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1 ZNACZINIK ERY

4 PLANSZE KLANU (PO 1 NA &RACZA)

Pamiec i codzienne zycie Klanéw krasnoludéw.

32 KRASNOLUDY §P<> X NA GRACZA: 40 ZNA(ZNIKéW ZASOBéW

4 ZSILA 1721 4 7 SILA 3/4) 34 PIONOW WROGA ) e
1 WORESZEK Robotnicy dostepni dla kazdego Klanu, & ze|azgposlfnzalr(aagzéje;fo;zdizlslj;t'hralI)
ktorzy aktywujg Akcje Narzedzi (zob. str. 8). ) '

40 INACZNIKOW KLANU
(PO 10 NA GRACZA)

30 ZETONOW ZDOBIEN 30 ZETONOW POKRZEPIENIA ROL Do oznaczania PC, Dworu Krslewskiego,
(PO 15 7 KAZDEGO RODZAIDY (20 ZETONOW +1 110 ZETONOW +2) Zaﬁfwfiaja nE:{ZL‘}ﬁ?,JX‘?J:EJC,u Prestizu i Kopalni na torach, a takze
Dzieki nim Akcje staja sie Jednorazowo zwigkszaja Site i w kazdej fazie Rady (zob. str. 13). Majestatycznych Budowli.

mocniejsze, gdy Narzedzia s3 nimi Krasnoluda (zob. str. 8).

Ozdobione (zob. str. 11).

X KAFELKOW MAGAZYNU 27 RELIKTOW 4 )
(PO 2 NA GRACZA) Obiekty, ktérych mozna uzyé na ELﬁg&L(Kpoowz PNO X v(’,%ﬂ!}g;
S3 odblokowywane w trakcie rozgrywki poczatku albo na koncu tury, aby Podczas fazy Rady mozesz posiadat
i umozliwiaja przechowywanie wiekszej zyskac jednorazowa nagrode.

. ) L LAY . o w swoich Lochach Wrogéw w liczbie
liczby Zasobow. Posiadanie kilku réznych Reliktéw réwnej lub mniejszej od liczby

moze zapewr;if PC ?Ga koniec gry Kluczy, ktore posiadasz (zob. str. 20). 1 ZNACZINIK GRACZA
(zob. str. 16). ROZPOCZYNAIALEGO



24 NARZEDZIA (PO 5 Z KAZDEGO
RODZAJD + 4 KSIAZKI)
Mozna wykué nowe Narzedzia, ktére s3
potezniejsze od tych, z ktérymi zaczynasz
(zob. str. 9).

34 KAFELKOW TRADYI

Zapewniaja nagrode za kazdym razem,
gdy zostanie spetniony wskazany warunek
(zob. str. 36).
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1X KAFELKOW PROJEKTU

(PO & Z KAZDEGO RODZAID)
Zapewniaja Punkty Chwaty

na koniec fazy Rady (zob. str. 38).
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40 WOZKOW (PO 15 NA GRACZA)Y

Stuza do oznaczania wykonanych przesytek
za pomoca Akcji Transportu (zob. str. 20).

12 KART NARZEDZI RADY
STARSZYSH, PODZIELONY<H
NA 4 KARTY KAZDEGO RODZAIU
Wykorzystywane w Trybie Solo Solo
(zob. str. 30) (Kilof, Topér, Cyrkiel i Wézek).

24 KAFELKI KOMNATY

S3 odkrywane podczas eksploracji Gory.

10 KAFELKOW $TARTOWY<H

Wskazuja Zasoby zyskiwane przez graczy
na poczatku rozgrywki (zob. str. 5).

4 TARCZE KLAND
(PO 1 NA GRACZA)
Wskazuja kolor kazdego gracza. Jesli
wartosé Punktéw Chwaty danego
gracza przekroczy 100, tarcza jest
odwracana, aby wskazag, ze ten gracz
ma ich wiecej niz 100.

%

76 BUDYNKOW
(PO 14 W KAZDYM KOLORZE)
Podstawowe Budynki: 4 Domy, 4 Warsztaty.
Majestatyczne Budowle: 3 Filary i 3 Bramy.

3 KAFELKI POZIOMU TRUDNOKI

Wykorzystywane w Trybie Solo
(zob. str. 30).

24 KAFELKI GRUZD

Zapewniaja Zasoby, gdy wykonywana jest
Akcja Kopania (zob. str. 17).

= =

12 KAFELKOW <ELU
(PO & Z KAZDEGO RODZAID)
Wskazuja cele, ktére zapewniaja PC
na koniec gry (zob. str. 40).

4 POMOKE GRACZA
(PO 1 NA GRACZA)
Zawieraja szczegdtowe informacje
na temat wszystkich symboli oraz inne
przydatne informacje.

PLANSZA RADY STARSZY<H

Wykorzystywana w Trybie Solo
(zob. str. 30).

-
\-
KOS RADY $TARSZYCH

Wykorzystywana w Trybie Solo
(zob. str. 30).

KOMPONENTY




KROL KRASNOLUDOW WYDAL ROZKAZ RODOM KAZDEGO Z KLANOW KRASNOLUDOW. NTEZWYKLE
PILNE T WAZNE JEST ODZYSKANTE KARRAK-SUR-KAZAR, SWIETEJ GORY T RODOWEY STEDZIRY
KRASNOLUDOW OD PTERWSZEJ ERY BRODY. ZBYT DEUGO MROCZNT LORDOWIE ZAWEASZCZALT
TOMIEJSCE, A TCH STWORZENTA BEZCZESCTLY JEJ KOMNATY, W KTORYCH NTEGDYS MIESZKALT
NAJTSZLACHETNIEJST KRASNOLUDOWTIE. TA ZNTEWAGA NIE MOZE TRWAC DEUZEJ)
KRASNOLUDY WRACAJ A DO GORY.

COVENANT TO GRA PLANSZOWA, W KTOREJ GRACZE ROZGRYWAT A SWOJE TURY W TRAKCTE
ROZGRYWKT PODZTELONEJ NA TRZY ERY. PODCZAS SWOTCH TUR GRACZE PRZYDZTELATA
KRASNOLUDOW ZE SWOJEGO KLANU DO ROZNYCH NARZEDZT, KTORE POZWALATA TM
EKSPLOROWAC STAROZYTNE KOMNATY T WYPEDZAC WROGOW, JEDNOCZESNTE ODBUDOWUJAC
DOM NALEZACY DO TCH PRZODKOW. NA KONTEC GRY KLAN, KTORY ZDOBY+ NATWIECEY CHWALY,
ZYSKUJE ZAR OWNO UZNANTE MONARCHY, JAK T ODNOST ZWYCTESTWO W ROZGRYWCE.

W GRZE COVENANT KAZDY GRACZ WCIELA STE W PRZYWODCE KLANU KRASNOLUDOW, KTORY PRZYJ At PAKT ZAWARTY
Z KROLEM THORJALEM, MATACY NA CELU ODZYSKANTE RODOWEY STEDZTBY KRASNOLUDOW. PRZEZ 3 RUNDY ZWANE
ERAMT, TWOJ KLAN BEDZTE PRACOWAL. NAD ODBUDOWA UTRACONEGO MTASTA, KTORE WIEKT TEMU ZOSTALO
PODBITE I ZNISZCZONE PRZEZ CTEMNE STHY.

TWOJE KRASNOLUDZKTE PRZEDMIOTY T NARZEDZTA UMOZLIWIAT A CT WYKONYWANIE WSZELAKIEGO RODZATU
AKCT T: KOPANTE W GOR ZE, POKONYWANTE WROGOW, KTOR 2Y STE W NIEJ UKRYWAT A, ORAZ BUDOWANTE ROZNYCH
RODZAJT OW BUDYNKOW, KTORE PRZYWR OCA DAWNYM KOMNATOM BLASK T SWIATLO.

6GDY GRACZE ZAKONCZA SWOJE TURY, KLANY ZBTERATA STE W RADZIE, PODCZAS KTOREY GRACZE ZYSKUT A KORZYSCT
T ZDOBYWAT A PUNKTY CHWALY (PC) ZA ROZNE OSTAGNIECTA CYKL TEN BEDZIE KONTYNUOWANY AZ DO TRZECTEY
RADY, PODCZAS KTOREJ ZOSTANTE PODLICZONY WYNTK KONCOWY.

GRACZ, KTORY NA KONTEC ROZGRYWKI BEDZIE MIAt NATWIEKSZA LTCZBE PUNKTOW CHWALY, ZOSTATE ZWYCIEZCA)

COVENANT - PODZIEKOWANIA OD AUTORA

PODZIEKOWANIA OD AUTORA

Tak dtugi rozwadj gry bytby niemozliwy bez cierpliwosci, posSwiecenia i rad Juana Ruiza de la Fuente,
Juana Milli, Aidy Hernandeza, Samuela Joany’ego, Alfonso Hernandeza Haro, Antonio Gamiza
i Davida ). Iglesiasa. Dziekuje rowniez J. R. R. Tolkienowi za stworzenie fascynujgcego i inspirujacego
wszechswiata, a takze catemu zespotowi wydawnictwa Devir za umozliwienie realizacji tego projektu.




PRZYGOTOWANIE GRACZA

W sposab losowy rozdajcie Pomoc Gracza kaz- 4 Domy, 4 Warsztaty, 3 Filary i 3 Bramy.
demu graczowi. Na jednej z nich znajduje sie e Filary i Bramy umieszcza w wyznaczonych
symbol = .. Ten gracz otrzymuje znacznik Gracza "% = miejscach na planszy Gtéwnej. Dom
Rozpoczynajacego. e i Warsztat umieszcza w odpowiednich

miejscach w Obszarze Narzedzi na swojej planszy Klanu.
a Nastepnie losowo rozdajcie plansze Klanéw. 2 Domy i 2 Warsztaty umieszcza na Obszarze Kuzni,
zgodnie ze wskazaniem na ilustracji.
KKazdy gracz bierze Tarcze w kolorze wybranego przez siebie
Klanu i umieszcza ja na polu Tarczy na swojej planszy Klanu, 2 kafelki Podwojnych Kluczy umieszcza w odpowiednich
strona z +100 do dotu. Nastepnie kazdy gracz bierze 2 kafelki miejscach w Obszarze Narzedzi na swojej planszy Klanu.

Magazynu i umieszcza je na odpowiednich polach na swojej
planszy Klanu, strong zamknieta do gory. o Wzdtuz jednej strony planszy Gtéwnej odkryjcie po tyle
kafelkéw Startowych, Tradycji, Celu | i Celu ll, ilu jest graczy.
a Kazdy gracz bierze drewniane komponenty w swoim kolorze: Zaczynajac od gracza siedzacego po prawej stronie Gracza
Rozpoczynajacego i dalej w kierunku przeciwnym do kie-
8 Kransoludéw: Krasnoludy o Sile 3/4 umieszcza obok runku ruchu wskazowek zegara, kazdy gracz wybiera po 1
swojej planszy Klanu. Wszystkie pozostate z Sita 1 kafelku, az wszyscy gracze beda mieli po 1 kafelku kazdego
umieszcza w swojej Tawernie. rodzaju: 1 kafelku Startowym, 1 kafelku Tradycji, 1 kafelku

Celu 1i1 kafelku Celu II.

@ 15 Waézkoéw: Umieszcza je obok swojej planszy Klanu.

10 znacznikow Klanu: Umieszcza po 1znaczniku na
@ poczatku kazdego toru na planszy Gtéwnej, za wyjat-
kiem toru Punktow Chwaty, na ktérym znacznik Klanu
umieszcza na polu "5". Pozostate znaczniki Klanu
umieszcza obok swojej planszy Klanu. Kazdy gracz umieszcza Zasoby wskazane na swoim kafel-
ku Startowym na polu Magazynu na swojej planszy Klanu.
Zetony Pokrzepienia trafiaja do Tawerny danego gracza.
Kafelki Celu s3 umieszczane zakryte we wskazanym miejscu,
a kafelek Tradycji umieszczany jest odkryty na wyznaczonym
miejscu. Na koniec kazdy gracz porusza swoje znaczniki do
przodu na kazdym odpowiadajacym im torze, zgodnie ze
wskazaniem, zyskujac w ten sposob wszelkie korzysci wska-
zane na kazdym polu, do ktérego dotart jego znacznik. Po
wykonaniu tej czynnosci odtézcie kafelki Startowe i pozosta-
te kafelki do pudetka.

PRZYGOTOWANIE GRACZA
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< PRZYGOTOWANIE ROZGRYWAKI >4
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; “ Umiesécie plansze Gtéwna na srodku obszaru gry. Uzyjcie Potasujcie kafelki Krélewskich Monet. Odkryjcie lo- Tl
= | u strony odpowiedniej dla liczby graczy bioracych udziat w roz- sowo 4 z nich i umiesccie je na wyznaczonych polach. #~ : "'ﬁ
"l | grywece: strona dla 1-2 graczy albo strona dla 3-4 graczy. Jesli Pozostate utdzcie w dwoch zakrytych stosach obok

21 grasz w Trybie Solo (1gracz), sprawdz szczegétowe zasady planszy Gtéwnej.

= " przygotowania na str. 30. Jesli gracie w 3 osoby, wezcie Waozki

Z | w nieuzywanym kolorze, aby zakry¢ pola Zasobéw po prawej Q Posegregujcie zetony Zdobien wedtug rodzaju i po-

% 1‘ stronie Krélewskiego Tronu, wraz z 2 Filarami i 2 Bramami tasujcie je osobno. Odkryjcie 3 z kazdego rodzaju i A

5 (Wozki te nie sg wliczane do punktacji Tronu na koniec gry). i umiesccie je na wyznaczonych polach. Pozostate q !
> | utézcie w dwoch zakrytych stosach obok planszy

E ,‘ o Umiesccie piony Wrogéw w Woreczku i odtozcie go na bok. Gtownej.

a Obok planszy Gtéwnej stworzcie Pule 0g6Ing réznych znacz-
nikéw Zasobow (Zelazo, Szmaragd, Ztoto i Mythrall) oraz
zetonow Pokrzepienia.

4 7 nich i umiesccie je na wskazanych po-
lach. Pozostate utozcie w dwoch zakrytych
stosach obok planszy Gtowne;.

