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,Dlaczego Ogniska wygasty? Wszystko zaczeto sig kilka miesiecy temu, gdy blask Ognisk na szczytach wiez pobliskich miast za-
czqt blednqc. Teraz wydajq sie catkowicie wygaste. My, gnomy, nie zyjemy w miastach tylko w pobliskich lasach, ale potrzebuje-
my Swiatta i energii, ktorq zapewniajq Ogniska! Tylko Strazniczki Swiatta mogq wiedziec cos wigcej - w koticu to one rozpality
Ogniska, gdy swiatto odlegtego storica ledwie wystarczato nam do przezycia.

Wyruszylismy do najblizszego miasta, mimo ze dotychczas go unikalismy, poniewaz mieszczanie z niecheciq patrzyli na nas,
mieszkarcow lasu.

Jednakze miasto byto opustoszate. Spotkalismy jedynie samotng Strazniczke. Nie chciata nam wyjasnic co sie wydarzyto, ale
opowiedziata, ze Strazniczki odptynety na swiete wyspy, zabierajqc blask Ognisk ze sobq. Na swych swietych wyspach trwajq

w oczekiwaniu na pokorng prosbe o pomoc. Pragng, by wypetnic ich zadania i udowodnic im swoje cnoty. Tylko w ten sposob
Strazniczki mogq odzyskac wiare w inne istoty i na nowo rozpalic Ogniska. Wierzqc, ze tylko w ten sposob mozemy odmienic
nasz los, wyruszylismy w podroz na swiete wyspy. Wkrotce ponownie rozpalinmy w miescie Ogniska. W trakcie podrézy dostrze-
glismy grupy gnomow z innych miast, rowniez pragnqce to zrobic - jestem jednak pewien, ze MY zrobimy to o wiele lepiej!”
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Witaj! Jestem cztonkiem Rady Starszych Gnomow i mam zaszczyt towarzyszyc ci i udzielac
wskazowek, gdy bedziesz czytac te instrukcje. Moje komentarze nie opisujq zadnych zasad,
ale mogq poméc ci je poznac i zrozumiec zaleznosci pomiedzy nimi, zwlaszcza kiedy czytasz
instrukcje po raz pierwszy.

AUTORZY

Chcielibysmy podziekowa¢ Lookout Games za udostepnienie narzedzi do produkgji znacznikow ztota.

-

Chcielibysmy rowniez ztozy¢ podziekowania dla Tima Schleimera za jego wktad w zasady gry solo; dla Martina, Rebekki, Ode, Torstena i Larsa za korekte
oraz dla wszystkich testeréw, w szczegdlnosci Kathleen i Tima, za ich cenne wsparcie.

Autor: Stefan Feld

llustracje i opracowanie © 2021 Hall Games

graficzne: Dennis Lohausen Edycja Polska: Ralph Bruhn
Opracowanie 3D: Andreas Resch © 2021 Portal Games Sp. z 0.0. Herderstr. 36
Nadzor: Ralph Bruhn ul. H. Sienkiewicza 13 53559 Bariihatin
Ttumaczenie: Tim Schleimer 44-190 Knuréw Ce}man

Edycja polska: www.portalgames.pl www_hzllgameS_de

Sktad: Bartosz Makswiej
Ttumaczenie: Jan M. Swiecicki

Wszystkie prawa zastrzezone.

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielkq starannosciq. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyly sie jakies braki, serdecznie za nie prze-
praszamy. Prosimy, poinformuj o tym nasz Dziat Obstugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na naszej stronie: https//portalgames.pl/pl/reklamacje/
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4 kafelki 4 plansze Gracza - ,miasta” 4 Przybudoéwki
Poczatkowe (z roznym uktadem Portali) (1 Budynek i 3 Tarasy)

=

28 kafelkow Sciezki 66 Zadan 28 Portali

(10 z niebieskimi Krysztatami, (Awers: Zadanie, Rewers: Ognisko, (po 4 w kazdym ksztatcie/
10 z czerwonymi Krysztatami po 22 w kazdym kolorze/ z kazdym symbolem)
i 8 z z6ttymi Krysztatami) poziomie trudnosci)

28] x](~]

72 zetony Akgji 5 kafelkow 1 Figurka ,Wielkiego Ogniska”

(12 z6ttych, po 10 kazdego innego rodzaju) Odliczania (przed rozgrywka nalezy ja ztozyc)
| = > 4
TTEY & wowexno
16 Strazniczek Swiatta -, Strazniczek” 5 Neutralnych 57 Zasobow (9 Kwiatéw, 9 Owocow, 9 Ziot,
(po 4 w kazdym kolorze) Nowicjuszy 9 Muszli, 9 Korzeni, 12 sztuk Ztota)

Komponenty w 4 kolorach graczy (dla kazdego gracza)

) a1 (e

a2 &pas|f 10 zetonéw Ofiary 33 Gnomy

(27 Specjalistow i 6 Starszych)
- @

1 znacznik ,0/50” 1 znacznik

&8 TY 8%
bt

) 81
1 Lista Akgji 1 Statek 1 Strazniczka 7 Nowicjuszy 8 kart Toma
(do trybu Solo)

karty Punktowania
(do Punktacji Koncowej)

Uwaga: Liczba komponentow nie jest ograniczona. W przypadku wyczerpania ktoregokolwiek rodzaju Zasobow lub zetonéw
N\ Akdji, uzyjcie odpowiedniego zamiennika. /
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RRZAG OTOWANIE DOYGIRN

PLANSZA GEOWNA

__ 1 wypisane ponizej:

e Liczba Zadan (Strona 4, Krok 2):
* Liczba Portali w rozgrywce dla 1 lub 2 graczy (Strona 4, Krok 6)
» Warunek Zakonczenia Gry (Strona 11, ZAKONCZENIE GRY)

Liczba graczy nie ma wptywu na wiekszos¢ zasad. Wyjatki sa wyréznione zielona czcionka

(1.

Umiesccie Plansze Glowna b
na srodku stotu (tak jak
pokazano u goéry strony 5).

Ve

12.

N
Umiesccie zetony Akgji i Zaso-
by w ogolnej puli zasobow

2. Potasujcie Zadania i umiesccie je ciemniejsza strong do gory na
wyspach: 4 graczy: Umiesccie po 3 Zadania na kazdej z wysp.
3 graczy: Umiesccie po 2 Zadania na kazdej z 4 naroznych
wysp i 3 Zadania na kazdej z pozostatych wysp.
1 lub 2 graczy: Umiesccie po 2 Zadania na kazdej wyspie.
Zwroccie wszystkie pozostate Zadania z powrotem do pudetka.

2Efri~lsle]

w poblizu Planszy Gtownej.

(11

. Wez wszystkie komponenty )
w wybranym kolorze:
Umies¢ swoj znacznik
Punktow Zwyciestwa
i znacznik 0/50 na polu 0
na torze Punktowania.

L T Jo@GOo©

Gdy przekroczysz 50 Punk-
tow, odwro¢ znacznik 0/50.

Umies¢ swoj Statek w przys-
tani na Planszy Gtownej.

*UE

Y4

10.

S
Umiesccie po 1 Neutralnym
Nowicjuszu na kazdym

z 5 pol Wspélnych Zadan
przedstawionych na Planszy
Gtowne;j.

111%

. Potasujcie karty Specjalistow

~

i stworzcie z nich zakrytg talie
Gnomow obok Planszy Gtow-
nej. Odkryjcie 6 Specjalistow

i umiesccie ich odkrytych na
wskazanych miejscach na Plan-
szy Gtownej.

