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Historia Valerii

Po kilku latach wzglednego spokoju Valeria raz jeszcze
zostala zaatakowana przez legiony nieumarlych, gobli-
néw i innych piekielnych poczwar. W przeszlodci wlad-
ca Valerii dzielnie stawial opdr zlu, lecz teraz zestarzat
si¢ 1 brakuje mu sil, aby chroni¢ wspaniate krélestwo.
A poniewa? nie ma syna, kedry mdglby odziedziczyé po
nim tron, ludno$¢ wpadia w poploch. Valeria potrzebu-
Je nowego wladcy.

Jako jeden z panujacych ksiazat cieszysz si¢ pozycja umiar-
kowanejsily, szacunku i bogactwa, a twoim przeznaczeniem
Jest zasias¢ pewnego dnia na tronie i zostaé prawowitym
wladeg Valerii. Pozyskanie przychylnosci prostych ludzi
i szlachty to latwe zadanie, nigdy jednak nie przypusz-
czales, ze przyjdzie ci sprawowad rzady w krainie pelnej
potwordw. W pierwszej kolejnosci musisz wige poszerzyé
swoje wlosci i zwerbowaé mieszkaricdw, kidrzy pomoga ci
przepedzi¢ monstra n¢kajace granice. Przechytrz innych

ksiazat, aby zasluzyé na tron krdlestwa!

Ogolny zarys rozgrywki

W grze Faleria: Karciane krifestwa weielasz  sie
w rol¢ Ksiecia albo Ksigznej, a twdj cel to obrona krd-
lestwa i wybudowanie najbardziej wplywowego miasta.
Podczas rozgrywki bgdziesz zgladzaé Potwory, rekruto-
wac Mieszkaricéw i poszerzaé granice swoich

Wlosci. Wszystkie te akcje pomagaja two-

rzy¢ infrastrukture miasta i zwickszaé

jego wplyw, wyrazony za pomoca

punktéw zwyciestwa. Miej na
oku innych Ksigzat i Ksiez-

ne, poniewaz b¢da prébowali

robi¢ to samo, tylko lepicj

i wydajniej niz ty.
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= fRessas Nieograniezone zagoby i znaezniki Zwyciestwa
Zasoby i znaczniki Zwyci¢stwa uwaza si¢ za nicogra-
AWErs ITewWers awers Irewers

niczone. Jezeli pula kedregokolwiek z tych znaczni-
kéw wyczerpie si¢ w trakcie rozgrywki, gracze moga
UwaGA: Przed pierwsza rozgrywks naleizy rozpakowaé — uzyé mnoznikéw. Przykladowo, jesli gracz potrzebuje
karty, rozdzieli¢ je zgodnie z ich rodzajem i ulozyé s znacznikéw Sily, a w puli jest ich za malo, moze wziaé
w pudelku za pomoca zataczonych przekladek. Zaleca- 1 znacznik i polozy¢ go na mnozniku xs.

my, abyscie sortowali i rozdzielali karty po zakoriczeniu

kazde] rozgrywki, co usprawni przygotowanie kolej-
nych.




E
. Pt
2
=
g

ad

.
55

~
o

Irzygoto

UwaGA: Opisane tu zasady dotyczg rozgrywek dla 2—4
graczy oraz rozlozenia stoséw kart. Zasady rozgrywek
pigcio- i jednoosobowych znajdujg si¢ na stronie 16.

Podczas przygotowania do rozgrywki karty rozklada
si¢ w czterech rz¢dach i pigciu kolumnach — tworzg one
tzw. Stosy Centralne. Pozostale stosy i znaczniki nalezy
umiesci¢ wokot Stosdw Centralnych, juz po ich przygo-
towaniu.

Usuricie z gry wszelkie karty oznaczone symbolem

rozgrywki pigcioosobowej: é .
larty Fotworow

Gdrny rzad Stoséw Centralnych tworza karty Potwordw.
Rozdzielcie Potwory na stosy zgodnie z ikong Terenu, wi-
doczng w prawym gérnym rogu kazdej karty. Nastgpnie
karty w stosach uldzcie rosngco zgodnie z ich wartoscia
Sity — Potwdr o najwyzszej Sile powinien sig znajdowaé na
spodzie stosu, a ten o najnizszej na wierzchu.

Tak przygotowane stosy umicsécie w gérnym rzedzie
Stoséw Centralnych, takie rosnaco — stos z Potworem
o najniiszej Sile powinien si¢ znajdowad z lewej strony,
a ten o najwyzszej z prawej (patrz ilustracja obok).

Zalecamy, abyscie w pierwszej rozgrywce uzyli nastgpu-
Jacych stoséw Potworéw, wymienionych w kolejnosci od
lewej do prawej, z poszezegdlnymi Potworami utozonymi
zgodnie z ich wartoscig Sily:

.

Wzgdrza (3 Goliling, 1 Goblin Czarownik, 1 lirdl Goblindw)
+ Twing (3 Szkielety, 1 Ptomienuy Szhielet, 1 lirdl Szkieletow)
o Lasg (2 Drzewee, 2 Eajaki Zguby, 1 livolowa Ejqkéw)

+ Dolina (3 Sowostwory, 1 Olbrzgm, 1 Trolf)

+ Gory (2 Zartoezne Niediwiedzie, 2 Orkéw Wojownikow,
1 Herszt Orkow)
Nieuzywane stosy Potworéw odidicie do pudelka.

Szczegdlowe omdwienie przygotowania stosow Potwo-
réw w kolejnych rozgrywkach znajduje sig na stronie 1r.

larty Mieszhaticow

W dwéch srodkowych rzgdach Stosdw Centralnych
znajduyg si¢ karty Mieszkarieéw. Rozdzielcie Mieszkari-
cow zgodnie z ich nazwami (na stos kart Mnicha, stos
kart Kaplana itd.).

Wybierzcie po jednym stosic Mieszkaricéw dla kazdego
numeru aktywacji (liczby w lewym gérnym rogu karty
Mieszkatica). Nastgpnie z kazdego stosu usuricie po 1 karcie
i odldzcie je do pudetka — gotowy stos powinien si¢ skla-
daé z 5 kart. Umiesécie je w porzadku rosngeym w dwdch
srodkowych rzgdach Stoséw Centralnych, zgodnie z ich
numerem akeywacji.

Zalecamy, abyscie w pierwszej rozgrywee uzyli naste-
pujacych stosow Mieszkaricéw, wymienionych w kolej-
nosci od lewej do prawej w dwdch oddzielnych rzedach:

+ Haptan, Harellarz, Najemnik, Enezniki, Chiop
+ Fyeerz, Eotrzgh, Obroiica, Faladyn, Fzeznik

Nicuzywane stosy Mieszkaricow odldzcie do pudelka.
Tworzenie zalecanych zestawdw kart Mieszkaricéw
w kolejnych rozgrywkach opisalismy na stronie 19.

Harty Wosd

Dolny rzad Stoséw Centralnych sktada sie z kart Wlo-
Sci. Potasujcie razem wszystkie karty Wlogci. Na kaz-
de z pigciu pustych miejsc w dolnym rzgdzie rozdajcie
po 2 zakryte karty (rewersem do gdry), a nastgpnie po
1odkrytej. Nieuzywane karty Wlosci odidzcie do pudetka.

Yarty Wgezerpania

Wezcie po 2 karty Wyczerpania na gracza i umiesécie
ich stos ponad rz¢dem Potwordw. Pozostale karty Wy-
czerpania odldzcie do pudelka.

larty Startowe i karty pomoeg

Rozdajcie kazdemu graczowi po 1 Startowym Chlopie,
1 Startowym Rycerzu i 1 karcie pomocy. Karty te two-
rz3 zalazek krdlestwa gracza (tzw. tableau). Nieuzywa-
ne karty Startowe i karty pomocy odlézcie do pudelka.
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Toezqthowe zasoby

Kaidy gracz otrzymuje po
2 znaczniki Zlota i po 1 znacz-
niku Magii. Pozostale znacz-
niki umieséeie w tatwo dostep-
nym miejscu — tworza one pule
zasobow. W trakcie rozgrywki
gracze zawsze biorg zasoby
z puli, chyba Ze polecenie wy-
rainie mowi inaczej. Niektdre
karty pozwalaja, po spelnieniu
okreslonych wymogdw, braé
znaczniki Zwycigstwa - je tak-
ze bierze si¢ z puli, chyba ze
polecenie méwi inacze;j.

