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Odkqd sprzymierzylismy si¢ =z Simurghami, mitycznymi
smokami, Cienisci przestali niepokoic nasz lud. Pokonani przez
Muratana, Wiadce smokiw, wycofali si¢ w najglebsze czelusci
Starej Ziemi. Mieli juz nigdy nie wracic. Czulismy si¢ bezpiecznie,
powrdcily: radosc i spokdj. Dopoki Wiadca Smokéw nie odszedt
wraz z Simurghami. Wsrid nas pozostaly tylko smoki najbardziej
przyiuiqzane do swoich jezdZcow. Stworzylismy wiec klany,
klany przerodzity si¢ w rody, a kazdy rod pekal wprost x dumny,
powigkszajqc stado tych majestatycznych bestii. Lecz lata pokoju
sprawily, Ze wsréd dzi ostabl duch walki. Teraz, gdy Cienisci
ponownie nadchodzg, by siac spustoszenie, tylko najbardziej
waleczni dostqpiq zaszczytu i poprowadzq ludzkosc do kolejnej
wojny, by okryc si¢ chwaly.
Poprowadz jeden z rodow, rosnij w site! Wytresuj smocze bestie,
udowodnij, Ze tobie przeznaczone jest stanqgc na czele ludzkosci,
kiedy Cienisci znow uderzq przeciwko twemu ludowi i poteznym
Simurghom! '
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GRY s

Simurgh jest gra dla 2-5 graczy, ktérzy zostajg przywodcami
poteznych rodéw w fantastycznym $wiecie, w ktérym ludzie
ol i smok1 razem Zyja, poluja i walcza. Jako glowa poteznego rodu

graczy jest hodowca} smokow, korzysta zich wyj%tkowych .
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: najwu;kszej ilosci punktow mocy. Gra sklada sie z tur, w ktOl‘C_] kazdy

z graczy wykonuje 1 akcje gléwna i dowolna liczbe akeji dowolnych.
Gléwna akejg jest zazwyczaj umieszezenie wasala w polu akciji.

W grze wystepuja dwa typy wasali: wiécznicy — mlodzi wojownicy
kazdego z rodéw i jezdZcy smokéw — szlachetni wojownicy i mysliwi
obdarzeni darem ujezdzania Simurghow. W swojej turze gracz
umieszcza jednego wasala w pustym polu akeji, by zdoby¢ zasoby,
wymienic¢ je na punkty mocy, zwerbowaé¢ nowych wasali do swojego
rodu lub wyhodowa¢ nowy rodzaj Simurgha.

W czasie rozgrywki gracze wspélnie buduja plansze, losujac i ktadac
plytki akcji na planszy — w ten sposéb maja mozliwos$¢ zdobycia
dodatkowych punktéw mocy lub stworzenia nowych pdl akeji
(niektére sa dostepne dla wszystkich typéw wasali, inne wylacznie
dla jezdZcéw smokéw). Po ulozeniu, a nastepnie odlozeniu okreslone;
liczby plytek akeji poza plansze gra konczy sie i zliczane sg punkty
mocy.
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Z AWARTOSC GRY

Przed rozpoczgciem gry ostroznie wypchnij z szablonu wszystkie
kartonowe elementy, posortuj drewniane elementy ksztaltami
i kolorami, podziel pionki (wasali) kolorami.
Egzemplarz gry Simurgh powinien zawierac:
1 plansze do gry
5 plansz graczy (w pi¢ciu réznych kolorach)
99 Kartonowych plytek, w tym:
* 12 plytek produkeji i ,
* 8 plytek badari £ ,
* 8 plytek transformacji &
* 8 plytek mocy [ ,
* 12 plytek eksploraql B,
* 24 plytki smokéw i ,
* 12 plytek celéw
25 Figurek robotnikéw (wasali), w tym:
* 15 widcznikéw (3 w kolorze kazdego gracza),
* 10 jezdzcéw smokéw (2 w kolorze kazdego gracza).
5 znacznikéw punktacji (1 w kolorze kazdego gracza): &
120 zetonéw zasobéw, w tym:
* 20 zetonéw .~ warzyw
* 20 zetonéw 3 miesa @,
« 20 zetonéw ¥ drewna @,
* 20 Zetonéw <7 kamienia ¥,
* 22 zetony - "wiedzy,
* 22 zetony S broni.
50+ znacznikéw zdolnosci @
Instrukeje.

9@
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Zetony zasoboéw i znaczniki zdolnosci
Powyzej podaliémy przyblizona liczbe
znacznikéw zasobéw i zdolnosci. W
Twoim egzemplarzu moze byc¢ o kilka A WA
znacznikéw danego typu mniej lub @) »>
wiecej. W kazdym z tych przypadkéw
gra jest kompletna i w pelni nadaje sie do
rozgrywki. Nie ma potrzeby stosowania
zadnych zamiennikéw.
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AK CZYTAC INSTRUKCIE

Simurgh posiada dwa tryby gry: Wiécznik i Wiadca Smokéw. Tryb
Wi6cznika jest prostszy i bardziej nadaje sie do rozgrywki familijne;.
Tryb Wiadcy Smokéw jest bardziej ztozony i zalecany dla tych graczy,
ktérzy juz wezesniej grali w tryb Wi6cznika. Ponizsze zasady napisane
zostaly dla trybu Wi6cznika z modyfikacjami dla trybu Wtadcey
Smokéw oznaczonymi tym symbolem:

WASALE

Wszystkie figurki w kolorze gracza to jego wasale. Dzielg sie oni na
dwa typy:
* Wibcznicy: wliécznik moze uzywaé kazdego pola akcji
ﬂﬂ z wyjatkiem tych pdl, ktére maja symbol jezdzcy

smokow.
CL
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Witécznik: pola akei.

* Jezdzcy smokéw: jezdziec smokéw moze uzywaé kazdego pola
R akeji bez symbolu, jak i pola akeji z symbolem
jezdzcy smokow.
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Jezdziec smokdw: pola akji.

PLANSZA DO GRY

- Plansza do gry sklada si¢ z dwoch glownych obszaréw: miasta

- idziczy.
'
ey 3
=3 : : g “.0\-_
. * Miasto zawiera o’ltjeslo’nq liczbe statych pol akeji (wydrukowang na
s planszy), ktére s3 zawsze dostepne podczas kazde_] rozgrywkl (1)
/
L

- Dzicz zawiera obszary na plytki akcji. Podczas gry gracze

umleszczajq, Piy?tk1 akql ‘na tych obszarach udostgpma’zc‘ novzg:

poIa akCJ_l ala swm,c‘h wasaJn (2%

?“-

W grze wystepuje 5 typow plytek akeji: moc [fjl, eksploracja B

‘ . transformacja &, badania [,

. i) “m produkcja é Kazda ptytka ma
' » N okreslong liczbe pdl akcji, ktéra

3 gracze moga wykorzystywaé

podczas gry.
W kazdej rozgrywce Simurgh
"'u' duza cze$¢ planszy ewoluuje
Vi i zmienia si¢ w toku gry.
L" *’ Ptytki umieszczane w dziczy
N odzwierciedlaja §miate eksploracje
1 z;ﬁ 2} 'EJ i podporzadkowanie  dzikich
s . . obszar6w. Woypelniong plytke
A akcji lub taka, ktéra pozostaje
pusta, usuwa si¢ z planszy
A i odklada na bok, by stala si¢
czgécia obszaru zwanego kronika. Zebranie odpowiedniej liczby
plytek w kronice jest jednym ze sposobéw na zakoriczenie gry.

—
PryTkr sMokOw - fﬂ%

Przykladowa plytka akei
- przod i ty?

Pr_y,é'lad: p}})fa soko’ - przod i yl.

Kazda plytka smoka przedstawia okreslony typ
Simurghawrazzjegounikalnymizdolnosciami. Za

kazdym razem gdy gracz otrzymuje ptytke smoka,
umieszcza ja w swoim obszarze gry obrazkiem do
gory i natychmiast ktadzie na niej okreslona liczbe.
znacznikéw zdolnosei. Dokladna liczba znacznikéw zalezy od

‘akeji, jaka gracz wykonal. Symbole na polu akgji Wskazujq l-chbc;k-,-' 1
znaczmkow, ktore gracz moze pobrac i umiesci¢ na nowej plytce &

smoka Gracz moiﬁ'é‘“
PAMIETA]
Kazdy znacznik zdolnosci

otrzymany wraz z plytka
smoka musi zostac polozony
na tej plytce.

