


Cos wisiafo w powietrzu. Napefniajgc energiq_jasniejgcy, magiczny krysztaft w swojej roidice,

Orly poczut nagtq zmiang, ktorej nie byt w stanie opisaé. Zazwyczaj potrzebowaf tylko paru sekund,
aby przeprowadzic rytuaf i aktywowaé moc krysztafow. Dzisiaj mingto kilka dtugich minut, nim udafo mu
sig nafadowac roidikg na nadchodzgcg podroz. Czekajqc, ai ogarnie go btogostawiona moc, Orly dostrzegt
narastajgcg wokot ciemnosé. Cos czaifo sig we mgle, pochtaniajgc iyciodajng krystaliczng site, ktorg czerpaft

z fragmentow krysztafow otaczajgcych ich swiat, Amanaar.
Poniewaz byfo to ogromne zagroienie dla ich domu, Orly postanowit wyruszyé w podroi,
'\:;;: @ k. aby odwiedzi¢ niezwykte stworzenia zamieszkujgce Amanaar i dowiedziec sig,
& 4 Jaka mroczna sita czyhata na ich iycia. Nigdy nie przypuszczaf,

Oris gry

Musisz zgromadzic Stronnikéw i poprowadzic ich przez krainy Amanaaru.
Wykorzystaj swoj taktyczny zmysti zaskocz wroga, aby podbijacé kolejne
Obszary. Decyduj, czy poszczegolne karty wykorzystasz do walki, czy do
zwerbowania Stronnikéw. W bitwach bedziesz polegacd na swoich Stronnikach
i zdolnosciach na kartach, ale przyda ci sie takze odrobina szczescia. Wybie-
rajac odpowiednig karte w odpowiednim momencie, mozesz catkowicie
odwrécic losy bitwy! Gra dobiega korica, gdy obaj gracze nie maja zadnych
kart narece lub gdy jeden z nich nie ma na mapie zadnych Stronnikéw.

Czy jeste$ gotéw, by odzyskaé Utracone Swiatta Amanaaru?




Mapa Karty Postaci

Mapa dzieli sie na tereny dwdch typéw: Obszary i Regiony ﬂ' W lewym gérnym rogu na kazdej
z kart Postaci znajdziesz liczbe
Punktéw Bitwyg orazliczbe
Punktow Akcji #74 danej Postaci.
Na przyktad Orly ma 8 Punktéw P
Bitwy & i 4 Punkty AkcjiTL. [0 dodztong O

W dolnej czesci karty Postaci znaj-
duje sie jej imie g oraz Zdolnos$¢
Bojowa a Szczegdtowe omowienie
symboli wykorzystywanych w opisach
kart znajdziesz na stronie 12.

Na mapie znajduja sie trzy Regiony. Kazdy z nich dzieli sie na trzy
Obszary tego samego rodzaju.

Pod Zdolnoscig Bojowa widnieje rzad symboli 9 Wyrdézniony
symbol informuje o tym, w ktérym momencie nalezy rozpatrzy¢
Zdolnos¢ Bojowa Postaci.

Kazda z kart ma numer @, ktéry utatwi znalezienie jej
opisu nastr. 8.
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1. Rozt67 mape na érodku stohu i umiesé kosci w zasiegu obu
graczy.

2. Kazdy z graczy bierze po 15 Stronnikéw tego samego koloru.
Umiesccie ich na planszy, na krysztatach odpowiedniego
koloru — to wasze rezerwy.

3. Potasuij karty Postaci i umie$¢ je zakryte w stosie pomiedzy
sobg a przeciwnikiem.

&Zg{ ?alkw

Gra dzieli sie na dwie fazy.

W fazie | bedziecie dobierac karty na reke i rozmieszczac na mapie
swoich pierwszych Stronnikéw.

W fazie Il zagrywacie karty na zmiane i rozstrzygacie bitwy.

