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Jaszczurzy Rulcysci X o iy

Kultysci polegajq na stowach ptynqcych z ust i dziobdw szerzqeych ich wiarg po to, by nowe enklawy mogly pojawic
sig w dowolnych miejscach na Mapie. Na kontrolowanych przez siebie polanach Kultysci mogg zaktadac Ogrody,
ktore stuzq do radykalizacji pogladdw Zyjacych tam zwierzqt. Podczas gdy pozostate Frakcje starajq sig osiggac swoje
cele poprzez zagrywanie kart, Kultysci ujawniaja swoje karty i stopniowo wcielajq idealnych wiernych w swe szeregi.
Té karty nie sq zagrywane i wracajq na reke gracza Kultystdw Wieczorem pod warunkiem, ée nie zostang zagrane
w celu zdobycia Punktéw Qwycigstwa. Niemniej, to subtelniejsze podejscie skutkuje utrudnieniami przy poruszaniu
sig 1 walce. W zwiqzku z tym, te akcje mogq zostac przeprowadzone tylko przez najbardziej radykalnych cztonkéw
Kultu — Akolitéw.

Ogrody Jaszczurzych Kultystow przyciagaja rzesze Pielgrzyméw. W zwiazku z tym Kultysci kontroluja
polane, jezeli znajduje si¢ na niej co najmniej jeden Ogréd. Ta zdolnos$¢ specjalna jest wazniejsza nawet od
zdolnosci Wtadcy Lasu z Dynastii Orlich Gniazd.

Jezeli Jaszczurzy KultySci biorg udziat w rozgrywce, karty, zagrane i odrzucone przez wszystkich graczy,
nalezy umieszczaé na stosie ZAGUBIONYCH Dusz, a nie na stosie kart odrzuconych. Na poczatku tury
Kultystéw, najczesciej wystepujacy wérdd Zagubionych Dusz symbol wyznacza WYGNANCOW - symbol polan,
na ktére Kulty$ci moga wysyta¢ Akolitéw w celu wcielenia w zycie Spisku. Akolitéw zdobywa si¢ w wyniku
Zemsty: za kazdym razem, gdy gracz Kultystéw usuwa swojego wojownika, bedacego obronca w bitwie,
umieszcza go na polu Akolitow.

Swit

Przejrzyj karty ze stosu Zagubionych Dusz, pomijajac przy tym wszystkie ptasie karty. Symbol, ktéry wystepuje
wsréd tych kart najczesciej, wyznacza Wygnancéw — przenie§ znacznik Wygnancéw na nowy symbol. Jezeli
ten symbol juz weze$niej wskazywal Wygnancéw, zamieniaja si¢ oni w ZNIENAWIDZONYCH WYGNANCOW —

odwré¢ znacznik Wygnancéw. UWAGA: JESLI W STOSIE ZAGUBIONYCH DUSZ NIE MA JEDNEGO NAJCZESCIE]
WYSTEPUJACEGO SYMBOLU - NIE PRZESUWAJ, ANI NIE ODWRACA]J ZNACZNIKA WYGNAKCOW.

Nastepnie, umie$¢ wszystkie karty ze stosu Zagubionych Dusz na stosie kart odrzuconych.

Na konicu, mozesz rozmieéci¢ swoich AKOLITOW — wojownikéw ze swojego pola Akolitéw — aby wcieli¢
w zycie Spiski. Jezeli Wygnancy s3 Znienawidzeni, przeprowadzenie wszystkich Spiskéw wymaga o jednego
Akolite mniej.
» Krucjata: Poswie¢ dwéch Akolitoéw, aby zainicjowaé walke na polanie Wygnancéw ALBO przemiescié
sie z polany Wygnancéw, a nastepnie (opcjonalnie) stoczy¢ walke na docelowej polanie.
» Nawrdcenie: Po§wie¢ dwoch Akolitéw, aby usungé wrogiego wojownika z polany Wygnancéw i zastapic
go swoim wojownikiem.

» USwiecenie: Poswic¢ trzech Akolitéw, aby usuna¢ wrogi budynek z polany Wygnancow i zastapi¢ go

Q Ogrodem.
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Przyktad uzycia Akolicow
garaz po nastaniu Switu, Akolict
Kultysci posiadajq czterech

Akolitow. Kroliki sq¢ Wygnancami.

