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WPROWADZENIE

NA TRZY LATA PRZED CZWARTA WIELKA BURZA, KTORA SPUSTOSZYLA
ZIEMIE MENNARY, SKRYBOWIE Z TAMALIR ZAPISALI NASTEPUJACA
MOWE ALCARANA, RYCERZA W RANDZE KAPITANA, WYGLOSZONA DO
NAMIESTNIKOW DAQANA Z TERRINOTH.

Powiadaja, e stworgyly je smoki. To nieprawda.

Tak zwane ,,smocze runy” pochodzq 3 czasow jeszeze dawniejszych. Smoki,
niechaj beda przeklete, wyryly runiczne naki, lecz nie stworgyly kamieni.
Slady ich plngawych pazurow szpecq odamki starozyinych, znacznie
potegnieiszych artefakton.

O sglachetni Namiestnicy, powiadan wam! Nie powinnismy widzie w nich
tanich, smocgych blyskotek, nie musimy tez obawiaé sig ich potegi. Smocze runy
sq bowiem nacznie bardzie ugytecine dla ludzi, nig mogloby si¢ wam 3 pozorn
wydawaé. Nasi magowie powinni zaczaé je badai, by okielznac ich potege

7 wykorzystal drgemiqeq w nich moc. I oby nie okazato sie, Ze jest juz za pogno!
Od dawna wygladam wiadomosci o tak potrzebnych ni na Pétnocy

positkach, o ktore niejednokrotnie prositem. W istocie, pragnatem o0bacgyé
JAKIEKOLWIEK efekty niezliczonych listdw, ktdre pogwolitem sobie wystac.
Stad pryybywam dzis osobiscie, blagal Was o podjecie dziatan. Prosge —
zgromadsie wojska Terrinoth, bysmy UDERZY1 I, poki mamy inicjatywe.
Stoje przed wami, chol wolatbym walezyé ze 3lem, ktore drecgy nasze iemie,
ganim stanie si¢ byt potezne — jak to sig juz nie rag, darzato.

Trzy ragy wielka wojna obricita w pergyne krainy naszych priodkow.
Kontynenty niszezono, cywilizagie upadaty! Czy dzis nchylacie si¢ od przykrego
obowiqzkn ochrony ludzkose przed strasglimym losem, jaki moze jq 3ndw
spotkad! Hariba! Hariba wszystkim, kidrgy czekajq bezegynnie!

Moi ludzie, moi rycerze na rubiezach, walezq ostatkiem sit. Oni widziels,

ba, zwyciezali przeciwnikdw, Ridrych grogy nie potraficie sobie nawet wyobrazic.
Baronowie Daqana, sam widziatem rzeczy, na ktdrych widok strach gmrozithy
wam 2yty. Postuchajcie gatem stow, ktore wypowiadam stojae dzis przed wanii.
Ziarna ciemnosci pecgnieja, wypusezajac siegajace coraz, to glebiej korzenie.

Jesli rogsadnie wszystko rozwagymy, jesli zbierzemy sity, jesli wykorzystamy
smocze runy, mose yskany dosé czasn, aby nniknaé katastrofy.

Zwazie, prosze, na me dalsze stowa. Okruchy Rlejnoton, nagywane obecnie
Smocgymi runami’”, nie Lawsze nosity takie miano. Tysiqe lat temn byly cgyste,
bez najmmniejszef skazgy i mowiono o nich ,,Gwiazdy Timmorrana”. Mozecie
styszed to imig pierwsgy rag w gycin, lecg onegdaj bylo na ustach wsgystkich.
Ostatnio objawiono mi prawde o tym clowiekn.

Timmorran Lokander! Oto imig, ktdre nie powinno bylo gostaé zapommniane.
Byt najwiekszym czarodziejem, jakiego znat Swiat, dierieq potegs, ktdra
glednocgyla ludzi, elfow orag Rrasnoluddw przeciwko Pierwszef Ciemmnosi.
Przeciw samemn Llovarowi S3arariczarzomw.

Po pierwszef wojnie i pierwszef burgy Timmorran stanal na czele wielkiej
wspdlnoty, ktdra na ponad sto lat objeta swym asiegiem calq Mennare,

od pustkowi Isheim po diungle Zanagi. Nie méwie tu o pokgju 1 samym
Terrinoth, czy w Torne Albes, lecz 0 pokoju powszechnym. Z biegiem czasn
Indzie zapommieli, co to 2o i wojenna pogoga. Uwiergyli, e ciennosé
pokonano na zawsze. Historia stata sig legenda, a legenda — miitem.

Jak bardzo si¢ mylil..

Choé silniejsgy i starsgy od innyeh ludzi, Timmorran nie byt przecies;
nieSmiertelny. Gdy posunqt si¢ w latach i pojat, e 3 dnia na dzien nchodzi

3 niego $ycie, popetnit fatalny biqd. Musicie wiedziec, e margyt tylko,

by nezniowie odziedziczyli jego moc i dzigki nigj utrgymywali pokd;.

By zrealizowac to marzenie, przelat calq swojq potege w krysztatowy artefakt —
sfere, ktorq nazwat Kulg Niebios. Mniemat, e po jego Smierci kula pozostanie
w wiezy, do dyspogygi rady prawych czarodziejow. Stataby si¢ jasniejaca

w ciemnosci pochodniq powszechnego pokoju, Zdolna plonaé do korica Swiata.
Niektirgy ze starszych uezniow drieli jednak na mysl, e dysponowac bedq tak
poteznym artefaktem i obawiali sig, e ktdregos dnia moge wpasé w niepowotane
rece. Sam Timmorran Zbywat ich niepokdj Smiechem. ,,Ciato jest kruche” —
powiadal — ,,tylko nieogywiony przedmiot mozna negynic niexnisezalnym.”
Dopiero % nadejsciem Nocy Zdrady Timmorran 3dat sobie sprawe, jak wielkim
biedem bylo stworzenie artefakin.

Tej brzemiennej w wydargenia nocy Waiqar Zdrajea. .. Tak, nacie go jako
Waigara Przefletego, Waiqara Nekromante, Waigara 3 Mgiet, jako e wiele
miat imion. Otd%, owej nocy ow wielki dowddea adziit caty swiat, odstaniajac
swe prawdziwe oblicze — prawowitego nastepey Llovara Rutonn.

Bez chwili wabania Waiqar wkrocgyt na czele licznej armii do doliny
Timmorrana, aby zdobyé kule arcymaga.

Otoczony, zdradzony i zatamany, Timmorran miat tylko jedno wyjscie —
gniszex)é dzieto wlasnych rak. Cisnal sfere o stalowa podtoge, roztrzaskujac
ja na tysiqee fragmentow, Kazdy  nich awierat okruch magicgnej mocy
czarodzigja.
Gdy stugnsy Waiqara forsowaty wrota wiegy, Timmorran wrag g akolitami
zebrat wsgystkie odlam#ki do jedwabnej torby. Stary czarodzief oddat
ja najlepszemu uczniows, Lumii Tamarowi, nakazujae nkryé odlamki
posrod Ziem i ludow catego kontynentu, powierzajac kazdy osobie madrej
7 szlachetne).
Timmorran licgy! na to, e rogrucone po calym Swiecie fragmenty trudno
bedzie odnaledd, a zawarta w nich moc gnajdzie si¢ poga asiegiem la.
Gady wielkie debowe drzpvi gornych komnat carodziea drgaty pod
ciosami siepacgy Waigara, Timmorran podszed! do wysokiego okna.
Zagwizdat, wzywajac pomoc, i wkrdlce niebo nad doling prystonita
rogeiqgajqca si¢ na mile chmara gorskich krukdw. Okolica wokdt
wiezy acgeta pulsowal masq czarnych picr, a lopot uderzajacych
skrgydet pryywodzit na mysl odglos narastajacef nawatnicy.
Timmorran wyjat pojedyncgy okruch g torby Lumii i 3 jego
pomocq przemienit akolite w kruka, umodliviajqe nciecke.
Lumii Tamar odebrat ostatnie blogostawierishwo swego mistrza,
rogpostart skryydia i skoczyt 3 okna wiegy. W ten sposib
uniknat rzezi, ktra nastapita kilka chwil pizniey.



Ukryty posrid wrzaskow i trepotn skrydel swych kruczych braci, Lumii
gdotat uis¢ oczom i strzatom tncznikdw Waiqara. Polecial ponad réwninami
i gdramii, aby wykonaé ostatniq wolg arcymaga. Nie zawidd! jego nadgier.
Chot historia jego ycia warta jest osobnej opowiests, dzis nie bedziemy

sig niq Fajmowar.

Waigar dostat si¢ wreszeie do gdrnef komnaty i odkryf ostatni fortel
Timmorrana. Podobno ryk gniewn, jaki 3 siebie wydat, dafo sig styszeé

na wiele mil wokolo.

Gdy po wieln godzinach okrutnych tortur Waigar wyrwat pojedynczy okruch
krysztatu ze stignacej dloni Timmorrana, 2lozyt mroczna, straszlivg prysiege.
Trzymajac odlamek priyrzekt nie spoczacd, dopoki nie odnajdzie wszystkich
pozostalych. Ze nie poswols, by plomienie jego nienawisci kiedykohviek
praygasty, ge bedzie szukal fragmentow kuli, poki ostatni nie trafi

w jego rece, chochy poszukiwania trvaty do Rotica cgasow.

Wtasnie w ten sposob Waiqar Sumarion wymbknaqt sie Smierci. Dis, nienmarty,
panuje nad Ziemiq, kidrq okrywa wiecna mgla. Nie spiesgy si¢ i czeka
cierpliwie, wiedzqc, e czas sig go nie ima. Nie spocgnie — NIE MOZE
spoczal — dopdki wszystkie Gwiazdy Timmorrana nie stanq si¢ jego wlasnostiq.
Podezas Nocy Zdrady na swiecie 3ndw objawito sig wielkie 2to. Furia Waigara
pogragyta wszystkie Jiemie w drugiej wofnie o Gwiazdy Timmorrana.

Na nasze szezescie ci, ktorych dzis nagywamy Pierwszymi Krdlami,

zwyciegyli. Po rag kolejny ludzie, elfy i krasnoludy, 3 pomocq Lumii Tamara
oraz Rady Czarodziejow, odparli nieprzyjaciela. Koszt wygrane byt jednak
niezwykle wielki. Zginely nieprzeliczone r3esze istot, zagubiono wiele Gwiazd
Timmorrana, a polowe kontynentu pochlonely morskie fale. Wiele pogostatych
Guwiazd trafito w rece Pierwsgych Krdlow, ktorzy przysiegl, se beda je chronit.
Jak doskonale wiecie, Pierwszych Krolow pokonaty Smoki.

Margath, Levirax, Baalaesh, Zir, Gebennor... Wladey Smokow zaatakowali
beg najmmniejszego ostregenia. Palili iemie i obracali w grugy cale miasta,
posgukujac Gwiazd Timmorrana. Gdy jakas znajdowals, ryli w krysztale swoje
runy. Smocge runy. Symbole potegt, taczace moc ognia 3 magiq Timmorrana,

by zwiekszyé moc priedmiotn.

Z uplywem lat smoki rogszezepity wiele Gwiazd na tysiqee mniejsgych
kawatkdw. Wyryly na nich stabsze runy i rozdaly swym ludzim sojusgnikom
— cztlonkom Czarnego Legionn, barbaryricom 3 pustkowi i Zyjacym nadal
oficerom Waiqara. W ten sposéb powstaly pomniejsze kamienie runicne,
gorqezkowo poszukiwane do dzis prez wszystkich parajacych si¢ magiq.
Czarna Zir pierwsza ponata prawdg o okruchach. Ugnata, e dzieki nim
moze zapanowad nad innymi Smokami. Byé moze Zir sqdzita, e sama nknuta
ten sprytny plan, ale tak naprawde dziatata 3 podszeptu Waiqara. To 3drajca
byt cieniem, ktory priemawial w snach Smoczycy, naktaniajac ja, kuszac

7 namawiajac, by wydata wojne nie tylko ludom Terrinoth, ale rowniez

wilasmym pobratymcon.

W koricu doszto do dwich zdarzen, ktdre odwricity losy konflikin
przecivko Wiadcom Smokdw. Po piervsze, plemiona orkdw odtogyly
na bok dawng niechel i stanefy ramie w ramie i miecz w miecy,

g wladcami lndzkich, elfich oraz, krasnoludzkich krain. Po drugie,
nieprawdopodobnym rzadzeniem losu Shaarina, Krolowa Smokow,
zabita Zir w bitwie. Od tef pory Waiqar nie mdgl diuses dyskretnie
pociqgac za snurki. Posrad sit 2la jely wybuchaé niesnaski

i wajemna nienawisé s3ybko data o sobie znaé. Pokonany

w Rolejnej wojnie niesmiertelny Waigar wycofat sig do fortecy

Zorgas, a gpuseone prez jego armie krainy asnut plugawy

opar. Po dzis dziert nekromanta czyba w krainie nkryte pod
gastong wiecnych migiet.

Dochodziny wreszcie do sedna! Nie twierdze bynajmniej,

$e wiem, jaka la moc budzi si¢ posrid Stepiw Ru.

Jednak demony, dzikie bestie i obydne potwory corag

czescie] 1 licgnie] prekraczajq nasze granice. Mgta,

spowijajaca iemie Waiqara, codziennie sigga corag

dalej. Niedawno pochlonela nasz, najstarszy

prayezitek, muszajac nas do odwrotn. Osobiscie poprowadzitem Zwiad
w glab krainy mgiel i na wlasne ocgy widziatem gnaki prygotowar do wojny
7 nieumarte wojska, gotujace si¢ do ofensywy.

Moi panowie, stoimy tn, w sali narad naszych przodkow. Cgy ignorujecie moje
ostrezenia? Cgy nie zatrqbicie w rogi? Nalegam, byscie wezwali 2brojnych,
rozwingli s3tandary, rogestali jezdzcow do Latari i Dunwarrow. Z.gadzam

sig, inne rasy sq ostatmini c3asy niexwyRle uchwate i aroganckie, lecg w ciqgn
kilkn najblizszych lat mogemy potrgebowal ich strzat oraz; toporow.

Ten moment. .. Ta chwila. .. To moge byé nasza szansa, by powstrzymaé
nienblagane! Dziatajmy, zanim Zostaniemy niszezent. Wypalnzy ogniem
chorobe, nim odbierge nam sity. Zaatakujmy, zaninm sami ostanienty
gaatakowani.

Blagam was, o szlachetni, wystuchajeie mych prosh!

ALCARAN, KAPITAN POENOCNYCH TWIERDZ, NOSIE. PRZYDOMEK ,,MADRY
RYCERZ”, ALE 1,,ALCARAN POSEPNY”’ - ZALEZNIE, KOGO SIE ZAPYTALO.
PODOBNO ZA MEODU ODNALAZE. LEGENDARNA WYROCZNIE ZE WZGORZ,
A TO, CZEGO SIE OD NIEJ] DOWIEDZIAL, CALKOWICIE GO ODMIENILO. NIE MA
JEDNAK WATPLIWOSCI, ZE WIEKSZOSC ZYCIA POSWIECIE WALCE Z WROGAMI
TERRINOTH. W NAGRODE ZOSTAL DOWODCA WOJSK NA POLNOCNYCH
1 POENOCNOZACHODNICH RUBIEZACH. WALCZYE. TAM Z NIEUMAREYMI
ORAZ INNYMI PLUGASTWAMI, KTORE CORAZ CZESCIE] ROILY SIE NA
ZIEMIACH RU NA DLUGO PRZED DRUGIM NADEJSCIEM UTHUK Y’ LLAN.
AILCARAN AZ DO SMIERCI PROBOWAL. OSTRZEC SWOICH SPRZYMIERZENCOW
PRZED NARASTAJACYM NIEBEZPIECZENSTWEM. ROBIE TEZ WSZYSTKO, BY
PRZEKONAC NAMIESTNIKOW IDAQANA DO SMIALEGO ATAKU NA WROGOW.
NIESTETY, JEGO PROSBY ZAWSZE IGNOROWANO.

KAPITAN ALCARAN POLEGEL W WALCE Z GIGANTYCZNYM
CZERWIEM, KTORY POZERAL, INWENTARZ ORAZ MIESZKANCOW
POLNOCNOZACHODNIEGO ROUGHWARRI.

NIE WYPOWIEDZIAL PRZED SMIERCIA ANI SLOWA. JEGO CZYNY ZAWSZE
PRZEMAWIALY ZNACZNIE DOBITNIE].



OPIS GRY

Runewars to gra dla dwoch do czterech graczy. Kazdy z nich

staje na czele fantastycznej rasy, zamieszkujacej kontynent Terrinoth.
Poczatkowo kontroluje wylacznie rodzime krélestwo, a jego zadaniem

bedzie stworzenie imperium poprzez poszerzanie granic, podboj
wrogich terenéw, przyjmowanie na stuzbe bohaterow i wreszcie
zdobycie wystarczajacej liczby smoczych runéw, aby zapanowac nad
calym Terrinoth i tym samym osiagnaé zwycigstwo.

ELEMENTY GRY

* 40 bezowych, plastikowych Jednostek Neutralnych, w tym:
- 8 Zwierzoludzi
- 4 Smoki
- 4 Olbrzymy
- 8 Piekielnych ogarow
- 8 Ostroszponow
- 8 Czarnoksigznikéw
* 36 plastikowych, niebieskich Jednostek Daqanitow, w tym:
- 8 Strzelcow
- 16 Piechuréw
- 8 Rycerzy
- 4 Machiny obleznicze
* 36 plastikowych, zielonych Jednostek Elfow, w tym:
- 16 Lucznikéw
- 4 Jezdzcow pegazéw
- 8 Czarodziejek
- 8 Wojownikéw
* 306 plastikowych, fioletowych Jednostek Waiqara, w tym:
- 4 Czarnych rycerzy
- 8 Nekromantow
- 16 Ozywiencow
- 8 Koscianych tucznikéw
* 306 plastikowych, czerwonych Jednostek Uthukéw, w tym:
- 16 Berserkerow
- 4 Wladcow chaosu
- 8 Rozpruwaczy
- 8 Szamanéw
* 12 szarych plastikowych Bohateréw
* 8 arkuszy zetonéw zawierajacych:
- 16 Zetonéw Aktywacji (4 na frakcje)
- 1 Znacznik Bitwy
- 7 Zetonéw Miast
- 26 Zetonéw Obrazen
- 8 Znacznikéw Pokonanych Bohateréw
- 20 Zeton6w Ulepszeti (5 na frakcje)
- 35 Zetonéw Odkryé
- 4 Znaczniki Przygotowania Krélestw
- 40 Zetonéw Wplywow
- 13 Plytek Mapy (z ktorych 3 podzielono na dwuczesciowe,
taczone elementy)

- 12 Wskazéwek Surowcédw (3 na frakeje)

- 12 Podkladek Surowcéw (3 na frakcje)

- 38 Zetonéw Runéw (21 smoczych runéw, 17 fatszywych
runow)

- 16 Zetonéw Twierdz (4 na frakcje)

- 24 Zetony Szkolenia

* 4 Arkusze Frakcji
* 4 Arkusze Pomocy
* 56 duzych kart, w tym:
- 32 Karty Rozkazow (8 na frakeje)
- 24 Karty Misji
* 172 mate karty, w tym:
- 30 Kart Losu
- 12 Kart Bohateréw
- 8 Kart Celow Zta
- 8 Kart Celow Dobra
- 25 Kart Nagréd
- 8 Kart Wiosny
- 8 Kart Lata
- 8 Kart Jesieni
- 8 Kart Zimy
- 50 Kart Taktyki
- 3 Karty Tytuléw
- 4 Karty Zwyciestwa (1 na frakcje)
* 12 zestawdw plastikowych tacznikéw do licznikow

OPIS ELEMENTOW

PLASTIKOWE JEDNOSTKI

Te figurki reprezentuja
jednostki wojskowe, ktore
wykorzystuje si¢ do podboju
nowych terenéw i wydawania
bitew. Wystepuja w pigciu
kolorach — po jednym na kazda
z czterech frakcji oraz w piatym,
zarezerwowanym dla jednostek
neutralnych.

PLASTIKOWI BOHATEROWIE

Szare figurki reprezentujace bohaterow,
ktérymi moga dowodzi¢ gracze.
Bohaterowie moga walczy¢ z wrogimi
bohaterami, wykonywa¢ misje i bra¢
udzial w bitwach.

/ETONY AKTYWAC]I

Wskazuja obszary planszy, do ktérych
przemiescily si¢ jednostki danego gracza
podczas aktualnego roku gry. Zazwyczaj
jednostkom nie wolno opusci¢ obszaru
zawierajacego przyjazny zeton aktywacii.

o~

/NACZNIK BITWY

Ten znacznik umieszcza sie na obszarze,
w ktorym toczy sig bitwa. Przypomina on
uczestnikom, gdzie umiesci¢ wszystkie
jednostki, ktore przetrwaja.




/ETONY MIAST

Symbolizuja neutralne miasta. Podczas
przygotowania gry trafiaja one na
konkretne obszary planszy. Kontrolujac
te obszary gracze moga zdobyc¢ liczne
korzysci, zaznaczone na zetonie miasta.

/ETONY OBRAZEN

Stuza do oznaczania obrazen, ktore
otrzymal bohater lub jednostka.

7/ NACZNIKI
POKONANYCH BOHATEROW

Te znaczniki trafiaja na obszary, gdzie
pokonany bohater pozostawil karty nagrod.
Zabra¢ je moze kazdy bohater, ktory
znajdzie si¢ na obszarze zawierajacym
znacznik.

