


Pie¢ poteznych imperiow walczy o dominacje nad swiatem.
Sztandary ich wojsk dumnie powiewaja w marszu ku chwale.
Zaciektos¢ Niedzwiedzia. Duma Lwa. Wytrzymatosc¢ Konia.
Dalekowzrocznosc¢ Orfa. Sita Stonia.

Gdy nadejdzie Swit, Swiat zmieni sie na zawsze
i tylko jedno imperium bedzie wtadac wszystkimi pozostatymi...

Ale to posrod cieni kryja sie prawdziwe sity... Waz, Pajak, Kruk i Szczur.
Nie jest to rozstrzygana na polach bitwy wojna poteznych mocarstw.
To wojna toczona przez ukryte imperia - wojna szeptow.



Kruka trwa wiecznie.
ktéry zasigga tak pewnych porad, zaiste wykazuj
sie mgdroscig. Blady Kruk nie oczekuje nagrody,
a jedynie tego, by jego wiedza przetrwata i rosta.

POKORNY PAJAK

Przemykajq wsréd krélewskich
komnat z opuszczong gfowq
jako unizeni studzy, nie wzbudzajgcy ni
strachu ni mifosci. Niczym pajqki ukryte
w ciemnych zakamarkach, wijg misterng sie¢
- nie w interesie zadnego pana i wtadcy, lecz
uciskanych i porzuconych.

KULT SZCZURA

Tajemnicza nowa religia

zyskata na popularnosci wsréd
rodzin krélewskich pigciu wielkich imperiéw.
Kult Szczura kusi bogatych i poteznych, aby
przyfaczyli si¢ do ich wielkiej uczty, oczywiscie
w zamian za dobra doczesne i wplywy.

@ NIESKONICZONY WAZ
Oddani Nieskoriczonemu Wezowi

sq rozsiani po cafym $wiecie
i czesto siggajq po bardziej bezposrednie
i brutalne metody perswazji. Wezowi przyswiecajq
liczne cele i pozornie nie wszystkie z nich sq
nikczemne - jednak nikt z zewnqtrz nie jest
W stanie si¢ w nich rozeznac.




OPIS GRY

Wojna Szeptéw to rywalizacyjna gra planszowa
dla od 2 do 4 graczy. Pig¢ poteznych imperiéw
toczy wojne o wladze¢ nad $wiatem, jednak nie
wecielisz si¢ we wladce zadnego z nich. Zamiast
tego poprowadzisz jedna z tajnych organizacji
stawiajacych na zwyciezce, manipulujac tokiem
dziatant wojennych. Wojna Szeptéw to gra
oparta na strategicznym dziataniu, ukrytych
celach i zmiennej lojalnosci.

CEL GRY

Twoim gtéwnym celem jest zapewnienie, by na
koniec gry imperia, wzgledem ktérych jestes
najbardziej lojalny, kontrolowaty jak najwiecej
miast.

TWORCY GRY
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Jeremy Stoltzfus

Opracowanie gry oraz dodatkéw
Dann May, Brenna Noonan
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Petra Schlunk, Charlotte Jones
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Ttumaczenie
Lukasz Chelmecki

Korekta
Aleksandra Miszta
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Wersja polska: Galakta



ELEMENTY GRY

40 kart imperiow
(po 8 na imperium)

100 znacznikéw oddziatow
(po 20 znacznikow w 5 kolorach)

1 plansza giéwna

36 zetondw agentow
(po 9 na organizacje)

4 znaczniki rund

4 plansze gracza

1 znacznik pierwszego gracza

20 zetonow lojalnosci
(po 5 na gracza)



PRZYGOTOWANIE GRY

Zetony i plansze graczy

Przed rozpoczeciem gry kazdy z graczy
wybiera plansze gracza (A) wraz z pasujacym
zestawem zeton6w agentéw (B) oraz
lojalnosci (C) i odktada je na bok. Umies¢
znacznik rundy z numerem ,1” obok pola
,Start” na planszy (D), a pozostate trzy
znaczniki obok toru rund (E).

