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« Eony temu, zanim $wiat stat si¢ znanym nam swiatem, a ludzie zacz¢li w ogole marzy<¢; zanim z odmetow magii
wykluto sie pierwsze zaklecie - nie istniato nic procz chaosu i zniszczenia. Sprawiedliwi 1 litosciwi Starsi Bogowie
ostatecznie przezwyciezyli ciemnosS¢ rzadzacg wszechswiatem i zamkneli ja w zapieczgtowanej urnie.

Tamtego dnia, wedtug wszelkich podan i legend, rozpoczely si¢ rzady cziowieka na Ziemi.

Te same legendy mowia, ze ostatni z Bogow, ktory przybyt do krolestwa ludzi z potudnia, powierzyt zapieczgtowang urng
pierwszemu Arcymagowi w krainie. W krainie, ktéra juz wkrotce stata si¢ znana jako krélestwo Xidit.

-

Tylko jeden jedyny raz, a dziafo si¢ to w miescie Onys, wieko urny lekko uchylono... Miasto zostato catkowicie zniszczone,
a gdy zagrozenie minefo, urng ponownie i starannie zapieczgtowano, a nastgpnie wywieziono daleko poza mury wszelkich
miast, do Swiatyni Przeznaczenia mieszczgcej si¢ w najodleglejszym zakatku krolestwa.

Minely wieki. Mroczny Pan Potudnia zostat w koncu zapomniany... az do tego nieszczesnego dnia, gdy rownowaga Swiata
zostata ponownie zachwiana.

Ogarnigte pokojem krolestwo Xidit obchodzito wiasnie piecésetng rocznice narodzin Ragnora Nelfaro, najwigkszego
% Arcymagow Straznicy Argos, Rada Arkanska oraz Izba Lordow zostaty Zaproszone na uroczystosci, ktore odbywaty si¢ w
ogrodach Swiatyni Przeznaczenia.

Nagle, dla upamigtnienia tego doniosfego wydarzenia, uderzono w obrzedowy dzwon. Gdy tylko jego krystalicznie czysty dzwigk
przebrzmial, wrota Swigtyni rozpadly sie w drzazgi i ze srodka wylaia si¢ na kazda piedz ziemi w krdlestwie gesta i czarna mgta.

Wtedy to Mroczny Pan Pofudnia przebudzit si¢ po raz drugi. Emisariusz chaosu skradt serca wszystkich istot zamieszkujacych
spokojna kraing, odwotujgc si¢ do ich najgorszych instynktow. Istoty te, kierowane zadzg zniszczenia wszelkich przejawow
rozsadku oraz porzadku, obrocily si¢ przeciwko swym panom i zaatakowaly miasta ludzi. Czarnoksig¢znicy oraz zbrojni oniemieli
z przerazenia. Nikt nie potrafit ochroni¢ krolestwa, ktore w jednej chwili przemienilo si¢ w areng terroru i rozpaczy.
Izba Lordéw podjela ostatnia desperacka probe i wystala Idrakisow, aby zebrali armie i wplyneli na dusze obywateli, aby ci
& zapragneli ocali¢ swoje kro]estwo przed ztowieszczym losem. »
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1 plansza Wirtualnego Gracza wraz
2 3 znacznikami Wirtualnego Gracza ' do
wykorzystania w rozgrywkach 3-osobowych.
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@ 1 Plansza (jej opis
znajduje si¢ na str. 4).

|
j:l 70 figurek Jednostek pieciu typdw:
g * 18 x Chlopska Milicja %
* 16 x Lucznicy *
| ® 14 x Piechota @
* 12 x Klerycy «
* 10 x Magowie Bitewni ‘
| Zrekrutowane Jednostki gracze moga wysyla¢ do eliminacji
zagrozen nadciagajacych nad Miasta.

ti4 -1

o « @

75 Pieter Gildii Czarnoksi¢znikéw (po 15
w kazdym z koloréw: niebieskim, czerwonym,
zielonym, zéttym i czarnym). Pigtra reprezentuja
wielko$¢ Wplywéw gracza w spotecznosci magéw
na koniec gry.
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| 60 znacznikéw  Zlotych  Suwerenéw
| o nominatach 1, 2 i 5. Odmierzaja one stan
Bogactwa gracza na koniec gry.

99

39 zetonéw Miast, w tym zestaw 18 zetondéw

|| 100 znacznikéw Bardéw (po 20 w kazdym z koloréw: niebieskim, oznaczonych symbolem uzywanych w rozgrywee :
g czerwonym, zielonym, zéttym i czarnym). Okreslajg one poziom 3-osobowej oraz zestaw 21 zetonéw uzywanych g
i Reputacji gracza na koniec gry. w rozgrywkach 4 i 5-osobowych. g
o <
ll @ @ @ (_) @ ¢ Gdy zeton lezy awersem ku gérze, jest zetonem lnemsnllﬁnn “ﬁmﬂﬁm
o Rekrutacji informujagcym o mozliwych do
zrekrutowania Jednostkach.
. Y. a
2 zetl(:ny o Zetozily * Gdy zeton lezy rewersem ku gorze, jest Zetonem o
e o.rzystyw.ane © Zagrozenia, informujacym o niebezpieczenstwie [}
TSI A B zagrazajacym Miastu, o Jednostkach wymaganych &
koniec gry. S22y, > RS2y B
8ty do jego eliminacji i o oferowanych nagrodach. g
AWERS REWERS <
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1 Bastion (wymaga zlozenia). b % —
Znaczniki  Bardéw  zagrane <= -

w centralnym Regionie Planszy -
@ 1 (drewniany) znacznik Roku. @

zostaja umieszczone w Bastionie.

2 znaczniki Pustkowia. Te znaczniki : 18 znacznikéw Punktowania

pokazuja, ktore Regiony sa niedostgpne (po 3 w kazdym z koloréw: niebieskim,
w rozgrywce 3-osobowej i rozgrywce czerwonym, zelonym, zéltym, czamym i
skrécone;. szarym — dla Wirtualnego Gracza). Na koniec

gry znaczniki stuzg do oznaczenia Bogactwa

gracza, jego Reputacji w krélestwie i poziomu h
Wplywéw we wspdlnocie magow.
* Gdy znacznik lezy awersem ku gorze,

jest  znacznikiem  Punktowania

Aktywnego Gracza.

* Gdyznaczniklezy rewersem ku gérze,
jest znacznikiem Punktowania
Wyeliminowanego Gracza.

& @

AWERS REWERS
INACINIK PUNKTOWANIA INACINIK PUNKTOWANIA
AKTYWNEGO GRACZA WYELIMINOWANEGO GRACZA '

@ 5 znacznikéw Rozkazéw. ld

Wiskazuja one Rozkazy, kedre gracze L ‘1
wykonali juz podczas danej rundy. -

m 5 Plansz Planowania (wymagaja ztozenia).

Plansza skfada sie z sze$ciu K6t Rozkazéw. Za

pomoca Plansz, w kazdej rundzie gracze wydaja J
swoim Idrakisom sze$¢ Rozkazéw. e

5 Zastonek. Za Zastonkami gracze chowaja
swoje Jednostki, Ztote Suwereny oraz Bardéw.

o 6 zetonéw Tytanéw. Te legendarne
istoty najezdzaja  krélestwo  Xidit,

gl zostante akyugapeiiRERE 3 plytki Kalendarza. W skréconej wersji 5 postaci Idrakiséw wrazz podstawkami.
|I Rehuzentc Treligs AWERS 9 gry nalezy je umieci¢ na Kalendarzu Symbolizuja one na Planszy bohateréw l
ZETON S| TYTAN
* Gdy zeton lezy awersem ku gorze, bty nadrukowanym na Planszy. kontrolowanych przez graczy. f

==

jest zetonem Spiacego Tytana.

¢ Gdy zeton lezy rewersem ku gorze,
jest zetonem Rozszalatego Tytana.

