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Korzystanie z Ksi¢gi Praw

Stowa kluczowe zostaty oznaczone KAPITALIKAMI. Przypo-
mnienia i wyjasnienia zostaly oznaczone kursywg. asady,
ktére modyfikowane sq przez zasady Frakcji i ich Kdolnosci,

oznaczone sq symbolami Frakcji.

Gra Root zawiera dwie instrukcje: niniejszy indeks nazywany
Ksiega Praw oraz Instrukcje z przykladami. Jezeli preferuje-
cie nauke zasad gry w formie konwersacji i korzystanie z licz-

nych przykladéw graficznych, zapoznajcie si¢ z Instrukcja.

Jezeli wolicie uczy¢ si¢ gry z jasno okre$lonych i formalnych

zasad w formie indeksu, przeczytajcie niniejsza Ksiege Praw.

Ponizsze Zasady Ogolne pomoga wam zinterpretowac Ksiege

Praw.

Pyt. 1. Chcialbym co$ zrobi¢, a instrukcja nie zabrania mi
tego. Czy moge to zrobic?

Odp. 1. W ramach akcji — tak! Gra czesto zaskoczy was niebywatymi,
JSantastycznymi i zaskakujgcymi sytuacjami. Fest to czesc frajdy. Nie
oznacza to jednak, Ze mozecie zaczqc przewracac stoty.

Pyt. 2. Czy inny gracz moze nie zgodzi¢ si¢ na jaka$ akcje?
Odp. 2 Nie. Akcje nie wymagajq zgody. Po prostu przeprowad? akcje.

Pyt. 3. Wydaje mi si¢, Ze co§ powinno mie¢ miejsce, jednak
reguly nie kaza mi tego robi¢. Co robi¢?

Odp. 3. Wykonayj tylko to, co dostownie wynika z Ksiggi Praw. Nawet
Jezeli istnieje podobna reguia.

Pyt. 4. Regula uzywa konkretnego terminu lub akcji. Czy
dotyczy to réwniez innej, zblizonej reguly lub akcji?

Odp. 4. Nie! Zakladaj, ze mamy na mysli tylko oryginalny termin,
a nie terminy pokrewne. Dla przyktadu terminy ruch i umieszczanie
r02niq sig od siebie i jest to bardzo istotne rozroZnienie w regutach takich

jak Twierdza (6.2.2).

Jesli masz inne pytania, sprawdz nasza strone:
https://sklep.portalgames.pl/root.

Jesli brakuje ci komponentéw lub sg one uszkodzone, udaj si¢
tutaj: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Q

1. Ztote Zasady

Ten rozdzial zawiera odpowiedzi na techniczne, szczegbtowe
pytania. Nie musisz go czyta¢ podczas nauki gry.

1.1 SPrRZECZNOSC REGUL

111 Pierwszenstwo. Jezeli tekst na karcie jest sprzeczny z zasa-
dami Ksiegi Praw, zasada z karty jest nadrzedna. Jezeli za-
sady z Instrukgji sa sprzeczne z zasadami Ksi¢gi Praw, za-
sady Ksiegi Praw maja pierwszenstwo. Jezeli mozliwe jest
zastosowanie zaréwno zasady ogoélnej, jak i zasady Frakcji
lub Zaci¢znych, nalezy stosowac obie; jesli nie jest to moz-
liwe, nalezy zastosowaé zasad¢ Frakcji lub Zacigznych.

112 ,Nie mozna”. Jezeli zasady mowia, ze gracz NIE MOZE
czego$ zrobié, to jest to niepodwazalne — uniewaznie-
nie tego nie jest mozliwe, chyba ze zostanie to wprost
napisane.

113 Efekty Réwnoczesne. Jezeli dwa efekty gry zachodza
jednoczesnie, o kolejnosci ich rozpatrywania decyduje
gracz rozgrywajacy swoja ture (chyba ze wprost napisano
inaczej). Jesli efekt mialby usuna¢ wiele komponentéw
jednoczesnie i uruchomié¢ wiele réwnoczesnych efektow
przez ich usuniccie, najpierw nalezy usuna¢ wszystkie
komponenty, a nastepnie rozpatrzy¢ efekty.

1.2 JAWNE 1 TAJNE INFORMAC]JE

121 Reka. Gracz moze pokaza¢ albo ujawnié karty na rece
tylko, jesli jest to wprost napisane, jednak liczba kart na
rece jest informacja jawna. (3

122 Stos Kart Odrzuconych. Gracze moga w kazdej chwili
przeszukiwac i przeglada¢ stos kart odrzuconych.

1.3 NEGOCJACJE I TRANSAKCJE
131 Umowy. W trakcie gry gracze moga dyskutowac i za-
wiera¢ umowy, ale nie s3 one wiazace.

132 Karty. Gracze moga przekazywac sobie nawzajem karty
tylko jesli jest to wprost napisane.

1.4 STRUKTURA ROZGRYWKI

141 Struktura Tury. Tura kazdego gracza ma trzy fazy:
Swit, Dziefi i Wieczér. Gdy dany gracz rozegra wszyst-
kie trzy fazy, gracz siedzacy po jego lewej rozpoczyna
swoja ture. Wszystko, co ma wydarzy¢ si¢ ,na poczat-
ku” fazy, nalezy rozpatrzy¢ przed wszystkimi efektami
w tej fazie. Wszystko, co ma wydarzy¢ si¢ ,,na koniec”
fazy, nalezy rozpatrzy¢ po wszystkich efektach w tej fa-
zie, jednak przed rozpoczeciem kolejnej fazy (jesli jesz-
cze jakie§ s3). Rozgrywka przebiega w ten sposéb do
momentu, gdy ktéry$ z graczy zwyciezy (3.1).

142 Przerywanie. Nie wolno przerywa¢ innym efektem ak-
cji (w tym akcji zlozonych takich jak Marsz Markizy), umie-
jetnosci (takich jak Krucze {demaskowanie), ani efektow
statych (takich jak karta Emigrant Orlich Gniazd) chyba,
ze jest wprost napisane inaczej.

1.5 KoMPONENTY GRACZY

151 Limity. Liczba komponentéw jest ograniczona. Nie
uzywajcie zamiennikdw, jesli komponenty si¢ skoncza.

152 Frakcje Poczatkowe. Kazdy gracz jest wlascicielem
frakeji, ktéra wybrat podczas Przygotowania Rozgryw-
ki (5) oraz komponentéw wyszczegdlnionych na odwro-
cie jego planszy frakcji. Ogoélnie nazywamy je KOMPO-
NENTAMI FRAKC]JI lub podobnie. Konkretnie nazywamy
je komponentami [NAZwA FRAKC]1]. (Np. ,wojownicy two-
Jej Frakcji” lub ,,wojownicy Markizy” moze odwolywac si¢ do
pomarariczowych komponentdw w ksztatcie kotéw).

153 Wlasno§¢ Komponentéw. Wiasnoé¢ komponentéw
Frakcji nie moze si¢ zmieni¢. (Np. Markiza nie moze
uzywaé Szpitali Polowych na najemnikach Plemion
Rzecznych lub Zacig¢znych, poniewaz nie sa to wojow-
nicy Markizy).

154 Manipulacja Komponentami. Komponenty sa umiesz-
czane i usuwane tak, jak to opisano w Glosariuszu
(G.1.19, G.1.22). Jesli gra nakazuje umiesci¢, wziaé lub
usuna¢ komponenty, ktérych nie ma w wystarczajacej
liczbie, nalezy umiescié, wziaé¢ lub usuna¢ maksymalna
mozliwa liczbe. Nie pozwala to na pomijanie kosztow. Nie
wolno robic mniej, niz mozliwe maksimum.

155 Zmuszenie. Niektére efekty pozwalaja zmusi¢ gracza
lub komponent do konkretnego dziatania. Nalezy roz-
patrze¢ ten efekt dokladnie tak, jak gdyby ten gracz
wykonywat dziatania w ramach jego obostrzen (np. jesh
gracz Orlich Gniazd zostanie zmuszony do ruchu swoimi wo-
Jownikami, uiywa zasady Wtadcy Lasu).



2. Rluczowe Stowa i Pojecia

Pojecia sg wyja$nione szczegélowo w Glosariuszu (Zalacznik G).

2.1 KARTY

Nalezy dobieraé karty ze wspélnej talii i odrzucac je na wspol-
ny stos kart odrzuconych. Jesli talia sic skonczy nalezy prze-
tasowac jej stos kart odrzuconych, by utworzy¢ nowa talie.
Kazda karta posiada swé6j symBoL: ptak, lis, krélik albo mysz.
Wiekszo$¢ kart posiada rowniez efekt, ktdry gracz rozpatruje
po przekuciu tej karty (4.1). ©

211 Ptaki jako Jokery. Dowolna ptasia karta moze by¢ trak-
towana jako karta o innym symbolu, nawet jezeli gracz
musi zagraé, dobraé albo odda¢ kilka kart o tym samym
symbolu. &

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

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

212 Karty Zasadzki. W grze wystepuje pie¢ KART ZASA-
DZEK: mysia, krdlicza, lisia i dwie ptasie. Gracz moze
zagra¢ karte Zasadzki dla jej symbolu, ale nie moze jej
przekué. Gracz moze réwniez zagra¢ jedng karte Za-
sadzki w trakcie walki, aby zada¢ dodatkowe obrazenia
albo udaremni¢ Zasadzke przeciwnika (4.3.1).

21.3 Karty Dominacji. W grze wystepuja cztery KARTY Do-
MINAC]I — kazda odpowiadajaca jednemu z czterech
symboli. Gracz moze zagra¢ karte Dominacji dla jej
symbolu, jednak nie moze ona zosta¢ przekuta. Gracz
moze réwniez zagraé karte Dominacji, aby na state
zmieni¢ swoj warunek zwycigstwa (3.3).

2.2 POLANY I SCIEZKI
Mapa Lesnogrodu sklada si¢ z licznych poLAN polgczonych
ze soba SCIEZKAMI.

2.21 Sasiadowanie. Polana sasiaduje z kazda inna polana,
z ktéra jest potaczona Sciezka. €2

222 Symbol. Kazda polana posiada swéj SyMBOL: myszy, kro-
lika albo lisa.

223 Pola. Kazda polana posiada okreslona liczbe¢ pél dla
BUDYNKOW (biale kwadraty). Przy kazdym rozmieszcze-
niu budynku gracz zapetnia jedno wolne pole. Gracz
nie moze rozmiesci¢ budynku na polanie, na ktérej nie
ma ani jednego wolnego pola.

224 Ruiny. Pola oznaczone litera ,R” rozpoczynaja roz-
grywke zakryte RuiNami. Ruiny moga by¢ usunicte
tylko jesli jest to wyraZnie napisane (np. po tym, jak Wio-
czgga przeprowadzi akcje Eksploracyi, 9.5.3.).

2.3 RzEK1

Wiele polan jest potaczonych RzEkaMI. (Rzeki nie sq Sciezkami,
ale mogg byc traktowane jako Scieiki, jesli jest to wprost napisane.
Rzeki nie dzielg polan ani laséw.). @

2.4 LASy

Obszary na Mapie otoczone z kazdej strony przez nadruko-
wane §ciezki i polany nazywa si¢ LASAMI.

241 Sasiadowanie. Las sasiaduje ze wszystkimi polanami,
z ktérymi styka si¢ bez oddzielajacej je nadrukowanej
§ciezki, a takze z kazdym lasem oddzielonym tylko jed-
na nadrukowang $ciezka.

2.5 KONTROLA

Polana znajduje su; pod kontrolq tego gracza, ktéry posiada
na niej 1qcznle najwiecej wojownikéw i budynkéw. (Zetony
i pionki nie sq brane pod uwage przy ustalaniu kontroli). W przy-
padku remisu zaden z graczy nie kontroluje polany. 48"

3. Zwycigstwo

3.1 WARUNEK ZWYCIESTWA

Gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie 30 Punktéw Zwycie-
stwa, natychmiast wygrywa gre. Jezeli kilku graczy jednocze-
$nie zdobedzie 30 lub wiecej Punktéw Zwyciestwa, wygrywa
gracz aktualnie rozgrywajacy swoja ture.

3.2 ZDOBYWANIE PUNKTOW ZWYCIESTWA

Kazda Frakcja ma swoéj unikatowy sposéb na zdobywanie
Punktéw Zwyciestwa, jednak wszystkie Frakcje moga zdoby-
waé Punkty Zwyciestwa w wyniku ponizszych akcji.

321 Usuwanie Budynkow i Zetonéw. Za kazdym razem,
gdy gracz usuwa budynek lub zeton przeciwnika,
otrzymuje po 1 Punkcie Zwycigstwa za kazdy usuniety
budynek lub zeton.

322 Przekuwanie Kart. Za kazdym razem, gdy gracz prze-
kuwa karte (4.1), otrzymuje Punkty Zwyciestwa w licz-
bie przedstawionej na przekuwanej karcie. 4 ®

3.3 KARTY DOMINAC]I
W talii znajduja sie cztery karty Dominacji, ktére pozwalaja
graczom wygra¢ bez zdobywania 30 Punktéw Zwyciestwa.
331 Aktywacja. Jezeli podczas swojego Dnia gracz posiada
co najmniej 10 Punktéw Zwyciestwa, moze AKTYWO-
wa¢ karte Dominacji, ktéra ma na rece, umieszczajac
ja w swoim obszarze rozgrywki. Nastepnie usuwa swdj
znacznik Punktacji z toru Punktacji. Do konica gry ten
gracz nie moze otrzymywac¢ Punktéw Zwyciestwa. 8

1 Mysia, Krélicza i Lisia Karta Dominacji. Gracz
zwycigza natychmiast, gdy na poczatku swojego
Switu kontroluje trzy polany o symbolach odpowia-
dajacych aktywowanej karcie Dominacji.

n Ptasia Dommaqa Gracz zwycicza natychmiast, gdy
na poczqtku swojego Switu kontroluje dwie polany
znajdujace si¢ w przeciwlegtych naroznikach Mapy.

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

333 Zagrywanie dla Symbolu. Karta Dominacji moze zosta¢
zagrana w celu wykorzystania jej symbolu. W takiej sytu-
acji, zamiast umieszczaé ja na stosie kart odrzuconych,
nalezy potozy¢ ja w poblizu Mapy, aby pokazad, ze jest
DOSTEPNA do wziecia przez kazdego z graczy. ©

334 Dobieranie Dostepnych Kart. Podczas swojego Dnia
gracz moze dobra¢ dost¢pna karte Dominacji na reke.
Aby to zrobi¢, musi wydaé karte o tym samym symbolu.
Nie mozna traktowaé dostepnej ptasiej karty dominacji

jak karty o innym symbolu.



4. Rluczowe akcje

4.1 PRZEKUCIE

Gracz moze PRZEKUC wickszo§¢ kart z reki, aby otrzymac na-
tychmiastowy albo trwaly efekt.

411 Koszt. Aby przekué karte, gracz musi aktywowac kom-
ponenty do przekuwania uzywane przez swoja Frakcje.
W tym celu moze uzy¢ tylko komponentéw o takich sa-
mych symbolach, jakie widnieja w lewym dolnym rogu
karty. (Komponenty do przekuwania kaidej Frakcji wypisane
sq na jej planszy Frakcji). Symbol komponentu uzytego
do przekucia odpowiada polanie, na ktérej si¢ znajdu-
je. Kazdy komponent uzywany do przekucia moze zo-
sta¢ aktywowany tylko raz na ture. Tréjkolorowy znak
zapytania oznacza komponent do przekuwania o do-
wolnym symbolu. 8@

112 Efekty Natychmiastowe. Po przekuciu karty z efektem
natychmiastowym (papierowe pole na karcie) gracz
rozpatruje ten efekt, a nastepnie odrzuca przekuta kar-
te. Jezeli efekt przedstawia przedmiot, gracz dobiera
odpowiedni przedmiot z puli przedmiotéw na planszy
i umieszcza go na polu Przekutych Przedmiotéw na
swojej planszy Frakcji. Jezeli karta przedstawia przed-
miot, ktérego nie ma w puli przedmiotéw, ta karta nie
moze zostaé przekuta. & MW

113 Trwale Efekty. Po przekuciu karty z trwalym efektem
(kamienne pole na karcie), gracz umieszcza przekuta
karte w swoim obszarze rozgrywki. Od tego momen-
tu moze korzysta¢ z trwatego efektu. (Emigrant Orlich
Gniazd z talii Banitow i Partyzantow jest obowigzkowy).

414 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 ruchu gracz moze przemiescic dowolna liczbe (nie
mniejszg niz I) swoich wojownikéw oraz pionkéw z jednej po-
lany na inng sasiadujaca polang.
421 Wymagana Kontrola. Aby przeprowadzi¢ akcje ruchu,
gracz musi kontrolowa¢ poczatkowa albo docelowa po-
lang, albo obie. H®

422 Brak Limitu Poruszania. Dany komponent moze zo-
sta¢ przemieszczony dowolng liczbe razy w czasie jed-
nej tury. Jezeli gracz przeprowadza kilka ruchéw, moze
wielokrotnie poruszy¢ sic tag sama grupa wojownikow
albo wybra¢ rézne grupy wojownikéw.

4.3 WALKA

Podczas WALKI gracz wybiera polane, na ktérej posiada dowol-
na liczbe swoich wojownikéw lub pionkéw, jako POLANE WAL-
KI. Ten gracz jest ATAKUJACYM i wybiera przeciwnika, 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 symbolowi polany walki. Jesli to zro-
bi nalezy wykonac¢ kroki 4.3.1 I-II

1 Udaremnienie Zasadzki. Atakujacy réwniez moze
zagra¢ karte zasadzki o symbolu odpowiadajacym
polanie walki. Jesli tak zrobi, obronca odrzuca swo-
ja karte zasadzki i pomija krok 4.3.1.11

11 Rozwiazanie Zasadzki. Obroica natychmiast zada-
je 2 obrazenia (4.3.4). Nastepnie obronca odrzuca
karte zasadzki. Jesli na polanie walki nie zostaly
zadne pionki ani wojownicy atakujacego, nalezy na-
tychmiast zakonczy¢ walke.

432 Krok 2: Rzut Koé§émi i Zadanie Dodatkowych Obra-
zen. Atakujacy rzuca obiema kos§¢mi. Atakujacy zada
obrazenia w liczbie réwnej wyzszemu wynikowi, pod-
czas gdy obronca zada obrazenia w liczbie réwnej niz-
szemu wynikowi rzutu. Gdy oba wyniki sg takie same,
atakujacy i obronica zadadza sobie taka sama liczb¢ ob-
razen. (,Kadadzg” wystepuje w czasie przysztym, poniewaz
przydzielenie obrazen nastgpuje dopiero w kroku 4). &

1 Maksymalna Liczba Wyrzuconych Obrazen. Mak-
symalna liczba obrazen, jaka gracz moze zada¢
w wyniku rzutu, réwna sig¢ liczbie wojownikéw tego
gracza na polanie walki, niezaleznie od tego, czy
gracz jest atakujacym, czy obronca. 88

133 Krok 3: Uzywanie Efektéw. Atakujacy i obronca moga
uzy¢ opcjonalnych efektéw, majacych wptyw na wal-
ke (np. karta Brutalna Taktyka). Jezeli obaj gracze chca
uzy¢ efektéw, gracz atakujacy wybiera kolejnosé (1.1.3)

1 Dodatkowe obrazenia. Wiele efektéw w grze zadaje
DODATKOWE OBRAZENIA, ktérych liczba nie jest ogra-
niczona liczba wojownikéw na polanie walki.

11 Bezbronny. Jezeli obronca nie ma zadnych wojow-
nikéw na polanie walki, atakujacy zada dodatkowe
obrazenie. §f

434 Krok 4: Zadanie Obrazen. W wyniku kazdego obraze-
nia wyrzuconego przez jedna strone konfliktu, zostaje
usuniety jeden komponent przeciwnej strony. Gracz
otrzymujacy obrazenia wybiera swoje komponenty,
ktére usuwa z polany walki, jednak w pierwszej ko-
lejnosci musi usunaé wszystkich swoich wojownikéw,
zanim przystapi do usuwania budynkéw lub zetonéw.
(Gracz otrzymuje po jednym Punkcie Qwycigstwa za kazdy
usunigty budynek lub zeton przeciwnika).