Faza l: Przygotowania

Wykonajcie nastepujace kroki:

1. Dobranie kart

a. Dobierzcie po 2 karty Postaci z przygotowanego wczesniej stosu.

b. Kazdy z was zatrzymuije jedna z dobranych kart Postaci
i umieszcza jg zakryt3 przed soba. Drugg przekazuje przeciwni-
kowi, ktéry musi ja zatrzymac. Sprawdz, jaka karte otrzymates
od przeciwnika, i réwniez potdz j3 zakryta przed soba.

c. Powtarzajcie kroki a i b do chwili, az bedziecie mie¢ przed soba
po 10 kart Postaci. Wezcie zgromadzone karty na reke.

d. Pozostate karty Postaci odtdzcie z powrotem do pudetka bez
podgladaniaich. Nie bedziecie z nich korzystac w tej rozgrywce.

Na potrzeby pierwszej rozgrywki wykorzystajcie
& porady dla poczqtkujgcych ze strony 7.

2. Rozmieszczenie pierwszych Stronnikéw
W naprzemiennych turach kazdy uczestnik rozmieszcza na mapie
po 1 Stronniku. Dzieje sie tak do chwili, gdy pierwszy gracz rozmie-
$ci 3 Stronnikdw, a drugi 2 Stronnikéw. To oznacza, ze osoba, ktéra
wystawita swojego Stronnika jako pierwsza, umiesci ich na mapie
w sumie 3. Kierujcie si¢ ponizszymi zasadami:
# Mozesz rozmiescic kilku swoich Stronnikéw na jednym Obszarze.
# Nie mozesz umiesci¢ Stronnika na Obszarze, na ktérym znaj-

duje sie juz Stronnik przeciwnika.




Fazall: Podréz _ Przyktad: Matea odrzuca Orly'ego, aby zyska¢ 4 We. Wydaje 2 WL
i rozmieszcza 2 Stronnikéw na dwdch réznych Obszarach (1),

Zaczynajac od gracza, ktory w fazie | rozmiescit na mapie mniej z g e st
Stronnikow, rozgrywajcie naprzemienne tury do momentu, ajnastepniel "’ aby przesunq¢ grupg 2 Stronnikow na sgsiedni

w ktérym zostana spetnione warunki korica gry. Kazda tura Obszar, gdzie znajduje sie juz 1 Stronnik przeciwnika (2). Od teraz
sktada sie z jednego lub dwéch krokéw: jest to Pole Bitwy. Matea ma jeszcze 1 W do wykorzystania na roz-
mieszczenie lub przesunigcie Stronnikdw.

1. Posikki
Umies¢ Stronnikéw na mapie i/lub przesun ich na inny
Obszar.

2. Bitwy
Rozstrzygnijcie wszystkie bitwy. Ten krok rozpatrujecie
jedynie w przypadku, gdy Stronnicy obu graczy znajduja sie na
tym samym Obszarze, co czyni go Polem Bitwy.

Kiedy wykonasz wszystkie kroki w swojej turze, dobiega ona
korica, a rozpoczyna sie tura przeciwnika. Gra konczy sie
natychmiast, jesli jeden z graczy nie ma na mapie zadnych
Stronnikow lub jesli na koniec tury obaj gracze nie maja zadnych
kart narece.

2. Bitwy

Bitwy rozgrywaja sie na wszystkich Polach Bitwy. Jezeli w jednej
chwili na mapie znajduje sie kilka Pél Bitwy, aktywny gracz decy-
duje o kolejnosci rozstrzygania bitew.

1. Positki

Odrzuc 1 karte Postaci i umiesc jg odkryta na
wspoélnym stosie kart odrzuconych (w miejscu W?
nadrukowanym na planszy), aby zdoby¢ tyle ( £/
Punktéw Akcji WL, ile wskazuje niebieska liczba
w lewym gérnym rogu karty.

Rozstrzyganie bitew

Bitwa dzieli sie na etapy nastepujace po sobie w podanej kolejnosci:

# Kazdy z graczy wybiera i zagrywa po 1 karcie Postaci z reki,

Punkty Akcji mozesz wykorzystac na dwa rodzaje akij: umieszczajac ja zakrytg przed soba. Na losy bitwy (oraz jej

etapy) wptyna Zdolnosci Bojowe wybranych Postaci. Efekty N
tych zdolnosci nalezy rozpatrywad w ramach odpowiedniego

etapu, o czym informuje wyrézniony symbol na dole karty.