1ETON ROZSZALALEGO TYTANA




* Miasta @), ponumerowane od 1 do 21. W trakcie gry, w okreslonych Miastach gracze
moga rekrutowaé Jednostki, ktére moga nastgpnie wysyla¢ do innych Miast w celu
eliminacji zagrozen.

* Drogi @, w trzech réznych kolorach (czarnym, czerwonym i niebieskim). Drogi facza
Miasta umozliwiajac Idrakisom graczy podrézowanie po krélestwie.

* Dziewi¢¢ Regionéw ©, wyznaczonych przez Drogi. Gracze umieszczaja w Regionach
swoich Bardéw, aby szerzyli w krélestwie wiesci o ich chwalebnych wyczynach. Znaczniki
Bardéw zagrane w Regionie centralnym sa umieszczane zawsze w Bastionie O. Dwie
liczby przy symbolu liry okreslaja na koniec gry wzrost Reputacji graczy, ktérzy umiescili
w danym Regionie najwiccej Bardéw. @

® Sciezka Przeznaczenia (), podziclona na dwie czesci: Sciezka Rekrutacji @) (z polem na
odrzucone Zetony Zagrozenia po prawej ©) i Scietka Zagrozenia O . polem na odrzucone
ietony Rekrutadji po lewej ().

® Koszary (1) Rejon Planszy, w ktérym umieszcza si¢ niewykorzystane Jednostki.

® Bank Krélewski (B). Rejon Planszy, w ktérym umieszcza si¢ niewykorzystane
Ztote Suwereny.

® Aleja Chwaty (B). Aleja Chwaly jest wykorzystywana podczas dokonywania na koniec
gry trzech Ocen majacych na celu wylonienie zwycigzcy.

* Tor Punktacji @ Tor Punktacji dokumentuje Bogactwo kazdego gracza, jego poziom
Wplywéw we wspélnocie magéw i Reputacje w krélestwie podczas trzech Ocen
dokonywanych na koniec gry.

® Legowisko Tytanéw (B). Na poczatku gry w Legowisku Tytanéw umieszcza si¢ szeéé
zetonéw Spiacych Tytandw.

® Kalendarz. Dhuzsza wersja gry trwa 12 rund, a krétsza 9 rund .
P> Znacznik Roku pokazuje aktualna runde. Runda w grze nosi nazwe Roku Q.
> Spis Wojskowy jest przeprowadzany co cztery Lata (rundy) (D).

« Krélestwo Xidit jest najwickszq kraing na kontynencie Bel’Liz. Krélestwo jest rzqdzone przez Izsbe Lordéw i Rade
Arkaiiskq i dzieli si¢ na dziewieé Regiondw, w ktérych znajduje sie dwadziescia jeden duzych Miast. »
— Geohistoria Krélestwa Xidit, Irame, Rozdziat 56 —




Ponizsze zasady opisuja dtuzsza wersjg gry (12 Lat). Zmiany w rozgrywce skréconej (9 Lat)

oraz 3-osobowej zostaly opisane na str. 17 i 18.

-
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Kazdy gracz otrzymuje w wybranym przez siebie kolorze: 1 Zastonke, 1 posta¢

Idrakisa na podstawce, 1 Plansz¢ Planowania, 20 znacznikéw Bardéw (ktédre
chowa za Zastonka), 3 znaczniki Punktowania, 15 Pieter Gildii Czarnoksi¢znikéw i
1 znacznik Rozkazu.

a Potézcie Planszg posrodku stotu.

® Polézcie znacznik Roku na pierwszym polu Kalendarza nadrukowanego na Planszy.
® Polézcie Bastion w Regionie centralnym.

- —
® Umiesécie 70 Jednostek w Koszarach, a Ztote Suwereny w Banku Krélewskim.
® Polézcie znaczniki Punktowania wszystkich graczy w poblizu Alei Chwaty.
® Poldicie zetony Spiacych Tytanéw na Legowisku Tytanéw. Potéicie dwa zetony
oznaczone 3 symbolami 9 losowo na wskazanym miejscu. Postapcie analogicznie
z zetonami oznaczonymi 4 i 5 symbolami 9

e, W grze 4- i 5-osobowej uzyjcie zetondéw Miast ponumerowanych od 1 do 21.

Zauwazcie, ze zetony Miast staja sie zetonami Rekrutacji, gdy sa
zwrécone strong Rekrutacji ku gérze o i Zetonami Zagrozenia,
gdy sa zwrécone strona Zagrozenia ku gérze @).

« Ze wszystkich miast krélestwa, stolica jest niewaqtpliwie najbardziej
majestatyczna. Zewszad przybywajq ttumy ludzi, aby podziwiaé jej
strzeliste mury, ktdre — jak glosi legenda — zostaly wzniesione przez samych
Starszych Bogéw. »

— Przewodnik po Krélestwie Xidit, Ned’Mod, Tom III —

o Potasujcie zetony Miast i losowo utwérzcie z nich dwa stosy po 5 zetonéw.

Wezcie jeden ze stoséw i roztdzcie tworzace go zetony (strong Rekrutacji ku gérze) na
odpowiednich Miastach na Planszy (numery Miast sa wskazane na tych zetonach).
Nastepnie na kazdym umiesécie 5 Jednostek (Chiopska Milicja . !/ Eucznicy . /
Piechota " / Klerycy o / Magowie Bitewni

zetonie Rekrutacji.

) odpowiadajacych pigciu symbolom na

Te pig¢ Jednostek musi odpowiada¢ pigciu ikonom na zetonie Rekrutacji.

a Wezcie drugi stos zetonéw Miast i roztézcie tworzace go zetony (strong Zagrozenia
ku gérze) na odpowiednich Miastach na Planszy (numery Miast sa wskazane na
tych zetonach).

W tym momencie na pigciu Miastach powinny leze¢ zetony Rekrutacji wraz z pigcioma
Jednostkami, a na kolejnych pigciu Miastach zetony Zagrozenia.

e Wezcie pozostate zetony Miast i losowo utwdrzcie stos zlozony z pigciu zetondw,
strong Rekrutacji ku gorze, i poldicie go na polu Rekrutacji na Planszy. Te zetony
tworza stos Rekrutacji o

Pozostale zetony uldzcie w stos strong Zagrozenia ku gérze i polézicie na polu Zagrozenia
na Planszy. Te zetony tworza stos Zagrozenia e

Scieika Rekrutacji sktada sie z pola Rekrutacji i pola Kolejnej Rekrutacji e Sciezka
Zagrozenia sktada si¢ z pola Zagrozenia i pola Kolejnego Zagrozenia o




Wezcie wierzchni zeton ze stosu Rekrutacji i potdzcie na polu Kolejnej Rekrutacji

o. Ten zeton zostaje zetonem Kolejnej Rekrutacji. Analogicznie, wezcie wierzchni
zeton ze stosu Zagrozenia i potézcie na polu Kolejnego Zagroieniae . Ten zeton zostaje
zetonem Kolejnego Zagrozenia.

Zeton Kolejnej Rekrutagji i zeton Kolejnego Zagrozenia pokazuja, ktére zetony Rekrutacji
i Zagrozenia pojawia si¢ jako nastgpne na Planszy, we wskazanych na nich Miastach. Za nimi,
Kolejnymi zetonami stang si¢ nastgpne wierzchnie zetony ze stoséw Rekrutadji i Zagrozenia.

Wetzcie trzy zetony Oceny i potdzcie w losowej kolejnosci na odpowiednich polach
Alei Chwaly. W rozgrywce 4-osobowej, umiesécie wszystkie zetony strong z ﬂ ku
gorze o W rozgrywce 5-osobowej, poldicie pierwszy zeton strong z ku gérze,

a pozostate zetony strong z ﬂ ku gorze 9

4 GRACZY

@, Najstarszy z graczy otrzymuje znacznik Pierwszego Gracza.

