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®Zawartoéé i Przzgotowanic

% ‘ Umies¢ plansze na $rodku stotu :

2

Potasuj karty Eksploracji i umies¢ jako zakryta talie na Torze Eksploracji .

71 Kart eksploracji
(65 Sojusznikéw i 6 Potworéw):

Tyt kart Eksploracji Przéd kart
Potworéw

Przod kar
Sojusznikow

Potasuj karty Lordéw i umies$¢ jako zakryta talie na polu Lordéw '
Nastepnie, odkryj szes¢ wierzchnich kart i umies¢ je na Dziedzincu .

3

35 kart Lordow:

Tyt kart Lordéw Przéd karty Lorda kupcéw




Potasuj ptytki Miejsc i potdz je w zakrytym stosie obok pIanszy.
Nastepnie odston wierzchnig ptytke ze stosu )

4

20 Miejsc:

Przéd ptytki Miejsca

Tyt ptytki Miejsca

5

Pomieszaj zetony Potwordéw i umiesc je zakryte obok planszy .

20 zetonow Potworow
(dziewiec o wartosci 2, dziewiec o wartosci 3 oraz dwie o wartosci 4):

Tyt zetondw Przéd zetonéw
Potworéw Potworéw

Umies¢ znacznik Zagrozenia. na Torze Zagrozenia tak, jak to

pokazano.

Umies¢ zetony Klucza Rw stosie obok planszy @

Kazdy gracz bierze jedna Perte WZ zasobéw ogoélnych i przechowuje
ja w jednym z plastikowych kubeczkéw. Reszta Peret jest umieszczana
w pozostatych kubkach i ktadziona obok planszy, formujac Skarbiec.

aN

@

9 Losowo wybierzcie gracza startowego.




Aby zosta¢ Krélem Otchtani musisz posiada¢ jak najwiecej Punktéw Wptywu (,PW")
na koncu gry.

Punkty Wptywu s3 zdobywane gtéwnie przez pozyskiwanie Sojusznikéw,
rekrutowanie Lordéw oraz kontrolowanie Miejsc. Ponad to, kazdy Potwor ktérego
zgtadzisz w trakcie gry przysporzy Ci wdziecznosci u twych ziomkéw - oraz da bonus
do Punktow Wptywu.

,«O Opis gry

Gracze na przemian wykonuja swoje tury, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
W swojej turze, musisz po kolei wykona¢ nastepujace kroki:

1
g

Spiskowanie na Dziedziﬁcu (Opcjonalne): mozesz wydac jedna
lub wiecej Peret aby sprowadzi¢ nowych Lordéw na Dziedziniec.

Wykonanic jcdnej akcji (Obowiazkowe): musisz wybrac jedng z trzech
nastepujacych akgji:

»» Eksploracja gtebin

) Prosba o wsparcie Rady
=) Rekrutacja Lorda

3 Przejecie kontreli nad Miejscem (Obowiazkowe): kiedy
zdobedziesz trzeci Klucz, musisz przeja¢ kontrole nad Miejscem.

% Spiskowanie na Dziedzificu

Na poczatku swojej tury, mozesz zdecydowac sie na zaptacenie jednej Perty
do Skarbca, aby doda¢ jednego Lorda na puste pole na Dziedzificu (znajdujace sie
najdalej od talii Lordéw). Mozesz wykonac te akcje tyle razy ile chcesz (o ile jeste$
w stanie zaptaci¢ i na Dziedziricu znajduja sie wolne miejsca). Jesli na Dziedziricu nie
ma wolnych miejsc to nie mozesz wykonac tej akcji.

2‘ Wykenanie jednej akeji

W swoim ruchu, musisz wykona¢ jedna z nastepujacych akgiji:

»» Eksploracja gtebin

Talia kart Eksploracji sktada sie z:

+ Pieciu Sprzymierzonych Ras: niebieskich katamarnic, zelonych
skorupiakéw, czerwonych krabdw, zottych konikéw morskich oraz
fioletowych meduz.