Znaczniki zdalna:’ci g

-
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2 RZYGOTOWANIE GRY

Podobnie jak plytki smokéw,

plytki celéw nie maja zadnych By przygotowa¢ gre, postepuj zgodnie z ponizszymi
pol akcji. Kazda ptytka celéw  poleceniami:

daje za to mozliwos¢ zdobycia

punktéw mocy na koficu gry. 1. Rozléz plansze i uléz ja na srodku obszaru gry. Zostaw troche
pustego miejsca obok planszy na obszar kroniki. @@

2 PosegregUJ wszystkie plytki wedtug ich typu (smoki &, cele ©
moce Jjfi, produkcja é, itd.), potasuj kazdy stos plytek i pol6z
obrazklem w dét obok planszy.

o/ <
Zlota zasada:
Jesli zasada zdolnosci lub

( Ofpola akcji stoi w sprzecznosci

. Potasuj plytki celéw i pol6z je obrazkiem w dét na przeznaczonym
D dla nich miejscu na planszy. @

w

z tymi regulami, zdolnos¢
lub pole akeji ma

s e i . Losowo 0d16z (wi6z z powrotem do pudetka bez patrzenia):
Wi STWO.

a. 4 plytki produkeji

b. 4 plytki eksploracji §&

c. 3 plytki transformacji &
d. 3 plytki badan

) ®
V. s
S
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. 5. Rozdaj kazdemu z graczy plansze gracza w

x \ innym kolorze i upewnij sie, ze wszystkie
e plansze polozone s3 na stronie trybu gry

. B Wiécznika @ (ﬂw trybie Wiadcy

\*‘: Smokéw pamietaj, by ulozy¢ plansze

‘ ﬁ*‘ & graczy na stronie Wladey Smokéw).
.1 Kazdy gracz otrzymuje réwniez

znacznik punktacji i

umieszcza go na miejscu \\

oznaczonym ,0” na torze R

punktacji. @ \_

6. Rozdaj kazdemu graczowi po 1
wléczniku i1 jezdzeu smokéw
w odpowiednim kolorze. (@
Wszystkich nieuzywanych
wasali umies¢ z boku planszy

dogry. @

7. Utworz stosy z zetonéw
zasob6w oraz znacznikéw
zdolnosci smokéw i umiesé je
tak, by kazdy z graczy mial
do nich tatwy dostep. @)

-

8. Rozdaj kazdemu z graczy po 2
zetony warzyw A ) zetony
wiedzy " ~’ipo1lz kaidego
pozostalego zasobu. Zetony
zasobow kladzie si¢ w Obszarach ‘
zasob6éw znajdujgcych si¢ na’ S
planszy gracza ' '

Moig9, Gracz, ktory jako ostatni dosmdal smoka (w ostatecznosci

e ’., mozna uznaé J_czdzenle na kpmu, kueyku lub na..duzrym
o si€), rozpoczyna gre. v -
G R DR A A
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,P*l(L 'Rozdaj kazdemu z graczy 1 Ioso\‘iro wyhrana (i.'&ﬂ&yq‘) p,’(y'ckg1 A,

il

mocy 1. Pozostate plytki mocy ﬂ_usun z gryi odlo“z do pudeika

Gracze moga zawsze podgladaé swoje plytki mocy ﬂ ale nie po-

winni pokazywa¢ ich innym graczom. Gdy rozgrywka obejmuje
mniej niz 5 graczy, niektére z plytek moga by¢ uzyte do zablokow-
ania obszaru w dziczy () ﬂW trybie Wladcy Smokéw ostatni
z graczy otrzymuje 3 losowo wybrane plytki mocy [, zatrzymuje
1 dowolnie wybrang dla siebie, a pozostale podaje graczowi po
swojej prawej stronie. Gracz ten dociaga dodatkows 1 plytke mocy
i wybiera ze wszystkich plytek jedna dla siebie. Pozostale plytki
oddaje kolejnemu graczowi po prawej. Procedura powtarza si¢ az
do chwili, gdy kazdy z graczy bedzie mial 1 plytke mocy).

Rozdaj kazdemu z graczy: 1 losowa plytke produkeji g, 1 losowq
plytke badan B i1 losows plytke eksploracji [
trybie Wiadcy Smokéw potasuj plytki produkeji [
transformacji B i eksploracji [, nastepnie wyciagnij 4 i ul6z je na
srodku stotu. Gracze po kolei biorg po 1 plytce i od razu uzupelniaja
zestaw plytek, ciaggnac i odkrywajac nowa plytke akeji. Gdy juz
kazdy z graczy wzigl po 1 plytce,
powtarzajg to raz jeszcze, tak

by kazdy z nich w sumie

12

- tego miejscu na planszy. @Dociagnij 4 plytki z nowo

13.

14.

Odkryte piytkl wtasuj W stos pozosialyti‘h piytek

akeji i pot6z obrazkiem w dét na przeznaczonym do

utworzonego stosu i umies¢ je obrazkiem do géry
w obszarach ponumerowanych od 1 do 4.®

Rozdaj kazdemu z graczy 1 losowo wyciagnieta plytke Shoka %
A (ﬂ W trybie Wiadcy Smokéw kazdy gracz otrzymuje 3
losowo wyciagniete plytki smokéw i, wyblera 1znich, reszte
odktada na stos plytek smokéw 4 — wszyscy gracze
jednoczesnie odkrywaja wybrane plytki smoka %7). Wszyscy
gracze jednoczes$nie umieszczaja swoje smoki obrazkiem do
géry w swoim obszarze gry z 3 znacznikami zdolnosci. (8 Na
koniec stos plytek smokéw i nalezy potasowacé. 9

Whybierz typ rozgrywki: krétki, sredni lub diugi. Szczegélowe
informacje na temat diugodci rozgrywki znajdziesz w czegsci:
.. Koniec gry i punktacja na stronie 11.

Jestescie gotowi, by zagraé w
Simurgh.

/ Wybér dtugosci rozgrywki
Jesli gracie po raz pierwszy, zalecamy
wybér krétkiej gry, ktéra konczy si¢ albo w
momencie gdy 4 plytki celéw ulozone zostaly
> obrazkiem do géry na planszy (w miejscu
pomnika Wiadcy Smokéw), albo w homencie
gdy w kronice znajdzie si¢ 8 plytek akcji.
Szczegotowe informacje na temat dtugosci
rozgrywki znajduja sie w czesci pt. Koniec gry
i punktacja na stronie 11.




OZGRYWKA

Rozgrywka w Simurgh sklada si¢ z szeregu tur.
. Podczas swojej tury gracz umieszcza jednego ze swoich wasali na

4" polu akeji albo Sciaga tylu wasali z planszy, ilu chee. Kazda z tych
f%‘ dwéch akeji uwazana jest za akcje giéwna. Gracz moze réwniez
f ¢ wykonac dowolna liczbe akcji dowolnych (takich jak uzycie
" zdolnosci smokéw) w swojej turze.

AKCIE GEOWNE

Podczas trwania swojej tury gracz musi wykona¢ jedng
7 nastquchych akeji jako swoja akcje gtéwna:
Umiesci¢ wasala (wiécznika lub jezdzca smokéw) na polu akeji
w miescie lub w dziczy i od razu wykorzystac efekt tego pola
- akcji. Szczegélowe informacje dotyczace plytek znajduja si¢ na
stronie 12.
p Wycofac dowolng liczbe swo1ch wasali z miasta i/lub dziczy.

- | Gracz moze  zabrad
Wycofywanie wasali
Gracz moze wycofa¢ dowolna
liczbe swoich wasali, nawet .

dowolna} liczbe swoich

wasah z planszy (ale
ie moze ich zabra¢
LN

jesli weiaz posiada wasali,
ktérych méglby ustawié na

nie
( 77 nleaktywnej przestrzeni
planszy.

poza plansza).