Yarty Ksiqzqt

Potasujcie razem wszystkie karty
Ksigzat i rozdajcie kazdemu gra-
czowi po 2 karty. Kazdy gracz
wybiera kartg¢ Ksigeia, kudrej
bedzie uzywaé w rozgrywce,
a druga odklada do pudelka.
Karty Ksiazat az do zakoriczenia
rozgrywki s utrzymywane w ta-
Jjemnicy.

fiktywny gracz

Wylosujcie gracza, ktdry roz-
pocznie rozgrywke — bedzie on
pierwszym aktywnym graczem.
Przekazcie mu znacznik pierw-
szego gracza i kosci.

Jestescie juz gotowi do rozpo-

czgcia rozgrywki.




W grze wystepuja cztery gléwne rodzaje kart (plus karty
Startowe). Kazdy z nich oznaczony jest za pomoca odpo-
wiedniej ikony:

s @ O B ©

Startowy lisiqze Mieszhaniee Fotwir Whogé

Nie obowigzuje 7aden limit kart, jakie moze posiadad
pojedynczy gracz, z dwoma wyjatkami:

+ Harty Startowe. Nigdy nie mozesz posiadad wigeej niz
1 Startowego Rycerza i 1 Startowego Chlopa.

+ Marty Kisiqzat. Nigdy nie mozesz posiadac wigcej niz
1 karty Ksigcia.

Poniisze ikony reprezentujy trzy réine rodzaje zaso-
bow zdobywane podczas rozgrywki (Zloto, Sil¢ oraz
Magic). Tkony te mozna spotkaé na wszystkich ro-
dzajach kart. Jesli na ikonie widnieje dodatkowo jakas
wartosé, oznacza ona liczbg znacznikéw danego zaso-
bu. Jezeli ikona wystgpuje w polu nagrody lub mocy bez
innych modyfikatordw, znaczniki zawsze pobiera si¢
z puli zasobdw.

Itoto reprezentuje walutg twojego krdlestwa
i stuzy do placenia za karty i zdolnosci.

vz Sita reprezentuje potege bojowa zardwno twoje-
. go krélestwa, jak i Potwordw.

77 Magia reprezentuje magiczne zdolnosci krélestw
" iPotwordw.

Gracze moga zast¢powad Silg lub Zloto Magia, ale tyl-
ko wéwczas, gdy uzywaja co najmniej jednego niema-
gicznego znacznika.

Kolejna ikona takze pojawia si¢ na wszystkich rodza-
jach kart, cho¢ nie jest uwazana za zaséb. Warto$é
nadrukowana na tej ikonie oznacza liczb¢ Punktdw
Zwycigstwa. Jezeli ikona wystgpuje w polu nagrody lub
mocy bez innych modyfikatoréw, znaczniki zawsze po-
biera si¢ z puli zasobdw.

Pty Zwyciestwa reprezentujg prestiz, jaki zdo-
‘ bylo twoje krélestwo.

Tzw. ,,ikony modyfikatoréw” s3 wykorzystywane na
wszystkich rodzajach kart:

d}' Pod uwagg bierze si¢ elementy z obu stron iko-
ny. Odezytyj t¢ ikong jako ,,plus”.

Wolno wybraé tylko jeden element z dowolnej
I] strony ikony. Odezytyj t¢ ikong jako ,,albo”.

%) Element po lewej stronie ikony nalezy pomnozyé
przez element po prawej. Odezytuj tg ikong jako ,,za
kazdy”.

§ Element po lewej stronie ikony nie moze byé

wickszy od elementu po prawej stronie. Odczy-

tyj t¢ ikong jako ,,mniejszy lub réwny”. Gdy bie-

rzesz kart¢ Mieszkarica, postugujac sig ta ikona,

zignoruj symbol ,,+” przy koszcie Mieszkatica i
kieruj si¢ wylacznie kosztem bazowym.

Element po lewej stronie ikony musisz oddaé
do puli zasobdw, aby otrzymad element po pra-
wej stronie. Odczytuj t¢ ikong jako ,,zaplaé, aby
otrzymac”.

Element po lewej stronie ikony nalezy zabrad
elementowi po prawej stronie ikony. Odczytyj
t¢ ikong jako ,,zabierz od”.

o O

Aktywny gracz wybiera przeciwnika, ktdry ma
by¢ celem efektu. Odezytuj tg ikong jako ,,wy-
brany przeciwnik”.

Aktywny gracz wybiera ko$¢, ktéra ma byé ce-
lem efektu. Odcezytuj t¢ ikong jako ,,dowolna

kosé”

& o

Podczas przygotowywania do rozgrywki dla
picciu oséb uwzglednijcie w stosach Potwory

z t3 ikong.

Be



Rozgrywka przebiega w turach, z kedrych kazda skla-
da si¢ z czterech faz:

1. Faza Yogei
Aktywny gracz rzuca kosémi.

2. Yaza Ibioréw
Gracze otrzymujg zasoby produkowane przez
ich Mieszkaricow.

3. Faza Aeji
Aktywny gracz wykonuje 2 akcje.

4, Faza Lakoriezenia
Aktywny gracz przekazuje kosci graczowi po
swojej lewej stronie.

Wymienione fazy zawsze rozgrywa si¢ w tej samej ko-
lejnosci.

owael: NiektSre karty Wlosci mozna aktywowaé (lub
s3 aktywne) wylacznie w okreslonych fazach tury.

Faza Kogei

Podczas tej fazy aktywny gracz rzuca 2 kosémi, aby
okreslié numery aktywacji Mieszkadicéw w Fazie
Zbiordw.

Zardwno wartosci na obu kosciach, jak i suma tych war-
toéei aktywuja w Fazie Zbioréw Mieszkaricéw o pasuja-
cych numerach aktywacji znajdujacych si¢ w krélestwach
wszystkich graczy.

Przyklad: Jezeli wyrzuciles 3 i 5, aktywujesz
Mieszkaricéw o numerach aktywacji 3, 5 oraz
8 (suma3is).

Nicktdre karty Wlosci pozwalaja podezas tej fazy
modyfikowaé wartosci na kosciach. Przed aktywo-
waniem Mieszkaficdw aktywny gracz ma prawo uzyé
mocy dowolnej liczby posiadanych kart Wlosci. Na-
lezy jednak pamigtaé, e kazda karta Wlosci zmienia-
jaca wynik na kosciach moze by¢ uzyta tylko raz na
Faz¢ Kosci.

Aby zakoriczyé Fazg Kosei, aktywny gracz oznajmia
wynik rzutu ko§émi. Nastgpnie gracze przechodza do
Fazy Zbiordw.

Faza Zhiorow

Podczas tej fazy gracze pozyskuja i wymieniajg zasoby,
korzystajac z mocy Mieszkaricéw, ktérzy zostali aktywo-
wani w trakcie Fazy Kogci. W Fazie Zbioréw biorg udzial
wszyscy gracze.

Kazda karta Mieszkarica ma 2 moce, przedstawione w jej
dolnej czgéci. Kiedy Mieszkaniec jest aktywowany, ak-
tywujg si¢ obie jego moce, ale mozesz uzy¢ tylko jednej
z nich, w zaleznosci od tego, czy jestes graczem akryw-
nym, czy nieaktywnym:

Moc z lewej strony karty (,,w twojej turze”) pod iko-
na i dotyczy tylko aktywnego gracza.

