Christien Maertinez

o 1 plansza P6r Roku
e 1znacznik Pory Roku
o S kart Pér Roku

e 2 zmienione karty Akcji (zastgpujace te z gry podstawowej)

o 4 nowe karty Akgji (dla 5. gracza)

o 1 zeton Pretendenta (dla 5. gracza)

o 12 figurek Klanu (dla 5. gracza)

e 15 nowych kart Eposu

e 6 nowych i1 zmieniony kafel Terenu
(zastgpujacy ten z gry podstawowej)

e 6 odpowiadajacych im kart Przewagi

o 9 kafli Portu

o 1zeton Wyczynu

e 1znacznik Klagtwy Machy

o 1znacznik Filiego

o 5 znacznikéw Banshee

o 1zeton Kréla

Uwaga: kafle Portu, podobnie jak zetony Wyczynu, nie
sa limitowane. Jesli zajdzie taka potrzeba, nalezy uzy¢
dowolnego zetonu, zamiast brakujacego kafla Portu.

ZOO1LANY W Zzasaoach

ZO1ENTIONE KARTY AKCJ1
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Podmien karty Akeji ,Odkrywey” oraz ,Druid” z podstawowej wersji gry.

NOWY TERMIN: WSPOLOZ1ELONY TEREN
Wspoéldzielony Teren to Teren, na ktérym obecni sa co najmniej 2 gracze.

OBJASNIENIE MOMENTU ZAGRANI1A

Podczas rozpatrywania efektu, gdy dotyczy on wiecej niz jednego gracza,
rozpatrywanie zaczyna si¢ od Brana i post¢puje zgodnie z kierunkiem wy-
znaczonym przez Stado Wron (o ile nie jest to wyraznie inaczej napisane).

Jesli kilku graczy chee zagraé karty w tym samym momencie, pierwszenstwo
nalezy do aktywnego gracza; kolejne karty zagrywaja gracze zgodnie z kie-

runkiem wyznaczonym przez Stado Wron.

Zawyjatkiem Konfliktu, aktywny gracz to ten, ktéry rozgrywa swoja kolejke.

Podczas Konfliktu aktywny gracz to ten, ktéry ma wykona¢/wykonuje manewr.
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W SKEad TEGO ROZSZERZENIA WChOOZ1 5 MmOodUutdw,
KTORE MW0OGA BYC z€ SOBA kACZONE W DOWOLNY
SPOSOB:

- 5. GRACZ
- Yy chcemy KroLa!
- PORY ROKU W 1N1S

- MORrRsKkie pOOROZe
- NOwe KaRTY €posd
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— N @OoOUkL 1: 5. GraCz

S
/7 Podczas rozgrywki w pigciu graczy nalezy zastosowaé nastepujace zmiany:
7| e Dodac¢ 4 karty Akgji do talii kart Akcji
e Doda¢ 5. zeton Pretendenta
/7 e Dodac¢ 12 figurek 5. Klanu

T Aby czas rozgrywki nie byt zbyt dlugi, sugerujemy uzywa¢ modutu “5. Gracz”

— razem z modutem ,My chcemy Kréla!”
.
st
— | »odut 2: my chcemy KrROLA!
P

B 57 Ten modut skraca czas rozgrywki, ograniczajac liczbe nierozstrzygnietych remiséw
- i przy Weryfikacji zwycigzcow (takich w keérych nie uczestniczy Bran).

A | Cho¢ powstal on z myslg o S-osobowej rozgrywce, mozna z niego swobodnie
— korzystaé w rozgrywkach dla 3 i 4 graczy.
— | PRZYGOTOWANIE DO GRY
/7 Podczas przygotowania do gry dodatkowo:
7| e Poldicie zeton Kroéla w poblizu obszaru gry, strong ,,My chcemy Kréla” ku
= gorze.
K
— | @y chcemy KrROLA!
X| Jedi podczas Weryftkacji zwycigzcéw zeton Kréla lezy ta strona ku gérze, stosujcie
TN zasady z 10 strony instrukcji, z nastepujaca zmiang:
1 g o Jesli Brana nie ma wsréd remisujacych graczy, kazdy remisujacy gracz otrzy-
X muje 1 zeton Wyczynu. Nastepnie obrééceie zeton Kréla na strone ,My po-
—— trzebujemy Kréla!”.
X
| my potrzeBujemy KRAOLA!
K| Jedli zeton Krdla lezy t3 strong ku gérze, rozgrywacie do korica obecna runde
. i nastepnie przechodzicie do ostatniej fazy Zgromadzenia z nast¢pujaca zmiang

§ podczas Weryfikacji zwycigzcow:
77| @ Jedlizaden gracz nie spelnia zadnego warunku zwycigstwa — Bran wygrywa gre.
e Jesli Brana nie ma wsréd remisujacych graczy, remisujacy gracze wspdlnie

Wygrywaja gre.

