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MAGE KNIGHT Edycja Polska

oo 14 LAl

Cena 250,00 zt.
Czas wysyiki 24 godziny
Numer katalogowy 421228
Producent Lacerta

Opis produktu

MAGE KNIGHT Edycja Polska
Cztonkowie grupy pladrujacej zaginione miasto Smoczej Bramy - znani jako ,bohaterowie” - nawet nie wiedzieli, ze to wtasnie oni przyczynia sie
do unicestwienia Swiata, jaki znali.

Mysleli, ze odniesienie do bramy w nazwie miasta byto tylko apokryficzne. Zaskoczyt ich widok prawdziwej - jak sie potem okazato - magicznej
bramy, pod dawno zapomnianym miastem.

,Bohaterowie” w swojej naiwnosci otworzyli ja, a ona w okamgnieniu ich zgtadzita. Magiczne Kamienie, ktére znajdowaty sie za nig, stanowity
bowiem najbardziej skoncentrowang substancje magiczng jaka kiedykolwiek istniata. Po otwarciu bramy kamienie eksplodowaty, zbierajac
straszliwe zniwo w postaci milionéw ofiar i chaosu, ktéry potozyt kres panowaniu wielu éwczesnych wtadcéw.

Przetom, jak wszyscy pamietamy, nastapit dopiero 32 lata temu. Od tego czasu wiele réznych frakcji zdotato czesciowo odbudowaé utracong
wiadze. Niegdys groZzne Imperium Atlantii stara sie ponownie zjednoczy¢ swe ziemie zmagajac sie z nieustajgcymi atakami Orkéw - chanéw.
Dawniej Orkowie zadowalali sie¢ najezdzaniem na przygraniczne krainy, nie zapuszczajac sie gtebiej. Teraz pogtoski o innych, poteznych
stworzeniach - by¢ moze pod kontrolg Atlantéw - mocno ich zaniepokoity. Poczuli, ze czas ich swobody dobiega konca.

Tymczasem, kolejne twierdze padajg pod naporem szalejacych hord armii chanéw. Kraza tez pogtoski, ze cesarz, obawiajac sie ostatecznego
ataku na najpotezniejsze miasta krélestwa, mobilizuje coraz silniejszg armie obronnga i zwraca sie o pomoc do dawnych, obecnie zapomnianych,
sojusznikéw.

W kilku najstarszych grobowcach znajdujgcych sie pod Imperium, wylegajg sie poczwarki Draconum. Obecnie sg w koncowej fazie dojrzewania.
Nowe pokolenie Draconum, ktére wkrétce opusci te starozytne inkubatory, jest catkowicie nowg generacja. Sg niepodobne do zadnych stworzen,
jakie kiedykolwiek ziemia widziata. Ci dawno zapomniani najezdzcy przebudzili sie zgodnie z przepowiednia, méwiaca o tym, ze niebawem
wytoni sie lider ich gatunku. Dopdki przepowiednia sie nie dopetni, beda sia¢ zniszczenie, podbijac kraine i zdobywac coraz wiekszg wtadze.

Gdy sytuacja wydawata sie beznadziejna, kraj cierpiat pod najazdami Orkéw, a Draconum zaczety wychodzi¢ ze swoich podziemnych wylegarni,
na scenie pojawita sie trzecia sita, ktérych chtopi nazywali Rycerzami Magii-Mage Knights. Rycerze ci niejednokrotnie udowodnili, ze sg biegli
zaréwno w zakleciach, jak i w orezu. Nikt nie wie, kto ich wystat, ani dlaczego.

Niektérzy ludzie wielbig ich jako bohateréw i wyzwolicieli. Pragng dotgczy¢ do ich armii, poniewaz wierza, ze z ich potega mogg przyczynic sie do
prawdziwej stabilizacji. Wiekszos¢ jednak boi sie ich i zamyka bramy miast, poniewaz Mage Knight sa dziwni i nie zdradzaja tego, co motywuje
ich do dziatan. W ciggu zaledwie kilku dni, garstka Mage Knight przemierzyta prawie caty kraj. Innym, wielkim armiom, zajetoby to miesiace.
Jedyng wskazdéwka co do ich intencji jest to, ze wyraZnie zmierzajg do stolicy. Dzi$ w nocy dotrag do jej muréw ...

Jeste$ Rycerzem Magii, ktéry otrzymat od Rady Pustki rozkaz najechania Imperium Atlantii. Juz dawno zapomniates$, ze oddates$ swa niezaleznos¢
w zamian za site i wtadze konkurujgcg z boska. W zamian, Rada prosi tylko o lojalnos¢. Zostates wiasnie oddelegowany do przeprowadzenia misji
bez kwestionowania jej intencji. Twojg nagrodg za nieustajgce postuszenstwo bedzie: stawa, wtadza, wiedza i skarby. Cokolwiek zdobedziesz
podczas swojej misji, bedziesz mégt zatrzymac na wiasnos¢. Masz tez petng swobode odnosnie tego, czy bedziesz wspétpracowad, czy tez
konkurowa¢ z innymi Mage Knight podczas wykonywania rozkazu Rady Pustki.

By¢ moze, pewnego dnia, bedziesz zatowat swojej decyzji dotgczenia do grona Pustki. Teraz jednak maszerujesz w kierunku sylwetki miasta na
horyzoncie.
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Kazda gra w Mage Knight jest rozgrywana zgodnie z jednym ze scenariuszy znajdujacych sie w instrukcji. Pomimo swojej nazwy, scenariusz nie
jest zapisem Scisle okresdlonych krokéw w grze. Scenariusz ustala podstawowe wytyczne oraz cel danej rozgrywki. Kazda rozgrywka jest inna
dzieki: losowo zbudowanej mapie, réznym kartom do zdobycia i réznym wrogom do pokonania. Mozesz prébowac gra¢ kolejno kazdy scenariusz
lub rozgrywac tylko te, ktére najbardziej ci odpowiadaja.

Scenariusze dzielg sie na konfrontacyjne i kooperacyjne. Gracze majg petng dowolnos¢ w wyborze najbardziej odpowiadajacego im wariantu.

Jesli lubisz gre Magia i Miecz (Talisman), to Mage Knight z pewnoscia przypadnie ci do gustu. WeZ jednak pod uwage, ze ta gra jest znacznie
bardziej rozbudowana.

Podstawowe informacje
Liczba graczy: 1 -4 osoby
Wiek: od 14 lat

Czas gry: ok. 150 minut

Wydawca: Lacerta
Projektant:  Vlaada Chvatil
Wydanie:  polskie

Zawartosc¢ pudetka:

240 kart
196 zetonéw
20 modutéw planszy
2 maty
8 figurek
54 krysztatki many
7 kostek
2 instrukcje
Koszulki na karty standard 240 szt 66 x 91 mm
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