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Podziemne Ksigstwo

Przez lata Ksigstwo podejrzliwie spoglgdato na mieszkarncow powierzchni. Ogromne bogactwa podziem:
wydawaly si¢ az nadto wystarczajqce, by zaspokoié ich ambicje. Teraz cenne zloza sig wyczerpujq, a Ksigstwo
spoglgda w strong Lesnogrodu, szukajgc sposobnosci do ekspansji. By do niej doszto, trzeba jednak przeznaczyc
na ten cel bogactwa Ksigstwa, a wpierw przekonac do sprawy Ministréw — zapewniajq oni dodatkowe akcje
i mozliwosci zdobycia Punktow. Ksigstwo przekonuje Ministrow poprzez ujawnianie kart odpowiadajgcych
symbolem polanom, na ktorych ma dowolng liczbg komponentéw — reprezentujg one powodzenie w zaktadaniu
placowek granicznych. Aby uzasadnic swojq obecnosc w Lesnogrodzie (i chec jego podboju) oraz zyskac popar-
cie wsrdd lesnych separatystow, Ksigstwo bedzie musiato budowacd Targi i Cytadele.

Ksigstwo werbuje swoich wojownikéw na specjalnej polanie zwanej Nora. Znajduje si¢ ona poza
Mapg i nie ma na niej pdl na budynki, ale sgsiaduje z kazda polana, na ktérej znajduje si¢ zeton
Tunelu. Ze wzgledu na specyficzna konstrukcje tylko wojownicy Ksiestwa moga wejs¢ do Nory.
Niespokojne mysli Ksiecia kraza wokot le§nogrodzkiej kampanii. Gdy dowolna liczba budynkéw
Ksigstwa jest usuwana, Frakcja musi zaplaci¢c Cene Porazki — odrzuci¢ losowa karte i zwrédcié

najwyzszego ranga Przekonanego Ministra na stos Nieprzekonanych Ministréw. A co najgorsze

korona Ministra zostaje na stale usunigta z gry!
Swit
Rozmie$¢ w Norze jednego wojownika, plus po jednym dodatkowym wojowniku za kazdy odkryty

symbol wojownika na torze Cytadel na planszy Frakgji.

Dzienh
Najpierw wykonaj maksymalnie dwie z nastepujacych akcji:
» Budowa: Ujawnij jedna karte, aby rozmiesci¢ Cytadele albo Targ na kontrolowanej przez siebie
polanie o symbolu odpowiadajagcym symbolowi karty.
» Werbunek: Rozmies¢ jednego wojownika w Norze.
» Ruch: Przeprowadz pojedynczy ruch.
» Walka: Zainicjuj walke.

» Podkop: Wydaj jedna karte, aby rozmiesci¢ zeton Tunelu na polanie bez Tunelu, o symbolu odpowiada-
jacym symbolowi karty. Nastepnie przemie$¢ do czterech wojownikéw z Nory na te polane. Jezeli wszyst-

kie trzy Tunele s3 juz na Mapie, przed wykonaniem tej akcji mozesz usuna¢ dowolny Tunel z Mapy.

Po wykonaniu tych akcji mozesz wykona¢ akcje kazdego z Przekonanych Ministrow — jeden raz

Qi w dowolnej kolejnosci.




Najpierw Ksigstwo moZe wykonac do
dwoch akcji. W ramach pierwszej
wydaje lisiq karte, aby zrobic
Podkop do lisiej polany

i przemiescic na niq czterech
wojownikdw z Nory.

W ramach drugiej akcji Ksiestwo

Na koniec Ksigstwo przekonuje
Walczy. Wyrzuca na kosciach ’© gstwo p 4

Kapitana. W tym celu musi
ujawnic¢ dwie karty. Ujawnia
ptasiq i lisig karte, poniewaz

ma co najmniej jeden komponent
na lisiej i na mysiej polanie.
Wieczorem Ksiestwo odrzuci
ptasiq karte, ale lisia i krolicza
wrdcqg mu na rekg.

01 11 usuwa wojownika Markizy,
co daje Ksigstwu kontrole nad tq
lisig polang.

