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35 pionkéw graczy 5 znacznikéw badan 5 znacznikéw tarczy 5 znacznikéw wiezy
(7 w kazdym kolorze) (1 w kazdym kolorze) (1 w kazdym kolorze)
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15 znacznikow surowcow 2 12-§cienne 1 znaczniK aktywnego

(po 5 many , rudy i zywnosci) koéci wojenne gracza

13 kart frakeji 8 dwustronnych
kart terytoriow

Historia

Przewodzisz malemu krolestwu z wielkimi ambicjami. Chcesz si¢ rozwijaé, poszerzaé
swoje granice, studiowac potezna magie, budowa¢ ogromne wieze obronne i sprawic,
zeby twoi sgsiedzi drzeli na samo brzmienie twojego imienia. W czym wiec problem?
Pozostale krolestwa chcg tego samego, a miejsca na pewno nie wystarczy dla
wszystkich...




(Uwaga: w grze dla 2 i 5 graczy
wprowadzilismy pewne zmiany
w zasadach, ktore znajdziecie na
koricu tej instrukcji.)

Przygotowanie do gry
* Potozcie karte wiezy i karte akeji posrodku stolu, a nastepnie umiesécie 5 znacznikéw
tarczy obok karty akcji.
Kazdemu z graczy rozdajcie:
o 7 pionkoéw graczy w wybranym kolorze
« po 1 z kazdego znacznika surowcow
o 1 znacznik badan w wybranym kolorze
o 1 znacznik wiezy w wybranym kolorze
» 1 wybrana przez gracza karte frakeji (jesli gracze nie potrafia dojs¢ do
porozumienia — pierwszerstwo wyboru ma najstarszy)
« 1 wylosowana karte terytorium (gracz sam wybiera, ktérej strony uzyc) -
karta ta bedzie stanowié¢ ]ego Rodzime Terytorium
Kazdy gracz powinien umiesci¢:
o 3 znaczniki surowcow na torze surowcow swojej karty frakgji tak, aby taczna
suma surowcéw wynosita 6. Gracze moga rozdysponowac punkty surowcow
dowolnie na ich poszczegdlne rodzaje (w pierwszej grze polecamy ustawié je -
tak: 1 rudy, 2 many, 3 zywnosci). Jako ,,0” traktujemy obszar poza karta,
po prawej stronie.
o swoj znacznik wiezy zaraz ponizej karty wiezy posrodku stotu — bedzie on stuzyt
oznaczaniu postepu w budowaniu wiezy.
« swdj znacznik badan ponizej ksiegi magii na swojej karc1e frakcp - bedzie on
stuzyt do oznaczania aktualnego poziomu magii.
« swoje dwa pionki w jednym z regionéw na swojej karcie terytorium. ;
Pozostate zostawia w rezerwie na boku - nie uczestnicza one jeszcze w grze. \‘F\‘:'
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Przebied dry:

Gra toczy si¢ na przestrzeni postepujacych po sobie tur. Gracze beda rozwija¢ swoje
krolestwa, studiowa¢ magie i toczy¢ wojny o poszczegolne terytoria. Rozpoczyna
$miafek, ktéry stoczyl ostatnio najbardziej epicka wojne (ewentualnie najstarszy)
i otrzymuje on znacznik aktywnego gracza. W kazdej turze gracz wybiera jedna
z akcji. Nastepnie pozostali gracze majg wybdr, czy wykonac te samg akeje, czy zebraé
surowce. Rozgrywka postepuje zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, az nie
zostanie spelniony jeden z warunkéw zakonczenia gry.

Twoja tura:

W swojej turze wykonujesz po kolei pie¢ krokow:
1. Zdejmij znaczniki z karty akgji, jesli wszystkie zostaly juz wykorzystane.
2. Wybierz akgje.
3. Pozostali gracze muszg wykona¢ te sama akcje badz
zebra¢ surowce.
4. Sprawdz, czy spetniony zostat jeden z warunkow
zakonczenia gry.
5. Przekaz znacznik aktywnego gracza graczowi
po swojej lewej stronie.

1. Oczyé¢ Rarte akgji

Jesli wszystkie tarcze zostaty polozone na karcie akgji,
zdejmij je i pol6z obok karty. Tym samym bedziesz
mial mozliwo$¢ wybrania dowolnej akcji.