‘ ° Potasujcie kafelki Tradycji. Odkryjcie losowo

- T L T, N
‘ | s | bl
| U

Umiesccie znacznik Ery na pierwszym polu

3\ H toru Ery. [

Podzielcie kafelki Projektu na podstawie sym- _;I":“_ b

bolu znajdujacego sie na rewersie i doktadnie = 3

je potasujcie, a nastepnie losowo umiesccie - = 2
,‘ po jednym odkrytym kafelku kazdego rodzaju F‘--:E,;
| na przeznaczonych dla nich polach na planszy E‘ ———d
‘ Gtownej. Odtézcie pozostate kafelki do pudetka. |© : i&v

1 o Potasujcie kafelki Gruzu. Wylosuijcie 5 z nich

i umiesccie odkryte w wyznaczonych miejscach.
Pozostate utézcie w dwoch zakrytych stosach
'\ obok planszy Gtéwnej.

: o Rzuécie 3 koéémi Wroga i umiesécie je w odpowiednich
miejscach.

Potasujcie kafelki Komnaty. UmiesSécie 4 z nich
e zakryte na polach w Komnatach Géry oznaczonych

symbolem gl a nastepnie odkryjcie je. Na pozo-

statych polach Komnat Gory umiesccie zakryte

kafelki Komnat. Jesli w rozgrywce bierze udziat tyl-
; ko 1lub 2 graczy, zostanie 5 takich kafelkéw, ktére
nalezy odtozy¢ do pudetka.

tyle pionéw Wroga, wylosowanych z Woreczka, ile

o Jr”‘-‘i, Na odkrytych kafelkach Komnat roztézcie losowo
[ )
qu,,r#' czaszek znajduje sie na danym kafelku.

Potasujcie kafelki Reliktéw. Odkryjcie losowo

4 7 nich i umiesccie je na wyznaczonych polach.
Pozostate utézcie w dwoch zakrytych stosach
obok planszy Gtéwne;.

Potasujcie kafelki Narzedzi. Odkryjcie losowo

4 z nich i umiesccie je na wyznaczonych polach.
Pozostate utézcie w dwoch zakrytych stosach
obok planszy Gtéwne;.
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N Krolewski Tron Tor Prestizu Obszar Wroga:_ ‘ §
_ Tor Punktéw Chwaty (PC) ) g
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Majestatyczna Budowla: Majestatyczna Budowla:
__FILAR BRAMA

. Rada Kafelki Reliktéwﬂ
__Kafelki Projektow Krélewskie Monety -
Zdobienia
—
__Kuznie

Komnaty Géry




KRASNOLUDY I ICH NARZEDZIA

KRASNOLDDY

Na kolejnych stronach zagtebimy sie w szczegoty Akcji i sposobu gry w Covenant. S3 jednak dwa rodzaje kom-
ponentow, ktore warto wyjasnic od razu, poniewaz s3 wykorzystywane w catej grze: Narzedzia i Krasnoludy
(robotnicy). Komponenty te okreslaja, ktore Akcje mozna wykonac i z jaka Sita. W trakcie gry mozesz wzmacniac
Krasnoludow swojego Klanu, wykuwa¢ dla nich nowe Narzedzia i ulepszac je za pomoca Zdobien.

KKazdy gracz rozpoczyna gre z 4 Krasnoludami o Sile

1w swojej Tawernie, ktérych moze rozwijac w trakcie
rozgrywki, aby zwiekszac ich Site. Sita Krasnoluda okre-
sla moc z jaka wykonuje Akcje, gdy jest przypisany do
Narzedzia w turze jego Klanu.

.

€ ¢ g:j] &3 &j

POKRZEPIENIE

\ A Za kazdym razem, gdy gracz przypisuje swoje-
| go Krasnoluda do Narzedzia, moze wyda¢

/1 pojedynczy zeton Pokrzepienia, aby tym-
m= . Czasowo zwiekszyc Site tego Krasnoluda.

s )

'] Wystepuja Pokrzepienia zapewniajace +1i ta-
/ kie, ktore zapewniaja +2.

Ten symbol wskazuje, ze gracz zyskuje zeton
Pokrzepienia. Oznacza to, ze gracz moze zy-
skac zeton Pokrzepienia +1z Puli Ogélnej albo
wymieni¢ 1 ze swoich zetonow Pokrzepienia +1
na zeton Pokrzepienia +2.

WZMOCNIENIE KRASNOLUDA

Gdy pojawi sie ten symbol, gracz moze wzmocni¢ 1 Krasnoluda swojego Klanu, z wyjatkiem Krasnoluda, ktéry jest uzywany
w aktualnej turze. W ten sposaéb Sita Krasnoluda zostaje trwale zwiekszona o 1. Aby wzmocni¢ Krasnoluda z Sita 1lub 3,

y, wystarczy odwraécic jego pion na druga strone, a jesli jest to Krasnolud o Sile 2, nalezy wymienic jego pion na pion ze swo-
jej rezerwy, umieszczajac go strong z Sita 3 ku gdrze. Krasnoludéw nie mozna wzmocnic na state powyzej Sity 4, ale nadal
moga otrzymywac Pokrzepienie dla ich Akgcji.

Krasnolud o Sile 3,
ktory jest przy-
pisany do Akcji

Transportu, moze

nies¢ maksymalnie

3 Zasoby.

Gracz decyduje
sie wydac zeton
Pokrzepienia +1dla
swojego Krasnoluda
o Sile 3, aby mégton
przetransportowac
4 Zasoby, zamiast 3.




NARZEDZIA

KKazdy gracz rozpoczyna rozgrywke majac do dyspozycji 4 Narzedzia poczatkowe nadrukowane na jego planszy Klanu, po 1z kazdego
rodzaju:

TOPOR

KILOF
KOPANIE WALKA
Umozliwia wykonanie Umozliwia wykonanie
Akcji Kopania Akcji Walki

(zob. str. 17). (zob. str. 18).

CYRKIEL WOZEK

BUDOWA TRANSPORT
Umozliwia wykonanie Umozliwia wykonanie
Akcji Budowy Akcji Transportu
(zob. str. 22). (zob. str. 20).

W trakcie rozgrywki gracze moga udac sie do Kuzni, aby zyska¢ nowe, potezniejsze Narzedzia, w tym piaty typ: Ksiazke.

KSIA.zKA. Umozliwia wykonanie Akeji Czytania, ktorej mozna uzy¢ tak, jakby byta dowolng Akcja.

KSIAZKA
CZYTANIE

Kazde Narzedzie sktada sie z 4 réznych elementow:

(13 Symbol Akgji, ktdry zostanie zakryty Krasnoludem przypisanym do tego Narzedzia (zob. str. 14).

@ Koszt Wykucia Narzedzia (zob. str. 10).

@ llustracja.

(43 Miejsce na Zdobienie (zob. str. 11).




WYKUWANIE NARZEDZI

Gdy gracze zdobeda korzysci nastepujacych symboli, beda mogli wykuwaé Narzedzia i je Ozdabiac:

WYKUWANIE NARZEDZI
Pozwala ci na zyskanie 1 Narzedzia sposrod dostepnych na planszy Gtéwnej, wykonujac nastepujace kroki:
Odrzué¢ 1 Zelazo plus Zaséb wskazany w koszcie wybranego Narzedzia (w sumie "

@ 2 Zasoby) z twojego Magazynu.
Umies¢ Wykute Narzedzie w dowolnym pustym miejscu w jednej z kolumn na twojej
planszy Klanu, pod jednym z nadrukowanych Narzedzi. S3 4 kolumny, ktére oznaczone

, n W kazdej z tych kolumn mozna umiesci¢ maksymalnie

<3 runamic R, ',

2 Narzedzia.

Niebieski umiescit 2 Narzedzia

w kolumnie 'l Y, wiec nie moze

umiesci¢ w niej wiecej Narzedzi. '

I
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/ A‘
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* Kuznia na twojej planszy
Klanu to miejsce, w ktérym ,

bedziesz umieszczac “

dostepne Budynki, gotowe /|
do budowy. |

V’A‘

@ Natychmiast zyskaj nagrode nadrukowana w miejscu, w ktérym umieszczasz Narzedzie: | |
@ Wzmocnij Krasnoluda i umies¢ Dom oraz Warsztat z tego miejsca w twojej Kuzni.

@ Zyskaj 2 zetony Pokrzepienia i umies¢ Dom oraz Warsztat z tego miejsca w twojej Kuzni.
@ Zyskaj kafelek Podwajnego Klucza i umiesé go nad twoim Lochem. Porusz sie o 2 pola do przodu na torze Prestizu.

@ Zyskaj kafelek Podwajnego Klucza i umiesé go nad twoim Lochem. Przenies 2 Wrogéw do s3asiedniej Komnaty lub
Komnat, albo przenies$ tylko 1 Wroga 2 razy. Odrzuc 1z 2 kafelkéw zamknietego Magazynu, aby zyska¢ 2 dodatkowe

miejsca w Magazynie.
Porusz sie o 2 pola do przodu na torze Dworu Krélewskiego i dostarcz 1 Zasob do Krélewskiego Tronu zgodnie ze stan-

dardowymi zasadami transportu Zasobéw (zob. str. 20).
@ Porusz sie o 2 pola do przodu na torze Kopalni.
@ 0zdaob 1 Narzedzie, ptacac standardowy koszt.
@ Odrzué 1 Zelazo i zyskaj Relikwie odpowiadajaca twojej pozycji na torze Kopalni. Odrzué 1z 2 kafelkéw zamknietego

Magazynu, aby zyskac 2 dodatkowe miejsca w Magazynie.




TAWERNA
|

ZDOBIENIE

Pozwala ci na dodanie 1z dostepnych na planszy Gtéwnej Zdobien do 1z twoich Narzedzi, wykonujac nastepujace kroki:

@ Odrzu¢ Zaséb wskazany na planszy Gtéwnej obok interesujacego cie Zdobienia, a nastepnie natychmiast zyskaj wskazang
nagrode PC:

SREBRNE ZDOBIENIA ZLELOTE ZDOBIENIA
Zapewniaja natychmiast 3 PC. Zapewniaja natychmiast 2 PC.

— -
= —

Aby uzycjednego z tych Zdobien,
musisz odrzucié 1 Ztoto.
Natychmiast zdobywasz 2 PC,
jesli wybrates Ziote Zdobienie.

Umiesc to Zdobienie na wierzchu dowolnego Narzedzia na twojej planszy Klanu, na ktérym jest wolne miejsce w wybranym
kolorze: srebrne Zdobienia musza znajdowac sie na srebrnych polach, a ztote Zdobienia na ztotych polach.

Wymien Zdobienie, ktéry wtasnie zabrates, na inne w tym samym kolorze. Umies¢ je na miejscu, ktére wtasnie zwolnites,
nie przesuwajac pozostatych Zdobien.

ZDOBIENIE
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Z Jesli na symbolu znajduje sie czerwona liczba, wskazuje ona ile musisz e o
% wydac tego, co wskazuje symbol. Jezeli liczba jest czarna, zyskujesz lub l } -
O | zdobywasz tyle tego, co wskazuje symbol. =

Efekty dziatania poszczegélnych symboli gry s3 objasnione w Pomocach

Gracza, dzieki czemu gracze moga w kazdej chwili sprawdzi¢, jak dziata 5 Poruszsi¢ o 2 pola do przodu na
dany sym bgl : = ] P ] Wyda] 2PC torze Dworu Krélewskiego.

$ZASOBY 1 MAGAZYN

W grze wystepuja 4 rodzaje Zasobow: ' = e L e N
grze wystepuja j @ S a® YO

\\'*' 't_."""
25 k,aZdym far vl gd,y S ZySkaJe ZELAZO SZMARAGD ZEOTO MYTHRALL UNIWERSALNY
Zasob, musi go umiesci¢ w odpowied-
nim miejscu na swojej planszy Klanu. Podstawowa liczba miejsc dla kazdego Klanu wynosi 4, a w kazdym
z nich mozna przechowywac 1 Zaséb. Gdy nowe Narzedzie zostanie Wykute i umieszczone w jednym
z 2 pdl na planszy Klanu oznaczonych symbolem @;, odblokowuje ono 1z 2 kafelkéw Magazynu, ktéry
zostaje usuniety, dzieki czemu ten gracz zyskuje 2 nowe miejsca do przechowywania Zasobow. Jesli zysku-
jesz Zasob, ale nie masz miejsca na jego przechowanie, mozesz pozbyc sie aktualnie przechowywanych
Zasobow, aby zrobi¢ miejsce na nowy Zasaéb.

:TOR DWORU KROLEWSKIEGO, PRESTIZU 1 KOPALNI

Wystepuja 3 tory, ktdre stuza do sledzenia réznych aspektow gry:

TOR DWORU KROLEWSKIEGO TOR PRESTIZU TOR KOPALNI
Pozwala zyskiwac taske Korony, reprezen- Pozwala wzmacniac Krasnoludy twoje-  Umozliwia odnajdywanie poteznych
towana przez Krolewskie Monety. go Klanu i zyskiwac kafelki Tradycji. Reliktéw poprzez Kopanie w gorze.

Gdy gracz porusza sie do przodu na jednym z toréw, porusza swoj znacznik Klanu wzdtuz tego toru, zyskujac wszelkie
korzysci pokazane na kazdym polu, do ktérego dotrze.

Niebieshi zyshuje 2 punkty
Prestizu, wiec porusza swoj
znacznik Klanu o 2 pola do przodu
na tym torze. Dociera do pola
z premiq ze Wzmocnieniem,
ktorq natychmiast przypisuje do
jednego z Krasnoludow w jego
Tawernie.




: OSTAGNIECIA +
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p6l oznaczonych symbolem, ktdry reprezentuje Osiagniecia. Im dalej zajdziesz, tym wiecej Osiagniec
zdobedzie twoj Klan. Na kazdym torze mozna zyskac maksymalnie 4 Osiggniecia. Mozesz wiec zyskac
maksymalnie 12 Osiggniec dla twojego Klanu, jesli uda ci sie zajs¢ wystarczajaco daleko na wszystkich | i |

W miare poruszania sie po torach Dworu, Prestizu i Kopalni, twéj znacznik Klanu bedzie docierat do | i '-I

3 torach. Na koniec gry mozesz zdobywac Punkty Chwaty za Cele na twojej planszy Klanu, w oparciu
o Osiagniecia (zob. str. 27).

