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Duza plansza zostata podzielona na obszary wystepujace w grze :

ELEMENTY

1 duza plansza

30 drewnianych pionkéw zotnierzy z nadrukiem
4 metalowe zetony putapek

2 metalowe zetony szpiegdw

1 karta ksigstwa (strony A i B)

3 karty ksiestw (strony C i D) : T £ o N

5 kart rozwoju : B L. o7 -G M rOZWOig,j
6 pudetek do przechowywania zasoboéw N WL ) .. . v4
6 pojemnikéw na zasoby I g e,

WYKORZYSTANIE W ROZGRYWCE

Przetasujcie karty rozwoju razem z kartami z gry podstawowej. Na nowych kartach obok
nazwy umieszczony jest symbol @ dzieki czemu tatwo je w razie potrzeby oddzielié.
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Strony C kart ksigestw pozwalajg rozpocza¢ gre z 5 kostkami @ tktorych mozna uzy¢ w
dowolnym momencie rozgrywki. Warto jednak pamietac, ze karta ksiestwa tego typu nie
wytwarza zadnych zasobdw w fazie produkcii.

Strony D kart ksiestw tworzg niesymetryczne warunki poczatkowe, przez co rozgrywka
jest nieco trudniejsza niz w przypadku stron A.

W wersji ,Legends” gracze otrzymujg metalowe zetony putapek i szpiegéw oraz drewniane
Zzetony zotnierzy. Nowych Zetonéw mozna uzy¢ we wszystkich sytuacjach, w ktorych w
instrukcji wspomniano o ich tekturowych odpowiednikach z wersji podstawowej.




ELEMENTY

m 2 plansze misji

THE ANGESTRA|

WYKORZYSTANIE W ROZGRYWCE

Nowe plansze dziatajg w taki sam sposéb jak w wersji podstawowej. Na nowych
planszach obok nazwy umieszczony jest symbol @ dzieki czemu fatwo je w razie po-
trzeby oddzielic.
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WYKORZYSTANIE W ROZGRYWGE

Przetasuijcie karty doradcow razem z kartami z gry podstawowej. Na nowych kartach
obok nazwy umieszczony jest symbol @ dzieki czemu tatwo je w razie potrzeby oddzie-
lic. W trakcie przygotowywania rozgrywki zastapcie 10 kart skarbéw 10 kartami doradcéw.
Pozostate karty doradcdw nalezy odrzucic¢ (w trybie dwuosobowym: 4 karty, w jednooso-

bowym: 3 karty). EI




Elementy: 4 karty Siéstr Niedoli
(Burzy, Suszy, Zarazy i Nocy).

Poziom trudnosci: 4/5

| Wptyw na faze planowania

Jesli pod koniec fazy planowania

masz jakie$ karty Siostr Niedoli w

obszarze wyboru lub w obszarze

Vel konstrukcji, to dla kazdej takie]
g karty musisz odrzuci¢ jedng kostke

*_ ' SISTER OF DISEASE @ p ¢ - A
2 % zasobow z jednej karty w konstrukcji.

v =20 §
Dla kazdej z sidstr okreslony zos-
tat odpowiedni koszt walki oraz
liczba ujemnych punktéw uwzgled-
nianych w wyniku, je$li siostra nie
| zostanie pokonana.

b Jedli jednak uda Ci sie pokonac

= W wszystkie cztery siostry (pokonaé,

oy i,,/ / 8% nie tylko dobrac z talii!), uzyskasz 20

L,,gg..w' S7@ dodatkowych punktéw na koniec gry.
© W SISTER OF NIGHT @+

DODATKOWE INFORMACJE

Jesli ukonczenie konstrukcji karty w fazie planowania oznaczatoby brak mozliwosci
,zaptaty” dla jednej lub kilku Siéstr Niedoli (1j. usuniecia kostki zasobu z karty w konstruk-
cji), nie nalezy sie tym przejmowac. Nie ma konieczno$ci rezerwowania kostek dla Sidstr.
Jesli nie masz na koncu fazy planowania zadnych kart w konstrukcji, w pewien sposéb
oszukujesz Siostry.

Siostry Niedoli nigdy nie zabierajg z kart kostek krystallium @ ani zetonéw zotnierzy.
Mogg zabra¢ wytacznie kostki zasobdw podstawowych.

Siostry Niedoli nie zabierajg rowniez zadnych kostek z obszaru alchemii.

Tryb jednoosobowy
Podlicz zdobyte punkty i sprawdz, czy udato Ci sie uzyskac jedno z wyrdznien.

