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W dalekiej krainie €thnos nastaje wtasnie nowa €ra. Stara €ra supetnie spustosgyta Szes¢ Krélestw

oraz pr3yczynita sie do rosproszenia dwunastu Plemion €thnos po najdalssych sakatkach krainy.

Nadszedt c3as, aby 3nalagt sie pr3ywédca, ktéry 3jednoczy Plemiona Krélestwa sita
pote3nego sojus3u, umiejetnie wykorsystujac ich specjalne 3dolnosci. Kto okaze sie miec
najwiecej sprytu i madrosci, by jako Krél €thnos wprowadsic je w Ztoty Wiek?
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é Opis Qry

Ethnos to gra dla dwdch do sze$ciu oséb. Zadaniem graczy jest
zdobycie pozycji Kréla Ethnos poprzez uzyskanie najwiekszej Chwaty
(punktow zwyciestwa). Gracze otrzymuja punkty za przejmowanie
kontroli nad poszczegélnymi Krélestwami, widocznymi na planszy
oraz za werbowanie jak najwiekszej liczby Sojusznikoéw.

Gracze zblizaja sie do celu poprzez jednoczenie rozproszonych
cztonkéw 12 Plemion w sojusznicze Oddziaty, zbierajac odpowiednie
kombinacje kart i tym samym zdobywajgc przewage na obszarach Kro-
lestwa. Trzeba jednak uwaza¢, aby czujnos¢ graczy nie zostata uspiona,
poniewaz potencjalni Sojusznicy nie nalezg do najwierniejszych...

Wszystkie karty, ktore nie wejdg w sktad Oddziatu Sojuszniczego,
muszg zosta¢ odrzucone, tworzac tym samym pule nowych mozliwosci
zaciggu dla innych graczy. Gracze musz3 tez dobrze rozwazy¢, kto sta-
nie na czele Oddziatu jako Dowddca, poniewaz tylko Dowddca udzieli
Graczowi swoich specjalnych zdolnosci, aby przyczyni¢ sie do jego
zwyciestwa.

Gracz, ktéry zdobedzie najwiecej Chwaly we wszystkich trzech
Erach, zostaje Krélem Ethnos i wygrywa gre!
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12 Talii Plemion 3 karty Smokow 156 znacznikéw Kontroli 6 zetonéw Trolli
kazda skladajgca si¢ z 12 kart, oprécz Plemienia po 26 w kazdym
Niziotkéw, ktérych talia sklada sie z 24 kart z sze$ciu koloréw
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Pr3ygotowanie do gry

Ju3 podczas €ry Stworsenia, kraina 3yskata swéj

d3isiejs3y ksstatt. Wtedy to dsielni bohaterowie pr3emie-
r3ali €thnos, formujac ja nicsym bogowie oraz nadajac
nagwy ws3zystkim S53edciu Krélestwom.

1.

—Kroniki €thnos

Plansze gtéwna z mapa Ethnos potézcie na srodku stotu.

Potasujcie zakryte zetony Chwaty, a nastepnie wylosujcie spo-
$réd nich po trzy na kazde Krélestwo i umiesécie je odkryte
na polach Chwaty na planszy gléwne;. Zetony nalezy umie-
$ci¢ w kolejnosci rosnacej tak, aby zeton z najnizsza wartoscia

znajdowat sie na polu oznaczonym T, a Zeton z najwyzsza
wartoscig na polu oznaczonym ‘IIT.

Kazdy z graczy wybiera kolor i bierze odpowiednie znaczniki
Kontroli. Nastepnie gracze umieszczajg po jednym ze swoich
znacznikéw na polu oznaczonym ‘0’ na torze punktéw Chwa-
ty (tor punktacji biegnie wzdtuz krawedzi planszy). Znacznik
ten jest uzywany do $ledzenia postepéw w punktacji.

Przetasujcie wszystkie karty Przygotowania do gry i wylo-
sujcie sze$¢ z nich. Wylosowane karty wskazuja, ktére Talie
Plemion bedg uzywane w czasie biezacej rozgrywki. Talie
wylosowanych szesciu Plemion nalezy potaczy¢ w jeden stos
i doktadnie potasowa¢, tworzac tym samym Talie Sojuszni-
kéw. Niewykorzystane Talie Plemion oraz wszystkie karty
Przygotowania do gry nalezy odtozy¢ do pudetka - nie bedg

one wykorzystywane w biezacej rozgrywce.

5. W zaleznosci od tego, jakie Talie Plemion zostaty wylosowane,
dodatkowo nalezy przygotowa¢ odpowiednie komponenty:

a. Jesli w rozgrywce uzywana jest Talia Morskiego
Ludu, w poblizu planszy gtéwnej nalezy umiesci¢
plansze Morskiego Ludu, ktadac jg t3 strong, ktora
wskazuje na wtasciwg liczbe graczy, biorgcych udziat
w biezacej rozgrywce. Na planszy Morskiego Ludu,
kazdy z graczy musi umiesci¢ znacznik Kontroli
w swoim kolorze na polu oznaczonym ‘0’.

b. Jesliwrozgrywce uzywana jest Talia Trolli, w poblizu
planszy gtéwnej nalezy umiesci¢ sze$¢ zetonow Trolli.

c. Jesli w rozgrywce uzywana jest Talia Olbrzymow,
w poblizu planszy gtéwnej, nalezy umiesci¢ zeton
Olbrzymow, ktadac go t3 strong, ktéra wskazuje na
wiasciwg liczbe graczy, biorgcych udziat w biezgcej
rozgrywce.

d. Jesli w rozgrywce uzywana jest Talia Orkow, kazdy
z Graczy otrzymuje swoja plansze Hordy Orkoéw.

Pierwsza Era sie rozpoczyna!

é Pr3ebieg gry

Gra Ethnos toczy sie przez trzy Ery. W tym czasie, gracze beda
formowa¢ Oddziaty Sojusznikéw, ktérzy umozliwia przejecie kontroli
w poszczegolnych Krolestwach Ethnos. Pod koniec kazdej Ery, gracze
otrzymaja punkty Chwaty za kontrolowane Krdlestwa oraz zebrane
Oddziaty Sojusznikéw.

W rozgrywce dla 2-3 graczy gra toczy sig tylko przez dwie Ery (patrz:
Zasady rozgrywki dla 2-3 graczy, strona 11).
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. Dla Pierwszej Ery, Pierwszego Gracza nalezy wybra¢ w sposob

PO C3 Qte I( N OWQ) € l")l losowy. W Drugiej i Trzeciej Erze, Pierwszym Graczem zostaje osoba

posiadajgca najmniejsza liczbe punktow Chwaty (na torze Chwaly).

Tak jak jeden kamien po drugim stanowi oparcie W przypadku remisu, Pierwszym Graczem zostaje osoba, siedzaca

dla kaidej géry, tak dsienr 3a dniem tworsy sie historia najblizej gracza, ktory wyciagnat trzecia karte Smokéw w poprzedniej

kAjdej GI")' Erze (poczawszy od tego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara).

