Korzystanie z Ksi¢gi Praw

Gra Root zawiera dwie instrukcje: niniejszy indeks nazywany
Ksiega Praw oraz Instrukcje z przyktadami. Jezeli preferujecie
nauke zasad gry w formie konwersacji i korzystanie z licznych
przyktadow graficznych, zapoznajcie sie z Instrukcja. Jezeli
wolicie uczy¢ si¢ zasad z jasno okreSlonych i formalnych
zasad w formie indeksu, przeczytajcie niniejsza Ksiege Praw.
Instrukcja z opisami graficznymi zawiera rowniez wskazowki
dotyczace korzystania z Zimowej Mapy i rozgrywki przy
réznorodnych konfiguracjach Frakcji dla kazdej liczby graczy.
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Stowa kluczowe zostaty oznaczone dugymi
literami. Przypomnienia i wyjasnienia
zostaty oznaczone kursywg. Lasady,
ktore sg¢ modyfikowane przez asady
Frakcji i ich dolnosci zostaty oznaczone
symbolami Markiza (@), Orlich
Gniazd (), Sojuszu (&), Widczegi (%),
Kultystow () lub Kompanii (@).

1. Ztote Zasady

1.1 SPRZECZNOSC REGUL

111 Pierwszenstwo. Jezeli tekst na  karcie stoi
w sprzeczno$ci z zasadami z instrukgcji, zasada z karty
ma pierwszenstwo. Jezeli zasady z Instrukcji stoja
w sprzecznosci z zasadami z Ksiegi Praw, zasady
z Ksiegi Praw maja pierwszenstwo.

112 “Nie mozna”. Jezeli dana zasada méwi, ze czego$ ,,nie
mozna” zrobidé, ta zasada jest bezwarunkowa i nie moze
zosta¢ wyparta przez inng zasadg, chyba ze zostanie to
wyraznie napisane.

113 Efekty Réwnoczesne. Jezeli dwa efekty gry zachodza
jednoczesnie, to gracz rozgrywajacy swoja ture decyduje
o kolejnoéci ich rozpatrzenia, o ile nie napisano inaczej.

1.2 JAWNE I TAJNE INFORMACJE

121 Reka. Gracz moze ujawnic¢ karty na rece tylko wtedy,
gdy zostanie to wyraznie polecone, jednak liczba kart
na rece jest informacja jawna. &

12.2  Stos Kart Odrzuconych. Gracze moga w kazdej chwili
przegladac stos kart odrzuconych.

1.3 NEGOCJACJE I TRANSAKCJE

131 Umowy. Gracze moga swobodnie rozmawiaé¢ w czasie
rozgrywki, jednak wszelkie umowy pomiedzy graczami
nie sa wigzace.

13.2 Karty. Gracze moga przekazywac sobie nawzajem karty
tylko w sytuacjach podyktowanych zasadami.

1.4 STRUKTURA ROZGRYWKI

Tura kazdego z graczy sklada si¢ z trzech faz: Switu, Dnia
i Wieczoru. Gdy dany gracz rozegra wszystkie trzy fazy, gracz
siedzacy po jego lewej rozpoczyna swoja ture. Rozgrywka
przebiega w ten sposdb do momentu, gdy ktéry§ z graczy

zwyciezy (8.1).
2. Rluczowe Stowa i Pojecia

2.1 KARTY

Kazda karta posiada swdj symbol: ptak, lis, krélik lub mysz.
Wigkszos¢ kart posiada rowniez efekt, ktoéry gracz rozpatruje
po przekuciu tej karty (4.1).

211 Ptaki jako Jokery. Ptasie karty moga by¢ zawsze
traktowane jak karty o innym symbolu, nawet jezeli
gracz musi zagraé, dobra¢ lub odda¢ wiecej kart o tym
samym symbolu. &

1 Wymuszone Efekty. Gdy gracz zostaje zmuszony
do odrzucenia lub oddania lisich, kréliczych lub
mysich kart, musi traktowac ptasie karty tak, jakby
mialy symbol wymagany przez dany efekt.

n Odwrotna Zastepowalnos$¢. Jezeli gracz zostaje
zmuszony do zagrania, odrzucenia, dobrania lub
oddania ptasiej karty, nie moze jej zastapi¢ karta
o innym symbolu.

2.1.2 Dobieranie kart ze wspolnej talii. Za kazdym razem,
gdy gracz ma DOBRAC kart¢ dobiera ja ze wspdlnej talii.
Jezeli ta talia jest pusta, nalezy potasowac karty ze stosu
kart odrzuconych i utworzy¢ z nich nowa wspélna talig.

213 Zagrywanie i odrzucanie kart na wspélny stos kart
odrzuconych. Gdy gracz ma wypa¢ lub oprzuci¢ karte,
umieszcza ja na wspdlnym stosie kart odrzuconych, o ile
nie jest to karta Dominagji (3.3). &

214 Karty Zasadzki. W grze wystepuje pie¢ KART ZASADZEK:
mysia, krélicza, lisia i dwie ptasie. Gracz moze zagrac
karte Zasadzki dla jej symbolu, jednak nie posiada ona
efektu przekucia. Gracz moze réwniez zagra¢ jedna
karte Zasadzki w trakcie walki, aby zada¢ dodatkowe
obrazenia (4.3.1).

215 Karty Dominacji. W grze wystepuja cztery KARTY
Dowminacjl, kazda odpowiadajaca jednemu z czterech
symboli. Gracz moze zagra¢ karte Dominacji dla jej
symbolu, jednak nie moze ona zosta¢ przekuta. Gracz
moze réwniez zagra¢ karte Dominacji, aby na stale
zmieni¢ swoj warunek zwyciestwa (3.3).

2.2 POLANY I SCIEZKI
Mapa Lesnogrodu sktada si¢ z licznych poLaN polaczonych
ze sobg SCIEZKAMI.

221 Sasiadowanie polan. Polana sgsiaduje z kazda inng
polana, z ktora jest polaczona $ciezka.

2.2.2 Symbol. Kazda polana posiada swéj symbol: myszy,
krolika lub lisa.

223 Pola. Kazda polana posiada okreslong liczbe POL,
przedstawionych jako biate kwadraty. Przy kazdym
rozmieszczeniu budynku gracz zapelnia jedno pole.
Gracz nie moze rozmieséci¢ budynku na polanie, na ktérej
nie ma ani jednego wolnego pola.

224 Ruiny. Pola oznaczone matla litera ,,R” rozpoczynaja
rozgrywke zakryte RuiNaM1. Ruiny moga by¢ usunicte
tylko przez Wtbczege, po tym jak przeprowadzi on na
polanie z zetonem Ruin akcje Eksploracji (9.5.3).

2.3 RzEK1

Wiele polan przylega do RzEk, ktére dzialtaja jak Sciezki
wylacznie dla Kompanii Plemion Rzecznych. Rzeki nie dzielg
polan ani laséw (nie dotyczy zimowej Mapy, na ktérej rzeki
dziela lasy). &

2.4 LASY

Obszary na Mapie otoczone z kazdej strony przez Sciezki
i polany nazywa si¢ LASAMI.

241 Sasiadowanie. Las s3siaduje ze wszystkimi polanami,
z ktérymi si¢ styka bez oddzielajacej je Sciezki oraz
sasiaduje z kazdym lasem oddzielonym tylko jedna
Sciezka.



2.5 KOMPONENTY

Kazda Frakcja posiada swoj zestaw KOMPONENTOW wypisany
na rewersie planszy tej Frakcji. Liczba komponentéw jest
ograniczona do zawarto$ci pudetka z gra. Za kazdym razem,
gdy gracz ma rozmiesci¢, dobra¢ lub usunaé¢ komponenty,
jednak nie jest w stanie tego zrobi¢ w catosci, musi rozmiescic,
dobraélub usuna¢ maksymalng mozliwa liczb¢ komponentow.

251 Wojownicy. Jezeli gracz ma rozmiesci¢ wojownika,
musi uzy¢ wojownika ze swojej puli. Gdy ktorys
z wojownikéw gracza zostaje usunicty, gracz zwraca go

do swojej puli. &>

25.2 Budynki. Jezeli gracz ma rozmiesci¢ budynek, musi
uzy¢ budynku z pierwszego od lewej pola toru
budynkéw na swojej planszy Frakcji. Jezeli budynek
tego gracza zostaje usunicty, umieszcza go z powrotem
na swojej planszy Frakcji, na pierwszym od prawej
wolnym polu toru budynkéw.

953 Zetony. Jezeli gracz ma rozmieécié zeton, musi
uzy¢ zetonu z pierwszego od lewej zajetego pola
z odpowiedniego toru (o ile to mozliwe) lub ze swojej
puli. Jezeli zeton tego gracza zostaje usunicty, ten gracz
umieszcza go z powrotem na swojej planszy Frakcji na
pierwszym od prawej wolnym polu odpowiedniego toru
(o ile to mozliwe) lub odktada go do swojej puli. €@

254 Pionek Wléczegi. Pionek Widczegi nie moze zostal
usuniety z Mapy.

255 Przedmioty. Jezeli gracz ma dobraé przedmiot, dobiera
go ze wspolnej puli na Mapie i umieszcza go na polu
Przekutych Przedmiotéw na swojej planszy Frakcji.
Jezeli gracz ma usunaé przedmiot, zwraca go do
pudetka z gra. &

2.6 OBSZAR ROZGRYWKI
Obszar wokoét planszy Frakcji danego gracza stanowi jego
OBSZAR ROZGRYWKI.

2.7 PRZECIWNIK
Frakcja nie bedaca w koalicji z Frakcja danego gracza jest dla
niego PRZECIWNIKIEM (9.2.8).

2.8 KONTROLA

Polana znajduje si¢ POD KONTROLA TEGO GRACZA, ktéry posiada
na tej polanie najwiecej wojownikéw i budynkéw. (Retony i pionki
nie sq brane pod uwage przy ustalaniu kontroli). W przypadku
posiadania takiej samej liczby budynkéw i wojownikéw przez
kilku graczy na jednej polanie, zaden z nich jej nie kontroluje.
AN

3. Zwycigstwo

3.1 WARUNEK ZWYCIESTWA

Gracz, ktéry jako pierwszy zdobedzie 30 Punktéw Zwyciestwa
natychmiast wygrywa gre. Jezeli kilku graczy jednoczesnie
zdobedzie 30 lub wiccej Punktéw Zwyciestwa, wygrywa gracz
aktualnie rozgrywajacy swoja ture.

3.2 ZDOBYWANIE PUNKTOW ZWYCIESTWA
Kazda Frakcja ma swdj unikalny sposéb na zdobywanie
Punktéw Zwyciestwa, jednak wszystkie Frakcje moga zdobywac
Punkty Zwyciestwa w wyniku ponizszych akcji.

321 Usuwanie Budynkéw i Zetonéw. Za kazdym razem,
gdy gracz usuwa budynek lub zeton przeciwnika,
otrzymuje 1 Punkt Zwyciestwa.