Kazda rasa sktada sie z 13 nastepujacych kart: jednej karty o wartosci 5, dwéch kart
o wartosci 4, trzech kart o wartosci 3, trzech kart o wartosci 2 i czterech o wartosci 1.

« Oraz 6 Potworow!

Kiedy eksplorujesz, odkrywasz karty z wierzchu talii Eksploracji jedna po drugiej
i umieszczasz je na Torze Eksploracji na planszy, rozpoczynajac od pola znajdujacego
sie najblizej talii i kontynuujac na prawo. Za kazdym razem gdy odstonisz karte
musisz przestrzegac nastepujacych zasad:

) Jesli odkryta karta jest Sojusznikiem:

MUSISZ najpierw da¢ mozliwos¢ kupienia go od ciebie pozostatym graczom: zapytaj
kazdego gracza w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara zaczynajac od
gracza po Twojej lewej. Kazdy gracz moze spasowac lub kupi¢ Sojusznika.

Pierwszy gracz, ktéry zdecyduje sie na zakup karty, pfaci Tobie jej koszt. Nastepnie
zabiera karte na reke.

Koszt zakupu Sojusznika zwieksza sie w trakcie Twojej tury. Pierwszy Sojusznik
kosztuje 1 Perte. Drugi kosztuje 2 Perly, a trzeci 3. Nie ma znaczenia, ktéry gracz kupi

Sojusznika!

Wazne: kazdy z twoich przeciwnikéw moze kupi¢ tylko jednego
Sojusznika w twoim ruchu!

Jesli nikt z pozostatych graczy nie chce kupic¢ tego Sojusznika, musisz albo:

+ wzigc go sobie na reke za darmo, co natychmiastowo koriczy twoja ture albo

« pozostawi¢ go na jego polu na planszy i odstoni¢ kolejna karte. Nastepnie musisz
zaoferowad nowa karte na sprzedaz, i tak dale;j.

Jesli wszystkie pola na Torze Eksploracji sg wypetnione Sojusznikami i zaden z Twoich

przeciwnikéw nie chce kupi¢ ostatniego Sojusznika ktérego odkrytes, musisz wzigc

go na reke. Nastepnie otrzymujesz jedng Perte (jak pokazano na planszy).




mp Jesli odstonieta karta to Potwor:
Musisz albo walczy¢ z potworem albo kontynuowac eksploracje.

Jesli zdecydujesz sie na walke, zwyciestwo jest automatyczne, a Potwér odrzucany.
Otrzymujesz nagrode pokazana na Torze Zagrozenia, co moze oznaczac:

« Pertyigo ) brane ze Skarbca;
+ Punkty Wplywu z losowo dobranego zetonu Potwora ¢ ") (trzymanego w zakryciu);

«  Klucze &

Niektore pola na Torze Zagrozenia oferujg wybér pomiedzy wieloma nagrodami.
Po pokonaniu potwora, przesun znacznik Zagrozenia na pierwsze pole Toru
Zagrozenia. Twoja tura dobiega konca.

Jesli wybierzesz dalszg eksploracje, przesun Znacznik Zagrozenia o jedno pole dalej
na torze i kontynuuj odkrywanie kart, jak powyzej.

Wazne: kiedy Potwor zostanie odstoniety na ostatnim polu
Toru Eksploracji, musisz z nim walczy¢. Dodatkowo do nagrody
pokazanej na Torze Zagrozenia, otrzymujesz rowniez jedng Perte
(jak pokazano na planszy).

W zaleznosci od pozycji znacznika Zagrozenia na torze Zagrozenia gracz, ktéry
walczy z Potworem otrzyma mniejsza badz wieksza nagrode:

Na 1-wszym polu, gracz otrzymuje 1 Perte ALBO 1 Zeton
Potwora.

