


Gra NajezdZcy z pétnocy toczy sie w szczytowym okresie ery wikingdw. Gracze wcielajg si¢ w role wikinskich
wojownikow, ktorzy pragna zaimponowac swemu jarlowi, najezdzajac niczego niespodziewajace si¢ osady.
W tym celu muszg zwerbowa¢ druzyne, zgromadzi¢ zapasy i wyruszy¢ na wyprawe, by grabi¢ ztoto, zelazo

i bydlo. Kazda bitwa to okazja, zeby okry¢ si¢ chwalg — réwniez dla tych, ktorzy trafia w ramiona walkirii.
Zwolujcie wojownikéw, nadchodzi bowiem pora wypraw!

W Najezdzcach z pétnocy celem kazdego gracza jest zaimponowanie Jarlowi poprzez zdobycie jak najwiekszej
liczby punktéw zwycigstwa (PZ). Punkty zwycigstwa otrzymuje si¢ przede wszystkim za najezdzanie Osad,
zdobywanie Lupow i skltadanie Daréw Jarlowi. Sposob wykorzystania zdobytych Lupdéw jest kluczowy dla
ostatecznego sukcesu. Gra konczy sie w momencie, gdy pozostanie tylko 1 pole Twierdzy do

najechania, wyczerpig si¢ Walkirie na planszy lub ztoZzone zostang wszystkie Dary.
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Przed pierwszg rozgrywka gracze powinni zaznajomic si¢ z plansza, kartami i ikonami, ktdre na nich wystepuja.

Punkty Zwyciestwa (PZ) l Karta z reki Sita Militarna

Koszt werbunku

. Sita Militarna ‘ (w Srebrnikach)
Karta Druzyny

’ Walkiria Nazwa

- Kafelek Darow
’ Zloto

' Zelazo — Lupy Otrzymywane PZ
Bydto ~ iki
' Yy L}lpy i/lub Srebrml‘q , Akga  Akcja
Ko$¢, ktorg rzuca sie niezbedne, aby ztozy¢ Druzyny Wielkiej
podczas Najazdu Dary Hali
Pole Akgji. Niektore z tych pol wymagaja Robotnikéw w okreslonym kolorze - tylko
Robotnicy przedstawieni na danym polu moga wykonywa¢ powigzang z nim akcj¢. Pola

bez ikon Robotnikéw sa dostepne dla Robotnikéw we wszystkich kolorach.

Jezeli gracie w NajeZdZcow z pétnocy po raz pierwszy - lub uczycie
gry nowe osoby — musicie zapamieta¢ jedng prosta, ale wazna zasade:

Gracze zawsze rozpoczynaja i koncza swojg ture z jednym Robotnikiem w rece.

- Kazdy gracz rozpoczyna ture z 1 Robotnikiem.
- W swojej turze gracz stawia Robotnika na planszy, zeby wykonac akcje.

- Nastepnie zdejmuje z planszy innego Robotnika, co liczy sie jako druga akeja.
- Zasady te obowigzuja w kazdej sytuacji, niezaleznie od tego, jakie akcje
wykonuja gracze.



Przed rozgrywka w NajeZzdZcow z pétnocy przeprowadzcie nastepujace kroki:
1. Potézcie plansze posrodku obszaru gry.

2. Potasujcie wszystkie 71 kart Mieszkancow, stworzcie zakrytg tali¢ i umiesécie ja
w zasiegu graczy. Jest to Talia Mieszkancéw. Zostawcie obok miejsce na Stos Kart
Odrzuconych.

3. Potasujcie wszystkie 16 kafelkéw Daréw i potdzcie zakryty stos obok planszy.
Odwrdéccie 3 pierwsze kafelki i rozldzcie je awersem do gory po prawej stronie
Dtugiego Domu (na 3 polach w dolnym prawym rogu planszy).

4. Wrzuécie wszystkie Walkirie i Lupy (Ztoto, Zelazo i Bydlo) do czarnego
woreczka, a nastgpnie dobrze je wymieszajcie. Dobierajcie losowo z woreczka
i ukfadajcie na kazdym z poél Najazdow odpowiednig liczbe elementow.
(zgodnie z zielonymi ikonami . widocznymi w lewym gornym rogu
kazdego pola Najazdéw). Wysypcie z woreczka wszystkie pozostate Walkirie
i Lupy - stworzg one Zasoby Ogalne, lezace obok planszy.