322 Przekuwanie kart. Za kazdym razem, gdy gracz
przekuwa karte (4.1), otrzymuje Punkty Zwyciestwa
w liczbie przedstawionej na przekuwanej karcie. @

3.3 KARTY DOMINAC]I
W talii znajduja si¢ cztery karty Dominacji, ktére moga zostac
zagrane, aby wygra¢ bez zdobywania 30 Punktéw Zwyciestwa.

331 Aktywacja. Podczas swojego Dnia, jezeli gracz posiada
co najmniej 10 Punktéw Zwyciestwa, moze AKTYWOWAC
karte Dominacji poprzez umieszczenie jej w swoim
obszarze rozgrywki. Nastgpnie usuwa swoj znacznik
Punktacji z toru Punktacji. Ten gracz do konca gry nie
moze otrzymywaé Punktéw Zwyciestwa. 8

1 Mysia, kréliczalub lisia karta Dominacji. Gracz zwy-
cieza natychmiast, gdy na poczatku swojego Switu
kontroluje trzy polany o symbolach odpowiadajacych
aktywowanej karcie Dominacji.

1 Ptasia Dominacja. Gracz zwyci¢za natychmiast, gdy
na poczatku swojego Switu kontroluje dwie polany
znajdujace si¢ w przeciwlegltych naroznikach Mapy.

33.2 Aktywowane Karty. Aktywowana karta Dominacji nie
wlicza si¢ do limitu kart na rece gracza i nie moze zostac
usunicta z gry. Gracz nie moze zastapi¢ aktywowanej
karty Dominacji inng karta Dominacji.

333 Zagrywanie dla symbolu. Karta Dominacji moze
zosta¢ zagrana w celu wykorzystania jej symbolu.
W takiej sytuacji, zamiast umieszczania jej na stosie
kart odrzuconych, nalezy polozy¢ ja w poblizu Mapy,
aby pokazad, ze staje si¢ ona DOSTEPNA do wzigcia przez
innych graczy.

334 Dobieranie Dostepnych Kart. Za Dnia, gracz moze
dobra¢ dostepna karte Dominacji na r¢ke. Aby ja
dobra¢ musi on wyda¢ karte o tym samym symbolu.

4. Rluczowe Akcje

4.1 PRZEKUCIE
Gracz moze PRZEKUC wiekszo$¢ kart z reki, aby otrzymadé
natychmiastowy lub trwaly efekt.

411 Koszt. Aby przeku¢ karte, gracz musi AKTYWOWAG
komponenty uzywane do przekucia o symbolach
odpowiadajacych symbolom wskazanym w lewym
dolnym rogu przekuwanej karty. Symbol komponentu
uzytego do przekucia odpowiada polanie, na
ktérej sie znajduje. Kazdy komponent uzywany do
przekucia moze zosta¢ aktywowany tylko raz na ture.
Troéjkolorowy znak zapytania oznacza dowolny symbol
komponentu uzytego do przekucia. 8@

412 Natychmiastowe Efekty. Podczas przekuwania karty
z efektem natychmiastowym, gracz rozpatruje ten
efekt, a nastepnie odrzuca przekuta karte. Jezeli efekt
przedstawia przedmiot, gracz dobiera odpowiedni
przedmiot z puli i umieszcza go na polu Przekutych
Przedmiotéw na swojej planszy Frakcji. Jezeli karta
przedstawia przedmiot, ktérego nie ma w puli, ta karta
nie moze zostaé przekuta. 48

413 Trwalte Efekty. Podczas przekuwania kart z trwatym
efektem, gracz umieszcza przekuta karte w swoim
obszarze rozgrywki. Nast¢pnie, moze wykorzystac
efekt zgodnie z jego opisem na karcie.

114 Zadnych Duplikatéw. Gracz nie moze przekué karty
z trwalym efektem, jezeli posiada w swoim obszarze
rozgrywki karte z identycznym trwatym efektem.



4.2 RucH

Podczas rRuCHU, gracz moze przemiesci¢ dowolng liczbe
swoich wojownikéw lub swojego pionka z jednej polany na
inng, sasiadujaca z nig polane.

121 Konieczna Kontrola. Aby przeprowadzi¢ akcje
ruchu, gracz musi kontrolowa¢ poczatkowa polane,
albo docelowa polang, albo obie. 8 &

422 Brak limitu poruszania si¢. Dany komponent moze
zosta¢ przemieszczony dowolng liczbe razy w czasie
jednej tury. Jezeli gracz przeprowadza kilka ruchéw,
moze wielokrotnie poruszy¢é si¢ ta sama grupa
wojownikéw lub wybra¢ rézne grupy wojownikéw.

4.3 WALKA

Podczas waLK1, gracz wybiera polane, na ktérej posiada
swoich wojownikéw lub swéj pionek, jako POLANE WALKI.
Ten gracz jest ATAKUJACYM i wybiera innego gracza, ktérego
komponenty znajduja si¢ na polanie walki, jako OBRONCE.

431 Krok 1: Obronca moze przygotowa¢ Zasadzke.
Obronca moze zagra¢ jedna karte Zasadzki o symbolu
odpowiadajacym polanie walki. Jezeli Zasadzka nie
zostaje udaremniona, obronca natychmiast zadaje
atakujacemu dwa obrazenia. Nastepnie, obronca
odrzuca karte Zasadzki. Jezeli na polanie nie zostat
zaden wojownik atakujacego, walka natychmiast
dobiega konca.

1 Udaremnienie Zasadzki. Po tym jak obronca
zagra karte Zasadzki, atakujacy moze anulowac jej
efekt zagrywajac swoja karte Zasadzki o symbolu
odpowiadajacym polanie walki. (Obrorica nadal
odrzuca swojg karte asadzki).

432 Krok 2: Rzut ko$émi i zadanie dodatkowych
obrazen. Gracz rzuca obiema kos$émi. Atakujacy
zada obrazenia w liczbie réwnej wyzszemu wynikowi,
podczas gdy obronca zada obrazenia w liczbie réwnej
nizszemu wynikowi rzutu. Gdy oba wyniki sg takie same,
atakujacy i obronca zadadza sobie taka sama liczbe
obrazen. (;Radadzq” wystepuje w czasie przysitym, poniewaz
przydzielenie obrazers nastgpuje dopiero w kroku 3.) &

1 Maksymalna Liczba Wyrzuconych Obrazen.
Maksymalna liczba obrazen, jaka gracz moze
zada¢ w wyniku rzutu, réwna si¢ liczbie
wojownikow tego gracza na polanie walki,
niezaleznie od tego czy gracz jest atakujacym, czy
obronicy. &

1 Dodatkowe Obrazenia. Po podliczeniu obrazen
zadanych w wyniku rzutu ko$émi, atakujacy i obronca
moga zada¢ dodatkowe obrazenia wykorzystujac
w tym celu zdolnosci specjalne swoich Frakcjilub inne
efekty ze swoich obszaréw rozgrywki. Dodatkowe
obrazenia nie s3 ograniczone liczba wojownikéow
posiadanych przez danego gracza na polanie walki.

m Bezbronny. Jezeli obronca nie ma zadnych
wojownikéw na polanie walki, atakujacy zadaje
dodatkowe obrazenie. 8

Krok 3: Zadanie Obrazen. Atakujacy i obronca zadaja
obrazenia jednocze$nie. W wyniku kazdego obrazenia
zostaje usunicty jeden komponent. Gracz otrzymujacy
obrazenia wybiera swoje komponenty, ktére usunie
z polany walki, jednak w pierwszej kolejnosci musi
usuna¢ wszystkich swoich wojownikéw, zanim przystapi
do usuwania budynkéw lub zetonéw. (Gracz otrzymuje po
Jednym Punkcie Qwycigstwa za kaidy usunigty budynek lub
Zeton przeciwnika).

5. Przyqotowanie Rozqrywki
5.1 STANDARDOWE PRZYGOTOWANIE
ROZGRYWKI

55181

5.1.2

5.1.3

5.1.4

5.1.6

5.1.7

Krok 1: Wybér Frakcji i Gracza Rozpoczynajacego.
Kazdemu graczowi nalezy przydzieli¢c (w dowolny
spos6b) po jednej Frakcji. Proponowane konfiguracje
Frakcji dla kazdej liczby graczy bioracych udziat
w rozgrywce zostaly przedstawione w Instrukcji (str. 22).
Gracza rozpoczynajacego oraz miejsca zajmowane przez
graczy przy stole nalezy wybra¢ w sposob losowy. Kazdy
gracz bierze plansz¢ wybranej Frakcji wraz ze wszystkimi
komponentami wymienionymi na rewersie swojej planszy
Frakgji.

Krok 2: Rozmieszczenie znacznikéw Punktacji. Kazdy
gracz umieszcza swoj zeton Punktacji na polu ,,0” toru
Punktacji.

Krok 3: Dobranie Startowej Reki. Przy rozgrywce dla
dwoch graczy, nalezy usunaé z talii wszystkie cztery
karty Dominacji. Po przetasowaniu wspolnej talii, kazdy
gracz dobiera z niej po trzy karty.

Krok 4: Rozmieszczenie Ruin. Ruiny nalezy rozmiesci¢
na kazdym polu na Mapie oznaczonym litera ,R” (fgcznie
czlery).

Krok 5: Utworzenie Puli Przedmiotéw. Nastepujace
przedmioty nalezy umiesci¢ na polach puli przedmiotow
na gérze Mapy: 2 [&], 2 [&], 1 [, 1 [R], 2 [£], 2 [&], 2 [2].
Krok 6: Dobranie pozostalych komponentéw. Gracze
dziela miedzy siebie szesnascie kart Opisu Frakcji jezeli
uznaja je za pomocne, i ktadg dwie kosci obok Mapy.

Krok 7: Przygotowanie Frakcji. Zgodnie z priorytetem
przygotowania rozgrywki (A, B, C, itd.) gracze kolejno
wykonuja instrukcje przygotowania swojej Frakeji,
przedstawione w sekcji zasad na rewersie planszy danej
Frakgji.



6. (Darkiz de Rot

6.1 OMOWIENIE

Markiz de Kot zajmuje Le$nogréd i pragnie zamienié
go w potege przemystowa i militarng. Markiz otrzymuje
Punkty Zwyciestwa za kazdym razem, gdy wznosi jeden ze
swoich BUDYNKOW — Warsztat, Tartak lub Koszary. Im wiecej
budynkéw tego samego typu na Mapie, tym wiecej otrzymuje
Punktéw Zwyciestwa. Jednak, aby napedzi¢ ciggla budowe,
Markiz musi utrzymac i chroni¢ silng, potagczong gospodarke
DRZEWNA.