~k

AKCJE DOWOLNE

W czasie trwania swojej tury - przed, w trakcie lub po rozegraniu
efektu pola akeji - gracz moze rozegra¢, w dowolnej kolejnosci, kazda
z nastepujacych akeji dowolnych jeden raz na ture:

Przyklad akeji _tl'owolne]i’ umieszczenie ptytek akeji w dziczy.

‘l’kao bezposrednio przed umieszczeniem wasala. Jesli nie ma
*"\ﬂolnych obszaréw na plytki w dziczy, mozesz zaplaci¢ 1 zeton

u.zy'skac wolny obszar, usuwajac z dziczy 1 plytke
, i' 'badan

1) }Jmiéécié plytke w dziczy: te akcje dowolng mozna wykonaé_

lub mocyﬂ (ale nie

: gasoby, ktore erzuelsz

e --,,
St Przesunqc- . zdzca sm,okow na
. piytce eksploracji E&: przesun Jezdzca
‘smokéw jedno pole nizej na $ciezce
- eksploracji na plytce eksploracji
€ (szczegélowe informacje na
temat eksploracji znajdziesz w
czesci dotyczacej plytek
eksploracji).

*  Uzy¢ zdolnosci smoka:
by wykona¢ te akcje dowolna,
usuni  znacznik zdolnosci
) z dowolnej ptytki smoka
w swoim obszarze gry i
natychmiast rozegraj te
zdolno$¢ smoka. 6

Przyktad akcji dowolnej:  przesunigeie jeZdZca
smokow na ptytce eksploracji .

PAMIETA]
gracz moze rozegraé kilka
zdolno$ci smoka pod warunkiem,
ze znacznik zdolnosci jest
usuniety z kazdej uzytej zdolnosci
(Zdolnosé bez znacznika nie
moze zostac uzyta).

LiMITY PEYTEK I ZASOBOW
Na koncu tury kazdego gracza (po umieszczeniu wasala wykonanlu
akcji zwiazanej z polem akcji zajmowanej przez wasala i wykonamu
mozliwych akeji dowolnych), gracz musi:

1. Odrzuci¢ tyle plytek akeji (jakiegokolwiek typu), fpoprzéz
odlozenie ich na dét lub na wierzch zbioru plytek w kwaterach

zwiadowcéw, zeby na reku zostalo ich maksymalme 5 NIC ‘mozna .

odrzucaé plytek mocy 5 8

2. Odlozy¢ do wspélnej
puli zasoby, jesli ich liczba
przekracza 15 (ﬂ 12 w
trybie Wiadcy Smokéw). Ta
liczba odpowiada obszarom
zasobow na - planszy gracza.
Mozesz dowolnie wybraé

e,

TR aﬂv F;J;m?—iir«.;g;razﬂj
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Po tym Jak wasal: weJdme na pole akdi,

- korzysci. Korzysci, jakie gracz otrzymuje,

\ tych

Przyktad 1: Koniec tury gracza.

Przykeap 1:

Anna zakoriczyta swoja ture. Na reku ma nadal 2 plytki badan . i4
plytki eksploracji B w tej kolejce zagrala 1 ptytke mocy [l @)
Musi odrzuci¢ 1 plytke i zdecydowala, ze odrzuci 1 piytkq
eksploracji B8. Anna ma réwniez 6 zetonéw warzyw @ @ # # @,
3 kamienia@ @@, 5 drewna POPP®® i 4 broni™ W W Ny
razem wigc ma 18 zasobéw. Musi odrzuci¢ 3, zeby mieé 15, wige
odklada 1 zeton broni's i2 zetony warzyw ¥ ¥ . €

ROZMIESZCZENIE WASALI

Na pojedynczym polu akeji przeznaczonym dla wasali (wiécznikow/

: jezdzcow smokéw) nie moze
: O @ @ przez wasala, nie mozna
tam umiesci¢ kolejnego, bez

sta¢ wiecej niz 1 wasal. Jesli

takie pole zostalo juz zajete
Pojedyncze pola akeji (dla widcznika/jezdzcy wzglgdu na to, kto p1erwszy
pRte) umiescil tam wasala.

Na polu akgji z wieloma miejscami dla wasali (widcznikéw/jezdzeow

smokéw) moze sta¢ dowolna

@ liczba  wasali. Dodatkowo

; pola  akcji  wlécznikéw

kilku) moga by¢ zajmowane

: ~ przez kazdego z wasali, ale
Polaakg/zzrwzeloma miejscami dla wasali f oy e, e 16

(wlaczmkow/jezdzcow smokdw) RO A0IC ] CARLCON »EIOXON

B - (zaréwno dla jednego jak i

- kilku) mogq byc zajmowane tylko przez jezdzcéw smokéw. Wioczmk
n1gdy nie moze wejs¢ na pole akeji Jezdzcow smokdw.

" TYPY: POL AKCIT

£y
3 o |

gracz natychmlast czer ple¢Zw1qzane z nim ‘

dzielg si¢ na dwa typy:
1. Zysk: pole . gkcp z symbolami
zasobéw lub plyt@ka pozwala graczowi,
ktéry si¢ na nim ZnaJdZ1e, na pobranie -
zasobéw i umieszczenie
w  swoim  obszarze  gry. 5

1ch

Aoy ¥ : sa
-'tyrn symbolem l..> P

(zaréwno dla jednego jak i

;\.\‘

znajdujgcemu  si¢  na nlch;
graczowi  wymieni¢ zasoby, ‘
punkty mocy i/lub wasali

pokazanych po lewej stronie .
strzalki na to, co znajduje si¢ po
jej prawej stronie. Zasoby, ktére
sg potrzebne do wymiany, zawsze
oznaczone s3 symbolem ==, |
Jesli gracz nie moze w petni &
wykorzysta¢ efektu pola akcji, nie
moze umie$ci¢ tam wasala.

Pole akcji: wymiana.

Przykeap 2

Michal umieszcza jednego ze swoich widcznikéw w koszarach.
Natychmiast oddaje 3 zetony warzyw # ® ® i1 zeton miesa @ ze
swoich zasobéw do wspdlnej puli. W zamian bierze nowego wiécznika
swojego koloru, dodajac jego figurke do swojego zestawu dostepnych
wasali.

BUDOWA PEYTEK AKCJI

o

1. TYP i numer plytki akeji
(szczegotowe informacje na stronie

12)

2. Pole akeji dla wielu wasali z akcja

zysk

N s i o e

3. Przyklad pojedynczego pola akq1
wasali — zysk

4. Przykiad pO_]CdyIlCZCgO pola akeji.
wasali — wymiana

5. Przykiad pojedynczego pola akcyn
wasali — wymiana

DM

Przykiad plythi ak:

W YDAWANIE WASALI

Niektére pola akcji z akcja wymiany
pozwalaja  graczowi na wydawanie
wasali w celu wymiany ich na zasoby i
punkty mocy. Wydany wasal powraca
do wspdlnej puli. Graczowi nigdy
nie wolno wydaé ostatniego wasala
(niezaleinie od jego typu). Ilekro¢
gracz wydaje wasala, w pierwszej
kolejnosci musi wydac¢ ktéregos z Przyklad: Pvlﬂ ﬂkfﬂ % akija|
nieprzydzielonych wasali. Jesli gracz ""J’m’“”y """‘”b '
. nie ma takich wasali, dopiero wtedy- *4"
wydaje wasala znajdujgoego si¢ na innym polu

.u.cfu‘mﬂl.-
ot

i
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otrzymu}c 1 zcton quros 1‘

Czgs¢ planszy przedstawiajaca miasto oferuje 12 pél akeji
dostepnych dla graczy w kazdym typie rozgrywki. Kazde
pole daje okreslone korzysci graczowi, ktéry umiesci na nim
jednego ze swoich wasali.

Pole akcji w miescie: gla’-wnly rynek
5. Gléwnyrynek(dlal Tub wigcej wasali): gracz otrzymuje
1 zeton warzyw ® lub 1 punkt mocy. i} @

6. Koszary (dla 1 lub wigcej wasali): gracz wymienia 3
Zetony warzyw ® ® ?i1micsa @ nalwlécznika t.0

-,

lolwla(w o(sols

Pole akgi w
miescie: koszary.

