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WPROWADZENIE

Zle sie dzieje na stowianskich ziemiach. Poczwary wszelakie
wypetzaja z lezy, zerowac na stabych i bezbronnych. Goscince pu-
stoszeja, noce mroczniejg. Nad wszystkim wisi cienn Czarnoboga...
Kto6z stawi czota mrocznej fali?

Fowcy Slawii! Za honor, za braterstwo, za ojczyste ziemie! Scia-
gaja ze wszystkich dzielnic Pogranicza... Gladzi¢ czarty, gromic
strzygi i ubija¢ wiwerny!

Slawia to gra dla 2-5 stowianskich wojow, o prostych i intuicyj-
nych zasadach i innowacyjnym, ergonomicznym uk}adzie kart.
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30 znacznikow
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PRZYGOTUJ PLANSZE: rozt6z na stole plansze Pogranicza.

STWORZ TALIE I LEZE POTWOROW: potasuj karty potworow i tak utwo-
rzong talie umies¢ pod plansza Pogranicza. Nastepnie wylosuj 3 wierzch-
nie karty i umie$¢ je obok talii, w rzedzie — to leze potwordw.

PRZYGOTUJ KRAINY: potasuj talie krain, a nastepnie, zaleznie od liczby
graczy bioracych udziat w grze, odkryj 3 karty (dla 2 graczy), 4 karty (dla
3 graczy) lub 5 kart (dla 4-5 graczy) krain i wyldz je ponizej talii krain.

ROZEL0OZ POCZATKOWE POTWORY: Wylosuj po 1 karcie potwora na kaz-
dq znajdujaca sie w grze kraine. Losuj karty pojedynczo i umieszczaj je
po jednej w kazdej kranie, od géry do dotu. Jesli wylosowates$ karte po-
twora specjalnego, odt6z ja na bok, i wylosuj zamiast niej kolejna karte.
Postepuj w ten sposdb, dopoki w kazdej krainie nie znajdzie sie 1 zwykly
potwor. Odtozone wczesniej na bok karty potworéw specjalnych wtasuj
z powrotem do talii.

Za kazdym razem, kiedy do gry wejdzie nowa kraina, nalezy dla niej
wylosowac potwora z talii. W tym momencie nie odkfadaj juz na bok
potworow specjalnych.

Kazdy z graczy bierze talie jednego rodu towcow (6 kart o wartosciach
1-6), a takze odpowiadajace mu 3 znaczniki. Kazdy gracz umieszcza po
jednym znaczniku obok planszy Pogranicza. Ten znacznik bedzie stuzy¢
do zaznaczania stawy danego rodu.
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LEZE POTWOROW

GRY DLA 4 GRACZY ‘

(odkryte)

ODKRYTE KARTY POTWOROW

(po lewej od krain)

Tasujemy talie potworow, odkrywamy

3 potwory i umieszczamy je po prawej.

Tasujemy talig krain, odkrywamy

4 krainy i umieszczamy je ponizej.

Umieszczamy po | potworze z talii

w kazdej krainie.




Celem gry jest zdobycie najwiekszej stawy, reprezentowanej przez punkty

1% ‘stawy. Punkty stawy otrzymuje si¢ za udane towy. Pod koniec gry gracz, ktory

otrzymal najwiecej punktow, zostaje zwyciezca.

PRZEBIEG GRY

W trakcie rozgrywki na stole zawsze znajdowac sie bedzie pewna liczba
odkrytych krain. Do krain beda trafia¢ potwory z leza potwordéw i towcy za-
grywani z rak graczy. Kiedy w krainie znajdzie sie odpowiednia liczba po-
'~ tworow, dojdzie do lowow.

Jesli sita towcow bedzie réwna lub wyzsza od sity potwordw, towcy zwy-
cieza. Nastepnie zwyciezcy podziela sie zdobyta chwatq: gracz, ktérego tow-
cy posiadaja najwyzsza sume sity, otrzyma punkty stawy za pierwsze miejsce,
gracz, ktorego towcy posiadaja druga najwyzszq sume sity, otrzyma punkty
za drugie miejsce itd.

.~ Nastepnie do gry wejdzie nowa kraina, a znacznik stonca przesunie si¢ po
" planszy Pogranicza o liczbe pét odpowiadajaca wartosci storica rozstrzygnie-
tej krainy.

Kiedy znacznik storica dotrze na ostatnie pole, gra sie skonczy. Gracz
z najwieksza liczba punktéw stawy pod koniec gry zostanie zwyciezca.




I;RZEBIEG TURY

Gra sktada sie z serii rund podzielonych na tury poszczegélnych graczy.
Rozpoczyna najstarszy gracz.

Podczas swojej tury grac zawsze musi wykonac 3 akcje.

AKCJA: WYSEANIE ELOWCY (lub, wyjatkowo, tropienie potwora)

‘ Gracz musi wybrac z reki 1 karte towcy i umiescic ja w jednej ze znajdu-
jacych sie w grze krain, po jej prawej stronie. W wybranej krainie musi
sie znajdowac miejsce (patrz ramka: ,,Wolne miejsca w krainie”). Jesli
w wybranej krainie znajduja sie juz jacys fowcy, gracz umieszcza swojego - -
lowce na wierzchu ostatniej karty towcy, tak aby pasek statystyk lezacej
pod spodem karty nadal byt widoczny.

Jedli gracz nie ma na rece kart fowcow lub w krainach nie ma juz dostepnych
miejsc, musi wystawi¢ potwora zgodnie z zasadami akcji tropienia potwora. -




/ WOLNE MIEJSCA W KRAINIE
£ W kazdej krainie znajduje sie pewna liczba miejsc dla towcow (%) i potwo-
' row ( % ). Kazdy fowca i potwor zajmuje | miejsce. Jesli wszystkie miejsca da-
nego rodzaju w krainie s3 zajete, nie mozna tam dotozy¢ danego rodzaju karty.

Niektore krainy posiadaja specjalne zdolnosci dodajace miejsca na bohaterow

(%Z% i+ m) lub potwory (%é%: + % ). Takie miejsca s3 dostepne tylko,

kiedy znacznik stonca znajduje sie po odpowiedniej stronie planszy Pogranicza
(po jasnej stronie dla miejsc m i po ciemnej stronie dla miejsc

Wskutek przesunigcia znacznika czasu moze sig zdarzy¢, ze ostatni fowca
w krainie ,,wypadnie” z krainy i wréci¢ na reke wiasciciela. Wskutek przesu-
nigcia znacznika moze tez dojé¢ do samoistnego rozstrzygnigcia fowow. _

7 AKCJA: WYSEANIE DRUGIEGO £OWCY (lub, wyjatkowo, tropienie potwora)

ﬂ Gracz musi wybrac z reki 1 karte fowcy i umiescic ja w jednej ze znajdujacych
sie w grze krain, innej niz kraina, w ktorej umiescil karte podczas pierwszej
akcji. W wybranej krainie musi sie znajdowac miejsce (patrz ramka: ,,Wolne
miejsca w krainie”). Jesli w wybranej krainie znajdujq sie juz jacy$ towcy,
gracz umieszcza swojego towce na wierzchu ostatniej karty towcy, tak aby
pasek statystyk lezacej pod spodem karty nadal byt widoczny:.

Jesli gracz nie ma na rece kart fowcdw lub w krainach nie ma juz dostepnych
miejsc, musi wystawic potwora zgodnie z zasadami akcji tropienia potwora.

PUNKTY ZA Lo ot NAZWA
ZWYCIESTWO
e UPEYW
ZDOLNOSC ., e CZASU
LICZBA
, LICZBA
POTWOROW, BOHATEROW



ﬂ AKCJA: TROPIENIE POTWORA

Gracz musi wybrac¢ 1 odkrytego potwora z leza potworéw lub zakrytego
potwora z wierzchu talii potworéw i umiescic¢ go w jednej ze znajdujacych
sie w grze krain, po lewej stronie. W wybranej krainie musi sie znajdowacé -
miejsce oraz nie moze to by¢ kraina, w ktorej gracz umiescil towce lub
potwora poprzednimi akcjami.

UWAGA! Jedli gracz losowal potwora z wierzchu talii, nie moze juz cofngé
swojego ruchu i musi wystawic tego potwora.

Lo*NAZWA

ZASADA JEDNE) KARTY NA KRAINE

Umieszczajac karty na stole gracze musza pamigtac o jednej prostej

zasadzie. Podczas danej tury moga umiesci¢ w danej krainie tylko
jedna karte (fowceg lub potwora).

Uwaga: Krainy zastepujace krainy, w ktorych doszto do towow, sa

uwazane za nowe krainy.




Po wykonaniu swoich 3 akcji gracz musi jeszcze:

a) uzupehic leze potworow, odkrywajac 1, 2 badZ 3 nowe karty potworow;
. b) umiesci¢ po 1 potworze z wierzchu talii w kazdej krainie, w ktérej nie ani
1 jednego potwora.

Jesli w dowolnym momencie gry wyczerpie sig talia potworéw,
nalezy przetasowac stos kart odrzuconych i utworzy¢ z niego nowa
talie potwordw.

