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Wiele lat po ustaniu “Czasu Czfowieka” nieliczne
pozostatosci ludzkoscei na nowo odzyskujg swiat,
stgpajac po ruinach starozytnych cywilizacji.

Na Archipelagu Szesciu Wysp Klany zyja wedle
absurdalnej reinterpretacji kodeksu Bushido. Jestes
Daimyo, przywodcag Klanu i chcesz zostac nowym
Cesarzem tego Archipelagu.

Aby to zrobi¢, musisz zyskac popularnosc! Wyslij
swoich Zarzgdcdw, aby wplyng¢ na lokalng ludnosc,
jednoczesnie unikajgc zagrozenia ze strony
zabojczych Cieni. Uzyj Poszukiwaczy, aby odkryc
wspaniate Relikty dawnych czasow. Przejmij
kontrole nad Archipelagiem z pomocg Bohaterow
wschodzgcego swiata.
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W grze Daimyo jestes liderem Klanuv pragngcym
zdobyé wiadze nad Archipelagiem. Pod koniec
5 rundy gracz, ktory zgromadzi najwiece] Punktow
Popularnosci (PP), zostanie ogtoszony Cesarzem.

Istnieja 4 gtowne sposoby na zdobywanie Punktow
Popularnosci:

PoDCzAs GRY

Weeyw: Na koniec kazdej rundy gracze zdobywajg
Punkty Popularnosci zgodnie z ich Wplywem na
kazdej wyspie.

NA KONIEC GRY
RELIKTY: Gracze zdobywajg Punkty Popularnosci
w zaleznosci od liczby Reliktow, ktare Przywrocili.

BUDYNKI: Gracze zdobywajg Punkty Popularnosci
w zaleznosci od liczby budynkow kazdego typu,
ktore wybudowali.

BOHATEROWIE: Gracze posiadajgcy najbardziej
wartosciowa armie (sumujgc koszt Bohaterow
i pozostate @) zdobywaja Punkty Popularnosci.

Dodatkowo, gracze zdobywajg Punkty Popularnosci
za Potezny Hetm i posiadane zestawy 5 zasobow
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o

113 kosci (5 czerwonych, 5 zielonych, 3 niebieskie)
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7 72 kafle Reliktow + 1 worek
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7 kafle Mieszkancow Wioski, 1 Zzeton
Poteznego Hetmu, 1 znacznik rundy
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7 12 kart Celow

Tt 32 jednostki Zarzadcow (8 na Klan)
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7 12 jednostek Cieni (3 na Klan)
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Tt 4 jednostki Poszukiwaczy (1 na Klan)
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7 16 budynkow Wiez Radiowych (4 na Klan)
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Tt 16 budynkow Techno-Farm (4 na Klan)

M 24 znaczniki Reliktow (6 na Klan)

i 36 znacznikéw Klanu (9 na Klan)
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& 16 zetondow Celdw (4 na Klan)

7 4 zetony +50 PP (1 na Klan)

*59' *59’ 450' +59"

y
&

* PRZYGOTOWRAN(E LBy

PLANSZA GLOWNA

© Unmiesc Plansze Gtowng na $rodku stotu. Uzyj
odpowiedniej strony planszy w zaleznosci od
liczby graczy (przedstawionej w prawym dolnym
rogu planszy).

7 W grze dla 1 gracza uzyj tylko niebieskiej,
czerwonej, zottej i fioletowej wyspy.

7 W grze dla 2 graczy uzyj tylko niebieskiej,
czerwonej, zoHej i fioletowej wyspy. Patrz
“Wariant dla 2 graczy”, str. 15.

7 W grze dla 3 graczy uzyj tylko niebieskiej,
czerwonej, zotej, fioletowej i zielonej wyspy.
7 W grze dla 4 graczy uzyj wszystkich wysp.

© Poloz zetony zasobow (Q, @ @ i (@) obok

planszy.
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© Potoz znacznik rundy na polu “1” toru rundy.

O Potasuj karty Bohaterow, aby utworzyé zakrytg
talie i umiesé jg obok planszy. Nastepnie odkryj
5 wierzchnich kart z talii Bohaterdw i umies¢ je obok
talii, aby utworzyé Rynek Bohateréw. Odkryj takze
wierzchnig karte z talii Bohaterow.

© Umiesé 3 kafle Mieszkancow Wioski na centralnej
wyspie. Jeden z nich utbz strong “Przenies 1 Zarzgdce
i otrzymaj zasoby” ku gorze. Pozostate kafle
umiesé dowolng strona.

O Umiesé kosci na centralnej wyspie w zalezno-
Sci od liczby graczy (niewykorzystane koéci odtéz
do pudetka):

7 w grze dia 1 gracza: 200, 3@, 38.

7 wgrze dla 2 graczy: 3., 4., 4.

7 w grze dla 3 graczy: 20, 4@ 4.

7t w grze dla 4 graczy: uzyj wszystkich kosci.
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@ W zaleznosci od liczby graczy umiesé odpowiednig
liczbe kafli Reliktow w worku (uzywaj tylko kafli
odpowiadajacych kolorom wysp biorgcych udziat
w grze). Nieuzywane kafle odioz do pudetka.

7% 1-2 graczy: usun zielone i czarne
kafle Reliktdw.

¥ 3 graczy: usun czamne kafle Reliktow.

& 4 graczy: uzyj wszystkich kafli Reliktow.
© Dobierz 3 losowe kafle Reliktow dla kazdej wyspy
i umies¢ je zakryte (strong przedstawiajgcg skrzynie
Z numerem ku gorze) na wyznaczonych polach Ziemi
Niczyjej, na kazdej wyspie biorgcej udziat w grze.

© Zzostaw maty obszar obok planszy na Czarny
Rynek i umies¢ tam 3 losowe, odkryte kafle Reliktow.

@ Dobierz 4 losowe karty Celow (3 zielone oraz
1 pomaranczows) i potdz je obok planszy.

i Wybierz pierwszego gracza, ktory otrzymuje
Potezny Hetm.

PRZYGOTOWANIE GRY DLA 3 GRACZY
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4 STRUKTURA WYSPY \ PRzZYGOTOWANIE PLANSZY KLANU

Wez 1 PLANSZETKE Bubowy TECHNO-FARM i 1 PLANSZETKE Bubowy WIEZ RaplowycH. Przez kilka pierwszych rozgrywek korzystaj z podstawowej strony
planszetek (z pustymi ksztattami w lewym dolnym rogu miejsc na kafle np. (0} D). Gdy poznacie juz dobrze zasady gry, mozecie uzy¢ drugiej (zaawansowanegj)
strony planszetek (z petnymi ksztattami on itp.). W tym wariancie potdzcie 8 planszetek na Srodku stotu zaawansowang strong do goéry. Zaczynajac od
pierwszego gracza, a nastepnie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz wybiera jedng planszetke. W kolejnym kroku, zaczynajac od ostatniego
gracza i kontynuujgc w kolejnosci odwrotnej do ruchu wskazowek zegara, kazdy gracz wybiera drugg planszetke.
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TECHNO-

ZIEMIA NICZYJA FARMA

Obszar zarezerwowany dla
Poszukiwaczy zbierajgcych kafle
Reliktow.

\POLA NA 3 KAFLE RELIKTOW P

STREFAPRODUKCJI -

Kazda Strefa Produkcji sktada sie
z 5 Miejsc Produkciji. <3

MieJscE PRoODUKcJI:

Kazde Miejsce Produkcji wytwarza WIEZA
1 rodzaj zgsobow, ma 1 pole dla RADIOWA
Zarzadcy i 1 pole na budynek.
: O PLANSZETKI Bubowy
% ZASOBY POCZATKOWE &
PoOLE DLA ZARZADCY ﬁ-
g o zA =7 2 Q@ _ P ? L
o/ o q ‘ . TECHNO- Wiez
POLE NA BUDYNEK ﬂ
ﬁ ’ - I m < L2 FARM RADIOWYCH
\_ WYTWARZANY ZASOE ) — [ © UmiESE 2 PLANSZETKI Bubowy (jedng dla Techno-Farm, druga dla Wiez € Otrzymaj ZasoBy PoczATKOWE stanowigce sume zasobéw oznaczonych
< NIEBEZPIECZNA OKOLICA Radiowych) po prawej stronie swojej Planszy Klanu. biatym ttem w dolnej cze$ci Planszy Klanu i Planszetek Budowy.
przesun swoj znacznik Klanu na torze Wptywu. ODZYSKANE RELIKTY L PoLA pLA CIENI r Budowy (dopasowujgc ksztatty, kolory oraz wypetnienie symboli). dla rodzaju Planszetki Budowy (Techno-Farmg albo Wiezg Radiowa).
KAZDY GRACZ WYBIERA KLAN Po WYBRANIU KLANU, KAZDY GRACZ OTRZYMUJE:!
= ' ! 4
7 Klan Natury (&) skoncentrowany @ Plansze swojego Klanu PRZYGOTOWANIE JEDNOSTEK P /" DOSTEPNE POLAMIEJSC PRODUKCJI: "\
na pozyskiwaniu fﬁ\ambow- @ 3 karty Bohaterow swojego Klanu, ktore tasuje i umieszcza po ¥ Pierwszy gracz wybiera jedna wyspe | umieszcza swojego Zarzadce na Miejscu Produkci (88 Kazde Miejsce Produkgji skiada sie z dwéch pol:
7 Klan Technologii (@ zafascynowany Reliktami. lewej stronie swojej planszy Klanu, tworzac zakrytg talie i zostawia oraz Poszukiwacza na Ziemi Niczyjej tej wyspy. Nastepnie pozostali gracze w kolejnosci 1 dla Zarzadcy oraz 1 na budynek. Kiedy dane
 Klan Nomadow =) zawsze pozostajacy w ruchu dos¢ miejsca na stos kart odrzuconych. Dobiera 2 karty ze swojej = zgodnej z ruchem wskazowek zegara robig to samo wybierajgc inna, niezajetg wyspe. : pole zostanie zajete (przez Zarzadce/budynek)
: - o i e :
7 Klan Arystokratow bogaty, dazacy talii jako reke startowa. 7 Rozpoczynajac od pierwszego gracza, kazdy gracz umieszcza drugiego Zarzadce na dowolnym staj‘e ?'?,n'fd?ﬁtgp"e' nhle moztna Juf n'? n? i
do zjednoczenia. ' © 9 znacznikéw swojego Klanu. Jeden z nich umieszcza na dostgpnym (niezajgtym) polu Migjsca Produkgii. zz)nslgspcr:(; esNCAMERR0C JESLPUSIE, ISt ond
polu IO }00__": Wp;ywﬁt !(azgej wlryspy' D_QUQCF?IJ W grzg,' ,Jeder' 7t Kazdy z graczy przesuwa swoje znaczniki Klanu na torach Wptywu wysp, na ktérych ma Zarzadcow -
!wa ol : O e (g OPMIATTICRE '?_a Clp 0“'5”61' (otrzymuje 2 Wplywu za kazdego swojego Zarzadce). e
jeden na pierwszym polu D toru Rekrutacji na Planszy swojego