1. Zbrojownia (dla
pojedynczego wasala): gracz

otrzymuje 1 zeton broni "~ . @ 7. Tereny
2. Biblioteka (dla towieckie (dla
pojedynczego wasala): gracz 1 lub wiecej -

otrzymuje 2 zetony madrosci - wasali): gracz

wymienia 2

Zetony warzyw

' ' 13 migsa Pole akeji w miescie: tereny lowieckie : Thalt et
O @1 ' bt 12
jezdzca smokéw 7 W g . I TRl

Pole akcji w miescie: arena do cwiczer.

8. Arena do ¢wiczen (dla 1Tub wu;cq was;ﬁ% gracz Wymlenla 3
zetony drewna“. na 2 znaczniki zdolnos(:1 @@ i od razu

- umieszcza je na plytce smoka. Wizelkie mepolozone znaczniki £ “l-

Zdolﬁosc1—wra‘cajz} natychmlast do wspolqej puh Pamigtaj, ze kazdy

' '-hlk zdolnosgr nalezy polpzyc v§ Lj)lexw iCJ .kole nosci na.




Pole akeji w miescie: plac budowniczych.

9. Plac budowniczych (dla 1 lub wigcej jezdZeéw smokéw): gracz
wymienia 2 zetony kamienia @ @ na 2 znaczniki zdolnosci @@
i od razu umieszcza je na plytce smoka. Wszelkie niepolozone
znaczniki zdolno$ci wracaja natychmiast do wspélnej puli. Pamietaj,
ze kazdy znacznik zdolnosci nalezy polozy¢ w pierwszej kolejnosci na
lewym skrajnym polu na plytce smoka (szczegélowe informacje
znajduja si¢ na stronie 11). &

Pole akcji w miescie: tereny hodowlane.
10. Tereny hodowlane (dla 1 lub wigcej jezdzcédw smokéw): gracz
-+ wymienia 1 Zeton warzyw ' 1 miesa @, 1 drewna . 1 kamienia
W i1 broni S na 3 plytki smokéw, ktére docigga z wierzchu talii
plytek smokéw. Gracz moze je obejrzeé i polozy¢ 1 z nich w swoim
obszarze gry, a pozostale 2 zwraca. Gracz kladzie 3 znaczniki
- zdolnoéci @ @ @ na nowo otrzymanej plytce smoka.®

11. Kwatery zwiadowcow (dla 1 lub wiecej wasali): gracz otrzymuje
1 zeton kamienia @ lub 1 drewna . nastepnie bierze jedna z plytek
lezacych na planszy obrazkiem do géry, pacac natychmlast koszt jej
zakupu widniejacy na obszarze, gdzie lezata ptytka.@ Zamiast braé
jedng z plytek lezacych na planszy obrazkiem do géry, gracz moze
wydac 1 zeton broni " , by wzia¢ jedng plytke z wierzchu stosu plytek
- akqji lezgcych obrazkiem w dot. @@ Jesli gracz pobierze jedng
-z plytek akcji lezacych na planszy obrazkiem do géry, wszystkie
- pozostale plytki przesuwaja si¢ w dét (z obszaru oznaczonego
. wyzszym numerem na obszar o nizszym numerze), a obszar
-z numerem 4 zostaje uzupelniony piytka} akeji wyciggnigta ze stosu
i odwrocona} obrazkiem do gory (11)

Laan P'RZYKQAD3
e ,Anng,p'ostawda jednego ze swoich wiécznikéw w polu akeji kwater
zw1adowcow . Decyduje sic wybra¢ 1 zeton drewna ® (pole akeji
~+ " pozwala jej na otrzymanie 1 Zetonu drewna ® b1 kamlema ).
- Nastepnie wymienia 1 bro ™S i 1 zeton madroéci ~° na lezgca
‘obrazkiem do géry plytke z obszaru nr 3. Placi koszt zakupu plytki
i natychmiast otrzy,n}u]e 2 punkty mocy ¥ . Po zakoriczeniu swojej
tury Anna przesuﬁa plytke akcji z obszaru nr 4 na obszar nr 3
i wycigga nowa piytkt; akcji ze stosu piytek kiadqc Jq obrazkiem do
gory na zwolmonym obszarze nr 4.

= =r
R S

SR, Po{nmk W&adcy Smokow (dla 1 lub wu;cey Jaezdzcow sz‘dkow); 2

- gracz wyciaga 3 1|Plytkl ¢§l

“é‘ stosy, (o §_‘_ :
-mformaqc na“f’pmt 'pﬂfteﬁ jj na s

-
Pole akeji w miestie: kwatery zwiadowcow.

Gracz moze je obejrzeé i nie wybra¢ zadnej plytki albo polozy¢ 1
z nich na pustym polu celéw na planszy. Zanim umiesci tam plytke,
musi oplaci¢ koszt jej umieszczenia widoczny na wybranym przez
polu celéw. Gracz natychmiast otrzymuje taka liczbe punktéw mocy
¥, jaka widnieje na wybranym polu. Niewykorzystane plytki celow
wracaja na wierzch lub na spéd stosu plytek celéw. Gracz decydUJe,.,.
w jakiej koleJnosc1 umiesci plytki.®




W ramach akcji dowolnej gracz moze umiesci¢ 1 pIyth
akcji na pustym obszarze w dziczy. Jesli nie ma juz pustych

polozy¢ plytki akcji. Kiedy gracz umieszcza plytke akeji,
powinien wykonac¢ kolejni ponizsze czynnosci kolejnosci:

' 1. Zaplacié zetonem broni ", by usungé 1 plytke akeji z dziczy
(opcjonalnie, tylko wtedy gdy nie ma wolnych obszaréw na
plytki w dziczy).

2. Polozy¢ plytke akcji na wolnym obszarze w dziczy.
3. Wzia¢ zasoby

L5 [}
widoczne na obszarze, ~ |
na ktérym wlasnie UWAGA I
poloiyi plytk(; akcji. L Niektére z obszaréw na

. 2y (" ® plytki w dziczy sa dostepne
4.Umiesci¢ ) ply Yy $3 ¢p

jednego
ze swoich wasali na
polozonej plytce akcji. \
Jesli gracz nie jest w e
stanie umiescic wasala, nie wolno mu polozy¢ tej plytki akcji.

tylko w rozgrywce dla 3 i
wiecej graczy.

T 'y

4

Przykeap 4
W swojej turze Michal decyduje si¢ umiesci¢ jedna ze swoich plytek
akcji na planszy. @ Wybiera ptytke produkeji B i umieszeza ja w

obszarze z symbolem 1 zetonu drewna ‘ lub*l Zetonu kamienia.
Decyduje si¢ pobra¢ 1 zeton drewna.

‘9-".

; Przyklad 4: Polozenie plytki akcji w dziczy i otrzymanie zaplaty.

‘Nastepnie musi umiesci¢ 1 wasala na dowolnym polu wlasnie
polozone;j plytki. € Wybiera pole, ktére pozwala mu wzigé 3 zetony
warzyw ® ¥ ¥i1zcton micsa @ ze wspolnej puli. @)

¥ I-_&i.’._.;}i_‘-f"—‘?‘!ﬂ-i;:’l T

obszaréw (a gracz nie chce lub nie ma mozliwosci usunigcia
plytki akeji, uzywajac zetonu broni "8 ), wtedy gracz nie moze

ﬁ'g"‘ = — '_,_,:_ & -.','. r'_'*f'f_ﬂ q;— "J".'
ey o % ¥ e Lo
- LQ X "‘ L 1 . "'_ -

PLYTKI EKSPLORAC)’I

Plytkl eksploracji s3 specjalnymi plytkami
akeji, ktére pozwalaja graczom zdobywac
dodatkowe korzysci w trakcie gry. Kiadac
plytke eksploracji, gracz musi réwniez
umiesci¢ jezdzca smokéw na najwyzszym
z pol akeji, placac koszt ruchu (zaznaczony
na goérze plytki) i zyskujac jednoczesnie
korzysci oznaczone symbolami. Od swojej
nastepnej tury (i tylko raz na ture), jako
akcje dowolna, gracz moze zaplaci¢ koszt
ruchu, by przesunaé swojego jezdzca
smokéw o 1 poziom w dét, na puste pole akcji, by otrzymac korzysci
przypisane do tego pola akcji. Obowidzuja tu nastepujace zasady:

¢ Jezdzca smokéw nie mozna przesungé w dét wigcej niz raz na
ture, nawet jesli gracz moze zaplaci¢ za wiecej niz jeden taki
ruch.