LOWY

Wystawienie do krainy potwora moze spowodowac rozpoczecie sie towdow.

t.owy rozpoczynaja sie natychmiast po wypetnieniu wszystkich miejsc na
potwory danej krainy, przerywajac ture gracza. Gracz wznowi swoja ture po
. . zakonczeniu towdw.

U Moze sie zdarzyc, ze zakonczenie jednych towow wywota kolejne fowy.

W takim wypadku gracze rozpatruja te kolejne towy. Dopiero kiedy
wszystkie towy zostang rozpatrzone, aktualny gracz moze wznowié
swoja kolejke.

FAZA ZMAGAN: Gracze sumujg osobno site potworéw i site towcow,
uwzgledniajac wszystkie aktywne zdolnosci.




ﬂ FAZA WALKI: Gracze porownuja oba wyniki. Jesli sita fowcow jest niz-
sza, towcy przegrywajq. Jesli sita fowcow jest rowna lub wyzsza, lowcy

T>W

PRZEGRANA (faza rozstrzygniecia):
Bohaterowie przegrali, pobici wracaja do swoich warowni, liza¢ rany.

wygrywajq.

A) gracze nie otrzymuja punktow stawy;
B) wszystkie potwory z tej krainy trafiaja na zakryty stos odrzuconych

kart potworow;
C) znacznik storica nalezy przesunac o tyle pol, ile wynosi warto$¢ storica

danej krainy (wartosc¢ stawy za pierwsze miejsce);

Postep znacznika stonca moze spowodowac rozpoczecie sig kolej-
nych towow lub zmusi¢ jednego z graczy do zabrania niektérych
towcow z powrotem na reke.

D) sama kraina zostaje odrzucona i trafia na stos odrzuconych kart krain; -
E) wszyscy towcy bioracy udziat w towach wracaja na rece swoich
wiascicieli;

F) gracze losuja nowa kraine z wierzchu talii i umieszczajq ja na miejscu
poprzedniej karty (wazne: nie losujq jeszcze nowego potwora).




3 WYGRANA (faza rozstrzygniecia):

w Bohaterowie pokonali potwory i w radosnym nastroju wracaja do swych
warowni, obtadowani trofeami.
A) kazdy z graczy sumuje swoja prywatng site w danej krainie, uwzgled-
niajac wszystkie aktywne zdolnosci;

W tym momencie dziataja zdolnosci ,,Przechery” i ,Leszego”,
ktére zmniejszaja site towcow w momencie wygrane;j.

B) gracz z najwyzszq prywatna silg otrzymuje punkty za pierwsze miejsce
(oznaczone symbolem stonca), gracz z drugq najwyzsza sita otrzymuje
punkty za drugie miejsce, ewentualnie trzeci gracz otrzymuje punkty za
trzecie miejsce; gracze zaznaczaja zdobyte punkty stawy i przesuwajq
swoje znaczniki stawy na planszy Pogranicza;




REMISY
Uwaga: W przypadku remisu zwycieza gracz posiadajacy towce
fizycznie blizej krainy (bardziej na lewo).
Uwaga: Wszystkie remisy w grze, takze te wynikajace ze zdolnosci
specjalnych, rozpatruje si¢ w ten sam sposob.

C) wszystkie potwory nalezy zakry¢, potasowac i rozda¢ kazdemu z gra--
czy po 1 zakrytej karcie (jesli graczy w krainie bylo wiecej niz kart po-
tworow, nalezy dobra¢ karty z wierzchu talii, tak aby dla kazdego gracza
starczyto po jednej karcie); nadmiarowe karty trafiajg na zakryty stos od-
rzuconych kart potworéw;

D) znacznik stonica nalezy przesunac o tyle pdl, ile wynosi wartos¢ stonca
danej krainy (warto$¢ stawy za pierwsze miejsce);

Postep znacznika stonca moze spowodowac rozpoczecie sig kolej-
nych towow lub zmusi¢ jednego z graczy do zabrania niektérych
towcoéw z powrotem na reke.

E) sama kraina trafia zakryta do gracza, ktéry zajat pierwsze miejsce;
F) wszyscy towcy bioracy udziat w towach wracajq na rece swoich wta-
Scicieli;

G) gracze losuja nowa kraine z wierzchu talii i umieszczajq jq na miejscu
poprzedniej karty (wazne: nie losujq jeszcze nowego potwora). g5

Po rozpatrzeniu wszystkich ewentualnych towéw aktywny gracz wzna-
wia swoja ture.



% I PRZYKLAD I E

Gracz Sowy umiescit w krainie strzyge, zapeliajac ostatnie miejsce na
potwory i rozpoczynajac towy.

Whpierw gracze sumuja site potworéw. Bojca Sowy zmniejszyt site
bazyliszka do 0, dlatego gracze ja pomijajq (3+1+0=4) i sile towcow
(5+6+1=11). Catkowita sita fowcdow jest wyzsza od catkowite sity po-

twordow, dlatego towy koncza sie sukcesem i wygrang towcow.

Gracze przechodza do fazy wygranej i sprawdzaja, ktéry z nich ma
najwyzsza indywidualng site. Gracz Dzika ma site 5. Gracz Niedzwie-
dzia miatby site 6, ale spoczywa na nim znacznik przechery Sowy, a to
oznacza, ze podczas fazy wygranej jego sita jest rowna 0. Gracz Sowy

sumuje site swoich towcow (1+4 =5).
Gracz Dzika i gracz Sowy maja takq sama site, ale gracz Dzika jest blizej
krainy (bardziej po lewej), wiec to on zwycieza remis.

Ostatecznie gracz Dzika otrzyma 3 punkty stawy, gracz Sowy 2 punkty,
a gracz Niedzwiedzia tylko 1 punkt. Gracze przesuwaja swoje znaczniki
na planszy Pogranicza o odpowiednig wartoSc.

Nastepnie gracze zakrywaja potwory, tasujq je i rozdaja kazdemu z nich
po 1 karcie. Moze ktéremus z nich trafi sie skarb!

Gracz Dzika przesuwa znacznik czasu o 3 pola (warto$¢ stonca) i zabiera
karte krainy.

Wreszcie, gracze zabieraja swoich fowcdw na rece i umieszczajq na stole
nowa karte krainy z wierzchu talii krain.




Kiedy tylko znacznik czasu znajdzie sie na polu 24, gracze zakoncza roz-
grywke po dokonczeniu tury obecnego gracza.

Do swoich punktéw stawy gracze dodaja po 1 punkcie za kazdy skarb na
posiadanych kartach potwordow.

Wygrywa gracz, ktéry zdobyt wiecej punktéw stawy. W przypadku remisu,
wygrywa gracz posiadajacy przed soba wiecej zakrytych krain. Jesli dalej wy-
stepuje remis, gracze dzielq sie zwyciestwem.

LEOWCY I POTWORY

W grze wystepuje 5 klas towcow: przechera 6 , guslarz M , tropiciel %,
bojca ‘& i woj "’\. L.owcy pierwszych czterech klas zawsze posiadaja spe-
cjalng zdolnos$¢, natomiast woj musi radzi¢ sobie z samg sita.

Lowcy z roznych dodatkéw i rozszerzen zawsze beda naleze¢ do tych 5

klas, moga mie¢ jednak inne zdolnosci.

W grze wystepuja 2 klasy potworéw: zwyczajne i specjalne. Potwory zwy-
czajne posiadaja jedynie site, natomiast potwory specjalne posiadajq rowniez
specjalna zdolnos¢. Sita specjalnych potworéw wynosi zazwyczaj 0.

" ZDOLNOSCI

Zdolnosci dzielq sie na natychmiastowe (I), aktywowane w momencie, w kt6-
rym towca lub potwor zostang umieszczeni w krainie, oraz trwale (T) dziatajace
od momentu umieszczenia karty w krainie do zakonczenia lowoéw wiacznie.

Przesunigcia ani zamiany kolejnosci towcow nie uwaza sig
za ich umieszczenie. .-




. Efekty zdolnosci natychmiastowych ,,odrywaja sie” od zdolnosci,
ktore je wywotaty, i istnieja samoistnie. Np. nawet jesli bojca opusci

kraine, jego znacznik pozostaje na jednym z potworow.

Trzecim rodzajem zdolnosci sa zdolnoSci rozstrzygniecia (w ), aktywne
~jedynie podczas fazy rozstrzygniecia towow (przegranej badz wygranej).

<)
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ZDOLNOSCI SPECJALNE EOWCOW

PRZECHERA (I, w ): Kiedy umieszczasz go w krainie, umies¢ na
towcy po lewej swoj znacznik. Podczas fazy rozstrzygniecia sity
tego towcy nie bierze sie pod uwage (spada do 0).

GUSLARZ (T): Otrzymuje +2 do sity za kazdego wojownika w tej
samej krainie.

(1) Kiedy umieszczasz go w krainie, zamien kolejnos¢ towcow w tej
krainie.

TROPICIEL (I): Kiedy umieszczasz go w krainie, mozesz nim pod-
mieni¢ jednego ze swoich towcow juz znajdujacego sie w tej kra-
inie. Podmieniony towca wraca na Twoja reke. Uwaga: Korzystajac
z tej zdolnosci musisz przestrzega¢ zasady jednej karty na kraine.
Uwaga: Podmieniajac innego towce, mozesz umiesci¢ tropiciela
w zapelnionej krainie.