Klanu oraz jeden na polu “3" (pierwszym polu) toru Pojemnosci
Magazynu swojego Klanu. Nieuzywane znaczniki Klanu nalezy
odtozy¢ do pudetka.

2.0 000 VO 85 © 6 znacznikéw Reliktow w swoim kolorze. - V&% ~ | . Em:;czl; ngﬂ;mo ( “\
T | — © 4 Techno-Farmy i 4 Wieze Radiowe w swoim kolorze. . () PP WL 3 ! Zarzadce na fioletowej \'/
~3 : : wyspie, nastepnie

@ 12 jednostek swojego Klanu: . | 1 ; Wk A : e -
. E i 4 gt t & ' przesuwa swoj znacznik Mozesz umiesci¢ Zarzgdce NAWET JESLI na
& 8 Zarzadcow 4/ v : Ly ¢ . Klanu na torze Wptywu danym Miejscu Produkcji znajduje sie budynek,
3 Cienie * - . ) ~ ) tej wyspy o 2 pola. NALEZACY DO DOWOLNEGO GRACZA. Mozesz

™ 1 Poszukiwacz “““ rowniez budowac budynki na Miejscach Produkgiji,

niezaleznie od obecnosci Zarzgdcow.
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Gra Daimyo trwa 5 rund. Kazda runda sktada sie z 3 faz:
7 Rzut kosémi
7 Tury graczy
T Koniec rundy

RzuTt KOScmI

Pierwszy gracz rzuca wszystkimi kosc¢mi, a nastepnie uktada je w kolumnach wedtug wartosci
na srodku Planszy Gtownej, tak aby kazdy mogt je zobaczyg.

TURY GRACZY

Zaczynajac od pierwszego gracza (ktory zakonczyt poprzednig runde posiadajac Potezny Hetm),
a nastepnie w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazdwek zegara, kazdy gracz wykonuje swojg ture.
W Twojej turze wybierz kosé i umiesé jg na Twojej Planszy Klanu, na dostepnym (wolnym) Polu
Akcji Gtéwnej, w tym samym kolorze co wybrana przez Ciebie kosé.

. Pola
Akgiji
Gtéwnych

Mozesz wykonywaé swojg Akcje Gtowng i Akcje Dodatkowe w dowolnej kolejnosci. Mozesz
wykona¢ Akcje Dodatkowa zarowno przed jak i po swojej Akcji Gtownej. Musisz w petni ukonczyé
rozpatrywanie wykonywanej akcji przed rozpoczegciem kolejne;.

Kiedy wykonasz swojg Akcje Gtowna (i opcjonalne Akcje Dodatkowe), swojg ture rozpoczyna
gracz po Twojej lewej stronie.

Kiedy wszyscy gracze wykonajg 3 tury (tj. kazdy gracz poltozyt 3 kosci na Planszy swojego Klanu),
przejdzcie do fazy Korica Rundy.

AKCJE GLOWNE

Podatek
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Pomoc
od Mieszkancow
Wioski

Produkcja Rekrutacja

Relikt

AKcJE DODATKOWE

Zdolnosé Klanu

Pola na szare kafle Akcji Dodatkowych
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PREMIE NA KONIEC RUNDY

Koniec Rundy
b 4

AKCJE GLOWNE

Na Twojej Planszy Klanu znajduje sie 5 Akcji Gidownych (1 niebieska, 2 zielone oraz 2 czerwone). Wykonujgc Akcje Gtowng wez pod uwage jedynie kolor
umieszczonej kosci, warto$¢ wskazana na kosci nie ma w tym momencie znaczenia (wartosci na Twoich kosciach majg znaczenie przy wykonywaniu akgji
dodatkowych — patrz str. 12). Gdy rozpoczniesz wykonywanie Akcji Gtownej musisz jg zakonczy¢, zanim rozpoczniesz kolejng akcje.

/ AKCJA NIEBIESKA - Pomoc ob MiEszKANcOW WIOSKI \

Przy]ml] Pomoc od Mieszkancow Wioski. AktyWUj 1 kafel Mieszkancow Wioski: ZaStOSuj efekt WIUOCZI‘]y na ]ego
odkrytej stronie, a nastepnie obr6¢ go na strone przeciwng.

Wykonaj 4 nastepujace kroki:

Otrzymaj 1@

Zwieksz o 1 Pojemno$¢é Magazynu Twojego Klanu. Pojemnosé b
albo 1(@)

Magazynu to maksymalna tgczna liczba kafli Reliktow i Przywréconych
Reliktdw, ktére mozesz posiadaé. Jesli osiagnates maksymaing
pojemnosé (9), otrzymaj 1 Punkt Popularnosci za kazdym razem, kiedy

ponownie miatby$ zwiekszyé Pojemnosé Magazynu. o

L

Otrzymaj 1i 1@

Przemies¢ 1 Zarzadce
i zbierz zasoby
Zwieksz Pojemnosé x_a produkowane
Magazynu o 1. w docelowym

Miejscu Produkgiji.

Dobierz 2 karty
ze swojej talii
Bohaterow.

Wez 1 kafel Reliktu
z Ziemi Niczyjej,

na ktorej znajduje sie
Twoj Poszukiwacz.

Przykfad: Maja wykonujgc akcje Pomoc od
Mieszkaricow Wioski zwigksza Pojemnosc swojego

Magazynu o 1, dobiera 1 karte Bohatera ze swojejf

' Dobierz 1 kartg Bohatera ze swojej talii Bohateréw i dodajjg do swojej po czym aktywuje kafel Mieszkarcéw Wioski,
v reki. Jesli Twoja talia jest pusta, potasuj karty z Twojego stosu kart aby otrzymac T@ a nastepnie odwraca go. Jako
\-/ odrzuconych, aby utworzy¢ nowg talig Bohaterow. Ze Rarat wykonaf te akcje wezesniej w tej rundzie,

Potezny Hetm. Kolejnosc tur nie zmieni sie, az do nastepnej rundy.

fl} Jesli jako pierwszy wykonujesz Akcje Niebieska w tej rundzie, wez ~ Maja nie ofrzymuje Poteznego Hetmu.
\ o’

/ AKCJA ZIELONA - PRODUKCJA \

Uzyj swoich Zarzadcow i Techno-Farm, aby otrzymac zasoby
wytwarzane w zajmowanych przez Ciebie Miejscach Produkcji.

Tt Otrzymaj (zbierz) zasoby z kazdego Miejsca Produkcii, };ﬂ"
w ktorym masz Zarzadce. [
7 Otrzymaj (zbierz) zasoby z kazdego Miejsca Produkcji, N
w ktérym masz Techno-Farme. %

N

PamiETAJ: Jesli masz Zarzadce i Techno-Farme w tym samym Migjscu
Produkgcji otrzymujesz 2 zasoby.

Zarzadcy/Techno-Farmy innych graczy we wspotdzielonych Miejscach
Produkgiji nie wptywaja na otrzymywane przez Ciebie zasoby.
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Wyslij Poszukiwaczy, aby przeczesali Ziemie Niczyjg =r=°
i odnalezli Relikty starego Swiata. -

=)

7 Przenies Swojego Poszukiwacza na Ziemie Niczyjg na innej wyspie.
Nastepnie wez 1 z 3 dostepnych tam kafli Reliktow i umies¢ go
w Magazynie Twojego Klanu (patrz Magazyn, ponizej). Natychmiast
dobierz nowy kafel Reliktu z worka i umie$¢é go w miejscu zabranego kafla.

7 Powt6rz akcje z poprzedniego akapitu. Mozesz przemiesci¢ Poszukiwacza
z powrotem na wyspe, na ktérej znajdowat sie wczesniej albo umiescic
go na innej wyspie.

UwacA: Nie mozesz posiadac 2 kopii tego samego kafla Reliktu (o tym
samym numerze i kolorze), chyba ze jest to kopia Reliktu, ktory juz
Przywrocites.

7t Ponadto, po przeniesieniu Poszukiwacza (przed lub po zebraniu kafla
Relikiu) mozesz wykonac¢ jedna lub obie z nastepujgcych czynnosci:
“‘Przeszukaj Ziemie Niczyjq” i/lub “Kup na Czarnym Rynku”. Obie z tych
czynnosci mozesz wykonac raz na Ziemie Niczyja.