5. Przygotowanie Rozgrywki

Dla pierwszych rozgrywek nalezy uzy¢ Standardowego przy-
gotowania Rozgrywki (5.1). Jezeli jednak wszyscy gracze
znaja juz gre i chca wiekszego zréznicowania lub chca zagrad
z pigcioma Frakcjami rozpoczynajacymi w polanach naroz-
nych, nalezy uzy¢ Przygotowania Zaawansowanego Rozgryw-
ki (Zatacznik A).

5.1 STANDARDOWE PRZYGOTOWANIE

RozGRYWKI

511 Krok 1: Wybér Frakcji i Gracza Rozpoczynajacego.
Kazdemu graczowi w dowolny sposéb nalezy przydzie-
li¢ jedna Frakcje. Gracza rozpoczynajgcego oraz micj-
sca zajmowane przez graczy przy stole nalezy wybra¢
w sposo6b losowy. Kazdy gracz bierze plansze wybranej
Frakcji wraz ze wszystkimi komponentami wymienio-
nymi na jej rewersie.



512 Krok 2: Rozmieszczenie Znacznikéw Punktacji. Kaz-
dy gracz umieszcza swéj znacznik Punktacji na polu
»0” toru Punktacji.

513 Krok 3: Dobranie Startowej Reki. W rozgrywkach na
dwoch graczy nalezy usuna¢ z talii wszystkie cztery kar-
ty Dominacji. Po przetasowaniu wspélnej talii kazdy
z graczy dobiera z niej po trzy karty.

514 Krok 4: Rozmieszczenie Ruin. Ruiny nalezy rozmie-
§ci¢ na kazdym polu na Mapie oznaczonym litera ,,R”
(fgcznie cztery).

515 Krok 5: Utworzenie Puli Przedmiotéow. Nast¢pujace
przedmioty nalezy umie$ci¢ na polach puli przedmio-
tow na goérze Mapy: 2 (&), 2 (@], 1 =1, 1 D], 2 [£], 2 [&], 2 [E].

516 Krok 6: Dobranie Pozostalych Komponentéw. Gracze
dziela miedzy soba 16 kart opisu Frakgeji i klada dwie
specjalne kosci obok Mapy.

517 Krok 7: Przygotowanie Frakcji. Zgodnie z kolejnoscia
przygotowania rozgrywki (4, B, C itd.) gracze kolej-
no wykonuja instrukcje przygotowania swojej Frakcji
przedstawione w sekcji zasad na rewersie ich planszy
Frakgji.

5.2 ZASIEG

Aby przygotowywana rozgrywka byla jak najbardziej emocjo-
nujaca nalezy wybra¢ Frakcje, ktérych suma wartosci ZASIEGU
jest rowna lub wyzsza od sugerowanej w tabeli wartosci dla
odpowiedniej liczby graczy. (Pewni siebie gracze mogg uzyc do-
wolnych kombinacji Frakcji o sumie zasiggu 17+).

Sugerowana Suma Zasiggu

Liczba graczy 2 3 4 5 6

Suma Zasiegu 17+ | 18+ | 21+ | 25+ | 28+

Wartosci Zasiegu

Markiza de Kot 10
Wtadca Szczuréw 9
Zelazna Straz 8
Podziemne Ksigstwo 8
Dynastie Orlich Gniazd 7
Wilbczega (piewszy/drugi) 5/2

Kompania Plemion Rzecznych

Sojusz Stworzen Lesnych

Krucza Konspiracja

NJw]lw]|o

Jaszczurzy Kultysci

6. (Darkiza de Rot @

6.1 OMOWIENIE

Markiza de Kot rezyduje w Lesnogrodzie, ktéry planuje za-
mieni¢ w potege przemystowa i militarng. Za kazdym razem,
gdy Markiza wznosi jeden ze swoich BUDYNKOW — Warsztat,
Tartak albo Koszary — otrzymuje Punkty Zwyciestwa. Im wie-
cej budynkéw danego typu znajduje sic na Mapie, tym wiecej
Punktéw Zwyciestwa otrzymuje. Jednak aby napedzac ciagla
rozbudowe, Markiza musi utrzymac i chroni¢ potezna, wza-
jemnie potaczong gospodarke DRZEWNA.

6.2 ZASADY FRAKCJI I JE] ZDOLNOSCI

621 Przekuwanie. Markiza przekuwa za Dnia poprzez ak-
tywacj¢ Warsztatow.

6.2.2 Twierdza. Tylko Markiza moze rozmieszczaé swoje
komponenty na polanie z zetonem Twierdzy. (Fednak
inni gracze mogq przemieszczac swoje komponenty na tg po-
lang). Jezeli zeton Twierdzy zostanie usuniety, nalezy
odlozy¢ go do pudetka. Nie ma mozliwosci ponowne-
go wprowadzenia go do gry.

6.2.3 Szpitale Polowe. Za kazdym razem, gdy dowolna licz-
ba wojownikéw Markizy jest usuwana z polany, Mar-
kiza moze wydac karte z odpowiadajacym tej polanie
symbolem, aby rozmiesci¢ wszystkich tych wojowni-
kéw na polanie z zetonem Twierdzy.

6.3 PRZYGOTOWANIE FRAKC]I

631 Krok 1: Przygotowanie Wojownikéw i Drewna. Gracz
tworzy pule 25 wojownikéw i 8 zetonéw drewna.

632 Krok 2: Gracz wybiera dowolna narozna polane
i rozmieszcza na niej zeton Twierdzy. Jest to startowa
polana Markizy.

6.3.3 Krok 3: Garnizon. Gracz rozmieszcza po jednym wo-
jowniku na kazdej polanie, oprécz naroznej polany
lezacej po przekatnej od polany z Twierdza.

634 Krok 4: Rozmieszczenie Startowych Budynkoéw.
Gracz rozmieszcza 1 Tartak, 1 Warsztat oraz 1 Koszary
na polanie z Twierdza i/lub na dowolnych sasiaduja-
cych z nig polanach, w dowolnej kombinacji.

635 Krok 5: Uzupelienie Toréw Budynkéw. Pozostate
5 Tartakéw, 5 Warsztatéw i 5 Koszar gracz rozmiesz-
cza od prawej do lewej na odpowiednich torach bu-
dynkoéw na planszy Frakcji. (Pola najbardziej z lewej kaz-
dego z tych toréw pozostajg puste).

6.4 SWIT

Gracz rozmieszcza zetony drewna na kazdej polanie, na kto-
rej znajduje sie dowolna liczba Tartakéw, po jednym zetonie
za kazdy Tartak.

6.5 DZIEN

W pierwszej kolejnoéci gracz moze aktywowaé Warsztaty,
aby przeku¢ karty z reki. Nastepnie moze przeprowadzi¢ do
trzech ponizszych akcji — plus jedna akcja za kazda ptasia
karte, ktéra zdecyduje si¢ dodatkowo wyda¢é (nie jako czgsc ak-
¢ji) — w dowolnej kolejnosci i liczbie powtdrzen.

651 Walka. Gracz inicjuje walke.

6.5.2 Marsz. Gracz przeprowadza do dwéch ruchéw.

653 Werbunek. Gracz rozmieszcza po jednym wojowniku
w kazdym budynku Koszar na Mapie. Ta akcja moze
zosta¢ przeprowadzona tylko raz na ture.

654 Budowa. Gracz rozmieszcza budynek na Mapie.

1 Wybér Budynku. Gracz wybiera jedna z kontro-
lowanych przez siebie polan oraz jaki typ budyn-
ku chce rozmiesci¢: Tartak, Warsztat czy Koszary.
Nastepnie bierze pierwszy od lewej budynek z od-
powiedniego toru na swojej planszy Frakcji. Musi
w tym celu moéc oplaci¢ jego koszt (6.5.4.1T) oraz
méc go umiesci¢ (6.5.4.11T)

1 Optlacenie Kosztu. Gracz odnajduje koszt na szczy-
cie odpowiedniej kolumny. Nast¢pnie usuwa zetony
drewna w liczbie réwnej kosztowi budynku z wybra-
nej polany, sasiadujacych z nia polan, ktére kontro-
luje, albo z dowolnych innych polan potaczonych
z wybrang polana dowolna liczba kontrolowanych

przez siebie polan.



m  Rozmieszczenie Budynku i Punktacja. Gracz roz-
mieszcza wybrany budynek na wybranej polanie
i otrzymuje tyle Punktéw Zwyciestwa, ile widnieje
na nowo odkrytym polu planszy Frakcji.
655 Nadprodukcja. Gracz moze wyda¢ karte odpowiadaja-
ca symbolowi polany z Tartakiem i umiesci¢ na tej po-
lanie jeden zeton drewna.

6.6 WIECZOR

Gracz dobiera jedna karte oraz po jednej dodatkowej karcie
za kazda odkryta premi¢ dobierania. Nastepnie, jezeli posia-
da na rece wiecej niz piec kart, odrzuca wybrane przez sicbie
karty do momentu, az bedzie mial na rece pieé kart.

7. Dynastie Orlich Gniazd 4

7.1 OMOWIENIE

Dynastie Orlich Gniazd pragna przeja¢ kontrole nad po-
lanami i odzyska¢ chwale, jaka niegdy$ cieszyl sie ich réd
w Lesnogrodzie. Podczas swojego Wieczoru gracz Dynastii
otrzymuje Punkty Zwyciestwa w oparciu o liczb¢ Gniazd po-
siadanych na Mapie. Im wiecej Gniazd w Le$nogrodzie, tym
wiecej Punktéw Zwyciestwa otrzymuje. Niemniej poczyna-
nia Orlich Gniazd wiaze DEKRET — stale rozrastajacy sie ze-
staw akcji obowigzkowych obiecanych przez ich Przywodce.
W trakcie kazdej tury gracz musi przeprowadzi¢ wszystkie
akcje wymienione w Dekrecie. W przeciwnym wypadku wy-
buchaja ZAMIESZKI.

7.2 ZASADY FRAKC]JI 1 JE] ZDOLNOSCI

721 Przekuwanie. Dynastie przekuwaja karty poprzez ak-
tywacj¢ Gniazd za Dnia, zanim zostanie rozpatrzony
Dekret.

722 Wladcy Lasu. Dynastie Orlich Gniazd kontroluja po-
lane réwniez wtedy, gdy posiadaja na niej tacznie tyle
samo wojownikéw i budynkéw, co gracz posiadajacy
ich na tej polanie najwigcej. 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 tyl-
ko jeden Punkt Zwyciestwa. (Nadal zdobywajq dodatkowe
Punkty Qwycigstwa z efektow takich jak Mistrz Diuta czy Le-
gendarna Kuénia).

7.3 PRZYGOTOWANIE FRAKCJI

731 Krok 1: Przygotowanie Wojownikéw. Gracz tworzy
pule 20 wojownikéw.

732 Krok 2: Rozmieszczenie Gniazda i Wojownikow.
Gracz rozmieszcza 1 Gniazdo i 6 wojownikéw na na-
roznej polanie, ktdra nie jest polana startowa innego
gracza i, jeéli to mozliwe, po przekatnej od innej star-
towej polany.

733 Krok 3: Wybér Przywédcy. Gracz wybiera jednego
sposréd czterech Przywédcoéw Dynastii Orlich Gniazd
i ktadzie jego karte na polu ,Karta Przywédcy”. Pozo-
stale karty Przywédcoéw kladzie odkryte w swoim ob-
szarze rozgrywki.

734 Krok 4: Lojalni Wezyrowie. Gracz wsuwa 2 karty Lo-
jalnych Wezyréw pod swoja plansze Frakgji tak, aby ich
symbole byto widaé¢ w kolumnach Dekretu wskazanych
przez wybrana karte Przywoédcy.

735 Krok 5: Uzupelnienie Toru Gniazd. Pozostate Gniazda
gracz rozmieszcza od prawej do lewej na torze Gniazd.

7.4 SwIT

Swit Dynastii Orlich Gniazd sklada si¢ z trzech krokéw wyko-
nywanych w nast¢pujacej kolejnosci.
741 Rozkazy Awaryjne. Jezeli gracz Orlich Gniazd nie ma
kart na rece, dobiera jedna karte z talii.

742 Dodanie Kart do Dekretu. Gracz musi doda¢ jedna
albo dwie karty do Dekretu, ale tylko jedna sposréd
dodawanych kart moze by¢ ptasia karta. Gracz moze
dotozy¢ karty do dowolnych kolumn, a kazda kolumna
moze sktadac sic z dowolnej liczby kart.

743 Nowe Gniazdo. Jezeli gracz Dynastii nie posiada na
Mapie zadnych Gniazd, rozmieszcza jedno Gniazdo
oraz trzech wojownikéw na polanie z najmniejszg licz-
ba wojownikéw, na ktérej wszystkie te komponenty
moga by¢ rozmieszczone.

7.5 DZIEN

Dzien Dynastii Orlich Gniazd sktada sie z dwéch krokéw wy-

konywanych w nast¢pujacej kolejnosci.

751 Przekucie. Gracz moze aktywowac Gniazda, aby prze-
ku¢ karty ze swojej reki.

752 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 kolejnoéci. Za kazda kar-
te w danej kolumnie gracz musi przeprowadzi¢ akcje
podyktowang przez te kolumne zgodnie z ponizszym
opisem. Jezeli gracz nie jest w stanie przeprowadzi¢
ktoérejkolwiek z akcji Dekretu, natychmiast wybuchaja
Zamieszki (7.7).

1 Werbunek. Gracz rozmieszcza wojownika na do-
wolnej polanie z Gniazdem, ktérej symbol odpo-
wiada symbolowi z karty.

11 Ruch. Gracz przemieszcza wojownikéw z dowolnej
polany, ktérej symbol odpowiada symbolowi z karty.
(Gracz musi przemiescic co najmniej jednego wojownika).

m  Walka. Gracz inicjuje walke na dowolnej polanie,
ktérej 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 sktada si¢ z dwéch krokéw
wykonywanych w nastepujacej kolejnosci.

761 Punktacja. Gracz otrzymuje Punkty Zwycigstwa przed-
stawione ponizej pierwszego od prawej pustego pola na
torze Gniazd.

762 Dobranie i Odrzucenie Kart. Gracz dobiera jedna kar-
te oraz po jednej dodatkowej karcie za kazda odkryta
premie dobierania. Nastepnie, jezeli posiada na rece
wiecej niz pigé kart, odrzuca wybrane przez siebie karty
do momentu, az bedzie miat na rece pigé 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 do Zamieszek, ktoére gracz musi przeprowa-
dzi¢ zgodnie z ponizszym opisem.
771 Krok 1: Upokorzenie. Gracz traci jeden Punkt Zwycie-
stwa za kazda ptasig karte w Dekrecie (wliczajac w to
Lojalnych Wezyréw).



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

723 Krok 3: Usuniecie z Urzedu. Gracz zakrywa karte swo-
jego dotychczasowego Przywoédcy i odklada ja na bok.
Nastepnie sposréd odkrytych kart wybiera nowego Przy-
wddce i kladzie jego karte na swojej planszy Frakcji, a kar-
ty Lojalnych Wezyréw wsuwa pod odpowiednie pola wy-
znaczone przez karte nowo wybranego Przywodcy.

1 Nowe Pokolenie. Jezeli gracz nie posiada juz zad-
nej odkrytej karty Przywodcy, odkrywa wszystkie
zakryte karty Przywédcow.

774 Krok 4: Odpoczynek. Dzien dobiega konca, natych-
miast rozpoczyna si¢ Wieczor.

7.8 OMOWIENIE PrRZzYwWODCOW

Dynastie Orlich Gniazd posiadaja czterech Przywédcéw opi-
sanych ponize;j.

781 Budowniczy. Lojalni Wezyrowie rozpoczynaja na po-
lach Werbunku i Ruchu. Za kazdym razem, gdy gracz
przekuwa karte, ignoruje swojg zdolnos¢ specjalna Nie-
cheé¢ do Handlu (7.2.3).

782 Charyzmatyk. Lojalni Wezyrowie rozpoczynaja na po-
lach Werbunku i Walki. Za kazdym razem, gdy gracz
przeprowadza akcje Werbunku, musi rozmiesci¢ na
Mapie dwéch wojownikéw zamiast jednego.

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

784 Despota. Lojalni Wezyrowie rozpoczynaja na polach
Ruchu i Budowy. Za kazdym razem, gdy podczas wal-
ki gracz usuwa co najmniej jeden budynek lub zeton
przeciwnika, otrzymuje jeden dodatkowy Punkt Zwy-
ciestwa (w sumie dwa Punkty, 3.2.1).

8. Sojusz Stworzen Lesnych &

8.1 OMOWIENIE

Sojusz Stworzen Le$nych stara si¢ pozyska¢ SYMPATYKOW
wéréd najrézniejszych mieszkancéw Lesnogrodu, ktérzy sa
niezadowoleni z obecnie panujacych tam warunkéw. Za kaz-
dym razem, gdy Sojusz rozmieszcza zeton Sympatykéw, otrzy-
muje Punkty Zwycigstwa. Im wiecej Sympatykéw gracz Soju-
szu ma na Mapie, tym wiecej Punktéw Zwyciestwa otrzymuje.
Pozyskiwanie Sympatykéw wymaga STRONNIKOW. Tych Stron-
nikéw mozna takze wystaé z bardziej agresywna misja wznieca-
nia REwoOLTY w calym lesie. Podczas Rewolty Sojusz zaklada
swoja Bazg. Bazy pozwalaja Sojuszowi szkoli¢ OFICEROW, co
zwicksza ich militarne mozliwosci.

8.2 ZASADY FRAKCJI I JEJ] ZDOLNOSCI

821 Przekuwanie. Sojusz przekuwa karty za Dnia poprzez
aktywacje zetonéw Sympatykéow.

822 Wojna Partyzancka. Jako obronca podczas walki So-
jusz zada obrazenia réwne wyzszemu wynikowi rzutu,
podczas gdy atakujacy zada obrazenia réwne nizszemu
wynikowi rzutu ko§émi.

823 Stos Stronnikéw. Aby przeprowadzac rézne akcje, So-
jusz wydaje STRONNIKOW, czyli karty znajdujace si¢ na
jego stosie Stronnikéw. Karty Stronnikéw moga zostacé
wydane tylko ze wzgledu na ich symbol i nie wliczaja
si¢ do limitu kart na rece. Karty Stronnikéw sa zakryte,
jednak gracz Sojuszu moze przegladaé ten stos w do-
wolnym momencie rozgrywki.

1 Limit Stronnikéw. Jezeli Sojusz nie posiada zad-
nej Bazy na Mapie, stos Stronnikéw moze sktadaé
si¢ z maksymalnie pigciu kart. Jezeli Sojusz mial-
by pozyska¢ Stronnika wykraczajacego poza limit
kart na stosie, ta karta zostaje odrzucona. Jezeli
Sojusz posiada co najmniej jedna Baz¢ na Mapie,
stos Stronnikéw moze sktadaé si¢ z nieograniczo-
nej liczby kart.

824 Usuwanie Baz. Za kazdym razem, gdy Baza zostaje
usunieta, Sojusz musi odrzuci¢ wszystkich Stronnikéw
o nadrukowanym symbolu odpowiadajacym usuwanej
Bazie (lacznie z ptasimi kartami) oraz usunaé potowe
swoich Oficeréw (zaokraglajac w gore). Jezeli Sojusz
nie ma juz zadnej Bazy na Mapie, a w stosie Stronnikéw
jest wiecej niz piec kart, gracz odrzuca z tego stosu kar-
ty wykraczajace poza ten limit.

825 Zetony Sympatykéw. Sojusz posiada 10 zetonéw Sym-
patykéw.

1 Ograniczenia przy Rozmieszczaniu. Na kazdej z po-
lan moze znajdowa¢ si¢ tylko jeden zeton Sympaty-
kow.

11 Pojecia. PoLANA z SYMPATYKAMI to polana, na kté-
rej znajduje sie zeton Sympatykéw. POLANA BEZ
SYMPATYKOW to polana, na ktorej nie ma zetonu
Sympatykéw.

826 Bunt. Za kazdym razem, gdy inny gracz usuwa z po-
lany zeton Sympatykéw albo przemieszcza swoich wo-
jownikéw na polan¢ z Sympatykami, musi doda¢ na
stos Stronnikéw jedna karte ze swojej reki, o symbolu
odpowiadajacym tej polanie. Jezeli gracz nie ma na rece
odpowiedniej karty (ani Zadnej ptasiej karty), musi poka-
za¢ karty na swojej rece graczowi Sojuszu. Nastepnie
gracz Sojuszu dobiera karte ze wspdlnej talii i dodaje ja
do swojego stosu Stronnikéw.