. Potasujcie kafelki Sciezki i umies¢- /
cie je w 2-3 zakrytych stosach w po- W2,
blizu Planszy Gtownej. Nastepnie,
odkryjcie 4 kafelki i umiesccie je na
wyznaczonych miejscach na Planszy Gtowne;j.

W pierwszej rozgrywce zalecam,
" aby na kazdej wyspie znalazty sie

Zadania w roznych kolorach.

-
3. Umiesccie wszystkie

Strazniczki na wyspach

w odpowiednich kolorach.
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(" 4. Utoicie kafelki Odlicza-
nia w stos zgodnie z ich
rosngcymi wartosciami,

a nastepnie umiesccie je na
wyznaczonym miejscu na
Planszy Gtownej.

(5. Umiesccie 6 odkrytych kart
Starszych na wyznaczonych
miejscach na Planszy Gtownej.

6. W grze dla 1 lub 2 graczy,
zwroccie do pudetka po
1 kafelku Portalu kazdego
rodzaju.
Potasujcie kafelki Portali
i roztozcie je rownomiernie
na 7 polach otaczajacych
Wielkie Ognisko na Planszy
Gtownej.

B

7. Umiesccie Wielkie Ognisko na jego
miejscu na Planszy Gtownej i upewnijcie
sie, ze jest skierowane we wskazanym na
ilustracji kierunku.

15.01.2021 15:03



tow w grze dla 4 graczy:

Dla wygody rozgrywki na wiekszosci stotow najlepiej bedzie umiescic Plansze Gtowna piono—\
) wo, a plansze Gracza obok niej.

Ponizej zamieszczono przyktadowe rozmieszczenie komponen-

J

PLANSZE GRACZA

( 1. Umies¢ przed soba swoja plansze Gracza.

)

-

4. Jeden z graczy bierze tyle kafelkow
Przybudoéwki, ilu jest graczy (upew-
niajac sie wezesniej, ze jest wsrod nich

2. Dotacz kafelek Poczatko-
wy Strazniczek do swojej
planszy Gracza i umiesc

na nim swoja ’

Strazniczke.

3. Umiesc swoich Nowicjuszy
na 7 wyznaczonych polach.

111111

ten z Budynkiem) i losowo rozdaje po
1 kazdemu z nich.

Wszyscy gracze dofaczaja wy-
losowane kafelki Przybudowki
do swoich planszy Gracza.
Gracz, ktory otrzymat kafelek

7 N
/i

=

Miejsca Zadan

T 1

—

Obszar Losu )

le)

z Budynkiem, zostaje Graczem
Rozpoczynajacym.

J

. Potoz Liste Akcji obok swojej
planszy Gracza. Umiesc swoja
karte Punktowania w poblizu.
Bedzie potrzebna w trakcie
Punktacji Koricowej.

. Przed rozpoczeciem swojej pierwszej tury
zdecyduj, czy uzyjesz pozostawionego przed
sobg kafelka Losu, czy wymienisz go z kafel-
kiem, ktory znajduje sie doktadnie posrodku

twoich zasobéw osobistych. Umies¢ wybrany
kafelek na zaznaczonych polach na srodku two-
jego Obszaru Losu.

Wez po 1 Zasobie kazdego z 6 rodzajow
i umies¢ je w twoich zasobach na lewej czesci
planszy Gracza.

/.

Wez 5 zetonow Akgji: 2 z6tte zetony oraz 3 ze-
tony odpowiadajace 3 kolorom na wybranym
kafelku Losu. Umies¢ je w twoich zasobach na
prawej czesci planszy Gracza.

A\

6. Potasuj 10 zakrytych zeto-
now Ofiary i rozmiesc je na
swojej Liscie Akcji w dwoch
stosach po 5 zetonow Ofia-
ry. Odwroc¢ wierzchni zeton
z kazdego stosu.

Potasuj swoje kafelki
Losu i umies¢ 7 z nich

w swoich zasobach oso-
bistych przy Liscie Akgji.
Ostatni kafelek pozostaw
na razie przed soba.

AN

< | Mozesz uzywac Ztota zamiast dowolnego innego
Zasobu.

- > | Motzesz uzywac z6ttego zetonu Akgji zamiast
) dowolnego innego zetonu Akgji.
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Ponizej przedstawiamy szybki skrot zasad; )

> petny opis znajdziesz w kolejnych rozdziatach.

JAK PRZEBIEGA ROZGRYWKA?

* Naprzemiennie wykonujcie pojedyncze tury w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara (Strona 7, Tura GRACZA).
* W trakcie gry bedziecie otrzymywac i wypetnia¢ Zadania (Strona 9, OTRZYMYWANIE ZADAN).

* Po wypetnieniu Zadania bedziecie mogli rozpali¢ 1 Ognisko i wysta¢ Nowicjusza do Wysokiej Rady (Strona 11, Rozeat OGNisko).
* Gra trwa dopoki nie wyslecie okreslonej liczby Nowicjuszy do Wysokiej Rady (Strona 11, ZakoNczenie Gry).

* Rozpocznie to Odliczanie ostatnich 5 rund, po ktorych przejdziecie do Punktacji Koricowej.

* Gracz, ktory zdobedzie najwiecej Punktow zostanie zwyciezca (Strona 11, PuNKTAciA KoNcowa).

CO MOGE ZROBIC W MOJE] TURZE?
Wybierz 1 z 3 dostepnych opgji:
I. Umiesc kafelek Losu w twoim Obszarze Losu i zyskaj zetony Akgji (Strona 7, I).

I1I. Wykonaj wybrana akcje uzywajac 1 rodzaju zetonéw Akgji (Strona 8, 11):

& l Przemies¢ swoj Statek na wyspe. “hs l Zbuduj Sciezke na Procesje Strazniczek.
i Zuzyj 2 Zasoby, aby otrzymac " @ | Odwied? Wielkie Ognisko, aby otrzymac zetony
W Zadanie z wyspy. & | Akdji, Zasoby lub Portale.
Odnajdz Strazniczke na wyspie i zabierz ja do (P
* \ swojego miasta, aby rozpocza¢ w nim Procesje : l l Zrekrutuj Gnoma do twojego miasta.
Strazniczek.

I11. Rozpal Ognisko i wyslij Nowicjusza do Wysokiej Rady (Strona 11, I11).

JAK MOGE ZDOBYC PUNKTY?

W trakcie rozgrywki nie zdobedziesz wielu Punktow - ’ N
wiekszosc z nich przyniesie ci rekrutowanie Gnomow Strazniczka stoi przy Ognisku,

(Strona 10, REKRUTOWANIE GNOMOW). po przejsciu ze Sciezki przez

Wiekszos¢ Punktow zdobywasz w trakcie Punktagji Portal. Otrzymasz Punkty za

Koncowej (Strona 11, Punktacia KoNcowa oraz Strona 16, Ognis/(o, Strqz’niakf, Portal

Przvkeap PunkTac KoNcowes). Zdobedziesz wtedy Punkty i za kafelek Sciezki, poniewaz

za rozpalone przez ciebie Ogniska i wypetnione Wspdlne kolor Ogniska odpowiada

Zadania (Strona 11, BoNusowA AKcCJA oraz Strona 14, kolorowi Krysztatu.

WSPOLNE ZADANIA).

Dodatkowe Punkty zdobedziesz za Ogniska, przy ktorych
znajda sie Strazniczki lub Portale, a takze za Krysztaty na
kafelkach Sciezki w odpowiadajacym kolorze (spojrz na
przyktad po prawej).

Zawsze, gdy zdobywasz Punkty, przesuwaj odpowiednio \ /
swoj znacznik Punktow Zwyciestwa na torze Punktowania.