Na 2-gim polu, gracz otrzymuje 2 Perly ALBO 1 Zeton
Potwora + 1 Perte ALBO 2 zetony Potwora.

Na 3-cim polu, gracz otrzymuje 1 zeton Klucza.

Na 4-tym polu, gracz otrzymuje 1 Zeton Klucza + 1 Perte
ALBO 1 zeton Klucza + 1 zeton Potwora.

Na 5-tym polu, gracz otrzymuje 1 zeton Klucza + 2 Perty
ALBO 1 zeton Klucza + 1 Perte + 1 Zzeton Potwora ALBO

1 zeton Klucza + 2 zetony Potwora.

Na 6-tym polu, gracz otrzymuje 2 zetony Klucza.

Aktywny gracz odkrywa pierwsza karte i oferuje ja
swoim przeciwnikom, ktérzy nie chca jej kupic. Gracz
moze sam ja zabrac na reke, ale woli kontynuowac
Eksplorowanie.

Tym samym odkrywa druga
karte. Tym razem dwoéch
kolejnych rywali nie jest nig
zainteresowanych, ale trzeci
gracz ptaci Perte aktywnemu
graczowi i zabiera tego
Sojusznika na reke.

Aktywny gracz "

Aktywny
odstania trzecia
karte, ktora jest
umieszczana na
drugim polu. Jest to
potwor, z ktérym gracz nie decyduje sie walczy¢, aby kontynuowac
Eksplorowanie. Znacznik Zagrozenia przesuwa sie o jedno pole dalej
na torze Zagrozenia, a Potwér pozostaje na miejscu.

gracz

Nastepnie, gracz
odkrywa czwarta
karte, ktéra zosta-
je kupiona przez
pierwszego prze-
ciwnika za 2 Perly,
jako ze jest to drugi
Sojusznik  kupiony
w tej turze.

Aktywny gra rzeciwnik 1

Aktywny gracz

Aktywny gracz odstania trzy kolejne karty, ktérych nie chca jego przeciwnicy lub
nie sa w stanie ich naby¢, i ktére réwniez jego nie interesuja. Si6dma odkryta karta
jest umieszczana na ostatnim polu na planszy. Gracz jest tym samym zmuszony do
wziecia jg na reke oraz otrzymuje bonusowa Perte ze Skarbca. To konczy jego ture.




Koniec Eksploracji: y L
Po tym jak zdecydujesz sie na zabranie Sojusznika na reke lub walke z Potworem, "» Prosba o wsparcie Rady

twoj ruch dobiega korica. Wszyscy Sojusznicy, ktérzy znajdujq sig naTorze Eksploracji  Kiedy prosisz o pomoc Rade, wez na reke wszystkie karty z jednego stosu Rady, bez
umieszczani s zakryci na polach odpowiadajacych ich rasom na planszy, w czeéci  wczesniejszego ich podgladania!
zwanej,Radg". Potwory umieszczane s na stosie odrzuconych kart Eksploracji.

Uwaga: jesli talia Eksploracji sie skonczy, utwérz nowa poprzez
przetasowanie kart znajdujacych sie w stosie kart odrzuconych. Aktywny gracz




#» Rekrutacja Lorda

Kazdy Lord nalezy do jednej z 6 gildii, ktéra w czyms sie specjalizuje:

ZOI'n lerze siejg strach i warci sa mniej Punktéw Wptywu, lecz

MagOW|e specjalizuja sie w pozyskiwaniu przystug
ich Zdolnosci przydaja sie do krzyzowania planéw przeciwnikom.

u Sprzymierzonych ras.

Fa rmerzy nie posiadaja Zdolnosci, lecz s3 warci wiele
Punktéw Wptywu, jako Zze uprawiajg Sargasso - pozywane algi przez
wszystkich pozadane.

KU pcy daja cenne Perly, bez ktérych bedzie ci bardzo ciezko
wptywac na swoje przeznaczenie.