Uwaga: pola Najazdow to przezroczyste, prostokatne ramki ponad
poszczegblnymi Osadami (Przystaniami, Posterunkami, Klasztorami
i Twierdzami).

5. Rozstawcie Biatych i Szarych Robotnikéw na polach Najazdéw
(w prawym gornym rogu pola widnieje ikona Robotnika, jakiego
nalezy tam postawic). Zabiera sig ich podczas Najazdéw. Rozstawcie
3 Czarnych Robotnikéw w Wiosce: na Bramie, Wielkiej Hali
i Skarbcu (budynkach z niebieskimi ikonami kart l ).

6. Do lezacych obok planszy Zasobéw Ogdlnych dodajcie wszystkie
Srebrniki i Zapasy. Mozna polozy¢ tam réwniez kosci.

7. Kazdy gracz otrzymuje 2 Srebrniki, 1 Czarnego Robotnika i 1 karte Drakkaru w wybranym kolorze
(ktadzie jg przed sobg strong z oznaczeniem 50 PZ w dot).

8. Polézcie po 1 znaczniku w kolorze kazdego gracza na 3 polach o wartosci ,,0” na torach wokét planszy.
Tory te pozwalaja oznaczaé liczbe zdobytych Zbroi [, Walkirii Jlj i Punktéw Zwyciestwa



9. Odldzcie do pudetka czarny woreczek wraz ze wszystkimi nieuzywanymi
elementami: Czarnymi Robotnikami, kartami Drakkar6ow i znacznikami.

10. Rozdajcie kazdemu graczowi po 5 kart Mieszkancow z Talii Mieszkancow.

Przed rozpoczeciem gry kazdy gracz zatrzymuje na rece 3 z 5 kart, pozostate karty
s3 za$ odktadane rewersem do géry na spdd Talii Mieszkancow.

11. Aby wyloni¢ pierwszego gracza, kazdy gracz rzuca obiema
ko$¢mi (wygrywa najwyzszy wynik).

Zasoby Ogdlne

Zasoby Ogdlne sg ograniczone liczbg elementéw
(Srebrnikow, Zapasow i Lupow), co oznacza, ze
gracze moga pozyskiwacé tylko te zasoby, ktore sg
dostepne w danym momencie.

Stos kafelkéw Darow

Kaftelki Daréw nalezy przetasowac i utozy¢

w stos rewersem do gory. Gdy ten stos si¢
wyczerpie, gra dobiega korca.

Skladanie Dardéw Jarlowi jest jednym

z kluczowych sposobéw zdobywania Punktow
Zwyciestwa. W tym celu gracze muszg zbieraé
okreslone zestawy Lupdw i Srebrnikow,
widniejgce na poszczegolnych kafelkach Daréw.

Zasoby Graczy

Na koniec swojej tury gracz moze posiadaé
maksymalnie 8 Srebrnikow;, 8 Zapasow i 8 kart
na rece. W trakcie jego tury wolno mu jednak
zgromadzic¢ ich wiecej. Gracz moze przechowywacé
w swoich zasobach dowolng liczbe Lupow.

Talia Mieszkancéw

Jezeli w trakcie gry wyczerpie
si¢ Talia Mieszkaricéw, nalezy
przetasowac Stos Kart
Odrzuconych, aby stworzy¢
nowg talie.



Wszyscy gracze zgodnie z ruchem wskazéwek zegara wykonuja kolejno
pelna ture. W swojej turze gracz moze Pracowac albo przeprowadzi¢ Najazd.
Rozgrywka przebiega w ten sposéb az do momentu, gdy spelniony zostanie
jeden z trzech warunkéw zakonczenia gry (patrz strona 10). Kazda tura

przebiega zawsze wedlug tego samego schematu:
1. Postawienie Robotnika i wykonanie akgji jego pola °
2. Zdjecie innego Robotnika i wykonanie akgji jego pola ‘

Praca

Kluczem do udanych Najazdéw jest zebranie dobrej Druzyny i odpowiedniej
iloéci Zapaséw. Dlatego tez przed swoimi pierwszymi Najazdami gracze musza Pracowac¢, aby przygotowac
Druzyne i zgromadzi¢ Zapasy. Odbywa si¢ to w Wiosce potozonej w dolnej czesci planszy.