Piec imperiow

W grze wystepuje 5 imperiéw, kazde
wyréznione innym kolorem i zwierzeciem:
Imperium Niedzwiedzia (niebieski), Imperium
Lwa (z6tty), Imperium Konia (brazowy),
Imperium Stonia (zielony) i Imperium Orta
(czerwony).

Wszystkie znaczniki oddziatéw w kolorze
danego imperium umies$¢ obok planszy, przy
odpowiednim symbolu imperium, tworzac
w ten sposob rezerwe (F).

Podziel karty imperiow na 5 osobnych talii
imperiéw. Kazda z nich potasuj i umies¢
obok planszy, przy odpowiednim symbolu
imperium (G).

Mapa

Na mapie na planszy gtéwnej odpowiednimi
kolorami wyznaczone sa granice wszystkich
imperiéw, a kazde z nich sktada si¢ z kilku
regionéw. Jezeli jaki$ region jest oznaczony
symbolem sztandaru, umie$¢ w nim znacznik
oddziatu danego imperium. Na przykfad

W regionie oznaczonym dwoma z6éttymi
symbolami sztandaréw nalezy umiesci¢ dwa
z6tte znaczniki Imperium Lwa.

Pierwszy gracz

Gracze w dowolny sposdb okreslaja, kto z nich
otrzyma znacznik pierwszego gracza (H).
Znacznik pierwszego gracza bedzie w trakcie
gry przekazywany dalej, a jego posiadacz
bedzie zostawal nowym pierwszym graczem.

Lojalnosc

Kazdy z graczy tasuje swoje pi¢¢ zetonow
lojalnosci, a nastepnie umieszcza je zakryte
na pieciu polach lojalnosci (J) swojej planszy
gracza. Swoje zetony lojalnosci mozna
podejrze¢ w dowolnym momencie gry.

SYMBOLE NA MAPIE

Farma: Podnosi pojemnos¢ garnizonéw
w danym regionie do 6.

Fort: Zabij 1 z atakujacych oddziatéw,
kiedy wroga armia wkracza do danego
regionu.

Miasto: Wptywa na wynik konicowy.
Patrz ,Zetony lojalnosci oraz punktacja”
na str. 8.

Sztandar: Oznacza umiejscowienie
poczatkowych oddziatéw.
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ZETONY LOJALNOSCI
ORAZ PUNKTACJA

Zetony lojalnosci stuza do wytonienia
ZWyciezcy gry.

Kazdy z graczy posiada pig¢c¢ zetonow
lojalnosci, po jednym na kazde imperium.

Na planszy kazdego gracza znajduje si¢
réwniez pie¢ pol lojalnosci: Oddany (x4),
Postuszny (x3), Powigzany (x2), Obojetny (x0)
oraz Przeciwny (x-1).

Zetony lojalnosci okreslaja liczbe punktéw
zdobywanych na koniec gry. Gracze mnoza
liczbe miast kontrolowanych przez dane
imperium razy swoéj poziom lojalnosci
wzgledem tego imperium.

Przyktad: Na koniec gry odwracasz wszystkie swoje
zetony lojalnosci na strong z symbolem imperium.
Jezeli twéj zeton lojalnosci z symbolem Sfonia
znajduje si¢ na polu ,Posfuszny”, a Imperium Sfonia
kontroluje 3 miasta, zdobywasz 9 punktéw (3 miasta
x poziom lojalnosci 3 = 9 punktéw).

W zilustrowanym ponizej przyktadzie punktacja
za kazdy zeton lojalnosci bytaby nastgpujgca:

Lew: poziom lojalnosci 4 x 2 miasta = 8 punktéw
Stori: poziom lojalnosci 3 x 3 miasta = 9 punktéw
Niedzwiedz: poziom lojalnosci 2 x 1 miasto = 2 punkty
Orzef: poziom lojalnosci 0 x 4 miasta = 0 punktéw
Kor: poziom lojalnosci -1 x 2 miasta = -2 punkty

Wynik koricowy wynosi zatem 17 (8 + 9+ 2+ 0 - 2).