Moc z prawej strony karty (,,poza twoja turg”) pod
ikong ﬁ‘ dotyczy tylko nieaktywnego.

Jezeli posiadasz wigcej niz 1 kopig danego Mieszkar-
ca, pojedyncza kos¢ aktywuje kazdego z nich.

Przyklad: Jesli masz w swoim tableau 2 Encznikiw
(numer aktywacji 4, wynik 4 na kosci pozwoli ak-

tywowacd ich obu.

Ponadto dwa identyczne wyniki na kosciach aktywujg
danych Mieszkaricéw dwukrotnie.

Przyklad: Jesli masz w swoim tablean 3 Lxcz-
nikdw, a na kosciach wypadly dwie 4, kazdego
7 Lucanikéw bedziesz aktywowad dwa razy: raz
za pomocy pierwszej kosci i raz za pomoca dru-
giej. Lacznie przeprowadzisz 6 aktywagji swoich
Lucznikiw.
Znaczniki zasobéw otrzymywane lub odrzucane
w trakcie Fazy Zbiordw zawsze pochodzg z puli zaso-
béw (lub sa do niej odrzucane), chyba 7e karta wyraz-
nie méwi inaczej.
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Jedyny Mieszkaniec, kedry zabicra co$ innym graczom, to Z-
dzigy. Aktywowany Zhdzief zawsze dziala jako pierwszy na po-
czatku Fazy Zbiordw, przed aktywacja innych Mieszkaricdw.
Przyktad: Wyrzucitesnakosciach 2 5 (ich suma daje7)
i posiadasz w tableau Zhdzicia. Musisz go aktywowaé,
aby zabra¢ komus Zloto lub Magi¢, zanim pozostali
gracze aktywuja swoich Chlopow, by wziagé z puli Zloto
dzigki mocy ,,poza twoja turg”.
Nie liczac Zhodzieja, w trakcie Fazy Zbioréw moiesz uzy-
waé mocy swoich Mieszkaricéw w dowolnej kolejnosci.
Przyklad: Na kosciach wypadly wyniki 1 i 4 (ich
suma daje 5). Jestes nieaktywnym graczem i posia-
dasz w swoim tableau Mnicha (numer aktywacji 1)
i Chlopa (numer aktywacji 5). W pierwszej kolejno-
$ci uzywasz mocy Chlopa, zeby wziaé z puli 1 Zloto,
a w nastgpnej Mnicha, by zwrécié do puli 1 Zloto
w zamian za 2. Magie.
Jezeli wynik rzutu kosémi nie pozwolil graczowi akty-
wowacé 7adnego Mieszkarica, gracz ten moze wzigéz puli
1 dowolny zaséb (bez wzgledu na to, czy jest graczem
aktywnym, czy nieaktywnym).

Pozakoriczeniu Fazy Zbiordw gracze przechodza do Fazy Akdji.

Faza Akeji

Podczas tej fazy aktywny gracz moze wykonad dwie
sposrdd nastgpujacych akeji:

+ zgtadzié Totwora;

+ zwerbowad Mieszkaiea;

* wziqd zagob;

+ pozgskad Wiogé.
Wszystkie akcje sg opisane szczegélowo na stronie o.
Gracz ma prawo wykonac t¢ sama akcj¢ dwukrotnie.

Jezeli w wyniku akgji gracza dowolny stos w Stosach
Centralnych wyczerpie sig, gracz ten koticzy akgje,
a nast¢pnie bierze kart¢ Wyczerpania ze stosu nad rze-
dem Potwordw i kladzie j3 na pustym miejscu.

Aktywny gracz musi przeprowadzi¢ do korica obie swoje
akcje, zanim bedzie mégl przejsé do ostatniej fazy tury.
Gdy tylko to zrobi, rozpoczyna si¢ Faza Zakoticzenia.

- *
Yaza Zakoriezenia
Podczas tej fazy gracze sprawdzaja, czy osiagnigto warunek
zakoriczenia rozgrywki. Jesli tak, rozgrywka toczy sig dalej az.
do chwili, gdy wszyscy rozegraja réwna liczbg tur, a kolejka
wrdci do osoby posiadajacej znacznik pierwszego gracza.

Aby zakoticzy¢ t¢ fazg, aktywny gracz przekazuje kosci
graczowi po swojej lewej stronie i rozpoczyna si¢ nowa
tura. Jezeli osiagnigto warunek zakoriczenia rozgrywki
iwszyscy rozegrali réwng liczbg tur, gra si¢ koriczy, a gra-
cze podliczaja Punkty Zwycigstwa.

Lakoriezenie rozgrywki

Warunek zakoriczenia rozgrywki uwaza si¢ za spelnio-
ny, jesli po turze aktywnego gracza:

+ weazpsthie fotwory zostaty zgtadzone (ub
+ wszystlie Wosci zostaty pozgskane lnk

+ liczha Wyezerpangeh stoséw kart jest réwnd fuls wiekisza
od liezhy graczy pomnozonej przez dwa.

Puriktowanie

Kiedy rozgrywka dobiega korica, gracze sumuja swoje
Punkty Zwycigstwa z nast¢pujacych Zrédel:

+ Tunlity Zwyciestwa za zgtadzone Fotworg;

+ Tunkty Zwyciestwa za pozgskane Wtosci;

+ znaczniki Zwycigstwa zgromadzone w trakeie gry;

+ Tty Zwyciestwa za zdolnosé lisiecia.
UWAGA: Jezeli twdj Ksigze punktuje za ikony Rél Miesz-
karicow, pamigtaj o podliczeniu tych ikon zardwno na
kartach Mieszkaricéw, jak i na kartach Wlogci.
Zwycigzca zostaje gracz z najwigkszg liczbg Punktdw
Zwycigstwa.



W przypadku remisu zwycieza ten z remisujacych gra-

czy, ktéry ma mniej kart w tableau. zwel'h“i Mieszkdﬂca

Ta akcja pozwala graczowi wziaé Mieszkarica 7 wierz-

_zg'l’adi rotwora chu stosu i doda¢ go do tableau. Aby zwerbowaé Miesz-

. , karica:
Ta akcja pozwala ci wziaé karte Potwora z wierzchu
wybranego stosu i dodad ja do swojego stosu Zwycie- L Wghierz Mieszkaiiea lezacego na wierzchu stosu.
stwa. Aby zgladzi¢ Potwora; 2. Odezué zasoby w liczbie réwnej kosztowi Zlota

L. Wyhierz Fotwora lezacego na wierzchu stosu. (kosze bazowy) plus dodatkowo 1 Zlotq za kazda
2 . wliczbie réwnej koszcowi Sily | Magii na kopi¢ werbowanego Mieszkarica, Jjaka juz posia-
' . 4 5 J P ag1 dasz w tableau. Mozesz zastapic cz¢sé Zlota Ma-
karcie Potwora. Moiesz zastapi¢ czgéé Sily Magia, ale . ) 5 S .
. B o = . gia, ale musisz wydaé co najmniej 1 znacznik Zlo-
musisz wydad co najmniej 1 znacznik Sily. Zgladzenie A
nicktdrych Potworéw wymaga zarwno Sily, jak i Ma- ' '
gil. W takim przypadku koszt Magii musisz oplaci¢ 3. We karte Mieszkaica i pol6z ja awersem do géry
w caloici niezaleznie od tego, ilu znacznikéw Magii wswoimtableau. M ieszkaniec nigdy nieaktywujesi¢
uzyles, aby zwickszy¢ swoja Sile. w turze, w ktdrej zostal zakupiony.
3. Wez harte Yotwora i poldi ja awersem do géry  Dodatkowe wyjasnienia dotyczace Mieszkaricéw moina

w swoim tableau, na stosie Zwyciestwa. Informacja  znale7¢é na stronach 13i18.
o zgladzonych Potworach jest jawna dla pozosta-

Yych graczy przez caly rozgrywke.
4. Wei nagrode (z puli zasobdw lub Stosdw Central-
nych), widoczng w dolnej czesci karty Potwora.