# Umiesé 1ze swoich rezerwowych Stronnikéw na Obszarze,
na ktérym masz juz przynajmniej 1 Stronnika i na ktérym
nie znajduje si¢ zaden Stronnik przeciwnika. Koszt tej akcji
wynosi 1 Punkt Akgji za 1 Stronnika. # Jednoczesnie odkryjcie wybrane karty Postaci i rozpatrzcie

# Przesun dowoln3 liczbe swoich Stronnikéw z jednego Efeity2de gtail Ry h 2 (

Obszaru na sasiedni Obszar. Koszt tej akcji wynosi 1 Punkt @ Rozpatrzcie efekty Zdolnosci Bojowych Z@.

Akgcji niezaleznie od tego, jak wielu Stronnikéw przemiesz-

czasz. Mozesz przesuwac Stronnikéw na Obszar, gdzie znaj- # Kazdy gracz rzuca tyloma ko$¢émi, ilu ma Stronnikéw na
duja sie Stronnicy twojego przeciwnika, a takze przesunac ich danym Polu Bitwy i wybiera 1z nich. To wasze wybrane

z Obszaru zajetego przez przeciwnika na inny. kosci. Rozpatrzcie efekty Zdolnosci

Bojowych z (&

Powyzsze akcje mozesz wykonywac w dowolnej kolejnosci i kom-
binacji wedle wiasnego uznania, o ile masz wystarczajaca liczbe
Punktow Akcji.




""" Przerzut: Raz na bitwe kazdy z graczy moze zdecydowac si¢ na jeden

. przerzut. Poswie¢ dowolna liczbe rezerwowych Stronnikéw, aby
przerzucic¢ takg sama liczbe kosci. Wszystkie kosci musisz przerzucic¢
jednoczesnie. Poswieconych Stronnikéw odté6z z powrotem do
pudetka. Jezeli nie masz juz zadnych rezerwowych Stronnikow, nie
mozesz wykonac przerzutu.

Stronnicy sq bardzo cenni —
& zarzqdzajcie nimi z gtowq!

# Na koniec policzcie swoja Site Bojowa.

Rozpatrzcie efekty Zdolnosci Bojowych z @ i :

Dodajcie nastepujace wartosci, aby obliczy¢ swoja Site Bojowa:
Punkty Bitwy (6““) Liczba twoich wynik
wybranej + Stronnikéw (&) + nawybranej
L] karty Postaci na Polu Bitwy koéci(@)

# Gracz z najwyzszg Sitg Bojowa wygrywa bitwe. W przypadku
remisu zwycieza osoba stajaca w obronie danego Obszaru
(patrz dalej). Gracz, ktdry przegrat, zabiera wszystkich swoich
Stronnikow z Pola Bitwy i odktada ich z powrotem do rezerwy.
Rozpatrzcie efekty Zdolnosci Bojowych z b

# Aktywny gracz odrzuca odkryta karte na stos kart odrzuconych
jako pierwszy. Nastepnie to samo robi przeciwnik.

Jezeli to konieczne, rozstrzygnijcie wynik kolejnej bitwy. Jesli

po walce nie masz na mapie zadnych Stronnikéw, natychmiast

przegrywasz gre.

Kiedy rozstrzygniecie wszystkie bitwy, twoja
tura dobiega korica i rozpoczyna sie tura
przeciwnika.

Zasady bitew

# Gracz, ktérego Stronnicy wkroczyli na Pole Bitwy, jest
napastnikiem. Jego przeciwnik to obronca.

' Przewrd¢ Stronnikéw po ich przesunieciu,
s aby nie zapomniec, kto jest napastnikiem.

# Jezeli obaj gracze powinni rozpatrze¢ efekty Zdolnosci Bojowe;j
na tym samym etapie bitwy, napastnik rozpatruje swoja Zdol-
nos¢ Bojowa jako pierwszy.

# Jezeli obaj gracze powinni rozpatrzeé efekty Zdolnosci Bojowej
z , tylko napastnik rozpatruje swojg Zdolnos¢ Bojow3.
Zdolnosc¢ Bojowa drugiego gracza zostaje pominieta.

