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Wyspa Oshra pogrqzona jest w chaosie. Smier¢ Cesarza sprawita,

Ze konflikt pomiedzy Goérskimi Plemionami a Armiq Imperialnq przybrat na sile.
Podczas gdy Wodne Ludy za wszelkq cene prébujq utrzymac w ryzach konflikt
zwasnionych rywali, Nieumarli dqzq do otwartej wojny. Cata nadzieja spoczywa
na széstce dzieci Cesarza. Ktére z nich obejmie tron?

W Ukrytych Liderach kazdy gracz wciela sig w 1z 6 ukrytych Lideréw. Kazdy
z Lideréw sprzymierzony jest z 2 sposréd 4 wystepujgcych w grze frakcji: Gorskimi
Plemionami Armiq Imperialng 6 Wodnymi Ludami @ lub Nieumartymi @

Podczas rozgrywki gracze, zagrywajqc karty Bohaterdw, bedq wptywac
na site Gérskich Plemion (Y (zielony znacznik) oraz Armii Imperialnej €)
(czerwony znacznik).

Gra konczy sie, gdy zostanie zagrana odpowiednia (zalezna od ilosci graczy)
liczba Bohaterdw. Pozycja 2 znacznikéw na torze sity okresla, ktéra z czterech
frakcji odniosta zwycigstwo.

Gracz (lub gracze), ktérzy sq sprzymierzeni ze zwycieskq frakejq, majg szanse

wygraé gre. Jesli jest tylko jeden taki gracz, woéwczas to on wygrywa. Jezeli kilku
graczy jest sprzymierzonych ze zwycigskq frakcjq, wéwczas wygrywa ten z nich,
ktéry ma w swojej druzynie wigcej Bohateréw nalezgcych do zwycigskiej frakcji.

6 kart 77 kart 1plansza, 6 kart pomocy
Liderow Bohaterow 2 specjalne znaczniki



PRZYGOTOWANIE GRY

1

Potasuj 6 kart Lideréw i rozdaj kazdemu graczowi 1 zakrytqg karte.

Mozesz w dowolnym momencie podejrze¢ swojq karte, lecz nie mozesz ujawniaé
jej tresci. Twéj Lider okresla, z ktérymi 2 frakcjami jestes$ sprzymierzony.

Umies¢ dwa znaczniki (czerwony i zielony) na pozycji poczatkowej l§£
na torze sity.

Znajdz specjaing karte Bohatera ,,Pogrzebany Cesarz” i umies¢ jq odkrytq
na planszy obok pola Cmentarzyska ﬁ tworzqc w ten sposéb Cmentarzysko.

Potasuj pozostate karty Bohateréw i umies¢ je zakryte na planszy obok pola
Portu ({3, tworzgc w ten sposob stos dobierania.

Dobierz 3 karty Bohaterow z Portu ({3 i umies¢ po jednej odkrytej karcie
na kazdym z 3 pél Karczmy ® na planszy.

Losowo wybierzcie pierwszego gracza.

Kazdy gracz otrzymuje 5 kart Bohaterow.
Po zapoznaniu sig z nimi, po kolei kazdy gracz
musi wykonaé ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

a. Umiescié 1 zakrytq karte & przed sobg
(umieszcza jg w swojej druzynie Bohaterow).

b. Umiesci¢ 1 zakrytq karte na planszy
obok pola Dziczy Q tworzqc w ten
sposbb stos kart odrzuconych.

c. Zatrzymac¢ pozostate 3 karty jako
swojq poczqtkowq reke.



PRZYKtAD ROZGRYWKI PRZYGOTOWANEJ DIA 2 GRACZY ——
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Proponujemy, aby nowi gracze zastosowali dwie ponizsze zmiany.
Utatwi to rozpoczecie przygody z grq.
Usuncie z gry wszystkie zaawansowane karty, oznaczone
symbolem (+) po lewej stronie. Po tym kroku powinny wam
zostac 53 karty Bohaterow.
Koniec gry nastepuje o 1 karte szybciej niz wskazuje to tabela

*’6 ORAZ +X0 na stronie 11.
Xto liczba kart A o
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ROZGRYWKA

Gra trwa kilka rund, rozgrywanych zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

TURA GRACZA

W swojej turze wykonaj 4 kroki w podanej nizej kolejnosci:

