LEVIATHAN

Zasady trybu solo i CO-OP

Tryby solo i kooperacyjny pozwalaja rozgrywa¢ w Lumerig¢ scenariusze, ktére powstaly (lub

powstanag), aby pozwoli¢ wam cieszy¢ sie rozgrywka w razie braku przeciwnika. O ile kazdy

ze scenariuszy bedzie mial osobne dla siebie zasady specjalne, o tyle dla nich wszystkich nalezy wprowadzi¢ naste-
pujace zmiany:

Elementy rozgrywki:

1. Do rozegrania scenariusza z uzyciem zasad tego trybu potrzebowac bedziecie:
wybranej frakeji dla kazdego gracza (scenariusz moze wam kaza¢ usuna¢ z gry
niektore karty) oraz wszelkich kosci i zetondw, ktére znajdziecie w jednym ze
zestawow startowych lub Collector’s Boxem do gry.

2. Jezeli w rozgrywce bierze udzial dwdch graczy, to nie sg oni przeciwnikami i nie
moga wzajemnie atakowac swoich jednostek. Nie moga jednak wptywa¢ zdolnosciami swoich jednostek, czy bostw
na jednostki drugiego gracza - frakcje

wspolpracujg, bo tak im wygodnie, nie znaczy to jednak, ze przestaty rywalizowaé
o Lumerie. Po prostu chwilowo maja wspdlnego wroga.

3. Zwrdccie szczegolng uwage na strukture rundy, ktéra moze réznic si¢ nieco od
standardowej, w zaleznosci od scenariusza.

Leviathan
U brzegéw Lumerii pojawilo si¢ nowe zagrozenie! Na lad wypelzl ogromny Leviathan i przy pomocy zwinnych ma-
cek niszczy wszystko na swojej drodze!

Zmiany zasad:

» Aktywacje przeprowadzacie naprzemiennie z aktywacjami kolejnych kart potwora, ale macie tylko 2 aktywacje
na runde.

Struktura rundy:

1. Przychod

2. Rekrutacja

3. Faza bitwy

 manewry

« aktywacja Lba

« Aktywacja jednego z graczy

« aktywacja macki (wybranej losowo rzutem kostka)
« aktywacja jednego z graczy

« aktywacja macki (wybranej losowo rzutem kostka)
« aktywacja jednego z graczy

« aktywacja macki (wybranej losowo rzutem kostka)
» aktywacja jednego z graczy

« aktywacja macki (wybranej losowo rzutem kostka)
o manewry

4. Podsumowanie




LEVIATHAN
Wytrzymatos¢:

Leb: 10 zycia/gracz
Macka: 4 zycia/gracz
Ruch: 2 dla kazdej karty

Bedziecie dysponowac znacznie mniejszymi oddzialami niz zazwyczaj. Kazdy rodzaj jednostki zredukujcie o poto-
we, zaokraglajac w dot (czyli z 5 jednostek zostang wam 2 itp.), poza pojedynczymi kartami (takimi jak Herkules,
Kalipso, czy Nagual)

Gracze wygrywaja rozgrywke, jezeli uda im si¢ pokonac karte Lba.

Leviatan jest poteznym stworem, ktory potrafi miazdzy¢ cale oddzialy. Aby odda¢ to w grze, zostal on przedsta-
wiony na 5 osobnych kartach:

Leb, oraz 4 macki. Kazda z kart posiada zbiezne statystyki, i aktywuje si¢

w odpowiednich momentach, opisanych wczesniej w przebiegu tury. Ponizej znajdziecie zasady aktywacji oraz
tabele efektow dla kazdej z kart. Moze to zaja¢ nieco wiecej

czasu niz zwykle, jednak walka z Leviatanem to nie przelewki! Stwor zaczyna gre

z kartg Iba na srodkowym polu, z resztg kart utozong po dwie w kazda strone (tworzac w sumie rzad 5 kart z Lbem
na $rodku).

LEB

Leb osacza jak normalna jednostka, jezeli wynika to z sytuacji na stole, ale sam
nigdy nie jest osaczony. Jezeli Leb porusza si¢ i mialby wejs¢ na karte jednostki, to
odpycha jg zajmujac jej miejsce. Odepchnigta jednostka otrzymuje 1 automatyczng
rang, chyba, ze jest umocniona. Jezeli jednostka miataby by¢ wypchnieta za plansze,
to zostaje uznana za pokonang. Jezeli Leb miatby wyjs¢ poza plansze, to zamiast tego
wykonuje ruch w przeciwnym kierunku.