W Wiosce znajduje si¢ 8 budynkéw pozwalajacych wykonywac rézne akcje (na stronie 12 znajduje sie pelny
wykaz akcji). Na poczatku gry Robotnicy zajmujg pola akcji Bramy, Wielkiej Hali i Skarbca. Te budynki sg
obecnie zablokowane - nie mozna postawi¢ w nich Robotnika. W swojej turze gracz stawia Robotnika na
pustym polu budynku. Nalezy przy tym pamietac, ze Robotnicy wystepuja w trzech réznych kolorach,

a w pewnych przypadkach kolor zagranego Robotnika wptywa na akcje danego pola.

Pierwszy gracz moglby postawi¢ swojego Robotnika w Mlynie (aby otrzymac 1 Zapas), w Chacie Druzynnej
(aby zwerbowac 1 Cztonka Druzyny) lub u Mincerza (aby otrzymac 3 Srebrniki). Pola Zbrojowni i Dlugiego
Domu wymagajg Szarego lub Bialego Robotnika.

Po postawieniu Robotnika i wykonaniu akeji danego pola gracz musi zdja¢ Robotnika z innego pola i takze
wykonac jego akcje. Gracz zatrzymuje tego Robotnika — umiesci go na planszy w nastepnej turze.
Przyktadowo, pierwszy gracz decyduje si¢ postawi¢ Robotnika na polu Mlyna. Pobiera z Zasobéw Ogolnych

1 Zapas, ktory kladzie we wlasnych zasobach. Nastepnie zdejmuje Robotnika z pola Bramy — pozwala mu ona
dobra¢ dwie karty z Talii Mieszkanicow i wzig¢ je na reke.

- Gracz nie moze zdja¢ Robotnika, ktérego wlasnie postawil na planszy.
- Gracz moze postawi¢ Robotnika lub zdja¢ go bez wykonywania akgji jego pola.
- Gracz moze wykonac akcje danego budynku tylko raz w swojej turze (z wyjatkiem akcji Medrca/Dlugiego Domuy).

Po zabraniu z planszy nowego Robotnika i wykonaniu akcji jego pola tura gracza dobiega konca - gre
kontynuuje nastepny gracz w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara. Nowy gracz moze, tak jak
poprzednio, Pracowa¢ lub przeprowadzi¢ Najazd.



Najazdy

Kiedy juz gracz zwerbuje liczng Druzyne i zgromadzi Zapasy, moze w swojej turze przeprowadzi¢ Najazd. Aby
Najecha¢ Osade (Przystan, Posterunek, Klasztor albo Twierdze), gracz musi spelni¢ trzy warunki. Musi posiada¢:

1. Wystarczajgco duzg Druzyne . .

(a takze Zlota @F podczas Najazdéw
na Klasztory/Twierdze).

3. Robotnika we wlasciwym kolorze. " ‘ ‘

Kazda Osada cechuje si¢ innym zestawem wymagan.
Przykladowo przedstawiony tutaj Klasztor wymaga co najmniej 3 Czfonkéw
Druzyny, 3 Zapasow; 1 Zlota i Szarego lub Bialego Robotnika.

2. Odpowiednig ilo§¢ Zapasdéw

Kiedy gracz zdecyduje si¢ Najecha¢ Osade, musi przeprowadzi¢ nastepujace kroki:
(zignoruj krok 3 podczas Najazdow na Przystanie, ktore zawsze dajg 1 Punkt Zwycigstwa)

1. Postawi¢ Robotnika na jednym z wolnych pdl Osady (pozostanie on tam do konca rozgrywki).

2. Zwrdci¢ do Zasobow Ogolnych wymagane Zapasy i Ztoto.

3. Rzuci¢ wymagang liczbg kosci i zsumowac swoja Sile Militarna, aby okresli¢ nalezng mu liczbe
Punktéw Zwyciestwa.

4. Podliczy¢ dodatkowe Punkty Zwycigstwa za zwerbowang Druzyne.

. Wzia¢ z pola Osady nowego Robotnika i Lupy, a nastepnie umiescic¢ je w swoich zasobach.

