


OPIS GRY * 16 Zetonéw Twierdzy (po 4 na frakcje)

W grze Runewars dwéch do czterech graczy kontroluje * 24 Zetony Szkolenia
fantastycznymi armiami w kraju Terrinoth. Kazdy gracz * 4 Karty Pomocy

rozpoczyna rozgrywke kontrolujac swojg kraine , a nastepnie e 56 Karat:

dazy do rozszerzania granic swego imperium, konkuruje o * 32 karty Porzadku

terytoria, rekrutuje bohateréw i ostatecznie zdobywa 24 Karty Wypraw

L, * 168 mniejszych Kart:
zwyciezyé. .

odpowiednig iloéé¢ smoczych run aby zdominowaé Terrinoth i

30 Kart Przeznaczenia

ELEMENTY GRY ¢ 12 Kart Bohateréw

* 36 bezowych plastikowych jednostek Neutralnych
sktadajacych sie z:
* 8 Beastmen
* 4 Smokéw
* 4 Gigantéw
* 4 Piekielnych Goniczych
* 8 Razorwings
* 8 Czarnoksigznikéw
* 36 niebieskich plastikowych jednostek Ludzi
sktadajacych sig z:
¢ 8 Lucznikéw
* 16 Piechuréw
* 8 Rycerzy
* 4 Machin Oblezniczych
* 36 zielonych plastikowych jednostek Elféw
sktadajacych sig z:
* 16 Lucznikéw
* 4 Pegazéw
*  Czarnoksigznikéw
* 8 Wojownikéw
* 36 fioletowych plastikowych jednostek Undead
sktadajacych sig z:
* 4 Czarnych JezdZcéw
* 8 Nekromanceréw
* 16 Ozywionych
* 8 Szkieletéw Lucznikéw
* 36 czerwonych plastikowych jednostek Uthuk
sktadajacych sig z:
* 16 Berserkeréw
* 4 Panéw Chaosu
* 8 Rozdzierajacych Cialo
* 8 Czarownikéw
* 12 szarych plastikowych figurek Bohateréw
* 5 kart z wytloczonymi elementami:
e 16 Zetonéw Aktywacji(po 4 na frakcje)
* 1 Znacznik Walki
e 7 Zetonéw Miasta
* 26 Zetonéw Zniszczefi
* 8 Znacznikéw Pokonanych Bohateréw
* 20 Zetonéw Rozwoju(po 5 na frakcje)
* 35 Zetonéw Eksploracji
* 4 Karty Frakeji
* 4 Znaczniki Krain
e 40 Zetonéw Wplywu
* 13 Elementéw Mapy (kazdy z nich wielkosci
od 2x2 do 4x4 heksagony)
* 12 Strzal Zasobéw (po 3 na frakcje)
e 38 Zetonéw runicznych (21 smoczych run, 17
fatszywych run)

* 8 Kart Zlych Celu

* 8 Kart Dobrych Celu

e 25 Kart Nagréd

*  * Kart Wiosny

* 8 Kart Lata

* 8 Kart Jesieni

* 8 Kart Zimy

* 50 Kart Taktyki

* 3 Karty Tytulowe
* 12 plastikowych tacznikéw
* 10 3D plastikowych gér

OMOWIENIE ELEMENTOW

Plastikowe Jednostki

Reprezentuja one jednostki wojskowe,
ktérych rola jest konkurowanie o
terytorium i toczenie walk z jednostkami
wroga.

Figurki wystepuja w 5 kolorach, po -
jednym dla kazdej frakcji oraz piaty rodzaj-szary- dla
jednostek neutralnych.

Plastikowe Figurki Bohateréw i
Te szare figurki reprezentuja réznych ’%’ ft
' .

Bohateréw, w role ktérych wcielaé sie

(i et
moga gracze. Moga oni walczy¢ z innymi S j’:..J
Bohaterami, udawa¢ sie na Wyprawy lub "'d!
sprawdzaé Zetony Runa. e

Plastikowe Géry
Te plastikowe elementy uklada si¢ w réznych miejscach na
czeéciach planszy przed rozpoczeciem
rozgrywki. Wprowadzaja element
tréjwymiarowosci na planszy 1 wskazuja,

ktére obszary planszy sa miejscami nie do ‘*

przejscia.

Zetony Aktywadji

Te zetony wskazuja miejsca na planszy, do

ktérych jednostki gracza przemiescily sie w m
trakcie rozgrywki w danym roku. : ‘J
Zazwyczaj jednostki nie moga wyjsé z

obszaru zawierajacego przyjazny zeton

aktywacji.



Znacznik Walki

Umieszcza sig go w danym obszarze gdy
rozpoczyna sie¢ walka. Jego zadaniem jest
przypomnienie graczom gdzie aktualnie

toczy sie walka 1 gdzie nalezy umieszczaé
jednostki, ktére przetrwaly.

Zetony Miasta

Zetony te reprezentuj;% neutralne

osadnictwo i rozmieszcza sie je na
planszy podczas przygotowania
rozgrywki. Kontrolujac te regiony
gracze zbieraja poparcie aby =

uzyskaé wplyw, karty Taktyki,
neutralne jednostki lub Karty Wypraw zgodnie z tym co

napisano na zetonach miasta.
Znaczniki te uktada sie w miejscach,
gdzie Bohater zostal pokonany i
pozostawi swoja karte Nagrody.
Kazdy z graczy, ktéry wchodzi na

pole ze znacznikiem Pokonanego

Zetony Ran
Zetony te umieszcza sig na karcie
Bohatera lub obok jednostek aby

zobrazowaé obraZenia Zadane

Bohaterowi lub jednostce.

Znaczniki Pokonanych Bohateréw

Bohatera moze zabraé¢ Karte Nagrody, ktéra pozostawit
pokonany Bohater.

Zetony Rozwoju

Zetony te obrazuja udoskonalenia
obszaréw, w ktérych znajduja sie
przyjazne twierdze. Kazde
udoskonalenie zapewnia okre§lone

korzy$ci,wlaczajac w to dodatkowe
zasoby, wplyw, Karty Taktyki czy bonus defensywy w
trakcie walki.

Zetony Eksploracji

Tych zetonéw uzywa sie, gdy w i
rozgrywce wykorzystywane sa

opcjonalne zasady ,Zetonéw

Eksploracji”, zapewniaja P
Bohaterom losowe efekty i

relacje podczas eksploracji terytorium Terrinoth.

Znaczniki Krain Poczatkowych

Znaczniki te sa uzywane w czasie Y
przygotowania rozgrywki 1 wskazuja

gdzie znajdowad si¢ beda krain

poczatkowych. Pierwszy gracz decyduje

o tym jak rozmiesci¢ poszczegélne

znaczniki, a nastepnie gracz siedzacy po *
lewej stronie gracza pierwszego wybiera jeden z tych
znacznikéw 1 zastepuje go swoim znacznikiem.

Zetony Wplywu
Uzyskuje sie je z réznych zrédet i
wykorzystuje przez graczy do celéw

Kart Tytulowych oraz do konkurowania o_m ﬁ

dyplomatycznych w kontaktach z
jednostkami neutralnymi, do uzyskiwania
okreslone efekty w grze.

Elementy Mapy
To duze kartonowe plytki uzywanie podczas

rozstawlania elementéw gry do utozenia .
planszy. Kazdy element mapy zawiera od 2

do 4 heksagonéw. Kazda z frakcji posiada

jeden element mapy ze swoim krélestwem
(oznaczony kolorem danej frakcji oraz jej

symbolem) na ktérym znajduja sie jej
jednostki i twierdza na poczatku rozgrywki.

Strzaltki Zasobéw

Trzy sposréd tych strzalek sa
przymocowane do karty kazdej z
frakcji i stuzg do oznaczenia
aktualnego poziomu jedzenia, drewna i
rudy, czyli trzech podstawowych
zasobéw w Runewars. Instrukcje
dotyczace sposobu przymocowania ich
do kart znajduja sie na stronie 7.

Zetony Runiczne

Zetony te posiadaja jednakowe rewersy
oraz/albo smocze runo (niebieski kamieri
szlachetny) albo falszywa rune (pusty)
na awersie. Osoba kontrolujaca szes¢
regionéw zawierajacych runy smocze

wygrywa rozgrywke.

Zetony Twierdzy

Zetony te symbolizuja fortece, ktére moga
by¢ stawiane w przyjaznie nastawionym
obszarze na planszy. Pozwalaja
wlagcicielom na rekrutowanie jednostek
oraz rozwd) w obszarze jak réwniez

dostarczaja bonus defensywny na czas
walki.



Zetony Treningu
Uzywa sig ich do zaznaczenia g =
wzrostu sily, zrecznosei lub (-1 e .-.','

wiedzy Bohatera.

Karty Frakcji

Zawierajg najwazniejsze
informacje o poszczegdlnych
frakcjach, takich jak szczegéty
dotyczace jednostek, ustawienia,
poczatkowej Taktyki i wyplywu.
Wskazniki na kartach
wykorzystywane sa do wskazania
aktualnego stanu zasobéw gracza
(jedzenie, drewno i rudy).

Karty Pomocy

Zawieraja wazne informacje o
jednostkach neutralnych i zawieraja
szereg wskazéwek dotyczacych
dyplomacji. Na jednej stronie
zawleraja podsumowanie wszystkich
zdolnosci zetonéw.

Karty Przeznaczenia

Karty tych uzywa sie przy
rozstrzyganiu walk, dyplomacji i
Kart Wypraw.

Karty Bohateréw

Karty zawieraja informacje o
atrybutach, ustawieniu 1 specjalnych
umiejetnosciach poszczegélnych
Bohateréw.

Karty Celu

Na poczatku rozgrywki kazdy
gracz otrzymuje po jednej karcie
Celu. Karty odpowiadaja
ustawieniu(dobre lub zle) 1
zapewniaja smocze runy jesli
spelnione zostana podane w nich kryteria.

Karty Porzadku

Gracze uzywaja tych kart do wybrania w
tajemnicy przed innymi graczami akcji, ktéra
wykonaja w trakcie aktualnej sesji. Kazda
frakcja posiada zestaw 8 identycznych kart

Porzadku, kazda z nich jest uzywana podczas
danej sesji.

Karty Wypraw

Karty te opisuja rézne zadania, ktére
Bohaterowie moga wykonaé aby w
zamian otrzymaé Karty Nagrody.
Czesto wymagaja by Bohaterowie udali
sie we wskazane miejsce, a nastepnie
wykonali prébe wykorzystujac jeden ze
swoich atrybutéw.

Karty Nagréd
Bohaterowie uzyskuja te karty, gdy wypelnia §

warunki Wypraw. Zapewniaja one smocze \

runy lub inne specjalne bonusy.

Karty Pér Roku

Karty te opisuja wydarzenia majace miejsce
na obszarze Terrinoth podczas kazdej rundy
gry. Dziela si¢ na 4 talie: Wiosny, Lata,
Jesieni i Zimy. Na poczatku kazdej pory
roku losuje si¢ jedna karte z odpowiedniej
talii 1 natychmiast rozpatruje sie jej efekty.
Te karty nie tylko wywoluja specjalne
wydarzenia, ktérym sprosta¢ musza Bohaterowie, a oprécz

tego wywoluja okreslone kroki podczas kazdej z pér roku
(np. otrzymanie zetonéw aktywacji).

Karty Taktyki

Reprezentuja nieoczekiwane i potezne
zdolno$ci, ktére moze nabyé i wykorzystaé
Bohater. Karty te mozna zdoby¢ w kilku
miejscach, po uzyciu nalezy je odrzucié.

Karty Tytulowe

Te karty pomagaja graczom w uzyskaniu run
smoczych. Tych kart nie tasuje si¢, mozna je
uzyskaé gdy gracz uzywa Karty Porzadku
»Acquire Power”.




Cel Gry

Pierwszy gracz, ktéry obejmie kontrole nad 6 obszarami
zawlerajacymi smocze runy natychmiast zostaje zwycigzca.
Kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke z dwiema smoczymi
runami i ma szanse na uzyskanie kolejnych poprzez
podbijanie obszaréw przeciwnika, uzyskiwanie kart
Nagréd, spetnianie warunkéw kart Celu oraz w wyniku

efektéw kart Pér Roku oraz Kart Tytutowych.
Przygotowanie elementéw gry

Przed przystapieniem do rozgrywki niezbedne jest zlozenie
pewnych elementéw gry.

Kazda Karta Frakcji posiada trzy znaczniki zasobéw, ktére
muszg by¢ zlozone. Kazdej z czterech frakeji
przyporzadkowane sa unikatowe wskazniki, ktére nalezy
przymocowaé do Karty w nastepujacy sposéb:
1. Najpierw wléz jedna czeé¢ plastikowego tacznika w
otwér od spodniej strony Karty.
2. Nastepnie na wierzchniej stronie Karty z tacznikiem
uléz wskaznik.
3. Na koniec dotacz druga czes¢ tacznika od strony
wskaznika i zepnij mozliwie jak najmocniej(patrz ilustracja
powyiej)

Powtérz te czynnoséci z pozostatymi wskaznikami.
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Kazda z plastikowych gér musi byé umieszczona w
odpowiednim elemencie mapy, tak jak pokazano ponizej:

1. Najpierw wypchnij z elementéw mapy fragmenty, w
ktérych powinny znalezé sig géry (oznaczone symbolem
recyklingu).

2. Nastepnie znajdz pasujacy plastikowy element i wiéz go
w to miejsce od spodu .

Opis Elementu Mapy

1. Obszar: pojedynczy heksagonalny fragment mapy.

2. Identyfikator obszaru: Kombinacja cyfry i litery
uzywana do opisu obszaru na Karcie Wyprawy.

3. Zasoby: lkonka ta informuje ile pozywienia, drewna i
rudy zapewnia dany obszar.

4. Jednostki Neutralne: rodzaj i ilo§é neutralnych
jednostek umieszczanych W tym obszarze podczas
rozstawienia elementéw gry na poczatku.

5.  Granica wodna: Niebieska linia wskazuje, ze ta granica
jest nieprzestgpna.



Rozstawienie

Przed przystapieniem do rozgrywki gracze wykonuja nastepujace
kroku w okreglonym porzadku:

L. Wybér Pierwszego Gracza: Potasuj tali¢ Kart
Przeznaczenia i rozdaj po jednej kazdemu graczowi. Osoba, ktérej
karta posiada najwyzsza liczbe (dét karty) zostaje Pierwszym
Graczem. Ten gracz wybiera swoja frakcje i rozmieszcza swoje
elementy mapy jako pierwszy podczas przygotowania do
rozgrywki.

2. Wybér Frakeji: Rozpoczynajac od Pierwszego Gracza i
postepujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, gracze po kolei
wybieraja frakcje 1 otrzymuja wszystkie elementy zwigzane z nia,
wlaczajac w to Karte Frakeji, plastikowe figurki, Znacznik
Krainy(element mapy), znaczniki aktywacji i Karty Porzadku.
Wszystkie te elementy sa oznaczone kolorem przypisanym danej
frakcji oraz odpowiednim symbolem.(patrz Opis Karty Frakeji
str.20).
3.

elementéw mapy w sposéb opisany w ,Utozeniu Mapy” po prawej

Ulozenie Planszy: Gracze ukltadaja plansze uzywajac

stronie strony.
4.
informacjami zawartymi na obszarach planszy gracze
rozmieszczaja wskazana ilo§é jednostek neutralnych.

5.

Zetony Miasta i umie$é po jednym, awersem ku gérze (w polach

Rozmieszczenie jednostek neutralnych: Zgodnie z

Rozmieszczenie Zetonéw Miasta: Wymieszaj wszystkie

oznaczonych symbolem z rewersu Zetonéw Miast).
Niewykorzystane Zetony odiéz do pudetka.

6. Utworzenie Talii Wypraw: Usut z talii Kart Wypraw 1
odléz do pudetka wszystkie karty odnoszace si¢ do obszaréw,
ktére nie sa wykorzystywane w danej rozgrywce. Nastepnie
dodaj Poczatkowe Karty Wypraw kazdego z graczy i doktadnie
potasuj z pozostalymi Kartami Wypraw.

7.

z graczy ustawia swoje wskazniki na Karcie Frakcji tak by

Ustalenie poziomu Zasobéw, Taktyki i Wplywu: Kazdy

wskazywaly poczatkowy poziom zasobéw (czerwona cyfra na
kazdym wskazniku). Nastepnie kazdy z graczy otrzymuje
wskazana na dole Karty Frakeji ilos¢ Zetonéw Wplywu i Kart
Taktyki.
8.

i Zetonéw Runicznych: Rozpoczynajac od Pierwszego Gracza i
postepujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara kazdy gracz
umieszcza jeden Zeton Twierdzy na swoim wybranym Znaczniku

Rozmieszczenie Zetonéw Twierdzy, Poczatkowych Sit

Krainy. Nastepnie rekrutuje jednostki wykorzystujac poczatkowe
zasoby 1umieszcza je na dowolnych obszarach swojej krainy
(patrz ,Rekrutowanie Jednostek” str. 35). Nastepnie kazdy z
graczy otrzymuje po dwa Zetony Smoczych Run i jeden falszywy
Zeton Runy i umieszcza po jednym zetonie w kazdym rejonie
swojej krainy.

9.

z graczy otrzymuje po dwie Karty Wypraw i umieszcza je w

Rozdanie Poczatkowych Wypraw i Bohateréw: Kazdy

swojej talii. Nastepnie otrzymuja losowa Karte Bohatera, ktéra
pasuje do ustawienia Frakcji. Wybér Bohatera odbywa si¢
poprzez potasowanie ,dobrych” 1 ,ztych” Kart Bohatera osobno, a
nastepnie rozdaje si¢ kazdemu graczowi karte z odpowiedniego
stosu. Nastepnie kazdy gracz umieszcza odpowiednia figurke w
dowolnym polu swojej Krainy.