6.2 ZASADY FRAKCJI I JE] ZDOLNOSCI

621 Przekuwanie. Markiz przekuwa za Dnia poprzez
aktywacje Warsztatow.

622 Twierdza. Tylko Markiz moze rozmieszczaé swoje
komponenty na polanie z zetonem Twierdzy. (Fednak
komponenty mogg by¢ przemieszczane na tg polang). Jezeli
zeton Twierdzy zostanie usunicty, nalezy odtozy¢ go do
pudetka.

6.23 Szpitale Polowe. Za kazdym razem, gdy wojownicy
Markiza sa usuwani z Mapy, Markiz moze wydaé
karte odpowiadajaca polanie, z ktérej sa oni usuwani,
aby ponownie rozmiesci¢ ich na polanie z Zetonem
Twierdzy.

6.3 PRZYGOTOWANIE FRAKC]I

631 Krok 1: Przygotowanie Wojownikéw i Drewna.
Gracz tworzy pule 25 wojownikéw i 8 zetondéw drewna
w swoim obszarze rozgrywki.

632 Krok 2: Rozmieszczenie Twierdzy. Gracz wybiera
dowolna narozna polane¢ i rozmieszcza na niej zeton
Twierdzy.

633 Krok 3: Garnizon. Na kazdej polanie, za wyjatkiem
za wyjatkiem naroznej polany lezacej po przekatnej
od polany z Twierdza, gracz rozmieszcza po jednym
wojowniku.

634 Krok 4: Rozmieszczenie Budynkéw Startowych.
Gracz rozmieszcza 1 Tartak, 1 Warsztat oraz 1 Koszary,
na polanie z Twierdza i/lub dowolnej sasiadujacej z nia
polanie, w dowolnej kombinacji.

635 Krok 5: Uzupelnienie Toréw Budynkéw. Gracz
rozmieszcza pozostate pig¢ Tartakéw, pic¢ Warsztatéw
i pie¢ Koszar na odpowiadajacych im torach budynkéw,
uzupelniajac kazde pole za wyjatkiem pierwszego pola
od lewej.

6.4 SWIT

Gracz rozmieszcza po jednym zetonie drewna na kazdym
Tartaku na Mapie.

6.5 DZIEN

W pierwszej kolejnosci gracz moze aktywowac¢ Warsztaty,
aby przeku¢ karty z reki. Nastepnie, moze przeprowadzi¢
do trzech akcji w dowolnej kolejnosci i konfiguracji. Po
przeprowadzeniu tych trzech akcji, moze wydawac ptasie
karty, aby przeprowadzi¢ po jednej dodatkowej akcji za kazda
wydana ptasia karte.

65.1 Walka. Rozpoczecie walki.

652 Marsz. Gracz przeprowadza dwa ruchy.

653 Werbunek. Gracz rozmieszcza po jednym wojowniku
na kazdym zetonie Koszar. Ta akcja moze zostac
przeprowadzona tylko raz na ture.

654 Budowa. Gracz rozmieszcza budynek.

1 Wybor Budynku. Gracz wybiera jaki typ budynku
chce rozmiesci¢: Tartak, Warsztat, czy Koszary.
Nastepnie, bierze z odpowiedniego toru pierwszy
od lewej budynek wybranego typu ze swojej planszy
Frakcji. Nalezy zauwazy¢, ze koszt budynku jest
przedstawiony nad kolumna, w ktérej znajduje sie
wybrany budynek.

11 Wybér Polany i oplacenie kosztu w Drewnie.
Gracz wybiera jedng z kontrolowanych przez siebie
polan. Nastepnie usuwa zetony drewna w liczbie
réwnej kosztowi budynku z wybranej polany lub
sasiadujacych z nia polan, ktére kontroluje, lub
z dowolnych innych polan polaczonych z wybrana
polang dowolna liczba kontrolowanych przez siebie
polan.

m  Rozmieszczenie Budynku i Punktacja. Gracz
rozmieszcza wybrany budynek na wybranej polanie
i otrzymuje Punkty Zwycigstwa przedstawione
na wilaénie odkrytym polu na jego planszy Frakcji
gdzie znajdowal si¢ rozmieszczany budynek..

655 Nadprodukcja. Gracz wydaje karte odpowiadajaca
polanie z Tartakiem i umieszcza na niej jeden zeton
drewna.

6.6 WIECZOR

Gracz dobiera jedna karte oraz po jednej dodatkowej karcie
za kazda odkryta premi¢ dobierania. Naste¢pnie, jezeli posiada
na rece wiecej niz pigé kart, odrzuca wybrane przez siebie
karty do momentu, az bedzie mial na rece pieé kart.

7. Dynastie Orlicb Gniazd

7.1 OMOWIENIE

Dynastie Orlich Gniazd pragna odzyska¢ chwale, jaka
niegdy$ cieszyl si¢ ich gatunek w Le$nogrodzie, poprzez
przejecie kontroli nad polanami. Podczas swojego Wieczoru,
gracz Dynastii otrzymuje Punkty Zwyciestwa w oparciu
o liczb¢ GN1AZD posiadanych na Mapie. Im wiecej Gniazd
w Le$nogrodzie, tym wiecej otrzymuje Punktéw. Niemniej,
Dynastie Orlich Gniazd wiaze DEKRET — stale zwickszajacy
sic zestaw obowiazkowych do przeprowadzenia akcji
obiecanych przez Przyw6pce. W kazdej turze, gracz Dynastii
musi przeprowadzi¢ wszystkie akcje z Dekretu, w przeciwnym
wypadku dochodzi do ZAMIESZEK.

7.2 ZASADY FRAKCJI 1 JEJ] ZDOLNOSCI

721 Przekuwanie. Dynastie przekuwaja karty poprzez
aktywacje Gniazd za Dnia, zanim zostanie rozpatrzony
Dekret.

722 Wladcy Lasu. Dynastie Orlich Gniazd kontroluja
polane takze, jezeli posiadaja na niej tacznie tyle samo
wojownikéw i budynkéw co gracz posiadajacy ich na tej
polanie najwiecej. Nie kontroluja pustych polan. &

723 Nieche¢ do Handlu. Za kazdym razem, gdy Orle
Gniazda przekuwaja karte, ignoruja przedstawione na
niej Punkty Zwyciestwa — zamiast tego, otrzymuja tylko

jeden Punkt Zwyciestwa.



7.3 PRZYGOTOWANIE FRAKC]JI
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7.3.4

Krok 1: Przygotowanie Wojownikéw. Gracz tworzy
pule 20 wojownikéw w swoim obszarze rozgrywki.

Krok 2: Rozmieszczenie poczatkowych wojownikéw
i Gniazda. Gracz rozmieszcza 1 Gniazdo oraz 6
wojownikéw w naroznej polanie lezacej po przekatnej
od polany z zetonem Twierdzy Markiza de Kota.
Jezeli Markiz nie bierze udzialu w rozgrywce, gracz
Dynastii rozmieszcza swoje poczatkowe komponenty
na dowolnej naroznej polanie.

Krok 3: Wybér Przywédcy. Gracz wybiera jednego
sposréd czterech Przywédcow Dynastii Orlich Gniazd
i kladzie jego karte na polu "Karta Przywddcy".
Pozostate karty Przywédcow kladzie odkryte w swoim
obszarze rozgrywki.

Krok 4: Lojalni Wezyrowie. Gracz wsuwa 2 karty
Lojalnych Wezyréow pod swoja plansz¢ Frakcji tak,
aby bylo widaé ich symbole, w kolumnach Dekretu
wskazanych przez wybrana karte Przywédcy.

Krok 5: Uzupetnienie Toru Gniazd. Gracz rozmieszcza
6 pozostatych Gniazd na torze Gniazd, uzupelniajac
w ten spos6b wszystkie pola toru oprécz pierwszego od
lewe;j.

7.4 SWIT

Swit Orlich Gniazd sktada si¢ z trzech krokéw w nastepujacej
kolejnosci.

7.4.1

7.4.2

7.4.3

Rozkazy Awaryjne. Jezeli gracz Orlich Gniazd nie ma
kart na rece, dobiera jedna karte z talii.

Dodanie Kart do Dekretu. Gracz musi doda¢ jedna
lub dwie karty do Dekretu, jednak tylko jedna sposréd
dodawanych kart moze by¢ ptasia karta. Gracz moze
dotozy¢ karty do dowolnych kolumn, a kazda kolumna
moze sktada¢ sie z dowolnej liczby kart.

Nowe Gniazdo. Jezeli gracz Dynastii nie posiada na
Mapie zadnych Gniazd, rozmieszcza jedno Gniazdo
oraz trzech wojownikéw na polanie z najmniejsza
liczba wojownikéw, na ktdrej wszystkie te komponenty
moga by¢ rozmieszczone.

7.5 DZIEN
Dzierr Dynastii Orlich Gniazd sktada si¢ z dwoch krokéw

w nastepujacej kolejnosci.

{736 1!

(5%,

Przekucie. Gracz moze aktywowac¢ Gniazda, aby
przekuc karty ze swojej reki.

Rozpatrzenie Dekretu. Gracz musi rozpatrzy¢ Dekret,
poczawszy od lewej kolumny i kontynuujac w prawo.
W kazdej kolumnie musi rozpatrzy¢ wszystkie karty, ale
moze to zrobi¢ w dowolnej kolejnosci. Za kazda karte
w danej kolumnie, gracz musi przeprowadzi¢ akcje
podyktowana przez t¢ kolumng¢ zgodnie z ponizszym
opisem. Jezeli gracz nie jest w stanie przeprowadzi¢
ktorejkolwiek z akcji Dekretu, natychmiast wybuchaja
Zamieszki (7.7).

1 Werbunek. Gracz rozmieszcza wojownika na
dowolnej polanie z Gniazdem, ktérej symbol
odpowiada symbolowi z karty.

1 Ruch. Gracz przemieszcza co najmniej jednego
wojownika z dowolnej polany, ktérej symbol
odpowiada symbolowi z karty.

m  Walka. Gracz inicjuje walke na dowolnej polanie,
ktoérej symbol odpowiada symbolowi z karty.

v Budowa. Gracz rozmieszcza Gniazdo na dowolnej
kontrolowanej przez siebie polanie, ktérej symbol
odpowiada symbolowi z karty i na ktérej nie ma
zadnego Gniazda.

7.6 WIECZOR
Wieczér Dynastii Orlich Gniazd skiada sie z dwéch krokéw
w nastepujacej kolejnosci:

7.6.1

7.6.2

Punktacja. Gracz otrzymuje Punkty Zwyciestwa
przedstawione na pierwszym od prawej pustym polu
na torze Gniazd.

Dobranie i Odrzucenie Kart. Gracz dobiera jedna
karte oraz po jednej dodatkowej karcie za kazda
odkryta premic dobierania. Nastepnie, jezeli posiada
na rece wiecej niz pie¢ kart, odrzuca wszystkie wybrane
przez siebie karty do momentu, az bedzie miat na rece
pi¢¢ kart.

