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Kazda karta Eposu nawiazuje do konkretnej
celtyckiej legendy, ktére opisano ponizej:

Diarmuid i Grdinne: Grdinne zostala obiecana
za zong Fionnowi mac Cumhailowi. Byt on wiel-
kim wojownikiem, lecz lat mial wigcej niz ojciec
oblubienicy. W dniu $lubu Gréinne namawia
Diarmuida do wspélnej ucieczki. Fionn $ciga ich
bez konca.

Eriu: Tuatha D¢ Danann obiecali niedawno
przybylym do Irlandii Milezjanom, ze wyspa
bedzie nosi¢ miano od imienia bogini Eriu, w za-
mian za pomoc, ktérej im udzielifa. Ta bogini
uosabia Irlandie.

Szal bitewny: Nicktdrzy wojownicy, jak na przy-
ktad Cutchulain, moga doswiadczaé spazmu prze-
miany, ktéry catkowicie deformuje cialo i napetnia
je rozszalalym duchem bojowym.

Przybytek Cernunnosa: Cernunnos jest bogiem
dzikich stworzen, uosabia przyrode, lasy, zycie

i ptodnos¢. To bdg tajemniczy, istniejacy obok
innych bogéw.

Zaswiaty: Tir na nOgjest krajem bogéw, zmartych
i nieustajacej szczesliwosci. To kraina wiecznej
mlodosci, w ktdrej schronili si¢ bogowie. A nawet
niekt6rzy $miertelnicy znalezli do niej wejscie...

Oko Balora: Balor, krél Fomoraigéw i demon
wysp p6inocy, miat tylko jedno oko. Znajdowato
si¢ ono na czole, a jego spojrzeniem Balor zabijat
swych wrogéw.

Bitwa na Mag Tured: W czasie drugicj bitwy
na Mag Tured Tuatha Dé Danann starli si¢

z Fomoraigami. Lug zabil w nicj swego dziada,
Balora, a po druzgocacej porazce Fomoraigowie

odptyneli z Irlandii.

Uroda Deirdre: W Deirdre zakochat si¢ krol
Conchobar mac Nessa. Pigkno tej kobiety bylo
przyczyna wielu tragedii i $mierci, az w koricu ona
sama odebrata sobie zycie.

Opowiesé o Cichulainie: Cichulain, jeden z naj-
wigkszych celtyckich bohateréw, jest synem boga
Luga. W pojedynke obronit Ulster przed czempio-

nami krélowej Maeve. Odrzucit zaloty Morrigan.

Maczuga Dagdy: Jednym koricem tej broni Dagda
mogt zabija¢, drugim — przywraca¢ do zycia.

Harfa Dagdy: Ten boski instrument umie sam
odgrywa¢ wszystkie utwory, szczegdlnie piesni

o smutku, $miechu i $nie. Grajac na harfie, Dagda
nadaje rytm naturze i czterem porom roku.

Wiécznia Luga: Widcznia boga Luga zapewniata
zwyciestwo jej whascicielowi.

Kociol Dagdy: W tym kotle obfitosci nigdy nie
ubywalo jadta; mégt on wyzywi¢ cale plemiona.
Bylo tez w jego mocy przywracaé zycie umartym.

Pamig¢ Tuana: Tuan byt druidem i pustelnikiem,
keéry przezyl wiele setek lat dzigki weielaniu sig
w rézne zwierzeta. Mieszkat w Irlandii juz przed
przybyciem Tuatha Dé Danann i Fomoraigéw.
Byt $wiadkiem pigciu podbojéw. Przeszedt na
chrzescijanstwo, rozmawial ze $w. Patrykiem. Jest
pamigcig Historii.

Morrigan: Bogini wojny i suwerennosci. Zona
Dagdy. Bywa przedstawiana pod postacia kruka.
Ostrzezenie Cathbada: Cathbad byl druidem,

wieszczem i wojownikiem. Byt tez ojcem kréla
Conchobara mac Nessy i wychowawca Cuchulaina.

Zastuzony przydzial: Najlepszy, jaki biesiada ma
do zaoferowania. Zarezerwowany dla najbardzicj
zastuzonego woja; przyczyna wielu spordw.

Kamien Fal: Przywieziony do Irlandii przez Tuatha
Dé Danann Kamien Fal miat pono¢ wydawaé

z sicbie ryk, gdy w jego poblizu znalazl sig czick
godny rzadéw.

Podstep Angusa: Angus, syn Dagdy, objal w po-
siadanie dom ojca: gdy zapytal, czy méglby w nim
mieszkaé ,dzient i noc”, mial na mysli cala wiecznosé...

Ziemia Tailtiu: Cérka krola Firbolgéw, Tailtiu,
oczyscita ziemig z laséw, by stworzy¢ nowe micjsca
uprawne. Wskutek tego zmarla z wyczerpania. Jej
przybrany syn, Lug, ustanowit na jej cze$¢ Lughna-
sadh — $wicto plondw.

Tyrania Bresa: Bres ,,Pickny” zostal krélem nad
Tuatha Dé Danann po abdykacji Nuady. Byt jednak
wladca nikczemnym i chciwym, nie dzielit si¢ swym
bogactwem i pogardzat bardami. Ustapit z tronu po
tym, jak pewien poeta utozyt na jego temat obrzy-
dliwg satyre. Péznicj poprowadzit Fomoraigéw na
wojng z Tuatha Dé Danann, ktéra zakoniczyta sig

druga bitwa na Mag Tured.

Elokwencja Ogmy: Ogma, jeden z Tuatha D¢
Danann, byt bogiem wiedzy i sztuki wymowy. Parat
si¢ zardwno poezja, jak i wojaczka. Stworzyt swiety
alfabet — pismo ogamiczne.

Determinacja Strenga: Streng, czempion Firbol-
g6w, odciat dton Nuady w czasie pierwszej bitwy

na Mag Tured. W obliczu przegranej on i trzystu
pozostalych przy zyciu wojownikéw nadal walczyto
z tak nieztomna wola, ze na znak szacunku Tuatha
Dé Danann przyznali im pétnocno-zachodnia czgéé
Irlandii — Connacht.

Dagda: Dagda, ojciec bogéw i opickun plemion.
Druid, wojownik, medrzec, dawca zycia i $mierci,
pan czasu i pdr roku.

Rumaki Manannana: Manannan mac Lir panuje
na morzach i strzeze bram do Zaswiatéw. Mknie
przez Irlandi¢ wéréd mroku i mgly na rumakach
stworzonych przez sicbic z morskiej piany.

Dzieci bogini Danu: Tuatha D¢ Danann przybyli
z péinocnego kraju, by osiedli¢ si¢ w Irlandii. Wal-
czyli z Firbolgami, nastepnie za$ pokonali Fomora-
igéw. Péznicj wycofali si¢ do Zaswiatéw, ustgpujac
miejsca ludzkim osadnikom — Milezjanom.

Fianna: Grupa legendarnych wojownikéw. Ich
przywddca, Fionn mac Cumhail, byt jednym

z najwybitniejszych celtyckich bohateréw: wojem,
bardem i niezréwnanym magiem.