# Jezeli pewne wartosci nie maja zastosowania w trakcie bitwy (za
sprawa Zdolnosci Bojowych z ), modyfikowanie ich nie przy-
nosi zadnego skutku. Chociaz nalezy rozpatrzec¢ efekty odpo-
wiednich Zdolnosci Bojowych, nie wptywaja one na twoja Site
Bojowa. Z kolei Zdolnosci Bojowe, ktdre wptywaja na wartosci
stosowane w trakcie bitwy, wptywaja takze na Site Bojowa.

# Jezeli Zdolno$é Bojowa nie zawiera stowa ,mozesz”, musicie roz-
patrzed jej efekty.

# Zdolnosci Bojowe, ktére wptywaja na Punkty Bitwy, dotycza
wytacznie punktéw wskazanych na karcie Postaci.

# Jezelina danym Obszarze znajduje sie co najmniej 1 Stronnik
danego gracza, gracz kontroluje ten Obszar. Jezeli na danym
Obszarze znajduja sie Stronnicy obu graczy, obie osoby kontro-
luja ten Obszar.

@ Stronnicy, ktérych usuwacie z mapy za sprawa Zdolnosci Bojo-
wych, wracaja z powrotem do rezerwy.

# Jezeliwszyscy Stronnicy danego gracza zostali usunieci z Pola
Bitwy za sprawa Zdolnosci Bojowych, gracz ten oblicza swoja Site
Bojowa wytacznie na podstawie Punktéw Bitwy na karcie Postaci
i nie wykonuje zadnych rzutéw kosémi.

# Jezeli za sprawa Zdolnosci Bojowych z danego Pola Bitwy usu-
nieto wszystkich Stronnikéw obu graczy, bitwa natychmiast
dobiega konca.

# Jezeli musisz rzuci¢ wiecej niz 8 kosémi, zapamietaj wyniki i rzuc
kilkoma z nich po raz kolejny.

# Jezeli dojdzie do rzadkiej sytuacji, w ktérej nie masz na rece zad-
nych kart Postaci, ale musisz rozstrzygna¢ wynik przynajmniej
jednej bitwy, oblicz swoja Site Bojowa wytacznie na podstawie
liczby Stronnikéw oraz wyniku na wybranej kosci.

v . . b
[ ]
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Gra dobiega konca... S g\’/

..gdy po zakonczonej bitwie zaden z graczy nie ma na rece
zadnych kart Postaci. Przejdzcie do punktacji. Osoba z najwiek-
sz3 liczba punktdéw zostaje zwyciezca. W razie remisu obaj gracze
moga cieszy¢ sie wygrana.

LUB

...natychmiast, gdy jeden z graczy nie ma na mapie zadnych
Stronnikéw. W takim wypadku przeciwnik wygrywa.

Purktacja

Policzcie punkty: otrzymujecie po 1 punkcie za kazdego waszego
Stronnika, ktéry znajduje sig na mapie. Jesli ktos kontroluje przy-
najmniej 2 Obszary w tym samym Regionie, kazdy Stronnik tego
gracza w tym Regionie liczy sie za 2 punkty.

Przyk¥ad: Peter ( ') kontroluje 2 Obszary w zazna-
czonym ponizej Regionie. Jego Stronnicy liczq sie tutaj za
4 punkty (2 Stronnikéw x 2 punkty). Wszyscy pozostali
Stronnicy na ponizszej mapie liczq si¢ za 1 punkt.

Poraw{y ol pwzvtthy'agcgoﬂ/

# Kiedy dobierasz karty, pamietaj o tym, aby zachowaé
réwnowage pomiedzy liczbg Punktéw Bitwy i Punktéw Akcji.

# Pamietaj o tym, ze podczas bitwy twéj przeciwnik moze
wykorzystaé przeciwko tobie karty Postaci, ktére oddates

mu na poczatku gry. Sprébuj zapamietac niektére z nich.

# Zwracaj uwage na swoich Stronnikéw. W momencie,

w ktérym nie bedziesz mie¢ na mapie zadnego Stronnika,
natychmiast przegrywasz gre.