7.7 ZAMIESZKI

Jezeli z jakiegokolwiek powodu gracz Orlich Gniazd nie
jest w stanie przeprowadzi¢ ktérejkolwiek z akcji z Dekretu
(7.5.2), dochodzi, dochodzi do Zamieszek zgodnie z opisem
ponizej:

Uelib!
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7.7.4

Krok 1: Upokorzenie. Gracz traci jeden Punkt
Zwycigstwa za kazda ptasia karte (wliczajgc w to Lojalnych
Wezyrow) w Dekrecie.

Krok 2: Czystki. Gracz odrzuca wszystkie karty
z Dekretu oprécz Lojalnych Wezyréw.

Krok 3: Usuniecie z urzedu. Gracz zakrywa Kkarte
swojego dotychczasowego Przywddcy i odklada ja
na bok. Nastepnie, sposréd odkrytych kart wybiera
nowego Przywoédce i kladzie jego karte, na swojej
planszy Frakcji, a karty Lojalnych Wezyréw wsuwa pod
odpowiednie pola wyznaczone przez karte wybranego
Przywodcy.
1 Nowe Pokolenie. Jezeli gracz nie posiada juz zadnej
odkrytej karty Przywédcy, odkrywa wszystkie
zakryte karty Przywédcow.

Krok 4: Odpoczynek. Dzien
natychmiast rozpoczyna si¢ Wieczor.

dobiega konica,

7.8 OMOWIENIE PRZYwODCOW
Dynastie Orlich Gniazd posiadaja czterech Przywédcoéw
opisanych ponizej.

7.8.1

718.2

7.8.3

7.8.4

Budowniczy. Lojalni Wezyrowie rozpoczynaja na
polach Werbunku i Ruchu. Za kazdym razem, gdy gracz
przekuwa karte, ignoruje swoja zdolno$¢ specjalna
Nieche¢é do Handlu (7.2.3).

Charyzmatyk. Lojalni Wezyrowie rozpoczynaja na
polach Werbunku i Walki. Za kazdym razem, gdy gracz
przeprowadza akcje Werbunku, musi rozmiesci¢ dwéch
wojownikoéw zamiast jednego.

Komandor. Lojalni Wezyrowie rozpoczynaja na polach
Ruchu i Walki. Podczas udziatu w walce jako atakujacy,
gracz zadaje jedno dodatkowe obrazenie.

Despota. Lojalni Wezyrowie rozpoczynaja na polach
Ruchu i Budowy. Za kazdym razem, gdy podczas
walki gracz usuwa co najmniej jeden budynek lub
zeton przeciwnika, otrzymuje jeden dodatkowy Punkt
Zwyciestwa.



8. Sojusz Sctworzen Lesnych

8.1 OMOWIENIE

Sojusz Stworzen Lesnych stara si¢ swoimi dzialaniami zyskac
SYMPATYKOW wsréd najrézniejszych stworzen Le$nogrodu,
niezadowolonych z obecnie panujacych tam warunkéw. Za
kazdym razem, gdy Sojusz rozmieszcza zeton Sympatykow,
otrzymuje Punkty Zwyciestwa. Im wiecej Sympatykéw gracz
Sojuszu ma na Mapie, tym wiecej moze otrzymaé Punktow
Zwyciestwa. Pozyskiwanie Sympatykéw wymaga Stronnikow.
Tych Stronnikéw mozna takze wysla¢ z bardziej agresywna
misja wzniecania REwoLTY w catym lesie. Podczas Rewolty,
Sojusz zaklada swoja BAzE. Bazy pozwalaja Sojuszowi szkoli¢
Oficeréw, co zwicksza ich militarne mozliwosci.

8.2 ZASADY FRAKC]JI 1 JEJ] ZDOLNOSCI

8.2.1

8.2.2

8.2.3

8.2.4

8.25

8.2.6

Przekuwanie. Sojusz przekuwa karty za Dnia poprzez
aktywacje¢ zetonéw Sympatykow.

Wojna Partyzancka. Jako obronca podczas walki,
Sojusz zada obrazenia réwne wyzszemu wynikowi
rzutu, podczas gdy atakujacy zada obrazenia réwne
nizszemu wynikowi rzutu ko§¢émi.

Stos Stronnikéw. Aby przeprowadza¢ rézne akgcje,
Sojusz wydaje STRONNIKOW, ktorych karty znajduja
sic na stosic Stronnikéw. Karty Stronnikéw moga
zosta¢ wydane tylko ze wzgledu na ich symbol i nie
wliczaja si¢ do limitu kart na rece. Karty Stronnikéw sa
zakryte, jednak gracz Sojuszu moze przegladac ten stos
w dowolnym momencie rozgrywki.

1 Ograniczenia Stronnikéw. Jezeli Sojusz nie posiada
zadnej Bazy na Mapie, stos Stronnikéw moze
sklada¢ sie z maksymalnie pieciu kart. Jezeli Sojusz
ma pozyska¢ Stronnika wykraczajacego poza limit
kart na stosie, jego karta zostaje odrzucona. Jezeli
Sojusz posiada co najmniej jedna Baze na Mapie,
stos Stronnikdéw moze sktadac sie z nieograniczone;j
liczby kart.

Usuwanie Baz. Za kazdym razem gdy Baza zostaje
usunieta, Sojusz musi odrzuci¢ wszystkich Stronnikéw
o symbolu odpowiadajacym usuwanej Bazie (gcznie
z ptakami) oraz usunaé potowe swoich Oficerow
(zaokraglajac w gore). Jezeli Sojusz nie posiada zadnej
Bazy na Mapie, a w stosie Stronnikéw posiada wiecej
niz pie¢ kart, odrzuca z tego stosu karty wykraczajace
poza ten limit.

Zetony Sympatykéw. Sojusz posiada dziesigé zetondw
Sympatykéw.

1 Ograniczenia przy rozmieszczaniu. Najednej polanie
moze znajdowac si¢ tylko jeden Zeton Sympatykow.

1 Pojecia. POLANA Z SYMPATYKAMI to polana, na
ktérej znajduje sie zeton Sympatykéw. POLANA BEZ
SYMPATYKOW to polana, na ktérej nie ma zetonu
Sympatykow.

Bunt. Za kazdym razem, gdy inny gracz usuwa z polany
zeton Sympatykéw lub przemieszcza swoich wojownikéw
na polan¢ z Sympatykami, musi doda¢ jedna Kkarte
o symbolu odpowiadajacym tej polanie ze swojej reki na
stos Stronnikéw. Jezeli gracz nie ma na rece odpowiednicej
karty (ani Zadnej ptasiej karty) musi pokaza¢ karty na
swojej rece graczowi Sojuszu. Nastepnie, gracz Sojuszu
dobiera karte ze wspdlnej talii i dodaje ja do swojego stosu
Stronnikéw.

8.3 PRZYGOTOWANIE FRAKCJI

8.3.1

8.3.2

8.3.3

8.3.4

Krok 1: Przygotowanie Wojownikéw. Gracz tworzy
pule 10 wojownikéw w swoim obszarze rozgrywki.

Krok 2: Rozmieszczenie Baz. Gracz rozmieszcza swoje
3 Bazy na odpowiadajacych im polach tabeli Baz.

Krok 3: Uzupelnienie Toru Sympatykéw. Gracz
rozmieszcza 10 zetonéw Sympatykéw na swoim torze
Sympatykow.

Krok 4: Pozyskanie Stronnikéw. Gracz dobiera 3 karty
i umieszcza je zakryte na swoim stosie Stronnikow.

8.4 SWIT

Swit Sojuszu Stworzer Lesnych sklada si¢ z dwéch krokéw
w nastepujacej kolejnosci.

8.4.1

8.4.2

Rewolta. Gracz usuwa komponenty przeciwnikéw
i rozmieszcza Baz¢ wraz z wojownikami zgodnie
z ponizszymi instrukcjami. Gracz moze przeprowadzac
Rewolte dowolna liczbe razy.

1 Wybér polany. Gracz wybiera polane z zetonem
Sympatykéw o symbolu odpowiadajacym niewybu-
dowanej jeszcze Bazie.

11 Wydanie Stronnikéw. Gracz wydaje dwoéch
Stronnikéw o symbolu odpowiadajacym wybranej
polanie.

m  Rozpatrzenie Efektu. Gracz usuwa wszystkie kom-
ponenty przeciwnikéw zwybranejpolany. Nastepnie,
rozmieszcza tam Baz¢ o symbolu odpowiadajacym
tej polanic oraz wojownikéw w liczbie réwnej
liczbie polan z Sympatykami o symbolu odpo-
wiadajacym symbolowi rozmieszczonej Bazy. Na
koncu, gracz rozmieszcza jednego sposréod swoich
wojownikéow na polu Oficeréw. (Naleiy pamigtac
o0 otrzymaniu po jednym Punkcie Qwycigstwa za kaidy
usunigty Zeton lub budynek).

Zdobywanie Sympatykéw. Gracz rozmieszcza zeton
Sympatykéw w nastepujacy sposéb. Gracz moze
zdobywaé Sympatykéw dowolna liczbe razy.

1 Wybér Polany. Gracz wybiera polane bez
Sympatykéw sasiadujaca z polana z Sympatykami.
Jezelina Mapie nie ma zadnej polany z Sympatykami,
gracz Sojuszu wybiera dowolna polane.

1 Wydanie Stronnikéw. Gracz wydaje Stronnikow
o symbolach odpowiadajacych wybranej polanie.
Liczba Stronnikéw, ktérych gracz musi wydac jest
przedstawiona ponad zetonem Sympatykéw na
torze Sympatykow.

a Prawo Wojny. Jezeli na wybranej polanie znajduje
sic co najmniej trzech wojownikéw innego
gracza, gracz Sojuszu musi wyda¢ dodatkowego
Stronnika o odpowiednim symbolu.

m  Rozpatrzenie Efektu. Gracz rozmieszcza zeton
Sympatykéw na wybranej polanie. Nastepnie
otrzymuje Punkty Zwyciestwa przedstawione na
nowoodkrytym polu na swojej planszy Frakcji.



8.5 DzZIEN

Gracz moze przeprowadzi¢ ponizsze akcje w dowolnej
kolejnosci oraz kombinacji.

851 Przekucie. Gracz aktywuje Sympatykéw aby przekué
karty z reki.

852 Mobilizacja. Gracz dodaje karte ze swojej reki do stosu
Stronnikéw.

853 Szkolenie. Gracz wydaje z reki karte o symbolu
odpowiadajacym wybudowanej Bazie, aby rozmiesci¢
wojownika na polu Oficeréw.

8.6 WIECZOR

Ta faza sktada si¢ z dwoch krokéw w nastepujacej kolejnosci.

861 Operacje Militarne. Gracz moze w dowolnej kolejnosci
i kombinacji przeprowadza¢ ponizsze akcje w liczbie
nie wigkszej niz liczba posiadanych Oficerow.