Bogactwo Maeve: Maeve, krélowa Connachtu, ob-
darzata poddanych swym bogactwem. Wyruszyta na
wojng przeciw krélowi Ulsteru, Conchobarowi mac
Nessie, aby uprowadzi¢ brazowego byka z Cooley.

Lug O Wielu Przymiotach: Lug pomagat Tuatha
D¢ Danann, spokrewniony byt jednak z Fomo-
raigami przez swego dziadka, Balora. Byt panem
wszelkich nauk i sztuk. Z uwagi na jego zdolnosci
to whasnie pod jego wodza Tuatha Dé Danann
stoczyli druga bitwe na Mag Tured.

Nuada Srebrnoreki: Wiadca Tuatha Dé Danann,
kedry abdykowat po tym, jak Streng ucial mu reke
w walce. Odzyskat prawo do tronu, kiedy Dian
Cecht wykonat dla niego srebrng protezg. Zabity
przez Balora w czasie drugiej bitwy na Mag Tured.
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AKCJA INIS TOCZY S1€ W OKRES1IE SWIETNOSCL CELTOW, W Cczasach
GOV D1STOR1A 1 LeGENDY SPLATAJA S1€ W JEONO. GRACZE
wclelLaja si€ w RoLe wodzOw wiodacych swoje KLaNy za
MORZE — Z IRLANOIL NA NOWO OOKRYTA WysSpe€. B€O Ja
KoLoN1zOWwAC, OOKRYWAC S2S1€ONI1E TERENY, ZB1ERAC OOBRA

7z okoliczNnycbh KopalK, a Takze wzNos1¢ OBRONNE cytadele

1 01€)SCcA KULTU. BARDOWIE SNUJA OPOWIESCL O BOGACDH

1 berosach, ORU1OZ1 udzielaja RAD, A MISTRZOWIE RZeM10Sta
UNLeSMIERTELNIAJA ODOKONANIA CYWlL1ZzAC)L CELTOW,

W SWOLM MNIEMANIU KAZOY Z wOOZAOW MA NAJBARDZIE]
UZASAONIONE ROSZCZENI1A OO0 PANOWANIA NA NOWE] WySple€,
Cczas Pokaze, KTO WESPNIE S1€ NA SZCZYT 1 ZOSTANIE ARO-R1,
wieLkiam KrOLea Nowych ziem!

16 kafli Terenu 17 zetonéw
18 budynkéw iznacznikéw
9 Cytadel 1 znacznik Brana
9 Miejsc Kultu 1 zeton Stada Wron
67 kart 4 zetony Pretendenta
17 kart Akgji 10 ietonf')w’\W‘yczynu
16 kart Przewagi 1 znacznik Swigta
30 kart Eposu 48 figurek Klanéw
4 karty pomocy (po 12 w czterech kolorach)
Komponenty str. 3
Przygotowanie do gry str. S
Przebieg gry str. 6
Konflikey str. 8
Warunki zwyciestwa str. 10
Koniec gry str. 10

Gracze rywalizuja o miano Wielkiego Kréla nowych ziem. W kazdej rundzie gracze
sprawdzaja, czy ktorys z nich zostal wybrany do pelnienia tej roli. Aby zosta¢ wybra-
nym, gracz musi spetnia¢ jak najwigcej z ponizszych warunkéw zwyciestwa:

e By¢ obecnym na co najmniej szesciu Terenach.

e By¢ wodzem Terendw zamieszkalych przez co najmniej szes¢ obeych Klanéw.

e By¢ obecnym na Terenach, na ktdrych jest lacznie co najmniej sze$¢ Miejsc Kultu.

Kazda runda gry sktada si¢ z dwdch faz.

Najpierw nastepuje faza Zgromadzenia, w trakcie ktérej gracze sprawdzaja, czy jest
wérdd nich zwyciezca, ustalaja wodzow i dobierajg karty Akcji. Potem nast¢puje faza

Pory Roku, w trakcie ktérej gracze zagrywaja karty z reki.

Uwaga: Akcje w Inis (umieszczenie nowego Klanu na planszy, ruch, wzniesienie
nowego Miejsca Kultu itd.) moga by¢ wykonane tylko i wylacznie poprzez zagranie
karty. Z tego powodu wybér kart w fazie Zgromadzenia jest kluczowym elementem,
mogacym przesadzi¢ o wygranej.
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TERENY X
S
Kazdy nowy kafel Terenu musi by¢ potozony tak, aby przylegat do co najmniej dwéch innych. Kiedy wyltozysz :/_
nowy kafel Terenu, wez z talii odpowiadajacg mu kartg Przewagi i pot6z ja odkryta obok obszaru gry. =
—
KLaANY i
Kazda figurka przedstawia jeden Klan. Kazdy gracz dysponuje 12 figurkami w jednym kolorze. Figurki réznig si¢ migdzy ‘¥
soba, ale nie ma to wplywu na rozgrywke. Jesli gracz wystawil juz na plansze wszystkie 12 figurek, nie moze pozyskiwac —
nowych Klanéw, dopoki ktéres z nich nie powrdea do jego puli. ‘¥

BUOYNK1 5
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W grze istnieja dwa rodzaje budynkéw: Cytadele i Miejsca Kultu. Liczba budynkéw, mogacych znajdowac si¢ na danym DY
Terenie, nie jest limitowana. Gracz nie moze wznie$¢ budynku, jesli wszystkie komponenty danego rodzaju zostaly juz ~—
wykorzystane. Budynki nie przynaleza do zadnego z graczy. X -
cytadele §’¥
Cytadele chronia Klany graczy w trakcie Konfliktéw. W kazdej Cytadeli moze schroni¢ si¢ jeden Klan (zob. str. 8). e
Jedna Cytadela jest wigksza niz inne - to jest Stolica (zob. str. 5). ol
miejsca kalta <¥
Miejsca Kultu s niezb¢dne do osiagniecia jednego z warunkéw zwyciestwa. 5
S
<¥
ZE€TONY 1 ZNACZN1Kk1 5
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BRAN STADO WRON PRETENDENT WYCZYN S$wieto -
Bran jest przejsciowym przy- Ten zeton okresla kierunek Jesli gracz spetnia warunek zwy- Wyczyny zdobywa si¢ dzigki Tego znacznika uzywa sig, gdy §¥
wddca do chwili wyboru Wiel-  rozpatrywania rundy: zgodnie  cigstwa, moze wzig¢ zeton Preten-  kartom Akgji lub Eposu. Wy- w fazie Pory Roku zostanie 5
kiego Kréla. Na poczatku gry lub niezgodnie z ruchem wska-  denta, aby zaznaczy¢, ze zglasza czyn jest ,jokerem”, uzupetnia zagrana karta Akcji ,Swieto”. —

Branem zostaje losowo wybrany ~ zoéwek zegara. Bran rzuca tym  roszczenia do tronu. Tylko gracz  to, czego graczowi brakuje do 5
gracz, aw czasie kazdej pézniej-  zetonem w fazie Zgromadzenia  posiadajacy zeton Pretendenta spelnienia warunku zwyciestwa ~—

szej fazy Zgromadzenia tytut (zob. str. 6). moze starad si¢ 0 Zwyciestwo (zob. str. 10). X
Brana przechodzi na wodza w fazie Zgromadzenia /E
Terenu ze Stolica. Bran orga- (zob. str. 6). ‘¥
nizuje Zgromadzenie, za$ przy t/_
koricu gry zwycigza w remisach &
z innymi graczami. 5
S
:¥
:¥
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ktdre za$ maja obie:

karta Pory Roku

KaRrRTY aKCJ1

Klanéw czy ustanawianie Miejsc Kultu.

poczatku kazdej rundy.

kiedy przygotowywana jest nastgpna runda.

