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aka jest tajemnica tego krolestwa, gdzie od
tysiecy lat panuje pokaj? Kazdej wiosny ambitni
dowddcy rekrutujg czterech sojusznikow i mierzg
sie w niezwyktych pojedynkach. Nie stajg na
czele armii, ani nie prébujg utoczyc przeciwnikom krwi -
Zwycieza bowiem ten, kto jako pierwszy schwyta rywala.
Twoj czas wiasnie nadszedt... Tuktyczne umiejetnosci,
smiatosc i strategia wytonig prawdziwych Wodzow!
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LEL bRY

Czas stworzy¢ oddziatunikatowych postaci, aby pokonac wrogiego Wodzal Chegc osiggngc
ZWyciestwo, gracz musi ustawic dwie ze swoich postaci obok Wodza przeciwnika, i tym
samym go schwytac, albo na tyle umiejetnie przesuwac postacie, aby Wodz przeciwnika
zostat otoczony (nie moze przy nim pozostac zadne puste pole).

CLEMENTY GRY

1PLANSIA 18 KART POSTACI

19 POSTACI Z PODSTAWKAMI WLICIAJAC 2 WODZOW

2 KARTY POMOCY




PRZYGOTOWANIE GRY

= Gracze uktadajg plansze migdzy sobg. 4 - Grocze tasujg pozostate karty postaci i uktadajg zakrytg
. S ‘ talie obok planszy. Nastepnie dobierajg trzy wierzchnie

Gracze ustawicyq piony postac abok plonszy. karty z taliii wyktadajg je odkryte obok niej.
= Kazdy gracz bierze jednego Wodza i ustawia go na swoim
polu poczgtkowym &) . Ponadto uktada przed sobg karte

postaci odpowiadajgeg jego Wodzowi.

5 = Wrazie potrzeby gracze biorg karte pomocy i uktadajq jg
przed sobg.

6 - Nalezylosowo wybrac pierwszeqgo gracza. Teraz wszystko
jestgotowe do gry!
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TURY

Tura gracza skioda sie z dwach faz: FAZY AKCJIi nastepujgce; po niej FAZY REKRUTACJI. Potem kolej przechodzi na przeciwnika, ktdry
rozgrywa swojq ture. Gracze wykonujg tury na zmiang, az do zakonczenia rozgrywki. Kiedy gracz bedzie miec 5 kart postaci (swojego
Wodza i czterech sojusznikow), do konca rozgrywki pomija foze rekrutaci

K} FAZA AKCJI | FAZA REKRUTACJI

Gracz wybiera maksymalnie JEDNA akcje dla KAZDEJ ze swoich gracz musi pomingc te faze, jesii ma juz piec

postac: kart postaci (Wadz liczy sie jako jedna postac).
Gracz wybiera jedng z trzech dostepnych kart postaci
)®® ' i uktada jg przed sobg. Ponadto bierze odpowiadajgeego
jej piona i ustawia go na pustym polu rekrutacji po swojej
@ stronie planszy.

DORUSIENESI Z0OLNOSE POSTAT @@@% J@@
NA SASIEDNIE, PUSTE POLE (jesl takg posiadal @
Kiedy gracz postanowi przestac lub kiedy wszystkie jego posta- Pola rekrutacyi oznaczono ztotym kregiem.
cie wykonajq po jednej akcji, przechodzi do fozy rekrutacji. Gracz moze reKrutowac wytqcznie po swajej stronie planszy.
SIEESTR fiedy grocs zokoriczy Gracz dobiera nowg karte postaci z talii, tak aby zawsze

akcje, dobrym pomysien jest obid- byty dostepne trzy karty postaci.

cenie karty postaci, ktdra wykonata Jesli wykonujgey swojq ture gracz jest drugi, w pierwszej
dang akcje. Dzigki temy mozna fatwo turze rozgrywki musi raz powtorzyc faze rekrutacji, zanim
Sprawazic, kedre postacie nadal majg zakonczy swojg ture.

dostepne akcje w obecnej turze gracza. [TTTTYER ma to na celv wyréwnanie przewagi pierwszego gracza

Na poczgtku swajej nastepnej tury gracz obraca wszystkie
gra jako pierwsza. Porusza swojego Wodza 2 . I.I

= = =

swaje karty postaci do pozycji pionowej, przygotowujge je.
0 /edna nole (71 przechodzi do fazy rekrutacyi Wybiers | )T
Miotacza szponow [ ] i umieszcza go na dostepnym poly J J J
rekrutacji( | Nastepnie uzupefnia miejsce po wzietej postaci J
nowq kartg dobrang z talii Jikoriczy swojg ture 1 3