¢ Jesli nie ma wolnego pola akcji ponizej, jezdzca smokéw nie
mozna tam przesunac.

+ Plytka eksploracji B nie moze miesci¢ dwéch lub wiecej
jezdzcéw smokéw nalezacych do tego samego gracza.

* Plytki eksploracji nie mozna nigdy usuna¢ z planszy, wydajac 1
zeton broni™ przed umieszczeniem innej plytki akeji.

* Plytke eksploracji nalezy usunaé¢ z obszaru i przenies¢ do
kroniki, gdy dowolny jezdziec smokéw dotrze do najnizszego
(koricowego) pola akeji, lub kiedy na plytce nie ma juz ani
jednego jezdzca smokéw.

Przyktadowa ptytka eksploracyi

USUWANIE PEYTEK AKCJI Z DZICZY

Ptytke akcji nalezy natychmiast usunac z gry, jesli:

 Plytka opustoszeje (nie ma zadnych wasali na zadnym z pél
plytki akeji).

* 4 wasali (3 w rozgrywce 2-3 osobowej) zajmuje pola akeji na
plytce (nie dotyczy plytki eksploracji).

* Gracz odrzuca 1 zeton broni ™ , by usuna¢ plytke akeji w SWO_]C_] -
turze (pamietajac, ze w ten sposéb nigdy nie usuwa si¢ plytek
eksploracji B4 ).

Wszyscy wasale z plytki natychmiast wracajq do swoich graczy
(gracze mogg ich uzyé w nastepnych turach). Usunieta piytka trafia-
do obszaru kroniki obok planszy.

Orl> o, -'L{;.‘
s A

v
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UWAGA

Pamietaj, ze plytki celéw nie

€ T sa plytkami akcji i dlatego

nigdy nie usuwa si¢ ich z

planszy!

aw
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Z WRACANNIE PEYTEK AKCJI

Za kazdym razem gdy gracz musi zwrdci¢ Jakteé plytki (najczesciej
gdy gracz wybiera pojedyncza plytke z kilku), wracaja one - wedlug
uznania gracza - na wierzch lub na spéd stosu, z ktérego zostaly |
[
wycm}gnu;te Pamietaj, ze plytkl usunigte w trakcie przygotowania
8y, powracajq do pudeika inie 53 uzywane w dalszeJ grze

.
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Wiszystkie plytki usuwane z dziczy w czasie gry (poprzez osiagniecie
maksymalnej liczby wasali, porzucone przez wasalilub przez wydanie
zetonu broni) przesuwane sa na bok planszy, tworzac obszar zwany
kronika. Wypelnienie obszaru kroniki okreslong liczbg plytek jest
jednym ze sposobéw zakoriczenia gry. Wiecej informacji na temat
zakonczenia gry znajduje sie ponizej, w czesci: Koniec gry i punktacja.

ZDOLNOSCI SMOKOW

Gracz moze wykorzystywaé zdolnosci smokéw w dowolnej chwili
swojej tury. Za kazdym razem gdy uzywana jest zdolno$¢ smoka,
usuwa sie odpowiadajacy jej znacznik z plytki smoka. Gracz nie
moze uzy¢ zdolnosci smoka, jezeli odpowiednia zdolnos¢ nie posiada
znacznika. Szczegélowe informacje na temat kazdej plytki smokéw i
kazdej ze zdolno$ci smokéw znajduja sie na stronie 15.

Umieszczanie zndcznikéw zdolnosci smokéow

Niektére akcje pozwalajg graczom umiesci¢ nowe znaczniki zdolnosci
na ich plytkach smokéw. Gdy gracz umieszcza znacznik zdolnosci na
plytce smoka:

* znacznik zdolno$ci musi zawsze trafi¢ na pierwsze puste pole
zdolnosci smoka, patrzac od lewej strony plytki.

* gracz nie moze nigdy umiesci¢ znacznika na polu zdolnosci
majacym juz znacznik (na polu zdolnoéci smoka nie moze
znajdowac si¢ wiecej niz 1 znacznik).

e Wszelkie znaczniki zdolnosci, ktorych nie ma jak umiescic na ptytkach smokiw
(dlatego, ze wszystkie zdolnosci smokdw sq juz petne), przepadajy.

Wykorzystywanie zdolnosci smoka i umieszczanie Znacznika zdolnosci.

Zdolnosci jednorazowe

.~ Zdolnosci smoka z tym symbolem @ mozna uzy¢ tylko raz w czasie

gry. Graczowi wolno umiesci¢ znacznik zdolnosci na tym symbolu

“tylko wtedy, gdy otrzymuje posiadajacy ten

symbol plytke -smoka, postepujac wedlug

" zwyklych zasad umieszczania  znacznikow

: zdolnosci (zawsze w pierwszej ‘kolejnosci na

pustym polu zdolnosci po skrajnej lewej stronie).

Jesli gracz nie moze w tym momencie umiesci¢

znacznika zdolno§ci na polu jednorazowe;
zdolnosci, nie bedzie mogi réwniez,

t! l. uzupelni¢ go péznie;j.

Jednorazowa zdolnosc.

ch : g _" ‘
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Koniec gry nastepuje, gdy zostaje spelniony jeden
z ponizszych warunkéw:

* Liczba plytek celéw lezacych na planszy obrazkiem do % 2
gory (przy pomniku Wiadcy Smokéw) réwna jest 4 dla gry *, \
krétkiej lub sredniej lub wynosi 5 dla gry diugie;j.

* Liczba plytek w kronice réwna jest 8 dla gry krétkiej, 11 dla
gry $redniej lub 14 dla gry dlugie;.

Gdy nastepuje jedna z powyzszych sytuacji, kazdy z graczy (za
wyjatkiem tego, ktéry wywolal zakoriczenie gry) wykonuje ostatnia
ture. Nastepnie gra koriczy si¢ i zliczane sa punkty. Podczas sumowania
liczby punktéw mocy najpierw zliczy¢ nalezy wszystkie plytki celow
dla kazdego z graczy. Kazdy gracz réwniez otrzymuje 1 punkt mocy
) za kazde 3 zasoby pozostajace w jego posiadaniu.

EEL W trybie Wiadey Smokéw, zamiast 1 punktu mocy za kazde 3
zasoby, kazdy gracz dostaje:

5 punktéw mocy 3 ¥ 3 ¥ ¥, jesli nie pozostaly mu zadne
zasoby (nie! dla marnotrawstwa — nagradzamy wysoka

. wydajnosd),

3 punktymocy ¥ ¥ ¥ ,jesli pozostalo mu od 1 do 3 zasobéw,
niezaleznie od ich rodzaju,

* 1 punkt mocy ¥, jesli pozostalo mu od 4 do 6 zasobéw,
niezaleznie od ich rodzaju,

* 0 punktéw mocy za zasoby, jesli pozostalo mu wiecej niz 7
zasob6éw (smoki i skapstwo to mieszanka wybuchowa i wielce
niepozadana).

Gracz z najwicksza liczba punktéw wygrywa. W razie remisu
wszyscy gracze z ta samg liczbg punktéw dzielg si¢ zwycigstwem. Jesli
gracze, ktérzy majg taka sama liczbe punktéw, nie chea dzieli¢ sie
zwyciestwem, w tym przypadku gracz z wyzsza liczbg znacznikéw
zdolnosci smokéw wygrywa. Jesli i w tym przypadku jest remis,
gracze powinni natychmiast pogodzi¢ si¢ z tym i sprawowac wladze.
wsp6lnie! :
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TABELA REFERENCY]JNA PELYTEK AKCJI,

TABELA REFERENCY]JNA 1: PEYTKI PRODUKCJ.