Dodatkowe wyjasnienia dotyczace Potworéw mozna
znalezé na stronach 11 i 18.

Przyklad: Koszt zwerbowania Chfopa wynosi 2+, Po-
niewaz masz, juz w swoim tableau Startowego Chlopa,
za drugiego musialbys zaplacic 3 Zlota (2 Zlota kosz-
t bazowego plus 1 Zloto za jednego posiadanego
Chlopa). Wydajesz 1 Zloto i 2 Magie, zeby zwerbowad
nowego Chlopa i umiesci¢ go w swoim tableau.

Przyklad: Karta Drzewca lezy na wierzchu sto- Wez’ zaséh

su Potworéw Lasu. Jego Sila wynosi 3. Wydajesz

1 znacznik Sily i 2 znaczniki Magii, aby zgladzi¢ Za pomocy tej akeji mozesz wzigé z puli zasobdw
Drzewea i polozy¢ jego kartg na swoim stosie 1 zaséb: 1 Zloto, 1 Sil¢ albo 1 Magie.

Zwycigstwa. Dodatkowo Jjako nagrod¢ otrzymu-

Jesz 1 Zloto i 1 Magie z puli.
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Fozgskaj Wiosé
Ta akcja pozwala graczowi wziad kartg Wloéci z wierzchu stosu i dodaé ja do tableau. Aby pozyskad Wiosé:

1. Wyhierz Whosé lezaca na wierzchu stosu. Mozesz pozyskad dana Wios¢ wylaeznie pod warunkiem, ze Mieszkaricy
w twoim tableau majg ikony Roli pokrywajace si¢ z tymi na karcie Wlosci (jezeli na karcie Wlosci widnieje kilka
ikon tej samej Roli, musisz posiadaé na swoich kartach Mieszkaricéw co najmnicj taka sama ich liczbg).

2. Odrzué zasoby w liczbie réwnej kosztowi Zlota karty Wlodci. Mozesz zastapié czgs¢ Zlota Magia, ale musisz
wydaé co najmniej 1 znacznik Zlota.

3. Wei Karte Whodci i pold7 ja awersem do gdry w swoim tableau. Karty Whosci sa jawne dla pozostalych graczy przez calg
rozgrywke.

4. Wei nagrode widoczng w dolnej czesci karty Woéci. Nicktdre Wlosci daja natychmiastows i jednorazows
nagrode, podczas gdy inne zapewniaja stala moc i s3 aktywowane zgodnie z opisem na ich karcie.

5. Odstori nastepnq Wtosé, odwracajac kartg lezaca pod spodem, o ile wcigz jakas tam jest (w przeciwnym razie poldz
na wolnym miejscu kart¢ Wyczerpania).

Pragktadowe
tableau

Przyklad: Na karcic Wlosci Pafac Switu widnieje 1 ikona Roli RzemiesInika i 2 ikony Roli Zotnierza. Masz
w tableau Chlopa (ktdry posiada ikong Roli RzemicsInika) oraz 2 Lucanikow (kiérzy posiadaja po 1 ikonie Roli
7Zolnierza), co oznacza, ze spelniasz wymogi Wlosei. Odrzucasz do puli 1t Zlota i bierzesz kartg Palacn Switn,
a nastgpnie kladziesz ja awersem do gory w swoim tableau. Przez reszig rozgrywki mozesz korzystac z jej stale]
mocy.

Jezeli tekst na karcic Wiosci przeczy zasadom ogdlnym opisanym w tej instrukcji, zasada karty ma pierwszeristwo
i modyfikuje zasady ogdlne z instrukeji. Dodatkowe wyjasnienia dotyczace Wlosei mozna znaleZé na stronach 14.1 18.




larty Fotworow

Karty Potwordw reprezentuja nikczemne poczwary,
kedre zagraiaja granicom Valerii. Za zgladzenic Potwo-
ra otrzymasz natychmiastows nagrodg, a na koniec gry
Punkty Zwyciestwa.

Nazwy Fotwordw

Kazdy Potwdr ma nazwe, kedra wiesniacy wykrzykuja,
gdy sa przez niego atakowani.

Tereng Fotwordw

Potwory dziela si¢ na osiem rodzajéw, symbolizowa-

nych przez Teren, na ktdrym wystepuja.

®Q®

Mokradta Gory

@ @ &

Jashinie Tusthowia Dolina

Wzgorza

W prawym gérnym rogu kazdej karty Potwora znajduje
si¢ ikona Terenu, ktéra wskazuje, do jakiego stosu nalezy
ten Potwdr. Podezas rozdzielania kart na stosy upewnij-
cie sie, Ze wszystkie Potwory w danym stosie majg t¢ sama
ikone Terenu.

Warto$¢ nagrody za zgladzenie Przywddcy zalety od tego,
jak wiele innych Potworéw z tego samego Terenu udalo ci sig
wezeéniej pokonad (patrz przyklady na stronie 12).

Fodzaje Fotwordw
W grze podstawowej wystepuja cztery rodzaje Porworéw. Kaz-
dy Potwdr ma tkong rodzaju widoczng iz pod ikona Terenu:

@ g N2 %

Stugus Bestia
Rodzaje Potwordw beda mialy wigksze znaczenie w dodat-
kach do gry —w grze podstawowej znajduja si¢ odniesicnia
wylacznie do Przywddeow oraz Tytanéw (moina je znaleZ¢
na kartach Ksiazat).

Trzgwodea

Sita i Magia Yotworéw

W dolnym lewym rogu karty kazdego Potwora znajdu-
je sig warto$é jego Sily. Tylko nicktdre Potwory maja
oprécz tego wartoé¢é Magii, widoczng nad ikona Sily.

Kaidy stos Terenu tworzg Potwory o trzech réinych
wartosciach Sily. Kiedy sortujecie karty z danego Terenu,
Potwory o najwyiszej sile powinny si¢ znaleZ¢ na spodzie
stosu, te 0 najnizszej na wierzchu, a pozostale pomigdzy
nimi. Podezas sortowania kart Potwordw zignorujcie war-
tos¢ Magii.
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Najsilniejszy
Przyklad: Sortujac karty Pouwordw z Ruin podezas rozgrywki
piccioosobowej, umicécie Krola Szkieletow nasamym spodzie
stosu, na nim 1 Plomienny Szkielet, a na wierzchu 3 Szkielety.
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Aby zgladzi¢ Potwora lezacego na wierzchu stosu, musisz
odrzuci¢ do puli zasobéw odpowiednig liczbe znacznikéw
Sily, réwna wartosci Sily widocznej na karcie Potwora po
lewej stronie — ma ona postaé ikony tarezy z okredlona
wartoscig.

Mozesz zastapi¢ czgs¢ Sity Magia, musisz jednak wydaé
co najmniej 1 znacznik Sily.

Zgladzenie niektdrych Potworéw wymaga zaréwno
Sily, jak i Magii. W takiej sytuacji wskazany na karcie
koszt Magii musisz oplacié w calosci, niezaleinie od
tego, czy uzyles wezesniej znacznikéw Magii do zasta-
pienia czedci Sily.

Przyklad: Na wierzchu stosu Mokradel lezy Gala-
retowaty Szescian o wartosci Magii 1 wartosci Sity
4- Aby go zgladzié, wydajesz 3 Sily i 2 Magii.

Zgladzonego Potwora odldz awersem do gdry na stos
kart Zwycigstwa w swoim tableau.

Nagrody za Fotwory

W dolnej czgsci karty Potwora widnieja nagrody, Jjakie
otrzymasz natychmiast po jego zgladzeniu. Niektdre
karty Potworéw wymagajg od gracza wyboru jednej
z kilku dost¢pnych nagréd.