6. Wykonac¢ akcje Walkirii.
Uwaga: kroki 3-6 zostang szerzej objasnione na stronach 8-9 (Punktowanie Najazdéw).

ul

Po zabraniu nowego Robotnika i Lupdw, a takze wykonaniu akcji Walkirii, tura gracza dobiega konca - gre
kontynuuje nastepny gracz w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara. Nowy gracz moze, tak jak
poprzednio, Pracowac¢ lub przeprowadzi¢ Najazd.

Przykladowo gracz decyduje si¢ postawi¢ Szarego Robotnika na polu Klasztoru, widocznym powyzej.
Najpierw upewnia sie, czy posiada co najmniej 3 Cztonkéw Druzyny. Poniewaz spelnia ten warunek,

oddaje do Zasobéw Ogdlnych wymagane 3 Zapasy i 1 Zloto. Nastepnie rzuca dwiema kosémi i sumuje Sife
Militarng, zeby okreslic, ile Punktow Zwyciestwa zyskal. Po zapunktowaniu pobiera do swoich zasobow Lupy
i nowego Robotnika.



Najazdy pozwalaja zdobywa¢ Punkty Zwycigstwa na trzy sposoby, za:

1. Site Militarna
2. Zwerbowang Druzyne
3. Lupy i Walkirie

1. Sita Militarna

Wszystkie Osady (poza Przystaniami), oferuja 2 lub 3 poziomy Punktow
Zwyciestwa [ Poziomy te s3 $cisle zwigzane z Sila Militarng gracza .

Przyktadowo widoczny obok Klasztor daje graczowi 4 Punkty Zwyciestwa, jesli jego Sita Militarna wynosi co
najmniej 12. Jedli gracz zdota jednak zgromadzic¢ 20 lub wiecej Sity Militarnej, w zamian otrzyma 6 Punktéw
Zwycigstwa. Analogicznie, jesli najedzie Klasztor i po zsumowaniu Sity Militarnej bedzie jej mie¢ mniej niz
12, nie otrzyma zadnych Punktéw Zwycigstwa za swoja Sile Militarna.

Podczas Najazdu gracz rzuca ko$¢mi - jedng lub dwiema, w zalezno$ci od liczby ikon kosci przy danej
Osadzie (nie dotyczy to Przystani). Po wykonaniu rzutu sumuje swoja Site Militarnag, aby sprawdzi¢, ile
Punktéow Zwyciestwa zdobywa. Na warto$¢ Sily Militarnej skladajg sie:

1. Rzut ko$¢mi - (uwaga: 1 kos¢ gwarantuje minimum 2 Sity Militarnej, a 2 kosci minimum 4).

2. Sita Militarna Druzyny (widoczna w lewym gérnym rogu kazdej karty Druzyny).

3. Akcje Druzyny (widoczne w lewym dolnym rogu kazdej karty Druzyny) - niektérzy Czlonkowie
Druzyny zapewniaja dodatkows Site Militarng podczas Najazdow na okreslone Osady. Wykonujac akcje
Najazdu, gracz powinien sprawdzi¢, czy posiada takie karty.

4. Zbroje - mozna je kupi¢ w Zbrojowni za Zelazo lub Srebrniki. Zbroi nie traci si¢ podczas Najazdow,
zapewniaja one staly bonus do Sily Militarnej gracza.

Sifa Militarna = Wynik rzutu ko$¢mi + Sita Druzyny + Akcje Druzyny + Zbroje

Po zsumowaniu Sily Militarnej gracz sprawdza, czy naleza mu si¢ Punkty Zwyciestwa, a jesli tak, to ile.
Natychmiast przesuwa swoj znacznik na Torze Punktéw Zwyciestwa.

