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JOKER LiNE

(ra dla 1-4 graczy w wieku od 10 lat



AD.122:

Aby skutecznie chronic pothochy
granice Imperium Rzymskiego,
(esarz Hadrian nakazuje
budowe mury obronnego, tym
samym dzieli Brytanie na pot...
KaledoRczycy (owezesni Szkoci) s
z tego powodu, rzecz oczywista,
wiciekli! Poszczegolne klany,
wiecznie sktocone miedzy soba,
hatychmiast podejmujy decyzje

0 zhiszczeniu Muru Hadriana
{ ruszajy do ataku!




ZASADY GRY

szyso-rowanie do GRy:

Kazdy z graczy otrzymuje talie w kolorze wybranego klanu,
sktadajaca sie z 9 kart wojownikéw. Talie fortéw, po uprzednim
przetasowaniu, nalezy potozyc¢ rewersem do gory na srodku stotu.

Przebies TURy:

Kazda partia sktada sie z 3 tur, a tura z 2 faz.

Na poczatku kazdej tury gracze odkrywaja ze stosu 6 kart fortow
i uktadaja je na stole strona odkryta w jednym rzedzie, tworzac
mur. Nastepnie jedng karte o najnizszej wartosci dodatniej nalezy
przesuna¢ na poczatek muru (na skrajng, pierwsza po lewej
pozycje muru), zas jedng karte o najwyzszej wartosci dodatniej
utozy¢ na konicu muru (na skrajnej, ostatniej po prawej pozycji
muru). Jesli kilka fortéw posiada ta sama wartos¢, na skrajnej
(prawej lub lewej) pozycji ustawiany jest ten, ktory znajduje sie
najblizej odpowiednio prawej lub lewej strony rzedu fortow.
Pozostate odkryte forty nie zmieniaja swojego miejsca w rzedzie.



szyk}-ad:
Ukfad kart po
odkryciu:

Uktad kart po ich
uszeregowaniu
zgodnie

z zasadami:

Faza wydawania Rozkazdw:

Kazdy z graczy tasuje
swoja talie wojownikdw,
po czym odrzuca z niej
2 losowe karty. Majac
7 kart na rece, wybiera
z nich 6 i odrzuca si6d-
ma. Nastepnie gracze
decyduja, ktére karty
wojownikéw chca po-
sta¢ do ataku na forty
lezace na stole. Wybra-
ne karty wojownikéw
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gracze ktada rewersem przy fortach tak, jak pokazano na przykta-
dzie z poprzedniej strony. Kazdy fort w grze moze by¢ atakowany
tylko przez jednego wojownika kazdego z graczy.

Faza araku:

Faza ataku rozgrywana jest w 6 rundach, osobno dla kazdego for-
tu. W kazdej rundzie gracze jednoczesnie odwracaja kolejne karty
swoich wojownikéw lezace przy danym forcie i pozostawiaja je
odkryte. Kazdy z graczy podlicza wéwczas catkowitg site swojego
ataku (sumujac wartosci wszystkich swoich odkrytych kart wojow-
nikéw). Gracz, ktory uzyskat najwyzszy wynik, zdobywa fort, o ktéry
toczyta sie walka. Zabiera karte przejetego fortu, a wszystkie odkry-
te do tej pory karty swoich wojownikéw odrzuca z gry.

Uwaga! Jesli suma sity ataku dwoch lub wiecej graczy ma taka sama
warto$¢, zaden z graczy nie zdobywa tego fortu! Zostaje on odrzu-
cony, a gracze przechodza do nastepnej rundy ataku. Kazda z kart
wojownikéw posiada specjalna zdolno$¢, ktora rozpatrywana jest
tylko w momencie jej odkrycia. W kazdym innym momencie gry
zdolno$¢ karty nie wystepuje, pod uwage brana jest wytacznie jej
sita ataku. Niektdre forty takze posiadaja specjalne wiasciwosci mo-
dyfikujace ogdlne zasady gry, ktére nalezy rozpatrzy¢ w momencie
zdobycia danego fortu.