[ Wskazowki na pierwszq rozgrywke:
* Nie istnieje ,najlepsza pierwsza tura’. Dobre pomysty na pierwsze tury to na przyktad:

— Wizigcie Specjalisg/: Warto ich miec wezesnie w swoim miescie (Strona 10, REKRUTOWANIE GNOMOW),

— Uzycie Wielkiego Ogniska: Pierwszy gracz wykonujqcy te akcje moze natychmiast dobrac swoj pierwszy
Portal. Pozniej wykonywanie tej akcji bedzie kosztowato wigcej zetonow Akcji (Strona 10, Uzywanie
WiELKIEGO OGNISKA).

— Przemieszczenie Statku i otrzymanie Zadania: Wykonanie tej akcji wezesnie, umozliwia wybor
kafelka Zadania sposrod wszystkich dostepnych Zadan, zgodnie z twojq strategiq (Strona 8,
PRZEMIESC STATEK).

* Zacznij od tarwiejszych (np. niebieskich) Zadan i postaraj sie wyczuc poziom trudnosci
poszczegolnych Zadan.

* Nie bierz zbyt wielu Zadani - czasem rozgrywka koriczy si¢ niespodziewanie wezesnie i nie bedziesz
miec mozliwosci wypetnienia ich wszystkich.
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W kazdej ze swoich tur wykonaj 1 z nastepujacych opgji I,
IT lub I1L.

Dodatkowo, po wypetnieniu Wspolnego Zadania mozesz
wykona¢ Bonusowa Akcje (Strona 11, BoNnusowa AKCA).
Wszystkie mozliwe akcje sa przedstawione na Liscie Akgji:

Wyjatkowa sytuacja: Gdy nie jestes w stanie wykonac
zadnej z 3 opcji, twoja rozgrywka koticzy sie. Weiqz mozesz
spasowac w fazie Odliczania i zdobyc Punkty zgodnie

z wartosciq aktualnego kafelka Odliczania (Strona 11,
Faza ODLICZANIA),

Jest to jednak bardzo rzadka syruacja.

Il URA GrRACZA

@——.___ R34

haviw
a2 Dpass?

©6)%.0

YT

8% ©8%
[tha5

)

2 @1 ¥2r

D@2 @y

B8/BeF

I. UMIESC KAFELEK LOSU 1 zYsKAJ
ZETONY AKCJI

€@ []. Uzv zETONOW AKOJI

| O ————@ []. Rozear OGNisko

TP PP s
E{@M—o Bonusowa Akca (po wypetnieniu

Wspolnego Zadania)

I. UMIESC KAFELEK LOSU I ZYSKAJ ZETONY AKC]JI

Obszar Losu pokazuje, co moze czekac w przysztosci twoje miasto.

Umieszczajac kafelek Losu decydujesz ile i jakie zetony Akcji otrzymasz. Od posiadanych zetonow Akgji zalezy jakie akcje

beda dla ciebie dostepne.

Zeby wykonac¢ te akcje, nie mozesz mie¢ wiecej niz 1 zetonu
Akgji w swoich zasobach. Jednakze, w kazdym momencie
swojej tury mozesz odrzuci¢ dowolne zetony Akgji.

Wez najwyzszy lub najnizszy kafelek Losu z twoich zasobow
i umiesc go w swoim Obszarze Losu na planszy Gracza.

zaznaczonymi kafelkami Losu.

[W takim przypadku masz wybor pomiedzy dwoma

Wybrany kafelek Losu umies¢ pionowo lub poziomo

w twoim Obszarze Losu, upewniajac sie, ze:

* sasiaduje pionowo lub poziomo z co najmniej jednym
z wezesniej umieszczonych kafelkow Losu

* nie wystaje poza krawedz Obszaru Losu

* nie zakrywa (nawet czesciowo) innego kafelka Losu

Niedozwolona jest sytuacja przedstawiona na prawej ilustracji,
poniewaz kafelek Losu wystaje poza krawedz Obszaru Losu.

Zyskaj 3 zetony Akcji przedstawione na wlasnie umieszczo-
nym kafelku Losu.

Jesli symbole na wtasnie umieszczonym kafelku Losu sasia-
duja z identycznymi symbolami umieszczonymi wczesniej,
otrzymujesz po 1 zetonie Akcji za kazdy taki symbol w sa-
siadujacym obszarze.

Biaty symbol sqsiaduje z obszarem ztozonym z 2 biatych symboli.

Dzieki temu zyskujesz w sumie 3 biate zetony Akdji.
Dodatkowo otrzymujesz 2 fioletowe i 1 czerwony zeton Akcji.

Gdy umieszczasz kafelek Losu na symbolu Ztota lub sym-
bolu zottego zetonu Akgji, otrzymujesz rowniez przed-
stawiong premie.

Za takie dotozenie kafelka Losu otrzymasz 1 sztuke Ztota
i 5 zetonow Akdji.
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1. UZY] ZETONOW AKC]JI

Prawdziwym medrcem jest ten, kto w petni wykorzystuje swe mozliwosci.

Uzywajac zetonow Akcji, mozesz wykonywa¢ wiele roznych akgji. Liczba zuzywanych zetonow Akgji zalezy od rodzaju
podejmowanej akcji (min. 1).

Wazne: Jesli musisz zuzyc zeton Akgji, mozesz zastapi¢ go 1 z6ttym zetonem Akgji lub

korzysta¢ z powyzszych przelicznikow!

2 dowolnymi zetonami Akgji. 0, l/ G Ej
Jesli musisz zuzy¢ Zasob, mozesz zastapic¢ go 1 sztuka Ztota lub 2 dowolnymi Zasobami.

D) <R
o c c 5 z 2o z o g c 2 N2 <AVZ
Gdy wypetniasz Zadania, nie zuzywasz Zasobéw ani zetonéw Akgji, wiec nie mozesz weedy o / RGP NG

o l BUDOWANIE S’ CIEZEK Umieszczone wzdtuz Sciezek magiczne krysztaty odbijajq blask Ognisk. Gdy

Strazniczki mijajq je w swej procesji natura budzi sie i rozkwita dawnym zyciem.

Budowanie w miescie Sciezek zapewnia 2 rodzaje korzysci. Po pierwsze, Strazniczki idac wzdtuz nich z Procesja przynosza ci
Zasoby. Po drugie, w trakcie Punktacji Koricowej otrzymasz Punkty za kazdy Krysztat przy Sciezce, ktorego kolor odpowiada

kolorowi sasiadujacego Ogniska.

Wez 1 z 4 odkrytych kafelkow Sciezki lub wierzchni zakry- 4 N
ty kafelek Sciezki ze stosu i dotoz go do swojego miasta, h}
taczac go z wezesniejszym kafelkiem Sciezki. Odkryj w jego : L PP
miejsce nowy zeton Sciezki (jesli to konieczne). 6 ‘ » 9
f>’J< b Zuzyj 1 zeton Akgji, aby Y, . A

& zbudowac jeden z pierwszych 4. = VELET '

\ / trzech kafelkow Sciezki. - Wk O AR & i
9 N s
a N Zuzyj 2 zetony Akgji, aby L] e
zbudowac jeden 7 ostatnich , d L

\ ) trzech kafelkow Sciezki. N\ £

W swoim miescie mozesz posiada¢ maksymalnie 6 kafelkow Sciezki. Pozniej ta akcja nie bedzie juz dla ciebie dostepna.