Potem moze wykonac akcje
wszystkich Przekonanych
Ministréw. Poniewaz ma tylko
Sztygara, ujawnia kréliczq karte,
aby budowac Cytadele na tej lisiej polanie.

Teraz mozesz przekona¢ jednego z Nieprzekonanych Ministréw. Aby to zrobi¢, musisz mie¢ na
swojej planszy wymagana korone¢ oraz ujawni¢ odpowiednia liczbe kart zalezna od rangi Ministra
— Ziemianin potrzebuje dwoch kart, Notabl trzech, a Wielmoza czterech. Mozesz jednak ujawnic¢
tylko takie karty, ktére odpowiadaja symbolem polanom, na ktdérych znajduje si¢ co najmniej jeden
twdj komponent. Kazda z takich polan pozwala ci na ujawnienie tylko jednej karty.

Jezeli uda ci si¢ przekonaé wybranego Ministra, wez jego karte ze stosu Nieprzekonanych Mini-
stréw 1 umie$¢ nad swoja plansza Frakcji. Nastepnie wez z planszy korone odpowiadajaca jego
randze i potéz ja na karcie Ministra. (W tym momencie moZesz tez po prostu odfozyc tg korong do pudetka).
Zdobywasz tyle Punktéw Zwyciestwa, ile widnieje na nowo odkrytym polu na planszy.

Wieczor

Odrzué wszystkie ujawnione w tej turze
ptasie karty, a pozostate karty wez z po-
wrotem na reke. Teraz mozesz przekuc
przedmioty, aktywujac Cytadele albo
Targi — oba typy budynkéw dziataja tak
samo. Nastepnie dobierz jedna karte,
plus po jednej karcie za kazda odkryta
premie dobierania. Na koniec odrzué

tyle kart, aby na rece zostalo ci ich piec.




Gdy wielkie mocarstwa Scierajq sig ze sobg o kontrole nad lasem, wysoko w mroku koron drzew rozchodzq sig

szepty i skrzeki. Rozkoszujgc sig chaosem jawnej wojny, Krucza Konspiracja knuje Intrygi. Fej celem jest
zmuszenie Lesnogrodu do uleglosci, co probujg osiggngc przez finansowanie swoich operacji kryminalnych
i terroryzowanie przeciwnikow. Ka kaidym razem, gdy Zeton Intrygi zostanie odwrocony, Kruki zdobywajq tyle
Punktow Qwycigstwa, ile odkrytych zetondw Intryg jest na Mapie. W zwigzku z tym Konspiracja musi strzec

swoich Intryg jak oka w glowie — atak albo zdemaskowanie to najgorsze, co moze si¢ im przytrafic.

Krucza Konspiracja ma osiem zetonéw Intryg, po dwa z kazdego rodzaju. (Pudetko zawiera rowniez drugi
zapasowy zestaw Zetondw — na wypadek zgubienia lub uszkodzenia). Zetony Intryg zapewniaja Konspiracji
Punkty podczas Switu, gdy sa odwracane. Dodatkowo kazdy rodzaj zetonu Intrygi ma inny efekt:

Bomba: Po odwréceniu tego zetonu usun wszystkie komponenty przeciwnikéw
z tej polany, a nastepnie usun te Intryge.

Wnyki: Dopéki ten zeton jest odkryty, przeciwnicy nie moga rozmieszcza¢ swoich
komponentéw na tej polanie ani przemieszcza¢ komponentéw, ktoére juz na niej s3.

gracza, ktory ma co najmniej jeden komponent na tej polanie. Dop6ki ten zeton

e Haracz: Po odwréceniu tego zetonu wez po jednej losowej karcie od kazdego

jest odkryty, dobierz jedna dodatkowga karte podczas Wieczoru.

Najazd: Gdy zeton jest usuwany, rozmie$¢ po jednym wojowniku na kazdej polanie
@ sasiadujacej z polana, z ktérej usuwany jest ten zeton. Ten efekt jest ignorowany,

jezeli Najazd zostanie usuniety przez Zdemaskowanie (z0b. nizej).