1 Ruch. Gracz przeprowadza pojedynczy ruch.
11 Walka. Gracz inicjuje walke.

m Werbunek. Gracz rozmieszcza wojownika na
dowolnej polanie z Baza.

v Przegrupowanie. Gracz usuwa jednego ze swoich
wojownikoéw z polany bez Sympatykow i umieszcza
tam zeton Sympatykow, po czym otrzymuje Punkty
Zwyciestwa przedstawione na nowoodkrytym polu
na swojej planszy Frakcji.

862 Dochéd. Gracz dobiera jedng karte oraz po jednej
dodatkowej za kazda odkryta premi¢ dobierania.
Nastepnie, jezeli posiada na rece wiecej niz piec kart,
odrzuca wybrane przez siebie karty do momentu, az
bedzie miat na rece pieé kart.

9. Wibczeqa

9.1 OMOWIENIE

Wibczega gra po kazdej stronie konfliktu, wykonujac rézne
zadania,aby zwickszy¢ swoja stawe w Lesnogrodzie. Zakazdym
razem, gdy Wtbczega poprawia RELACJE z inng Frakcjg, albo
usuwa wojownika nalezacego do swojego Wroga, otrzymuje
Punkty Zwyciestwa. Moze takze otrzymac¢ Punkty Zwyciestwa
za wykonanie Misj1. Aby efektywnie dziala¢ i porusza¢ si¢ po
Le$nogrodzie, Widczega musi zarzadza¢ swoimi posiadanymi
PRZEDMIOTAMI oraz zwickszac ich liczbe, poprzez eksploracje
Ruin Lesnogrodu i pomoc pozostalym Frakcjom.

9.2 ZASADY FRAKCJI 1 JE] ZDOLNOSCI

921 Przekuwanie. Aby przekué karty z reki, Wtbczega
wyczerpuje (R]. Wszystkie posiadane przez niego (R]
odpowiadaja symbolem polanie, na ktérej aktualnie
sic znajduje. Gdy Wtbczega otrzymuje przedmiot
w wyniku przekucia karty, dobiera go natychmiast jako
odkryty.

922 Samotny Wedrowiec. Pionek Wtoczegi nie jest
wojownikiem, wiec nie moze kontrolowaé polany
ani powstrzymac¢ innego gracza przed kontrola
jakiejkolwiek polany. Pionek Wt6czegi nie moze zostac
usuniety z Mapy.

9.23 Zwinny. Wi6czega porusza sic pomiedzy polanami bez
wzgledu na to, ktére Frakcje kontroluja poczatkowa
i docelowa polane (4.2.1).

924 Bezbronny. Jezeli podczas walki Wtbczega nie posiada
zadnego nieuszkodzonego [£], jest bezbronny (4.3.2.111).

9.2.5

9.2.6

9.2.7

9.2.9

Przedmioty. Mozliwosci Wloczegi  zaleza od
pozyskanych przez niego przedmiotéw. Przedmioty na
planszy Frakcji Wibczegi moga by¢ zakryte, odkryte
lub uszkodzone. Wt6czega wyCzERPUJE nieuszkodzone
przedmioty zakrywajac ich zetony, aby przeprowadzaé
liczne akcje.

1 Tory Przedmiotéw. Po pozyskaniu [&], [Z] lub
nalezy je umie$ci¢ odkryte na odpowiadajacych
im torach. Na kazdym torze moga znajdowac si¢
maksymalnie trzy przedmioty odpowiadajace temu
torowi.

1 Plecak. Po pozyskaniu [&], [£], ], i (R], nalezy
umiesci¢ je odkryte w Plecaku Widczegi.

m  Przenoszenie Przedmiotéw. Wiboczega moze
dowolnie przenosi¢ odkryte, nieuszkodzone [#],
lub (@] pomiedzy odpowiadajacymi im torami
a Plecakiem.

Maksymalna Liczba Wyrzuconych Obrazen. Podczas
walki, maksymalna liczba wyrzuconych obrazen
Wibczegi (4.2.2.1) réwna si¢ liczbie nieuszkodzonych
w plecaku (odkrytych i zakrytych).

Otrzymywanie Obrazen. Za kazdym razem, gdy
Wilbczega otrzymuje obrazenie (4.3.3), musi uszkodzi¢
jeden nieuszkodzony przedmiot poprzez przeniesienie
jego zetonu na pole Uszkodzonych Przedmiotéw. Jezeli
nie posiada wiecej nieuszkodzonych przedmiotéw,
Widczega ignoruje pozostale obrazenia.

Karty Dominacji i Koalicje. Podczas rozgrywek dla co
najmniej czterech graczy, Wtbczega moze aktywowad
karte Dominacji w celu utworzenia koalicji z innym
graczem posiadajacym najmniej Punktéw Zwyciestwa,
umieszczajac swoj zeton Punktacji na planszy Frakcji
tego gracza. Jezeli kilku graczy posiada taka sama,
najmniejsza liczb¢ Punktéw Zwyciestwa, Widczega
wybiera, z ktérym z nich utworzy koalicje. Jezeli
wybrany gracz wygra gre, Widczega rowniez zwycieza.
(Od tej pory Wiiczgga nie otrzymuje Punktow Qwycigstwa.
Nie moze tez utworzy¢ koalicji z graczem, ktory wczesniej
aktywowat karte Dominacji).

Relacje. Plansza Frakcji Wtbczegi przedstawia
tabele Relacji, ktéra sktada si¢ z czterech pél toru
Sojusznikéw oraz pola Wrogéw. W tabeli znajduje sie
znacznik Relacji dla kazdej Frakcji w grze, ktéra nie jest
Wibczega.

1 Poprawa Relacji. Wi6czega moze poprawié¢ Relacje
z nie-Wroga Frakcja poprzez przeprowadzanie akcji
Pomocy.

a Koszt. Podczas tej samej tury gracz musi
przeprowadzi¢ akcje Pomocy tyle razy, ile
pokazuje cyfra pomiedzy obecnym poziomem
Relacji z dang Frakcja a nastepnym. (Dana akcja
Pomocy liczy sig tylko do jednej poprawy Relacji).

b [Efekt. Gracz przenosi znacznik Relacji z dana
Frakcja o jedno pole w prawo i otrzymuje Punkty
Zwyciestwa w liczbie przedstawionej na nowym
polu.

n Status Sojusznika. Jezeli znacznik Relacji
danej Frakcji znajdzie si¢ na ostatnim polu
toru Sojusznikéw, Wilbczega zyskuje zaufanie
wojownikéw tej Frakcji, ktéra od teraz jest jego
SOJUSZNIKIEM.



a Pomaganie Sojusznikowi. Za kazdym razem,
gdy Widczega pomaga swojemu Sojusznikowi,
otrzymuje dwa Punkty Zwyciestwa.

b Poruszanie sie z Sojusznikiem. Za kazdym
razem, gdy Wtdczega porusza si¢ za Dnia, moze
przemiesci¢ ze soba wojownikéw jednego ze
swoich Sojusznikéw ze swojej poczatkowej polany
na docelowg. Sojuszniczy wojownicy podlegaja
standardowym zasadom przemieszczania sie¢
wlasciwym dla ich Frakgcji i nie otrzymuja premii
wynikajacych ze zdolnoéci Wibczegi Zwinny.

¢ Atakowanie z Sojusznikiem. Za kazdym razem,
gdy Wibczega inicjuje walke, moze traktowaé
wojownikéw jednego ze swoich Sojusznikéw
znajdujacych si¢ na polanie, na ktérej dochodzi
do walki, jako swoich wtasnych wojownikéw.
Maksymalna liczba wyrzuconych obrazen réwna
si¢ tacznej liczbie wojownikéw tego Sojusznika
i nieuszkodzonych [/£] Wtbczegi. Wtbczega nie
moze traktowaé wojownikéw swojego Sojusznika
jak swoich, jezeli ten Sojusznik jest obronca.

d Otrzymywanie obrazen z Sojusznikiem.
Podczas walki, w ktérej Wioczega traktuje
wojownikow swojego Sojusznika jak swoich
wlasnych, moze otrzymywaé obrazenia poprzez
usuwanie wojownikéw tego Sojusznika. Jezeli
jednak Wildczega usunie wigcej wojownikéw
swojego Sojusznika niz uszkodzi przedmiotéw
podczas tej samej walki, ten Sojusznik zostaje
Wrogiem Wtéczegi (9.2.9.1IT). Ta zasada ma
pierwszenstwo przed warunkiem zostania
Wrogiem opisanym w 9.2.9.1I1.

¢ Bunt z Sojusznikiem. Jezeli Wt6czega doprowa-
dzi do Buntu (8.2.6) podczas poruszania si¢ lub
walki wesp6t z wojownikami swojego Sojusznika,
to Wléczega oddaje odpowiednig karte graczowi
Sojuszu Stworzen Lesnych.

m  Status Wroga. Jezeli Wibczega usunie wojownika
nie-Wrogiej Frakcji, znacznik Relacji z tg Frakcja
nalezy natychmiast przenie$¢ na pole "Wrogowie".
Od teraz, ta Frakcja staje sic WROGIEM Wlbczegi.

a Nieslawa. Za kazdym razem, gdy w swojej turze
Wilbczega podczas walki usuwa komponent
swojego  Wroga, otrzymuje jeden Punkt
Zwyciestwa. (Ten punkt nalety dodaé do Punktéw
Qwycigstwa  otrzymanych za  usunigte  budynki
i Zetony przeciwnika. Widczega nie otrzymuje Punktu
Qwycigstwa za usunigcie wojownika, ktory sprawit, Ze
Jjego Frakcja stata si¢ Wrogiem Widczegi).

b Wkraczanie na Polany z Wrogiem. Wl6czega
musi wyczerpaé¢ dodatkowy [&], aby przemiescié
sic na jakakolwiek polane z dowolna liczba
wojownikow ktéregokolwiek ze swoich Wrogéw.

¢ Pomaganie Wrogowi. Wl6czega nie moze
przenies¢ znacznika Relacji swojego Wroga z pola
Wrogéw na tor Sojusznikéw w wyniku akcji
Pomocy, jednak nadal moze Pomaga¢ swojemu
Wrogowi w zamian za przekute przedmioty.

d Koalicja z Wrogiem. Wt6cz¢ga moze utworzy¢
koalicje (9.2.8) ze swoim Wrogiem. W takim
przypadku, nalezy przenies¢ znacznik Relacji
tego Wroga na pole "Neutralny".

9.3 PRZYGOTOWANIE FRAKCJI

9.3.1

9352

983.3

9.3.4

9.3.6

Krok 1: Wybér Postaci. Gracz wybiera karte Postaci
i umieszcza ja na polu "Karta Postaci" na swojej planszy
Frakcji.

Krok 2: Rozmieszczenie Pionka. Gracz rozmieszcza
swoj pionek Wt6czegi w dowolnym Lesie.