Whagciwogai karT wojownikaw:

Qween

Niepoprawna kusicielka, sprytnie uwodzi wojow-
nika innego klanu. Gracz odkrywajacy w danej
rundzie karte Qween przejmuje na czas jej trwa-
nia site wybranego wojownika innego klanu od-
krytego w tej samej rundzie. Wartos¢ sity ataku
uwiedzionego wojownika dla jego klanu wynosi
zero. Uwaga! Jesli klan gracza odkrywajacego
Qween nie zdobedzie fortu, uwiedziony wojownik zostaje na swo-
im miejscu, a w kolejnej rundzie jego punkty sa naliczane zgodnie
zogolnymi zasadami gry. Jesli w tej samej rundzie zostanie odkryta
wiecej niz jedna Qween, specjalna zdolnos¢ karty nie jest rozpatry-
wana, pod uwage brana jest jedynie sita karty Qween. Jesli w tej
samej rundzie, w ktdrej odkryta zostata Qween, dwoch lub wiecej
graczy zagrato karte Ch'ariotta, Qween nie moze przejac sity tej
karty, gdyz wszystkie one zostaja odrzucone przed podliczeniem
sity ataku klanow.




Drutid

Bezwzgledny mistrziluzji. Jesli gracz, ktéry w danej
turze odkrytDru’hida, okaze sie w tej samejrundzie
zdobywca fortu moze, zamiast karty, o ktorg to-
czyta sie walka, zabra¢ dowolng karte fortu beda-
ca nadal w grze. W miejsce wybranej karty fortu
nalezy umiesci¢ karte fortu, o ktorg walczyty ze
sobg klany w danej rundzie.

SUord
Olbrzymi miecz i stopien kapitana sa dla niego
najwiekszymi powodami do dumy. Gracz, ktory
odkryt te karte, moze dowolnie zmieni¢ poto-
zenie kazdego ze swoich jeszcze nieodkrytych
wojownikow.

Axx
Najprawdziwszy berserker, wcigz w szale walki. Jesli
gracz, ktory w danej rundzie odkrytkarte Axxa, oka-
Ze sie zdobywca fortu, moze nie odrzucac tej karty
i zachowac jg odkrytg na kolejna runde (wszystkie
pozostate karty w jego linii wojownikéw zostajg
odrzucone, zgodnie z regutami gry).




ArcHR
Nieprzescigniony wirtuoz tucznictwa. W cza-
sie walki o fort, w przypadku remisu, Arch'r
przewaza szale zwyciestwa. Fort zdobywa
ten z remisujacych graczy, ktory odstonit karte
Arch’ra w danej rundzie. Uwaga! Jesli wojowni-
kiem odkrytym przez drugiego z remisujacych
graczy réwniez jest Arch'r, zdolnosci obu kart nie
53 rozpatrywane, a fort nie zostaje zdobyty (kar-
ta zostaje odrzucona). Wszyscy gracze zachowujg odkryte karty
w swojej linii wojownikow.

FiLcuy
Dzieki takim jak ona, klan rosnie w site! W rundzie, w ktérej gracz
odkrywa te karte, nie moze zdoby¢ fortu. Nie
bierze udziatu w walce o fort (sita ataku gracza
nie liczy sie przy rozstrzyganiu przewagi, po-
zwalajacej przejac fort). Taki wybieg przydaje
sie, kiedy gracz chce unikna¢ zdobycia fortu
o ujemnej wartosci lub oszczedza punkty na
nastepna w kolejnosci karte fortu.




Horgie

Nie znosi przegrywac! W przypadku przegranej
zwraca sie przeciwko swojemu wiasnemu
klanowi! Jesli odkrywajacy Horsie gracz nie
zdobedzie w rozgrywanej rundzie fortu, musi
odrzuci¢ jednego z odkrytych wczesniej
wojownikow. Jesli jego jedynym odkrytym
wojownikiem jest Horsie, odrzuca te karte.