—Mabaidu, Kronikars Plemienia Minotaurdw

Na poczatku kazdej Ery, nalezy poczyni¢ nastepujgce przygotowania:

1. Poczawszy od Pierwszego Gracza, kazdy z graczy dobiera na
reke jedng karte z Talii Sojusznikéw.

2. Nastepnie z Talii Sojusznikow, nalezy odkry¢ tyle kart, ile
wynosi dwukrotnos¢ liczby graczy bioracych udziat w roz-
grywce. Karty te nalezy umiesci¢ odkryte w jednym rzedzie
pod plansza gtéwna (w rozgrywce dla 2 graczy, nalezy odkry¢
4 karty, dla 3 graczy - 6 kart, 4 graczy - 8 kart, 5 graczy - 10
kartidla 6 graczy - 12 kart).

3. Pozostale karty z Talii Sojusznikéw, nalezy podzieli¢ na dwa,
w miare rowne stosy. W jeden z nich nalezy wtasowac trzy
karty Smokoéw i te cze$¢ Talii Sojusznikéw, nalezy umiescié¢
pod drugim stosem tak, zeby czes¢ Talii z kartami Smokéw
znajdowata sie na spodzie catej Talii.

Znaczniki punktacji

zeton Olbrzyméw
(o ile uczestnicza w grze)

plansza Hordy Orkéw

(o ile uczestnicza w grze) plansza Morskiego Ludu

(o ile uczestniczy w grze)

Poczatkowa karta Sojusznika

(na reku Gracza) Dostepna pula kart

Sojusznikéw

Talia Sojusznikow

zetony Trolli
(o ile uczestnicza w grze)

Pula znacznikéow
Kontroli
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é Pr3ebieg €ry
Niechaj wiatr prowadsi was pr3e3 bezdro3a S3esciu
Krélestw i niechaj ws3yscy posnaja was3a madrosc.

—Leth’lorilai, Wielki Prorok Skr3ydlatych

Podczas kazdej Ery, gracze kolejno rozgrywaja swoje tury, poczaw-
szy od Pierwszego Gracza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazé-
wek zegara.

W trakcie swojej tury, gracz musi wykonac¢ jedng z dostep-
nych akeji:

+ Zwerbowa¢ Sojusznikéw

Lub

- Zagra¢ Oddzial Sojusznikow

WERBOWANIE SOJUSZNIKOW

Chod33e, dotac3 do naszego bractwa. Na méj topér
i na mtot Hralvina, pryekujemy 53es¢ Krélestw na
nowo!

—Orildan, Than Plemienia Krasnoludéw

Kiedy Gracz werbuje Sojusznika, dobiera na reke jedng karte So-
jusznika. Karte Sojusznika mozna dobiera¢ albo z wierzchu zakrytej
Talii Sojusznikéw, albo z odkrytych kart Sojusznikéw, wyltozonych
w poblizu planszy gtéwnej.

Jesli Gracz zdecyduje si¢ dobra¢ odkryta karte Sojusznika, nie na-
lezy uzupetniaé puli odkrytych kart Sojusznikéw.

Limit Kart na reku: Jesli gracz ma na reku 10 kart Sojusznikow,
nie moze dobiera¢ kolejnej karty. Zamiast tego, gracz musi zagra¢
Oddziat Sojusznikow.

Wskazéwka: Najwigcej korzysci przynosi zbieranie grup kart o tym sa-
mym kolorze lub nalezgcych do tego samego Plemienia.

Przyktad: Piotr &% zamierza umocnié swojg pozycje w Krdlestwie
Duris, bedzie wigc potrzebowat przynajmniej jednego Sojusznika w kolorze
fioletowym. Na reku ma juz kilka kart Sojusznikéw z Plemienia Krasnolu-
dow, decyduje si¢ wigc, dobrac z odkrytej puli fioletowg karte Krasnoluda
~ Duris jest w zasiggu reki!

Teraz kolej Ewy @8 Zdaje sobie ona sprawg z tego, ze Piotr & planuje
przejgc kontrole nad Duris, ktérego Ewa nie zamierza oddac bez walki. Nie-
stety, zadna z odkrytych kart Sojusznikow, nie przyda jej sie w tej rywalizacji.
Ewa postanawia dobrac karte z Talii Sojusznikéw. Czy nadciggnely positki?
Tego inni gracze na razie sig nie dowiedzg...




Karty Smokéw

Ratunku! Smok nadlatuje! Ogien! Strach! Smieré!
—Hemdien, Strajnik 3 Plemienia Olbrzymdw

Kiedy dobierajac karte z Talii Sojusznikéw, gracz wyciggnie karte Smo-
ka, musi jg natychmiast pokaza¢ pozostatym graczom, a nastepnie potozy¢
w poblizu planszy gléwnej tak, aby byta widoczna dla wszystkich graczy.
Nastepnie gracz dobiera kolejng karte z wierzchu Talii Sojusznikow.

fEooooon

Dwie pierwsze karty Smokdéw, nie maja zadnego wptywu na roz-
grywke. Natomiast kiedy trzecia karta Smoka zostanie odkryta, Era
natychmiast dobiega konica (patrz: Koniec Ery, strona 9). Gracz, ktéry
wyciagnal trzecig Karte Smokéw, musi umiescic¢ jg przed soba. Bedzie

ona potrzebna, w przypadku koniecznosci rozstrzygania remisu, pod-
czas wybierania osoby Pierwszego Gracza na nastepna Ere.

ZAGRYWANIE ODDZIALOW SOJUSZNIKOW

Naje3d3ac, pladrowas, palic i jes3cze rag najezdzac!
—Gleck, Pr3ywddca hordy 3 Plemienia Orkéw

Oddziat Sojusznikéw, to zestaw Kart, ktdre gracz zagrywa z reki.
Oddziat moze liczy¢ od 1 do 10 kart. Wszystkie karty w danym Od-
dziale muszg naleze¢ do tego samego Plemienia (tzn. musza posiada¢
te samg nazwe i grafike) lub do tego samego Krélestwa (tzn. muszg by¢
w tym samym kolorze).

Zagrywajac Oddziat Sojusznikéw, gracz musi wykonaé ponizsze
kroki w podanej kolejnosci:

1. Gracz ktadzie przed soba karty, z ktérych sktada¢ sie bedzie
dany Oddzial, pamietajac, ze wszystkie karty musza by¢
w tym samym kolorze, albo naleze¢ do tego samego Plemie-
nia.

2. Gracz wybiera jedng Karte, ktéra bedzie petnié role Dowédcy
Oddziatu i umieszcza jg na wierzchu Oddziatu Sojusznikéw.

3. Jezelizagrany Oddzialjest wystarczajaco duzy, gracz umiesz-
cza jeden z swoich znacznikow Kontroli w obrebie Krdlestwa,
ktorego kolor zgadza sie z kolorem Dowédcy Oddziatu.
Znacznik Kontroli mozna umiesci¢ tylko wtedy, gdy liczba
znacznikéw Kontroli danego Gracza znajdujgcych sie juz
wczesniej w obrebie wybranego Krélestwa, jest mniejsza niz
liczba kart Sojusznikéw w zagranym Oddziale (np. gracz
moze zagra¢ Oddzial, w ktérym bedzie tylko jedna karta, aby
umie$ci¢ swoj pierwszy znacznik w danym Kroélestwie, dwie
Karty, aby umiesci¢ drugi, itd.).