Krok 3: Przygotowanie Misji. Nalezy potasowac tali¢
Misji, a nastepnie dobra¢ z niej 3 karty i umiesci¢ je
odkryte w poblizu Mapy.

Krok 4: Rozmieszczenie Ruin. Nalezy wziac
z Mapy cztery zetony Ruin, a nast¢pnie przygotowac
przedmioty [&], (&), PR i [£] oznaczone litera ,R”. Pod
kazdym z zetonéw Ruin nalezy umiesci¢ po jednym
z tych przedmiotéw, a nast¢pnie losowo rozmiesci¢ na
pustych polach Ruin na Mapie.

Krok 5: Dobranie Przedmiotéw Startowych. Wi6czega
dobiera przedmioty oznaczone litera ,,S” wymienione
na karcie wybranej Postaci. Wszystkie wymienione [&],
i (@] nalezy umie$ci¢ odkryte na odpowiadajacych im
torach na planszy Frakcji Widczegi. Pozostate sposrod
przedmiotéw wymienionych na karcie Postaci nalezy
rozmiesci¢ odkryte w Plecaku. Pozostate przedmioty
oznaczone litera ,,S” nalezy odtozy¢ do pudetka.

Krok 6: Ustalenie Relacji. Wtdczega dobiera po jednym znacz-
niku Relacji dla kazdej Frakeji bioracej udziat w grze (nie be-
dacej Widczega), a nastepnie umieszcza je na polu "Neutralny”
tabeli Relacji.

9.4 SwiT

Swit Wlbczegi sktada sic z dwéch krokéw w nastepujacej
kolejnosci.

941 Przygotowanie. Na poczatku Switu, nalezy odkryé

9.4.2

dwa wyczerpane przedmioty za kazda odkryta [&].
Nastepnie, nalezy odkry¢ trzy kolejne wyczerpane
przedmioty (o ile to mozliwe).

Zakradanie si¢. Gracz moze si¢ przemieSci¢ na
sasiadujaca polane lub las bez wyczerpywania zadnych [&]
nawet, jezeli wkracza na polan¢ z Wrogiem (9.2.9.111b).

9.5 DzIEN

Gracz moze wyczerpaé przedmioty w celu przeprowadzenia
ponizszych akcji w dowolnej kolejnoéci i kombinacji. Jezeli
gracz wyczerpie [2], [#] lub [#] na odpowiadajacym im torze,
przenosi je do Plecaka.

9.5.1

9.5.2

9.5.3

Ruch. Graczwyczerpuje jeden[&], aby si¢ przemiesci¢ oraz
_]CdCIl dodatkowy [&], jezeli na docelowej polanie znaJdUJq
sie wojownicy jego Wroga. Gracz moze poruszaé si¢
wespot z WO_]OWIllkaml SWO_]CgO Sojusznika (9.2.9.11b).

Wibczega nie moze przemiescic si¢ do lasu w ramach akcji
Ruchu. Przebywajac w lesie, gracz moze przemiescic si¢
jedynie na sasiednia polane.

Walka. Gracz wyczerpuje jeden [£], aby zainicjowad
walke. Gracz moze walczyé wespél z wojownikami
swojego Sojusznika (9.2.9.1Ic). (Nastepnie Wiiczega
sprawdza swojq Relacje z obroticg).

Eksploracja. Gracz wyczerpuje jedna [#], aby dobraé
przedmiot spod zetonu Ruin na swojej polanie, ujawnié¢
go iumiesci¢ odkryty w Plecaku lub na odpowiadajacym
mu torze. Nastepnie, Wtdczega otrzymuje jeden Punkt
Zwyciestwa. Jezeli usunal ostatni przedmiot spod
zetonu Ruin, usuwa z Mapy ten zeton Ruin.



9.5.4

SH)

9:5.7

9.5.8

9.5.9

Pomoc. Gracz wyczerpuje jeden przedmiot i oddaje
jedna ze swoich kart odpowiadajacych polanie, na
ktérej sie znajduje, graczowi przebywajacemu na tej
polanie (moze to tez by¢ Wrdg). Nastepnie Wldczega,
o ile to mozliwe, dobiera jeden przedmiot z pola
Przekutych Przedmiotéw na planszy Frakcji tego
gracza i umieszcza go odkryty w swoim Plecaku lub na
odpowiednim torze. (Nastgpnie Widczgga sprawdza swojq
Relacje z tym graczem).

Misja. Gracz wybiera Misje, ktorej symbol odpowiada
polanie, na ktérej znajduje sic Wtdczega i wyczerpuje
dwa przedmioty wymienione na karcie Misji, aby ja
ukonczyé. Gracz umieszcza karte wykonanej Misji
w swoim obszarze rozgrywki, a nastepnie dobiera
nowa Misje i kladzie ja w poblizu Mapy. Gracz moze
otrzyma¢ po jednym Punkcie Zwyciestwa za kazda
ukonczong Misje o odpowiadajacym symbolu (Yacznie
z wlasnie ukonczona Misja) ALBO dobra¢ dwie karty
z talii.

Atak. Gracz wyczerpuje jedna ], aby usunaé wojownika
ze swojej polany. Jezeli dany gracz nie posiada na tej
polanie wojownikéw, Wtbczega moze zamiast tego
usuna¢ jeden budynek lub Zeton tego gracza. (Nastgpnie
Wibczega sprawdza swojg Relacje z tym graczem,).

Naprawa. Gracz wyczerpuje jeden (], aby przenie$é
jeden uszkodzony przedmiot do Plecaka (jezeli [&], (],
4], =] lub lub na odpowiedni tor (jezeli odkryte
E], &, zachowujac strone, ktérg przedmiot jest
aktualnie odwrécony.

Przekucie. Gracz zagrywa karte z reki i wyczerpuje pR]
o przedstawionym symbolu, aby ja przekué. Wszystkie
PR] Wibczegi odpowiadaja symbolowi polany, na ktérej
si¢ znajduje. Jezeli karta wymaga kilku mtotkéw o tym
samym symbolu, aby ja przeku¢, gracz musi wyczerpac
przedstawiong liczbe (R]. Jezeli gracz przekuwa karte,
otrzymany w ten sposéb przedmiot umieszcza odkryty
w swoim Plecaku lub na odpowiednim torze.

Akcja Specjalna. Gracz wyczerpuje jedna [/], aby
przeprowadzi¢ akcje opisang na karcie swojej Postaci.

9.6 WIECZOR
Wieczér Widczegi sktada sie z czterech krokéw w nastepujacej
kolejnosci.

961 Wieczorny Odpoczynek. Jezeli pionek Wtbczegi

9.6.2

971623)

znajduje sie w lesie, gracz przenosi wszystkie
przedmioty z pola Uszkodzonych Przedmiotéw do
swojego Plecaka lub na odpowiedni tor i odkrywa je.

Dobranie Kart. Gracz dobiera jedng karte oraz po
jednej dodatkowej za kazdy odkryty[Z]na odpowiednim
torze.

Odrzucenie Kart. Jezeli gracz posiada na rece wiecej
niz pie¢ kart, odrzuca wybrane przez siebie karty do
momentu, az bedzie miat na rece pie¢ kart.

Usuniecie Przedmiotow. Jezeli gracz posiada w swoim
Plecaku i na polu Uszkodzonych Przedmiotow wigcej
przedmiotéw niz wynosi ich limit — sze$¢ plus po dwa
za kazdy odkryty @] na odpowiednim torze — usuwa
przedmioty wykraczajace poza ten limit z Plecaka i pola
Uszkodzonych Przedmiotéw. Usunigte przedmioty
nalezy odlozy¢ do pudetka.

9.7 Oris PosTAcI

9.7.1

9.7.2

9.7.3

ZYodziej. Rozpoczyna z [&], [/], [#] oraz [£].

1 Akcja Specjalna: Kradziez. Gracz zabiera losowa
karte graczowi znajdujacemu si¢ na tej samej
polanie co jego pionek Wtbczegi.

Majsterkowicz. Rozpoczyna z [&], [/], (@] oraz PR].

1 Akcja Specjalna: Dniéwka. Gracz dobiera karte ze
stosu kart odrzuconych, ktérej symbol odpowiada
polanie, na ktérej znajduje si¢ jego pionek Widczegi.
(Rawsze mozna dobrac ptasiq kartg).

Straznik. Rozpoczyna z [&), [/], %] oraz [£].

1 Akcja Specjalna: Kryjowka. Gracz naprawia trzy
przedmioty. Nastepnie Dzien natychmiast dobiega
konca.

9.8 ROZGRYWKA Z UDZIALEM DWOCH
WLOCZEGOW
W przypadku posiadania Rozszerzenia: Plemiona Rzeczne,

gracze moga zdecydowac sie na rozgrywke z udziatem dwéch
Wibczegdw stosujac sie do ponizszych zasad.

9.8.1

9.8.2

9.8.3

Dotozenie dodatkowego Przedmiotu do Ruin.
Podczas przygotowania rozgrywki, gracze korzystaja
z obu zestawdw przedmiotéw z Ruin i rozmieszczaja po
dwa przedmioty na kazdym polu Ruin. Gdy Wi6czega
cksploruje Ruiny z dwoma przedmiotami, moze je
przejrzeé i wybraé jeden z nich. (Przeprowadzajgc dwie
akcje Eksploracji, Wtoczega moze zabrac obydwa przedmioty
z tych samych Ruin). Wlb6czega nie moze zabrac
przedmiotu oznaczonego litera "R", jezeli posiada
juz taki przedmiot na swojej planszy Frakcji. Jezeli,
w wyniku eksploracji, Wt6czega nie zabierze zadnego
przedmiotu, nie otrzymuje Punktu Zwycigstwa, ale
pochodnia pozostaje wyczerpana.

Losowa Kolejnos¢ Przygotowania Frakcji. W losowy
sposéb nalezy rozstrzygnaé, ktéory z Wldczegow
przygotuje swoja Frakcje, jako pierwszy.

Wspoldzielenie Misji. Umieszczona obok Mapy pula
trzech kart Misji jest wspdlna dla obydwu Widczegdéw
- nie nalezy rozktada¢ dodatkowych kart Misji podczas
przygotowania do rozgrywki. Kazdy z Wldéczegow
moze ukonczy¢ dowolng spoérédd trzech odkrytych
Misji.




Te dwa ostatnie rozdziaty skupiajq si¢ na
Frakcjach dostepnych w Rozszerzeniu:
Plemiona Rzeczne.