PRZESZUKAJ ZIEMIE NicZYJA (RAZ NA ZIEMIE NICZYJa)

0 =
Wydajac 1'\;@albo 1'@moiesz odrzuci¢ do 2 kafli Reliktéw z Ziemi Niczyijej,
na ktérej znajduje sie Twoj Poszukiwacz. Odrzucone kafle Reliktow potdz na
Czarnym Rynku (obok planszy), a nastepnie dobierz 2 nowe kafle Reliktow
z worka w miejsce odrzuconych.

KupP NA CZARNYM RYNKU (RAZ NA ZIEMIE NiczYJA)

Wydajac 1(@) mozesz kupi¢ 1 kafel Reliktu z Czarnego Rynku i umiescié
w Magazynie Twojego Klanu.

Uwaca: Kupowaé na Czamym Rynku mozesz wykonujgc jedynie Akcje
Zielong - Relikt. Otrzymanie kafla Reliktu w dowolny inny sposob (kartg
Bohatera, kaflem Mieszkancéw Wioski, itp.) nie umozliwia kupna kafli
Reliktéw na Czarnym Rynkul!

Po lewej stronie Planszy Klanu znajduje sie tor reprezentujgcy
Pojemnosé Magazynu Twojego Klanu (Twojego Magazynu),
ktéra na poczatku gry wynosi 3. Mozesz zwiekszyé jego
pojemno$é na rozne sposoby: uzywajac Akcji Pomoc od
Mieszkancow Wioski, karty Bohatera, czy uzywajac zdolnosci
Klanu lub kafla Akcji Dodatkowej.

Kiepy BIERZESZ NOWY KAFEL RELIKTU, umies¢ go w Twoim Magazynie (obok
swojej planszy Klanu). Nie mozesz posiadac wigkszej liczby kafli Reliktow niz
aktualna Pojemnos¢ Magazynu Twojego Klanu.

A

/ AKCJA ZIELONA - RELIKT \

MAGAZYN

Przyktad: Maja przenosi swojego Poszukiwacza na Ziemie Niczyjg zoftej
wyspy i bierze stamtgd karel ., po czym dobiera nowy | wykfada w jego
miejsce.

. o o .p - ‘ " a
Nastepnie pfaci 1@ aby odrzucic kafle n ru na Czarny Rynek, dobiera
dwa nowe kafle w miejsce odrzuconych.

Dodatkowo wydaje T@ aby kupic kafel u Zz Czarnego Rynku.

W drugim ruchu swojego Poszukiwacza Maja przenosi go na Ziemie Niczyja
fioletowej wyspy, bierze kafel n i dobiera nowy w jego migejsce.

GDY NIE MOZESZ POMIESCIC KOLEJNYCH KAFLI RELIKTOW, Zanim wezmiesz
nowy kafel, musisz najpierw odrzucié¢ na Czarny Rynek dowolny kafel Reliktu
z Twojego Magazynu. Gdy otrzymujesz kafel Reliktu bezposrednio z worka
w wyniku zdolnosci Bohatera, dobierz nowy kafel, a nastepnie odrzué jeden
z kafli Reliktow z Twojego Magazynu na Czarny Rynek.

ABY WZIAC CZWARTY KAFEL RELIKTU W DANYM KOLORZE, a tym samym
Przywradcic Relikt, musisz posiadac przynajmniej 1 wolne miejsce w Twoim
Magazynie (na wiasnie dobrany kafel). Jesli nie masz wystarczajgco miejsca,
nadal mozesz go wzig€, ale musisz najpierw odrzuci¢ inny kafel Reliktu na

Czamy Rynek.
/

PRZYWROCENIE RELIKTU

Jesli zbierzesz 4 rézne kafle tego samego Reliktu, natychmiast Przywroé
Relikt w danym kolorze.

7 Umie$¢ jeden ze znacznikow Reliktu Twojego Klanu na dostepnym
Oltarzu wyspy w tym samym kolorze co Przywrocony Relikt. Zwigksz
Twoéj Wplyw na tej wyspie o wartos¢ wskazang na Oltarzu, na ktérym
Przywrocies Relikt (3, 2 albo 1 Wplywu).

7 Uléz 4 kafle Przywréconego Reliktu w pojedynczy stos tak, aby na
wierzchu znajdowat sie kafel z numerem 1. Od teraz Przywrocony Relikt
zajmuje tylko 1 miejsce w Twoim Magazynie (zamiast 4).

Mozliwe jest Przywrécenie kilku Reliktéw tego samego koloru.

Przykiad: Maja zebrafa ostatni kafel zielonego Reliktu. Tworzy z nich stos
4 kafli (z kaflem 1 na wierzchu), a nastepnie umieszcza swoj znacznik
Reliktu na Oftarzu zielonej wyspy. Oftarz dajgcy 3 Wplywu jest zajety,
zatem Maja umieszcza swoj znacznik na Oftarzu dajgcym 2 Wplywu.
Nastepnie zwieksza swoj Wptyw na zielonej wyspie o 2.

/ AKCJA CZERWONA - REKRUTACJA N

Zrekrutuj jednego lub wiecej Zarzadcow i/lub Cieni.

Dla kazdej rekrutowanej jednostki wykonaj nastepujace kroki
w podanej kolejnosci:

-
¥ WYDAJ ODPOWIEDNIA LICZBE @réwna‘ aktualnemu kosztowi

Rekrutacji (liczba symboli :vg oznaczona znacznikiem Klanu
na Twoim torze Rekrutacji).

¥ PRZESUN ZNACZNIK KLANU 0 1 POLE na Twoim torze Rekrutaciji.

7 WYBIERZ JEDNOSTKE (Zarzgdce albo Cien) z Twojej puli i umiest ja
na wolnym polu na Planszy Giownej.

7 ROzZPATRZ EFEKT REKRUTACJ wiasnie zrekrutowanej jednostki.

PAMIETAJ: (») Za pomocg jednej Akcji Rekrutacji mozesz zrekrutowac
dowolng liczbe jednostek, dopdki mozesz opfacié ich koszt w @

TOR REKRUTACJI
Za kazdym razem, gdy rekrutujesz jednostke

EFEKTY REKRUTACJI ZARZADCY

H Umies¢ Zarzadce na wolnym polu w Miejscu Produkciji.

= 7 ZvyskaJs 2 WpLYwu na wyspie,
"‘ na ktorej umiescites Zarzadce.

PAMIETAJ: Zarzadca nie zbiera zasobow podczas rekrutacii.

Akcjg Rekrutacji, efektem karty Bohatera czy
tez uzywajac kafla Akcji Dodatkowej, musisz
przesunaé swoj znacznik na torze Rekrutaciji
o 1 pole. Koszt rekrutacji rosnie z kazdg
zrekrutowang jednostka.

Kiedy osiagniesz ostatnie pole na torze
Rekrutacii mozesz zaptacic 2/
aby rozpoczac od nowa cykl kosztéw rekrutacji
(przesuwajac znacznik Klanu na poczatek
toru) i ograniczy¢ liczbe wydawanych (s
Mozesz zaptacié 2w dowolnym momencie
Twaojej tury, jesli Two] znacznik Klanu znajduje sie na ostatniej pozyciji toru
Rekrutacii [g. Jesli nie chcesz zaptacic, a Twoj znacznik jest w pozycji
rekrutacja kazdej kolejnej jednostki kosztuje 3-@ dopoki nie rozpoczniesz

nowego cyklu kosztéw ptacac 2@

N\

EFEKT REKRUTACJI CIENIA

% Umies¢ Cien na wolnym polu Niebezpiecznej Okolicy.

7 OTRZYMAJ @w liczbie réwnej wartosci oznaczonej na wybranym polu.
M ZyskaJ 1 WPLYWU na wyspie, na ktorej umiescites Cien.

 WYELIMINUJ 1 ZARZADCE PRZECIWNIKA Z te] wyspy oraz obniz Wplyw
danego gracza na tej wyspie o 2. Usuniety Zarzadca wraca do puli danego
gracza, natomiast jego witasciciel w ramach rekompensaty otrzymuje
1(3)2 puli zasobdw ogdlnych.

UwacA: Mozesz zrekrutowaé tylko 3 Cienie w ciggu catej gry. Nie jest
mozliwe ich przeniesienie lub odzyskanie.

/




Przyktad: Rafat wybiera Akcje Rekrutacji i rekrutuje
2 Zarzgdcow i 1 Cien. Pierwsza Rekrutacja kosztuje
& @), druga 3@ ®), po czym ptaci ZI@
), aby rozpoczgc¢ od nowa cykl kosztow rekrutacji.
Dzieki temu trzecia Rekrutacja kosztuje tylko
?‘@ (O), Nastepnie umieszcza obu Zarzgdcow na
czerwonej wyspie i zwieksza tam swoj Wpfyw o 4.

Rafat umieszcza swoj Cien na fioletowej wyspie, na
polu @% k. otrzymuje 3@ z puli zasobow
ogéinych i 1 Wplyw na tej wyspie. Ponadlto eliminuje
Zarzgdce nalezgcego do Mai, w wyniku czego traci
ona 2 Wptywu na tej wyspie i ofrzymuje 'I@w ramach
rekompensaty. Teraz to Rafal prowadzi na torze
Wptywu fioletowej wyspy.

Przykiad: Rafat wybiera czerwong ko$¢ i wykonuje
Akcje Budowy. Postanawia zbudowac 1 Techno-
Farme.

Ptaci podstawowy koszt 26?;’ 1@ oraz dopfaca
2-(@), poniewaz wcze$niej zbudowat juz 2 Techno-
Farmy.

Nastepnie umieszcza Techno-Farme na wolnym polu
Miejsca Produkcji @

Ponadto umieszcza nowo odkryty kafel Akcji
Dodatkowej na wolnym polu zdolnosci Klanu.