1. Zagraj 1 karte z reki do swojej druzyny i rozpatrz zdolnosci tej karty.
ALBO
Odrzu¢ do 3 kart do Dziczy ﬂ

2. Dobierz karty z Karczmy @ i/lub Portu [
tak, aby$ miat fqcznie 4 karty na rece.

3. Odrzu¢ karty do Dziczy ﬁ tak, aby$ miat fgcznie 3 karty na rece.
4. Uzupetnij puste pola Karczmy @ kartami dobranymi z Portu {b

1 Zagraj 1 karte z reki do swojej druzyny, a nastepnie
rozpatrz zdolnosci tej karty.

Zagraj wybrangq karte odkrytq przed sobg. Wszyscy Bohaterowie znajdujqcy
sie przed tobg tworzqg twojg druzyne. Nastepnie przesun zielony iflub
czerwony znacznik w lewo (-) i/lub w prawo (+) zgodnie ze wskazaniem

na karcie. Rozpatrz dodatkowe zdolnosci przedstawione na karcie.

UWAGA: Ruch znacznikéw jest ograniczony przez poczgtek i koniec toru sity.

ALBO

Odrzué do 3 kart Bohateréw do Dziczy ¢.

Zamiast zagrywac¢ 1 karte Bohatera mozesz zdecydowaé sig
odrzuci€ do 3 kart ze swojej reki do Dziczy ﬁ



2 Dobierz karty z Karczmy i@ i/lub Portu {; tak, aby$ miat
fqgcznie 4 karty na rece.

Mozesz dobieraé karty z Karczmy # i/lub Portu tﬁ w dowolnej kolejnosci.
Uwaga: Nie uzupetniaj pustych miejsc w Karczmie w czasie wykonywania
tego kroku. Zrobisz to w kroku 4.

4 ODRZzUC KARTY DO DZICZY .
Odrzu¢ zakryte karty Bohateréw z reki do Dziczy ﬁ
tak, aby$ miat tgcznie 3 karty na rece.

” Uzupetnij puste pola Karczmy .

Uzupetnij puste pola Karczmy, dobierajqc karty z Portu {B Umies¢ je odkryte.
UWAGA: Jezeli musisz dobra¢ karte z Portu 13, a stos kart jest pusty, zbierz
i potasuj wszystkie karty z Dziczy ﬂ i utwérz z nich nowy stos w Porcie {B
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Zakryty stos TOR SitY
kart odrzuconych. I Pozycja czerwonego
i zielonego znacznika okresla

¢ zwycieskq frakcje.
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B cmentarzysko
Odkryty stos
pogrzebanych
Bohaterow.

Tylko wierzchnia
karta jest widoczna.

Stos dobierania
ztozony z zakrytych
kart Bohaterow.
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® Karczma 7
Odkryte karty dostepnych Bohaterow.




ZDOINOSCI BOHATEROW

ZdolnoSci odkrytych Bohateréw muszqg by¢ rozpatrzone natychmiast

po umieszczeniu ich w twojej druzynie. Dotyczy to zarbwno przesuniecia
czerwonego i/lub zielonego znacznika, jak i tekstu, ktéry znajduje sie na karcie.
Jezeli nie mozesz rozpatrze€ jakiejs zdolnosci Bohatera, nadal mozesz zagrac
takiego Bohatera do swojej druzyny. Zignoruj wéwczas zdolnosci, ktérych nie
mozesz rozpatrzet.

Przyktad: ,Pogrzeb Nieumartego Bohatera”. MozZesz zagrac te karte nawet wtedy,
gdy nie ma zadnego odkrytego Nieumartego Bohatera w zadnej druzynie. Jezeli
w grze znajduje sie jeden lub wiecej Nieumartych Bohaterdw, musisz ktéregos
pogrzeba¢, nawet wtedy, gdy jest to twoj wiasny Bohater. Karta moze obraé

za cel nawet samq siebie.

Pogrzeb: UmieS¢ karte z druzyny gracza odkrytg na A chyba ze karta wyraznie
wskazuje inaczej.

Odrzué: Umiesé zakrytq karte w ¢4.

Zamien: Zamieh miejscami 2 karty bez rozpatrywania
ich zdolnosci oraz bez odwracania ich, chyba ze karta
wyraznie wskazuje inaczej.