10. Jaszczurzy Rulcysci

10.1 OMOWIENIE

Jaszczurzy Kultysci planuja pokonaé swoich przeciwnikéw
wylacznie sita woli oraz zaspokoi¢ potrzeby stworzen
odrzuconych przez pozostate Frakcje. KultySci polegaja na
stowach plynacych z ust i dziobdéw szerzacych ich wiare, by
nowe enklawy mogly pojawi¢ sic w dowolnych miejscach na
Mapie. Na kontrolowanych przez siebie polanach Kultysci
moga zaklada¢ Ogrody, ktére stuza do radykalizacji pogladow
zyjacych tam zwierzat. Podczas gdy pozostale Frakcje staraja
sic osiaga¢ swoje cele poprzez zagrywanie kart, Kultysci
ujawniaja swoje karty i stopniowo wrcielaja kolejnych
wiernych w swe szeregi. Te karty nie s3 zagrywane i wracaja
na reke gracza Kultystow Wieczorem pod warunkiem, ze
nie zostang zagrane w celu zdobycia Punktéw Zwyciestwa.
Niemniej, to subtelniejsze podejécie skutkuje utrudnieniami
przy poruszaniu si¢ i walce. W zwigzku z tym, te akcje moga
zosta¢ przeprowadzone tylko przez najbardziej radykalnych
cztonkéw Kultu.

10.2 ZASADY FRAKCJI I JE] ZDOLNOSCI

1021 Przekuwanie. Kultysci przekuwaja karty Wieczorem
poprzez aktywacje Ogrodéw odpowiadajacych
symbolowi Wygnancéw (10.4.1).

1022 Nienawis¢ do Ptakéw. Podczas przeprowadzania
Rytuatéw, ptasie karty nie dziatajg jak jokery.

1023 Zemsta. Za kazdym razem, gdy wojownik Kultystow
zostaje usunicty podczas obrony w walce, zostaje
umieszczony na polu Akolitéw, a nie w puli wojownikéw
Kultystow.

1024 Pielgrzymi. Kultysci kontroluja kazdg polang, na ktérej
znajduje si¢ co najmniej jeden Ogréd. Ta zasada ma
pierwszenstwo przed zdolnoéciag Wiadcy Lasu Dynastii
Orlich Gniazd (7.2.2).

1025 Strach przed Wiernymi. Za kazdym razem, gdy Ogréd
zostaje usuni¢ty z Mapy, gracz Kultystow musi odrzuci¢
z reki losowa karte.

1026 Stos Zagubionych Dusz. Za kazdym razem, gdy karta
zostaje wydana lub odrzucona (nawet karta Dominacji),
nalezy ja umie$ci¢ na stosie Zagubionych Dusz,
a nie na stosie kart odrzuconych. Kazdy gracz moze
w dowolnym momencie rozgrywki przegladaé Stos
Zagubionych Dusz.

10.3 PRZYGOTOWANIE FRAKCJI

1031 Krok 1: Przygotowanie Wojownikéw. Gracz tworzy
pule 25 wojownikéw w swoim obszarze rozgrywki.

1032 Krok 2: Rozmieszczenie Wojownikéw. Gracz
Kultystéw rozmieszcza na naroznej polanie lezacej po
przekatnej od polany, na ktérej znajduje si¢ Twierdza
Markiza lub Gniazdo startowe Dynastii, 4 wojownikéw
i1 Ogréd o symbolu odpowiadajacym wybranej polanie.
Jezeli w rozgrywce biora udzial zaréwno Markiz jak
i Orle Gniazda, gracz Kultystow wybiera jedna z dwdch
pozostatych naroznych polan. Nastepnie, rozmieszcza
po jednym wojowniku na kazdej polanie sasiadujacej
z wybrang polana.

1033 Krok 3: Wybér Wygnancéw. Gracz Kultystow
rozmieszcza znacznik Wygnancéw na polu z dowolnym
symbolem w tabeli Wygnancéw. Symbol z wybranego
pola okresla WyeNaNcOw.

1034 Krok 4: Uzupelnienie Toréw Ogrodéw. Gracz
rozmieszcza 14  pozostalych ~ Ogrodéw  na
odpowiadajacych im polach na torach Ogrodéw od
prawej do lewe;j.

10.4 SWIT

Swit Jaszczurzych Kultystéw sktada si¢ z trzech krokéw
w nastepujacej kolejnosci.

1041 Wyznaczenie Wygnancéw. Gracz przeglada stos
Zagubionych Dusz, ignorujac przy tym ptasie karty.
Symbol, ktéry wystepuje w nim najczesciej wyznacza
nowych Wygnancéw - gracz przesuwa znacznik
Wygnancéw pokazujacy stron¢ Wygnancy na ten
symbol. Jezeli ten symbol wyznaczal Wygnancéw
w poprzedniej rundzie, gracz Kultystow odwraca
znacznik Wygnancéw na stron¢ przedstawiajaca
Znienawidzonych. Jezeli zaden symbol nie wystepuje
najcze$ciej w stosie Zagubionych Dusz, znacznik
Wygnancéw zostaje na swoim miejscu, jezeli nie
znajduje sie na stronie Znienawidzonych, odwré¢
go na stron¢ przedstawiajaca Znienawidzonych.
Uwaga! Ponizsza zasada jest nadrzedna w stosunku do
zasady zapisanej na 2 stronie instrukcji rozszerzenia
Plemiona Rzeczne.

1042 Odrzucenie Zagubionych Dusz. Gracz Kultystow
odrzuca na stos kart odrzuconych wszystkie karty ze
stosu Zagubionych Dusz. (Karty Dominacji stajg sig
dostepne do wziecia).

1043 Przeprowadzanie Spiskéw. Gracz wydaje Akolitow,
aby wprowadza¢ w zycie Spiski na polanach
odpowiadajacych symbolowi Wygnancéw, w dowolne;j
kolejnosci i kombinacji zgodnie z opisem ponizej.
Jezeli Wygnancy s3 Znienawidzeni, przeprowadzenie
wszystkich Spiskéw wymaga o jednego Akolite mniej.
Przy przeprowadzaniu Nawrdcenia lub Uswiccenia,
gracz musi przeprowadzi¢ Spisek w catosci.

1 Krucjata. Gracz wydaje dwodch Akolitéw, aby
zainicjowaé walke¢ na polanie Wygnancéw LUB
przemiesci¢ si¢ z polany Wygnancéw, a nastepnie
(opcjonalnie) zainicjowa¢ walke na docelowej
polanie.

1 Nawrécenie. Gracz wydaje dwéch Akolitow, aby
usuna¢ wojownika nalezacego do przeciwnika
z polany Wygnancéw, a nastepnie rozmiesci¢ na niej
jednego swojego wojownika.

m  USwiecenie. Gracz wydaje trzech Akolitéw, aby
usung¢ budynek nalezacy do przeciwnika z polany
Wygnancéw, a nastepnie rozmiesci¢ na niej Ogréd
o symbolu odpowiadajacym tej polanie.

10.5 DZIEN

Gracz ujawnia dowolng liczbe kart z reki i kladzie je odkryte
przed soba. Nastepnie, przeprowadza po jednym Rytuale
na kazda odkryta karte, w dowolnej kolejnosci i kombinacji,
zgodnie z ponizszym opisem. Za Dnia, gracz nie moze
wykorzystywac ujawnionych kart do zadnych innych celow.

1051 Budowa. Na kontrolowanej przez siebie polanie,

o symbolu odpowiadajacym odkrytej karcie, gracz
rozmieszcza Ogréd o takim samym symbolu.



1052 Werbunek. Na polanie o symbolu odpowiadajacym
odkrytej karcie, gracz rozmieszcza swojego wojownika.

1053 Punktacja. Gracz wydaje karte, ktérej symbol od-
powiada ujawnionej karcie (i umieszcza jg na stosie {a-
gubionych Dusz), aby otrzyma¢ Punkty Zwycicstwa
przedstawione powyzej tej kolumny Ogrodéw, w ktorej
znajduje sie pierwsze z prawej puste pole odpowiadajace
symbolowi odkrytej karty. Gracz moze przeprowadzi¢
punktacje tylko jeden raz na ture dla kazdego symbolu.

1054 Ofiara. Gracz rozmieszcza wojownika na polu Akolitéw.
Aby to zrobi¢ ujawniona karta musi by¢ ptasia.

10.6 WIECZOR

Wieczér Jaszczurzych Kultystéw sktada sie z trzech krokéw
w nastepujacej kolejnosci.

1061 Zwroécenie Kart. Gracz ponownie bierze na reke
wszystkie ujawnione karty.

1062 Przekucie. Gracz moze przekuwac karty poprzez
aktywacje Ogrodéw odpowiadajacych symbolem
obecnym Wygnancom.

1063 Dobranie i Odrzucenie Kart. Gracz dobiera jedna
karte oraz po jednej dodatkowej karcie za kazda odkryta
premi¢ dobierania. Nastepnie, jezeli posiada na rece
wiecej niz pig¢ kart, odrzuca wybrane przez siebie karty
do momentu, az bedzie miat na rece pigé kart.

11. RKompania Plemion
Rzecznych

11.1 OMOWIENIE

Po otrzymaniu wiesci o tym, ze lezacy u wybrzezy jeziora
Le$nogrdod stanat na krawedzi wojny absolutnej, Kompania
Plemion Rzecznych szybko wystata swoich przedstawicieli,
aby ustanowili placowke handlowa. Wraz z wykupowaniem
Ustug przez pozostate Frakcje, Kompania bedzie mogta dalej
umacniaé swoje interesy poprzez budowe Faktorii na terenie
calego Lesnogrodu. Wznoszenie Faktorii jest kluczowe
przy zdobywaniu Punktéw Zwyciegstwa, tak jak pobieranie
dywidend za posiadane bogactwa. Jednakze, duzy skarbiec
stanowi tatwy cel, wicc Kompania musi zrébwnowazy¢ ochrong
powickszajacego si¢ skarbca i poszerzanie swojej dzialalnosci
na bardziej niebezpieczne polany w Le$nogrodzie.

11.2 ZASADY FRAKCJI 1 JE] ZDOLNOSCI

11.21 Przekuwanie. Kompania przekuwa karty za Dnia
poprzez inwestowanie Funduszy na puste pola toréw
Faktorii.

1122 Plywacy. Kompania traktuje rzeki jak $ciezki i moze
poruszaé si¢ wzdluz rzek bez wzgledu na to kto
kontroluje poczatkowa i docelowa polang. (Kompania
nadal moZe korzystac ze zwyklych sciezek).

11.23 Jawna Reka. Gracz Kompani kladzie karty ze swojej
reki odkryte powyzej swojej planszy Frakcji. Jezeli inny
gracz ma dobra¢ losowa karte z reki gracza Kompanii,
te karty nalezy zakry¢, potasowaé, a nastgpnie utworzy¢
z nich stos, z ktérego ten gracz dobiera losowg karte. Po
tej czynnosci, karty nalezy ponownie rozlozy¢ odkryte.

11.24 Fundusze. W celu przeprowadzenia wielu akgcji, gracz
Kompanii inwestuje lub wydaje FUNDUSZE: wojownikéw
znajdujacych si¢ na polu Funduszy planszy Frakcji tego
gracza.