Ambasadorzy ufatwig ci przejmowanie kontroli nad

najbardziej pozadanymi Miejscami.

POl |tycy nie sg lubiani i nie posiadaja skruputéw. Sa bardzo
przydatni do przejmowania kontroli nad Lordami.

Nazwa Lorda

Koszt wymagany do jego rekrutacji:

« Suma baniek okresla doktadna wymagana ilo$¢ réznych rodzajow Ras.
- Duza banka pokazuje obowigzkowa Rase. Przy matych barkach, wybér Ras jest pozostawiony graczowi.

+ Liczba pod bankami wskazuje, jakg catkowita wartos¢ Sojusznikéw musisz zagra¢, aby zrekrutowac tego Lorda

(mozesz zagra¢ wiekszg wartosc)

Przykiad: aby zrekrutowac Mistrza Magii musisz wyadac przynaimnief 10 punkitow Sprzymierzericow w dokfadnie trzech
1oznych Rasach, z posrod ktorych jeana musi byc Rasg Medu:z.

Zdolnoéc' Lorda:

L 2 Jesli Zdolnos¢ jest oznaczona strzatka, zachodzi tylko raz, w momencie rekrutacji Lorda. Jesli nie ma strzatki, Zdolnos¢ jest
stafa: dziata do momentu, w ktérym ten Lord zostanie uzyty do przejecia kontroli nad Miejscem (w ktérym to przypadku
; a\ - Zdolnos¢ zostaje przykryta przez Miejsce).
e Mistrz N
a Podczas rekrutacji przyfacz Niektdrzy Lordowie posiadajg symbol Klucza, ktéry moze byc¢ uzyty do przejecia kontroli nad Miejscem.
2 dowolnego z uzytych

sojusznikow (zamiast teg 2
) - 0 W koncu, kazdy Lord ktérego zrekrutujesz da ci okreslong ilos¢ Punktow ijf)/WUI

0 najniiszej wartosci)




W swojej turze mozesz zdecydowac sie na pozyskanie jednego ze znajdujacych
sie na Dziedzincu Lordéw. Aby tego dokona¢, musisz zagra¢ odpowiednig ilos¢
Sojusznikow z reki, ptacac tym samym koszt pokazany na karcie tego Lorda (patrz
ramka na dole).

Optacenie Lorda:

+ Musisz zagra¢ doktadng ilos¢ wymaganych réznych rodzajéw Ras (nie wiecej i nie
mniej).

+ Mozesz zagrac kilku Sojusznikéw z tej samej Rasy.

+ Catkowita warto$¢ Sojusznikéw, ktorych zagrasz mozesz by¢ wieksza od tej
wymaganej, lecz zadna ,reszta” nie zostanie wydana: dodatkowe ,punkty” za
Sojusznikéw przepadaja.

+ Mozesz wydawac Perty aby utatwi¢ sobie rekrutacje: wcigz musisz zagrac
przynajmniej jednego Sojusznika z kazdej wymaganej Rasy, lecz jesli suma
wartosci kart nie jest wystarczajaco wysoka, mozesz wydac jedng Perte za kazdy
brakujacy punkt (Perty ptacone sg do Skarbca).

Wszystkie karty Sojusznikow uzyte do rekrutacji Lorda, umieszczane sa w stosie
odrzuconych kart Eksploracji, z wyjatkiem jednej o najnizszej wartosci. Ten Sojusznik
~przytacza sie” do twojej sprawy: umies¢ go odkrytego przed soba. Jesli odrzucasz
kilku Sojusznikéw o tej samej najnizszej wartosci, wybierz ktérego zatrzymasz.
Przytaczajacy sie Sojusznicy pozostajg przed Toba do konca gry. Nie moga by¢
uzywani do rekrutacji Lordow, lecz sg brani pod uwage podczas koricowego liczenia
Punktéw Wptywu.