7ETONY ULEPSZEN

Reprezentuja wszelkiego rodzaju modyfikacje
obszaréw, zawierajacych przyjazne twierdze.
Kazde ulepszenie przynosi konkretne korzysci.

JETONY ODKRYC

Te Zzetony wykorzystuje si¢ podczas gry
z zasada opcjonalna ,,Zetony odkry¢”.
Opisuja one rézne losowe efekty

i wydarzenia, stanowiac tlo dla
przygdd bohateréw wedrujacych

po krainie Terrinoth.

/NACZNIKI PRZYGOTOWANIA
KROLESTW

Tych znacznikdéw uzywa si¢
podczas przygotowywania gry, by
oznaczyc,

w ktérych miejscach uczestnikom
wolno umiesci¢ krolestwa.

7ETONY SZKOLENIA —

Oznaczaja wzrost Sity, Zrecznosci
i Madrosci bohatera.

/ETONY WPEYWOW

Stuza do prowadzenia pertraktacji

z jednostkami neutralnymi, zdobywania
kart tytuléw oraz licytowania si¢ o pewne
efekty w grze.

PEYTKI MAPY

Podczas przygotowywania gry

z tych duzych, kartonowych
elementéw tworzy si¢ plansze.
Kazda plytka mapy zawiera od
dwoch do czterech szesciokatnych
obszaréw. Kazda frakcja posiada
jedna plytke krélestwa, oznaczona
odpowiednim kolorem oraz symbolem.
Na poczatku gry umieszcza si¢ na niej
jednostki oraz twierdze.

WSKAZOWKI
I PODKEADKI
SUROWCOW

Do kazdego arkusza frakcji przyczepia
si¢ po trzy wskazowki. Beda one mierzyé
aktualng ilo§¢ zywnosci, drewna oraz
rudy — trzech podstawowych surowcow,
wystepujacych w Runewars. Podktadki pomagaja przymocowac
wskazowki do arkuszy (patrz ,,Przygotowania przed gra”

na stronie 7).

/ETONY RUNOW

Te zetony maja identyczny rewers, a na
awersie widnieje smoczy run (blekitny
klejnot) lub symbol falszywego runu

(puste pole). Gracz moze zwyciezyd, jesli
obejmie kontrole nad co najmniej sze§cioma
obszarami zawierajacymi zetony smoczych
runéw i wykorzysta swoja karte zwyciestwa.

/ETONY TWIERDZ

Reprezentuja fortece, jakie mozna zbudowac
na przyjaznych obszarach planszy. Pozwalaja
one budowac ulepszenia oraz werbowac
nowe jednostki. Ponadto w trakcie bitwy
gwarantujq premi¢ do obrony.

ARKUSZE FRAKC]JI

Zawierajq istotne informacje, dotyczace
czterech frakeji. Liczniki pozwalaja
oznacza¢ aktualny poziom zaopatrzenia
w surowce (zywnosc¢, drewno oraz rudg).

ARKUSZE POMOCY

Zawieraja wazne informacje dotyczace
jednostek neutralnych oraz podsumowanie
zasad pertraktacji. Na rewersie kazdego arkusza
znajduje si¢ opis efektéw wszystkich zetonow
odkry¢.
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KARTY LOSU

Te karty stuza do losowego
rozstrzygania bitew, pertraktacji
oraz efektow z kart misji.

KARTY BOHATEROW

Opisuja cechy, przynalezno$¢ oraz
specjalne zdolnosci kazdego bohatera.

KARTY CELOW

Przynaleza do frakcji (dobra lub zla).
Kazdy gracz otrzymuje jedna karte celu
podczas przygotowywania gry. Jezeli
spelni opisane na niej warunki,
ottzyma smocze runy.

KARTY
ROZKAZOW

Opisuja akcje, jakie gracze
moga wybra¢ i wykonac

w kazdej porze roku. Kazda
frakcja dysponuje identycznym
zestawem o$miu kart rozkazow.

KARTY MIS]I

Przedstawiaja réznorodne
dziatania, jakie moga
wykona¢ bohaterowie
celem zdobycia nagréd.

KARTY NAGROD

Te karty zazwyczaj zdobywa si¢

w wyniku pomyslnego wykonania
misji. Moga one przynies¢ graczom
smocze runy oraz inne, wyjatkowe
korzysci.

KARTY POR ROKU

Opisuja wyjatkowe wydarzenia,
oddzialujace na cala kraing Terrinoth
podczas kazdej rundy gry. Podzielono
je na cztery talie: Wiosny, Lata, Jesieni
i Zimy.

KARTY TAKTYKI

Te karty pozwalaja graczom skorzysta¢
z poteznych 1 niespodziewanych efektow
lub zdolnosci.

KARTY TYTULOW

Pomagaja graczom zdobywac kolejne
smocze runy. Nigdy si¢ ich nie tasuje.
Zdoby¢ je moze osoba korzystajaca
z karty rozkazu ,,Zdobycie wladzy”.

KARTY ZWYCIESTWA

Przy ich pomocy mozna osiggnaé
zwyciestwo przed uplywem siedmiu
lat gry, o ile posiada si¢ kontrole nad
szeScioma smoczymi runami.

PLASTIKOWE £ACZNIKI
DO LICZNIKOW

Y.aczniki stuza do montazu licznikéw
surowcow, zlozonych ze wskazéwek 1
podktadek, do arkuszy poszczegdlnych frakeji
(patrz ,,Przygotowania przed gra” na stronie 7).
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

W grze Runewars zwycigza osoba, ktora na koniec siddmego roku
gry kontroluje najwigcej smoczych runéw. Ewentualnie zwycigstwo
osiagnac¢ moze kazdy gracz kontrolujacy szesé smoczych runéw,

o ile zdota zagrac swoja karte zwyciestwa (patrz ,,Karty zwyciestwa”
na stronie 30).

Gracze zdobywaja smocze runy podbijajac kolejne obszary,
pozyskujac karty nagréd, wypetniajac warunki z kart celow
oraz na skutek dzialania niektérych kart poér roku lub tytutow.

PRZYGOTOWANIA
PRZED GRA

Przed rozpoczeciem pierwszej rozgrywki Runewars nalezy
zlozy¢ kilka elementéw gry.

Dla kazdego arkusza frakcji nalezy przyczepi¢ trzy liczniki
surowcow. Wszystkie frakcje posiadaja wlasne wskazowki, taczone
z odpowiednimi arkuszami w nast¢pujacy sposob:

1. Jedna czes¢ plastikowego tacznika nalezy przepchnac od tyltu
przez otwor w arkuszu frakcji.

2. Nastepnie naktada si¢ jedng ze wskazowek surowcow tejze
frakcji na tacznik (od przodu arkusza).

3. Potem na wskazéwce umieszcza si¢ jedng z podkladek frakeji
(nawlekajac ja na tacznik).

4. Na koniec nalezy wsuna¢ druga czes¢ plastikowego acznika
i mocno docisnaé¢ oba elementy, by pewnie przymocowaly
wskazowke do podktadki.

5. Ten proces nalezy powt6rzy¢ dla wszystkich trzech wskazéwek

kazdego arkusza frakeji.
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Przed rozpoczeciem gry nalezy przeprowadzi¢ nastgpujace kroki, w
podanej kolejnosci:

1.

10.

11.

12.

Wybér pierwszego gracza: Tali¢ kart losu nalezy potasowac,
a nastepnie rozdac po jednej karcie kazdemu z graczy. Osoba z
karta o najwyzszym numerze (umieszczonym posrodku dolnej
czgsci karty) zostaje PIERWSZYM GRACZEM.

. Wybor frakcji: Pierwszy gracz wybiera frakcje i otrzymuje

wszystkie odpowiednie elementy: arkusz frakcji, plastikowe
figurki, ptytke krélestwa, zetony aktywacji, zetony twierdz,
zetony ulepszen, karte zwyciestwa oraz karty rozkazow.
Wszystkie elementy oznaczono kolotem i/lub symbolem frakcji
(patrz ,,Opis arkusza frakeji” na stronie 20). Po nim wyboru
dokonuja kolejni grajacy, zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

. Utozenie planszy: Nalezy ulozy¢ plansze, wykonujac osiem

krokéw opisanych w sekeji ,,Przygotowanie planszy” na stronie
8.

Utworzenie talii misji: Z talii misji nalezy usuna¢ wszystkie
karty, ktére odnosza si¢ do obszaréw mapy niewykorzystanych
w biezacej rozgrywcee i odlozy¢ je do pudetka. Nastepnie
pozostale karty tasuje si¢ razem z kartami Poczatkowych misji
kazdego gracza, tworzac w ten sposéb talie misji.

. Ustawienie poczatkowych surowcéw: Kazdy gracz obraca

wskazowki licznikéw surowcow na swojej karcie frakeji tak, by
wskazywaly oznaczone na czerwono cyfry.

. Ufozenie Zetonu twierdzy oraz poczatkowych sit:

Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie z
ruchem wskazowek zegara kazdy gracz ktadzie jeden ze swoich
zetonéw twierdz na dowolnym obszarze wlasnego krélestwa.
Nastepnie werbuje jednostki, wykorzystujac wszystkie rodzaje
surowcow, 1 ustawia je na dowolnych obszarach kroélestwa (patrz
»Przyktad Zaciagu” na stronie 35).

Przydziat poczatkowych bohateréw: Karty bohaterow

dobra i zta nalezy osobno potasowac. Nastepnie kazdy gracz
losuje po jednym bohaterze, odpowiadajacym przynaleznoscia
jego frakeji. Gracze ustawiaja stosowne figurki na dowolnym
obszatrze swoich krolestw. Wszystkie pozostate karty bohateréw
nalezy potasowac razem, tworzac z nich jedna talie.

Utozenie talii kart: Talie losu, misji, nagrod, taktyki,
bohateréw, dwie talie celéw oraz cztery talie por roku nalezy
osobno potasowad, a potem ulozy¢ obok planszy. Trzy karty
tytuléw umieszcza si¢ odkryte obok pozostalych talii.

Utozenie znacznikow i zetonéw: Znacznik bitwy, znaczniki
pokonanych bohateréw, zetony obrazen, wpltywoéw oraz
szkolenia nalezy ulozy¢ w miejscu dostepnym dla kazdego
gracza. Nastepnie wszystkie zetony runéw uklada si¢ w dwa
osobne, odkryte stosy — jeden dla falszywych, a drugi dla
smoczych runéw.

Przydziat poczatkowych kart taktyki i zetonow wplywow:
Kazdy gracz otrzymuje liczbe kart taktyki i Zetonow wplywow,
wypisana w lewym dolnym rogu jego karty frakcji.

Dobranie poczatkowych misji: Kazdy gracz dobiera na reke
dwie karty misji.

Dobranie kart celéw: Kazdy gracz dobiera jedna karte celu,
odpowiadajaca przynaleznoscia jego frakeji, oglada ja i uktada
zakryta na swoim polu gry. Nastepnie gracze moga rozpoczaé
pierwsza pore roku (runde).




PRZYGOTOWANIE PLANSZY

By utozy¢ plansze, jak nakazuje 3. krok przygotowan do gry, nalezy
wykona¢ nastepujace kroki.

il.

Rozdanie Poczatkowych misji: Karty Poczatkowych misji nalezy
oddzieli¢ od reszty, potasowac i rozda¢ po dwie kazdemu z graczy.

Przydziat ptytek mapy: Kazdy gracz otrzymuje plytki mapy
odpowiadajace obszarom wymienionym na jego Poczatkowych misjach.
Jesli gracz otrzymal dwuelementows plytke mapy, musi ja najpierw
zlozy¢ (patrz ,,Schemat sktadania dwuelementowych plytek” na stronie
39).

Utozenie ptytek mapy: Zaczynajac od pierwszego gracza

i kontynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwel zegara kazdy
gracz uktada jedna ze swoich plytek mapy posrodku obszaru gry
dopdki wszyscy nie uloza obu posiadanych plytek mapy.

Plytke nalezy ktas¢ w taki sposéb, aby dwa obszary (szesciokaty) tej
plytki stykaly si¢ z przynajmniej dwoma réznymi obszarami uprzednio
utozonych plytek (patrz ,,Przyklad przygotowania planszy” na stronie
9).

Tworzac plansze gracze nie moga ukladaé plytek mapy w taki sposéb,
ze granice gorskie (czerwone) lub wodne (niebieskie) sasiaduja z
réownolegle ulozonymi granicami gérskimi lub wodnymi (patrz
ilustracja ponizej).

Ulozenie znacznikow przygotowania krolestw: Pierwszy gracz
bierze liczbe znacznikéw przygotowania krélestw réwna liczbie
uczestnikow. Uktada je, jeden po drugim, tak, by stykaly sie z bokiem
planszy. Kazdy ze znacznikéw musi przylega¢ do przynajmniej trzech
nie oznaczonych kolorem (tj. pozbawionych czerwonego i niebieskiego
oznaczenia) granic obszaréw, a jednoczesnie znajdowac si¢ w odleglosci
co najmniej trzech obszaréw od innych znacznikéw przygotowania
krolestw (patrz ,,Przyktad przygotowania krélestw” na stronie 9).

W rzadkiej sytuacji, gdy nie da si¢ ich tak ulozy¢, gracze musza zabraé
swoje plytki mapy i powtérzy¢ krok 3.

Utozenie zZetonéw runéw: Zaczynajac od pierwszego gracza

i kontynuujac woké! stotu przeciwnie do ruchu wskazowek zegara
kazdy gracz bierze jeden Zeton smoczego i jeden zeton falszywego
runu. Oglada je w tajemnicy i uktada zakryte na dwéch dowolnie
wybranych obszarach. Zetonéw nie wolno utozyé na obszarze
zawierajacym juz zeton smoczego runu ani na obszarze
sgsiadujacym ze znacznikiem przygotowania krolestwa.

[DWUELEMENTOWE PEYTKI

Czes¢ plytek mapy nalezy przed gra zlozyc z dwéch
element6w, laczonych na zasadzie puzzli.

Pary elementéw tworzacych jedna plytke opatrzono
tym samym numerem identyfikacyjnym. Plytke sktada
si¢ w catos¢ zawsze przed dolozeniem jej do planszy.
(patrz ,,Schemat sktadania dwuelementowych ptytek”
na stronie 39). Na zakonczenie gry te plytki rozkltada
si¢, aby zmiescity si¢ do pudetka.

6. Ulozenie plytek krdlestw: Zaczynajac od osoby na lewo od
pierwszego gracza 1 kontynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara kazdy gracz uktada swoja plytke krolestwa.

W tym celu wybiera jeden znacznik przygotowania krélestwa i
wymienia go na swoja plytke krélestwa w taki sposob, aby dwa
obszary krolestwa znalazly si¢ na miejscu znacznika. Plytke krélestwa
mozna dowolnie obracaé, pamictajac o ogélnych zasadach ukladania
plytek mapy (np. nie wolno utozy¢ plytki tak, ze jedna granica gérska
przylega do drugiej, réwnoleglej granicy gorskiej).

Obszary jednego krélestwa nie moga sasiadowac z obszarami
jakiegokolwiek innego krélestwa. Jesli do tego dojdzie, nalezy usunaé
z planszy wszystkie znaczniki przygotowania krélestw, zetony
runéw oraz plytki krélestw, a nastepnie powtérzy¢ kroki 4, 516
,»Przygotowania planszy”.

7. Ustawienie neutralnych jednostek: Na kazdym obszarze nalezy
ustawi¢ odpowiednig liczbe i typ jednostek neutralnych, zgodnie z ich
symbolami widniejacymi na kazdym obszarze (pattz ,,Opis obszaru
mapy”’ ponizej).

8. Ulozenie zetonéw miast: Zetony miast nalezy wymieszaé i ulozy¢
po jednym odkrytym zetonie na kazdym polu miasta widocznym na
planszy (oznaczono je ilustracja z rewersu zetonu miasta). Wszystkie
pozostale zetony miast odklada si¢ do pudetka.

OPI1S OBSZARU MAPY

T

1. Obszar: Pojedynczy, szesciokatny region planszy.

2. Identyfikator obszaru: Pozwala zidentyfikowac,
o ktérym obszarze mowa na karcie misji.

3. Surowce: Wskazuja rodzaj i liczbe surowcow,
ktore obszar zapewnia.

4. Neutralne jednostki: Informacja o liczbie i typie
figurek neutralnych, ktére stawia si¢ na tym obszarze
podczas przygotowywania gry.

5. Granica wodna: Niebieska granica wskazuje bok
obszaru, ktérego w normalnych okolicznosciach
nie mozna przekraczac.




PRZYKLAD PRZYGOTOWANIA PLANSZY

b,

1. Kazdy gracz otrzymuje dwie odkryte karty
Poczatkowych misji.

2. Kazdy gracz bierze plytki mapy odpowiadajace kartom

misji. Jesli to konieczne, sktada dwuelementowe plytki
mapy (patrz ,,Schemat sktadania dwuelementowych
plytek” na stronie 39).

3. Pierwszy gracz wybiera jedna ze swoich plytek i uktada

ja posrodku stotu.

&

o o

. Nastepnie gracz na lewo od niego uklada jedna

ze swoich plytek mapy. Musi ja polozy¢ tak, aby
przynajmniej dwa obszary stykaly si¢ z co najmniej
dwoma obszarami juz ulozonych plytek.

. Kolejni gracze, zgodnie z ruchem wskazowek zegara,

uktadaja po jednej plytce mapy, az wykorzystaja
wszystkie ptytki wskazane na kartach Poczatkowych
misji.

~— -

PRZYKEAD PRZYGOTOWANIA KROLESTW

1. Pierwszy gracz rozklada znaczniki przygotowania
krolestw w liczbie réwnej ilosci graczy. Wszystkie
znaczniki musza znajdowac si¢ w odleglosci
przynajmniej trzech obszaréw od siebie.

2. Po ulozeniu znacznikéw krolestw pierwszy gracz

ktadzie na planszy jeden Zeton smoczego runu i jeden
zeton falszywego runu. Zaczynajac od gracza na
prawo od niego, wszyscy powtarzaja t¢ czynnosc.

. Po tym, jak kazdy z graczy ulozyl swoje Zetony

runow, gracz na lewo od pierwszego gracza wybiera
jeden znacznik przygotowania krélestwa i zastepuje
go swoja plytka krélestwa (obracajac ja w dowolny
sposob).

. Nastepny gracz na lewo takze wybiera znacznik

i zastepuje go plytka krélestwa swojej frakeji.

. Na koniec pierwszy gracz zastepuje ostatni znacznik

przygotowania krolestwa swoja plytka krolestwa.




SCHEMAT PRZYGOTOWANIA DO GRY
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Talia misji

Talia nagrod
Talia bohateréw
Talia losu

Talie celéw
Talia taktyki
Talie p6r roku

Karty tytuléw (odkryte)

S ol S I G L C R O

Krélestwo (na planszy)
10. Plansza

11. Zetony szkolenia

12. Zetony smoczych runéw

\13. Falszywe Zetony runéow

14. Zeton miasta (na planszy)

15. Zetony wplywéw

16. Zetony obrazen

17. Twierdza (w krolestwie)

18. Zeton runu (zakryty na planszy)

19. Poczatkowe jednostki i bohater (w krélestwie)
20. Pole gry jednego z graczy

21. Zetony ulepszef i twierdz jednego z graczy
22.Karta zwycigstwa i karta celu jednego z graczy

23. Poczatkowe karty taktyki i zetony wplywéw jednego
Z graczy

24. Karty rozkazéw i zetony aktywacji jednego z graczy
25. Arkusz frakeji jednego z graczy
26. Karta bohatera i karty misji jednego z graczy




PRZEBIEG GRY

Kazda partia Runewars sktada si¢ z szeregu rund, nazywanych
PORAMI ROKU. Podczas pory roku uczestnicy wykonuja trzy
nastepujace kroki:

= —=—————

DODATKOWE EFEKTY KART POR ROKU

Kazda karta pory roku posiada typowy dla danej pory efekt
dodatkowy oznaczony u dolu karty. Gracze rozgrywaja go zaraz
po rozpatrzeniu podstawowego efektu karty.

Efekty dodatkowe zawsze dzialaja zgodnie ze standardowg
kolejnoscia gry. Oznacza to, ze gracz z karta rozkazu o najnizszym
numerze (z poprzedniej pory roku) rozgrywa efekt dodatkowy jako
pierwszy, potem robi to gracz z nastgpnym najnizszym numerem

1. Rozegranie karty pory roku
2. Wybér kart rozkazéw

3. Rozegranie kart rozkazow

i tak dalej (patrz ,,Kolejnos¢ rozgrywki” na stronie 37).

Gdy wszyscy gracze zakoncza krok ,,Rozegranie kart rozkazéw”
obecna pora roku dobiega konca. Nalezy zacza¢ nowa, poczynajac od
kroku 1. Gra toczy si¢ do momentu, gdy jeden z grajacych zwyciezy
poprzez kontrole szesciu obszaréw zawierajacych smocze runy oraz
wykorzystanie karty zwycigstwa. Jesli zadnemu uczestnikowi nie uda
si¢ uzyc karty zwycigstwa do kofica siodmej Zimy, wygrywa osoba
posiadajaca najwigksza liczbe smoczych runéw (patrz ,,Zwycigstwo”
na stronie 30). .

ROK GRY

Rozgrywka w gre Runewars trwa siedem lat gry. Kazdy rok sktada

si¢ z czterech nastepujacych po sobie rund: Wiosny, Lata, Jesieni .
i Zimy. W kazdej rundzie pierwszy gracz dobiera i rozgrywa karte

z odpowiedniej talii pory roku: oznaczonej zielonym kwiatem dla
Wiosny, zottym stoncem dla Lata, pomaraniczowym lisciem dla
Jesieni i niebieska $niezynka dla Zimy (patrz ,,Przyktad rozgrywania
pory roku” na stronie 13). Znajduja si¢ na nich wyjatkowe zdarzenia,
ktore oddziatuja na wszystkich graczy oraz efekt dodatkowy, typowy
dla danej pory roku.