Jedng z nagréd za zgladzenie Potwora moze by¢ dar-
mowa karta Mieszkarica o okreslonym maksymalnym
koszcie.

W takiej sytuacji zignoruj symbol ,,+” przy koszcie Zlo-
ta — pozyskujac w ten sposéb nowego Mieszkarica, bie-
rzesz pod uwagg tylko jego bazowy koszt.

Za zgladzenie niektérych Potworéw mozesz otrzymaé
Punkty Zwycigstwa, ktdre pobiera sig natychmiast z puli
znacznikéw Zwycigstwa. Jesli wysokoéé nagrody jest
uzalezniona od liczby ikon okreslonego Terenu Potwo-
réw, policz te ikony na wszystkich zgladzonych przez
ciebie Potworach.,

\ ﬁa lralowa Fajakow

Przyklad: Po zgladzeniu Krilowe; Pajghiw masz
do wyboru dwie nagrody: 2 Zlota za kazdego Po-
twora Lasu, jakiego udalo ci si¢ zgladzié, albo
dowolnego Mieszkarica ze Stoséw Centralnych
i 1 Punkt Zwyci¢stwa. Poniewai Krdlowa Pa-
Jakdw jest jedynym Potworem z Terenu Lasu,
Jakiego zgladziles, otrzymalby$ za nig tylko
2 Zlota. Dlatego decydujesz si¢ na druga nagrode
i bierzesz ze Stoséw Centralnych karte Zucznika,
a takze 1 znacznik Zwycigstwa z puli.

Punkty Zwyciestwa
Kazdy zgladzony Potwdr jest na koniec rozgrywki wart

pewng liczbg Punktéw Zwycigstwa, Wartodé te widaé
w dolnej cz¢sci karty, po prawej stronie nazwy Potwora.
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larty Mieszhaficow
Karty Mieszkaricéw reprezentuja ludnos¢ krain Valerii,
kedra mozesz zwerbowad, aby twoje krdlestwo preinie
si¢ rozwijalo. Mieszkaricy pozwalajg graczom zdobywaé
nowe zasoby i wymieniac je na inne, a ich ikony Roli s3
niezbgdne do pozyskiwania Wlosci. Dodatkowo na koniec
rozgrywki Mieszkaricy moga by¢ warci okreslong liczbe
Punktdw Zwycigstwa, w zaleznosci od wybranej karty

Ksigcia.

Moe dxiatajdra
w twojej turze

Nazwy Mieszkaiieow

Kazdy Mieszkaniec ma nazw¢, widoczna posrodku dol-
nej czgsci karty. Sprawdzajge konsekwencje symbolu ,,+”
podczas werbowania nowego Mieszkarica, traktuj t¢ na-
zwg takze jako rodzaj Mieszkarica. Ponadto do nazw tych
mogg si¢ odnosi¢ moce innych kart. Podezas tworzenia
stosow Mieszkaricow w przygotowaniu do rozgrywki
upewnijcie sig, Ze w kazdym stosie znajdujg si¢ wylqcznie
karty tego samego rodzaju.

Numer aktgwacji

Mozliwosci aktywacji Mieszkarica zalei od jego nu-
meru aktywacji, widocznego w lewym gérnym rogu
karty. Jesli wida¢ tam dwie wartosci, kazda z nich akey-
wuje danego Mieszkarica

Thony Koli Mieszharicow
Kazdy Mieszkaniec ma ikong Roli, ktdra znajduje sig

w prawym gornym rogu karty.

0o ®

Tizemiesnik  Zotnierz Roztibjnik gwietg

Ikony Roli maja znaczenie dla kilku mechanizmdw gry:

+ Wgmogi oli kart Whoei
Podczas akcji pozyskiwania Wlosci kaida ikona
Roli na kartach twoich Mieszkaricéw liczy sie jako
Jedna ikona niezb¢dna do spelnienia wymogdw
Wiosci.

+ Hoce i nagrody
Niektére moce Mieszkaricdw, nagrody za Potwory
i moce/bonusy Wlosci odnosza si¢ do okreslonych
ikon Roli.

+ Pankty Zwyciestwa za zdolnogei ligiqzqt
Niektdre karty Ksiazat daja Punkty Zwyciestwa za
posiadanie okreslonych ikon Rdl w krélestwie na ko-
niec gry.
Jeieli ikona Roli wyst¢puje razem z ikong karty Miesz-
karica, moc lub nagroda odnosi si¢ wylacznie do kart
Mieszkaricéw z tg ikong Roli.

Hosgzt Mieszhaiiecow

Aby zwerbowaé Mieszkarica z jednego ze Stoséw Cen-
tralnych, musisz odrzucié do puli okreslong liczbe
znacznikéw Zlota, réwng kosztowi podanemu na kar-
cie (koszt bazowy) plus 1 Zloto za kazda kopig tego
Mieszkarica, jaka juz posiadasz w tableau. Symbol ,,+”
przy koszcie przypomina graczom, 7e koszt Mieszkari-
ca wzrasta wraz z zakupem kolejnych kopii karty o tej
same]j nazwie (patrz przyklad werbowania Mieszkarica
na stronie 9).




Hogzt Mieszhkaricow

W dolnej czgéci karty Mieszkarica, pod jego nazwa, znaj-
duja si¢ dwie moce — mocy po lewej stronie, oznaczonej
ikona, g , mozesz uzywac tylko wtedy, gdy jestes aktyw-
nym graczem (moc ,,w twojej turze”); mocy po prawej,
oznaczong] ikona figh , mozesz uzywaé tylko wtedy, gdy
nie jeste$ aktywnym graczem (moc ,,poza twojg turg”).

Gdy moc odnosi si¢ do okreslonej ikony Roli, widoczna
obok ikona [{fl przypomina, ze pod uwage bierzesz wy-
Iacznie karty Mieszkaricéw z ta ikong Roli, znajdujace
sie w twoim tableau.

Kiedy moc odnosi si¢ do rodzajéw kart, nazw kart lub

Roli Mieszkaricéw, chodzi wylacznie o karty w twoim
tableau lub stosie Zwycigstwa.

Przyklad: Jeste$ aktywnym graczem, a suma wy-
nikéw na kosciach wynosi 12. Akcja Fazy Zbioréw
po lewej stronie karty Gdrnika wskazuje, ze otrzy-
mujesz 1 Zloto + 1 Zloto za kazdg Wlos¢ w twoim
tableau. Poniewaz pozyskale§ wezesniej tylko jed-
na Wlos¢é (Pafac Swirn), bierzesz z puli 2 Zlota.

Niektdre moce moga si¢ odnosi¢ do nazw Mieszkari-
céw — w takiej sytuacji zlicz wszystkich Mieszkaricéw
o podanej nazwie w swoim tableau.

Harty Wtogci

Karty Wlosci reprezentuja terytoria i budowle Valerii,
ktdre sa ci nieodzowne do poszerzenia granic krdle-
stwa. Pozyskiwanie Wlosci pozwoli ci zdoby¢ potgzne
stale moce lub jednorazowe bonusy i nagrody.

Kazda pozyskana Wlod¢ jest na koniec rozgrywki war-
ta pewna liczbg Punktdw Zwycigstwa. Moga one takze
dawaé dodatkowe Punkty Zwycigstwa, wynikajace ze

zdolnogci karty twojego Ksigcia.

Wgmogi Wtosei

Aby pozyskaé Wlosé, musisz posiadac w swoim table-
au Mieszkaicéw, kidrych ikony Roli pokrywaja sig
z ikonami wymogdéw w prawym gornym rogu karty
Wtosci. Jesli widnieje tam kilka kopii danej ikony, mu-
sisz posiadaé ich co najmniej tyle samo na kartach swo-
ich Mieszkaricéw (patrz przyklad pozyskiwania Wlosci
na stronie 10).