BOJCA: (I) Kiedy umieszczasz go w krainie, umie$¢ znacznik na sile

znajdujacego sie w tej krainie potwora. Ten potwor posiada od teraz
site 0.

Uwaga: Kazdy gracz posiada 2 znaczniki. Jesli mialby wylozy¢ trzeci znacz-

nik, musi wpierw usung¢ jeden z pozostatych.



ZDOLNOSCI SPECJALNE POTWOROW

MIMIK (T): Kiedy umieszczasz mimika w krainie, jeSli mozesz,
umieS¢ go po stronie lowcow. Od tej pory tego potwora traktuje |
sie jak neutralnego towce z silg 0. Uwaga: Mimik jest uwazany za fowce,

wplywajq na niego wiec zdolnosci wplywajqce na fowcow (a nie potwory):. . g

LICHO (T): Sita wszystkich znajdujacych sie w tej krainie wojowni-
koéw spada do 2.
BIES (I): Kiedy umieszczasz biesa w krainie, umie$¢ jego znacznik

na sile jednego ze znajdujacych sie w tej krainie fowcéw. Ten towca
posiada od teraz site 0. Uwaga: W grze mogg sie znajdowac tylko

2 znaczniki biesa naraz. Jesli z jakiego$ powodu musisz umiesci¢ 3 |

znacznik, musisz usungc¢ jeden ze starych znacznikow.

UTOPIEC (I): Kiedy umieszczasz utopca w krainie, usun ostatniego
lowce z tej krainy i oddaj go jej wlascicielowi.

WILA (T): W krainie, w ktorej znajduje sig wita, nie dziatajg specjal- - - /
ne zdolnosci towcow. :
STOLEM (T): W krainie, w ktorej znajduje sie stolem, sita wszystkich
potworéw ulega podwojeniu.

ZDOLNOSCI SPECJALNE KRAIN

NIEZNANE TERYTORIUM (T): W tej krainie mozesz umieszczac tyl-
ko potwory z talii potworéw (a nie leza potworow).

NAGLACE ZAGROZENIE (T): Jesli swoja pierwsza akcja mozesz wy-
tozyc¢ tu towce, musisz to zrobic.

ZMIERZCH/SWIT (T): Kiedy znacznik czasu spoczywa na polu dnia,
limit fowcow w tej krainie wzrasta o 1. Kiedy znacznik czasu spo-
czywa na polu nocy, limit potworéw w tej krainie wzrasta o 1.
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SLAWIA ZAAWANSOWANA

Dzieki hojnemu wsparciu naszych fanéw moglibySmy wzboga-
ci¢ Slawie o wiele nowych elementéw i mechanik! Kazdy dodatek
oznaczyliSmy tez poziomem zaawansowania zasad, od ,I” (Yfatwe)
do ,,III” (skomplikowane). DotozyliSmy staran, aby kazdy dodatek
wspotgral z kazdym innym dodatkiem, jednakze ostatecznie nie
wszystkie dodatki sq w pelni kompatybilne.




& NOWI LOWCY
(20 KART)

Ten dodatek wprowadza do gry nowych towcéw z rodow Niedzwiedzia, s

Sowy, Wilka, Jelenia i Dzika. Lowcy ci naleza do tych samych klas, co lowcy.
podstawowi. Gracze mogq wprowadzac tych towcow do gry na szereg sposobow:

ﬂ Wszyscy gracze zamieniaja podstawowych towcow (% : “ : 6 i \Q)

na ich nowe warianty.
ﬂ Gracze wybierajq jedng (lub wiecej) klase towcy i wymieniaja tylko te karty. -

Kazdy z graczy wybiera przed rozpoczeciem rozgrywki, ktére wersje tow-
cow klas (% ; “ 2 61 \Q) znajda sie w jego talii. W ten sposob kazdy
z graczy bedzie mie¢ ciut inng, asymetryczna reke towcow.

do swojej sity site najsilniejszego potwora w krainie.

GUSLARZ (T): Otrzymuje +3 do sily za kazdego specjalnego potwo-

+% PRZECHERA (I, w ): Podczas wygranej fazy rozstrzygniecia dodaje
+3
ra w tej samej krainie. (I) Kiedy umieszczasz go w krainie, zamien

i < . r s r . . .
’%‘ kolejnosc¢ towcow w tej krainie.
% TROPICIEL (I): Kiedy umieszczasz go w krainie, odrzu¢ 1 potwora
VA z tej krainy i umies¢ na jego miejsce jednego z potworéw z leza
mlzls] potworow.

+] BOJCA: () Otrzymuje +1 do sity za kazdego potwora z silg 4+ w tej
%—M samej krainie .




ASYMETRYCZNI tOWéY
ﬁ' 5 RART) '

Ten dodatek wprowadza do gry po jednym nowym towcy z rodéw Niedz-

v % ﬁ_.wiedzia, Sowy, Wilka, Jelenia i Dzika. Kazda z tych postaci jest inna i uwypu-
++kla mocne strony swojego rodu. Aby wprowadzi¢ tych towcéw do gry, gracze

zastepujq nowa postacia fowce odpowiadajacej jej klasy.

PRZECHERA JELENIA (I, W ): Kiedy umieszczasz go w krainie,
zamien kolejnosc lowcow w krainie, a nastepnie umies$¢ na towcy
po lewej swdj znacznik. Podczas wygranej fazy rozstrzygniecia sity
tego towcy nie bierze sie pod uwage (spada do 0).

GUSLARZ SOWY (T): Otrzymuje +3 do sity za kazdego wojownika
w tej samej krainie. (I) Kiedy umieszczasz go w krainie, zamien
kolejnos¢ towcdw w tej krainie.

TROPICIEL WILKA (I): Kiedy umieszczasz go w krainie, mozesz nim
podmieni¢ jednego ze swoich towcow juz znajdujacego sie w tej
krainie. Mozesz tez podmieni¢ znajdujacego sie w krainie tropi-
ciela dowolnym ze swoich lowcéw. Podmieniony towca wraca na
Twoja reke.

BOJCA DZIKA: (I) Kiedy umieszczasz go w krainie, umie$¢ znacznik
na sile znajdujacego sie w tej krainie potwora. Ten potwor posiada od
teraz site 0. Mozesz umiesci¢ w ten sposob 2 znaczniki.

WOJ NIEDZWIEDZIA: Posiada Sile 7.




wEZNE POTWORY SPECJALNE ) &
(6 KART) :

Ten dodatek wprowadza do gry po jednym alternatywnym specjalnym po-
tworze kazdego rodzaju. Potwory te posiadaja te same zdolnosci, ale wstzq;_
site. Aby wprowadzic¢ te potwory do gry, gracze zastepuja nowa po 1 potworze
danego rodzaju jego alternatywna wersja (nalezy usunac z tali wersje karty ze

ALTERNATYWNA WERSJA PLANSZY e

Ten dodatek wprowadza do gry nowa plansze. Aby wprowadzic¢ jg do gry,

skarbem).

wystarczy podczas przygotowania do gry umiescic plansze strona B ku gorze. « _.

Alternatywna wersja planszy ré6zni sie znaczaca od planszy podstawowej.
Posiada 30 pdl (zamiast 24), a takze jedna dluga noc (zamiast 2 krotkich).
Najwazniejsze sg jednak pola fowdw oznaczone symbolem X. Jesli znacznik
czasu wyladuje na takim polu, nalezy natychmiast rozpatrzy¢ towy we wszyst-
kich krainach (nawet jesli limit potworéw nie zostal osiggniety), w ktorych
znajdujq sie towcy. Czas nalezy przesuna¢ tylko o jedna, najnizsza wartosc.

&( ZASTEP SLAWII
6 KART + KARTA POMOCY

Ten dodatek wprowadza do gry nowa frakcje fowcow, ktora posiada od-

mienne cele od towcéw rodowych i zdobywa punkty stawy w inny sposob.
Ksiezniczka Slawia i jej elitarni rycerze wyruszaja na szlak, werbowac tow-
cow do swoich szeregow.




PRZYG OT(")WAN.IE DO GRY

Aby zagrac z Zastepem Slawii, podczas przygotowania do gry jeden z gra-
i czy bierze talie Zastepu Slawii (zamiast talii fowcow). Gracz Zastepu Slawii

. stosuje sie do wszystkich normalnych zasad gry (w tym wykladania potworéw
-1 towcow), ale zdobywa punkty stawy w inny sposob

ZDOBYWANIE PUNKTOW

Gracz Zastepu Slawii moze zdoby¢ punkty za:

‘ Werbunki (patrz ponizej).
; Udane towy, ale tylko, jesli jest jedynym graczem w krainie. Jesli znajduje
sie tam inny gracz, Zastep nie zdobywa punktéw, ale ,zajmuje miejsce”
w kolejce przyznawania punktow.

ﬂ Skarby.

o WERBUNEK

Gléwnym celem Zastepu Slawii jest werbunek nowych wojownikéw do
swoich szeregow. Gracz werbuje towce, jesli zostang spelione nastepujace
warunki:

: ‘ Fowy w danej krainie sie powiodty.

Podczas wygranej fazy rozstrzygniecia sita tego towcy Zastepu jest przy-
i ﬂ najmniej o 1 wyzsza od sity tego towcy.