Niewykorzystane Karty Bohateréw sa tasowane i tworzy sie z
nich jedna talie.

10. Rozmieszczenie Talii Kart: Potasuj oddzielnie talie Kart
Przeznaczenia, Wypraw, Nagréd, Taktyki, Bohateréw, dwie talie
Kart Inicjatywy 1 cztery Kart Pér Roku a nastepnie uléz je obok
planszy. Poléz 3 Karty Tytulowe awersem ku gérze obok tych

talii.

11. Rozmieszczenie Zetonéw: Uléz Znacznik Walki,
Znaczniki Zniszczei, Znaczniki Pokonanych Bohateréw i
Znaczniki Treningu w stosach w miejscu do ktérego wszyscy
gracze beda mieli swobodny dostep. Nastepnie uléz Zetony Run
awersami ku gérze w dwéch stosach (jeden dla fatszywych i
drugi dla smoczych run).

12. Rozdanie Kart Celu: Kazdy gracz otrzymuje losowa
Karte Celu odpowiadajaca kolorem jego frakcji, po zapoznaniu
sie z jej treécig uklada jg zakryta przed soba. Teraz gracze
rozpoczynaja pierwsza runde(pore roku) gry.

Ulozenie Mapy

Podczas 3 kroku Rozstawienia gracze wykonuja nastepujace
czynnosct:

1. Rozdanie Wypraw Poczatkowych: Usuri Karty
Wypraw Poczatkowych z talii kart Wypraw 1 potasuj je
doktadnie. Rozdaj po dwie Kart Wypraw Poczatkowych
kazdemu z graczy.

2.
Elementy Mapy wymienione w jego Kartach Wypraw.

3. Ulozenie Elementéw Mapy: Pierwszy gracz wybiera
jeden sposréd swoich Elementéw Mapy 1 umieszcza go na

Rozdanie Elementéw Mapy: Kazdy z graczy dostaje

¢rodku pola gry. Ta samg czynno$é wykonuja kolejni gracze w
kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara dopdki wszyscy
nie utoza po dwa Elementy Mapy.

Podczas ukladania Elementéw Mapy nalezy pamietaé, ze dwa
obszary(heksagony) Elementu musza stykadé sie z przynajmniej
dwoma réznymi obszarami wczeéniej utozonego Elementu (patrz
»Przyktad Ulozenia Mapy” str. 9).

Podczas ukladania planszy gracze nie moga ukladaé Elementéw
w taki sposéb, ze krawedz gér (czerwony) 1 wody (niebieski)
styka sie z inna réwnolegla granica gér lub wody (patrz
ilustracja ponizej).

 —

4. Rozmieszczenie Znacznikéw Krain: Po utozeniu przez
kazdego z graczy dwéch Elementéw Mapy Pierwszy Gracz
bierze ilo§¢ Znacznikéw Krain réwna liczbie graczy. Umieszcza
je po jednym tak by przylegaly do planszy. Kazdy z tych
znacznikéw musi kontaktowaé sie z przynajmniej 3
niekolorowanymi (nie czerwone ani niebieski) krawedziami ani
innymi Znacznikami Krain (patrz ,Przyklad Uktadania
Znacznikéw Krain” str. 9).

Jesli nie mozna umiescié wszystkich Znacznikéw w odlegtosci 4
pdl od siebie, jeden z nich moze byé utozony o 3 pola od
pozostalych. Moze mie¢ miejsce mato prawdopodobny wariant,
w ktérym nadal nie mozna utozy¢ znacznikéw, wtedy gracze
powinni zebra¢ Elementy Mapy 1 wrécié do kroku 3.

Gdy Pierwszy Gracz jest zadowolony z umieszczenia wszystkich
Znacznikéw, gracze przechodza do kolejnego kroku.
5.

Rozpoczynajac od gracza siedzacego po lewej stronie

Rozmieszczenie Elementéw Mapy z Krainami:

Pierwszego Gracza, kazdy uklada swoja Kraine. Aby to zrobi¢
nalezy wybra¢ jeden ze swoich Znacznikéw Krain i zastapi¢ go
Elementem Mapy z Kraing tak by dwa pola Krainy wypelnity
pole lezacego tam wcze$niej Znacznika Krain. Element Mapy z
Kraing moze by¢ utozony w dowolnej orientacji, wedlug uznania
gracza.

Obszary Krain nie moga przylegaé¢ do obszaréw innych Krain.
Jezeli tak sig stanie, usut wszystkie Znaczniki Krain z planszy 1
powtérz kroki 415 ,Uktadania Planszy”.



Przyktad Ulozenia Mapy
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Kazdy z graczy otrzymuje 2 Karty Wypraw.
Kazdy z graczy otrzymuje Elementy Mapy odpowiadajace tresci karty.
Pierwszy Gracz wybiera jeden Element Mapy i umieszcza go na $rodku pola gry.

B =

Gracz siedzacy po lewej stronie Pierwszego Gracza umieszcza swéj Element Mapy. Musi dolozy¢ go w takim miejscu, by
przynajmniej dwa obszary stykaly sie z przynajmniej dwoma obszarami Elementu juz lezacego.

5. Postepujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz doklada swoje Elementy Mapy dopéki wszystkie nie znajda
sie na planszy.

Przyklad Ukladania Znacznikéw Krain.

1. Pierwszy Gracz umieszcza swoje Znaczniki Krain w liczbie réwnej ilo$ci graczy (w tym przypadku 3). Kazdy znacznik
musi byé oddalony od innych Znacznikéw o przynajmniej 4 pola.

2. Poniewaz nie ma miejsca spelniajacego te kryteria aby ulozyé ostatni Znacznik, zostaje on utozony w miejscu oddalonym o
3 pola od innego Znacznika (zamiast 4 pdl).

3. Gdy Pierwszy Gracz rozmieéci swoje wszystkie Znaczniki gracz siedzacy po jego lewej stronie wybiera jeden z utozonych
znacznikéw i zastepuje go swoim Elementem Mapy z Kraina (w dowolnej orientacji).

4. Kolejny gracz wybiera jeden z pozostalych Znacznikéw 1 réwniez zastepuje go swoja Kraina.

5. Nastepnie Pierwszy Gracz wybiera ostatni Znacznik 1 zastgpuje go swojag Kraing.



Schemat Ulozenia
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Zeton Miasta (na planszy)

Zetony Wplywu

Zetony Zniszczeri

Twierdza (w Krainie)

Runa Smocza (zakryta w Krainie)
Jednostki i Bohaterowie (w Krainie)
Pole gry Gracza

Twierdza i Zetony Rozwoju Gracza
Karty Celu Gracza

Karty Wplywu 1 Taktyki Gracza
Karty Porzadku i Zetony Aktywacji Gracza
Karta Frakeji Gracza

Karty Bohateréw 1 Wypraw Gracza



Rozgrywka

Kazda rozgrywka w Runewars sklada sie z rund gry
nazywanych réwniez Porami Roku. Kazda Pora Roku
sktada si¢ z 3 krokéw:

1. Rozpatrzenie Karty Pory Roku

2. Wybér Karty Porzadku

3. Rozpatrzenie Karty Porzadku.

Po wykonaniu kroku ,Rozpatrzenie Karty Porzadku” pora
roku si¢ koriczy, rozpoczyna si¢ kolejna i przystepuje sig do
pierwszego kroku. Przebieg gry nie zmienia sie dopski
ktérys z graczy nie bedzie kontrolowat 6 obszaréw z runami
smoka. Jesli do momentu zakoniczenia 6 zimy zaden z
graczy nie spelni tego warunku wtedy zwyciezca zostaje
osoba z najwieksza ilo$cia smoczych run.

Pora Roku

W grze wystepuja cztery talie Kart Pér Roku: Wiosna
(zielony li§¢), Lato (z6lte storice), Jesiern (pomaraiczowy
1i$¢) 1 Zima (niebieski platek §niegu). Karty te nie tylko
wprowadzaja unikatowe wydarzenia, do ktérych
przystosowywad musza si¢ gracze, ale réwniez kazda z nich
wywoluje specjalne kroki w kazdej porze roku (jak np.
odzyskiwanie Zetonéw Aktywacji).

Podczas pierwszej rundy gry wyciaga sie karte z talii
Wiosny. W kazdej kolejnej rundzie wyciaga sig¢ karty z
kolejnych talii. Po zakoriczeniu Zimy korczy sig¢ ROK, w
kolejnej rundzie zacznie si¢ Wiosna. Patrz ,Przyktad Pory
Roku” na stronie 13.

1. Rozpatrzenie Karty Pory Roku.

Podczas tego kroku Pierwszy Gracz wyciaga wierzchnia
karte z talii aktualnej Pory Roku i rozpatruje jej efekty.

Najpierw rozpatruje sig tekst. Zdolnosci w nim opisane
zazwyczaj wywoluja natychmiastowe skutki, sporadycznie
bedzie sig zdarzalo, ze ich efekt trwa do czasu wylosowania

kolejnej Karty Pory Roku.

Po rozpatrzeniu tekstu sprawdza sie¢ dodatkowa zdolnogé

karty (opisang przez ikony na dole karty).

Oméwienie Karty Pory Roku

1. Nazwa: Nagléwek pomaga odréznié karty
poszczegélnych Pér Roku.

2. Gléwna zdolno$é: Opisany efekt rozpatruje si¢ w
pierwszej kolejnosci, moze byé natychmiastowy lub czasowy.
3. Dodatkowa zdolno$é: Ikony sa interpretowane po
rozpatrzeniu gléwnej zdolnosci karty. Sg one rézne w

zaleznosci od Pory Roku.
Dodatkowe Zdolno$ci Kart Pér Roku

Kazda z kart Pér Roku posiada dodatkowe zdolnosci,
specyficzne dla kazdej z Pér Roku, przedstawione sa na dole
karty. Zdolnosci te rozpatruje sig zawsze w czasie trwania
Pory Roku, natychmiast po rozpatrzeniu gléwnej zdolnosci.

*  Wiosna: Ta zdolno§¢ nakazuje graczom
usuniecie z planszy wszystkich Zetondéw
Aktywacji 1 postawienie wszystkich

rozgromionych figurek (wlaczajac w to
jednostki neutralne 1 bohateréw). Kazdy z graczy na
zakoriczenie wlacza swoje Karty Porzadku z powrotem
do swojej talii.

* Lato: Ta zdolno$é rozpoczyna Faze
Wypraw, w ktérej kazdy z graczy ma

mozliwo$é leczenia, trenowania lub

przemieszczania. Po przemieszczeniu
Bohater moze rozpoczaé pojedynek lub udaé sie na

Wyprawe. Patrz ,Faza Wypraw” strona 26.

*  Jesien: Ta zdolno$é nakazuje graczom
natychmiast potasowaé odlozone Karty
Przeznaczenia zreszta kart. Nastepnie % 3
kazdy z graczy otrzymuje 2 Zetony
Wptywu lub ciggnie 1 Karte Taktyki.

*  Zima: Ta zdolno$é powoduje ograniczenie ilosci
jednostek, ktére kazdy z graczy moze
posiadaé na danym obszarze. Zazwyczaj

limit ten wynosi 8. Jednakze, gdy efekt tej
karty zostaje wprowadzony w zycie
maksymalna iloé jednostek, ktére gracz moze posiadaé
na danym obszarze jest réwna aktualnej ilosci
pozywienia wskazywanej na jego Karcie (patrz
»Wskazniki Zasobéw” str. 14). Wszystkie jednostki
ponad limit zostaja unicestwione (gracz wybiera ktére).
Do tego limitu nie wlicza si¢ Bohateréw (poniewaz nie
sa jednostkami).

Przyktad: Gracz Uthuk ma 7 jednostek na danym obszarze, a jego
wokaznik pozywienia wokazuge 5. Gy rozpatruje sig dodatkowq zdolnoié
Karty Zimy gracz musi unicestwic dwie jednostks, redukujge liczbe
Jednostek w tym obszarze do 5. Musi zrobié to samo w pozostatych
zaprzyjatnionych obszarach zawterajgeych ponad 5 jednostek. Mogthy
unikngé usuwania jednostek, goyby przed rozpoczgciem Zimy przemiedcit
dwie jednostki do innych obszardw lub zyskat wigcef pozywienia.

Dodatkowe efekty Zimy pozwalaja graczom ignorowad
ograniczenie ruchu przez granice wodne (niebieskie) do
zakonczenia tej Pory Roku (patrz ,Ograniczenia Ruchu” str.
18).

Dodatkowe zdolnosci zawsze rozpatrywane sa w standardowej
kolejnosci. Tzn. gracz z najnizsza wartoscia Karty Porzadku (z
poprzedniej Pory Roku) rozpatruje te zdolno$ci w pierwszej
kolejnosci, nastepnie wykonuje to gracz z nastepnym najnizszym
numerem Karty Porzadku (itd. - patrz ,Porzadek Gry i Remisy”
str. 31).



Okreslanie Aktualnej Pory Roku

Wszystkie 4 talie Kart Pér Roku maja wspélny stos kart
odlozonych. Po wyciagnieciu i rozpatrzeniu Karty Pory Roku,
uktada si¢ ja odkryta na wierzchu stosu kart odtozonych. Tak
wiec aktualna Pora Roku jest okreslana przez wierzchnia karte
ze stosu kart odtozonych.

2. Wybér Kart Porzadku
Podczas tego kroku kazdy z graczy wybiera Karte Porzadku ze
swojej talii 1 uklada ja zakryta przed soba. Wybrana karta
nazywana jest AKTYWNA Karta Porzadku.

Karty Porzadku zapewniaja graczom podstawowe akcje, ktére
moga wykonaé podczas rozgrywki. Karty te umozliwiaja
graczom przemieszczaé jednostki i Bohateréw, rekrutowaé nowe
jednostki, budowa¢ Twierdze 1 wiele wiecej (patrz ,Omdéwienie

Kart Porzadku” str. 14).

Kazdy z graczy posiada tali¢ 8 Kart Porzadku, kazda z nich
pozwala wykona¢ inny rodzaj akcji. Wszystkie zagrane Karty
Porzadku pozostaja odkryte przed graczem i nie moga zostaé
ponownie uzyte dopéki nie wrécg do talii gracza.

Dodatkowa zdolnoéé¢ Kart Wiosny przywraca uzyte Karty
Porzadku do talii gracza, umozliwiajac tym samym uzycie ich w
czasie nadchodzacego Roku. Dzigki temu kazdy grazc moze
uzyé 4 z 8 Kart Porzadku w kazdym Roku.

3. Rozpatrzenie Karty Porzadku
Po wybraniu Kart Porzadku przez wszystkich graczy odwraca
sie je jednoczesnie. Nastepnie kazdy gracz rozpatruje efekty
swojej Karty Porzadku, rozpoczynajac od gracza z najnizsza
cyfra na Karcie Porzadku. W przypadku remisu pierwszeistwo
nalezy sie graczowi z wigkszymi wptIwami (patrz ,Porzadek
Gry i Remisy” na str. 31).

Kazda z Kart Porzadku posiada gléwna zdolnoé¢ (opisang na
gérze karty) oraz PREMIE ZWIERZCHNICTWA (opisana
na dole karty). Gléwna zdolno$¢ karty jest zawsze rozpatrywana
w pierwszej kolejnosdci (patrz str. 14 -lista zdolnosci kart

Porzadku).
Premia Zwierzchnictwa

Podczas rozpatrywania Karty Porzadku, jesli jest to karta
danego gracza z najwyzszym numerem sposréd kart uzytych w
danym roku , moze on réwniez skorzystaé z Premii
Zwierzchnictwa okreglonej na karcie, dodatkowo do gtéwnej
zdolnosci. Ta dodatkowa zdolno$é zacheca graczy do
wykorzystywania kart z nizszymi numerami w pierwszej
kolejnosci.

Oznacza to, ze Wiosna gracze beda mogli korzystaé z Premii
Zwierzchnictwa, poniewaz do tej pory beda to karty z
najwyzszymi numerami uzytymi w danym roku.

Przyktad: Jest Lato ( gracz Unthuk rozpatruje swojg Karte Porzgdku
wRecriut” (numer 5). W poprzedniej porze roku (Wiosna) uzyt karty
LFortify” (numer 8) a wige jego obecna karta nie ma najwyzszego
numeru w tym roku, nie bgdzie migt skorzystaé z Premii Zwierzchnictwa

karty ,, Recruit’.

Oméwienie Karty Porzadku

1. Nazwa: Nazwa tematyczna jest wykorzystywana do
odnoszenia sig do tej karty w innych elementach gry
oraz w instrukcji.

2.  Gléwna zdolnoéé: Ta zdolnosé rozpatruje sie w
pierwszej kolejnosci, niezaleznie od numeru karty.

3. Premia Zwierzchnictwa: Ta zdolno$é jest
rozpatrywana w drugiej kolejnosci 1 tylko w przypadku
gdy numer Karty jest najwyzszy spoéréd uzytych w
danym roku kart Porzadku.

4.  Numer: Uzywany jest przy okreslaniu kolejnosci wg
ktérej gracze beda rozpatrywaé swoje Karty Porzadku
(najpierw niskie numery) oraz w decydowaniu czy
gracz moze skorzystaé z Premii Zwierzchnictwa.




Przyklad Pory Roku

1.

Jest poczatek 3 Pory Roku-Jesieni-w trzyosobowej
rozgrywce. Pierwszy Gracz odkrywa wierzchnia karte
Talii Kart Pér Roku. Rozpatrywana jest gtéwna
zdolnogé karty, w jej efekcie kazdy z graczy przestawia
swoje wskazniki zasobéw tak by wskazywaly poziom
zapewniany przez przyjazne obszary (+1 pozywienia,
jak za karte Pory Roku). Patrz ,Przyktad Zbioréw” str.
34.