Zdolnosci Lorda:

Po zapfaceniu kosztu rekrutacji, umies¢ odkryta
karte Lorda przed soba. Jest on uwazany za
,wolnego” i dostepnego do uzycia.

Wiekszos¢ Lorddw posiada Zdolnos¢, ktérej mozna
uzy¢ tylko raz, natychmiast po ich rekrutagiji.
Zdolnosci te s oznaczone za pomoca strzatki.
Niektérzy Lordowie posiadajg ,staty” Zdolnos¢,
ktéra dziata do momentu kiedy Lord zostanie uzyty
do przejecia kontroli nad Miejscem. Zdolnosci te
nie sg oznaczone strzatka.

Uwaga: gracz ktory kontroluje Lorda, wybiera w ktérym
momencie swojej tury ,stata” Zdolnosc zostanie uzyta.

Uzupetnienie Dziedzinca:

Po tym jak zrekrutujesz Lorda, przesun pozostatych na Dziedziricu Lordéw na prawo
tak, aby wszelkie puste miejsce znajdowaty sie jak najblizej talii. Jesli na Dziedziricu
jest jeszcze przynajmniej trzech Lordéw, rekrutowany Lord nie jest natychmiastowo
zastepowany. Jesli jednak po Twojej rekrutacji znajduje sie tylko dwoéch Lordéw,
otrzymujesz dwie Perty (jak to pokazano na planszy) i musisz uzupetni¢ wszystkie
puste pola na Dziedzincu, odkrywajac wierzchnie karty z talii Lordow.

W obecnej sytuacji, aktywny gracz moze zrekrutowac:

« Mistrza Magii uzywajac Sojusznika meduz o wartosci 3, plus Sojusznika krabéw o wartosci 2 oraz
Sojusznika skorupiakéw o wartosci 5, co w sumie daje wartos¢ 10 w 3 réznych Rasach, z ktérych
przynajmniej jedna jest Rasa meduz. Nastepnie moze przytaczy¢ do siebie Sojusznika krabéw

o wartosci 2;

+ towce niewolnikéw uzywajac dwdch Sojusznikdw skorupiakéw o catkowitej wartosci 6 i dwdch Peret.

Nastepnie przytaczy do siebie Sojusznika skorupiakéw o wartosci 1.

Nie moze jednak zrekrutowac Zdrajcy, poniewaz nie posiada Sojusznika katamarnic na rece.
Jesli zdecyduje sie na rekrutacje Mistrza Magii lub towcy Niewolnikéw, otrzyma réwniez dwie Perty,

a Dziedziniec zostanie uzupetniony.

¢

Active player’s hand




——

Wykorzystane zetony Klucza (zdobyte w walce z Potworami) s odrzucane i zwracane
do zasoboéw ogdlnych. Jesli zdobedziesz kilka zetonéw Klucza w jednym momencie
i bedziesz posiadat wiecej niz trzy Klucze (wlaczajac w to te dostarczane przez
Lordéw), mozesz wybra¢, ktérych Kluczy uzyjesz do przejecia kontroli nad Miejscem.

22 |Przejecie kontreli nad Miejscem

Jak tylko zbierzesz trzy Klucze (Klucze zdobywane sa kiedy rekrutujesz
Lorda z symbolem Klucza lub walczac z Potworem w trakcie Eksploracji) musisz
natychmiast przeja¢ kontrole nad Miejscem.

Uwaga: niektorzy Lordowie (Ambasadorzy) posiadaja 3
Klucze, ktore pozwalaja im na samodzielne przejecie kontroli
nad Miejscem. W takim przypadku, pamietaj aby wsung¢
Nazwa Miejsca Ambasadora pod plytke Miejsca, zakrywajac jego Zdolnos¢.

Symbol: g

Pokazuje jak zdoby¢ Punkty Wptywu przy pomocy tego Miejsca.
W przykiadzie ponizej rozgwiazda (symbol Sojusznikow) w Zoftym okregu (kolor
Rasy Konikow morskich) pokazufe, Ze otrzymasz Punkty Wplywu dzieki Sofusznikom
Z Rasy Konikow morskich.

