Arkusz Przebiequ Rozarywki

Podczas swojej pierwszej rozgrywki przelcazujcie sobie niniejszy arkusz tak, aby kaidy gracz przeczytat akcje dla swojej Frakcji podczas
swojej tury. Gdy kazdy gracz zakoriczy swojq ture, odwriccie ten arkusz na drugg strong i kontynuujcie rozgrywke zgodnie z opisanym
tutaj przebiegiem rozgrywki.

Pierwsza Tura wprowadza nasigpujgce pojecia: siruktura tury, walka, ruch, przekuwanie, symbole kart i kontrola.
ADNOTAC]JA: W NINIEJSZYM PORADNIKU ZOSTALY OPISANE TYLKO NAJISTOTNIEJSZE ELEMENTY KAZDE]J TURY.
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(Darkiza de Kot (pierwszy gracz) Dynastic Orlicb Gniazd (drugi gracz)

Swit. Rozmieszczam drewno w swoim Tartaku. & Swit. Dodaje dwie krélicze karty do kolumny Werbunku

Dzien, Akcja 1: Budowa. Wydaje to drewno, aby wybudowa¢é i

nowy.Tartak, w zwigzku z czym otrzymuje jeden Punkt Dzien, Dekret. Najpierw dwukrotnie werbuje i rozmieszczam
Zwycigstwa. 0 dwoch wojownikéw w swoim Gniezdzie. 0 Nastepnie
Drien, Akcja 2: Marsz. Najpierw przemieszczam swojego &% przemieszczam trzech wojownikéw z kréliczej polany na
wojownika na mysia polane, a nastepnie przemieszczam 22 zacho6d, na mysia polang. €) Ptasie karty dziataja jak jokery,
obu wojownikéw na lisia polane. ee wiec traktuje te ptasia karte jakby miata symbol krélikow.
Aby przeprowadzié ruch, musze kontrolowa¢ polane, 3 Nastepnic, jako ze kontroluj(; mysig polang, na ktérej nie ma
z ktérej si¢ przemieszczam lub polang docelowq, 3 Gniazda, buduj¢ na niej Gniazdo.

co jest w tej sytuacji prawda. %% g A S S X £ Wieczor: Mam na Mapie dwa

Dzieri, Akcja 3: Werbune. .;::: UUU.. % Gniazda, w1<;c otrzymujc;]ec!en

Punkt Zwyciestwa. Nastepnie

Rozmif.:s.zczam ‘.Noj OWI’lil’{a ; : U @ @ . . . 5 dobieram jedna karte.

na mysiej polanie, na ktére;j
znajduja si¢ moje
Koszary. Q

Wieczor.
Na koncu
dobieram
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SOjUSZ Stworzen - . WCZan (czwarty gracz)
Lesnycb (trzeci gracz)

Swit, Zakradnigcie. Zakradam

2 sie na centralna lisig polane. 0
Dzien, Pomoc. Wyczerpuje swoja

2 pochodnie, daje graczowi
Sojuszu lisig karte i biore od
niego jego kusze. Nasza Relacja
ulega poprawie, wiec zdoby-
wam jeden Punkt Zwyciestwa.

Swit, Zdobywanie Sympatykéw.

Zagrywam lisig karte ze

swojego stosu Stronnikow,

aby rozmiesci¢ zeton

Sympatykéw na centralnej

lisiej polanie i otrzymac jeden

Punkt Zwycif;stwa. 0 00 08 0 0 0 OTANTHTN0 0 RATRTRITOTANE
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Dzien, Ruch. Wyczerpuje but,

Dziert, Prackucie. Chee przekuc aby przemiesci¢ si¢ na mysig polane. @

swoja karte Kuszy, wigc aktywuje Sympatykéw na
lisiej polanie, aby otrzyma¢ jeden Punkt Zwyciestwa
i dobra¢ kusze z puli przedmiotéw na Mapie.

Dzien, Atak. Wyczerpuje swoja kusze, aby usung¢ wojownika
Orlich Gniazd, co skutkuje przesunieciem znacznika Relacji
z tg Frakcja na pole Wrogéw.

Dzien, Mobilizacja. Dodaje swoje dwie

Dzieri, Walka. Wyczerpuje sw6j miecz, aby walczy¢ z Orlimi
pozostate karty do stosu Stronnikow. LIS 5 3

Gniazdami. Wyrzucam 1i 0. Wykorzystuje
wyzszy wynik, poniewaz jestem atakujgcym.
Zadaj¢ jedno obrazenie, co usuwa jednego
wojownika Dynastii Orlich Gniazd. Otrzymuje
jeden punkt, gdyz sa oni moimi Wrogami.

Wieczor. Nie doprowadzilem jeszcze do
zadnej Rewolty, wiec nie mam zadnego
Oficera. Brak Oficeré6w oznacza brak

akcji Wieczorem — jedyne co mi teraz i :
pozostaje to dobranie karty. &l ‘ 2 Wieczor. Na koficu dobieram jedna karte.