4. Gracz moze aktywowac efekt zdolnosci specjalnej opisanej na
karcie Dowddcy Oddziatu (zdolnosci specjalne pozostatych
kart w Oddziale nie aktywuja sie, za wyjatkiem Plemienia
Szkieletéw). Kazde z Plemion cechuje inna zdolnos$¢ specjalna.

5. Jezeli po zagraniu Oddziatu Sojusznikéw, gracz nadal ma
jakie$ karty Sojusznikéw na reku, musi je wszystkie odrzu-
ci¢ i umiesci¢ odkryte w puli dostepnych kart Sojusznikéw,
w poblizu planszy gléwnej. Karty te s3 od teraz dostepne dla
innych graczy, kiedy ci beda przeprowadzaé¢ werbunek So-

jusznikéw w trakcie swojej tury.

Gracz pozostawia zagrany Oddziat Sojusznikéw wylozony przed soba
(z karta Dowodcy na wierzchu) w taki sposéb, by wszyscy pozostali gracze
widzieli, ile kart wchodzi w sktad danego Oddziatu. Karty wszystkich Oddzia-

16w zagranych przez gracza musza pozostac tak widoczne az do konca Ery.

X = Wielkosé¢ Oddzialu Sojusznikéw

Niektore zdolnosci specjalne Sojusznikéw zawierajg w opisie
oznaczenie ‘X'. Odnosi sie ono do liczby wszystkich kart wchodzgcych
w sktad danego Oddziatu (facznie z Dowddca). Dokladny opis dziata-
nia zdolnosci specjalnych znajduje sie w rozdziale 'Plemiona Ethnos’.

Wshazéwha: Gracze mogg zagrywaé Oddziaty liczgce wigcej kart,
niz wymaga teqo warunek konieczny do umieszczenia Znacznika Kontroli
w danym Krdlestwie, w celu uzyskania wigkszej liczby punktéw Chwaty,
uniemozliwienia innym graczom skorzystania z tych kart, bgdz tez w celu
aktywowania niektorych zdolnosci specjalnych poszczegélnych Plemion.
Gracze mogq réwniez zagrywac Oddziat liczgcy mniej kart, niz wymaga
tego warunek konieczny do umieszczenia znacznika Kontroli w danym Kro-

lestwie, w celu zdobycia punktow Chwaty za zagrany Oddziat Sojusznikow.




Przyktad 1: Piotr &5 w swojej turze zagrywa wszystkie trzy karty Kra-
snoluddw, ktére ma na reku. Piotr wybiera Krasnoluda w kolorze fioletowym
na Dowddce Oddziatu i umieszcza go na wierzchu zagrywanego Oddziatu.
Jako, ze wybrany Dowédca jest w kolorze fioletowym, Piotr moze umiescié
swdj znacznik Kontroli w Krélestwie Duris, jesli tylko zagrany Oddzial jest
wystarczajgco liczny. Piotr ma jus dwa swoje znaczniki Kontroli w Duris,
zatem Oddziat sktadajgcy sie z 3 Sojusznikdw, jest wystarczajgco duzy, aby
Piotr mégt dotozyc swdj kolejuny znacznik Kontroli. Teraz Piotr zdobyt nie-
kwestionowang przewage w Duris! Nastepnie Piotr musi odrzucic wszystkie
niezagrane karty Sojusznikow z reki i umiescic je odkryte w poblizu planszy
gtownej, w puli dostepnych Sojuszniko’w.

;,/{a}; MR ,,‘L.Ja.g.,.

Przyktad 2: Ewa @8 réwnie; chciataby dodaé swdj znacznik Kon-
troli w obregbie Duris. Niestety, posiada ona tam juz dwa swoje znaczniki,
a Oddziat Sojusznikéw, ktory planuje zagral, liczy tylko dwie Karty. Ewa
decyduje si¢ zatem dodac znacznik w Krélestwie Rhea, co pozwoli jej zyskac
przewage na tym obszarze. Zasadniczo, Ewa nie powinna mie¢ prawa do tego,
zeby dodac swoj znacznik w Krélestwie oznaczonym czerwonym kolorem, jesli
zagrata Dowédce w kolorze fioletowym. Jednakze Dowddcg jej Oddziatu jest
przedstawiciel Skrzydlatych, ktérego zdolnosc specjalna pozwala na umiesz-
czenie znacznika Kontroli w dowolnym Krdlestwie! Ewa odrzuca pozostate
karty z reki i umieszcza je w puli dostgpuych kart Sojusznikow.

D
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é Koniec €ry

“Nie sposéb odgadnaé, jaka bedsie kolejna €ra.
Wiem jedynie, 3¢ utonie w ciemnosci i ogniu.”

—Bredelaird, Wielki Kantor 3 Plemienia Trolli

Gracze rozgrywaja kolejno swoje tury, werbujac Sojusznikow i za-
grywajac nowe Oddziaty az do momentu, kiedy z Talii Sojusznikéw
zostanie wyciggnieta trzecia karta Smokoéw. Biezaca Era natychmiast
dobiega konca i nalezy wykona¢ nastepujace kroki:

ROZPROSZENIE SO]USZNIKOW

Wszyscy gracze muszg odrzuci¢ wszystkie karty Sojusznikow, kto-
re pozostaty im na reku.

CHWALA ZA KROLESTWA

Gracze muszg teraz sprawdzi¢, ktéry z nich uzyskat punkty Chwaty
za kontrole w Krdlestwach. Punktowanie nalezy przeprowadzi¢ od-
dzielnie dla kazdego z szesciu Kroélestw, w nastepujacy sposob:

+ Na koniec Pierwszej Ery, gracz posiadajacy najwieksz3 liczbe znacz-
nikéw Kontroli w danym Krodlestwie, zdobywa liczbe punktéw Chwaty
odpowiadajacg najnizszej wartosci widniejacej na zetonach Chwaty
umieszczonych w danym Kroélestwie (na polu oznaczonym T). Przesun-
cie znaczniki punktacji na torze Chwatly o odpowiednig liczbe pdl.

+ Na koniec Drugiej Ery, gracz posiadajgcy najwieksza liczbe znaczni-
kéw Kontroli w danym Krélestwie, zdobywa liczbe punktéw Chwaty od-
powiadajaca srodkowej wartosci widniejacej na zetonach Chwaty umiesz-
czonych w danym Kroélestwie (na polu oznaczonym ‘II'). Gracz, ktéry po
podliczeniu znacznikéw Kontroli znalaz sie na drugim miejscu, zdobywa
punkty Chwaty réwne najnizszej wartosci widniejacej na zetonach Chwa-
ty umieszczonych w danym Kroélestwie (na polu oznaczonym T').