Za werbunek gracz otrzymuje tyle punktdw, ile wynosi warto$¢ w symbo-
lu stonca krainy, w ktérej do niego doszto.
1 Uwaga: Werbunek nie wywiera zadnego innego efektu procz przyznania
graczowi Zastepu punktow stawy.



ZDOLNOSCI ZASTEPU SLAWII

. @ PRZECHERA (I, W)z Kiedy umieszczasz go w krainie, umieS¢ na
towcy po lewej swoj znacznik. Kopiujesz zdolnos$¢ i bazowa site i

&-% tego towcy.
+1 cusLarz (T): Otrzymuje +1 do sity za kazdego towce w tej krainie
W23 o bazowej sile 3 lub wiecej. (I) Kiedy umieszczasz go w krainie,

<, zamien kolejnos$¢ lowcéw w tej krainie.

TROPICIEL (I): Mozesz umiesci¢ go w krainie, w ktorej wszystkie
miejsce sg juz zajete. Uwaga: Ten tropiciel nie zapewnia dodatko-
wego miejsca innym towcom.

BOJCA: (I) Kiedy umieszczasz go w krainie, umie$¢ swoj znacznik na -
% tej krainie. W tej krainie limit potworéw spada o 1. Moze to doprowa- - 4

dzi¢ do natychmiastowych towow.

@ BOSSOWIE
(4 KARTY)
Ten dodatek wprowadza do gry niezwykle potezne, legendarne potwory

(oznaczone symbolem X). Kazdy taki potwor posiada wiasne specjalne zdol-
nosci i mechanik, jednak wszystkie podlegaja pewnym ogélnym zasadom.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Po potasowaniu talii potwordw, ale przed stworzeniem leza, talie potworéow
nalezy podzieli¢ na 2 mniej wiecej rowne stosy. Do jednego ze stos6w nalezy
wtasowac 1 karte bossa (lub 2 karty, jesli gracze pragna prawdziwego wyzwa-
nia!). Stos z bossem nalezy umiesci¢ na wierzchu drugiego stosu. Nastepnie
gracze kontynuuja normalne przygotowanie do gry.




OGOLNE ZASADY BOSSOW

x ﬂ Kazdy pokonany boss zapewnia graczom pewna liczbe dodatkowych punk-
' tow stawy.

Jesli towy w krainie z bossem sie nie powioda, boss pozostaje na stole i tra-
fia do nowo umieszczonej krainy.

. ﬂ Bossowie sa odporni na wszystkie zdolnosci specjalne fowcow.

I 4 Zdolnosci bosséw dziataja w calej grze, a nie tylko w danej krainie (chyba
$ ze zdolnos¢ méwi co innego).

Ry WAPIERZ (PRZEGRANA): Kiedy lowy zakoncza sie przegrang,
%’i) umies¢ na nim zeton najstabszego gracza z tej krainie. Kazdy taki
W
9_4_1 zeton to +1 do sity Wapierza.
Kiedy wapierz zostanie pokonany, Zetony wracaja do graczy.
-1, (KONIEC GRY): Pod koniec gry gracz traci tyle punktéw stawy, ile
"® Jego zetondw wcigz znajduje sig na wapierzu.
9 CZARNOBIES (PRZEGRANA): Kiedy towy zakorczg sie przegrana,
W¥-- 1 gracz o najwyzszej sile w tej krainie traci 1 punkt stawy.
C =+3 (NoC): Otrzymuje +3 do sity.

Q ZERCA CZARNOBOGA: (NOC): Sita wszystkich wojownikéw w grze
3, 0 spada do 0.
w- Kiedy wapierz zostanie pokonany, zetony wracaja do graczy
* (DZIEN): Wszystkie potwory specjalne w grze otrzymujq +2 sity.

KOSCIEJ (PRZEGRANA): Kiedy towy zakonczq sie przegrana, naj-
stawniejszy gracz (gracz posiadajacy najwiecej punktow w grze)
traci 1 punkt stawy.

% ( w ): Kiedy towy zakoncza sie wygrang, wtasuj Koscieja do talii
) [ﬂég potworow.



Ten dodatek wprowadza do gry stowianskie béstwa, ktore wptywajq glo-

g ~ BOSTWA
' ; (4 KARTY)

balnie na calg rozgrywke. Przed rozpoczeciem rozgrywki gracze albo losu-

ja, albo wybieraja 1 béstwo i umieszczajq je obok planszy Pogranicza (lub, .

w przypadku Peruna, na pierwszej karcie krainy).

(“'\:- 1
(“’\:ﬁ

CZARNOBOG: Kazdy gracz zaczyna z 2 punktami stawy (znaczni-
kiem na polu ,,2” planszy Pogranicza). W trakcie rozgrywki zagra-
nie woja (X) kosztuje 1 punkt stawy X, chyba ze zagrasz go jako
splugawionego.

Splugawionego woja umieszcza sie w krainie rewersem ku gorze. Taki woj

nie zapewnia sity ani klasy, ani udzialu w wygranej, jedynie zajmuje miejsce.

Y
w=-1

SWAROZYC: (PRZEGRANA): Kiedy lowy zakoncza sie przegrana, .
najstawniejszy gracz traci 1 punkt stawy.

(WYGRANA): Kiedy towy zakoncza sie wygrang, najmniej stawny .+ &

gracz (gracz posiadajacy najmniej punktow w grze) otrzymuje 1
punkt stawy (o ile miat fowce w danej krainie).

PERUN: Na poczatku rozgrywki umies¢ Peruna na pierwszej krainie.
Pod koniec tury gracz przesuwa Peruna o jedng kraine w dét (lub na
pierwsza kraine, jesli dotart do konca kolumny krain). i

(DZIEN): Nie mozesz tu dotozy¢ towcy.

(NOC): Musisz tu dotozy¢ potwora.

ZORZA: Na poczatku rozgrywki umies¢ Zorze na pierwszej krainie.
Pod koniec tury gracz przesuwa Zorze o jedna kraine w dot (lub na
pierwsza kraine, jesli dotart do konica kolumny krain). Jesli gracz chce
umiesci¢ w tej krainie fowce, musi zaptaci¢ 1 punkt stawy najmniej
stawnemu graczowi (chyba Ze to on nim jest).




& i ! " SIEDLISKA
2 o (4 KARTY)

_ Ten dodatek wprowadza do gry niebezpieczne miejsca, catkowicie opano-
" wane przez potwory. Kazde takie miejsce posiada wlasne specjalne zdolnosci
‘i mechaniki, jednak wszystkie podlegaja pewnym og6lnym zasadom.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

: Po potasowaniu talii krain nalezy ja podzieli¢ na 2 mniej wiecej rowne sto-
o sy. Jeden stos nalezy odtozy¢ do pudelka, nie bedzie potrzebny podczas tej roz-
grywki. Do drugiego stosu nalezy wtasowac 2 losowe karty siedlisk. To nowa
talia krain. Nastepnie gracze kontynuujq normalne przygotowanie do gry.

OGOLNE ZASADY SIEDLISK

: Jesli towy w siedlisku sie nie powioda, kazdy z uczestniczacych w tych
towach graczy traci po 1 punkcie stawy.

Jesli towy w siedlisku sie nie powioda, czas uptywa zgodnie z normalnymi
zasadami, ale siedlisko pozostaje w grze (nie umieszcza sie nowej karty
“ .~ krainy).

\:' g ﬂ Oprocz zwyklych punktéw, siedlisko daje graczowi, ktore je zabierze, 1
: skarb.

... Jesli w momencie wykladania karty potwora (z dowolnego powodu) istnie-
' je mozliwos¢ wylozenia odpowiedniego rodzaju potwora do jego siedliska,
nalezy to zrobic.

_ Jesli co innego nie wynika z treSci zdolnosci, zdolnosci siedlisk dziataja
21 w calej grze, nie tylko w danej krainie



ﬁ=+2 WILKOWYJE: Wilkoszczury w grze maja +2 do sity
=+g CMOCZY LAN: Cmoki w grze maja +2 do sily.
=+g KOSCIANA CZELUSC: Strzygi w gize majq +2 do sily.

w — PRZEKLETA GRZEDA: Po zakonczeniu towow wiwerny pozostajg - s
w grze (trafiaja do nowej krainy).

@  WYDARZENIA
(6 KART)

Ten dodatek wprowadza do gry niespodziewane wydarzenia, ktére moga

wptynac na przebieg rozgrywki. Aby wprowadzi¢ wydarzenia do gry, podczas -
przygotowania do gry, po odkryciu poczatkowych krain, wtasuj wydarzenia -

do talii krain.

OGOLNE ZASADY WYDARZEN

Kiedy po rozpatrzeniu towoéw nowoodkryta kartg krainy okaze sie karta - - ;
wydarzenia, aktywny gracz rozpatruje jej efekt, a potem odrzuca jq i odkry- ; L

wa kolejng karte krainy.

W turze danego gracza moze dosc¢ tylko do jednego wydarzenia. Kolejne
odkryte wydarzenia nalezy odrzucac bez rozpatrywania ich efektow i kon-
tynuowac odkrywanie kart krain, dopoki nie zostanie odkryta karta krainy.