8.3 PRZYGOTOWANIE FRAKC]JI
831 Krok 1: Przygotowanie Wojownikéw. Gracz tworzy
pule 10 wojownikéw.
832 Krok 2: Rozmieszczenie Baz. Gracz rozmieszcza 3 Bazy
na odpowiadajacych im polach w tabeli Baz.

833 Krok 3: Uzupelnienie Toru Sympatykéw. Gracz roz-
mieszcza 10 zetonéw Sympatykéw na swoim torze Sym-
patykéw.

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

8.4 Swit

Swit Sojuszu Stworzeh Lesnych sktada si¢ z dwéch krokéw
wykonywanych w nastepujacej kolejnosci.
841 Rewolta. Za kazdym razem gdy gracz przeprowadza
akcje Rewolty, nalezy postepowaé wedtug ponizszych
krokow.

1 Krok 1: Wybér Polany. Gracz wybiera polan¢ z ze-
tonem Sympatykow, ktéra odpowiada symbolem
niewybudowanej jeszcze Bazie na swojej Planszy
Frakcji.

11 Krok 2: Wydanie Stronnikéw. Gracz wydaje dwie
karty Stronnikéw o symbolu odpowiadajacym wy-
branej polanie.

m  Krok 3: Rozpatrzenie Efektu. Gracz usuwa wszyst-
kie komponenty przeciwnikdw z wybranej polany.
Nastepnie rozmieszcza tam Baze o symbolu odpo-
wiadajacym tej polanie, a takze wojownikéw w licz-
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bie réwnej liczbie wszystkich polan z Sympatykami
o nadrukowanym symbolu odpowiadajacym roz-
mieszczonej Bazie. Na koniec gracz rozmieszcza
jednego wojownika z puli na polu Oficeréw. Od te-
raz ten wojownik jest OFICEREM. (Nalezy pamietaé
o otrzymaniu po jednym Punkcie Zwycigstwa za kaz-
dy usuniety zeton i budynek).
842 Zdobywanie Sympatykéw. Za kazdym razem gdy gracz
przeprowadza akcje Zdobywania Sympatykéw, nalezy
postepowac wedlug ponizszych krokéw.

1 Krok 1: Wybér Polany. Gracz wybiera polan¢ bez
Sympatykoéw, ktéra sasiaduje z polang z Sympaty-
kami. Jezeli na Mapie nie ma zadnej polany z Sym-
patykami, gracz Sojuszu wybiera dowolng polane.

11 Krok 2: Wydanie Stronnikéw. Gracz wydaje Stron-
nikéw o symbolu odpowiadajacym wybranej pola-
nie. Liczba Stronnikéw, ktérych gracz musi wydac,
jest przedstawiona powyzej zetonu Sympatykéw na
torze Sympatykow.

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

m  Krok 3: Rozmieszczenie i Punktacja. Gracz roz-
mieszcza zeton Sympatykdéw na wybranej polanie.
Nastepnie otrzymuje Punkty Zwyciestwa widniejace
na nowo odkrytym polu na swojej planszy Frakcji.

8.5 DzIEN

Gracz moze przeprowadzi¢ ponizsze akcje w dowolnej kolej-
nosci oraz liczbie powtérzen.

851 Przekucie. Gracz aktywuje Sympatykoéw, 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 odpo-
wiadajacym nadrukowanemu symbolowi wybudowanej
na mapie Bazy, aby rozmiesci¢ wojownika na polu Ofi-
ceréw. Ten wojownik staje si¢ OFICEREM.

8.6 WIECZOR

Wieczér Sojuszu Stworzen Le$nych sktada sie z dwéch kro-
kéw wykonywanych w nastepujacej kolejnosci.
861 Operacje Militarne. Gracz moze przeprowadzié poniz-

sze akcje w dowolnej kolejnosci i liczbie powtoérzen, ale
w lacznej liczbie nie wickszej niz liczba posiadanych
Oficeréw.
1 Ruch. Gracz przeprowadza pojedynczy ruch.
1 Walka. Gracz inicjuje walke.

m  Werbunek. Gracz rozmieszcza wojownika na do-
wolnej polanie z Bazg.

v Przegrupowanie. Gracz usuwa jednego ze swoich
wojownikéw Lesnych Stworzen z polany bez Sym-
patykéw i rozmieszcza tam zeton Sympatykdéw, po
czym otrzymuje Punkty Zwyciestwa widniejace na
nowo odkrytym polu na planszy Frakcji.

86.2 Dobranie i Odrzucenie Kart. Gracz dobiera jedng kar-
te oraz po jednej dodatkowej karcie za kazda odkryta
premic dobierania. Nastepnie, jezeli posiada na rece
wiecej niz pig¢ kart, odrzuca wybrane przez siebie karty
do momentu, az bedzie miat na rece pigé kart.

9. Wibczeqa o

9.1 OMOWIENIE

Wilbczega gra po kazdej stronie konfliktu, wykonujac rézne
zadania, aby zwigkszy¢ swoja stawe w Le$nogrodzie. Za kaz-
dym razem, gdy Wlbczega poprawia swoja RELACJE z inna
Frakcja albo usuwa komponent nalezacy do swojego Wroga,
otrzymuje Punkty Zwyciestwa. Moze takze otrzyma¢ Punk-
ty Zwyciestwa za wykonanie Misj1. Aby efektywnie dziataé
i porusza¢ si¢c po Le$nogrodzie, Widczega musi zarzadzaé
swoimi PRZEDMIOTAMI i zwigkszaé ich liczbg¢ poprzez eksplo-
racje Ruin Le$nogrodu oraz udzielanie pomocy pozostatym
Frakcjom.

9.2 ZASADY FRAKCJI I JEJ] ZDOLNOSCI

9.21 Przekuwanie. Aby przeku¢ karty z reki, Widczega wy-
czerpuje PR Wszystkie posiadane przez niego (] odpo-
wiadaja symbolem polanie, na ktérej aktualnie si¢ znaj-
duje. Gdy Wldczega otrzymuje przedmiot w wyniku
przekucia karty, dobiera go natychmiast jako odkryty.

9.22 Samotny Wedrowiec. Pionek Widczegi nie jest wojow-
nikiem (nie moZe kontrolowac polany ani powstrzymac in-
nego gracza przed kontrolg polan). Pionek Wtbczegi nie
moze zosta¢ usunicty z Mapy.

1 Wielka Czystka. Za kazdym razem, gdy przeciwnik
uzywa efektu usuwajacego komponenty pozosta-
tych graczy (np. Rewolta Sojuszu, karta Mysiej Przystu-
gi czy Bomba Konspiracji) z polany, na ktérej znajduje
sic pionek Wiéczegi, Widczega uszkadza trzy swoje
przedmioty.

9.23 Zwinny. Wlbczega porusza sie pomiedzy polanami
bez wzgledu na to, ktére Frakcje kontroluja poczatko-
wa i docelowa polane (4.2.1).

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

9.25 Przedmioty. Mozliwosci Widczegi zaleza od pozyska-
nych przez niego przedmiotéw. Zamiast Przekutych
Przedmiotéw ma Plecak i liczne tory przedmiotéw.
Przedmioty na planszy Frakcji Wldczegi moga by¢
odkryte albo zakryte. Wt6czega wyczERPUJE odkryte
nieuszkodzone przedmioty, zakrywajac ich zetony, aby
przeprowadzac¢ liczne akcje.

2] lub [@

1 Tory Przedmiotéw. Po pozyskaniu [4],

nalezy je umiesci¢ odkryte na odpowiadajacych im
torach. Na kazdym torze moga znajdowac si¢ mak-
symalnie trzy przedmioty.

1 Plecak. Po pozyskaniu [&], [£], [, [#] lub (®] nalezy
umiesci¢ je odkryte w Plecaku Wiéczegi.




9.2.6

9.2.7

9.2.8

9.2.9

m  Przenoszenie Przedmiotéw. Wtbczega moze dowol-
nie przenosié¢ odkryte, nieuszkodzone [#&], [Z] lub
pomiedzy odpowiadajacymi im torami a Plecakiem.

Maksymalna Liczba Wyrzuconych Obrazen. Podczas
walki maksymalna liczba wyrzuconych obrazen Wi6-
czegi (4.3.2.1) rowna si¢ liczbie nieuszkodzonych
w jego Plecaku (odkrytych i zakrytych).

Otrzymywanie Obrazen. Za kazdym razem, gdy W16-
czega otrzymuje obrazenie (4.3.3), musi uszkodzi¢ je-
den nieuszkodzony przedmiot poprzez przeniesienie
jego zetonu na pole Uszkodzonych Przedmiotéw. Je-
zeli nie posiada wiecej nieuszkodzonych przedmiotéw,
W1léczega ignoruje pozostale obrazenia.

Karty Dominacji i Koalicje. Wt6cz¢ga nie moze ak-
tywowaé karty Dominacji dla ich zwyklego warunku
zwyciestwa (3.3.1). Podczas rozgrywek dla co najmniej
czterech graczy Wtbczega moze aktywowac karte Do-
minacji w celu utworzenia koalicji z innym graczem po-
siadajacym najmniej Punktéw Zwycigstwa (pomijajac
Wilbczege tworzacego wiasnie koalicj¢), nie bedacym
juz w koalicji, umieszczajac swdj znacznik Punktacji na
planszy Frakcji tego gracza. (Widczega jui nie zdobywa
Punktow). Jezeli kilku graczy posiada taka sama, naj-
mniejsza, liczb¢ Punktéw Zwycigstwa, Widczega wy-
biera, z ktérym z nich utworzy koalicj¢. Jezeli wybrany
gracz wygrywa gre, Widczega réwniez zwycieza.
Relacje. Plansza Frakcji Wtbczegi przedstawia tabelg
Relacji, ktéra sktada si¢ z czterech pél toru Sojuszni-
kéw oraz pola Wrogéw. W tabeli znajduje sie znacznik
Relagcji dla kazdej Frakcji, ktéra nie jest Wtoczega.

1 Poprawa Relacji. Wl6czega moze poprawia¢ Rela-
cje z nie-Wroga Frakcja poprzez przeprowadzanie
akcji Pomocy.

a Koszt. Podczas jednej tury gracz musi przepro-
wadzi¢ akcje Pomocy tyle razy, ile wskazuje cy-
fra pomiedzy obecnym poziomem Relacji z dang
Frakcja a nastepnym. (Dana akcja Pomocy wlicza
si¢ do podniesienia Relacji tylko o jeden poziom).

b Efekt. Gracz przesuwa znacznik Relacji z dana Frak-
cja o jedno pole w prawo i otrzymuje Punkty Zwy-
ciestwa w liczbie przedstawionej na nowym polu.

1 Status Sojusznika. Jezeli znacznik Relacji znajdzie
si¢ na ostatnim polu toru Sojusznikéw, Frakcja, do
ktérej on nalezy, staje si¢ Sojusznikiem Widczegi.
(Wojownicy tego gracza ufajg Widczgdze)!

a Pomaganie Sojusznikowi. Za kazdym razem,
gdy Wlbéczega Pomaga sojuszniczej Frakeji otrzy-
muje dwa Punkty Zwycigstwa.

b Poruszanie si¢ z Sojusznikiem. Za kazdym ra-
zem, gdy Wldczega przemieszcza si¢ na sgsiednia
polane, moze przemiesci¢ ze soba wojownikéw
jednej z Sojuszniczych Frakcji ze swojej poczat-
kowej polany na docelowa.

¢ Atakowanie z Sojusznikiem. Za kazdym razem,
gdy Wtbczega inicjuje walke, moze traktowaé
wojownikow jednej ze swoich Sojuszniczych
Frakcji znajdujacych sic na polanie walki, jako
swoich wlasnych wojownikéw. Maksymalna licz-
ba wyrzuconych obrazen réwna jest tacznej licz-
bie znajdujacych si¢ na polanie wojownikow tej
Sojuszniczej Frakcji i wszystkich nieuszkodzo-
nych [£] Wibczegi. Wtdczega nie moze traktowaé
wojownikéw swojego Sojusznika jak swoich, Je-
zeli atakuje te sama Sojusznicza Frakcje.

da Otrzymywanie Obrazeni z Sojusznikiem. Pod-
czas walki, w ktérej Wibczega traktuje wojowni-
kéw Sojuszniczej Frakcji jak swoich wiasnych,
Wibczega moze otrzymywaé obrazenia poprzez
usuwanie wojownikéw tego Sojusznika. Jezeli jed-
nak podczas tej samej walki Wtdczega usunie wie-
cej wojownikdow swojego Sojusznika, niz uszko-
dzi przedmiotéw, na koniec walki ta Sojusznicza
Frakcja zostaje Wrogiem Wtéczegi (9.2.9.111). Ta
zasada ma pierwszenstwo przed warunkiem zosta-
nia Wrogiem opisanym w 9.2.9.1I1I.

m  Status Wroga. Jezeli Wlbczega usunie wojownika
nie-Wrogiej Frakeji, znacznik Relacji z tg Frakcja na-
lezy natychmiast przenie$é na pole ,Wrogowie”. Od
tego momentu ta Frakcja staje sic Wrogiem Wi6cze-
gi. Nastepnie, jesli stato sie to podczas walki, nalezy
sprawdzi¢ Punktacje Niestawy (9.2.9.11Ia).

a Nieslawa. Za kazdym razem, gdy podczas wal-
ki w swojej turze Wtbczega usunie komponent
swojego Wroga, otrzymuje jeden Punkt Zwycie-
stwa. (Ten punkt nalezy dodaé do Punkiéw Jwycie-
stwa otrzymanych za usunigte budynki i Zetony prze-
ciwnika. Widczega nie otrzymuje Punktu Qwyciestwa
za usunigcie wojownika, ktory sprawit, ze Frakcja tego
wojownika stata si¢ Wrogiem Widczegr).

b Wkraczanie na Polany z Wrogiem. Widczega
musi wyczerpa¢ dodatkowy [&], aby przemiescié
si¢ na polang, na ktdrej znajduje si¢ co najmniej
jeden wojownik ktorejs z jego Wrogich Frakgji.

¢ Pomaganie Wrogim Frakcjom. Wi6czega nie
moze przenies¢ znacznika Relacji swojego Wro-
ga z pola Wrogéw na tor Sojusznikéw w wyniku
akcji Pomocy, jednak nadal moze Pomagaé Wro-
gim Frakcjom w zamian za przekute przedmioty.

a4 Koalicja z Wroga Frakcja. Widczega moze utwo-
rzy¢ koalicje (9.2.8) z Wroga Frakcja. W takim
przypadku nalezy przenie$¢ znacznik Relacji
tego Wroga na pole ,,Neutralny”.

9.3 PRZYGOTOWANIE FRAKC]JI

9.3.1

9.3.2

9.3.3

9.3.4

9.3.5

Krok 1: Wybér Postaci. Gracz wybiera karte Postaci
i umieszcza ja na polu ,Karta Postaci” na swojej plan-
szy Frakcji.

Krok 2: Rozmieszczenie Pionka. Gracz rozmieszcza
swoj pionek Wtbczegi w dowolnym lesie.

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

Krok 4: Rozmieszczenie Ruin. Nalezy wzia¢ z Mapy
cztery zetony Ruin, a nastgpnie przygotowaé przed-
mioty [@], @], ] i [£] oznaczone litera ,R”. Pod kazdym
z zetonéw Ruin nalezy umieéci¢ po jednym z tych
przedmiotéw, a nastgpnie losowo rozmie$ci¢ na pu-
stych polach Ruin na Mapie.

Krok 5: Dobranie Przedmiotéw Startowych. Wi6cze-
ga dobiera te przedmioty oznaczone litera ,S”, ktére
wymienione s3 na karcie wybranej Postaci. Wszystkie
wymienione [#], [Z] i [#] nalezy umiesci¢ odkryte na od-
powiadajacych im torach na planszy Frakcji Wi6czegi.
Pozostate sposréd przedmiotéw wymienionych na kar-
cie Postaci nalezy rozmieéci¢ odkryte w jego Plecaku.
Reszte przedmiotéw oznaczonych litera ,,S” nalezy

odlozy¢ do pudetka.



9.3.6

Krok 6: Ustalenie Relacji. Wt6czega dobiera po jed-
nym znaczniku Relacji dla kazdej Frakcji bioracej
udzial w grze (niebedacej Widczega), a nastepnie
umieszcza je na polu ,,Neutralny” w tabeli Relacji.

9.4 SwiT

Swit Wibczegi sktada si¢ z dwéch krokéw wykonywanych
w nastepujacej kolejnosci.

9.4.1

9.4.2

Przygotowanie. Na poczatku Switu nalezy odkryé po
dwa wyczerpane przedmioty za kazda odkryta [#] na od-
powiednim torze. Nastepnie nalezy odkry¢ trzy kolejne
wyczerpane przedmioty (o ile to mozliwe).

Zakradanie si¢. Gracz moze przemiescic si¢ na sasiadu-
jaca polane albo do lasu bez wyczerpywania zadnych
[&], nawet jezeli wkracza na polang, na ktérej znajduje
sic Wrég (9.2.9.11Ib). Wykonujac ten ruch, Wtdczega
ignoruje wszelkie efekty, ktére uniemozliwiajg prze-
mieszczenie z poczatkowej polany (np. Wnyki Kruczej
Konspiracji).

9.5 DzIEX

Gracz moze wyczerpaé przedmioty w celu przeprowadzenia
ponizszych akcji w dowolnej kolejnosci i liczbie powtérzen.
Jezeli gracz wyczerpie (2], [#] albo [#] na odpowiadajacym im
torach, przenosi je do Plecaka.

9.5.1

9.5.2

9.5.3

9.5.4

Ruch. Gracz wyczerpuje jeden [&], aby si¢ przemiescié
oraz jeden dodatkowy [&], jezeli na docelowej polanie
znajduje si¢ co najmniej jeden wojownik jego Wroga.
Wilbczega nie moze przemiescic si¢ do lasu w ramach
akcji Ruchu. Przebywajac w lesie, gracz moze przemie-
§ci¢ si¢ jedynie na sgsiednia polang.

Walka. Gracz wyczerpuje jeden [£], aby zainicjowaé wal-
ke. (Nastgpnie Widczgga sprawdza swojg Relacje z obroricg).

Eksploracja. Gracz wyczerpuje jedna [#], aby dobraé
przedmiot spod zetonu Ruin na swojej polanie, ujawnié¢
go i umieéci¢ odkryty w Plecaku albo na odpowiadaja-
cym mu torze. Jesli Wibczega wzial przedmiot, otrzy-
muje jeden Punkt Zwycigstwa. Jezeli usunal ostatni
przedmiot spod zetonu Ruin, usuwa z Mapy ten zeton
Ruin.

Pomoc. Gracz wyczerpuje jeden dowolny przedmiot
i oddaje jedng ze swoich kart odpowiadajacych sym-
bolem polanie, na ktdrej si¢ znajduje, graczowi z co
najmniej jednym komponentem Frakcji tego gracza
na tej polanie (moze to tez by¢ Wrég). Nastepnie (o ile
to mozliwe) Wtoczega dobiera jeden przedmiot z pola
Przekutych Przedmiotéw na planszy Frakcji tego gra-
cza i umieszcza go odkrytego w swoim Plecaku albo
na odpowiednim torze. (Nastgpnie Wiliczgga sprawdza
Relacje z tq Frakcjg).

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

Cios. Gracz wyczerpuje jedna [, aby usuna¢ wojownika
przeciwnika ze swojej polany. Jezeli dany gracz nie posiada
na tej polanie wojownikéw, Wibczega moze zamiast tego
usunac¢ jeden z komponentéw Frakcji tego przeciwnika.
(Nastepnie Widczega sprawdza Relacje z Frakcjg tego gracza).

9.5.7

9.5.8

Naprawa. Gracz wyczerpuje jeden (], aby przenie§é
jeden uszkodzony przedmiot do Plecaka albo na od-
powiedni tor (jezeli sq to odkryte [2], [#], (@], zachowujac
strong, ktora przedmiot jest aktualnie odwrécony.
Przekucie. Gracz zagrywa karte z reki i wyczerpuje (]
o przedstawionym symbolu, aby ja przekué. Wszystkie
] Wiéczegi odpowiadaja symbolowi polany, na kté-
rej sic aktualnie znajduje. Jezeli karta wymaga kilku
MR o tym samym symbolu, aby ja przekudé, gracz musi
wyczerpaé przedstawiong liczbe PR]. Otrzymany w ten
spos6b przedmiot gracz umieszcza w swoim Plecaku
albo na odpowiednim torze.