1) ROZEGRANIE KARTY PORY ROKU

Pierwszy gracz odkrywa wierzchnia karte pory roku
z odpowiedniej talii i rozpatruje ja w podanej kolejnosci:

1. Gracze rozgrywajg efekt podstawowy karty pory roku,
postepujac zgodnie z instrukcjami na karcie.

2. Gracze rozpatruja efekt dodatkowy karty pory roku zgodnie
z symbolami widniejacymi u dotu karty (patrz ,,Dodatkowe
efekty kart pér roku”, obok).

OPIS KARTY PORY ROKU

¢ &6

1. Tytut: Nazwa pozwala odr6zni¢ poszczegdlne karty por roku.

2. Efekt podstawowy: Ten efekt rozpatruje si¢ najpierw,
postepujac wedtug instrukcji na karcie.

3. Efekt dodatkowy: Symbole rozpatruje si¢ po rozegraniu
efektu podstawowego. Réznia si¢ one zaleznie od pory roku.

Wiosna: Kazdy z graczy usuwa z planszy
wszystkie zetony aktywacji i bierze

do reki wszystkie karty rozkazéw. Na
koniec gracze stawiaja wszystkie rozbite
figurki (takze jednostki neutralne oraz
bohaterow).

Lato: Rozpoczyna si¢ Faza misji, w ktérej

kazdy bohater moze si¢ leczy¢, szkoli¢

i poruszaé. Po zakoniczeniu ruchu bohater

moze wyzwac kogo$ na pojedynek lub

podjac si¢ misji. Patrz ,,Faza misji”” na stronie 26.

Jesien: Nalezy natychmiast wtasowac stos
odrzuconych kart losu do talii losu. Potem
kazdy gracz decyduje, czy wziac 2 zetony
wplywow, czy dobraé jedna karte taktyki.

Zima: Ten efekt dodatkowy ogranicza

liczbe jednostek, jaka gracz moze

posiada¢ na danym obszarze. Normalnie

mozna posiada¢ do o$miu jednostek

na obszar, jednak w momencie rozgrywania tego efektu
maksymalna liczba jednostek gracza na kazdym obszarze jest
réwna wartosci wskazanej na jego liczniku zywnosci (patrz
»Liczniki surowcéw” na stronie 14). Nadmiarowe jednostki
zostaja zniszczone (wybiera je wlasciciel). Do limitu wlicza

si¢ sprzymierzone neutralne jednostki, ale nie bohaterow
(poniewaz nie sg jednostkami). Po rozpatrzeniu tego efektu
maksymalna liczba jednostek na danym obszarze znowu rosnie
do osmiu.

Przyktad: Grajacy Uthukami ma na obszare siedem jednostek, a jego
licznik g ywnosci wskazuje ,,5”. Gdy gracge 3ac3 ynajq roxpatrywac efekt
dodatkowy karty Zimy, musi on 2nisge3 )¢ dwie 3 jednostek posiadanych
na tym obszarze, obnizajac ich liczbe do piecin. Powtarza te ¢z ynnosé dla
kazdego prz yjaznego obszaru, gdzie posiada wiecej niz piec jednostek.
Uthuk mdgt uniknqc straty dwoch jednostek, gdyby porusz yt je na inny
obszar przed rogpoczeciem Zimy lub dobyl wigees 3 ywnosei.

Ponadto efekt dodatkowy zimy pozwala graczom ignorowaé do
kofica tej pory roku ograniczenia ruchu zwigzane z granicami
wodnymi (niebieskimi) (patrz ,,Ograniczenia ruchu” na stronie

18).
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" OBECNA PORA ROKU

Wszystkie karty por roku odrzuca si¢ po rozegraniu na
ten sam stos. OBECNA PORE ROKU wskazuje zatem gorna
karta na stosie rozegranych kart por roku.

2) WYBOR KART ROZKAZOW

Kazdy gracz wybiera jedna karte rozkazu z reki i uktada ja, zakryta,
na swoim polu gry. To jego AKTYWNA karta rozkazu.

Karty rozkazéw pozwalaja graczom wykonywaé podstawowe
dziatania, dostepne w grze Runewars. Za ich pomoca mozna
poruszac jednostki i bohateréw, prowadzi¢ zaciagi, budowac
twierdze i tak dalej (patrz ,,Streszczenie kart rozkazéw”

na stronie 14).

Kazdy gracz ma w rece osiem kart rozkazow, opisujacych rézne
dziatania. Po rozegraniu, pozostaja one na polu gry i nie mozna
z nich korzystac, dopoki nie znajda si¢ z powrotem w rece.

Efekt dodatkowy kazdej karty Wiosny pozwala zabra¢ wszystkie
wykorzystane karty rozkazéw, tym samym umozliwiajac graczom
wykorzystanie ich w nadchodzacym roku. Oznacza to, ze kazdy
gracz co roku uzywa czterech z osmiu dostepnych kart rozkazow.

3) ROZEGRANIE KART ROZKAZOW

Gracze jednoczesnie odkrywaja wybrane karty rozkazow.
Nastepnie zostaja one rozegrane, zaczynajac od karty o najnizszym
numerze. W razie remisu pierwszy dziala ten z remisujacych,

kto posiada najwigcej zetonow wplywoéw (patrz ,,Kolejnosé
rozgrywki” na stronie 37).

Kazda karta rozkazu posiada efekt podstawowy, opisany w
gbrnej czesci, oraz efekt wynikajacy ze STARSZENSTWA, opisany
u dolu. Zawsze najpierw rozgrywa si¢ efekt podstawowy (patrz
,otreszczenie kart rozkazoéw” na stronie 14).

STARSZENSTWO

Jesli gracz odkryje karte rozkazu posiadajaca numer wyzszy, niz
wszystkie jego karty znajdujace si¢ w grze (tj. wybrane podczas
wezesniejszych por roku), oprocz efektu podstawowego karty
moze dodatkowo wykorzysta¢ efekt Starszefstwa. Dlatego
warto najpierw zagrywac karty o nizszych, a potem o wyzszych
numerach.

Wiosng gracze moga zawsze wykorzystac Starszefistwo wybranej

karty rozkazu, poniewaz w grze nie maja jeszcze zadnych innych
kart.

Przyktad: Jest Lato, a grajacy Uthukanii rogrywa karte rogkazn
wZaciqg” (o numerze 5). Podezas poprzednief pory roku (Wiosny)
gagral karte rozkazu ,,Umocnienie” (numer 8). Poniewas, ,,Zaciqg”
nie jest Rartq o najwygszym numere w jego polu gry, nie moze
skorgystac 3 efektu Starszeristwa.

OPIS KARTY ROZKAZU

@

o
o
o

. Tytuk: Odnosza si¢ do niego inne elementy gry oraz zasady

z niniejszej instrukeji.

. Efekt podstawowy: Rozgrywa si¢ go najpierw, postepujac

zgodnie z instrukcjami z karty.

. Efekt Starszefistwa: Rozgrywa si¢ go po efekcie

podstawowym, o ile rozgrywana karta rozkazu posiada
najwyzszy numer sposrod wszystkich kart rozkazéw
na polu gry danego gracza.

. Numer: Ta cyfra pozwala okresli¢ kolejnos¢, w jakiej gracze

rozgrywaja karty rozkazéw (zaczynajac od najnizszych) oraz
wskazuje, czy mozna skorzystac z efektu Starszenistwa.




PRZYKEAD ROZGRYWANIA PORY ROKU

. Jest poczatek trzeciej pory roku (Jesien) w grze
trzyosobowej. Pierwszy gracz odkrywa wierzchnia
karte z talii Jesieni. Wszyscy gracze rozgrywaja jej
efekt podstawowy, zmieniajac wskazania swoich
licznikow surowcow w zwigzku z obszarami, ktére
kontroluja, a potem dodaja jeden punkt zywnosci
zgodnie z trescia karty (patrz ,,Przyktad Zbiorow”
na stronie 34).

. Teraz rozpatruje si¢ efekt dodatkowy karty Jesieni.
Nakazuje on graczom wtasowac stos odrzuconych
kart losu do talii. Potem, zaczynajac od osoby,
ktora w trakcie poprzedniej pory roku zagrala
karte rozkazu o najnizszym numerze, kazdy gracz
decyduje, czy woli otrzyma¢ dwa zetony wplywow,
czy dobra¢ karte taktyki.

. Po rozegraniu karty pory roku kazdy gracz wybiera
jedna karte rozkazu z reki i ktadzie ja zakryta na
swoim polu gry.

. Gdy wszyscy dokonaja juz wyboru, jednoczesnie
odkrywaja swoje karty rozkazow.

. Osoba, ktéra wybrata karte o najnizszym numerze,
rozgrywa swoj rozkaz jako pierwsza. W tym
wypadku najnizsza jest karta ,,Rozstawienie” (1)

%

grajacego Elfami, zatem rozpatruje on jej efekt
podstawowy (patrz ,,Przyktad uzycia rozkazu
Rozstawienie” na stronie 16). Nie moze skorzystaé
z efektu Starszenstwa, poniewaz nie jest to
najwyzsza karta rozkazu na jego polu gry (znajduja
si¢ tam réwniez karty o numerach 3 i 5).

. Dwaj pozostali gracze wybrali rozkaz ,,Podboj”

(3). Poniewaz opatrzone sa tym samym numerem,
posiadacz wigkszej liczby zetonow wplywow
(grajacy Uthukami) rozgrywa swoja karte pierwszy.
Zaczyna od efektu podstawowego (patrz ,,Przyktad
uzycia rozkazéw Mobilizacja/Podb6j” na stronie 17).
Nie moze skorzysta¢ z efektu Starszenstwa, gdyz

na swoim polu gry posiada karte rozkazu o wyzszym
numerze.

. Wreszcie grajacy Daqanitami rozgrywa swoja karte

,»Podboju”. Po uzyciu efektu podstawowego moze
wykorzysta¢ efekt Starszedstwa, poniewaz karta,
ktora whasnie zagral, ma najwyzszy numer posrod
wszystkich rozkazéw na jego polu gry.

. Po rozegraniu wszystkich aktywnych kart rozkazéw

pora roku dobiega konca. Nastepna rozpoczyna
si¢ od odkrycia i rozegrania wierzchniej karty
z talii Zimy.




STRESZCZENIE KART ROZKAZOW

Karty rozkazéw pozwalaja graczom wykonywaé podstawowe
akcje, dostepne w grze Runewars.

Wybér kolejnosci zagrywania kart to czesto najwazniejsza
decyzja podczas danego roku gry. Dziatanie osmiu kart rozkazéw
streszczono ponizej, a doktadnie objasniono na stronach 33-36.

1.

Rozstawienie: Podstawowe dziatanie tego rozkazu pozwala
przemieszczac jednostki i bohateréw do sasiednich obszaréw,
przyjaznych lub pustych (co moze by¢ korzystniejsze
taktycznie). Efekt Starszenstwa umozliwia dobranie kart
taktyki zgodnie ze wskazaniami licznikow surowcow.

Mobilizacja: Ta karta (oraz Podbéj) zapewnia podstawowy
sposob przemieszczania jednostek, wydawania bitew oraz
pertraktacji z niesprzymierzonymi neutralnymi jednostkami.
Efekt Starszenstwa pozwala rozegra¢ Mobilizacj¢ dwukrotnie,
tym samym dajac mozliwos$¢ ruchu na dwa rézne obszary.

Podboj: Efekt podstawowy tej karty jest identyczny
z Mobilizacja. Natomiast efekt Starszenstwa utatwia
podbdj obszaru zawierajacego wrogg twierdze.

Zbiory: Ta karta pozwala zdoby¢ surowce po podbiciu jakich$§
terenéw — poniewaz nie otrzymuje si¢ ich automatycznie,
gracze beda zapewne czesto z niej korzystac. Efekt
Starszefistwa pozwala graczowi skorzystac z posiadanych
ulepszen, a nastgpnie zbudowa¢ nowe. Ulepszenia zapewniaja
premie podczas kolejnych Zbioréw oraz zdolnosci obronne,
uzyteczne w walce (patrz ,,Ulepszenia” na stronie 33).

Zaciag: Z pomocy tej karty mozna wprowadza¢ na plansze
nowe jednostki. Gracz wybiera jeden rodzaj surowca (zywnosc,
drewno lub rudg) i otrzymuje wszystkie jednostki widoczne

na polu, ktére wskaznik wtasnie wskazuje oraz na
wszystkich nizszych polach. Gracz ustawia je przy
przyjaznych twierdzach. Efekt Starszefstwa pozwala graczowi
wyprodukowac¢ jednostki przy uzyciu jednego dodatkowego
rodzaju surowca (patrz ,,Przyktad Zaciagu” na stronie 35).

6. Zgromadzenie poparcia: Ta karta przyda si¢ graczom,

ktorzy chea skorzystaé z kontrolowanych miast (np. otrzymac
neutralne jednostki, wplywy, karty taktyki czy misji — patrz
»Zgromadzenie poparcia” na stronie 36). Efekt Starszenstwa
pozwala wydac Zzetony wplywow, by pozyska¢ nowego bohatera
(patrz ,,Pozyskiwanie bohateréw” na stronie 25).

Zdobycie wladzy: Ta karta sluzy przede wszystkim do
zbierania zetonéw wplywow. Jej Starszenstwo pozwala
graczowi przejac karte tytutu, co moze znaczaco przyspieszyc
proces zdobywania smoczych runéw (patrz ,,Zdobycie wladzy”
na stronie 30).

. Umocnienie: Ta karta umozliwia budowe nowych twierdz

i naprawe juz posiadanych, pozwala tez przenosic¢ runy na
bezpieczniejsze pozycje. Nie posiada przy tym zadnego efektu
Starszefistwa (poniewaz ma najwyzszy numer posrod kart
rozkazéw gracza).

| ICZNIKI SUROWCOW

Na arkuszu kazdej frakeji znajdujq si¢ trzy liczniki,
na ktérych oznacza si¢ aktualny zapas zywnosci,
drewna oraz rudy.

Na poczatku gry ustawia si¢ je odpowiednio

do obszaréw krélestwa kazdej frakeji — pola
poczatkowe oznaczono na czerwono na kazdym
arkuszu.

Gracz obraca liczniki tylko wtedy, gdy nakazuja
mu to karty, efekty lub zdolnosci. W zwiazku z tym
wskazowki czgsto pokazuja cyfry nizsze lub wyzsze,
niz ilo§¢ surowcoéw na kontrolowanych obszarach.

Wigkszo$¢ pél na licznikach zapewnia jednostki, karty
taktyki lub Zetony wplywéw. Mozna je zdoby¢ tylko
wtedy, gdy pozwalaja na to konkretne karty, efekty
lub zdolnosci (na przyktad karta rozkazu ,,Zaciag”

— patrz strona 35). Kiedy gracz otrzymuje jednostki,
karty taktyki lub zetony wplywow wedlug wskazan
licznikéw surowcow, nie traci zadnych surowcow,
ani nie obraca wskazdéwek.




WAZNE TERMINY

Aktywny gracz: Gracz rozgrywajacy swoja karte
rozkazu. O aktywnym graczu méwimy wylacznie

w kroku rozgrywania kart rozkazéw danej pory roku.
Jesli nikt nie rozgrywa kart rozkazow (na przykltad
podczas Fazy misji), nie ma aktywnego gracza.

Aktywowany obszar: Dowolny obszar zawierajacy
przyjazny zeton aktywacji. Jednostki nie moga opusci¢
takiego obszaru chyba, ze wykonuja odwrot (patrz
,»Odwroty” na stronie 22).

Bohaterowie: Nieustraszone postaci (teprezentowane
przez plastikowe figurki), ktére moga wspotpracowaé
z kazda frakcja i wykonywac misje, celem zdobycia
smoczych runéw. Gracz kontroluje bohatera, jesli ma
przed sobg jego karte (patrz ,,Bohaterowie” na stronie
25). Nalezy pamigtac,

ze bohatetowie to nie jednostki.

Figurki: Termin odnoszacy si¢ do wszystkich
plastikowych jednostek i bohateréw.

Jednostki: Neutralne i frakcyjne armie reprezentowane
za pomocy plastikowych figurek. Zdolnosci i efekty
odnoszace si¢ do jednostek nie obejmuja figurek
bohateréw chyba, Ze zaznaczono inaczej (bohaterowie
to nie jednostki).

Kontrolowany obszar: Obszar, gdzie znajduje

si¢ przynajmniej jedna figurka w kolorze danego
gracza (wliczajac jednostki rozbite) i/lub twierdza.
Obszary krolestw zawsze uwaza si¢ za kontrolowane
przez whasciciela, chyba Ze znajduja si¢ na nich wrogie
jednostki lub twierdze.

Krolestwo: Trzy poczatkowe obszary, nalezace do
danej frakeji. Gracze zawsze kontroluja obszary swoich
krélestw, chyba, Ze jest na nich wroga jednostka

lub twierdza. Obszaréw krolestwa nigdy nie uznaje
si¢ za puste.

Latajaca: Cecha jednostki lub bohatera, pozwalajaca
przekracza¢ granice gorskie i wodne. Zwykte figurki
nie mogg si¢ przez nie poruszac (patrz ,,Ograniczenia
ruchu” na stronie 18).

Neutralny obszar: Dowolny obszar zawierajacy
neutralne jednostki i nie pozostajacy pod kontrola
zadnego gracza.

Niekontrolowany obszar: Kazdy obszar, ktérego
gracz nie kontroluje (moze zawiera¢ neutralne jednostki
i/lub miasta). Zalicza si¢ tutaj obszary neutralne

oraz puste.

Obszar: Pojedynczy szesciokat planszy.

Przyjazny obszar: Dowolny obszar pod kontrola
gracza, tzn. zawierajacy przyjazne jednostki, przyjazna
twierdze lub bedacy czescia jego krolestwa (o ile nie
kontroluje go wrég).

Pusty obszar: Dowolny obszar planszy (poza
krolestwami graczy) na ktérym nie ma jednostek,

ani twierdz. Pusty obszar moze zawiera zeton miasta.

Rozbita: Kazda lezaca (potozona na boku) figurka.
Figurki zwykle zostaja rozbite w walce. Rozbita
figurka nie moze si¢ poruszaé, wyzywac na pojedynek,
wykonywac misji ani atakowac w bitwie.

Sporny obszar: Obszar, gdzie wlasnie toczy si¢ bitwa
lub pojedynek. W trakcie bitwy kontrole nad takim
obszatrem sprawuje obrofica (o ile taki jest).

Stojaca: Kazda figurka, ktéra nie jest rozbita.
Wszystkie rozbite figurki wstaja podczas rozgrywania
efektu dodatkowego karty Wiosny.

Szybka: Cecha jednostki lub bohatera, pozwalajaca
poruszy¢ si¢ o trzy obszaty (zamiast o dwa) podczas
rozgrywania karty rozkazu ,,Mobilizacja” lub ,,Podbd;”.
Tura gracza: Moment, kiedy gracz rozgrywa jedng

ze swoich kart rozkazéw. Przykladowo, karty taktyki
zagrywanej ,,w swojej turze” mozna uzy¢ wytacznie
tuz przed, w trakcie lub tuz po tym, jak rozegra

si¢ efekty wlasnej karty aktywnego rozkazu. Kazdy
gracz dysponuje jedng turg na pore roku, podczas kroku
rozgrywania rozkazow. Dzialania bohateréw w Fazie
misji nie sa czescia czyjejkolwiek tury.

Wrogi obszar: Kazdy obszar kontrolowany przez
innego gracza.

Wrogie jednostki: Wszystkie jednostki nalezace

do innego gracza (wliczajac neutralne, sprzymierzone
z innym graczem).




RUCH

Ta czes¢ instrukgji opisuje wszystkie zasady poruszania si¢ po planszy
przez jednostki oraz bohaterow.

Kiedy gracz porusza jednostki do obszaru zawierajacego wrogie
jednostki, musi wydac¢ im bitwe (patrz ,,Bitwy” na stronie 21).
Jezeli przemieszcza jednostki do obszaru zawierajacego wylacznie
neutralne jednostki, musi wydac bitwe lub sprobowac pertraktaciji
(patrz ,,Pertraktacje” na stronie 18).

RUCH JEDNOSTEK ZA POMOCA
ROZKAZU ,, ROZSTAWIENIE”

Karta rozkazu ,,Rozstawienie” pozwala graczowi swobodnie
przemieszczac jednostki i bohateréw do sasiednich obszarow.
Figurki mozna przenies¢ wylacznie do obszaréw pustych

oraz przyjaznych (to jest tam, gdzie nie ma jednostek neutralnych
oraz wrogich).

Gracz moze poruszy¢ figurki do i z dowolnej liczby obszarow,
o ile kazda zakonczy ruch na obszarze, z ktérego rozpoczela
lub obszarze sasiednim. Jednostek znajdujacych si¢ na
obszatrach aktywowanych nie mozna poruszy¢, wolno natomiast
przemieszczaé jednostki do takiego obszaru (pattz ,,Zetony
aktywacji” na stronie 17).

Poruszanie figurek przy pomocy tego rozkazu nie aktywuje
zadnych obszaréw, co oznacza, ze beda mogly ponownie

si¢ poruszy¢ w tym samym roku (o ile nie przemiescity si¢ do juz
aktywowanego obszaru).

| L

~ PRZYKEAD UZYCIA ROZKAZU ,ROZSTAWIENIE”

RUCH BOHATEROW

Bohaterowie wykonuja ruch w Fazie misji, przemieszczajac

si¢ maksymalnie o dwa obszary (patrz ,,Faza misji” na stronie 206).
Mozna ich tez poruszy¢ za pomoca kart rozkazéw ,,Rozstawienie”,
,»Mobilizacja” oraz ,,Podbéj”.