Wyjatkowa sytuacja: Gdy wszystkie odkryre kafelki Sciezki przedstawiajq Krysztaty tego samego koloru, zanim dobie-
rzesz kafelek Sciezki, mozesz umiescic te 4 kafelki na spodzie stosu dobierania i odkryc 4 nowe kafelki Sciezki.

l ] PRZEMIESZCZANIE STATKU Moz statek wyptywa w morze wytadowany darami, ktore ztozymy w ofierze.

Czekamy, by poznac zadania, ktére przygotowaty dla nas Strazniczki.

Dzieki swojemu Statkowi mozesz dotrze¢ na 2 rodzaje
wysp: te, na ktorych mozesz odnalez¢ Strazniczki i te,
gdzie mozesz otrzymac¢ Zadania.

Kiedy przemieszczasz swoj Statek po raz pierwszy, zuzyj
1 zeton Akgji, aby przemiesci¢ go na dowolna wyspe. Gdy - ==
bedziesz przemieszczac swoj Statek ponownie, mozesz N ‘ . :
opusci¢ wyspe z dowolnej strony. Koszty przemieszczania sa Zuzywasz 1 zeton Akdji i przemieszczasz swoj Statek na
nastepujace: wyspe po prawej. Nastepnie OTRZYMUJESZ ZADANIE,

* Zuzyj 1 zeton Akgji, aby przemiesci¢ Statek wzdtuz jednego
szlaku wodnego (btekitnej linii) na sasiadujaca wyspe.

* Zuzyj 2 zetony Akgji, aby przemiesci¢ Statek wzdtuz szlaku
wodnego na sasiadujaca wyspe, a nastepnie przemiesci¢ go Tj
ponownie. A

« Zuiyj 3 zetony Akgi, aby przemiesci¢ Statek na dowolna wyspe. |~/ l

Dodatkowa Akgcja: Natychmiast po przemieszczeniu

Statku mozesz wykonac akcje zwiazana z wyspa, na ktorej 8 ==z
Statek zakonczyt swoj ruch (Strona 9, OTRZYMYWANIE ZADAN Zuzywasz 2 zetony Akcji i przemieszczasz swoj Statek
lub OpNAIDYWANIE STRAZNICZEK). Wykonujac te dodatkowa na dalszq wyspe po prawej. Nastepinie ODNAIDUIESZ
akcje normalnie zuzywasz Zasoby i zetony Akgji. STRAZNICZKE.

Liczba Statkow cumujacych do jednej wyspy nie jest ogra-

niczona. RN
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’;.! OTRZYMYWANIE ZADAN

,Obdarujcie nas skarbami tego swiata, aby udowodnic swq troske o niego, a my
przekazeny wam zadania, byscie mogli sie umocnic.” - obiecaty Strazniczki.

Na wyspach mozesz otrzyma¢ Zadania. Awers kazdego Zadania przedstawia warunek oraz liczbe Punktow za jego spetnie-
nie. Rewers (strona z Ogniskiem) zawiera jedynie liczbe Punktow.

Twoj Statek musi znajdowac sie na wyspie, z ktorej chcesz otrzymac Zadanie. Wykonaj po kolei nastepujace kroki a) - ¢):

a) Zuzyj zeton(y) Akcji
Liczba zetonow Akgji, ktore musisz zuzy¢, zalezy od liczby
twoich zetonow Ofiary na danej wyspie:

Jesli jest to twoj:

* Pierwszy zeton Ofiary: Zuzyj 1 zeton Akgji.
* Drugi zeton Ofiary: Zuzyj 2 zetony Akgji.

* Trzeci zeton Ofiary: Zuzyj 3 zetony Akgji.

Zetony Ofiary nalezace do innych graczy nie maja na ciebie

wptywu.

b) Zuzyj Zasoby

Wybierz 1 z 2 twoich odkrytych zetonéw Ofiary.
Zuzyj 2 Zasoby:

* Zasob wskazany na wybranym zetonie Ofiary
* Zasob wskazany na wyspie

¢) Z¥6z Ofiare i otrzymaj Zadanie

Wez kafelek Zadania z wyspy, a w jego miejsce potoz swoj
zakryty, wybrany w poprzednim kroku, zeton Ofiary.
Umiesc kafelek Zadania na dowolnym pustym polu na
Zadanie na twojej planszy Gracza.

Na koniec odwroc kolejny zakryty zeton Ofiary na swojej
Liscie Akgji.

W swoim miescie mozesz posiada¢ maksymalnie 7 Zadan.
Pozniej ta akcja nie bedzie juz dla ciebie dostepna.

Kafelki zottych Ognisk zawierajq \
najtrudniejsze Zadania, ale po wy-

> petnieniu przynoszq wiecej Punktow
niz czerwone (srednie) czy niebieskie
(najtatwiejsze) Zadania.

Szczegoly opisano na stronie 11, Roz-
PAL OGNisko i stronie 13 ANexs 1. j

/
a+b)

Po raz pierwszy ktadziesz
zeton Ofiary na tej wy-
spie. Musisz zatem zuzyc
1 zeton Akcji oraz Zasoby
wskazane na wyspie i ze-
tonie Ofiary.

Na tej wyspie jest juz
1 twoj zeton Ofiary.
Musisz zatem zuzyc

2 zetony Akdji oraz

2 Zasoby.

Na tej wyspie sq juz
2 twoje zetony Ofiary.
Musisz zatem zuzyc

3 zetony Akcji oraz

2 Zasoby.

9

Wez z wyspy iotte Zadanie
i umiesc w jego miejsce
zakryty zeton Ofiary.
Nastepnie umiesc to Zada-
nie na wybranym polu na
Zadanie na twojej planszy
Gracza.

3
% < B
‘ R

S ,‘.'
|"'!..§§

N\

Strazniczka z Szarego Zakonu promieniata szczesciem, gdy zeszta ze statku i z zachwy-

T I ODNA] DYWANIE STRAZNICZEK tem wpatrywata sie w swiatto Ogniska jasniejacego wysoko ponad dachami miasta.

Odnajdz Strazniczke i sprowadz ja do twojego miasta, aby
mogta uczestniczy¢ w kolejnych Procesjach.

Twoj Statek musi byc na wyspie ze Strazniczka w kolorze,
ktorego jeszcze nie posiadasz.

Zuzyj 1 zeton Akgji i zabierz Strazniczke z tej wyspy.
Umiesc¢ ja na kafelku Poczatkowym Strazniczek na twojej
planszy Gracza. Nie ma limitu Strazniczek, ktore moga
znajdowac sie na kafelku Poczatkowym.

W swoim miescie mozesz posiada¢ maksymalnie 5 Strazni-
czek. Pozniej ta akcja nie bedzie juz dla ciebie dostepna.

/ N
Zuzyj 1 zeton Akcji, aby zabrac szarq Strazniczke z jej

wyspy i umiesc jq na kafelku Poczqtkowym Strazniczek

na twojej planszy Gracza.

bonfire_rules_PL_final.indd 9
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Y I @ ROZPOCZYNANIE PROCES ]I Wiedziona s'wietlisz;ym mosten pierwsza ze Strazniczek powraca do

swego dawnego domuw w miescie.

W trakcie Procesji Strazniczki natychmiast przynosza ci Zasoby lub zapewniaja Punkty w Punktacji Koricowej.

Zuzyj 1 lub wiecej zetonow Akgji: Za kazdy zuzyty zeton wszystkie Strazniczki moga poruszyc sie o 1 krok naprzod.
Rozpocznij od Strazniczki, ktora znajduje sie najdalej od kafelka Poczatkowego. Na kazdym kafelku Sciezki oraz przy
kazdym Ognisku moze znajdowac sie tylko 1 Strazniczka. Jesli na kafelku Poczatkowym znajduje sie kilka Strazniczek,
mozesz dowolnie wybra¢, ktora z nich poruszy sie pierwsza.