+ Na koniec Trzeciej Ery, gracz posiadajacy najwiekszg liczbe znacz-
nikéw Kontroli w danym Krodlestwie, zdobywa liczbe punktéw Chwaty
odpowiadajaca najwyzszej wartosci widniejacej na zetonach Chwaty
umieszczonych w danym Krélestwie (na polu oznaczonym ‘III’). Gracz,
ktéry po podliczeniu znacznikéw Kontroli znalazt sie na drugim miej-
scu, zdobywa punkty Chwaty réwne srodkowej wartosci widniejgcej na
zetonach Chwaly umieszczonych w danym Krélestwie (na polu oznaczo-
nym ‘II'). Natomiast gracz, ktéry znalazl sie na trzecim miejscu, zdoby-
wa punkty Chwaty réwne najnizszej wartosci widniejacej na zetonach
Chwaty umieszczonych w danym Krélestwie (na polu oznaczonym T).

W przypadku remisu w liczbie znacznikéw Kontroli w danym Kré-
lestwie, punkty Chwaly przeznaczone dla remisujacych graczy nalezy
dodacé i podzieli¢ rowno pomiedzy nich (zaokraglajac w dot).

Przyktad: Druga Era wtasnie dobiegta korica. Mimo najszczerszych
checi, Ewie @8 nie udato sie pokonaé Piotra &S w walce o kontrolg nad
Krdlestwem Duris. Piotr zdobywa cztery punkty Chwaty (zgodnie z warto-
scig zetonu lezgceqgo na polu oznaczonym 1I'), Ewa natomiast zdobywa dwa
punkty Chwaty (zgodnie z wartoscig zetonu lezgcego na polu oznaczonym T).
Tomek &5, niestety byl trzeci, wigc nie zdobywa zadnych punktow.

Gdyby Ewie @ udalo si¢ umiesci¢ w Duris jeszcze jeden ze swoich
znacznikow Kontroli, zremisowataby z Piotrem &5 i podzieliliby sig Chwa-
tq. Kazde z nich otrzymatoby 3 punkty Chwaty: 4 + 2 = 6, podzielone na dwa.
Nie zmienitoby to jednak sytuacji Tomha &5 ktdry nadal nie otrzymatby
zadnych punktow Chwaty.

Wplyw Plemion

Nalezy pamieta¢ o specjalnych zdolnosciach niektérych Ple-
mion, ktore aktywuja sie przy punktowaniu na Koniec Ery. Na-
lezy uwaznie przeczyta¢ rozdzial ,Plemiona Ethnos” (na stronie
12), szczegOblnie jesli w grze biora udziat: Krasnoludy, Olbrzymy,
Morski Lud, Orkowie, Szkielety lub Trolle.
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CHWALA ZA ODDZIALY SO]USZNIK()W

Nastepnie Gracze podliczajg liczbe punktéw Chwaty, za kazdy za-
grany Oddziat Sojusznikéw. Liczba kart w danym Oddziale decyduje
o przyznanej liczbie punktéw Chwaty:

Liczba kart
w Oddziale
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Przyktad: Piotr &5 zagrat trzy Oddzialy Sojusznikéw w czasie ostat-
niej Ery. Tym samym zdobyt jeden punkt Chwaly za Oddziat ztozony z dwdch
zielonych kart, 6 punktow Chwaty za Oddziat trzech Krasnoludow (dzigki ich
zdolnosci specjalnej) i kolejue 6 punktow za Oddziat sktadajgcy sie z czterech
czerwonych Kart. W sumie Piotr uzyskuje 13 punktow Chwaty za Oddziaty.

é Swit Nowej €ry
To jest dobry d3ief, by 3ac3aé Nows €re!
—Plodis, Gtéwny Gospodarczy Plemienia Niziotkéw

Po podliczeniu punktéw Chwaty, wszyscy gracze odrzucaja wszyst-
kie zagrane Oddziaty Sojusznikow.

Jesli dobiegta konca Pierwsza lub Druga Era, rozpoczyna sie kolejna
Era: odtézcie na bok trzy karty Smokoéw i przetasujcie wszystkie karty
Sojusznikéw, tworzac nowa Talie Sojusznikéw. Nastepnie nalezy poste-
powacé zgodnie z opisem zawartym w czesci ‘Poczatek Nowej Ery’ (s. 5).

Nie wolno usuwa¢ znacznikéw Kontroli znajdujgcych sie na plan-
szy gléwnej, planszy Morskiego Ludu oraz na uzywanych przez graczy
planszach Hordy Orkéw - wszystkie te znaczniki pozostaja na swoim
miejscu na czas kolejnej Ery. Natomiast zetony Trolli i Olbrzymoéw
nalezy odlozy¢ w poblizu Planszy Gléwnej.

Jesli konca dobiegta Trzecia Era, gra sie konczy.

é Zakonczenie gry
To Koniec! Koniec jest blisko!
—Astromanta 3 Plemienia Garodsiejow

Po tym, jak Trzecia Era dobiegnie konca, gra konczy sie, a gracz z naj-
wiekszg liczbg punktéw Chwaty wygrywa! W przypadku remisu, zwycie-
za gracz posiadajacy najwieksza liczbe znacznikéw Kontroli na planszy
gléwnej. Jesli remis nadal jest nierozstrzygniety, wygrywa gracz, ktéry
w ostatniej Erze zagral Oddziat sktadajacy sie z najwiekszej liczby Sojusz-
nikéw (zdolnoéé specjalna Krasnoludéw nie jest tu aktywowana). Drugie
miejsce zajmuje gracz z drugim co do wielkosci zagranym Oddziatem, itd.

& Rozgrywka dla 2-3 graczy

W przypadku gry na dwdch lub trzech graczy, rozgrywka toczy sie
tylko przez dwie Ery. Nalezy stosowa¢ wszystkie standardowe zasady,
z kilkoma nizej wymienionymi zmianami:

PRZYGOTOWANIE DO GRY

+ Przed potasowaniem zetonéw Chwaty, nalezy usuna¢ z puli wszyst-
kie Zetony oznaczone 4+ i odlozy¢ je do pudetka. Reszte zetonéw nalezy
normalnie potasowa¢ i umiesci¢ po dwa w kazdym z Krélestw.

» Sposrdd 12 kart Przygotowania do gry nalezy wylosowac ich tylko pie¢
(zamiast szesciu). Jedynie pie¢ Plemion bedzie uzywanych w rozgrywece.

+ Jesli wylosowane zostato Plemie Morskiego Ludu lub Plemie
Olbrzymoéw, nalezy upewnic¢ sie, ze uzywacie odpowiedniej do liczby
graczy strony planszy lub zetonu.

SPECJALNE ZASADY PUNKTOWANIA DLA
2GRACZY

Na koncu Pierwszej Ery, gracz posiadajgcy najwiekszg liczbe znaczni-
kow Kontroli w danym Kroélestwie, zdobywa liczbe punktéw Chwaty odpo-
wiadajaca najnizszej wartosci widniejacej na zetonach Chwaty umieszczo-
nych w danym Kroélestwie; tak jak w rozgrywce dla wiekszej liczby graczy.