Uwaga: Twoi Startowi Mieszkaricy Chlop i Rycerz nie
posiadaja ikon Roli, co oznacza, Ze nie licz sig podczas

spelniania wymogdw Roli kart Wiosci.
Hoszt Wiogei

Jesli spelniasz wymogi karty Wiosci, musisz odrzucié
do puli odpowiednia liczb¢ znacznikéw Zlota, réwna
kosztowi Wlosci.

Crzeéé Zlota mozesz zastapi¢ znacznikami Magii, ale

musisz wyda¢ co najmniej 1 Zloto.



Moce Whogci

W dolnej czgéci kazdej karty Wlosci widnieje specjalna
nagroda lub stala moc, jakg otrzymasz za jej pozyskanie.
Jeieli tekst na karcie Wlosci przeczy zasadom ogdlnym
z instrukgji, zasada karty zawsze ma pierwszeristwo i mo-
dyfikuje zasady ogdlne.

Nickidre Wlosci daja natychmiastows nagrode, ktdra
otrzymujesz od razu po ich pozyskaniu. Moze sie zda-
rzy¢, e taka nagrods bedzie dodatkowa akcja — wyko-
nanie tej akcji jest uwazane za dalszg cz¢$¢ akeji pozy-
skania Wlosci. Innymi stowy, nie liczy si¢ ona jako jedna
z dwdch akeji przystugujacych ci w twojej turze.

Inne Wlosci zapewniajg stale moce — w tekscie karty
opisane jest zarowno ich dzialanie, jak i moment akey-
wacji. Moze si¢ zdarzyé, ze dwie rdzne moce zadziala-
Jja w tej samej chwili. W takiej sytuacji sam decydujesz,
w jakie] kolejnosci cheesz z nich skorzystaé.

Purllity Zwyciestwa
Kazda pozyskana Wio$¢ jest na ko-

niec rozgrywki warta pewng liczbe
Punktéw Zwycigstwa.

Wartos¢ t¢ widaé w dolnej czgsei

karty, po prawej stronie nazwy
Wilogci.

liarty lisiqzat

Na poczatku rozgrywki kazdy gracz wybiera karte Ksiecia.

Gracze przez cala rozgrywke utrzymujg tozsamosé swo-
ich Ksigzat w tajemnicy. W dolnej czgsci karty Ksigeia
znajduje si¢ opis informujacy, za co mozesz otrzymaé
dodatkowe Punkty Zwycigstwa na koniec rozgrywki.

Jezeli twdj Ksiazg generuje Punkty Zwycigstwa za iko-
ny Roli, pamigtaj, aby zliczy¢ ikony zaréwno ze swoich
kart Mieszkaricdw, jak i Wiosci.

Jesli w trakcie rozgrywki staniesz przez kilkoma ciekawy-

mi wyborami, zerknij jeszcze raz na swoja kartg Ksigcia.

By¢ moze dzigki jego zdolnosci jeden z wybordw pozwoli
ci zdoby¢ wigcej Punktéw Zwycigstwa niz inne.

:
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Wariant piecioosobowy
Ponizej opisujemy rdéznice w zasadach dla rozgrywek

pigcioosobowych. Wszystkie inne zasady pozostajg bez
zmian.

Przyggotowarie do rozgrgwhi

Yiarty Fotwordw
W kazdym stosie Potwordw powinno si¢ znalez¢ 6 kart

— dolaczcie do nich karty z ikong é .

lartg NMieszkaricow

W kazdym stosie Mieszkaricéw powinno si¢ znalezé
6 kart.

Yarty Wtosei

Kazdy stos Wloéci powinien si¢ skladac z 4 kart: 3 za-
krytych (odwrdconych rewersem do gory) i jednej od-
krytej, lezacej na wierzchu.

Gracz odpoezgwajacy

Kiedy jui wylonicie pierwszego gracza, przekaicie
znacznik Odpoczynku osobie siedzacej po jego prawej
stronie. T2 osoba bgdzie w pierwszej turze graczem od-
poczywajgcym.

Faza Zhiorow

Gracz odpoczywajacy nie otrzymuje zasobéw.

Faza Zakoriezenia

Za kazdym razem, kiedy aktywny gracz przekazuje ko-
$ci osobie sicdzacej po lewej stronie, gracz odpoczywa-
jacy robi to samo ze znacznikiem Odpoczynku.

Wariant jednoosobowy

Podczas rozgrywki jednoosobowej bedziesz konkuro-
waé 7 graczem wirtualnym.

Kiedy jeden z Ksigzat dal si¢ omamié¢ sitom zla
i oznajmil, ze jest Mrocznym Wiladceg, cala Vale-
ria zadriala. Musisz zrobi¢ wszystko, co w twojej
mocy, aby ocali¢ krdlestwo, przepedzié porwory
i pokonaé Mrocznego Wladcg... w pojedynke!

Frzyggotowarie do rozgrygwki

Ponizej opisujemy réznice w zasadach dla rozgrywek jed-
noosobowych. Wszystkie inne zasady pozostaja bez zmian.

Po wybraniu wlasnej karty Ksigcia wylosuj druga i poléz
ja rewersem do gdry ponad stosami Potworéw. Ten zdra-
dziecki Ksiazg jest Mrocznym Wladeg i na koniec roz-
grywki otrzyma Punkty Zwycigstwa za ocalale Potwory,
a takze za pojmanych Mieszkaricéw i Wlosci, kedre uda
mu si¢ zdobyd.

Przehieg rozgrgwhi
Yaza Hogei

Bez zmian w stosunku do standardowych rozgrywek.
Poniewaz jeste§ jedynym graczem, bedziesz rzucaé ko-
$¢mi co ture.

Faza Zhiorow

Podobnie jak w standardowych rozgrywkach. Jestes ak-
tywnym graczem i zawsze otrzymujesz zasoby z LEWE]
mocy aktywowanych kart Mieszkaricw. Jesli karta kaze
ci zabrad co$ innemu graczowi, wez to z puli zasobow.

Faza Akdji

Podobnie jak w standardowych rozgrywkach. Jesli karta
kaze ci zabraé co$ innemu graczowi, wez to z puli zasobdw
lub ze stoséw kart. Jesli karta kaze ci zabraé Potwora, za-
miast tego weZ kartg Potwora z wierzchu pierwszego stosu,
liczac od lewe;.



Faza Yotwordow

W trakcie kazdej partii Palerii: Karcianych krolestw
w grze znajduje si¢ 5 stoséw kart Potworéw. Wartosci na
kosciach, ktdrymi rzucales w Fazie Kosei, aktywuja stosy
Potworéw na odpowiadajacych im pozycjach. Przykla-
dowo, po wyrzuceniu 1 aktywuje si¢ pierwszy stos z lewej
strony, po wyrzuceniu 2 drugi i tak dalej. Suma wartosci
na kosciach nie aktywuje Potwordw.

W przypadku wyrzucenia dwdch takich samych wartosci
odpowiedni stos Potworéw aktywuje si¢ dwukrotnie.

Za kaida wyrzacona 6 sam wybierasz. stos Potworéw do
aktywacji, nie wolno ci jednak wybraé wyczerpanego stosu.

Jezeli wartosé na kosci wskazuje na wyczerpany stos, ta
kos¢ nie aktywuje Potwordw w biezacej turze.

Zakazdym razem, gdy aktywujesz stos Potwordw, musisz
odrzuci¢ kartg z jednego z dwdch stoséw Mieszkaricéw
znajdujacych si¢ w tej samej kolumnie. Karte odrzuco-
nego Mieszkarica pold? obok karty Mrocznego Wladcy.
Jesli oba stosy Mieszkaricéw w kolumnie sg wyczerpane,
zamiast tego odrzu¢ kart¢ Wlosci z tej kolumny i polds,
Ja obok karty Mrocznego Wiladcy.