Tak jak wszystkie inne zetony réwniez Intrygi moga zosta usunicte przez pozostatych graczy.
Przeciwnicy moga tez sprobowac usuna¢ zakryty zeton Intrygi, wykonujac akcje Zdemaskowania:
w swojej turze, przed Wieczornym dobraniem kart, przeciwnik posiadajacy co najmniej jeden kom-
ponent na polanie z zakrytym zetonem Intrygi moze pokaza¢ graczowi Konspiracji karte z symbolem
odpowiadajacym tej polanie i sprobowa¢ odgadna¢, jakiego rodzaju jest ten zeton. Jezeli przeciwnik
odgadnie, usuwa zeton Intrygi (zdobywajgc Punkt Qwycigstwa) i ignoruje jego efekt. Jezeli nie zgadnie,

zeton pozostaje zakryty na swoim miejscu, a przeciwnik oddaje Konspiracji pokazana wczesniej karte.

Aby chroni¢ swoje Intrygi, Kruki beda musiaty przemieszczaé wojownikéw gleboko na terytorium
wroga. Na szcze¢écie Kruczy wojownicy sa Zwinni, wicc ignoruja kontrole podczas przemieszcza-
‘nia. Dodatkowa ochrona sg tez Ukryte Kruki — jako obronca w walce na polanie z zakrytym zeto-

nem Intrygi Konspiracja zadaje jedno dodatkowe obrazenie. I to nawet jezeli zeton jest bezbronny!



3 — Przyktad Zdobywania ___
Switc Punkcéw

Konspiracja ma jeden odkryty zeton
Intrygi i trzy zakryte. Ich Swit moze

Najpierw mozesz przekué karty, aktywujac zetony Intryg (odkryte o nastziigt)

i/lub zakryte). Najpierw Kruki odwracajq
Zeton Wnykow. Wojownicy
Potem mozesz zrealizowaé Intrygi, odwracajac zetony na |LDymastiisqteraz

w potrzasku, a wojownicy
dowolnych polanach, na ktérych masz co najmniej jednego | innych Frakeji nie mogq by¢
rozmieszczani na tej polanie.
Konspiracja zdobywa dwa
wasz jeden Punkt Zwyciestwa za kazdy odkryty zeton na Mapie | Punkty.

wojownika. Za kazdym razem, gdy odwracasz Intryge, zdoby-

(w tym nowo odkryty). Nastepnie, jezeli jest to Bomba albo Wastebmic btz e

Haracz, rozpatrujesz efekt Intrygi. zeton Bomby. Usuwa to obu
wojownikéw Markizy,

5 3 " A a Konspiracja zdobywa trz
Raz na tur¢ mozesz tez wyda¢ dowolna karte, aby rozmiesci¢ Punk,f 1 i

po jednym wojowniku na kazdej polanie o odpowiadajacym jej i i o oA
symbolu. W przypadku ptasich kart wybierasz jeden z trzech | szeciego zakrytego setonu
Intrygi, ale nie majq
wojownika na tej polanie,
wigc nie mogq lego 2robic.

symboli polan.

Dzierd

Podczas dnia mozesz wykona¢ maksymalnie trzy z nastepujacych akgji:

» Intryga: Usun jednego Kruczego wojownika z polany — plus jed-
nego wojownika za kazdy zeton, ktéry rozmiescites w tej turze
— aby rozmiesci¢ na niej zakryty zeton Intrygi. Na jednej pola-
nie moze znajdowac si¢ jednoczesnie tylko jeden zeton Intrygi.
Wszyscy wojownicy, ktérych usuwasz, aby rozmiesci¢ zeton, musza
zosta¢ usunieci z tej samej polany, na ktérej chcesz go rozmiescic.

» Podmianka: Zamien miejscami dwa zetony Intryg na Mapie.
Obydwa zetony musza by¢ albo zakryte, albo odkryte.

» Ruch: Przeprowadz pojedynczy ruch.
» Walka: Zainicjuj walke.
Wieczor
Najpierw mozesz wykona¢ jedng dodatkowa akcje Dnia, jezeli zrezygnujesz
z dobrania kart tego Wieczoru.