Brazowy medal: 70+ PZ
Srebrny medal: 95+ PZ
Zioty medal: 115+ PZ

Pochtaniacz
Elementy: 4 karty Pochfaniaczy

Poziom trudnosci: 4/5

Wplyw na faze produkcji

Dziatanie Pochtaniaczy dotyczy fazy produkcji, a nie fazy pla-
nowania. Jesli masz w swoim obszarze konstrukcji karte Pochta-
niacza, produkuje ona z gtéwnej puli zaséb zgodny z typem tej
karty, ale dla Twojego przeciwnika. Gdy pokonasz Pochtaniacza,
dodajesz go do swojego ksiestwa i od tej pory produkuje on zaso-
by dla Ciebie.

Na koniec gry kazdy niepokonany Pochtaniacz znajdujacy si¢ w Twoim obszarze kon-
strukcji powoduije utrate 4 punktéw.

DODATKOWE INFORMACJE
Zasoby wyprodukowane dla Ciebie przez Pochtaniacza sg uwzgledniane przy obliczaniu
premii za przewage.
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Podobnie jak w przypadku innych zagrozen, Pochtaniacza mozna pokonaé jedynie pod
koniec rundy w fazie walki.

Tryb jednoosobowy

W sytuacji, w ktérej w rozgrywce dwuosobowej wyprodukowana przez Pochtaniacza
(pobierana z gtéwnej puli) kostka zasobu trafitaby do Twojego przeciwnika, odtéz jg na
bok. Za kazdym razem, gdy odfozysz w ten sposob 4 kostki, odrzu¢ je i dodaj karte
katastrofy do swojego ksiestwa.

Podlicz zdobyte punkty i sprawdz, czy udato Ci sie uzyskac jedno z wyrdznien.

Brazowy medal: 70+ PZ
Srebrny medal: 95+ PZ
Ztoty medal: 115+ PZ




Czarne Smoki
_ / Elementy: 1 karta Wielkie;
Czarnej Smoczycy, 1 Kkarta
Wielkiego Czarnego Smoka, 2
karty Jaj Czarnych Smokdw.

Poziom trudnosci:5/5

Wptyw na faze produkcji
Istniejg dwarodzaje kart Czarnych
Smokoéw: dwie karty reprezentu-
jace agresywne, potezne potwo-
ry (smoka i smoczyce) oraz dwie
karty reprezentujace drogocenne
trofea (dwa smocze jaja). Twoim
zadaniem jest zgromadzenie
smoczych jaj i uniknigcie gniewu
samych smokow.
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Czarne Smoki sg najpowaznie-
jszymi zagrozeniami, z jakimi
mozesz sie zetkngé w trakcie
rozgrywki. Ich pokonanie wy-
maga po$wiecenia  sporych
zasobdw. Jesli w obszarze wybo-
ru lub konstrukcji masz Czarnego
Smoka (tj. smoka lub smoczyce),
w fazie planowania musisz pozby¢ sie 1 zetonu zotnierza dla kazdej karty tego typu.
Jesli skoricza Ci sig zetony zotnierzy, musisz pozby¢ sie zetonéw znajdujacych sie juz na
kartach. Uwaga: Zetony odrzucane w ten sposéb nie sg wliczane do kosztu pokonania
zagrozenia — mozna przyjac, ze zotnierze sg pozerani przez smokal!
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Po pokonaniu Czarnego Smoka uzyskujesz 2 kostki krystallium.

Karty jaj nie majg negatywnych skutkéw. Jesli uda Ci si¢ zdobyé jaja, poswigcajac na nie
po dwdch Zotnierzy (ktorych zadaniem jest pilnowanie zdobyczy), na koniec gry uzys-
kasz dodatkowe punkty (3 PZ za zdobycie jednego jaja, 10 PZ za zdobycie dwoch jaj).
P ,;; ¢ A
DODATKOWE INFORMACJE Eti z
Jesli nie uda Ci sig zapewni¢ zotnierzy do ochrony smoczych jaj,
z tego powodu punktow. \
_. i

Tryb jed bowy % e
Karty Czamn okow nie moga zostac uzytg;w tr
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koniec gry nie

lluzjonistki

Elementy: 4 karty lluzjonistek, 3 zetony lluzjonistek (awers nie-
bieski, rewers czerwony).

Poziom trudnosci: 4/5

Wplyw na przygotowanie rozgrywki

Jesli wybranym przez Ciebie zagrozeniem sg lluzjonistki. wez
jeden zeton lluzjonistki i odwrd¢ go na wtasciwg strone, zgodna z
kolorem karty Twojego ksiestwa.