PRZEBIEG GRY

Gra jest podzielona na rundy, z ktérych kazda
sktada si¢ z czterech faz:

1. Faza agentéw: Zaczynajac od pierwszego
gracza i kontynuujac zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara, kazdy gracz odwotuje

i deleguje agentéw do rad imperialnych.
Stanowiska w radzie sq oznaczone na planszy
gtéwnej jako Szeryf, Namiestnik, Marszatek
oraz Kanclerz.

2. Faza imperiéw: Kazde stanowisko w radzie
wykonuje akcje.

3. Faza porzadkowania: Umies$¢ znacznik
rundy na kolejnym polu toru rund. Nastepnie
kazdy gracz odrzuca z reki karty do limitu

5 kart na rece.

4. Faza lojalnosci: Zgodnie z kolejnoscia
graczy, kazdy gracz moze zamieni¢ miejscami
2 ze swoich nieodkrytych zetonéw lojalnosci.
Jesli gracz skorzysta z tej mozliwosci, musi
odkry¢ oba zamienione zetony. Pozostaja one

odkryte do korica gry.

Kolejnos¢ rozgrywania powyzszych faz jest
oznaczona strzatkami na obwodzie planszy
gléwnej. Biegna one od pola ,Odwolaj

i delequj agentéw” przez kolejne pola
cztonkéw rady az do toru rund oraz pola
,Mozesz odkry¢ i zamieni¢ zetony lojalnosci”.
Mozesz przesuwaé znacznik rundy po
obwodzie planszy, aby zaznaczy¢, ktéra faza
i krok sq obecnie rozpatrywane.

Gra skfada si¢ z 4 rund. Na koricu kazdej

z nich nalezy przekaza¢ znacznik pierwszego
gracza zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Po zakonczeniu czwartej rundy gra dobiega

korica i nalezy przejs$¢ do podliczenia punktacji.

FAZA AGENTOW

Rada kazdego imperium sktada si¢ z 4
stanowisk (Szeryf, Namiestnik, Marszatek
oraz Kanclerz), na ktére gracze moga
delegowac¢ swoich agent6w.

Krok 1 (Odwotaj agentéw): Z wyjatkiem
pierwszej rundy, zaczynajac od pierwszego
gracza i kontynuujac zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara, kazdy gracz usuwa 1
ze swoich agentéw z planszy (jesli jakis sie
na niej znajduje).

Krok 2 (Deleguj agent6w): Zaczynajac

od pierwszego gracza, gracze kolejno
umieszczaja po 1 agencie na dowolnym
wolnym stanowisku w radzie, do momentu
az kazdy gracz umiescit 2 agentéw. Zdolnosci
powigzane ze stanowiskami w radzie sg
opisane w dalszej czgsci instrukgji.

Tryb dla 2 graczy: W rozgrywce dwuosobowej
kazdy z graczy deleguje po 3 agentéw zamiast 2.

Agenci delegowani na stanowiska Namiestnika
oraz Kanclerza Imperium Niedzwiedzia.
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FAZA IMPERIOW

Faza imperiéw rozpoczyna si¢ od Imperium
Niedzwiedzia i toczy si¢ dalej zgodnie
kolejnoscia oznaczona na obwodzie planszy.
Podczas fazy imperiow kazde stanowisko w
radzie aktywnego imperium wykonuje jedna
z dostepnych akcji wybrana przez gracza
kontrolujacego dane stanowisko. Stanowiska
sq rozpatrywane w kolejnosci oznaczonej

na planszy gtéwnej - zaczynajac od Szeryfa
i podazajac za strzatkq az do Kanclerza. Opis
dostepnych akgji znajduje si¢ na nastepnej
stronie, w sekcji Stanowiska w radzie.

Gracza kontrolujacego dane stanowisko
okresla si¢ w nastepujacy sposéb:

e Jezeli stanowisko zajmuje agent ktéregos
z graczy, to dany gracz kontroluje to
stanowisko w radzie.

o Jezeli stanowiska nie zajmuje zaden
agent, to kontroluje je gracz, do ktérego
nalezy nastepny agent (po prawej,
zgodnie ze strzatkami) w tej samej
radzie. Jezeli po jego prawej nie ma
juz zadnych agentéw, to nikt go nie
kontroluje i nie wykonuje ono w tej
rundzie akgji.