Nastepnie rozpatruje sie dodatkowa zdolno$é karty
Pory Roku. Nakazuje ona graczom potasowac stos
odlozonych Kart Przeznaczenia z kartami jeszcze nie
uzytymi. Nastepnie rozpoczyna)qc od gracza, ktorego
Karta Porzadku miala najnizszy numer, kazdy z graczy
otrzymuje dwa Zetony Wptiwu lub dobiera jedna
Karte Taktyki.

Po pelnym rozpatrzeniu Karty Pory Roku, kazdy gracz
wybiera jedna Karte Porzadku ze swojej talii 1 uktada ja
zakryta przed soba.

Gdy uczynia to wszyscy gracze wybrane karty sa
odkrywane jednoczesnie.

Gracz, ktéry wybral karte o najnizszym numerze
rozpatruje swoja Karte Porzadku jako pierwszy. Karta
The EIf (#1) na najnizszy numer wiec rozpatruje jako

pierwszy swoja Karte Porzadku ,Strategize”(patrz str.
16). Nie moze wykorzystaé Premii Zwierzchnictwa z tej
karty poniewaz nie jest to karta z najwyzszym numerem
jakiej uzyl w tym roku (w poprzednich porach wybrat
karty #3 1 #5).

Pozostali gracze wybrali swoje karty #3 ,Conquerl.
Poniewaz wybrane przez nich karty maja te same
numery o pierwszefistwie bedzie decydowaé najwigksza
ilo§¢ Zetonéw Wplywu. Tak wigc gracz Uthuk jako
pierwszy bedzie rozpatrywal swoja karte ,,Conquer”
(patrz str. 17). Réwniez nie moze on uzy¢ Premii
Zwierzchnictwa poniewaz podczas poprzedniej Pory
Roku uzyt Karty Porzadku z wyzszym numerem.

Na zakoniczenie trzeci gracz rozpatruje swoja karte
,Conquer”. Po rozpatrzeniu gléwnych zdolnosci karty
moze on skorzysta¢ z Premii Zwierzchnictwa, dzigki
czemu bedzie mu tatwiej przejaé Twierdze przeciwnika
jesli ta karta wywola bitwe.

Gdy wszyscy gracze zakoricza rozpatrywanie swoich
kart Porzadku Pora Roku si¢ koriczy. Nastepnie
odkrywa si¢ Karte Zimy i tym samym rozpoczyna si¢
kolejna runda gry.



Opis Kart Porzadku

Karty Porzadku umozliwiaja graczom wykonywanie
podstawowych akcji w grze.

Wybér Karty Porzadku jest czesto najwazniejsza decyzja
podejmowang przez gracza w trakcie Pory Roku. Osiem Kart
Porzadku opisanych zostalo ponizej, wigcej szczegéléw mozna
znaleZ¢ na str. 33.

1. Strategia: Glé6wnym zastosowaniem tej karty jest
przemieszczenie jednostek i bohateréw do przyleglych
obszaréw przyjaznych lub pustych obszaréw (moga byé
bardziej znaczace z punktu widzenia taktyki). Premia
Zwierzchnictwa umozliwia graczom dobranie ilogci
Kart Taktyki wskazanej przez jego wskazniki zasobéw.

2. Mobilizacja: Ta karta (razem z kartag Konkurowanie)
stuza jako najwazniejszy sposéb na przemieszczanie
jednostek, rozpoczecie walki i nawiazywanie stosunkéw
dyplomatycznych z neutralnymi jednostkami
niesprzymierzonymi. Premia Zwyciestwa z umozliwia
graczowi podwéjne rozpatrzenie tej karty 1 dzigki temu
przesuniecie jednostek na dwa rézne obszary.

3. Konkurencja: Ta karta posiada taka sama zdolnosé
gléwna jak Mobilizacja. Premia Zwyciestwa ulatwia
konkurencje w obszarze zawierajacym wroga twierdze.

4. Zbiory: Karta ta jest gléwnym sposobem uzyskania
zasobéw przez graczy. Poniewaz nie otrzymuja oni
zasobéw automatycznie za kontrole obszaru sa
zmuszeni do czestego korzystania z tej karty. Premia
Zwierzchnictwa tej karty umozliwia graczom tworzenie
udoskonalen.Udoskonalenia zapewniaja uzyskanie
bonuséw za przyszte zbiory lub dostarczaja premii
podczas walki (patrz ,Udoskonalenia” str. 33).

5. Rekrutacja: Ta karta jest gléwnym sposobem na
wprowadzenie nowych jednostek do gry. Gracz wybiera
jeden z zasobéw (pozywienie, drewno lub rude) i
otrzymuje w przyjaznej twierdzy iloé¢ jednostek
wskazywang przez wskaznik tego zasobu. Premia
Zwierzchnictwa tej karty pozwala graczowi
wprowadzenie jednostek wykorzystujac dodatkowy
rodzaj zasobu (patrz ,Przyklad Rekrutacji” str. 35).

6. Wsparcie Korzys$ci: Ta karta przede wszystkim
umozliwia graczom czerpanie zyskéw z miast( takich
jak jednostki neutralne, Karty Taktyki, Karty Wypraw
— patrz str. 36). Premia Zwierzchnictwa pozwala
graczom zamienié¢ wplywy na nowego bohatera (patrz
str. 25).

7. Zyskiwanie Mocy: Ta karta stanowi gtéwny sposéb na
uzyskanie Kart Tytutowych, ktére moga staé si¢ bardzo
pomocne przy uzyskiwaniu smoczych run (patrz str.
26).

8. Umacnianie: Ta karta stanowi gtéwny sposéb, dzigki
ktéremu gracze buduja nowe twierdze, remontuja juz
istniejace oraz przesuwaja Zetony Run do bardziej
obronnych pozycji. Zauwaz, ze ta karta nie posiada
Premii Zwyciestwa (poniewaz zawsze posiada
najwyzszy numer).

Wskazniki Zasobéw

W grze Runewars zastosowano innowacyjny system
monitorowania stanu zasobéw. Zamiast gromadzenia stoséw
zetonéw, kazdy gracz posiada na swojej Karcie Frakeji 3
wskazniki, ktére stuza do oznaczania poziomu pozywienia, wody
irud.

Na poczatku gry kazdy z tych wskaznikéw ustawia sie zgodnie z
warto$ciami wydrukowanymi na Karcie Frakeji ( pola zasobéw
s oznaczone czerwonym kolorem).

Wskazniki sa przesuwane tylko gdy gracz otrzymuje wyrazna
instrukcje z karty lub zdolnosci (tak jak np. Karta Porzadku
,Zbiory” - patrz str. 33). Na wskazniki ma wplyw wiele
czynnikéw, wiec czesto wskazujg wartoéci wyzsze lub nizsze niz
poziom zasobéw zapewniany przez przyjazne obszary.

Wigkszo$é pél na tych wskaznikach zapewnia jednostki, Karty
Taktyki lub Zetony Wplywéw. Te jednostki, karty i zetony sa
zyskiwane tylko gdy gracze dostana konkretne instrukcje
wynikajace z kart lub zdolnosci, aby je otrzymaé (np. Karta
Porzadku ,Rekrutacja” zapewnia jednostki — patrz str. 35). Gdy
gracz zyskuje nowe jednostki, Karty Taktyki lub Zetony
Wplywu w oparciu o wskazniki zasobéw, nie traci zadnych
zasob6éw ani nie przestawia wskaznikéw.



Czesto Uzywane Terminy

Obszar Aktywny: Kazdy obszar, ktéry zawiera przyjazny Zeton
Aktywacji. Jednostki nie moga si¢ przemieszczadé poza obszar
zawierajacy przyjazny Zeton Aktywacji ( za wyjatkiem
wycofywania si¢ — patrz str. 22).

Obszar: Pojedynczy heksagon na planszy.

Obszar sporny: Obszar na ktérym toczy si¢ walka lub
rozstrzygany jest pojedynek.

Obszar kontrolowany: Gracz kontroluje obszar jesli posiada
przynajmniej jedna jednostke (wlaczajac w to jednostki
przewrécone) w swoim kolorze i/lub jedng twierdze w danym
obszarze. Posiadanie tylko bohatera lub jednostek neutralnych
na obszarze nie powoduje objecia nad nim kontroli. Gracze
zawsze kontroluja obszary swoich poczatkowych krain dopéki
nie sa w nich obecne jednostki wrogie.

Aktualny gracz: Gracz, ktéry w danej chwili rozpatruje Karte
Porzadku. To okreslenie stosuje sig tylko w trakcie kroku
Rozpatrywania Karty Porzadku. Jesli nie ma gracza w danej
chwili rozpatrujacego Karte Porzadku( np. w trakcie Fazy
Wypraw), nie ma aktualnego gracza.

Pusty obszar: Kazdy obszar poza poczatkowa kraing, ktéry nie
zawiera jednostek ani twierdz. Obszar zawierajacy jednostki
(nawet neutralne) nie jest pusty, jednakze w pustym obszarze
moze znajdowac si¢ Zeton miejski.

Obszar Wroga: Obszar kontrolowany przez innego gracza.

Wrogie Jednostki: Jednostki nalezace do innego gracza
(wlaczajac w to jednostki bedace w sojuszu z innymi graczami).

Szybkie: Jednostki z tg zdolno$cia moga poruszaé sie do 3
obszaréw (zamiast dwéch) dzigki karcie Porzadku , Mobilizacja”
lub , Konkurencja”.

Figurki: To okreslenie odnosi sig¢ zaréwno do jednostek jak 1
bohateréw.

Latanie: Figurki z ta zdolno$cia moga ignorowa¢ gérskie 1
wodne granice podczas przemieszczania sie. Zazwyczaj takie
granice sa nie do przejscia dla figurek (patrz str. 18).

Obszary przyjazne: Obszar bedacy wlasnosécia gracza )posiada
przyjazne jednostki, twierdze lub jest czeécia jego krainy
poczatkowej).

Bohaterowie: Plastikowe figurki reprezentujace odwazne
jednostki, ktére moga wspétpracowaé z dowolna frakcja i
wyruszaé na Wyprawy w celu zdobycia run. Uznaje sig, ze gracz
kontroluje Bohatera jesli posiada jego karte przed soba (patrz
Bohaterowie str. 25). Pamietaj, ze Bohaterowie nie sa
jednostkami.

Kraina poczatkowa: Sa to 3 obszary kontrolowane przez dang
frakcje na poczatku rozgrywki. Gracze zawsze kontroluja
obszary swojej Krainy Poczatkowej (nawet jesli nie posiadaja
tam swoich jednostek czy twierdz) dopéki nie znajda sie¢ w nich
jednostki wroga. Obszary Krainy Poczatkowej nigdy nie sa

uznawane za puste.

Obszar neutralny: Kazdy obszar zawierajacy jednostki
neutralne nie bedacy pod kontrolg zadnego z graczy.

Runda gracza: Odbywa sig, gdy gracz rozpatruje jedna ze
swoich Kart Porzadku. Na przyktad, Karty Taktyki moga by¢
zagrywane ,Podczas Twojej rundy” moga byé uzyte przez gracza
bezposrednio przed, bezposrednio po lub w trakcie
rozpatrywania swojej Karty Porzadku. Kazdy z graczy ma jedna
Runde Gracza w trakcie jednej Pory Roku, ktéra odbywa sie w
momencie rozpatrywania Karty Porzadku.

Rozgromiony: Kazda figurka, ktéra zostala polozona na boku
uznana jest za rozgromiong. Figurki zazwyczaj zostaja
rozgromione w walce. Taka figurka nie moze sie przemieszczaé,
rozpoczaé pojedynku ani atakowaé w walce.

Stojacy: Kazda figurka, ktéra nie zostata rozgromiona jest
uznane za stojaca. Wszystkie rozgromione figurki zostaja
postawione dzigki Dodatkowej Zdolnosci kazdej Karty wiosny.

Obszar niekontrolowany: Kazdy obszar, ktéry nie znajduje sie
pod kontrolg gracza (moze zawieraé jednostki neutralne i/lub
miasta). Ta kategoria obejmuje zaréwno neutralne jak i puste

obszary.

Jednostki: Te plastikowe figurki reprezentuja armie kazdej
frakcji jak 1 armie neutralne. Kazda zdolnos¢, ktéra odnosi sie do
jednostek nie dotyczy ﬁgurek bohateréw, chyba, Ze zZaznaczono
inaczej (poniewaz bohaterowie to nie jednostki).




Ruch

Jednostki moga by¢ poruszane dzigki ré6znym Kartom Porzadku
takim jak ,Strategia”, ,Mobilizacja” czy ,Konkurencja”. Ten
rozdzial opisuje wszystkie zasady odnoszace sie do ruchu oraz
precyzuje jak odnosza si¢ one do jednostek i bohateréw.

Kiedykolwiek gracz przemieszcza jednostki do obszaru
zawlerajacego obce jednostki, musi rozpoczaé walke (patrz
str.21). Kiedykolwiek gracz przemieszcza jednostki do obszaru
zawierajacego jednostki neutralne musi albo rozpoczaé walke

albo sprébowaé metod dyplomatycznych (patrz str. 18).
Poruszanie jednostek za pomoca Karty Porzadku Strategia

Ta karta pozwala graczowi przesunaé jego jednostki i/lub
bohateréw do przylegtych obszaréw. Moze przesuwaé figurki
tylko do obszaréw pustych lub przyjaznych (obszar nie moze
zawierad niesprzymierzonych neutralnych jednostek lub
jednostek wrogich).

Gracz moze przesuna¢ swoje figurki z lub do dowolnej ilosci
obszaréw gdy spelniony pozostaje warunek zakonczenia ruchu
w obszarze przyleglym do tego, na ktérym rozpoczat sie ruch.
Jednostki, ktére znajdowaly si¢ w obszarach aktywnych nie
moga si¢ z nich przemieszczaé (patrz ,Zetony Aktywacji” str.
17).

Przemieszczanie jednostek dzigki tej karcie Porzadku nie
powoduje aktywacji obszaréw, a to znaczy, ze te jednostki beda
mogly poruszy¢ sie ponownie w tym roku (o ile nie przemiescity
si¢ do uprzednio aktywowanego obszaru).

Mimo iz bohaterowie moga by¢ poruszani dzigki Karcie
Porzadku ,Strategia”, moga wykorzystaé Karty Wypraw lub
rozpoczaé pojedynki tylko podczas Fazy Wypraw.

Ruch Bohateréw

Bohaterowie moga by¢ poruszeni o maksymalnie dwa obszary
podczas Fazy Wypraw (patrz str. 26). Moga by¢ réwniez
przemieszczeni do przyleglych przyjaznych lub pustych
obszaréw dzigki karcie Porzadku ,Strategia”. Bohaterowie nie
moga by¢ przemieszczani za pomoca Kart Porzadku
»~Mobilizacja” czy , Konkurencja”.

W przeciwienistwie do jednostek, Bohaterowie moga
przemieszczad sig przez pola wrogie i neutralne. Bohaterowie nie
rozpoczynaja walk gdy wchodza do obszaru wrogiego lub
neutralnego (jednakze moga rozpoczynaé pojedynki — patrz str.

28).

Bohaterowie moga réwniez opuszczaé pola zawierajace
przyjazny Zeton Aktywacji. Rozgromieni Bohaterowie nie moga
sie porusza¢ (tak jak jednostki).

Karta Porzadku ,Strategia”

1. Gracz rozpatruje Karte Porzadku ,Strategia”, jest

Wiosna. Wykorzystujac Gtéwna Zdolnosé karty
przemieszcza swoich dwéch Piechuréw do przylegtego
obszaru przyjaznego.

2. Nastepnie przesuwa jednego ze swoich Rycerzy z
innego obszaru na obszar przylegly. Zauwaz, ze jest
tylko jeden obszar, na ktéry méglby zostaé przesuniety
Rycerz, poniewaz obszar 7A zawiera neutralne
jednostki, a Rycerz nie moze przechodzi¢ przez gérska
granice aby dostad sie na pole 6A.

3. Poniewaz to jest pierwsza Karta Porzadku zagrana w
tym roku przez gracza, jest ona zarazem najwyzsza
karta jakiej uzyl w tym roku. Dzigki temu korzysta z
Premii Zwierzchnictwa tej Karty Porzadku i ciaggnie
jedna Karte Taktyki (ktérej bedzie mégh uzyé w jednej z
kolejnych rund).



Przemieszczanie jednostek za pomoca Kart Porzadku
»Mobilizacja” i ,Konkurencja”

Karty ,Mobilizacja” i ,Konkurencja” pozwalaja graczom
AKTYWOWAC obszar i przemieécié¢ do niego swoje jednostki,
pod warunkiem, ze jednostki rozpoczely ruch nie dalej niz dwa
pola od danego obszaru. Jesli w aktywowanym obszarze
znajduja sie wrogie lub neutralne jednostki, gracz musi
rozpoczaé walke lub sprébowaé dyplomacji.

Mimo, iz dzigki tym kartom jednostki moga poruszy¢ sig do
dwéch pél po drodze moga one pokonywaé tylko obszary
przyjazne lub puste (patrz Przyktad uzycia Kart Porzadku
»Mobilizacja”/”Konkurencja” ponizej).

Szybkie Jednostki

Niektére jednostki posiadajg ceche Szybkie, zaznaczong pod ich
nazwa na Karcie Frakeji. Ta cecha umozliwia jednostkom
przemieszczenie si¢ do obszaru aktywnego o odleglos¢ 3 pél
podczas rozpatrywania Kart Porzadku ,,Mobilizacja” i
,Konkurencja”. Szybkie jednostki nie zyskuja korzysci podczas
przemieszczania sie w inny sposéb (na przyklad dzieki Karcie
Porzadku ,Strategia”).
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Gdy gracz uzywa Kart Porzadku ,Mobilizacja” lub
»Konkurencja” musi najpierw umiescié Zeton Aktywacji w
obszarze, do ktérego si¢ przemieszcza.