WIELU WASALI

JEDEN wASAL JEDEN wASAL JEDEN wASAL

T

‘.:.):-;

Otrzymujesz 1 drewno lub 1 kamien
lub 2 warzywa.

Otrzymujesz 1 madros¢, 2 warzywa
i1 migso.

Otrzymujesz Iacznie 3 drewna i/lub

Otrzymujesz 4 migsa. 3 kamienie.

WIELU WASALI

JEDEN WASAL JEDEN wAsAL JEDEN wASAL

Otrzymujesz 1 bron.

Otrzymujesz 3 bronie. Otrzymujesz 2 bronie i 2 drewna. Otrzymujesz 2 bronie i 1 kamier.

WIELU WASALI

JEDEN wAsAL JEDEN wASAL JEDEN wASAL

Otrzymujesz 1 drewno lub 1 kamien.

Otrzymujesz 1 warzywo, 2 drewna i

1 ks Otrzymujesz 3 drewna i 1 kamien.

Otrzymujesz 1 warzywo i 2 kamienie.

WIELU JEZDZCOW SMOKOW

JEDEN JEZDZIEC SMOKOW JEDEN JEZDZIEC SMOKOW JEDEN JEZDZIEC SMOKOW

Otrzymujesz tacznie 2 warzywa i/
lub migsa.

Otrzymujesz 3 warzywa i 2 migsa. Otrzymujesz 5 warzyw. Otrzymujesz 2 warzywa i 2 drewna.

WIELU WASALI

JEDEN WASAL JEDEN wAsAL JEDEN wAsAL

Otrzymujesz 1 drewno lub 1 kamien.

Otrzymujesz 1 warzywo, 2 drewna i

T nions Otrzymujesz 4 drewna.

Otrzymujesz 3 kamienie.

WIELU WASALI

JEDEN wAsAL JEDEN wAsAL JEDEN wASAL

Wymieniasz 1 kamien za 2 bronie.

Otrzymujesz 2 bronie. Otrzymujesz 4 drewna. Otrzymujesz 4 kamienie.

WIELU WASALI

JEDEN wAsAL JEDEN wAsAL JEDEN wASAL

Otrzymujesz 1 warzywo lub 1 migso.

Otrzymujesz 3 warzywa i 1 migso. Otrzymujesz 4 warzywa. Otrzymujesz 1 warzywo i 2 drewna.

WIELU WASALI

JEDEN wAsAL JEDEN wAsAL JEDEN wAsAL

Otrzymujesz 2 warzywa.

Otrzymujesz Iacznie 3 drewna i/lub

Otrzymujesz 4 migsa. ol
ymy) ¢ kamienie.

Otrzymujesz 3 warzywa i 1 migso.

WIELU JEZDZCOW SMOKOW

JEDEN JEZDZIEC SMOKOW JEDEN JEZDZIEC SMOKOW JEDEN JEZDZIEC SMOKOW

Otrzymujesz facznie 2 drewna i/
lub kamienie albo otrzymujesz 3
warzywa.

Otrzymujesz 5 warzyw. Otrzymujesz 4 drewna. Otrzymujesz 4 kamienie.

WIELU WASALI

JEDEN wASAL JEDEN wASAL JEDEN wAsAL

Otrzymujesz 1 drewno lub 1 kamien
lub 2 warzywa.

Otrzymujesz 3 warzywa i 1 drewno. Otrzymujesz 3 drewna i 1 kamien. Otrzymujesz 1 drewno i 2 kamienie.

WIELU WASALI

JEDEN wASAL JEDEN wASAL JEDEN WASAL

Otrzymujesz 2 migsa.

Otrzymujesz 2 warzywa, 1 drewno i

e A et Otrzymujesz 4 kamienie.

Otrzymujesz 3 drewna.

. WIELU WASALI

JEDEN wAsAL JEDEN wASAL JEPEN wASAL

Otrzymujesz 1 migso.

Otrzymujesz 3 warzywa i 1 migso. Otrzymujesz 4 warzywa. Otrzymujesz 2 warzywa i 1 drewno.

-
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TABELA REFERNCYJNA 2: PEYTKI BADAN

WIELU WASALI JEDEN wASAL JEDEN wasAL JEDEN wAsAL
Otrzymujesz 1 madrosé. Wylosuj
. 5 Otrzymujesz 3 madrosci 2 plytki smokéw, pol6z 1 w swoim 2 vy
SR R i1 znacznik zdolnosci. obszarze gry bez znacznikéw ST T
zdolnosci.
|
WIELU WASALI JEDEN wAsAL JEDEN wAsAL JEDEN wASAL
Wymieniasz 1 warzywoi 1 migsona | Otrzymujesz 2 ma,drf)s.m i1 znacznik Ozt it Wymlem%{sz 1 qu{osc na2 }?u.nkty
3 madrosci. zdolnosci. mocy i 1 znacznik zdolnosci.
WIELU WASALI JEDEN wAsAL JEDEN wAsAL JEDEN wAsAL
Wymieniasz tgcznie 2 warzywa i/lub Wymieniasz 1 wiécznika na 6 Wymieniasz 2 kamienie na 4 Wymieniasz 3 kamienie na 5
migsa na 3 madrosci. madrosci. madrosci. madrosci.
WIELU JEZDZCOW SMOKOW JEDEN JEZDZIEC SMOKOW JEDEN JEZDZIEC SMOKOW JEDEN JEZDZIEC SMOKOW
Oddajesz 1 punkt mocy w zamian za Odogee s .qurosm Mg, e
- y Lah- 24 e .l wylosowanie 4 ptytek smokéw. 1
wylosowanie 2 plytek smokéw. 1z Wymieniasz 2 madrosci na 5 Wymieniasz 2 madrosci na 2 L .
b [ ! g i z plytek poléz w swoim obszarze
plytek pot6z w swoim obszarze gry madrosci. znaczniki zdolnosci. AN T, SnpL S
bez znacznikéw zdolnosci. 8Ty I L ‘
otrzymujesz 3 punkty mocy.
WIELU WASALI JEDEN wAsAL JEDEN wasAL JEDEN wAsAL
Otrzymujesz 1 warzywo lub 1 migso 5 - ‘Wymieniasz 1 madro$¢ na 2 Wymieniasz 4 kamienie na 5
3 . Otrzymujesz 3 madrosci. ¥ g~ e
i1 madros¢. znaczniki zdolnosci. madrosci i 2 punkty mocy.
WIELU JEZDZCOW SMOKOW JEDEN JEZDZIEC SMOKOW JEDEN JEZDZIEC SMOKOW JEDEN JEZDZIEC SMOKOW
Otrzymujesz 2 madrosci i 1 punkt B Eevrivietss e Otrzymujesz 3 madrosci i 3 punkty Otrzymujesz 1 qurf)s.c i2 znaczniki
mocy. mocy. zdolnosci.
WIELU WASALI JEDEN wAsAL JEDEN wasAL JEDEN wAsAL
Wymieniasz 1 wllo.czmka na 6 Otrzymujesz 3 madrosci i 1 punkt Otrzymujesz 2 madrosci i 2 punkty ORI L o g sy’
madrosci. mocy. mocy.
WIELU WASALI JEDEN wWASAL JEDEN wASAL
3 S e 2. mrdiDeer oo e Oddajesz 4 madrosci w zamian za wylosowanie 4 plytek smokéw. 1z plytek
Wymieniasz 2 punkty mocy na 4 wylosowanie 3 plytek smokéw. 1z 165 . ] XA ;
", ¥ ) poléz w swoim obszarze gry z 1 znacznikiem zdolnosci, otrzymujesz 3 punkty
madrosci. plytek pol6z w swoim obszarze gry z X
1 znacznikiem zdolnosci. ¥
TABELA REFERENCYJNA 3: PLYTKI TRANSFORMAC]I
WIELU JEZDZCOW SMOKOW JEDEN wASAL JEDEN JEZDZIEC SMOKOW JEDEN WASAL
2 Miyshischae | Je;dzca LA Wymieniasz 2 warzywa na 5 migs. Vygacz 1 drewr_.lo T el R Wymieniasz 2 warzywa na 5 drewna.
6 mics. 5 broni.
] ; WIELU WASALI JEDEN wASAL JEDEN wASAL JEDEN WASAL
. ’ Wymieniasz 1 warzywo na 2 migsa. Wyfme’x’uaslz' z .drewna nelatay Wymieniasz 3 kamienie na 5 broni. Wymieniasz 2 warzywa na 5 migs.
Ko i ¥ ilo§¢ 5 mies i/lub warzyw.
WIELU JEZDZCOW SMOKOW JEDEN JEZDZIEC SMOKOW JEDEN JEZDZIEC SMOKOW JEDEN JEZDZIEC SMOKOW
3 A
Wymieniasz 1 jezdzca smokéw na 5 ria 3 Wymieniasz 1 drewno i 1 kamien ‘Wymieniasz 1 warzywo na 5
el Wymieniasz 1 warzywo na 5 migs. y : N
migs i 1 warzywo. na 5 broni. drewien.
WIELU WASALI JEDEN wAsAL JEDEN wASAL JEDEN WASAL
/ l' ; Wymieniasz 1 drewno na taczng 3 ! 4 -
£ i ‘Wymieniasz 1 warzywo na 2 migsa. i 3 ] Wymiéniasz 1 kamien na 2 bronie. Wymieniasz 1 warzywo na 3 miesa. |
3 ilos¢ 3 warzyw i/lub mies i = |