% DECYDUJACE STARCIE: (PRZEGRANA): Jesli lowy zakonczyly sie
- 1 przegrang, aktywny gracz traci 1 punkt stawy.

Nt <2l w ): Jesli towy zakoncza sie wygrang, aktywny gracz otrzymuje
+.1/ 1 punkt stawy.

\y: “% POGON: (DZIEN): Zostaw 1 ze swoich lowcéw w nowej krainie.
(NOC): Umies¢ 1 ze swoich towcow z tej krainy pod nowa kraina.
@l Odzyskasz go dopiero po rozstrzygnieciu tej krainy.
*

WIELKIE EOWY: Przeprowadz towy w 1 innej krainie (nawet jesli li-
mit potworéw nie zostat osiggniety). Nie przesuwaj znacznika czasu.




@ " WAROWNIE
: W—— (10 KART)

Ten dodatek wprowadza do gry rodowe siedziby towcéw i innych ugru-
~ powan Pogranicza. Kazde takie miejsce posiada wilasne specjalne zdolnoSci
- i mechaniki, jednak wszystkie podlegaja pewnym og6lnym zasadom.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Po potasowaniu talii krain nalezy ja podzieli¢ na 2 mniej wiecej rowne
stosy. Jeden stos nalezy odlozy¢ do pudelka, nie bedzie potrzebny podczas
- _ tej rozgrywki. Do drugiego stosu nalezy wtasowa¢ warownie kazdego rodu
- i frakcji, ktdre biorg udziat w rozgrywce. To nowa talia krain. Nastepnie gracze
kontynuuja normalne przygotowanie do gry.

OGOLNE ZASADY WAROWNI

Kiedy warownia znajduje sie w grze, daje premie danemu graczowi (rodo-
wi/frakcji).

Oprocz zwyklych punktow, warownia daje graczowi, ktore ja zabierze,
1 skarb.

Jesli towy w warowni sie nie powioda, gracz-wtasciciel warowni traci tyle
punktow stawy, ile wskazano na polu stonca.

v +1 TWIERDZA KODIAK (ROD NIEDZWIEDZIA): Twoi wojowie w grze
A\ Gtrzymuja +1 do sily.

ODWET (ROD DZIKA): Kiedy towy, w ktorych brates udziat, zakon-

%+@‘éi 1 €za sie wygrana, kazdy potwor, na ktorym znajduje si¢ znacznik,

: zapewnia ci +1 punkt stawy.

PODLIN (ROD WILKA): Wszyscy twoi towcy otrzymuja zdolnosé
6 “\ >ﬂ podmiany towcy podstawowego tropiciela.

<#) TWIERDZA ZEOTOGORA (ROD JELENIA): Twéj guslarz, tropiciel

Y
>§ ol béjca otrzymuja zdolno$¢ podstawowego przechery.




METNOGESTWA (ROD SOWY): Wszyscy twoi towcy otrzymuja zdol-
nos¢ zmiany szyku fowcow w krainie podstawowego guslarza.

KORONA (ZASTEP SLAWII): Mozesz dokona¢ werbunku, jesli sita
> twojego lowcy jest réwna lub wyzsza sile werbowanego lowcy -
(a nie tylko wyzsza).
SEAWOUIJSCIE (ROD BOCIANA)*: Kiedy w grze pojawia sie nowa.
kraina, mozesz wylozy¢ tam towce z reki (poza swoja tura).

w krainie.

MATNIA (WYKLECD*: Kiedy towy, w ktorych brates udzial, zakon-

ﬁ CZERNCHRON (ROD TURA)*: Nie obowigzuje cie limit postaci
W
% Czq sie wygrana, zabierasz wszystkie skarby.

IGLICA (DAWNI LOWCY)*: Traktuj sasiadujace po prawej potwory
®=W jak swoich lowcow.

* Te warownie naleza do rodow i frakcji dostepnych w dodatku ,,Dzikie rubieze”. -

wATEROWIE NIEZALEZNI ¥

Bohaterowie niezalezni to fowcy i inne postacie nie bedace potworami, ale
nie kontrolowane przez innych graczy. Bohaterowie niezalezni zaczynajq gre
w talii potworow. Niektérych bohateréw niezaleznych wystawia sie po stronie -
towcow, innych po stronie potwor6w, a jeszcze inni moga znalez¢ sie tu badz tu.

- ﬂ Bohatera niezaleznego zawsze wystawia sie akcja wystawienia potwora.

Zaleznie od tego, po ktérej stronie karty znajduje sie sita BN-a i jego zw0j
zdolnoS$ci, mozna go wytozy¢ po stronie towcéw, potworéw lub po dowol-
nej z nich.

BN-6w po stronie potworéw nie uwaza sie za potwory, chociaz zapewniajq
ﬂ im swoja site.




. ﬂ BN-i po stronie towcéw stanowia odrebny ‘réd’ i moga zajmowac miejsce
‘ w kolejce przyznawania punktéw.

4 Po rozpatrzeniu krainy znajdujacy sie w niej BN-i trafiaja na stos odrzuco-
' nych kart potworéw.

z %_ 2 KRONIKARKA (T): Zmniejsza site kazdego potwora w krainie o 2 (do
U7 minimum 0).

J & KONTRAKTY
$ (30 KART)

Ten dodatek wprowadza do gry towieckie kontrakty, ktére zastepujq me-
chanike skarbow.

Podczas przygotowania do gry nalezy kontrakty potasowac, a nastepnie od-
kry¢ o 1 kontrakt wiecej niz w grze bierze udziat graczy.

' gl 7.a kazdym razem, kiedy jeden kontrakt zostanie wykonany, nalezy odkry¢
_-,,4' kolejny.

Jesli towy zakonicza sie wygrana, wszystkie potwory z danej krainy nalezy
zakry¢, potasowac i rozda¢ graczom w kolejnosci punktacji. Jesli kart po-
tworéw jest wiecej niz graczy, nalezy kontynuowac¢ rozdawanie, poczqw-
szy od gracza zdobywajacego najwiecej stawy itd. Jesli kart jest mniej, dla
kogos$ moze nie starczyc...

Kiedy tylko gracz moze speli¢ kryterium wypeienia kontraktu, oglasza
to (nawet poza swojq turg), odrzuca wskazane karty potworéw na stos od-
rzuconych kart potworow i zabiera zdobyty kontrakt.

W przypadku gdy dwoch graczy zglosi che¢ wykonania tego samego kon-
traktu jednoczesnie, pierwszenstwo ma aktywny gracz, a nastepnie nastep-
ny gracz po jego lewej i tak dalej.

5 Gracz trzyma swoje kontrakty zakryte. Punkty stawy z kontraktow dolicza
:a sie do punktéw na planszy dopiero pod koniec gry.

-



ﬁ' TRYBSOLO

Ten dodatek pozwala ci samotnie zmierzy¢ sie z hordami potworéw neka- |

jacymi Pogranicze. Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktow
stawy przed zakonczeniem rozgrywki.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Wybierz dla siebie jeden z rodéw podstawowych. Wez wszystkie karty
lowcow danego rodu oraz 4 alternatywne karty towcéw tego rodu. To twoja
talia rodu. Potasuj ja i dobierz na reke 6 kart.

Wybierz inny réd i utwérz z niego taka samg talie. To réd zwasniony, ktéry

bedzie probowat ci przeszkodzi¢ w zdobyciu stawy.

Przeprowadz przygotowanie do gry zgodnie z normalnymi zasadami dla
2 graczy, ale nie tworz leza potwordow.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

‘ Gra toczy sie zgodnie z normalnymi zasadami, z ponizszymi wyjatkami.

Tura gracza ulega modyfikacja. Akcje wystawiania potworow zostaja za-
stapione akcjami wystawiania towcéw rodu zwasnionego. Kiedy gracz mu-
siatby wystawi¢ potwora (np. jako 3 karte w turze), zamiast tego dobiera
lowce z wierzchu talii rodu zwasnionego i umieszcza ja w krainie, w ktorej
w tej turze nie umiescit jeszcze zadnej karty.

ﬂ Kiedy gracz wykona wszystkie akcje, umieszcza po 1 karcie potwora
z wierzchu talii potworéw w kazdej krainie.

Do towow dochodzi zgodnie z normalnymi zasadami. Nie bierze sie pod
uwage skarbow. Rod zwasniony nie zapewnia podczas towow swojej sity.
Potwory z rozpatrzonej krainy trafiaja na stos odrzuconych kart potworow.
Lowcy z rozpatrzonej krainy trafiaja na stos kart odrzuconych odpowied-
niego rodu (nie wracaja na reke).

Pod koniec tury gracz dobiera 2 karty z wierzchu swojej talii. Jesli talia sie
wyczerpie, gracz tasuje swoj stos kart odrzuconych.




4] Podczas towow réd zwasniony nie zdobywa punktéw, ale moze zajmowac
miejsce w kolejce punktacji.

Réd zwasniony uzywa wszystkich swoich zdolnosci przeciwko graczowi
: (przechera, guslarz, alternatywny béjca), ale nie uzywa zdolnosci przeciw-
bie, ko potworom ani zdolnosSci neutralnych (bojca, tropiciel).