W odréznieniu od jednostek bohaterowie moga przechodzi¢ przez
wrogie i neutralne obszary. Nie wydaja wéwczas bitew, ale moga
wyzywac na pojedynki (patrz ,,Pojedynki” na stronie 28).

Ponadto, bohaterowie moga wychodzi¢ z obszaroéw zawierajacych
przyjazne zetony aktywacji. Rozbitym bohaterom (podobnie
jak jednostkom) nie wolno wykonywac ruchu.

1. Grajacy Daganitami rozgrywa wiosng karte rozkazu
,»Rozstawienie”. Uzywa jej efektu podstawowego,
by poruszy¢ dwie jednostki Piechuréw na sasiedni,
przyjazny obszar.

2. Porusza tez jednego Rycerza z innego obszaru
do obszaru sasiedniego. Warto zwréci¢ uwage,
ze figurka moze ruszy¢ si¢ tylko do jednego obszaru,
poniewaz na obszarze ,,7A” znajduja si¢ neutralne
jednostki, a Rycerz nie moze przekroczy¢ gor,
aby dotrze¢ do ,,6A” lub ,,6B”.

3. Poniewaz to pierwsza karta rozkazu uzyta w tym
roku, automatycznie posiada najwyzszy numer.
Dlatego gracz moze wykorzystac efekt Starszenstwa,
aby dobrac jedna karte taktyki. Bedzie mégt jej uzy¢
w ktorejs z przysztych tur.




RUCH ZA POMOCA ROZKAZOW
,MOBILIZACJA” ORAZ ,, PODBO}”

Karty rozkazéw ,,Mobilizacja” oraz ,,Podbdj” pozwalaja graczowi
AKTYWOWAC obszar i poruszy¢ do tego obszaru dowolne jednostki
i bohateréw, o ile rozpoczely one ruch w odleglosci nie wigkszej
niz dwa obszary. Figurki wykonujace ruch moga wyruszy¢ z kilku
réznych obszaréw. Jesli na aktywowanym obszarze znajduja

si¢ wrogie lub neutralne jednostki, gracz musi wydac im bitwe

lub sprobowac pertraktacji.

Chociaz przy pomocy kart ,,Mobilizacja” i ,,Podb6j” wolno poruszy¢
wszystkie jednostki i bohateréw o dwa obszary, po drodze jednostki
mogg przechodzi¢ wylacznie przez obszary przyjazne lub puste
(pattz ,,Przyktad uzycia rozkazéw Mobilizacja/Podbdj” ponizej).
Wolno im przechodzi¢ przez wezesniej aktywowane obszary.

Bohaterowie moga swobodnie przechodzi¢ przez obszary wrogie.

SZYBKIE JEDNOSTKI I BOHATEROWIE

Czgs$¢ bohaterow oraz jednostek jest szyBKA. W trakcie rozgrywania
kart rozkazow ,,Mobilizacja” i ,,Podb6j” cecha ta pozwala poruszyc
si¢ do aktywowanego obszaru z odleglosci nie wigkszej, niz trzy
obszary. Szybcy bohaterowie i jednostki nie czerpia korzysci z tej
cechy, jesli poruszaja sie w jakikolwiek inny sposob.

S ybka jednostka (opis 3 arkusza frakeyi)

/ETONY AKTYWAC]I
Daganici Waigar — Uthukowre

Gdy gracz korzysta z kart rozkazéw ,,Mobilizacja” oraz ,,Podbé;”
najpierw ktadzie Zeton aktywacji na obszarze, do ktérego planuje
poruszy¢ jednostki i/lub bohateréw.

Graczowi nie wolno poruszy¢ jednostek z obszaru zawierajacego
jego zeton aktywacji chyba, ze wykonuje odwrét (patrz ,,Odwroty”
na stronie 22). Zetony usuwa si¢ automatycznie podczas nastepnej
Wiosny, jak nakazuje efekt dodatkowy karty pory roku.

Gdy jednostka porusza si¢ z innych powodéw, na przyktad
podczas odwrotu, wykonujac misj¢ lub na skutek dziatania karty
,Rozstawienie”, na planszy nie ktadzie si¢ Zetonu aktywaciji.

Zetony aktywacji nie maja wplywu na bohateréw.

Gracz moze prowadzi¢ zaciag oraz poruszac jednostki

do obszaréw zawierajacych jego Zeton aktywacji. Nie moze
natomiast aktywowac obszaru, na ktérym jego zZeton
aktywacji juz si¢ znajduje.

PRZYKEAD UZYCIA ROZKAZOW ,MOBILIZACJA”,PODBOJ”

1. Grajacy Daganitami rozgrywa wiosng karte rozkazu
,»Mobilizacja”. Jak nakazuje efekt podstawowy,
zaczyna od wyboru obszaru do aktywaciji.

2. Z sasiadujacego obszaru porusza do aktywowanego
obszaru dwéch Piechuréw.

3. Nastepnie przemieszcza do tego obszaru Rycerza.
Poniewaz jest to jednostka S3 ybka moze ja poruszy¢ z
odleglosci trzech obszaréw.

4. Gracz nie moze poruszy¢ Machiny oblezniczej,
gdyz jest rozbita.

5. Nie moze réwniez poruszy¢ Strzelcéw, poniewaz
nie moga przejs$¢ przez obszary, na ktérych znajduja
si¢ neutralne lub wrogie jednostki.

6. Po wykonaniu wszystkich ruchéw gracz musi wydaé

bitwe lub sprébowac pertraktacji z neutralnym
smokiem z aktywowanego obszaru.




OGRANICZENIA RUCHU

Cze$¢ granic obszaréw oznaczono w rogach na niebiesko lub

czerwono. Wickszos¢ figurek nie moze ich przekracza¢ — wyjatki to:

* Figurki Latajgce: Figurki posiadajace ceche LATAJACA ignoruja
granice gorskie (czerwone) i wodne (niebieskic). Nie moga
jednak przechodzi¢ przez wrogie lub neutralne obszary. Latajacy
bohaterowie przechodza przez nie swobodnie.

* Zima: Kazdej Zimy mozna ignorowa¢ granice wodne (niebieskie) —
nie maja wowczas zadnego wplywu na ruch jednostek i bohateréw.

* Inne karty: Czesc kart, na przyklad karta taktyki ,,Ukryta
przelecz”, pozwala graczom ignorowac niektore ograniczenia
ruchu. Nalezy zawsze stosowac tekst konkretnej karty.

Granica wodna Granica gorska

Jednostki i bohaterowie moga pokonywac wszystkie inne granice,
nawet, jesli ilustracje na planszy sugeruja cos innego.

Podczas przygotowywania gry moze si¢ zdarzy¢, ze powstanie plansza
z brakujacymi szesciokatami (dziurami). Figurki nigdy nie moga
poruszac si¢ przez takie nie istniejace obszary, nawet, jesli sa Latajqce.
Zaden gracz nie moze zgromadzié na jednym obszarze wigcej niz
osiem jednostek (wliczajac sprzymierzone jednostki neutralne). Jesli
poruszy jednostki do obszaru i w rezultacie przekroczy ten limit, musi
zniszezy¢ tyle wybranych przez siebie jednostek, by na obszarze planszy
pozostalo ich osiem lub mniej.

Jedynym momentem, gdy mozna przekroczy¢ te liczbe, jest chwila
wydawania bitwy na wrogim lub neutralnym obszarze. Jesli gracz
zwyciezy, wszystkie nadliczbowe jednostki musza wykona¢ odwrot
do jednego obszaru (patrz ,,Odwroty” na stronie 22). Osoba
przekraczajaca limit na neutralnym obszarze nie moze probowac
pertraktacji — musi wyda¢ bitwe.

PERTRAKTAC]E

Gdy jednostki gracza wejda na obszar, na ktérym znajduja

si¢ niesprzymierzone z nikim neutralne jednostki, gracz musi

probowac pertraktacii lub wyda¢ im bitwe. Jesli wybierze

pertraktacje, wykonuje ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

1. Wydanie wptywow: Gracz musi wydac od jednego do szesciu
zetonow wplywow. Nie moze pertraktowad, jesli nie ma zadnych
wplywow.

2. Dobranie kart losu: Gracz dobiera liczbe kart losu rowna
wydanym wplywom.

3. Rozegranie jednej karty losu: Gracz wybiera jedna z kart
dobranych w kroku 2 i rozgrywa jeden z opisanych ponizej
wynikéw, zaleznie od symbolu przeznaczenia umieszczonego
u gory, w srodkowej czesci wybranej karty.

— Wszystkie neutralne jednostki na tym obszarze sprzymierzaja

si¢ z graczem. Ten wynik oznacza, ze na obszarze pozostajq

zar6wno jednostki gracza, jak wlasnie sprzymierzone jednostki
neutralne, ktérymi od tej pory gracz moze dysponowac jak wlasnymi

(patrz ,,Sprzymierzone jednostki” na stronie 19).

— Wszystkie neutralne jednostki natychmiast wykonuja

odwrét do jednego z sasiadujacych obszaréw i zostaja rozbite
(patrz ,,Odwroty” na stronie 22). Jednostki wykonuja odwrét nawet,
jesli byly juz rozbite. Jezeli moga wykona¢ odwr6t do kilku obszaréw,
o kierunku decyduje osoba na lewo od aktywnego gracza. Jesli te
jednostki nie maja dokad wykona¢ odwrotu, zostaja zniszczone.

PERTRAKTACJE \
1 KARTY LOSU

5

Grajacy Elfami rozgrywa karte rozkazu ,,Podbo;”.
Porusza dwie jednostki do obszaru, na ktérym znajduja
si¢ nie sprzymierzone z nikim neutralne jednostki.

. Po zakoniczeniu ruchu gracz musi wyda¢ neutralnym

jednostkom bitwe lub sprobowac pertraktacji. Decyduje
si¢ na to drugie i wydaje trzy zetony wplywow.

. W zwiazku z tym, ze wydal trzy Zetony, dobiera trzy

karty losu.

. Gracz wybiera jedna z trzech kart losu i rozgrywa wyniki

pertraktacji zgodne z symbolem z tej karty.

. Na wybranej karcie widnieje symbol przeznaczenia &, wiec

neutralne jednostki sprzymierzaja si¢ z graczem. Gracz
pozostawia swoje jednostki na tym obszatze, oznaczajac
tym samym, ze jego frakcja kontroluje jednostki neutralne.
Te ostatnie pozostang sprzymierzone, dopoki znajdowac si¢
beda na tym samym obszarze, co jednostki frakeji gracza.

— Aktywny gracz musi wydac bitwe na tym obszarze

lub wykona¢ odwrét wszystkimi przyjaznymi jednostkami
do jednego z sasiadujacych obszaréw, zgodnie ze
standardowymi zasadami odwrotow (patrz ,,Odwroty”

na stronie 22).




JEDNOSTKI NEUTRALNE

Podczas przygotowywania gry na plansze trafi¢ moga figurki
jednostek neutralnych, zgodnie z symbolami na obszarach.

Symbol neutralnej jednostki ,,Ostrosz pondw” na obszarze planszy.

Jednostki neutralne zawsze uwaza si¢ za wrogie, chyba Ze gracz
si¢ z nimi sprzymierzyl (patrz ,,Pertraktacje” na stronie 18).

SPRZYMIERZONE JEDNOSTKI

Neutralne jednostki uwaza si¢ za SPRZYMIERZONE z danym
graczem, jesli jednostki jego frakeji znajduja si¢ na tym samym
obszarze, nie pertraktujac i nie toczac bitwy. Sprzymierzone
jednostki neutralne traktuje si¢ pod kazdym wzgledem jak nalezace
do frakcji gracza. Oznacza to, ze moga si¢ poruszac i uczestniczyc
w bitwach na identycznych zasadach, jak przyjazne jednostki.

Jesli sprzymierzone jednostki znajda si¢ na obszarze, ktoérego gracz
nie kontroluje (poza bitwa), zrywaja przymierze i zmieniaja
z powrotem w zwyktle neutralne.

Jezeli w bitwie zginie ostatnia jednostka z frakeji gracza, a gracz
wcigz posiada sprzymierzone jednostki neutralne, pozostajg

one lojalne do konca bitwy. Mozna wykona¢ nimi odwrét do
przyjaznego obszaru — pozostana wowczas sprzymierzone nawet,
jesli gracz poniesie porazke.

Sprzymierzone jednostki neutralne moga poruszac si¢ bez
jednostek kontrolowanych przez gracza, o ile zakoncza ruch
na przyjaznym obszarze.

Gracz, ktéry pozostaje w przymierzu, podejmuje wszystkie decyzje
odnosnie sprzymierzonych jednostek (na przyktad dokad wykonaja
odwro6t). Decyzje, dotyczace jednostek neutralnych, ktére

nie sg sprzymierzone z nikim podejmuje osoba siedzaca na lewo
od aktywnego gracza.

Sprzymierzency podlegaja limitom jednostek tak, jakby byli
figurkami nalezacymi do kontrolujacego je gracza. Oznacza to,

ze licza si¢ do limitu o§miu jednostek na jednym obszarze oraz
obejmuja ich ograniczenia zywnosci podczas rozpatrywania efektu
dodatkowego kart Zimy.

RUCH 1 STAWIANIE NEUTRALNYCH
JEDNOSTEK ZA POMOCA KART TAKTYKI

Cze$¢ kart taktyki pozwala graczom ustawiac i/lub poruszaé
neutralne jednostki. Jesli zostana postawione lub przemieszcza

si¢ do obszaru kontrolowanego przez jednego z graczy, natychmiast
si¢ z nim sprzymierzaja. Jezeli sprzymierzone jednostki neutralne
zostang, przemieszczone do pustego lub neutralnego obszaru,
natychmiast zrywaja przymierze.

BITWA Z NIESPRZYMIERZONYMI
JEDNOSTKAMI NEUTRALNYMI

Kiedy gracz atakuje neutralne jednostki nie sprzymierzone z zadnym
przeciwnikiem, na czas bitwy kontrole nad nimi przejmuje osoba
po jego lewej stronie.

Ten gracz ustawia neutralne jednostki na prawo od swojego arkusza
frakeji (w odpowiednich rzedach inicjatywy) i podejmuje wszystkie
decyzje, nie moze jednak zagrywac w takiej bitwie kart taktyki.

Kiedy gracz wydaje bitwe Iub prébuje pertraktacji z jednostkami
neutralnymi, robi to w stosunku do wszystkich jednostek
neutralnych z danego obszaru, nie jednego typu. Przykladowo,
osoba pertraktujaca na obszarze zawierajacym dwoch Zwierzoludzi
ijednego Smoka wykonuje jedna probe pertraktacji, w wyniku ktorej
wszystkie jednostki sprzymierza si¢ lub nie.

KATEGORIE JEDNO STEI&

W grze wystepuja cztery ogélne kategorie jednostek,
réznigce si¢ podstawkami. Oprécz kategorii kazda
jednostka nalezy réwniez do typu, ktéry wyrdznia

si¢ nazwa oraz specjalna zdolnoscia, opisang na arkuszu
frakcji lub arkuszu pomocy.

* Trojkat: Jednostki tréjkatne sa
najpospolitsze. Podczas bitwy chybiaja
w 40% przypadkow, a gdy trafia, zadaja
1 obrazenie. Tréjkatne jednostki sa czesto
celem specjalnych zdolnosci innych
jednostek (na przyktad zdolno§é Smoka
pozwala zabi¢ do trzech takich jednostek).

* Okrag: Okragle jednostki sa niewiele
mocniejsze od tréjkatnych, ale ich
specjalne zdolnosci aktywuja si¢ dwa razy
czg$ciej. Ponadto bohaterowie korzystaja
podczas pojedynkéw z oznaczonej
okregiem ¢wiartki karty losu podczas
pojedynkéw (ze wzgledu na okragle podstawki).

* Prostokat: Jednostki prostokatne
reprezentuja jednostki sredniej wielkosci
i czesto posiadaja wiecej niz 1 punkt
Wytrzymalosci. Ich ataki koficza
si¢ trafieniem czesciej, niz jednostek
tréjkatnych i zwykle moga zada¢ do dwéch obrazen.

* Szesciokat: Jednostki szesciokatne
sa duze i niezwykle potezne. Maja duzg
Wytrzymatosé, zadaja duzo obrazen,
aich site liczy si¢ nawet, jesli zostaty
rozbite w trakcie bitwy.




OP1S ARKUSZA FRAKC]JI

Kazdy gracz posiada arkusz frakcji, ktory informuje
o jego przynaleznosci, liczbie surowcoéw oraz rodzajach
jednostek.

1. Symbol i nazwa frakcji: Nazwa i symbol frakeji
stuza odréznianiu jej od innych.

2. Przynalezno$¢: Sztandar wskazuje przynaleznosé
danej frakcji do sit dobra (biaty) lub zta (czarny).
Przynalezno$¢ okresla, z ktérej talii celow gracz
dobiera karty oraz jacy bohaterowie predzej go
OPUSZCZA (patrz ,,Bohaterowie opuszczajacy graczy”
na stronie 28).

3. Poczatkowe taktyki i wptywy: Liczba kart taktyki
oraz zetonéw wplywow, z ktéra rozpoczyna gre dana
frakcja.

4. Liczniki surowcow: Licznikéw uzywa sig, by
zaznacza¢ aktualne zapasy zywnosci, drewna i rudy.

5. Opis jednostek: Ta czegs¢ arkusza zawiera wszystkie
istotne informacje na temat jednostek danej frakcij,
w tym ich Wytrzymatos¢ oraz specjalne zdolnosci.

10.

11.

Nazwa i ilustracja jednostki: Nazwa i ilustracja
jednostki pozwalaja odr6znic ja od jednostek
innego typu.

Kategoria jednostki: Ksztalt symbolu, identyczny
z podstawka jednostki, wykorzystywany jest podczas
dobierania kart losu w bitwach.

Wytrzymatos¢ jednostki: Liczba obrazen,
ktore trzeba zada¢ jednostce, by ja pokonacé.

Specjalna zdolnos¢ jednostki: Opisany tutaj efekt
rozgrywa si¢, gdy w bitwie dany typ jednostki dobierze
karte z symbolem specjalnej zdolnosci.

Inicjatywa: Numer rzedu, zawierajacego informacje
o jednostce. Ta cyfra decyduje, w ktérym rzedzie
ustawia si¢ jednostke podczas bitwy, a wigc

w ktérej rundzie walki atakuje.

Obszar walki: Po prawej stronie arkusza ustawia
si¢ podczas bitwy figurki. Znajduje si¢ tu pigc
rzedow, oznaczajacych kolejnos¢ w ktérej jednostki
toczace bitwe dobieraja karty losu (patrz ,,Bitwy”
na stronie 21).




Bitwy

Kiedy gracz poruszy jednostki do wrogiego obszaru, musi wydac bitwe.
Termin BITWA opisuje kazda sytuacje, w ktorej walcza jednostki. Kazda
angazuje dwie grupy jednostek, zmagajacych si¢ o kontrole nad jakims§
obszarem.

Bitwy rozstrzyga si¢ w nastepujacy sposob:

1. Ulozenie znacznika bitwy: Aktywny gracz bierze znacznik bitwy
i uktada go na spornym obszarze. Ten znacznik przypomina
graczom, gdzie toczy si¢ walka.

2. Ustawienie jednostek obok arkuszy frakcji: Kazdy gracz
zabiera wszystkie swoje jednostki ze spornego obszaru i ustawia je
w odpowiednich (tj. odpowiadajacych ich inicjatywie) rzedach na
prawo od swojego arkusza frakcji.
Bohateréw ani rozbitych jednostek nie umieszcza si¢ obok arkusza —
pozostaja na spornym obszarze. Rozbite jednostki nie uczestnicza
w bitwach i ulegaja zniszczeniu, jezeli zmusi si¢ je do odwrotu.

Jesli bronig sie jednostki neutralne, ktore nie sa z nikim sprzymierzone,
na czas bitwy kontrole nad nimi przejmuje osoba na lewo od
aktywnego gracza (nie moze ona jednak zagrywac kart taktyki).

3. Wybor wspierajacych bohaterow: Zaczynajac od atakujacego, obaj
gracze moga wybra¢ przyjaznych bohateréw, znajdujacych si¢ na
spornym obszarze, by wsparli wojsko w bitwie (patrz ,,Bohaterowie
wspierajacy w bitwie” na stronie 25).

4. Zdolnosci dziatajace na poczatku bitwy: Jesli atakujacy dysponuje
kartami taktyki lub innymi zdolno$ciami wykorzystywanymi
,»na poczatku bitwy” lub w jego turze, musi ich uzy¢ wlasnie w tym
momencie (jesli w ogole). Nastepnie obrofica moze wykorzystac
dowolna liczbe kart i zdolnosci dziatajacych ,,na poczatku bitwy”.

5. Rundy walki: Gracze rozgrywaja pie¢ rund walki. Zaczynaja od
jednostek o inicjatywie ,,1”, nastepnie przechodza do figurek
o inicjatywie ,,2” i tak dalej. Podczas kazdej rundy wszystkie
jednostki o odpowiedniej inicjatywie wykonuja po jednym ataku
(patrz ,,Rundy walki” na stronie 22).
6. Podsumowanie sity: Po rozegraniu wszystkich atakow obaj gracze
sumuja sile w nastepujacy sposob:
a.  Umocnienia: Jesli obrofica posiada na danym obszatze ulepszenia
zapewniajace premie obronne, moze je teraz wykorzystac
(patrz ,,Ulepszenia” na stronie 33).

b, Zliczenie jednostek: Obaj gracze licza wszystkie stojace jednostki
(oraz rozbite jednostki szesciokatne), ktore posiadajg w bitwie.
Ustalaja w ten sposéb SIEE.