Jesli w ktorymkolwiek momencie rozgrywki gracz przekroczy granice 50 Punktow Zwyciestwa, powinien odwrdcic
karte Drakkaru na strong z oznaczeniem 50 PZ. Nastgpnie przesuwa swoj znacznik na pole 0 i punktuje dalej tak jak
dotad. Laczny wynik tego gracza to 50 PZ z karty Drakkaru plus wynik osiggniety na Torze Punktéw Zwyciestwa.



2. Zwerbowana Druzyna

Niektdrzy Cztonkowie Druzyny zapewniaja dodatkowe Punkty Zwycigstwa

podczas Najazdéw na okreslone Osady. Otrzymuje si¢ je oprocz punktow zdobytych
za Sile Militarng (nawet jesli gracz nie zdobyl w ten sposéb zadnych punktéw),

i oznacza na Torze Punktow Zwycigstwa.

3. Lupy i Walkirie

Po podliczeniu Punktéw Zwycigstwa za Site Militarng oraz zwerbowang Druzyne gracz bierze z pola Osady
Robotnika i Lupy — musi wzia¢ jeden z dostepnych zestawdéw Lupéw z wybranego pola Najazdow.

Gdy wszystkie Lupy zostang zabrane, gracze nie moga dluzej Najezdza¢ danej Osady (zresztg, wszystkie pola
akcji takiej Osady bedg wowczas zajete przez Robotnikow).

Po zakonczeniu gry Lupy sa przeliczane na Punkty Zwyciestwa. =1PZ P =1PZ ' ' =1PZ
Mozna jednak wydawac je w trakcie gry, aby przygotowywac kolejne Najazdy czy tez zdobywa¢ dodatkowe
Punkty Zwyciestwa.

Jednakze natychmiast po zabraniu Lupéw gracz umieszcza je w swoich zasobach.

Na niektérych polach Najazdéw oprécz Lupéw moga takze leze¢ Walkirie . (jedna lub wiecej). Zabranie
Walkirii skutkuje §miercig Czlonka Druzyny, ale stanowia one dodatkowe zrédio Punktéw Zwyciestwa.
Zabierajac z pola Najazdu Walkirig, gracz wykonuje nastepujace kroki:

1. Za kazda zabrang Walkirie traci (odrzuca) 1 wybrang przez siebie karte Cztonka Druzyny. Niektorzy
Czlonkowie Druzyny zapewniaja graczowi dodatkowe akcje, gdy ging podczas Najazdéw — akcje te nalezy
wykona¢ natychmiast. Jezeli na polu znajduje si¢ wiecej Walkirii, niz gracz posiada Czlonkéw Druzyny,
nie moze zabra¢ dodatkowych Walkirii - te nadmiarowe przepadaja i nalezy odlozy¢ je do Zasobéw Ogdlnych. .

2. Nastepnie za kazdg zabrang Walkirie gracz przesuwa swéj znacznik na Torze Walkirii [Jl| o 1 pole
w gore. Na koniec gry kazdy gracz otrzyma Punkty Zwyciestwa za faczng liczbe zabranych Walkirii.
W trakcie calej rozgrywki gracz moze zabra¢ wiecej niz 7 Walkirii (tracac Cztonkéw Druzyny .
zgodnie z zasadami), cho¢ punktuje si¢ za maksymalnie 7 Walkirii (dajg one wowczas 15 PZ).

3. Po przesunigciu znacznika zabrane Walkirie odrzuca si¢ do Zasobéw Ogdlnych (gracze
nie zatrzymuja ich).
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Gra moze si¢ zakonczy¢ na trzy sposoby:
1. Pozostalo tylko 1 niespladrowane pole Twierdzy (Eupy pozostaly na 1 z 6 pol Twierdzy).
2. Wyczerpal sie stos kafelkéw Darow.
3. Na planszy nie ma juz zadnych Walkirii.

W momencie, kiedy zostanie spetniony cho¢ jeden z tych warunkéw, biezacy gracz doprowadza swoja ture do
konca, wykonujac akeje, jakie mu pozostaty. Nastepnie wszyscy gracze (facznie z graczem, ktory zainicjowal
ostatnig runde) rozgrywaja jeszcze jedna, ostatnig ture.