ﬂ Im wiecej stawy udato sie graczowi zgromadzi¢ podczas gry, tym lepszy wynik!

ﬂéAWANSOWANE soLo [kl

Jesli tryb solo wydaje sie zbyt tatwy, gracz moze sprébowac swoich sit

Z Zaawansowanym solo.

Kiedy gracz ma umies$ci¢ potwory w krainach, dobiera wszystkie 3 karty
jednoczesnie, a nastepnie umieszcza je w krainach w taki sposdb, aby naj-
bardziej sobie zaszkodzic.

Kiedy gracz ma umiesci¢ towce rodu zwasnionego, dobiera 3 karty jed-
noczesnie, a nastepnie umieszcza 1 z nich w krainie, w ktérej nie umiescit
jeszcze zadnej karty, 1 w dowolnej innej krainie, a ostatnigq karte odrzuca.

ﬂ Gracz umieszcza towcow w taki sposob, aby najbardziej sobie zaszkodzic.

RAd zwasniony nadal nie zapewnia podczas towéw swojej sity, ale zdo-

gry stawe rodu zwasnionego odejmuje sie od stawy gracza, aby uzyskac

\

”

bywa punkty stawy (a nie tylko zajmuje miejsce w punktacji). Pod koniec

ostateczny wynik.

£ ‘ Jesli stawa rodu zwasnionego jest wyzsza od twojej, przegrates z kretesem!
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wla POTWORY SPECJALNE ft 4
- (14 KART) -

Ten dodatek wprowadza do gry nowe potwory specjalne. Gracze mogg "
wprowadzac te potwory do gry na szereg sposobow:

Zamieni¢ wszystkie rodzaje potworéw specjalnych z gry podstawowej 6'
nowymi rodzajami potwordw specjalnych.

a Zamieni¢ tylko czes$¢ rodzajow potworow.

ﬂ Potasowac wszystkie potwory specjalne i losowo doda¢ 12 z nich do talii.

SZEPTUCHA (I/T): Kiedy umieszczasz ja w krainie, umiesc¢ jej zeton

) na jednym ze znajdujacych sie w tej krainie potworéw. Szeptucha
i kopiuje site i zdolno$¢ tego potwora. Uwaga: Jesli skopiowany po-
=0 vor posiada zdolnos¢ (I), natychmiast ja aktywuje. Uwaga: Szep-% &
tucha nie moze skopiowac innych Szeptuch. <

MW LESZY( W)z Podczas wygranej fazy rozstrzygniecia sita najsilniej-
W-(Q szej postaci spada do 0.

% $=0 RUSAEKA (T): Sita dwéch pierwszych towcéw w krainie spada do 0.

< OGNIKI (I): Kiedy umieszczasz je w krainie, zamien kolejno$c¢ fow-
25 c6w i rozlozenie zetonéw w krainie. Uwaga: Zetony nadal musza,
@E trafi¢ na dozwolone cele. b

POLUDNICA (T): Kiedy umieszczasz ja w krainie, zajmuje 2 miejsca
%% w krainie. Uwaga: Nadal wystarczy 1 wolne miejsce, aby méc go
umiesci¢ w krainie.
b’ BABA CMENTARNA ( w ): Podczas wygranej fazy rozstrzygniecia
szyk punktacji ulega odwrdceniu.

BEZKOST (I): Kiedy umieszczasz go w krainie, zakryj ostatniq po-
) sta¢ w krainie. Zajmuje ona miejsce, ale poza tym nie uwaza sie jej
> il za towce (nie zapewnia sity, zdolno$ci ani obecnosci gracza).




¢ @ NOWE KRAINY '
2 (6 RART (RARTA POMOCY

Ten dodatek wprowadza do gry 6 nowych krain posiadajacych 2 nowe
I zdolnosci. Gracze mogq wprowadzac te krainy do gry, dodajac je do talii krain
v badz podmieniajac 6 kart krain z gry podstawowej nowymi krainami.

$CIEZKI PRZEPATRYWACZY: ( M ) Po rozparzeniu krainy gracz,
W¥: “=/% Kktory zajal pierwsze miejsce w tej krainie, moze umiesci¢ 1 lowce
w nowoodkrytej krainie.

TRUDNE WARUNKI: ( W) Po rozparzeniu krainy gracz, ktdry zajat
ostatnie miejsce w tej krainie, musi umiesci¢ 1 towce pod nowoodkry-
ta kraing. Odzyska ja dopiero, kiedy ta kraina zostanie rozpatrzona.

W: (5]

ROD BOCIANA :
(6 RART -KARTA POMOCY)

Ten dodatek wprowadza do gry nowy rod, posiadajacy te same cele, co rody
z gry podstawowej, ale odmienne zdolnoSci. R6d Bociana jest sprytny i zwinny.

PRZECHERA (I W ): Kiedy umieszczasz go w krainie, umie$¢ na
towcy po lewej swoj znacznik. Podczas fazy rozstrzygniecia zamien

@).(‘
sie z tym towca silq.

+2 GUSLARZ (T): Otrzymuje +2 do sity za kazdego towce z nieparzysta
v/ bazowa sita w tej krainie. (I) Kiedy umieszczasz go w krainie, za-
. mien kolejnos¢ towcow w tej krainie.

% TROPICIEL: (I): Kiedy umieszczasz towcow w krainie, mozesz pod-
Y  mieni¢ znajdujacego sie w krainie tropiciela dowolnym ze swoich
% towcow. Tropiciel wraca na Twoja reke.

1 ({,9 BOJCA (T): Kiedy umieszczasz go w krainie, umie$¢ znacznik na
% najstabszym potworze znajdujacym sie w tej krainie. Dodajesz site
tego potwora do swojej.




@7 A ROD.TURS &
6 KART +KARTA POMOCY)

Ten dodatek wprowadza do gry nowy réd, posiadajacy te same cele, co rody
z gry podstawowej, ale odmienne zdolnosci. R6d Tura jest powolny, ale potezny.

i PRZECHERA (I w ): Kiedy umieszczasz go w krainie, mozesz za-
mieni¢ nim towce innego gracza. Podmieniony towca wraca na reke

\

wiasciciela. Uwaga: Korzystajac z tej zdolnosci musisz przestrze-
% gac zasady jednej karty na kraine.

4% GUSLARZ (T): Otrzymuje +2 do sity za kazdego towce w tej krainie

<9 znajdujaca po jego lewej. Zamien roztozenie zetondw w krainie.
/>

TROPICIEL: (I): Kiedy umieszczasz go w krainie, zajmuje dwa miej-
g m sca w krainie. Uwaga: Nadal wystarczy 1 wolne miejsce, aby méc
go umiesci¢ w krainie.

W<UL Bosca (T): Kiedy znajduje sie w krainie, obniza bazowa site wszyst- . - y
P<h Kich lowcow i potworéw do 4. ;

&V WYKLECI
(6 KART +KARTA POMOCY

Ten dodatek wprowadza do gry nowa frakcje, ktéra posiada odmienne cele

)

od towcdéw i zdobywa punkty stawy w inny sposéb. Wykleci to towcy, ktérzy =

posuneli sie za daleko i zostali wygnani ze swoich rodow... a moze to tajna or-
ganizacja dzialajaca na rzecz catego Pogranicza? Tak czy siak, Wykleci nie boja
sie pobrudzi¢ sobie rak.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Aby zagra¢ z Wykletymi, podczas przygotowania do gry jeden z graczy
bierze talie Wykletych (zamiast talii towcow). Gracz Wykletych stosuje sie do
wszystkich normalnych zasad gry (w tym wykladania potworéw i towcow), ale
zdobywa punkty stawy w inny sposéb.




ZDOBYWANIE PUNKTOW

";

; Gracz Wykletych moze zdoby¢ punkty za:

ﬂ Zetony graczy i potworéw.

ﬂ Udane towy, ale tylko, jesli jest jedynym graczem w krainie. Jesli znajduje
h sie tam inny gracz, Wykleci nie zdobywajq punktéw, ale ,,zajmuja miejsce”
w kolejce przyznawania punktow.

_ ;; ﬂ Skarby.

Glownym celem Wykletych jest pozyskanie zasobow i zdobycie informacji.
Gracz otrzymuje punkty za zeton, jesli zostang spelnione nastepujace warunki:

; ‘ F.owy w danej krainie sie powiodty.
g : ﬂ Wykleci posiadaja w danej krainie towce.

o ﬂ W krainie znajduje sie zeton.

..\

Za 1 zeton gracz otrzymuje punkty za 3 miejsce, za 2 zetony za drugie miej-
sce, a za 3 zetony warto$¢ w symbolu stofica krainy (pierwsze miejsce). Zetony
wracajq do swoich wiascicieli.

DODATKOWE ZASADY

Podczas rozgrywki z Wykletymi zetony, ktére w wyniku usuniecia karty
zostatyby usuniete z gry, trafiaja na karte krainy, z ktorej usuwano karte. Do-
datkowo, jesli zdolnos¢ przechery lub béjcy nie wymaga wyktadania zetonu,
gracz musi mimo wszystko umiesci¢ swoj zeton na karcie krainy.