OSIAGNIECIA - KROLEWSKIE MONETY

: KROLEWSKIE MONETY

ZYSKIWANIE KROLEWSKICH MONET

Yo\
A

AKTYWACA KROLEWSKICH MONET PODCZAS RADY

Jit
s

-y

e

KROL KRASNOLUDOW PRZYZNAJE PRZYWILEJE KLANOM, KTORE PODETMA

NATWIEKSZE WYSTEKTI W CELU ODZYSKANTA KROLESTWA PRZODKOW.

Wybierz jedng z Monet dostepnych na planszy Gtéwnej (niektdre z nich majg koszt w PC, ktéry musisz zapta-
cic, jesli taka wybierzesz) i umiesc ja w dostepnym miejscu na twojej planszy Klanu. W ten sposéb zyskujesz
korzysc wskazang pod polem, na ktérym wtasnie umiescites Monete (a nie na na samej Monecie).

Jesli nie masz juz wolnego miejsca (bo posiadasz juz 6 Monet), mozesz umiesci¢ nowa Monete, odrzucajac
jedna z tych, ktére juz masz i ponownie zyskac z korzysci spod tego pola.

Niebieski zyskat Krolewskq
Monete. Wybiera Monete, ktéra
powoduje utrate 2 PC, wiec poru-
sza swoj znacznik Klanu na torze
PCo 2 pola do tytu. Nastepnie
umieszcza Monete w pustym polu
na swojej planszy, co pozwala
mu natychmiast zyskaé kafelek
Reliktu.

W fazie Rady (zob. str. 26) Krolewskie Monety na twojej planszy Klanu zapewniaja korzysci wskazane przez
symbole na kazdej z Monet. Moneta zyskana podczas Rady nie zapewnia nadrukowanej na niej korzysci w tej
fazie, a jedynie korzys¢ spod pola, na ktérym zostata umieszczona.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI - TURY KLANOW

< PRZEBIEG ROZGRYWHKI

“\M) wykonywane pojedynczo i po kolei, zaczynajac od

=y Rozgrywka toczy sie przez 3 Ery. Kazda Era
AL sktada sie z 4 tur Klanu na gracza, ktére s3

Gracza Rozpoczynajacego i kontynuujac zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, a nastepnie
konczy sie faza Rady (zob. str. 26), ktdrg wszystkie
KKlany rozpatrujg w tym samym czasie. Po
zakonczeniu danej Ery zaczyna sie kolejna.

Rozgrywka korczy sie po fazie Rady w trzeciej Erze.

Kazdy gracz rozgrywa ture swojego Klanu indywidualnie. Podczas swojej tury gracz musi wybrac jednego z Krasnoludéw dostepnych

w Tawernie na jego planszy Klanu i przypisac go do jednego z jego dostepnych Narzedzi w celu wykonania Akcji. Ten krok jest obowigzko-
wy tak dtugo, jak w Tawernie danego gracza znajduje sie co najmniej jeden Krasnolud, ktéry musi zostac przypisany do dowolnego dostep-
nego Narzedzia (takiego, do ktérego nie zostat przypisany zaden Krasnolud). Kazda tura rozgrywana jest zgodnie z ponizszymi krokami:

Gracz ma teraz mozliwos¢ wykorzystania Relikwii (zob. str. 16).

go do 1z Narzedzi, ktére posiada, na ktérym nie ma Krasnoluda ("dostepne Narzedzie"). Gracz umieszcza Krasnoluda

@ Gracz wybiera 1z pionéw Krasnoludéw, ktéry ma w Tawernie na swojej planszy Klanu ("dostepny Krasnolud") i przypisuje
w lewym garnym rogu Narzedzia, tak aby zakryt ikone Akcji (Kilof, Topér, Cyrkiel, Wézek albo Ksigzka).

—
—=

Niebieski wybiera Krasnoluda
o Sile z i przypisuje go do dostepne-
go Topora, umieszczajqc go na na
wierzchu pola u gory po lewej, aby
zakryé ikone Topora.

— e

A )\ Opcjonalnie, przed wykonaniem Akcji, gracz moze wydac 1 zeton Pokrzepienia, aby tymczasowo zwiekszy¢ Site Krasnoluda
6 do konca aktualnej tury. Zeton Pokrzepienia moze mie¢ wartos¢ +1albo +2.
Zeton Pokrzepienia nalezy umieéci¢ obok Krasnoluda, jako przypomnienie dla pozostatych graczy o tymczasowym wzro-
scie Sity, a nastepnie odrzuca sie go, umieszczajac w Puli Ogélnej na koniec tury.

Niebieski umieszcza zeton <
Pokrzepienia +2 do Sity obok
Krasnoluda przypisanego do ;

Topora. Zatem Krasnolud, ktéry 5

standardowo ma Site 2, w tej turze 4 )
bedzie miat Site 4. &
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Uzycie Narzedzia. Kazde Narzedzie moze zapewni¢ maksymalnie 2 rodzaje korzysci, z ktérych kazda musi zostac w petni
rozpatrzona, przed przejsciem do nastepnej, w kolejnosci preferowanej przez gracza. Korzysci, jakie moze zapewnic kazde "
z Narzedzi, s3 nastepujace: ‘

AKCJA. Kazde Narzedzie pozwala graczowi wykonac 1z 4 Akcji w grze (Kopanie, Walka, \‘
Budowa albo Transport) wykorzystujac Site przypisanego do niego Krasnoluda (zob. str. 16).

<z

UZUPELNIANIE KAFELKOW NA PLANSZY GLOWNEJ

ZDOBIENIE. Narzedzie ze Zdobieniem zapewnia dodatkowy efekt, niezalezny od Sity

@ Krasnoluda. Jesli Akcja wybranego Narzedzia zostanie uzyta do Ozdobienia uzywanego wtasnie \'
Narzedzia, mozna go uzyc juz w aktualnej turze (wiecej informacji na temat Zdobienia znajduje |
sie na str. 11). ‘

Jesli w innej turze Niebieski przypisze Krasnoluda do
Kilofa, ktory nie ma Zdobienia i 0zdobi go za pomocq '
Akcji Narzedzia, moze aktywowac efekt wlasnie ‘
dodanego Zdobienia. ‘

Niebieski przypisuje do Ozdobionego Topora Krasnoluda
o Sile 2, wraz z zetonem Pokrzepienia + 2, dzieki czemu
moze wykonac, w wybranej kolejnosci, Akcje Walki
z Sitq 4 i wykorzystaé efekt Zdobienia.

Opcjonalnie, jesli gracz nie uzyt Relikwii na poczatku swojej tury, moze uzyc jej teraz (pod warunkiem, ze nie zostata zdobyta
w aktualnej turze, zob. str. 16).

Po wykonaniu tych krokéw usun wszystkie uzyte zetony Pokrzepienia z planszy Klanu. Nastepnie przesun kafelki na planszy Gtéwnej "
i uzupetniaj puste miejsca nowymi kafelkami ze stosu, jesli to konieczne. Nastepnie kolejka przechodzi do kolejnego gracza w kolejno- ‘3
sci, ktéry wykonuje ture jego Klanu. Gracze wykonuja swoje tury do momentu, az w ich Tawernach nie bedzie juz zadnych Krasnoludéw. |
Gdy tak sie stanie, rozpoczyna sie faza Rady. Wraz z koncem trzeciej fazy Rady, konAczy sie rozgrywka.

{ UZUPELNIANIE KAFELKOW NA PLANSZY GLOWNEL

Wszelkie puste miejsca powstate po zabraniu kafelkéw z planszy Gtéwnej musza zostac uzupetnione na koniec kazdej tury
Klanu. Aby to zrobi¢, przesun zgodnie ze strzatkami wszystkie kafelki, aby wypetni¢ powstate luki, a nastepnie odkryj nowe
kafelki i umies¢ je we wszystkich pustych miejscach. Wyjatkiem s3 Narzedzia i zetony Zdobien, ktére nie s3 przesuwane
podczas uzupetniania (w tych obszarach planszy Gtdwnej nie ma strzatek).

Na koniec tury Niebieskiego w obszarze Kopalni pozostajq 2 puste pola, wiec wszystkie kafelki zostajq przesunigte
w prawo, aby wypekni¢ puste pola, pozostawiajqc z pola uzupetnione kafelkami ze stosu rezerwowego.




RELIKTY - <ZYTANIE

Kazdy Relikt ma inna ilustracje, w zaleznosci od jego ‘
rodzaju @ i korzysci, jakie zapewnia (zob. Pomoc ’
Gracza). Liczba @ wskazuje ile Reliktow tego rodzaju

znajduje sie w grze.

s

Na koniec gry Relikty
zapewniaja PC zalezne od
liczby zebranych przez ciebie
réznych rodzajow Reliktow
oraz Wykutych przez ciebie
Narzedzi w kolumnie odpo-

wiadajgcej danemu rodzajo-  Taikonawskazuje, ze gracz
A zyskuje 1 kafelek Reliktu,
wi (zob. str. 28). ktéry znajduje sie na tym
samym polu, na ktérym

Niebieski moze uzy¢ 1 z 2 posiadanych przez niego Reliktow
przed lub po przypisaniu Krasnoluda do Narzedzia. Jesli to
zrobi, musi obrdcié Relikt o 90 stopni w prawo, aby wskazad,
Ze zostal uzyty i ktory pozostaje tam do korica gry.

znajduije sie jego znacznik lub

za nim na torze Kopalni.

ARCJE PODSTAWOWE

W trakcie rozgrywki gracze moga zyskiwac kafelki Reliktéw, ktore sa poteznymi artefaktami,
wykutymi przez starozytne Krasnoludy zamieszkujace gére dawno temu, z ktérych mozna
skorzystac tylko raz.

Opcjonalnie, ale tylko przed przypisaniem Krasnoluda do Narzedzia albo po wykonaniu
wszystkich Akcji w twojej turze (czyli na samym koricu tury), mozesz uzyc jednego z twoich
Reliktéw. Aby uzyé Reliktu, obro¢ go 0 90°, aby wskazat, ze zostat uzyty, ale jednoczesnie
tak, aby pozostat widoczny dla wszystkich graczy do konca rozgrywki. Kazdy Relikt moze zo-
sta¢ uzyty tylko raz na cata rozgrywke i tylko 1 Relikt moze by¢ uzyty w danej turze. Ponadto
nie mozna uzyc Reliktu w tej samej turze, w ktorej zostat zyskany.

KKazde Narzedzie pozwala graczowi na wykonanie Akgji, po przypisaniu do niego Krasnoluda. Sita tej Akcji zalezy od Sity przypisanego
Krasnoluda i ewentualnego zetonu Pokrzepienia, ktéry zostat do niego dodany.
Gracz wykonuje Akcje wskazang przez Narzedzie, do ktérego przypisat Krasnoluda i zyskuje efekt Zdobienia, jesli takowy wystepuje.
Efekty te moga zostac wprowadzone w dowolnej, wybranej przez gracza kolejnosci.

Teraz przyjrzymy sie, jak dziataja 4 podstawowe Akcje gry: Kopanie, Walka, Transport i Budowa, a takze Akcja Czytania, ktora jest Akcja

uniwersalna.

WIELKA KSTEGA BRODY JEST ZAPTSEM WSZYSTKICH ODKRYC, PODJETYCH PRZEDSTEWZIEL,
PAKTOW, KONTRAKTOW T SKARG KLANU NA PRZESTRZENT JEGO DtUGIEY HISTORIT.

Jest to Akcja uniwersalna, ktéra pozwala graczowi
wykona¢ dowolna Akcje podstawowa (Kopanie,
Walka, Budowa albo Transport), wykorzystujac Site
przypisanego Krasnoluda.




OTWIERANTE NOWYCH TUNELT W GORACH JEST JEDNOCZESNTE EKSCYTUJACE
T PRZERAZATACE. ZAWSZE OGARNIA CIE RADOSC T DUMA, GDY WKRACZASZ NA TERENY
NALEZACE DO TWOICH PRZODKOW, LECZ NIGDY NIE WIESZ, CO MOZE STE TAM DZISKRYC.

Sita Krasnoluda przypisanego do tego Narzedzia wskazuje liczbe kafelkéw Gruzu, ktére mozesz usunac z obszaru Kopalni
(zob. str. 7) na planszy Gtéwnej, co natychmiast zapewnia ci Zasoby wskazane na kazdym z nich. Zgodnie ze wskazaniem
na planszy Gtéwnej, aby usungac pierwszy kafelek Gruzu, nalezy wykorzystac 2 punkty Sity.

Po zyskaniu Zasobow, wybrane kafelki zostajg odrzucone. Zyskane Zasoby muszga byé przechowywane zgodnie z objasnieniami
na str. 12: Zasoby i Magazyn.

Niebieski przypisuje do Kilofa
Krasnoluda o Sile 3. Wybiera 3 kafel-
ki Gruzu, ktére zapewniajq 1 Zelazo,
1Zelazo i1 Zioto.
Bierze te Zasoby do Magazynu i od-
rzuca 3 kafelki Gruzu.

Po odrzuceniu kafelkéw Gruzu otrzymujesz dodatkowa nagrode:

Jesli odrzucites 1lub 2 kafelki Gruzu, zyskujesz nagrode J %
w postaci 1 ruchu do przodu na torze Kopalnii. qEy S
Jesli odrzucites 3 lub 4 kafelki Gruzu, zyskujesz nagrode @ %
w postaci 2 ruchéw do przodu na torze Kopalnii. 3= 2
Jesli odrzucites 5 kafelkéw Gruzu, zyskujesz nagrode %

w postaci 3 ruchow do przodu na torze Kopalnii. 5 %

’ Po zyskaniu Zasobdw z kafelkéw Gruzu, aby odkry¢ jeden kafelek Komnaty (niezaleznie od liczby odrzuconych kafelkéw
Gruzu), nalezy wykonac ponizsze kroki:

ﬁ, Wybierz kafelek Komnaty, ktory jest zakryty (wskazuje nagrode) i znajduje sie obok kafelka, ktéry zostat juz odkryty.
@ Zyskaj nagrode wskazang na wybranym kafelku.

@ Odkryj kafelek i umiesé na nim tyle pionéw Wroga, ile Czaszek znajduje sie na kafelku, losujac je z Woreczka.