Kazdy gracz, poczawszy od Pierwszego Gracza i dalej w kierunku zgodnym ze
wskazéwkami zegara, umieszcza swojego Idrakisa w wybranym przez siebie Miescie
(na Miescie moze, ale nie musi, leze¢ zeton Miasta).

m Tylko w tym momencie gry, gracze nie moga umieszczaé swoich Idrakisow
w Miescie juz zajgtym przez Idrakisa innego gracza. To ograniczenie nie obowiazuje w trakcie
dalszej rozgrywki.

« Idrakis: tytut oznaczajgcy spadkobierce krdlestwa — najczesciej najstarszego
syna rodziny — wystanego do jednego z pigciu glswnych ksigstw: Rafa, Ombel,
Ad Larian, Estoria i Xidit. Od wczesnego dziecitistwa, Idrakis otrzymuje
elitarne wyszkolenie w wielu dziedzinach, w tym w dworskiej etykiecie,
sztukach walki, dyplomacji i strategii. Popularne powiedzenia: Dla Idrakisa
nic nie jest zbyt dobre, nawet talent. », « Czego Idrakis pragnie — otrzymuje.»

— Wielkie Ksigstwo Xidit — Stownik Wiedzy —

Rozgrywka trwa 12 Lat.

Podczas kazdego Roku, gracze wydaja swoim Idrakisom sze$¢ Rozkazéw. Rozkazy moga
dotyczy¢ ruchu, rekrutacji Jednostek lub eliminacji niebezpieczedstw zagrazajacych
Miastom i w konsekwencji zdobycia nagréd oferowanych przez miejscowych wladcéw
wybawionych od klopotu. Za kazdym razem, gdy gracz zwalczy zagrozenie, moze wybra¢
dwie z trzech dostgpnych nagréd. Nagrody moga zwigkszy¢ jego Bogactwo, Reputacje
lub Wptywy we wspdlnocie magéw. Na koniec gry, te trzy kryteria sa rozpatrywane
w okreslonej kolejnosci, eliminujac z walki o zwycigstwo kolejnych graczy do chwili, gdy
zostanie tylko jeden z nich, « Wybawca krélestwa », ktérego imi¢ bedzie przekazywane
z ust od ust na wieki...

w Faza PIERwWSZA: SEKRETNE RozZKAZY

Kazdy gracz za pomoca swojej Planszy Planowania wybiera sze$¢ Rozkazéw, ktdre
w biezacym Roku wyda swojemu Idrakisowi. Wszyscy gracze przeprowadzaja Planowanie
réwnoczesnie, ale w taki sposob, aby pozostali gracze nie widzieli ich Rozkazéw.

Plansze Planowania skladajg si¢ z szesciu K6t Rozkazéw. Na kazdym Kole widnieje
5 symboli. Skrajnie lewe Koto stuzy do wydania pierwszego Rozkazu, kolejne Kota do
wydawania kolejnych Rozkazdw, a skrajnie prawe do wydania ostatniego, szdstego Rozkazu.

Gracze moga wyda¢ Idrakisom cztery typy Rozkazéw:

® Ruch — poprzez wybdr jednego z trzech symboli Drogi H Il N / NN / I

# Rekrutacja Jednostki w Miescie zawierajacym zeton Rekrutacji — poprzez wybdr

symbolu Akcji s

* Eliminacja zagrozenia w Miescie zawierajacym zeton Zagrozenia — poprzez wybdr

symbolu Akcji s
# Czekanie — poprzez wybér symbolu Czekania

Pawet wlasnie zakoticzyt planowanie swoich Rozkazéw na pierwszy Rok. Jego
pierwszym Rozkazem jest ruch Idrakisa o s drugi Rozkaz dotyczy akcji w
Miescie 9 5 trzeci Rozkaz to ponownie ruch e 3 czwarty to czekanie o ; pigqty
- akcja w Miescie 6 5 i na koticu znowu ruch Idrakisa e




w Faza prRUGA: WYPEENIANIE ROZKAZOW

Gdy wszyscy gracze zakoricza wydawanie Rozkazéw na dany Rok, odkrywaja swoje
Plansze Planowania i wypetniaja zaplanowane Rozkazy. Poczawszy od Pierwszego Gracza
i dalej w kierunku zgodnym z kierunkiem wskazéwek zegara, kazdy gracz realizuje swdj
pierwszy Rozkaz.

Nastgpnie, gracze wykonujg kolejne pig¢ Rozkazéw, za kaidym razem zaczynajac od
Pierwszego Gracza i koficzac na ostatnim graczu.

Funkcja znacznika Rozkazéw jest umozliwienie graczom identyfikacji ostatniego
wykonanego Rozkazu. Po tym jak gracz wykona Rozkaz, zakrywa go na swojej Planszy
Planowania znacznikiem Rozkazu.

Olek wykonat wlasnie swdj drugi Rozkaz. Zakrywa go wigc znacznikiem Rozkazu.

NN N/ NEEE / DB E Ruch Idrakisa

Jesli gracz wybrat jeden z trzech symboli Drogi na swoim Kole Rozkazéw NN /
NN / NEE, nusi przesunaé swojg postaé Idrakisa do sasiedniego Miasta wzdtuz
Drogi wybranego koloru. Wszystkie zaplanowane Rozkazy ruchu MUSZA zosta¢ wykonane.

Idrakis Olkea znajduje si¢ w Miescie numer 5. Gracz wybiera symbol Drogi i I W,
gdyz zamierza przesunqgé go do Miasta numer 12 wzdtuz niebieskiej Drogi.

« Bobhaterscy Idrakisowie wyruszyli w swiat. Mimo iz podgzali réznymi
Sciezkami, dzielili ten sam cel - uratowanie krélestwa... Lub, by¢é moze,

okrycie swojej rodziny wieczng chwalg. »
- Annaly Barbanossy, Wielki Historyk Xidit, Rozdziaf 2 -

e Rekrutacja Jednostki

Gracz, ktdrzy wybierze symbol Akcji s na swoim Kole Rozkazéw musi zrekrutowaé
Jednostke, jesli jego Idrakis znajduje si¢ w Miescie zawierajacym zeton Rekrutacji. Gracz
zabiera nowo zrekrutowana Jednostke z Miasta i umieszcza ja za swoja Zastonka.

W grze wystgpuje pigé réznych typéw Jednostek o zroznicowanej sile. Najstabsza Jednostka
to Chtopska Milicja

Klerycy 4 i w koricu najsilniejsi Magowie Bitewni ().

, nastgpni w kolejnosci sa Eucznicy @@, potem Piechota ‘,

Podczas Rekrutacji Jednostki obowiazuja nast¢pujace dwie zasady:
® Gracz zawsze musi zrekrutowad najstabsza Jednostke obecna w Miescie.
¢ W kazdym Miescie gracz moze zrekrutowaé tylko jedna Jednostke w danym Roku.
Na przyklad, jesli gracz wydat kilka kolejnych Rozkazéw dotyczacych akeji w Miescie,
w ktérym przebywa jego Idrakis i w kedrym obecne sg Jednostki, moze zrekrutowaé
tylko jedna Jednostke i to jak tylko wykonanie tego Rozkazu bedzie mozliwe.

Marzena rekrutuje Jednostlke ulokowang w Miescie numer 5. Zabiera Chlopskq
Milicje, gdyz jest to najstabsza Jednostka lezgca na zetonie Rekrutacji.

« Sierzancie! Nie przekazujcie Idrakisom wigcej jednostek niz potrzeba!
Musimy zatrzymad jakies oddzialy w miescie na wypadek ataku! »

— Raskadur Ram, znany takze jako «Srogi Lord Colof» —

m By¢ moze rekrutowana Jednostka nie bedzie ta, ktdra chciates, niemniej
musisz jg wziac.

mRozkaz akgji s jest ignorowany, jesli zetonu Rekrutacji nie ma juz w Miescie
w momencie, gdy wykonujesz swoja akcje (za wyjatkiem sytuacji eliminacji zetonu

Rozszalatego Tytana, patrz: str. 13).

e Eliminacja zagrozenia

Jesli gracz wybrat symbol Akcji s na swoim Kole Rozkazéw, MUSI wyeliminowaé
zagrozenie wiszace nad Miastem, jesli jego Idrakis znajduje si¢ w Miescie zawierajacym zeton
Zagrozenia i jesli posiada niezbedne Jednostki za swoja Zastonka.