Gracz nie moze przemiescié jednostek z obszaru, ktéry zawiera
jeden z jego Zetonéw Aktywacji (z wyjatkiem sytuacji
wycofywania str. 22). Te Zetony sa automatycznie usuwane
podczas najblizszej Wiosny (poprzez Zdolno§é dodatkowa
kazdej Karty Wiosny).

Gdy jednostki sa przemieszczane dzigki innemu efektowi (na
przyklad przez wycofywanie, Wyprawe lub uzywanie Karty
Porzadku ,Strategia”), Zetonu Aktywacji nie umieszcza sig na
obszarze.

Bohaterowie nie znajduja si¢ pod wplywem Zetonéw Aktywacji.

Gracz nie moze rekrutowac 1 przemieszczad jednostek do
obszaru zawierajacego jeden z jego Zetonéw Aktywacji (na
przyktad za pomoca Karty Porzadku ,Strategia”). Gracz nie
moze aktywowacé obszaru, ktéry juz zawiera przyjazny Zeton

Aktywacji.

Przyklad uzycia Kart Porzadku ,,Mobilizacja” i
»Konkurencja”

1. Gracz rozpatruje Karte Porzadku ,Mobilizacja”
podczas Wiosny. Uzywajac gléwnej zdolnosci karty
gracz najpierw decyduje si¢ na aktywacje obszaru.

2. Nastepnie przesuwa dwéch Piechuréw do obszaru z
pola przylegtego.

3. Nastepnie przemieszcza jednego z Rycerzy do obszaru.
Poniewaz Rycerz ma ceche Szybki, moze przemiedcié
sie do 3 pdl.

4. Chcialby przemiesci¢ swoja Wieze Oblezenia do
obszaru, ale jest ona Rozgromiona i dlatego nie mozna
jej przemie$cié.

5. Chcialby réwniez przemiesci¢ Lucznika do obszaru, ale
nie moze on przechodzié przez obszary zawierajace
jednostki neutralne lub wrogie.

6. Po przemieszczeniu swoich jednostek do obszaru, musi
albo walczy¢ albo sprébowaé drogi dyplomatycznej z
neutralnym smokiem w obszarze aktywowanym.



Ograniczenia Ruchu

Niektére krawedzie obszaréw maja kolor niebieski badz
czerwony. Te granice sa niemozliwe do przekroczenia dla figurek
za wy):%tklem nastepujacych sytuacji:
Jednostki Latajace: Jednostki, ktére posiadaja ceche
Latajacy moga ignorowac granice gérskie i wodne.
Jednakze nie moga przemieszczaé si¢ nad obszarami
wrogimi lub neutralnymi

*  Zima: Podczas kazdej Zimy granice wodne sa
ignorowane i nie majg wplywu na ruch jednostek i
bohateréw.

*  Pozostale Karty: Niektére karty Taktyki, takie jak
,Przeprawa przez géry” umozliwiaja graczom
ignorowanie pewnych ograniczen ruchu, takich jak
wskazuje karta.

Y N

Wszystkie pozostate granice moga byé przekraczane, nawet jesli
grafika sugeruje co$ innego.

Mozliwe jest, ze podczas ukladania planszy powstana puste
heksagony (,dziury”). Jednostki nie moga przemieszczad sig
przez takie nieistniejace obszary (nawet podczas latania).

Gracz nie moze posiadaé wigcej niz oémiu jednostek w obszarze
(wlaczajac w to neutralne jednostki sojusznicze). Jedli gracz
przemieszcza sie do obszaru i w ten sposéb powoduje, ze
zawieraé bedzie wigcej niz osiem jednostek, musi ktére§
unicestwié, tak by zredukowa¢ ilogé do 8.

Jedynym momentem, w ktérym gracz moze posiadaé wiecej niz
8 jednostek na obszarze jest rozpoczecie walki w obszarze
wrogim lub neutralnym; wtedy moze sprowadzi¢ do obszaru
dowolna ilo$é jednostek. Jesli wygra walke nadmiarowe
jednostki musza zostaé wycofane do jednego obszaru (patrz
»Wycofanie” str. 22)

Jednostki moga przemieszczaé si¢ tylko przez obszary przyjazne
lub puste. Nigdy nie wolno im przechodzié przez obszar wrogi
lub neutralny.

Dyplomacja

Po przemieszczeniu jednostek do obszaru zawierajacego
jednostki neutralne, gracz musi sprébowaé dyplomacji lub
rozpoczadé bitwe z jednostkami neutralnymi. Prébujac
dyplomacji, gracz wykonuje nastepujace kroki:

1. Wydaje Wplyw: gracz musi wydaé od jednego do 6
zetonéw wplywu. Gracz nie moze przystapié do
dyplomacji jesli nie posiada zetonéw wplywu.

2. Losuj Karte Przeznaczenia: Gracz losuje karty w liczbie
réwnej ilosci zetonéw, ktére wydat.

3. Rozpatrz Jedna z Kart Przeznaczenia: Gracz wybiera
jedna z kart, ktére wybral w kroku 2. Potem rozpatruje
jeden z nastepujacych rezultatéw w oparciu o symbol
przeznaczenia umieszczony centralnie na gérze

wybranej karty.

Wszystkie neutralne jednostki przylaczaja sie
do gracza. Ten rezultat oznacza, ze wszystkie
jednostki pozostaja w danym obszarze, a graé
moze uzy¢ jednostki neutralne jak wlasne.

B
(zobacz Sojusznicy str 19)

WSZYSTKIE JEDNOSTKI NATYCHMIAST
wykonuja odwrét do jednego przyleglego

obszaru (oraz s3 rozgromieni — zobacz @ |
Odwrét na stronie 22). Jesli jest kilka

obszaréw, na ktére jednostki moga wykona¢

odwrét, gracz z lewej strony gracza dokonujacego

dyplomacji wybiera ten obszar. Jesli jednostki neutralne
nie moga dokonaé odwrotu na zaden obszar, zostaja

zniszczone.

Dyplomacja I Rozpatrywanie Kart Przeznaczenia.

1. Elf rozpatruje karte ,,Conquer”. Przemieszcza dwie
swoje swoje jednostki na obszar zawierajacy neutralne
jednostki.

2. Po przemieszczeniu jednostek, gracz Elfa musi
rozpoczaé bitwe przeciwko jednostkom neutralnym lub
prébowaé dyplomacii.

3. Jesli wyda 3 zetony wplywy, losuje 3 karty
Przeznaczenia.

4. Woybiera jedna z kart i rozpatruje rezultat w oparciu o
symbol na gérze karty. a

%= heutralne jednostki

staja sie sojusznikami gracza. Po prostu zostawia swoje

jednostki w tym obszarze i wszystkie jednostki sa pod
jago kontrola.

5. Jesli wylosuje karte z symbolem

Aktualny gracz musi rozpoczaé bitwe w
obszarze lub wykonaé¢ odwrét wszystkich
przyjacielskich jednostek z obszaru do
jednego przyleglego obszaru. (korzystajac ze
wszystkich zasad odwrotu ze strony 22).



Neutralne Jednostki

W trakcie ustawiania, pewna liczba plastikowych figurek tych
jednostek sa umieszczane na planszy, na co wskazuje ikonka na

danym obszarze.

Jednostki neutralne zawsze sa traktowane jak jednostki wrogie,
chyba ze gracz ma sojusz z jednostkami neutralnymi.
(Dyplomacja na stronie 18)

Jednostki Sprzymierzone

Kiedy jednostki gracza okupuja obszar wespét z jednostkami
neutralnymi (pomimo préby dyplomacji lub walki przeciwko
nim), jednostki neutralne uznane sa za Sojusznikéw. Jednostki
neutralne sa traktowane tak, jakby by%y czesclg zasobéw gracza:
moga by¢ poruszane i moga uczestniczyé w bitwach tak jak
jednostki sprzymierzone.

Jesli jednostki te kiedykolwiek znajduja si¢ w obszarze nie
kontrolowanym przez gracza przestaja by¢ jednostkami
sojuszniczymi. Te jednostki ponownie staja si¢ neutralne, ktére
moga staé sig sojusznikami lub byé atakowane przez jakiegos$
gracza.

Jesli w bitwie ostatnia jednostka gracza zostanie zniszczona, a
gracz posiada jeszcze sojusznicze jednostki w obszarze,
neutralne jednostki pozostaja sojusznikami az do korica bitwy.
Te jednostki moga by¢ nawet w odwrocie do przyjaznych
obszaréw jesli gracz przegrywa bitwe.

Zauwaz, ze neutralne jednostki sojusznicze moga sie
przemieszczad, nie bedac zaangazowanymi przez gracza, tak
dlugo, az koricza swéj ruch w przyjaznym obszarze.

Kiedykolwiek ma by¢ podjeta decyzja co do jednostek
neutralnych (jak np. dokad wykonaé odwrét), jest zawsze
podejmowana przez sojuszniczego gracza. Jesli jednostki nie sa
w sojuszu, wtedy decyzje podejmuje gracz siedzacy po lewej
stronie aktualnego gracza.

Jednostki sojusznicze musza przestrzegad limitéw tak jakby byty
to jednostki w kolorze gracza. Oznacza to ze wliczaja sig¢ do
gérnej liczby 8 jednostek w obszarze, 1 wliczaja si¢ do limitéw
pozywienia rozpatrujac druga zdolno$é karty Pory Roku —

Zima.

Przemieszczanie i Ukladanie Jednostek Neutralnych

uzywajac Kart Taktyki

Pewna liczba kart Taktyki pozwala graczom na
umieszczenie/przesunigcie jednostek neutralnych. Jesli jednostki
neutralne zostaly umieszczone/przesunieta na obszar
kontrolowany przez gracza, jednostki te uznaje sie za
sojusznikéw gracza. Jesli jednostki neutralne przemieszczane sa
na neutralny obszar, przestaja byé¢ uznane za sojusznikéw.

Bitwa Przeciwko Jednostkom Neutralnym
Niesprzymierzonym

Jesli gracz atakuje neutralne jednostki, nie bedace sojusznikiem
innych graczy, gracz z jego lewej strony kontroluje chwilowo te
jednostki w trakcie bitwy.

Obrofica umieszcza neutralne jednostki po prawej stronie karty
frakcji (w rzedzie wlasciwej inicjatywy) i podejmuje w ich
imieniu wszystkie decyzje. Nie moze jednak zagrywa¢é kart

Taktyki w trakcie bitwy.

Kiedy gracz podejmuje dyplomacje lub wypowiada walke
jednostkom neutralnym, robi to wobec wszystkich jednostek w
obszarze a nie wobec poszczegdlnych typéw. Np. jesli gracz
podejmuje dyplomacje w obszarze zawierajacym dwéch
Beastmanéw i Dragona, podejmuje dyplomacje raz i jednostki
moga lub nie moga stworzyé sojuszu z graczem.

Rodzaje Jednostek

Istnieje 4 rodzaje jednostek, z ktérych kazdy ma inny ksztalt
podstawki. Kazda jednostka jest zréznicowana przez jej
szczegblna zdolnosé, opisana na karcie frakcji lub statystyk.

A

Tréjkat: Sa to najbardziej powszechne jednostki. W
trakcie bitwy, karty Przeznaczenia powoduja strate 40%
czasu 1 zadaja max 1 rane. Tréjkatne jednostki czesto sa
przedmiotem ataku dzigki zdolno$ciom innych
jednostek (jak zdolno$¢ Dragona do zgladzenia trzech
tréjkatnych jednostek).

Okrag: Te jednostki sa tak stabe jak tréjkatne, ale ich
zdolnosci s wyzwalane dwa razy czeéciej. Bohaterowie

Q
»

Q

uwazani sg za jednostki okragle w pojedynkach.
Prostokat: Te jednostki zazwyczaj reprezentuja
kawalerig 1 czesto maja wiecej niz 1 zdrowie. Jednostki
te z powodzeniem atakuja czesciej niz tréjkatne, 1
zazwyczaj zadaja 2 rany.

Hex: Reprezentuja wielkie i mocarne jednostki. Maja
przewaznie wigcej niz 2 zdrowia, z powodzeniem
atakuja czesciej niz prostokaty, i zadaja do 3 ran.



Oméwienie Kart Frakcji

Kazdy gracz dysponuje karta Frakeji, ktéra wylicza informacje

dotyczace ustawier, zasobéw i jednostek.

1.

Ikonka Frakcji i Nazwa: Kazda Frakcja ma nazwe 1
ikonke, uzywana do odréznienia jej w towarzystwie
pozostalych.

Ustawienie: Kazda frakcja posiada ustawienia dobre
(biale) i zle (czarne), reprezentowane przez Sztandar.
Ustawienie to determinuje z ktérej talii Celu gracz
losuje karty, jak réwniez ktérzy bohaterowie s bardziej
lub mniej prawdopodobni do opuszczenia go(na stronie
28)

Karty Taktyki i Wplyw: Gracz rozpoczyna gre z
opisana liczba kart Taktyki 1 zetonéw Wplywu.
Wskazniki zasobéw: Sa uzywane do aktualizowania
poziomu pozywienia, drewna, rudy jak opisano we
Wskaznikach Zasobéw na stronie 14.

Obszar informacji o Jednostkach: Ten obszar zawiera
liste cennych informacji dla jednostek Frakcji jak
zdrowie cz specjalne zdolnosci.

Nazwa Jednostki i Obrazek: nazwe i obrazek,

10.

11.

uzywane do odréznienia jednostki w towarzystwie
pozostatych.

Podstawowy Ksztalt Jednostki: Ikonka okresla
podstawowy ksztalt ktéry bierze sie pod uwage, losujac
karty Przeznaczenia w trakcie bitwy.

Zdrowie: Ta liczba to iloé¢ ran potrzebna do pokonania
danego rodzaju jednostki.

Specjalne zdolnosci jednostki: Te zdolnosci sa
wykorzystywane, kiedy ten rodzaj jednostek losuje
specjalng ikonke w trakcie bitwy.

Cyfra Inicjatywy: Ponumerowana krawed? karty
Frakeji to Cyfra Inicjatywy. Cyfra wskazuje, w ktérym
rzedzie jednostka jest umieszczana w trakcie walki, jak
réwniez rundy walki, w ktérej jest zdolny atakowad.
Obszar Walki: Ten obszar jest wykorzystywany do
organizacji figurek w trakcie walki. Sktada sie z pigciu
rzedéw, ktére reprezentuja porzadek inicjatywy w
ktérym jednostki losujg karty Przeznaczenia w trakcie

Walki. (strona 21)



Bitwy

Kiedy racz przesuwa jednostki na obszar wroga, musi rozpoczaé
bitwe. Termin Bitwa odnosi sie do kazdej sytuacji, kiedy
jednostki atakuja sie nawzajem. Kazda bitwa angazuje dwie
grupy jednostek atakujacych si¢ w celu opanowania i
kontrolowania obszaru.

Kazda bitwa przebiega w nastgpujacy sposéb:

1. Umieé¢ Znacznik Bitwy: Aktualny gracz bierze
znacznik bitwy 1 umieszcza go w spornym obszarze.
Znacznik przypomina graczom gdzie bitwa ma miejsce.

2. Umieé¢ Jednostki obok Karty Frakeji: Kazdy gracz
bierze wszystkie jednostki ze spornego terytorium 1
ustawia na odpowiednich rzedach z prawej strony karty
Frakcji (dopasowujac inicjatywe jednostki- jak
wskazano na karcie frakcji lub postaci)

Bohaterowie 1 rozgromione jednostki nie sag umieszczane po
prawej stronie karty Frakcji, zamiast tego pozostaja w spornym
obszarze. Te figurki nie moga uczestniczy¢ w bitwie, i te
jednostki rozgromione sg zniszczone jesli sa zmuszone do
odwrotu.

Jesli jednostkami bronigcymi sa neutralne jednostki, gracz z
lewej strony aktualnego gracza odgrywa przez chwile role
kontrolujacego te jednostki w walce (nie moze jednak uzywaé
kart Taktyki)

3. Poczatek Bitwy: legli atakujacy ma jakie§ karty Taktyki
lub inne zdolnosci, ktére moga by¢ uzyte na poczatku
bitwy lub w trakcie jego tury, musi ich uzyé¢ w tym
momencie, jesli w ogdle chce to zrobié. Obrofica ma
wtedy szanse na uzycie zdolnosci lub kart ,,poczatku
bitwy”.

4. Rundy Walki:Pie¢ rund walki jest rozstrzyganych
poczynajac od jednostek z inicjatywa ,1”, potem z
inicjatywa ,2” 1 tak dalej. W kazdej rundzie, kazda
jednostka z wlagciwa inicjatywa atakuje raz (zobacz
Rundy Walki na stronie 22).

5. Obliczanie Sily: Po tym jak kazda jednostka atakowata
raz, obaj gracze obliczaja swoja site nastepujaco:

a. Fortyfikacje: Jesli obrorica posiada w obszarze fortyfikacje,
moze ich teraz uzy¢ (zobacz ,Rozwéj” strona 33)

b. Podliczanie jednoatek: Kazdy gracz podlicza jednostki biorace
udziat w bitwie. Ta ilo§é¢ okreélana jest mianem SILA.

¢. Dodawante Sity Tivierdzy: jesli obrofica posiada twierdze w
obszarze, dodaje jej sife (opisana na spodzie Twierdzy) do sily
jednostek.

. Zniszczenia Tivterdzy: Jesli wrogie jednostki obecne sa w
twierdzy, obrofica odwraca twierdze tak aby zniszczona strona
znajdowala sie na wierzchu. Jesli wczeéniej twierdza byta
uszkodzona, wtedy po prostu zostaje zniszczona strona na
wierzchu.