Punkty Wp’nyU jakie mozna zdoby¢ na koricu gry.

Na ptytkach Miejsc znajduje sie:

W momencie przejmowania kontroli nad Miejscem mozesz:

» Wzig¢ jedno z dostepnych odkrytych Miejsc (pamietaj: na poczatku gry, tylko
jedno Miejsce jest dostepne); /b

» Odkry¢ 1, 2, 3 lub 4 Miejsca i wybra¢ jedno z nich. Nastepnie umies¢ pozostate
odkryte Miejsca obok planszy, dzieki czemu beda dostepne w kolejnych
turach. W ten sposdb, im wiecej dasz sobie opcji, tym wiecej dasz ich swoim
przeciwnikom!

Umies¢ wybrane Miejsce przed soba. Kazdy Lord uzyty do kontrolowania tego Miejsca
musi zostac¢ wsuniety pod nie tak, aby jego Zdolno$¢ zostata zakryta - nie bedzie ona
dostepna do konca gry.

Réwniez Klucze na wsunietych
kartach Lordoéw zostaja zuzyte i nie
moga by¢ ponownie wykorzystane.
Lord znajdujacy sie pod Miejscem
nie jest wiecej «wolny» i nie moze by¢
wybrany jako cel zadnej Zdolnosci
innego Lorda. Na koniec gry ci
Lordowie nadal zapewniaja Punkty
Wptywu pokazane na ich kartach.




=®Konicc tury

Po tym jak zakonczysz wykonywanie swoich obowiazkowych akcji, twoja tura sie
konczy. Gracz po lewej rozpoczyna teraz swojg ture, podazajac tymi samymi krokami jak
powyzej. Gracze kontynuujg wykonywanie swoich ruchéw do momentu, kiedy wystapi
jeden z warunkéw konca gry.

=®Konicc ory

Gra konczy sieg, kiedy wystapi dowo/naz ponizszych sytuacji:
#) Dowolny gracz zrekrutuje swojego siédmego Lorda;
LUB

* Dowolny gracz zrekrutuje Lorda, a po uzupetnieniu Dziedzirica nie bedzie
wystarczajacej ilosci kart Lordow, aby catkowicie wypetni¢ Dziedziniec.

W obu przypadkach aktywny gracz dokarncza swojg ture. Nastepnie, wszyscy pozostali
gracze wykonuja swoja ostatnig fure

Na koncu, kazdy gracz umieszcza (przytacza) Sojusznika o najnizszej wartosci z kazde/
Rasy, ktdéra posiada na rece. Wszyscy pozostali Sojusznicy na rece sg odrzucani.

Teraz kazdy gracz sumuje swoje Punkty Wptywu. Punkty otrzymuje sie za:

Kontrolowane Miejsca;
Zrekrutowanych Lordéw;

Swojeqgo nay/silniefszego przytaczonego Sojusznika z kazdej Rasy; oraz

Posiadane zetony Potworéw.

Gracz z najwiekszg suma Punktow Wplywu wygrywa gre! Jesli wystapit
remis, wygrywa ten gracz posrdd remisujacych, ktéry posiada wiecej Peret. Jesli dalej jest
remis, wygrywa gracz posiadajacy Lorda o najwyzszej wartosci.




Przy pomocy swoich Miejsc gracz zdobywa 32 Punkty Wptywu:

+ dzieki Parlamentowi, gracz zdobywa 6 PW, plus 2 PW za kazdego zrekrutowanego
Lorda polityka. Gracz posiada dwdch politykdw, co w sumie daje 10 punktow.

« dzieki Sanktuarium, gracz otrzymuje 4 PW, plus 3 PW za kazdego Sojusznika
zRasy Meduz, ktéry sie przytaczyt. Posiada dwoch takich Sojusznikéw, co w sumie
daje 10 punktéw.