A

« Sierzancie! Tylko nie méwcie mi, ze wasza armia zostata rozgromiona
’- przez tg pijawke! — Alez nie przez jedng Milordzie... ich bylo tysigce! »

§ — Rozmowa Raskadura Rama z jednym z jego pokrytych §luzem sierzantéw —
Y

Na zetonie Zagrozenia znajduja si¢ nastepujace informacje: Uwagm Rozkaz akcji a jest pomijany w nastepujacych przypadkach:
o Wrogo nastawione stworzenia zblizajace si¢ do Miasta. * Jesli w Miescie nie ma juz zetonu Zagrozenia w momencie, gdy gracz wykonuje akcje
9 Jednostki, ktére miejscowy wladca wzywa na pomoc. (za wyjatkiem sytuacji eliminacji zetonu Rozszalatego Tytana, patrz: str. 13).

. , . . # Jesli gracz nie posiada za swoja Zastonka Jednostek wymaganych do eliminacji zagrozenia.
e Tizy rodzaje nagréd, ktére miejscowy wladca oferuje

w zamian za uwolnienie Miasta od zagrozenia.
Gracz, ktéry z powodzeniem wyeliminowat zagrozenie moze wybra¢ nagrody.

. Trzy rodzaje nagréd

Gracz wybiera dwie z trzech dostgpnych nagréd.
Wiadcy Miast oferuja trzy rodzaje nagrod graczom, ktdrzy ocala je przed zagrozeniem. Te
trzy nagrody s oznaczone na zetonie Zagrozenia symbolami e, @,

Nagroda Ztotych Suwerenéw Q- gracz moze otrzyma¢ z Banku Krélewskiego Zlote
Suwereny o nominale 1 w liczbie wyszczegélnionej na zetonie Zagrozenia.
Gracz umieszcza je za Zastonka i trzyma ich warto$¢ w tajemnicy do korica gry.

Gracze moga zamienia¢ monety w dowolnym momencie (na przyklad, zamieni¢ 5 monet
o nominale 1 na jedng monet¢ o nominale 5).

Zlote Suwereny stuza na koniec gry okresleniu stanu Bogactwa gracza.

. Wymagane Jednostki
Pawel wybiera Ziote Suwereny

Aby wyeliminowa¢ zagrozenie, gracz musi posiadaé wszystkie Jednostki wskazane na Jako jednq ze swoich dwich
zetonie Zagrozenia. Gracz bierze je zza swojej Zastonki, pokazuje pozostalym graczom nagréd za wyeliminowanie
i odktada do Koszar. Za kazdym razem, gdy gracz eliminuje zagrozenie, wtadca wyzwolonego zagrozenia. Otrzymuje

5 Ziotych Suwerendw, tak jak

pokazano na zetonie

Miasta oferuje mu nagrody.

Zagrozenia.

Nagroda Bardéw @ : Gracz bierze liczbg znacznikéw Bardéw (w odpowiednim kolorze)
wskazang na zetonie Zagrozenia i umieszcza w jednym lub kilku Regionach sasiadujacych
z miejscem pobytu swojego Idrakisa. W Regionie centralnym, znaczniki Bardéw zawsze
umieszcza si¢ w Bastionie.

Bardowie stuza na koniec gry okresleniu poziomu Reputacji gracza, jaka cieszy si¢
w krélestwie.

Uwagms Gracz, kiéry wykorzystat wszystkie swoje znaczniki Bardéw nie moze wybra¢
Olek wycigga zza Zastonki Eucznika i Maga Bitewnego, pokazuje ich tej nagrody.

wspolgraczom i odktada do Koszar. Wiasnie tych Jednostek wymagata obrona

Miasta przed zagrozeniem.
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Jako jedng ze swoich dwéch nagréd Pawet wybral wystanie Bardéw do Regionéw
krdlestwa, aby opiewali jego czyny. Moze umiescié cztery znaczniki w Regionach
sqsiadujgcych z jego Idrakisem, tak jak pokazano na zetonie Zagrozenia. Jesli
zdecyduje si¢ umiesci¢ jakichs Bardéw w Regionie centralnym, umieszcza ich
w Bastionie, gdzie pozostajq w ukryciu juz do kovica gry.

Nagroda Gildii Czarnoksieznikéw 9 : Gracz bierze liczbe Pieter Gildii Czarnoksieznikéw
wskazang na zetonie Zagrozenia i umieszcza obok wyzwolonego Miasta, na polu oznaczonym

symbolem .ﬁ

Przy budowie Gildii obowiazuja nastgpujace ograniczenia:

* Gildie nie moga liczy¢ wigcej niz cztery pigtra.

* W kazdym Miescie moze znajdowac si¢ tylko jedna Gildia.

® Gracz moze zwigkszy¢ liczbe pigter zbudowanych przez swojego Idrakisa w istniejacej
Gildii eliminujac kolejne zagrozenie (pamietajac jednak o ograniczeniu wysokosci
Gildii do czterech pigter).

Innymi stowy, w Mieécie nie moze znajdowal si¢ wigcej niz jedna Gildia, ani Gildia
zbudowana z pigter réznych koloréw.

Pigtra Gildii Czarnoksi¢znikéw stuza na koniec gry okresleniu wielkosci Wplywéw gracza
we wspélnocie magéw.

Olek decyduje si¢ wybud.

‘ Pigtra Gildii Czarnoksiginikéw. Zeton Zagrozenia
pozwala mu zbudowaé do czterech pigter swojego koloru na wskazanym polu
obok zajmowanego Miasta. Jako ze Olek posiada juz dwupietrowq wieze w tym
Miescie, moze dodaé do niej tylko dwa nowe pigtra, aby wieza osiggnela swdj
wysokosciowy limit. Dwa niewykorzystane pigtra pozostajq w zasobach Olka.

« Dzielny Idrakisie, dzigki twej pomocy bedziemy w stanie zbudowad gildie
czarnoksieznikow w celu obrony naszego miasta. Twoja odwaga jest dla nas
Zrodlem inspiracji i szacunku dla wszystkich naszych adeptow magii. »

— Rastascagne, czarnoksi¢znik miasta Beau Bourg —

Czekanie

Wybierajac symbol Czekania nakazujesz Idrakisowi pozostaé w miejscu i zaniechaé

jakichkolwick akcji w jego biezacej lokacji.

« W dzisiejszym niecierpliwym swiecie, czekanie na doskonaty okazje wymaga
niebywalej sily charakteru. »

— Maksyma przypisywana Arcymagowi Ragnorowi
Nelfaro, Alabastrowemu Prorokowi —

||




P Uzupelnienie Sciezki Rekrutadji i Sciezki Zagrozenia:

¢ Gdy w Miescie zostaje umieszczony zeton Rekrutacji, natychmiast wezcie wierzchni
zeton ze stosu Rekrutacji i potdzcie na polu Kolejnej Rekrutacji.

* Gdy w Miedcie zostaje umieszczony zeton Zagrozenia, natychmiast weZcie wierzchni
zeton ze stosu Zagrozenia i poldzcie na polu Kolejnego Zagrozenia.

w FAzA TRZECIA: ZARZADZANIE MIASTAMI

A - Nowe zetony Rekrutacji i Zagrozenia

Jesli stos Rekrutacji lub stos Zagrozenia opustoszeje, natychmiast musi zosta¢ uzupetniony:

*Jesli opustoszeje stos Reputacji, wezcie odrzucone zetony Zagrozenia, obréccie na strong
Rekrutadji i utwérzcie z nich nowy stos Rekrutacji @.

