksploracja (strona 8)
	 Podróż (strona 8)
	 Spasowanie (strona 9)
	 Sprawdź Menhir (strona 9)
Akcja Lokacji (strona 8)
Akcja Postaci (strona 9)
Aktywna Postać (strona 15, 19)
Aktywowanie Menhirów (strona 11)
Arkusz zapisu (strona 12)
Atak (strona 15)
Atak Przeciwnika (strona 15)
Atrybuty (strona 10, 12)
	 Agresja (strona 10)
	 Duchowość (strona 10)
	 Empatia (strona 10)
	 Odwaga (strona 10)
	 Ostrożność (strona 10)
	 Praktyczność (strona 10)
Bonus (strona 16, 20)
Brak kart w talii (strona 16, 20)
Cecha (strona 16)
Drużyna (strona 11)
Duchowość (strona 10)
Dyplomacja (strona 18)
	 Aktywna Postać (strona 19)
	 Bonus (strona 20)
	 Karta Dyplomacji (strona 18)
	 Ładunki (strona 19)
	 Łączenie Kluczy (strona 19)
	 Nagroda (strona 18)
	 Obrażenia (strona 15)
	 Odpowiedź Przeciwnika (strona 19)
	 Odrzuć (strona 13, 20)
	 Odwrót (strona 18)
	 Omiń (strona 18)
	 Sprawdzenie Nastawienia (strona 19)
Dziennik Eksploracji (strona 12)
Eksploracja (strona 8)
Empatia (strona 10)
Energia (strona 10)
Groza (strona 10)
Kafel Postaci (strona 6)
	 Akcja Postaci (strona 9)
	 Cecha Negatywna (strona 6)
	 Groza (strona 10)
Karta Dyplomacji (strona 18)
Karta Walki (strona 14)
Karta Wydarzenia (strona 8, 11)
Klucz (strona 14, 16, 18, 17)
Komponenty (strona 5, 23)
Koniec Dnia (strona 9)

Kosztowności (strona 10)
Kronikarz (strona 7)
Licznik Czasu (strona 8)
Lokacja (strona 10)
	 Akcja Lokacji (strona 8)
	 Osada (strona 10)
	 Symbole Lokacji (strona 10)
	 Sprawdź Menhir (strona 9)
	 Usuń (strona 13)
	 Zasięg Menhiru (strona 8, 10)
Ładunki (strona 15, 19)
Łaska Wszechmatki (strona 13)
Łączenie Kluczy (strona 16, 19)
Łup (strona 14, 15)
Magia (strona 10, 16, 19)
Mapa (strona 6)
Menhir (strona 8, 9, 11)
	 Aktywowanie Menhirów (strona 10)
	 Licznik Czasu (strona 8)
	 Sprawdź Menhir (strona 9)
	 Zasięg Menhiru (strona 8, 10)
Nagroda (strona 14, 15, 18)
Nowe Tropy (strona 11)
Obłęd (strona 13)
Obrażenia (strona 15)
Odpoczynek (strona 9)
Odpowiedź (strona 19)
Odpowiedź Przeciwnika (strona 19)
Odrzuć (strona 13, 16, 20)
Odsłonięcie (strona 16)
Odwaga (strona 10)
Odwrót (strona 14, 18)
Omiń (strona 18)
Osada (strona 10)
Ostrożność (strona 10)
Panika (strona 10, 16, 20)
Pieczęcie Lokacji (strona 10)
Początek Dnia (strona 8)
Podróż (strona 8)
Podstawowe karty Walki/Dyplomacji (strona 6)
Porządek Dnia (strona 8)
	 Akcja (strona 8)
	 Koniec Dnia (strona 9)
	 Odpoczynek (strona 9)
	 Początek Dnia (strona 8)
Praktyczność (strona 10)
Prowiant (strona 10)
Przedmioty (strona 8, 12)
Przygotowanie gry (strona 6, 7)
Pula Rozwinięć (strona 6)
Pula Walki (strona 14, 16)
Punkty Doświadczenia/PD (strona 10)
Reputacja/Rep (strona 10)
Rozgrywka Dowolna (strona 22)
Rozwój Postaci (strona 9, 12)