Umiesc: Umies¢ karte w danej lokalizacji
(np. w twojej druzynie, w @ itp.) bez
rozpatrywania jej zdolnosci, chyba

ze karta wyraznie wskazuje inaczej.

Dobierz: Dobierz wierzchniqg karte ze wskazanego stosu
lub losowq karte z reki innego gracza.

Losowo: Potasuj wskazane karty i dobierz jedng z nich.

Odwréé: Jezeli karta Bohatera jest zakryta &, odwréé
ja by byta odkryta @: lub odwrotnie.



UKRYCI BOHATEROWIE &

W trakcie przygotowania gry umiesciliscie 1ze swoich 5 poczgtkowych kart
zakrytq =w swojej druzynie. Jest to wasz Ukryty Bohater.

W czasie gry niektére zdolnosci pozwolqg wam dodawaé nowych Ukrytych
Bohateréw do waszych druzyn, odwraca¢ Bohateréw lub podglgdaé Ukrytych
Bohateréw nalezqgcych do innych graczy.

Kiedy Ukryty Bohater jest odkrywany (odwracany na strone z widoczng
grafikq postaci), jego zdolnosci NIE sq rozpatrywane, chyba ze karta wyraznie
wskazuje inaczej.

Ukryci Bohaterowie nie liczq sie do liczby Bohateréw wymaganych
do uruchomienia zakonczenia gry. Liczq sie natomiast na potrzeby
rozstrzygniecia ewentualnego remisu przy kofcu gry.

Ukryci Bohaterowie w druzynie muszq by¢ umieszczeni w stosie
nachodzqcych na siebie kart tak, aby inni gracze mogli zobaczyé¢,

w jakiej kolejnosci te karty zostaty zagrane. Nie mozecie tasowaé

swoich Ukrytych Bohaterdw, chyba ze jakas zdolno§¢ wyraznie na to pozwala.

Mozecie w dowolnym momencie przeglgdac¢ stos swoich Ukrytych Bohateréw,
ale musicie odtozy€ ich na miejsce w tej samej kolejnosci.

Odkryta karta Bohatera
w druzynie gracza.

Zakryta karta Bohatera

& Zokyak
I wdruzynie gracza.
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Przyktad obszaru gry po 5 rundach w rozgrywce dla 2 graczy.




KONIEC GRY

Gra konczy sie, jezeli na koncu tury dowolnego gracza ktérykolwiek z graczy
posiada w swojej druzynie odkryte karty Bohateréw % w liczbie wskazanej przez

ponizszq tabelke:
2 GRACZY 8= Bohaterow
3 GRACZY 7<% Bohatersw
4 GRACZY 7% Bohateréw
5 GRACZY &< Bohaterow
€ GRACZY 5<% Bohateréw

Zakryci Bohaterowie & nie wliczajq sie do tej liczby.

Uwaga: Moze sie zdarzy€, ze gracz inny niz aktualnie rozgrywajgcy swojq
ture osiggnie liczbe Bohateréw wymagang do zakoriczenia gry (np. dzieki
zdolnosci Bohatera). Wéwczas rozgrywka réwniez dobiega korca.

Przyktad zakonczenia gry: Do zakonczenia rozgrywki dla 4 graczy jeden z graczy musi
mie¢ co najmniej 7 odkrytych Bohaterdw w swojej druzynie. Andrzej ma 5 odkrytych
Bohateréw, Luiza 6, Marek 4, a Rafat 5. W swojej turze Rafat zagrywa ,Szalonego
Szamana” i odwraca na odkrytq strone

1 ukrytego Bohatera z druzyny Luizy.

Na koncu tury Rafata to Luiza ma 7 odkrytych
Bohateréw, wiec gra dobiega konca.

i WATPIACY WIKARY
11

Rafat mégt réwniez zakonczy¢ gre,
zagrywajqc Waqtpigcego Wikarego”,

ktéry umozliwitby mu zagranie kolejnego
Bohatera. Wéwczas to on miatby 7
odkrytych Bohaterédw na koncu swojej tury.