+ dzieki Otchtani, gracz otrzymuje 2 PW za kazda Gildie, z ktérej posiada Lorda.
Gracz posiada przynajmniej jednego Lorda z kazdej z 6 Gildii (1 farmera: Dozorce,
1 kupca: towce niewolnikéw, 1 maga: Mistrza Magii, 1 Zzotnierza: Nadzorce,
2 politykéw: Zdrajce oraztapowkarza oraz 1 ambasadora: Starszego). Tym samym
gracz zdobywa 12 PW.

Lordowie daja graczowi w sumie 39 Punktéw Wptywu:

+ 6 PWzaDozorce,

« 5PW zatowce Niewolnikéw,
« 6 PW za Mistrza Magii,

+ 3 PW za Starszego,

« 7 PW za Nadzorce,

+ 6 PW za Zdrajce,

+ 6 PW zatapodwkarza.

Przy pomocy swoich Sojusznikéw gracz zdobywa 14 Punktéow Wptywu:

« 3 PW za najsilniejszego Sojusznika z Rasy meduz,

« 3 PW za najsilniejszego Sojusznika z Rasy katamarnic,

+ 2 PW za najsilniejszego Sojusznika z Rasy krabow,

« 1 PW za najsilniejszego Sojusznika z Rasy konikéw morskich,
+ 5 PW za najsilniejszego Sojusznika z Rasy skorupiakéw.

Gracz zdobywa 6 Punktéw Wptywu za swoje zetony Potworéw.

W sumie, dodajac A+B+C+D gracz konczy gre
z 91 Punktami Wptywow!




@ Stewnik
S
Przytgczy¢: potozy¢ przed soba najstabszego Sojusznika uzytego w trakcie rekrutacji.

Sojusznik: karta z talii Eksploracji, ktéra reprezentuje katamarnice, konika morskiego,
skorupiaka, meduze lub kraba o wartosci od 1 do 5.

Rada: obszar na planszy gdzie trzymane sa podzielone na stosy Ras, karty Sojusznikow,
ktorzy nie zostali zatrzymani w trakcie fazy Eksploracji gtebin.

Dziedziniec: obszar na planszy gdzie umieszcza sie Lordow czekajacych na rekrutacje.

Eksploracja: odkrywanie po jednej karcie z talii Eksploracji na odpowiednim polu na
planszy (tor Eksploracji) w celu znalezienia najbardziej odpowiedniego Sojusznika.

Wolny: dowolny Lord znajdujacy sie przed graczem, nie uzyty do przejecia kontroli
nad Miejscem jest uwazany za «wolnego».

Gildia: wszystkie karty Lordow tej samej specjalizacji. Wystepuje sze$¢ Gildii: czerwoni

zotnierze, zieloni kupcy, niebiescy politycy, fioletowi magowie, z6tci farmerzy oraz
wielokolorowi ambasadorzy.

Punkty Wptywu: punkty zwyciestwa.

Klucz: zeton zdobywany w walce z Potworem lub z symbolu znajdujacego sie na
Lordzie. Gracz musi posiadac trzy klucze, aby przeja¢ kontrole nad Miejscem.

Miejsce: ptytki reprezentujgce rézne strategiczne punkty Gtebin. Dajg bonusowe
Punkty Wptywu tym, ktérzy je kontroluja przy pomocy swoich Lordéw.

Lord: karta reprezentujaca wazng postac z nadzwyczajng Zdolnoscia.

Potwor:

» Potwér: karta z talii Eksploracji reprezentujaca potwora.

- Zeton potwora: zeton zdobywany po walce z Potworem, ktéry jest wart dwa, trzy
lub cztery Punkty Wptywu.

Perta: waluta w grze.
Zdolno$¢: przewaga jaka daje Lord kiedy gracz go rekrutuje.