Niebieski odrzuca 3 kafelki Gruzu, wigc porusza sie o 2 pola do przodu na torze Kopalni i musi odwrécié 1 kafelek Komnaty. Chciatby
wybraé taki, ktory da mu nagrode w postaci Krélewskiej Monety, ale ten kafelek nie znajduje si¢ obok zadnego kafelka, ktory zostat
Jjuz odkryty. Zamiast tego wybiera kafelek, ktory zapewnia 1 ruch do przodu na torze Kopalni i 1 ruch do przodu na torze Prestizu.
Po otrzymaniu nagrody odwraca kafelek i umieszczajq na nim 1 Wroga, poniewaz ma na sobie 1 Czaszke.




 DZIELNICE 1 OBECNOSC KLANGW W NICH

DZIELNICE - WALKA

Odkrywajac kolejne Komnaty Géry zauwazysz, ze wystepuja w 3 réznych kolorach. Kazda grupa sasiadujacych ze soba
kafelkéw Komnaty w tym samym kolorze tworzy dzielnice. Dzielnice moga sktadac sie z jednego kafelka lub kilku sasiadu-
jacych ze soba kafelkéw. W potaczeniu z obecnoscia Klanéw w dzielnicach, mogg wptynaé na koncowy wynik graczy, ktérzy
wykuwajg Narzedzia w kolumnie punktujgcej za dzielnice (zob. str. 29).

CZTERY NIKCZEMNE STY WYSEALY SWOICH SEUGUSOW, ABY ROZPRZESTRZENTLT
TRUCTZNE PO NASZEJ GORZE. ZADEN KRASNOLUD NIE ZAZNA SPOKOJU, DOPOKT TEN ZtY
WPLYW NIE ZOSTANTE WYKORZENTONY.

Sita Krasnoluda przypisana do tego Narzedzia wskazuje ilu Wrogéw moze on pokonac w dowolnych Komnatach Gory. Gora zostata opa-
nowana i zdewastowana przez 3 rézne rodzaje Wrogow, a pokonanie kazdego z nich wymaga innej wartosci Sity. Mozesz podzieli¢ catko-
wita Site przypisanego Krasnoluda, aby pokonac kilku Wrogéw obecnych w r6znych Komnatach, korzystajac z pojedynczej Akcji Walki:

Mate i psotne, ale to nie czyni ich mniej dumnymi.
Ich duza liczebnos¢ sprawia, ze s3 niebezpiecznym
przeciwnikiem.

2y

GOBLINY (§

Silni, wytrzymali i niestrudzeni.

ORKOWIE §

Grozni i masywni, ktorych skara jest twarda jak ka-
mien. S3 najstraszniejszymi rywalami Krasnoludow.

w |

TROLE !




Niebieski przypisuje do Topora Krasnoluda o Sile 3 i dodaje zeton Pokrzepienia +1. Pozwala mu to pokonaé 4 Gobliny,
albo pokonaé z Orkow, albo pokonac 1 Orka i 2 Gobliny, albo pokonacé 1 Trolla i 1 Goblina.

\“:y/ Po pokonaniu Wrogéw awansujesz na torze Prestizu i zyskujesz nagrode zalezng od pokonanych \Wrogow.
S

“"“‘ Za lcazde 2 Gobliny, ktére pokonates, porusz sie
QOBLINY * o0 1 pole do przodu na torze Prestizu.

Za lcazdego Orla, ktérego pokonates, porusz sie
01 pole do przodu na torze Prestizu.

orkowie (@)

Za lcazdego Trolla, ktorego pokonates, porusz sie
0 2 pola do przodu na torze Prestizu.

-—Qw;, S
Niebieski pokonuje Trolla (uzywajqc Sity 3) / 'y

i Goblina (uzywajqc pozostatego 1 punktu Sity), ¢
dzieki czemu porusza sie o 2 pola do przodu na f
torze Prestizu. Gdyby pokonat drugiego Goblina,
mogtby wykona¢ kolejny ruch do przodu do pary
Goblinéw, ale nie miat na to wystarczajqco duzo
punktow Sity. Po pokonaniu Wrogow Niebieski
otrzymuje nagrode wskazang na kosciach.

- =0

Nagroda wskazana jest na gérnej sciance kosci Wroga, odpowiadajacej rodzajowi pokonanego Wroga. Nagrode te mozna zyska¢
tylko raz za pokonanie kazdego rodzaju \WWroga w danej Walce, niezaleznie od tego, ilu Wrogéw danego rodzaju zostato pokonanych.
Nagrody te zyskujesz w wybranej przez ciebie kolejnosci.

Po zyskaniu nagrody z danej kosci Wroga rzu¢ nig, aby wyznaczyé nagrode za kolejne pokonanie Wroga tego rodzaju. Jesli z jakiegokol-
wiek powodu gracz zrezygnuje z zyskania nagrody, nie rzuca koscia Wroga.

Na koniec umies¢ wszystkich pokonanych Wrogéw w Obszarze Lochéw na twojej planszy Klanu (zob. Wrogowie i Lochy, str. 20).

Niebieski zyskuje nagrode z szarej kosci Wroga,
poniewaz pokonat co najmniej 1 Trolla, a takze
nagrode z zielonej kosci Wroga, poniewaz po-
konat co najmniej 1 Goblina. Jako Ze nie pokonat
zadnego Orka, nie otrzymuje nagrody z ciemno-
zielonej kosci Wroga. Za kazdq zyskanq nagrode
graczrzuca kosciq, z ktorej jq zyskat. Konczy
Akcje Walki umieszczajgc pokonanych Wrogow
w swoich Lochach.




- TRANSPORT

i WROGOWIE 1 LOCHY

Wrogowie znajdujacy sie w Lochach Klanu zapewniaja
temu graczowi Punkty Chwaty w fazie Rady.

Liczba Wrogow, ktérych Klan moze przechowywac

w swoich Lochach podczas fazy Rady, a co za tym idzie,
liczba Punktéw Chwaty, ktére moze zdoby¢, zalezy od
liczby Kluczy, jakie posiada ten Klan.

Na poczatku kazdy Klany moze przechowywaé w swoich
Lochach 2 Wrogéw dowolnego rodzaju. Dodatkowo, za
kazdy posiadany Klucz moze przechowac 1 Wroga dowolnego rodzaju. Wiecej Kluczy mozna zyska¢
poprzez Wykuwanie Narzedzi i umieszczanie ich na polach, w ktérych znajduja sie Klucze.

. $PORUSZANIE WROGOW

‘ , W niektorych okolicznosciach gry mozesz mie¢ mozliwos¢ Poruszenia Wrogow do s3siedniej, odkrytej
A Komnaty. Zadnego Wroga nie mozna Poruszy¢ na zakryty kafelek. W jednej Komnacie nie moze znajdowac
w sie jednoczesnie wiecej niz 3 Wrogow.

2

LOCHY - PORUSZANIE WROGOW

Ten kafelek
zapewnia ci
2 Klucze.

— —
—— —

ODRESTAUROWANTE WSPANTALYCH POMNIKOW WZNIESTONYCH PRZEZ PTERWSZYCH
KRASNOLUDOW NTE JEST PROSTYM ZADANTEM. ZAWSZE MUSTSZ MIEC POD REKA ODPOWIEDNTE
ZASOBY POTRZEBNE DO WYKONANTA KONKRETNEGO ZADANTIA, A TCH BEZPTECZNY TRANSPORT

| JEST BARDZTIEJ SKOMPLIKOWANY, NIZ MOGLOBY STE WYDAWAC NA PTERWSZY RZUT OKA.

! Sita Krasnoluda przypisana do tego Narzedzia okresla liczbe Zasobéw, ktére moga byé przetransportowane z twojej planszy Klanu do
pojedynczego miejsca budowy Majestatycznej Budowli na planszy Gtéwne;.

Gracze moga odrestaurowac solidne Filary i gigantyczne Bramy podtrzymujace serce goéry. S3 to specjalne Budowle wymagajace duzej
liczby materiatéw. Zatem zanim gracz bedzie magt je zbudowac (za pomoca Akcji Budowy), musi dostarczy¢ na miejsce wszystkie

}‘ wskazane Zasoby, aby wyku¢ interesujacy go element: Filar albo Brame.

Gdy wykonasz te Akcje, aby przetransportowac odpowiednie Zasoby z twojej planszy Klanu,
zdobedziesz Punkty Chwaty. Po zakonczeniu transportu otrzymasz element Majestatycznej
Budowli wraz z nagroda, wykonujac ponizsze kroki:

Wybierz 1z 6 miejsc budowy Majestatycznej Budowli na planszy Gtéwnej.
Wystepuja 3 Filary i 3 Bramy na Klan. Kazde miejsce budowy wskazuje maksymalna
liczbe Zasobow, jakg kazdy Klan moze tam dostarczyc (1, 2 albo 3 Zasoby). Nie moz-
na wybra¢ miejsca budowy, dla ktérego limit Klanu zostat juz osiagniety. Wykonujac
Akcje Transportu mozesz dostarczyc Zasoby tylko do jednego miejsca budowy.

Nie ma mozliwosci podzielenia dostawy na kilka miejsc budowy.




Aby zbudowac ten Filar, muszq byc dostar-
czone doktadnie 3 Zasoby. Niebieski ma
Jjuz w tym miejscu Wozek w swoim kolorze,
poniewaz w poprzedniej turze dostarczyt
tam Zasob.

Moze zatem wybraé to miejsce budowy i do-
starczy¢ maksymalnie 2 dodatkowe Zasoby,
poniewaz nie przetransportowat jeszcze
3 wymaganych Zasobow.

musz3a odpowiadac wymaganym Zasobom, ktére nie zostaty jeszcze dostarczone do wybranego miejsca budowy. Nie jest
mozliwe dostarczenie wiekszej liczby Zasobéw, niz przewidziano dla danej Budowli. Jesli jednak Krasnolud nie wykorzystat
catej swojej Sity, moze dostarczy¢ Zasoby do Komnaty Tronowej Kréla (zob. str. 22). Zakryj miejsca, wskazujace dostarczone
przez ciebie Zasoby, Wézkami w twoim kolorze.

Po dostarczeniu kazdego Zasobu zyskujesz nastepujaca nagrode:

Sita Krasnoluda decyduje o liczbie Zasobéw, ktére mozna przenies¢ z Magazynu do danego miejsca budowy. Zasoby te

o — reusansoet

Niebieski wybiera Filar, na ktorym ma juz 1 Wozek w jego
kolorze, a do jego ukoticzenia potrzebne sq 3 Zasoby.
Nadal moze tam dostarczy¢ 2 kolejne Zasoby. Ta Akcja
ma Site 3. 0znacza to, ze po przetransportowaniu
2 brakujqcych Zasobow (poniewaz nie moze prze-
transportowac Zasobow na inne miejsce budowy
Majestatycznej Budowli za pomocq tej samej Akgji),
mozedostarczyé 1 Zaséb na Krélewski Tron. Niebieski
odrzuca 1 Mythralli1 Zelazo, poniewaz sq dostepne pola,
w ktorych mozna umiescic te Zasoby. Zakrywa te pola
(dla Zelaza i Mythrallu) niebieskimi Wozkami i zdobywa
tqcznie 3 PC (1 PCza Zelazo i z PC za Mythrall).

— =

§ 1\ Gdy dostarczysz maksymalng liczbe Zasobéw, bedziesz mie¢ w wybranym miejscu budowy tyle Wézkéw w twoim kolorze, ile po-
trzebnych jest tam Zasobéw. Nastepnie wez z tego miejsca element Majestatycznej Budowli i umiesé go na twojej planszy Klanu.

w ten sposab, ze zrealizowates$ dostawy dla danego miejsca budowy i nie mozesz juz wykonywac tam Akcji Transportu.

Na koniec umies¢ twoj znacznik Klanu na pustym miejscu nad miejscem budowy tej Majestatycznej Budowli. Zaznaczasz
Nastepnie zyskujesz nagrode wskazana na zajetym przez twoj znacznik Klanu miejscu, ktérg moze by¢:

@ PORUSZENIE SIE DO PRZODU NA TORZE DWORU KROLEWSKIEGO: w\ @ ZYSKANIE ZETONU POKRZEPIENIA: g

—
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Niebieski ukoticzylt te Majestatyczna Budowle,
osiggajqc limit 3 Zasobow wymaganych do Filaru.
Bierze wiec niebieski Filar i umieszcza go w Kuzni

na swojej planszy Klanu, a nastepnie zakrywa

swoim znacznikiem Klanu pole, ktore zapewnia
2 ruchy do przodu na torze Dworu Krélewskiego
(nagroda, ktorq zyskuje natychmiast). Teraz
Niebieski ma dostepny Filar, ktory moze zbudo-
wac w pozZniejszej turze.

‘ ——

TRANSPORT



TRON THORJALA - BUDOWA

i TRON THORJALA, KROLA KRASNOLUDOW

Kroél Thorjal buduje wielki tron, a klany moga wspotpracowac przy jego tworzeniu.
Budowa Krélewskiego Tronu podlega takim samym zasadom, co Akcja Transportu. Oznacza to, Ze gracze moga odrzuuc
wymagane Zasoby dla Komnaty Tronowej i umiesci¢ w odpowiednich miejscach Wé6zki w swoim kolorze, aby zdobywaé PC
w zaleznosci od tego, jakie Zasoby dostarczyli. Materiaty na Krélewski Tron mozna transportowac na dwa rézne sposoby:

@ Wykonujac Akcje Transportu na miejsce budowy Majestatycznej Budowli (na ktérym nie osiagnate$ jeszcze limitu),
jesli twaj Krasnolud ma nadmiar Sity po wykonaniu wszystkich dozwolonych dostaw na to miejsce, mozesz wykorzy-
stat pozostata Site na dostaczenie okreslonej liczby Zasobéw na Krélewski Tron.

e ——
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Niebieski przypisuje do Wozka Krasnoluda
o Sile 4. Wybiera Brame, do ktorej muszq zo-
staé dostarczone jeszcze 2 Zasoby. Po dostar-
czeniu pozostaty mu jeszcze 2 punkty Sity,
wiec moze dostarczyé 2 razy na Krolewski
Tron. Nie moze dostarczyc tylko 1 pojedyn-
czego Zasobu na miejsce budowy, a nastepnie
3 Zasobow na Krélewski Tron, ani nie moze
dostarczyé 4 Zasobéw bezposrednio na Tron,
poniewaz priorytet ma ukoriczenie wybranej
Majestatycznej Budowli.

o
—_— —

'*“‘ Innym sposobem na transport Zasobéw do Tronu jest zyskanie tej nagrody. Mozesz dostarczyc tyle
L * Zasobow, ile wskazuje liczba na symbolu Wé6zka (w tym przypadku maksymalnie 2 Zasoby). Ta
« 2»< nagroda nie pozwala na dostarczanie Zasobdw na miejsca budowy Majestatycznych Budowli.