Pomimo, ze mégiby postawi¢ kolejne budynki,
Rarat postanawia zakoriczy¢ Akcje Budowy. Jego
kolejna Techno-Farma kosztowataby 2(§) i 1(®)
podstawowego kosztu oraz 3:@ doptaty.

e eer
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Dopftata
/ AKCJA CZERWONA - Bubowa N
- ZBUDUJ TECHNO-FARME 4
ZbddueacniubiiceskBItkow. . 7 Kazda Techno-Farma umozliwia zbieranie zasobéw z Miejsca
DLA KAZDEGO BUDOWANEGO BUDYNKU wykonaj nastepujace " ' Produkgciji, na ktérym znajduje sie podczas Akcji Produkgji. Y Twoj Poszukiwacz przemieszcza sie 2 razy.
kroki w podanej kolejnosci: PODSUMOWANIE Za kazdym razem moze:
T ZAPLAC WYMAGANE ZASOBY za budynek, ktory chcesz zbudowaé WRAZ & | CEURIINYEZRiRARI VA 4 AkcJ1 GEOWNYCH * Wziac kafel Re'ft“, Z Wyspy, na kiorg sig Za kazdy budynek
z doptatg za kazdy budynek tego samego typu, ktéry juz zbudowates$ g | 7 Natychmiast otrzymujesz 2 Wptywu na wyspie, B przu_rrfres.zcza. _ N zaptaé jego koszj
(dodatkowy koszt przedstawiajg odstonigte pola na Planszetce Budowy). ! na ktdrej postawite$ Wieze Radiowa. . ' - Odrzucic do 2 kafli Reliktow z Ziemi Niczyjej podstawowy...
o 18 : ¥ Kazdy Twdj Zarzadca na Czarny Rynek ptacagc 1@a|bo 1@
Tt UmMiEsSc BUDYNEK (Techno-Farme albo Wieze Radiowa) na wolnym polu ~biera 1 zasob :
w Miejscu Produkgii. - : il - Kupic kafel Reliktu z Czarnego Rynku za ‘I@
F Umiesc KAFEL AkcJi DopATKOWEJ, ktdry wiasnie odkrytes na dowolnym Dobierz 1 kerts o n
wolnym polu Twojej Planszy Klanu. Pamietaj, ze 6 szarych kafli mozesz L] Bohatera z Twojej talii ... oraz doptac
umiescié na polach Twoich Akcji Giéwnych lub zdolnosci Klanu, natomiast : za kazdy
2 zéhe kafle mozesz umiescié tylko na polach fazy kornca rundy wczesniej
oznaczonych z6#tg ramkg w goérnej czesci Planszy Klanu. - postawiony
PAMIETAJ: (=) Mozesz zbudowaé dowolng liczbe budynkéw za pomoca 3 2;‘%‘;”‘9;‘ —
jednej Akcji Budowy, o ile masz zasoby niezbedne do ich zbudowania. Jesli el el
budujesz kilka budynkdw tego samego typu, musisz uwzglednié rosngcg
doptate za kazdy stawiany budynek.
N A i
: Kazda z Twoich . . Zbuduj tyle budynkow,
Aktywuj kafel
AKCJA BEZBARWNA - PODATEK N o g A T Techno-Farm zbiera Zrekrutyj tyle jednostek, ile cheesz.
5 Mieszkancow Wioski, g ile chcesz.
a nastepnie odwréé go. 1 zasob.
Pot6z na tej akcji kos¢é dowolnego koloru.
Natychmiast otrzymaj 2@2 puli zasob6éw ogodlnych. i Za kazdym razem, gdy rekrutujesz jednostke optac jej koszt w , po czym przesun znacznik Klanu na nastepne pole
s & @ na torze Rekrutacji.
/ Gdy Twadj znacznik dotrze do pola ﬁ mozesz zaptacié 2@, aby rozpoczaé od nowa cykl rekrutaciji i przesungé znacznik

Klanu na poczatek toru Rekrutacji (pole z @). Do tego czasu rekrutacja kazdej Twojej jednostki kosztuje 3@

y
&



AKCJE DODATKOWE

Akcje Dodatkowe mozesz wykonywaé przed albo
po swojej Akcji Gtownej. Mozliwo$¢é wykonania
niektérych Akcji Dodatkowych jest uzalezniona od
wartosci uzyskanych na kosciach.

Uwaca: Kazdg Akcje Dodatkowg mozesz wykonac
tylko raz na ture, z wyjgtkiem Akcji Odrzucenia
Bohatera.

ZDOLNOSCI BOHATEROW (RAZ NA TURE)

Mozesz zagraé¢ 1 karte Bohatera z reki, tylko jesli
masz odpowiednig ,site”.

O Twojej sile decydujg wartosci na Twoich kosciach
(zgromadzonych na Twojej planszy Klanu). Mozesz
zagra¢ karte Bohatera tylko wtedy, gdy posiadasz
jedng lub wiecej kosci, ktorych suma jest doktadnie
taka, jak sita karty, ktérg chcesz zagrac.

Mozesz zagraé tylko 1 karte Bohatera na ture. Po
jej zagraniu, odrzu¢ karte Bohatera na Twoj stos
kart odrzuconych.

Zdolnosé p

ODRZUC KARTE BOHATERA (BEZ OGRANICZEN)

Mozesz odrzuci¢ z reki na stos kart odrzuconych
1 lub wiecej kart Bohateréw, aby zwiekszy¢ lub
zmniejszy¢ wartosc na koscio 1 za kazdg odrzucong
karte. W ten sposob mozesz zmodyfikowac kilka
kosci na Twojej Planszy Klanu. Mozesz te czynnoscé
powtarzac wiele razy na ture.

Nie mozesz obnizyé wartosci danej kosci ponizej

1 ani zwiekszy¢ powyzej 6. Q

PamigTAJd: Na kartach niektérych Bohaterdw
znajdujg sie znaki «!» w prawym dolnym rogu.
Oznacza to, ze zdolno$¢ danego Bohatera jest
agresywna w stosunku do pozostatych graczy.
Podczas przygotowania do gry zdecydujcie czy
chcecie wigczyc te karty do talii czy nie.

ZDOLNOSC KLANU (RAZ NA TURE)

Kazdy Klan ma swojg unikalng zdolnosc¢, ktorg
mozesz aktywowac jesli suma wartosci na kosciach
na Twojej Planszy Klanu wynosi co najmnigj 13.

KLAN NomMADOW ’~§_4:_3fé’: Przenie$ jednego
N z Twoich Zarzadcdw, a nastepnie otrzymaj
' ' 2 zasoby z nowego Miejsca Produkgiji.
Pamietaj, aby straci¢ 2 Wplywu
na opuszczanej wyspie i zyskaé 2 na
docelowej wyspie.

. KLAN TECHNOLOGII @: Zwieksz
Pojemnoéc Twojego Magazynuo 1,
doblerz karte Bohatera z Twojej talii.

KLAN ARYSTOKRATOW @: Zagraj
karte Bohatera z reki, nawet jesli nie
- masz odpowiedniej sity na kosciach.
~ ZdoInos¢ ta umozliwia zagranie 2 kart

Bohaterow w tej samej turze: 1 za
pomocg tej zdolnoscii 1 jesli masz odpowiednig site.

/3
, ) KLAN NATURY '@‘;:ptrz_ymaj dowolne
4 2 zasoby sposréd @} @ lub @.

<3
-

KAFLE AKcJl DODATKOWYCH (RAZ NA TURE)

Mozesz aktywowac kafel Akcji Dodatkowe] powigzany
Zz Akcjg Gtowng, na ktorej umiescites swojg kosc.
Mozesz rowniez aktywowac kafel Akcji Dodatkowe;j
powigzany ze zdolnoscig Klanu, jesli suma koscina
Twojej Planszy Klanu wynosi co najmniej 13.

Przyktad: Rafat umieszcza kos¢ na
Akcji Gfownej Produkcja.

Najpierw otrzymuje 1@ i@f@

za swoich Zarzgdcow i Techno-Farmy.

Nastepnie postanawia uzyc¢ swojego
kafla Akcji Dodatkoweyj, ktory pozwala
mu zrekrutowac jednostke za 1@
mniej.

PRZYKLAD TURY Z WYKORZYSTANIEM AKcJl DODATKOWYCH

Przykad: Wswofch pierwszych dwoch turach Maja
wziefa

wybiera o i umieszcza na Akcji Giownej Produkgja.

Suma wartosci na jej koSciach przekracza 13

0-0-0
swojego Klanu i
Dodatkowey:

Zwieksza o 1 Pojemnos¢ Magazynu, dobiera
1 karte Bohatera ze swojej talif, po czym otrzymuje
2@ za posiadany kafel Akcji Dodatkowej.

. W swojej ostatniej turze tej rundy

=14), wiec moze uzy¢ zdolnosci
powigzanego kafla Akcji

Nastepnie Maja wykonuje Akcje
Gfowng na ktorej umiescifa kosc
(Akcja Zielona - Produkcja), jej
Zarzadcy i Techno-Farmy zbieraja
zasoby z Miejsc Produkcji, na ktorych
sie znajduja.

Maja odrzuca 1 karrésohare;a Z reki, aby obnizyc

wartosc na kosci z & do n Dzieki temu sumujac

Ja z koscig o mozliwe jest zagrame karty Boharere
o sile 10. 7~

PREEEAL 1 ZE SWOICH KAFLI
RELIETOW NA CZARNY RYNEK, ABY
WZIAL 2 BAFLE RELIKTOW I PLANSZY.