Nastepnie, gracz Kultystow poswigca
dwoch Akolitow do przeprowadze-
nia Krucjaty wojownikiem

A 2if y znajdujgcym si¢ na
Najpierw, gracz poswigca dwioch & kréliczej polanie.
Akolitow, aby nawrdcic wojownika Gracz preemieszcza
e l eannnn wojownika na sqsiedniq
Wojownik Markiza zostaje m‘ polang, na kiérej walczy

oLy TR on) . z wojownikiem Markiza.
wojownikiem Kultystow.

Dzien

Nienawi$¢ do Ptakow:
Ujawnij dowolng liczbe kart z reki i przeprowadz po jednym Rytuale Ptasie karty nie dziataja
za kazdg karte zgodnie z ponizszym opisem. Za Dnia, nie mozesz jak jokery podczas

3 a s
wykorzystywaé ujawnionych kart do zadnych innych celow. DO L S G

» Budowa: Ujawnij karte odpowiadajaca kontrolowanej przez siebie polanie, aby rozmieéci¢ na niej Ogréd.
» Werbunek: Ujawnij karte, aby rozmiesci¢ wojownika na odpowiadajacej jej polanie.
» Ofiara: Ujawnij ptasia karte, aby rozmie$ci¢ wojownika na polu Akolitow.

» Punktacja: Po§wi¢¢ nieujawniona karte (umies¢ jg na stosie agubionych Dusz), aby otrzymaé Punkty
Zwyciestwa w liczbie wskazanej w kolumnie Ogrodéw, w ktérej znajduje si¢ pierwsze z prawej puste
pole odpowiadajace symbolowi zagranej karty.

Wieczor
Wez wszystkie ujawnione karty z powrotem na reke. P @

Nastepnie, mozesz Przekuwac karty aktywujac w tym celu
Ogrody na polanach z symbolem Wygnancéw.

Na koncu, dobierz jedna karte oraz po jednej dodatkowe;j
karcie za kazda odkryta <¢7 . Jezeli posiadasz na rece wigcej
niz pie¢ kart, odrzu¢ z reki karty wykraczajace poza ten limit.



Kompania Plemion Rzecznych

Po otrzymaniu wiesci o tym, Ze lezgcy u wybrzezy jeziora Lesnogrod stangt na krawedzi wojny absolutnej, Kompania
Plemion Rzecznych szybko wystata swoich przedstawicieli, aby ustanowili placowke handlowq. Wraz z wykupowa-
niem Ushug przez pozostate Frakcje, Kompania bedzie mogta dalej umacniac swoje interesy poprzez budowg Fakto-
rii na terenie catego Lesnogrodu. Wznoszenie Faktorii jest kluczowe przy zdobywaniu Punktow Qwycigstwa, tak jak
pobieranie dywidend za posiadane bogactwa.

Cztonkowie Kompanii Plemion Rzecznych to §wietni Ptywacy, wiec traktuja rzeki jakby byly $ciezkami
i moga poruszac si¢ pomiedzy potaczonymi rzeka polanami bez wzgledu na to jakie Frakcje kontroluja
poczatkowa i docelowa polane.

Ustugi

Kompania Plemion Rzecznych to Frakcja handlowa oferujaca Ust.uGt

Na Sprzedaz: Karty z reki gracza
Kompanii lezg zawsze odkryte

: . . ) nad plansza Frakeji tego gracza.
innym graczom. Kompania ustala ceny swoich Uslug Wieczorem.

Dowolny inny gracz na poczatku swojego Switu moze wykupié jedng Ustuge Kompanii oraz po jednej
dodatkowej Ustudze za kazda polan¢ z Faktorig, na ktérej znajduje si¢ co najmniej jeden komponent
tego gracza. Kupujacy ptaci za Ustugi wojownikami ze swojej puli, ktérych umieszcza na polu Platnoéci
Kompanii Plemion Rzecznych.

» Karta: Kupujacy bierze na reke jedna karte z reki gracza Kompanii.
» Lodzie rzeczne: Do konica swojej tury, kupujacy traktuje rzeki jak Sciezki.

» Najemnicy: Podczas tej tury, za Dnia i Wieczorem, kupujacy traktuje wojownikéw Kompanii jako swoich
wojownikéw podczas walki i rozpatrywania kontroli.

Przyktad wykupu Ustugi
Na poczqtku Switu Orlich Gniazd, gracz

Gt SR ch Cnic = D 2 2
Dyngstn moze wykung do dwéch Ustug, (z puli Dynastii
poniewaz posiada swoje komponenty na O )

Jednej polanie z Faktorig.