¢. Dodanie sity twierdz y: Jesli obrofica ma na danym obszarze twierdze,
dodaje jej site (wydrukowana u dotu zetonu) do sity swoich
jednostek.

7. Rozstrzygniecie: Gracz o wyzszej lacznej sile zwycieza w bitwie.
W razie remisu wygrywa obrofica. Potem uczestnicy wykonuja
nastepujace kroki:

a.  Uszkodzenie/3ajecte twierdz y: Jesli atakujacy wygral bitwe przeciwko
twierdzy, usuwa zeton twierdzy przeciwnika. Nastgpnie moze go
wymieni¢ na wlasny (uszkodzona strona do géry). Jezeli wszystkie
twierdze atakujacego sa juz w grze, moze dobrowolnie zniszczy¢
jedng z nich i usunac jej zeton z planszy, by wymieni¢ go na
wlasnie zajeta twierdze przeciwnika.

Jesli w bitwie zwycigzyt obrofica, ale na obszarze weiaz znajduja
si¢ wrogie stojace jednostki, musi obrocic zeton swojej twierdzy

tak, by lezal uszkodzona strong do gory. Twierdza, ktéra byla juz
uszkodzona, pozostaje na tej samej stronie.

b, Leczenie: Obaj gracze usuwajq wszystkie zetony obrazen z jednostek
uczestniczacych w bitwie.

c.

Odwrdt: Pokonany musi natychmiast wykona¢ odwrot ze spornego
obszaru wszystkimi jednostkami, ktore uczestniczyly w bitwie,
a nastepnie je rozbic (patrz ,,Odwroty” na stronie 22).

Jednostki, ktére nie braly udziatu w bitwie (tzn. nie ustawiono
ich obok atkusza frakeji gracza i pozostaly na spornym obszarze
w 2. kroku) nie moga wykona¢ odwrotu i zostaja zniszczone.

Jednostki rozbite podczas tej bitwy moga wykonac odwrét
normalnie (to wyjatek od zasady, Ze rozbite jednostki nie moga
si¢ poruszac).

d.  Ustawienie jednostek: Zwycigzca bitwy bierze wszystkie swoje

jednostki, ktére przetrwaly bitwe i ustawia je na spornym
obszatze. Jednostki rozbite podczas bitwy pozostaja w tym stanie.
Na koniec gracz usuwa znacznik bitwy z planszy.

OP1S KARTY LOSU

@
a

v Ay

Symbol przeznaczenia: Ten symbol stuzy do rozstrzygania
pertraktacii (patrz ,,Pertraktacje” na stronie 18) oraz testéw cech
(patrz ,,Testy cech” na stronie 20).

Cwiartka tréjkatow: Te czesé wykorzystuja podczas bitwy
jednostki o tréjkatnych podstawkach. Na tej konkretnej karcie
widnieje symbol specjalnej zdolnosci, co oznacza, ze jednostka
aktywuje posiadang zdolno$¢ (zgodnie z opisem z arkusza frakcji).
Cwiartka prostokatow: Te czes$¢ wykorzystuja w bitwie jednostki
o prostokatnych podstawkach. Na tej konkretnej katcie widnieje
symbol rozbicia z ,,17”, co oznacza, ze nalezy rozbi¢ jedna wroga
jednostke (patrz ,,Rozbite jednostki i bohaterowie” na stronie 22).
Cwiartka sze$ciokatow: Te czes¢ wykorzystuja w bitwie jednostki
o szesciokatnych podstawkach. Na tej konkretnej karcie widnieje
symbol obrazen z ,,2”, co oznacza, ze przeciwnik musi zada¢ swoim
jednostkom dwa obrazenia (patrz ,,Zadawanie obrazei jednostkom”
na stronie 22).

Cwiartka okregow: Te czes¢ karty wykorzystuja w bitwie jednostki
o okraglych podstawkach. Na tej konkretnej karcie nie ma symboli,
co oznacza, ze nie powoduje ona zadnych specjalnych efektow

w bitwie ani w pojedynku (ten wynik nazywa si¢ czgsto PUDLO).
Unikatowy numer: Kazda karte losu opatrzono numerem

od 1 do 30. Wykorzystuje si¢ go na poczatku gry, by wyloni¢
pierwszego gracza.




RUNDY WALKI

Kazda bitwa sklada si¢ z pigciu rund walki. W pierwszej rundzie atakuja
wszystkie jednostki z ,,Inicjatywa 17, w drugiej te z ,,Inicjatywa 27, itd.
Gracze wybieraja odpowiedni dla rundy typ jednostki i prowadza walke
W nastepujacy sposob:

1. Atakujacy dobiera karty: Atakujacy gracz wybiera jeden typ
jednostki o rozpatrywanej inicjatywie, dla ktérego nie dobieral
jeszcze w tej bitwie zadnych kart (jesli to mozliwe). Dobiera liczbe
kart losu rowna liczbie figurek wybranego typu i sprawdza ¢wiartki
odnoszace si¢ do ksztattu podstawek.

2. Obronca dobiera karty: Broniacy gracz wybiera jeden typ
jednostki o rozpatrywanej inicjatywie, dla ktérego nie dobierat
jeszcze w tej bitwie zadnych kart (jesli to mozliwe). Dobiera liczbe
kart losu t6wna liczbie jednostek wybranego typu i sprawdza
¢wiartki odnoszace si¢ do ksztaltu podstawek.

3. Specjalne zdolnosci: Obaj gracze odkrywaja wszystkie dobrane
karty losu opatrzone na odpowiednich ¢wiartkach symbolami
specjalnej zdolnosci. Zaczynajac od atakujacego, kazdy rozgrywa
specjalne zdolnosci swoich jednostek (zgodnie z opisem z arkuszy
frakeji) tyle razy, ile symboli specjalnej zdolnosci widnieje na
odstonietych przez niego kartach.

4. Rozbicie: Obaj gracze odkrywaja wszystkie dobrane karty losu
opatrzone na odpowiednich ¢wiartkach symbolami rozbicia.
Zaczynajac od atakujacego, kazdy rozbija tyle jednostek przeciwnika,
ile wskazuje liczba w symbolu rozbicia na odstonigtych przez niego
kartach. Za kazde rozbicie przeciwnik musi wybrac i polozy¢ jedna
ze swoich figurek (patrz ,,Rozbite jednostki i bohaterowie” ponizej).

5. Obrazenia: Obaj gracze odkrywaja wszystkie dobrane karty
losu opatrzone na odpowiednich ¢wiartkach symbolami
obrazefi. Zaczynajac od atakujacego, kazdy zadaje tyle obrazen
przeciwnikowi, ile wskazuje liczba w symbolu obrazei na
odstonigtych przez niego kartach. Za kazde zadane obrazenie
przeciwnik musi wybrac jedna ze swoich figurek i przydzielic jej
obrazenie (patrz ,,Zadawanie obrazen” w sasiedniej kolumnie).
Nastepnie gracze odrzucaja wszystkie karty losu. Jesli w bitwie walcza
stojace jednostki o rozpatrywanej inicjatywie, ktére nie dobieraly jeszcze
kart, nalezy powtérzy¢ dla nich powyzsze kroki.
Jezeli wszystkie jednostki o danej inicjatywie dobraly juz karty,
rozpoczyna si¢ runda walki figurek z nastepnego rzedu inicjatywy
na arkuszu frakeji (patrz ,,Przyktad bitwy: runda 1 na stronie 23).

7ASADA JEDNOCZESNYCH ATAKOW

W bitwie, jednostki moga zosta¢ zniszczone lub rozbite zanim
kontrolujacy je gracz dobierze dla nich karty losu. Jezeli jednak grajacy
dobrat juz karty losu dla tego typu jednostki, rozgrywa ich atak bez
wzgledu na to, co stanie si¢ z nimi poznie;.

Oznacza to, ze gracz posiadajacy kilka typow jednostek o tej same;j
inicjatywie musi zdecydowad, ktére zaatakuja pierwsze. Zaleznie od
liczby zadanych obrazen i rozbi¢ moze si¢ okazac, ze pozostale figurki
nie beda mialy okazji dobrac¢ kart losu.

ROZBITE JEDNOSTKI I BOHATEROWIE

Jednostki i bohaterowie moga zosta¢ ROZBICI na wiele sposobow —
w bitwie, w wyniku odwrotu lub na skutek dziatania szeregu kart oraz
zdolnosci.

Gdy figurka ma zostac rozbita, jej wlasciciel przewraca ja na bok.
Rozbite jednostki i bohaterowie nie moga si¢ porusza¢ ani dobierac kart
w bitwie. Jednostki i bohateréw stawia si¢ z powrotem (zbiera) kazdej
Wiosny, w wyniku dziatania efektu dodatkowego karty tej pory roku.

Efekt dodatkowy karty Wiosny

Podczas walki przeciwnik moze spowodowac ROZBICIE jednostek
gracza. Za kazde rozbicie ten gracz musi rozbic jedna ze swoich
stojacych jednostek bez obrazen (bez wzgledu na jej Wytrzymalosc).
Jesli wszystkie walczace w tej bitwie jednostki gracza maja obrazenia,
rozbija si¢ figurki z obrazeniami.

7ADAWANIE OBRAZEN JEDNOSTKOM

Za kazdy punkt obrazen zadany przez przeciwnika, gracz kontrolujacy
jednostki bierze jeden Zeton obrazen i przydziela go (kladzie obok)
jednej z uczestniczacych w bitwie jednostek. Zetony obrazed przydziela
si¢ pojedynczo.

Jednostka zostaje zniszczona w chwili, gdy zgromadzita liczbe Zetonow
obrazeni réwna wartosci swojej Wytrzymalosci (wpisano ja w symbol
serca na arkuszu frakeji). Gracz natychmiast odklada figurke na stos
nieuzywanych jednostek i usuwa jej obrazenia. Jesli jakis efekt zmusza
gracza do zniszczenia jednostki podczas walki, musi on zniszczy¢
stojaca jednostke (jesli to mozliwe).

Przydzielajac obrazenia w bitwie gracz musi kfas¢ Zetony na
jednostce, ktora wczesniej otrzymata obrazenia (jesli to mozliwe).
Jezeli takich nie ma, musi przydzieli¢ Zetony ktorejs ze swoich stojacych
jednostek. Jesli w bitwie nie ma zadnych stojacych jednostek, obrazenia
przydziela si¢ jednostkom rozbitym.

Na zakoniczenie bitwy usuwa si¢ wszystkie zetony obrazen z jednostek.
Przyktad: Grajacy Elfami otrgymuje podezas rundy bitwy dwa obrazenia. Poniewas;
ma w bitwie Wojownika 3, obrageniami, musi rozpoczal pryydzielanie Zetondw
whasnie od niego (beg, w3gledn na to, c3y stoi, 3y jest rozbity). Uktada obok figurki
Jedno obragente, ktdre powoduje je niszezente (gdyz Wojownik ma tyle obrazen,

tle Whytrzymatosii). Poniewa;, grajacy Elfami nie ma jug jednostek 3 obrageniani,
moze przydzielic drugi Zeton dowolnie wybranej, stojacej jednostee.

ODWROTY

Gdy figurki zostaja zmuszone do odwrotu z danego obszaru,
kontrolujacy je gracz powinien poruszy¢ je do jednego obszaru
sasiedniego. Obszar, do ktérego wykonuja odwrét, zalezy od
okolicznosci:

* Jednostki kontrolowane przez gracza: Takie jednostki musza,
wykona¢ odwrét do sasiedniego przyjaznego obszaru. Jesli takich
nie ma, musza wycofac si¢ do sasiedniego pustego obszaru. Jezeli
wciaz nie maja gdzie uciec, zostaja natychmiast zniszczone.

* Niesprzymierzone jednostki neutralne: Osoba na lewo od
aktywnego gracza wybiera sasiedni, nie kontrolowany przez zadnego
z grajacych obszar, do ktérego wykonuja odwrot jednostki neutralne.
Jesli nie ma takich obszaréw, jednostki sa natychmiast niszczone.

* Bohaterowie: Bohaterowie moga wykona¢ odwrét do dowolnego
sasiedniego obszaru. Wyjatkiem jest bohater bioracy udzial
w bitwie — musi on wycofac si¢ do tego samego obszaru,
co jednostki kontrolujacego go gracza (jesli to mozliwe).

Po zakonczeniu odwrotu figurke nalezy zawsze rozbic.

Jesli po odwrocie liczba jednostek na danym obszarze przekracza osiem,
wiasciciel musi zniszczy¢ tyle, aby miesci¢ si¢ w limicie. Do tej liczby
wlicza si¢ zar6wno stojace, jak i rozbite jednostki.

Podczas odwrotu jednostki musza przestrzegac wszystkich ograniczen
ruchu, co oznacza, ze nie moga przechodzic¢ przez czerwone lub
niebieskie granice (chyba, Ze jest zima lub jednostka jest Latajqca, patrz
,Ograniczenia ruchu” na stronie 18).
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1. Grajacy Elfami rozgrywa karte rozkazu ,,Podbéj”.
Porusza 5 swoich jednostek do obszaru zawierajacego
jednostki Uthukéw.

2. Grajacy Elfami musi wydac na tym obszarze bitwe.
Uklada tam zatem znacznik bitwy. Nastepnie obywaj
gracze, poczawszy od atakujacego, moga zagrac karty
taktyki (zaden z tego nie korzysta).

3. Grajacy Elfami zabiera swoje jednostki ze spornego
obszaru i ustawia je w odpowiednich rzedach obok
swojego arkusza frakcji. Jego przeciwnik robi to samo
z whasnymi jednostkami.

4. W pierwszej rundzie walki atakuja wszystkie
jednostki z inicjatywa 1. Grajacy Elfami dysponuje
trzema fucznikami, wiec dobiera trzy karty losu
i sprawdza ¢wiartke tréjkatow (taki ksztalt maja
podstawki Lucznikéw). Grajacy Uthukami ma dwa
Rozpruwacze, wiec dobiera dwie karty losu i odnosi
si¢ do ¢wiartek prostokatéw.

5. Obaj gracze odkrywaja karty z symbolami
specjalnych zdolnosci w odpowiednich ¢wiartkach.
Grajacy Elfami odslania jedna karte z takim
symbolem, dzigki czemu aktywuje zdolnos¢ jednego
Fucznika. Pozwala ona zadac 1 obrazenie wybranej

PRZYKEAD BITWY: RUNDA 1
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jednostce. Gracz wybiera Berserkera przeciwnika
(ktéry otrzymuje jedno obrazenie i zostaje
zniszczony).

6. Obaj gracze odkrywaja karty z symbolami rozbicia
w odpowiednich ¢wiartkach. Grajacy Uthukami
ma 1 symbol, wiec zmusza przeciwnika do rozbicia
jednej jednostki. Elf wybiera Lucznika i przewraca
go na bok.

7. Obaj gracze odkrywaja karty z symbolami obrazen
w odpowiednich ¢wiartkach. Grajacy Elfami
ma symbol z jedynka, wigc zadaje jedno obrazenie,
ktore Uthuk przydziela Rozpruwaczowi. Poniewaz
liczba obrazen jest rtowna wytrzymalos$ci
Rozpruwacza, zostaje on zniszczony, a zeton obrazen
odktada sie na stos.

8. Grajacy Uthukami takze moze zadac jedno
obrazenie. Elf przydziela je jednemu z JezdZcow
pegazéw. Nie zostaje on zniszczony, gdyz posiada
trzy punkty Wytrzymalosci.
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1. W drugiej rundzie grajacy Elfami posiada dwoch
Jezdzcow pegazéw w drugim rzedzie inicjatywy,
wiec dobiera dwie karty losu. Uthuk dysponuje dwoma
réznymi typami jednostek o inicjatywie 2. Decyduje,
ze najpierw zaatakuja Berserkerzy i dobiera dla kazdego
po jednej karcie.

2. Zaden gracz nie dobral kart ze specjalng zdolnoscia
ani symbolami rozbicia w odpowiednich ¢wiartkach,
wiec nie aktywuja si¢ zadne specjalne zdolnosci
i zadna jednostka nie zostaje rozbita. Grajacy
Elfami dobrat karty z symbolami obrazen, zadajac
ich facznie trzy. Grajacy Uthukami przydziela dwa
Berserkerom (niszczac obu, poniewaz maja jeden punkt
Wytrzymalosci). Ostatnie obrazenie ktadzie na jednym
ze Zwierzoludzi — on takze zostaje niszczony.

3. Uthuk dobrat karty z jednym obrazeniem w
odpowiedniej ¢wiartce, zatem grajacy Elfami musi
je przydzieli¢ jednemu JezdZcowi pegaza (poniewaz
ma juz obrazenia, ale nie zostal zniszczony).

4. Zwierzoludzie grajacego Uthukami jeszcze nie

atakowali, wigc gracz dobiera dla nich karty — dwie,
gdyz zostaly mu dwie takie figurki.
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. Uthuk najpierw rozgrywa wszystkie symbole rozbicia

z odpowiednich ¢wiartek katt losu. W zwiazku z tym
ze grajacy Elfami musi rozbi¢ jednostke bez obrazen
(wybiera JezdZca pegaza).

. Nastepnie grajacy Uthukami rozgrywa wszystkie

symbole obrazen z odpowiednich ¢wiartek kart

losu, zadajac jedno obrazenie. Elf musi je przydzieli¢
Jezdzcowi pegaza, ktory otrzymat wezesniej obrazenia,
i tym samym go zniszczy¢, gdyz ma obecnie tyle
obrazen, ile wynosi jego Wytrzymalosé.

. Wszystkie jednostki wykonaty dostepne ataki,

wiec gracze sumuja sile. Grajacy Elfami ma dwoch
stojacych Lucznikow, a wiec dwa sity. Uthuk ma
jednego stojacego Rozpruwacza oraz dwéch stojacych
Zwierzoludzi, czyli trzy sity.

. Grajacy Uthukami ma wigcej sily, co znaczy,

ze zwycieza w bitwie. Wszystkie jednostki Elféw musza
wykona¢ odwr6t do sasiadujacego obszaru i zostaja
rozbite.




BOHATEROWIE

Kazda frakcja moze wynajac bohateréw. Maja oni trzy gléwne

funkcje: moga poszukiwac smoczych runéw, wykonujac MISJE,

wyzywac wrogich bohateréw na POJEDYNKI (patrz ,,Pojedynki”
na stronie 28) i WSPIERAC gracza w bitwie (patrz ,,Bohaterowie

wspierajacy w bitwie” w sasiedniej kolumnie).

Ponadto moga oni podgladac Zetony runéw na wrogich obszarach,
aby okresli¢, ktore z nich sa falszywe (patrz ,,Podgladanie Zetonéw
runéw’” na stronie 30).

Kazdy bohater posiada karte, na ktérej wypisano jego imig, cechy
oraz specjalng zdolnos¢. Na planszy reprezentuje go plastikowa
figurka, ktora informuje o jego aktualnym polozeniu.

OPIS KARTY BOHATERA
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1. Imie: Odréznia bohatera od innych.

2. Przynaleznosc¢: Kolor sztandaru okresla przynaleznosé
bohatera. Moze by¢ biaty (dobro), zielony (neutralny) lub
czarny (zlo). Bohaterowie czesciej opuszczaja graczy, ktorych
frakcja r6zni si¢ od nich przynaleznoscia (patrz ,,Bohaterowie
opuszczajacy graczy’ na stronie 28).

3. Zdolnos¢: Ten tekst objasnia wyjatkowa zdolnos¢ bohatera.

4. Cechy: Cyfry informuja o wielkosci Sity ¥, Zrecznosci ¥
oraz Madrosci @ bohatera. Z cech korzysta si¢ gléwnie
podczas wykonywania misji (patrz ,,Testy cech” na stronie 26).

5. Ksztalt podstawki: Okragla podstawka przypomina,
ze w pojedynkach bohaterowie korzystaja z ¢wiartki
okregow karty losu.

6. Wytrzymato$¢: To liczba obrazen, wymagana do pokonania
bohatera.

7. Przypomnienie specjalnej zdolnosci w pojedynku:
Umieszczony tu opis przypomina graczom, ze w pojedynkach
bohaterowie moga zada¢ 1 obrazenie (zamiast uzywac karty
nagrody), korzystajac z symbolu specjalnej zdolnosci.

T —

POZYSKIWANIE BOHATEROW

Kiedy gracz pozyska bohatera, ktadzie jego odkryta karte na
swoim polu gry, a figurke stawia przy jednej ze swoich twierdz.

Kazdy gracz moze kontrolowa¢ maksymalnie trzech bohater6w
jednoczesnie. Jesli pozyska czwartego, musi wybrac¢ jednego

z juz posiadanych — ten bohater go oPuszcza (patrz ,,Bohaterowie
opuszczajacy graczy” na stronie 28). Dzieje si¢ tak nawet w sytuacii,
gdy bohater nie méglby normalnie opusci¢ gracza (na przyktad,
kiedy kontroluje karte tytutu ,,Kapitan Przymierza Bohateréw™).

BOHATEROWIE WSPIERAJACY
W BITWIE

W 3. kroku bitwy stojacy bohaterowie moga WESPRZEC przyjazne
jednostki w walce.

Zaczynajac od atakujacego, kazdy gracz moze wzia¢ dowolna
liczbe swoich bohateréw ze spornego obszaru i ustawi¢ kazdego
obok innego typu przyjaznych jednostek. Gdy grajacy dobiera
karty losu dla jednostek tego typu, moze dobrac jedna dodatkowsa
karte, obejrze¢ wszystkie i natychmiast odrzuci¢ jedna, bez
rozgrywania.