2. Wybierz akceje
Poldz jedna z tarcz na pustym polu przy wybranej akgji na karcie akeji.

Nie mozesz wybra¢ akeji, ktéra juz wczedniej zostala wykorzystana i lezy przy niej
tarcza. Ogto$ wszystkim, ktdra z akcji wybierasz.

3. Wykonaj akcje lub zbierz surowce

Zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, zaczynajac od aktywnego gracza,
kazdy z graczy moze albo wykona¢ wybranag akcje, albo zebra¢ surowce. Jako aktywny
gracz mozesz jedynie wykona¢ akcje badz spasowa¢. Aktywny gracz nie moze wybrac
zbierania surowcow.

Wykonaj akcje
Drzialanie poszczegolnych akcji wyjasniono nieco dalej. Kazdy z graczy musi
najpierw skonczy¢ swojg akcje, zanim kolejka przejdzie na nast¢pnego gracza.




Zbierz surowce

Za kazdy region zajmowany przez co najmniej 1 nalezacy do ciebie pionek,
otrzymujesz 1 przynalezny danemu regionowi surowiec. (Uwaga: posiadanie
wiecej niz 1 pionka w danym regionie nie upowaznia cie¢ do otrzymania wiekszej
liczby surowcéw - wcigz zbierasz tylko jeden). Kontroluj swéj stan posiadania
poszczegdlnych surowcow na torze surowcéw, odpowiednio przesuwajac znaczniki.

Kiedy zbierasz surowce, otrzymujesz:

Zywnos¢ z pdl Rude z gor Mane z laséw.

Liczba surowcéw z kazdego rodzaju, jakie mozesz zebra¢ w trakcie gry, jest
ograniczona do 9. Twdj znacznik nigdy nie moze przekroczy¢ tej cyfry na torze.

W rzadkich sytuacjach, gdy zostal ci tylko jeden pionek w grze, otrzymujesz
" dodatkowy, dowolnie wybrany surowiec podczas zbierania surowcow.

Pozostale regiony

Woda i skaly

o To nieprzekraczalne regiony, co oznacza, ze nie mozna postawi¢ na nich
pionka, chyba ze zdolno$¢ frakeji twierdzi inaczej.

e Rzeki réwniez sg nieprzekraczalne.

Stolice .

e Region ze stolicg przynosi 2 punkty zwyciestwa graczowi, ktory zajmuje
go na koncu gry. Jesli dzieli si¢ nim dwoch graczy — kazdy otrzymuje po
1 punkcie zwyciestwa.

e Region ze stolicg nie dostarcza surowcow.

Ruiny
e Kiedy pionek gracza zostaje umieszczony w ruinach, nalezy polozy¢
go na boku, aby zaznaczy¢, ze zajmuje si¢ ich przeszukiwaniem. Kiedy
pionek przeszukuje, nie mozna go poruszy¢ za pomoca akgji Patrolu czy
Misji (wyjasnionych pdzniej), ale moze on zebra¢ 1 wybrany surow1ec,
kiedy gracz decyduje si¢ zbiera¢ surowce. _ ;
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e Polozony (przeszukujacy) pionek
moze zosta¢ postawiony przy
pomocy pojedynczej akcji Patrolu
(zamiast poruszania innego pionka).
Postawiony pionek w ruinach nie
dostarcza zadnych surowcow.

Moze za to zosta¢ wyprowadzony
z ruin przy pomocy nastepnych
akeji Patrolu badz Misji.

e Pionek lezacy badz stojacy w ruinach na koncu gry,
traktowac nalezy jako zmarty w ruinach - nie dostarcza on zadnych
punktow zwyciestwa.

4. Sprawdz, czy speknione zostaty warunki

zakoficzenia gry

Kiedy wszyscy gracze wykonali juz swoje akcje badz zebrali
surowce, powinniscie sprawdzi¢, czy ktokolwiek z was
spelnil jeden z nastepujacych warunkéw zakonczenia gry:

« Gracz ma wylozone swoje wszystkie 7 pionkéw w grze
o Gracz zbudowal 6. poziom wiezy
o Gracz dotart do 5. poziomu magii na swojej karcie frakeji

Jesli ktorykolwiek z tych warunkow zostal spelnionmy przez ktoregos z graczy,
uruchomiony zostaje proces zakoniczenia gry. Zadne inne warunki zwyciestwa nie
majg juz znaczenia, a proces ten nie moze by¢ odwrdécony poprzez przyszle akgje.
Gra toczy sie normalnie do momentu, gdy aktywny gracz polozy ostatnig tarcze na
karcie akcji. Wszyscy gracze maja jeszeze mozliwos¢ wykonania tej ostatniej akeji badz
zebrania surowcow i wowczas gra dobiega konca.