1 krok moze oznacza¢ "wzdtuz Sciezki” lub "w kierunku Ogniska”. Druga opcja jest mozliwa jedynie, gdy pomiedzy Sciei-
ka a tym Ogniskiem znajduje si¢ juz Portal.

Jesli ruch Strazniczki zakonczyt sie na kafelku Sciezki, dobierz wskazany Zasob. Jesli ruch Strazniczki zakonczyt sie przy
Ognisku, w trakcie Punktacji Koncowej otrzymasz za nia Punkty.

N
Poruszasz rozowq Strazniczke

0 2 kroki naprzod i umiesz-
czasz jq obok Ogniska.

Nie otrzymujesz zadnych
Zasobow, ale w trakcie Punk-
tagji Koricowej otrzymasz

4 Punkty.

(zerwona Strazniczka i Straz-

i 1ticzka w kolorze drewna poru-
& szjq sic o 1 krok wzdhuz Sciezki,
. Otrzymujesz 1 Owoc i 1 sztuke
Ztota. Rozowa Strazniczka nie
moze poruszyc si¢ dalej, ponie-
waz kolejny kafelek Sciezki jest

i Zﬂ]f’g/

V4 A

. . Samotne swiatto weigz tlito sie wsrdd mroku i gnomy wiedziaty, ze nie
UZYWANIE WIELKIEGO OGNISKA zostaly catkowicie opuszczone, 1

Strazniczki pozostawity ostatnie Ognisko, aby was wspomagac¢. Mozecie tu otrzymac Zasoby, zetony Akcji i magiczne znaki
symbolizujace Portale.

Gdy Wielkie Ognisko zostaje uzyte po raz pierwszy, musisz zuzy¢ 1 zeton Akgji, aby obrocic je w dowolnym kierunku.
Od tego momentu koszty uzycia Wielkiego Ogniska
sq nastepujace:
* Zuzyj 1 zeton Akgji, aby obroci¢ Wielkie Ognisko
o 1 pole w kierunku zgodnym ruchem wskazowek zegara.
* Zuzyj 2 zetony Akgji, aby obroéci¢ Wielkie Ognisko
0 2 pola w kierunku zgodnym ruchem wskazowek zegara.
* Zuzyj 3 zetony Akgji, aby obréci¢ Wielkie Ognisko tak,
aby wskazywato wybrane przez ciebie pole.

Mozesz wybrac, czy cheesz otrzymac Korzen, czerwony
zeton Akcji czy wzigc 1 z Portali. Decydujesz sig wzigc
\pasujqcy Portal oraz otrzymac Korzen.

Nastepnie otrzymujesz 2 z 3 ponizszych premii:
* Otrzymujesz wskazany zeton Akgji.
* Otrzymujesz wskazany Zaséb lub 2 Punkty.
* Bierzesz 1 z dostepnych Portali i umieszczasz go w kolejnym weieciu na swojej planszy Gracza.
Pierwszy Portal musisz umies¢ w skrajnie prawym wycieciu, a nastepne w kolejnych wcieciach w kierunku przeciwnym
do ruchu wskazowek zegara.
Uwaga: Jesli ksztatt i symbol zadnego z dostepnych Portali nie pasuje do twojego kolejnego weigcia - nie mozesz wziqc Portalu!

‘| 2 . Bede zaszczycony mogac zamieszkac w twoim miescie i pomagac mu
. l REKRUTOWANIE GNOMOW odzyskac dawny blask i splendor!” |

V.

Gnomy daja ci state zdolnosci i zapewniaja dodatkowe Punkty (Strona 15, Anexs I11).

W grze wystepuja 2 rodzaje Gnomow:

* Spegjalisci, ktorzy daja ci state zdolnosci

« Starsi, dzieki ktorym natychmiast zyskasz dodatkowe Punkty

Mozesz zrekrutowac tylko 6 Gnomoéw. Pozniej ta akcja nie bedzie juz dla ciebie dostepna.

Aby zrekrutowac¢ Gnoma wybierz jedna z 2 opgji:
* Zuzyj 2 zetony Akgji i Zaséb wskazany na karcie Gnoma.
* Zuzyj 1 zeton Akgji i 2 sztuki Zasobu wskazanego na karcie Gnoma.

Nastepnie wez karte Gnoma i umiesc ja ponizej twojej planszy Gracza.
* Jesli zrekrutujesz Specjaliste, odkryj nowego Gnoma w jego miejsce (o ile to mozliwe).
* Jesli zrekrutujesz Starszego, natychmiast otrzymujesz za niego Punkty.

bonfire_rules_PL_final.indd 10 15.01.2021 15:03



III. ROZPAL OGNISKO

Kiedy rytuat zostat ukoticzony, promienisty nimb swiatta okryt swym

blaskiem najwyiszq wieze miasta - siedzibe Wysokiej Rady oczekujqcej

.. BONUSOWA AKCJA
UMIESC NEUTRALNEGO NOWICJUSZA

Wysoka Rada nagradza za wypetnianie dodatkowych Zadan.

na Nowicjuszy, ktérzy okryli sie chwatq wypetniajac zadania.

Odwré¢ 1 ze swoich Zadan, ktorego warunki spetniasz.
W ten sposob ponownie rozpalisz Ognisko!

Wez Nowicjusza stojacego obok tego Ogniska i umies¢ go
na dowolnym sposrod 8 pol Wysokiej Rady, gdzie nie ma
jeszcze zadnego Nowicjusza w jego kolorze.

Otrzymaj 1 z premii przedstawionych na wybranym polu. Za-

wsze jedna z opdji jest zdobycie 1 Punktu (Strona 14, Anexs I1).

Podczas Punktacji Koncowej otrzymasz Punkty za kazde Ognisko.

Odwroc zeton wypetnionego Zadania na strong Ogniska.

Wez Nowicjusza i wmiesc go w Wysokiej Radzie na polu
nagradzajacym cie dowolnym darmowym Specjalistq sposrod
odkrytych kart Gnomow.

A\ £

Bonusowa Akcja sktada sie z wystania 1 Neutralnego
Nowicjusza do Wysokiej Rady i otrzymania odpowiedniej
premii.

Mozesz ja wykonac po wypetnieniu 1 ze Wspélnych Zadan
przedstawionych na srodku Planszy Gtéwnej (Strona 14,
WsSPOLNE ZADANIA).

Mozesz wykonac Bonusowa Akcje jedynie, gdy na wypet-
nianym Zadaniu znajduje sie Neutralny Nowicjusz.
Nastepnie mozesz umiescic tego Neutralnego Nowicjusza
na 1z 8 pol w Wysokiej Radzie, na ktorym nie ma jeszcze
Neutralnego Nowicjusza. Zdobadz premie z tego pola
(Strona 14, Anexs I1).

W jednej turze, oprocz jednej normalnej akcji, mozesz
wykona¢ dowolna liczbe Bonusowych Akgji.

Spetniasz warunki Wspéolnego Zadania (posiadasz 6 Gnomow).
UImieszczasz zatem Neutralnego Nowicjusza na polu Wysokiej
Rady, nagradzajqcym cie dowolnie wybrang Strazniczkq.

"FAZA ODLICZANIA

Moment zakonczenia gry zalezy od liczby Nowicjuszy i Neu-
tralnych Nowicjuszy na 8 polach Wielkiej Rady. Sprawdzajcie
ich liczbe za kazdym razem, gdy w Wielkiej Radzie jest umiesz-
czany Nowicjusz.