Karty Pory Roku sa zagrywane w fazie Pory Roku,
podczas kolejki posiadajacego je gracza.

e RODZAJ KARTY (okreslony kolorem rewersu)
Karty dziela si¢ na trzy rodzaje: karty Akcji ¥, Przewagi | i Eposu [. Kazdy rodzaj kart pozyskuje si¢ w inny sposob:

W fazie Pory Roku karty Akgji pozwalaja graczom na wyko-
nywanie istotnych dziatar, takich jak werbowanie nowych

Jak je zdobyé¢: Te karty otrzymuje si¢ w wyniku draftu na

Czy mozna zachowa¢: Te karty nie przechodza z rundy na
runde. Karty Akgji, ktdrych gracz nie wykorzystat podczas
fazy Pory Roku, sa tasowane z pozostatymi kartami Akdj,

Kolor rewersu karty okresla jej rodzaj:

karta Eposn karta Przewagi karta Akcji

Kazda karta posiada swéj rodzaj (Akcja, Przewaga, Epos), ikong pokazujaca moment uzycia (Pora Roku, Triskelion), a takze - -
efekt zagrania. Gracze trzymaja swoje karty w tajemnicy przed innymi; jawna jest natomiast liczba posiadanych kart oraz ich Karta Akji ,Mistrz rzemiosta” ma
rodzaj (kolory rewerséw). Po ich wykorzystaniu gracze odrzucaja zagrane karty.

e MOMENT ZAGRANIA (ikona w lewym gérnym rogu)

Sa dwie ikony wskazujace na moment, w ktérym mozna zagra¢ dang karte. Kazda karta ma co najmniej jedna z tych ikon, nie-

karta z Triskelionem

©

Na kartach z Triskelionem zaznaczono konkretny moment

F, wkt6rym dana karta moze by¢ zagrana.

KARTY PRZEWAGL
Jak je zdoby¢: W czasie fazy Zgromadzenia wédz danego

Terenu bierze odpowiednia karte Przewagi.

Czy mozna zachowaé: Gracz zachowuje kartg Przewagi
od momentu jej dobrania az do korica rundy (lub do mo-
mentu, gdy zdecyduje si¢ ja zagra¢). Jesli w wyniku zmiany
sytuacji w grze przestanie by¢ wodzem danego Terenu,
nadal zatrzymuje odpowiednia kartg Przewagi (do chwili
jej zagrania lub do korica rundy). Te karty nie przechodza
z rundy na rundg, ale ten sam gracz moze posiadad t¢
sama karte Przewagi kilka rund
z rz¢du, o ile nadal jest wodzem
odpowiedniego Terenu.

Nazwa

Moment zagrania

(Triskelion i/lub Pora Roku)

Dzialanie (Dziatania)

Przyktad

zardwno ikong Pory Roku jak i Triske-
lion. Tkonie Pory Roku odpowiada efekt
po lewej, a Triskelionowi odpowiada
efekt po prawej.

Jesli gracz chee uzyd

efektu opisanego po  »*

prawej, moze to zro-

bi¢ tylko i wylgcznie

w momencie opisa-

nym na karcie i po

spelnienin zaznaczo-

nego warunku,

w tym przypadkun:

»Po zagraniu karty

Eposu”.

KaRTY €eposa

Te karty odwotuja si¢ do celtyckich bogéw i bohateréw;
inspirujg Klany do legendarnych czynéw.

Jak je zdobyé¢: Te karty dobiera si¢ w odpowiedzi
na niektére efekty wystepujace w grze, takie jak
dziatanie karty Akcji ,Bard” lub wzniesienie nowego
Miejsca Kultu.

Czy mozna zachowa¢: Te karty przechodza z rundy na
rundg — gracz zatrzymuje je do chwili zagrania.

Ikona (Ikony)
Te ikony wskazuja ogélny rodzaj efektu
dzialania karty:

Zbuduj Przemiesé Werbuj

Ta ikona wskazuje, ze zagranie
dancj karty moze zainicjowa¢

Konflikt.

Przypomnienie o chwili zagrania

Karta uzywana tylko w grze
4-osobowe;j
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o W grze dla 2 i 3 graczy odlézcie karty Akcji @ z oznaczeniem @ w prawym dolnym rogu; uzywa si¢ ich tylko
w grze 4-osobowej.

o Kazdy gracz wybiera kolor i kfadzie przed soba 12 figurek Klanéw @ w tym kolorze; stanowia one jego pule.

o Poléicie zetony Wyczynu @), zetony Pretendenta @ i znacznik Swigta © w poblizu obszaru gry.

« Potasujcie karty Eposu @ i utwoérzcie z nich zakryta talie.

o Pomieszajcie kafle Terenu @ i utdzcie je w zakrytym stosie obok obszaru gry.

o Dobierzcie tyle wierzchnich kafli Terenu @ ilu jest graczy, a nastepnie ulézcie je, ztaczone, na érodku obszaru gry.
Kazdy kafel Terenu musi przylega¢ do co najmnicj dwéch innych. Znajdzcie karty Przewagi © odpowiadajace
dobranym kaflom Terenu i umiesécie je odkryte w poblizu obszaru gry (kazda karta ma by¢ widoczna). Z pozosta-
tych kart Przewagi © utwérzcie zakrytg talig.

o Przekazcie znacznik Brana @ losowo wybranemu graczowi.

o Bran wybiera jeden z wylozonych Terenéw na obszar stofeczny i kladzie na nim figurke Stolicy @ i jedno Miejsce
Kultu ©.

e Bran rzuca zetonem Stada Wron & jak monetg. Strona, ktéra wypadta, pokazuje kierunek rozpatrywania biezacej
rundy.

e Poczawszy od Brana i w kierunku zgodnym ze wskazaniem zetonu Stada Wron kazdy gracz umieszcza na planszy
jeden swoj Klan. Powtarzajcie ten krok, az kazdy gracz rozmiesci na planszy po dwa swoje Klany.