Akcja Specjalna. Gracz wyczerpuje jedna [/], aby prze-
prowadzi¢ akcje opisana na swojej karcie Postaci.

9.6 WIECZOR
Wieczér Wtbczegi sklada si¢ z czterech krokéw wykonywa-

nych w nast¢pujacej kolejnosci.

9.6.1

9.6.2

9.6.3

9.6.4

Wieczorny Odpoczynek. Jezeli pionek Wtbczegi znaj-
duje si¢ w lesie, gracz przenosi wszystkie przedmioty
z pola Uszkodzonych Przedmiotéw do swojego Ple-
caka albo na odpowiedni tor i odkrywa je.

Dobranie Kart. Gracz dobiera jedna karte oraz po jed-
nej dodatkowej karcie za kazdy odkryty [£] na odpo-
wiednim torze.

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

Usuniecie Przedmiotéw. Jezeli gracz posiada w swo-
im Plecaku i na polu Uszkodzonych Przedmiotéw wig-
cej przedmiotéw, niz wynosi ich limit (sze§¢ plus po
dwa za kazdy odkryty |#] na odpowiednim torze), usu-
wa przedmioty wykraczajace poza ten limit z Plecaka
i pola Uszkodzonych Przedmiotéw. Usunigte przed-
mioty nalezy odlozy¢ do pudetka.

9.7 RozGrYywkA z UpziALEM DwOCH
WrOCZEGOW
W przypadku posiadania Rozszerzenia: Plemiona Rzeczne,

gracze moga zdecydowac si¢ na rozgrywke z udziatem dwéch
Wiléczegbdw, stosujac sie¢ do ponizszych zasad.

9.71

Przygotowanie. Podczas przygotowania rozgrywki
gracze korzystaja z obu zestawéw przedmiotéw z Ruin
i rozmieszczaja po dwa losowe przedmioty na kazdym
polu Ruin. Jesli Gracze uzywaja Standardowego Przy-
gotowania Rozgrywki (5.1), powinni losowo ustali¢
ktéry Widczega bedzie pierwszy.

Wspéldzielenie Misji. Umieszczona obok Mapy pula
trzech kart Misji jest wspo6lna dla obydwu Wibczegow.
Kazdy z Wldéczegdédw moze ukonczy¢ dowolng spo-
§réd trzech odkrytych Misji — nie nalezy rozkladac
dodatkowych kart Misji podczas przygotowania do
rozgrywki.

Zbieranie Przedmiotéw z Ruin. Gdy Wlbéczega eks-
ploruje Ruiny z dwoma przedmiotami lub Setnia
zniszczy ruiny (15.4.1) z dwoma przedmiotami, moze
je przejrze¢ i wybraé jeden z nich. (Przeprowadza-
Jac dwie akcje Eksploracji, Widczgga moze zabrac obydwa
przedmioty z tych samych Ruin). Wl6czega nie moze za-
bra¢ przedmiotu oznaczonego litera ,,R”, jezeli posia-
da juz taki sam przedmiot z litera ,,R” na swojej plan-
szy Frakcji. Jezeli w wyniku eksploracji Wtbczega nie
zabierze zadnego przedmiotu, nie otrzymuje Punktu
Zwyciestwa, ale [#] pozostaje wyczerpana.



Kolejne dwa rozdzialy skupiajq sie na
Frakcjach dostgpnych w Rozszerzeniu:
Plemiona Rzeczne.

10. Jaszczurzy Rulcysci &

10.1 OMOWIENIE

Jaszczurzy Kultysci planuja pokona¢ swoich przeciwnikéw
czysta sita woli i zaspokoi¢ potrzeby stworzen odrzuconych
przez pozostale Frakcje. Na kontrolowanych przez siebie po-
lanach Kultysci moga zaklada¢ OGropy, by krzewi¢ swoja
wiare wérdd mieszkancow Lesnogrodu. Im silniejsza wtadza
Kultystow nad sercami i duszami wyznawcéw, tym wiecej
Punktéw Zwycigstwa moze zdoby¢ gracz podczas przepro-
wadzania odpowiednich Ryruaréw. Podczas gdy pozostate
Frakcje staraja si¢ osiagac swoje cele poprzez zagrywanie kart,
Kultysci ujawniaja swoje karty i stopniowo gromadza grupe
doskonalych wiernych. Wieczorem ujawnione karty wra-
caja na reke gracza Kultystow, chyba ze zostaly odrzucone
w celu zdobycia Punktéw Zwyciestwa. Jednak to subtelniej-
sze podejécie ma swoje wady, gdyz utrudnia walke i porusza-
nie si¢ — Kultysci moga wykonywac te akcje tylko za pomoca
zradykalizowanych AkoLiTéw, ktérych Frakcja zyskuje, gdy
wojownicy zging w walce jako obroncy.

10.2 ZASADY FRAKCJI 1 JEJ] ZDOLNOSCI

1021 Przekuwanie. Kulty$ci przekuwaja karty Wieczorem
poprzez aktywacje Ogrodéw, ktérych nadrukowany
symbol odpowiada symbolowi Wygnancéw (10.4.1).
(Razwyczaj odpowiada to symbolowi polany, poza Punktem
Terenu Laginione Miasto).

10.2.2 Nienawi$¢ do Ptakéw. Podczas przeprowadzania Rytu-
aléw ptasie karty nie dzialaja jak jokery.

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

1024 Pielgrzymi. Kultysci kontroluja kazda polane, na kté-
rej znajduje si¢ co najmniej jeden Ogréd. Ta zasada ma
pierwszenstwo przed zdolnoscia Wiadcy Lasu Dynastii
Orlich Gniazd (7.2.2).

1025 Strach przed Wiernymi. Za kazdym razem, gdy Ogréd
zostaje usunicty z Mapy, gracz Kultystow musi odrzu-
ci¢ z reki losowa karte.

1026 Stos Zagubionych Dusz. Za kazdym razem, gdy do-
wolna karta zostaje zagrana, wydana albo odrzucona
(nawet karta Dominacji), nalezy ja umiesci¢ na stosie
Zagubionych Dusz, a nie na stosie kart odrzuconych.
Kazdy gracz moze w dowolnym momencie rozgrywki
przegladac stos Zagubionych Dusz.

10.3 PRZYGOTOWANIE FRAKC]I

1031 Krok 1: Przygotowanie Wojownikow. Gracz tworzy
pule 25 wojownikow.

1032 Krok 2: Rozmieszczenie Ogrodu i Wojownikéw. Gracz
Kultystéw rozmieszcza 4 wojownikéw i 1 Ogréd o sym-
bolu odpowiadajacym wybranej polanie na naroznej
polanie, ktéra nie jest polang startowa innego gracza i,
jesli to mozliwe, po przekatnej od innej startowej pola-
ny. To jego polana startowa. Jezeli w rozgrywce bierze
udzial zaréwno Markiza, jak i Dynastia, gracz Kulty-
stow wybiera jedna z dwéch pozostatych naroznych po-

lan. Nastepnie rozmieszcza po jednym wojowniku na
kazdej polanie sasiadujacej z tym Ogrodem.

1033 Krok 3: Wybér Wygnancéw. Gracz Kultystow rozmiesz-
cza znacznik Wygnancéw na polu z dowolnym symbo-
lem w tabeli Wygnancéw. Symbol z wybranego pola
okresla WyGNANCOW.

1034 Krok 4: Uzupelnienie Toréw Ogrodéw. Gracz roz-
mieszcza 14 pozostalych Ogrodéw na odpowiadaja-
cych im polach na torach Ogrodéw, od prawej do lewe;j.

10.4 SWIT

Swit Jaszczurzych Kultystow sktada si¢ z trzech krokéw wy-

konywanych w nastepujacej kolejnosci.

1041 Wyznaczenie Wygnancéw. Gracz przeglada stos Zagu-
bionych Dusz, ignorujac przy tym ptasie karty. Symbol,
ktéry wystepuje w nim najczesciej, wyznacza nowych
Wygnancéw — gracz przesuwa znacznik Wygnancow
pokazujacy strone Wygnancy na pole z tym symbolem.
Jezeli ten symbol wyznaczal Wygnancéw w poprzedniej
turze Kultystéw, gracz odwraca znacznik Wygnancow
na strone¢ przedstawiajaca Znienawidzonych. Jezeli za-
den symbol nie jest dominujacy w stosie Zagubionych
Dusz, znacznik Wygnancéw zostaje na swoim miejscu,
ale nalezy go odwrbéci¢ na strong przedstawiajaca Znie-
nawidzonych (jesli juz si¢ na niej nie znajduje).

1042 Odrzucenie Zagubionych Dusz. Gracz Kultystéw odrzu-
ca na stos kart odrzuconych wszystkie karty ze stosu Zagu-
bionych Dusz. (Karty Dominacji stajg si¢ dostgpne do wzigcia).

1043 Przeprowadzanie Spiskéw. Gracz wydaje Akolitow,
aby wprowadza¢ w zycie Spiski na polanach odpowia-
dajacych symbolowi Wygnancéw. Moze to robi¢ w do-
wolnej kolejnosci i liczbie powtérzen, zgodnie z po-
nizszym opisem. Jezeli Wygnancy sa Znienawidzeni,
przeprowadzenie kazdego ze Spiskéw wymaga o jedne-
go Akolite mniej.

1 Krucjata. Gracz wydaje dwéch Akolitéw, aby zaini-
cjowac walke na polanie Wygnancéw albo przemie-
§ci¢ wojownikow (co najmniej jednego) z polany Wy-
gnancéw, a nastepnie (jesli chce) zainicjowaé walke
na docelowej polanie.

11 Nawrécenie. Gracz wydaje dwéch Akolitdow, aby
wymieni¢ wojownika nalezacego do przeciwnika
z polany Wygnancéw na wojownika Kultu. (4by wy-
mienic komponent, gracz musi moc usungc stary kompo-
nent i rozmiescic nowy).

m  Uswiecenie. Gracz wydaje trzech Akolitéw, aby wy-
mieni¢ budynek nalezacy do przeciwnika na polanie
Wygnancéw na odpowiadajacy symbolem polany
Ogroéd.

10.5 DZIEN

Gracz moze ujawni¢ dowolng liczbe kart z reki i wykonac je-

den Rytual za kazda ujawniong karte, zgodnie z ponizszym

opisem. (Gracz ujawnia kartg z reki i kladzie jqg w swoim obszarze
rozgrywki. Podczas Dnia ujawnione karty nie mogqg byc wykorzysta-
ne w Zadnym innym celu).

105.1 Budowa. Na kontrolowanej przez siebie polanie o sym-
bolu odpowiadajacym ujawnionej karcie gracz rozmiesz-
cza Ogréd o takim samym symbolu.

1052 Werbunek. Na polanie o symbolu odpowiadajacym ujaw-
nionej karcie gracz rozmieszcza swojego wojownika.

1053 Punktacja. Gracz wydaje karte, ktdra ujawnit (i umieszcza

Jja na stosie agubionych Dusz), aby otrzymaé Punkty Zwy-

i



ciestwa przedstawione powyzej tej kolumny Ogrodéw,
w ktorej znajduje si¢ pierwsze z prawej puste pole od-
powiadajace symbolowi ujawnionej karty. Dla kazdego
symbolu Punktacja moze by¢ przeprowadzona tylko
jeden raz na ture.

1054 Ofiara. Gracz rozmieszcza wojownika na polu Akoli-
téw. Aby to zrobi¢, ujawniona karta musi by¢ ptasia.

10.6 WIECZOR

Wieczdr Jaszczurzych Kultystow sktada si¢ z trzech krokéw

wykonywanych w nastepujacej kolejnosci.

1061 Zebranie Ujawnionych Kart. Gracz ponownie bierze
na rcke wszystkie ujawnione w tej turze karty (poza
wydanymi).

1062 Przekucie. Gracz moze przekuwac karty poprzez ak-
tywacje Ogrodéw odpowiadajacych nadrukowanym
symbolem obecnemu symbolowi Wygnarncéow.

1063 Dobranie i Odrzucenie Kart. Gracz dobiera jedna
karte oraz po jednej dodatkowej karcie za kazda od-
kryta premie dobierania. Nastepnie, jezeli posiada na
rece wiecej niz piec kart, odrzuca wybrane przez siebie
karty do momentu, az bedzie mial na rece pie¢ kart.

11. Kompania Plemion Rzecznych {3

11.1 OMOWIENIE

Po otrzymaniu wiesci o tym, ze lezacy u wybrzezy jeziora
Le$nogrdd stanagl na krawedzi wojny absolutnej, Kompania
Plemion Rzecznych szybko wystata swoich przedstawicieli,
aby ustanowili placéwke handlowa. Wraz z wykupywaniem
Ustug przez pozostale Frakcje Kompania moze powigk-
sza¢ swoj kapital, zdobywajac Punkty Zwyci¢stwa poprzez
budowe FakTorir wzdtuz rzeki. Moze réwniez zdobywaé
Punkty Zwyciestwa, kumulujagc FUNDUSZE. Jednak zasobny
skarbiec jest tatwym celem, wiec Plemiona Rzeczne musza
rozwaznie prowadzi¢ swoje dziatania w zdradliwym lesie.

11.2 ZASADY FRAKCJI 1 JE] ZDOLNOSCI

1121 Przekuwanie. Kompania przekuwa karty za Dnia po-
przez inwestowanie Funduszy na puste pola toréw Fak-
torii. (Kompania nie posiada komponentow do przekuwania).

11.22 Plywacy. Kompania traktuje rzeki jak $ciezki i moze
poruszac si¢ wzdluz rzek bez wzgledu na to, kto kon-
troluje poczatkowa i docelowa polane. (Kompania na-
dal moze korzystac ze zwyktych Sciezek).

1123 Na Sprzedaz. Gracz Kompani kladzie karty z reki
odkryte powyzej swojej planszy Frakcji. Jezeli inny
gracz ma dobra¢ losowa karte z reki gracza Kompa-
nii, te karty nalezy zakry¢, potasowac, a nastgpnie
utworzy¢ z nich stos, z ktérego ten gracz dobiera lo-
sowa karte. Po tej czynnoéci karty nalezy ponownie
roztozy¢ odkryte.

11.24 Fundusze. Gracz Kompanii moze przeprowadzac wiele
akcji, inwestujac albo wydajac FUNDUSZE — wojownikéw
znajdujacych sie na polu Funduszy na planszy Frakgji.

11.25 Faktorie. Gracz Kompanii otrzymuje Punkty Zwycie-
stwa, gdy rozmieszcza Faktorie.

1 Zaklécenia w Handlu. Za kazdy razem, gdy
z Mapy zostaje usunicta Faktoria, gracz Kompa-
nii usuwa potowe swoich Funduszy (zaokrgglajgc
w gore) i odklada usunieta Faktori¢ do pudetka.

11.2.6

11.2.7

Wykupowanie Ustug. Dowolny inny gracz na poczat-

ku swojego Switu moze wykupié Ustugi Kompanii.

1 Koszt. Kupujacy placi za Ustugi wojownikami ze
swojej puli, ktérych rozmieszcza na polu Platno-
§ci Kompanii Plemion Rzecznych w liczbie réwne;j
kosztowi Ustugi przedstawionemu na torze Uslug
Kompanii.

11 Liczba Ustug. Podczas kazdej tury dany gracz moze
wykupi¢ jedna Usluge Kompanii oraz po jednej
Ustudze za kazda polane z Faktoria, na ktérej znaj-
duje sie dowolny komponent Frakcji tego gracza.

m  Fundusze Widczegi. Wibczega placi za Ustugi, wy-
czerpujac przedmioty — za kazdy wyczerpany w ten
sposob przedmiot gracz Kompanii rozmieszcza jed-
nego wojownika Kompanii na polu Platnosci.

Uslugi Kompanii. Kompania Plemion Rzecznych ofe-
ruje trzy nastepujace Ustugi.

1 Karta. Kupujacy bierze na r¢ke jedna dowolng kar-
te z jawnej reki gracza Kompanii. (Kupujgcy moze
korzystac z tej Ustugi kilkukrotnie pod warunkiem, ze ma
dostgp do wystarczajqcej liczby Faktoris).

n Lodzie Rzeczne. Do koica swojej tury kupujacy
traktuje rzeki jak Sciezki.

m  Najemnicy. Podczas Dnia i Wieczorem w danej tu-
rze kupujacy traktuje wojownikéw Kompanii jako
swoich wojownikdéw, ale wylacznie podczas rozpa-
trywania kontroli i walki z Frakcja inng niz Kom-
pania. (Kupujgcy nie moze przemieszczac wojownikéw
Kompanii, wliczac na poczet Dominacji ani usuwac
w sytuacji innej niz otrzymywanie obrazen. Nadal sqg to
komponenty Kompanii, nie majq na nich zatem wplywu
efekty takie jak Szpital Polowy Markizy czy Przekonywa-
nie Ministra Ksigstwa).

a Otrzymywanie Obrazen. Kupujacy musi roz-
dzieli¢ otrzymane obrazenia mi¢dzy swoich wo-
jownikéw a wojownikéw Kompanii. Kupujacy
przyjmuje nieparzysta liczb¢ obrazen poprzez
usunigcie swoich (nie Plemion Rzecznych) wojow-
nikoéw, jesli biora udzial w walce, albo poprzez
usuniecie swoich budynkéw lub zetonéw — jesli
na polanie walki nie ma wojownikéw (w tym wo-
Jjownikow Kompanii).

b Najemnicy Wléczegi. Widczega nie moze kupo-
wa¢ Najemnikéw od Kompanii. (Fesli kupujgcy
walczy z Widczggg @ najemnik Kompanii jest usuwa-
ny, Frakcja kupujgcego, nie Kompania, zostaje Wrogg
Frakcjq).

11.3 PRZYGOTOWANIE FRAKCJI

11.3.1

11.3.2

11.3.3

11.3.4

11.3.5

Krok 1: Przygotowanie Wojownikéw. Gracz tworzy
pule 15 wojownikéw.

Krok 2: Rozmieszczenie Wojownikéw. Gracz roz-
mieszcza 4 wojownikéw na dowolnych polanach poto-
zonych nad rzeka.

Krok 3: Uzupelnienie Toré6w Faktorii. Gracz rozmiesz-
cza 9 Faktorii na odpowiadajacych im torach Faktorii.
Krok 4: Pozyskanie Startowych Funduszy. Gracz roz-
mieszcza 3 wojownikéw na polu Platnosci.

Krok 5: Ustalenie Cen Poczatkowych. Gracz umiesz-
cza po jednym znaczniku Uslug na wybranym polu
kazdego toru Ustug.



11.4 SwiT

Swit Kompanii Plemion Rzecznych sktada si¢ z trzech kro-

kéw wykonywanych w nastepujacej kolejnosci.

1141 Protekcjonizm. Jezeli pole Platnosci jest puste, gracz
Kompanii rozmieszcza na nim dwéch swoich wojowni-
kéw.

1142 Dywidendy. Jezeli na Mapie znajduje si¢ co najmniej
jedna Faktoria, gracz Kompanii otrzymuje po jednym
Punkcie Zwyciestwa za kazde dwa Fundusze. (Gracz
nie otrzymuje punkiéw za wojownikéw na polach Platnosci
i Inwestycjt).

1143 Zebranie Funduszy. Gracz przenosi na pole Funduszy
wszystkich wojownikéw znajdujacych si¢ na planszy
Frakgji.

11.5 DZIEN

Gracz moze inwestowac i wydawa¢ Fundusze, aby przeprowa-
dza¢ ponizsze akcje w dowolnej kolejnosci i liczbie powtdrzen.
Gdy gracz inwestuje Fundusz, przenosi wojownika na pole Inwe-
stycji. Jezeli gracz wydaje Fundusz, zwraca tego wojownika do
puli jego wlasciciela.

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

1152 Walka. Gracz inwestuje jeden Fundusz, aby zainicjo-
wac walke.

1153 Przekucie. Gracz inwestuje Fundusze, aby przekué
karty ze swojej reki. Zamiast przenies¢ tych wojowni-
kéw na pole Inwestycji, gracz musi rozmiesci¢ ich na
pustych polach toréw Faktorii odpowiadajacych sym-
bolom przedstawionym w koszcie przekucia karty.