6. Rozstrzygniecia: Gracz z najwigksza sita wygrywa
bitwe, w razie remisu, zwycieza obrofica. Potem gracze
wykonuja nastepujace kroki:

a. 0dwrdt: Przegrywajacy musi natychmiast wycofaé wszystkie
uczestniczaca jednostki z obszaru i rozgromié je (zobacz
,Odwrét” strona 22)

Jednostka, ktéra byla juz rozgromiona na poczatku bitwy nie
moze zostaé wycofana i jest uznana za zniszczona. Te jednostki
nie byly ustawiane obok karty frakeji gracza i pozostaly w
obszarach w kroku 2.

Jednostki ktére byly rozgromione w trakcie bitwy moga sie
wycofaé (to jest wyjatek od zasady méwiacej ze rozgromione
figurki nie moga sie poruszad).

b. Nwzczenie/Podbijanie Tivierdzy: Jedli atakujacy wygral bitwe
przeciw twierdzy, usuwa zeton twierdzy przeciwnika. Moze
zaraz zastapié twierdze wlasnym zetonem (strong zniszczong na
wierzchu). Jesli wszystkie zetony twierdzy zwycieskiego gracza
sa juz w grze, moze zniszczy¢ jedna ze swoich twierdz w celu
zastapienia twierdzy przeciwnika.

¢. Leczente: Obaj gracze usuwaja wszystkie rany ze swoich
jednostek zaangazowanych w bitwe.

0. Przemieszczanie Jednostek: Zwycigzca umieszcza soje wszystkie
jednostki, ktére przetrwaly bitwe, w spornym obszarze.
Jednostki rozgromione w bitwie zostaja rozgromione. Moze
takze zabra¢ zeton walki z planszy.

Oméwienie Kart Przeznaczenia

1. Symbol Przeznaczenia: Symbol uzywany do
rozpatrywania dyplomacji (strona 18) i testéw
atrybutéw (strona 26)

2. Strefa Tréjkata: Ta sekcja jest uzywana w walce przez
jednostki tréjkatne. Ta karta ma ikonke specjalnej
zdolno$ci oznaczajacej ze jednostka moze postuzy¢ sie
swa zdolno$cia (jak opisano na karcie Frakcji lub
Statystyki)

3. Strefa Prostokata: Ta sekcja jest uzywana w walce
przez jednostki prostokatne. Ta karta posiada ikonke
rozgromienia z 1 punktem rany, oznaczajaca
rozgromienie jednej jednostki wroga (zobacz
Rozgromione jednostki i Bohateréw na stronie 22)

4. Strefa Hexa: Ta sekcja jest uzywana w walce przez
jednostki heksagonalne. Ta karta zawiera ikonke rany z
liczba ,,2” co znaczy, ze przeciwnik musi rozdzielié¢ dwie
rany miedzy swoje jednostki (zobacz podziat ran miedzy
jednostki na stronie 22)

5. Strefa Kota: Ta sekcja jest uzywana w walce przez
jednostki okragle. T karta nie ma zadnej ikonki 1
oznacza brak efektéw w walce lub pojedynku
(powszechnie uznawane za Chybienie)

6. Unikatowy Numer: Karty ponumerowane sa od 1 do
30. Numer jest uzywany na poczatku gry do okreslenia
plerwszego gracza.



Rundy Walki

Kazda bitw sklada si¢ maksymalnie z 5 rund. Pierwsza runda
sktada sie z atakéw jednostek z inicjatywa 1,kolejna z jednostek
z inicjatywa 2 itd.

Kazdy gracz wybiera jeden z typéw jednostek z wlasciwa
inicjatywa do walki w nastepujacy sposéb:

1. Atakujacy Losuje Karte: Atakujacy wybiera rodzaj
jednostek z wlasciwa inicjatywa, dla ktérych nie losowat
jeszcze kart w bitwie. Losuje liczbe kart réwna liczbie
jednostek wybranego typu, odnoszac sie do
odpowiedniej sekcji ksztaltu jednostek.

2. Obronca losuje karty: Bronigcy wybiera rodzaj
jednostek z wlasciwa inicjatywa, dla ktérych nie losowat
jeszcze kart w bitwie. Losuje liczbe kart réwna liczbie
jednostek wybranego typu, odnoszac si¢ do
odpowiedniej sekcji ksztattu jednostek.

3. Rozstrzyganie specjalnych Zdolnosci: Obaj gracze
odkrywaja wszystkie wylosowane karty Przeznaczenia,
ktére posiadaja tkonki specjalnych zdolnosci w
okreslonej sekcji karty. Poczynajac od atakujacego
gracze rozstrzygaja zdolnosci swoich jednostek (jak
opisano na karcie Frakcji)ilo§¢ razy réwna ilodci ikonek
zdolnosci na karcie.

4. Rozstrzyganie Pogroméw: Obaj gracze ujawniaja karty
majace ikonke pogromu we wlasciwej sekcji. Poczawszy
od atakujacego gracz musi rozgromié liczbe figurek
réwna liczbie pogromu na karcie przeciwnika. (zobacz
Rozgromione Jednostki i Bohaterowie ponizej)

5. Rozstrzyganie obrazeni: Obaj gracze ujawniaja karty
Przeznaczenia zawierajace ikonki obrazeri we wilasciwe;j
sekcji. Poczawszy od atakujacego gracze rozdzielaja
rany migdzy swoje jednostki w liczbie réwnej liczbie ran
na karcie przeciwnika (zobacz Podzial Ran miedzy
jednostkami)

Wszystkie wylosowane karty Przeznaczenia sa nastgpnie
odrzucane. Jedli sa jeszcze jednostki z inicjatywa dla ktérych nie
losowano kart, te kroki sg powtarzane.

Po wylosowaniu kart dla wszystkich jednostek, runda walki
rozpoczyna sie dla jednostek z nastepnego rzedu na karcie
frakcji (zobacz peten przyktad na stronach 23-24)

Zasady Ataku

Mozliwe jest ze jednostki zostang zniszczone lub rozgromione w
bitwie zanim beda zdolne do losowania kart Przeznaczenia. Jesli
karty Przeznaczenia zostaly wylosowane dla danego typu
jednostek, wszystkie beda rozpatrywane niezaleznie czy te
jednostki sa péZniej zniszczone czy rozgromione.

Jesli gracz posiada wiele jednostek z tag sama wartoscia
inicjatywy, wazne jest zeby zdecydowal ktéry typ jednostek
zaatakuje najpierw. W zaleznosci od tego, jak wiele ran i
zniszczen otrzymal, jego pozostale jednostki moga nie dosta¢
szansy na losowanie kart Przeznaczenia.

Rozgromione Jednostki i Bohaterowie

Jest kilka sposobéw zeby jednostki i bohaterowie zostali
rozgromieni. Nastepuje to najczesciej w bitwie, poprzez odwrét,
lub jako rezultat efektéw kart i zdolnosci.

Kiedy figurka jest rozgromiona, figurka jest przewracana na bok
dla oznaczenia tego stanu. Rozgromione jednostki nie moga sie
poruszaé ani losowaé kart w trakcie bitwy. Wszystkie jednostki

powstaja w trakcie kazdej Wiosny (jako czeéé zdolnosci karty
Pora Roku- Wiosna).

W trakcie walki,
rozgromiony gracz moze otrzymaé obrazenia. Za kazdy punkt
takich obrazen, gracz musi rozgromié jedna swoja niezraniona
jednostke (niezaleznie od zdrowia jednostki). Jegli wszystkie
pozostale jednostki posiadaja obrazenia, musi wybra¢ jedna z
nich.

Kiedy gracz jest zmuszony do zniszczenia jednej ze swoich
jednostek, musi zawsze wybraé jednostke stojaca (nie
rozgromiona).

Rozdzial Obrazen miedzy jednostkami.

Za kazdy punkt obrazen, ktéry gracz otrzymat, pobiera jeden
zeton ran i przydziela go do jednostki (ktadac obok). Zetony
ran przydzielane sa po jednym.

Jesli jednostka ma tyle zetonéw ran ile wynosi jego wartos$é
zdrowia (opisana w symbolu serca na karcie Frakeji) jednostka
jest zniszczona. Przenoszona jest do puli niewykorzystanych
jednostek gracza, a zetony ran sa usuwane.

Rozdzielajac rany w trakcie walki, gracz musi utozy¢ zeton rany
na poprzednio zranionej jednostce (jesli to mozliwe). Jesli nie
ma zadnych zranionych jednostek, przydziela rang do wybranej,
zdrowej jednostki. Jegli nie ma zadnych jednostek zdrowych,
przydziela rang rozgromionym jednostkom.

Wszystkie zetony ran usuwa si¢ na koniec bitwy.

Przyktad: Elf otrzymat 2 rany w bitwie. Dopéki posiada
zranionego Wrriora w bitwie, musi przydzieli¢ rane w pierwszej
kolejnosci jemu. Przydziela mu jedng rane i Warrior ulega
zniszczeniu. Dopéki Elf nie posiada innych rannych jednostek,
moze przydzieli¢ ostatnig rane jednej ze stojacych, zdrowych
jednostek, wedle wyboru.

Odwroty

Kiedy figurki sa zmuszone do odwrotu z obszaru, kontrolujacy

jednostki musi je przemiesci¢ do jednego przyleglego obszaru.

Obszar, do ktérego moga sie przemiescié zalezy od rodzaju

figurek:
Jednostki kontrolowane przez gracza: Te jednostki
musza przemiescié sie do obszaru neutralnego lub
sojuszniczego. Jesli takich obszaréw nie ma, jednostki
ulegaja zniszczeniu.
Neutralne jednostki: Gracz z lewej strony aktualnego
gracza wybiera niekontrolowany, przylegly obszar do
ktérego jednostki sa przemieszczane. Jeéli takich
obszaréw nie ma, jednostki ulegaja zniszczeniu.
Bohaterowie: Moga si¢ przemieszczaé do
jakiegokolwiek przyleglego obszaru. Bohaterowie
rzadko zmuszani sa do odwrotu (dopéki nie uczestnicza
w bitwach lub pojedynkach).

Kiedy figurka wycofuje sig, zawsze jest rozgromiona.

Po wycofaniu, jesli liczba figurek w obszarze przekracza osiem,

wlasciciel musi zniszczyé jednostki, az zostanie ich 8 lub mnie;.

Jednostki rozgromione i zdrowe wliczaja si¢ do limitu.

Jednostki musza przestrzegaé wszystkich ograniczeri ruchu przy
wykonywaniu odwrotu i nie moze przekraczaé czerwonych 1
niebieskich linii (za wyjatkiem pory roku- Zimy, lub gdy jest to
jednostka latajaca, zobacz ograniczenia ruchu na stronie 18).



Przyklad Rundy Bitwy

Ta zdolno$é pozwala mu na przydziat 1 rany do jednostki wedle
wyboru. Decyduje sie na zadanie obrazen jednemu z
Bereskerséw przeciwnika (ktérego niszczy).

1. Elf rozstrzyga karte porzadku — Podbgj. Przesuwa 5
jednostek na obszar zawierajacy jednostki Uthuk.

Elf rozpoczyna bitwe w obszarze. Umieszcza tam zeton 6. Obaj gracze ujawniaja karty ktére wylosowali z ikonami

bitwy. Poczawszy o atakujacego, gracze maja mozliwosé
zagrywania kart Taktyki (obaj rezygnuja).

Elf przemieszcza wszystkie jednostki z obszaru w
sasiedztwo karty Frakcji. Przeciwnik robi to samo.

W pierwszej rundzie walki atakuja jednostki z
inicjatywa ,,1”. Elf posiada 3 Archery wiec losuje trzy
karty Przeznaczenia 1 odnosi si¢ do sekaji tréjkatéw
tych kart. Uthuk posiada dwéch Flesh Ripperéw, wigc
losuje 2 karty i odnosi sie do sekcji prostokatéw.
Gracze ujawniaja swoje karty ze specjalnymi
zdolno$ciami we wlasciwych sekcjach. Elf ujawnia
jedna karte z ikonka zdolno$ci, ktéra wyzwala zdolnogé
jednego z Archeréw.

rozgromienia we wlasciwych sekcjach. Uthuk ujawnia 1
ikone rozgromienia, ktéra zmusza przeciwnika do
rozgromienia 1 jednostki. Elf wybiera jednego z
Archeréw 1 przewraca go na bok.

Gracze ujawniaja dowolne karty , ktére wylosowali z
ikonami obrazert we wlasciwych sekcjach. Elf ujawnia 1
ikone rany powodujac 1 rang, ktérg Uthuk przydziela
do jednego Flesh Rippera, jes on zniszczony i zeton jest
usuwany.

Uthyuk ujawnia, iz takze zadaje jedna rane. Elf
przydziela ja jednemu z Pegasus Riders. Dopéki ma on
3 zdrowia, nie jest zniszczony.



Przyklad Rundy Walki

W trakcie drugiej rundy walki, Elf posiada 2 Pegasus
Rideréw w drugi rzedzie inicjatywy, wiec losuje dwie
karty Przeznaczenia. Uthuk ma dwa typy jednostek z
inicjatywa ,2”. Wybiera swoich Berserkaréw na
pierwszy atak i losuje jedng karte za kazdego
Berserkera.

Zadem gracz nie wylosowat karty ze specjalna
zdolnoscia we wlasciwej sekcji, wigc zadna nie jest
wyzwalana. EIf wylosowal karty z trzema ranami we
wlasciwych sekcjach. Uthuk przydziela je do dwéch
Berserkeréw (niszczac ich). Umieszcza ostatnia rang na
swoim Beastmanie, ktérego takze niszczy.

Uthuk losowat karty z 1 rana w sekcjach. Elf zmuszony
jest do umieszczenia jej na Pegasus Riderze (ktéry
doznat juz obrazes, ale nie jest zniszczony).

Poniewaz Beastmen Uthuka jeszcze nie atakowal, teraz
losuje dla niego karty. Losuje dwie, poniewaz dwéch

5.

6.

Beastmenéw pozostato zdrowych.

Uthuk najpierw rozstrzyga wszystkie ikony
rozgromienia we wlasciwych sekcjach karty
Przeznaczenia. Zmusza to Elfa rozgromienia jednej z
jednostek (wybiera Pegasusa).

Uthuk rozstrzyga wszystkie ikony ran we wlagciwych
sekcjach karty. Zmusza to Elfa do przydzielenia 1 rany
do zranionego Pegasusa. Odkad Pegasus zostat
zraniony w liczbie réwnej wartosci zdrowia, jest
Zniszczony.

7. Odkéd wszystkie jednostki zaatakowaly, obaj gracze

8.

podliczaja swojg site. EIf ma dwéch sprawnych
Archeréw z sitg 2. Uthuk ma jednego Flesha i dwéch
sprawnych Beastmenéw z sila 3.

Uthuk zwycieza w bitwie. Wszystkie jednostki Elfa
musza wykona¢ odwrét do przyleglego obszaru i sa
rozgromione.



Bohaterowie

Oprécz tworzenia wojska, Frakcja moze najmowaé bohateréw,
ktérzy prébuja Wypraw, zdobycia Nagréd, i nawet pojedynkéw
z innymi bohaterami.

Bohater posiada karte, zawierajaca jego nazwe, atrybuty,
zdolnosci. Kazdy bohater posiada plastikows figurke, ktéra

umieszczona na planszy okre§la jego aktualne potozenie.

Oméwienie Karty Bohatera

—

Nazwa: Rozréznia bohateréw nawzajem.

2. Dopasowanie: Kolor tego sztandaru okresla jego
dopasowanie. Moze by¢ bialy (dobry), czarny (zly), lub
zielony (neutralny). Bohater jest zdolny do opuszczenia
gracza, jesli nie pasuje do dopasowania Frakeji.

3. Zdolnosci: ten tekst wyjasnia wyjatkowa przewage jaka
ma bohater. Zdolnosci bohateréw sa rézne dla kazdego.

4. Atrybuty: cyfry symbolizuja sile, zrecznosé i wiedze.
Atrybuty sa najczedciej wykorzystywane do realizacji
Wypraw (zobacz Testy Atrybutéw str. 26)

5. Ksztalt podstawki: okragly ksztalt przypomina ze
bohaterowie uzywaja okregéw w kartach Przeznaczenia
w trakcie pojedynkéw.

6. Zdrowie: Iloé ran niezbedna do pokonania bohatera.

7.  Wzmianka zdolnosci pojedynku: tekst przypomina ze

bohater moze zadaé 1 rane (zamiast uzycia karty

Nagrody), uzywajac zdolnos$é w trakcie pojedynku.

Zdobywanie bohateréw

Kiedy gracz pozyskuje bohatera, umieszcza jego odkryta karte
przed soba, i umieszcza jego figurke na jednej ze swych twierdz.
Kazdy z graczy moze kontrolowaé max 3 bohateréw
jednoczesnie. Jesli gracz uzyskuje czwartego bohatera,
zmuszony jest do wybrania jednego, ktéry go opusci (zobacz

Odchodzacy Bohaterowie na str 28). Dzieje sig tak réwniez, jesli
bohater normalnie nie bytby zdolny do opuszczenia Frakeji (jesli
gracz posiada karte Tytulowa ,Captain of the Heroes Ligue)

Karty Wypraw

Przez wypetnienie kryteriéw kart Wypraw bohater moze
otrzymaé karte Nagrody, ktéra dostarcza specjalne zdolnosci lub
smocze runo!

Gracz rozpoczyna rozgrywke z dwiema kartami Wypraw na
reku, ktére moga byé podejmowane przez ich bohateréw.
Bohaterowie moga to robié¢ w Fazie Wypraw (strona 26).