‘ %@T x Wptyw na faze produkcji
Twoj przeciwnik otrzymuije tyle zetonéw lluzjonistek (i odwraca je
na swojg strone), ile masz kart lluzjonistek w swoich obszarach wyboru i konstrukcji.

Jesdli wszystkie trzy zetony uczestnicza juz w grze, przeciwnik nie otrzymuije niczego.

Wptyw na faze wyboru
Podczas sktadania propozycji mozesz umiesci¢ jeden ze swoich zetonow lluzjonistek
na dowolnej karcie w obszarze propozyciji (niekoniecznie w tym, w ktérym wiasnie umi-
eScitas/umiescite$ karty).

Podczas dokonywania wyboru mozesz zamieni¢ miejscami karte ze swojego obszaru
wyboru i karte z zetonem lluzjonistki w Twoim kolorze. Nastepnie odrzu¢ Zeton do puli.
Jesli wybierzesz karte z zetonem lluzjonistki w normalny sposéb (bez zamiany), odrzu¢
zeton do puli.

Tryb jednoosobowy
Karty lluzjonistek nie moga zosta¢ uzyte w trybie jednoosobowym.




ELEMENTY

2 specjalne karty ksiestw (strona E)
24 pionki armii

3 plansze podboju (dwustronne)

2 dodatkowe Zetony putapek

2 Zetony szpiegdw

OPI3 PLANSZY PODBOJU

Plansze podboju sgq dwustronne, co pozwala zwiekszy¢ atrakcyjnos¢ ponownej rozgry-
wki. Przed rozpoczeciem gry nalezy wybrac jedng ze stron (w trybie dwuosobowym:
A1, A2, B1 lub B2, w trybie jednoosobowym: C1 lub C2). Kazda strona planszy jest
podzielona na terytoria ograniczone rzekami, kanatami i ciesninami. Morza sg trak-
towane podobnie jak lady, ich wybrzeza sg zarazem granicami z terytoriami lagdowymi.
Na poszczegolnych terytoriach znajduja sig pola premii. Wyjatkiem sg zamki, w ktorych

takich pél nie ma.

Wasze armie mogg przemieszczac sie miedzy terytoriami, zdobywajac kolejne Iady i
morza. W danym momencie terytorium moze by¢ kontrolowane tylko przez jednego
gracza. Kazdy gracz zawsze kontroluje swoj zamek (nawet jesli nie ma juz w nim pi-
onkéw armii). Nie mozna przeja¢ kontroli nad zamkiem przeciwnika.

Jesli Twoje armie znajda sie na danym terytorium, mozesz je rozlokowa¢ na polach
premii, aby uzyska¢ zwigzane z nimi korzysci (zob. lista premii w dalszej czesci instruk-
cji) Nie ma ograniczenia liczby pionkéw armii, ktére mogq znalez¢ sie na danym tery-
torium, ale na kazdym polu premii moze stacjonowac tylko jedna armia (jeden pionek).

PRZYGOTOWANIE

Uzyjcie specjalnych kart ksiestw zamiast kart standardowych. Karty specjalne nie
wytwarzajg zadnych zasobéw, poniewaz dodatkowe zasoby mozna wyprodukowaé na
planszy podboju. Nie bierzcie zetondw putapek (uzyskacie je dopiero w przypadku prze-
jecia kontroli nad odpowiednimi polami premii).

ooy’

Umie$cécie plansze podboju na
Srodku stotu w taki sposob, aby
kazdy z graczy miat dostep do
swojego zamku (w odpowiednim
kolorze).

Kazdy uczestnik gry bierze z puli
12 pionkéw armii w swoim kolorze,
a nastepnie umieszcza 4 z nich
na polach premii oznaczonych
ikong armii w danym kolorze. Na
ilustracji obok gracz czerwony
kontroluje 2 pola premii, ktdre
generujq zetony putapek, dlate-
go moze otrzymaé 2 zetony tego
typu. Zamek i kontrolowane pola
pozwalajq takze wyprodukowaé
w9, % i @. Odpowiednie kostki zasobow gracze umieszczajg na swoich kartach
ksiestw. Pozostate pionki armii nalezy umiesci¢ obok planszy, aby tworzyty odwody got-
owe do wkroczenia do akcji.

MODYFIKAGJE FAZ ROZGRYWKI

W fazie produkcji zliczacie nie tylko ikony na kartach skonstruowanych w ksiestwach,
ale takze ikony na kontrolowanych polach premii i w swoich zamkach. Dla utatwienia
obliczen nalezy umiesci¢ na kartach ksiestw odpowiednie kostki odpowiadajace zas-
obom produkowanym na kontrolowanych obszarach.