Na koncu Drugiej Ery, gracz posiadajgcy najwieksz liczbe znacznikow
Kontroli w danym Krdlestwie, zdobywa liczbe Punktéw Chwatly odpowia-
dajacg najwyzszej wartosci widniejgcej na zetonach Chwaty umieszczo-
nych w danym Kroélestwie. Jednakze, w odréznieniu od standardowych
zasad gry, drugi z graczy nie zdobywa zadnych punktéw Chwaty za swoje
znaczniki Kontroli umieszczone w tym Krolestwie. Dodatkowo, jesli w kto-
ryms z Krélestw (na koniec Drugiej Ery) znajduja sie znaczniki nalezace
tylko do jednego Gracza, zdobywa on tyle punktéw Chwaty, ile wskazuja
oba zetony Chwaty umieszczone w tym Krolestwie. Gracze powinni zatem,
rozwazy¢ umieszczenie znacznikow Kontroli w kazdym z Krélestw, nawet
wtedy, gdy nie ma szans na zdobycie nad nimi kontroli. Kolejna modyfika-
cja zasad dotyczy rozstrzygania remisu - pomiedzy graczy nalezy podzieli¢
tylko punkty Chwatly przedstawione na zetonie o najwyzszej wartosci (leza-
cym na polu oznaczonym ‘II’), zaokraglajac w dét.

W rozgrywce dla 3 graczy, punkty Chwaty za kontrole w Krdlestwach,
przydzielane s3 wedtug podstawowych zasad.

ZAGRYWANIE ODDZIALU SOJUSZNIKOW
W ROZGRYWCE DLA 2 GRACZY

Gracz moze umiesci¢ swoéj znacznik Kontroli na Planszy, tylko i wy-
tacznie wtedy, kiedy zagral Oddziat sktadajacy sie z liczby kart wiekszej
niz catkowita suma znacznikéw juz umieszczonych w obrebie danego
Krolestwa.

Przyktad: : Jesli w Krdlestwie znajdujq sig 2 znaczniki Piotra i 1 znacznik
Ewy, Ewa bedzie mogta dodaé kolejny znacznik, tylko jesli zagra Oddzial liczgcy
co najmniej 4 karty.
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& Plemiona €thnos

Kaide 3 12 Plemion cechuje unikalna 3dolnosc. Jesli Gracze madrse postusa sie tymi 3dolnosciami, wkrdtce jeden

3 nich 3 pewnosciy 3ostanie Krélem €thnos. Pamictaj jednak o tym, 3e jedynie Dowéddca Oddziatu poswala na jej usycie.

PLEMIE CENTAUROW

Ped3ace 3astepy wojownic3yc<h
centauréw dumnie priemiersza-
| ja kraine €thnos w3dtu3 i wszers.
B Nicjeden wrég wpadt w ich skr3et-

j nie pr3ygotowane 3asadski. Prze-
A ciwnicy, ktér3y stys3a tetent ich
kopyt, moga by¢ pewni, 3¢ najcze-

Sciej to 3nak, i3 ju3 34 pé3no na ratunek...

Jesli gracz zdecyduje sie wybra¢ Centaura na Dowddce swojego
Oddziatu Sojusznikéw i liczebnosé Oddziatu pozwala mu na umiesz-
czenie znacznika Kontroli w wybranym Krélestwie, specjalna zdol-
nos¢ Centauréw umozliwia graczowi natychmiastowe zagranie z reki
jeszcze jednego Oddziatu. Gracz moze aktywowac¢ zdolnos¢ specjalng
Dowédcy drugiego zagranego Oddziatu, a nawet umiesci¢ kolejny
znacznik Kontroli. Pozostate na reku karty, gracz odrzuca zgodnie ze
standardowymi regutami.

Przyhktad: Piotr zagrat Oddziat sktadajgcy sie z dwéch Sojusznikéw z nie-
bieskim Centaurem jako Dowddcg. W efekcie, Piotr moze umiescic znacznik
Kontroli na Straton, zagrac kolejuy Oddziat Sojusznikow z czerwonym Orkiem
jako Dowédcg, dotozy¢ znacznik Kontroli w Krélestwie Rhea oraz umiesci¢
kolejny znacznik na czerwonym polu na swojej planszy Hordy Orkow.

PLEMIE KRASNOLUDOW

W otchtaniach krasnoludskich
gér kryja sie skarby siemi orag
drogocenne przedmioty nale3a-
ce do cudéw €thnos. Kolejna €ra
gromadsenia tych niegsmiersonych
bogactw 3apewne priyniesie Kra-
snoludom moc chwaty.

W trakcie podliczania punktéw na koniec Ery, kazdy Oddziat z Kra-
snoludem jako Dowddca liczony jest tak, jakby miat o jedng karte wiecej.

Przyktad: Piotr zagrat Oddziat sktadajgcy sig z czterech Sojusznikéw
zKrasnoludem jako Dowddcq. Na koniec Ery, Piotr otrzymuje za ten Oddziat 10
Punktéw Chwaty, tak jakby w sktad Oddziatu wchodzito pigc kart.

PLEMIE ELFOW

€lty samiesgkujace S3es¢ Krdlestw od 3awsze 3yty
w 3god3ie 3 natury i Swietnie opanowaty s3tuke wstu-
chiwania sie w rytm pr3yrody. Nic, co cenne nigdy sie
u nich nie 3marnuje, jesli tylko jest s3ansa na to, 3e
mo3e by pr3yydatne w pr3ysstosci.

Jesli gracz zdecyduje sie wybra¢ Elfa na Dowddce swojego Oddziatu
Sojusznikéw, moze zatrzymacé na reku liczbe kart réwna liczbie kart
wchodzacych w sktad zagranego Oddziatu, zamiast odrzucac¢ je do
puli dostepnych kart Sojusznikéw.

Przyktad: Ewa ma na reku 7 kart i zagrywa Oddzial sktadajgcy sie z 3
Sojusznikdw z Elfem jako Dowddcg. Oznacza to, ze moze ona zatrzymac na
reku 3 z 4 pozostatych kart i musi odrzucic tylko jedng.
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PLEMIE OLBRZYMOW

Nikt chyba nie ma watpliwosci,
3¢ w3rost w plemieniu Olbrzymoéw
ma ogromne 3naczenie. Proces ten
mo3e trwac cate 3ycie i nie istnie-
ja 3adne dowody na to, 3e on sie
kiedys$ 3atrsymuje. | cate s3c3eicie,
bowiem to wtasnie wirost decyduje
o tym, kto 3ostanie krélem plemienia Olbrsymdw!