Na poczatku kazdej aktywacji Lba wykonuje on atak z jednej kostki w kazda
jednostke, ktora znajduje si¢ na polu obok niego (nie tylko sgsiadujgcym, ale takze
na skos). Po wykonaniu tych atakow nalezy sprawdzi¢ efekt aktywacji obok:

Na potrzeby aktywacji Lba przyjmujemy, ze ruch w gére to ruch od pierwszego

do drugiego gracza (i na tej bazie ustalamy dol, prawo i lewo). Aby wykona¢ aktywacje Lbem rzuccie 1 koscia
aktywacji oraz dwiema kos¢mi ataku i odczytajcie

wyniki nastepujaco:

Kos¢ aktywacji:

+ Leb otrzymuje +1 do ruchu i ataki przeciwko niemu otrzymuja -1 do trafienia

- Leb otrzymuje -1 do ruchu, ale jego ataki otrzymujg modyfikator +1 do trafienia
(pusta $cianka) nic sie nie dzieje

Zsumujcie wyniki z kosci ataku. Leb wykonuje ruch w odpowiednim kierunku,

a nastepnie atakuje wszystko wokot z wyznaczonej liczby kosci. Ruch 0 oznacza

brak ruchu, niezaleznie od modyfikatora z kosci aktywacji. Atak X ostacza atak X kosci w kazdg karte wokét niego:
¢ 2- Ruch 0, atak 2

* 3- Ruch 0, atak 2

e 4- Ruch 0, atak 2

e 5- Ruch w 1, atak 2

¢ 6- Ruch w |, atak 2

« 7- Ruch w >, atak 2
* 8- Ruch w ¢, atak 2
¢ 9- Ruch w 1, atak 3

¢ 10- Ruch w |, atak 3
o 11- Ruch w >, atak 3
o 12- Ruch w ¢, atak 3




MACKI

Karty Macek s3 elementami Leviatana, przedstawionymi na pojedynczej karcie

jednostki. Na potrzeby ogélnych zasad gry sa normalng jednostka - zajmuja miejsce,

moga by¢ atakowane.Jezeli ich ruch mialby przejs¢ przez jednostke, to moga si¢ one tak poruszy¢, jednoczesnie
zadajac tej jednostce jedna, automatyczng rang. Jezeli ktéras z Macek miataby wyjs¢ za plansze, to zamiast tego
wykonuje ruch w przeciwnym kierunku.

UWAGA - jezeli jednostka, nad ktéra miata by poruszyc¢ si¢ karta Macki jest
umocniona, to jej ruch konczy sie przed tg jednostka. Nadal zadaje jej rane, jednak
nie wykorzystuje pozostalych punktéw ruchu.

Aby aktywowac ktoras z kart Macek, sprawdzcie efekt aktywacji w ponizszej tabelce.
Na potrzeby aktywacji kart przyjmujemy, ze ruch w gére to ruch od

pierwszego do drugiego gracza (i na tej bazie ustalamy dot, prawo i lewo). Aby
wykonac aktywacje karta, rzuécie 1 koscig aktywacji oraz dwiema ko$¢mi ataku
i odczytajcie wyniki nastepujaco:

Ko$¢ aktywacji:

+ Karta wykona 3 ruchy zamiast jednego. Na kazdy z nich nalezy rzuci¢ dwiema
kos¢mi ataku.

- Karta wykona 2 ruchy zamiast jednego. Na kazdy z nich nalezy rzuci¢ dwiema
kos¢mi ataku.

(pusta $cianka) Karta wykona tylko jeden ruch, jednak ataki wrecz przeciwko
niej otrzymuja modyfikator -1 do trafienia.

Zsumujcie wyniki z kosci ataku. Karta wykonuje ruch w odpowiednim kierunku, wedle opisanych wczesniej za-
sad. Jezeli zgodnie z wynikiem kosci aktywacji,

mialaby wykona¢ wiecej, niz jeden ruch, po wykonaniu tego rzuécie po raz kolejny,

az do wykonania wszystkich ruchéw. Po wykonaniu KAZDEGO ruchu, macka wykonuje atak jedng ko$cig w kaz-
da jednostke wokot (réwniez na polach po skosie)

« 2- Ruch w strong najblizszej
jednostki
e3-Ruchw?
e 4- Ruchw >
e 5- Ruch w ¢«
¢ 6- Ruchw |
o 7- +1 do wartosci ruchu i ruch do
najdalszej krawedzi
e 8- Ruchw K
*9- Ruchw ~
¢ 10- Ruch w v
o 11- Ruchwv
o 12- +1 do ruchu i ruch w strone
najblizszej krawedzi