Przyktad: Blady Kruk delegowaf agenta na stanowisko
Kanclerza tej rady, natomiast Nieskoriczony Wqz
delegowaf swojego agenta jako Szeryfa. Podczas tury
tego imperium najpierw Nieskoriczony Wqz skorzysta
z akgji Szeryfa, ktérego kontroluje. Poniewaz pola
Namiestnika i Marszatka sq puste, a nastgpny po
prawej agent nalezy do Bladego Kruka (Kanclerz), to
Blady Kruk kontroluje wszystkie te stanowiska.

Kontrolowanie regionow
Region jest kontrolowany przez dane
imperium, jezeli znajduje si¢ w nim co
najmniej 1 jego oddziat lub jezeli to jego
region macierzysty i nie znajduje si¢ w nim
zaden wrogi oddziat. Region macierzysty to
region w kolorze danego imperium.

Przykfad: Brgzowe regiony sq regionami macierzystymi
Imperium Konia. Z tego powodu brgzowe regiony bez
zadnych oddziatéw sq kontrolowane przez Imperium
Konia. Jednak jesli na brqzowym regionie znalaztby si¢
niebieski znacznik oddziatéw, bythy on pod kontrolg
Imperium NiedZwiedzia.

Kontrolowanie miast
Kiedy imperium kontroluje region,
kontroluje réwniez wszystkie
miasta w jego granicach. Na
koniec gry liczba miast kontrolowanych przez
dane imperium pomnozona przez poziom
lojalnosci gracza wzgledem tego imperium

okresla liczbe zdobytych punktéw.

Przykfad: Ten region oraz znajdujqce si¢ w nim
miasto sq pod kontrolg Imperium Niedzwiedzia.



Stanowiska w radzie

Z kazdym stanowiskiem w radzie powigzana
jest jedna lub wigksza liczba akcji do wyboru,
co oznaczono na planszy gtéwnej. Ponizej
znajduje si¢ opis wszystkich akcji.

Doktadanie oddziatow

Jezeli imperium nie posiada juz znacznikéw
oddzialéw w swojej rezerwie, nie mozna wybraé
tej akcji. Jezeli w rezerwie znajduja si¢ znaczniki
umozliwiajace cze$ciowe wykonanie tej akeji,
gracz moze si¢ na nig zdecydowac i umiescié tylko
tyle oddziatéw;, ile jest dostepnych.

Dodaj 2 oddziaty do dowolnego
regionu lub regionéw
kontrolowanych przez to
imperium.

Za kazdy symbol ~ w regionach
kontrolowanych przez to
imperium dodaj 1 oddziat do
dowolnego regionu lub regionéw
kontrolowanych przez to
imperium.

Za kazdy symbol ~ w regionach
kontrolowanych przez to
imperium dodaj 1 oddziat

do dowolnego regionu lub
regionéw kontrolowanych przez
to imperium.

Za kazdy symbol  w regionach
kontrolowanych przez to
imperium dodaj 2 oddzialy

do dowolnego regionu lub
regionéw kontrolowanych przez
to imperium.

Atak

Zaatakuj jeden wrogi region
sasiadujacy z regionem kontro-

lowanym przez aktywne impe-
rium (patrz ,Atak” na str. 12).

Dobieranie kart imperiow

Dobierz na reke 1 karte z talii
tego imperium.

Za kazde 2 symbole
w regionach kontrolowanych
przez to imperium dobierz na

rcke 1 karte z talii tego imperium.

Za kazde 3 symbole
w regionach kontrolowanych
przez to imperium dobierz na

reke 1 karte z talii tego imperium.

Za kazde 2 symbole

w regionach kontrolowanych
przez to imperium dobierz
na reke 1 karte z talii tego
imperium.

Za kazde 3 symbole

w regionach kontrolowanych
przez to imperium dobierz na reke
1 karte z talii tego imperium.