Opowiedz o swoich
rozgrywkach z hashtagiem
#utraconeswiatla
w spotecznosciach poswigconych
grom planszowym!
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Oméwienie karl Pestaci

Akcji kazdej karty wypisano obok imienia Postaci.

2 Tanilla (r1,7 @, 4+ W)
/ ! Niestrudzona ztota rqczka

Tanilla kopiuje wyt3cznie Zdolnos¢ Bojowa
. wierzchniej karty ze stosu kart odrzuconych.

Orly (r2,8% 4+ W)

§ Obowigzek i determinacja

i Jezelijestes obronca, mozesz rzuci¢ w tej bitwie 1
o1 dodatkowa koscia. Rzué nig razem z pozostatymi
i wybierz 1z nich wedtug standardowych zasad.

Lupinda _ (nr3,6 .h“, 3 W)

Jeden za wszystkich

Zdolnosci Bojowe, ktorych efekty rozpatrujecie
wczesniej, moga wptynac na liczbe Stronnikéw
zwiazanych ze Zdolnoscig Bojowa Lupindy.

W tej sekcji znajdziesz krétkie oméwienie Zdolnosci Bojowej kazdej Postaci, a takze kombinacji kart i wyjatkowych
* sytuacji, ktére moga wystapic w trakcie bitwy. Karty Postaci s utozone zgodnie z numeracja. Punkty Bitwy i Punkty

Kenuk (r4,4% 2W)

Grom z jasnego nieba

Nie mozesz wykorzystaé przerzutu na potrzeby
Zdolnosci Bojowej Kenuka. Po rozpatrzeniu

jej efektdw rzucasz kos¢mi i wybierasz 1z nich
wedfug standardowych zasad.

Arus (nr5,1 '2‘, 1 ‘.)

§ Gaduta

Uzyj wartosci Punktéw Bitwy z karty przeciwnika
zamiast tej podanej na karcie Arusa.

Przeciwnik uzywa wartosci Punktow Bitwy Arusa
zamiast tej z wkasnej karty.

Galgator (nré,2 ‘2‘ l !)
Sledzi kazdy twéj ruch

Jedli usuniesz ostatniego Stronnika przeciwnika
z tego Pola Bitwy, to na potrzeby tej bitwy twdj
przeciwnik moze wykorzystaé jedynie swoje
Punkty Bitwy.




Obajgraczekorzystaly
yhaconie 1@

Arburi (nr7,1 w1 ‘.)

Goruje nad wszystkimi

Nadal obowigzuja efekty Zdolnosci Bojowych
wptywajacych na ﬁ . Jezeli przeciwnik réwniez
odkrytkarte z @, tylko napastnik rozpatruje
efekty swojej Zdolnosci Bojowej.

Olgi (rg 4+, 2 W)

Urodzony przywédca

Jezeli graczowi nie pozostat na tym Polu Bitwy
zaden Stronnik, w tej bitwie wykorzystuje
jedynie swoje Punkty Bitwy. Zdolnos¢ Bojowa
Olgiego moze doprowadzi¢ do kolejnych bitew.

Namla (nr92 “A“,Z v

Jestes otoczony

Nadal obowiazuja efekty Zdolnosci Bojowych
wplywajacych na &. Jezeli przeciwnik réwniez
odkryt karte z , tylko napastnik rozpatruje
efekty swojej Zdolnosci Bojowej.

Rupoda (nr10,7 W, 4 W)
tagodny olbrzym

Po bitwie wez 1 kos¢ i potéz ja przed soba.
Mozesz wykorzystad te dodatkowa kosé podczas
dowolnej z przysztych bitew.

I~
Pibiju (ri,9 W s W)

Potezna aura

| Jezeli zwyciezysz w tej bitwie, natychmiast wycofaj
2 | 1Stronnika z dowolnego Obszaru z powrotem

do rezerwy. Moze by¢ to zaréwno Stronnik
przeciwnika, jak i twoj whasny.

Gruka (r12,8 %, + W)
tapy przy sobie

Jezelijestes obronca, dodaj +2 do swoich
Punktdéw Bitwy.