Maja aktywuje zdolnoSc karty Bohatera z reki:
umieszcza jeden z posiadanych kafli Reliktow na
Czamym Rynku, bierze 2 dowolne kafle Reliktow
z Planszy Gfownej, a nastepnie odrzuca karte
Bohatera i uzupefnia z worka zabrane kafle Reliktow.

y
&

KARTY CELOW

Pierwszy gracz, ktéry spetni warunek przedstawiony na pomaranczowej karcie
Celu, umieszcza na niej zeton Celu swojego Klanu, po czym natychmiast
zdobywa Punkty Popularnosci (przesuwa swoéj znacznik Klanu na torze Punktow
Popularnosci na Planszy Gtéwnej). Zaden inny gracz nie moze wypenié tego celu.

Pierwszy gracz, ktéry spetni warunek przedstawiony na zielonej karcie Celu,
umieszcza zeton Celu swojego Klanu na ztotym polu na tej karcie, po czym
natychmiast otrzymuje przedstawione na karcie premie dodatkowe. W grze dla
3 lub 4 graczy, drugi gracz moze nadal probowaé spetnié ten warunek. Jesli
mu sie¢ uda, umieszcza zeton Celu na srebrnym polu na karcie, otrzymujac

odpowiednie premie. Nikt inny nie moze wypetnié tego celu.

{
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Wykonaj nastepujgce akcje w przedstawionej kolejnosci:

Na kazdej wyspie zweryfikuj Wpilyw
kazdego z graczy, sprawdzajgc
kolejnos¢ znacznikow Klanow na
znajdujgcym sie tam torze Wptywu.

PamIETAJ: Wptyw mozna zdoby¢ za umieszczenie
na danej wyspie elementow Twojego Klanu.
Odpowiednio:

7 Kazdy Zarzadca dodaje 2 Whptywu. Tracisz
punkty Wpiywu, jesli Zarzadca zostanie
przeniesiony albo wyeliminowany.

7 Kazdy Cien dodaje 1 Wphywu.
7t Kazda Wieza Radiowa dodaje 2 Wptywu.
7 Kazdy znacznik Reliktu dodaje 1 — 3 Wpiywu.
Gracz, ktéry ma najwiecej Wptywu na wyspie,
' zdobywa Punkty Popularnosci przedstawione
© na ztotym sztandarze.

Gracz, ktdry zajmuje drugie miejsce na torze
Wptywu na wyspie, zdobywa Punkty
Popularnosci przedstawione na srebrnym
sztandarze.

W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry ma wigcej
jednostek Cieni na wyspie.

Jesli gracze nadal remisuja:

7 Jesli gracze remisujg na pierwszym migjscu,
dodajg punkty z dwoch sztandarow,

a nastepnie dzielg je miedzy remisujgcych
graczy, zaokraglajac w dot. Nikt nie zdobywa
punktdw za drugie miejsce.

7% Jesli gracze remisujg na drugim miejscu,
dzielg punkty widniejgce na srebrnym
sztandarze pomigdzy remisujgcych,
zaokraglajac w dot.

Kiedy gracze zdobywajg w ten sposob Punkty
Popularnosci, przesuwajg znaczniki swojego Klanu
na torze Punktéw Popularnosci na Planszy Gtéwne;.
Jesli przekroczg 49 punktow, biorg zeton +50 PP
i ustawiajg swdj zeton Klanu z powrotem na pole
»0" na tym torze.

PRzZYCHOD
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Kazdy gracz otrzymuje Przychdd
pobiergc z zasobdw ogdinych:

¥t 1 wybrany zasob: 1@ 1®albo 1@.
" 1@
7 Zyski z Kafli Akcji Dodatkowych

(z zO6ttym ttem).

KAFLE AKcJI
DopATKOWYCH
Rozpatrz kazdg premie
dodatkowg zwigzang

z Twoim Przychodem.

OKRESLENIE PIERWSZEGO GRACZA

Uwaga: Pomin te faze w rundzie 5!

Gracz, ktory posiada Potezny Hetm, moze
@ go przekazaé dowolnemu innemu graczowi
\ lub zatrzymac dla siebie.

Gracz, ktéry posiada Potezny Hetm jest teraz
pierwszym graczem.

ZATRUDNIJ BOHATEROW
Uwaga: Pomin te faze w rundzie 5!

W kolejnosci (zgodnie z ruchem wskazowek zegara,
zaczynajgc od gracza posiadajgcego Potezny
Hetm), kazdy gracz moze zatrudni¢ jednego lub
wigcej Bohateréow z Rynku Bohaterow, ptacac
odpowiedni koszt w((&

Wez karte zatrudnionego Bohatera na reke
i natychmiast zastap go na Rynku odkrytg Kartg
z wierzchu talii, a nastepnie odkryj kolejng wierzchnig
karte z talii. Mozesz zatrudni¢ nowego Bohatera.

Po tym, jak gracze zatrudnig Bohaterow

lub spasujg, kazdy z graczy dodatkowo

dobiera na reke 1 karte ze swojej talii

Bohaterow. Gdy talia gracza jest pusta,
nalezy przetasowac stos kart odrzuconych tworzac
nowsg talie Bohaterow.

Przesun znacznik rundy o 1 pole, aby

*’ rozpoczaé nowg runde, chyba ze byia

to runda 5. W takim przypadku przejdz do
etapu korica gry.

3
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Gra konczy sie po otrzymaniu Przychodu w 5 rundzie.

Aby wyznaczy¢ nowego Cesarza, przejdz do
koncowej punktacji i podlicz Punkty Popularnosci
kazdego z graczy.

KONCOWE PODLICZENIE PUNKTOW
POPULARNOSCI

RELIKTY

Otrzymaj Punkty Popularnosci zgodnie z liczbg
Przywroconych przez Ciebie Reliktow:

Przywrbocone
Relikty 2 || e || 2 LB )] &
Punkty | 3|7 [12]18]25]33
Popularnosci
BUDYNKI

Otrzymaj Punkty Popularnosci zgodnie z liczbg
wybudowanych przez Ciebie budynkdw kazdego

typu:

Techno-farmy 1
Punkty Popularnosci 1

12

Wieze Radiowe 1
Punkty Popularnosci 1
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BOHATEROWIE

Otrzymaj Punkty Popularmosci zgodnie z wartoscig
Twojej armii Bohateréw w poréwnaniu do wartosci
armii innych graczy.

Zsumuj koszt (@) wszystkich kart Bohaterow (na
Twojej rece, w Twojej talii oraz na stosie kart
odrzuconych). Dodatkowo, w celu okreslenia
korficowe] wartosci swojej armii dodaj pozostaie

posiadane Zzetony Nastepnie poréwnaj wartosé
Twojej armii z wartoscig armii innych graczy.
Otrzymaj Punkty Popularnosci zgodnie z zajetym
przez Ciebie miejscem.

Liczba Kart Bohateréw nie ma znaczenia, liczy sie
jedynie koszt @ kazdej z kart.

2-4 graczy Solo

Miejsce 1 2 3 1 2

punity: - oills: (12 10| 2
Popularnosci

W przypadku remisu uznaje sie, ze remisujacy
gracz z mniejszg liczbg kart Bohaterow ma bardziej
wartoSciowg armie.

Jesli gracze nadal remisujg uznaje sie, ze remisujgcy
gracz z wiekszg liczbg kart Bohateréw o koszcie 5,
nastepnie o koszcie 4, nastepnie o koszcie 3,
a nastepnie o koszcie 2 posiada bardziej wartosciows
armie.

Przyktad: W grze dla dwoch graczy, Rafat
posiada nastepujace karty Bohaterow:

YSIKICH
(et na Tard} berr Rk TRTH
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Jego armia ma wartosc¢ 27. Rafat dodaje pozostafe
3 zetony @1‘ tym samym koricowa wartos¢ jego
armii jest rowna 30.

Maja rowniez posiada armie o wartosci rowniej
30. Jednak posiada ona tylko 2 Karty Bohaterow
o koszcie 5. W zwigzku z tym Rafat wygrywa remis
i otrzymuje 10 Punktow Popularnosci, a Maja
otrzymuje 5 Punktéw zajmujgc drugie miejsce.

PoOTEZNY HEEM

Otrzymaj 2 Punkty Popularnosci jesli
\ posiadasz Potezny Hetm.

ZASOBY

Otrzymaj 1 Punkt Popularnosci za kazdy posiadany
zestaw 5 dowolnych zasobdw, wylaczajac zetony
@(zasobyw zestawie nie muszg by¢ identyczne).
Gracz posiadajacy najwiekszg liczbe Punktow
Popularnosci na koniec gry zostaje mianowany
nowym Cesarzem i wygrywa gre.

W przypadku remisu, remisujacy gracz, ktory
ma najwiecej pozostatych zasobéw (nie liczac
zetonow @) zostaje zwyciezcay.

Jesli gracze nadal remisuja, musza podzieli¢
Imperium pomiedzy siebie.

R

BN T
Ly 2-GRCZY

e s Graj wykorzystujac

/| modut NAJEMNIKOW

¥ umieszczony w lewej

2 czesci Planszy Glownej
. na stronie dla 2 graczy.
= W tym trybie mozesz
wezwacé Najemnikow,
aby przeszkadzali

§ Twojemu przeciwnikowi.

llllli‘. I

T

Po przygotowaniu rozgrywki zgodnie z normalnymi
zasadami, wykonaj dodatkowo ponizsze kroki:

7 Wez 12 jednostek, 6 znacznikow Reliktow
i 4 Wieze Radiowe nalezgce do jednego
z niewykorzystanych Klandéw i umiesé je obok
Planszy Gitéwnej.