Zmiana stanowiska

Zamien tego agenta miejscami
z innym lub przenie$ na wolne
stanowisko w tej radzie
i natychmiast wykonaj powiazana z nim akcje.
(Nie powoduje to przesunigcia znacznika rundy.
Faza jest rozpatrywana dalej zgodnie z oznaczeniami
na planszy).
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Atak

Wybierz sasiedni region kontrolowany przez
inne imperium. Porusz do wybranego regionu
dowolna liczb¢ oddziatéw z jednego sasiedniego
regionu kontrolowanego przez aktywne
imperium. Nie mozna atakowa¢ regionéw
oddzielonych morzem czy oceanem.

Jesli poruszasz jakiekolwiek oddziaty z podbitego
regionu (tzn. regionu zawierajacego oddziaty
aktywnego imperium, ktéry nie jest jego
regionem macierzystym), musisz zostawic co
najmniej 1 oddzial. Nie mozesz catkowicie
opusci¢ podbitego regionu.

Przyktad: Atakujgca armia Niedzwiedzia musi
pozostawic za sobq jeden oddziat, by zachowa¢ kontrolg
nad regionem macierzystym Imperium Konia.

Nie mozna korzysta¢ z akcji ataku do poruszenia
oddziatéw pomiedzy regionami kontrolowanymi
przez imperium, musi ona zosta¢ uzyta do
zaatakowania wrogiego regionu.

Przyktad: Armia Konia nie moze wykorzysta¢ akgji ataku,
by poruszy¢ si¢ do innego swojego regionu.

Walka

Do walki dochodzi, gdy oddzialy jednego
imperium wkraczaja do regionu pod kontrola
innego imperium. Straty rozpatruje sie,
zabijajac (usuwajac) oddziaty w stosunku 1:1,
do momentu usunigcia wszystkich oddziatow
jednego lub obu imperiéw. Bitwe zwycieza
strona, ktérej na koniec zostaty jakies oddziaty.

Przykfad: Kori atakuje 3 oddziafami, a NiedzwiedZ
broni si¢ 2. Kori wygrywa bitwe, a wszystkie zabite
oddziaty wracajq do rezerwy.

Jezeli atakujgca armia wkracza do regionu
z fortem , nalezy usuna¢ 1 z jej oddziatéw.

Przyktad: NiedzwiedZ atakuje 3 oddziatami, a Kori broni
si¢ 2 oddziafami i fortem. Jeden z atakujqcych oddziatow
ginie z uwagi na fort, pozostawiajqc obie strony z 2
oddziatami. Wszystkie oddzialy ginq i wracajq do rezerwy.
Poniewaz jest to jego region macierzysty, Imperium Konia
zachowuje kontrole nad tym regionem.



Sprawdzanie pojemnosci

garnizonow

Na koricu tury aktywnego imperium w regionie
moga znajdowac si¢ tylko 4 oddzialy. Jezeli jest

ich wigcej, nadmiarowe oddziaty nalezy odtozy¢
do rezerwy. Jezeli w regionie znajduje si¢ farma,
jego limit wynosi 6 oddziatéw.

Przykfad: Na koricu tury Imperium Konia nalezy usungé
z regionu po lewej dwa z jego oddziatéw. W regionie po
prawej znajduje si¢ farma, wigc na koticu tury Imperium
Niedzwiedzia moze w nim pozostac 6 oddziaf6w.

OZNACZENIE RUNDY

Umie$¢ odpowiedni znacznik rundy na
nastepnym wolnym polu toru. Pierwszy gracz
przekazuje swoj znacznik zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Jezeli na torze znalazt

si¢ ostatni znacznik rundy, gra dobiega

konica (faza lojalnosci i porzadkowania jest
pomijana) i gracze przechodza do podliczania
wyniku koficowego (patrz str. 15).

FAZA LOJALNOSCI

Zaczynajac od pierwszego gracza

i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, kazdy gracz moze zamieni¢ miejscami
dwa ze swoich nieodkrytych zeton6w
lojalnosci. Aby to zrobié, wystarczy zamienic¢
miejscami dwa zetony znajdujace si¢ na
polach lojalnosci na planszy gracza, po czym
obréci¢ oba na strong¢ z symbolem imperium.
Pozostaja one odkryte i nie mogaq zosta¢
zamienione w kolejnych rundach.