Jesli wszystkie miejsca na Krélewskim Tronie zostaty zajete przez Waézki, nie mozna tam dostarczac wiecej Zasobow.
Na koniec gry Klany, ktéry posiada najwiecej Wézkow w Komnacie Tronowej, zdobywa PC (zob. str. 27).

NIEWIELE STWORZEN NA TYM SWIECTE MOZE KONKUROWAC Z KRASNOLUDAMI W DZIEDZINIE
PROJEKTOWANTA ARCHITEKTONICZNEGO. NAST ARCHITEKCT, INZYNIEROWTIE
T RZEMIESLNICY SA BEZ WATPIENTA NATBARDZIEY UTALENTOWANT NA SWIECIE.

Sita Krasnoluda przypisanego do tego Narzedzia wskazuje na rodzaj Budynku, ktéry Klan moze wybudowac w tej turze. Wystepuja
4 rodzaje Budynkéw:

DOMY lﬁ Goscinne domy, w ktérych krasnoludy odpoczywaja i mieszkaja.

; ‘ W srodku rozbrzmiewa brzek kowadta i stali, a krasnoludy wykuwaja potezne
WAR‘ZTAI I e narzedzia i magiczne zdobienia.

' Te ogromne wrota oddzielaja r6zne rejony miasta krasnoludow i s3 ozdobione
BRAMY ‘ ,‘ symbolami i trzonami klanéw, ktore zamieszkuja za nimi.

Imponujace kolumny podtrzymujace ciezar goéry, na ktérych wyryte sa runy

FI LARY l‘ opowiadaj3ce historie krasnoludéw.




Gdy wykonujesz Akcje Budowy, musisz wybrac 1 opcje z ponizszej listy. Kazda opcja ma minimalng wartos¢ Sity, ktéra jest wymagana,
aby moc wybrac te opcje. Ponadto mozesz budowac wytacznie rzeczy, ktére znajduja sie w obszarze Kuzni na twojej planszy Klanu.
Jesli wybierzesz opcje wymagajaca mniejszej wartosci Sity, niz masz do dyspozycji, niewykorzystana Sita przepada. Jesli opcja pozwala "

na Budowe wiecej niz jednego Budynku, mozesz je budowac w dowolnej kolejnosci.

WYMAGANA $ILA

Niebieski przypisuje do Cyrkla Krasnoluda o Sile 4, co po-
zwala mu na zbudowanie Warsztatu, a takze Filaru albo
Bramy. Postanawia jednak zbudowa¢ Dom i Warsztat,
co wymaga od niego jedynie Sily 3. W ten sposéb ostatni

BUDYNKI

punkt Sity po prostu przepada.

(t—alall|m «

Gdy stawiasz Budynek, umie$¢ odpowiadajgcy mu komponent z twojej planszy Klanu na jednym z widocznych (odkrytych) kafelkéw ‘
Komnaty Gory, bez wzgledu na to, czy s3 tam obecni Wrogowie. Po postawieniu Budynku nie mozna go juz zmienic na inny rodzaj, ani \

nie mozna go przenosic. Kazdy rodzaj Budynku jest umieszczany w inny sposob:

BUDYNKI PODSTAWOWE: DOMY 1 WARSZTATY

Te Budynki Podstawowe mozna umieszczac bezposrednio na kafelkach Komnaty, jesli jest dostepne miejsce. Na kazdym kafelku
mozna umiesci¢ 1 (#¥) albo 2 (4 4) Budynki (nie mozna umiesci¢ Budynku, jesli nie ma dostepnego miejsca). Kazdy gracz moze mie¢

1 pojedynczy Budynek Podstawowy na kazdym kafelku Komnaty.

KKazdy gracz zaczyna z 2 Domami i 2 Warsztatami w Obszarze
Kuzni na swojej planszy —

Klanu. Gracze moga doda¢

do swojej Kuzni dodatkowe
Domy i Warsztaty, wykuwa-
jac Narzedzia umieszczane
potem w miejscach, ktére
odblokowuja kolejne Budynki.

&aA

X

Ta Komnata ma miejsce
na maksymalnie

2 Budynki Podstawowe

(Domy lub Warsztaty).

BUDYNKI PODSTAWOWE: DOMY 1 WARSZTATY



| MAJESTATYCZNE BUDOWLE - FILARY I BRAMY

‘ Gracze rozpoczynaja gre bez zadnej z tych Majestatyczncyh Budowli na swoich planszach Klanu. Mozna je zyska¢ wytacznie poprzez
‘\ Akcje Transportu. Podczas budowy, Majestatyczne Budowle s3 umieszczane w miejscach, w ktérych kafelki Komnaty stykaja sie ze soba:

‘B FILARY. S3 budowane w miejscu, w ktérym stykaja sie punkty 3 réznych, odkrytych Komnat (nie mozna ich umiescic
| w punkcie Komnaty, ktéra jest zakryta) i zawsze musz3 by¢ oddzielone od wszystkich pozostatych Filarow wiecej niz jedna
\\ ~ krawedzig kafelka.

‘\ &

MAJESTATYSZNE BUDOWLE - FILARY 1 BRAMY

'

Niebieshki moze zbudowaé Filar w punktach oznaczonych “ptaszkiem”.

‘\ 45 BRAMY. S3 budowane wzdtuz krawedzi taczacych 2 sgsiadujace ze soba Komnaty, pod warunkiem, ze na zadnej z tych
‘ )8l  Komnat nie ma juz innej Bramy.

Niebieski moze zbudowacé Brame w punktach oznaczonych “ptaszkiem”. "



r 'Q.U Na koniec rozgrywki gracze zdobywaja PC za obecnosé ich Budynkéw w poszczegélnych dzielnicach Komnat
‘-t . Gory. Kazdy Budynek zapewnia obecnos$¢ Klanu w kazdej Komnacie, z ktérg ma kontakt (zob. str. 18).
B W fazie Rady, Budynki moga zapewniac¢ PC na podstawie kafelkow aktywnego Projektu (zob. str. 26).

PREMIE Z BUDYNKOW

Po postawieniu Budynku natychmiast zyskujesz premie, ktora zalezy od rodzaju postawionego Budynku oraz rodzaju ztoza Zasobu
w Komnacie, w ktérej obecnie stoi ten Budynek. Kazda Komnata jest bogata w jeden rodzaj Zasobu, a kazdy rodzaj Budynku wykorzy-

stuje te Zasoby na r6zne sposoby:

BUDUJAC DOM
NuA l%t@(mu: :

u_ H}J

ZYSKDJESZ

BUDUJAC
WARSZTAT NA
ZLOZACH:

“

MOZESZ WYKUL PRZEDMIOT (Z0B. $TR. 1)

Umieszczajqc Brame, ktora dotyka Komnat ze Ztozami
Szmaragdu i Ziota, zdobywasztqcznie 3 PC.

IDOBYWASZ PUNKTY <HWALY ZA KAZDE ZLOZE
W KOMNATACH, KTORYCH DOTYKA BRAMA:

%

BUDUJAC BRAME
NA ZLOZALH:

=
i
|

;i’“

ZA KAZDE ZLOZE W KOMNATACH, KT ORYCH DOTYKA
FILAR, MOZESZ PORDSZYC SIE DO PRZODD O 1 POLE NA

WSKAZANYM TORZE:
BUDUIACFILAR | & & | & .
NA ZLOZA<CH: \) \)
. ' Umieszczajqc Filar, ktory dotyka 2z Komnat ze Ztozami
- i 7 e P Szmaragdu i1 ze Ztozem Mythrallu, poruszasz sie
‘ / 2 - 0 2 pola do przodu na torze Kopalni i 0 1 na torze Dworu
> | - )a Krélewskiego.
L v } = s H

<

PREMIE Z BUDYNKOW




o FAZA RADY o4

| , , : ,
| WIELCY PRZYWODCY POSZCZEGOLNYCH KLANOW SPOTYKAJ A STE Z KROLEM PRZY OGNTSKY,
| ABY TNFORMOWAC GO O SWOICH POSTEPACH, SPTEWAC PTESNT O SWYCH CZYNACH T PLANOWAC
" PRZYSZ{E PRZEDSTIEWZTIECIA.

FAZA RADY

“"1"., Jesli Gracz Rozpoczynajacy na poczatku swojej tury, ma juz przypisanych wszystkich 4 Krasnoludéw do Narzedzi, rozpoczyna

m; sie faza Rady. W tym momencie wszyscy gracze musza miec¢ puste Tawerny.

Na poczatku Rady Gracz Rozpoczynajacy przesuwa znacznik Ery o 1 pole do przodu, a wszyscy gracze wykonuj3 nastepujace
kroki w podanej kolejnosci:

@ Jednoczesnie, wszyscy gracze odsytaja 4 swoich Krasnoludéw, ktérych przypisano do Narzedzi, do odpowiednich Tawern,
nie zmieniajac ich aktualnej Sity. Staj3 sie oni ponownie dostepni.

@ W kolejnosci tur, kazdy gracz zyskuje wszystkie korzysci nadrukowane na Krélewskich Monetach (zob. str. 13) znajdujacych sie na
jego planszy Klanu. Po rozpatrzeniu korzysci z Monet, gracze zyskuje nagrody za swoje kafelki Tradycji (zob. str. 36), ktérych wyma-
gania aktywacji zostaty spetnione podczas tej fazy Rady (zgodnie ze wskazaniem obok ikony ognia: kafelki 6, 12, 16, 17, 19, 21i 36).
Uwaga: Korzys¢ wynikajaca umieszczenia Krélewskiej Monety w danym miejscu, jest przyznawana tylko w momencie umiesz-
czenia tam Monety, a nie w czasie trwania Rady. Jesli gracz w tej fazie zyska Krélewska Monete, zyska nagrode spod pola,

w ktérym zostata umieszczona, ale podczas tej fazy Rady nie zyska nagrody nadrukowanej na samej Monecie.

@ Jednoczesnie, gracze sprawdzajg, ilu Wrogéw moga przechowywac w swoich Lochach. Kazdy posiadany Klucz pozwala
temu graczowi przechowac w jego Lochach 1 pion Wroga dowolnego rodzaju. Gracze musza zwrdcic¢ do Woreczka wszystkich
Wrogow, ktdrych nie s w stanie przechowac w Lochach. Ci Wrogowie uciekaja i znéw chowaja sie w gorze!

Niebieskima 4 Klucze i tqcznie
6 Wrogow w swoich Lochach.
Umieszcza z powrotem w Woreczku
2 wybranych Wrogow.

—
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@ W kolejnosci tur, gracze zdobywaja PC zgodnie z kafelkiem Projektu (zob. str. 38), ktéry znajduje sie tuz po prawej stronie
znacznika Ery oraz z wszystkich kafelkéw nad nim.

— —
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Na koniec drugiej fazy Rady gracze podliczajq swoje postepy na
podstawie tego, co wskazuje pierwszy i drugi kafelku Projektu.

Na koniec, jesli znacznik Ery nie dotart jeszcze do ostatniego pola, Gracz
Rozpoczynajacy zaczyna kolejng Ere od jego tury Klanu.

Jesli znacznik Ery znajduje sie w tym momencie na ostatnim polu jego toru
gra sie konczy i przeprowadzana jest Punktacja Koficowa (zob. str. 27).




PUNKTACIA KONCOWA

Rozgrywka konczy sie natychmiast po zakonczeniu trzeciej fazy Rady, gdy znacznik Ery dotrze do ostatniego pola. Gdy to
nastepuje, zdobywane sg Punkty Chwaty, zgodnie z ponizszymi wytycznymi:

¥ KROLEWSKITRON

Gracze, ktorzy zajmuja pierwsze, drugie i trzecie miejsce pod wzgledem najwiekszej liczby Wézkow przy
KKrélewskim Tronie, zdobywaja odpowiednio 6, 3 i1 PC. Jesli kilku graczy remisuje, wygrywa go ten z remisuja-
cych, ktéry ma wiecej Wozkoéw na najwyzszych polach. Jesli nadal jest remis, wygrywa go gracz, ktory ma wiecej |

PUNKTACIA KONCOWA

Waézkow na kolejnym najwyzszym poziomie, i tak dalej, az do rozstrzygniecia remisu. Jesli remis nie zostanie
rozstrzygniety na zadnym poziomie, obaj gracze zdobywaja petna liczbe PC za sporne miejsce. Aby zdoby¢ PC z Krélewskiego Tronu,
gracz musi mie¢ tam co najmniej 1 Wézek.

— —

Niebieski i Czerwony majq po 3 Wozki przy
Tronie. Zotty ma 2, a Fioletowy nie ma zadnego.
Niebieski i Czerwony majq po jednym Wozku na

gornym poziomie (pola z Mythrallem) 1 ,

wiec sprawdzajq nastepny poziom (pola ze

Ztotem). Niebieski ma 2 Wozki 2 , a czerwony
1. 3| . Zatem Niebieski zdobywa 6 PC, Czerwony
zdobywa 3 PC, a Zétty zdobywa 1 PC.

CELE

KKazdy gracz sprawdza liczbe Osiagniec, ktore zyskat. Jesli zyskat co najmniej 4 Osiggniecia, moze odkry¢ i pokazac 1, wybrany przez nie-
go jego kafelek Celu. Jesli zyskat 8 lub wiecej Osiagnie¢, moze odkryc 2 kafelki. Kazdy gracz zdobywa PC za kazdy odkryty przez niego
kafelek Osiggniec. Szczegdty dotyczace tych kafelkéw zostaty wyjasnione na str. 40.

iy Y

< » OSIAGNIECIA

Gracze zdobywaja PC w zaleznosci g SRS &
od liczby Osiggnie¢, jakie zyskalina ™~ ﬂ
wszystkich torach.

@ WROGOWIE W GORZE

Kazdy gracz traci 2 PC za kazdy kafelek Komnaty, na ktérym jest obecny (co najmniej 1 Budynek w jego kolorze), na ktérym znajduje sie
co najmniej 1 Wrag.