Sekret/karta Sekretu (strona 12)
Sekwencja (strona 14, 18)
Sny i Koszmary (strona 9)
Spasowanie (strona 9)
Spotkanie/Karta Spotkania (strona 12, 14, 18)
Sprawdzenie Nastawienia (strona 19)
Sprawdzenie Zwycięstwa (strona 15)
Sprawdź Menhir (strona 9)
Status (strona 12)
Strażnik (strona 12)
Śmierć (strona 13, 16, 20)
Tacka Postaci (strona 6)
	 Zasoby (strona 10)
	 Zdrowie (strona 10)
	 Znacznik Zdrowia (strona 6)
	 Tory Przetrwania (strona 6, 10)
Tory Przetrwania (strona 6, 10)
Tryb Fabularny (strona 22)
Tryb Wyzwania (strona 22)
Ucieczka (strona 14)
Umiejętność (strona 12)
Usuń (strona 13)
Walka (strona 14)
	 Aktywna Postać (strona 15)
	 Atak Przeciwnika (strona 15)
	 Bonus (strona 16)
	 Karta Walki (strona 14)
	 Ładunki (strona 15)
	 Łączenie Kluczy (strona 16, 19)
	 Łup (strona 14, 15)
	 Nagroda (strona 14, 15)
	 Obrażenia (strona 15)
	 Odrzuć (strona 13, 16, 20)
	 Odsłonięcie (strona 16)
	 Odwrót (strona 14, 18)
	 Pula Walki (strona 14, 16)
	 Sprawdzenie Zwycięstwa (strona 15)
	 Ucieczka (strona 14)
Wyczerpanie (strona 9)
Zadanie (strona 11)
Zapisywanie gry (strona 13)
Zasoby (strona 10)
	 Kosztowności (strona 10)
	 Magia (strona 10, 16, 19)
	 Prowiant (strona 10)
	 Punkty Doświadczenia/PD (strona 10)
	 Reputacja/Rep (strona 10)
Zdrowie (strona 10)
Znacznik Zdrowia (strona 6)
Żeton Zadania (strona 11)

INDEKS
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SKRÓT ZASAD
Porządek Dnia

I) Początek Dnia
	  Usuń wygasłe Menhiry.
	 Jeśli Menhir nie ma Licznika, teraz musi zostać usunięty.
	  Usuń Lokacje poza zasięgiem Menhiru.
	 Zasięg Menhiru to 1 karta Lokacji. Oznacza to, że usuwasz 
każdą Lokację niesąsiadującą (w linii prostej lub po skosie) 
z taką, w której jest Aktywny Menhir.
	  Zmniejsz Liczniki przy Menhirach o 1.
	 Jeśli Licznik już wskazywał 1, usuń go (nie usuwaj Menhiru!).
	  Zmniejsz Liczniki Czasu i usuń . 
	 Jeśli Licznik wskazywał już 1, usuń go.
Usuń 1  z każdej karty Lokacji, która jakieś posiada.
Nie zmniejszaj żadnego z Liczników z Żetonami Zadania!
	  Odkryj i przeczytaj nową kartę Wydarzenia.
	  Porusz Strażników.
	 Rzuć kością Strażników za każdego ze Strażników obecnych 
na planszy i przesuń z ich zgodnie z zasadami Strażników.
	  Przedyskutujcie wasze plany.
	 Działacie jako drużyna!
	  Wyposaż się na podróż.

II) Podczas Dnia
	 Każdy z graczy wykonuje jedną Akcję w dowolnej kolejno-
ści. Po tym jak wszyscy gracze wykonali jedną Akcję lub wzięli 
w jakiejś udział, mogą znów wykonać po jednej Akcji każdy. 
Grupa Postaci w tej samej Lokacji może wykonać Akcję wspól-
nie jako Drużyna. Akcje są wykonywane dopóki wszyscy gracze 
nie spasują lub nie mają więcej  do wydania.

III) Koniec Dnia
	  Odpoczynek.
	 Zjedz 1 sztukę swojego Prowiantu. Jeśli tak zrobisz, odzy-
skasz 1  i stracisz 1 . Jeśli nie, obniż swoją  do 0. Jeśli 
twoja  wynosiła już 0, zamiast tego strać 1 .
	  Przywróć swoją  do maksymalnego poziomu.
	 Jeśli jesteś Wyczerpany, przywróć tylko 4 punkty .
	 Jeśli nie jesteś Wyczerpany, umieść znacznik  w startowym 
polu toru  , ale nie wyżej od znacznika .
	  Rozwiń swoją Postać.
	 Jeśli posiadasz jakieś Punkty Doświadczenia, teraz mo-
żesz je wydać.
	  Zbuduj talie swojej Postaci.
	 Możesz teraz dodać lub usunąć karty ze swoich talii Walki i/
lub Dyplomacji (minimalny rozmiar talii to 15 kart).
	  Sen
	 Jeśli Lokacja, w której się znajdujesz ma , otwórz  
i przeczytaj opis Snu.
	 Jeśli „Popadasz w Obłęd”, przeczytaj Koszmar zamiast Snu.