Nastepnie (o ile nie zdecydowate$ si¢c wykonac tej dodatkowej akeji) dobierz jedna karte, plus po
jednej karcie za kazdy odkryty zeton Haraczu na Mapie. Na koniec odrzu¢ tyle kart, aby na rece
zostato ci ich piec.



(Dapa Jeziora
Przygotowanie Rozarywki

Przed rozpoczeciem rozgrywki
wezcie 12 znacznikéw symboli,
zakryjcie je i pomieszajcie. Roz-
miesccie po jednym znaczniku
przy kazdej polanie na Mapie,
a nastepnie je odkryjcie.

Umiesécie Prom na prawej dolne;j
naroznej polanie.

Ilustracja po prawej pokazuje przy-
ktadowe przygotowanie Mapy.

Prom

Raz na ture gracz wykonujacy ruch
z przybrzeznej polany z Promem
moze przemiesci¢ si¢ na inng po- B, 0

lang Stykaj aca SIQ VA jeziorem. Prom n----nmnnnnﬂuﬂ g

zostaje na polanie docelowej. Po

wykonaniu takiego ruchu gracz
dobiera jednag karte.

Sasiadowanie Jeziora i Laséw
Jezioro nie jest lasem. Jest ono traktowane tak jak rzeki — taczy kazda przybrzezna polane z pozo-
statymi przybrzeznymi polanami. W przeciwienistwie do pozostatych Map na tej kazdy las stykajacy

sie z jeziorem sasiaduje z dwoma najblizszymi lasami, ktére réwniez stykaja si¢ z jeziorem. Oddziela
je jedna polana, a nie §ciezka.




(Dapa Gor

Poniewat te obszary otoczone sq Sciezkami, sq one traktowane jak lasy

Paygowwanle RozgrYWkl niezaleinie od tego, czy w danym miejscu Mapy widniejg drzewa!

Przed rozpoczeciem rozgrywki wezcie
12 znacznikéw symboli, zakryjcie je
i pomieszajcie. Rozmiesécie po jed-
nym znaczniku przy kazdej polanie na

Mapie, a nastepnie je odkryjcie.

Zakryjcie wskazane na ilustracji $ciezki

znacznikami Zamknietych Sciezek.

Umiesécie Wieze na centralnej polanie,
tak jak pokazano obok.

Ilustracja po prawej pokazuje przykla-
dowe przygotowanie Mapy.

ZAMKNIETA $CIEZKA to $ciezka, na kto- =P 4 ' ity L &
II-II-. M _ﬂﬂﬂ,ﬂnﬂﬂﬂﬂﬂ!ﬂﬂ_q-ﬂﬂ

rej znajduje si¢ znacznik Zamknictej

Sciezki. Polany polaczone zamknigt $ciezka nie sasiaduja ze soba. Zamkniete $ciezki otaczaja lasy
i dziela je w taki sam sposob jak zwykte Sciezki.

Raz na ture, podczas swojego Dnia, gracze moga wyda¢ karte, aby usuna¢ znacznik Zamknietej

Sciezki, odlozyé go do pudetka i otrzymaé 1 Punkt Zwyciestwa. Aby to zrobié, przynajmniej jeden

komponent gracza musi znajdowac si¢ na ktdrej$ z polan potaczonych zamknieta $ciezka.

Przetecz

Polana, na ktérej znajduje si¢ Wieza, nazywana jest PRzeErECZA. Jezeli pod koniec swojego Wieczoru
gracz kontroluje Przetecz, otrzymuje 1 Punkt Zwyciestwa. (Aby zaznaczyc, kto kontroluje Przetecz, mozecie
umiescic jednego wojownika tej Frakcji na szczycie Wiezy).



Sugerowane Kombinacje Frakgji
TRZECH GRACZY DwocH GRACzy

Mato Wam?

Sq setki najrozniejszych
grywalnych konfiguracji Frakcji.
Wigcej informacji o tym, jak je
dobrac, znajdziecie w Ksigdze Praw
(rozdziat Root od Podszewki, czes¢ A).

PIECIU GRACZY
4 ¥ & g

SZESCIU GRACZY
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