Wauxaki (r13,6 &, 3 W)
Taktyczny odwrot

Mozesz wycofaé 1ze swoich Stronnikéw oraz

1z Stronnikdéw przeciwnika z tego Pola Bitwy

z powrotem do rezerwy (albo wycofujesz obu
Stronnikdw, albo zadnego). Jezeli ktéremus z gra-
czy nie zostanie na tym Polu Bitwy zaden Stronnik,
w tej bitwie wykorzystuje on jedynie swoje Punkty
Bitwy. Jezeli obaj gracze nie maj3 na mapie zad-
nych Stronnikdw, gra koriczy sie remisem i nikt nie
odnosi zwycigstwa.

Bukoni (r14,3%% 2 W)

§ Nawet o tym nie mys|

Nadal obowiazuja efekty Zdolnosci Bojowych
wplywajacych na W i &. Jezeli przeciwnik

réwniez odkrytkarte z @, tylko napastnik
rozpatruje efekty swojej Zdolnosci Bojowe;j.

I.I};:}J
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(r15,3 % 2 W)

Ragura

Wysysa z ciebie sity

Jezeli w tej bitwie nie korzystacie z Punktéw
Bitwy, Zdolnos¢ Bojowa Ragury nie wptywa na
twoja Site Bojowa.

Gnurxel (nr16,11 ‘2‘,5!}

,Silny"” to za mato powiedziane

| Gnurxel nie ma zadnej Zdolnoéci Bojowej. Jest
po prostu niesamowicie silny.

R Frukilla (r174 %2 W)

Szybsza, niz myslisz

Jezeli za sprawa swojej Zdolnosci Bojowej prze-
ciwnik usunat wszystkich twoich Stronnikéw

z tego Pola Bitwy, Zdolno$¢ Bojowa Frukilli nie
wptywa na twoja Site Bojowa, poniewaz nie rzu-
casz kos¢mi i nie wybierasz 1z nich.

Zandika (r18,2 % 1 W)

Wszystko jest mozliwe

Zatrzymaj odkrytg karte na rece.
Po bitwie odrzucasz jedynie Zandike.

Janulo

(r197 %, 3 W)

Gotowy na wszystko

Janulo daje ci jeden dodatkowy, darmowy prze-
rzut. Jezeli za sprawa swojej Zdolnosci Bojowej
przeciwnik usunat wszystkich twoich Stronnikéw
z tego Pola Bitwy, Zdolno$¢ Bojowa Janulo nie
wptywa na twoja Site Bojowa, poniewaz nie rzu-
casz kos¢mi i nie wybierasz 1z nich.

Rukan (nr20,5 '.A“, 3 !)

B Szczwany lis

Tak dtugo, jak Rukan bierze udziat w bitwie,
wszystkie pozostate karty tracg swoje Zdolnosci
Bojowe. Zdolno$¢ Bojowa Rukana nalezy rozpa-

trze¢ przed kartami z.

or21,1%,1 W)

Lorato

Matpa widzi, matpa dziata

Zamiast wybieraé tylko 1kos¢, dodaj wyniki ze

1 wszystkich swoich kosci i do ustalenia swojej Sity
Bojowej wykorzystaj wyfacznie otrzymang sume.
Nie bierz pod uwage Punktéw Bitwy ani Stron-
nikéw. Mozesz wykorzysta¢ dodatkowa kosc od
Rupody (nr 10). Jezeli w tej bitwie nie korzystacie
z kosci, Zdolnos¢ Bojowa Lorato nie wptywa na
twoja Site Bojowa.

Umkato (nr22,4 .h“, 3 !,)

Ssskryty i sssilny

Jezeli w te] bitwie nie korzystacie z Punktéw
Bitwy, Zdolnos¢ Bojowa Umkato nie wptywa na
twoja Site Bojowa.

Eralgo (r23,8 %, + W)

Silny jak wot

Jezeli obaj gracze maja Stronnikdw na danym
y Obszarze, obaj go kontroluja. Jezeli w tej bitwie
nie korzystacie z Punktéw Bitwy, Zdolnos¢
Bojowa Erlago nie wptywa na twoja Site Bojowa.




Krod (r26,3% 2 W) G
| Naczele armii ’};:7 .