Obecnie, koszt Najemnikow wynosi 3. Gracz Dynastii decyduje
si¢ na wykup tej Ustugi, wigc przenosi trzech wojownikow ze
swojej puli na pole Platnosci Kompanii Plemion Rzecznych.
& pomocq tych Najemnikow, Orle Gniazda kontrolujq kroliczg
polang, na ktérej mogq teraz wybudowac Gniazdo (zaktada-
Jac, Ze gracz Dynastii posiada odpowiednig kartg w Dekrecie).
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Swic
Jezeli twoje pole Platnosci jest puste, rozmie§¢ na nim dwéch wojownikéw. Nastepnie, jezeli
posiadasz na Mapie jakiekolwiek Faktorie, otrzymujesz po jednym Punkcie Zwycigstwa za kazde

posiadane dwa Fundusze (wojownicy na polu Funduszy). Na koncu, przenie§ wszystkich wojownikéw
na swojej planszy Frakcji na pole Funduszy.

Dziern

Mozesz przeprowadzi¢ akcje poprzez wydawanie i inwestowanie Funduszy (wojownikéw ze swojego pola
Funduszy). Gdy wydajesz Fundusz, oddaj wojownika do puli jego wlasciciela. Kiedy inwestujesz Fundusz,
przenie$ wojownika na pole Inwestycji.

» Ruch: Zainwestuj jeden Fundusz, aby si¢ poruszyc.

» Walka: Zainwestuj jeden Fundusz, aby rozpocza¢ walke.

» Przekucie: Zainwestuj Fundusze w liczbie réwnej kosztowi Przekucia

Eksport: Zamiast pozyskania

wybranej karty ze swojej reki, aby ja przekué. Zamiast przenosi¢ wojownikéw efektu opisanego na przekutej
na pole Inwestycji, musisz umiescic¢ ich na pustych polach toréw Faktorii karcie, mozesz odrzuci¢ t¢
odpowiadajacych symbolom z kosztu Przekucia wybranej karty. karte i rozmiesci¢ wojownika

lu Platnosci.
» Dobranie: Zainwestuj Fundusz, aby dobra¢ karte. T poTh Tatmosel

» Werbunek: Wydaj Fundusz, aby rozmiesci¢ wojownika na dowolnej polanie z rzeka.

» Zbuduj Faktori¢ z Garnizonem: Wydaj dwa Fundusze, aby rozmiesci¢

Zaklocenia w Handlu: Za kazdym

Faktorie oraz wojownika na polanie. Musisz wyda¢ Fundusze Frakcji, razem, gdy z Mapy zostaje
ktéra kontroluje wybrang polane. Na jednej polanie moze znajdowac si¢ usunicta Faktoria, usun potowe
tylko jedna Faktoria. swoich Funduszy i od16z usunieta

Faktori¢ do pudelka. Ta Faktoria
nie moze zosta¢ odbudowanal!

Przyktad rozmieszczania Fakcorii

Kompania Plemion Rzecznych Fundusze
& ¥ | Kompania rozmieszcza
rm‘ M‘ lisiq Faktorig wraz
2 jednym wojowni-

chece wybudowac Faktorig
kiem i otrzymuje dwa

na tej lisiej polanie.
@ Punkiy Qwycigstwa.

&
e

Markiz kontroluje te
polang, wigc Kompania
musi wydac dwa
Fundusze Markiza.

Wieczor

Jezeli posiadasz na rece wigcej niz pigc kart, odrzué karty wykraczajace poza ten limit. Nastepnie mozesz
ustali¢ koszt trzech Ustug przenoszac znaczniki Ustug na swoich torach Ustug.

g



(Dechaniczny (Darkiz

Mechaniczny Markiz to zautomatyzowany gracz, ktérego mozna uzywac na dwa sposoby:

= o .
» Po pierwsze, moze zastapi¢ gracza kontrolujacego Frakcje Marne zdolnosci manualne: Mechaniczny
Markiz nie ma kart na rece. Nie moze tez

zosta¢ zmuszony do odrzucenia kart. Jezeli
» Po drugie, po wprowadzeniu kilku zmian do zasad, masz dobraé karte z reki Mechanicznego
moze by¢ przeciwnikiem w kooperacyjnej rozgrywce od Markiza, zamiast tego, dobierasz karte z talii.
Jezeli masz da¢ Mechanicznemu Markizowi
karte, zamiast tego odrzuc ja, a Mechaniczny

Markiza w standardowej rozgrywce wieloosobowe;j.

jednego do czterech graczy (strona 8).