Czas na ture przeciwnika. Artur réwniez porusza Swojego ﬂ ﬂ ! I l
Wodza o jedno pole (5] Nastepnie zaczyna faze rekiutacji % .1)
~ J‘ J
)

Iwybieratuczniczke (617), uzupetnigjge miejsce po jejkarcle
postaci nowg kareg Z talii (8]

L
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w tej turze zyskuje jedng dodatkowg faze rekrutacyi \

Decyduje sie na Piwowara (9110) Zastepuje zabrang postac ; ¥

nowg ztalii (i moze zaczqc Swojg nastepng ture. \.—) @ J .'II
) )

Poniewaz to pierwsza turg Artura i jest on drugim graczem,




KONIEC GRY

Gra dobiega korica NATYCHMIAST po akcji lub rekrutacji postaci, jesli ktorykolwiek Wodz jest:

OTOCZONY: wszystkie pola sgsiadujgce z Wodzem
gracza sq zajete przez postacie, bez wzgledu na to,
czy dane postacie sq wrogami, czy sojusznikami.

SCHWYTANY: dwie wrogie postacie
sgsiadujg z Wodzem gracza.

J 4 4 ; / / J/

4 J J
[RLYEETER gracz w swojej turze nie moze spowodowac, y, 4 ), . )
76 Jego Woaz zostanie schwytany [ub otoczony. y Qz@/
74 J 4
EDYCJA POLSKA:
Galokta
, ul tagiewnicka 39
30-417 Krakow

gavaxua gl
Ttumaczenie: Marek Mydel

Korekta: tukasz Chetmecki, tukasz Tkaczyk
Opracowanie graficzne: Krzysztof Bernacki




Postacie: sojusznicy i wragowie, wliczajgc w to Wodzow.

Wrogowie: postacie przeciwnika, wliczajge w to jego Wodza.
Sojusznicy: postacie kontrolowane przez gracza, wliczajgc w to
jego Wodza.

Poruszanie sig: dowolny efekt powodujgey, ze postac zmienia Swojg

pozycje na planszy z jednego pola nainne, jest uwazany za porusza-

nie sig. Poruszanie sie moze byc wynikiem wasnej akcji postaci lub
dziotania zdolnosciinnych postaci.
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nad sgsiadujgeq postacig. Moze )
skoczy¢ dwa razy pod rzqd.

T30 poruszo sie o dwa

pola w linii prostej.

—4 e

J, J

J, p/
7 S
L
[T porusza siena pole J/ Q J/
sgsiadujgcego wroga, odpychajge gona

jednoztrzech przeciwlegtych pdl, wybrane przez gracza kontrolujgcego Ositka.

| GWARDZISTA: PIINAR:
7 dowolnego pola na pole
sgsiadujgce z jego Wodzem.
Nastepnie moze poruszyc sie
0jedno dodatkowe pole.

[T ATTTR ™ zamienia sie miejscami J/

7 widoczng postaciq w linii prostej, z ktorg obecnie nie sgsiaduje.

Widoczna: postac jest

) . . J J >
widoczna dla innej postaci, J ) )
jeslistojq wobec siebie J Z) =)~
winii prostej ORAZ nie ma J - 4
pomigdzy nimi zadnych ) /‘) s ) ¢
innych postaci. ) )
N & ) N

(MW ESLITTITA porusza sie ) L/
linii proste;j cofy dystans az d 4 o
w linii prostej caty dystans az do J/ J/

najblizszej widocznej postaci LUB
przycigga takg postac tak, aby
zaczeta z nim sgsiodowac.
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LT porusza o jedno

pole widocznego wroga w linii prostej, z ktorym obecnie nie sgsiaduje.
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ITTYTRIT porusza sie na dowolne  [N—/ 5 /4 )
pole, kedre nie sgsiaduje z wrogiem. @ /®/ J

\ /

LV0''T: R porusza o jedno pole
sgsiadujgcego Sojusznika.




LI PASYWNE ZDOLNOSCI

moze stac o dwa pola
w linii prostej od wrogiego Wodza
i wspierac jego schwytanie.
Wadz nie musi by¢ widoczny.

Jednakze nie wspiera ona
schwytania wrogiego Wodza,
kiedy z nim sgsiaduje.
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powoduje
schwytanie wrogiego Wodza, kiedy
7 nim sgsiaduje (bez wsparcia
drugiego sojusznika).

I SPECJALNE ZDOLNOSCI

kiedy
gracz rekrutuje te postacie, bierze
zarowno piona Pustelnika, jak
i Modego i stawia kazdy na pustym
polu rekrutacji (nie muszg one
sgsiadowac).

Podczas fozy rekrutacji te dwie
postacie liczq sie jok jedna.