7 Umiesé znaczniki Klanu w odpowiadajgcym
kolorze na torach Wptywu fioletowej, z6ttej,
czerwonej i niebieskiej wyspy.

ZASADY ROZGRYWKI DLA 2 GRACZY
Najemnicy w kazdej rundzie bedg wykonywac akcje,
wykorzystujac 3 kosci z puli kosci graczy. Przez
pierwsze 3 tury kazdej rundy (tak wiec w turze
pierwszego gracza, drugiego gracza, a nastepnie
ponownie pierwszego gracza), zanim gracz
rozpocznie swojg ture, musi on wybraé kosé ze
Srodka Planszy Gtoéwnej i przekazaé jg Najemnikom.

Gdy wybierzesz kos¢

\Q do przekazania,
umies¢ jg na

dostepnym miejscu
na Planszy Glowngj,
w obszarze modulu
Najemnikéw. Pole
musi odpowiadaé
kolorem wybranej
kosci. Natychmiast
rozpatrz wybrang
akcje Najemnikow.

e

AKCJE NAJEMNIKOW

To miejsce moze pomiesci¢ 2 kosci. Kazde z pol
pozwala na wybor pomigdzy dwiema akcjami.

& Usun kafel Reliktu z wyspy i zastap go nowym,
wylosowanym z worka. Nastepnie odidz
usuniety kafel z powrotem do worka.

7 Wybierz 2 kafle Reliktéw z wyspy i umiesé je na
polach Najemnikéw. Nastepnie dobierz 2 nowe
kafle Reliktdw z worka i umies¢ je na miejscu
wczes$niej zabranych kafli.

CA -

Jezeli Najemnikom uda sie w ten sposéb
Przywrocié Relikt, natychmiast umies¢ jeden
z ich znacznikdw Reliktow na polu Ottarza danej
wyspy dajacym najwyzszy Wpiyw i przesun
odpowiednio ich znacznik Wpiywu. Utéz 4 kafle
Reliktéw na jednym polu jak zwykle.

Mozesz kupi¢ kafle Reliktow od Najemnikow ptacac
im2 @za kazdy kafel. Ta akcja jest dostepna tylko
podczas wykonywania Akcji Gtownej - Relikt. Jesli
sie na to zdecydujesz, mozesz kupi¢ kafel Reliktu
od Najemnikow zamiast akcji ,Kup na Czarnym
Rynku”. Pamietaj, Ze podczas jednej Akcji Gtownej -
Relikt mozesz kupic¢ maksymalnie 2 kafle Reliktow,
niezaleznie od tego, czy pochodzg z Czarnego
Rynku, czy od Najemnikow.

Umiesé jedng z Wiez Radiowych
nalezgcg do Najemnikdéw na
dostepnym polu dowolnego
Miejsca Produkcji. Najemnicy
natychmiast otrzymujg 2 Wptywu
na tej wyspie.

Jesli wszystkie Wieze Radiowe Najemnikow zostaty

juz umieszczone, akcja ta przenosi jedna z Wiez

Najemnikow (pamietaj, aby dostosowac ich Wptyw,

jesli Wieza Radiowa zmieni wyspe).

Umiesé jednego z Zarzgdcow
nalezgcego do Najemnikdéw na
dostepnym polu dowolnego
Miejsca Produkcji. Najemnicy
natychmiast otrzymujg 2 Wptywu
na tej wyspie.

Zapta¢ 2 Najemnikom, a na-
stepnie umies¢ 1 Gien nalezgcy
do Najemnikow na dostepnym
polu w dowolnej Niebezpiecznej
Okolicy. Najemnicy natychmiast
otrzymujg 1 Wptywu na tej wy-
spie. Usun 1 Zarzadce Twojego
przeciwnika z tej wyspy (Twdj przeciwnik otrzymuje
1@w ramach rekompensaty).

Ani Ty, ani Najemnicy nie otrzymujecie @) z miejsca,
ktére zajmuje Cien.

Jesli nie mozesz zaptacié Najemnikom 2@. nie
mozesz umiesci¢ tu czerwonej kosci.

Jesli wszystkie jednostki Cieni Najemnikow zostaty
juz umieszczone, ta akcja jedynie przenosi wybrang
jednostke, nie eliminujgc Zarzadecy przeciwnika
(pamietaj, aby dostosowac Wplyw Najemnikow, jesli
ich Cieri zmienit wyspe).

KoNIEC RUNDY

Otrzymujac Punkty Popularnosci za 1 i 2 miejsce
na kazdej wyspie na koniec rundy, weZ pod uwage
znaczniki Klanu Najemnikéw. Nie $ledZz Punktow
Popularnosci Najemnikdéw na torze Popularnosci
(jednostki Najemnikow majg wptyw tylko na to, kto
zajmie 11 2 miejsce).

Na koniec rundy, jesli
' suma wartosci wszystkich
3 kosci Najemnikow jest

: rowna 13 lub wigcej, dodaj
Najemnikom 2@2 puli zasobow ogoinych.

Nastepnie na koniec fazy Zatrudniania Bohaterow,
przekaz Najemnikom za darmo Kkarte lezgca
najbardziej na prawo na Rynku Bohaterow. Umiesé
te karte zakrytg na stosie, ktory na koniec gry bedzie
sie skiadat z 5 kart Bohateréw tworzacych armie
Najemnikow.

Koniec GRY
Najemnicy nie zdobywajg Punktow Popularnosci.
Podlicz swoje Punkty Popularnosci jak zwykle, ale

aby przyznac¢ PP najbardziej wartoSciowej armii,
wez pod uwage réwniez armie Najemnikow i ich@
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W rozgrywce dla 1 gracza musisz zmierzyc sie
Z Imperium, ktére korzysta z zestawu kart Wariantu
Solo podzielonego ze wzgledu na rundy (karty rund
1i 2, nastepnie rund 3 i 4, a na koncu rundy 5).
Imperium zagrywa 3 karty w kazdej rundzie.

PRZYGOTOWANIE

Usun z gry karty Bohaterow posiadajgce w prawym
dolnym rogu czerwony wykrzyknik, a takze karte
Bohatera ze zdolnoscig ,Aktywuj zdolnosé Klanu
przeciwnika’.

ATV 200804 icLmay
PRZEC BT

Przygotuj rozgrywke zgodnie z normalnymi zasadami,
jednak z pominieciem kroku @ (w tym wariancie
karty Celow nie sg uzywane).

Wybierz swdj Klan. Imperium nie wykorzystuje
Zadnego z Klandw, a zatem nie potrzebuje Planszy
Klanu, Planszetek Budowy, ani kart Bohaterdw.
Zamiast tego Imperium uzyje Zarzadcow, Cieni,
Techno-Farm i Wiez Radiowych oraz znacznikdw
Reliktdw nieuzywanego Klanu.

Na poczatku rozgrywki jestes pierwszym graczem.

Wybierz poziom trudnosci z ponizszej listy i rozstaw
odpowiednio jednostki Imperium:

Tt Latwy: 1 Zarzgadca na dowolnej wyspie
i 1 Zarzadca na wybranej innej wyspie.

T Normalny: 2 Zarzadcow na tej samej wyspie,
1 Zarzadca na dowolnej innej wyspie oraz
1 Zarzadca na innej, dotychczas nie wybranej
wyspie.

T Trudny: 2 Zarzadcow na tej samej wyspie,
1 Zarzadca na dowolnej innej wyspie oraz
1 Zarzadca na innej, dotychczas nie wybranej
wyspie. Dodatkowo 1 Wieza Radiowa na
wyspie, na ktorej nie umiesciles Zarzadcow.
Ponadto Imperium pobiera 2 losowe kafle
Reliktéw z worka.

Przyktad: Maja wybrata Klan Natury, wiec pobiera
z zasobow zielone jednostki gracza i zielone znaczniki
Reliktéw. Dla Imperium wybiera pomaranczowy
zestaw jednostek gracza i znacznikéw Reliktow.
Maja wybrata normalny poziom trudnosci rozgrywki.
Umieszcza 1 ze swoich Zarzgdcdw na miejsu
produkcji @ na niebieskiej wyspie i 1 Zarzadce
na miejsu produkcji na czerwonej wyspie.
W imieniu Imperium Maja zdecydowata, ze umiesci
2 Zarzgdecow na zbitej wyspie, 1 Zarzadce na
fioletowej wyspie i 1 na niebieskiej wyspie.

Wylosuj 1 karte z talii kart Bohaterdw i bez oglgdania
jej przekaz jg Imperium odktadajac jg zakryta.

[ )

1.5 e | UMieSE kartg Zdolnosci Imperium
WS N przed soba.
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Wez 6 losowych kart w i potasuj je, tworzgc
zakryty stos. Pozostate karty zwroé do
pudetka.

Podobnie, wez 6 losowych kart m potasuj je

i utworz stos. Na koncu wez 3 losowe karty
tworzgc trzeci stos kart.

Odkryj wierzchnig karte ze stosu kart w

STRUKTURA KART WARIANTU SoL0O

Kazda karta sktada sie z 3 pdl, na ktérych mozna
umiesci¢ koS¢ wskazanego koloru. Kazde pole
odpowiada jednej akcji, ktérg Imperium wykona,
jesli na polu nie znajdzie sie kosc¢. Na kazdej
karcie moze znajdowac sie tylko 1 kosgé.
preapragy
Obowigzujgce M.‘ ‘e

rundy :

e

Miejsca na
kosei

v
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ZASADY ROZGRYWKI DLA 1 GRACZA
Gracz prowadzi rozgrywke zgodnie z normalnymi
zasadami.

Imperium posiada nastepujgce cechy szczegdlne:
7 Ma nieograniczong Pojemnosé Magazynu.
7 Ma nieograniczonag liczbe Zarzadcow,

Cieni, Techno-Farm, Wiez Radiowych
oraz znacznikow Reliktow jakie moze
umieszczac (jesli zajdzie taka koniecznosc,

uzyj dodatkowych komponentow nalezgcych
do innego, niewykorzystanego Klanu).