5. Przekaz znacznik aktywnegdo dracza

Przekaz znacznik aktywnego gracza osobie siedzacej po twojej lewej stronie,
pokazujac tym samym, kto bedzie wybieral kolejng akcje. Nastepuje tura
kolejnego gracza.




Punktowanie
Kiedy gra si¢ skonczy, kazdy z graczy podlicza swoje
punkty zwyciestwa w nastepujacy sposob:

o 1 punkt za kazdy swoj pionek w grze (poza tymi w ruinach),

o punkty za stolice (2 punkty za pojedynczy pionek, 1 punkt
w przypadku sojuszu),

o 1 punkt za kazdy osiggniety poziom magii (plus ewentualny bonus, kiedy
osiagniety zostal poziom piaty),

« punkty za budowe wiezy, zgodnie z opisem na karcie wiezy.

Wygrywa gracz z najwigkszg liczba punktéw! W przypadku remisu wygrywa gracz,
ktory zaszedt wyzej na karcie wiezy. Jesli wcigz mamy remis - wygrywa ten, kto
dysponuje wieksza liczbg pionkéw w grze (pionki w ruinach sie nie licza).

Akcje
Istnieje 6 dostepnych w grze akeji. Dwie sposrod nich stuza do
poruszania si¢ - Patrol i Misja.
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Patrol S
Porusz 1 z twoich pionkéw na sasiedni region tej samej karty
terytorium.

Misja r .

Porusz 1 z twoich pionkéw z jednej karty terytorium na inng karte terytorium. Karta
ta nie musi naleze¢ do gracza sgsiadujacego z karta, z ktérej twodj pionek wychodzi.
Gracz moze wykonywa¢ Misje tylko z regionéw i na regiony lezace na zewnetrznych
krawedziach karty terytorium. Gracz nie moze wykonywaé Misji z i na regiony lezace
wewnatrz ladu. %

Og(’)lhe zasady ruchu
Jesli poruszasz pionek na region, w ktérym stoi juz pionek innego gracza -
rozpoczynasz wojne (szczegoly ponizej).




Zawsze w trakcie gry, w jednym regionie moga sta¢ maksymalnie dwa pionki,
niezaleznie od ich koloru. Nigdy nie mozesz postawi¢ pionka w regionie
zajmowanym przez ostatni pionek ktoregos z graczy, ani tez nigdy nie mozesz uzy¢
swojego ostatniego pionka, aby wej$¢ do regionu zajmowanego przez przeciwnika.

W zadnym momencie nie moze Ta sytuacja jest mozliwa, gdyz  Zielone strzatki pokazujg mozli-
by¢ wigcej niz dwa pionki dowol-  tylko 2 pionki zajmujg ten sam  we kierunki Patrolu/Misji, czer-
nego koloru w jednym regionie. ~ region. wone - pokazujg nieprawidltowy
cel Patrolu, gdyz jest on niedp-
zwolony przez rzeke.

Wojna
Kiedy twoj pionek wejdzie na region zajmowany przez pionek innego gracza,
rozpoczyna si¢ wojna. Ty i twdj przeciwnik bierzecie wowczas po jednej kosci
wojennej i w tajemnicy okreslacie na niej swoja Site Bojowa, ktora stanowi suma
przeznaczonych na dang wojne surowcéw (maksymalnie 11). Twoja Sita Bojowa
powinna by¢ takze powiekszona o wszelkie bonusy wynikajace z magii na karcie
frakeji. Umieszczenie kosci biala flaga ku gorze oznacza, ze proponujesz zawarcie
sojuszu. Zawsze musisz by¢ w stanie zaplaci¢ surowce, ktore poswigcasz na wojne:
kazdy punkt many wart jest 2, a rudy 1 do twojej Sity Bojowej. Zywnos¢ nie ma
wartosci na wojnie. Na przyklad jesli posiadasz 9 many, po$wiecenie jej calej nie
liczytoby sie jako 18 Sity Bojowej — wciaz mozesz po$wieci¢ tylko surowce o sumie
warto$ci rownej 11. Jedli twoja Sita Bojowa rowna sie-11, mozesz za nig ,,zaptaci¢”
zuzywajac 5 many i 1 rudy, albo ,,przeplaci¢” zuzywajac 6 many. Jesli oferujesz pokoj
— nie ZuZywasz Surowcow.