Mechaniczny Markiz korzysta z komponentéw Markiza de Markiz otrzymuje jeden Punkt Zwyciestwa.
Kota, wiec nie moze dojs¢ do sytuacji, w ktérej obie te Frakcje
bi dzial w tej j . .
R T 22 g0t TR C Nie cierpi niespodzianek: Nie mozna zagrywac Kart
Zasadzek przeciwko Mechanicznemu Markizowi.

Przygotowanie Rozgrywki

Zmodyfikuj ponizsze kroki przygotowania rozgrywki, w ktérej udziat bedzie brat Mechaniczny Markiz:

1;&* Wybér Frakcji. Mechaniczny Markiz moze siedzie¢ w dowolnym miejscu tak, jakby byt graczem. Jeden
z graczy siedzacych przy Markizie bedzie odpowiedzialny za przygotowanie komponentéw i rozgrywanie
tur Markiza. Ponizsze zasady zostaly przedstawione z perspektywy tego gracza.

3%* Rozdanie Kart. Przed przetasowaniem talii, usun z niej cztery karty Dominacji i zastap je czterema
kartami Szpiegéw. Dla Mechanicznego Markiza dobierz pie¢ kart zamiast trzech. Umies¢ te karty
w rzedzie na stojaku na karty tak, zeby gracze widzieli tylko ich rewersy, tworzac w ten sposéb KOLEJKE
RozkAz6w Mechanicznego Markiza.

4‘*‘« Utworz pule Przedmiotéw. Z Puli ogélnej dobierz [£], (@], [8] oraz [#] i umies¢ je na polu Przedmioty
na Sprzedaz na planszy Frakcji Mechanicznego Markiza.

7 » Przygotuj Frakcje. Postepuj zgodnie z zasadami przygotowania Frakeji Markiza de Kota z pomini¢ciem
krokéw 3 i 4. Mechaniczny Markiz nie korzysta z budynkéw Markiza de Kota.

Swit
Otrzymujesz dwa Punkty Zwycigstwa za kazda kontrolowang polane, na ktérej znajduje si¢ co najmniej trzech
twoich wojownikéw.

Q



Dzienrn

Odkryj pierwsza z lewej karte z Kolejki Rozkazdw, a nastepnie przeprowadz ponizsze akcje. Do ruchu i walki
dochodzi na polanach, ktérych symbole odpowiadaja symbolowi odkrytej karty Rozkazu. Werbunek nalezy
przeprowadzi¢ na polanach wskazanych przez koszt Przekucia karty Rozkazu, zgodnie z opisem w kroku 3.

» Krok 1: Walka. Rozpocznij walke na kazdej polanie, na ktorej znajduja si¢ twoi wojownicy oraz jakiekolwiek
komponenty dowolnego przeciwnika. Jezeli na polanie znajduja si¢c komponenty kilku wrogich Frakeji,
wybierz obronce w nastepujacej kolejnosci: najwiecej komponentéw na tej polanie, nastepnie najwiecej
Punktow Zwycigstwa, a na koficu najwyzszy priorytet przy przygotowaniu rozgrywki (A, B, C itd.).

» Krok 2: Ruch. Poczawszy od polany o najmniejszej wartoéci na polu Pierwszenstwa Polan (1, 2 itd.)
i kontynuujac poprzez kolejne polany, przemies¢ wojownikéw z kontrolowanych przez siebie polan, na
ktérych znajduje sie co najmniej czterech twoich wojownikéw. W ramach kazdego ruchu, przemies¢
z wyjsciowej polany na s3siednig polane zawierajaca najwicksza liczbe wrogich komponentéw, wszystkich
wojownikéw oprécz trzech (w przypadku kilku polan o takiej samej liczbie komponentéw, przenies
wojownikéw na polane o najmniejszej wartosci na Polu Pierwszenstwa Polan).

» Krok g: Werbunek. Rozmie$¢ wojownikéw na kontrolowanych przez siebie polanach w oparciu o koszt
Przekucia na odkrytej karcie Rozkazu, jak pokazano ponizej. Jezeli karta nie zawiera kosztu Przekucia,
rozpocznij Dzien od poczatku i odkryj kolejna karte Rozkazu - jezeli w Kolejce Rozkazéw nie ma wiecej
kart, przejdz do Wieczora.