Jezeli w tej bitwie nie korzystacie z kosci albo twoj °
przeciwnik uzyje Zdolnosci Bojowej Lorato (nr 21),
Zdolnos¢ Bojowa Kroda nie wptywa na Site Bojowa.

Arako (r24,8 % 4+ W)

Przedzie swojq sie¢

| Zdolnos¢ Bojowa Arako moze doprowadzi¢ do
kolejnych bitew.

Bufoka (r275 % 3 W) '
Wyslizguje sie z rgk

Nubala (r 25,5, 3 W)
Ostra jak brzytwa

Nadal obowigzuja efekty Zdolnosci Bojowych
wptywajacych na o Jezeli przeciwnik réwniez
odkrytkarte z , tylko napastnik rozpatruje
efekty swojej Zdolnosci Bojowej.

Mozesz wykorzystaé dodatkowa kosé od Rupody
(nr10). Jezeli w tej bitwie nie korzystacie z kosci,
Zdolnos¢ Bojowa Bufoki nie wptywa na Site Bojowa.
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Skrét: Faza [T Kelejneié Zilolneiei 590;4/%05, (7
Rozgrywajcie tury naprzemiennie az do korica gry: Od lewej do prawej:

1. Posikki

Odrzué 1 karte Postaci, aby zdoby¢ Punkty Akcji. Mozesz
wykorzystac je na dwa rodzaje akcji:

# Za1Punkt Akcji mozesz umiescié 1 Stronnika z rezerwy na
Obszarze, na ktérym masz juz przynajmniej 1 Stronnika.

Jezeli obaj gracze powinni rozpatrzeé efekty Zdol-
nosci Bojowej na tym samym etapie bitwy, napastnik
rozpatruje swoja Zdolnos¢ Bojowa jako pierwszy.

Powyzsze akcje mozesz wykonywac w dowolnej kolejnosci Jezeli obaj gracze powinni rozpatrzec efekty Zdol-

i kombinacji wedle wtasnego uznania. nosci Bojowej z (), tylko napastnik rozpatruje

2. Bitwy swoj3 Zdolnos¢ Bojowa.

Bitwy rozgrywaja sie na wszystkich Polach Bitwy. Aktywny 5%1459/5

gracz decyduije o kolejnosci ich rozstrzygania. Bitwa przebiega P L g

nastepujacymi etapami: & Stronnik (Stronnicy)

# Wybierzcie i zagrajcie po 1 karcie Postaci z reki, umieszcza- Y} y
jac ja zakryta przed soba. Odkryjcie je jednoczesnie i roz- w LG
patrzcie efekty Zdolnosci Bojowych z \ l Karta Postaci

# Rozpatrzcie efekty Zdolnosci Bojowych z @

# Za1Punkt Akcji mozesz przesunaé dowolng liczbe
Stronnikow z jednego Obszaru na s3siedni.

# Kazdy gracz rzuca tyloma kosémi, ilu ma Stronnikéw na é Zdolnos¢ Bojowa
danym Polu Bitwy i wybiera 1z nich. To wasze wybrane
kosci. Rozpatrzcie efekty Zdolnosci Bojowych z (&). @ Kos¢

Jeden przerzut na gracza i na bitwe: Poswiec 1 Stronnika ! Punkty Akgji
z rezerwy za kazdq kos¢, ktdrq chcesz przerzucic.
Wszystkie kosci musisz przerzucic jednoczesnie.

¢
# Policzcie swoja Site Bojowq ’

Twoja & + liczba twoich & na Polu Bitwy + wynik
nawybranej . )
Rozpatrzcie efekty Zdolnosci Bojowych z ’

Gracz z najwyzsz3 Sit Bojowa wygrywa bltwg w przypadku
remisu zwycieza osoba stajgca w obronie danego Obszaru.
Gracz, ktéry przegrat, zabiera wszystkich swoich Stronni-
koéw z Pola Bitwy i odktada ich z powrotem do rezerwy. Roz-

patrzcie efekty Zdolnosci Bojowych z

# Aktywny gracz odrzuca odkryta karte na stos kart odrzuco-
| l't*'”"‘/ nych jako pierwszy. Nastepnie to samo robi przeciwnik.
W LW ot e '
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