ZDOLNOSCI WYKLETYCH

PRZECHERA (I w ): Kiedy umieszczasz go w krainie, umie$¢ na |
lowcy po lewej swéj znacznik. Podczas wygranej fazy rozstrzy- .

gniecia traktuj tego towce jako cudzg oraz wiasna postac. Uwaga: - i

Ewentualny remis wygrywa oryginalny wiasciciel fowcy.

(I): Zamiast wykladac towce, jesli przechera zajmuje ostatnie miej-
sce w krainie, weZ go na reke. Uwaga: To dzialanie uwaza sie za
wykonanie akcji wylozenia lowcy.

GUSLARZ (T): Otrzymuje +2 do sily za kazdy skarb w tej krainie.
() Kiedy umieszczasz go w krainie, zamien kolejnos¢ towcow w tej
krainie.

TROPICIEL: (I): Kiedy umieszczasz go w krainie, mozesz umiescic¢
go po dowolnej stronie. Jesli umieszczasz go po stronie potworow,

umiesc go akcja wystawienia potwora. Jesli towy zostaty przegrane, . /

ale twoj tropiciel znajdowat sie po stronie potworéw, otrzymujesz
punkty za zetony (tak jakby towy byty udane). Uwaga: Tej postaci
nie uwaza sie za potwora.

(I): Zamiast wyktadac towce, jesli tropiciel zajmuje ostatnie miejsce
w krainie, weZ go na reke. Uwaga: To dzialanie uwaza sie za wyko-
nanie akcji wytozenia towcy.

BOJCA (T): Kiedy umieszczasz go w krainie, umies¢ znacznik na
znajdujacym sie w tej krainie potworze. Jesli posiada skarb, otrzy-
mujesz +2 do sily. Podczas wygranej fazy rozstrzygniecia zabierasz
te konkretna karte potwora (a nie losujesz karte).




& & DAWNI LOWCY

2 ' " (6 KART +KARTA POMOCY)
75 Ten dodatek wprowadza do gry nowa frakcje, ktéra posiada odmienne cele
53 od towcow i zdobywa punkty stawy w inny sposéb. Dawni f.owcy to pierw-
.sza generacja pogromcow potworéw. W ich zytach plynie domieszka czarnej

7 krwi... Cele Dawnych Lowcow nie sa jasne, czasem walcza po stronie towcow,
'~ aczasem opowiadajq sie za potworami.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Aby zagra¢ z Dawnymi Lowcami, podczas przygotowania do gry jeden
z graczy bierze talie Dawnych L.owcow (zamiast talii fowcow). Gracz Daw-
 nych Lowcow stosuje sie do wszystkich normalnych zasad gry (w tym wykla-
. dania potworow i towcow), ale zdobywa punkty stawy w inny sposob.

o Vel

ZDOBYWANIE PUNKTOW

Gracz Dawnych f.owcow moze zdoby¢ punkty za:

:‘ Nieudane towy (patrz ponizej).

: ﬂ Udane towy.

NIEUDANE tOWY

Gracz Dawnych L.owcow otrzymuje punkty za nieudane towy (przegrang),
jesli opowiedziat sie po stronie potworéw. W takim przypadku nalezy porow-
: na¢ indywidualng site Dawnych f.owcéw oraz potwordw. Jesli Dawni f.owcy
'} sgsilniejsi, otrzymuja punkty za pierwsze miejsce. Jesli nie, za drugie.




DODATKOWE ZASADY

Dawni L.owcy muszq stosowac sie do szeregu zasad i ograniczen:

Kazdy Dawny L.owca posiada dwie wartosci sity. Gracz korzysta tylko z tej - :
wartosci, ktora odpowiada stronie krainy, po ktérej sie znalazt.

ﬂ Dawni t.owcy to samotnicy i nie moga z wlasnej woli ze soba sasiadowac. *

Wylozenie towcy po stronie potworow konczy czes¢ tury gracza poswieco-
ng wykladaniu fowcéw. Innymi stowy, jesli gracz w pierwszej akcji zagra
towce po stronie potworéw, od razu przechodzi do wytozenia potwora (po-
mija drugg akcje).

ﬂ Dawnych L.owcow po stronie potworéw uwaza sie za potwory.

ZDOLNOSCI DAWNYCH LEOWCOW

PRZECHERA (I w ): Kiedy umieszczasz go w krainie, umie$¢ na /
potworze po prawej swoj znacznik. Kopiujesz site i zdolnosc tego
potwora. Uwaga: Jesli skopiowany potwdr posiada zdolnos¢ (I),

‘-@ natychmiast ja aktywuje. Uwaga: Przechera nie moze skopiowac
Szeptuch.

GUSLARZ (T): trzymuje +2 do sily za innego gracza w krainie.
(I) Kiedy umieszczasz go w krainie, zamien kolejnos¢ lowcow lub. .

4 IR

potworéw w tej krainie.

TROPICIEL: (I): Kiedy umieszczasz go w krainie, mozesz nim
% podmieni¢ jednego potwora. Podmieniony potwor trafia na twoja
Y reke. Mozesz go w przysztosci zagra¢ (akcja zagrywania potwora).
% Uwaga: Korzystajac z tej zdolnosci musisz przestrzega¢ zasady
jednej karty na kraine i zasade samotnikow.

@> BOJCA (T): Kiedy umieszczasz go w krainie, umie$¢ znacznik na
znajdujacym sie w tej krainie towcy. Ten towca posiada od teraz

%=0 site 0.




g BOSTWA (2 KARTY)
. “i s. : ,
%) (2 KARTY)

WELES: Przygotowanie do gry: Talie potwor6éw nalezy podzieli¢ napo-
Rkl w tworyzwykleispecjalne. Potworyspecjalnenalezyodwrocic¢awersami
A ku gorze. Oba stosy nalezy nastepnie potasowa¢. Podczas rozgrywki
_ ‘1 zakrytychkartpotworow nie nalezy odkrywac - zagrywasie je zakryte.
?=% (Lowy): Zakryte karty nalezy odkry¢ dopiero, kiedy w danej krainie
"{' dojdzie do towow.

SWIETOWID: Do tow6éw dochodzi tylko, jesli zostanie osiagniety li-
%+§=\u mit potworow oraz limit fowcow. Kazde towy przesuwaja znacznik
czasu o 1 dodatkowe pole.

& BOSSOWIE
(2 KARTY)

Q"J KARMAZYNOWY SMOK: (Przegrana): Kiedy fowy zakorncza sie prze-

grang, umiesc¢ pod nim najstabszego towce z tej krainy. Pod smokiem
<¥ moga sie znajdowa¢ maksymalnie 2 postacie tego samego gracza.

;é% (Koniec gry): Pod koniec gry gracz traci tyle punktdw, ile sity majq
[#l=- ' znajdujacy sie tu jego towcy.

g @ WIJ: Poki znajduje sie w grze, zawsze trwa noc.

k’-’l (Przegrana): Dwaj najbardziej stawni gracze tracq tyle punktow, ile
: __, zdobyliby za 1 i 2 miejsce.

@' SIEDLISKA
(2 KARTY)

N e 1 SZYB MGIEE: W krainach, w ktérych przebywa lamia, sita wojow-
o 5

nikow spada do 1.

~  BAZYLI TRON: Przeszukaj talie potworéw i umies$¢ tu bazyliszka.
Zdolnosci towcow w grze nie dziataja.







Ciezkie czasy wprowadzajq do gry naprawde silne potwory! Gracze moga

. wprowadzac te potwory do gry na szereg sposobow:

\' ‘ GRA TRUDNA: Nalezy dodac do talii potworéw karty potworéw z sita 7, 8
o4 i 9 oraz meluzyne.
»

GRA BARDZO TRUDNA: Nalezy doda¢ do talii potworéw karty potworéw
z sita 7, 81 9 oraz meluzyne, jednoczesnie usuwajac z gry wilkoszczury.

y INDYWIDUALNY POZIOM TRUDNOSCI: Gracze zastepujq karty potworow
z gry podstawowej dowolng liczba kart z tego dodatku, pamietajac jednak,
aby talia potwordw liczyta 54 karty, w tym 12 kart potworéw specjalnych.



&FRYB PRZETRWANIA

Tryb przetrwania to nowy wariant rozgrywki. Potwory zalewaja kraine
mroczng falg, nie liczy sie juz wygrana, ale samo przetrwanie!

PRZYGOTOW:ANIE DO GRY

Z talii potworéw nalezy usuna¢ wszystkie Wilkoszczury (12) i Cmoki (10). ,
Do talii nalezy doda¢ dotaczone do tego dodatku Strzygi (4), Lamie (4), %
Wiwerny (4), Bazyliszki (4) oraz nowe karty potworéw (9). %

ﬂ Swoje znaczniki gracze umieszczaja na polu ,,12” toru Pogranicza.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Gra toczy sie normalnie, ale za kazdym razem, kiedy kraina zostanie prze-
grana, gracze tracq punkty. Najsilniejszy gracz traci 0 punktéw, drugi naj-
silniejszy gracz traci 1 punkt, trzeci najsilniejszy gracz traci 2 punkty. Po-
zostali gracze (w tym nieobecni) rowniez traca po 2 punkty.

Jesli stawa gracza spadnie do O lub mniej, gracz zostaje wyeliminowany
z rozgrywki.