(7N P\ PA N 1-3 jednego symbolu: Rozmie§¢ od jednego do trzech wojownikéw
do mﬁ@m (odpowiednio do kosztu Przekucia) na kazdej kontrolowanej przez siebie
polanie o tym symbolu.
N
OIS

i\

1z kazdego symbolu: Rozmie$¢ po jednym wojowniku na kazdej kontrolowanej
przez siebie polanie.

<
3

A

4 dowolne symbole: Rozmie$¢ czterech wojownikéw na polanie
z Twierdza.

(w
= |
K
5
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Wieczor

Dobierz karty i dodawaj je do prawej strony Kolejki Rozkazéw tak dtugo, az kolejka
bedzie skladata si¢ z pigciu kart.

Rarcy Szpiegow

Karty Szpiegéw korzystaja z tych samych zasad co karty Dominacji przy zagrywaniu,
odrzucaniu i dobieraniu dostepnych kart, jednak nie zmieniajg twojego warunku zwyciestwa.

Jezeli posiadasz karte Szpiega w swoim obszarze rozgrywki, mozesz za Dnia odkry¢ jedna karte Rozkazu.
Jezeli odkryjesz karte Rozkazu, ktérej symbol odpowiada symbolowi karty Szpiega, musisz natychmiast
odrzucic te karte Szpiega — w tym przypadku ptasie karty nie dzialaja jak jokery. Nastepnie, jezeli twoja karta
Szpiega nie zostata odrzucona, mozesz zamieni¢ miejscami dwie dowolne karty Rozkazoéw.



Rozgrywka Kooperacyjna

Mozecie gra¢ w kooperacji przeciwko Mechanicznemu Markizowi. Zwyciezacie jako druzyna, gdy kazdy z was
zdobedzie 30 Punktéw Zwyciestwa zanim zrobi to Mechaniczny Markiz. W trybie kooperacyjnym nalezy
wprowadzi¢ dwie zmiany do zasad Mechanicznego Markiza:

» O Swicie, Mechaniczny Markiz otrzymuje réwniez po jednym Rozgrywka Jednoosobowa: Jezeli grasz
Punkcie Zwyciestwa za kazdego innego gracza. przeciwko Mechanicznemu Markizowi
w pojedynke, przed rozpoczeciem
rozgrywki usun z talii nastepujace
karty: Lisia PRzysruca, KrOLICZA
PRrzYStUGA 1 MYSIA PRZYSEUGA.

» Mechaniczny Markiz werbuje na wszystkich polanach odpowiadajacych
oznaczeniu z kosztu Przekucia, bez wzgledu na kontrole.

Rampania RKooperacyjna

Rozgrywki kooperacyjne moga zosta¢ potaczone w jedna kampanie.

Za kazdym razem, gdy gracze zwyci¢zaja, Mechaniczny Markiz rozpoczyna kolejna rozgrywke z trzema
Punktami Zwyciestwa wiccej, a kazdy gracz z jedng przekuta karta ze swojego finalnego obszaru rozgrywki
z poprzedniej rozgrywki. (Przyklad: Patryk jak na razie zwycigéyt w dwdch rozgrywkach. Trzecig rozgrywke rozpoczyna
z kartq ,Brutalna Taktyka’, kidrq przekut w pierwszej rozgrywce i wybrat na drugq rozgrywke, oraz wybiera kartg ,Nora
Dowodzenia’, ktorg przekut podczas drugiej rozgrywki. Markiz rozpoczyna z 6 Punktami Qwycigstwa.)

Scenariusze

TRZECH GRACZY CZTERECH LUB WIECEJ] GRACZY

Wybierz dowolng konfiguracje dla
X -X-

trzech graczy i dodaj jedng, dwie lub
iop
Y o A B

trzy Frakcje, albo skorzystaj
2 rekomendowanych

konfiguracji.
e
Z UDZIALEM MECHANICZNEGO MARKIZA
Tryb dla jednego gracza Tryb Kooperacji
%) (B8  Podczas rozgrywki

Y ‘ A / &> dla co najmniej
trzech graczy,

. ‘ A & dodaj dowolng
Jedng lub dwie

@ & Frakcje do

o d przedstawionych
I I |I konfiguracji.

Tryb rywalizacji

Qamier @ na ‘ w dowolnej zaproponowanej konfiguracji.