Arkusz Przebiequ Rozarywki

Druga tura wprowadza nastepujgce pojecia: zdolnosci specjalne Frakcji.
ADNOTACJA: W NINIEJSZYM PORADNIKU ZOSTALY OPISANE TYLKO NAJISTOTNIEJSZE ELEMENTY KAZDE]J TURY.
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(Dar qua de KO‘C (pierwszy gracz)

Swit. Rozmieszczam drewno na kazdym ze swoich dwéch
Tartakow.

Dynastlc OI'[ICI’) Gmazd (drugi gracz)
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Swit. Dodaje jedna ptasia karte do kolumny Walka w swoim Dekrecie.

Dzien, Dekret. Najpierw dwukrotnie rekrutuje¢ i rozmieszczam
dwoéch wojownikéw na kréliczej polanie ze swoim Gniazdem.
Nastepnie przemieszczam dwéch wojownikéw na péinoc, na lisig
Dzien, Akcja 2: Walka. Walcze z Orlimi Gniazdami na mysiej polane. Q Nastepnie musze walczy¢, wiec wybieram walke
polanie.e Wyrzucam 2 i 1. Jako atakujacy korzystam z wyzszego z Markiza na tej samej lisiej polanie. Wyrzucam 3 i 1. Jako
wyniku rzutu. Jednak w zwigzku z tym, ze posiadam na tej atakujacy korzystam z wyniku rzutu 3, jednak posiadam na tej
polanie tylko jednego wojownika, moge zada¢ tylko jedno polanie tylko dwéch wojownikéw, w zwigzku z czym moge zadac
obrazenie. Oboje usuwamy po jednym wojowniku, jednak ja tylko dwa obrazenia. Po rozpatrzeniu obrazen na tej polanie
korzystam ze swojej zdolnosci specjalnej — Szpitale Polowe. zostaje po jednym wojowniku. Normalnie remis oznaczatby, ze
Zagrywam ptasia karte, aby R TR TRATROTRY TRImITROTIITRIiRidReaReed nikt nie kontroluje tej polany,
rozmieéci¢ swojego wojownika &9 : i o e jednak Dynastie Orlich Gniazd
z powrotem najp%r)lanieJ .@ . U . £ qu Wiachmi Lasu! W przypad-
z Twierdzg. : ? ku remisu w liczbie posiadanych
. U U U U . % na polanie komponentéw
2% kontroluje te polang, wigc
% buduje¢ na niej Gniazdo.

Dzien, Akcja 1: Budowa. Wydaje jedno drewno, aby wybudowaé
Warsztat i otrzymac¢ dwa Punkty Zwyciestwa.
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Dziert, Akcja 3: Werbunek.
Nastepnie, rozmieszczam
jednego wojownika w swoich
Koszarach.@

288

Wieczor. Posiadam trzy Gniazda
na Mapie, wi¢c otrzymuj¢ dwa

Punkty Zwyciestwa i dobieram

dwie karty zamiast jedne;.

Wieczor. Na konicu dobieram
jedna karte.
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Sojusz Stworzen 5 | : Q WI6czeqa (czwarty gracz)
Leénycb (trzeci gracz)
Swit, Rewolta. Wydaje dwéch
ptasich Stronnikéw, aby

przeprowadzi¢ Rewolte na lisicj
polanie.

Swit, Przygotowanie. Mam
herbate, wigc moge przygotowaé
pig¢ przedmiotéw. Odwracam
je awersem do gory.

W wyniku Rewolty z tej polany
zostajg usuniete wszystkie
komponenty przeciwnikéw,
wiec wojownik Markizy moze
zacza¢ si¢ zegna¢. Aby zakonczy¢ Rewolte, rozmieszczam

jednego swojego wojownika wraz z lisia Baza na tej polanie,
a nastepnie dodaje¢ Oficera na swoje pole Oficeréw.

Swit, Zakradnigcie. Zakradam sie
na lisig polane. o
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Dzien, Eksploracja. Wyczerpuje pochodnie, dobieram Przedmiot
z Ruin i otrzymuje¢ jeden Punkt Zwycie¢stwa. Usuwam zeton Ruin
z pola, czynigc je dostepnym dla péZniejszych akcji budowy.

Swit, Zdobywanie Sympatykéw. Wydaje mysiego Stronnika, aby Drieni, Migja. Wyczerpuje but i herbate, aby zakoficzy¢ Misj¢ —
rozmiesci¢ zeton Sympatykow na mysiej polanie i otrzymac Zlecenie na lisiej polanie. Moja wyczerpana herbata zostaje
jeden Punkt Zwyciestwa. 9 % przeniesiona do Plecaka. Zamiast otrzymywania punktéw za

; U ] ; ’ i %9 Misje, postanawiam dobra¢ dwie karty. Nastepnie dobieram
Dzien, Mobilizacja. Dodaje obie swoje karty do mojego stosu 23 nowa Misje i odkrywam ja.
Stronnikow. 3
Wieczor. Na konicu dobieram karte. Jednak w zwigzku z tym,
ze mam teraz na rece sze$¢ kart, musze odrzucié jedna z nich.
Ktora by tu wybrac...

Wieczor. Mam jednego Oficera, wiec rekrutuje.
Rozmieszczam jednego wojownika w swojej Bazie. Q
Nastepnie dobieram dwie karty zamiast jednej,
poniewaz mam juz Baze.