Jesli gracz poniesie porazke w bitwie, w ktérej wspierali go
bohaterowie, ci zostaja rozbici i wykonuja odwrot wraz

z jednostkami gracza (jesli jakies zostaly). Nawet, jesli zadne
jednostki nie wykonuja odwrotu, rozbici bohaterowie wciaz musza
to zrobi¢ (wszyscy do jednego obszaru).

Pryykiad: Grajacy Elfami ma w bitwie trzech ucznikow orag dwich Jegdzeow
pegazow. Ponadto na spornym obszarze najduje sie dwich jego bohateromw.
Decyduje, ze jeden 3 nich wesprze Yucznikow i ustawia go obok figurek, a drugi
pozostanie na obszarze, nie pomagajac Jezdzcom pegazow. Podezas bitwy grajacy
Elfami dobiera dla ¥ ucznikow cztery karty losu, wybiera i odrzuca jedna

g nich, a roggrywa pogostate trzy. Ostatecgnie pregrywa bitwe, ktorq pretrwali
dwaj Y acznicy orag Jezdziec. Wsysey gostajq rogbici i wykonnjq odwrit.
Bohater wspierajacy Yacznikow rownies, 30staje rogbity i musi wykonaé odwrit
g pozostatymi jednostami Elfow. Drugi 3 bobaterdw, kitdry nikogo nie wspierat,
nde musi sig wycofac.

N
ROZGRYWANIE KART LOSU ™

Karty losu stuza do okreslania wielu r6znych kwestii,
miedzy innymi wynikéw pertraktacii, bitew oraz
testow cech. Dobierajac i rozgrywajac karty losu nalezy
pamigtac o kilku kwestiach:

* Zawsze, kiedy gracz ma dobra¢ karty losu, musi
dobraé wszystkie wskazane karty. Przyktadowo,
osoba probujaca pertraktacji, ktéra juz przy pierwszej
karcie uzyskala &, i tak musi dobra¢ i odrzuci¢
wszystkie wymagane karty.

* Stos odrzuconych kart losu mozna przegladaé.
Pozwala to uczestnikom ocenic, jakie symbole
przeznaczenia zostaly juz wykorzystane, zanim
sprobuja pertraktowac lub podjac si¢ misji.

*  Jedli talia losu wyczerpie si¢ w momencie dobierania
kart, nalezy potasowac stos kart odrzuconych,

utworzy¢ z nich nows tali¢ i dobra¢ z niej brakujace
karty.




KARTY MIS]I

Bohaterowie, ktérzy wypetnia warunki z kart misji moga otrzymac
karty nagréd, te natomiast daja specjalne zdolnosci, a nawet
smocze runy!

Kazdy rozpoczyna gre z dwiema kartami misji. Realizacji tych
misji moga podjac si¢ wszyscy bohaterowie danego gracza, podczas
Fazy misji (patrz ,,Faza misji” ponize;j).

Gracz moze miec jednoczesnie na rece do trzech kart misji.
Jesli w ktéryms$ momencie zdobedzie wigcej, musi odrzucaé
wybrane karty, by pozby¢ si¢ nadwyzki.

OPI1S KARTY MISJI

1. Tytut: Nazwa misji.

2. Misje poczatkowe: Karty z napisem ,,Misja poczatkowa”
okreslaja, ktore plytki mapy zostana wykorzystane do
stworzenia planszy.

3. Opis fabularny: Ta cz¢$¢ przedstawia tlo zadania i opis
obszaru, do ktérego bohater musi si¢ udac, aby je wykonac
(jesli takie jest wymaganie).

4. Warunki: Gdy bohater dotrze do wyznaczonego obszaru,
kontrolujacy go gracz musi wykona¢ wypisane w tym miejscu
instrukcje. Tekst zapisany kursywa ma charakter fabularny
i nie wplywa na gre.

5. Obszar: Konkretny obszar (jesli jest wymagany), w ktérym
musi znalez¢ si¢ bohater, by podjaé si¢ misji.

FAZA MISJI

Efekt dodatkowy kazdej karty Lata nakazuje rozegra¢ Faze misji,
opisang nizej:

Zaczynajac od osoby z najnizsza karta rozkazu (z poprzedniej
pory roku) kazdy gracz moze wykona¢ jedna z ponizszych
akeji kazdym ze swoich bohateréw. Grajacy kontrolujacy kilku
bohater6w moze wykona¢ kazdym z nich inna akcje

(patrz ,,Przyktad Fazy misji” na stronie 27).

* Ruch: Gracz moze poruszy¢ swojego bohatera maksymalnie
o dwa obszary, a nastepnie wyzwaé na pojedynek lub podjacé
si¢ misji (jesli to mozliwe). Te dzialania nie aktywuja
docelowego obszaru. Nalezy pamigtac, ze bohaterowie moga
przechodzi¢ przez i kofczy¢ ruch na wrogich i neutralnych
obszarach. Rozbici bohaterowie nie moga skorzystac z tej opcji.

* Leczenie: Jezeli bohater znajduje si¢ na przyjaznym obszarze,
gracz moze usunac z niego wszystkie zetony obrazen.

* Szkolenie: Gracz moze podnies¢ dwie cechy bohatera o 1 ub
jedna o 2. By to zaznaczy¢, nalezy ulozy¢ na karcie bohatera
odpowiednie zetony cech lub obroci¢ te, ktére juz na niej leza.

Dwustronne zetony szkolenia pokazuja, czy bohater
podwyzszyl ceche o +1, czy o +2. Kazdej z cech bohatera
mozna przyporzadkowac tylko jeden zeton szkolenia.

Uwaga: Jesli karta misji nakazuje bohaterowi wyszkoli¢ ceche,
zwicksza ja o jeden (w odréznieniu od sytuacii, gdy szkoli
si¢ w ramach akcj).

Chociaz w Fazie misji kazdy gracz dziata swoimi bohaterami,
nie jest ona czescig tury zadnego z grajacych.

WYKONYWANIE MISJI

By wykona¢ wigkszo§¢ misji, bohater musi znajdowac si¢ na
konkretnym obszarze planszy (oznaczonym cyfra i litera, np. 3A).
Gdy bohater wykonujacy w Fazie misji akcje ,,ruchu” znajdzie

si¢ na obszarze wymienionym na jednej z kart misji kontrolujacego
go gracza, moze si¢ jej podja¢. Gracz odkrywa wtedy stosowna
karte i rozgrywa zapisane na niej instrukcje.

Jesli w rezultacie ,,otrzymuje nagrode”, jego bohater wypetnia
misje¢ i dodatkowo bierze karte nagrody (patrz ,,Karty nagréd”

na stronie 27). Nastepnie gracz odrzuca karte wykonanej misji

i dobiera nowsg. Jezeli bohater poniést porazke, gracz nie odrzuca
misji, chyba ze na karcie napisano inaczej.

Kazdy bohater moze podjaé si¢ jednej misji na Faze misji. Rozbici
bohaterowie nie moga wykonywa¢ misji.

TESTY CECH

Wiele kart misji wymaga, by bohater udat si¢ do konkretnego
obszaru i wykonal TEST jednej z cech (Sity, Zrecznosci lub
Madrosci).

Gdy bohater testuje ceche, kontrolujacy go gracz dobiera tyle kart
losu, ile ta cecha wynosi. Nastepnie wybiera jedna z nich i rozgrywa
karte misji, korzystajac z symbolu przeznaczenia widniejacego

w jej gérnej czesci.

Przyktad: Karta misji wymaga, by bohater ndat si¢ do obszarn 3.4

7 przetestowat Zrecznost. W Fazie misji bobater porusza sig na ten obszar
i gracg odkrywa kartg misji. INastgpnie dobiera dwie karty losu, gdyz
Zrecznost bobatera wynosi 2. Wybiera jedna 3 kart, a drugq odrzuca.
Potern pordwnuje symbol przeznaczenia 3 wybrane karty (&)

g symbolami na karcie migji. -

Na karcie misji e ytamy: ,,&: Otrzymujes, nagrode”. Gracs, otrzymuge
Fkarte nagrody, odruca karte wykonanej misji i dobiera nowq.




PRZYKEAD FAZY MIS]I

Po rozegraniu efektu podstawowego karty Lata gracze
przeprowadzaja Faze misji w nastepujacy sposob:

1. Grajacy Elfami uzyl w poprzedniej porze roku
karty rozkazu o najnizszym numerze, wicc
rozpoczyna Faze¢ misji. Dysponuje jednym
bohaterem i postanawia go calkowicie wyleczy¢.

2. Nastepny jest grajacy Uthukami. Decyduje

si¢ na szkolenie pierwszego ze swych bohateréw,
podnoszac jego Zrecznosé o dwa.

3. Uthuk postanawia poruszy¢ drugiego bohatera.
Przemieszcza go o dwa obszary — przez i na wrogi
obszar.

4. Moze teraz wyzwac na pojedynek wrogiego bohatera,
znajdujacego si¢ na tym obszarze, podjac si¢ jednej
misji z karty lub nie robi¢ niczego.

Grajacy Daganitami i Waiqarem nie maja bohateréw,
wicc w Fazie misji nie wykonuja zadnych dziatan.

KARTY NAGROD

Bohaterowie, ktérym uda si¢ wykonac misje, czesto otrzymuja
karty nagrod (czes¢ z nich zapewnia smocze runy). Gdy bohater
otrzymuje karte nagrody, kontrolujacy go gracz dobiera wierzchnia
karte z talii nagréd, oglada ja i uktada zakryta pod karta bohatera.

Gracz nie odwraca karty do momentu, gdy chce skorzystac

z jej zdolnosci. Od tej chwili pozostaje ona odkryta.

Grajacy moze dowolnie wymieniac karty nagréd pomiedzy swoimi
bohaterami, o ile znajduja si¢ na tym samym obszarze w jego turze
lub podczas wykonywania akeji w Fazie misji. Bohaterowie

nie musza pozostawac na jednym obszarze przez caly czas — moga
wymieniaé przedmioty, przechodzac przez swoje obszary.

OPIS KARTY NAGRODY

1. Nazwa: Pozwala odréznia¢ karty nagréd.
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2. Zdolnosc¢: Specjalna zdolnos¢ nagrody. Uzycie niektérych
z nich wymaga od gracza, kontrolujacego danego bohatera,
dobrania podczas pojedynku karty z odpowiednim symbolem
zdolnosci (33).

3. Cecha: Czesé kart nagréd opatrzono cecha (Bron lub Zbroja).
W trakcie danego pojedynku bohater moze korzystac z jedne;j
Broni i jednej Zbroi.

KARTY NAGROD W POJEDYNKACH

Wiele zdolnosci z kart nagréd — zwlaszcza wymagajace symbolu
specjalnej zdolnosci — przynosi korzysci w walce. Podczas
pojedynku kazdy bohater moze uzy¢ dowolnej liczby kart nagréd,
ale tylko jednej ,,Broni” i jednej ,,Zbroi”. Nalezy pamictac,

ze bohaterowi wolno skorzystac z tej samej karty ,,Broni”

lub ,,Zbroi” kilkukrotnie w tym samym pojedynku, chyba,

ze tekst na karcie tego zabrania.

Gdy bohater uzywa karty nagrody po raz pierwszy, gracz odkrywa
ja 1 postepuje wedtug instrukeji. Wiele nagréd aktywuje

si¢ dopiero, gdy gracz dobierze karte losu z symbolem specjalne;j
zdolnosci. Grajacy, ktory uzyskal odpowiedni symbol podczas
pojedynku, moze skorzystac ze specjalnej zdolnosci jednej z kart
nagréd bohatera lub zadac 1 obrazenie (zgodnie z opisem

na kazdej karcie bohatera).

TAJNE KARTY NAGROD

Gracze umieszczaja zakryte karty nagréd pod kartami bohateréw,
ktorzy je zdobyli. Osoba kontrolujaca bohatera (i tylko ona)

moze ogladac wszystkie karty pod swoimi bohaterami w kazdym
momencie gry.

Nie wolno zdradza¢ innym graczom, jakie nagrody bohater
posiada. W momencie odkrycia karty staje si¢ ona jawna
i pozostaje odkryta do konca gry.
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Gdy w Fazie misji gracz porusza swojego bohatera do obszaru,
na ktérym znajduje si¢ wrogi bohater, moze wyzwac go na pojedynek.
Jesli zdota zwycigzy¢, ma prawo zabra¢ mu karty nagréd.

1. Okreslenie obroncy: Rzucajacy wyzwanie wybiera jednego
wrogiego bohatera, obecnego na tym obszarze. Musi on podja¢
walke.

2. Zdolnosci dziatajace na poczatku pojedynku: Jesli
atakujacy dysponuje kartami taktyki lub innymi zdolnosciami
wykorzystywanymi ,,na poczatku pojedynku”, musi je wykorzystac
w tym momencie (jezeli chce ich uzy¢). Nastepnie t¢ sama
mozliwos¢ otrzymuje obrofica.

3. Rundy pojedynku: Gracze rozgrywaja cztery rundy pojedynku.
Kazda sktada si¢ z szeregu krokéw, wykonywanych w podanej
kolejnosci.

a. Dobranie kart losu: Zaczynajac od atakujacego, obaj gracze
dobieraja i odkrywaja po jednej karcie losu.

b.  Rozegranie kart losn: Zaczynajac od atakujacego, obaj gracze
rozpatruja dzialanie symboli, umieszczonych w ¢wiartce okregu
ich kart losu.

Jesli to symbol specjalnej zdolnosci, bohater moze zadac jedno
obrazenie (zgodnie z opisem na swojej karcie) lub uzy¢ zdolnosci
jednej z posiadanych kart nagréd.

Jezeli to symbol rozbicia, bohater moze w tej rundzie zanegowac
tyle obraze, ile pokazuje cyfra wewnatrz flagi. A wiec, gdyby
bohater mialby otrzymac¢ dwa obrazenia i dobral karte z jednym
rozbiciem, moglby zanegowac jedno obrazenie. Takie wyniki
podczas pojedynku nie rozbijaja wrogiego bohatera.

Symbol obrazen oznacza, ze wrogi bohater otrzymuje liczbe
obrazent wypisang wewnatrz symbolu — kontrolujacy go gracz
kladzie na karcie bohatera odpowiednia liczbe Zetonéw.

Jesli ¢wiartka okregu na karcie losu jest pusta, nic si¢ nie dzieje —
bohater nie kotrzysta ze specjalnych zdolnosci, nie zadaje obrazen
ani ich nie neguje.

Obrazenia, zadawane podczas pojedynkéw, otrzymuje

si¢ réwnoczesnie, wigc bohaterowie moga zosta¢ pokonani

w tym samym momencie (patrz ,,Zadawanie obrazen i
pokonywanie bohateréw” w sasiedniej kolumnie).

4. Rozstrzygniecie: Pojedynek dobiega kofica po rozegraniu czterech
rund lub w chwili, gdy kt6rys$ z bohateréw zostat pokonany.

Wszystkie otrzymane obrazenia zostaja na karcie bohatera

(chyba, Ze zostal on pokonany). Bohater, kt6ry nie zostal pokonany

pozostaje na swoim obszarze i nie musi wykonywac odwrotu.
Bohater, ktory rzucil wyzwanie, nie moze w tej samej Fazie misji
podjac si¢ misji.
Gdy ktorys z bohateréw zostanie pokonany, nalezy dokoriczyc¢ aktualng
runde pojedynku. Zwycieski bohater przejmuje wszystkie karty nagrod
pokonanego (patrz ,,Zadawanie obrazen i pokonywanie bohater6w”
w sasiedniej kolumnie).
Rozbitych bohateréw mozna zmusi¢ do uczestnictwa w pojedynku,
ale sami nie moga na nie wyzywac. Fakt rozbicia nie wplywa na
przebieg walki (wyzwani bohaterowie dzialaja, jakby nie byli rozbici).

POJEDYNKI JAKO MISJE

Czgs¢ kart misji wymaga, by bohater udat si¢ do konkretnego obszaru
i,,stoczyl pojedynek” z neutralng jednostka wskazanego typu. Gracze
nie ustawiaja tej figurki na planszy — pojawia si¢ ona wylacznie

na potrzeby misji.

Gdy w Fazie misji bohater znajdzie si¢ na odpowiednim obszarze,
kontrolujacy go gracz wykonuje kolejno kroki pojedynku (jesli

to konieczne rozgrywajac wszystkie cztery rundy). Podczas pojedynku
neutralng jednostke kontroluje osoba siedzaca po lewej stronie. Jezeli
dobierze ona karte z symbolem specjalnej zdolnosci w odpowiedniej
¢wiartee, aktywuje zdolno$¢ jednostki, gdyz w odréznieniu

od bohatera nie moze ona ,,zada¢ 1 obrazenia”.

Jesli bohater pokona jednostke w pojedynku, wypelnia misje

i otrzymuje nagrode opisana na karcie. Niezaleznie od wyniku,

po zakonczeniu pojedynku gracze odkladaja figurke neutralnej
jednostki na odpowiedni stos.

7/ ADAWANIE OBRAZEN
I POKONYWANIE BOHATEROW

Gdy na karcie bohatera znajdzie si¢ co najmniej tyle Zetonéw obrazen,
ile ten ma punktéw Wytrzymatosci, zostaje on pokonany. Gracz usuwa
figurke z planszy i umieszcza ja wraz z karta bohatera w pudetku.

Jesli bohater zostal pokonany w pojedynku, gracz kontrolujacy
zwycigzce zabiera wszystkie jego karty nagrod i przydziela je wlasnym
bohaterom, znajdujacym si¢ na tym samym obszatze. Karty pozostaja
zakryte (chyba, Ze lezaly odkryte przy pokonanym), a ich nowy
wlasciciel moze je od tej chwili ogladac.

A\
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ZLnacznik pokonanego bohatera

Jesli bohater zostanie pokonany poza pojedynkiem lub obaj
bohaterowie pokonaja si¢ nawzajem, gracz uktada karty nagréd obok
planszy (odkryte lub zakryte, zaleznie od okolicznosci). Potem kladzie
na obszatze znacznik pokonanego bohatera, a drugi, opatrzony tym
samym numerem, umieszcza na kartach nagréd pokonanego.

Kazdy bohater, ktéry w turze kontrolujacego go gracza znajduje

si¢ na obszarze zawierajacym znacznik pokonanego bohatera, moze
zabra¢ wszystkie nagrody spod znacznika i utozy¢ je pod whasna karta
bohatera. Nastepnie znacznik pokonanego bohatera usuwa

si¢ z planszy.

BOHATEROWIE OPUSZCZAJACY
GRACZY

Czasami bohaterowie 0PUSZCZAJA gracza. Dochodzi do tego zwykle
w wyniku dziatania niekt6rych kart por roku — najczesciej, jesli dany
bohater ma inng przynaleznos¢, niz kontrolujacy go gracz.

Gdy bohater opuszcza gracza, musi on usuna¢ jego figurke z planszy,

a karte wtasowac z powrotem do talii bohateréw. Ponadto odrzuca
wszystkie jego karty nagréd — uktada si¢ je, odkryte, obok talii nagrod
(zamiast pozostawic na obszarze planszy, jak wtedy, gdy bohater zostaje
pokonany).




. Podczas Fazy misji jeden z bohateréw grajacego

Uthukami (Szalony Carthos) porusza si¢ do obszaru
zawierajacego bohatera kontrolowanego przez Elfy

(Zjawe). Uthuk postanawia wyzwac bohatera Elfow
na pojedynek.

. Grajacy Uthukami rozgrywa wszelkie zdolnosci

dziatajace na poczatku pojedynku. Korzysta ze
zdolnosci Szalonego Carthosa i zadaje obrazenie
obrorficy. Grajacy Elfami nie korzysta na poczatku
pojedynku z zadnych zdolnosci.

. Obaj gracze dobieraja po jednej katcie losu

za pierwsza runde pojedynku. Uthuk uzyskuje symbol
specjalnej zdolnosci (w ¢wiartce okregu), natomiast
prowadzacy Elfy symbol rozbicia.

. Grajacy Uthukami moze skorzysta¢ z symbolu

specjalnej zdolnosci, aby uzyc¢ efektu jednej z kart
nagréd lub zadaé 1 obrazenie (zgodnie z opisem

z karty bohatera). Postanawia siegnac po zdolnosé¢
z karty nagrody (Klinga gniewu), aby zada¢ liczbe
obrazen réwng Sile bohatera, czyli 2.

o

. Prowadzacy Elfy neguje jedno obrazenie, poniewaz

wiasnie tyle wypisano w symbolu rozbicia.
Tym samym Zjawa otrzymuje 1 obrazenie (zamiast 2).

. Obaj uczestnicy dobieraja karty dla drugiej

rundy. Tym razem dobieraja karty z 1 obrazeniem
w ¢wiartce okregu.

. Zjawa otrzymuje 1 obrazenie.

. Szalony Carthos dostalby 1 obrazenie, ale gracz

odkrywa karte nagrody ,,Runiczna zbroja plytowa”,
ktéra neguje zadane bohaterowi obrazenia.

Poniewaz Zjawa otrzymata obrazenia réwne

jej Wytrzymalosci, zostaje pokonana, a pojedynek
dobiega konca. Atakujacy zabiera wszystkie nalezace
do Zjawy karty nagréd i uktada je pod karta
Szalonego Carthosa.




/WYCIESTWO

Gra konczy si¢ wraz z koficem siédmego roku (na koniec Zimy).
W tym momencie wszyscy uczestnicy odkrywaja zetony runow
na planszy, a osoba kontrolujaca najwicksza liczbe smoczych
runéw zwycieza.