11.25 Faktorie. Gracz Kompanii otrzymuje Punkty
Zwyciestwa gdy buduje Faktorie.

1 Zakl6cenia w Handlu. Za kazdy razem, gdy z Mapy
zostaje usunicta Faktoria, gracz Kompanii usuwa
potowe swoich Funduszy (zaokraglajac w gore)
i odkiada usunieta Faktorie do pudetka.

1.26 Wykupowanie Ustug. Dowolny inny gracz na poczatku
swojego Switu moze wykupi¢ Ustugi Kompanii.

1 Koszt. Kupujacy ptaci za Ustugi wojownikami ze
swojej puli, ktérych umieszcza na polu Platnosci
Kompanii Plemion Rzecznych w liczbie réwnej
kosztowi Ustugi przedstawionemu na torze Ustug
Kompanii.

1 Liczba Uslug. Podczas kazdej tury, gracz moze
wykupi¢ jedna Usluge Kompanii oraz po jednej
dodatkowej Ustudze za kazda polane z Faktoria, na
ktorej znajduje si¢ dowolny komponent tego gracza.

m  Fundusze Wléczegi. Widczega placi za ustugi
wyczerpujac przedmioty — za kazdy przedmiot
wyczerpany w ten sposob, gracz Kompanii
rozmieszcza jednego swojego wojownika na polu
Ptatnosci.

1127 Ustugi Kompanii. Kompania Plemion Rzecznych
oferuje trzy nastgpujace ustugi.

1 Karta. Kupujacy bierze na r¢ke jedna dowolna
karte z jawnej reki gracza Kompani. (Kupujgcy moze
wykupic te ustuge kilkukrotnie pod warunkiem, e ma
dostep do wystarczajqcej liczby Faktorii).

n Lodzie rzeczne. Do konca swojej tury, kupujacy
traktuje rzeki jak sciezki.

m  Najemnicy. Podczas tej tury, za Dnia i Wieczorem,
kupujacy  traktuje = wojownikéw  Kompanii
jako swoich wojownikéw wylacznie podczas
rozpatrywania kontroli i walki z Frakcja inng niz
Kompania. (Kupujgcy nie moze ich przemieszczac,
wliczac na poczet Dominacji, ani usuwac w sytuacji innej
niz otrzymywanie obrazern).

a Otrzymywanie Obrazen. Kupujacy musi
podzielié po réwno otrzymane obrazenia
pomigdzy swoich wojownikéw, a wojownikéw
Kompanii, przy czym wojownicy kupujacego
otrzymuja nieparzyste obrazenia.

b Najemnicy Wléczegi. Wtdczega nie moze
kupowa¢ Najemnikéw od Kompanii.

11.3 PRZYGOTOWANIE FRAKCJI

1131 Krok 1: Przygotowanie Wojownikéw. Gracz tworzy
pule 15 wojownikéw w swoim obszarze rozgrywki.

1132 Krok 2: Rozmieszczenie Wojownikéw. Gracz
Kompanii rozmieszcza 4 wojownikéw na dowolnej
polanie lub polanach, potozonych przy rzece.

1133 Krok 3: Uzupelnienie Toréw Faktorii. Gracz
rozmieszcza 9 Faktorii na odpowiadajacych im polach
na torach Faktorii.

1134 Krok 4: Pozyskanie Startowych Funduszy. Gracz
rozmieszcza 3 wojownikow na polu Platnosci.

1135 Krok 5: Ustalenie Cen Poczatkowych. Gracz
umieszcza po jednym znaczniku Uslug na wybranym
polu kazdego toru Ustug.



11.4 SwiT
Swit Kompanii Plemion Rzecznych sktada si¢ z trzech krokéw
w nastepujacej kolejnosci.

1141 Protekcjonizm. Jezeli pole Platnosci jest puste,
gracz Kompanii rozmieszcza na nim dwoéch swoich
wojownikow.

142 Dywidendy. Jezeli na Mapie znajduje si¢ co najmniej
jedna Faktoria, gracz Kompanii otrzymuje po jednym
Punkcie Zwyciestwa za kazde dwa Fundusze. (Gracz

nie otrzymuje punktéw za wojownikéw na polach Platnosci

1 Inwestycjt).

1143 Zebranie Funduszy. Gracz przenosi wszystkich
wojownikow na swojej planszy Frakcji na pole
Funduszy.

11.5 DZIEN

Gracz moze inwestowaé i wydawaé Fundusze, aby

przeprowadzaé ponizsze akcji w dowolnej kolejnosci

i kombinacji. Gdy gracz inwestuje Fundusz, przenosi
wojownika na pole Inwestycji. Jezeli wydaje Fundusz, zwraca
tego wojownika do puli jego wtasciciela.

1151 Ruch. Gracz inwestuje jeden Fundusz, aby si¢ poruszy¢.

1152 Walka. Gracz inwestuje jeden Fundusz, aby zainicjowac

walke.

1153 Przekucie. Gracz inwestuje Fundusze, aby przekué
karty ze swojej reki. Zamiast przenoszenia tych
wojownikoéw na pole Inwestycji, gracz musi rozmiescic
ich na pustych polach toréw Faktorii odpowiadajacych

symbolom przedstawionym w koszcie przekucia.

1 Eksport. Zamiast korzystania z efektu przekutej
karty gracz moze ja odrzuci¢, aby rozmiescic
jednego ze swoich wojownikéw na polu Platnosci.

1154 Dobranie Karty. Gracz inwestuje jeden Fundusz, aby

dobra¢ karte.

Werbunek. Gracz wydaje jeden Fundusz,
rozmiesci¢ wojownika na polanie z rzeka.

1155 aby

1156 Budowa Faktorii z Garnizonem. Gracz wydaje dwa

Fundusze, aby rozmiesci¢ Faktori¢ oraz wojownika.

1 Wybér Polany. Gracz wybiera dowolng polane bez
Faktorii kontrolowana przez dowolnego gracza.

1 Wydanie Funduszy. Gracz wydaje dwa Fundusze
w formie wojownikéw gracza, ktéry kontroluje
wybrana polang.

m  Rozmieszczenie Faktorii, Wojownika
i Punktacja. Gracz rozmieszcza na wybranej
polanie odpowiadajaca jej symbolem Faktorig
oraz wojownika. Nastepnie, otrzymuje Punkty
Zwyciestwa przedstawione na nowoodkrytym polu
na swojej planszy Frakcji.

11.6 WIECZOR

Wieczér Kompanii Plemion Rzecznych sklada si¢ z dwéch
krokéw w nastepujacej kolejnosci.

1161 Odrzucenie kart. Jezeli gracz posiada na rece wigcej
niz pie¢ kart, odrzuca wybrane przez siebie karty do
momentu, az bedzie miat na rece pigé kart.

1162 Ustalenie Kosztéw. Gracz Kompanii moze przenie$¢
kazdy znacznik Ustugi na dowolne pole danego toru,

w celu ustalenia nowej ceny odpowiedniej ustugi.

Cole dedykuje t¢ gre swoim miodszym braciom i siostrom, ktorzy
nie pozwalajq mu zapomniec czym jest zabawa.

Kyle dedykuje t¢ gre swoim dzieciom, ktore zawsze prosily
o rysunki stodkich zwierzqtek.
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Kluczowe Pojec

PRZEKUCIE (4.1)

Gracz zagrywa karte i aktywuje wymagane do przekucia
komponenty o symbolach przedstawionych w lewym dolnym
rogu karty. (Wibczgga wyczerpuje PR). Symbol komponentu
uzywanego do przekuwania odpowiada polanie, na ktérej si¢
znajduje. W trakcie jednej tury gracz moze aktywowac kazdy
komponent tylko raz.

Jezeli gracz przekuwa karte z EFEKTEM NATYCHMIASTOWYM,
rozpatruje go i odrzuca t¢ karte. Te efekty czesto pozwalaja na
dobranie przedmiotu z puli na Mapie i otrzymanie Punktéw
Zwycigstwa. Jezeli w puli na Mapie nie znajduje si¢ przedmiot
wymieniony na przekuwanej karcie, gracz nie moze przeku¢
tej karty.

Jezeli gracz przekuwa kart¢ z TRWALYM EFEKTEM, umieszcza
przekuta karte w swoim obszarze rozgrywki i moze rozpatrzy¢
ten efekt. Gracz nie moze przekuwac karty z efektem trwatym,
jezeli w jego obszarze rozgrywki znajduje si¢ przekuta karta
z identycznym trwatym efektem.

RucH (4.2)
Gracz przemieszcza dowolna liczbe wojownikéw lub swdj
pionek z jednej polany na sasiednia polane.

Gracz wykonujacy akcje ruchu musi kontrolowac poczatkowa,
docelowa albo obie polany. Dany komponent moze zostaé
poruszony dowolng liczbe razy w trakcie jednej tury.

WALKA (4.3)
Gracz moze walczy¢ na polanie, na ktérej posiada swoich
wojownikow lub swdj pionek.

Krok 1: Obronca moze przygotowaé¢ Zasadzke. Atakujacy
moze anulowaé Zasadzke obroncy poprzez zagranie swojej
karty Zasadzki.

Krok 2: Rzut kosémi i zadanie dodatkowych Obrazen.
Atakujacy zada obrazenia w liczbie réwnej wyzszemu
wynikowi rzutu koé§émi, a obronca zada obrazenia w liczbie
réwnej nizszemu wynikowi rzutu.

Maksymalna liczba mozliwych do zadania obrazen w wyniku
rzutu koscig réwna sie liczbie wojownikéw posiadanych na
polanie, na ktérej toczy si¢ walka.

DODATKOWE OBRAZENIA nie sg ograniczone liczbg wojownikéw.

Jezeli obronica nie posiada zadnych wojownikéw na polanie,
na ktérej toczy sie walka, atakujacy zadaje jedno dodatkowe
obrazenie.

Krok 3: Roéwnoczesne Zadawanie Obrazen. Kazde
obrazenie usuwa jeden komponent — w pierwszej kolejnosci
wojownikow, a nastepnie budynki i zetony wybrane przez
gracza otrzymujacego obrazenia.

Nalezy pamietac: Gracz otrzymuje po
Jjednym Punkcie Qwycigstwa za kaidy usunigty
budynek lub zeton przeciwnika.

I 4

RZYGOTOWANIE ROZGRYWKI (5.1)

Krok 1: Przypisanie Frakcji, a nastepnie wyznaczenie
pierwszego gracza i losowe ustalenie kolejnosci i konfiguracji,
w jakiej gracze siedza przy stole. Rozdanie plansz
i komponentéw.

Krok 2: Rozmieszczenie znacznikéw Punktacji na polu ,,0”.
Krok 3: Gracze dobieraja po trzy karty.

Krok 4: Rozmieszczenie Ruin na czterech polach oznaczo-
nych litera ,R”.

Krok 5: Utworzenie puli przedmiotéw na gérze Mapy.
Krok 6: Przygotowanie kart Opisu Frakcji oraz dwdch kosci.
Krok 7: Przygotowanie Frakcji w kolejnosci przygotowania
(A, B, C, itd.).