Nalezy pamietac, ze Filar styka sie z 3 Komnatami, co oznacza, ze mozna stracic do 6 PC, jesli w kazdej z tych Komnat znajduje sie co
najmniej 1 Wrég. W przypadku Bram, ktore dotykaja 2 Komnat, maksymalna strata moze wiec wynies¢ 4 PC.

-, -

. @ i % W G Niebieski jest obecny

v ‘ w 3 Komnatach z co najmniej
= 1pionem Wroga: 1, 2 i 4 . Traci
X 5) W : ; || wiec 6 PC. Zétty rowniez jest obecny
' : & 9 Z“‘ & ’ w 3 Komnatach z Wrogami: 1 , 2
L l ; = b £ == | 13, wzwiqzkuzczym rownieztraci
- 45 A Al | 6PC. :

3




Kazda kolumna na planszy Klanu gracza, w ktérej wykuto nowe Narzedzia, moze zapewnic premie na koniec gry. W kazdej kolumnie
moga znajdowac sie maksymalnie 2 Narzedzia. Narzedzia poczatkowe nadrukowane na planszy Klanu nie sa brane pod uwage przy
obliczaniu tej premii. Ponizej opisano premie dla kazdej kolumny Narzedzi:

PUNKTACIA KONCOWA

Za kazdy rézny rodzaj Reliktu, ktéry posiadasz, niezaleznie od tego, czy byt uzyty, zdobywasz tyle PC, ile wynosi
liczba Wykutych Narzedzi w tej kolumnie (maksymalnie 2 PC za kazdy rdzny rodzaj Reliktu).
Ré6znymi Reliktami sg te, ktére posiadajg rézne ilustracje. Wystepuje 6 réznych rodzajéw Reliktow (zob. str. 16).

>

Kazdy Wrég (dowolnego rodzaju) przechowywany w Lochach twojego Klanu, zapewnia ci tyle PC, ile wynosi
liczba Wykutych Narzedzi w tej kolumnie (maksymalnie 2 PC na Wroga).

e T,
ry ettt i -

Niebieski ma 4 Wrogow w swoich Lochach. Wykut z Narzedzia w kolumnie B, wiec zdobywa 4 x 2 = 8 PC.



Kazda dzielnica (zob. str. 18), w ktoérej jestes obecny (masz w niej co najmniej 1 Budynek), zapewnia ci tyle PC, ile
wynosi liczba Wykutych Narzedzi w tej kolumnie (maksymalnie 2 PC na dzielnice, w ktérej jestes obecny).
Nalezy pamietac, ze Filar moze zaznaczy¢ twojg obecnos¢ w nawet 3 r6znych dzielnicach, a Brama w 2 réznych
dzielnicach.

Niebieski jest obecny w 6 roznych dzielnicach: 2, 3, 4, 5, 6 i 7. Wykut 2 Narzedzia w kolumnie v[',
wiec zdobywa 6x 2 = 12 PC.

Kazda Majestatyczna Budowla (Filar lub Brama) znajdujaca sie na twojej planszy Klanu lub Zbudowana przez
ciebie w Komnatach Géry zapewnia ci tyle PC, ile wynosi liczba Wykutych Narzedzi w tej kolumnie (maksymal-
nie 2 PC na Filar/Brame).

Niebieski ma 1 Brame na swojej planszy Klanu i zbudowat 2 Filary w Komnatach Gory. Wykut 2 Narzedzia
w kolumnie F, wiec zdobywa 3x 2 = 6 PC.

[@ POKRZEPIENIE I DODATKOWE ZASOBY

Niebieski koriczy rozgrywke z zetonem Pokrzepienia + 2, kolejnym
zZetonem Pokrzepienia +1i 4 Zasobami (Zelazo, Zloto i 2 Mythralle).
Eqcznie ma 7 pozostatych jednostek, wiec zdobywa z PC.

Po zsumowaniu wszystkich PC wygrywa gracz, ktéry zdobyt ich najwiecej! W przypadku remisu pod wzgledem najwiekszej liczby PC,
zwycieza ten z remisujacych graczy, ktoéry zyskat najwiecej Osiggniec. Jesli nadal jest remis, gracze wspélnie odnosza zwyciestwo,
wznoszac toasty przy dwoch rogach krasnoludzkiego piwa.

PUNKTAA KONCOWA




TRYB $0LO - PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

TRYB SOLO

RADA STARSZYCH KRASNOLUDOW NIE JEST ZNANA 2E SWOJEJ ULEGEOSCT. TA GRUPA
STARYCH KRASNOLUDOW NTE STRONT OD CIEZKTEJ PRACY. NTE MOZESZ POZWOLIC,
ABY SZTANDARY TWOJEGO KLANU BYtY CHt OSTANE BICZEM HANBY T OBOJETNOSCT)

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Przygotuj rozgrywke 2-osobowg wedtug standardowych zasad. Przygotuj plansze Gtéwna w standardowy sposaéb, z jednym wyjatkiem:

el

“ Umies¢ plansze Rady Starszych z boku twojej planszy Klanu.

° Umies¢ wybrany kafelek Poziomu Trudnosci na odpowiednim

miejscu. Okresla on liczbe PC, ktére Rada Starszych zdobywa
na koniec gry. Na poczatek zalecamy wybranie Normalnego
Poziomu Trudnosci (zob. str. 34).

We?z karty Narzedzi Rady Starszych i podziel je wedtug

4 rodzajéw, tworzac 4 talie. Nastepnie potasuj kazda z tych
talii osobno zakryte i dobierz losowo 1Kilof, 1 Topér,

1 Cyrkiel i 1 Wézek, tworzac w ten sposob zakryta talie

z 4 réznymi Narzedziami. Potasuj ja i umiesc po lewej stro-
nie planszy Rady Starszych. S3 to podstawowe Narzedzia
Rady Starszych i mozliwe, ze nigdy nie dowiesz sie, co sie
w niej znajduje. Od teraz ta talia bedzie nazywana talia
"Dostepnych Narzedzi".

Potasuj razem wszystkie pozostate karty zakryte (po 3 karty
o kazdego rodzaju), tworzac z nich talie. Potasu;j te talie i umies¢

ja nad gdrna krawedzig planszy Rady starszych, obrécong

090 stopni. S3 to Narzedzia, ktére Rada Starszych moze

stworzy¢ w trakcie rozgrywki. Nigdy nie mozesz sprawdzac,

co znajduje sie w tej talii. Od teraz ta talia bedzie nazywana

talig "Kuzni Rady Starszych". Gdy Rada Starszych wykuje

4 Odkryj 2 kafelki Startowe, 2 kafelki Tradycji, 2 kafelki Celu I i 2 kafelki Celu Il. Wybierz
po 1 kafelku kazdego rodzaju, a pozostate od+6z do pudetka. Przygotuj Rade Starszych
w nastepujacy sposob:

Narzedzie, zostanie ono dobrane z tej talii (zob. Nagrody Rady
Starszych, str. 33).

Wybierz dla Rady Starszych dowolny kolor, inny od twojego,
i umiesc:

Wszystkie Domy i Warsztaty w tym kolorze na odpo-
wiednich polach wskazanych na jej planszy.

Filary i Bramy na polach budowy Majestatycznej
Budowli na planszy Gtéwnej (obok twoich).

@ Jej znacznik Klanu na polu "5" oznaczajacy jej PC oraz
po 1jej znaczniku Klanu na polu startowym kazdego
z 3 torow.

Wszystkie pozostate Waézki i jej znaczniki Klanu odt6z
obok jej planszy. Beda one wykorzystywane do transportu
materiatéw na miejsca budowy Majestatycznych Budowli
oraz Krélewskiego Tronu.

0dt6z wszystkie jej piony Krasnoludkéw do pudetka.
Rad Starszych ich nie uzywa.

Na koniec wez znacznik Gracza Rozpoczynajacego. Bedziesz
odpowiedzialny za wywotanie fazy Rady.




PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gra toczy sie wedtug standardowych zasad, z wyjatkiem zmian opisanych ponize;.

SZCZEGOLNE UWAGI DOTYCZACE DECYZJIRADY STARSZYCH

Na planszy Gtéwnej s3 wskazane wartosci kosci obok niektoérych rodzajéw kafelkéw, 6 miejsc budowy Majestatycznych Budowli
i 5 rzedéw Komnat Gory. Wartosci te determinujg wybory, jakie podejmie Rada Starszych w trakcie swojej tury, wykonujac Akcje w tych
obszarach. Tak wiec, gdy widzisz stowo "wybiera" (lub synonimy badz pochodne), oznacza to, ze Rada Starszych musi rzucic jej koscia:

rzuc koscig Rady Starszych, ktéra bierze komponent znajdujacy sie na polu wskazanym przez wartos¢ =
na kosci.
i

‘ Gdy Rada Starszych musi wybrac kafelek Gruzu, kafelek Tradycji, Zdobienie lub Krélewska Monete: m . ;
T e
o

4 Gdy Rada Starszych musi wybraé miejsce budowy Monumentalnej Budowli:
rzucaj koscig Rady Starszych do momentu, az wypadnie wartos¢ wskazujaca miejsce, |
na ktérym nie umieszczono jeszcze zadnego z Waézkow w kolorze Rady Starszych.

4 Gdy Rada Starszych musi wybraé rzad w Komnatach Géry:
czasami Rada Starszych musi wybra¢ rzad w Komnatach Géry, w ktérym postawi
Budynek, odkryje Komnate lub pokona Wrogéw. Aby tego dokonac, rzu¢ koscia
Rady Starszych, ktéra wybiera rzad wskazany przez wynik na kosci.

TURA RADY STARSZYCH

Gdy jest tura Rady Starszych, musisz wykona¢ ponizsze czynnosci w podanej kolejnosci.

@ Odkryj wierzchnia karte z talii Dostepnych Narzedzi, ktérg Rada Starszych ma po lewej stronie jej planszy.

Umiesc te karte odkryta po prawej stronie planszy Rady Starszych. To stos "Odrzuconych Narzedzi". Jesli Rada
Starszych nie ma zadnych Dostepnych Narzedzi, potasuj wszystkie Odrzucone Narzedzia, aby utworzyc nowa
talie i umiescic jg po lewej stronie planszy Rady Starszych.

Nastepnie wykonaj Akcje wskazane na odkrytym Narzedziu, scisle przestrzegajac kolejnosci 4 wskazanych
krokéw, od gdry do dotu (zob. Akcje Narzedzi ponizej).

@ Rada Starszych korczy swoja ture.

AKCJE NARZEDZI

W swojej turze Rada Starszych aktywuje Akcje, korzystajac z karty Narzedzia, ktéra zostata odkryta. Warto zwrdcic uwage na to, ze
wszystkie Narzedzia tego samego rodzaju wskazuja 3 identyczne Akcje, a po nich wskazana jest nagroda, ktéra rézni sie w zaleznosci
od danej karty. Oznacza to, ze dla kazdego Narzedzia nalezy wykonac tacznie 4 kroki.

Ponizej opisano Akcje kazdego Narzedzia wraz z nagroda, ktorg Rada Starszych zyskuje po wykonaniu tych Akcji:

KILOF TOPOR WOZEK CYRKIEL

KOPANIE WALKA TRANSPORT BUDOWA

TRYB $0LO - PRZEBIEG ROZGRYWKI



KILOF - KOPANIE

& Najpierw rzucaj koscig Rady Starszych tyle razy, ile potrzeba, aby wybrata 2 rozne kafelki Gruzu sposréd tych
znajdujacych sie na planszy Gtéwnej. S3 one odrzucane. Pamietaj, ze Rada Starszych nie zyskuje Zasobow.

= =
— —

TRYB $0LO - NARZEDZIA

4 Nastepnie Rada Starszych poruszaja sig o 2 pola do przodu na torze Kopalni. Rada Starszych zyskuje rowniez
Relikt (zob. Nagrody Rady Starszych, ponizej).

4 Nastepnie wybiera rzad w Komnatach Géry i odkrywa zakryty kafelek Komnaty, ktory znajduje sie najbardziej z lewej
strony w tym rzedzie. Jezeli wszystkie Komnaty w danym rzedzie zostaty juz odkryte, Rada Starszych wybiera inny
rzad. Po wybraniu kafelka przyznawana jest nagroda, Komnata zostaje odkryta, a wskazana liczba Wrogéw zostaje
umieszczona w tej Komnacie.

& Na koniec Rada Starszych zyskuje nagrode (zob. Nagrody Rady Starszych, str. 33).

TOPOR ~ WALKA

Q Najpierw Rada Starszych wybiera rzad w Komnatach Gaéry, w ktérym moze spetni¢ jedno z ponizszych wymagan (w wypisanej
kolejnosci preferencji): co najmniej 1 Troll lub co najmniej 1 0rk i 1 Goblin lub co najmniej 2 Gobliny.

— —
—— —

Q Zaczynajac od Komnaty znajdujacej sie najbardziej z lewej w tym rzedzie, Rada Starszych pokonuje 1 Trolla; jesli
nie ma Trolla, pokonuje pierwszego Orka i pierwszego Goblina; a jesli nie ma Orkoéw, pokonuje pierwsze 2 Gobliny.
Pokonani Wrogowie s3 umieszczani w Lochach na planszy Rady Starszych.

Q Jesli w Komnatach Gaéry nie ma rzedu z Trollem lub z Orkiem i Goblinem lub z 2 Goblinami, Rada Starszych zamiast
tego zdobywa 4 PC.

Q Nastepnie Rada Starszych zyskuje nagrody za pokonanych Wrogéw. Pamietaj, ze nigdy nie zdobywa Zasobéw
(zob. Nagrody Rady Starszych, str. 33).

Q Na koniec Rada Starszych zyskuje nagrode (zob. Nagrody Rady Starszych, str. 33).

WOZEK - TRANSPORT

4 Po wybraniu miejsca budowy, Rada Starszych zapetnia na nim tyle pdl, ile tacznie potrzeba dostaw dla tego
miejsca budowy (czyli 1, 2 albo 3) za pomoca jej Waozkow. Priorytetem jest zapetnienie miejsca z Mythrallem,
nastepnie ze Ztotem, potem ze Szmaragdami i na korAcu z Zelazem. Umieszcza 1 Wézek w kazdym miejscu i stan-
dardowo zdobywa PC za dostarczanie zasobdw. Pamietaj, ze Rada Starszych nie zyskuje Zasobéw, wiec nie musi
ich odrzucat, aby ukonczyé Majestatyczna Budowle.