Scenariusz ODKRYCIA

Zalecamy, abyscie pierwsza gre w Inis rozegrali
zgodnie ze scenariuszem ,,Odkrycia”.
Reguly gry pozostaja bez zmian, ale przygotujcie ja
zgodnie z ponizszymi wytycznymi:
1. Zamiast tworzy¢ poczatkowa plansze z loso-
wych kafli, dobierzcie nastgpujace Tereny:
- 2 graczy: Dolina i Zatoka
- 3 graczy: Dolina, Zatoka i Réwniny
- 4 graczy: Dolina, Zatoka, Réwniny
i Wzgbrza.
2. Nim utworzycie stos z pozostalych Terendw,
odszukajcie nast¢pujace kafle: Blonia, Mgliste

Krainy, Las, Bramy Tir na nOg, Pogérza i Géry.

Pomieszajcie je i potdzcie zakryte jeden na dru-
gim — to bedzie spdd stosu.

. Pozostate kafle Terenu pomieszajcie i utdzcie
zakryte na tych przygotowanych powyze;.
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“7 é 0 Z T e‘R e N U Przykiad: Na Wrzosowisku
znajdujg si¢ 4 Klany zie-

) lone, 3 niebieskie i 2 biale.

W6dz to wazne pojecie, do ktdrego odnosza si¢ rozne efekey w grze. Najwigcej swoich Klandw

Gracz, ktéry ma na danym Terenie najwigcej Klandw, jest wodzem tego Terenu. Jesli jest ma tam gracz zielony,

remis, Teren nie ma wodza. wigc to on jest wodzem

Wrzosowiska.

Gra toczy si¢ przez kilka rund, a na kazda z nich skladaja si¢ dwie fazy:

1. Faza Zgromadzenia: Jeden z graczy mianowany jest Branem; sprawdza si¢ ewentualnych zwyciezcéw; ustala sie
kolejnos¢ rozgrywania; wodzowie biorg karty Przewagi; gracze dobieraja karty Akgji.

2. Faza Pory Roku: To trzon rozgrywki. W tym czasie gracze wykonuja rézne dzialania, zagrywajac z reki karty
Akgji.

FAZA 1: ZGROMAOZENILE

Wykonajcie po kolei sze$¢ ponizszych krokow:

ZADANI1A WOOZOW
1. MIANOWANIE BRANA

W6dz Terenu ze Stolica zostaje Branem i bierze znacznik Brana. Jesli obszar stoteczny nie ma wodza, Branem jest nadal
ten gracz, ktéry byl nim poprzednio — nawet jesli nie ma on teraz ani jednego Klanu na Terenie ze Stolica. Bran moze
sic zmieni¢ tylko w tym momencie, nie w trakcie fazy Pory Roku.

2. WERYFIKACJA ZWYCIEZCOW

Sprawdzcie, czy ktéry$ z graczy nie jest zwycigzca. Warunki zwycigstwa przedstawiono doktadniej na str. 10. Jesli nike
nie wygral, a gracze maja jakies zetony Pretendenta, oddaja je teraz do wspdlnej puli.

3. DOBRANIE KART PRZEWAGI

Dla kazdego Terenu wédz tego Terenu bierze odpowiednia karte Przewagi. Jesli dany Teren nie ma wodza, karta
Przewagi tego Terenu pozostaje odkryta w poblizu obszaru gry.

stowa WyrROCZNL1
4. RZUT ZETONEM STADA WRON

Wazna uwaga: Kiedy efekt gry odnosi si¢ do ,,kolejnego gracza” lub do ,.kolejnosci rozgrywania”, nalezy rozpatrzy¢ te
terminy zgodnie z kierunkiem wskazywanym przez zeton Stada Wron.

PRZYGOTOWANIE PORY ROKU
5. ROZDANIE KART AKCJI
W grze 4-osobowej Bran bierze wszystkie 17 kart Akgji, tasuje je, jedna losowa karte odklada na bok bez jej oglada-
nia, a nastgpnie rozdaje kazdemu graczowi po cztery karty. W grze 3-osobowej dzieje si¢ podobnie, z tym ze jest tylko
13 kart, poniewaz na etapie przygotowania do gry karty z €3 w prawym dolnym rogu zostaly odtozone do pudetka.
W grze 2-osobowej zastosujcie si¢ do opisu z czeéci ,,Zasady dla 2 graczy” na str. 11.

6. WYBOR KART AKCJI, CZYLI DRAFT (3-4 GRACZY)
1.Kazdy z graczy oglada swoje cztery karty Akgji, wybiera jedna, kt6ra zatrzyma i przekazuje pozostale trzy sasia-
dowi po swojej lewej lub prawej, zgodnie ze wskazaniem na zetonie Stada Wron.

2.Nastepnie gracze dodaja te jedna zatrzymana karte do trzech, ktdre otrzymali od sasiada. Ogladaja wszystkie czte-
ry karty Akqji, wybieraja dwie, ktdre zatrzymaja, a pozostate dwie przekazuja kolejnemu graczowi.

Przyklad

Na Terenie ze Stolicg znajduje si¢ 1 Klan poma-
ranczowy i 1 Klan biaty. Poniewaz jest remis, ten
Teren nie ma wodza. Mimo ze teraz nie posiada
na tym Terenie zadnego Klanu, gracz niebieski
nadal jest Branem, poniewaz byt nim w poprzed-
niej rundzie.

Kolejnos¢ rozgrywania Kolejnosé rozgrywania
zgodna z ruchem przeciwna do ruchu
wskazdwek zegara wskazdwek zegara

Uwaga: Mechanizm dyafiu w Inis dziala inaczej
niz w wigkszosci gier. Jest na przyklad mozlive,
ze gracz zatrzymal sobie jakas kartg w pierwszym
kroku, a potem w drugim kroku oddat jg jednak
sgsiadowi. Daje to graczom mozliwos¢ adaptacji
do zmieniajgcej sig sytuacji, a takze umozlivia
dobranie karty, ktdra dotarla do nich pézniej,

a ktdrq uwazajg za przydatniejszq.
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3.Wreszcie gracze dodaja dwie zatrzymane karty do dwéch, ktére otrzymali. Ogladaja wszystkie czte-

Uwaga: Pas jest uzyteczny, jesli cheesz czasowo odbozyé swoje
ry karty Akji, wybieraja trzy, ktdre zatrzymaja, a jedng przekazuja kolejnemu graczowi.

dzialanie i zatrzymad karty na pézniej — ale wigze si¢ z tym pew-
Na koncu fazy Zgromadzenia kazdy gracz ma na rece cztery karty Akcji, moze réwniez mie¢ karty Prze- ne ryzyko. Jesli spasujesz a potem to samo zrobig wszyscy gracze
wagi lub Eposu. po tobie, faza Pory Roku sig skoriczy i wszyscy muszq odrzucic

FAZA 2: PORA ROKOU niewykorzystane karty Akcji.

Bran rozpoczyna Pore Roku zagrywajac pierwsza karte ze swojej reki. Musi to by¢ karta Pory Roku.