Kazdy gracz moze mie¢ max trzy karty Wypraw na reku. Jegli
zdarzy sig, ze bedzie mial wiecej, musi odrzucié¢ karte/karty

wedle wyboru, az osiggnie wymagany limit.

Oméwienie Karty Wypraw
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1. Nazwa: Tematyczny tytul karty
Przygotowanie Zadania: Tak oznaczona karta uzywana
jest do okreélenia, ktére elementy mapy uktada gracz,
tworzac planszg. Karty te sa nast(;pnie tasowane 1
traktowane jako normalne karty Wypraw.

3. Klimatyczny Tekst: krétka historyjka wprowadzajaca
zadanie, jak réwniez nazwa obszaru (jesli jest)

4. Kryteria: Kiedy bohater dostanie si¢ do wskazanego
obszaru, musi kierowa¢ sie¢ wyliczonymi instrukcjami w
celu zakonczenia zadania.

5. Obszar: Konkretny obszar, dokad bohater musi dotrze¢
w celu wykonania zadania.



Faza Wypraw
Druga zdolnosé¢ kazdej karty Pory roku Lato umozliwia
przeprowadzenie Fazy Zadania w nastgpujacy sposéb:

Poczawszy od gracza z najnizszym numerem na karcie Porzadku
(z poprzedniej pory roku) gracz moze wykona¢ jeden krok
sposéréd ponizszych kazdym swoim Bohaterem. Gracz
kontrolujacy wielu bohateréw moze wybraé jedna czynnosé dla
kazdego bohatera.

*  Ruch: Bohater moze przesunaé si¢ o max dwa obszary a
potem rozpoczaé pojedynek lub wykonaé zadanie. Te
akcje nie aktywuja obszaru docelowego. Pamietaj ze
bohater moze przechodzié przez obszary wrogie i
neutralne. Rozgromieni bohaterowie nie moga wybraé
tej opgji.

*  Leczenie: Usufi wszystkie rany z bohatera. Bohater
moze sig leczy¢ tylko w przyjaznym obszarze.

*  Trening: Zwigksz dwa atrybuty bohatera o 1 (lub jeden
atrybut o 2). Odbywa sie to przez umieszczenie zetonu
na karcie Bohatera dla oznaczenia tego wzrostu.

Zetony te sa dwustronne dla reprezentowania wzrostu o 11 0 2
atrybutu. Kazdy atrybut moze posiadaé¢ max 1 zeton wzrostu.
Kazdy gracz ma mozliwo$é wykorzystania wszystkich
bohateréw w trakcie Fazy Wypraw, wazne jest, ze uzycie
bohatera w tej Fazie nie jest uwazane za cze$é tury gracza.

Préby i Realizacja Wypraw

Wigkszo$é kart wymaga obecnos$ci bohatera w konkretnym
obszarze planszy (okre§lonym krzyzowo np. 3A). Bedac tam w
Fazie Wypraw, gracz moze ujawnié karte Wypraw z reki ktéra
odpowiada temu obszarowi i podazaé za instrukcja na karcie.

Jesli rezultat tej karty to ,otrzymujesz nagrode”, zadanie jest
wykonane, a gracz otrzymuje karte Nagrody (str 27). Gracz
losuje nowa karte Wypraw, odrzucajac poprzednia.

Bohater moze podjaé jedno Zadanie na Fazg Wypraw.
Rozgromieni Bohaterowie nie moga podejmowaé Wypraw.

Testy Atrybutéw

Wiele kart Wypraw wymaga od bohatera podrézy w konkretne
miejsce 1 test jednego z atrybutéw (sily, zrecznosei lub wiedzy)
Kiedy test jest zdany, gracz losuje liczbe kart Przeznaczenia
réwna warto$ci atrybutu. Gracz wybiera jedna z kart
Przeznaczenia i rozstrzyga karte Wypraw uzywajac ikonki z
gérnej czesci wybranej karty Przeznaczenia.

Przyktad: Karta Wypraw kieruje bohatera do obszaru 5A [ wymaga testu
zrgeznodei. W Fazie Wypraw, przemieszcza sig w okredlone miejsce (
wawnia karte Wypraw z reki. Wedtug tnotrukeyi na karcie, loswse karty
Przeznaczenia w liczbie réwnej wartodei zrecznodel 2. Gracz wybiera jedng
kartg, 0drzucajgc pozostaty. Pordwnuje nastepnie ikonke wybranes karty =
tg znaleziong w inotrukesi karty Wypraw. Karta stanowt :”Otrzymuyesz
Nagrode”. Gracz otrzymuye kartg Nagrody, Odrzuca karle Zdaii [ losuje
nowgq karte Wypraw.

Przykladowa Faza Wypraw

o

Po rozstrzygnieciu pierwszej zdolnosci karty pory roku Lato, gracz
rozstrzyga Faze Wypraw nastepujaco:

1. Elf ma najnizsza karte Porzadku z poprzedniej pory roku.
Wtedy pierwszy rozpoczyna Faze Wypraw. Posiada
réwniez bohatera, ktéry leczy wszystkie swoje rany.

2. Uthuk posiada kolejna karte Porzadku. Decyduje si¢ na
Trening bohatera 1 podniesienie zrecznosci +2.

3. Uthuk przesuwa drugiego bohatera o dwa obszary,
przechodzac i koficzac ruch posréd wrogdéw.

4. Moze on teraz rozpoczaé pojedynek z wrogiem lub
podejmowaé rozstrzygniecie jednej z kart Wypraw.

Gracze Ludzi i Nieumarlych nie maja zadnych bohateréw, wobec
czego nie wykonuja czynno$ci w tej fazie.



Rozpatrywanie Kart Przeznaczenia

Karty te sa uzywane do okreslanie wielu réznych rezultatéw, jak
wynik dyplomacji, bitwy, testy atrybutéw. Jest kilka rzeczy, na
ktdre trzeba zwrécié, losujac 1 rozstrzygajac ich tresé:
*  kiedy gracz powinien losowa¢ karty Przeznaczenia,
musi losowaé pelna liczbe kart
*  Pula kart odrzuconych moze by¢ w dowolnym
momencie podgladana. Pozwala to na oceng, ktére
ikonki przeznaczenia zostaly wykorzystane i poméc w
decyzji czy podejmowaé dyplomacje czy Zadanie.
*  Kiedy katy sie konicza, potasyj talie odrzuconych kart i
utwdérz nowa talie kart Przeznaczenia i dolosuj
brakujace karty z tej talii.

Karty Nagrody

Bohaterowie czesto otrzymuja karty Nagrody (niektére
dostarczaja smocze runo) za wykonanie Wypraw. Kiedy bohater
otrzymuje karte Nagrody, gracz losuje wierzchnig karte talii
Nagréd, oglada ja, i odklada zakryta pod karta bohatera.

Karta ta pozostaje zakryta, péki gracz nie zechce uzy¢ zdolnosci
tej karty, 1 odtad zostaje ujawniona.

Gracz moze handlowa¢ tymi kartami miedzy swoimi bohaterami
w tym samym obszarze lub w trakcie poruszania w Fazie
Wypraw. Bohaterowie nie musza koniczyé ruchu w celu
transakcji kart, moga to uczynié¢ w trakcie przemieszczania.

Oméwienie Kart Nagréd

1. Nazwa: Tytut karty, odrézniajacy od pozostalych.
Zdolnosé: To efekt, ktéry dostarcza karta Nagrody.
Kilka z tych zdolnos$ci wymaga od bohatera losowania
specjalnej ikonki w trakcie pojedynku.

3. Cecha: Niektére karty posiadaja ceche (Bror lub
Zbroja). Bohater moze uzy¢ jednej broni i jednej zbroi
w pojedynku.

Karty Nagrody w Pojedynku

Wiele kart daja dodatkowe korzysci bohaterom w bitwach (jak
ikonki zdolnosci). W trakecie pojedynku bohater moze uzy¢
dowolnej liczby kart Nagrody, ale tylko jednej broni i jednej
zbroi. Pamietaj, ze bohater moze uzyé wiele razy karty broni lub
zbroi, chyba ze karta stanowi inaczej.

Kiedy gracz uzywa karty nagrody, ujawnia ja i postepuje zgodnie
z instrukcjami na nich. Wiele kart jest wyzwalanych, jesli
bohater wylosuje specjalna ikonke. Kiedy uczyni to w trakcie
pojedynku, moze uzy¢ zdolnosci z jednej z kart Nagrody albo

zadaé 1 rane (jak opisano na karcie bohatera)

Tajemniczo$é Kart Nagrody

Karty umieszczane sag w ukryciu pod karta bohatera, ktéry je
wylosowal. Kontrolujacy bohatera gracz moze ja podejrzeé w
dowolnym momencie.

Tres¢ takiej karty nie moze zostaé ujawniona pozostatym
graczom. Kiedy karta zostaje odkryta, informacje tam zawarte
stajg sie dla wszystkich dostepne, 1 pozostaje odkryta do korica

ary-



Pojedynki

Kiedy w Fazie Wypraw gracz przesuwa bohatera do obszaru
zawlerajacego wrogiego bohatera, moze rozpoczaé pojedynek,
podejmujac prébe pokonania bohatera i zdobycia karty
Nagrody.

1. Deklaracja Obroficy: gracz rozpoczynajacy pojedynek
wskazuje przeciwnika obecnego w tym samym
obszarze.

2. Uzycie zdolno$ci Poczatku Pojedynku: Jesli atakujacy
posiada karty Taktyki lub inne zdolnosci, ktérych moze
uzyé ,na poczatku pojedynku”, musi to zrobi¢ wlasnie
teraz, jesli chce to uczynié w ogéle. Teraz obrofica ma
mozliwo$é uzycia zdolnosci ,,poczatku pojedynku”

3. Rundy: Pojedynek przebiega w 4 rundach, kazda sktada
sie z nastepujacych krokéw:

a. Losuy Karte Przeznaczenia:Poczawszy od atakujacego, gracze
losuja 1 ujawniaja po jednej karcie.

b. Rozotrzyganie kart Przeznaczenia: Poczawszy od atakujacego,
gracze rozstrzygaja ikonki z okraglej sekcji karty.

Jesli jest to ikonka specjalnej zdolnosci, bohater moze zadaé 1
rane 9jak opisano na karcie bohatera) lub uzyé zdolnosci jednej z
kart Nagrody.

Jedli jest to ikonka rozgromienia, bohater moze zapobiec
otrzymaniu ran w liczbie réwnej liczbie flag. Np. jesli bohater
otrzymuje 2 rany od przeciwnika i losuje jeden rezultat
rozgromienia, moze zapobiec jednej ranie. Te rezultaty nie
rozgramiaja przeciwnika w pojedynku.

Jesdli jest to ikonka rany, przeciwnik otrzymuje opisana liczbe
ran (umie$é wskazang liczbe Zetonéw ran na karcie bohatera
przeciwnika).

Jesli na karcie Przeznaczenia w okraglej sekcji nie ma ikonki,
nic sig nie dzieje.

Wszystkie obrazenia zadane w pojedynku rozstrzygane sa
jednoczesnie 1 moga spowodowaé jednoczesna porazke dwéch
bohateréw (zobacz Rany i Pokonanie Bohateréw)

4. Rozstrzygnigcie: Po przeprowadzeniu 4 rund
pojedynku, nadchodzi koniec lub jeden z bohateréw
zostaje pokonany.

Wszystkie rany zadane bohaterowi pozostaja na jego karcie
(chyba ze zostal pokonany). Kazdy niepokonany bohater
pozostaje w obszarze (nie musi wykonywaé odwrotu).
Bohater rozpoczynajacy pojedynek nie musi prébowac
wykonania zadania w tej samej Fazie Wypraw.

Jesli bohater zostaje pokonany, pojedynek korczy sie po
aktualnej rundzie. Zwycigzca przejmuje wszystkie karty
Nagrody pokonanego (zobacz Rany i Pokonanie Bohatera).
Rozgromieni bohaterowie moga byé¢ zmuszeni do udziatu w
pojedynku, ale nie moga go sami rozpoczaé. Rozgromieni
bohaterowie zachowuja sie tak jakby byli sprawni tylko w
trakcie pojedynku.

Zadania Pojedynkowe

Niektére karty Wypraw wymagaja od bohatera podrézy do
okreslonego obszaru i pojedynku z okre§lonym typem jednostek
neutralnych. Te jednostki nigdy nie sag umieszczane na planszy, a
istnieja tylko dla celéw zadania.

Kidy bohater przebywa w obszarze w Fazie Wypraw, wykonuje
kroki pojedynku (przechodzac 4 rundy jesli to konieczne). Gracz
z lewej strony kontroluje jednostki neutralne w tym pojedynku.
Jesli neutralna jednostka wylosuje karte ze specjalng ikonka we
wlasciwej sekcji karty, wyzwala to specjalng zdolnosé.

Jesli bohater pokonuje jednostke w pojedynku, wykonuje wtedy
zadanie 1 otrzymuje Nagrode (jak opisano na karcie Wypraw).
Niezaleznie od wyniku pojedynku, neutralne jednostki wracaja
do puli jednostek nieuzywanych.

Rany i pokonanie Bohatera

Jesli bohater posiada zetony ran w liczbie réwnej lub
przewyzszajacej warto$é zdrowia, zostaje pokonany. Gracz
usuwa figurke z planszy do pudetka i zakrywa karte bohatera.
Jesli bohater zostaje pokonany w pojedynku, gracz
zwycieskiego bohatera moze przydzielié¢ dowolna liczbe kart
Nagrody, obecnych w tym obszarze, swojemu bohaterowi.
Wszystkie karty pozostaja zakryte (chyba ze sa juz odkryte) i
moga by¢ podgladane przez nowego wlasciciela w dowolnej
chwili.

Jesli bohater zostaje pokonany w innym momencie, jego karty
Nagrody umieszczane sg obok planszy (pozostajac odpowiednio
zakryte lub odkryte). Znacznik pokonanego bohatera jest
umieszczany w obszarze gdzie nastapilta porazka, 1
odpowiadajacy zeton (z tym samym numerem), umieszczany na
gérze karty Nagrody Bohatera.

Kazdy bohater w obszarze, w obecnos$ci bohatera pokonanego,
moze podjaé karte Nagrody spod znacznika pokonania i utozy¢
ja na swojej karcie bohatera. Wtedy znacznik pokonania usuwa
sie z planszy.

Opuszczajacy Bohaterowie

Zdarzy sie ze bohater opusci frakcje gracza. Nastapi to kiedy
bohater nie posiada dopasowania w konkretnej karcie Pory

Roku lub Taktyki.

Kidy bohater dezerteruje, figurka znika z planszy a jego karta
jest tasowana z talig kart bohateréw. Wszystkie karty Nagrody
przypisane bohaterowi sa odrzucane, odkryte, obok talii kart
Nagrody (w przeciwiefistwie, kiedy sa pozostawiane w obszarze
w momencie porazki bohatera).



Przyklad Pojedynku

LD L RETIRE R

1. W Fazie Wypraw, jeden z bohateréw Uthuka przybywa 5. Elf unika jednej rany dzigki ikonce rozgromienia na
do obszaru z jednym bohaterem Elfa. Uthuk decyduje swojej karcie.
sle na rozpoczecie pojedynku. 6. Na koejna runde gracze losuja po karcie Przeznaczenia.
2. Uthuk rozstrzyga jakiekolwiek zdolnosci , poczatku Tym razem obaj wylosowali po jednej ranie.
pojedynku”. Dzigki zdolno$ci bohatera moze zada¢ 1 7. Bohater Elfa otrzymuje rane.
rang obroficy. Elf nie realizuje zadnych zdolnosci. 8. Uthuk dostatby rane gdyby nie zdolnos¢ ,zbroi” z jego
3. Gracze losuja po jednej karcie Przeznaczenia na karty Nagrody, ktéra zapobiega otrzymaniu rany.
pierwsza runde. Uthuk losuje karte ze specjalng ikonka
(w sekcji okraglej), a Elf karte z ikonka rozgromienia. Poniewaz Elf otrzymal rany w liczbie réwnej wartosci zdrowia,
4. Uthuk moze uzy¢ specjalng ikonke aby zrealizowaé zostaje pokonany a pojedynek koriczy sie. Zwyciezca bierze
zdolno$é jednej karty Nagrody lub zadaé 1 rane. wszystkie karty pokonanego 1 uklada je pod karta swojego
Decyduje sie na realizacje zdolnosci karty Nagrody bohatera.

zadajac rany w liczbie réwnej sile 2 bohatera.



Zwyciestwo w grze

Kiedy grac kontroluje sze$é obszaréw ze smoczym runem,
oglasza ze wygrywa gre 1 odwraca wszystkie runa, odkrywajac
je.

Jesli Zima széstego roku gry nikt nie zwycieza, gra koriczy sie.
W tym miejscu wszystkie zetony runa natychmiast sa
odkrywane, a gracz kontrolujacy najwiecej run, wygrywa.

W razie remisu decyduje liczba zetonéw wpltywu. W razie
dalszego remisu, zwyciezca jest gracz z najwigkszym wplywem

pocza}tkowym.
Zdobywanie Smoczego Runa

Runo mozna zdoby¢ z réznych Zrédel jak karty Celu, Nagrody,
Tytutlowe, Pér Roku.

Kiedy gracz zostaje poinstruowany do zdobycia runa, wykonuje
nastepujace kroki:

1. Odrzucanie Falszywych Run: Gracz moze odrzucié do
dwéch run z obszaréw, ktére kontroluje.

2. Otrzymanie Zetonu Runa: Gracz otrzymuje zeton
smoczego runa, zeton falszywy, miesza je.

3. Umieszczanie Smoczego Runa: Gracz oglada Zetony i
umieszcza je zakryte w przyjaznym lub
niekontrolowanym obszarze, ktéry nie zawiera jeszcze
runa. Kiedy nie ma juz miejsca na umieszczenie takich
zetonéw, odklada sie je odkryte obok puli zetonéw runa
nieuzywanych.