Strażnicy
Ci groźni przeciwnicy będą przemierzać świat nawet po twoim 
Odwrocie (zobacz: Odwrót z Walki). Jeśli wykonałeś odwrót ze 
Spotkania ze Strażnikiem, umieść jego kartę na Lokacji, w której 
doszło do Spotkania. Na początku każdego Dnia rzuć kością Straż-
ników i przemieść Strażnika odpowiednio do wyniku.
	  Jeśli Strażnik miałby przemieścić się do nieodkrytej lub 
niepołączonej Lokacji, przemieść go do połączonej Lokacji o naj-
wyższym numerze.

	  Jeśli Strażnik zostanie w tej samej Lokacji i są tam Postaci, 
natychmiast rozpocznij Spotkanie (wszystkie Postaci w tej Loka-
cji muszą stawić mu czoła wspólnie).
	  Jeśli Strażnik wejdzie do Lokacji, w której są Postaci, na-
tychmiast rozpoczyna się Spotkanie. 
	  Jeśli Postać lub Drużyna wejdzie do Lokacji, w której znajduje 
się Strażnik, natychmiast rozpoczyna się Spotkanie. Jeśli jest tam 
więcej niż jeden Strażnik, gracze mogą wybrać, z którym spotkają 
się najpierw.
	  Jeśli Postać lub Drużyna wejdzie do Lokacji ze Strażnikiem 
i natychmiastowymi zasadami (oznaczonymi ), rozpocznij spo-
tkanie ze Strażnikiem, nim rozpatrzysz jakiekolwiek zasady na kar-
cie Lokacji.

Po pokonaniu Strażnika umieść jego kartę na spodzie odpo-
wiedniej talii.

Walka/Dyplomacja

Rozpoczynanie Walki/Dyplomacji
	  Dobierz kartę Spotkania.
	  Sprawdź Cechy tego Spotkania.
	  Sprawdź swój ekwipunek.
	  Dobierz 3 karty z talii Walki/Dyplomacji (1-3 Postaci 
w Drużynie) ALBO dobierz 2 karty z talii Walki/Dyplomacji (4 
Postaci w Drużynie). Następnie możesz odrzucić swoje karty 
i dobrać nową rękę kart, pomniejszoną o 1 kartę.

Tura Walki/Dyplomacji
	  Wybierz Aktywną Postać.
	 Umieść  na kafelku Postaci, aby oznaczyć Aktywację tej 
postaci w danej turze.

Aktywacja Postaci
	  Zdolności o opóźnionym działaniu:
	 Usuń 1  z każdej karty Walki/Dyplomacji znajdującej się 
w Sekwencji. Jeśli był to ostatni , rozpatrz zasady Zdolności 
z warunkiem . 
	 Zdolności używane są w kolejności od pierwszej karty w Se-
kwencji (lewej) do ostatniej karty (prawej).

Zagrywanie kart
	  Zagraj jedną kartę Walki/Dyplomacji.

 Możesz zagrać dodatkowe karty Walki/Dyplomacji po 
pierwszej, ale MUSZĄ one łączyć się kluczem .

 W walce sprawdź, czy następuje Atak w Odsłonięcie.
	  Sprawdzenie Zwycięstwa/Nastawienia.

Atak/Odpowiedź Przeciwnika
	 Rozpatrz odpowiednią  (w zależności od obecnej Puli 
Walki/Etapu Spotkania Dyplomatycznego). Wykonaj Sprawdze-
nie Zwycięstwa/Nastawienia.

Sprawdź Gotowość
	  Sprawdź, czy wszystkie Postaci były Aktywowane (posiada-
ją  na swoich kafelkach Postaci).
	  Jeśli wszystkie Postaci były Aktywowane, idź do fazy 
„Końca Tury”.
	  Jeśli nie wszystkie Postaci były Aktywowane, idź do fazy 
„Wybierz Aktywną Postać”.