Kiedy gracze ustawia juz swoje kosci wojenne, odstaniaja je w tym samym

czasie. Gracz z wyzsza Sila Bojowa wygrywa wojne. Przegrany gracz musi

usung¢ swoj pionek i umiesci¢ go wsrdd pozostatych pionkow w rezerwie.
Zwyciezca pozostawia za$ swoj pionek na spornym regionie i obejmuje nad

nim kontrole. W przypadku remisu wygrywa obronca. Obaj gracze musza zuzy¢
odpowiednia sume zasobow, jakie poswiecili na wojnie - niezaleznie od tego, kto
wygral, a kto przegrat.

Jesli obaj gracze zaoferowali pokdj, oba pionki pozostaja w spornym regionie i oba
moga czerpa¢ z niego korzysci w przysztosci. Pomiedzy graczami zostaje zawiazany
sojusz. Gracz moze w przyszlosci poruszy¢ stojacy na takim polu pionek bez
zadnych konsekwencji.

Jesli gracz kiedykolwiek rozpocznie wojne z graczem, z ktérym jest w sojuszu
W co najmniej jednym regionie i ktérys z graczy nie zaoferuje pokoju na kosciach,




wowczas sojusz tych dwoch graczy uznaje sie za zerwany. Wojna jest rozpatrywana
na normalnych zasadach, a zwyciezca zajmuje sporny region. Dodatkowo zwyciezca
zajmuje tez wszystkie regiony, w ktorych istniat sojusz z danym graczem. Przegrany
moze uciec swoimi pionkami do sasiednich, wolnych od wrogich pionkow regionéw,
jesli zaplaci 3 zywnosci za kazdy z uciekajacych pionkéw. Kazdy pionek z regionow,
w_ktorych doszlo do zerwania sojuszu, ktéry nie ucieka, zostaje usuniety z karty
i trafia do rezerwy przegranego gracza. Jesli zerwany sojusz skutkowaltby utratg
ostatniego pionka danego gracza, musi on zuzy¢ 3 zywnosci, by uciec cho¢ jednym
do najblizszego, niezajetego przez wrogie pionki, regionu. Jesli go na to nie sta¢, musi
zaplaci¢ tak duzo, ile jest w stanie — nawet jesli miatoby to oznacza¢ 0.

Przyklad: Gracz A rozpoczyna wojne z graczem B. Gracz A dysponuje 1 many
i 2 rudy. Gracz B posiada 2 many i 1 rudy. Zaden z graczy nie ma zywno$ci.
Maksymalna Sita Bojowa jaka moze uzyskac gracz A to 4, ale musiatby na to zuzy¢
WSZYSTKIE swoje surowce: jego 1 many liczy si¢ bowiem jako 2, a kazda ruda -
jako 1. Gracz B moze maksymalnie uzyskac 5 Sity Bojowej, ale rowniez musialby
na to zuzy¢ wszystkie swoje surowce: kazda jego mana liczy si¢ jako 2, a ruda jako
1. Gracze korzystajac z kosci wojennych, w tajemnicy ustalaja wiec Site Bojowa
jaka zamierzajg uzyskac i jednocze$nie odslaniajg swoj wyboér. Gracz A ustawit
swoja ko$¢ na 2, gracz B na 3. Gracz B zostaje wiec zwycigzca wojny. Teraz obaj
gracze musza zuzy¢ surowce poswiecone do uzyskania Sity Bojowej. Gracz A moze
zdecydowac si¢ zuzy¢ 1 many lub 2 rudy, gracz B moze zuzy¢ 1 rudy i 1 many albo
moze przeplaci¢, zuzywajac 2 many i marnujac polowe z drugiego punktu many.

K-8

Budowa

Zuzyj odpowiednig iloé¢ rudy, odpowiadajaca poziomowi wiezy, na ktory chcesz
wejs¢ (zaznaczony w lewej kolumnie — np. wejscie na 1. poziom kosztuje 1 rudy, na
2. - 2 rudy itd.). Nastepnie przenies swoj znacznik wiezy o jeden pozioth w gore.
Korzystajac z akcji Budowy, mozesz kazdorazowo przesunac sie jedynie o 1 poziom
na wiezy. Znaczniki wiezy powinny by¢ ktadzione na $rodkowej kolumnie karty.
Badania

Podnies swéj poziom magii o 1 w gore, zuzywajac odpowiednig ilo$¢ many. (np. wejscie
na 1. poziom kosztuje 1, na 2. - dwa itd.) Twéj poziom magii oznacza si¢ za pomoca
znacznika badan w twoim kolorze, umieszczonego w trakcie przygotowania do gry
ponizej twojej karty frakcji. Jednorazowo mozesz awansowac tylko o 1 poziom magii.