Kolejny gracz ma wybér, moze: ; i
Pamigtaj: Karty z Triskelionem @ mogg by¢ zagrane tylko w mo-

* Zagra¢ kartg Pory Roku o Spasowa¢ « Wzig¢ zeton Pretendenta mencie opisanym na danej karcie. Kiedy taka karta jest zagrywana,
W ten spos6b kolejka przechodzi z jednego gracza na drugiego, a kazdy ma do wyboru trzy powyzsze opcje. dzieje sig to w odpowiedzi na jakgs akcje. Karty z Triskelionem sq
Gdy wszyscy gracze kolejno spasuja, faza Pory Roku dobiega korica. Rozpoczyna si¢ wéwczas nowa runda odrzucane wedlug rodzaju rewersu, tak jak karty Pory Roku
(od fazy Zgromadzenia). (z0b. ,Zagranie karty Pory Roku” po lewej).

, !
ZAGRANI1E KARTY PORY ROKU Wazna uwaga!

o W odpowiedzi na tg samq akcje mozna zagraé wigeej niz jedng
kartg z Triskelionem.

Karta Pory Roku & moze by¢ kartg Akcjill, Przewagi| | lub Eposulfl Gracz zagrywa karte, moze rozpa-
trzy¢ opisany na niej efekt, a potem ja odrzuca:
o, Geis” to karta z Triskelionem, ktdra ignoruje dziatanie karty

o Karty Akcji ¥ s3 odrzucane na zakryty stos kart odrzuconych. Gracze moga przeglada¢ karty z tego
stosu kart odrzuconych tylko wéwezas, gdy efekt karty im na to pozwala, np. w przypadku dziatania
karty Akji ,,Druid”.

o Karty Przewagi| |sa po zagraniu umieszczane w poblizu obszaru gry — kladzcic je zakryte, aby widocz-
ny byl rewers.

Akcji — mozna jg zagrad dopiero po tym, jak obecny gracz w petni
zadeklarowal swoje dziatanie (z ktdrym Klanem walczy, z ktdre-
g0 Terenu si¢ przemieszcza itp. ).

o Zanim zostanie zagrana karta z Triskelio- ~

nem, ktdrej mozna uzyé ,Po zagranin karty W' () #
o Karty Eposu [ s3 odrzucane na odkryty stos kart odrzuconych; gracze moga w kazdej chwili przegla- Akji...”, efekty danej karty Akcji muszg zostaé |
da¢ karty w tym stosie. rozpatrzone do korica (lgcznie z ewentualnymi &
PaS zainicjowanymi Konfliktami).

Gracz nie zagrywa kart i pasuje (rezygnuje ze swojej kolejki). Bedzie mégt dalej zagrywaé karty, jesli
ponownie nadejdzie jego kolej.

wzlecle ZETONU PRETENDENTA

Jesli gracz spetnia co najmniej jeden warunek zwyciestwa i nie posiada jeszcze zetonu Pretendenta,
moze wziag¢ taki zeton z ogélnej puli i polozy¢ go przed soba. Zatrzymuje ten zeton do czasu fazy
Zgromadzenia, nawet jesli przed jej nadejsciem przestanie spetniaé warunki zwycigstwa.

Przyklad

W czasie swojej kolejki gracz pomarariczowy zdecydowal sig wzigé
zeton Pretendenta, poniewaz speinia jedm warunek Zwycigstwa
(jest obecny na trzech Terenach, na ktdrych lgcznie jest szes¢

s ACIA S7ZCZEGOLMA Miejsc Ix}ullu ). W caasie nastpnef fﬂzy ngmddzemf gracz
SYTUACIR SZCZEGONA pomaraticzowy bedzie wsrdd tych, ktdrych sprawdza sig jako
jesli gracz nie ma zaonych klanow ewentualnych zwycigzcow.

NZ ZZAONYM TERENIie

Jesli na poczatku swojej kolejki gracz nie ma zadnych Klanéw na zadnym Terenie, musi odrzuci¢
wszystkie zetony Wyczynu, jesli jakies posiada. Nastepnie, bez wzgledu na to czy odrzucit zetony czy nie, Pamigtaj: Umies¢ 1 Klan +8
dowolnie rozmieszcza dwa swoje Klany na dostgpnych Terenach. Wreszcie moze podjaé¢ normalng ture:

Kiedy gracz zagrywa karte nakazujgcg mu ,,umiesci¢ 1 Klan®, bierze
zagra¢ karte Pory Roku, spasowad lub wzia¢ zeton Pretendenta.

Sfigurke Klanu ze swojej puli, a nie z pul innych graczy.

KoN1ec pORrRy ROKU »

ietaj:
Kiedy wszyscy gracze po kolei spasowali, Pora Roku dobiega konica. Gracze zatrzymuja wszystkie po- IREEY
siadane na r¢ku karty Eposu, ale musza odrzuci¢ niewykorzystane karty Akcji. Jesli gracz ma na rgku
karte Przewagi, ale nie jest juz wodzem danego Terenu, umieszcza karte Przewagi odkryta w poblizu

obszaru gry.

Jesli na kosscu Pory Roku na planszy lezy
2nacznik Swigta, zdejmijcie go i potézcie obok
obszaru gry.
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Konflikt nastg¢puje, gdy jeden lub wigcej Klandéw przemiesci si¢ na Teren, na ktérym znajduja si¢ juz Klany przeciwnika. Ponadto efekty niektérych
kart moga sprowokowa¢ Konflikt bez koniecznosci ruchu. Klan, ktdry jest ,umieszczany” na danym Terenie (np. dzigki karcie Akcji ,Nowe Klany”)
nie inicjuje Konfliktu.

Jako przypomnienie, karty ktére zapoczatkowuja Konflikt maja t¢ ikong w prawym gérnym rogu: 9

Kiedy rozpoczyna si¢ Konflikt, wlasciciel Klanéw wkraczajacych staje si¢ ,prowokatorem”. Kiedy Konflikt zostaje zainicjowany dziataniem karty, tres¢
tej karty okresla, kto jest prowokatorem. Nastgpnie Klany obecne na danym Terenie decyduja migdzy soba, jak rozwiazaé spér — sifa czy pokojowo.
Gracze muszg rozstrzygnaé Konflikt natychmiast gdy si¢ on wydarzy, zanim przejda do dalszej cz¢sci rundy. Jesli pojedynczy efekt w grze rozpocznie
kilka Konfliktéw (np. dzialanie karty Akcji ,Migracja”), prowokator decyduje, ktéry Konflike rozpatrzy jako pierwszy. Gdy rozstrzyganie pierwszego
Konfliktu dobiegnie korica, prowokator decyduje, ktdry rozpatrzy jako drugi — i tak dalej, az wszystkie Konflikty zostang rozwiazane.

ROZPATRYWANILE
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KONgLIKTOW

Rozpatrywanie Konfliktéw przebiega w dwoch etapach:
1. Cytadele

2. Rozstrzygniecie

1 - cytaoe€le

Na tym etapie Klany moga schroni¢ si¢ w Cytadelach znajdujacych si¢ na Terenie Konfliktu. Klan umieszczony w Cyta-

Poczawszy od gracza nastgpujacego po prowokatorze i zgodnie z kolejnoscia rozpatrywania rundy, kazdy gracz (poza prowo-
katorem) moze umiescié¢ jeden ze swoich Klanéw znajdujacych si¢ na Terenie Konfliktu w niezajetej Cytadeli na tym Terenie.
Ten etap moze trwaé kilka kolejek; kiedy wszystkie Cytadele zostang zajete lub zaden z graczy nie zamierza chroni¢ swoich
pozostatych Klanéw, przejdzcie do etapu Rozstrzygniecia.