Odliczanie 5 ostatnich rund rozpoczyna si¢, gdy w grze na
1121314 graczy w Wysokiej Radzie znajdzie sie

717110113 Nowicjuszy:

* Gracz Rozpoczynajacy bierze stos gl
5 kafelkow Odliczania i umieszcza e
je na swoim kafelku Przybudowki.

* Za kazdym razem, gdy Gracz Rozpoczynajacy konczy swoja
ture, bierze wierzchni kafelek o najwyzszej wartosci i prze-
kazuje go kolejnemu graczowi zgodnie z ruchem wska-
z6wek zegara. Liczba na tym kafelku Odliczania wskazuje
liczbe tur, ktore pozostaty temu graczowi. Kazdy gracz
przekazuje ten kafelek kolejnemu graczowi po zakoncze-
niu swojej tury. Gdy kafelek Odliczania wroci do Gracza
Rozpoczynajacego, nalezy go odtozy¢ do pudetka.

* Zamiast wykonywac swoja ture gracz moze spasowac
w trakcie fazy Odliczania, aby zdoby¢ tyle Punktow, ile
wskazuje aktualny kafelek Odliczania. W takim wypadku
nie bierze juz udziatu w pozostatych rundach gry.

« Kiedy kafelek ,1” trafia do pudetka - gra konczy sie.
Przejdzcie do Punktacji Koncowej.

bonfire_rules_PL_final.indd 11

ZAKONCZENIE GRV

PUNKTACJA KONCOWA

Zdobywacie Punkty za (Przyktad Punktacji na stronie 16,
Aneks [V):
+ 2-8 Punktow za kazde z twoich Ognisk, zgodnie

z przedstawiona na nim wartoscia.

* 2-8 Punktoéw za kazda z twoich Strazniczek stojaca przy
Ognisku, zgodnie z przedstawiona obok jej pola wartoscia.

* 2 Punkty za kazdy z twoich Portali, ktory sasiaduje
z Ogniskiem.

* 2 Punkty za kazdy z twoich kafelkéw Sciezki z Krysz-
tatem w tym samym kolorze, co sasiadujace Ognisko.

* 4 Punkty za kazde ze Wspélnych Zadan, ktorego
warunki spetniasz.
Jesli posiadasz 7 Ognisk, zdobadz 7 Punktow zamiast
4 za Zadanie ,Posiadaj 7 Zadan lub Ognisk”.

* 3 Punkty za kazdy kafelek Losu pozostajacy w twoich
zasobach osobistych.

* 1 Punkt za kazde 2 zetony Akcji/Zasoby w twoich
zasobach osobistych.

Gracz z najwieksza liczba Punktow zwycieza.
W przypadku remisu zwycieza ten z remisujacych graczy,

__ktory posiada wiecej Ognisk.
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TRYB SOLO . g

Zmierz sie w grze dla 2 graczy przeciwko auTOMatycznemu Gnomowi (w skrocie Tomowi), wirtualnemu graczowi, ktory
uzywa zmodyfikowanych zasad. Tom zdobywa Punkty wykonujac akcje wskazane przez specjalna talie kart. Twoim celem
jest zdobycie wigkszej liczby Punktow niz Tom. W trybie Solo obowiazuja wszystkie zasady z gry dla 2 graczy

Z nastepujacymi zmianami:

PRZYGOTOWANIE DO GRY

* Zadania: Potasuj losowe 7 niebieskich, 7 czerwonych i 6 z6ttych Zadan. 0
Roztoz je losowo na wyspach, upewniajac sie, ze na kazdej wyspie znajduja
sie po 2 Zadania w roznych kolorach.

* Portale: Na zadnym z pol wokot Wielkiego Ogniska nie moga znajdowac “

- a3
X X TWE 1
sie 2 takie same Portale. " . &,

+ Gnomy: Odt67 do pudetka 3 karty Specjalistow, na ktorych Zasobem jest Ztoto.

» Wez kafelek Przybudowki z Budynkiem - zostajesz Graczem Rozpoczynajacym. | f oy 4

* Plansza Toma: Przygotuj plansze Gracza dla Toma i dotacz do niej kafelek e . /@ If @i . w
Przybudowki oraz kafelek Poczatkowy Strazniczek. Umies¢ jego Strazniczke & 1 Rz S 5
na jej kafelku Poczatkowym. Umies¢ 4 sposrod Nowicjuszy Toma w poblizu L L L 2R
jego planszy Gracza. Umies¢ jego znacznik Punktow Zwyciestwa na polu 0 O

toru Punktowania.
* Potasuj 8 kart Toma, aby stworzy¢ stos dobierania (, talie Toma”) i utoz ja
zakryta w poblizu. Reszte Komponentéw zwroc do pudetka. \
+ Tom nigdy nie otrzymuje zetonéw Akgji ani Zasobow.

PRZEBIEG GRY

Po kazdej swojej turze odwroc¢ wierzchnia karte z talii Toma, wykonaj opisana akcje i umiesc te karte na stosie kart od-
rzuconych. Jesli talia Toma zostanie wyczerpana, przetasuj karty ze stosu kart odrzuconych, aby stworzy¢ nowa talie Toma.

AKCJE TOMA

Ogolna zasada: Jesli u gory karty Toma znajduje sie ta ikona:
Ujawnij kolejna karte Gnoma z talii Gnomow i umies¢ ja na stosie odrzuconych kart Gnomow.
Zasob Gnoma, przedstawiony na tej karcie, wptywa na akcje Toma wskazane przez karte Toma:

Plansza Toma na poczqtku gry

N\

Gnom: Wez wszystkie odkryte karty Specjalistow z Zasobem Gnoma i umiesc je ponizej planszy Toma. Od-
kryj w ich miejsce karty z talii Gnomow (jesli to konieczne). Tom nigdy nie uzywa zdolnosci Specjalistow.

Sciezka: Rozpoczynajac od lewej, wez wszystkie odkryte kafelki Sciezki przedstawiajace Zasob Gnoma

i dotacz je kolejno do planszy Toma. Odkryj w ich miejsce kafelki Sciezki (jesli to konieczne).

Zadanie I: Z wysp oznaczonych Zasobem Gnoma zabierz 1 Zadanie o najwyzszej wartosci punktowej.
Jesli kilka Zadan spetnia ten warunek, dowolnie wybierz 1 z nich. Umies¢ to Zadanie strong z Ogniskiem
ku goérze na kolejnym pustym polu planszy Toma w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara.

Zadanie 1I: Z wysp oznaczonych Zasobem Gnoma zabierz 1 Zadanie o najnizszej wartosci punktowej.
Jedli kilka Zadan spetnia ten warunek, dowolnie wybierz 1 z nich. Umies¢ to Zadanie strong z Ogniskiem
ku gorze na kolejnym pustym polu planszy Toma w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara.
Umies¢ 1 z Nowicjuszy Toma na dowolnym polu w Wysokiej Radzie. Tom zdobywa 1 Punkt.

Strazniczka: Wez dowolng Strazniczke, ktorej Tom jeszcze nie posiada i umiesc ja na jego kafelku
Poczatkowym Strazniczek.

Wielkie Ognisko: Obro¢ Wielkie Ognisko w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara na
najblizsze pole z Portalem, ktérego w tym momencie potrzebuje Tom. Wez ten Portal i dotacz go do
(EDIA= planszy Toma (pamietaj, ze Portale umieszcza si¢ od prawej do lewej).