Na zakoriczenie rundy rozgrywana jest nowa faza, nazywana faza podboju.



FAZA PODBOJU

W trakcie tej fazy gracze na przemian wykonujg dziatania na planszy podboju do mo-
mentu, gdy obaj spasujg (zrezygnujq z dziatania). Pierwszy ruch wykonuje osoba dys-
ponujaca wiekszg liczbg zetondw zotnierzy. Jesli gracze majq po tyle samo zetondw
zotnierzy, pierwszy ruch wykonuje osoba rozpoczynajaca dang runde.

W ramach swojej kolejki gracz moze wykona¢ jedno z trzech dziatan:
m  Rekrutowanie armii

m Przemieszczenie armii

m  Spasowanie

Gracze wykonujg ruchy na przemian. Faza koriczy sie w momencie, gdy od razu po
spasowaniu przez jednego z graczy drugi réwniez spasuije.

Rekrutowanie armii

Za kazda armie, ktorg chcesz utworzy¢, musisz zaptaci¢ 1 zetonem Zotnierza. Nastep-
nie pobierz z odwodéw czekajacych obok planszy odpowiednig liczbe pionkéw armii i
umies$¢ je w swoim zamku. Nie mozesz zbudowacC nowej armii, jesli wszystkie armie
zostaly juz rozlokowane na planszy.

Przesunigcie armii

Wybierz docelowe terytorium i dowolng liczbe terytoridw z nim sasiadujacych. Zapta¢
jednym Zetonem Zotnierza za kazdg armie, ktdrg chcesz przemiesci¢ z terytoriow
poczatkowych, a nastepnie przesun odpowiednie pionki na terytorium docelowe.

Ruch taki mozesz wykona¢ jedynie wéwczas, gdy liczba przemieszczanych przez Cie-
bie armii jest wigksza niz liczba armii przeciwnika, ktére znajdujg sie juz w wybranym
obszarze. Wszystkie armie przeciwnika z tego terytorium musza powrdci¢ do jego zam-
ku. Co wiecej, Ty réwniez musisz przenie$¢ takg sama liczbe armii do swojego zamku
(czyli zajmujesz terytorium, ale obie strony ponoszg jednakowe straty).

Pamietaj: Nie mozesz przemieszczaé swoich pionkéw armii do zamku
przeciwnika.

Jesli przemieScisz armi¢ z pola premii albo jesli taka armia jest zmuszona wréci¢ do
zamku, natychmiast tracisz mozliwo$¢ uzyskania odpowiedniej premii. Jesli premie sta-
nowit zeton putapki lub szpiega, musisz si¢ go pozby¢.

Spasowanie

Spasowanie polega na rezygnacji ze swojej kolejki. Jesli przeciwnik réwniez spasuje
w swojej kolejce, faza podboju zostaje zakonczona, jesli jednak zechce rekrutowaé
armie lub je przemieszczac¢, wykonujesz po nim kolejne dziatanie (mozesz nawet
ponownie spasowac).

Pamietaj: Zakonczenie fazy podboju nastepuje wowczas, gdy obaj gracze
spasuja bezposrednio jeden po drugim.

Przyktad: Zatdzmy, ze jest kolejka gracza Czerwonego. Czerwony decyduje sie prze-
miesci¢ armie i zaatakowac terytorium centralne z terenu dwdch obszaréw graniczacych
Z nim od potudnia. Przeznacza 4 Zzetony Zotnierzy na przemieszczenie 4 pionkow armii.
Moze to zrobic, bo Niebieski ma tylko 3 armie stacjonujgce na docelowym terytorium. 3
niebieskie armie i 3 czerwone armie wracajg do swoich zamkow. Po wykonaniu tego ruchu
Czerwony traci kontrole nad 2 polami premii, dlatego musi odrzucic zeton putapki uzyskany
dzieki jednemu z nich, a ponadto bedzie produkowac o 1 kostke @ mniej w kolejnej fazie
produkeji, poniewaz utracit drugie pole. Czerwony jednak uzyskat dodatkowg premie w
postaci mozliwosci zniszczenia karty, ktorg do tej pory dysponowat Niebieski.