Kolejny w turze o decyduje: / -’6 O
: | R,
*20) LUB ~20). Motesz zagra Ot iz i % 9
Kolejng kartg ktdra rie jest kartg €, 7*79¢ 1 {21 ‘":;gu =
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ZWYCIESTWO

Tylko 1z 4 frakcji moze wygra€. Kiedy gra dobiegnie konhca, musicie okresli¢, ktéra
z frakcji wygrata wojne. W tym celu sprawdzcie warunki wygranej w podanej kolejnosci:

1 Nieumarli &) zwyciezajq, jezeli zaréwno czerwony, jak i zielony znacznik
znajdujq sie w ciemnej strefie wojny na torze sity.
Uwaga: Warunek wygranej dla Nieumartych ma priorytet w stosunku
do warunkéw wygranej pozostatych 3 frakcji.

2 Wodne Ludy (® zwyciezajq, jezeli czerwony i zielony znacznik
znajdujq sie na sgsiadujgcych polach na torze sity lub jezeli znajdujqg sie
na tym samym polu.
3 Armialmperialna €) zwyciezq, jezeli czerwony znacznik znajduje sie
co najmniej 2 pola przed zielonym znacznikiem.
4 Goérskie Plemiona (O zwyciezajq, jezeli zielony znacznik znajduje sie
co najmniej 2 pola przed czerwonym znacznikiem.

Nastepnie kazdy gracz odrzuca wszystkie karty z reki
i odkrywa karte swojego ukrytego Lidera.

Jezeli tylko 1 gracz posiada karte Lidera, ktory jest
sprzymierzony ze zwycieskq frakcjg, wéwczas ten
gracz wygrywa gre.

Jezeli 2 lub wigcej graczy jest sprzymierzonych
ze zwycigskq frakcjq, przejdzcie do sekcji
«Rozstrzyganie remiséw” na stronie 14.

Jezeli zaden gracz nie jest sprzymierzony
ze zwycigska frakcjq, wowczas zaden
gracz nie wygrywa.




PRZYKEADY OKRESLANIA ZWYCIESKIE FRAKCII

db

Nieumarli @ zwyciezajq: Oba znaczniki znajdujq sie w ciemnej strefie wojny.

Wodne Ludy @ zwyciezajq: Znaczniki znajdujq sie obok siebie i tylko
czerwony znacznik znajduje sie w ciemnej strefie wojny.

1 2 3 L 5 6 7 8

s b Ak

A

-

=

5)

1 2 3 I 5 6 7 8 12

Y | S— Ak

Armia Imperialna e zwycieza: Czerwony znacznik znajduje sie na czele
o wiecej niz 1 pole i tylko czerwony znacznik znajduje sie w ciemnej strefie wojny.
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Gorskie Plemiona 0 zwyciezajq: Zielony znacznik jest na czele o wiecej niz
1 pole i zaden znacznik nie znajduje sie w ciemnej strefie wojny.




ROZSTRZVGANIE REMISOW

Jezeli 2 lub wiecej graczy jest sprzymierzonych ze zwycieskq frakcjq,

rozstrzygnijcie remis pomiedzy tymi graczami, rozpatrujqc po kolei ponizsze kroki
do czasu, az wylonicie zwyciezce:

1 Gracz, ktéry ma w swojej druzynie wiecej Bohateréw nalezgcych do zwycigskiej
frakceji, wygrywa. Liczq sig zaréwno odkryci @ jak i zakryci & Bohaterowie.

2 Jezeli nadal jest remis, wygrywa ten z remisujqcych graczy,
ktéry posiada mniejszq liczbe wszystkich Bohateréw w swojej druzynie
(£ +4%, niezaleznie od frakcji).

5 Jezeli nadal jest remis, remisujgcy w poprzednim kroku gracze poréwnujq
numer w lewym dolnym rogu ich kart Lideréw. Gracz, ktérego Lider posiada

najwyzszy numer, zostaje zwyciezcq.




StOWNICZEK

Lider: Kazdy gracz na poczgtku gry otrzymuje 1 karte Lidera. Twéj Lider okreslaq,

z ktérymi 2 frakcjami jeste$ sprzymierzony. Nie ujawniaj innym graczom
informacji o swoim Liderze.

Bohater: Kazdy Bohater nalezy do 1z 4 frakciji i posiada okreslone zdolnosci (poza
Pogrzebanym Cesarzem). W swojej turze mozesz zagraé jednq karte Bohatera.