Rasa: wszystkie karty Sojusznikéw danego rodzaju. Wystepuje piec Ras: czerwone kraby,
zielone skorupiaki, niebieskie katamarnice, fioletowe meduzy oraz zétte koniki morskie.

Rekrutacja: zapfacenie wymaganego kosztu, aby potozy¢ przed sobg jednego ze
znajdujacych sie na Dziedziricu Lordéw.

Zagrozenie:
« Znacznik zagrozenia: znacznik poruszajacy sie po torze Zagrozenia. Jego

potozenie okresla nagrode, jaka zdobedzie gracz kiedy walczy z Potworem.
- Tor zagrozenia: tor po ktérym porusza sie znacznik Zagrozenia.

Skarbiec: rezerwa Perel.

Zagrozenie:
- Znacznik zagrozenia: znacznik poruszajacy sie po torze Zagrozenia. Jego

potozenie okresla nagrode, jaka zdobedzie gracz kiedy walczy z Potworem.
- Tor zagrozenia: tor po ktérym porusza sie znacznik Zagrozenia.

Skarbiec: rezerwa Peret.

Wyjasnienia @\

Dowddca: w momencie rekrutacji, kazdy z przeciwnikéw sprawdza
ilos¢ posiadanych na rece Sojusznikéw. Wszyscy gracze, ktérzy maja
wiecej niz 6, odrzucaja nadwyzke (wybieraja ktére karty odrzucaja).
Tak dtugo jak Dowddca jest wolny i lezy przed swoim wiascicielem,
przeciwnicy moga dobiera¢ na reke kolejnych Sojusznikéw
(eksplorujac gtebiny lub proszac o wsparcie Rady), lecz na koricu
swojej tury beda musieli zredukowac ilos¢ kart Sojusznikéw na rece
do 6.

Zabojca: Lordowie wybrani za cel Zabdéjcy sg obracani o 90 stopni
aby pokaza¢, ze bierze sie pod uwage JEDYNIE ilos¢ Punktéw
Wptywu jakie przynosza pod koniec gry, a ich Zdolnosci oraz
symbole Klucza nie maja juz efektu.

Jednakze, Lordowie zaatakowani przez Zabojce pozostajg wolni i
moga by¢ odrzuceni przy pomocy Zdolnosci Zdrajcy lub Spiskowca.
Lord ktory wejdzie wéwczas w ich miejsce nie jest juz pod wptywem
Zabdjcy, a tym samym moze uzywac Zdolnosci i posiadanych
symboli Klucza.

Poskramiacz: kiedy przeciwnik zdecyduje sie na walke z Potworem
podczas gdy znacznik Zagrozenia znajduje sie na pierwszym polu
na torze Zagrozenia to otrzymuje nagrode powigzana z pierwszym
polem (nie ma poprzedzajacych pdl).

Mistrz Magii: w momencie rekrutacji:

1 - Warunki rekrutacji zostaja spetnione, w wyniku czego najstabszy
Sojusznik zostaje przytaczony.

2 - NASTEPNIE Lord wchodzi do gry i moze uzy¢ swojej Zdolnosci.
Tym samym Zdolnos¢ ta wyptywa tylko na PRZYSZLE rekrutacje,
jako ze Sojusznik w trakcie tej rekrutacji przytaczyt sie zanim Mistrz
Magii wszedt do gry.

Zdrajca i Spiskowiec: kiedy gracz rekrutuje jednego z tych dwodch
Lordéw, moze uzy¢ ich Zdolnosci na dowolnym innym wolnym
Lordzie, ktéry nie zostat uzyty do kontroli Miejsca. Lordowie
zaatakowani przez Zabodjce moga réwniez by¢ wybrani za cel
Zdrajcy i Spiskowca (patrz Zabodjca). Gracz moze natychmiast
uzy¢ Zdolnosci nowego Lorda, ktéry wchodzi do gry w to
miejsce.
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