* Jesli opustoszeje stos Zagrozenia, wezcie odrzucone zetony Rekrutacji, obrééeie na strong
Zagrozenia i utworzcie z nich nowy stos Zagrozenia 0.

P> Usun zeton Rekrutacji lub Zagrozenia z Planszy:

® Gdy gracz zrekrutuje ostatnia Jednostke obecna w Miescie, usuricie zeton Rekrutacji
z tego Miasta i umiesécie na stosie odrzuconych zetonéw Rekrutacji o

® Gdy gracz eliminuje zagrozenie (zapewniajac Jednostki wymagane do obrony
|| Miasta), usuricie zeton Zagrozenia z tego Miasta i umiesécie na stosie odrzuconych
zetonéw Zagrozenia e

P> Poléicie nowy zeton Rekrutacji lub Zagrozenia na Planszy:

® Gdy zeton Rekrutacji lub Zagrozenia jest usuwany z Miasta, nalezy natychmiast na # Jesli brakuje odrzuconych zetonéw danego rodzaju, pozostawcie stos Rekrutacji lub stos
|| Planszy umiesci¢ nowy zeton. Jesli usunicty zostal zeton Rekrutacji, wezcie zeton Zagrozenia pusty.
L lezacy na polu Kolejnej Rekrutacji e i umiesécie na odpowiednim Miescie na
i Planszy. Analogicznie, jesli usunigty zostal zeton Zagrozenia, umiesécie na Planszy @ Jedli na Sciezce Rekrutacji zabraklo zetonéw i stos Rekrutacji nie moze zosta¢ uzupelniony,
| zeton z pola Kolejnego Zagrozenia O wezcie wierzchni zeton ze stosu Zagrozenia i potdzcie, strong Rekrutacji ku gorze, na polu
i ® Gdy na Planszy zostaje umieszczony nowy zeton Rekrutacji, a w Koszarach nie ma Kolejnej Rekrutacji.

wszystkich Jednostek na nim wskazanych, pozostawcie zeton nickompletny - nie
uzupelniajcie wolnych miejsc Jednostkami innych typéw.

e T




Zetony Miast - Planowanie z wyprzedzeniem

Gracze widzac zetony na Scieice Rekrutacji i Scieice Zagrozenia moga przewidzied
pojawienie si¢ konkretnego zetonu Rekrutacji lub Zagrozenia w Miescie i wyda¢ odpowiednie
do tej sytuacji Rozkazy.

¢ Jesli nie ma zetondéw na Sciezce Zagrozenia i nie jest mozliwe uzupelnienie stosu
Zagrozenia, przeprowadzcie natychmiast wydarzenia Przebudzenie Tytanéw i Przybycie

Positkéw. W trakcie gry te wydarzenia mogg zostaé aktywowane wielokrotnie.

Pawel zrekrutowat ostatniq Jednostke = zetonu Rekrutacji w Miescie numer 8 @).
Zanim kolejny gracz wykona swdj Rozkaz, zeton Rekrutacji musi zostaé odlozony
na stos odrzuconych zetonéw Rekrutacji @).

Nastgpnie, Pawel bierze zeton Kolejnej Rekrutacii @), umieszcza go na

wskazanym Miescie, a na nim kladzie pie¢ wyszczegdlnionych na zetonie @ Na polu Kolejnego Zagrozenia lezy zeton numer 12, ktéry tym samym bedzie

Jednostek Q). Na koniec, przeklada wierzchni zeton ze stosu Rekrutacji na pole nastgpnym zetonem, jaki zostanie umieszczony na Planszy. Marzena jest przekonana,

Kolejnej Relrutacji ©. ze Pawet lub Olek wyeliminuja jakies zagrozenie w trakcie biezacego Roku i zeton
numer 12 znajdzie si¢ na Planszy.

@ Planujac z wyprzedzeniem, w swoim széstym Rozkazie nakazuje swojemu Idrakisowi
o9 ’ 0. g . g o
wyeliminowa¢ zagrozenie w Miescie numer 12 €.

@Tak jak przewidziala Marzena, Zeton numer 12 zostaje umieszczony na Planszy.

Szdsty Rozkaz staje si¢ wigc obowiazujacy i umozliwia dziewczynie wyeliminowanie
zagrozenia z Miasta numer 12.




B — Przebudzenie Tytanéw i Przybycie Positkéw

. Zetony Tytanéw

Zetony Tytanéw sa dwustronne:

® Gdy widoczny jest awers zetonu, jest to zeton

RWERS Spiacego Tytana, ktéry nie ma zadnego efekeu.

ZETON $PIACEGO
U * Gdy zeton zostaje odwrécony na druga strone,
staje si¢ zetonem Rozszalatego Tytana. Zetony

Rozszalatych Tytanéw dziataja jak nowe

@ zagrozenia, ktore gracze moga wyeliminowac.
REWERS
(&) IETONROISZALRLEGD
TYTANA

. Przebudzenie Tytanéw

© Wydarzenie Przebudzenie Tytanéw zostaje aktywowane natychmiast, gdy nie jest

mozliwe umieszczenie nowego zetonu Zagrozenia na Planszy.

@ Nalezy odwrécié¢ zetony Spiacych Tytanéw znajdujace si¢ na wierzchu stoséw Tytanéw
na strong Rozszalatych Tytanéw.

® Jesli na wierzchu jakichs stoséw pozostaly zetony Rozszalatych Tytandéw, zostawcie
je na miejscu. Nalezy odwrécié¢ jedynie zetony Spiacych Tytanéw znajdujace si¢ na
wierzchu stoséw @.

® Jesli w jednym lub kilku stosach w Legowisku Tytanéw nie ma juz zetonéw, to w tych
stosach nie budzi si¢ zaden Tytan @.

g Wydarzenie Przybycie Positkéw jest takie aktywowane automatycznie, bez wzgledu

na stan stoséw z zetonami Tytanéw.

. Przybycie Positkéw

Za kazdym razem, gdy aktywowane jest wydarzenie Przebudzenie Tytanéw, przybywaja
réwniez Positki:

Zbierzcie wszystkie zetony ze stosu odrzuconych zetondéw Zagrozenia

i obréécie na druga strong.

Weicie dwa pierwsze zetony z nowo powstalego stosu, aby utworzyé nowy stos
Rekrutadji, ktéry nastgpnie umiesécie na polu Rekrutacii.

Potasujcie pozostale zetony i obrdécie, aby utworzy¢ nowy stos Zagrozenia, ktdry
nastgpnie umie$écie na polu Zagrozenia.

POTASUJCIE




e Wezcie wierzchni zeton Zagrozenia ze stosu i poléicie na polu Kolejnego
Zagrozenia.

. Eliminacja zetonu Rozszalalego Tytana

« Niektorzy wciqz twierdzq, ze olbrzymy spig, wygnane i uwigzione
w czelusciach ziemi od zarania dziejow. Zaden czarnoksiginik, nawet sam
Arus Upadly, nie zdotat ich wybudzié. Jesli one naprawdeg istniejq, jakiz
straszliwy wplyw musiatby na nich mie¢ Mroczny Pan Potudnia! »

— Eolis na spotkaniu Rady Arkanskiej —

Zeton Rozszalatego Tytana dziala jak nowe zagrozenie. Gracze moga je wyeliminowaé
w ten sam spos6b jak zeton Zagrozenia. Obowiazujg jednak pewne réznice:

® Zetony Rozszalatych Tytanéw nie sq powiazane z zadnym konkretnym Miastem. Moga
by¢ zatem wyeliminowane z kazdego Miasta, ktore nie zawiera juz zetonu Rekrutacji ani
Zagrozenia.

® Do climinacji zetonu Rozszalalego Tytana nie sa wymagane zadne okreslone typy
Jednostek. Za kazdy symbol 9 widniejacy na zetonie, gracz odklada do Koszar jedna
dowolna Jednostke zza swojej Zastonki.

* W jednym Roku, w tym samym Miescie, nie jest mozliwe wyeliminowanie zetonu
Zagrozenia i zetonu Rozszalalego Tytana, jak i wyeliminowanie wielu zetonéw
Rozszalalych Tytandw.