FAZA PORZADKOWANIA

Kazdy z graczy musi odrzuci¢ karty do limitu
5 kart na rece.

Nastepnie kolejna runda rozpoczyna si¢ od
fazy agentéw.
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KARTY IMPERIOW

W trakcie gry gracze beda dobierali na reke
karty imperiéw. Mozna je zagrywac z reki, by
wplywacé na gre na wiele réznych sposobow.
Kazda z kart imperium jest w gérnej czesci
oznaczona symbolem danego imperium.

) Symbol
w imperium

——lp
7 7 N

Koszt Efekty

\ /i

Uwaga: Efekty kart czgsto modyfikujq zasady gry.
Dlatego w przypadku konfliktu zasad nalezy kierowaé
si¢ poleceniami na karcie.

Limit 5 kart

Gracze moga dobiera¢ na reke dowolna liczbe
kart, jednak podczas fazy porzadkowania
(patrz str. 13) muszg odrzuci¢ ich nadmiar do
limitu 5 kart.

Zagrywanie kart

Gracze moga zagrywac karty bezposrednio
przed, po lub w trakcie wykonywania akcji
powiazanej ze stanowiskiem, ktére kontroluja.
Symbol na karcie nie musi odpowiadaé
stanowisku w radzie ani regionowi
nalezacemu do aktywnego imperium. Karte
nalezy w pelni rozpatrze¢ przed zagraniem
i rozpatrzeniem kolejnej. Po zagraniu lub
odrzuceniu karty nalezy ja z powrotem
wtasowac¢ do talii danego imperium.

Gracz zagrywajacy karte musi wybrad,

z ktérego efektu korzysta. Kazdy z efektéw
posiada swoj koszt. Symbole obok efektéw
wskazuja, jakie karty imperiéw nalezy
odrzuci¢ w ramach optacania kosztu.
Zagrywana przez gracza karta liczy sie jako
,odrzucona” na potrzeby kosztu. Z tego
powodu gracze moga korzysta¢ z pierwszego
efektu kazdej karty bez potrzeby odrzucania
dodatkowych kart.

Przykfad: Aby skorzystac z zaznaczonego efektu
karty imperium, nalezy odrzuci¢ 2 karty imperiéw:
zagranq karte niebieskiego Imperium Niedzwiedzia
oraz dodatkowo karte z6ftego Imperium Lwa. Gracz
nie odrzuca zadnych innych kart - {gcznie straci

z reki jedynie dwie karty.



WYNIK KONCOWY

Gra dobiega konica po umieszczeniu na torze
czwartego znacznika rundy. Gracze odkrywaja
wszystkie swoje zetony lojalnosci i podliczaja
punkty zgodnie z opisem na str. 8.

Zwyciezca zostaje gracz, ktory zdobyt najwiece;
punktéw. W przypadku remisu wygrywa gracz,
ktéry zamienit miejscami najmniej zetonéw
lojalnosci. W przypadku dalszego remisu

wygrywa gracz posiadajacy na rece najwiecej
kart imperiow.

SEOWNIK POJEC

Armia: Oddzialy tego samego koloru w jednym
regionie.

Aktywny agent: Kiedy dane stanowisko w radzie
jest aktywne i pod czyja$ kontrolg, zeton agenta,
ktory zapewnia te kontrole, jest aktywnym
agentem. Agent pozostaje aktywny do momentu
wykorzystania akcji wszystkich stanowisk,

ktore kontroluje. Ma to znaczenie w przypadku
zagrywania i rozpatrywania niektorych kart.

Aktywne stanowisko: Kiedy przychodzi kolej
rozpatrzenia danego stanowiska, jest ono
uwazane za aktywne do momentu wykonania
swojej akcji. Ma to znaczenie w przypadku
zagrywania i rozpatrywania niektorych kart.

Oddzial: Kolorowy znacznik reprezentujacy
jedna jednostke danego imperium.