7 Nigdy nie dobiera, ani nie zagrywa kart
Bohaterow.

7% Nigdy nie otrzymuje zetonéw @ @i @
7 Nie posiada Poszukiwacza.
7% Nie placi kosztow Rekrutacji ani Budowy.

W turze Imperium wybierz kos¢ i umiesc jg na jednym
Z trzech dostepnych miejsc na ostatnio odkrytej
karcie tury, zgodnie z jej kolorem.

Wykonaj pozostate 2 akcje z karty Wariantu Solo
(przy ktorych nie umiescites kosci) w kolejnosci od
gory do dotu karty. Jesli istnieje kilkka mozliwosci
wykonania danej akgiji, wybierz jedna z nich. Jesli
akcja nie moze zosta¢ wykonana w catosci, wykonaj
wszystkie mozliwe elementy akgji i dodaj Imperium
1 Punkt Popularnosci.

Pewne akcje wskazujg na uzycie “w sposob dajgcy
przewage”. Oznacza to, ze Imperium:

7 Przywraca Relikt jesli jest to mozliwe.

7 Przewyzsza Wplyw gracza na danej wyspie,
jesli jest to mozliwe.

Akcje Imperium uwaza sie za w peini wykonane,
nawet jezeli nie Przywroca Reliktu lub nie przewyzszg
gracza na torze Wptywu. W takiej sytuacji Imperium
nie dostaje Punktow Popularmosci za niewykonang
w catosci akcje.

Jesli akcja nie wskazuje na wykonanie jej “w sposob,
dajacy Imperium przewage”, woéwczas gracz
decyduje w jaki sposob wykonac¢ dang akcje.

Jesli akcja Imperium nakazuje zabranie kafla Reliktu
i nie wskazuje wyspy, z ktdérej ma pochodzié, wez go
z dowolnej Ziemi Niczyjej (po czym uzupetnij puste
pole) lub z Czarnego Rynku (nie uzupetniaj).

Mozliwe jest, ze Imperium Przywroci wiecej niz
3 Relikty tego samego koloru. Po Przywréceniu
trzeciego Reliktu na tej samej wyspie, kolejny
znacznik Reliktu nie dodaje Wplywu, bedzie sie
jednak liczyt w koricowej punktacji za liczbe
Przywrdconych Reliktow.

Po wykonaniu obu akcji, dobierz nowg karte ze stosu
kart Wariantu Solo na trwajgcag runde. Imperium uzyje
tej karty w swojej nastepnej turze.

L ; ’ #ﬂ.

. Przykiad: Maja jest
| pierwszym graczem.
| Wykonuje swojg ture
Imperium umieszcza \M  zgodnie z normainy-
12Zarzadcena | | i i g
emseweme lub flelstowe] | /77 Zasadami wybie-
TR rajac kosc i umiesz-
— "Wl czajac jg na swojej
| Planszy Klanu. Po
| tym, jak zakonczy
swoja ture, nastepuje
| tura Imperium. Maja
| wybiera czerwong
| koS¢ i umieszcza jg
na czerwonym miej-
scu na aktywnej kar-
cie Wariantu Solo. Nastepnie rozpatruje niebieskg
i zielong akcje z karty. Niebieska akcja wskazuje,
ze: ‘“Imperium umieszcza 1 Zarzgdce na
czerwonej lub fioletowe] wyspie - tak, aby zyskac
przewage”. Imperium ma obecnie wiecej punktow
Wplywu na czerwonej wyspie. Na fioletowej
wyspie Maja ma przewage 4 punktéw, wiec jest
niemoZzliwe, aby Imperium przejeto kontrole nad
tg wyspg. W zwigzku z tym, Maja moze zadecy-
dowac. Umieszcza Zarzgdce Imperium na
czerwonej wyspie. Akcja zostata w petni wykona-
na, wiec Imperium nie otrzymuje Punktéw
Popularnoéci za niewykonang w cafosci akcje.
Nastepnie Maja rozpatruje zielong akcje:
“Imperium otrzymuje 2 kafle Reliktow - tak, aby
zyskac przewage”. W tej turze Imperium moze
zebrac kafel Reliktu umozliwiajgcy Przywrdcenie
Reliktu. W zwigzku z tym, Maja musi przydzieli¢
Imperium brakujgcy rodzaj kafla oraz drugi, ktory
sama wybierze. Na koniec dobiera ona nowg
karte Solo na nasteng ture Imperium.

Imperium bierze

2 kafle Reliktow |

- tak, aby zyskac |
przewage. ‘

Imperium umles?;c:za
1 Wieze Radiowa na

Przed koncem rundy zsumuj wartosci na wszystkich
przydzielonych kosciach na kartach Wariantu Solo
i wykonaj akcje z karty Umiejetnosci Imperium
odpowiadajaca uzyskanej liczbie.

Przyktad: W trakcie 3 tur w tej rundzie Maja
pofazyta kosci o wartosci 2, 6 i 4 na kartach Solo.
Daje to fgcznie warto$c 12. Maja wybiera zdolnoSc
Imperium i decyduje sie odrzuci¢ zasob.
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I! Odrzuc¢ 1 zasob albo
! 3 1 karte Bohatera.

R

KoNIEC RUNDY
Okresli Wptyw na kazdej wyspie wedtug normalnych
zasad.

Otrzymaj Przychéd na normalnych zasadach.
Imperium nie otrzymuje Przychodu.

Okresl kto zostaje pierwszym graczem na normalnych
zasadach. Jeéli Imperium posiada Potezny Hetm,
zawsze decyduje sie go zachowad.

Gdy nastepuje kolej Imperium na Zatrudnienie
Bohateréw, Imperium otrzymuje za darmo karte
lezgcg najbardziej na prawo na Rynku Bohaterdw.

Odrzuc¢ 3 zagrane w minionej rundzie karty Wariantu
Solo, a nastepnie dobierz kolejng karte Solo na
pierwszg ture Imperium w kolejnej rundzie.

Pod koniec czwartej rundy odtoz wszystkie kafle
Reliktow Imperium do worka.

KoNIECc GRY
Podlicz Punkty Popularnosci zgodnie z normalnymi
zasadami.

Wykonaj to samo dla Imperium biorgc pod uwage,
ze Imperium:

Okresla warto$¢ swojej armii na normalnych
zasadach.

Nie otrzymuje zasobow, w zwigzku z tym nie moze
otrzymaé dodatkowych Punktéw Popularnosci za
zestawy 5 zasaobow.

Moze wybudowac kilka zestawow Techno-Farm
i Wiez Radiowych.

Przykfad: Na koniec gry tor Punktow Popularnosci
wskazuje, Zze Maja zebratfa 51 punktow, a Imperium
45. Ponadto Maja umiescifa 2 zetony Reliktu
(7 PP), a Imperium umiescifo 3 zetony (12 PP).
Maja wybudowata 3 Techno-Farmy (7 PP)
i 3 Wieze Radiowe (4 PP). Imperium natomiast
wybudowato 6 Techno-Farm (12 + 4 = 16 PP)
i 1 Wieze Radiowg (1 PP). Maja posiada armig
o wartosci 20, podczas gdy wartos¢ armii
Imperium wynosi 18 (Maja otrzymuje zatem
10 PP, a Imperium 2 PP). Imperium posiada
Potezny Hetm, w zwigzku z czym olrzymuje
2 PP. Maja posiada dodatkowo 6 zasobéw (1 PP).
Maja wygrywa gre zdobywajgc 80 PP. Imperium
przegrywa, uzyskujgc wynik 78 PP,
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MISTRZOWSKIE OSIAGNIECIA

Za kazdym razem, gdy uda Ci sie zwyciezyc¢, zaznacz swoje osigniecie wpisujc X w odpowiednig rubryke w tabeli ponizej:

Zagraj jako Klan Technologii
Zagraj jako Klan Nomadow
Zagraj jako Klan Natury
Zagraj jako Klan Arystokratow
Przywré¢ 6 Reliktow
Wybuduj wszystkie swoje budynki
Zrekrutuj wszystkie swoje jednostki

 ¥AD

ZARZADCY

Czy moge umiesci¢ Zarzadce na Miejscu
Produkciji, w ktorym stoi budynek przeciwnika?

- Tak.

CIENIE

Czy Cien moze wyeliminowac¢ Poszukiwacza albo
inny Cien?
- Nie, Cierh moze wyeliminowaé jedynie Zarzgdce
przeciwnika.

PoszuKiwAczE

Czy Poszukiwacz moze udac si¢ na wyspe juz
zajeta przez Poszukiwacza przeciwnika?

- Tak, na kazdym z obszarow Ziemi Niczyjej moze
znajdowadé sie dowolna liczba Poszukiwaczy.

Czy moge zebraé¢ kafel Reliktu z wyspy mojego
Poszukiwacza przed jego przeniesieniem?

- Nie, Akcja Gidwna - Relikt wyraznie okresla,
Ze najpierw wykonujesz akcje ruchu, nastepnie
otrzymujesz kafel Reliktu z docelowej wyspy, po czym
wykonujesz akcje ruchu ponownie i otrzymujesz kafel
Reliktu z kolejnej docelowej wyspy (ktéra moze by¢
tg sama, na ktérej Twoj Poszukiwacz rozpoczat ture).

Czy moge wykonac akcje ,Przeszukaj Ziemie
Niczyja” albo ,,Kup na Czarnym Rynku” na wyspie
startowej Poszukiwacza, przed jego pierwszym
ruchem?

- Nie, najpierw musisz przesungé¢ swojego
Poszukiwacza, a nastepnie mozesz wykonad jedng
lub obie z tych akcji na wyspie docelowe;j.