¢ Gdy zeton Rozszalatego Tytana zostaje wyeliminowany, nalezy usuna¢ go z gry i odlozy¢

do pudetka.

® Jesli w Miescie nie ma juz zetonu Rekrutacji ani Zagrozenia w momencie, gdy gracz
przeprowadza swoja akgje, ale dostgpny jest zeton Rozszalatego Tytana, to gracz nie ma
obowiazku go eliminowa¢.

Olek przebywa w Miescie numer 4, w kiérym nie ma zetonu Miasta €.
W obecnym Roku nie przeprowadzit w tym Miescie jeszcze zadnej akcji. Aktualnie
rozpatrywany Rozkaz dotyczy wykonania akcji a W Legowisku Tytandw
znajdujq si¢ dwa zetony Rozszalalych Tytanéw. Olek decyduje si¢ wyeliminowaé
Tytana wymagajgcego jedynie trzech Jednostek @). Bierze zza Zastonki tray
wybrane przez siebie Jednosthi i odklada do Koszar €. Wyeliminowany zeton
Tytana usuwa z gry i odktada do pudetka.

w Faza czwarTA: SPIs WOJSKOWY

Spis jest przeprowadzany na koniec 4., 8. i 12. Roku. Izba Lordéw nagradza graczy
posiadajacych najwiecej Jednostek danego typu.

« Aby zapewnié¢ réwny podzial obowigzkéw w kwestii obrony ojczyzny,
niniejszym oglasza sig, ze Izba Lordéw wraz z Radg Arkatiskq udzielg
wsparcia tym Idrakisom, ktdrzy z poswigceniem strzegq armii, ktére wokdt
siebie zebrali. »

ESDEIERS AC/DEE=

Kazdy z pigciu typéw Jednostek (Chtopska Milicja . / Lucznicy . / Piechota " /
Klerycy 4 / Magowie Bitewni .) podlega spisowi.

Kazdy z graczy w sckrecie umieszcza w zamknietej dioni liczbg Jednostek pierwszego
rodzaju (Chlopska Milicja), jakie chce ujawni¢ wspétgraczom. Gracze nie maja obowiazku
ujawnia¢ wszystkich posiadanych Jednostek.

Wszyscy gracze otwieraja dlonie réwnoczes$nie. Gracz, ktéry ujawni najwigcej Jednostek
danego typu otrzymuje nagrode.

Taka sama procedura obowiazuje przy spisie pozostatych czterech typéw Jednostek.

Uwag® Po przeprowadzeniu kazdego Spisu, gracze chowaja ujawnione Jednostki

z powrotem za swoje Zastonki.




® Gracz z najwicksza liczbg Jednostek Chlopskiej Milicji otrzymuje
1 Ztotego Suwerena o nominale 1.

® Gracz z najwicksza liczba Lucznikéw otrzymuje 2 Zlote Suwereny
o nominale 1.

® Gracz z najwicksza liczba Jednostek Piechoty moze umiesci¢ 1 Barda
w Regionie sasiadujacym ze swoim Idrakisem.

® Gracz z najwigksza liczbg Klerykéw moze umiesci¢ 2 Bardéw
w jednym lub dwéch Regionach sasiadujacych ze swoim Idrakisem.

® Gracz z najwicksza liczbag Magéw Bitewnych moze doda¢ jedno Pigtro
do swojej dowolne;j istniejacej Gildii Czarnoksigznikéw, przestrzegajac
limitu wysokosci.

Whwagas Jesli nagrodg za Magéw Bitewnych zdobedzie gracz, ktéry nie wybudowat jeszcze
Gildii Czarnoksi¢znikéw, umieszcza otrzymane Pigtro za swojg Zastonka. Jak tylko bedzie
mial mozliwo$¢, musi doda¢ to Pigtro do Gildii Czarnoksi¢znikéw zbudowanej przez
swojego Idrakisa.

Jesli dwéch lub wigeej graczy remisuje pod wzgledem najwigkszej liczby Jednostek, kazdy
z nich otrzymuje 1 Zlotego Suwerena lub umieszcza 1 Barda lub buduje 1 Pigtro Gildii,

zaleznie od typu nagrody gwarantowanej przez Izbg Lordéw.

w Remisujacy gracze majacy mozliwo$¢ umieszczenia na Planszy Bardéw umieszczaja
ich w kolejnosci rozgrywania (gracz siedzacy najblizej Pierwszego Gracza umieszcza swojego
Barda jako pierwszy).

STEFAN PAWEL
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Stefan, Pawel, Marzena i Olek przeprowadzajg spis Klerykéw. Stefan i Pawel
ujawniajq po jednym Kleryku, Olek nie ujawnia zadnego, a Marzena dwdch.
Marzena posiada wigkszos¢ i moze umiesci¢ dwéch Bardéw w jednym lub dwéch
Regionach sgsiadujgcych ze swoim Idrakisem.

w Faza piata: KoNiEC RoKU

Gdy wszyscy gracze wykonaja wszystkie swoje Rozkazy zaplanowane na biezacy Rok i po

k przeprowadzeniu Spisu Wojskowego na koniec 4. i 8. Roku przesuricie znacznik Roku o jedno
pole do przodu. Pierwszy Gracz przekazuje swoj znacznik Pierwszego Gracza graczowi siedzacemu

po swojej lewej stronie. Mozecie rozpoczaé pierwsza fazg kolejnego Roku.

w Faza sz6sta: KONIEC GRY

Gra dobiega konica po Spisic Wojskowym odbywajacym si¢ na zakoriczenie 12. Roku.

Na koniec gry przeprowadzane sa trzy Oceny dorobku.
Kazda Ocena klasyfikuje graczy pod wzgledem ich Bogactwa,
Wplywéw we wspolnocie magdw lub Reputacji w krélestwie.
Podczas pierwszej Oceny, jeden z graczy (lub dwéch
w rozgrywce 5-osobowej) zostaje wyeliminowany. Podczas
drugiej Oceny, kolejny z pozostalych graczy zostaje
wyeliminowany. Wreszcie, podczas trzeciej Oceny zostaje
wyeliminowany jeden z dwoch pozostalych jeszcze w grze
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graczy. Ten, ktéry pozostat na placu boju zostaje zwycigzca.

' Trzy zetony Oceny

Aleja Chwaly jest podzielona na trzy kolumny, z ktérych kazda zawiera jeden zeton

Oceny @.

W grze wystepuja trzy zetony Oceny:

P> Zeton Bogactwa.

a B> Zeton Wplywéw.
B> Zeton Reputacji.

Nad kazdym zetonem znajduje si¢ pie¢ pél @. Shuza one klasyfikacji graczy podczas

kazdej z trzech Ocen.

Whwagas Kolejnos¢ przeprowadzania Ocen zostata losowo okreslona na poczatku rozgrywki.




JE——

. Pierwsza Ocena

Zeton Oceny okresla kryterium pierwszej Oceny. Przeprowadzcie ja zgodnie z ponizszymi
wskazéwkami. Jesli jest to:

Eg Ocena Bogactwa:

Bogactwo gracza to suma wartosci posiadanych Ztotych Suwerenéw.

Kazdy gracz uzywa jednego ze swoich trzech znacznikéw Punktowania (strong Aktywnego
Gracza ku gorze) do wskazania wartosci swojego Bogactwa na Torze Punktacji.

« System monetarny krélestwa obejmuje: cynowy grosz, szklang éwiartke,
krysztatowq gale i suwerena o trzech nominatach. Jeden zloty suweren jest
wart 1000 groszy. »

— Arkaniska Ekonomia — Dostawanie i wydawanie w Xidit —

n Ocena Wplywéw:

Wielkos¢ Wplywéw gracza we wspdlnocie magdéw okreslana jest przez liczbg Pigter Gildii
Czarnoksigznikéw jego koloru wybudowanych na Planszy.