WIELU WASALI

JEDEN wAsAL

JEDEN wasAL

JEDEN wASAL

Wymieniasz 1 drewno na 2
kamienie.

Wymieniasz 2 drewna na 5 kamieni.

Wymieniasz 4 drewnana 5 broni.

Wymieniasz 2 migsa na taczng ilos¢
5 drewien i/lub kamieni.

WIELU WASALI

JEDEN JEZDZIEC SMOKOW

JEDEN wAsAL

JEDEN wASsAL

Wymieniasz 2 punkty mocy na 1
znacznik zdolnosci.

Oddajesz 2 punkty mocy w zamian
za wylosowanie 3 plytek smoka. 1z
plytek pol6Z w swoim obszarze gry z

1 znacznikiem zdolnosci.

‘Wymieniasz 1 punkt mocy na taczng
ilo$¢ 3 drewien i/lub kamieni.

‘Wymieniasz 2 punkty mocy na
taczng ilos¢ 4 warzyw i/lub migs.

WIELU JEZDZCOW SMOKOW

JEDEN wASAL

JEDEN wASAL

JEDEN JEZDZIEC SMOKOW

Wymieniasz 1 drewno i 1 znacznik
zdolnosci na taczng ilosé 6 warzyw i/
lub mies.

Wymieniasz 1 znacznik zdolnosci na
3 madrosci.

Wymieniasz 1 broni na laczng ilosé 4
drewien i/lub kamieni.

Wymieniasz 2 punkty mocy na 6
madrosci.

WIELU JEZDZCOW SMOKOW

JEDEN wASAL

JEDEN WASAL

Wymieniasz 1 punkt mocy na 1
znacznik zdolnosci.

Wymieniasz 2 punkty mocy na 4
bronie.

Wymieniasz facznie 2 drewna i/lub kamienie na 2 znaczniki zdolnosci.

TABELA REFERENCYINAA 4: PEYTKI MOCY

WIELU WASALI

JEDEN JEZDZIEC SMOKOW

JEDEN JEZDZIEC SMOKOW

JEDEN wASAL

Wymieniasz 2 madrosci na 3 punkty
mocy.

Wymieniasz 3 madrosci na 1
znacznik zdolnosci i na 6 punktéw
" mocy.

Wymijeniasz 3 drewna i 3 kamienie
na 11 punktéw mocy.

Wymieniasz 3 bronie na 6 punktéw
mocy.

WIELU WASALI

JEDEN JEZDZIEC SMOKOW

JEDEN JEZDZIEC SMOKOW

JEDEN JEZDZIEC SMOKOW

Otrzymujesz 2 punkty mocy.

‘Wymieniasz 3 bronie na 9 punktéw
mocy.

Wymieniasz 1 magdro$é na 5 punktéw
mocy.

Wymieniasz 1 wiécznika i 1bron na 8
punktéw mocy.

WIELU JEZDZCOW SMOKOW

JEDEN JEZDZIEC SMOKOW

JEDEN JEZDZIEC SMOKOW

JEDEN JEZDZIEC SMOKOW

Otrzymujesz 3 punkty mocy.

Otrzymujesz 4 punkty mocy.

Wymieniasz 2 madrosci na 6
punktéw mocy.

Wymieniasz 1 wiécznika i 1 jezdzca
smokéw na 16 punktéw mocy.

WIELU WASALI

JEDEN wASAL

JEDEN wAsAL

JEDEN wAsAL

Otrzymujesz 2 punkty mocy.

Wymieniasz 1 madros¢ i 5 kamieni
na 8 punktéw mocy.

Wymieniasz 5 kamieni na 5 punktéw
mocy.

Wymieniasz 1 wi6cznika i 6 madrosci
na 10 punktéw mocy.

WIELU JEZDZCOW SMOKOW

JEDEN waASAL

JEDEN wAsAL

JEDEN wAsAL

Otrzymujesz 1 znacznik zdolnosci.

Wymieniasz 1 madro$¢ na 4 punkty
mocy.

Wymieniasz 6 madrosci na 8
punktéw mocy.

Wymieniasz 1 wiécznika i 2 madrosci
na 7 punktéw mocy.

WIELU JEZDZCOW SMOKOW

JEDEN wAsAL

JEDEN JEZDZIEC SMOKOW

JEDEN wasAL

Otrzymujesz 2 warzywa i 1 punkt
mocy.

‘Wymieniasz 3 bronie i 1 jezdzca
smokéw na 10 punktéw mocy.

‘Wymieniasz 2 bronie na 5 punktéw
mocy.

Wymieniasz 1 wiécznika i 2 bronie
na 7 punktéw mocy.

WIELU JEZDZCOW SMOKOW

JEDEN JEZDZIEC SMOKOW

JEDEN wAsAL

JEDEN wAsAL

Otrzymujesz 3 punkty mocy.

Wymieniasz 4 warzywa na 9 punktéw
mocy.

Wymieniasz 2 bronie na 4 punkty
mocy.

Otrzymujesz 2 punkty ﬁ.’iocy,

WIELU WASALI

JEDEN JEZDZIEC SMOKOW

JEDEN JEZDZIEC SMOKOW

JEDEN wAsAL

‘Wymieniasz 1 Brori i 1 madros$é na 3
punkty mocy.

‘Wymieniasz 4 madrosci na 10

‘Wymieniasz 2 drewna i 2 kamienie na

punktéw mocy.

8 punktéw mocy.

‘Wymieniasz 4 bronie na 10 punktéw
mocy.

2

-




.

TABELA REFERENCYINA 5: PEYTKI EKSPLORACII

L TH L MRS " ot
T e

PEYTKA #

7ASOBY POTRZEBNE Do Zysk Poziom 1 Zysk Poziom 2 Zysk Poziom 3 Zysk Poziom 4
Przejscia w Dor
2 madrosci. 2 punkty mocy. 2 znaczniki zdolnosci. 6 punktéw mocy. 8 punktéw mocy.
8 punktéw mocy, wylosuj 4
2 warzywa, 1 migso i 1 drewno. 3 punkty mocy. 5 punktéw mocy. 3 punkt(’)\;f dIZIOnCZ,s'icil. il pol}()')liyf)]v(isjvlgioriéjlv).siazl'felygtre;f(z 2
znacznikami zdolnosci.
iz:jﬁfif id;el:: rrfiiﬁil:? 3 punkty mocy. 4 punkty mocy. 5 punktéw mocy. 4 punktév;fdrzi)nc())féidl. macealt
1 madroséil bro-rl. 2 punkty mocy. 4 punkty mocy. 5 punktéw mocy. 8 punktéw mocy.
1 Bron i 1 warzywo lub migso. 2 punkty mocy. 4 punkty mocy. 4 punkty mocy. 6 punktéw mocy i 2 madrosci.
3 madrosci lub 3 bronie. 3 punkty mocy. 5 punktéw mocy. 7 punktéw mocy.