Kazda Cytadela moze udzieli¢ schronienia tylko jednemu Klanowi.

N1€U£L£ORTYLIKOWANE KLANY

Podczas Konfliktu Klany obecne na Terenie Konfliktu i nie znajdujace si¢ w Cytadeli sa ,nieufortyfikowane”.

2 - ROZSTRZYGNILECLIE

deli jest chroniony — nie bierze udzialu w Konflikcie. Kiedy Konflikt zostanie rozstrzygniety, Klany opuszczaja Cytadele.

Poczawszy od prowokatora i zgodnie z kolejnoscia rozpatrywania rundy kazdy z graczy posiadajacych co naj-
mniej jeden nieufortyfikowany Klan wykonuje jeden manewr. Gracze po kolei wykonuja manewry az do zakon-
czenia Konfliktu.

Bardzo wazna uwaga! Przed kazdym manewrem gracze posiadajacy nieufortyfikowane Klany moga podja¢ rozmowe
i ustalié, ze zakonicza Konflike.

MANEWRY
Jesli Konflikt nadal trwa, gracz musi wykona¢ jeden manewr. Mozliwe s3 trzy manewry:

o Atak

e Wycofanie

e Manewr z karty Eposu

Kazdorazowo po wykonaniu manewru (i rozpatrzeniu efektéw kart z Triskelionem ewentualnie zagranych w odpowie-
dzi) sprawdzcie, czy Konflikt zostat zakoniczony. Jesli na Terenie Konfliktu nie pozostaly nieufortyfikowane Klany, Kon-
flike dobiegt korica. Jesli znajduje si¢ tam co najmniej jeden nieufortyfikowany Klan, Konflikt trwa dalej. Kolejny gracz
posiadajacy co najmniej jeden nieufortyfikowany Klan wykonuje swéj manewr — i tak dalej az do zakoriczenia Konfliktu.

Pamicetaj:
Jesti na Terenie Konfliktu lezy

\ znacznik Swigta, prowokator Kon-
Sliktu natychmiast traci jeden Klan
(preed etapem ., Cytadele”).

Przykiad:
Kolejnos¢ rozgrywania rundy: zielony,
nicebieski, pomarariczowy i bialy. Na
Terenie Konfliktu znajdujq si¢ trzy Cy-
tadele. Prowokatorem jest gracz zielony.
Niebieski decyduje sig ochronic jeden ze
swoich Klandw, wysylajgc go do Cytadels.
Podobnie czyni gracz pomarariczowy.
Bialy decyduje si¢ nie wysytal zadnego
Klanu do Cytadeli. Ponownie przychodzi
kolej na niebieskiego gracza — umieszcza
on swdj nastgpny Klan w ostatniej nieza-
jetej Cytadeli. Teraz gracze przechodzg
do rozstrzygania Konfliktu.

Uwaga: Stolice nalezy traktowaé dokladnie
tak, jak wszystkie inne Cytadele.

Uwaga: Gracz, ktdry na Terenie Konflikiu ma
co najmniej jeden nieufortyfikowany Klan, musi
wykonad jeden z dostgpnych manewrdw. Byé
moze wolathy poczekad na rozwdj sytuacji, ale

w trakcie Konfliktu spasowanie nie jest mozliwe.

A
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ATAK
Gracz wybiera przeciwnika posiadajacego na Terenie Konfliktu co najmniej jeden nieufortyfikowany Klan.
Zaatakowany gracz ma do wyboru:

o Odrzuci¢ kart¢ Akcji: Zaatakowany gracz wybiera karte Akcji z reki i odrzuca ja bez rozpatrywania jej efekeu.

o Usuna¢ nieufortyfikowany Klan: Zaatakowany gracz bierze jeden ze swoich nieufortyfikowanych Klanéw znaj-
dujacych si¢ na Terenie Konfliktu i odktada go do swojej puli.

Jesli zaatakowanemu graczowi nie pozostaly zadne karty Akcji, musi on usunaé jeden ze swoich nieufortyfiko-
wanych Klanéw.

WYCOfFANLE

Gracz przemieszcza jeden lub wigcej swoich nieufortyfikowanych Klanéw na sasiednie Tereny, ktdrych jest wodzem.
Manewr wycofania nie inicjuje kolejnych Konfliktéw. Jesli gracz nie jest wodzem zadnego z sasiednich Terendw, ten
manewr nie jest dla niego dostgpny.

asawanNile KLaNnd

Kiedy gracz usuwa swoj Klan, zabiera jego figurke z Terenu
i kfadzie ja w swojej puli. Ten Klan jest ponownie dostepny do uzycia.

Waine: Jesli gracz ma wigcej niz jedna mozliwos¢ wykonania manewru wycofania, moze dowolnie rozdzieli¢ swoje
Klany mig¢dzy dostepne Tereny.

MANEWR Z KARTY €posd

Nicektére karty Eposu z Triskelionem €3 moga by¢ zagrane ,jako manewr”. Jak wszystkie inne karty z Triskelionem ),
réwniez i te moga by¢ zagrane tylko w momencie opisanym na danej karcie i po spetnieniu warunku na
niej wymienionego.

3 - zakoKiczeNle KoONgLikTu

Konflikt konczy si¢, gdy wszyscy zaangazowani wen gracze si¢ na to zgodza lub gdy na Terenie Konfliktu nie pozostaty
juz zadne nieufortyfikowane Klany.

Nawet jesli pozostat tylko jeden gracz z nieufortyfikowanymi Klanami, musi on zdecydowa¢, czy zakonczy¢ konflike
(wéwczas podejmuje t¢ decyzje samodzielnie), czy wykonaé manewr (prawdopodobnie bedzie to wycofanie). Jesli zde-
cyduje si¢ na wycofanie, ale nie przemiesci wszystkich swoich nieufortyfikowanych Klanéw, bedzie miat do dyspozycji
nastepng kolejke, gdyz nadal bedzie jedynym graczem posiadajacym nieufortyfikowane Klany na Terenie Konfliktu. Na
tym etapie powinien juz zakonczy¢ Konflikt.

Po zakoniczeniu Konfliktu Klany chronione w Cytadelach nalezy wyja¢ i umiesci¢ z powrotem na whasciwym Terenie.

Przyktad

Kolejnosé rozgrywania rundy: niebieski,
pomarariczowy, bialy i zielony.

Gracz niebieski postanawia zaatakowali za
cel obiera gracza pomarasiczowego.

Pomararczowy nie ma juz na reku z'./zdnycb
kart Akcji, wigc usuwa z Terenu Konfliktu
Jjeden ze swoich nieufortyfikowanych Klandw.