Niektére karty polecaja umieszczanie zetonéw runa w
konkretnych obszarach. Te karty nie uzywaja terminu ,wez
smocze runo” tylko wymagaja utozenia okreslonego zetonu.
Karty ponadto nie polecaja umieszczania falszywego runa.
Runo nigdy nie moze by¢ ulozone w obszarze zawierajacym juz
zeton runa.

Podgladanie zetonéw Runa

Gracz moze podejrzeé zeton runa w obszarze ktéry kontroluje
lub jesli ma tam bohatera. Mowa tu réwniez o wrogich
obszarach, jesli jest tam przyjazny bohater. Gracze nie moga
uwjawnia¢ zetonu runa innym graczom, pomimo tego ze moga
méwié (lub ktamag) jaki rodzaj zetonu tam si¢ znajduje.
Zetony runa nigdy nie sa odkrywane dla wszystkich graczy, za
wyjatkiem korica gry (zobacz zwycigestwo wo grze powyzej)
Inne zasady

Ta sekcja zawiera specyfikacje uzywania wszystkich typéw
elementéw, nie opisanych w gtéwnych zasadach gry.

Karty Celu

Na poczatku gry kazdy otrzymuje jedna taka karte. Kazda
zawiera kryteria, ktére nalezy spetnié aby otrzymaé smocze
runo. Kazda karta trzymana jest w tajemnicy, dopdki gracz jej
nie odrzuci i wymieni na runo. (zobacz Zdobywanie Smoczego

Runa).

Karty celu podzielone sa na dwie talie, jedna
uzywang przez Frakcje z dopasowaniem
Dobrym, druga przez frakcje z dopasowaniem
Ztym. Dobre karty w zasadzie wymagaja
zawierania sojuszy i zdobywania wplywu,
kiedy Zte, podboju terytoriéw i niszczenia
jednostek.

Jesli gracz spetnia warunki karty Celu
kiedykolwiek w trakcie swojej rundy (np.
rozstrzygajac karte Celu), moze ja odrzucié i
wymieni¢ na smocze runo. Nastepnie

podazajac zgodnie z zasadami uzyskuje smocze runo (wlaczajac
otrzymywanie falszywego runa i umieszczanie zetonu w

przyjaznych lub pustych obszarach).
Karty Taktyki

Dostarczaja szeroki zakres zdolnosci.
Rozgrywka rozpoczyna sie z pewna liczba
kart Taktyki zalezna od karty Frakcji.
Gracze pozyskuja nowe karty Taktyki
uzywajac karty Porzadku i Pér Roku.

Kazda karta okresla czas, kiedy moze by¢
zagrana. Wiekszo$¢ kart zagrywana jest w
trakcie rundy gracza. Moga by¢ tez
zagrywane przy rozstrzyganiu kart

Porzadku. Rozumie si¢ przez to przed, w
trakcie i zaraz po rozstrzygnieciu karty Porzadku.

Gracz nie moze uzy¢ kart Taktyki w clagu tej samej pory roku, w
ktérej ja losowal. Np. jesli gracz losuje dwie karty Taktyki
korzystajac z karty Porzadku -Strategize w trakcie Wiosny, nie
moze ich uzyé az do rozpoczecia Lata.

Niektére karty moga by¢ zagrane w trakcie bitwy lub
pojedynku. Karty te moga byé zagrywane jedynie jesli gracz
posiada przyjazne jednostki lub bohatera uczestniczacego w

bitwie lub pojedynku.

Gracz jest ograniczony do posiadania 10 kart Taktyki na reku.
W razie posiadania wigkszej liczby kart, gracz zmuszony jest to
odrzucenia kart, az do momentu zgodnosci z limitem.



Licytacje wplywu.

Niektére karty Pory Roku polecaja graczowi poprowadzenie
Licytacji wplywu. Reprezentuje ona polityczna walke, testujaca
dyplomacje 1 pozycje Frakeji w Zgromadzeniu Czarodziejéw.
Kiedy licytacja sie rozpoczyna, gracze wykonuja nastepujace
kroki:

1. Deklaracja Ilosci Wplywu: Gracz ujawnia na glos, ile
zetonéw posiada. W tym kroku gracze dyskutuja o
licytacji i obiecuja (lub ktamia) iloé¢ ktéra zaoferuja.

2. Ukrycie i Wybér Zetonéw: Gracz ukrywa w reku swoje
zetony przed innymi. Gracz wybiera ilo§é zetonéw jaka
chce licytowaé 1 ukrywa je w zamknietej dloni.

3. Okreslanie Zwyciezcy: Gracze ujawniaja zetony w
zamknietych dloniach. Kazda karta Pory Roku okresla
sposéb okreslenia rezultatu licytacji (z reguly gracz z
najwigksza liczba zetonéw wygrywa)

4. Odrzucanie Wplywéw: Wszystkie zetony biorace udziat
w licytacji sg odrzucane do puli Zetonéw nieuzywanych
niezaleznie czy sa to zetony zwyciezcy czy przegranych.

Zgromadzenie Czarodziejéw

Ten termin nie ma zadnego wplywu na gre, ale moze by¢ celem
niektérych kart.

np. Karta Tytulowa- Primarch of the Wizards' Council daje
graczowi zeton Wplywu za kaidym razem, kiedy karta z tym
tekstem jest losowana (przed rozstrzygnigciem tekstu na karcie
pory Roku).

Ograniczenia Elementéw

Jesli koriczy sie pula zetonéw ran, aktywacji, wplywu lub
treningu, powinna by¢ odpowiednio zastapiona. Pozostale karty,
zetony, figurki sa w ograniczonej liczbie, dostarczonej z gra.
Jesli koriczy sie talia kart, potasuj pule kart odrzuconych i
utwérz nowa talie.

Jesli gracz chee rekrutowaé nowa jednostke, a wszystkie sa juz
w grze, moze wtedy zniszczy¢ jedna jednostke dobrowolnie.

Robi tak samo w przypadku budowy nowej twierdzy, jesli nie
ma juz dostgpnego zetonu.

Dobrowolne zniszczenia jednostek, twierdzy lub udoskonaler
moga nastapié tylko w momencie , gdy jest zmuszony do
zniszczenia lub do osiagnigcia wlasciwego limitu.

Eliminacja Graczy

Jesli gracz nie kontroluje zadnego obszaru, jest usuwany z gry.
Usuwa wszystkich bohateréw z planszy 1 przestaje uczestniczy¢

W rozgrywce.

Wszystkie karty Taktyki, Wypraw, Nagrody 1 bohatera sa
tasowane w odpowiednich taliach. Karty Tytutowe wracaja do
obszaréw gry. Wplywy lub karty Tytutowe czekaja, az gracz
zabierze takg karte uzywajac karte Porzadku Acquire Power.

Porzadek i Zetony

Gracze kieruja sie nastepujacymi zasadami, rozstrzygajac karty
Porzadku lub zdolnosci. Stosuje si¢ je zawsze gdy gracze nie sa
pewni, w jakiej kolejnosci powinni wykonaé czynnosci.
Wiaczajac karty Porzadku i Pory Roku.
1. Najnizsza Karta Porzadku: Gracz z najnizsza karta
Porzadku zaczyna.
2. Najwigcej Wplywu: Jesli karty Porzadku wielu graczy
maja ten sam numer, decyduje liczba zetonéw wplywu.
3. Najwyzszy Wplyw Poczatkowy: W wypadku dalszego
remisu, decyduje poziom poczatkowego wplywu.

Remisy w Licytacji

W razie remisu licytacji wplywu, gracz z karta Tytulowa
Primarch of the Wizards' Council, decyduje, ktéry z graczy
remisujacych wygrywa. Jesli nie ma gracza z ta karta, gracz z
najwieksza liczba pozostatych zetonéw decyduje o
plerwszenstwie. W razie dalszego remisu, gracz z najwigkszym
wplywem poczatkowym decyduje o zwycigstwie.



Przyklad Licytacji

Gracze rozstrzygaja karte pory Roku na poczatku karte Primarch of the Wizards' Council, moze

Zimy. Karta wzywa do przeprowadzenia licytacji zdecydowaé, ktéry z remisujacych wygra.

wplywu. Zwyciezca otrzyma smocze runo. 5. Dopéki nikt nie posiada takiej karty, Elf zdecyduje o
Wszyscy deklaruja teraz ile maja zetonéw wplywu 1 zwycliestwie (poniewaz ma dwa niewydane zetony, a
chowaja zetony. Uthuk nie ma juz zadnego). Wybiera on siebie 1

Gracze sekretnie wybieraja zetony, ktéra chca wydaé do otrzymuje smocze runo, tak jak dzigki karcie pory roku.
zamknietej dtoni. Ujawniaja je nastepnie jednoczeénie.  Kazdy gracz traci swoje zetony z licytacji.

Elf i Uthuk remisuja w licytacji. Jesli gracz posiada

Przyklad Zdobywania Smoczego Runa

Karta Pory Roku nakazuje Elfowi otrzymanie smoczego Miesza je w tajemnicy przed innymi graczami.
runa za zwyciestwo w licytacji. Moze pierwszy moze 3. Ostatecznie umieszcza zetony runa zakryte w dwéch
odrzucié dwa falszywe runa z przyjaznego obszaru. przyjaznych lub niekontrolowanych obszarach, nie

Otrzymuje teraz jedno smocze runo i jedno falszywe. zawlerajacych jeszcze takich zetonéw.



Objasnienie Kart Porzadku

W tym rozdziale opisujemy szczegétowo 8 Kart Porzadku oraz
elementy z nimi powiazane.

Strategia (#1)

Ta karta pozwala graczowi przemiescié
jednostki oraz/lub bohateréw do przylegtych,
przyjaznych lub pustych obszaréw tak jak to
opisano na str. 16.

Premia Zwierzchnictwa pozwala graczowi
dobra¢ Karty Taktyki w oparciu o zasoby jakie
posiada. Sprawdza wskazniki zasobéw 1 dobiera
jedna Karte Taktyki za kazdy symbol Karty
Taktyki znajdujacy sie na aktualnie
wskazywanych 1 nizszych polach wskaznikéw
zasobéw.

Mobilizacja (#2)

Ta karta pozwala graczowi aktywowaé obszar i
przemiescié do niego jednostki z obszaréw
oddalonych o max. 2 pola, tak jak opisano to na

str. 17.

Premia Zwierzchnictwa tej karty pozwala
graczowi rozpatrzyé gléwna zdolnoéé karty po
raz drugi, natychmiast po zakoriczeniu

rozpatrywania jej po raz plerwszy.

Gracz nie moze rozpoczaé z Karta Porzadku ,Mobilizacja”
wiecej niz jednej walki. Moze wej$¢ na droge dyplomacji 1
rozpoczaé pojedyncza walke, ale nie wolno mu przemiescié
jednostek do obszaru jesli miatoby to spowodowaé kolejng walke
w tej samej rundzie. Na przyklad jesli gracz rozpoczal walke z
karte ,Mobilizacja”, a nastepnie podjat dziatania dyplomatyczne
dzigki Premii Zwierzchnictwa musiatby sie wycofaé jesli

wylosuje ?_

Konkurencja (#3)

Ta karta pozwala graczowi aktywowadé obszar (e e
1 przemie$cié jednostki do obszaru odleglego o 0 I
maksymalnie dwa pola tak jak opisano to na

str. 17.

Premia Zwierzchnictwa taj karty umozliwia
graczowi zredukowad site Twierdzy
przeciwnika o trzy podczas walki. Jest to
doskonata metoda przejmowania Twierdz przeciwnikéw
(poniewaz normalnie Twierdza zapewnia +5 sily).

Zbiory (#4)

Ta karta nakazuje graczowi zebranie
pozywienia, drewna i rud zapewnianych przez
obszary, ktére kontroluje. Gracz ustawia
wskazniki zasobéw na swoich Kartach Frakeji
tak by odpowiadaly ilo§ciom zapewnianym
przez obszary. Ta karta moze spowodowad

przestawienie wskaznikéw w gére lub w dét.

Premia Zwierzchnictwa tej karty pozwala graczowi otrzymanie
zasobéw, wplywéw czy Kart Taktyki ze wszystkich
udoskonalen, jakie posiada na planszy (patrz ponizej). Moze
nastepnie obnizy¢ poziom drewna o jedne aby umiescié jeden
Zeton Rozwoju w przyjaznym obszarze zawierajacym Twierdzg.
Gracz nie moze budowa¢ udoskonalenia jesli wskaznik drewna
znajduje sie na poziomie zero.

Udoskonalenia

Zetony Udoskonaleri sa zazwyczaj ustawiane dzigki dziataniu
Karty Porzadku , Zbiory”. Zapewniaja jedna z ponizszych

zdolnosci:

*  Zasoby: Ten zeton pozwala
kontrolujacemu zwigkszenie poziomu
jednego z zasobéw o 1. Musi to by¢ zaséb
dostarczany przez ten obszar. Moze to byé
wykonane przy uzyciu Premii
Zwierzchnictwa Karty Porzadku ,Zbiory”.

° Dyplomacja: Ten zeton pozwala graczowi

zyskaé dwa wplywy za kazdym razem, gdy
uzywa Premii Zwierzchnictwa Karty
Porzadku ,Zbiory”.

*  Obszar Treningowy: Ten zeton pozwala
graczowi wyciagnaé jedna Karte Taktyki za
kazdym razem, gdy uzywa Premii
Zwierzchnictwa Karty Porzadku , Zbiory”

*  Premia Obrony: Ten zeton dostarcza

bronigcemu sig specjalng premie podczas fazy
rozstrzygajacej walki toczacej sie w obszarze, gdzie
znajduje si¢ jego zeton. Kazda Frakcja posiada
odmienne premie Obronne, ktére funkcjonuja w sposéb

opisany ponizej:
= Cursed Tomb (Undead): Bezposrednio e
przewrécenia 3 figurek. Zeton jest odktadany

przed obliczeniem ostatecznej sity w

walce, gracz broniacy sie moze odrzucié
zeton aby zmusié przeciwnika do

po uzyciu, ale moze zostaé ponownie
rozmieszczony pézniej.

=  Hungry Spawn (Uthuk): Bezposrednio
przed obliczeniem ostatecznej sity w
walce, gracz broniacy sie moze odrzucié
zeton aby zadaé przeciwnikowi
obrazenia. Obrazenia musza by¢
przydzielone zgodnie z klasycznymi zasadami
przydzielania obrazen. Zeton jest odktadany po
uzyciu, ale moze zostaé ponownie
rozmieszczony pézniej.

= Protective Wards (Elfy): Ten zeton
zmusza przeciwnika do wycofania jednej
z (jego jednostek (stojacych)
bezposrednio przed obliczeniem sily.

= Reinforced Walls (Ludzie): Ten Zeton
zapewnia +2 sity podczas okreglania
zwyciezey walki.

Kazdy z graczy moze posiadaé jeden zeton rozwoju w

danym regionie. Je§li Twierdza zostaje zniszczona lub
przejeta przez przeciwnika, niszczone sa réwniez zetony rozwoju
w tym obszarze.



Przyklad Zbioréw

1. W czasie Wiosny gracz rozpatruje swoja Karte
Porzadku ,Zbiory”. Kontroluje 4 obszary w tym 3
z nich sa jego poczatkowymi krainami, a obszar
1B zawiera Twierdze i Rycerza.

2. Dodaje ilo$é pozywienia dostarczanego przez przez
obszary przyjazne i ustawia swéj wskaznik pozywienia
zgodnie z otrzymanym wynikiem. To powoduje, ze
przestawia wskaznik z 2 na 4.

3. Nastepnie sumuje ilo§é drewna dostarczonego przez obsz-

ary przyjazne i przestawia wskaznik z 3 na 4.

Nastepnie sumuje ilo$¢ rudy dostarczonej przez
obszary przyjazne. W tym przypadku jego
wskaznik nie zostaje przestawiony z poziomu 2.

5. Poniewaz jest to Karta z najwyzszym numerem uzyta w
tym roku moze wykorzystaé Premie Zwierzchnictwa z tej
karty. Aby tak zrobié najpierw wykorzystuje zdolnos¢ do
udoskonalenia, aby zyska¢ 2 wplywy.

6. Nastepnie decyduje zbudowaé nowe udoskonalenie wiec

redukuje wskaznik drewna o jeden tak by wskazywat pole 2.

7. Ostatecznie umieszcza udoskonalenie wedlug swojego

wyboru w przyjaznej Twierdzy, ktéra nie zawiera zadnego

udoskonalenia.



Przyklad Rekrutacji

A RS e BT A A AL W S U.l'uu'u e

Podczas Lata gracz rozpatruje Karte Porzadku ,Rekrutacja”.
Wybiera rekrutacje jednostek przy wykorzystaniu Drewna i otrzymuje dwéch Lucznikéw (jednego z pola nr 1 i jednego z

DN —

pola nr 3). Wszystkie pozostale pola tego wskaznika sa ignorowane poniewaz nie zapewniaja jednostek lub sa wyzsze niz
aktualnie wskazywane pole.

3. Nastepnie umieszcza te dwie jednostki w obszarze, w ktérym znajduje si¢ jego jedyna Twierdza. Zauwaz, ze ten obszar juz
zawiera 3 Lucznikéw 1 2 Piechuréw.

4. Poniewaz jest to najwyzsza Karta Porzadku zagrana w tym roku, moze rozpatrzyé Premige Zwierzchnictwa. Wybiera Rude
jako swéj drugi zaséb 1 otrzymuje jednego Rycerza (z pola ,2”) 1 jedng Wieze Oblezenia (z pola ,4”).

o

Ponownie umieszcza jednostki w swojej jedynej Twierdzy.
6. Poniewaz ma 9 jednostek w tym obszarze musi unicestwié jedna z nich. Decyduje sig¢ zniszczyé jednego ze swoich
Piechuréw i dzigki temu ilo$¢ jego jednostek wynosi 8 (maksymalna ilo§é dopuszczalna w jednym obszarze).