Wchodzac na dany poziom, mozesz korzystac z przypisanej mu specjalnej zdolnosq
oraz wszystkich innych zdolnosc1 zdobytych wcze$niej.
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Rozwoj

Zabierz nowy pionek z rezerwy, pot6z na karcie i zuzyj tyle zywnosci, ile pionkéw masz
w tym momencie w grze (na przyktad potozenie czwartego pionka bedzie kosztowac 4
Zywnosci). Nowy pionek musi by¢ potozony w regionie, w ktérym jest juz jakis inny
pionek w twoim kolorze. Skoro w jednym regionie nigdy nie moze sta¢ wiecej niz 2
pionki, to jesli nie ma regionu, w ktorym stalby pojedynczy, nalezacy do ciebie pionek
- nie mozesz wykona¢ Rozwoju.

B/ /> B/ i/

Handel i
Mozesz oddaé dowolng ilo$¢ jednego surowca i otrzymac taka samg ilo§¢ innego
surowca tego samego typu (na przyktad mozesz zuzyc 3 zywnosci, aby otrzymac 3 rudy).

Wariant dla 5 graczy

Zasady gry dla 5 graczy sa takie same, z tym wyjatkiem, ze kiedy karta akcji zostaje
oczyszczona, znacznik aktywnego gracza powinien zosta¢ przekazany w lewo bez
wykonywania zadnej akcji w tej turze. Wszyscy gracze maja wowczas rowng szanse
rozpoczynac wybor akcji.

Przyklad przebiegu gry:

1. Gracz A wybiera akcje sposréd 6 mozliwosci. Kolejni gracze wykonuja te sama
akcje badz zbieraja surowce. Znacznik aktywnego gracza przekazuje graczowi B.

2. Gracz B wybiera akcje sposrod 5 mozliwosci. (...) Znacznik aktywnego gracza
przekazuje graczowi C. ;

3. Gracz C wybiera akcje sposréd 4 mozliwosci. (...) Znacznik aktywnego gracza
przekazuje graczowi D.

4. Gracz D wybiera akcje sposrod 3 mozliwosci. (...) Znacznik aktywnego gracza
przekazuje graczowi E.

5. Gracz E wybiera akcje sposrod 2 mozliwosci. (...) Znacznik aktywnego gracza
przekazuje graczowi A.

6. Gracz A czysci karte akeji i, nie wybierajac zadnej akcji, przekazuje znacznik
aktywnego gracza graczowi B.

7. Gracz B wybiera akcje sposrod 6 mozliwosci.




Wariant dla 2 graczy
Aby gra¢ w dwie osoby, nalezy przeprowadzi¢ kilka zmian. Po pierwsze — nie mozna
zawiera¢ sojuszy. Gracze beda ze soba zawsze w stanie wojny.

Dodatkowo w grze bierze udzial Zaginione Krolestwo. Losowo wybierz jedna
z niewykorzystanych kart terytoriéw i potoz ja posrodku stotu. Nastepnie w kazdym
regionie tego terytorium potéz po 1 pionku w niewykorzystywanym kolorze.

Podczas gry gracze beda mieli mozliwos¢ najechania Zaginionego Krolestwa. Jesli tak
zrobig, drugi gracz otrzymuje mozliwo$¢ zuzywania surowcow, aby broni¢ neutralnego
pionka tak, jak gdyby nalezal on do niego - pionek taki otrzymuje nawet bonusy
przypisane wspierajagcemu go graczowi. Jesli atakujacy przegra, pionek neutralny
zostaje na swoim miejscu. Jesli atakujacy wygra, pionek neutralny usuwany jest z gry,
a Zzwyciezca zajmuje sporny region.

W regionach Zaginionego Krolestwa mozna zbiera¢ surowce na normalnych
zasadach. Ponadto kiedy neutralny pionek zostaje wyeliminowany, region traktowany
jest jak normalny, broniony przez obecnego wlasciciela. Jeli gracz przemiesci pionek
z takiego regionu, pozostaje on pusty i kazdy gracz moze do niego wejsc.

" Na koficu gry gracz otrzymuje 1 dodatkowy punkt zwyciestwa za kazdy region
okupowany w Zaginionym Krolestwie.
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