1 Eksport. Zamiast korzysta¢ z efektu przekutej kar-
ty, gracz moze j3 odrzucié¢, aby rozmiesci¢ jednego
z wojownikéw Kompanii na polu Platnosci.
1154 Dobranie Karty. Gracz inwestuje jeden Fundusz, aby
dobra¢ karte.

1155 Werbunek. Gracz wydaje jeden Fundusz, aby rozmiesci¢
wojownika na dowolnej polanie potozonej nad rzeka.

1156 Budowa Faktorii z Garnizonem. Gracz wydaje dwa
Fundusze, aby rozmiesci¢ Faktori¢ oraz wojownika.

1 Wybér Polany. Gracz wybiera dowolng polan¢ bez
Faktorii, ktéra kontrolowana jest przez dowolnego
gracza.

11 Wydanie Funduszy. Gracz wydaje dwa Fundusze
w postaci wojownikéw gracza, ktéry kontroluje
wybrang polane.

m  Rozmieszczenie i Punktacja. Na wybranej polanie
gracz rozmieszcza odpowiadajaca jej symbolem Fak-
toric oraz wojownika. Nastepnie otrzymuje Punkty
Zwyciestwa widniejace na nowo odkrytym polu na
swojej planszy Frakcji.

11.6 WIECZOR

Wieczér Kompanii Plemion Rzecznych sktada si¢ z dwéch

krokéw wykonywanych w nastepujacej kolejnosci.

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

11.6.2 Ustalenie Kosztéw. Gracz Kompanii moze przenies¢

kazdy znacznik Ustugi na dowolne pole danego toru
w celu ustalenia nowej ceny odpowiedniej Ustugi.

Kolejne dwa rozdzialy skupiajq sie na
Frakcjach dostepnych w Rozszerzeniu:
Podziemia.

12. Podziemne Ksigstwo

12.1 OMOWIENIE

Podziemne Ksigstwo chce pokazaé cudzoziemcom z Leéno-
grodu, ze lepiej by si¢ im zylo jako poddani Ksiccia. Poprzez
budowe demonstrujacych jego potege placowek granicznych
— Targéw i Cytadel — Ksiestwo moze przekona¢ MINISTROW
do swojej sprawy, dzigki czemu zdobedzie Punkty Zwyciestwa
i zwickszy swoje zasoby. Jednak Ksiaze musi uwazaé — jesli
odwrdci si¢ od niego szczescie i zazna publicznego upokorze-
nia, Ministrowie porzuca jego idealy.

12.2 ZASADY FRAKCJI 1 JE] ZDOLNOSCI

12.2.1 Przekuwanie. Ksiestwo przekuwa karty Wieczorem
poprzez aktywacje Cytadel i Targow.

1222 Nora. Nora to polana bez symbolu, ktéra sasiaduje
z kazda polang, na ktérej znajduje si¢ zeton Tunelu.
Komponenty Frakcji innej niz Ksigstwa nie moga by¢
umieszczane ani poruszane do Nory. Ksiestwo zawsze
kontroluje Nor¢ (nawet gdy nie ma w niej komponentow).

1223 Cena Porazki. Za kazdym razem, gdy jakakolwiek licz-
ba budynkéw Ksigstwa zostanie usunieta, gracz odrzuca
losowa karte, zwraca najwyzszego ranga Przekonanego
Ministra (Wielmoze, nastgpnie Notabla, a potem Ziemiani-
na) na stos Nieprzekonanych Ministréw i odktada jego
korone do pudelka. Jezeli gracz ma kilku Przekonanych
Ministréw tej samej najwyzszej rangi, wybiera, ktérego
zwrdcié na stos.

1224 Tunele. Ksi¢gstwo dysponuje trzema zetonami Tuneli.
Jezeli gracz ma rozmiesci¢ Tunel, a wszystkie trzy ze-
tony sa juz na Mapie, moze najpierw usunaé¢ dowolny
Tunel z Mapy.

12.3 PRZYGOTOWANIE FRAKC]I

1231 Krok 1: Przygotowanie Wojownikéw i Tuneli. Gracz
tworzy pule 20 wojownikow i 3 zetonéw Tuneli.

1232 Krok 2: Przygotowanie Nory. Gracz umieszcza Nore
obok Mapy.




1233 Krok 3: Na Powierzchni. Gracz rozmieszcza 1 Tunel
i 2 wojownikéw na naroznej polanie nie bedacej star-
towa polang innego gracza i (jesli to moZliwe) lezacej po
przekatnej od polany, na ktérej znajduje si¢ Twierdza
Markizy albo startowe Gniazdo Dynastii. To twoja po-
lana startowa. Nastepnie gracz rozmieszcza po 2 wo-
jownikéw na kazdej polanie sasiadujacej z jego narozna
polana startowa (ale nie w Norze).

1234 Krok 4: Uzupelienie Toréw Budynkéw. Gracz roz-
mieszcza 3 Cytadele i 3 Targi na polach odpowiednich
toréw budynkoéw na planszy Frakcji.

12.35 Krok 5: Zebranie Ministréw. Gracz umieszcza 9 od-
krytych kart Ministréw na stosie Nieprzekonanych
Ministréw.

1236 Krok 6: Uzupelnienie P61 Koron. Gracz umieszcza
9 koron na polach oznaczonych Punktami Zwycie-
stwa na planszy Frakcji.

12.4 SwIT

Gracz rozmieszcza w Norze jednego wojownika, plus po jed-
nym dodatkowym wojowniku za kazdy odkryty symbol wo-
jownika na planszy Frakcji.

12.5 DZIEN

Dzien Podziemnego Ksiestwa sklada sie z trzech krokéw wy-
konywanych w nastepujacej kolejnosci.
1251 Akumulacja. Gracz moze wykona¢ do dwéch poniz-
szych akcji w dowolnej kolejnosci i liczbie powtérzen.
1 Budowa. Gracz ujawnia jedna karte, aby rozmiesci¢
Cytadele albo Targ na kontrolowanej przez siebie
polanie o symbolu odpowiadajacym symbolowi
karty.

11 Werbunek. Gracz rozmieszcza jednego wojownika
w Norze.

m  Ruch. Gracz przeprowadza pojedynczy ruch.

v Walka. Gracz inicjuje walke.

v Podkop. Gracz wydaje jedna karte, aby rozmiesci¢
zeton Tunelu na polanie bez Tunelu, o symbolu
odpowiadajacym symbolowi karty. Nastepnie prze-
mieszcza do czterech wojownikéw z Nory na te po-
lane. (Fezeli wszystkie trzy Tunele sq juz na Mapie, gracz
moze najpierw usungd dowolny Tunel z Mapy).

1252 Parlament. Gracz moze wykona¢ akcje kazdego z Prze-
konanych Ministréw — jeden raz i w dowolnej kolejnosci.

1 Sztygar. Gracz ujawnia dowolng karte, aby rozmie-
sci¢ Cytadele albo Targ na dowolnej kontrolowane;j
przez siebie polanie (bez wzgledu na jej symbol).

n Kapitan. Gracz inicjuje walke.

m  Kwatermistrz. Gracz przeprowadza pojedynczy ruch.

v Brygadier. Gracz wykonuje do dwéch ruchéw albo
inicjuje do dwéch walk.

v Bankier. Gracz wydaje dowolna liczbe kart (nawet
jedng) o tym samym symbolu, aby otrzymac taka
sama liczb¢ Punktéw Zwycigstwa.

vi  Burmistrz. Gracz wykonuje akcje dowolnego Prze-
konanego Notabla albo Ziemianina.

vii Ksiezna Blot. Jezeli wszystkie trzy Tunele sa na Ma-
pie, gracz otrzymuje dwa Punkty Zwyciestwa.

vim Baron Gleb. Gracz otrzymuje po jednym Punkcie
Zwyciestwa za kazdy Targ na Mapie.

1x Hrabia Glazéw. Gracz otrzymuje po jednym Punk-
cie Zwyciestwa za kazda Cytadele na Mapie.

1253 Przekonywanie. Gracz moze przekona¢ jednego Mini-
stra w nastepujacy sposob.

1 Wybdr Ministra. Gracz wybiera karte Ministra ze stosu
Nieprzekonanych Ministrow. Aby przekona¢ Ministra,
gracz musi mie¢ na planszy Frakcji korone odpowiada-
jaca jego randze (Kiemianin, Notabl albo Wielmoza).

1m  Ujawnienie Kart. Gracz ujawnia z reki karty w licz-
bie wskazanej na wybranej karcie Ministra. Na kaz-
da karte, ktéra gracz chce ujawnié, musi przypadaé
co najmniej jeden komponent Ksiestwa znajdujacy
sic na polanie z symbolem odpowiadajgcym karcie.
Kazda polana z dowolna liczba komponentéw Ksie-
stwa pozwala ujawni¢ tylko jedna odpowiadajaca jej
symbolem karte.

m  Przekonanie Ministra i Punktacja. Gracz umiesz-
cza karte wybranego Ministra nad swoja plansza
Frakcji. Nastepnie na karcie Ministra umieszcza
jedna korong z toru odpowiadajacego randze tego
Ministra. Nastepnie otrzymuje Punkty Zwycigstwa
widniejace na nowo odkrytym polu na swojej plan-
szy Frakgcji.

12.6 WIECZOR

Wieczér Podziemnego Ksiestwa sktada sie z trzech krokéw

wykonywanych w nastepujacej kolejnosci.

12.61 Odrzucenie i Zebranie Ujawnionych Kart. Gracz od-
rzuca wszystkie ptasie karty, jakie ujawnit w tej turze,
a nastepnie ponownie bierze na reke wszystkie pozo-
stale ujawnione karty.

1262 Przekucie. Gracz moze aktywowa¢ Cytadele i Targi,
aby przeku¢ karty z reki. (Przy przekuwaniu oba budynki
dziatajq w taki sam sposob).

1263 Dobranie i odrzucenie kart. Gracz dobiera jedng karte
oraz po jednej dodatkowej karcie za kazda odkryta pre-
mie¢ dobierania. Nastepnie, jezeli posiada na rece wigcej
niz pie¢ kart, odrzuca wybrane przez siebie karty do
momentu, az bedzie miat na rece pigc kart.

13. Krucza Konspiracja @

13.1 OMOWIENIE

Krucza Konspiracja prébuje zmusi¢ Lesnogréd do uleglosci,
knujac kryminalne INTRYGI i zdobywajac Punkty Zwyciestwa
za kazdym razem, gdy uda si¢ kt6ras zrealizowaé. Im wiecej
odkrytych zetonéw Intryg na Mapie, tym wiecej Punktéw
Zwyciestwa otrzymuje. Sciema to podstawa — jeéli Intrygi
Konspiracji beda zbyt oczywiste, Kruki ryzykuja zdemasko-
waniem. Aby tego unikngé, musza rozwaznie werbowaé wo-
jownikoéw, nieustannie knu¢ nowe Intrygi i czyha¢ na sposob-
nos¢ $ciagniecia Haraczu.

13.2 ZASADY FRAKC]JI I JE] ZDOLNOSCI

1321 Przekuwanie. Konspiracja przekuwa karty podczas
swojego Switu poprzez aktywacje zetonéw Intryg (za-
réwno odkrytych, jak i zakrytych).

1322 Zetony Intryg. Krucza Konspiracja dysponuje o$mio-
ma zetonami Intryg (po dwa z kaidego rodzaju).

1 Strony Zetonéw. Kiedy zetony znajduja si¢ w puli
gracza, sg zakryte (strona z pidrem). Na Mapie zeto-
ny moga by¢ albo zakryte, albo odkryte (symbolem
Intrygi do gory). Gracz Konspiracji moze w kazdej
chwili sprawdza¢ zakryte zetony Intryg.

n  Ograniczenia przy Rozmieszczaniu. Na kazdej po-
lanie moze znajdowac si¢ tylko jeden zeton Intrygi.



13.23 Zwinny. Kruczy wojownicy poruszaja sic pomiedzy
polanami bez wzgledu na to, ktére Frakcje kontroluja
poczatkowa i docelowa polane (4.2.1).

13.24 Zdemaskowanie. W dowolnym momencie swojej tury,
ale przed Wieczornym dobraniem kart, przeciwnicy
posiadajacy co najmniej jeden komponent Frakcji na
polanie z zakrytym zetonem Intrygi, moga sprébowac
odgadna¢ rodzaj tej Intrygi. Przed zgadywaniem mu-
sza pokaza¢ graczowi Konspiracji karte z symbolem
odpowiadajacym tej polanie. Jezeli przeciwnik nie od-
gadnie rodzaju zetonu, gracz Konspiracji méwi ,,nie”,
a gracz zgadujacy oddaje mu pokazana karte. Jezeli
przeciwnik odgadnie, usuwa zeton Intrygi (otrzymujgc
Punkt Qwycigstwa) i ignoruje jego efekt.

13.25 Ukryte Kruki. Jako obronica w walce, jezeli na polanie
walki znajduje sie zakryty zeton Intrygi (nawet bezbron-
ny), Konspiracja zadaje jedno dodatkowe obrazenie.

13.3 PRZYGOTOWANIE FRAKC]JI

1331 Krok 1: Przygotowanie Wojownikéw i Intryg. Gracz
tworzy pule 15 wojownikéw i 8 zakrytych zetonéw Intryg.

1332 Krok 2: Rozproszenie. Gracz rozmieszcza po 1 wojow-
niku na jednej wybranej polanie z kazdego symbolu
(fgcznie 3).

13.4 SwIT

Swit Kruczej Konspiracji sktada si¢ z trzech krokéw w naste-

pujacej kolejnoéci.

1341 Przekucie. Gracz moze przekuwac karty z reki poprzez
aktywacje zetonéw Intryg (zardwno odkrytych, jak i zakry-
tych).

1342 Realizacja Intryg. Gracz moze odwréci¢ dowolna licz-
be zetonéw Intryg na Mapie, na polanach, na ktérych
znajduje si¢ co najmniej jeden Kruczy wojownik. Po
kazdym odwréceniu zetonu Intrygi zdobywa po jed-
nym Punkcie Zwyciestwa za kazdy odkryty zeton In-
trygi na Mapie (w tym za nowo odkryty) i rozpatruje efekt
odwréconej Intrygi w przypadku Bomb i Haraczy.

1343 Werbunek. Raz na tur¢ gracz moze wyda¢ dowolna
karte, aby rozmiesci¢ po jednym wojowniku na kazdej
polanie o odpowiadajacym jej symbolu. (W przypadku
ptasich kart gracz wybiera jeden z trzech symboli).

13.5 DZIEN

Gracz moze wykona¢ do trzech ponizszych akcji — w dowol-
nej kolejnosci oraz liczbie powtérzen.

1351 Ruch. Gracz przeprowadza pojedynczy ruch.

1352 Intryga. Gracz usuwa jednego Kruczego wojownika
z polany, na ktdrej nie ma zetonu Intrygi, aby rozmie-
§ci¢ na niej jeden zakryty zeton Intrygi. Jezeli gracz
chce rozmiesci¢ kolejne zetony na Mapie, musi usunaé
jednego wojownika, plus po jednym wojowniku za kaz-
da Intryge, ktdra rozmiescit w tej turze.

1353 Walka. Gracz inicjuje walke.

1354 Podmianka. Gracz zamienia miejscami dwa zetony In-
tryg na Mapie. Obydwa zetony musza by¢ albo zakryte,
albo odkryte.

13.6 WIECZOR

Wieczér Kruczej Konspiracji sklada sie z dwoéch krokéw wy-

konywanych w nastepujacej kolejnosci.

13.61 Wysilek. Gracz moze wykonaé jedna dodatkowa akcje
Dnia, o ile zrezygnuje z dobierania kart podczas tego
Wieczoru.

13.62 Dobranie Kart. Gracz dobiera jedng oraz po 1 dodat-
kowej karcie za kazdy odkryty zeton Haraczu na Ma-
pie. Nastepnie, jezeli posiada na rece wiecej niz pieé
kart, odrzuca wybrane przez siebie karty do momentu,
az bedzie mial na rece piec kart.

13.7 OMOWIENIE ZETONOW INTRYG

1371 Bomba. Za kazdym razem, gdy zeton Bomby zostanie
odwrécony, gracz usuwa wszystkie komponenty przeciw-
nikéw z danej polany, a nastepnie usuwa zeton Bomby.

13.7.2 Wnyki. Dopéki zeton Wnykéw jest odkryty, przeciwni-
cy nie moga rozmieszcza¢ swoich komponentéw na po-
lanie z tym zetonem ani przemieszcza¢ komponentéw,
ktére na niej sa.

13.7.3 Haracz. Za kazdym razem, gdy zeton Haraczu zostanie
odwrdcony, gracz Konspiracji bierze po jednej losowej
karcie od kazdego przeciwnika, ktory ma co najmniej
jeden komponent Frakcji na polanie z tym zetonem.
Dopoki zeton Haraczu jest odkryty, gracz Konspiracji
dobiera dodatkowa karte Wieczorem.

13.74 Najazd. Za kazdym razem, gdy zeton Najazdu jest usu-
wany z Mapy (obojetne odkryty, czy zakryty), gracz Kon-
spiracji rozmieszcza po jednym wojowniku na kazdej
polanie sgsiadujacej z polana, z ktérej usuwany jest ten
zeton Najazdu. (Ten efekt jest ignorowany, jezeli Najazd zo-
stanie usunigty przez {demaskowanie).

Kolejne dwa rozdzialy skupiajq sie na
Frakcjach dostgpnych w Rozszerzeniu:
Maruderzy

14. Wladca Szczurow %

14.1 OMOWIENIE

Wtladca Szczuréw nie znosi glupcéw i nie pozwala na bunt.
Podczas Wieczoru zdobywa punkty za to jak dobrze NEKA
przeciwnikéw. Im wiecej polan posiada komponenty Szczu-
réw ale nie posiada komponentéw innych Frakcji (wojowni-
kéw, budynkéw — niczego) tym wiecej otrzymuje punktow.
By rosna¢ w potege i przyciaga¢ nowych wojownikéw Wiadca
Szczuréw musi zdobywac¢ przedmioty i umieszczaé je w co-
raz bardziej rosngcym Skarbcu. Szczurom przewodzi Lord,
wojownik-demagog, ktérego zmienny Nastr6j daje mu umie-
jetnos¢ na kazda ture. Szczurzy Lord ma obsesj¢ na punkcie
zbieractwa, im wigcej ma przedmiotdw, tym mniej Nastrojéow
ma do wyboru. Deklarujac samych siebie glosem Lesnogrodu
Szczury moga przypuszcza¢ SZTURMY, ktére niszcza budynki
i zetony przeciwnikéw, by zdobywaé przedmioty.

14.2 ZASADY FRAKCJI 1 JEJ ZDOLNOSCI

1421 Przekuwanie. Wladca Szczuréw przekuwa w ciagu
Dnia aktywujac Twierdze.

1422 Lord. Szczurzy gracz posiada komponent nazwany
Lordem. Lord jest wojownikiem, ktérego nie mozna
usuna¢ inaczej niz w walce, przemieszczaé poza tura
Szczuréw, ani rozmieszczaé poza przygotowaniem roz-
grywki (14.3.1.) lub w akcji Powotania Lorda. (14.3.3.)

1423 Pogarda dla Handlu. Kiedy Szczurzy Gracz przeku-
wa przedmiot, moze wzig¢ ten przedmiot, jednak nie
otrzymuje zadnych wskazanych Punktéw Zwyciestwa
albo zamiast tego moze usungé ten przedmiot z gry
aby zdoby¢ wskazane Punkty Zwyciestwa. Nadal moze

o



zdoby¢ dodatkowe PZ dzigki efektom takim jak Mistrz
Dtuta czy Legendarna Kuznia.

1424 Skarbiec. Zamiast pola na przekute przedmioty Wtad-
ca Szczuréw posiada pole Skarbca. Sg na nim dwa tory:
Dowdédztwo i Walecznos§é. Tor Dowédztwa moze za-
wieraé (@], (@] oraz [2]. Tor Waleczno$ci moze zawieraé

O], &), (4] oraz [,

1 Zdobywanie przedmiotéw. Gdy Wtadca Szczuréw
zdobywa przedmiot, umieszcza go na pierwszym,
wolnym, polu z lewej strony toru Dowdédztwa albo
Walecznosci w zaleznoéci od typu przedmiotu. Jesli
nie ma juz wolnego pola odpowiadajacego typowi
przedmiotu, Wtadca Szczuréw musi usunaé ten
przedmiot albo dowolny przedmiot z odpowiadaja-
cego toru i zdobywa jeden Punkt Zwyciestwa.