Po zakonczeniu rozgrywki gracze zdobywaja dodatkowe punkty — odnotowuja je, przesuwajac swoje znaczniki
na Torze Punktow Zwycigstwa, ktory biegnie wokot planszy. Na koniec gry przyznaje si¢ punkty za:

. 1. Tor Walkirii — gracze otrzymujg Punkty Zwycigstwa w zaleznosci od tego, jak daleko zaszli na tym
torze; przyznane Punkty Zwycigstwa sg widoczne z prawej strony Toru Walkirii.

. 2. Tor Zbroi - punktuje si¢ go tak samo jak Tor Walkirii.

- 3. Zgromadzone kafelki Daréw - kazdy gracz ujawnia swoje kafelki Daréw, sumuje widoczne na
nich punkty i dodaje do swojego wyniku.

l 4. Zwerbowang Druzyne - niektorzy Czlonkowie Druzyny pozwalaja zdobywa¢ Punkty Zwycigstwa
na koniec rozgrywki, zgodnie z tekstem na poszczegélnych kartach.

5. Lupy - gracze otrzymujg Punkty Zwycigstwa za posiadane tupy:
’ 1 sztuka Zlota = 1 Punkt Zwycigstwa;

' ' 1 sztuka Zelaza = 1 Punkt Zwyciestwa;
2 sztuki Bydta = 1 Punkt Zwyciestwa (pojedyncza sztuka Bydta nie daje Zadnych punktow)

Po tym, jak wszyscy gracze podlicza swoje punkty, zwycigzcg zostaje ta osoba, ktora zgromadzila ich najwiecej.
W przypadku remisu wygrywa ten, kto zaszedl wyzej na Torze Walkirii, a jesli i na nim gracze remisujg - ten,
kto zaszed! wyzej na Torze Zbroi.



11

Lucznik - akcja Wielkiej Hali: ,,Zamien Robotnika przeciwnika z 1 Robotnikiem z Wioski”

Zamiana nie moze pogwalci¢ zadnych zasad stawiania Robotnikéw. Jesli przeciwnik ma Czarnego Robotnika,
nie wolno go zamieni¢ z Robotnikiem z pola Zbrojowni czy Dlugiego Domu (gdyz zgodnie z zasadami stawia
sie tam wylgcznie Szarych i Biatych Robotnikéw).

Msciciel - akcja Druzyny: ,,Gdy zginie, zmus przeciwnika do odrzucenia Czlonka Druzyny”
Czlonka Druzyny wybiera do odrzucenia gracz, ktory jest celem tej karty (nie zas gracz atakujacy).

Zbieracz — akcja Druzyny: ,Wez 1 dodatkowy Zapas z Mlyna”
Ta akcja dziata tylko wtedy, gdy gracz bierze Zapasy, a nie Zloto.

Grabarz - akcja Wielkiej Hali: ,Zamien 1 karte Cztonka Druzyny z 1 kartg ze swojej reki”
Gracz zamienia karte z reki z kartg wlasnego Cztonka Druzyny. Wybrany Czlonek Druzyny wraca na reke,
a nastepnie gracz werbuje innego Czlonka Druzyny z reki (nie placac jego kosztu).

Najemnik - akcja Wielkiej Hali: ,,Kazdy przeciwnik musi ci odda¢ 1 Srebrnika lub 1 Zapas”

Decyzje podejmuja gracze, ktorzy sa celem tej karty (nie zas gracz atakujacy). Jezeli atakowany nie ma
Srebrnikéw, musi odda¢ 1 Zapas (analogicznie, jesli nie ma Zapasoéw, musi oddac 1 Srebrnika). Jesli nie posiada
zadnego z tych zasobdw, nic si¢ nie dzieje.

Medrzec - akcja Wielkiej Hali: ,,0dt6z wszystkie 3 kafelki Daréw na spod stosu”
Celem tej akcji jest wymiana kafelkéw Daréw. Biezace kafelki odktada sie na spod
stosu, a w ich miejsce dobiera si¢ 3 nowe.

Zwiadowca - akcja Wielkiej Hali: ,Wymien si¢ z przeciwnikiem takg samg liczba kart”
Atakujacy gracz wybiera cel i oznajmia glosno, ile kart chce wymieni¢. Nastepnie
zaréwno atakujacy, jak i osoba, ktora jest celem ataku, potajemnie wybierajg karty

i dokonuja wymiany.