LISTA PREMU

Dodatkowy zeton putapki: Otrzymujesz dodatkowy zeton putapki.

do podejrzenia jednej z zakrytych kart. Jesli to zrobisz, odwrd¢ zeton na drugg
strone, aby wskazac, ze zostat uzyty. Zeton stanie sie ponownie dostepny w
nastepnej rundzie

° Zeton szpiega: Otrzymujesz zeton szpiega. W fazie wyboru mozesz go uzy¢

Zniszczenie karty: Na poczatku fazy planowania po odstonieciu zakrytych
kart mozesz odrzuci¢ jedng z kart znajdujgcych sie w obszarze wyboru przeci-
wnika.

Podwajny ruch: W trakcie przemieszczania armii mozesz po wybraniu
(’ terytorium docelowego wyruszy¢ tam nie tylko z terytoriow bezposred-
(, nio z nim graniczacych, ale takze z obszaréw sasiadujacych z takimi

terytoriami. Pionki armii mogg zatem w jednym ruchu przemiesci¢ sie o

dwa terytoria, jednak nie moga przy tym przechodzi¢ przez terytorium
zajete przez przeciwnika. Jesli dana armia przechodzi przez dwa terytoria, koszt takiego
ruchu nie wzrasta i wynosi 1 Zeton zotnierza.

Q zdobedziesz nad nim kontrole, mozesz na koniec kazdej fazy podboju
,uwiezi¢” jedng z armii przeciwnika. Masz prawo zabra¢ dowolng armie z
dowolnego miejsca i umiescic ja w wiezieniu. Armia pozostaje w niewoli do momentu
przejecia kontroli nad wiezieniem przez jej dowodce. Je$li zajmujesz wiezienie, w ktérym
przeciwnik przetrzymuje Twoje armie, mozesz je uwolni¢ i umiescié w swoim zamku.

KONIEG GRY

Na koniec gry dzieki zdobytym terytoriom uczestnicy otrzymujg dodatkowe punkty

Produkcja krystallium: W fazie produkcji po wykonaniu kroku @ wypro-
dukuj 1 kostke @(mozesz zachowact te kostke @ i wykorzystac jg pdzniej).

Wiezienie: Wiezienie jest obszarem o szczegolnym charakterze. Jesli

Liczby w odpowiednim kolorze umieszczone na poszczegolnych terytoriach okreslajg
liczbe przyznawanych graczowi podstawowych punktow zwyciestwa.

TRYB JEDNOOSOBOWY

Przygotowanie
Jesli chcesz skorzysta¢ z modutu podboju w trybie jednoosobowym, musisz uzy¢ strony
C1 lub C2 planszy podboju.

Nie dobieraj zetonow szpiegow

Rozgrywke prowadzisz zawsze jako gracz Czerwony. Po wybraniu ksiestwa (Téressie
lub Senada) umie$¢ 4 swoje armie na zaznaczonych miejscach na wybranej planszy.
Nastepnie umie$¢ 2 wrogie armie w zamku przeciwnika i po jednej wrogiej armii na
wszystkich niezajetych terytoriach.

Zasady specjalne
Przebieg fazy podboju jest podobny jak w trybie dwuosobowym, obowiazujg jednak do-
datkowe reguty:

m  Przeciwnik nie podejmuje zadnych dziatan i nie uzyskuje premii z kontrolowanych
terytoriow (z wyjatkiem wiezienia).

m  Na zakonczenie fazy podboju w kazdej rundzie rozmie$¢ po jednej armii przeci-
wnika na kazdym niezajetym przez nikogo terytorium. Oczywiscie nie dotyczy to
Twojego zamku - sity wroga nadal nie majg do niego dostepu.

m  Masz prawo zaja¢ niebieski zamek.

m  Pokonane armie przeciwnika nie wracajg do swojego zamku — odktadasz pionki
obok planszy.

Na zakonczenie gry dodajesz punkty zwyciestwa za kontrolowane terytoria (liczby

oznaczone kolorem czerwonym) i odejmujesz za terytoria kontrolowane przez przeci-

wnika (liczby oznaczone kolorem niebieskim).

Wiezienie w trybie jednoosobowym

Kiedy armie przeciwnika kontrolujg wiezienie, na zakoriczenie kazdej fazy podboju mu-
sisz wybra¢ dowolng ze swoich armii i umiescic ja w tym obszarze. Po zajeciu wigzienia
odzyskujesz przetrzymywane w nim armie.

Jesli zajmiesz wiezienie, nie ma to wptywu na armie przeciwnika.

Koniec gry
Podlicz zdobyte punkty i sprawdz, czy udato Ci sie uzyskac jedno z wyrdznien.

Brazowy medal: 60+ PZ
Srebrny medal: 80+ PZ
Ztoty medal: 100+ PZ