Jesli kilku graczy remisuje, wygrywa ten z nich, ktory ma
najwiecej zetonow wplywow. Gdy wciaz jest remis, zwycigza
osoba z najwickszymi poczatkowymi wplywami.

Jezeli gracz w ktéryms momencie kontroluje sze$¢ smoczych
runoéw, moze probowac zwyciezy¢ wezesniej (patrz ,,Karty
zwycigstwa’ ponizej).

KARTY ZWYCIESTWA

Gracz moze prébowac zwycigzy¢ w momencie, gdy kontroluje
sze$¢ smoczych runéw. Najpierw musi udowodnié, ze faktycznie

je posiada. Co wiecej, aby wygra¢, musi kontrolowac¢ szes¢ smoczych
runéw podczas tej samej pory roku, ale w roku nastepnym

(jak wyjasniono ponizej).

Grajacy moze odkry¢ posiadane smocze runy w dowolnym
momencie swojej tury, udowadniajac tym samym, ze ma ich dos¢,
aby zwyciezy¢. Zetony pozostaja odkryte (patrz ,Odkrywanie
zetonéw runéw” w sasiedniej kolumnie). Nastepnie kladzie zakryta
karte zwycigstwa swojej frakcji na wierzchu wlasnie uzywanej talii
pory roku (to jest, jesli obecnie jest Lato, umieszcza jg na wierzchu
jeszcze nie odkrytych kart Lata). Ta karta zwycigstwa zostanie
rozegrana w nastepnym roku podczas tej samej pory.

Jesli podczas kroku Rozpatrzenie karty na wierzchu uzywanej wlasnie
talii pory roku znajduje si¢ karta zwycigstwa, jej whasciciel odkrywa

ja przed dobraniem nowej karty pory roku. Jezeli posiadacz tej karty
zwyciestwa ma do$¢ smoczych runéw (jezeli trzeba, odkrywa zetony),
odczytuje ja na glos i rozgrywa, tym samym zwyciezajac. Jesli natomiast
nie posiada przynajmniej sze$ciu smoczych runéw, bierze swojg karte
zwyciestwa z powrotem i rozgrywa si¢ nastepng karte pory roku wedtug
zwykdych zasad.

Na wierzchu kazdej talii pory roku moze leze¢ tylko jedna karta
zwyciestwa. Jezeli ktérys gracz ja tam polozy, inni musza czekaé

z podobnym dziataniem do nastepnej pory roku, nawet jezeli tez
majg sze$¢ smoczych runéw. Dopiero wtedy beda mogli odkry¢ runy
i ulozy¢ na taliach wlasne karty zwyciestwa.

Poniewaz karty zwyciestwa rozpatruje si¢ rok po tym, jak zostaly
polozone, nie mozna z nich skorzysta¢ w siédmym roku gry.

Przyklad: Jest szdsty rok gry. Tomek odstania szesé smoczych rundw

i kladzie swojq karte zwycigstwa na wierzchu talii wiasnie rozgrywanej
pory roku (Lato). Jednak kolejnej Wiosny traci kontrolg nad jednym
obszarem, zawierajgcym run. Latem, w momencie odkrycia swojej karty
zwycigstwa, nie ma juz koniecznej liczby smoczych runéw. Odktada
zatem kartg zwycigstwa na swoje pole gry. Na wierzchu zadnej talii
pory roku nie ma kart zwycigstwa, a nastat juz siddmy — ostatni — rok
gry. Dlatego nikt nie moze juz utozyc karty zwycigstwa na talii pory
roku. W efekcie zwycigzca zostanie wyloniony na zakoriczenie ostatniej
Zimy.

Uwaga: Karty zwyciestwa wprowadzono pierwotnie jako zasade
opcjonalna w rozszerzeniu ,,Wojenne sztandary”. Niniejsza
cze$¢é instrukcji ma pierwszenistwo w stosunku do zasad z tego
rozszerzenia. Oznacza to miedzy innymi, ze nie mozna grac bez
kart zwyciestwa (cho¢ nie trzeba ich zagrywac).

OTRZYMYWANIE
SMOCZYCH RUNOW

Gracze mogg otrzymac smocze runy z wielu Zrédel, miedzy
innymi dzigki kartom celéw, nagréd, tytuléw oraz pér roku.
Zawsze, kiedy gracz ,,otrzymuje jeden smoczy run”

w ramach jakiego$ efektu, wykonuje nastepujace kroki:

1. Odrzucenie fatszywych runéw: Gracz moze odrzuci¢
do dwdch falszywych runéw z kontrolowanych przez
siebie obszarow.

2. Otrzymanie zetonéw runéw: Gracz otrzymuje jeden
zeton smoczego i jeden zeton falszywego runu, a potem
je miesza.

3. Ulozenie zetonow runéw: Gracz oglada awersy
zeton6w, a nastgpnie uktada kazdy Zeton na przyjaznym
lub niekontrolowanym przez nikogo obszarze,
na ktérym nie ma jeszcze zetonu runu. Jesli nie ma
obszaru, gdzie mozna zgodnie z zasadami umiesci¢ zeton
(zetony) runu, trafia on (one) odkryty na odpowiedni stos
nieuzywanych zeton6w.

Czgs¢ kart pér roku oraz taktyki nakazuje graczom

umieszczenie (lub przesunigcie) Zzetonéw runéw na

konkretne obszary. Te karty nie zawierajg wyrazenia

»otrzymujesz jeden smoczy run” i wplywaja na pozycje

konkretnego zetonu, ktory juz znajduje si¢ na planszy.

Ponadto takie karty nie zobowiazuja do utozenia falszywych

zetonow, chyba, ze w ich tekscie zaznaczono inaczej.

Graczowi nie wolno ulozy¢ Zetonu runu na obszarze
zawierajacym juz taki zeton.

PODGLADANIE ZETONOW RUNOW

Gracz moze w dowolnym momencie gry oglada¢

zetony runéw lezace na kontrolowanych przez siebie
obszarach oraz obszarach, na ktérych znajduja si¢ jego
bohaterowie, wliczajac wrogie obszary z przyjaznym
bohaterem. Gracze nie moga pokazywac sobie nawzajem
awersow zetondw runéw, chociaz moga opowiadaé (lub
ktamac) o runach, lezacych na poszczegdlnych obszarach.

Zetonéw runéw nigdy sie nie odwraca, wiec nie moga
zobaczy¢ ich wszyscy uczestnicy gry. Wyjatkiem sg sytuacje
wymuszajace odkrycie runu oraz moment zakonczenia gry
(patrz ,,Zwycigstwo”).

ODKRYWANIE ZETONOW RUNOW

Kiedy gracz musi odkry¢ zeton runu, wybiera dowolny zeton na
kontrolowanym przez siebie obszarze i odstania go, ujawniajac
tym samym, czy nie jest aby fatszywy. Jesli karta wymaga odkrycia
jednego z posiadanych smoczych runéw, gracz nie moze odwréci¢
falszywego runu.

Odkryte zetony runéw pozostaja w tym stanie do korica gry. Mozna
je zakry¢ wylacznie za pomocg karty rozkazu ,,Umocnienie” (patrz
»Umocnienie (8)” na stronie 36). Jednak nawet wtedy gracz zakrywa
wylacznie zetony znajdujace si¢ na dwéch obszarach, na ktére ma
wplyw ta karta rozkazu. Wszystkie inne odkryte zetony runéw na
planszy nie zmieniaja stanu.
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POZOSTAEE ZASADY

Ta czesc¢ instrukeji zawiera szczegotowe instrukeje korzystania
ze wszystkich elementéw gry, ktoérych nie opisano powyze;.

KARTY CELOW

Na poczatku gry kazdy uczestnik rozgrywki
otrzymuje jedna karte celu. Opisuje ona warunki,
ktorych wypelnienie owocuje zdobyciem
smoczego runu. Gracze trzymaja swoje karty

w tajemnicy do momentu, gdy moga je odrzuci¢
i otrzymac smoczy run (patrz , Otrzymywanie
smoczych runéw” na stronie 30).

Karty celow podzielono na dwie talie — jednej

uzywajq frakcje przynalezace do sil ,,dobra”, a drugie do sit ,,zta”.
Ogolnie rzecz biorac, karty z pierwszej talii wymagaja od graczy
przymierza z jednostkami oraz zdobywania wplywow, natomiast
z drugiej — podbijania obszaréw i niszczenia jednostek.

Jesli w jakims momencie swojej tury (tzn. podczas rozgrywania
swojej karty rozkazu) gracz wypelni posiadana karte celu, moze

ja odrzucic, aby otrzymac jeden smoczy run. Nastepnie postepuje
zgodnie z regula otrzymywania smoczych runéw (wliczajac wziccie
falszywego runu i ulozenie obu Zetonéw na przyjaznych lub pustych
obszarach). Nie dobiera nowej karty celu w miejsce zrealizowane;.

| ICYTACJE WPEYWOW

Czgs¢ kart por roku wymaga od grajacych przeprowadzenia
LICYTACJI WPLYWOW. Reprezentuja one rozgrywki polityczne,
wystawiajac na probe dyplomatyczne umiejetnosci przywodcow
frakgji oraz ich pozycje w Radzie Czarodziejéw (patrz ,,Rada
Czarodziejow” w sasiedniej kolumnie). Podczas licytacji wplywow
gracze wykonuja nastepujace kroki:
1. Oktreslenie sum wptywow: Kazdy gracz musi poinformowac
pozostatych, iloma Zetonami wplywow aktualnie dysponuje.
W tym kroku grajacy moga oméwic licytacje i zlozy¢ prawdziwe
lub falszywe o§wiadczenia na temat swoich stawek.

2. Ukrycie i odliczenie wplywow: Kazdy gracz bierze wszystkie

posiadane zetony wplywéw do reki i chowa je przed pozostatymi.

Nastepnie wybiera liczbe zetondw, ktéra postanowit zalicytowac,
w tajemnicy przenosi je do drugiej dtoni i zamyka w pigsci.
Potem unosi zacisnieta dlon nad pole gry.

3. Okreslenie zwyciezcy: Gdy wszyscy wybiora juz stawki,
otwieraja dlonie i odstaniaja, ile wplywoéw zalicytowali.
Konkretna karta pory roku okresla, jak nalezy rozstrzygnac
licytacje (zwykle gracz licytujacy najwyzej odnosi jakas korzysc).
Zasady rozstrzygania remisoéw znajduja si¢ ponizej.

4. Odrzucenie wplywéw: Wszyscy gracze (nawet ci, ktorzy nie
wygrali licytacji) odrzucaja zetony wplywow, ktoérymi licytowali.

REMISY W LICYTACJT WPEYWOW

Jesli kilku graczy zalicytowalo taka sama liczba zetonow

(nawet zerem), osoba kontrolujaca karte tytutu ,,Patriarcha Rady
Czarodziejow” decyduje, kto z remisujacych wygrywa. Jesli nikt
nie ma tej karty tytutu, decyzje podejmuje remisujacy gracz

z najwicksza iloscia niewykorzystanych wplywow. Jezeli wcigz jest
remis, zwycie¢zce licytacji wybiera remisujaca osoba o najwyzszych
poczatkowych wplywach.

RADA CZARODZIEJOW

Wyrazenie ,,Rada Czarodziejow” opisuje, ze w wydatrzenia wmieszala
si¢ tajemnicza i potezna Rada Czarodziejow. Nie ma ono zadnych
bezposrednich efektéw w grze, ale moga si¢ do niego odnosi¢ teksty
niektérych kart.

KARTY TAKTYKI

Karty taktyki zapewniajq szereg poteznych zdolnosci.

Kazdy gracz rozpoczyna z liczba kart taktyki, wypisana

w lewym dolnym rogu arkusza frakeji. Gracze moga zdoby¢
nowe karty taktyki korzystajac z rozkazéw ,,Rozstawienie”

oraz ,,Zgromadzenie popatcia”, a takze w wyniku dziatania
kilku kart por roku.

Na kazdej karcie taktyki napisano, kiedy mozna jej uzy¢. Wickszos¢
opatrzono wyrazeniem ,,Zagraj w swojej turze”. Oznacza ono,
ze grajacy moze skorzystac z karty podczas rozgrywania swojego
rozkazu, to jest w czasie tuz przed, w trakcie i do momentu

tuz po rozpatrzeniu aktywnej karty rozkazu.

Graczowi nie wolno uzy¢ karty taktyki podczas tej samej pory roku,

w ktorej ja dobral. A wigc gracz, ktéry Wiosna wykorzystat
,,Planowanie” by dobra¢ dwie karty musi poczeka¢ z ich uzyciem do
poczatku najblizszego Lata (oczywiscie, moze zagrac je jeszcze pozniej).
Cze$¢ kart taktyki zagrywa si¢ w bitwie lub pojedynku. Moze je
wykorzystac tylko osoba kontrolujaca w tej bitwie lub pojedynku jakies
figurki.

Gracz moze mie¢ na rece maksymalnie 10 kart taktyki. Jesli przekroczy
te liczbe, musi wybrac i odrzuci¢ tyle kart, by zostalo mu 10.

ELIMINACJA GRACZA

Jezeli zajdzie mato prawdopodobna sytuacija, w ktdrej gracz nie bedzie
kontrolowal zadnego obszaru, odpada z gry. Usuwa wtedy z planszy
wszystkich swoich bohateréw, a jego karty taktyki, misji, nagréd

oraz bohater6w nalezy wtasowac do odpowiednich talii
Kontrolowane przez niego karty tytuldw wracaja na wspdlne pole gty.
Lezace na nich Zetony wplywéw nalezy pozostawi¢ do momentu,

gdy inny uczestnik przejmie dang karte wykorzystujac rozkaz
,»Zdobycie wladzy”.

OGRANICZENIA ELEMENTOW GRY

Jesli graczom skoficza si¢ zetony aktywacji, obrazen, pokonanych
bohateréw, wplywow lub szkolenia, moga wykorzysta¢ zamienniki
(monety lub znaczniki). Wszystkie pozostale karty, zetony oraz figurki
sq limitowane.

Jesli wyczerpie sig talia kart, nalezy potasowa¢ odpowiadajacy jej stos
kart odrzuconych i utworzy¢ w ten sposob talie.

Jezeli gracz chee przeprowadzi¢ zaciag, ale brakuje mu jednostek
ktoregos typu, poniewaz wszystkie znajduja si¢ juz w grze, moze
dobrowolnie zniszczy¢ jedna figurke tego rodzaju, znajdujaca

si¢ na przyjaznym obszarze. Analogicznie, jesli gracz chcialby
zbudowac¢ twierdze lub ulepszenie, ale nie ma odpowiednich Zetonéw,
moze zniszczy¢ jedna ze swoich twierdz lub ulepszen, aby postawic

je w innym miejscu. Ulepszenie pozostawione na obszarze bez
twierdzy zostaje natychmiast zniszczone.

Gracz moze dobrowolnie zniszczy¢ wlasne jednostki, twierdze
lub ulepszenia wytacznie w opisanych powyzej okoliczno$ciach.

To ograniczenie nie obejmuje sytuacji, gdy zostaje on zmuszony
do niszczenia jednostek ze wzgledu na obowiazujace limity.




PRZYKEAD LICYTACJI WPEYWOW
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4. Grajacy Elfami i Uthukami wybrali tyle samo

1. Na poczatku Zimy gracze rozgrywaja karte pory
roku. Wymaga ona przeprowadzenia licytacji
wplywow. Zwyciezca otrzyma jeden smoczy run.

2. Wszyscy gracze na glos informuja, ile maja Zetonéw
wplywow, a potem chowaja je w dloniach.

3. Kazdy gracz w tajemnicy wybiera pewna liczbe
zetondw, tworzac stawke. Potem chowa je w pigsci
i unosi r¢ke nad pole gry.
Gdy wszyscy sa gotowi, odstaniaja swoje stawki.

. W zwiazku z tym, ze nikt nie kontroluje karty tytuly

zetonow wplywoéw (po dwa).

,»Patriarcha Rady Czarodziejow”, zwycigzce wybiera
grajacy Elfami, gdyz posiada dwa niewykorzystane
zetony wplywoéw — Uthuk nie ma ich wcale

(patrz ,,Remisy w licytacji wplywow” na stronie 31).
Grajacy Elfami wybiera na zwyciezce siebie

i otrzymuje jeden smoczy run (jak nakazuje karta
pory roku).

Na koniec wszyscy licytujacy odrzucaja wykorzystane
zetony wplywow.

PRZYKEAD OTRZYMANIA SMOCZEGO RUNU \

]

1. Karta pory roku zapewnita Elfom jeden smoczy run
za zwycigstwo w licytacji wpltywow. Gracz moze
najpierw odrzuci¢ do dwéch falszywych runéw z
przyjazaych obszaréw. Decyduje, Zze odrzuci jeden
taki zeton.

2. Gracz otrzymuje jeden zeton smoczego i jeden

falszywego runu. Miesza je, aby utrudni¢ pozostatym
identyfikacje.

. Na koniec uklada zakryte Zetony runéw na dwéch

r6znych, dowolnie wybranych, przyjazaych lub
niekontrolowanych obszarach planszy, na ktérych
nie ma jeszcze zetonow runow.




SZC ZEGOLOWY OPIS KART ROZKAZGW moze zatem spowodowac, ze liczba surowcow wzrosnie lub zmaleje

(wskazowki p6jda na prawo lub na lewo) w stosunku do obecnych
Ten rozdzial opisuje szczegdlowo osiem kart rozkazow oraz poziomow.

powiazane z nimi elementy gry. Efekt Starszedstwa daje mozliwos¢ zdobycia surowcow, wplywow lub

kart taktyki ze wszystkich ulepszen, jakie gracz posiada na planszy.
Nastepnie moze on obrdci¢ wskazéwke na liczniku drewna o jedno pole
w lewo (straci¢ 1 drewna), aby na przyjaznym obszarze zawierajacym
twierdze ulozy¢ jeden Zeton ulepszenia. Gracz nie moze zbudowaé
ulepszenia, jesli jego licznik drewna wskazuje ,,0”.

ROZSTAWIENIE (1)

Ten rozkaz pozwala graczowi na przemiesz-
czanie dowolnych posiadanych jednostek i/
lub bohateréw do sasiednich, przyjaznych lub
pustych obszaréw (patrz ,,Ruch za pomoca
rozkazu Rozstawienie” na stronie 16).

[JLEPSZENIA

Zetony ulepszen buduje sie zwykle za pomoca rozkazu ,,Zbiory”.

Bfekt Starszeristwa pozwala graczowi dobrat Zapewniaja one jedna z opisanych ponizej zdolnosci:

tyle kart taktyki, na ile pozwalaja jego surowce.

Dobiera jedna za kazda ilustracje karty taktyki
na kazdym swoim liczniku surowcéw,
znajdujaca si¢ na lub ponizej cyfry oznaczonej
wskazowka.

MOBILIZACJA (2)

Ten rozkaz umozliwia grajacemu aktywo-
wanie obszaru i przemieszczenie do niego
jednostek i/lub bohateréw, znajdujacych sie
nie dalej, niz dwa obszary od aktywowanego
obszaru (patrz ,,Ruch za pomoca rozkazéw
Mobilizacja oraz Podb6j” na stronie 17).
Efekt Starszefistwa pozwala rozegraé
podstawowe dzialanie tego rozkazu po

raz drugi, natychmiast po zakonczeniu

pierwszego ruchu.

Jeden rozkaz ,,Mobilizacji” pozwala wydac¢ tylko jedna bitwe. Gracz
moze wprawdzie probowac pertraktacji, ale nie moze wykonac ruchu,
ktérego skutkiem bylaby druga bitwa w tej samej turze. A wigc osoba,
ktéra wydata bitwe podczas pierwszej ,,Mobilizacji””, a potem
sprobowata pertraktowac korzystajac ze Starszefistwa tej karié musi

wykona¢ odwr6t, jesli podczas pertraktacii dobierze karte z

PoDBJy (3)

Ten rozkaz réwniez umozliwia aktywowanie
obszaru i przemieszczenie do niego
dowolnych posiadanych jednostek

i/lub bohateréw, znajdujacych si¢ nie

dalej niz dwa obszary od aktywowanego
obszaru (patrz ,,Ruch za pomoca rozkazéw
Mobilizacja oraz Podb6j” na stronie 17).

Efekt Starszefistwa tej karty pozwala zmniej-
szy¢ w bitwie sity wrogiej twierdzy o 3. To
doskonata metoda przejmowania wrogich
twierdz, gdyz normalnie zapewniaja one +5
sity.

/BIORY (4)

Ten rozkaz zmusza gracza do podsumowania
ilosci zywnosci, drewna i rudy, ktére
zapewniaja kontrolowane przez niego
obszary. Ustawia on wskazowki licznikéw
surowcow na arkuszu frakeji w taki sposob,
aby odpowiadaty wlasciwym sumom. Rozkaz

* Surowce: Ten zeton pozwala wlascicielowi

zwickszy¢ o jeden ilo§¢ jednego surowca,
ktory obszar zapewnia. Wzrost nastepuje,
gdy gracz wykorzysta Efekt Starszenstwa
rozkazu ,,Zbiory”

w przysztych rundach.

Dyplomata: To ulepszenie pozwala
wlascicielowi wzia¢ dwa zetony
wplywéw za kazdym razem, gdy w jednej
z przysztych rund skorzysta ze
Starszenstwa rozkazu ,,Zbiory”.

Obéz szkoleniowy: Ten zeton pozwala
wlascicielowi dobra¢ jedng karte taktyki
za kazdym razem, gdy w jednej z
przysztych rund skorzysta ze
Starszenstwa rozkazu ,,Zbiory”.