11 Dowoédztwo i Waleczno$é. Liczba przedmiotéw na
torach okre$la warto§¢ Walecznosci i Dowddztwa,
ktéra wplywa na wiele regutl. Jesli tory sa puste,
ta warto$¢ to 1, kiedy na torze jest jeden lub dwa
przedmioty, ta warto$¢ to 2. Z trzema przedmiota-
mi, warto$¢ to 3, z czterema przedmiotami: 4.

1425 Szabrownicy. Na poczatku walki, jako atakujacy, Wtad-
ca Szczuréw moze oznajmic szabrowanie obroncy (jeze-
li obrorica posiada przedmioty na polu Przekutych Przedmio-
tow). Wladca Szczuréw nie moze szabrowaé Wibczegi.
Jesli Wladca Szczuréw zdecyduje sie Szabrowaé, nie
zadaje zadnych wyrzuconych Obrazen. Obronca nadal
zadaje wyrzucone Obrazenia. Wiadca Szczuréw nadal
zadaje dodatkowe Obrazenia, jak np. z karty Nastro-
ju ,Gniewny”. Na koniec walki, je$li Wiadca Szczu-
réw kontroluje polan¢ walki, zabiera jeden przedmiot
z Pola Przekutych Przedmiotéw obroncy.

14.3 PRZYGOTOWANIE FRAKCJI

1431 Krok 1: Garnizon. Gracz Rozmieszcza Lorda, 4 wojow-
nikéw i 1 Warownie na naroznej polanie, ktéra nie jest
polang startowa innego gracza i, jeSli to mozliwe, po
przekatnej od innej startowej polany.

1432 Krok 2: Rozmieszczanie przedmiotéw. Rozmies¢
cztery przedmioty ,,R” w losowy sposéb pod zetonami
Ruin, chyba ze juz zostalo to zrobione.

1433 Krok 3: Upér. Gracz umieszcza swoja karte Nastroju
»Uparty” na polu karty Nastroju.

14.4 SwWIT

Swit Wiadcy Szczuréw sklada sig z czterech krokéw wykony-

wanych w nastepujacej kolejnosci.

1441 Najazd. Z kazdej polany z zetonem Szturmu, Gracz
usuwa wszystkie budynki i zetony przeciwnikéw, zbie-
ra zeton przedmiotu z Ruin i usuwa zeton Ruin jezeli
zabral z nich ostatni przedmiot. Nastepnie Gracz rzuca
ko$ciag Szturmu i rozmieszcza zeton Szturmu na odpo-
wiadajacej symbolem polanie, na ktérej nie ma zetonu
Szturmu ale sasiaduje z zetonem Szturmu (jesli nie ma
takiej polany, nie rozmieszcza Zetonu Szturmu).

1442 Werbunek. Gracz rozmieszcza na polanie z Lordem
wojownikéw Szczuréw w liczbie zgodnej z wartoscia
Walecznosci. Nastepnie gracz rozmieszcza po jednym
wojowniku na kazdej polanie z Warownia.

1443 Powolanie Lorda. Jesli na Mapie nie ma Lorda, gracz
musi zamieni¢ jednego wojownika Wiadcy Szczuréw
na Lorda. Jezeli nie jest to mozliwe, musi Rozmiescié
Lorda na dowolnej polanie.

1444 Wybér Nastroju. Gracz musi wymieni¢ karte Nastro-
ju na polu karty Nastroju na inng, ktéra nie wskazu-
je przedmiotu znajdujacego si¢ na polu Skarbca. Jesli
Lord jest ,Rozrzutny” i gracz nie moze wybraé innego
Nastroju, Lord pozostaje ,,Rozrzutny”.

14.5 DZIEN

Dzien Wladcy Szczuréw sktada sie z trzech krokéw wykony-

wanych w nastepujacej kolejnosci.

1451 Przekuwanie. Gracz moze przekuwaé aktywujac Wa-
rownie.

1452 Rozkazuj Szczurom. Gracz moze wykonaé ponizsze
akcje w dowolnej kolejnosci, w maksymalnej liczbie
réwnej wartoéci Dowddztwa.

1 Ruch. Gracz wykonuje ruch.
n  Walka. Gracz rozpoczyna walke.

m Budowa. Gracz wydaje karte, aby zbudowaé¢ Wa-
rownie na kontrolowanej przez siebie polanie odpo-
wiadajacej symbolowi wydanej karty.

1453 Natarcie Lordem. Gracz moze wykonac te akcje w mak-
symalnej liczbie odpowiadajacej wartosci Walecznosci.
Gracz moze wykona¢ ruch Lordem wraz z dowolna
liczba wojownikéw Szczurdw, po czym rozpoczaé wal-
ke na polanie z Lordem.

14.6 WIECZOR

Wieczér Wiadcey Szczurdéw sktada sie z trzech krokéw wyko-

nywanych w nastepujacej kolejnosci.

1461 Przypuszczanie Szturmu. Gracz moze wyda¢ dowolna
liczbe kart, aby za kazda z nich rozmiesci¢ jeden zeton
Szturmu na polanie odpowiadajacej symbolowi wyda-
nej karty, oraz takiej, na ktérej nie ma jeszcze zetonu

Szturmu lecz jest na niej wojownik Szczurdéw (wliczajgc
Lorda).

1462 Nekanie. Gracz zdobywa punkty zwyciestwa w oparciu
o liczbe polan, ktére kontroluje oraz na ktérych nie ma
komponentéw przeciwnikéw. Za jedna lub dwie takie
polany gracz zdobywa jeden punkt, trzy lub cztery pola-
ny — dwa punkty, pie¢ polan — trzy punkty, za szes¢ lub
wiecej polan gracz zdobywa cztery punkty.

1463 Dobranie i odrzucanie kart. Gracz dobiera jedna kar-
te. Nastepnie jezeli posiada wiecej niz pie¢ kart, odrzu-
ca, az bedzie miat ich na rece pigé.

14.7 NASTROJE

1471 Rozgoryczony (R]). Podczas Walki na polanie z Lor-
dem, przed rzutem ko§émi, gracz moze usuna¢ dowol-
na liczbe zetondéw Szturmu z polany z Lordem oraz
z s3gsiadujacych polan. Nastepnie gracz rozmieszcza
wojownikéw na polanie z Lordem w liczbie réwniej
liczbie usunietych zetonéw Szturmu.

1472 Ambitny ((&]). W tej turze, gracz wykonuje krok Nacie-
raj Lordem (14.5.3.) oraz Rozkazuj Szczurom (14.5.2.)
w odwrotnej kolejnosci (najpierw Nacieraj Lordem, potem
Rozkazuj Szczurom).

1473 Radosny(&]). Gdy gracz wykonuje akcje Przypuszcze-
nia Szturmu na polanie z Lordem, po umieszczeniu ze-
tonu Szturmu, gracz moze rzuci¢ koscig Szturmu do
czterech razy oraz rozmiesci¢ zeton Szturmu na polanie
odpowiadajacej symbolowi na kosci, ktéra nie zawiera
jeszcze zetonu Szturmu ale s3siaduje z dowolna polana
zawierajaca juz zeton Szturmu.

1474 Rozrzutny (brak przedmiotu). Na koniec Switu gracz



moze na stale usunaé¢ dowolna liczbe przedmiotéw
ze swojego Skarbca. Za kazdy usunicty w ten sposéb
przedmiot gracz rozmieszcza dwoch wojownikéw na
polanie z Lordem. Nastepnie przesuwa zetony w Skarb-
cu, by wypelni¢ puste miejsca od lewej do prawe;j.

1475 Bezlitosny (#]). Gdy gracz wykonuje akcj¢ Naciera-
nia Lordem i porusza si¢ oraz walczy, moze nastepnie
poruszy¢ Lordem wraz z dowolng liczbg wojownikéw
Szczuréw albo walczy¢ na polanie z Lordem.

1476 Halasliwy (Z). Podczas Wieczora (14.6.3.), gracz
dobiera dodatkowa karte. Jezeli na polanie z Lordem
znajduja sie trzy lub wiecej komponenty przeciwnikéow
(mogg to by¢ komponenty nalezgce do réznych graczy) gracz
zamiast tego dobiera dodatkowe dwie karty.

1477 Uparty (&]). Podczas walki na polanie z Lordem gracz
ignoruje pierwsze otrzymane obrazenie, (nie fgczy sig to
z innymi umiejgtnosciami pozwalajgcymi ignorowad pierwsze
obrazenie).

1478 Gniewny ((£]). Podczas walki jako atakujacy na polanie
z Lordem gracz zadaje dodatkowe obrazenie.

15. Zelazna Scraz

15.1 OMOWIENIE

Zelazna Straz to zakon oddanych rycerzy niegdy$ wygnanych
z Le$nogrodu. Teraz wrécili, by odzyskac¢ utracone w przesztych
konfliktach RELIkTY. Czy te Relikty rzeczywiscie naleza do nich
czy do Le$nogrodu, to zupelnie odmienna kwestia. By ukonczy¢
swoje zadanie musza odnajdywac¢ Relikty w lasach, przemiesz-
cza¢ je do POSTERUNKOW tego samego typu, a nast¢pnie je Od-
zyskiwaé. Gdy odzyskaja Relikt zdobywaja PZ w liczbie réwne;j
warto$ci Reliktu (1-3). Zdobywaja réwniez dwa PZ za kazdym
razem, gdy Odzyskaja zestaw trzech Reliktéw tego samego typu
(figur, bizuterii lub tablic). Z czasem Straz rozwinie SwiTE Le-
$nych Stworzen, ktéra pozwoli im na wigcej akcji. Za kazdym
razem jednak, gdy Straz Odnajdzie lub Odzyska Relikt, moze
straci¢ karte Swity, ktérej uzyta do wykonania akcji; bedzie wiec
musiata snu¢ dalekosi¢zne plany i odpowiednio zarzadzaé ryzy-
kiem, by zwyciezy¢.

15.2 ZASADY FRAKC]JI 1 JEJ ZDOLNOSCI

1521 Relikty. Straz poszukuje dwunastu zetonéw Reliktéw
w trzech typach (figus; tablic, bizuterii). Kazdy typ Relik-
tu posiada cztery zetony, na ktérych rewersie znajduja
si¢ wartoéci 1, 2, 3 oraz 3.

15.2.2 Posterunki. Straz posiada trzy Posterunki. Kazdy wska-
zuje jeden typ Reliktu na awersie i inny na rewersie.

1523 Przekuwanie. Zelazna Straz przekuwa w ciagu Dnia
aktywujac Posterunki (dowolnego typu).

1524 Oddani Rycerze. Podczas Walki, jezeli na polanie wal-
ki znajduje sie¢ przynajmniej jeden zeton Reliktu i przy-
najmniej jeden Wojownik Strazy, gracz Strazy ignoruje
pierwsze Obrazenie (w przypadku {asadzki gracz ignoru-
je tylko pierwsze otrzymane obrazenie z Qasadzki. Pozostate
Obrazenia w walce przydziela normalnie). Podczas ruchu
Straz moze poruszy¢ jeden zeton Reliktu z kazdym wo-
jownikiem Strazy (przy wymuszonym ruchu gracz Strazy
moze nadal poruszac sig z tetonami Reliktow).

1525 Cenne Trofea. Kiedy przeciwnik usunie zeton Relik-
tu, rozmieszcza go odkrytego na dowolnym polu lasu
i zdobywa dodatkowy Punkt Zwyciestwa (w sumie dwa).

15.3 PRZYGOTOWANIE FRAKCJI
1531 Krok 1: Poczatkowe Relikty. Gracz miesza wszystkie

dwanas$cie zetonéw Reliktow zakryte (z ukrytg wartoscig
punktowg) i umieszcza po jednym w kazdym lesie. (Ca-
lecamy mieszac Zetony zakryte na planszy, po czym pozwolic
wszystkim graczom umieszczac je jak najszybciej w lasach.
Inng metodg jest umieszczenie Zetonow w stos, podanie ich in-
nemu graczowi do przefoienia i upuszczenia kazdego Zetonu
ze spodu stosu. w kazdym lesie).

1532 Krok 2: Rozmieszczenie Wojownikéw. Gracz umiesz-
cza czterech wojownikéw Strazy na naroznej polanie,
ktoéra nie jest polang startowa innego gracza i, jesli to
mozliwe, po przekatnej od innej startowej polany. Na-
stepnie rozmieszcza czterech wojownikéw Strazy na in-
nej, sasiadujacej polanie na krawedzi Mapy.

1533 Krok 3: Rozmieszczenie pozostalych Reliktéw. Gracz
rozmieszcza pozostate Relikty losowo, tak réwno jak to
mozliwe, w lasach niesasiadujacych z polanami zawie-
rajacymi wojownikéw Strazy.

1534 Krok 4: Wsuniecie Wiernych Stug. Gracz wsuwa po
jednej karcie Wiernego Stugi do kazdej kolumny Swity.

1535 Krok 5: Rozmieszczenie Posterunkéw. Gracz Umiesz-
cza trzy zetony Posterunkéw na polach w tabeli Poste-
runkéw na swojej planszy Frakcji.

15.4 SWIT

Swit Zelaznej Strazy sktada si¢ z trzech krokéw wykonywa-

nych w nastepujacej kolejnosci.

1541 Obozowanie. Dla kazdej polany gracz moze Zamienié
Wojownika Strazy na Posterunek. Jesli gracz nie ma na
planszy wojownikéw lub Posterunkéw, zamiast tego roz-
mieszcza jeden Posterunek i jednego wojownika Strazy
na dowolnej polanie na krawedzi Mapy. Gracz moze
wybra¢ czy rozmieszcza Posterunek odkryty czy zakryty.

1542 Zwiniecie Posterunku. Dla kazdej polany gracz moze
wymieni¢ jeden Posterunek na jednego wojownika Strazy.

1543 Werbunek. Dowolng liczbe razy gracz moze wydac kar-
te, aby rozmiesci¢ dwoch wojownikéw Strazy na odpo-
wiadajacej symbolem polanie z Posterunkiem.

15.5 DZIEN

Dziet Zelaznej Strazy sklada si¢ z dwéch krokéw wykonywa-

nych w nastepujacej kolejnosci.

155.1 Przekuwanie. Gracz moze przekuwa¢ karty aktywujac
Posterunki (dowolnego typu).

1552 Aktywacja Swity. Zaczynajac od lewej kolumny kart
Swity i kontynuujac w prawo, gracz moze dla kazdej
karty wykona¢ akcje opisang w kolumnie tej karty.

1 Ruch. Gracz wykonuje ruch z polany o odpowiada-

jacym karcie Swity symbolu.

1 Walka i Odnajdywanie. Gracz wybiera polang¢ o od-
powiadajagcym symbolu na karcie Swity. Nastepnie
musi rozpocza¢ Walke na tej polanie, jezeli znajduja
sic tam komponenty przeciwnika. Nastepnie, jezeli
kontroluje polane i ma na niej przynajmniej jednego
wojownika Strazy, moze Odnalez¢, zgodnie z po-
nizsza kolejnoscia.

a Krok 1: Ruch i odkrywanie Reliktu. Gracz po-
rusza dowolny zeton Reliktu z s3siadujacego lasu
do tej polany. Nastepnie, jezeli zeton nie wskazuje
wartos$ci, gracz odkrywa ten zeton Reliktu.

b Krok 2: Sprawdzanie i odrzucanie. Gracz su-
muje liczbe kontrolowanych przez siebie polan
sasiadujacych z lasem, w ktérym Odnajdywal
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Relikt. Jesli gracz kontroluje takich polan mniej,
niz wynosi warto§¢ Reliktu, gracz musi odrzucié¢
karte Swity uzyta do tej akgji.

m Ruch albo Odzyskanie. Gracz wybiera polane
o symbolu odpowiadajacym karcie Swity. Nastepnie
wykonuje ruch z tej polany albo Odzyskuje z niej
Relikt zgodnie z ponizsza kolejnoscia.

a Krok 1: Zebranie Reliktéw. Gracz zbiera Re-
likt jezeli na tej polanie znajduje sie Posterunek
o odpowiadajacym typie. Nastepnie umieszcza
ten zeton na polu na ten typ Reliktu najbardziej
po lewej stronie.

b Krok 2: Zdobywanie Punktéow. Gracz zdobywa
Punkty Zwyciestwa w liczbie réwnej wartosci
Reliktu oraz dwa dodatkowe PZ, jesli wypelnit
kolumne na torach Reliktéw.

¢ Krok 3: Sprawdzanie i Odrzucanie. Gracz liczy
polany, ktére kontroluje o symbolu odpowiada-
jacym symbolowi polany, z ktérej Odzyskal Re-
likt. Jesli gracz kontroluje mniej takich polan, niz
warto§¢ Odzyskanego Reliktu, musi zakonczyé
te akcje Odzyskania i odrzucié karte Swity uzy-
ta do przeprowadzenia tej akcji. W przeciwnym
razie moze wrdci¢ do punktu Zebranie Reliktow
albo zakonczy¢ akcje Odzyskania.

15.6 WIECZOR

Wieczér Zelaznej Strazy sklada sie z trzech krokéw wykony-

wanych w nastepujacej kolejnosci.

1561 Opuszczenie Terenu. Gracz musi usuna¢ jednego Wo-
jownika Strazy z kazdej polany, na ktérej ma czterech
lub wiccej wojownikéw Strazy.

1562 Zebranie Swity. Gracz moze dodaé¢ dowolna liczbe kart
z r¢ki do dowolnych kolumn albo moze przemiescié
jedna karte Swity do innej kolumny. Swita nie moze za-
wiera¢ wigcej niz dziesi¢¢ kart.

1563 Dobranie i Odrzucanie. Gracz dobiera jedna kar-
te i jedna dodatkowa karte za kazda odkryta premig
(w liczbie rownej liczbie Posterunkow na planszy). Nastep-
nie, jesli gracz ma wiecej niz pie¢ kart na rece, musi od-
rzuca¢ karty, az bedzie ich mial na rece pigé.

ZALACZNIKI

A. Przygotowanie
Zaawansowane Rozarywki

Istnieja setki sposobéw grania w gre Root. Symbole przy
krokach przygotowania rozgrywki wskazuja, ktore produkty
z serii Root (Katgcznik B) zawieraja komponenty uzywane do
tego sposobu przygotowania rozgrywki.

A.1 KrOK 1: WYBOR 1 RoZLOZENIE MapY &
Gracze wspolnie wybieraja Mape. Jesli wybiora wariant Mapy
(Katgcznik C) muszg przestrzega¢ odpowiednich Modyfikacji
Przygotowania Rozgrywki. Nastepnie nalezy zebra¢ 12 znacz-
nikéw symboli polan, zakry¢ je i pomiesza¢, po czym umie-
§ci¢ losowo na kazdej polanie, zakrywajac nimi nadrukowane
symbole polan. Nalezy réwniez roztozy¢ Ruiny (5.1.4.) oraz
pule przedmiotéw (5.1.6.).

A.2 Krok 2: WYBOR TALl @

Gracze wspoélnie wybierajg czy wymienic calg tali¢ standardo-

wa na talie Banitow i Partyzantéw.

A.3 KrOK 3: PRZYGOTOWANIE BoTOWwW UJ

Gracze wspélnie decyduja czy zastosowac boty. W tym przy-
padku nalezy zastosowa¢ Prawa Rootbotyki.

A.4 KrRoOK 4: RozMIESZCZENIE GRACZY

Nalezy losowo ustali¢ pierwszego gracza oraz rozmieszczenie
wszystkich graczy przy stole.

A.5 Krok 5: RozMIESZCZENIE PUNKTOW TERENU

Gracze wspdlnie decyduja czy chcg uzy¢ Punktéw Terenu (a-
tgcznik F). Jezeli tak, moga zignorowac rozmieszczenie Wiezy
i Promu opisane w Wariantach Mapy (Kafgcznik C).