(i'aRrioTT

Pije i prowadzi, prowadzi i pije, katastrofa wisi
w powietrzu! Jesli dwéch lub wiecej graczy
w tej samej rundzie odkrywa karte Ch'ariotta,
wszystkie one zostaja odrzucone i ich wartosci
punktowe nie s3 brane pod uwage podczas
ustalania zdobywcy fortu.




Wtagciwogci kart fortaw:

Uwaga! Wtasciwosci kart fortéw rozpatrywane sq w momencie,
w ktorym dany fort zostaje zdobyty przez ktéregos z graczy.
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KomFoRT (2 punkty):

Gracz, ktéry zdobywa ten fort moze za-
chowac najstabszego ze swoich odkry-
tych wojownikéw, a pozostatych odrzu-
ca, zgodnie z zasadami gry.

ForT Fokus (4 punkty):

W momencie, w ktérym jeden z graczy zdo-
bywa ten fort, wszyscy gracze musza odrzu-
ci¢ po jednej ze swoich odkrytych kart wo-
jownikow. Dotyczy to réwniez gracza, ktéry
w tej turze odkryt karte wojownika Axxa
- musi on odrzuci¢ te karte, jesli nie mainnej
odkrytej karty wojownika.



FortUNa (8 punktsw):

W momencie, w ktérym jeden z graczy zdo-
bywa FortUne, natychmiast odrzuca jeden
ze zdobytych wczesniej fortéw. Jesli FortUna
jest jedynym fortem zdobytym do tej pory
przez gracza, to musi on odrzucic¢ te karte.
Gracz moze wykorzysta¢ karte FortUny do
pozbycia sie FortHecy.

FortHeca(1,2,-3 punkty):

Te forty maja ujemne wartosci i pomniej-
szaja punkty gracza zdobyte z innych for-
téw. Gracz, ktéremu uda sie zgroma-
dzi¢ 3 z 4 kart FortHec natychmiast
wygrywa gre.

NieFoRT (1, 3,4, 5, 6 punktow):
NieForty zapewniajg okreslong liczbe
punktéw, nie maja natomiast wtasci-
wosci specjalnych.
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Na pRzyktad:

Trwa druga
runda. Krzysiek
(klan zielony)
odkrytjuz

karte Ar'chra,

a Wojtek (klan
czerwony) karte
Dru’hida. Michat
(klan ztoty) nie ma
zadnej odkrytej karty
wojownika, poniewaz
w poprzedniej rundzie
zdobyt fort i musiat
odrzucic wszystkie
odkryte karty wojownikéw. W tej rundzie Krzysiek odkrywa karte
Ch’ariotta, Wojtek takze Cha'riotta, a Michat - karte Arch’ra. Dwie
lub wiecej kart Chariotta zagrane w tej samej rundzie anulujq sie
wzajemnie, zatem Krzysiek i Wojtek muszq odrzucic te karty, a punkty
z nich nie sq brane pod uwage przy ustalaniu zdobywcy fortu. Krzysiek
i Michat majq zatem karty Arch’ra (o sile 5), ale to Michat odstonit te
karte w rozgrywanej rundzie, dzieki czemu moze przewazy¢ szale
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zwyciestwa na swojq korzys¢. W ten sposéb Michat zdobywa KomFort
i moze zachowac swojq karte Arch'ra (zgodnie z wiasciwosciq fortu).
Pozostali gracze zachowujq odkryte do tej pory karty wojownikéw,
zgodnie z zasadami gry.

Konie< Tury:

Tura konczy sie wraz z rozstrzygnieciem walki o ostatnig karte
fortu, tj. wraz z koicem széstej rundy, w ktdrej kazdy z graczy
odkryt ostatnig z posiadanych kart wojownikéw. W tym momencie
rozpoczyna sie kolejna tura (gracze ustawiaja nowy mur z 6
nowych kart fortéw — patrz strona 3 oraz przygotowuja swoja talie
wojownikéw — patrz strona 4).