Druzyna: Kiedy zagrywasz karte Bohatera, umieszczasz jq przed sobq.
Wszyscy Bohaterowie (zaréwno odkryci, jak i zakryci) znajdujqcy sie przed Tobg
tworzq twojqg druzyne.

Frakcje: W grze wystepujq 4 frakcje, a kazdq z nich okresla kolor, symbol, odmienni
Bohaterowie i unikatowe warunki wymagane do osiggniecia zwyciestwa.

Pogrzebany Cesarz: Ta specjalna karta Bohatera jest umieszczana odkryta

na Cmentarzysku podczas przygotowania rozgrywki. Inni Bohaterowie mogaqg
umozliwi¢ pozyskanie jej do druzyny lub na reke gracza. Na potrzeby obierania
za cel przez zdolnosci Bohaterdw i rozstrzygania remiséw uznaije sig, ze ta karta
liczy sie jako pojedyncza karta nalezqca do kazdej z 4 frakcji. Mozesz zagraé

te karte z reki tak samo, jak zagrywasz dowolng inng kartge Bohatera z tym
wyjgtkiem, ze nie posiada ona zdolno$ci ani zadnego dodatkowego efektu.

Z tego powodu nie moze by¢ skopiowana przez inne karty.

Znaczniki: W grze znajdujq sie dwa znaczniki (czerwony i zielony).
Mogq by¢ poruszane w lewo (-) i w prawo (+) na torze sity i pomagajq okresli¢
zwycieskq frakcje.

Na czele/Z tytu: Znacznik, ktéry znajduje sie na dalszym

polu w prawo na torze sity to znacznik znajdujqcy sie na
czele. Znacznik znajdujqcy sie na dalszym polu w lewo
na torze sity to znacznik znajdujqgcy sie z tytu. Uwaga:
Jezeli oba znaczniki znajdujq sie na tym samym polu,
woéweczas zaden z nich nie jest na czele ani z tytu.



Rozdaj kazdemu graczowi 1 karte Lidera.

Umies¢ 2 znaczniki na planszy, 3 karty
Bohateréw w Karczmie i ,Pogrzebanego
Cesarza” na Cmentarzysku.

Rozdaj kazdemu graczowi 5 kart.
Kazdy gracz odrzuca 1 karte i umieszcza
1zakrytg karte w swojej druzynie.

Gra konczy sig, jezeli na koncu tury dowolnego

gracza co najmniej 1z graczy posiada w swojej
druzynie odkryte karty Bohateréw @ w liczbie
wskazanej przez tabelke obok:

Nieumarli @ zwyciezajq, jezeli zarébwno
czerwony, jak i zielony znacznik znajdujq sie
w ciemnej strefie wojny na torze sity.

Wodne Ludy @ zwyciezajq, jezeli
czerwony i zielony znacznik znajdujq sie
na sgsiadujgcych polach na torze sity

lub jezeli znajdujq si¢ na tym samym polu.

Armia Imperialna 0 zwyciezq, jezeli
czerwony znacznik znajduje sie co najmniej
2 pola przed zielonym znacznikiem.

Goérskie Plemiona (Y zwyciezajq, jezeli zielony
znacznik znajduje sie co najmniej 2 pola przed

czerwony znacznikiem.

Zagraj 1 karte z reki LUB
odrzu¢ do 3 kart.

Dobierz karty z Karczmy i/lub Portu
tak, aby$ miat tqcznie 4 karty na rece.

Odrzu¢ karty tak, aby$ miat tgcznie 3 karty
na rece.

Uzupetnij puste pola Karczmy.

2 GRACZY 8 & Bohateréw
3 GRACZY 7 & Bohateréw
4 GRACZY 7 = Bohateréw
5 GRAczY 6 & Bohateréw
6 GRAczY 5 <= Bohateréw

Gracz, ktéry jest sprzymierzony ze zwycigskq
frakcjg, wygrywa gre.

Remisujqcy gracz, ktéry ma w swojej
druzynie wigcej Bohateréw nalezgcych
do zwycieskiej frakcji, wygrywa.

Remisujqcy gracz
z nizszq liczbq wszystkich
Bohateréw wygrywa.

Remisujqcy
gracz z wyzszym
numerem na swojej
karcie Lidera
wygrywa.