Czesto uzywane zwroty, ktére warto wyjasnic:

“Gdy zginie..” - te akcje sg aktywowane tylko wtedy, gdy biezacy gracz wezmie
z planszy Walkirie. Smier¢ w wyniku dziafania karty Msciciela nie aktywuje
takiej akcji.

“Zapta¢ 1 mniej..” - moze si¢ zdarzy¢, ze w wyniku dzialania takiej akeji gracz
nie bedzie musiat ptaci¢ ani jednego Srebrnika, Zlota czy Zapasu. Taki ruch
nadal jest dozwolony.
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Brama - dobierz 2 karty z Talii Mieszkancéw. Gracz moze mie¢ na rece maksymalnie 8 kart.
Jednakze to ograniczenie sprawdza si¢ wylacznie na koniec tury - jesli gracz posiada wowczas
wiecej niz 8 kart, musi odrzuci¢ cz¢s¢ z nich, tak by zostato mu ich 8.

Wielka Hala - zagraj 1 karte z reki. Zagrang karte odktada sie na Stos Kart Odrzuconych, a jej
akcje wykonuje natychmiast. Akcja Wielkiej Hali znajduje si¢ w dolnym prawym rogu karty.

Skarbiec - odrzuc¢ 1 karte z reki, aby otrzymac 2 Srebrniki albo odrzu¢ 2 karty z reki, aby
otrzymac 1 Zloto. Karty nalezy odlozy¢ na Stos Kart Odrzuconych, a Srebrniki i Ztoto
zawsze pobiera sie z Zasobdéw Ogolnych.

Chata Druzynna - zwerbuj Czlonka Druzyny. Gracz wybiera karte z reki i ptaci do
Zasobdw Ogolnych okreslong liczbe Srebrnikéw (widoczng z lewej strony kazdej karty),

a zwerbowanego Czlonka Druzyny kladzie przed sobg awersem do géry. Zaden gracz nie
moze posiada¢ wiecej niz 5 Cztonkéw Druzyny - moze jednak odrzuci¢ dowolnego Czlonka
Druzyny przed zwerbowaniem nowego.

Uwaga: gracz moze zatrudni¢ wiecej niz 1 Cztonka Druzyny tego samego rodzaju.

Zbrojownia — zaptaé 1 Zelazo, aby otrzymacé 2 Zbroje albo zaptaé 2 Srebrniki, aby otrzyma¢

1 Zbroje. Zelazo lub Srebrniki oddaje sie do Zasobéw Ogolnych. Po zaptaceniu gracz przesuwa
swoj znacznik na Torze Zbroi odpowiednio o 1 albo 2 pola w gére. Zaden gracz nie moze
posiadac wigcej niz 10 Zbroi.

Mlyn - wez Zapasy albo Zloto. Zapasy i Zloto bierze si¢ z Zasobéw Ogoélnych. Czarny
Robotnik daje 1 Zapas, Szary 2 Zapasy, a Bialy pozwala wzig¢ 2 Zapasy albo 1 Ztoto.

Mincerz - wez Srebrniki. Bierze si¢ je z Zasobéw Ogolnych. Czarny Robotnik daje 3 Srebrniki.
Szary i Bialy Robotnik dajg 2 Srebrniki.

Dtugi Dom - pozwala wykona¢ 1 z 2 akgji:

1. Odrzu¢ 1 sztuke Bydta, aby otrzymac 2 Zapasy — Bydlo oddaje si¢ do Zasoboéw Ogdlnych,
stamtad tez pobiera si¢ Zapasy.

2. 716z Dary Jarlowi - odrzu¢ do Zasobéw Ogdlnych wymagane Lupy i/lub Srebrniki,
widoczne na pozadanym kafelku Daréw. Biezacy gracz bierze kafelek i kladzie go przed sobg
rewersem do gory. W miejsce zabranego kafelka natychmiast dobiera si¢ ze stosu nowy, aby
uzupelni¢ puste miejsce. Punkty Zwycigstwa za kafelki Dardéw otrzymuje si¢ na koniec gry.