Nastgpnie pomarariczowy wykonuje manewr
wycofania. Bierze trzy swoje nieufortyfikowane
Klany z Terenu Konfliktu i przemieszcza je na
Réwniny - sgsiedni Teren, ktdrego jest wodzem.
Gracz bialy, przed podjeciem swojego manewru,
pyta pozostalych zaangazowanych w Konflikt
gracgy, czy zechcg go teraz zakonczyd,
Zielony gracz sig zgadza, ale niebieski odma-
wia, wige Konflikt trwa, a bialy gracz musi
wykonad swdj manewr. Biaty decyduje si¢ na
atak i obiera na cel gracza niebieskiego, ktdry
odrzuca kartg Akcji z reki.
Przychodzi kolej na gracza zielonego. W ramach
swaojego manewry zagrywa on kartg Eposu
»Elokwencja Ogmy’, ceym natychmiast koriczy
Conflikt. Klany chronione w Cytadelach nalezy
teraz wyjal i umiescid z powrotem na planszy.

-

Wyjasnienia

o Gracz moze wycofad sig na dowolny sgsiedni
Teren, ktdrego jest wodzem, whiczajgc w to
Teren, z ktdrego nadszedt prowokator.

o Jesli w wyniku pojedynczego dziatania gracz
prezemiesci swoje Klany na kilka rézmych Tere-
néw (np. zagrywajgc kartg Akeji ,Migragia”)

i tym sposobem zainicjuje kilka Konfliktéw,
moze dojs¢ do szczegdlnej sytuacji. Na Tere-
nach Konfliktu, ktdre oczekujg na rozstrzy-
gnigcie aktualnie rozpatrywanego Konfliktu,
prowokator moze mied wigcej Klandw niz inni
gracze. W czasie kiedy takie Tereny oczekujg
na rozstrzygnigcie Konfliktow toczonych gdzie
indziej, prowokator jest uznawany za wodza
tych Terendw: moze wykonad manewr wycofa-
nia, przemieszczajgc tam swoje Klany, ale inni
gracze nie mogq tego zrobic.
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WARUNKI1

ZWYClESTWA

Istnieja trzy warunki zwyciestwa. Kazdy z graczy moze spetnia¢ ich kilka. W czasie kroku 2. fazy Zgroma-
dzenia, Weryfikacja zwycigzcow, gracze sprawdzaja, ile warunkéw zwycigstwa spelniaja w danym momencie
gracze posiadajacy zetony Pretendenta.

WARUNKI1 ZWYyClE€STWA:

o 'Wédz co najmniej szesciu cudzych Klanéw: Policzcie, ile Klandw innych graczy znajduje si¢ na Terenach,
keorych dany gracz jest wodzem. Jedli jest ich szes¢ lub wigcej, ten gracz spetnia warunek zwycigstwa.

o Obecno$¢ na Terenach, na ktérych jest co najmniej szes¢ Miejsc Kultu: Policzcie, ile Miejsc Kultu
znajduje si¢ na Terenach, na kedrych dany gracz ma co najmniej jeden Klan (nawet jesli nie jest tam
wodzem). Jesli jest ich sze$¢ lub wigcej, ten gracz spetnia warunck zwycigstwa.

o Obecnos¢ na co najmniej sze$ciu Terenach: Policzcie, ile jest Terenéw, na ktérych dany gracz ma co
najmniej jeden Klan (nawet jedli nie jest tam wodzem). Jesli jest ich sze$¢ lub wigcej, ten gracz spelnia
warunck zwycigstwa.

Wazne jest, ile warunkéw zwyciestwa spetnia gracz, ale nie to, ,jak bardzo” je spetnia. Jesli na przyklad dwaj
gracze spelniaja warunek obecnosci na Terenach (jeden gracz jest obecny na szesciu Terenach, a drugi na o$miu),
uznaje si¢ to za remis: obaj gracze w réwnym stopniu spelniaja ten warunek zwycigstwa.

WYCZYNY

Gracze zdobywaja zetony Wyczynu dzigki kartom takim jak ,Bard” czy ,Mistrz rzemiosta”. Gracze trzy-
maja swoje zetony Wyczynu przed soba, tak by byty widoczne dla wszystkich. Kazdy zeton Wyczynu jest
»jokerem”, ktéry traktowany jest jako ,1” dodane do dowolnego warunku zwyciestwa. Kazdy posiadany
zeton Wyczynu moze by¢ uzyty tylko raz i tylko w przypadku jednego warunku zwyciestwa.

Przyktad:

Gracz niebieski jest obecny na czterech Terenach, na ktd-
rych lgcznie jest pigé Miejsc Kultu. Ma réwniez przed sobg
dwa zetony Wyczynu. Moze dzigki nim spetnic tylko jeden
warunek zwycigstwa: albo obecnosé na Terenach (4 + 2
zetony Wyczynu), albo obecnosé na Terenach z Miejscami
Kultu (S + 1 zeton Wyczynu,).

Jesli jednak miatby trzy zetony Wyczynu, mdgtby spetnic oba
warunki tgcznie.

Podczas kroku 2. kazdej fazy Zgromadzenia (Weryfikacja zwycigzcéw) — i tylko wéwezas — gracze sprawdza-
ja, czy jest wsrdd nich zwycigzca.

Jesdli zaden gracz nie ma zetonu Pretendenta, nie ma zwycigzcy, nawet jesli gracze w danym momencie
spetniajg jakie§ warunki zwycigstwa.

W przeciwnym razie sprawdzcie warunki zwycigstwa spelniane przez kazdego gracza posiadajacego ze-

ton Pretendenta. Ten, kto spetnia ich najwigcej, zostaje zwyciezca! (Zwycigzca musi spetniaé co najmniej
jeden warunck zwyciestwa.)

W przypadku remisu w zakresie liczby spetnianych warunkéw zwycigstwa:
e jesli Bran jest wérdd remisujacych graczy, to on wygrywa gre.
e jesli Brana nie ma wérdd remisujacych graczy, nikt nie wygrywa.

Jesli nie ma zwycigzcy, wszystkie zetony Pretendenta nalezy zwrdci¢ do wspdlnej puli, a gra toczy si¢ kolejna
runde, poczawszy od reszty fazy Zgromadzenia.

Przyklad

o Pomaraticzowy, niebieski i zielony gracz majq po jednym
zetonie Pretendenta. Pomarariczowy i niebieski spetniajg po
dwa warunki zwycigstwa. Zielony gracz jest Branem i spelnia
jeden warunek zwycigstwa. Pomarariczowy i niebieski remi-
sujg pod wzgledem liczby warunkdw zwycigstwa, ale zaden
z nich nie jest Branem, wigc nie mozna wylonic zwycigzcy
i gra toczy sig dalej.
W nastepnej fazie Zgromadzenia pomarariczowy i zielony
majg zetony Pretendenta. Obaj spetniajg po jednym warunku
zwycigstwa, ale poniewaz zielony gracz nadal jest Branem, to on
WYgrywa remis i Zostaje ZWycigzcg.
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W grze 2-osobowej nie uzywa si¢ zetonu Stada Wron (z wyjatkiem rozpatrywania efektu
Terenu Bramy Tir na nOg). Nie zapomnijcie odlozy¢ do pudetka wszystkich kart z @
w prawym dolnym rogu, poniewaz nie s3 one uzywane w rozgrywkach dla 2 graczy.