Whwagas Podczas Oceny ignoruje si¢ Pigtra, ktére gracz posiada za swoja Zastonka,
ale nie zdotal ich wprowadzi¢ na Plansz¢ (poniewaz wszystkie jego Gildie posiadaly juz
maksymalna wysokos¢).

.l'o - B

GILDIE NIEBIESKIEGO WYNIK NIEBIESKIEGO GRACZA
GRACZA NA PLANSZY

Kazdy gracz uzywa jednego ze swoich znacznikéw Punktowania (strong Aktywnego Gracza
ku gérze) do zaznaczenia wielkosci swoich Wptywéw na Torze Punktacji.

L8 Ocena Reputagji:

Do okreslenia poziomu Reputacji, jaka gracz zaskarbit sobie w krélestwie niezbedne
jest przeliczenie znacznikéw Bardéw umieszczonych w Regionach na Planszy. W tym
momencie ujawniana jest takze zawarto$¢ Bastionu. W kazdym Regionie: gracz posiadajacy
w nim najwiccej Bardéw zyskuje tyle punktéw Reputacji, ile wynosi wigksza z dwéch
liczb widniejacych przy symbolu liry. Gracz posiadajacy w Regionie druga co do wielkosci
reprezentacj¢ Bardow otrzymuje punkty odpowiadajace mniejszej z dwdch liczb.

® Jesli dwdch lub wigeej graczy remisuje na pierwszym miejscu, wszyscy oni otrzymuja
punkty Reputacji odpowiadajace wigkszej liczbie przy symbolu liry. W takim przypadku
nie przyznaje si¢ punktéw za drugie miejsce.

® Jesli dwoch lub wigeej graczy remisuje na drugim miejscu, kazdy z nich otrzymuje
punkty Reputacji odpowiadajace mniejszej liczbie przy symbolu liry.

STEFAN
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Poziom Reputacji gracza w krélestwie jest suma punktéw Reputacji zebranych

w réznych Regionach.
Kazdy gracz uzywa jednego ze swoich znacznikéw Punktowania (strong Aktywnego Gracza
ku gérze) do zaznaczenia poziomu swojej Reputacji na Torze Punktacji.

. Klasyfikacja graczy podczas pierwszej Oceny

Gracz, ktdrego znacznik Punktowania znajduje si¢ najwyzej na Torze Punktacji przesuwa
go na gorne pole pierwszej kolumny w Alei Chwaty. Gracz, ktérego znacznik Punktowania
zajmuje drugie miejsce na Torze punktacji, umieszcza go na nastgpnym polu w tej
samej kolumnie. Te procedure nalezy powtdrzy¢ dla wszystkich graczy w celu ustalenia
ostatecznego rankingu. W przypadku remisu, remisujacy gracze umieszczaja swoje znaczniki
Punktowania na tym samym polu kolumny.




. Rozstrzyganie remiséw

Jesli dwéch lub wigeej graczy remisuje w Alei Chwaly, remis jest rozstrzygany poprzez
poréwnanie catkowitej liczby Jednostek, jakie remisujacy gracze posiadaja za swoimi
Zastonkami. Gracz posiadajacy wigcej Jednostek wygrywa remis. Znaczniki Punktowania
tych graczy znajdujace si¢ na tym samym polu kolumny mozna teraz rozdzieli¢. Jesli gracze

nadal remisuja, remis wygrywa gracz siedzacy dalej na prawo od Pierwszego Gracza.
. Eliminacja gracza
Po sklasyfikowaniu wszystkich graczy, gracz znajdujacy si¢ najnizej w kolumnie odpada
z dalszego procesu wytaniania zwycigzcy. Jego znacznik Punktowania w Alei Chwaly nalezy

odwréci¢ na strong Wyeliminowanego Gracza.

Wedimes W rozgrywce 5-osobowej, podczas pierwszej Oceny
‘ eliminowanych jest DWOCH graczy.

9 GRACLZY

PIERWSZA OCENA ELIMINACJA

Podczas Oceny stanu Bogactwa Marzena i Pawet remisujq na ostatnim miejscu
ze stanem 18 Zlotych Suwerendw. Aby rozstrzygnqé remis poréwnujg liczbe
Jednostek za swoimi Zastonkami. Marzena posiada w sumie 2 Jednostki,
a Pawel 4. Marzena zostaje wyeliminowana i jej znacznik Punktowania zostaje
odwrécony na strong Wyeliminowanego Gracza.

. Druga i trzecia Ocena

Podczas drugiej i trzeciej Oceny postepujcie tak samo jak w przypadku pierwszej Oceny,
z ta roznica, ze znaczniki Punktowania graczy wyeliminowanych w poprzednich Ocenach
sa odwrdcone na strong Wyeliminowanego Gracza i nalezy je ignorowa¢ podczas wylaniania
gracza zajmujacego ostatnia pozycj¢ w aktualnej Ocenie.

Po trzeciej Ocenie, jedyny gracz ktdrego znacznik Punktowania nadal jest obrécony strona
Aktywnego Gracza ku gérze zostaje ogloszony « Wybawca krélestwa ».

Pawel zostaje
«Wybhawca
krolestwan.

DRUGA OCENA TRZECIA OCENA

PIERWSZA OCENA

Podczas drugiej Oceny Pawel, Marzena, Olek i Stefan posiadajq nastepujqce
wielkosci Wplywow: 12, 11, 9 i 8. Pawel umieszcza swdj znacznik Punktowania
na pierwszym polu od gory, za nim Marzena, potem Olek i na koticu Stefan.
Wiszystkie znaczniki, za wyjgthkiem znacznika Marzeny, sq zwrdcone strong
Aktywnego Gracza ku gérze. Marzena zostata wyeliminowana podczas pierwszej
Oceny i jej znacznik ukazuje strone Wyeliminowanego Gracza. Tym razem to
Stefan zajmuje ostatnie miejsce w rankingu sposréd trzech Aktywnych graczy
i teraz to on musi obréci¢ swdj znacznik na drugg strone.

Podczas trzeciej Oceny Marzena, Pawel, Olek i Stefan posiadajq nastgpujacy
poziom Reputacji: 18, 16, 15 i 12. Marzena i Stefan, w przeciwienistwie do
Pawla i Olka, kladq swoje znaczniki strong Wyeliminowanego Gracza ku gorze,
gdyz oboje zostali wyeliminowani podczas wezesniejszych Ocen. Jako ze Pawet
plasuje si¢ wyzej od Olka podczas tej ostatniej Oceny, to on zostaje ogloszony
« Wybawcgq krélestwa ».

« Po 12 dlugich latach walki, Mroczny Pan Potudnia zniknat tak nagle
jak si¢ pojawil. Idrakisowie otrzymali wezwanie powrotu do domiéw
i zakoticzyli swojq podréz po nowo odzyskanych ziemiach krélestwa.
Miejscowe stworzenia odzyskaly zas zmysly i powrdcily do swojego
poprzedniego zycia na wsi lub na stuzbe u czarnoksieznikow. Ale historia
jest okrutng paniq i z wszystkich Idrakiséw tylko jeden zostat zapamietany
po dzis dzien — Wybawca, najzacniejszy z obroticow Xidit. A co do Pana
Potudnia... jesli trapiq Ci¢ pytania Jak, Kto i Dlaczego — to musisz

‘ postuchaé zupetnie innej historii... »

— Kroniki Zapomnianego Pana, Pykatrix, Epilog, Cz¢s¢ I —



G s Warianty

Whwagas Ponizej zostaly opisane dwa warianty gry, ktére gracze moga rozgrywac oddzielnie
lub ze sobg potaczy¢.