Konieck GRy T waRUNKT zwy<igsTwa:

Cata rozgrywka konczy sie wraz z koficem trzeciej tury, chyba ze
jeden z graczy wczesniej zdobyt 3 FortHece, co zapewnia natych-
miastowe zwyciestwo i automatycznie koriczy gre. Gracze sumujg
punkty, ktére kazdy z nich otrzymat ze zdobytych podczas trzech
tur fortow. Zwyciezca zostaje gracz, ktory uzyskat najwyzsza licz-
be punktéw. W przypadku remisu w punktach, zwyciezcg zostaje
gracz, ktory zdobyt najwieksza liczbe fortéw. Jesli takze i w tym
wypadku jest remis, zwycieza gracz, ktory zdobyt najsilniejszy fort.
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RozerRywka z kLanem nettRalnym:

W grze na mniej niz 4 osoby istnieje mozliwos¢ wigczenia do gry
jednego z klandw, ktéry nie zostat wybrany przez przez zadnego
zgraczy (tzw. klanu neutralnego). Nalezy potasowac talie wojownikéw
tego klanu i wylosowac z niej 6 kart, a nastepnie, w sposob losowy,
utozy¢ je zakryte wzdtuz muru fortdéw. Klan neutralny bierze udziat
w grze na takich samych zasadach, jak pozostali gracze: w kazdej
kolejnej rundzie, jednoczesnie z kartami wojownikéw innych graczy,
odkrywane sa kolejne karty wojownikéw tego klanu. Klan neutralny
moze zdobywac forty oraz by¢ strong w remisie, nie moze jednak
zwyciezy¢ w rozgrywce. Qween, Dru’hid i Svord z klanu neutralnego
nie posiadajg zdolnosci specjalnych. Jedynie Horsie zachowuje swoja
zdolno$¢, a klan neutralny podlega efektom dziatania karty Fort Fokus
na zasadach opisanych dla zwyktej rozgrywki.

Wig<qj kLangw neutRalny<H?
Mozecie wiaczy¢ do gry wiecej nizjeden klan neutralny, przestrze-
gajac wyzej opisanych zasad.

(HaRakTeR GRy Zmienia si¢ w zaleanosci od Liczby GRaczy:
® 1 gracz+ 1 klan neutralny: Swietny trening!

® 2graczy: rozgrywka taktyczna
® 2graczy + 1 klan neutralny: szczypta ryzyka
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® 2graczy + 2 klany neutralne: niezte zamieszanie
® 3 graczy: duzo przyjemnosci z interakcji
® 4 graczy: zamieszanie przez duze ,Z"!

Pami¢rajcie!

W przypadku, kiedy dwoch lub wigcej graczy walczacych o dany fort
ma taka sama liczbe punktéw, zaden z nich nie zdobywa fortu, a karta
tego fortu zostaje odrzucona. Wyjatek od tej reguty wprowadza od-
krycie przez jednego z remisujacych graczy w biezacej rundzie karty
Arch'ra, ktéra przewaza szale zwyciestwa na jego korzysé.

Dodatkowe warianty RozaRywk:

1. Jesli, ze wzgledu na remis w punktacji, zaden z graczy nie zdobedzie
fortu, o ktory toczy sie walka w tej rundzie, karta fortu pozostaje w grze,
a gracze podejma o nig walke w kolejnej rundzie: gracze przesuwaja
wszystkie bedace jeszcze w grze karty fortow o jedno miejsce w prawo,
a karta ostatniego fortu po prawej stronie rzedu zostaje odrzucona.

2. Jedli gracz, ktéry zdobedzie fort w danej rundzie odkryt w niej kar-
te Dru’hida, moze sam wybra¢ fort, ktéry zdobywa, sposréd fortow
bedacych wciaz w grze. Jesli wybierze inny niz ten, o ktéry toczyta sie
walka w tej rundzie, gracze przesuwaja o jedno miejsce w prawo forty
znajdujace sie na lewo od niego, nie wprowadzajac zmian w kolejnosci
utozenia.
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