Koniec Tury
	  Odrzucanie. Odrzuć nadmiarowe karty tak, aby pozostały 3.
	  Dobranie. Wszyscy członkowie Drużyny dobierają 1 kartę ze 
swoich talii. Nie dobieraj kart, jeśli twoja Postać Panikuje (zobacz: Pa-
nika). Jeśli zabrakło kart w talii, zobacz: Brak Kart w Talii.
	  Usuń Aktywacje. Usuń wszystkie  z Tacek Postaci. Nie 
wpływa to na żadne  pozostające na kartach Walki!

Sprawdzenie Zwycięstwa (Walka)
Przelicz wszystkie znaczniki w Puli Walki. Jeśli jest ich tyle samo 
lub więcej niż docelowa Wartość umieszczona na karcie Spotkania, 
zwycięstwo jest twoje! Otrzymujesz wszystkie Nagrody, podziel się 
Łupem i umieść kartę Spotkania na dnie odpowiedniej talii; przeta-
suj talię Walki, razem z kartami, które zostały odrzucone lub zagra-
ne w trakcie Spotkania.

Sprawdzenie Nastawienia (Dyplomacja)
	  Sprawdź położenie znacznika na torze Nastawienia.
	  Jeśli jest on na najniższym polu, przegrywasz to Spotkanie – 
rozpatrz zasady Porażki (dotyczą one każdego z członków Drużyny) 
i umieść to Spotkanie na dnie jego talii. Następnie przetasuj swoją 
talię Dyplomacji razem z kartami, które zostały odrzucone lub za-
grane w trakcie Spotkania.
	  Jeśli znacznik jest na najwyższym polu na torze Nastawienia, 
wygrywasz obecny Etap tego Spotkania.
	  Jeśli był to ostatni Etap, wygrywasz całe Spotkanie – odbierz 
Nagrodę, umieść kartę Spotkania na dnie jej talii, a następnie prze-
tasuj swoją talię Dyplomacji, razem z kartami odrzuconymi i zagra-
nymi w trakcie tego Spotkania.
	  Jeśli nie był to ostatni Etap tego Spotkania, rozpocznij następ-
ny Etap – umieść znacznik na szarym polu na torze Nastawienia, 
umieść znacznik na właśnie zakończonym Etapie i przejdź do kroku 
„Sprawdź gotowość”.

Panika
Panika ma miejsce zawsze wtedy, gdy twój poziom  jest wyżej 
niż twoje obecne  (znacznik na torze  jest ponad skrzydełkami 
T-kształtnego limitera). Kiedy do tego dojdzie:
	  Zamiast zagrywać kartę z ręki w kroku 2 (Zagrywanie Kart), 
zagraj kartę z wierzchu swojej talii Walki/Dyplomacji. Następnie 
możesz zagrywać dodatkowe karty, stosując podstawowe zasady.
	  Nie dobierasz karty w fazie „Końca Tury”. Wszelkie bonusy 
lub dodatkowe karty uzyskane z Kluczy Bonusowych, Zdolności czy 
Umiejętności są wciąż rozpatrywane w normalny sposób.

Brak Kart w talii
Zawsze kiedy masz dobrać karty, a w twojej talii Walki/Dyplomacji nie 
ma wystarczającej liczby kart, musisz Uciekać (z Walki) lub przegry-
wasz Spotkanie (w przypadku Dyplomacji). 

Umierasz!
Zawsze kiedy twoje  spadnie do 0, dołącz kartę „Umierasz” do 
swojej tacki Postaci. Jedną z jej zasad jest to, że jesteś natychmia-
stowo usuwany z obecnego Spotkania – zobacz tekst na karcie 
w celu zapoznania się ze szczegółami.

Odrzucanie kart z pustej ręki
Zawsze kiedy musisz odrzucić kartę z ręki, a nie masz żadnych kart na 
ręce, odrzuć kartę z wierzchu swojej talii Walki/Dyplomacji.

Pula Walki o wartości ujemnej
Zawsze, kiedy musisz odrzucić znacznik z Puli Walki, a nie ma 
w niej wystarczającej liczby znaczników, odrzuć kartę z ręki za 
każdy nadmiarowy znacznik, który miałbyś odrzucić.
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