A51 Krok 1: Wybér. Gracze wspélnie decyduja czy uzyc je-
den lub dwa Punkty Terenu i usuwaja z gry wszystkie
karty Punktéw Terenu, z ktérymi nie zamierzaja grac.

as52 Krok 2: Karty i Kompnenty. Gracze tasuja wybrane
karty Punktéw Terenu, odkrywaja wybrana ich liczbe
i pobieraja odpowiednie komponenty wskazane na kaz-
dej z tych kart.

A53 Krok 3: Przygotowanie. Ostatni w kolejnoéci gracz
przygotowuje jeden z rozdanych Punktéw Terenu tak
jak opisano to na jego karcie. Jesli gracze wybrali gre
z dwoma Punktami Terenu, drugi od konca w kolejno-
§ci gracz przygotowuje drugi Punkt Terenu, zgodnie
z opisem na jego karcie.

A.6 KROK 6: PRZYGOTOWANIE ZACIEZNYCH &

Gracze wspolnie decydujacy czy chca uzy¢ w rozgrywce doktad-

nie trzech Zacieznych (Kafgeznik E), zgodnie z ponizszym opisem.

A61 Krok 1: Zebranie Komponentéw. Gracze tasuja karty
Zacieznych, odkrywaja trzy, a pozostale odkladaja do
pudetka. Nastepnie dodaja komponenty z odkrytych
kart do wspoélnej puli.

A62 Krok 2: Degradacja. Dla gry trzyosobowej gracze od-
wracaja jedna losowa karte Zacieznych na ich strone
Zdegradowana (oznaczong ,&”). Dla gry czteroosobowej
nalezy odwrdéci¢ dwie losowe karty. Przy grach pi¢ciooso-
bowych i z wigksza liczna graczy nalezy odwrécié wszyst-
kie trzy karty.

A63 Krok 3: Przygotowanie Zacieznych. Zaczynajac od
ostatniego w kolejnosci gracza i kontynuujac przeciw-
nie do kierunku ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz
przygotowuje jednych Zacieznych zgodnie z opisem na
ich karcie (niektérzy wymagajq dodatkowego przygotowania).

A6.4 Krok 4: Rozmieszczenie znacznikow Zacieznych. Gra-
cze rozmieszczaja trzy znaczniki Zacieznych — ,47,,8”
i,12” na 4, 8112 polu na torze punktacji na Mapie.

A65 Krok 5: Zwrécenie Odpowiadajacych Frakcji. Dana
Frakcja nie moze by¢ uzyta w grze, jesli uzyci s3 Za-
ciezni tej samej Frakcji (oznaczone zostato to kolorem i sym-
bolem). Nalezy zwréci¢ odpowiednie plansze Frakcji,
komponenty i karty przygotowania do pudetka.

A.7 Krok 7: DOBRANIE P1EciU KART

W grach dwuosobowych nalezy usuna¢ z talii wszystkie cztery
karty Dominacji i przetasowa¢ talie. Kazdy gracz musi dobraé
pie¢ kart (zamiast trzech jak pry standardowym przygotowaniu roz-
grywki). W kroku 10 kazdy gracz wybierze trzy z tych kart,
z ktérymi rozpocznie rozgrywke.

A.8 KrOK 8: PRZYGOTOWANIE FRAKC]I.

Gracze wspolnie decyduja czy przygotuja Frakcje zgodnie ze
Standardowym Przygotowaniem Rozgrywki (5.1), czy uzyja



kart Przygotowania z rozszerzenia Maruderzy, zgodnie z po-
nizszymi instrukcjami.

A81 Krok 1: Rozdanie kart Przygotowania. Nalezy potaso-
waé karty Przygotowania Zaawansowanego wszystkich
Frakeji militarnych (z ikong miecza na czerwonym tle pod na-
zwq) i dodac jedna z nich do puli na §rodku stotu. Nastep-
nie nalezy potasowaé pozostate Frakcje militarne wraz ze
wszystkimi Frakcjami powstafczymi (bez ikony miecza na
szarym tle pod nazwg) i odkry¢ jedna z nich na gracza. (Do
wyboru bedzie jedna Frakcja wiecej niz liczba graczy bio-
racych udzial w rozgrywce).

1 Rozgrywka dwuosobowa. Przy rozgrywkach dwuoso-
bowych nalezy usung¢ wszystkie karty Frakcji powstan-
czych przed odkrywaniem kart przygotowania. (Odwaz-
ni gracze mogy je zostawic, jezeli uiywajg Laciginych).

1 Blokowanie Ostatnich Powstanicow. Jezeli ostatnia
odkryta karta przygotowania to karta Frakcji po-
wstanczej, nalezy obréci¢ ja bokiem, by pokazaé, ze
jest to Frakcja zablokowana. Nie moze zosta¢ ona
wybrana, dopéki nie zostanie wybrana przynajmnie;j
jedna Frakcja militarna.

m Wloczega. Gdy zostanie odkryta karta Wtbczegi,
nalezy wraz z nig odkry¢ jedna, losowa karte¢ Posta-
ci Wtbczegi. Jezeli gracz wybierze Wtbczege jako
Frakcje do gry, musi réwniez uzy¢ tej karty Postaci.

as2 Krok 2: Wybér Frakcji. Rozpoczynajac od ostatniego

w kolejnoéci gracza i kontynuujac przeciwnie do kie-

runku ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz wybiera

jedna karte przygotowania Frakcji z puli i natychmiast
przygotowuje wybrana Frakcje (zanim kolejny gracz wy-
bierze kartg) zgodnie z opisem na jej tej karcie.

1 Polana ojczysta. W przygotowaniu gracze moga wy-
bra¢ jedng lub wi¢cej polan ojczystych. Gracz nie moze
wybraé¢ polan ojczystych, ktdre juz zostaly wybrane
przez innych graczy lub takich, na ktérych nie moze
rozstawi¢ swoich komponentéw zgodnie z instrukcja-
mi przygotowania Frakeji.

n  Sasiadujace Polany Ojczyste. Niektére Frakcje wymaga-
ja wybrania polany ojczystej, ktéra nie sasiaduje z polang
ojczysta przeciwnika lub odpowiednich odleglosci po-
miedzy polanami ojczystymi. Jezeli gracz nie jest w sta-
nie wybra¢ polany oddalonej o dwie polany od polany
ojczystej przeciwnika, moze wybra¢ polane niesgsiaduja-
ca z polang ojczysta przeciwnika. Jezeli nie jest w stanie
wybra¢ polany niesgsiadujgcej, moze wybra¢ polane sa-
siadujaca z polana ojczysta przeciwnika. (Dla uproszcze-
nia — gracz, stara sig rozstawic najdalej jak to mo¢liwe).

A.9 KrRoK 9: ROZMIESZCZENIE ZNACZNIKOW
PunkTAC)1

Gracze umieszczaja znaczniki punktacji swoich Frakcji na
polu ,,0” na torze punktacji.

A.10 Kroxk 10: WYBOR PoczaTkowycH KART

Kazdy gracz wybiera trzy karty i pozostawia je na rece. Po-
zostale dwie karty kazdy gracz odklada zakryte na wierzchu
wspolnej talii. Nastepnie nalezy potasowac te talie.

B. Romponenty

B.1 Roort

B.11 Broszury: Arkusz Przebiegu Rozgrywki, Instrukcja
i niniejsza Ksiega Praw.

B.1.2

B.1.3

B.1.4

B.1.5

B.2

B.2.1

B.2.2

B.2.3

B.2.5

B.3

B.3.1

B.3.2

B.3.3

B.3.4

B.3.5

B.4

B.4.1

B.4.2

B.4.3

B.4.4

B.4.5

Komponenty tekturowe: 28 budynkéw (7 Gniazd, 6 Tarta-
kéw, 6 Koszar, 6 Warsztatéw, 3 Bazy), 19 zetondéw (10 Zetondw
Sympatykéw, 8 zetondw drewna, 1 Twierdza), 12 znacznikdéw
symboli polan (4 krdlicze, 4 lisie, 4 mysie), 4 zetony Ruin,
4 znaczniki Punktacji, 3 znaczniki Relacji i 23 przedmioty
(4 buty, 4 miecze, 4 worki, 3 miotki, 3 herbaty, 2 stosy monet,
2 kusze, 1 pochodnia).

Komponenty drewniane: 55 wojownikéw (25 Markizy,
20 Dynastii, 10 Sojuszu) i 1 pionek Widczegi.

Karty: 54 karty wspélnej talii, 16 kart opisu Frakgcji,
4 karty Przywédcoéw Dynastii, 2 karty Lojalnych Wezy-
réw, 3 karty Postaci Wlbczegi, 15 kart Misji i 4 karty
Przebiegu Rozgrywki.

Pozostale: dwustronna Mapa (Fesienna/Kimowa),
2 kosci i 4 plansze Frakcji (Markiza, de Kot Dynastie Or-
lich Gniazd, Sojusz Stworzen Lesnych, Widczgga).

RozSzZERZENIE: PLEMIONA RZECZNE ©
Broszury: Instrukcja.

Komponenty tekturowe: 15 budynkéw (15 Ogrodow),
9 zetonéw (9 Faktorii), 3 znaczniki Punktacji, 1 znacz-
nik Wygnancéw, 9 znacznikéw Relacji, 11 przedmiotow
(3 buty, 3 miecze, 1 worek, 1 miotek, 1 pochodnia, 1 stos monet,
1 kusza) i 17 oznaczonych literami komponentéw zapaso-
wych dla przysztych scenariuszy.

Drewniane komponenty: 40 wojownikéw (25 Kultystow,
15 Kompanii) i 1 pionek Wibczegi.

Karty: 4 karty Szpiegdw, 2 karty opisu Frakgji i 3 karty
Postaci Wtbczegi.

Pozostate: plansze Frakcji (Drugi Wiiczgga, Mechaniczny

Markiz, Kompania Plemion Rzecznych, Jaszczurzy Kultysci),
3 znaczniki ustug, 1 Podstawka na karty.

RozSszZERZENIE: PODZIEMIA

Broszury: Instrukcja i niniejsza Ksigga Praw.
Komponenty tekturowe: 6 budynkéw (3 Targi, 3 Cyta-
dele), 19 zetondw (8 Intryg, 8 zapasowych Intryg, 3 Tunele),
Nora, 4 znaczniki Relacji, 2 znaczniki Punktacji i 6 znacz-
nikéw Zamknietych Sciezek.

Komponenty drewniane: 35 wojownikow (20 Ksigstwa,
15 Konspiracji), 1 Prom, 1 Wieza i 9 zetonéw koron.
Karty: 9 kart Ministréw i 2 karty opisu Frakcji.
Pozostale: dwustronna Mapa (Fezioro/Gory), 2 kosci
i2 plansze Frakcji (Podziemne Ksigstwo, Krucza Konspiracja).

ROZSZERZENIE: MARUDERZY ¥

Broszury: Instrukcja i niniejsza Ksigga Praw.
Komponenty tekturowe: 9 budynkéw (3 Posterunki, 6 Wa-
rowni), 17 zetondw (12 Reliktow, 5 éetondw Szturmu), 4 znacz-
niki Relagji, 2 znaczniki Punkacji, 12 znacznikéw Kontroli,
3 Przedmioty Klubowe, 3 znaczniki Zacieznych, 11 dodat-
kowych Znacznikéw (2 znaczniki Punktacji, 9 znacznikow
Relacji).

Komponenty Drewniane: 56 wojownikéw (20 Szuczu-
row, 15 Strazy, 12 Patroli, 5 Dynastii, 4 Powstania), 1 Lord
Szczuréw, 1 Wygnaniec.

Karty: 8 Nastrojéw, 3 karty Wiernego Stugi, 10 kart Przy-
gotowania Frakcji, 4 Zacieznych, 2 karty Pogladowe.

Pozostale: 2 plansze Frakcji (Szczury i Straz), 3 kosci

B.5 RozszERZENIE: TRYBY LESNOGRODU 1J

(Szturmu, Powstania i Kontroli).



B.5.1
B.5.2

B.5.3

B.5.4

B.6

B.6.1
B.6.2

B.6.3

B.6.4

B.7

B.7.1

B.8

B.8.1

B.8.2

B.9

B.9.1

B.9.2

B.9.3

Broszury: Ksiega Rootbotyki.
Komponenty tekturowe: 12 znacznikéw Priorytetow.

Karty: 12 kart Pozioméw Trudnosci, 16 kart Progra-
mow i 3 karty Postaci Wiéczegobota.

Pozostate: 4 plansze Frakcji.

RozszERZENIE: TRYBY LESNOGRODU 2 -
Broszury: Ksiecga Rootbotyki.
Komponenty tekturowe: 12 znacznikéw Priorytetéw.

Karty: 12 kart Pozioméw Trudnosci, 16 kart Progra-
moéw, 20 kart Cech, 3 karty Postaci Wtbczegobota,
1 karta Interakgji, 11 kart Ustug.

Pozostate: 4 plansze Frakcji.

TALIA BANITOW 1 PARTYZANTOW
Karty: 54 karty wspolnej talii.
RozszERZENIE: PUNKTY TERENU

Karty: 1 Reguly Przygotowania, 6 Punktéw Terenu.
Komponenty Drewniane: 4 Punkty Terenu.

RoOZSZERZENIE: PAcZKA WEOCZEGOW

Komponenty tekturowe: 3 przedmioty (I stos monet,
1 mtotek, 1 but).

Komponenty drewniane: 7 pionkow Wtbczegi.
Karty: 3 karty postaci Wi6czegi.

B.10 ROZSZERZENIE: ZACIEZNI B

B.10.1

B.10.2

B.10.3

B.10.4

B.10.5

Broszury: Instrukcja Zacieznych.

Komponenty Tekturowe: 3 znaczniki Zacieznych, 12 znacz-
nikéw Kontroli, 3 znaczniki Wplywéw w Rozszerzeniu:
Podziemia, 3 Budynki Krypty w Rozszerzeniu: Maruderzy.
Komponenty drewniane: 1 pionek Flotylli, 4 wojow-
nikéw Prorokéw, 4 wojownikéw Bandytéw (Plemiona
Rzeczne), 8 wojownikéw Ekspedycji, 6 wojownikéw
Szpiegéw, 1 Pionek Opickuna (Podziemia), 6 wojowni-
kow Powiernikow i 5 wojownikéw Zespotu (Maruderzy).
Karty: 3 karty Zacieznych.

Pozostale: 1 ko§¢ Zacigznych.

C. Warianty (Dap

C.1 MaprA ZIMOWA

C.11

Rwaca Rzeka. Rzeka dzieli lasy na czesci, jak robig to
nadrukowane $ciezki.

C.2 Mara JEZIORA &

C.21

C.2.2

C.2.3

C.2.4

Modyfikacje Przygotowania Rozgrywki. Prom nalezy
rozmiesci¢ na naroznej polanie potozonej u brzegu jeziora.

Jezioro. Jezioro polozone jest w centralnej czesci Mapy.
Jest ono traktowane tak jak rzeki — faczy kazda przy-
brzezna polang¢ z pozostatymi przybrzeznymi polana-
mi. Jezioro dzieli lasy.

Przybrzezne Polany. PRZYBRZEZNYMI POLANAMI s3 te
polany, ktore stykaja si¢ z jeziorem (nie sq oddzielone od
niego lasem).

Przybrzezne Lasy. Lasy, ktore stykaja si¢ z jeziorem,
s3 PRZYBRZEZNYMI LASAMI. Kazdy przybrzezny las sa-
siaduje z dwoma najblizszymi przybrzeznymi lasami
(oddziela je tylko jedna przybrzeina polana).

Prom. Raz na ture gracz wykonujacy ruch z przybrzeznej
polany z Promem moze przemiescic si¢ na inng przybrzez-

ng polan¢ razem z Promem. ({godnie z podstawowymi zasa-
dami ruchu). Po wykonaniu tego ruchu gracz dobiera jedna
karte. Promu nie mozna usunaé z Mapy ani z nim walczy¢.

C.3 Mara GOrR &

C.3.1

C.3.2

C.3.4

C.3.5

Modyfikacje Przygotowania Rozgrywki. Znaczniki
Zamknietych Sciezek nalezy rozmiesci¢ na 6 $ciezkach
z rozkopang ziemia (zaznaczonych na Mapie ciemniejszym
kolorem). Wieze nalezy rozmiesci¢ na centralnej polanie
z nadrukowanymi dwiema wiezami.

Zamkniete Sciezki. Zamknieta $ciezka to $ciezka, na
ktérej znajduje sie znacznik Zamknietej Sciezki. Polany
polaczone zamknieta Sciezka nie sasiaduja ze soba. Kom-
ponenty (takie jak bdjca) nie moga by¢ na nich rozmiesz-
czanie. Zamkniete Sciezki otaczajg lasy i dziela je tak, jak
zwykle Sciezki (wige Widczgga moze sig przez nie zakradac).

Otwieranie Sciezek. Raz na ture, podczas swojego
Dnia, gracze moga wyda¢ karte, aby na stale usuna¢
znacznik Zamknietej Sciezki z rozgrywki i otrzymaé
1 Punkt Zwycigstwa. Aby to zrobi¢, przynajmniej jeden
komponent Frakcji gracza musi znajdowa¢ si¢ na kté-
rej$ z polan potaczonych zamknieta $ciezka.

Przelecz i Wieza. Polana, na ktérej znajduje si¢ Wieza, na-
zywana jest Przelecza. Jezeli gracz kontroluje Przetecz na
koniec swojego Wieczoru, otrzymuje 1 Punkt Zwyciestwa.
Lasy. Wszystkie obszary na gorskiej Mapie, ktére oto-
czone s3 §ciezkami i polanami, nalezy traktowaé jako
lasy (2.2), niezaleznie od tego, czy w danym miejscu
Mapy widnieja drzewa.

D. Opis Postaci Widczegi

D.1 ZroDpzIEgj

D.11

D.1.2

Przedmioty Startowe. Gracz zaczyna z [&], [/], [#], [£].
Akcja Specjalna: Kradziez. Gracz wyczerpuje jedna /],
aby dobra¢ losowa karte od kazdego gracza znajdujace-
go si¢ na tej samej polanie co pionek Wléczegi.

D.2 MAJSTERKOWICZ

D.2.1

D.2.2

Przedmioty Startowe. Gracz zaczyna z [&], [7], [&], (R].
Akgcja Specjalna: Dniéwka. Gracz wyczerpuje jedna[/],
aby dobra¢ ze stosu kart odrzuconych kart¢ z symbo-
lem odpowiadajacym polanie, na ktérej znajduje si¢
pionek Wtbczegi. (Qawsze moina dobrac ptasiq karte).

D.3 STRAZNIK

D.31

D.3.2

Przedmioty Startowe. Gracz zaczyna z [&], [/], [, [£].
Akcja Specjalna: Kryjéwka. Gracz wyczerpuje jedna[/],
aby naprawi¢ 3 przedmioty. Nastepnie natychmiast
konczy Dzieni i przechodzi do Wieczoru.

D.4 PrzYBLEDA &

D.41

D.4.2

/], [@l.

Akcja Specjalna: Namowa. Gracz wyczerpuje jedna [#],
aby zainicjowac¢ walke na swojej polanie. Wtbczega wybie-
ra atakujacego i obronce oraz kolejnos¢, w jakiej usuwaja
budynki i Zetony, a nastgpnie usuwa komponenty za tych
graczy. (Widczega otrzymuje jeden Punkt Qwycigstwa za kazdy
usunigty budynek albo zZeton walczqcych graczy oraz za kazdy
komponent Wroga, jaki usungt ktoremukolwick z tych graczy).

Przedmioty Startowe. Gracz zaczyna z

D.5 RozjEmca @

D.5.1

D.5.2

Przedmioty Startowe. Gracz zaczyna z [&], [/], [£], [£].

Akcja Specjalna: Ochrona. Bezposrednio przed rzutem
ko$¢émi w walce obronca moze zwerbowa¢ Rozjemce, je-



zeli znajduje si¢ on na polanie walki. Rozjemca otrzymuje
1 Punkt Zwyciestwa i dodaje wszystkie nieuszkodzone
do maksymalnej liczby wyrzuconych obrazen obron-
cy. Rozjemca nie moze zwerbowaé sam siebie ani zostaé
zwerbowany przeciwko sobie.

D.6 LoTr

D.6.1

D.6.2

Przedmioty Startowe. Gracz zaczyna z [&], [&], [/], [!.