Jesli nie mozesz odrzucié 7adnej karty, poniewaz, wszyst-
kie stosy w kolumnie s3 wyczerpane, kieruj si¢ zasadami
z punktu ,,Zakoriczenie rozgrywki”, aby poznaé swdj los.

Druga Faza Zhiordw

Druga Faza Zbioréw dziala w taki sam sposdb, jak Faza
Zbioréw w standardowej rozgrywee, kiedy jestes graczem
NIEAKTYWNYM. Oznacza to, e otrzymujesz zaso-
by z PRAWE] mocy aktywowanych kart Mieszkaricéw
— lacznie z tymi Mieszkaricami, kedrych zwerbowales w
trakcie Fazy Akcji biezgcej tury. Jezeli karta kaze ci zabraé
cos innemu graczowi, we to z puli zasobdw.

Faza Zakoriezenia

Sprawdz, czy spelniono warunek zakorczenia roz-
grywki. Jesli nie, weZ kosci do reki i rozpocznij nows
turg.

Lakoriezenie rozgrgwki

W chwili, gdy uda ci si¢ zgladzi¢ ostatniego Potwora,
rozgrywka narychmiast si¢ korczy...

Rozsierdzony niesprawiedliwoscig poraiki Mrocz-
ny Wiadca wpadl w szal, ale mieszkaricy Valerii sg
glusi na jego rozpaczliwe okrzyki i slawiz w pie-
$niach twe imi¢. Stangwszy u progu epoki swiatla
zrodzonej z tego wspanialego zwyciestwa, nie masz
watpliwosci, ze twoje ksigstwo wkrdtce rozkwitnie.
Wygrales t¢ rozgrywke.

Jesli po aktywacji Potwora nie mozesz odrzucié Miesz-

karica ani Wlosci, poniewaz w wybranej kolumnie nie

ma wigcej kart, gra takze dobiega korica...

Zawiodles w swych wysitkach, by ocali¢ krélestwo
Valerii. Potwory pustosza okoliczne wsie, a two-
Je ksigstwo na zawsze pograza sie w ciemnosciach.
Dorastajace dzieci bedg odtad przeklinaé twoje
imi¢, 2 Mroczny Whadea na stulecia zapanuje nad
Valeria. Poniosles porazke.

Gra koriczy si¢ rowniei w chwili, kiedy wyczerpie sie

piaty stos kart. W takiej sytuacji zlicz Punkty Zwycie-

stwa:

+ za zgtadzone przez ciehie fotwory:

+ za pozyskane Wtosci;

+ za zdolnosé na twojej Karcie lsiecia.

Po zsumowaniu punktéw ujawnij kart¢ Mrocznego
Wiadcy i zlicz jego punkey:

+ za wszystiie Fotwory, ktore przetrwaty (weiaz zndjdujq sie
w stogach);

+ za zdohyte Wtosei:

* #a zdolnost na jego karcie Ksiecia (podiiczdjqe purity, wed
pod uwage Fotwory, ktére przetrwaty, pojmangeh Miesz-
karicéw i zdohgte Wrogei).

Jesli to Mroczny Wiadca zdobyl wigcej Punkidw
Zwycigstwa...




Sily zta umocnily si¢ w straconym przez ciebie ksig-
stwie, a2 Mroczny Wladca roztoczyl swoje wplywy
na krélewskim dworze Valerii. Ksiai¢ sasiedniej
krainy udzielil ci azylu — korzystajac z jego go-
{cinnosci, zamierzasz wyleczy¢ rany i zwerbowaé
nowych sojusznikdw, aby w niedalekiej przysziosci
odebraé Mrocznemu Wiladey twoje ziemie. Prze-
grales t¢ potyczkg... ale nie wojng.

Jeieli zdobyles wigeej Punktdw Zwycigstwa od Mrocz-
nego wladcy...

Zaatakowane ksiestwo wpadlo chwilowo w r¢ce sit
zka, ale przynajmniej udalo ci si¢ zatrzymac marsz
Mrocznego Wiadcy. Bedziesz musial strzec granic
przed potworami, kidre weiaZ czajg sig w mroku,
i nie przedpisz zbyt dobrze najblizszych nocy, cze-
kajac na nieuniknione odrodzenie sig sil ciemnosci.
W tej rozgrywee jestes gora, lecz tylko chwilowo.

Wariant mieszangeh stosow
Mieszkaricow

Poniiej opisujemy rdznice w zasadach dla wariantu

mieszanych stoséw Mieszkaricow. Wszystkie inne za-
sady pozostaja bez zmian.

Frzygotowanie do rozgrgwki

Przygotowujac stosy Mieszkaricéw, wezcie wszystkie
karty Mieszkaricéw o tym samym numerze aktywacji
i potasujcie je razem. W rozgrywkach dla 2, 31 4 osdb
stwérzcie stos z 4 zakrytych kart (ulozonych rewer-
sem do gory) i jednej odkrytej, lezacej na wierzchu.
W rozgrywkach dla 5 oséb stos powinien si¢ skiadaé
z 5 zakrytych kart i 1 odkrytej. Pozostate karty odtoz-
cie bez podgladania do pudelka. Powtdrzcie ten proces
dla wszystkich numeréw akrywacji.

Przyklad: Wefcie wszystkie karty Mnicha i Kapla-
na i potasujcie je razem. Poniewaz gracie w cztery
osoby, stworzcie stos z 4 zakrytych kart i 1 odkrytej,

a nastepnie poldicic go na pierwszym miejscu
w rzedzie Mieszkaticéw (stos dla numeru aktywadji 1).
Podczas rozgrywki zakryte karty Mieszkaricéw s3 niejaw-
ne i nie wolno ich oglada¢. Kolejng kart¢ odkryjcie dopiero
w chwili, gdy keos zwerbuje Mieszkarica lezacego na wierzchu.

)

Opis hart
Ijak Zguby — w nagrodg za jego zgladzenie mozesz
otrzyma¢é 3 Zlota albo matychmiast wziaé ze Stoséw

Centralnych karte Rycerza. Jezeli Rycerz nie jest do-
stepny, musisz wziac 3 Zlota.

Ostrokét w Lisim Zagajnika — pozwala zmieni¢ wynik na
jednej z kosci na 6, jedli zaplacisz 2 Zlota.



Objecia Gargana — otrzymujesz. Punkt Zwycigstwa, kiedy
dowolny gracz wyrzuci na kosciach dubel (dwa takie
same wyniki) lub zmodyfikuje swdj rzut na dubel. Jesli
gracz wyrzucit dubel, po czym zmienil go na dwa rdi-
ne wyniki, i tak otrzymujesz Punkt Zwyciestwa. Moc
tej karty moze zadziatad kilka razy, jezeli gracz wyrzuci
dubel, 2 nast¢pnie zmodyfikuje swdj rzut na inny dubel.

Gniazdo Wiedzmy Thaczki — pozwala ci zwrdcié karte Miesz-
karica z tableau z powrotem na stos w zasobach. Jesli ten
stos byt wyczerpany, usuri karte Wyczerpania. Mozesz w
ten sposéb wydluzy¢ gre, utrudniajac osiagnigcie warun-
ku j¢j zakoriczenia.

Ork Wojownik — w nagrod¢ za jego zgladzenie mozesz
wzigé ze Stosdw Centralnych dowolng karte Mieszkarica
o koszcie nie wigkszym niz 3 Zlota. Biorac tego Miesz-
karica, zignoruj symbol ,,+” przy jego koszcie.

Iatac Switu — pozwala obnizy¢ wynik na kosci o 1. Nie mo-
zesz zmieni¢ wyniku na o. Mozesz uzy¢ tej mocy na ko-
sci, ktdra wezedniej zmodyfikowales za pomocs innych
efektdw.