_ N ®MOoO0Utl 3: pORY ROKU W 1N1S

K| Ten modut wprowadza do fazy Zgromadzenia nowy krok ,,Uswigcone obrzadki”
 Ted B zmienia faz¢ Pory Roku.

.
— | PRZYGOTOWANIE DO GRY
— Podczas przygotowania do gry zastosujcie nastgpujace zmiany:
A | e Umiesécie plansze Pér Roku w poblizu obszaru gry
¥ | Losowo ustalcie poczatkowa Pore Roku i potdzcie przy niej znacznik Pory Roku
e o Kazdy gracz dobiera karte Pory Roku
X
| uswiecoNe OBRzZAOK1
A | Do fazy Zgromadzenia dochodzi 7-my krok: ,, Uswiecone Obrzadki”.

= v Dziatanie kazdego Obrzadku opisane jest na planszy Pory Roku.

L W czasie fazy Pory Roku stosujcie si¢ do zasad obecnej Pory Roku. Na koricu tej
7| fazy przesunicie znacznik Pory Roku na planszy Pér Roku na kolejng Porg Roku
s zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
X
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Modut 4: moOorskie podOrROze

Ten modut dodaje nowy rodzaj Terenu: Wyspy, ktére odréznia od pozo-
stalych Terenéw niebieskie obramowanie. Dodatkowo wprowadza do gry
Porty, ktére pozwalaja na ruch przez morze.

PRZYGOTOWANILE OO GRY

Podczas przygotowania do gry zastosujcie nastgpujace zmiany:
e Zastapcie kafel Terenu ,Zatoka”z gry podstawowej, tym z tego dodatku
o Oddzielcie kafle Wysp od pozostatych Terenéw

¢ Dobierzcie i uldzcie tyle wierzchnich kafli Terenu, ilu jest graczy.
Przestrzegajcie zasady umieszczania Portu, jesli zachodzi taka potrzeba.

e Po wybraniu przez Brana obszaru stotecznego, oprécz figurek Stolicy
i Miejsca Kultu dotézcie do kafla tego Terenu kafel Portu (chyba, ze juz
si¢ tam znajduje).

e Nastepnie potasujcie kafle Wysp z pozostatymi kaflami Terenu.

NOwe ZASAdY
1. UMIESZCZANIE TERENU

Umieszczanie nowego Terenu wymaga teraz umieszczenia go w taki sposc')b,
by sasiadowal z co najmniej 2 Terenami (o ile Teren ten nie jest Wyspa).

2. UMIESZCZANIE WYSPY

Kiedy gracz dobierze kafel Wyspy, umieszcza go tak, by nie sasiadowat z zadnym
innym Terenem, tworzac obszar gry reprezentujacy morze. Wyspa nigdy nie
moze sasiadowad z innym Terenem.

Ta zasada umieszczania ma pierwszenistwo zaréwno nad zasadami z gry pod-
stawowej jak i tekstem na kartach.

3. UMIESZCZANIE KAFLA PORTU
Gdy gracz umieszcza kafel Portu przy Terenie, wykonuje co nastgpuje:
© Wybicra jedno z dostepnych miejsc przy kaflu Terenu.

O Jesli tylko jest to mozliwe, gracz musi umiesci¢ kafel Portu, tak by nie
sasiadowal z zadnym innym kaflem Terenu. W przeciwnym wypad-
ku Port moze sasiadowa¢ z innym kaflem Terenu.

©® Od momentu umieszczenia, kafel Portu musi zawsze mie¢ dostep do
morza, co oznacza, ze nie mozna go otoczy¢ innymi Terenami.

O Przy 1 kaflu Terenu moze znajdowad si¢ maks. 1 kafel Portu.

4. MORSKIE PODROZE

Gdy gracz zagrywa karte, ktéra pozwala mu na ruch, lub kiedy wycofuje
si¢c z Konfliktu, jeden (i tylko jeden) z tych ruchéw moze by¢ wykonany
z wykorzystaniem morza.

Przy rozpatrywaniu ruchu przez morze Tereny z kaflami Portu s3 uwazane
za sasiadujace ze soba.

3 miejsca, w ktdrych mozna
umiescic kafel Portu.

Kafel Portu nalezy
umiescic tak, by nie
sgsiadowatz zadnym
innym Terenem (o ile
to mozliwe).

W ponizszym przypadku gracz nie moze umiescic¢ we

wskazanym micjscu kafla Gor, gdyz zablokowatby
tym samym dostep do Portu.

z jednym - srodkowym.

mi Terenu, ale sgsiaduje tylko
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—s Dodajcie 15 nowych kart Eposu do talii Eposu.
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WAZNE: Jesli nie korzystacie z modutu: ,Morskie podréze”, usunicie z gry karte Eposu ,,Synowie Mila Espaine”.