Jesli gracz zdecyduje sie wybra¢ Olbrzyma na Dowddce swojego
Oddziatu Sojusznikéw, nalezy sprawdzi¢ czy jest to aktualnie naj-
wiekszy Oddziat wsréd tych dowodzonych przez Olbrzymow. Jesli tak,
wtedy Gracz natychmiast zdobywa 2 punkty Chwaty oraz przejmuje
zeton Olbrzymoéw ktadac go na zagranym Oddziale. Jesli inny gracz
zagra wiekszy Oddziat z Olbrzymem jak Dowddcg, gracz ten przejmuje
zeton Olbrzyméw oraz otrzymuje natychmiast 2 punkty Chwaly. Moze
zdarzy¢ sie tak, ze ten sam gracz zagra wiekszy Oddziat pod dowddz-
twem Olbrzyma od tego, ktéry sam zagrat wczesniej - wtedy gracz ten
réwniez otrzymuje kolejne 2 punkty Chwaty i umieszcza zeton Olbrzy-
moéw na wiekszym Oddziale.

Na koniec Ery gracz, ktéry jest w posiadaniu zetonu Olbrzyméw,
otrzymuje dodatkowe punkty Chwaty wskazane na zetonie - liczba punk-
tow jest rozna w zaleznosci od Ery. Nastepnie gracz odktada zeton Olbrzy-
mo6w obok planszy gtéwnej, tak aby byt on dostepny w czasie kolejnej Ery.

Przyktad: Ewa zagrata Oddziat sktadajgcy sie z 3 Sojusznikéw z Olbrzy-
mem jako Dowédcg. Na ten moment gry jest to najwiekszy Oddziat Olbrzy-
mow, wigc Ewa przejmuje zeton Olbrzymow oraz otrzymuje natychmiast 2
Punkty Chwaty. W swojej turze Piotr zagrywa Oddziat Olbrzyméw sktada-
jacy sig z czterech kart, zatem zeton Olbrzymow przechodzi do niego i Piotr
otrzymuje natychmiast 2 punkty Chwaty. Jesli zeton Olbrzyméw zostanie
w posiadaniu Piotra az do kovica Pierwszej Ery, Piotr przy punktowaniu na
Koniec Ery otrzyma kolejne 2 punkty Chwaty.

PLEMIE NIZIOLKOW

Skromne Niziotki raczej nie sa
ucielesnieniem odwagi. Lepiej 3naja
sie na uprawie siemi <3y prowadse-
niu kramu ni3 na dowodszeniu armia.
Tote3 wojownicy raczej nie kwapia
sie do tego, by is¢ w béj pod ich do-
wédstwem. Mo3na jednakse wpasc
w ostupienie, widzac jak licgne jest ich wsparcie w walce.

Jesli gracz zdecyduje sie wybra¢ Niziotka na Dowddce swojego Oddzia-
tu Sojusznikéw, nie bedzie mégt umiescic¢ znacznika Kontroli na Planszy,
bez wzgledu na to, jak duzy jest zagrany Oddzial. Tym niemniej, plemie
Niziotkéw liczy dwa razy wiecej kart niz inne plemiona Ethnos, co czyni
niezwykle fatwym powotanie do zycia duzo wiekszych Oddziatéw Sojusz-
nikow, a co za tym idzie otrzymanie wiekszej liczby punktéw Chwaty za
zagrane Oddziaty na Koniec Ery.

PLEMIE MORSKIEGO LUDU

Morski Lud chyba jako jedy-
ny 3na odpowied3 na pytanie, co
3najduje sie po3a graniami S3esciu
Krélestw, w odmetach otaczaja-
cy<h je wéd. Morski Lud nie ustaje
w odkrywaniu nowych 3akatkéw,
wiec jesli ktos wchodsi w 3a3ytosc
3 tymi ciekawymi Swiata istotami, mo3e 30stac mile
3askoczony. Spodziewac sie mo3e podarkéw 3 odlegtych
podwodnych krain, ktérych 3adne inne oko jes3cze nie
widsiato.

Jesli gracz zdecyduje si¢ wybra¢ przedstawiciela Morskiego Ludu
na Dowddce swojego Oddziatu Sojusznikéw, moze nie tylko umiesci¢
swoj znacznik Kontroli na planszy gtéwnej (jesli jest to zgodne z zasa-
dami), ale réwniez przemieszcza swdj znacznik na planszy Morskiego
Ludu o liczbe pdl réwng liczbie kart w zagranym Oddziale. Jesli w re-
zultacie, gracz umiesci swoj znacznik na polu z symbolem Kontroli
lub minie takie pole, moze dodatkowo umiesci¢ znacznik Kontroli na
dowolnym Krolestwie, bez wzgledu na wielko$¢ zagranego Oddziatu.

Na koncu kazdej Ery gracz, ktéry uzyskat najwieksza liczbe
punktéw na planszy Morskiego Ludu, otrzymuje odpowiednig liczbe
punktéow Chwaty, zgodnie z oznaczeniem w gornej czesci tej planszy.
Znacznikéw z planszy Morskiego Ludu, nie nalezy zdejmowac w trak-
cie rozgrywki, jesli wiec gracz dotrze do ostatniego pola, jego znacznik
nie moze by¢ przesuniety dalej.

Przyktad: Piotr zagrat Oddziat sktadajgcy sie z 3 Sojusznikéw z zielonym
przedstawicielem Morskiego Ludu jako Dowddcg. Piotr moze wigc umiescic
swdj znacznik Kontroli w Krélestwie Althea (pod warunkiem, ze nie ma tam
wigcej niz dwdch znacznikéw Kontroli) oraz przesungc swoj znacznik na plan-
szy Morskiego Ludu o 3 pola. Jesli w rezultacie, jego znacznik znajdzie sig na
polu 3’z symbolem Kontroli, wtedy Piotr moze umiescié kolejuny swéj znacznik
w dowolnym Krélestwie (niekoniecznie w Althea), nawet takim, w ktdrym ma
juz 3 i wiecej znacznikéw Kontroli.

Jesli na koniec Pierwszej Ery, Piotr bedzie posiadal najwigcej punktow na
planszy Morskiego Ludu, dodatkowo otrzymuje on 1 punkt Chwaty.
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PLEMIE MINOTAUROW

Whrew opinii wystepnych bestii
o strasgnych obliczach, Minotaury
S3esciu Krélestw sa wprawnymi
wojownikami na polu walki, ale
te3 nie pré3nuja w czasie pokoju.
Kierowane instynktem stadnym,
Swietnie wspétpracuja miedsy
soba, nadrabiajac niewielky liczebnos¢ oddsziatéw.

Jesli gracz zdecyduje sie wybra¢ Minotaura na Dowddce swojego
Oddziatu Sojusznikéw, bedzie potrzebowat jednej karty mniej, aby
umie$ci¢ swoj znacznik Kontroli w danym Krodlestwie.

Przyktad: Ewa posiada juz 3 znaczniki Kontroli w Krdlestwie Rhea
i moze umiescic tam kolejny, zagrywajgc Oddzial sktadajgcy sig tylko z3 kart
z czerwonym Minotaurem jako Dowddcg.