Bonusowa Akgja: Jesli Tom spetni 1 z 5 Wspdlnych Zadan, gdzie wciaz znajduje sie Neutralny Nowicjusz: Umies¢ tego
Nowicjusza na dowolnym polu w Wysokiej Radzie. Pot6z pionek tego Nowicjusza zamiast stawiac, aby zaznaczyc, ze mo-
zesz na to pole wystac¢ kolejnego Neutralnego Nowicjusza. Tom zdobywa 1 Punkt.

Wyjatkowa sytuacja 1: Jesli Tom nie moze wykonac akcji, poniewaz juz wezesniej wypetnit odpowiadajgce Wspolne
Zadanie, zamiast jq wykonywac otrzymuje 3 Punkty. W zadnym innym wypadku Tom nie otrzymuje zadnych korzysci,
gdy nie moze wykonac swojej akcji np. gdy nie ma dostepnego odpowiedniego kafelka Sciezki.

Wyjatkowa sytuacja 2: Jesli talia Gnomow ulegnie wyczerpaniu, przetasuj stos kart odrzuconych, aby stworzy¢ nowq
talie Gnomow.
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ZAKONCZENIE GRY W TRYBIE SOLO

Faza Odliczania rozpoczyna sie, gdy w Wysokiej Radzie umieszczony zostanie siodmy Nowicjusz.

Gra moze jednak zakonczy¢ sie wezesniej, gdy Tom zagra wszystkie karty ze swojej talii po raz czwarty (nie musisz tego
liczy¢: Po tym gdy Tom otrzyma swoj ostatni Portal, wiesz, ze rozgrywka dobiega konca).

Przejdz do Punktacji Koncowej tak jak w grze dla wielu graczy. Zwyciezasz, jesli zdobedziesz wiecej Punktow niz Tom.
W przypadku rownej liczby Punktow - zremisowaliscie.

WYZWANIE 1: GRA Z UTRUDNIENIEM

Rozgrywasz normalna partie przeciwko Tomowi, jednakze grasz z Utrudnieniem wyrazonym w Punktach. Wskazuje ono
twoja lub Toma poczatkowa pozycje na torze Punktacji. Jesli twoje Utrudnienie jest dodatnie, Tom rozpoczyna z przewaga,
gdy jest ujemne - to ty poczatkowo masz przewage.

Pierwsza gre rozpoczynasz z Utrudnieniem wynoszacym -10 Punktow. Jesli zwyciezysz, zwieksz swoje Utrudnienie

0 5 Punktow. Jesli przegrasz, zmniejsz Utrudnienie o 2 Punkty. W przypadku remisu nie zmieniaj wartosci Utrudnienia.
Twoim Celem jest osiagniecie jak najwyzszej wartosci Utrudnienia po kilku rozgrywkach. Regularne wygrywanie jest wiec
wazniejsze niz pojedyncze zwycigstwo duza roznica Punktow. Pamietaj zatem, aby po kazdej partii zapisywac wartos¢
twojego Utrudnienia.

ANEKS I: ZADANIA

Uwaga: Zadanie jest spetnione, takze gdy posiadasz wiecej niz na nim wskazano.

., Posiadaj 1 niebieskie
% i | czerwone Ognisko

ZADANIA ZA 2-3 PUNKTY, NIEBIESKIE OGNISKA

Posiadaj 1 zeton
Oﬁary na wyspie ze
wskazanym Zasobem

& Posiadaj | kafelek
% Sciezki ze wskaza-
nym Zasobem

Posiadaj wskazana
8 Strazniczke

Posiadaj 2 zetony Ofiary
. na 1 wyspie

Posiadaj po 1 zetonie Ofiary
na 3 roznych wyspach

Posiadaj po 2 sztuki Zasobow
dwdch réznych rodzajow
(oprocz Ztota)

Posiadaj 1 Gnoma
ze wskazanym
Zasobem

Posiadaj w swoim Obszarze Losu wskazana grupe 3 sasiadujacych
identycznych symboli Akcji. Symbole moga tworzy¢ dowolny ksztatt,
o ile ze soba sasiaduja.

Posiadaj 2 wskazane
, Strazniczki

ZADANIA ZA 4-5 PUNKTOW, CZERWONE OGNISKA

Spetnij warunki . Posiadaj 3 Portale
% | Wspolnego Zadania

Posiadaj 4 sztuki Ztota

Posiadaj 3 Gnomy

Posiadaj 4 niebieskie Zadania
i/lub Ogniska

Posiadaj 1 zeton
Ofiary na kazdej

z 2 wysp ze wskaza-
nym Zasobem

Posiadaj 3 sztuki wska-
zanego Zasobu

w  Posiadaj w swoim Obszarze Losu 2 wskazane grupy po 3 sasiadujace
L identyczne symbole Akcji. Symbole moga tworzyc dowolny ksztatt,
o ile ze soba sasiaduja. Te 2 grupy nie musza ze soba sasiadowac.

Posiadaj 4 Strazniczki
w dowolnych kolorachr
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ZADANIA ZA 6-8 PUNKTOW, ZOETE OGNISKA

Posiadaj 5 Portali

.. Posiadaj po 1 zetonie Ofiary
% na 5 roznych wyspach

Posiadaj 4 czerwone Zadania
i/lub Ogniska

Posiadaj 5 Gnomow

wy,  Posiadaj 3 Starszych

Posiadaj 3 zetony Ofiary

na 1 wyspie (W grze dla 1 lub

2 graczy przed gra odtoz to Zada-
nie do pudetka)

e Wyczerp jeden (dowolny)
8 stos zetonéw Ofiary

o Posiadaj 3 kafelki Sciezki
' ‘g zZ czerwonymi Kryszta’(ami

sy, Posiadaj 5 Ognisk

Posiadaj 4 kafelki Sciezki
z niebieskimi Krysztatami

w, Posiadaj 4 zotte Zadania
1% i/lub Ogniska

Posiadaj po 2 zetony Ofiary
% na3 roznych wyspach

Posiadaj 5 identycznych Zasobow
(oprocz Ztota)

Posiadaj po 3 sztuki Zasobow
dwoch roznych rodzajow
(oprocz Ztota)

w, Zakryj kafelkami Losu wszystkie
zaznaczone pola w twoim
Obszarze Losu

Posiadaj 2 Strazniczki stojace
obok Ognisk

Posiadaj w swoich
zasobach 5 wskaza-
nych zetonow Akgji

o Zakryj kafelkami Losu wszystkie
% pola ze Ztotem w twoim
Obszarze Losu

imi}
0

Zakryj kafelkami Losu 2 skrajnie
potozone kolumny w twoim
Obszarze Losu

:
HH

Posiadaj w swoim Obszarze Losu
2 grupy ztozone z 4 identycznych
symboli akcji. Symbole moga tworzy¢
dowolny ksztatt, o ile ze soba sasiaduja.

Posiadaj 7 Zadan i/lub Ognisk,
aby zdoby¢ 4 Punkty

LUB Posiadaj 7 Ognisk, aby
zdoby¢ 7 Punktow

Posiadaj 7 kafelkow Sciezki
(whacznie z kafelkiem
Poczatkowym)

Posiadaj 5 Strazniczek

Zyskaj 2 sztuki Ztota i 1 z6tty zeton Akji.

0% Uwaga: W tym wypadku nie mozesz wybrac
& premii Zdobqdz 1 Punkt’, poniewaz bytaby
g ona mniej warta.

gon Wez dowolny odkryty kafelek Sciezki lub

wybierz 1 ze stosu dobierania, a nastepnie

przetasuj stosy kafelkow Sciezki.

LUB: Zdobadz 1 Punkt.

= Wez 1 Strazniczke w kolorze,

ktorego nie posiadasz,

M L UB: Zdobads 1 Punke.