‘ Rada Starszych zyskuje Filar lub Brame, ktorg wtasnie ukonczyta i umieszcza ja na swojej planszy. Nastepnie
umieszcza swoj znacznik Klanu na miejsca budowy Majestatycznej Budowli, na miejscu najbardziej z lewej,
zyskujac w ten sposob mozliwos¢ ruchu do przodu na torze Dworu Krélewskiego.

’ Na koniec Rada Starszych zyskuje nagrode (zob. Nagrody Rady Starszych, str. 33).




CYRKIEL - BUDOWA

’ Najpierw Rada Starszych ustala, ktéry Budynek, sposréd tych dostepnych na jej planszy, zostanie wybudowa-
ny. Priorytetem jest budowa Filaru. Jesli nie jest dostepny, wybuduje Brame. Jesli nie jest dostepna, wybuduje
Warsztat. Jesli nie jest dostepny, wybuduje Dom. Jesli na planszy Rady Starszych nie ma zadnych Budynkow,
Rada Starszych zamiast tego zdobywa 5 PC.
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& Nastepnie musi wybraé, w ktérej Komnacie wybuduje wybrany Budynek. W zaleznosci od tego, jaki Budynek
jest budowany, istnieja rézne sposoby postepowania:

JESLIJEST TO FILAR: rzu¢ koscig Rady Starszych, aby wybrac 1z 6 Komnat wskazanych na diagramie
na planszy Rady Starszych. Jesli Komnata nie zostata jeszcze odkryta i ujawniona, rzué ponownie koscig
Rady Starszych. Po wybraniu odkrytej Komnaty nalezy umiescic Filar w pierwszym punkcie (poruszajac

| sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara), ktéry taczy sie z 2 innymi odkrytymi Komnatami

i w ktérym nie ma zadnego innego Filaru. W ten sposob Filar bedzie znajdowat sie w kontakcie z 3 odkrytymi Komnatami (jak
zwykle). Ten Filar moze zosta¢ zbudowany obok innego Filaru (nalezy zignorowac zasade minimalnej odlegtosci).

s JESLIJEST TO BRAMA: rzu¢ koscig Rady Starszych, aby wybrac 1z 6 Komnat wskazanych na diagramie na planszy Rady
Starszych. Jesli Komnata nie zostata jeszcze odkryta i ujawniona, rzu¢ ponownie koscig Rady Starszych. Po wybraniu odkrytej
Komnaty nalezy umiesci¢ Brame na pierwszej krawedzi (poruszajac sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara), ktdra
taczy sie z inng odkryta Komnata i na ktorej nie ma zadnej innej Bramy. W ten sposob Brama bedzie znajdowata sie w kon-
takcie z 2 odkrytymi Komnatami (jak zwykle). Ta Brama moze dotykaé Komnaty, ktora dotyka innej Bramy.

' z co najmniej 1 dostepnym miejscem na Dom lub Warsztat (jak zwykle). Nastepnie umieszcza Dom albo Warsztat w pierw-
1 szej Komnacie od lewej, w ktdrej jest dostepne miejsce. Rada Starszych moze posiadaé 2 podstawowe Budynki (Dom lub

- N | ]ES'LI]EST TO WARSZTAT LUB DOM: Rada Starszych wybiera rzad Komnat Géry, w ktérym znajduje sie Komnata
ﬁ
Warsztat) w tej samej Komnacie.

’ Nastepnie zyskuje nagrody odpowiadajace Budynkowi, ktory zostat wtasnie zbudowany, oraz Ztozom w potaczonych Komnatach,
zgodnie ze standardowymi zasadami:
© Jesli umiescita Filar, porusza sie do przodu na torach.
© Jesli umiescita Brame, zdobywa PC.
© Jesli umiescita Warsztat, wykuwa Narzedzie i/albo Zdobi Narzedzie.
© Jesli umiescita Dom, nic nie zyskuje.
© Wiecej szczegdtow znajdziesz ponizej w sekcji Nagrod Rady Starszych.

€ Na koniec Rada Starszych zyskuje nagrode (zob. Nagrody Rady Starszych ponizej).

NAGRODY RADY STARSZYCH

W swojej turze Rada Starszych zyskuje nagrody zgodnie ze standardowymi zasadami gry. Na przyktad, jesli odkryje kafelek Komnaty,
zyskuje nagrode wskazang po drugiej stronie. Jesli pokona Wroga, porusza sie do przodu na torze Prestizu i zyskuje nagrode wskazang na
kosci Wroga. Podobnie, gdy porusza sie do przodu na torze i dociera do okreSlonego pola lub stawia Budynek i zdobywa bonusy za Ztoza,
zdobywa nagrode.

Pon|ze1 przedstawiono szczeg6towe kroki, ktére nalezy wykonac, w zaleznosci od zdobytej nagrody:

&, 4.\ Pozyskujac Zaséb dowolnego rodzaju: Rada Starszych nic nie zyskuje.

i ‘?F' % W przypadku koniecznosci ruchu na dowolnym torze: porusza sie do przodu o odpowiednig liczbe pdl na wskazanym
“ ,@r "-(_,\ ;v torze. Jesli dotrze do pol, ktére zapewniaja jakikolwiek rodzaj kafelka lub Site, otrzymuje je w sposéb opisany ponize;j.

% Uzyskujac mozliwosé ruchu do przodu na dowolnym, wybranym przez nig torze: porusza sie o 1 pole do przodu na
4 kazdym z 3 torow.

gj |J ﬁ Uzyskujac Pokrzepienie lub WWzmocnienie Krasnoluda: zamiast tego zdobywa 1 PC.
| N

~ Podczas Wykuwania Narzedzia: bierze wierzchnig karte z talii Kuzni Rady Starszych (nad jej plansza) i umiesz-
“) cza ja na spodzie talii Dostepnych Narzedzi (po lewej stronie jej planszy). Jesli nie ma Dostepnych Narzedzi,

i tak umieszcza tam Wykute Narzedzie, tworzac talie Dostepnych Narzedzi sktadajacy sie z jednej karty. Jezeli
w Kuzni nie ma juz zadnych Narzedzi, nic nie robi.
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[ - Podczas zyskiwania dowolnego rodzaju kafelka Tradycji, Krélewskiej Monety lub Zdobienia Narzedzi:
m“ v\.‘- A) } ‘@J . g % Rada Starszych wybiera go za pomoca kosci Rady Starszych. Rada Starszych ignoruje wszelkie mozliwe
= b straty PC widoczne w miejscu kazdej zdobytej Krélewskiej Monety lub kafelka Tradycji, a takze PC zdoby-

wane przez Zdobienia. Nastepnie umieszcza zyskany komponent w strefie Magazynu na jej planszy (zob. Magazyn Rady Starszych).

Zyskujac kafelek Reliktu: Rada Starszych zyskuje pierwszy kafelek Reliktu, zaczynajac od gory, ktérego rodzaju ty
(jako gracz) jeszcze nie zyskates. Jesli wszystkie dostepne Relikty s3 tego samego rodzaju co te, ktére juz posia-
dasz, Rada Starszych zyskuje ten, ktéry znajduje sie najwyze;j.

Podczas dostaw do Krdlewskiego Tronu: Rada Starszych zakrywa swoimi \Wézkami tyle pél dostaw, na ile pozwala

\ nagroda, przy czym priorytetem jest zakrycie Mythrallu, nastepnie Ztota, potem Szmaragdu i na koficu Zelaza. Rada
il Starszych umieszcza Wézek w kazdym miejscu i standardowo zdobywa PC za dostarczanie zasobéw. Pamietaj, ze
Rada Starszych nie zyskuje fizycznie Zasobéw, wiec nie musi ich odrzuca¢, aby budowac Krélewski Tron.

najmniej 1 0rk. Jesli nie ma Orkéw, wybiera rzad, w ktérym znajduje sie co najmniej 1 Goblin. Zaczynajac od Komnaty
potozonej najbardziej z lewej w wybranym rzedzie, pokonuje pierwszego Orka/Goblina, ktérego napotka. Nastepnie
standardowo zyskuje nagrody za pokonanie \Wrogéw. W rzadkim przypadku, gdy w zadnej Komnacie nie ma \Wrogow,
Rada Starszych nie robi nic.

@ Gdy Rada Starszych musi usunac pion Orka lub Goblina: wybiera rzad w Komnatach Géry, w ktérym znajduje sie co

ﬂ‘ ﬂ’ Gdy Rada Starszych musi umiesci¢ Dom lub Warsztat: zachowuje sie tak, jak okreslono w Akcji Cyrkla, ale umieszcza
u { ME-"  doktadnie 1Dom albo 1 Warsztat (w zaleznosci od tego, co wskazuje nagroda). Standardowo, nagroda za Ztoza przyzna-
"' "' wana jest na podstawie miejsca umieszczenia Budynku.

MAGAZYN RADY STARSZYCH

W miare postepow w grze Rada Starszych bedzie zyskiwac kafelki Tradycji,
Zdobienia, Relikty i Krélewskie Monety. Umieszczajac je w jej Magazynie, Rada
Starszych zdobedzie na koniec gry PC w oparciu liczbe posiadanych kafelkéw (bez
wzgledu na ich rodzaj), w zaleznosci od wybranego poziomu trudnosci rozgrywki.

FAZA RADY

W tej fazie Rada Starszych zdobywa PC w nastepujacy sposéb:

& 1PC za kazda pare Goblinéw, za kazdego Orka i za kazdego Trolla w ich Lochach. Rada
Starszych ma nieskonczong liczbe Kluczy, dlatego nigdy nie odrzuca pionéw Wroga
w tej fazie.

& 1/1/2PC za kazdy Budynek, ktéry posiada w Komnatach Géry, odpowiednio

w 1. / 2./ 3. fazie Rady.

PUNKTACJA KONCOWA

Rada zdobywa PC na koniec gry w zaleznosci od poziomu trudnosci. Oznaczenie poziomu trudnosci okre-
sla liczbe zdobywanych PC:

@ 1PC (normalny)) /1 PC (trudny€ () / 2 PC (ekspercki @8 @ @8) za kazdy kafelek Tradycji, kazde
Zdobienie i kazda Krélewska Monete, ktére znajduja sie w Magazynie Rady Starszych.

& 1PC (normalny@)) / 2 PC (trudny (D) / 2 PC (ekspercki @@ @ @) za kazde Osiagniecie zdobyte na
3 torach i za kazdy kafelek Narzedzi, ktéry jest dostepny lub znajduje sie na jej stosie Odrzuconych

Narzedzi. Narzedzia znajdujace sie nad planszg Rady Starszych nie s3 liczone.

@ PC za jej Wozki przy Krélewskim Tronie, zgodnie ze standardowymi zasadami gry: 6 PC, jesli ma
najwiecej Wozkow, 3 PC, jesli masz ich wiecej niz Rada Starszych, lub 0 PC, jesli nie umiescita
zadnych Wozkoéw przy Krélewskim Tronie. W przypadku remisu stosuje sie standardowe zasady.
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ZDOBIENIA

Krasnoludy potrafig wykuwac¢ Zdobienia, ktére nastepnie osadzajg w swoich Narzedziach. Kazde Narzedzie mozna Ozdobic
pojedynczym Zdobieniem w przypisanym kolorze. Efekty Zdobienia s3 zawsze opcjonalne i wykorzystuje sie je w trakcie tury
Klanu, przed albo po wykonaniu Akcji Narzedzia.

Ponizej opisano konkretne efekty Zdobien:

f( | Zwieksz o 1Site Krasnoluda przypisanego do tego Narzedzia do konca tury.
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Pokonaj 1 Goblina, aby skorzystac z premii zielonej kosci Wroga i umiesc go w Lochach na twojej planszy Klanu.

>

Pokonaj 1 Orka albo 1 Goblina, aby zyskac¢ premie z zielonej lub ciemnozielonej kosci Wroga (w zaleznosci od tego, ktory
Wrag zostat pokonany), a nastepnie umies¢ go w Lochach na twojej planszy Klanu. Dodatkowo, jesli pokonates 1 Orka,
porusz sie o 1 pole do przodu na torze Prestizu.
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Dostarcz 1 Zaséb na miejsce budowy Majestatycznej Budowli, postepujac zgodnie ze standardowymi zasadami Akgji
Transportu (zob. str. 20).
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| Zbuduj 1 dostepny Dom, postepujac zgodnie ze standardowymi zasadami Akcji Budowy (zob. str. 23).

2o\

\ | 0zdéb Narzedzie, postepujac zgodnie ze standardowymi zasadami (zob. str. 11).

KAFELKI ZDOBIENIA



KAFELKI TRADYI

TRADYCJE

KULTURA KRASNOLUDOW CZCT TYSIACLETNIE TRADYCTE OBYCZAT OW ICH PRZODKOW,

A KLANY STARAT A STE ODDAWAC HOLD TYM, KTORZY BYLT PRZED NIMLI.

Te kafelki zapewniaja potezne bonusy, ktére aktywuja sie za kazdym razem, gdy spetnisz wskazane wymaganie.

ZYSKA]J KAFELEK TRADYCJI. Wybierz jeden kafelek Tradycji dostepny na planszy Gtéwnej (niektére z nich
maja koszt w PC, ktéry nalezy optacic) i umies¢ go na twojej planszy Klanu. 0d tego momentu zyskujesz bonus (wska-
zany po prawej stronie kafelka) za kazdym razem, gdy spetnisz warunek (wskazany po lewej stronie kafelka).

Te 4 Tradycje dziatajg w ten sam spos6b, ale kazda z nich dotyczy innego
Narzedzia. Gdy przypiszesz Krasnoluda do Kilofa / Wézka / Topora / Cyrkla,
zyskuje on dodatkowo +1do Sity do podstawowe]j Akcji tego Narzedzia. Ta
premia nie aktywuje sie, jesli Krasnolud jest przypisany do Ksiazki.

Transportujac Zelazo lub Szmaragd, zdobywasz
2 PC (zamiast 1 PC) za kazda dostarczong
sztuke Zelaza lub Szmaragdu.