PLEMIE ORKOW

Orkowie to koczownicy, wcia3
priemies3c3aja sie 3 miejsca na
miejsce. Wyrobito to w nich odruch
po3bywania sie ws3ystkich sbednych
r3ec3y, s3czegélnie takich, ktérych
i tak nigdy nie uzyja. Z drugiej
strony c3asem cig3ko jest im pr3ejsc
obojetnie obok lokalnych btyskotek, nie oferujac ‘wy-
3wolenia’ w swoim stylu.

Jesli gracz zdecyduje sie wybra¢ Orka na Dowédce swojego Oddzia-
tu Sojusznikéw, moze on umiescié¢ znacznik Kontroli na swojej plan-
szy Hordy Orkéw, na polu w kolorze Dowddcy zagranego Oddziatu
(oprécz standardowej mozliwosci umieszczenia znacznika Kontroli na
planszy gléwnej, gdy Oddziat jest wystarczajaco liczny). Gracz moze
umiesci¢ tylko jeden znacznik na polu z danym kolorem na planszy
Hordy Orkéw.

Na koniec Ery, gracz moze zdecydowac, ze jego Orkowie zostang
wystani w celu spladrowania okolicy. Gracz usuwa wtedy wszystkie
zgromadzone znaczniki ze swojej planszy Hordy Orkéw i otrzymuje
odpowiednig liczbe punktéw Chwaty, zalezng od liczby usunietych
znacznikéw (zgodnie z tabelg na planszy). Gracz moze tez zdecydowad,
ze znaczniki zostaja na miejscu majgc nadzieje, ze uda mu sie zgroma-
dzi¢ ich wiecej w kolejnej Erze.

Przyktad: Ewa zagrata Oddziat Sojusznikow z pomarariczowym Orkiem
jako Dowddcq, umieszcza wigc jeden ze swoich znacznikow Kontroli na tere-
nie Ithys (jesli oczywiscie Oddziat jest wystarczajgco liczny), a drugi na swojej
planszy Hordy Orkow, na polu oznaczonym kolorem pomarasiczowym. Jesli
na koniec Ery, Ewa zgromadzi w sumie 3 znaczniki na planszy Hordy Orkow,
moze usungc wszystkie znaczuiki i otrzyma tym samym 6 punktéw Chwaty.

PLEMIE SZKIELETOW

Najwicks3a tajemnica tego Ple-
mienia jest ich pochodsenie — nikt
nie wie skad doktadnie wsicty sie
te istoty. Nikt nigdy nie pr3y3nat
sie do tego, 3e to 34 sprawg jego
dziatan s3c3zatki smartych 3osta-
ty o3ywione. Szkielety c3ekaja
na rozkazy, ktérym poddaja si¢ niegwykle ochocszo.
Niestety, ta lojalnos< i 3aangajowanie nie jest w sta-
nie uchronic¢ ich pr3ed 3guby i na koniec kazdej €ry
ws3echogarniajacy chaos pochtania S3kielety jeden po
drugim, rogpras3ajac potesna magie, ktéra wprawia
je w ruch.

Szkielety w odréznieniu od wszystkich pozostatych Plemion nigdy
nie mogg zosta¢ wybrane na Dowddce Oddziatu. Karta Szkieletu dziata
jak ,joker” - moze zosta¢ dotaczona do dowolnego Oddziatu bez wzgledu
na kolor czy Plemie. Szkielety liczone s3 w sktad Oddziatu przy umiesz-
czaniu znacznika Kontroli w danym Krélestwie oraz przy rozpatrywa-
niu zdolnosci specjalnej Dowddcy Oddziatu.

Jednakze istoty te, z uwagi na swg nietrwatg konstrukcje, moga
istnie¢ tylko dzieki poteznej magii. Na koniec kazdej Ery, wszystkie
karty Szkieletéw nalezy usuna¢ z zagranych Oddziatéw, przed przy-
dzieleniem punktéw Chwaty za Oddziaty Sojusznikéw.

Jeslijednak ktérys z graczy zagra Oddziat Sojusznikow sktadajacy
sie z 10 Szkieletow, natychmiast wygrywa gre.

Przyktad: Piotr zagrat Oddziat sktadajgcy sie z 5 Sojusznikow, z czego 2
z nich to Szkielety. Na koniec Ery, Piotr musi zatem usungc karty Szkieletéw
z Oddziatu i tym samym otrzymuje tylko 3 punkty Chwaty za 3 pozostate karty.




o\ WR/eS AN

PLEMIE TROLLI

Plemi¢ Trolli bud3i strach i re-
spekt wszedsie, gdzie sie pojawi,
by< mo3e 3a sprawy br3ydkiego
3wyc3aju rosrywania na striepy
ciat prieciwnikéw. Jesli po ktdrejs
3e stron opowie sie wiciekta horda
Trolli, konczy sie czas dialogu.

Jesli gracz zdecyduje sie wybra¢ Trolla na Dowddce swojego Od-
dziatu Sojusznikéw, moze otrzyma¢ dostepny zeton Trolli o wartosci
co najwyzej rownej liczbie kart wchodzacych w sktad zagranego Od-
dzialu. Zetony nie maja dodatkowej wartosci same w sobie, ale stuza
do rozstrzygania wszystkich remis6w na koniec Ery. Remisujacy gracz,
ktory zebrat zetony Trolli o najwyzszej tacznej wartosci, wygrywa re-
mis. Jesli remis jest nadal nierozstrzygniety, wygrywa ten gracz, ktéry
posiada samodzielny zeton Trolli o najwyzszej wartosci.

Na koniec Ery wszystkie zetony Trolli nalezy odlozy¢ z powrotem
w poblize planszy gtéwnej tak, aby byty dostepne w czasie kolejnej Ery.

Przyktad: Piotr zagrat Oddziat sktadajgcy sie z 4 Sojusznikow z Trollem
jako Dowédcqg. Oprdcz mozliwosci umieszczenia swojego znacznika Kontroli
w jednym z Krdlestw, Piotr otrzymuje réwniez jeden z dostgpnych zetondw
Trolli oznaczony cyfrg 4 lub mniej. Jesli Piotr na koniec Ery bedzie remisowat
z Ewg, ktora ma zeton Trolli o wartosci 2, Piotr wygra remis. Jesli sytuacja
wyglgdataby nieco inaczej i Piotr posiadatby dwa zetony Trolli o wartosci
odpowiednio 11 3, a Ewa posiadataby jeden zeton Trolli o wartosci 4, wtedy
Ewa wygrataby remis zgodnie z zasadg, ze wygrywa ten gracz, ktdry posiada
pojedynczy zeton Trolli o najwyzszej wartosci.

PLEMIE SKRZYDLATYCH

S3lachetni priedstawiciele
Skr3ydlatych <zasem opus3c3aja
swoje goérskie gniazda w poszuki-
waniu potencjalnych 3agrozen dla
ich siedlisk. W <3asie wojny tak
3dobyta wiedsa jest bardzo pr3y-
datna, gdy3 doskonale 3naja oni
stabe strony prieciwnika.