BOHATEROWIE

Czy moge odrzuci¢ tyle kart Bohaterow, ile chcg,
aby zmodyfikowac moje kosci tak bardzo, jak
potrzebuje?

- Tak. Przyktadowo, jesli odrzucisz 4 karty Bohaterdw,
mozesz zmieni¢ wynik na jednej lub kilku kosciach
w sumie o 4 (+ i/lub -).

Jesli moja talia i stos kart odrzuconych s3
puste, a ja zagram karte Bohatera, ktory kaze mi
dobierac karte, czy mam wziac na reke wiasnie
zagrang karte Bohatera?

- Nie. Najpierw musisz wykona¢ zdolnos¢ z karty
Bohatera do korca. W momencie, gdy dziata efekt
tej karty, a stos kart odrzuconych jest pusty, zagrana
witasnie karta jeszcze do tego stosu nie trafita.
W zwazku z tym nie dobierasz karty.

Czy moge zagrac¢ te samg karte Bohatera
dwukrotnie w tej samej rundzie?

- Tak, mozesz ponownie zagra¢ karte Bohatera
podczas tej samej rundy, ale nie w tej samej turze,
poniewaz mozesz zagrac tylko 1 karte Bohatera na
ture. Kazda runda sklada sie jednak z 3 tur.

RELIKTY

Czy moge wzigé 1 kafel Reliktu wigcej, niz pozwala
na to Pojemnos¢ Magazynu mojego Klanu, jesli
ten kafel pozwoli mi Przywrocic Relikt?

- Nie. Musisz mie¢ wystarczajgco duzo miejsca na
dobrany kafel. Jednak nadal mozesz go zabraé,
jesli odrzucisz inny kafel Reliktu na Czarny Rynek,
zyskujgc tym samym wolne migjsce.

REKRUTACJA

Kiedy méj znacznik na torze jest na miejscu ﬁ,
czy nadal moge zapiacié 3@ czy musze zapiacié
2@ aby cofnac go na miejsce L7

- Mozesz wybra¢: albo zaptacic 3@ za kazdg
rekrutowang jednostke, albo zaptaci¢ 2((

i rozpoczgé od nowa cykl kosztow Rekrutaciji oraz
obnizy¢ koszt jednostek w @

Czy moge zaptaci¢ 2 aby rozpoczaé od nowa
cykl kosztow Rekrutacji przed tym, jak moj

znacznik przesunie sie na miejsce E&?
Nie.

BubpowANIE

Czy moge wybudowa¢ budynek w Miejscu
Produkcji, w ktorym znajduje si¢ Zarzadca
wroga?

- Tak.
Czy budynek moze zostac zniszczony?

- Nie, budynki sg niezniszczalne.

KAFEL AKcJi DODATKOWEJ

Czy moge przesuwaé¢ moje kafle Akcji
Dodatkowych miedzy turami?

- Nie, po umieszczeniu kafla Akcji Dodatkowej
pozostaje on na swoim miejscu do konca gry. Kiedy
zdobedziesz nowy kafel Akcji Dodatkowej, mozesz
zakry¢ kafel, ktory juz umiescites, ale zdolnos¢
przykrytego kafla przestaje dziatac.

Jesli masz inne pytania, nie wahaj sie odwiedzi¢ naszej strony internetowej www.GamesUnplugged.pl

~ e, ¥

@

% OPPACOWANIE <5

Projektant: Jérémy Ducret $p

llustratorzy: Dimitri Chappuis and Anthony Wolff

Szef projektu: Grégory Oliver

Dyrektor artystyczny: Igor Polouchine (Origames)

Instrukcja: Origames and La Boite de Jeu

Projekt pudetka: Origames and La Boite de Jeu

Wersja polska: Sandra Rychel-Bielska, Wojciech Bielski

Opracowanie graficzne: Wojciech Mazur

Korekta: Ewa Kurzyna

Podziekowania od projektanta:

Ogromne podziekowania dla wszystkich pierwszych testerow, ktorzy zagrali w tak... wiele... wersji: Pat i Jo,
Bastien, Pauline, Olivier, Jean-Mi, Julien, Laure, Greg, Justine, Emilie, Julien, Blandine.... Dziekuje Martine,
ktéra kazdego dnia dodaje mi odwagi w podazaniu za moimi marzeniami zwigzanymi z grami. | ogromne
podziekowania dla la Boite de Jeu, ktéry wykonat niezwykia robote, bez ktdrego gra nie bytaby ,brillant
comme un diamant!”

Daimyo: Odrodzenie Imperium

® and ™ 2020 - La Boite de Jeu

LA BOITE DE JEU

8, Grande Rue
21310 BELLENEUVE
FRANCE

Edycja polska

Games Unplugged Sp. z 0.0.

ul. J. H. Dgbrowskiego 81/85/402
60-529 Poznan

POLSKA

Dziekujemy wszystkim, ktorzy przyczynili sie do wydania tej gry w jezyku polskim,
a w szczegolnosci Ewie i Marcie.




T Kiedy umiescisz Zarzadce, natychmiast

ofrzymaj 2 Wptywu na docelowej wyspie. Gdy

e Zarzadca zostaje zrekrutowany nie zbiera on
zasobow z Miejsca Produkcii.

Tt Nie mozesz umiesci¢ 2 kosci na tej samej Akgji

Glownej, ale mozesz wykonac te samg akcje

dwukrotnie w tej samej turze wykorzystujgc

inne elementy (Zdolnosci Bohaterow/Akcje
Dodatkowe...).

KAFLE AKcJI DODATKOWYCH

. | Ponizej przedstawiono znaczenie symbolii na
: kaflach Akcji Dodatkowych (podobne kafle z roznymi
T« zasobami dziatajg w ten sam sposob).

Podczas fazy Przychodu

na koniec rundy otrzymujesz
wszystko to, co jest zaznaczone
na kaflu.

Mozesz Zatrudni¢ JEDNA
jednostke ptacgc 1@ mniej,
niz jest to wymagane.

WA‘QT il

Mozesz wybudowaé JEDEN
budynek, ptacgc normalny koszt.

Mozesz poruszy¢ swojego
Poszukiwacza raz i wzia¢ kafel
Reliktu z docelowej wyspy.

Podczas fazy Przychodu

na koniec rundy otrzymujesz
wszystko to, co jest zaznaczone
na kaflu.

Otrzymaj zasoby przedstawione
na kaflu.

Zwieksz Pojemnos¢ Magazynu
Twojego Klanu o 2.

Odrzu¢ karte Bohatera,

aby zbudowac¢ JEDEN budynek,
ptacac 1 zasob mniegj, niz jest

to wymagane.

& NE zgroMNL] <=

Tt Gdy tylko poruszysz jednostke lub budynek,
dostosuj odpowiednie tory Wptywu.

& Podczas jednej Akcji Gtownej - Rekrutacja
mozesz zrekrutowac kilka jednostek (réznych
lub identycznych).

T Podczas jednej Akcji Gtdwnej - Budowa
mozesz zbudowaé kilka budynkdw (réznych
lub identycznych). Wez pod uwage, ze dopiata
ros$nie za kazdym razem, gdy budujesz budynek
tego samego typu.

Zatrudnij JEDNEGO Bohatera
ptacac 2@ mniej, niz jest to
wymagane.

Zaptac 1 , aby poruszy¢
swojego Poszukiwacza i wzigc
2 kafle Reliktéw z docelowe;j

Wyspy.

Zaptaé 1-@, aby natychmiast
umiesci¢ swoj znacznik Klanu
na miejscu d swojego toru

Rekrutacji.

Odrzu¢ karte Bohatera, aby
Zatrudnié Bohatera ptacac 3
mniegj, niz jest wymagane.

Wez 2 kafle Reliktéw z planszy,
nastepnie odrzuc¢ 2 swoje kafle
Reliktow do worka.

Podczas fazy Przychodu na koniec
rundy otrzymujesz wszystko to,

co jest zaznaczone na kaflu oraz
dobierasz karte Bohatera z talii.

Odrzué 1 karte Bohatera,
aby aktywowaé kafel
Mieszkancow Wioski.

Mozesz zatrudnié¢ JEDNA
jednostke ptacac doktadnie

1 Ma to wptyw na Twoj tor
RekKrutacji.

Otrzymaj 1@ nastepnie mozesz
wybudowaé JEDEN budynek
ptacac jego koszt wytgcznie w @

X Zofte zetony Akcji Dodatkowej sg umieszczane
na obszarze konca rundy na Twojej Planszy
Klanu, szare zetony nigdy tam nie trafiaja.

7 Karty Bohaterow, ktorych zatrudniasz, trafiajg
bezposrednio do Twojej reki.

Otrzymaj 1 @oraz dobierz karte
Bohatera z Twojej talii.

Zwieksz Pojemnosc Magazynu
Twojego Klanu o 1 i otrzymaj
1 kafel Reliktu z Czarnego Rynku.

Dwukrotnie zbierz zasoby

z Miejsca Produkgiji, w ktorym
znajduje sie jedna z Twoich
Wiez Radiowych.

Zaptac przekreslony zasob, aby
otrzymac 3 wskazane zasoby.

Zwieksz Pojemnosé Magazynu
Twojego Klanu o 1, a nastepnie
2 razy zwieksz wartos¢ dowolnej
ze swoich koscio 1.

Jeden z Twoich Zarzadcdw zbiera
zasoby z zajmowanego Miejsca
Produkgji 2 razy.

Otrzymaj w ilosci rownej
liczbie zrekrutowanych przez
Ciebie Cieni.

Zaptaé 1 aby wykonacé
2 z 4 krokow akcji Pomoc
od Mieszkancéw Wioski.
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