Wymiana Pwylla - Pwyll byl
wiadca walijskiego krélestwa
Dynes. Pewnego dnia na polo-
waniu rozsierdzit Arawna, Pana
Zaswiatéw. W ramach rekompen-
saty Pwyll zobowiazat przybra¢
przez rok posta¢ Arawnai zabi¢

jego rywala Havgan.

Swicte wzgorze Tary - wzgbrze
w srodkowej Irlandii bedace sie-
dziba driudéw i arcykréléw. Na
nim znajdujg si¢ kamien Fal i cy-
tadela kroléw wzniesiona przez
Cormaca Mac Airt.

Klatwa Machy - Macha rzucita
klatwa na Ulaid, ktéra zmusita
Cuchulainna do samotnej wal-
ki przeciwko armiom krélowej

Mebd.

Kazda karta Eposu nawigzuje do konkretnej celtyckiej legendy, ktére opisané ))a‘niz'ej:

Przepowiednia Cethlenn -
Cethlenn wrézbitka, przepowie-
dziata swojemu mezowi Balorowi
z Fomorian, ze jego wnuk Lug,
bedzie sprawca jego $mierci. Balor
sadzil, ze pozbyt si¢ go zaraz po
jego narodzinach.

Wyprawa Maelduna - Macl-
dun pragnac pomici¢ $mieré
ojca wyruszyl w podréz, pod-
czas ktérej odkryt wiele mitycz-
nych wysp, zamieszkatych przez
niezwykle stwory i nadzwyczaj-
ne postacie.

Miecz Nuady (Fragarach) -
miecz ze $wiatla, jeden z czterech
skarbéw Tuatha. Pozostale to:
Kamien Fal, Wi6cznia Przezna-
czenia i Kociol Odrodzenia.

Féth Fiadha - mistyczna, dru-
idyczna mgla Tuathy.

Podréz Brana - Bran zach¢cony
przez tajemniczego nieznajomego
wyruszyl w podréz, na kedrej spo-
tkal Manannan mac Liri dotart
do wysp w Zaswiatach, petnych
niecodziennych zwyczajow.

Niall od dziewigciu zakladni-
kéw - krél Tary, wedlug legendy
zyskat swoj przydomek po tym jak
uwiezil synéw dziewigciu krélow
sasiednich krélestw.

Opowiesci Fintana - druid
i doradca arcykroléw, brat
udzial w pierwszej bitwie
z Fir Bolgami na Mag Tured,
zyt kilka tysigcy lat. Opuscit

téw, po tym jak opowiedzial
swa historie.

Cormac mac Airt - jeden z naj-
znamienitszych arcykrélow,
znany ze swej hojnoscii poczucia
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Gniew Fionna - méwi sie, ze
Fionn mac Cumbhail, wédz
Fianny, czasami przeistaczal si¢
w olbrzyma.

Synowie Mila Espaine - Milezja-

2 eky

sprawiedliwodci. Zostal krdlem  niejako ostatni najechali Irlandie. PR ¥
dzigki wsparciu mieszkanicéw  To ludzie, przodkowie Gaeléw.**
Tary. Udalo im si¢ wyladowa¢ na brze-
gu Irlandii mimo rozposcicrajacej
Riannon cérka Hefeydda - po € Féth Fladha.
tym jak Pwyll zobaczyl ja po raz
pierwszy, wystal za niag swoich ~ Wycie Banshee - Banshee to po- v
najlepszych jezdzcow, ale zaden  staniec z Zaswiatéw, bywa odpy-
nie mégt si¢ z nig réwnaé. Sama  chajaco brzydka jak i nicopisanie -

jednak postanowita si¢ z nim
spotka¢ i ostatecznie poslubié.
Podczas swego zycia przetrwala
wiele klaew.

pickna. Jej wycie oznacza zbliza-
jaca si¢ $mierc...

e - $wiat ludzi na koniec ery mi-
\ {ripe
4 e *? -
TWORCY Gra, instrukcja, ani ich fragmenty nie moga by¢ reprodukowane w jakiejkolwick posta-
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Projekt graficzny: Camille Durand-Kriegel, Sabrina Tobal

Tekst polski: Grzegorz Polewka

Sklad wersji polskiej: Macicj Mutwil

ci bez pisemnej zgody Wydawcy.

Szanowny Kliencie, nasze gry kompletowane sg ze szczegélna starannoscia. Jedli jednak
w Twoim egzemplarzu zdarzyly si¢ jakies braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosi-
my, poinformuj nas o tym: portal@portalgames.pl.

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