Grzevla Rabusia — pozwala zabrad innemu graczowi losows
kart¢ Potwora. Nie dostajesz nagrdd naleznych za zgla-
dzenie tego Potwora, ale trafia on na twdj stos Zwycig-
stwa,

Fustyina Orehidea — pozwala zmieni¢ wynik rzutu jednej
kosci na 1, jeieli zaplacisz 1 Zloto za kazdego posiadane-
go Mieszkarica z Rolg Swigtego. Jesli nie masz 7adnych
Swnqtych Mieszkaricéw, weiaz mozesz uzyé tej mocy —
Jj&j koszt wynosi wéwczas o.

ZHodziej — moc ,,w twojej turze” Zlodzieja pozwala ci za-
bra¢ do 3 Ztota albo 3 Magii wybranemu przeciwnikowi.
Nie wolno ci mieszaé zasobéw — bierzesz albo Zloto,
albo Magic. Jesli chcesz (albo jesli przeciwnik nie ma
wystarczajacej liczby zasobéw), mozesz ukradé mniej niz
3 wybrane zasoby. Gracz, kiéry aktywowal Zlodzieja,
kradnie zasoby na poczatku Fazy Zbiordw, zanim po-
zostali gracze aktywuja swoje karty produkujace zasoby.

Czatownil na Wodzie — pozwala zwrdcié karte Potwora ze sto-
su Zwycigstwa na jej miejsce w Stosach Centralnych, Jedli
ten stos byt wyczerpany, usuri kart¢ Wyczerpania. Mozesz
w ten sposcb wydluzy¢ gre, utrudniajac osiagnigcie warun-
ku jej zakoriczenia.

Zjawa ~ w nagrodg za jej zgladzenie mozesz wziaé ze Sto-
sow Gentralnych dowolng kart¢ Mieszkarica o koszcie
nie wigkszym niz 2 Zlota. Biorac tego Mieszkarica, zi-
gnoruj symbol ,,+” przy jego koszcie.

Zalecane zestawy kart

Ponizej prezentujemy liste zalecanych przez nas zestawdw
kart —kazdy z nich skupia si¢ na innym aspekcie rozgrywki.
Gorqezka ztota

Potwory: Wzgorza, Ruiny, Las, Mokradla i Jaskinie.

Mieszkanicy: Mnich, Handlarz, Alchemib, Eucznib,
Lotrzyk, Obrovica, Pajadyn i Rzednik.

Usuricie z gry nastgpujace Wlosci: Zapomniane Zale,
Fioletowy Ciern, Zloty Obelisk Nae i Monolit Ostendaars.
Mistrzowie magii

Potwory: Pustkowia, Ruiny, Las, Dolina i Gdry.

Mieszkanicy: Kapfan, Handlarz, Alchemik, Czarodziej,
Ziodzic), Obrotica, Paladyn i Rzednik.

Usuricie z gry nast¢pujace Wlosci: Oko Asteratenn, Od-
dzialy Krwawes Wiony, Ostrokdf w Lisim Zaganiku
7 Obyecia Gargana.

lirew potworéw

Potwory: Pustkowia, Ruiny, Las, Mokradla i Gdry.
Mieszkaricy: Kaplan, Kowal, Najemnik, Eucznib, £o-
trayk, Watatka, Kaplanka i Gornik.

Usuricie z gry nastgpujace Wlosci: Zapomniane Zale,
Guiazdo Wiedémy Thaczki, Katedra sw. Abwilina
i Uklad Raezimieszhbiw.
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Skrot zasad

Cel rozgrgwhi — zdobad7 najwi¢cej Punkidw Zwycigstwa, gro-
madzac znaczniki Zwycigstwa, zgladzajac Potwory, pozyskujac
Wlosci i wykonujac akeje premiujace zdolnosé twojego Ksigeia.

Trzehieg rozgrgwhi - Kazda tura skiada sig z 4. faz:

L Fama Yosci — Akeywny gracz rzuca kosémi. Moze wzyé mocy swo-
ich Wlosci, aby zmodyfikowaé wyniki. Nast¢pnie oglasza osta-
teczne wyniki na kogciach i gracze przechodza do Fazy Zbioréw.

2. Fama Zbioréw — Gracze otrzymujg zasoby produkowane
przez aktywowanych Mieszkaricéw. Aktywny gracz otrzy-
muje zasoby za moce oznaczone symbolem & po lewej
stronie kart Mieszkaricdw. Pozostali gracze otrzymuj3 za-
soby za moce oznaczone symbolem & po prawej stronie
kart Mieszkaficow.

3. Faza Midji - Akeywny gracz wykonuje 2 z nast¢pujacych akeji:

Igtati; Totwora, placac odpowiednia liczbg znacznikéw Sty i/
lub Magii. We? nagrodg, a kartg Potwora poldz na swoim sto-
sie Zwyciestwa.

Zwerbuj Mieszkarica, placac odpowiednig liczbg znaczni-
kéw Zlota. Poldi karte zwerbowanego Mieszkarica w
swoim tableau.

Wet zaxéh w postaci 1 znacznika Zlota, Sity albo Magii z
puli zasobdw.

Tozgskaj Wtogé, o ile posiadasz wymagane ikony Roli na
kartach Mieszkadcéw w swoim tableau. Zaplaé odpo-
wiednia liczbe znacznikéw Zlota i poldz kartg¢ Wiosci
w swoim tableau. WeZ natychmiastowe nagrody (jesli
Wloé¢ takie zapewnia).

4, Fama Zakofiezenia — Sprawdzcie warunki zakoriczenia roz-
grywki. Jesli zaden nie zostal spelniony, aktywny gracz
przekazuje kosci osobie po lewej stronie.

Waizne koneepeje

» Placac, mozesz zastgpowaé Zloto i Sile Magia, o ile odrzucisz
chociaz 1 zaséb niemagiczny.

» Jesliw trakcie Fazy Zbioréw wyniki na kosciach nie akrywuja 2ad-
nego z twoich MieszkaricSw, we? 1 zaséb z puli (Zloto, Silg albo
Magie). Nie ma znaczenia, czy jestes graczem aktywnym, czy nie.

+ W trakcie Fazy Zbioréw mozesz aktywowad swoich Mieszkari-
céw w dowolnej kolejnosci (z wyjatkiem Zhodzieja, kidry za-
wsze aktywuje sig pierwszy). Mozesz wydawaé zasoby pozyska-
ne za pomocg jednego Mieszkarica, by podczas tej samej Fazy
Zbioréw aktywowad innych Mieszkaricéw.

+ Jeieli tekst na karcie Wlosci przeczy zasadom ogdlnym w in-
strukcji, zasada karty Wlosci ma pierwszetistwo i modyfikuje
zasady ogdlne.

» Nie obowigzuje zaden limit liczby kart, jakie mozesz posiada¢
w tableau. Mozesz jednak mie¢ tylko 1 Startowego Chlopa,
1 Startowego Rycerza i 1 kartg Ksigcia.

Lakoriezenie rozgrywki

Warunek zakoriczenia rozgrywki uwaza sig za spelniony, jezeli zgla-
dzono wszystkie Porwory LUB pozyskano wszystkie Wiosci, LUB
liczba wyczerpanych stoséw jest réwna lub wyisza od liczby graczy
pOMNOZonNej przez 2.

Przed zakoticzeniem rozgrywki wszyscy gracze powinni wyko-
na¢ rdwng liczbe tur.

Nastepnie gracze obliczajg swoje wyniki, sumujac znaczniki
Zwyciestwa, Punkty Zwycigstwa na kartach zgladzonych Po-
twordw i pozyskanych Wiosci oraz Punkty Zwycigstwa za zdol-
nos¢ na karcie Ksiecia. Zwycigzca zostaje gracz z najwicksza licz-
bg Punktdw Zwycigstwa.

W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych graczy, keéry
ma mniej kart w tableau.

7101) DODATHOW: XTORE ZACEWNIAJA NOWE HARTY 1 JESZCZE WIECE) MOZLIWOSCI!
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