Podczas fazy akeji gracz moze poru-

szyc tylko Pustelnika, tylko Miode lub obu, poruszajgc jednego po drugim.
Mtode nie moze wspierac schwytania wrogiego Wodza.

sgsiodujgey wrogowie,
posiadajgcy aktywng zdolnose (&),
Nie mogg jej uzywac.

[RLYGETIIA (o postac nie przerywa juz dziatgjgeej &) , jesli wrdg
zacznie 7 nig sgsiadowac podczas danej akcji (przykfadowo gdyby
Akrobata wykonaf jeden skok i znalazt sie obok Dozorcy, weigz magiby
wykonac drugi skok)

zdolnosci wrogow
nie mogg poruszyc 0broncy,
ani zadnych sojusznikew,
keorzy z nim sgsiadujg.

Wadz kontrolujgcego
go gracza moze podczas
swojej akcji poruszyc sie o jedno
dodatkowe pole.

gracz nie wykonuje
akejitg postacig podczas Swojej
fazy akcj.

Podczas tury gracza lub tury jego
przeciwnika, po tym, jok dowolna
ukeja spowoduje poruszenie Wodza
przeciwnika (o jedno lub wiecej pdl],
Nemezis MUSI poruszyc sie o dwa pola.

Nemezis nie moze poruszyc sie i wrdcic na swoje obecne pole. JesliNemezis
Nie moze poruszyc sie o dwa pola, gracz musi poruszy¢ Nemezis o jedno pole.
Jeslito tez jest niemozliwe, Nemezis nie porusza sie.

PRIYPOMNIENIE: |

* Nemezis moze poruszyc sie kilka razy w jednejturze, jeslirézne akcje
Spowodujg poruszenie wrogiego Wodza (przyktadowa najpierw wia
sna akcjo Wodza, a nastepnie akcja lluzjonisty)

* Bez wzgledu na liczbe pol, o jakie podczas akcji porusza sie wrogi
Wodz [przykiodowa dzieki @) Wezyral, Nemezis porusza sie zawsze
Jeden raz [o dwa pola). Nemezis porusza sie natychmiast po tym, jok
70stanie zakoriczona akcja powadujgea jego poruszenie sie




TRYB ZAAWANSOWANY

zdolnosci postaci. JEST T0 NAJBARDIIEJ ZtOZONY TRYB GRY STARCIE WODZOW
= Wszystkie postacie sq dostepne od poczqgtku gry. Kluczowe do zwyciestwa bedg
zdolnosci taktyczne i przyjecie odpowiedniej strategiil

1‘ entryb opracowano z myslg o osobach, ktore dobrze opanowaty gre i znajg rozne

Nalezy przeprowadzic przygotowanie gry zgodnie z opisem zaczynajge od pierwszego gracza, obaj
7e strony 3, ale zamiast tworzy¢ talig z kartomi postaci, nalezy -~ gracze wypedzajg po jednej dostepnej postaci. Piony i karty
wytozyc je wszystkie odkryte i ustawic na nich odpowiudujgce im  wypedzonych postaci nalezy odtozyc do pudetka. Nie mozna

piony. Fuza akeji nie ulega zmianie. Podczas fazy rekrutacjigracz - ich rekrutowac podczas tej rozgrywki

L OO LSS Kiedy 0BAJ gracze bedg miec po trzy postacie (Wodz liczy

Przed pierwszq turg pierwszego gracza nalezy rozpatrzyc faze  sie joko jedna postac), przeprowadzajq drugg i ostatniq faze
wypedzania. wypedzania.

podczas pierwszej fazy wypedzania  dzioto W kolejnej turze  nie porusza Wodza. Porusza Swojg
Jako pierwsza i decyduje Sie wypeazic Akrobate. Nastepnie tuczniczke o jedno pole [ ] Nastepnie rekrutuje Ositka [ ]
Jej przeciwnik Artur wypedza Skrytobdjce. Piony i karty obu
poStaci ostajg usuniete 2 gry.

Podczas swojej pierwszej tury — porusza swojego Wodza
[ ]irekiutuje tuczniczke [ ] Nastepnie Artur porusza swo-
Jego Wodza (3] rekrutuje Pustelnika i Miode (4], Poniewaz
to jeqo pierwsza tura jako drugiego gracza, ponownie rekru-
tuje i tym razem wybiera Manipulantke (5]

Na koricu jej tury oboje graczy ma po trzy postacie. Kazde
Z nich wybiera i wypedza po jednej 7 pozostatych postaci.

wypedza lluzjoniste, natomiast Artur wypedza Nemezis.
Obie postacie zostajg usunigte Z gry.
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Ponownie nadchodzi tura Artura
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