Premia obronna: Ten typ Zetonu, nazywany takze
umocnieniem, daje wlascicielowi specjalng premie, z ktorej
moze on skorzysta¢ w fazie Rozstrzygniecia bitwy toczonej na
tym obszarze. Kazda frakcja dysponuje innym umocnieniem,
ktére dziala w nastepujacy sposob:
Przeklety grobowiec (Waiqar):
Tuz przed obliczeniem ostatecznej sity
w bitwie obrofica moze zmusi¢ przeciwnika
do rozbicia trzech figurek. Zeton nalezy
odrzuci¢ po uzyciu, ale mozna go wybudowac
ponownie.

Wygtodniaty pomiot (Uthuk):

Tuz przed obliczeniem ostatecznej sity

w bitwie obrofica moze zada¢ przeciwnikowi
cztery obrazenia. Przydziela si¢ je wrogim
figurkom wedlug normalnych zasad. Zeton
nalezy odrzuci¢ po uzyciu, ale mozna go
wybudowac¢ ponownie.

Symbole ochronne (Elfy):

Ten zeton zmusza przeciwnika, by tuz przed
obliczeniem ostatecznej sity w bitwie
wykonatl odwrét jedng ze stojacych jednostek.

Potegne mury (Dagan):
Ten zeton zapewnia +2 sily podczas
okreslania zwycigzcy bitwy.

Gracz moze wybudowa¢ jeden Zeton ulepszenia na twierdze.
Jesli twierdza zostanie zniszczona lub przejmie ja przeciwnik,
zeton ulepszenia z danego obszaru ulega zniszczeniu.




PRZYKEAD ZBIOROW
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Wiosna grajacy Daqanitami rozgrywa karte rozkazu
,»Zbiory”. Kontroluje lacznie cztery obszary, w tym
trzy nalezace do swego krolestwa oraz obszar 1B,
gdzie ma twierdze oraz Rycerza.

Sumuje ilo$¢ Zywnosci produkowana na przyjaznych
obszarach i ustawia wskazowke licznika zywnosci
na odpowiedniej cyfrze. Wedruje ona dwa pola

W prawo, z ,,2” na ,,4”.

Sumuje ilo$¢ drewna produkowana na przyjaznych
obszarach i ustawia wskazowke licznika drewna na
odpowiedniej cyfrze. Wedruje ona jedno pole w lewo,
z 4 na ,37.

Sumuje ilo$¢ rudy produkowang na przyjaznych
obszarach i ustawia wskazowke licznika rudy
na odpowiedniej cyfrze. Poniewaz byta na ,,2”,
nie trzeba wprowadza¢ zadnych zmian.

Poniewaz ,,Zbiory” to najwyzej numerowana

karta rozkazu tego gracza, moze on skorzystac

ze Starszenstwa tej karty. Najpierw uzywa zdolnosci
posiadanego ulepszenia, ktéra daje mu 2 Zetony
wplywow.

Potem postanawia zbudowac nowe ulepszenie,
zmniejszajac ilo$¢ drewna o jeden — przesuwa
wskazéwke na pole ,,2”.

Na koniec uktada wybrane ulepszenie przy przyjaznej
twierdzy, ktéra nie posiada jeszcze zetonu ulepszenia.




f PRZYKEAD ZACIAGU
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| 1. Tego Lata grajacy Daqanitami zagrywa karte rozkazu
»Zaciag”.

2. Postanawia rekrutowac jednostki wykorzystujac
licznik drewna i otrzymuje dwéch Strzelcow (jednego
za pole ,,1” i jednego za pole ,,3”). Ignoruje wszystkie
pozostale pola tego licznika, poniewaz nie przynosza
zadnych jednostek lub leza wyzej, niz oznaczone
w tym momencie wskazowka.

3. Ustawia dwie nowe jednostki na obszarze z jedyna
twierdza, jaka posiada. Znajduje si¢ tam juz trzech
Strzelcéw 1 dwoch Piechurow.

e

4. Poniewaz gracz zagral karte o najwyzszym sposrod
wybranych w tym roku numerze, moze skorzystac
z efektu Starszefistwa. Wybiera zatem drugi surowiec,
rude, i otrzymuje jednego Rycerza
(za pole ,,2”) oraz jedna Maching obleznicza
(za pole ,,47).

5. Ponownie ustawia jednostki na polu z jedyna
twierdza.

6. Poniewaz na tym obszarze znajduje si¢ teraz
az dziewiec jednostek, Daqanita musi zniszczy¢
jedna z nich. Poswigca Piechura, zmniejszajac
liczbe jednostek do o$miu (czyli maksymalnej liczby
dozwolonej na jednym obszarze planszy).

TACIAG (5)

Po zagraniu tego rozkazu gracz wybiera
jeden rodzaj surowca (zywnos$¢, drewno
lub rudg) i otrzymuje jednostki wskazane
przez licznik tego surowca. Otrzymuje
figurke, ktorej ilustracja widnieje

na wskazywanym polu licznika oraz

na wszystkich polach po lewe;j.

Nastepnie grajacy ustawia nowe
jednostki na dowolnych obszarach,
zawierajacych przyjazne twierdze.
Mozna wybra¢ kilka obszaréw, o ile

na wszystkich znajduja si¢ jego twierdze.

Gracz musi przestrzegac limitu o§miu jednostek na jednym
obszarze (nie liczac bohateréw, ktérzy nie sg jednostkami).
Jesli podczas zaciagu limit zostanie przekroczony, grajacy musi
natychmiast zniszczy¢ tyle wybranych jednostek, aby pozostato
ich osiem lub mnie;j.

Efekt Starszenstwa karty pozwala wybra¢ inny surowiec
i przeprowadzi¢ kolejny zaciag w oparciu o jego licznik, wedtug
identycznych zasad.

Uwaga: Zaciag nie powoduje utraty surowcow!




/. GROMADZENIE POPARCIA (6)

Ten rozkaz pozwala graczowi wykorzysta¢
wszystkie kontrolowane przez niego
obszaty zawierajgc miasto.

Za kazde posiadane miasto gracz wybiera jedng z ponizszych
korzysci:

1. Neutralne jednostki: Gracz stawia na obszatze z miastem
neutralne jednostki odpowiedniej kategorii oraz typu. Poniewaz
kontroluje obszat, sa one od poczatku sprzymierzone z jego frakeja.
Gracz nie moze ustawic figurki, jesli nie jest dostepna (wszystkie
figurki tej kategorii znajduja si¢ na planszy).

2. Karty taktyki: Gracz dobiera liczbe kart taktyki wskazana
na zetonie miasta.

3. Zetony wptywoéw: Gracz otrzymuje liczbe zetonow wplywow
wskazang na zetonie miasta.

4. Karty misji: Gracz dobiera liczbe kart misji opisang na zetonie
miasta, a nastepnie odrzuca tyle, aby w rece zachowac najwyzej trzy.

Starszenistwo pozwala wydac do trzech zetonéw wplywow

i dobra¢ identycznag liczbe kart bohateréw. Gracz zachowuje jedng

z nich, a reszt¢ wtasowuje z powrotem do talii. Karte wybranego

bohatera uktada na swoim polu gry, a odpowiednia figurke ustawia

przy jednej ze swoich twierdz.

/DOBYCIE WEADZY (7)

Ten rozkaz przynosi graczowi liczbe
zetonéw wplywow, wskazana na
licznikach surowcow. Grajacy otrzymuje
jeden Zeton za kazde pole z symbolem
wplywoéw wskazywane przez wskazowki
oraz za kazde pole nizej.

Efekt Starszefistwa pozwala wydac
dowolna liczbe zetonéw wplywow,

aby przejac kontrole nad karta tytutu,
na ktorej lezy aktualnie mniej wplywow.
Gracz usuwa wowczas wszystkie stare wplywy z przejetej karty,
uktada ja na swoim polu gry i umieszcza na niej zetony,

ktére wlasnie wydat.

Oznacza to, ze im wiccej wplywéw wyda w chwili przejmowania
karty, tym trudniej bedzie mu ja pézniej odebrac. Wszystkie zetony
lezace na karcie tytulu uwaza si¢ za wydane — nie wolno z nich
skorzysta¢ podczas licytacji ani w zadnych innych okoliczno$ciach.
Przyktad: Trwa piervsza pora rokun, a grajacy Elfami wybiera karte
rozkazu ,, Zdobycie wiladzy”. Po rozegraniu efeftn podstawowego
korgysta ge Starsgeristwa, aby wial karte tytutu ,,Wielki Mistr
Gildii Wojownikow”. Na Rarcie nie ma jesgege Zadnych wplywow,

wiee by ja prigjac wystarcgy wydal 1 geton. Gracg, postanawia jednak
wydaé 3 zetony (Ramiast 1), aby gniechecic precimnikow do zabierania

karty. Na koniec kladzie 3 zugyte Setony na karcie tytutu.

KARTY TYTULOW

Te karty pomagaja zdobywac smocze runy.
Kazda z nich zapewnia tez pewne stale
korzysci.

Kart tytuléw nigdy si¢ nie tasuje, a w ich
posiadaniu moze by¢ tylko jedna osoba na raz.
Jesli gracz przejmie karte tytulu od ktéregos

z przeciwnikow, zabiera ja

i uktada na swoim polu gry.

[JMOCNIENIE (8)

Ten rozkaz umozliwia wykonanie kazdej
(i dowolnej) z trzech opisanych ponizej
akeji, w dowolnej kolejnosci. Gracz moze
skorzystac z kazdej tylko raz

(tzn. nie moze zbudowaé dwoch twierdz
jednym rozkazem ,,Umocnienie”).

BUDOWA TWIERDZY

Gracz obniza pozycje licznikéw drewna
irudy o jeden i uktada jeden

z posiadanych zetonéw twierdz na dowolnym kontrolowanym
ptzez siebie obszatze, ktory nie zawiera twierdzy ani miasta. Zeton
trafia na plansze nieuszkodzong strona do goéry (z widoczna ,,57).
Gracz nie moze budowaé twierdzy, jesli jego licznik drewna i/lub
rudy wskazuje ,,0”.

NAPRAWA TWIERDZY

Gracz obniza pozycje swojego licznika rudy o jeden

aby odwrdci¢ ktéras z posiadanych twierdz ze strony uszkodzone;j
na nieuszkodzona. Gracz nie moze naprawia¢ twierdzy, jesli jego
licznik rudy wskazuje ,,0”.

PRZESUNIECIE ZETONOW RUNOW

Gracz wybiera dwa kontrolowane przez siebie obszary i podnosi
znajdujace si¢ na nich zetony runéw. Miesza je, oglada awersy

i uktada zakryte na tychze obszarach (po jednym zetonie na
obszar). Ten rozkaz nie ma wplywu na odkryte runy, znajdujace
si¢ na innych obszarach. Gracz moze réwniez wybrac jeden
obszar zawierajacy run i drugi, w ktérym go nie ma, przesuwajac
w ten sposob zeton runu. Grajacy moze na podobnej zasadzie
przemieszczac runy na obszary swojego krélestwa.




KOLEJNOSC ROZGRYWK}

Gracze korzystaja z opisanej ponizej metody w celu
okreslenia kolejnosci rozpatrywania kart rozkazéw,
zdolnosci i efektéw. Tej kolejnosci nalezy przestrzegac
zawsze, gdy nie jest do konica jasne, kto ma dziatac jako
pierwszy, téwniez podczas rozgrywania rozkazéw oraz
efektéw por roku.

1. Najnizsza karta rozkazu: Jako pierwszy dziala
gracz, ktorego aktywna karta rozkazu posiada
najnizsza cyfre. Po nim gra osoba z kolejna najnizsza
karta rozkazu i tak dale;j.

2. Najwigcej wptywow: Jesli aktywne karty rozkazéw
kilku graczy maja identyczne numery (lub jesli gracze
nie odkryli jeszcze kart rozkazow), jako pierwszy
dziata ten z remisujacych, kto posiada najwigcej
zetonéw wplywow, po nim posiadacz drugiej
najwigkszej liczby i tak dale;j.

3. Najwyzsze poczatkowe wplywy: Jesli wciaz jest
remis, pierwszy dziala gracz z najwigksza liczbg

wplywéw na poczatku gry (wypisana na arkuszu
frakcji), potem drugi w poczatkowych wplywach itd.

7/ASADA OPCJONALNA:
7/ ETONY ODKRYC

Ten fragment instrukeji opisuje zasade opcjonalna, ktéra zwigksza
glebig fabularng wedrowek bohateréw. Przed kazda rozgrywka
gracze wspolnie decyduja, czy z niej korzystaja.

Podczas przygotowywania gry na kazdym obszarze planszy
(wylaczajac krélestwa) nalezy ulozy¢ zakryty zeton odkryc.

Na obszarach sasiadujacych z krélestwami umieszcza si¢ po jednym
zetonie z ,,1”” na rewersie, na pozostalych — po jednym Zetonie z ,,2+.

Gdy podczas Fazy misji bohater koficzy ruch (o ile si¢ ruszal),
kontrolujacy go gracz odwraca zeton odkrycia lezacy na obszarze
tego bohatera i rozgrywa jego dzialanie zanim bohater bedzie
mégt wyzwaé na pojedynek lub podjac si¢ misji. Jezeli bohater
zostanie zmuszony do odwrotu i wycofa si¢ na obszar z zetonem
odkry¢, nie rozgrywa go.

W grze wystepuja trzy typy zetondw odkry¢: WYDARZENIA, MIEJSCA
i USUWALNE MIEJSCA. Zetony WYDARZEN odrzuca si¢ natychmiast
po rozegraniu, co oznaczono dodatkowo z6ltg strzatka.

Zetony MIEJSC zostaja na obszarze i majq stale efekty.
Zetony USUWALNYCH MIEJSC rOwniez zostaja w grze,

ale osoba, ktéra kontroluje obszar co najmniej szescioma
jednostkami, moze je odrzucic.

*  Smoczy Tron (usuwalne miejsce):
Ten zeton pozostaje odkryty na planszy. Gracz,
ktory go kontroluje, jest traktowany, jakby miat
jeden dodatkowy smoczy run. Na tym obszarze
moze si¢ réwniez znalez¢ normalny Zeton runu.
Osoba kontrolujaca ten obszar co najmnie;j
szescioma jednostkami moze w swojej turze
odrzucié ten zeton.

Wioska (usuwalne miejsce):

Ten zeton pozostaje odkryty na planszy.
Obszar traktuje sig, jakby produkowal +1
wskazanego surowca. Osoba kontrolujaca ten
obszar co najmniej szeScioma jednostkami
moze w swojej turze odrzucic¢ ten zeton.

Magiczny portal (usuwalne miejsce):

Ten zeton pozostaje odkryty na planszy. Gdy

dowolny gracz porusza swoje jednostki lub

bohateréw, moze wydac 1 Zeton wplywow,

aby traktowac to pole jakby sasiadowalo ze —
wszystkimi obszarami zawierajacymi odkryte

zetony Magicznych portali. Osoba kontrolujaca ten obszat co
najmniej szecioma jednostkami moze w swojej turze odrzucié
ten zeton.

Podziemia (miejsce):

Ten zeton pozostaje odkryty na planszy. Gdy

w Fazie misji bohater wchodzi do tego obszaru,

nie moze kontynuowac ruchu w tej samej fazie.

Wolno mu wciaz pojedynkowac si¢ lub —_—
podejmowac misje.

Swigtynia (miejsce):

Ten zeton pozostaje odkryty na planszy. Gdy

w Fazie misji bohater koniczy swoja akcje na

tym obszarze, kontrolujacy go gracz otrzymuje

dwa Zetony wplywow. ——

Sala Kellosa (miejsce):

Ten Zeton pozostaje odkryty na planszy. Gdy

w Fazie misji bohater koficzy swoja akcje na

tym obszarze, kontrolujacy go gracz dobiera

jedna karte taktyki. —_—

Wedrowny kupiec (wydarzenie):

Gracz kontrolujacy bohatera moze wyda¢ trzy

zetony wplywéw, aby ten bohater otrzymat

1 karte nagrody. Nastepnie zeton nalezy

odrzuci¢ (niezaleznie, czy gracz z niego —
skorzystat).

Wrogi podjazd (wydarzenie):

Bohater otrzymuje 1 obrazenie. Jesli na tym
obszarze sg neutralne lub wrogie jednostki,
musi odrzuci¢ 1 karte nagrody lub otrzymuje
1 dodatkowe obrazenie. Nastepnie Zeton Nalezy  —"
odrzucic.

Zwoj widzenia (wydarzenie):

Gracz kontrolujacy bohatera oglada zakryty
zeton runéw oraz odkrycia z jednego obszaru.
Nastepnie Zwoj widzenia nalezy odrzucic.

Szkolenie (wydarzenie):

Bohater moze zwigkszy¢ jedng z cech

o 1 (patrz ,,Faza misji” na stronie 206).

Nastepnie zeton nalezy odrzucic¢. Uwagal

Bohater moze posiada¢ tylko jeden zeton [PREE——
szkolenia kazdej cechy (tzn. maksymalna

premia ze szkolenia to +2).
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Na poczatku kazdej gry nalezy wykonaé nastepujace
kroki:

1. Potaczy¢ dwa elementy z identyfikatorem obszaru
,»D” jak pokazano na ilustracji.

2. Polaczy¢ dwa elementy z identyfikatorem obszaru
,0” jak pokazano na ilustracji.

3. Polaczy¢ dwa elementy z identyfikatorem obszaru
,»8” jak pokazano na ilustracji.




SKROT ZASAD

KROKI PORY ROKU

1. Rozegranie karty pory roku
2. Wybér kart rozkazéw

3. Rozegranie kart rozkazow

KROKI BITWY

Utozenie znacznika bitwy

Ustawienie jednostek obok arkuszy frakcji
Wybér wspierajacych bohateré6w
Zdolnosci dziatajace na poczatku bitwy

Rundy walki

e

Podsumowanie sity
a. Umocnienia
b.  Zliczenie jednoster
¢.  Dodanie sity twierdzy
7. Rozstrzygnigcie
a.  Uszkodzenie/3ajecie twierdz y
b. Leczenie
¢. Odwrot
d. Ustawienie jednostek

RUNDY WALKI

Kazda bitwa sktada si¢ z pieciu osobnych rund.

W kazdej rundzie obaj gracze wybieraja jeden typ jednostki
z danego rzedu inicjatywy, ktéry walczy jak opisano ponizej:

1. Atakujacy dobiera karty

2. Obronca dobiera karty

3. Rozpatrzenie specjalnych zdolno$ci
4. Rozpatrzenie rozbicia
5

. Rozpatrzenie obrazen

KROKI1 POJEDYNKU

1. Okreslenie obroncy: Atakujacy wskazuje, ktérego bohatera
wyzywa na pojedynek.

2. Zdolnosci dziatajace na poczatku pojedynku: Najpierw
atakujacy, a potem obrofica moze uzy¢ dowolnych zdolnosci
,»na poczatku pojedynku”.

3. Rundy pojedynku: Gracze rozgrywaja cztery rundy
pojedynku. Kazda sklada si¢ z ponizszych krokéw,
wykonywanych w podanej kolejnosci:

a. Dobranie karty losu
b.  Rozegranie karty losu

4. Rozstrzygniecie: Pojedynek dobiega kofica po rozegraniu
czterech rund lub w chwili pokonania ktéregos z bohaterdw.

[DODATKOWE EFEKTY KART
POR ROKU

Wiosna: Gracze usuwaja z planszy zetony
aktywacji i biora do reki karty rozkazow.
Na koniec stawiajg wszystkie rozbite figurki
(wliczajac bohateréw 1 neutralne jednostki).

Lato: Gracze rozgrywaja Faze misji,

w ktorej kazdy bohater moze si¢ leczy¢ lub
szkoli¢ lub porusza¢. Po ruchu bohater
moze wyzwac na pojedynek lub podjac¢

si¢ misji (patrz ,,Faza misji” na stronie 20).

Jesien: Gracze wtasowuja stos
odrzuconych kart losu do talii losu.
Nastepne kazdy gracz otrzymuje 2 Zetony
wplywéw lub dobiera jedna karte taktyki.

Zima: Maksymalna liczba jednostek

gracza na kazdym obszarze jest rtOwna

wskazaniu z licznika zywnosci tego

gracza. Wszystkie nadliczbowe jednostki

nalezy zniszczy¢ (wybiera wiasciciel). Do

limitu wliczaja si¢ sprzymierzone jednostki neutralne, ale nie
bohaterowie (poniewaz nie sg jednostkami).

Ponadto gracze moga do konica tej pory roku ignorowac zakaz
ruchu przez granice wodne (niebieskie) — patrz ,,Ograniczenia
ruchu” na stronie 18.

CZESTO POMIJANE ZASADY

Zmiany na licznikach wprowadza si¢ wylacznie w wyniku
dziatania kart lub zdolnosci. Czgsto nie bedg one wskazywaé
liczby surowcow, ktéra zapewniajg obszary aktualnie
kontrolowane przez gracza.

Po otrzymaniu karty nagrody za wypelnienie misji karte tej
misji nalezy odrzucié, a na jej miejsce dobra¢ nowa.

Gracz moze mie¢ jedna karte celu, trzy karty misji i 10 kart
taktyki na raz.

Bohaterowie moga podejmowac si¢ misji, wyzywac na
pojedynki i rozgrywaé zetony odkry¢ jedynie podczas Fazy
misji kazdego Lata, a nie w wyniku dziatania kart rozkazow.
Kolejnosé gry zalezy od numeru na aktywnej karcie rozkazu

kazdego gracza. Karty o nizszych numerach rozpatrywane sa
wczesniej.

(CZESTO WYSZUKIWANE POJECIA

Bitwy: 21

Faza misji: 26
Pojedynki: 28-29
Przygotowania: 7-10

Szczegolowy opis kart rozkazéw: 33-36

Na stronie 38 najduje sig pelny indefks.