W fazie Rady, po sprawdzeniu liczby Kluczy
podczas punktowania Wrogow w twoich
Lochach, zdobywasz 2 PC za kazd3 grupe
sktadajaca sie z 1 Goblina, 1 Orka i 1 Trolla, ktora
masz w twoich Lochach.
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Odkrywajac kafelek Komnaty, zdobywasz
1/2/2PC, jesli odkryte Ztoze to odpowiednio
Szmaragd / Ztoto / Mythrall.

i

Po odkryciu kafelka Komnaty, porusz sie

01 pole do przodu na torze Kopalni / Prestizu
/ Dworu Krélewskiego, jesli odkryte Ztoze to
odpowiednio Szmaragd / Ztoto / Mythrall.

Po Ozdobieniu Narzedzia natychmiast wykonaj

Akcje wskazang na Zdobieniu, jesli jest srebrne,
albo zdobadz 1 PC, jesli jest ztote. To PC zdoby-

wane dodatkowo do tych, ktére s3 standardowo
zdobywane podczas wykonywania tej Akcji.

Za kazdym razem, gdy zyskujesz premie
wskazana na dowolnej z 3 kosci Wroga, mozesz
zamiast tego wybrac premie wskazang na
dowolnej z jej Scianek. Nastepnie standardowo
rzuc kosémi, z ktoérych premii skorzystates.

Twoim Krasnoludom wystarcza 2 punkty Sity
(zamiast 3), aby pokonywac wrogich Trolli.

W kazdej fazie Rady mozesz dostarczy¢ Zasoby
na Krolewski Tron, zgodnie ze standardowymi
zasadami.

Za kazdym razem, gdy wykuwasz Narzedzie,
porusz sie o 1 pole do przodu na 1z 3 toréw,
wybranym przez ciebie.

Za kazdym razem, gdy zyskujesz Relikt, mozesz
wybra¢ dowolny, bez wzgledu na twoj3a pozycje
na torze Kopalni.

Za kazdym razem, gdy zyskujesz Osiggniecie
na dowolnym z 3 tordéw, zyskujesz 1 zeton
Pokrzepienia +1.

W kazdej fazie Rady zdobywasz 1 PC za
kazdy Filar i kazda Brame, ktére zbudowates
w Komnatach Géry lub ktére znajduja sie na
twojej planszy Klanu.



W kazdej fazie Rady zyskujesz wybrana

premie wskazana na jednej z widocznych
Krélewskich Monet na planszy Gtéwnej (ignoru;j
PC wskazane na miejscu tej Monety). Wybrana
Moneta pozostaje na planszy Gtéwnej.

Za kazdym razem, gdy zyskujesz element
Bramy lub Filaru (gdy wszystkie twoje dosta-
wy na danym miejscu budowy Majestatycznej
Budowli zostang ukorczone), zyskujesz 1 zeton
Pokrzepienia +1i porusz sie o 1 pole do przodu
na torze Dworu Krélewskiego.

W kazdej fazie Rady zdobywasz 1 PC za kazdy
Relikt, ktory posiadasz, niezaleznie od tego, czy
zostat on uzyty.

Gdy aktywujesz Relikt (na poczatku albo na
koncu twojej tury), nadal jest on uzywany,

ale zamiast wykonac wskazang na nim Akcje,
mozesz wykona¢ Akcje wskazang na dowolnym
z Reliktow widocznych na planszy Gtéwne;.
Relikt na planszy Gtéwnej pozostaje na swoim
miejscu i nie jest traktowany jako uzyty.

W kazdej fazie Rady zdobywasz 1 PC za kazde
2 Budynki dowolnego rodzaju, ktére wybudowa-
tes w Komnatach Gaéry. Zdobywane w ten spo-
sob PC s3 zaokraglane w dot (w razie potrzeby).
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Podczas Punktacji KoAcowej mozesz zyska¢
2 dodatkowe Osiagniecia. Osiagniecia te nie
aktywuja bonuséw na kafelkach Tradycji nr 15
i 23.

Za kazdym razem, gdy zyskujesz Osiggniecie na
dowolnym z 3 torow, zdobywasz 1 PC.

Od tego momentu masz dodatkowy Klucz

i dodatkowe miejsce Magazynu. Ten Klucz

i miejsce Magazynu zapewniaja PC przez kafelki
Celéw, ktére odpowiednio zapewniajg PC za
Klucze lub miejsca Magazynu.
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Budujac Domy lub Warsztaty, mozesz umiescic
je w Komnacie, w ktérej juz masz Dom lub
Warsztat, jesli jest tam miejsce na kolejny
Budynek.

Podczas Punktacji Koncowej tracisz 1 PC
(zamiast 2 PC) za kazda Komnate, w ktorej
jestes obecny (posiadasz w niej co najmniej
1Budynek) i znajduje sie tam co najmniej

1 Wrog.
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Zyskujesz 1 zeton Pokrzepienia +1za kazdym
razem, gdy zbudujesz Warsztat w Komnatach
Gory.

Ignorujesz wszelkie koszty PC, gdy zyskujesz
Krélewskie Monety i kafelki Tradycji.

Gdy zbudujesz Dom w Komnatach Géry, mo-
zesz usunac z tej Komnaty 1 wybranego przez
ciebie Wroga i umiescic go w twoich Lochach.
Standardowe premie zyskiwane za pokonanie
Wrogdw nie sg przyznawane (nie poruszasz
sie do przodu na torze Prestizu, nie zyskujesz
premii z kosci Wroga w kolorze tego Wroga).

Podczas Punktacji Koncowej ten kafelek liczony
jest jako Relikt dowolnego rodzaju, ktérego

nie posiadasz. Oznacza to, ze moze to byc
nawet siédmy rézny rodzaj Reliktu. Ten Relikt
zapewnia PC zgodnie z kafelkiem Tradycji nr 19.

Kazdy Klucz umozliwia ci posiadanie 2 Goblinéw
w twoich Lochach podczas fazy Rady (zamiast
tylko 1 na Klucz).

Mozesz budowac Filary oddalone od siebie
o1 pole.

Mozesz budowac Bramy nawet jesli w jednej
z Komnat, w ktdrej ma zostac postawiona,
znajduje sie Brama innego gracza.

Gdy zbudujesz Filar, mozesz przesunac 1do-
wolnego Wroga z Komnaty Gory o 2 Komnaty
lub dowolnych 2 Wrogéw o 1 Komnate kazdego
(w kazdej Komnacie moze znajdowac sie mak-
symalnie 3 Wrogéw).

Gdy budujesz Brame, mozesz wzmocnic
1z twoich Krasnoludéw, postepujac wedtug
standardowych zasad.

Podczas kazdej fazy Rady zdobywasz 1 PC
oraz mozesz przenies¢ dowolnego Wroga do
sgsiedniej Komnaty (w kazdej Komnacie moze
znajdowac sie maksymalnie 3 Wrogow).
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KAFELKI PROJEKTOW

KOLORY 1ZLOZA

1 Ten kafelek zapewnia 1 PC za kazdy Warsztat znajdu-
| Jqcy sie w Komnatach ze Ztozem Mythrallu. Niebieski

KOLORY 1ZLOZA

Ten kafelek zapewnia 2 PC za kazdy Filar znajdujq-

cy sie w Komnatach ze Ztozem Mythrallu. Niebieski
ma jeden Filar w 2 Komnatach ze Ztozami Mythrallu
i kolejny Filar w Komnacie ze Ztozami Mythralu, wiec
zdobywa 6 PC.

ma 2 Warsztaty w tych Komnatach, wiec zdobywa 2 PC.

BRAMY IFILARY UMIESZCZONE W KOMNATACH:

Zyskaj premie zapewniane przez wszystkie Komnaty, ktore dotvkajq.

PROJEKTY

; _; _'f-ﬁ“" _‘f-ﬂ- Na koniec kazdej fazy Rady, kazdy gracz zdobywa PC zgodnie ze wskazaniem na kafelku Projektu
_"" obok znacznika Ery, a takze na wszystkich kafelkach nad nim (zob. faza Rady, str. 26).

| éf
1 eo x'- Kazdy kafelek Projektu wskazuje wymagania budowy. Za kazdy Budynek, ktéry posiadasz
“ :;41111—1 w Komnatach Géry i ktéry spetnia ten wymog, zdobywasz wskazang liczbe PC.

| DOMYIWARSZTATY UMIESZCZONE W KOMNATACH:

Ten kafelek zapewnia 2 PC za kazdy Dom znajdujqcy
sie w zottych Komnatach. Niebieski ma 3 Domy w tych
Komnatach, wiec zdobywa 6 PC.

Ten kafelek zapewnia 2 PC za kazdq Brame znajdu-
Jjqcq sie w czarnych Komnatach i 1 PC za te w nie-
bieskich Komnatach. Niebieski ma 2 Bramy, jedna
znajduje sie w dwoch czarnych Komnatach, druga

w Zottej i niebieskiej Komnacie, wiec zdobywa 5 PC.




SPECJALNE PROJEKTY

Wybierz 1z twoich Bram: zdobadz
1PC za kazd3a Komnate, ktéra
wchodzi w sktad dzielnic majacych
kontakt z t3 Brama.

Niebieski ma Brame, ktora do-
tyka zottej dzielnicy sktadajqcej
siez 3 Komnat ( 1) i niebieskiej
dzielnicy sktadajqcej sie
z 4 Komnat (2).
Zdobywa 7 PC.

Wybierz 1z twoich Filaréw: zdobadz
1PC za kazd3a Komnate, ktéra
wchodzi w sktad dzielnic majacych
kontakt z tym Filarem.

Niebieski ma Filar, ktory dotyka
Zottej dzielnicy skltadajgcq sie
z 1 Komnaty (1), niebieskiej dzielni-
cy skladajqcej sie
z 3 Komnat (2 ) i czarnej dzielnicy
sktadajqcej sie z 4 Komnat (3).
Zdobywa 8 PC.

]

Zdobadz 2 PC za kazdy rézny
rodzaj Budynku, ktéry zbudowates
w Komnatach Gory.

Niebieski zbudowat 3 Domy,
4 Warsztaty, 2 Filary i 2 Bramy.
Zdobywa 8 PC za zbudowanie
4 rodzajow Budynkow.

—_— pem—

Zdobadz 1 PC za kazda Komnate,
w ktdrej znajduje sie co najmniej
1twaj Budynek i w ktérej nie ma
zadnych pionéw Wroga.

Niebieski jest obecny
w 6 Komnatach, w 2 z nich
znajduje sie co najmniej 1 pion
Wroga. Zdobywa 4 PC za
4 Komnaty bez Wrogow.
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Wybierz 1z twoich Filaréw:
zdobadz 1 PC za kazdy Dom i kazdy
Warsztat nalezacy do dowolnego
gracza, ktéry znajduje sie

' w 3 Komnatach majacych kontakt
z wybranym Filarem.
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Niebieski ma Filar, ktory dotyka
tqcznie 3 Komnat z 2 Domami
i 4 Warsztatami.
Zdobywa 6 PC.
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Kazdy z twoich Warsztatow
zapewnia ci 1 PC za kazdy Dom,
jaki dowolny gracz ma w Komnacie
sasiadujacej z t3, w ktorej znajduje
sie tw6j Warsztat. Zaden Dom,
ktory znajduje sie w tej samej
Komnacie co twoj Warsztat, nie
jest brany pod uwage.

Niebieski posiada 3 Warsztaty.
Pierwszy ma 4 Domy w sqsia-
dujqcych Komnatach. Drugi
ma 2 Domy w sqsiadujgcych
Komnatach. Trzeci ma 3 Domy
w sqsiadujqcych Komnatach.
Eqcznie zdobywa 9 PC.
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KAFELKI PROJEKTOW




CELE

STARST KLANU WYDAJ A DYREKTYWY, KTORE MUSZA ZOSTAC WYPELNTONE,
ABY MOC ODDAC HOED NASZYM PRZODKOM.

Na poczatku rgzgrywki k_azdy_ Niebieski zyskat 2 Osiqggnigcia na torze Prestizu, 1 na torze Kopalni
gracz otrzymuje 2 kafelki Celow, i1 kolejne na torze Dworu Krélewskiego. Dzigki tym
kktére moga zapewnic PC za 4 Osiqgnieciom moze ujawnié 1z 2 kafelkow Celu.

spetnienie r6znych warunkéw na
koniec gry. Te kafelki pozostaja
zakryte az do konca gry, ale kazdy gracz moze w dowolnym mo-
mencie podgladac te, ktére znajduja sie na jego planszy Klanu.

Aby odkry¢ jeden z kafelkéw Celu, gracz musi zyskac co naj-
mniej 4 Osiagniecia w dowolnej kombinacji na 3 torach (Dwor
Krélewski, Prestiz i Kopalnia). Aby odkry¢ drugi kafelek Celu,
gracz musi zyskaé minimum 8 Osiagniec.

Zdobywasz 1 PC za kazde Narzedzie, ktére
posiadasz, tacznie z 4 Narzedziami Poczatkowymi.

Zdobywasz 2 PC za kazde Zdobienie, ktére masz
w twoich Narzedziach.

Zdobywasz 2 PC za kazdy zyskany przez ciebie
Filar lub Brame (niezaleznie od tego, czy zostaty
zbudowane, czy nie).

Zdobywasz 1 PC za kazdy Budynek, ktéry
zbudowates w Komnatach Géry.

Zdobywasz 3 PC za kazdy Filar, ktéry zbudowates
w Komnatach Géry.

Zdobywasz 3 PC za kazda Brame, ktérg zbudowates
w Komnatach Gory.

Zdobywasz 2 PC za kazd3 Krdlewska Monete, ktéra
posiadasz.

Zdobywasz 2 PC za kazdy kafelek Tradycji, ktéry
posiadasz, tacznie z kafelkiem poczatkowym.
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Zdobywasz 2 PC za kazdy Klucz, ktéry posiadasz
w twoich Lochach, wliczajac w to 2 poczatkowe i 1,
ktéry moze pojawit sie na kafelku Tradycji nr 24.

Zdobywasz 1 PC za sume punktow Sity, jaka
posiadasz wsrod wszystkich twoich Krasnoludow.

Zdobywasz 1 PC za kazde dostepne miejsce
Magazynu, wliczajac w to 4 poczatkowe
(niezaleznie od tego, czy s3 uzyte) oraz miejsce
Magazynu zapewniane przez kafelek Tradycji nr 24.
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Zdobywasz 2 PC za kazdy r6zny rodzaj Reliktu,
ktory posiadasz (niezaleznie od tego, czy zostat
uzyty, czy nie).
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