Rekrutacja (#5)

Ta karta pozwala graczowi wybraé jeden rodzaj zasobéw (pozywienie, drewno lub rude) oraz otrzymad
jednostki w oparciu o aktualng pozycje wskaznika tego rodzaju zasobu. Aby tak sig stalo gracz po prostu
dobiera iloéé jednostek odpowiadajaca symbolowi aktualnej pozycji oraz symbolom pél ponizej tego poziomu.

Nastepnie umieszcza wszystkie jednostki w obszarach zawierajacych przyjazne Twierdze. Jednostki te moga
zostaé rozdzielone pomiedzy wszystkie obszary spelniajace to kryterium.

Nalezy przestrzega¢ zasady méwiacej, ze w jednym obszarze nie moze byé wiecej niz 8 jednostek (wylaczajac z
tego bohateréw, jako ze nie sa jednostkami). Jesli limit zostanie przekroczony podczas rekrutacji, musi
natychmiast unicestwié jednostki tak by ich ilo§é wynosita 8 lub mniej.

Premia Zwierzchnictwa pozwala graczowi wybra¢ inny rodzaj zasobu i rekrutowaé jednostki wykorzystujac odpowiedni wskaznik.
Zauwaz, ze gracz nie traci zasobéw podczas rekrutacji.



Wsparcie Korzysci(#6)

Ta karta pozwala graczowl skorzystac’ Z
korzysci, ktére dajag obszary bedace pod jego
kontrolg zawierajace miasto.

Za kazde kontrolowane miasto gracz wybiera jedna z ponizszych
korzysci:

1. Jednostki Neutralne: Gracz umieszcza neutralne
jednostki odpowiedniego typu i w odpowiedniej iloéci w
danym obszarze. Poniewaz gracz kontroluje obszar,
jednostki sag uwazane za bedace w sojuszu z nim. Gracz
nie moze umieécié¢ pewnego typu figurki jesli sa one juz
niedostepne.

2. Karty Taktyki: Wylosuj ilo$é¢ Kart Taktyki wskazana
przez miasto.

3.  Zetony Wplywu: Zyskujesz iloéé¢ Zetonéw Wplywu
wskazang przez miasto.

4. Karty Wypraw: Wyciagnij ilo§¢ Kart Wypraw
wskazang przez miasto. Gracz musi nastepnie odrzucié

karty, tak by na w jego talil pozostaly 3 Karty Wypraw.

Premia Zwierzchnictwa tej karty pozwala graczowi wydaé do
trzech wplywéw, aby dobraé taka sama ilo§é Kart Bohateréw.
Musti zatrzymad jednego z nich, a pozostale potasowad zresztg
Kart Bohateréw. Wybrana karte umieszcza przed sobg, a

odpowiadajaca figurke umieszcza w jednej ze swoich Twierdz.

Zyskiwanie Mocy (#7)

Tak karta zapewnia graczowi Zetony Wplywu
w ilo$ci wskazanej przez poziom wskaznika
zasob6éw. Gracz otrzymuje jeden Zeton Wplywu
za kazda ikong wplywu na wskaznikach
zasobéw z pél poziomu wskazywanego oraz
ponizej.

Premia Zwyciestwa pozwala graczowi wydaé
dowolna ilo§¢ Zetonéw Wplywu aby przejaé
kontrole nad Karta Tytulowa, na ktérej jest mniej Zetonéw
Wplywu. Gracz usuwa wszystkie Zetony Wplywu z karty,
umieszcza karte przed soba, a nastepnie umieszcza wszystkie
wplywy, ktére wydal na tej karcie.

W ten sposéb im wiecej wplywu gracz wyda by zyskaé Karte

Tytutowa, tym trudniej bedzie ja odebraé. Wszystkie Zetony na
Karcie Tytulowej sa uwazane za wydane 1 nie moga by¢
wykorzystywane podczas zakladéw ani w zadnym innym celu.

Przyktad: Jest pierwsza Pora Roku w grze, EIf wybiera Karte
Porzadku ,Zyskanie Mocy”. Po rozpatrzeniu gtéwnej zdolnosci,
uzywa Premii Zwierzchnictwa aby zyskaé Karte Tytulowa ,Lord
Commander of the Warriors' Guild”. Poniewaz nie ma na niej
wplywu musi wydaé przynajmniej 1 Zeton Wplywu zeby ja
zyskaé. Decyduje si¢ wydaé 3 Zetony (zamiast 1) aby zniechecié
pozostalych graczy od przejecia jej 1 umieszcza zetony na karcie.

Karty Tytulowe
Karty te zapewniaja posiadaczom latwiejsze uzyskanie
run. Kazda z kart zawiera opis korzysci jakie przynosi

posiadaczowi.

Te karty nie sa tasowane 1 moga by¢é w posiadaniu

jednego gracza w danym momencie. Jeéli gracz
zyskuje kontrole nad karta, ktéra nalezala do innego gracza,
nowy wlasciciel po prostu zabiera karte 1 uklada przed soba.

Umacnianie (#8)

Ta karta umozliwia graczowi wykonanie kazdej (lub
dowolnej) z trzech akcji (w dowolnym porzadku).
Gracz moze wykona¢ kazda z akcji raz (np. nie moze
zbudowaé dwéch Twierdz z jedna Karta Porzadku

,Umacnianie”).

Budowa Twierdzy

Gracz zmniejsza ilo§¢ drewna 1 rudy na wskaznikach zasobéw, o
jeden stopient kazdy aby umiescié za to jeden Zeton Twierdzy w
dowolnym kontrolowanym przez niego obszarze, ktéry nie
zawiera Twierdzy ani miasta. Twierdze umieszcza sig
niezniszczona strona ku gérze (,56” ku gérze). Gracz nie moze
zbudowaé Twierdzy jesli poziom drewna lub rudy wynosi ,0”.

Naprawa Twierdzy

Gracz zmniejsza poziom na wskazniku rudy o jeden, aby obréci¢
zeton Twierdzy niezniszczona strong ku gérze. Gracz nie moze
naprawié Twierdzy jesli poziom rudy wynosi u niego ,0”.

Przesuniecie Zetonu Runa

Gracz wybiera dwa obszary, ktére kontroluje i zbiera Runy
znajdujace sie tam. Nastepnie miesza zetony, patrzy na ich
awersy 1 uklada kazdy z nich zakryty w jednym z dwéch
wybranych obszaréw (jedna runa na jednym obszarze).



Zasady Opcjonalne

Ten rozdzial zawiera modyfikacje zasad gry, ktére zapewniaja
urozmaicenie rozgrywki. Przed kazda rozgrywka gracze
grupowo ustalaja czy beda wykorzystywaé ktéry$ z wariantéw
lub kombinacje obu.

Zetony Eksploracji

Jest to wariant dla graczy, ktérzy wola wiecej relacji podczas
eksploracji dokonywanej przez ich Bohateréw.

Podczas przygotowania elementéw do rozgrywki uktadany jest
zakryty Zeton Eksploracji w kazdym obszarze (wylaczajac
Krainy Poczatkowe). Po jednym Zetonie ( z 1 na rewersie) jest
umieszczane w kazdym obszarze przylegtym do Krainy
Poczatkowej. Jeden Zeton (z 2+ na rewersie) jest umieszczany
zakryty we wszystkich pozostatych lokalizacjach nie bedacych
Kraing Poczatkowa.

Po tym jak Bohater zakoriczy ruch podczas Fazy Wypraw,
zetony Eksploracji w jego obszarze s3 odwracane 1
rozpatrywane. Zeton rozpatruje si¢ zanim gracz bedzie
rozpoczynal pojedynek lub rozpoczynat Wyprawe. Jesli bohater
zostaje zmuszony do wycofania si¢ do obszaru zawierajacego
Zeton Eksploracji, nie rozpatruje Zetonu w tym obszarze.

Istnieja 3 rodzaje Zetonéw Eksploracji: WYDARZENIA,
LOKALIZACJE i LOKALIZACJE ZNISZCZALNE.
Zetony Eksploracji WYDARZENIA sa odktadane po
rozpatrzeniu 1 sg oznaczone Zc’)}tq strza}kq. Zetony
LOKALIZACJE z kolei pozostaja w danym obszarze i
wywieraja efekty czasowe. Zetony LOKALIZACJI
ZNISZCZALNYCH réwniez pozostaja w grze, ale moga zostad
zniszczone przez gracza, ktéry kontroluje obszar z przynajmniej
6 jednostkami.
*  Dragon Throne (Lokalizacja Zniszczalna)
Pozostaw ten Zeton awersem ku gorze.
Uznaje sig, ze osoba kontrolujaca ten obszar

posiada dodatkowa rune smocza. Gracz
kontrolujacy obszar zawierajacy
przynajmniej 6 jednostek moze podczas swojej rundy
odrzucié ten zeton.

* Village ( Lokalizacja Zniszczalna):
Pozostaw ten zeton w obszarze. Obszar
traktuje sie tak, jakby produkowat +1
wiecej zasobéw wymienionych. Gracz

kontrolujacy ten obszar z przynajmniej 6
jednostkami podczas danej rundy moze odrzucié ten
zeton.

*  Magic Portal (Lokalizacja Zniszczalna):

Pozostaw ten zeton awersem ku gc’)rze.

Gdy dowolny gracz przesuwa jednostki
lub bohateréw, moze Wydaé 1 Zeton
Wplywu aby traktowaé ja jako przylegta
do wszystkich obszaréw zawierajacych
Zetony Eksploracji Magic Portal odwrécone awersem
ku gérze. Gracz kontrolujacy ten obszar z przynajmniej
6 jednostkami podczas tej rundy moze odrzucié ten

zeton.
*  Dungeon (Lokalizacja): Pozostaw ten Zeton
awersem ku gérze. Gdy Bohater wkracza do

L

tego obszaru, nie moze przemiescié sig dalej
podczas tej Pory Roku lub Fazy Wypraw.

*  Temple (Lokalizacja): Pozostaw ten Zeton
awersem ku gérze. Gdy Bohater koticzy swoja
Faze Wypraw w tym obszarze, gracz
kontrolujacy go zyskuje 2 Zetony Wplywu.

* Hall of Kellos (Lokalizacja): Pozostaw ten
Zeton awersem ku gérze. Gdy Bohater koriczy
swoja Faze¢ Wypraw w tym obszarze, gracz =~ |
kontrolujacy go zyskuje Karte Taktyki.

*  Traveling Merchant (Wydarzenie): Gracz

kontrolujacy Bohatera moze wydaé 3 Zetony
Wplywu aby ten Bohater otrzymal 1 Karte
Nagrody. Nastepnie gracz odklada ten zeton
(niezaleznie czy placi wplywem czy nie).

* Raiding Party (Wydarzenie): Bohater
otrzymuje 1 zniszczenie. Jesli w tym obszarze
znajduja sie neutralne jednostki lub wrogowie
bohater musi odrzuci¢ 1 Karte Nagrody lub
otrzyma¢ 1 dodatkowe zniszczenie. Nastepnie
gracz odklada ten zeton.

*  Scroll of Sigh (Wydarzenie): Gracz
kontrolujacy Bohatera podglada wszystkie

zakryte runy i Zetony Eksploracji w jednym
obszarze. Nastepnie gracz odrzuca ten zeton.
*  Training (Wydarzenie): Bohater moze
podniesé jeden ze swoich atrybutéw o
1(patrz ,Faza Wypraw” str. 26) Nastepnie
gracz odklada ten zeton Eksploracji.
Pamigtaj ze Bohater moze podniesé kazdy ze
swoich atrybutéw maksymalnie 2 razy.

Trudniejszy wariant gry

Jest to wariant dla graczy oczekujacych dluzszej i bardziej
wyzywajacej rozgrywki.

Podczas przygotowania elementéw gry, kazdy z graczy
otrzymuje tylko jedna rune smocza i swojej krainie poczatkowej
(zamiast dwéch run smoczych 1 jednej falszywej).

Pierwszy gracz, ktéry kontroluje siedem obszaréw
zawlerajacych zetony run smoczych wygrywa rozgrywke. Jesli
zaden z graczy nie zgromadzi siedmiu do korica 8 roku gra sie
koficzy,a wygrywa gracz, ktéry kontroluje najwigcej obszaréw ze
smoczymi runami. Remisy rozstrzyga si¢ w klasyczny sposéb
(wg najwickszego wplywu, w drugiej kolejnosci najwyzszy
poczqtkowy Wpiyw).

Falszywe runy nie sg uzywane w tym wariancie, a smocze runy

sa zawsze odkryte. Karty Taktyki i Pér Roku, ktére odnosza sie
do falszywych run sa odktadane i dobiera si¢ kolejna karte.

Jesli graczom skoricza sig runy smocze moga wykorzystaé
falszywe runy utozone rewersem ku gérze jako zastepstwa.
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Skrét Zasad

Etapy Pory Roku

1.
2.
3.

Rozpatrz Karte Pory Roku
Wybierz Karte Porzadku
Rozpatrz Karte Porzadku

Etapy Walki

SAER I

Umieéé Znacznik Walki

Umiesé¢ Jednostki Obok Karty Frakeji

Wiasciwoéci Walki

Rundy Walki

Obliczenie sily:

1. udoskonalenia umocnier

2. policz jednostki

3. dodaj site twierdzy

4. zniszczenia twierdzy

podsumowanie

1.  wycofanie przegranych. Jednostki ktére nie moga
sie wycofa¢ musza zostad zniszczone

2. zniszcz/konkuruj o twierdze

3. leczenie

4. zastgpowanie jednostek

Rundy Walki

Kazda walka sktada sie z pieciu réznych rund.

Podczas kazdej rundy, kazdy z graczy wybiera jeden ze swoich
typéw jednostek do walki:

1.

Atakujacy Dobiera Karty

2.  Obronica Dobiera Karty

3. Rozpatrzenie Specjalnych Zdolnoscia

4. Rozpatrzenie Rozgromionych

5. Rozpatrzenie Zniszczen

Kroki Pojedynku

1. Okreslenie Obroncy: Atakujacy gracz deklaruje, ktéry
Bohater bedzie uczestniczyl w pojedynku przeciwko
Bohaterowi.

2. Uzycie zdolnosci na poczatku Pojedynku: Atakujacy, a
nastepnie obrorica moga wykorzystaé dowolne
zdolnosci ,na poczatku pojedynku”.

3. Rundy Pojedynku: Gracze nastepnie przeprowadzaja 4
rundy pojedynku. Kazda runda sklada si¢ z ponizszych
krokéw wykonywanych w odpowiedniej kolejnosci.

1. Dobierz Karte Przeznaczenia
2. Rozpatrz Karte Przeznaczenia
4. Po4 rundach pojedynek zostat zakoriczony lub bohater

zostal pokonany, pojedynek si¢ koniczy.

Dodatkowe Zdolnoéci Kart Pér Roku

Wiosna: Gracze usuwaja z planszy wszystkie Zetonéw
Aktywacji 1 stawlaja wszystkie rozgromione figurki
(wlaczajac w to jednostki neutralne i bohateréw).
Kazdy z graczy na zakoriczenie wlacza
swoje Karty Porzadku z powrotem do
swojej talii.

Lato: Ta zdolno$é¢ rozpoczyna Faze
Wypraw, w ktérej kazdy z graczy ma
mozliwosé leczenia lub trenowania lub
przemieszczania. Po przemieszczeniu
Bohater moze rozpoczaé¢ pojedynek lub
udadé sie¢ na Wyprawe. Patrz ,Faza
Wypraw” strona 26.

Jesiefi: Natychmiast potasuj odtozone
Karty Przeznaczenia z reszta kart.
Nastepnie kazdy z graczy otrzymuje 2
Zetony Wplywu lub ciagnie 1 Karte
Taktyki.

Zima: Ograniczenie ilo$ci jednostek,
ktére kazdy z graczy moze posiadaé na
danym obszarze réwna jest aktualnej
iloéci pozywienia wskazywanej na jego
Karcie (patrz str. 14). Wszystkie jednostki ponad limit
zostaja unicestwione (gracz wybiera ktére). Do tego
limitu nie wlicza si¢ Bohateréw (poniewaz nie sg

jednostkami).

Dodatkowa zdolno$é Zimy réwniez pozwala graczom ignorowaé

ograniczenia ruchu dotyczace granic wodnych do kotica tej pory
roku (patrz ,Ograniczenia Rauchu” str. 18).

Czesto Ignorowane Zasady

Wskazniki zasobéw sa przestawiane tylko wtedy, gdy
nakazuje tak karta lub zdolnogé. Wskazniki czesto nie
odpowiadaja zasobom, ktére zapewniane sg przez
obszary kontrolowane przez gracza.

Po otrzymaniu Karty Nagrody za Wyprawe, Karta
Wyprawy jest odkladana i gracz dobiera nowa Karte
Wyprawy.

Kazdy z graczy moze kontrolowaé tylko 1 Karte Celu, 3
Karty Bohatera, 3 Karty Wypraw i1 10 Kart Taktyki
Bohaterowie moga podejmowaé sie Wypraw,
pojedynkowaé, rozpatrywad Zetony Eksploracji
podczas Fazy Wypraw Latem, a nie jako rezultat
dowolnej Karty Porzadku.

Porzadek gry jest determinowany przez aktywna Karte
Porzadku kazdego z graczy. Najpierw rozpatruje sig
karty z nizszymi numerami.

Czesto wyszukiwane terminy

Walki 21

Pojedynki 28-29

Szczegély Karty Porzadku 33-36
Faza Wypraw 26

Rozstawienie 8-10

Petny Indeks patrz str. 59