Zastapcie ponizszymi zasadami krok 5. i 6. zwyklej fazy Zgromadzenia:
o Potasujcie karty Akgji i odldzcie jedng losowa karte na bok, bez jej ogladania.
e Bran rozdaje kazdemu po trzy zakryte karty.

o Kazdy gracz oglada swoje trzy karty Akcji, wybiera jedna, ktdra zatrzyma, a pozo-
stale dwie przekazuje przeciwnikowi.

WAZNE OKRrReSLeNn1la
WYSTEPUJACE
W GRZE

Atak: Jeden z manewrdw, jakie gracz ma do dyspozycji w trakcie Konfliktu.

Bran: Bran jest przyw6dca wybranym do prowadzenia plemion przez nowe ziemie. Do czasu
powotania Wielkiego Kréla to Bran jest najwyzszy ranga. Bran aranzuje Zgromadzenie, rozpoczyna
dziatania w czasie Pory Roku, a takze dysponuje przewaga w przypadku remisu w zakresie warunkéw
zwycigstwa. Na poczatku gry Branem zostaje losowo wybrany gracz, lecz osoba petniaca te role moze
zmieniad si¢ w trakcie gry.

Cytadela: Ufortyfikowany gréd. Gracze mogg chroni¢ swoje Klany w czasie Konfliktu poprzez
wysylanie ich do Cytadel.

Klan: Pojedyncza figurka nalezaca do gracza.

Miejsca Kultu: Swicte miejsca. Obecnos¢ na Terenach zawierajacych Miejsca Kultu jest jednym
z trzech warunkdw zwyciestwa, za$ ustanowienie nowego Miejsca Kultu pozwala graczowi
dobra¢ karte Eposu.

Chcialbym podzigkowa¢ wszystkim, ktérzy mi pomagali i wspierali mnie przez caly dtugi czas powstawania tego
pigknego projektu.

Dzigkuje wszystkim, kt6rzy grali w Inis w tej czy innej postaci na przestrzeni ostatnich o$miu lat, wieczorami,

w weekendy, czy na konwentach.

Dzickujg¢ wszystkim moim przyjaciotom z Lyon, Villeurbanne i okolic, pionierom, a w szczegélnosci Stephane’owi
Frénot za jego cenne wsparcie.

Thierry Ubeda, Thierry Gislette, Bertrand Lévéque, Stephane Ubeda, Christophe Vaginay, Frédérique Laforest,
Peter Wolfslayer, Sabine i Jean-Jacques — dzickuje.

Dzigkujg wszystkim moim znajomym z Bretanii, Jeanowi Paulowi i Nathowi, kt6rzy tlumaczg sny, Yannowi Kalon
»Silnemu”, Etienne ,Kromlech Nieostonigtej”, Valérie i Jean-Lucowi.

Ogromne podzigkowania i sl#inte dla Gwenacla de Montfaucon za wszystkic te budujace dyskusje i dbatosé o celtycki styl!

TWORCY

Autor gry: Christian Martinez

Oktadka i ilustracje: Jim Fitzpatrick — Territory Art: Dimitri Bielak
Projekt graficzny: Camille Durand-Kriegel, Sabrina Tobal

Skfad: Steven Kimball

Tekst polski: Piotr Wisniewski

Sktad wersji polskiej: Maciej Mutwil

MATAGOT

96 rue de Miromesnil,
F-75008 Paris
www.matagot.com

© 2017 MATAGOT
© 2018 PORTAL GAMES
Wszystkie prawa zastrzezone.

o Kazdy gracz oglada swoje trzy karty Akcji, wybiera dwie, ktére zatrzyma, a pozo-
stala przekazuje przeciwnikowi.

o Kazdy gracz ktadzie przed soba swoje trzy zakryte karty.

e Bran ponownie rozdaje kazdemu po trzy nowe zakryte karty.

e Gracze jeszcze raz, zgodnie z mechanizmem draftu opisanym powyzej, dobieraja
nowy zestaw trzech kart.

Po zakoriczeniu draftu kazdy gracz bedzie mial tacznie sze$é kart Akeji pochodzacych
z dwoch oddzielnych doboréw.

Obecny na Terenie: Gracz jest obecny na danym Terenie, jesli znajduje si¢ tam co najmniej jeden
jego Klan.

Prowokator: Gracz, ktéry zainicjowal Konflikt — zwykle w wyniku przemieszczenia swoich Klanéw
nainny Teren.

Stolica: Teren wybrany przez Brana na poczatku gry. Na poczatku kazdej fazy Zgromadzenia Bra-
nem zostaje wodz Terenu ze Stolica.

Wédz: Gracz, ktdry ma najwigeej Klandw na danym Terenie. W przypadku remisu dany Teren nie
ma wodza. W czasie fazy Zgromadzenia wédz danego Terenu otrzymuje karte Przewagi tego Terenu.

Zgromadzenie: Nim zacznie si¢ Pora Roku, wodzowie zbieraja si¢ na Zgromadzeniu, na ktérym
rozdzielaja miedzy siebie zadania, kt6re trzeba zrealizowad w trakcie nadchodzacego sezonu.

Dzigkuj¢ Wam, przyjaciele z Montpellier i wszystkich innych miejsc: Frangois, Petit Pierre, Stephane Arthemix,

Bonhomme i Christophe Viking, za przetestowanie Inis w ogniu préb.

Moi przyjaciele z Clés du Royaume w Grenoble: Bruno, Michel, Eric, Patrice i inni — dzigki Wam!

Dzigkuje¢ Bruno Cathali za wszystkie konstruktywne rozmowy. Gra bez watpienia okazata si¢ ,epicka”!
Dzigkuje zespotowi Matagot za nadanic moim marzeniom realnych ksztattow.

Dzigkuje, Jim, ze zgodziles si¢ wziaé udzial w tej przygodzie. Weiaz nie mogg w to uwierzy¢!

I dzigkuje Ci, Pierre, gdziekolwiek jestes. Zagramy jeszcze, gdy otworz si¢ bramy Tir na nOg...

Skiadam tez dzigki Domiemu i Ewennowi za ich wsparcie i milo$¢, jakim mnie obdarzali za kazdym razem, gdy
Dagda obracat kolem wszechswiata.

Christian Martinez

PORTAL GAMES, ul. sw. Urbana 15, 44-100 Gliwice, tel./fax +48 32 334 85 38
portal@portalgames.pl, www.portalgames.pl

Gra, instrukcja, ani ich fragmenty nie moga by¢ reprodukowane w jakiejkolwiek postaci bez pisemnej zgody Wydawcy
Szanowny Kliencie, nasze gry kompletowane sg ze szczegdlng starannoscia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie

jakie$ braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj nas o tym: portal@portalgames.p!.
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