Akcja Specjalna: Spalona Ziemia. Gracz wyczerpuje jed-
na [#]i rozmieszcza ja na polanie, na ktérej si¢ znajduje.
Nastepnie usuwa z tej polany wszystkie komponenty prze-
ciwnikéw. Do konca rozgrywki na tej polanie nie mozna
rozmieszcza¢ komponentéw. Komponenty nie moga by¢
rozmieszczane ani przemieszczane na polang z [7]. (Wis-
czgga pozostaje na tej polanie. Jezeli sig z niej przemiesci, nie
moze juz na nig wrocic. 7] nie moZe zostac usunigty przez kartg
»--- Przystuga” PoniewaZ nie jest to komponent przeciwnika).

D.7 Poszukiwacz PrzyGcoD '

D.71

D.7.2

Przedmioty Startowe. Gracz zaczyna z [&], [#], PR].

Akcja Specjalna: Improwizacja. Raz na ture na potrze-
by ukonczenia Misji gracz moze traktowac jeden nie-
wyczerpany przedmiot jako dowolny inny przedmiot.
Jezeli wyczerpie go, wykonujac Misje, musi réwniez
uszkodzi¢ ten przedmiot.

D.8 RONIN &

D.8.1

D.8.2

Przedmioty Startowe. Gracz zaczyna z [&], [&][/], [£].

Akcja Specjalna: Szybki Atak. Gracz moze wyczerpac
[4], aby zada¢ jedno dodatkowe obrazenie w walce (po
rzucie kos¢mi).

D.9 LoTNIK %

D.91

D.9.2

Przedmioty Startowe. Gracz zaczyna z [€], [/], [£], [=].

Akcja Specjalna: Szybowanie. Gracz moze wyczerpaé £},
aby przemiesci¢ wylacznie pionek Wibczegi (Zadnych in-
nych komponentéw) na dowolnag polane na Mapie (réwniez
na polang z Wrogiem) bez wyczerpywania zadnych [&].

€. Zacigzni

E.1 ZDOBYWANIE 1 TRACENIE ZACIEZNYCH

E.1.1

E.1.2

E.1.3

Zdobywanie z Puli. Kiedy znacznik punktacji gracza
znajdzie si¢ na polu ze znacznikiem Zaci¢znych, gracz
ten zabiera znacznik Zaci¢znych i umieszcza przy swo-
jej planszy, pod akcjami Wieczoru jako przypomnienie.
Na koniec swojej tury gracz ten bierze dowolna karte
Zacigznych z puli, rzuca koscia kontroli (1.2) i odwraca
zeton Zaci¢znych.

Rzucanie Ko$cig Kontroli. Kiedy gracz zdobedzie kar-
te Zacieznych rzuca koscig kontroli i umieszcza zetony
kontroli na karcie Zaci¢znych w liczbie réwnej wyrzu-
conej na kosci wartosci. Nalezy policzy¢ jedynie ztote
gwiazdki jezeli gracz ma najwiecej punktéw albo remi-
suje z innym graczem o pierwsze miejsce. W przeciw-
nym wypadku nalezy policzy¢ wszystkie gwiazdki na
kosci. (Rowniez wtedy, gdy gracz zagrat kartg dominacji).

Zdobywanie od Innego Gracza. Na koniec swojej tury
gracz musi usuna¢ znacznik kontroli z kazdej posiadanej
karty Zacieznych. Nastepnie kazda posiadang karte Za-
cieznych, na ktérej nie ma znacznika kontroli, musi wraz
ze znacznikiem Zacieznych odda¢ dowolnemu innemu
graczowi (nawet temu 2 najwigkszg liczbg punktéw). Nowy
wlasciciel Zacieznych umieszcza ten zeton Zacieznych

przy swojej planszy, pod akcjami Wieczoru jako przypo-
mnienie i natychmiast rzuca koscia kontroli (1.2)

E.2 AKCJE 1 ZDOLNOSCI

Zaciezni majq wiele akcji i umiejetnosci reprezentowane przez
unikatowe symbole. Gracz kontrolujacy zyskuje akcje i umie-
jetnoéci, ktére rozpoczynaja si¢ od ,GrRacz KONTROLUJACY:”.

E.21

E.2.2

E.2.3

E.2.4

Akcja Po Zdobyciu (). Gracz przejmujac kontrole
nad tymi Zaciezonymi musi wykona¢ te akcje.
Zdolnosci (+4:). Zdolnosci takie sa zawsze aktywne
w konkretnych, opisanych w zdolno$ci momentach.
Akcja na Poczatku Switu (k). Na poczatku Switu
gracz Kontrolujacy moze albo musi wykona¢ te akcje,
zgodnie z jej opisem.

Akcja Raz Podczas Dnia (3@). Raz kazdego Dnia
gracz Kontrolujacy moze wykonac te Akcje.

E.3 REGULY

E.3.1

E.3.2

E.3.3

E.3.4

E.3.5

E.3.6

E.3.7

Kontrola. Gracz Kontrolujacy traktuje komponenty
Zacieznych jak swoje jedynie w celu ustalenia Kontro-
li. Gracz Kontrolujacy moze Kontrolowa¢ polan¢ nawet
posiadajac tam jedynie Zacigznych.

Status Przeciwnika. Zaciezni sg przeciwnikami graczy
innych niz gracz ich Kontrolujacy oraz graczy w koali-
cji z graczem Kontrolujacym.

Oddzielne komponenty. Komponenty Zaci¢znych nie
s3 komponentami Frakcji gracza Kontrolujacego. Za-
tem Ksiestwo nie moze traktowaé ich jak swoich dla
celow Przekonywania, Straz nie moze usuwac ich, by
Obozowac itd.

Oddzielne Akcje. Akcje ruchu i walki Zacigznych moga
poruszac lub rozpoczyna¢ walki komponentami Zaci¢z-
nych. Zaci¢zni nie moga wykonywac akcji w inny sposdb
(jak np. Akcja ruchu gracza Kontrolujgcego, Relacje Sojuszni-
cze Widczegi czy Falszywe Rozkazy).

Oddzielne Efekty. Zaci¢zni nie moga uzywac umiejet-
noéci, przekutych efektéw statych, ani kart Zasadzki
gracza Kontrolujacego. Zatem jednostka Zaci¢zna nie
moze uzy¢ Szkutnikéw podczas ruchu, a Zbodjca nie
moéglby by¢ Rozstawiony na rzece. Gracz Kontrolujacy
nie moze zagra¢ karty Zasadzki, majac w walce jedynie
jednostki Zaciezne.

Punktowanie za Usuwanie. Gracz Kontrolujacy Zaciez-
nych nie otrzymuje Punktéw Zwyciestwa, jesli usuna oni
komponenty przeciwnika (zazwyczaj w walce). Gracze
nadal zdobywaja PZ usuwajac budynki i zetony Zaciez-
nych nawet jako Obroncy w walce przeciw Zacieznym.
Gracze nadal zdobywaja PZ w standardowy sposdb, je-
zeli Prorocy Cieplego Stonica zmusza ich do walki.

Inne. Jezeli gracz poruszy Zacieznych za pomoca Pro-
mu - dobiera karte. Jezeli poruszy Zaci¢znych na po-
lan¢ z zetonem Sympatykéw Sojuszu lub usunie zeton
Sympatykéw uzywajac Zacieznych — nie aktywuje to
Buntu. Te efekty odnosza si¢ do gracza usuwajacego
oraz gracza poruszajacego.

F. Punkcy Gerenu

F.1 Zasapy OGOLNE

F1.1

Bezpieczenstwo. Punkty Terenu nie biorg udzialu
w walce, nie moga by¢ poruszane, ani usuwane, chyba
ze na Punkcie Terenu wspomniano inaczej.



E1.2

Wtlasnoé¢. Punkty Terenu nie s3 wlasnoéciag zadnej
Frakcji oraz nie s3 komponentami przeciwnikéw.

G. Glosariusz

G.1.1

G.1.5

G.1.9
G.1.10

G.1.11

G.1.12

G.1.13

G.1.14

G.1.15

G.1.16

G.1.17

G.1.18

G.1.19

G.1.20

Budynek. Tekturowy, kwadratowy komponent. Wta-
snoé¢ jego Frakgji.

Dobieranie. Zabranie wierzchniej karty ze wspoélnej
talii (2.1.).

Efekt. Cokolwiek, co zmienia zasady gry, wliczajac
w to efekty stale, umiejetnosci Frakcji i akcje.

Komponent. Dowolny komponent. Budynek, zeton,
wojownik, pionek, przedmiot, znacznik itd.

Komponent Frakcji. Wszyscy wojownicy, pionki, budyn-
ki i zetony, jakie wypisano na odwrocie Planszy Frakcji.
Przedmioty nie s3 komponentami Frakcji (Patrz 1.5.2.).

Komponenty przeciwnika. Komponenty Frakcji prze-
ciwnika lub komponenty Zacig¢znych kontrolowanych
przez przeciwnika za wyjatkiem tych, ktore traktujesz
jak wilasne na potrzeby regut (Najemnicy Plemion Rzecz-
nych, Zacigini kontrolowani przez ciebie itd.). Przedmioty
nie moga by¢ traktowane jako komponenty przeciwnika.

Kontrola. Polana znajduje si¢ pod kontrola tego gra-
cza, ktéry posiada na niej tacznie najwiecej wojowni-
kéw 1 budynkéw. (Setony i pionki nie sq brane pod uwage
przy ustalaniu kontroli). W przypadku remisu zaden
z graczy nie kontroluje polany.

Krawedz Mapy. Jedna zamknicta petla polan, $ciezek,
ktora okresla granice Mapy, wlaczajac w to zamkniete
Sciezki na planszy Gor.

Las. Obszar planszy otoczony Sciezkami i polanami.
Mapa. Patrz 2.2.

»Nie mozna”. Jezeli zasady moéwia, ze gracz nie moze cze-
gos zrobid, to jest to niepodwazalne — uniewaznienie tego
nie jest mozliwe, chyba Ze zostanie to wprost napisane.

Obszar Rozgrywki. Obszar wokét planszy Frakcji gra-
cza stanowi jego obszar rozgrywki. Karty z obszaru
rozgrywki gracza moga zostaé zagrane, odrzucone albo
uzyte do innych celow tylko wtedy, jesli jest to wprost
napisane.

Odrzucanie. Umieszczenie odpowiedniej karty na
wspllnym stosie kart odrzuconych (2.1). Jezeli jest to
karta Dominacji, nalezy umiesci¢ ja zamiast tego w po-
blizu planszy (3.3.3). ©

Pionek. Drewniana figurka. Wtasnos¢ jej Frakcji.

Pokazanie. Nalezy pozwoli¢ wskazanemu graczowi
zobaczy¢ wskazany komponent.

Pole. Biate pole na polanie (2.2.3.).

Przeciwnik. Przeciwnikiem jest kazdy gracz, z ktérym
nie jest sie w koalicji (9.2.8) lub Zaciezni w puli oraz
Zacig¢zni kontrolowani przez innego gracza.

Przedmiot. Kwadratowy komponent tekturowy

przedstawiajacy przedmiot (&), [£], =, itd.), ktéry nie
jest wlasnoscia zadnej Frakcji.

Rozmieszczenie. Umieszczenie wskazanego kompo-
nentu ze wskazanego zrédla we wskazanym miejscu
docelowym. Zazwyczaj zadne zrédto nie jest uscislo-
ne — w tym przypadku nalezy wzia¢ komponent z jego
zasobdw lub, jezeli komponent znajduje si¢ na torze,
z pola najbardziej po lewej stronie.

Ruiny. Pola Oznaczone litera ,R”. Rozpoczynaja gre
wypelnione zetonami Ruin. Ruiny moga by¢ usuniete

G.1.21

G.1.22

G.1.23

G.1.24

G.1.25

G.1.26

G.1.27

G.1.28

G.1.29

G.1.30

G.1.31

G.1.32

G.1.33

G.1.34

tylko, jesli jest to wyraznie napisane (np. po tym, jak
Widczega przeprowadzi akcje Eksploracji, 9.5.3.).

Rzeka. Niebieskie polacznie pomiedzy dwiema pola-
nami.

Sasiadowanie. Polana sasiaduje z kazda inna polana,
z ktoéra jest polaczona $ciezka. Las sasiaduje z kaz-
da polana, z ktéra laczy si¢ nie przekraczajac $ciezki
oraz sasiaduje z kazdym lasem jesli oddzielony jest on
niego tylko przez jedna Sciezke, za wyjatkiem jeziora.
(C24)

Sciezka. Biate polaczenie pomigdzy dwiema polana-
mi.

Traktowanie. Wskazana rzecz przejmuje wilasciwosci
innej wskazanej rzeczy. Jezeli traktujesz komponenty
przeciwnika jak swoje dla celéw kontroli, nie s3 kom-
ponentami przeciwnika, lecz nadal sa komponentami
Frakcji tego przeciwnika. (Dla przykladu Wojownicy
Plemion Rzecznych wynajeci jako najemnicy nie sq kompo-
nentami przeciwnika lecz nadal sg komponentami Frakcji
Plemion Rzecznych).

Ujawnienie. Nalezy umiesci¢ wskazana karte odkry-
ta w swoim Obszarze Rozgrywki. Zazwyczaj nie jest
wskazane zadne zrédlo. W tej sytuacji nalezy wziaé
karte z reki.

Umiejetnos¢. Efekt staty Frakcji, taki jak zostal opisany
na gorze planszy Frakcji, w zasadach Frakcji i w dziale
Umiejetnoéci. Réwniez efekt staly Zacigznych, taki jak
zostal opisany na karcie Zacieznych.

Usuniecie. Nalezy wziag¢ wskazany komponent ze
wskazanego zrédla i zwrdci¢ go do wskazanego miej-
sca docelowego. Zwykle nie jest podane zadne miejsce
docelowe. W tej sytuacji nalezy zwréci¢ komponent
do zasob6w wlasciciela, na pole najbardziej po prawej
stornie, jezeli powinien znajdowa¢ si¢ na torze. W in-
nym razie nalezy usuna¢ komponent catkowicie z gry.
(Przedmioty usuwane sg catkowicie z gry).

Wojownik. Drewniana figurka. Wiasnos$¢ jej Frakgji.
Pionek Wlbczegi nie jest wojownikiem i nie moze zo-
staé usuniety.

Wydawanie. Patrz Odrzucanie. Te pojecia s3 réwno-
znaczne. (Jednak Wydawanie jest uiywanie w kontekscie
z wyborem).

Wymiana. Skrét oznaczajacy Usuniecie, nastepnie
Rozmieszczenie. Nalezy Usuna¢ wskazany kompo-
nent, a nastepnie Rozstawi¢ inny wskazany kompo-
nent w miejscu, z ktérego ten pierwszy zostal Usunie-
ty. Nalezy rozpatrzy¢ wszystkie kroki Wymiany, aby
jej dokonac.

Zamiana miejsc. Wymiana miejsc dwdch wskazanych
komponentéw. Ignoruje to ograniczenia Ruchu i Roz-
mieszczania, takie jak Krucze Wnyki czy Twierdza
Markizy.

Zasoby. Zbiér komponentéw nieznajdujacy sic na
planszy Frakcji ani na Mapie. Zasoby przedmiotéw to
zbiér przedmiotéw na Mapie.

Zmuszenie. Niektére efekty pozwalaja zmusi¢ gracza
lub komponent do konkretnego dziatania. Nalezy roz-
patrze¢ ten efekt dokladnie tak, jak gdyby ten gracz
wykonywat dzialania w ramach jego obostrzen (np. Fe-
Sl gracz Orlich Gniazd zostanie zmuszony do ruchu swoimi
wojownikami, uiywa zasady Wiadcy Lasu).

Zeton. Tekturowy komponent. Wlasnoéé jego Frakcji.
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Nathaniel Hicklin, Jacob Resler, Rae Kawalek, Nick Sopkowi-
ak, Aaron Greatorex-Voith, Nicole Szajner i the Brooklyn Game
Lab (Robert Hewitt, Jack DeWald, Joseph Esbenshade, Nahvid
Etedali, David Kanof, Marceline Leiman, Jill Pullara), Davis
Dalmanis, Luke Bridwell, Justin Keenan, Bryan Vogel, Nick
»,Nev” Burton, Doug Radcliffe, Jeremy Liles, Kovacs Botond,
Mark Overstreet, Hung Nguyen, Luke McNally, Joshua Clark
Orkin, Guerric Samples, Hunter C Fyffe, Steve Owen, Jon Mott,
Sam De Roest, Sarah Shirley, Michela Garber, Patrick Flores Ve-
larde, Lili Chin, Christina Berkley, Sebastian Apel, Opie’s Fu-
neral i wielu innych.

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowa-
na z wielka staranno$cia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu
zdarzyly sie jakie$ braki, serdecznie za nie przepraszamy. Pro-
simy, poinformuj o nich nasz Dziat Obstugi Klienta za posred-
nictwem formularza kontaktowego na naszej stronie:

www.portalgames.pl/pl/reklamacje/
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Kluczowe Pojecia

I PRZEKUCIE (4.1)

Gracz zagrywa karte i aktywuje wymagane do przekucia kompo-
nenty o symbolach przedstawionych w lewym dolnym rogu kar-
ty. (Widczega wyczerpuje ). Symbol komponentu uzywanego do
przekuwania odpowiada polanie, na ktdrej sie znajduje. W trakcie
jednej tury gracz moze aktywowac kazdy komponent tylko raz.

Jezeli gracz przekuwa kart¢ z EFEKTEM NATYCHMIASTOWYM, I0Z-
patruje go i odrzuca t¢ karte. Te efekty czesto pozwalaja na do-
branie przedmiotu z puli na Mapie i otrzymanie Punktéw Zwycie-
stwa. Jezeli w puli na Mapie nie ma przedmiotu wymienionego na
przekuwanej karcie, gracz nie moze przekuc tej karty.

Jezeli gracz przekuwa karte z TRWALYM EFEKTEM, umieszcza
przekuta karte w swoim obszarze rozgrywki i moze od tej pory
uzywac tego efektu. Gracz nie moze przekuwac karty z efektem
trwatym, jezeli w jego obszarze rozgrywki znajduje si¢ przekuta
karta z identycznym trwalym efektem.

Gracz przemieszcza dowolna liczbe wojownikéw albo swoje-
go pionka z jednej polany na s3siednia polane.

Gracz wykonujacy akcje ruchu musi kontrolowa¢ poczatkowa
albo docelowa polang, albo obie. Dany komponent moze zo-
sta¢ przemieszczony dowolng liczbe razy w czasie jednej tury.

WaLka (4.3)

Gracz moze walczy¢ na polanie, na ktérej posiada swoich wo-
jownikoéw albo swoj pionek.

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

Krok 2: Rzut ko$¢mi i zadanie dodatkowych obrazen. Ata-
kujacy zada obrazenia w liczbie réwnej wyzszemu wynikowi
rzutu ko§¢mi, a obronca zada obrazenia w liczbie réwnej niz-
szemu wynikowi rzutu.

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

Krok 3: Uzywanie Efektow. Gracze moga teraz uzy¢ efektéw
opcjonalnych majacych wplyw na walke. Wiele zadaje dodat-
kowe Obrazenia, ktére nie s3 ograniczane liczbg Wojownikéw.

Bezbronny. Jezeli obronca nie ma zadnych wojownikéw na po-
lanie walki, atakujacy zada DODATKOWE OBRAZENIE.

Krok 4: Zadanie Obrazen. Kazde zadane obrazenie usuwa
jeden komponent przeciwnika: najpierw wojownicy, a na-
stepnie budynki i zetony, wybrane przez gracza Frakgji, ktéra
otrzymuje obrazenia.

Wazne: gracz otrzymuje po jednym Punkcie wycigstwa za
kazdy usunigty budynek lub Zeton przeciwnika.

Krok 1: Przypisanie Frakgji, a nastepnie wyznaczenie pierwsze-
go gracza oraz losowe ustalenie konfiguracji i kolejnosci, w ja-
kiej gracze siedzg przy stole. Rozdanie plansz i komponentéw.

Krok 2: Rozmieszczenie znacznikéw Punktacji na polu ,,0”.
Krok 3: Dobranie trzech kart przez kazdego z graczy.

Krok 4: Rozmieszczenie Ruin na czterech polach Mapy
oznaczonych litera ,R”.

Krok 5: Utworzenie puli przedmiotéw na gérze Mapy.
Krok 6: Przygotowanie kart opisu Frakcji oraz dwéch koéci.

Krok 7: Przygotowanie Frakcji w kolejnosci przygotowania
(A, B, Citd.).