ﬂ Pod koniec gry zwycieza gracz, ktory posiada najwiecej punktéw stawy.
ﬂ Gra moze sie zakonczy¢ przegrang wszystkich graczy.

MELUZYNA (2 KARTY)

MELUZYNA (T): Kiedy umieszczasz ja w krainie, umie$¢ znacznik
% na tej krainie. W tej krainie limit bohateréw spada o 1. Moze to do-
prowadzi¢ do wypchniecia fowcy z krainy.










Ciezkie czasy wprowadzajq do gry bohateréw niezaleznych oraz mieszkan-

cow Slawii. Oba rodzaje kart trafiaja do talii potworéw. Bohaterowie niezalez-
ni mogq nieznacznie utatwic¢ rozgrywke, natomiast mieszkancy wprowadzajq
element zysku i ryzyka!

BOHATEROWIE NIEZALEZNI

W ZBOJ (w ): Podczas wygranej fazy rozstrzygniecia rabuje wszyst-
@ kie skarby (gracze nie dostaja kart potworéw).
1*Y]

STRAZNICZKA ( w ): Podczas wygranej fazy rozstrzygniecia daje
% =+ 1 1 punkt najmniej stawnemu graczowi z krainy.

&)» CUDZOZIEMSKI SZPIEG (T): Kiedy umieszczasz go w Kkrainie,
<% umieS¢ znacznik na towcy/potworze po lewej/prawej. Ten zdolnos¢
Y- tego fowcy lub potwora nie dziala.



MIESZKANCY SLAWII

Mieszkancy Slawii wprowadzaja nowa mechanike, bezbronnych. Kiedy z ta-

lii potworéw zostanie odkryta karta mieszkanca Slawii, aktywny gracz natych- |

miast umieszcza ja pod jedna z krain. Nastepnie odkrywa kolejna karte potworow.

W  CHEOPKA ( w ): Kiedy towy zakonicza sie wygrana, najsilniejszy
W-¢g gracz w krainie otrzymuje 1 skarb.

3w  (Przegrana): Kiedy towy zakoncza sie przegrana, najstawniejszy
W '=- 1 gracz w grze traci 1 punkt stawy.

W  HANDLARKA ( w ): Kiedy lowy zakonicza sie wygrang, najsilniej-
W-g& szy gracz w krainie otrzymuje 2 skarby:.

3w  (Przegrana): Kiedy lowy zakoncza sie przegrang, najstawniejszy
% =-12 gracz w grze traci 2 punkty stawy.




ZASADY PODSTAWOWE
Elementy gry
Cel gry
Przebieg gry
Przygotowanie do gry

Przebieg tury
Lowy
Koniec gry i zwyciestwo
Zdolnosci
ZASADY SZCZEGOLOWE
Alternatywna wersja planszy
Asymetryczni fowcy
Dawni Lowcy
Bohaterowie niezalezni
Bohaterowie niezalezni ze Zdradzkieciego goscirica
Bossowie
Bostwa
Kontrakty
Krainy z Dzikich rubiezy
Mieszkaricy Slawii
Nowe potwory specjalne
Nowi towcy
Potezne potwory specjalne
Rod Bociana
Réd Tura
Siedliska
Tryb przetrwania
Tryb solo
‘Warownie
Wydarzenia
Wykleci
Zastep Slawii
Zdolnosci specjalne podstawowych krain
Zdolnosci specjalne podstawowych fowcéw
Zdolnosci specjalne podstawowych potworow

e e T e T e T e T T T e e S e e e e S e e e e

KARTY Z REWERSEM ORLA

EOWCY NIEDZWIEDZIA
Czestolen Guslarz
Glodzimir Przechera
Grozimir Woj.

Miedzwiedz Bojca

Pozar Woj.
Pozoga Tropiciel
Srogosz Przechera

Stostaw Zar Tropiciel
Sniezka Gudlarz
Zar Starszy Boéjca
LOWCY DZIKA
Bolaczka Przechera
Bolibor Woj.
Boromira Tropiciel
Bolestaw Bojca
Borskra Guslarz

Czarka Tropiciel

Len Artycha Przechera

Odyn Bojca

Stary Kedychod Guslarz
Strachbor Woj.
LOWCY WILKA

Borko Przechera
Jagoda Guslarz

Szalej Bojca
Szarka Przechera

Tegi Odwod Tropiciel

Tegosz Woj.

Wadra Tropiciel

Wojtan Woj.
Wuj Suchomir Guslarz

Zyrborka Bojca



LOWCY SOWY

Duchacz Przechera
Duszyczka Guslarz
Myslistaw Bojca

Puchacz Guslarz
Soweczka Przechera

Sych Czubaty Bojca
Swietozyzii Woj.

Uszanna Tropiciel

Zamyst Woj.
Zamystaw Tropiciel

LOWCY JELENIA
Bialowarga Przechera
Damroka Tropiciel
Dobromira Guslarz
Migot Przechera
Nadgorlimir Tropiciel
Nestor Guslarz
Niechetek Bojca
Pama Woj.
Pamir Bialy Woj.
Trzepin Boéjca
LOWCY ZASTEPU SLAWII
Czestowojna Woj.
Kapturek Bojca

Slawika Woj.

Szprot Tropiciel
Zachecik Przechera

Zagiew Guslarz

£OWCY BOCIANA
Bociawka Bojca
Bo¢ Silny Woj.
Czarny Bocian Woj.
Podstep Mtodszy Przechera
Posep z Chwaszczy Guslarz
Zasep Tropiciel

LOWCY TURA
Chleb i Sél Tropiciel
Dwurozec ‘Woj.
Pratur Bojca
Puszta Guélarz
Sedzistaw Msciwy Przechera
Turo Woj.
LOWCY WYKLECI
Koscian Kes Bojca
Meczykij Przechera
Przerost Dziki Woj.
Reszko i Reszka Guélarz
Utarg Tropiciel
Zly Ksigze Woj.
DAWNI tOWCY
Czestowojna ‘Woj.
Kapturek Bojca
Slawika Woj.
Szprot Tropiciel
Zachecik Przechera
Zagiew Guélarz
L£OWCY BOCIANA
Borsan Tropiciel
Kozlarz ‘Woj.
Ojczym Win Woj.
Stodkogorzka Guslarz
Splatsztych Przechera
Zefir Bojca
BOHATEROWIE NIEZALEZNI
Cudzoziemski szpieg (Zdradziecki gosciniec)
Kronikarka

Lewan (promo)
Slawia (promo)
Strazniczka (Zdradziecki gosciniec)
Zb6j (Zdradziecki gosciniec)

MIESZKANCY SLAWII
Chiopka
Handlarka




KARTY Z REWERSEM CZASZKI
POTWORY SPECJALNE

Baba cmentarna (Dzikie rubieze)
Bezkost (Dzikie rubieze)
Bies
Leszy (Dzikie rubieze)
Licho
Meluzyna (Ciezkie czasy)
Mimik
Ogniki (Dzikie rubieze)
Potudnica (Dzikie rubieze)
Rusatka (Dzikie rubieze)
Stolem
Szeptucha (Dzikie rubieze)
Utopiec
Wita

POTWORY ZWYKLE
Bazyliszek
Burobies (Ciezkie czasy)
Cmok
Lamia
Latawiec (Cigzkie czasy)
Smok bagienny (Ciezkie czasy)
Strzyga
Wilkoszczur
Wiwerna
Bossowie
Wapierz
Czarnobies
Zerca Czarnoboga
Kosciej
Karmazynowy smok (Dzikie rubieze)
Wij (Dzikie rubieze)

KARTY Z REWERSEM DRZEWA
KRAINY

Biadobure (Dzikie rubieze)
Blade Szczyty (Dzikie rubieze)
Blednia
Blekitnik
Catusy (Dzikie rubieze)
Czarcia Wiezyca
Czarna Dola
Czerepsk (Dzikie rubieze)
Dolina Warkéw
Glebnia
Gluchociemnie
Jezioro Mglacz
Kletw
Krasnale Kazamaty
Ksigzece Jaskinie
Ostatnie Sioto

Podpuszcz Wschodnia
Solnica
Stare Gore
Starogrod
Stolemowe Turnie
Szkieletnia
Sciez
Troéjgréd (Dzikie rubieze)
Trupie Moczary
Wyspa Zatoczna (Dzikie rubieze)
‘Wronie Stepy
Zielone Czuby
Zloziem
Zarnh

SIEDLISKA
Cmoczy Ean
Kosciana Czelusé¢
Przekleta Grzeda
Szyb Mgiel (Dzikie rubieze)
Bazyli Tron (Dzikie rubieze)
Wydarzenia
Decydujace starcie
Pogon
Wielkie lowy

WAROWNIE
Twierdza Kodiak (R6d Niedzwiedzia)
Odwet (Rod Dzika)
Podlin (R6d Wilka)
Twierdza Zlotogoéra (Réd Jelenia)
Metnogestwa (Rod Sowy)
Korona (Zastep Slawii)
Stawoujscie (Rod Bociana)
Czernchron (Réd Tura)
Matnia (Wykleci)

Iglica (Dawni Eowcy)

BOSTWA

Czarnob6g
Swarozyc
Perun
Zorza
Weles (Dzikie rubieze)
Swietowid (Dzikie rubieze)