Jesli gracz zagrywa Oddziat dowodzony przez Skrzydlatego, moze
on umiesci¢ swoj znacznik Kontroli na terenie dowolnego Krélestwa.
Zagrany Oddziat nadal musi by¢ wystarczajgco duzy, aby méc umiescic
znacznik, ale gracz nie musi bra¢ pod uwage koloru zagranego Dowdédcy.

Przyktad: Ewa zagrata Oddziat sktadajgcy sie z 3 Sojusznikow z fioleto-
wym Dowédcq, wigc zgodnie ze standardowymi zasadami powinna umiescic
swdj znacznik Kontroli w Krolestwie Duris. Jednakze Dowddcg zagranego
Oddziatu jest przedstawiciel Skrzydlatych, dlatego tez Ewa moze umiesci¢
znacznik Kontroli w dowolnym Krélestwie, gdzie posiada juz co najwyzej dwa
znaczniki.

PLEMIE CZARODZIEJOW

Nikt nie jest w stanie powie-
dzie¢ skad pr3ybyli Garodsieje. Ci
s3afarse tajemnej magii pryemie-
r3aja 53esé Krélestw od samej €ry
Stworsenia i sa raczej os3zczedni
w stowach. Jednak jedno stéwko
s3epniete w odpowiednim c3asie
i odpowiednim miejscu mo3e poméc 3werbowad wiecej
sojus3nikéw ni3 niejedna ptomienna mowa.

Jesli gracz zagrywa Oddziat prowadzony przez Czarodzieja, po
odrzuceniu pozostatych kart do puli dostepnych Sojusznikéw, gracz
moze dobrac z Talii Sojusznikéw liczbe kart réwng wielkosci zagrane-

go Oddziatu Czarodzieja. Aktywujac te zdolnos¢ specjalna, gracz nie
moze dobiera¢ odkrytych kart z puli dostepnych Sojusznikéw.

Przyktad: Piotr ma na reku 4 karty i zagrywa Oddziat sktadajgcy sie
z 2 Sojusznikéw z Czarodziejem jako Dowédcq. Po odrzuceniu pozostatych 2
Kart z reki, Piotr moze pociggngc 2 nowe karty z zakrytej Talii Sojusznikéw.
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& Podsumowanie 3asad

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

+ Umies$écie losowo zetony Chwaty w kolejnosci rosnacej w kazdym
Krélestwie (w rozgrywce dla 2-3 graczy nalezy usuna¢ zetony z ozna-
czeniem 4+ ).

+ Wylosujcie sze$¢ Plemion, ktére beda braty udziat w rozgrywce i prze-
tasujcie Talie Sojusznikow (Pie¢ Plemion w rozgrywce dla 2-3 graczy).

POCZATEK NOWE] ERY:

+ Kazdy z graczy dobiera 1 karte Sojusznika z Talii Sojusznikéw.

+ W poblizu planszy gtéwnej umiescécie odkryte karty Sojusznikéw
w liczbie réwnej dwukrotnosci liczby graczy.

- Wtasujcie 3 karty Smokéw w dolng czesé Talii Sojusznikéw.

+ Wybierzcie Pierwszego Gracza. Losowo w Pierwszej Erze. W Dru-
giej i Trzeciej Erze, Pierwszym Graczem zostaje osoba z najmniejsza
liczbg punktéw Chwaly (w przypadku remisu: osoba, siedzgca najblizej
gracza, ktéry dociggnat trzecig karte Smokéw).

PRZEBIEG ERY:

Gracze rozgrywaja swoje tury w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazowek zegarka. W trakcie swojej tury, gracz musi wykonac jedna

z dostepnych akcji:

+ Zwerbowa¢ Sojusznika

1. Gracz dobiera karte Sojusznika albo z puli odkrytych kart Sojusz-
nikow albo z zakrytej Talii Sojusznikéw (limit kart na reku: 10).

2. Jesli gracz dobierze karte Smoka, odktada ja obok planszy
i dobiera kolejng karte.

LUB

+ Zagra¢ Oddziat Sojusznikéw

1. Gracz zagrywa od 1 do 10 kart Sojusznikéw. Karty musza by¢ albo
w tym samym kolorze albo musz3 naleze¢ do tego samego Plemienia.

2. Gracz wybiera Dowddce i umieszcza go na wierzchu Oddziatu
Sojusznikow.
Jesli w Krolestwie odpowiadajgcym kolorowi zagranego Dowdd-
cy, gracz posiada mniejszg liczbe znacznikéw niz liczba kart
w zagranym Oddziale, gracz umieszcza swéj znacznik Kontroli
w tym Kroélestwie.
Gracz moze uzy¢ zdolnosci specjalnej Dowodcy Oddziatu.
Gracz odrzuca pozostate na reku karty i umieszcza je w puli
dostepnych kart Sojusznikow.

KONIEC ERY

Kiedy gracze dobiorg trzecig karte Smokéw, Era natychmiast do-
biega konca. Gracze posiadajacy najwieksza liczbe znacznikéw Kon-
troli w Krélestwach otrzymujg punkty Chwaty.

» Pierwsza Era: Gracz z najwiekszg liczba znacznikéw Kontroli
otrzymuje punkty Chwaty wskazane na zetonie znajdujacym sie na
polu oznaczonym ‘T’

+ Druga Era: Gracz z najwiekszg liczbg znacznikéw Kontroli otrzy-
muje punkty Chwaty wskazane na zetonie znajdujgcym sie na polu ozna-
czonym ‘II', drugi w kolejnosci gracz otrzymuje punkty Chwaly z pola
oznaczonego ‘II. W rozgrywce dla 2 graczy, drugi z graczy nie punktuje
w ogole, ajesli w Krolestwie znajdujg sie znaczniki Kontroli tylko jedne-
go gracza, otrzymuje on punkty Chwaty z pél oznaczonych T i ‘II’.

» Trzecia Era: Gracz z najwiekszag liczba znacznikéw Kontroli otrzy-
muje punkty Chwaty wskazane na zetonie znajdujgcym sie na polu
oznaczonym ‘III', drugi w kolejnosci gracz otrzymuje punkty Chwaty
z pola oznaczonego ‘I, a trzeci gracz - z pola oznaczonego ‘T

+ W przypadku remisu, punkty Chwaty przeznaczone dla graczy
ktoérzy remisuja, nalezy doda¢ i podzieli¢ réwno pomiedzy nich (za-

okraglajac w dot).

Nastepnie gracze podliczajg liczbe punktéw Chwaty zdobyta za
kazdy zagrany Oddziat Sojusznikéw, odpowiednio do liczby kart w da-
nym Oddziale (przydzial punktéw nastepuje wedtug tabeli widocznej
w prawym dolnym rogu planszy gléwnej).

Wszystkie kart pozostale na reku graczy oraz te zagrane w Oddzia-
tach nalezy potasowaé i utworzy¢ nowa Talie Sojusznikéw (umieszcza-
jac karty Smokéw w jej dolnej czesci).

ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy sie po uptywie trzeciej Ery (Drugiej w rozgrywce dla
2-3 graczy).
Zwycieza osoba z najwiekszg liczbg punktéw Chwaty!