Obroc¢ dowolnie Wielkie Ognisko
i normalnie otrzymaj odpowiednia premie.

€ LUB: Zdobad? 1 Punk.

Wez za darmo 1 Specjaliste.
LUB: Zdobadz 1 Punkt.

Przemie$¢ 1 ze swoich Strazniczek o dowolng
liczbe krokow do przodu albo do tytu na dowol-

ny kafelek Sciezki lub do Ogniska. Normalnie

otrzymuijesz premie. LUB: Zdobadz 1 Punkt.

PRZEMIESC STATEK za darmo na dowolng
wyspe. Nastepnie normalnie zuzyj zetony

Akgji lub Zasoby na akcje zwiazana z wyspa.

LUB: Zdobadz 1 Punkt.

Natychmiast umies¢ kolejny kafelek Losu
i normalnie zdobadz zetony Akgji. Nie mu-

& sisz odrzuca¢ nadmiarowych zetonéw Akgji.

LUB: Zdobadz 1 Punkt.
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ANEKS III: GNOM

Na kazdym z twoich kafelkow
Sciezki moze sta¢ dowolna
liczba Strazniczek. Nie dotyczy
to Ognisk.

Podczas kazdej Procesji, mozesz
poruszyc kazda Strazniczke

o 1 krok dalej bez zuzywania
dodatkowych zetonow Akgji.

Gdy otrzymujesz Zadania,
mozesz zuzywa¢ 2 dowolne
Zasoby.

Kiedy rekrutujesz Starszego,
zdobywasz 2 dodatkowe
Punkty.

Kiedy uzywasz zéttych Zetonow
Akgji, traktuj kazdy z nich jako
2 dowolne identyczne zetony
Akgji.

Gdy Strazniczka zakonczy swoj
ruch na kafelku Sciezki, mozesz
otrzymac dowolny Zasob.

Na pierwszym kafelku Sciezki
réwniez mozesz otrzymac
dowolny Zasob zamiast Ztota.

Gdy umieszczasz Nowicjusza
w Wysokiej Radzie, oprocz
zwyktej premii otrzymujesz
takze 1 sztuke Ztota.

Kiedy bierzesz kafelek Sciezki,
otrzymujesz dodatkowo
wskazany na nim Zasob.

Kiedy rekrutujesz Gnomy,
mozesz zuzy¢ 1 lub 2 dowolnie
wybrane Zasoby zamiast tych
wskazanych na karcie (nawet
jesli jest to Ztoto).

Kiedy wskazana
Strazniczka konczy
swoj ruch na kafelku
Sciezki, otrzymujesz
dwukrotnie odpowied-
ni Zasob.

Gdy umieszczasz kafelek Losu,
mozesz posiadac do 3 zetonow
Akgji.

Gdy rekrutujesz Starszego lub
Spegjaliste (whacznie z tym),
otrzymujesz 1 z6tty zeton Akgji.

Kiedy umieszczasz kafelek
Losu na symbolu w Obszarze
Losu, otrzymujesz dwukrotnie
odpowiednig premie.

Kiedy umieszczasz Strazniczke
na kafelku Poczatkowym, dodat-
kowo od razu rozpocznij Proces-
je (o 1 krok). Nie otrzymujesz
zadnych Zasobow w trakcie tej
Procesji!

Podczas Punktacji Koricowej
otrzymujesz po 2 dodatkowe
Punkty za kazda Strazniczke
stojacg przy Ognisku.

Natychmiast po wypetnieniu
Wspolnego Zadania, otrzy-
mujesz 1 sztuke Ztota i 1 zotty
zeton Akcji. Nie ma znaczenia
czy stoi na nim jeszcze Neutral-
ny Nowicjusz.

Kiedy dowolna Strazniczka
konczy swoj ruch na pierwszym
kafelku Sciezki, otrzymujesz

1 dodatkowa sztuke Ztota.

Kiedy zuzywasz co najmniej

| zeton Akji, aby przemiescic
SWoj Statek, mozesz go
poruszy¢ 1 dodatkowy raz
wzdtuz szlaku wodnego.

Kiedy zuzywasz co najmniej

1 zeton Akgji, aby uzy¢ Wielkie-
go Ogniska, mozesz je obrocic
o 1 pole dalej, niz wynika to

Z poniesionego przez ciebie
kosztu.

Kiedy uzywasz Wielkiego
Ogniska, mozesz otrzymac
wszystkie 3 premie.

Mozesz umiesci¢ wielu
Nowicjuszy tego samego
koloru na jednym polu
Wysokiej Rady.

Mozesz umieszczac Portale
w dowolnej kolejnosci.

Kiedy otrzymujesz Zadanie,
zuzywasz tylko 1 zeton Akgji,
niezaleznie od liczby twoich
zetonow Ofiary na danej
wyspie.

Mozesz umieszczac kafelki

Losu tak, aby wystawaty poza
krawedz twojego Obszaru Losu.
Co najmniej 1 z symboli na tym
kafelku Losu musi jednak znalez¢
sie w obrebie Obszaru Losu.

Otrzymujesz po 1 Punkcie
za kazdy posiadany kafelek
Sciezki (whacznie z kafelkiem
Poczatkowym).

Otrzymujesz po 1 Punkcie za
kazdy kafelek Losu w twoim
Obszarze Losu.

Otrzymujesz po 1 Punkcie za
kazdy posiadany Portal.

Otrzymujesz po 1 Punkcie za
kazde Zadanie lub Ognisko,
ktore posiadasz.

Otrzymujesz po 1 Punkcie za
kazda posiadana Strazniczke.

Otrzymujesz po 1 Punkcie za
kazdego posiadanego Gnoma
(whacznie z tym).
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20 Punktow za 5 Ognisk (7+5+2+4+2)

* 10 Punktoéw za 5 Portali obok Ognisk

* 6 Punktow za szara Strazniczke stojaca przy Ognisku

* 8 Punktow za 4 kafelki Sciezki z Krysztatem tego samego koloru, co sasiadujace Ognisko
* 4 Punkty za Wspolne Zadanie ,Posiadaj 7 Portali”
* 6 Punktow za 2 kafelki Losu w twoich zasobach

* 2 Punkty za niewykorzystane 3 zetony Akcji i 1 Zaséb w twoich zasobach
* 5 Punktow za Starszego (Punkty zdobyte w trakcie gry)

M SUMA: 61 Punktéow

za kazdy/kazda... dowolne Zadanie
NHOURRY e Teeh dowolne Zadanie lub Ognisko
rodzaju
Komponenty roznych - dowolne Ognisko
rodzajow
dodatkowo

(AR | dowolne Wspolne Zadanie
dwukrotnie wigcej

[ J
[ J
X2 niz zazwyczaj
S dowolny Nowicjusz
« wypetnione m

K Neutralny Nowicjusz
Punkty

dowolny/wskazany Zaséb r‘ dowolny Portal
(oprocz Ztota)

zuzyj wskazany Zasob kel |
dowolny kafelek Sciezki

dowolny kafelek Sciezki
z Krysztatem
we wskazanym kolorze

przemies¢ Komponent

j|> ? przemies¢ Komponent

o ? krokow

;_!l> +? przemies¢ Komponent

« 0 ? dodatkowych krokow &
dowolna Strazniczka
( ( ) ) odwrd¢ Komponent
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Gnom - Specjalista

Gnom - Starszy

dowolny Gnom

dowolny zeton Ofiary

wyspa

plansza Gracza (miasto)

Obszar Losu

pole Wielkiego Ogniska

dowolny kafelek Losu

dowolny zeton Akgji
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