Pusty: Odnosi si¢ do regionu, w ktérym nie
znajduja si¢ zadne oddzialy.

Zaprzyjaznione: Odnosi si¢ do oddziatéw
nalezacych do imperium kontrolujacego dany
region. Przyktadowo kiedy gra kaze doda¢
zaprzyjaznione armie do zéttego regionu, ktéry
jest kontrolowany przez niebieskie imperium,
nalezy doda¢ tam niebieskie oddziaty.

Region macierzysty: Region, ktéry jezeli jest
pusty, znajduje sie pod kontrola imperium
w odpowiadajacym mu kolorze.

Zabij: Usun oddzial z mapy i odt6z go do
rezerwy danego imperium.

ZASADY
ZAAWANSOWANE

Wysytanie agentow

do regionow

Kiedy podczas fazy agentéw gracz deleguje
swojego agenta na stanowisko w radzie, moze
zamiast tego delegowa¢ go do dowolnego
regionu na mapie, nawet jesli jest on zajety.

Agent w regionie liczy si¢ jako miasto

na potrzeby podliczania punktéw danego
gracza. Kazdy gracz moze mie¢ na mapie
maksymalnie dwéch agentéw. W danym
regionie moze si¢ znajdowac kilku agentéw,
o ile nie naleza do jednego gracza.

Agentéw delegowanych do regionu mozna
odwota¢ na poczatku fazy agentéw wedtug
normalnych zasad. Agentéw nie mozna
umieszcza¢ ani usuwac z mapy w zaden
inny sposéb.

Przyktad: Blady Kruk wystat do tego brgzowego
regionu swojego agenta. Na koricu gry gracz
zdobgdzie punkty w oparciu o swojq lojalnos¢
wzgledem imperium kontrolujgcego ten region. Na
przykfad, jezeli na koniec gry ten region kontroluje
Imperium Niedzwiedzia, a Blady Kruk jest mu
Oddany, gracz zdobgdzie za tego agenta 4 punkty.
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: Wszystkie atakujace i broniace
si¢ w tej walce oddzialy ging. Tym sposobem
mozna poswieci¢ pojedynczy atakujacy oddziat,
by zabi¢ calg armie¢ obroncy, nawet jezeli
w atakowanym regionie znajduje si¢ fort.

Odwrét: Jezeli dane imperium
nie kontroluje zadnych sasiednich regionéw,
oddziaty nalezy odtozy¢ do rezerwy.

: Z tego efektu mozna skorzysta¢
wylacznie przed wykonaniem akgji,
wymieniajac dostepna akcje na inna. Jezeli
nowe stanowisko nalezy do rady innego
imperium, wykonuje akcje w oparciu o swoje
imperium. Gra nastepnie toczy si¢ dalej,
kontynuujac od porzuconego stanowiska
zgodnie z oznaczeniami na planszy. Jezeli nie
ma wolnego stanowiska w radzie, nie mozna
skorzystac z tego efektu.

Wsparcie: Oddziaty nalezy
poruszy¢ z jednego dowolnego regionu
kontrolowanego przez aktywne imperium
do atakowanego regionu, po czym dochodzi
do walki. Nie mozna w ten sposéb dopusci¢
do opuszczenia podbitego regionu.
Pojemnos$¢ garnizondw rozpatruje si¢ pozniej
wedlug normalnych zasad.

: Z tego efektu mozna skorzystaé
wylacznie przed wykonaniem akcji,
wymieniajac dostepna akcje na inna.

Jezeli nowe stanowisko nalezy do rady innego
imperium, wykonuje akcje w oparciu o swoje
imperium. Na zadnym z tych stanowisk

nie musi znajdowac si¢ agent, o ile gracz
kontroluje je oba. Gra nast¢pnie toczy si¢
dalej, kontynuujac od pominigtego stanowiska
zgodnie z oznaczeniami na planszy.

: Gracz moze poruszy¢ dowolna liczbe
oddziatéw z danego regionu. Nie mozna w ten
sposob dopusci¢ do opuszczenia podbitego
regionu.