- Rozgrywka 3-osobowaz Wirtualnym Graczem )

* Regiony (1 0 2 I niedostgpne: umiesécie znaczniki Pustkowia na symbolach liry
w tych Regionach.

mm Gracze mogg porusza¢ si¢ do i z Miast sasiadujacych z Regionami oznaczonymi
znacznikami Pustkowia. Moga podrézowac przez wszystkie Miasta, nawet jesli zeton danego Miasta
nie jest uzywany w grze (np. Miasto numer 21). To oznacza, ze gracze moga przechodzi¢ przez J
wszystkie 21 Miast na Planszy i przebywajac w nich eliminowa¢ Rozszalatych Tytanéw. Zauwazcie, |
ze gdy Tytan jest eliminowany, gracze nie mogg umieszcza¢ Bardéw w niedostgpnych Regionach,
ale mogg budowa¢ Gildie Czarnoksigznikéw w Miastach sasiadujacych z tymi Regionami. [

| | Ill 1I
w PRZYGOTOWANIE | 1

Przygotowanie rozgrywki 3-osobowej:

# W rozgrywce 3-osobowej uzyjcie 18 zetonéw Miast oznaczonych symbolem

# Na zetonach Rekrutacji potéicie cztery Jednostki, zamiast pigciu umieszczanych
w grze 4 i 5-osobowe;j).




® Na Planszy nalezy umiesci¢ tylko cztery zetony Rekrutacji i cztery zetony Zagrozenia

(zamiast pieciu).

* Trzy zetony Oceny sa umieszczane strong z ﬂ ku gorze.

® Wirtualny Gracz nie bierze udziatu w Spisie Wojskowym i nie porusza si¢ po Planszy.

® Polézcie planszg Wirtualnego Gracza obok Planszy gléwne;j.

® Poléicie znacznik Wirtualnego Gracza na polu 6 na planszy Wirtualnego Gracza, w kolumnie
z symbolem odpowiadajacym zetonowi pierwszej Oceny. Drugi znacznik umiesécie na polu

5 w kolumnie z symbolem odpowiadajacym zetonowi drugiej Oceny, a trzeci znacznik na
polu 4 w kolumnie z symbolem odpowiadajacym zetonowi trzeciej Oceny.

Whwagas Jesli pragniecie zwigkszy¢ poziom trudnosci, mozecie przyzna¢ Wirtualnemu
Graczowi 7 punktdw w pierwszej Ocenie, 6 punktdw w drugiej i 5 punktéw w trzecie;j.

® Reszta przygotowan pozostaje taka sama jak w rozgrywce 4- i 5-osobowej.

w JAK GRA WIRTUALNY GRACZ

Na poczatku gry Wirtualny Gracz posiada juz pewna ilos¢ Wplywéw we wspélnocie
magdw, troche Bogactwa i poziom Reputacji w krélestwie. Te wartosci sa symbolizowane
przez znaczniki na planszy Wirtualnego Gracza. W trakcie gry, za kazdym razem, gdy
ktérys z graczy wyeliminuje zagrozenie, musi przesunaé jeden ze znacznikéw Wirtualnego
Gracza na jego planszy o jedno pole w gére, zwickszajac tym samym jego Wplywy,
Bogactwo lub Reputacje.

Marzena wyeliminowata zagrozenie i zdecydowala si¢ zwigkszyé Bogactwo

Wirtualnego Gracza.

Zwycigzca zostaje wyloniony na tej samej zasadzie stopniowej eliminacji jak w grze
4-osobowej. Przy czym bierze si¢ pod uwage punkty zebrane przez Wirtualnego Gracza.
Moze on wigc wyeliminowaé ludzkich graczy. Jedli jednak Wirtualny Gracz remisuje
w kedryms kryterium z ludzkim graczem, to Wirtualny Gracz zostaje wyeliminowany.

& )

Jesli cheecie rozegra¢ krétsza gre, trwajaca 9 Lat, zastosujcie ponizsze zmiany:

® Polézcie ptytki Kalendarza na Kalendarzu nadrukowanym na Planszy, aby ograniczy¢
dtugo$¢ rozgrywki do dziewigciu Lat.

# Spis Wojskowy jest przeprowadzany na koniec 3., 6.1 9. Roku.
Nalezy zmniejszy¢ liczbe dostgpnych Miast i Regionéw:

&\ rozgrywce 5-osobowej, usuricie zetony Miast o numerach 20 i 21 oraz umiesécie
zeton Pustkowia w Regionie 0.

# W rozgrywce 4-osobowej, usuficie zetony Miast o numerach 19, 20 i 21 oraz
umiesécie zeton Pustkowia w Regionach (1342}

&\ rozgrywce 3-osobowej, usuiicie zetony Miast o numerach 14 i 18 (pamigtajcie,

aby uzy¢ zetonéw z symbolem ) oraz umie$ccie zeton Pustkowia w Regionach

(1342}

Pozostale zasady pozostajg bez zmian w stosunku do podstawowej wersji gry.

I
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Przykiadowa runda

Niebieski gracz zostal wlasnie Pierwszym Graczem i rozpoczyna swoja turg w Miescie
numer 7. Posiada juz 2 cztonkéw Chlopskiej Milicji, 2 Lucznikéw i 1 Kleryka.

Tura 1: $
Jednostki: 1 Eucznik, 1 Piechota i 1 Mag Bitewny. Gracz rekrutuje Lucznika (gdyz

@ — Na zetonie Rekrutacji w Miescie numer 7 znajduja si¢ jeszcze trzy
jest najstabsza dostepna Jednostka) i umieszcza za swoja Zastonka.

[> Pozostali gracze wykonuja swoje pierwsze Rozkazy.

Tura 2:
Miasta numer 6 wzdluz czerwonej Drogi.

- Niebieski gracz przesuwa swojego Idrakisa z Miasta numer 7 do

> Pozostali gracze wykonuja swoje drugie Rozkazy.

Tura 3: $
2 Eucznikéw, 1 Piechota i 1 Mag Bitewny. Niebieski gracz rekrutuje najstabsza

- W Miescie numer 6 stacjonuje pig¢ Jednostek: 1 Chiopska Milicja,
Jednostke (tj. Chlopska Milicjg) i umieszcza za swoja Zastonka.

[> Pozostali gracze wykonuja swoje trzecie Rozkazy.

Muuh

Tura 4:

Miasta numer 11 wzdtuz niebieskiej Drogi.

— Niebieski gracz przesuwa swojego Idrakisa z Miasta numer 6 do

> Pozostali gracze wykonuja swoje czwarte Rozkazy.

Tura 5:
Miasta numer 17 wzdtuz czerwonej Drogi.

— Niebieski gracz przesuwa swojego Idrakisa z Miasta numer 11 do

[> Pozostali gracze wykonuja swoje piate Rozkazy.

Tura 6: &
do wyeliminowania zagrozenia, czyli 1 Chlopska Milicje, 1 Eucznika i 1 Kleryka.

— Niebieski gracz dostarcza wladcy Miasta numer 17 Jednostki niezbedne

Gracz bierze Jednostki zza swojej Zastonki i odktada do Koszar. Jako nagrodg wybiera
wybudowanie trzypietrowej Gildii Czarnoksi¢znikéw w tym Miescie oraz umieszczenie
trzech Bardéw w Regionach z nim sasiadujacych (rezygnujac tym samym z nagrody
w postaci Ztotych Suwerenéw). Jednego z Bardéw umieszcza w $nieznym Regionie,
a pozostatych dwéch w Bastionie, w Regionie centralnym.

Nastepnie usuwa zeton Zagrozenia z Miasta numer 17 i odklada na stos odrzuconych
zetondw Zagrozenia. Na Planszy umieszcza zeton Kolejnego Zagrozenia (w Miescie
numer 14). Na koniec, bierze wierzchni zeton ze stosu Zagrozenia i umieszcza na polu
Kolejnego Zagrozenia.

> Pozostali gracze wykonuja swoje ostatnie, szoste Rozkazy na ten Rok.

> Niebieski gracz przekazuje znacznik Pierwszego Gracza graczowi po swojej lewej stronie.




Czy podobata Ci sie przygoda w krolestwie Xidit?

' Teraz mozesz zostaé takze nastepnym Arcymagiem
krolestwa grajac w...
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