9 punktéw mocy.

1 madrosé, 1 bron, 1 drewno
lub kamien i 1 warzywo lub

3 punkty mocy i 1 znacznik

5 punktéw mocy.

7 punktéw mocy i 1 znacznik

; zdolnosci. zdolnosci. WAL oRELCR
migso.
1 bron. 2 warzywa. Lacznie 3 warzywa i/lub migsa. Az d.re‘f'“a R 5 punktéw mocy.
kamienie.
1 quro;;\iﬁ:mlen it ERT: 2l LR 7 punktéw mocy i tacznie 5

5 punktéw mocy.

warzyw i/lub migs.

1 bron, 1 warzywo i 1 migso.

2 punkty mocy i 1 znacznik

4 punkty mocy i 1 znacznik

i dein e b 6 punktéw mocy. 10 punktéw mocy.

1 madros¢ i 2 kamienie. ey 1,1 ‘Znaczmk 2o i) l 1 gilenll 5 punktéw mocy. 10 punktéw mocy.
zdolnosci. zdolnosci. ’

Lacczm]ialniiiizvivena e 2 punkty mocy. 2 punkty mocy i 2 bronie. 4 punkty mocy. 6 punktéw mocy i 2 bronie.

ODATEK ®2:

PELYTKI SMOKOW

TABELA REFERENCY JNA

-

L-»-f‘«-’ﬂ?

—

DLA

PEYTEK SMOKOW

PEYTKA #

ZDpOoLNOSC 1 ZDOLNOSC 2 ZDOLNOSC 3
d } Wymieniasz 2 migsa i 2 drewna na nowego jezdzca Usuwasz 1 dodatkowy znacznik zdolnosci z
Otrzymujesz 1 warzywo lub 1 migso. ! : : ¥ y
smokéw. dowolnej ptytki smokéw, by dosta¢ 4 punkty mocy.
M) - Wymieniasz 2 punkty mocy na taeznie 3 warzywa A R
‘Wymieniasz 2 migsa na 3 punkty mocy. ; - Wymieniasz 1 kamien na 2 punkty mocy.
i/lub migsa.
Otrzymujesz 2 migsa. ‘Wymieniasz 2 migsa na 3 bronie. Wymlen'msz £ g ie?zc?nl’e 2 RPR sy
migsa na nowego jezdzca smokow.
Wymieniasz 1 warzywo na 2 migsa. Wymieniasz 1 warzywo na 2 drewna. Wymieniasz 1 warzywo na 2 kamienie.
or s i, Sy Kiedy otrzymujesz qur,0§m, otrzymujesz +2 Kiedy otrzymujesz punkty mocy,
. madrosci. otrzymujesz +2 punkty mocy.
P yostajess V::::Z;is’ Ll Al Kiedy otrzymujesz migso, otrzymujesz +2 migsa. Otrzymujesz tacznie 2 drewna i/lub kamienie.
Wymieniasz 1 bron na dowolng plytke lezaca
Wymieniasz tacznie 2 warzywa i/lub migsana | Wymieniasz tacznie 2«drewna i/lub kamienie na 3 obrazkiem do géry w Kwaterze Zwiadowcow bez
2 3 bronie. bronie. dodatkowych kosztéw i bez zyskania dodatkowych
: ; korzysci. i
Przesuwajgc si¢ jezdzcem smokéw na plytke Przesuwajgc si¢ jezdzcem smokéw na plytke Wymieniasz 1 wiécznika i1 punkt mocy na 1
eksploracji, mozesz od razu przesung¢ si¢ eksploracji, otrzymujesz 2 migsa, przesuwajac si¢ .jezdzca smokéw. Nie mozgsz zastapic zetonu
ponownie w dol, placgc za to catkowity koszt. w dét. : zdolnosci na tej zdolnosci smokéw. ]
L . <A - . L . : T A A A |
Kiedy otrz.)’m.ujesz ma,dfo.scY otrzymujesz +2 PrzesuWaJ%E si¢ Jezdzc'em smokéw na Pl‘ytkql Kitay oupviittstit otrzy ieagvt 'E}og. i)
3 ; : £ madrosei it Lo 5 cksploracji, otrzymyjesz 2 punkty mocy. i A P X R .
he Y SOVER Sy 13 1 1T P B TR W T S 4




1 (I)ddajqc‘wiécznika, otrzymujesz tacznie 2
drewna i/lub kamienie.

QOddajac jezdzca smokéw, otrzymujesz 2 kamienie.

. 7
Wymieniasz 1 jezdzca smokéw na 3 bronie i 2
migsa.

Przesuwajjc si¢ jezdZzcem smokéw na plytke
eksploracji, mozesz od razu przesungc si¢

ponownie w dél, placac za to catkowity koszt.

Otrzymujesz 1 warzywo lub 1 migso.

Przed polozeniem nowej plytki celéw przy
Pomniku Wiadcy Smokéw mozesz usunaé z tej
lokalizacji 1 plytke celéw lezacg obrazkiem do
gory. Jesli to zrobisz, musisz polozy¢ nowa plytke
celéw w tym samym miejscu. Nie mozesz zastapi¢
Znacznika zdolnosci na tej zdolnosci smokéw.

Kiedy dostajesz warzywo lub migso,
otrzymujesz (odpowiednio) +1 warzywo lub
migso.

Oddajesz 1 madros¢, by dociagnac 1 plytke lezgca
obrazkiem do dotu z wierzchu stosu w Kwaterze
Zwiadowcéw bez dodatkowych kosztéw i bez
zyskania dodatkowych korzysci.

Wymieniasz 1 Brosi na dowolng plytke lezaca
obrazkiem do géry w Kwaterze Zwiadowcow bez
dodatkowych kosztéw i bez zyskania dodatkowych
korzysci.

ODATEK ©3: TABELA REFERENCYJNA DLA

PLYTKI CELOW

PEYTEK CELOW

PEYTKA #

WARUNEK

1 MIEJSCE

2 MIEJSCE

3 MIEJSCE

Najwigksza suma znacznikéw zdolnosci na przedstawionych na
plytce smokach.

8 punktéw mocy.

4 punkty mocy.

3 punkty mocy.

Najwigksza suma znacznikéw zdolnosci na przedstawionych na
plytce smokach.

9 punktéw mocy.

5 punktéw mocy.

1 punkt mocy.

Najwigksza suma znacznikéw zdolnosci na przedstawionych na
plytce smokach.

8 punktéw mocy.

5 punktéw mocy.

2 punkty mocy.

Najwigksza suma znacznikéw zdolnosci na przedstawionych na
plytce smokach.

10 punktéw mocy.

4 punkty mocy.

1 punkt mocy.

5
Najwicksza suma znacznikéw zdolnos¢i na przedstawionych na

plytce smokach. 10 punktéw mocy. 6 punktéw mocy. 2 punkty mocy.
Najwicksza suma znacznikéw zdolnosci na przedstawionych na ~ Ji

plytce smokach. 9 punktéw mocy. 6 punktéw mocy. 3 punkty mocy.
Najwicksza suma znacznikéw zdolnosci na przedstawionych na 15 punktew mity. PRI 2 S

plytce smokach.

Najwigksza suma znacznikéw zdolnosci na przedstawionych na
plytce smokach.

13 punktéw mocy.

8 punktéw mocy.

5 punktéw mocy.

Najwigksza suma znacznikéw zdolnosci na przedstawionych na
plytce smokach.

11 punktéw mocy.

5 punktéw mocy.

2 punkty mocy.

Najwicksza suma znacznikéw zdolnosci na przedstawionych na
plytce smokach.

10 punktéw mocy.

5 punktéw mocy.

1 punkt mocy.

Najwicksza suma znacznikéw zdolnosci na wszystkich ptytkach
smok6w.

14 punktéw mocy.

7 punktéw mocy.

3 punkty mocy.

Najwigksza liczba warzyw i migsa.

6 punktéw mocy.

4 punkty mocy.

n/a




