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W tym wyzwaniu solo przyjdzie ci sie zmierzy¢ z Neutralnym klanem.
Wszyscy Neutralni Bohaterowie beda twoimi przeciwnikami. Odtéz ich karty na bok -
nie mozesz werbowac ich do swojej armii.

Przygotowanie gry

Przygotuj gre jak w przypadku rozgrywki dla 2 Elvalandéw, z wyjatkiem klejnotéw.

Przydziel Neutralnemu klanowi klejnoty o wartosciach 1, 2 oraz 3, a sam nie bierz Zadnego.
Tym samym wszelkie remisy s3a rozstrzygane na korzy5¢ Neutralnego klanu (nikt nie méwit ze
bedzie uczciwie...)!

Wybierz poziom trudnosci

0dt6z braci DWER¢ na bok. Zostang wezwani, kiedy Neutralny klan
utworzy szereg ztozony z jednej rangi kazdej z profesji.

Sposréd pozostatych kart Bohateréw wybierz przeciwnikéw,
z ktérymi sie zmierzysz, w liczbie zaleznej od poziomu trudnosci:

- Bardzo tatwy 1 karta Neutralnego Bohatera.

- tatwy 2 karty Neutralnych Bohaterow.

- Normalny 3 karty Neutralnych Bohateréw.

- Trudny 4 karty Neutralnych Bohateréw.

- Bardzo Trudny 5 karty Neutralnych Bohateréw.
- Walka o tron 6 kart Neutralnych Bohateréw.

Przebieg rundy

1+ PRZYBYKIE KRASNOLUDOW

Umiesé w kazdej karczmie po 3 odkryte karty.

2+ LKYTACJIA

UmieS¢ swoje monety odkryte na kazdym polu karczmy oraz w sakiewce.
Nastepnie pomieszaj monety Neutralnego klanu i losowo umies¢ je zakryte
na jego planszy Mapy Krélestwa.

3 - ODKRYCIE OFERT

Odkryj pierwsza monete Neutralnego klanu (Karczma pod Rozbawionym Goblinem)
i ustal kolejnos¢ wybierania kart (remisy wygrywa Neutralny klan).




4 - TURA AKTYWNESGO KLANU

Zgodnie z kolejnosciag okreSlona przez wartos¢ zaoferowanych monet, zrekrutuj i/lub rozpatrz
wybrane karty. Wybierajac karty Neutralny klan postepuje wedtug nastepujacego schematu:

A Wybiera karte pozwalajgca mu utworzyé petny szereg i zwerbowac jednego z braci PHER¢
(jedyne karty Bohateréw dostepne dla Neutralnego klanu).

B. Wybiera karte profesji wystepujacej w jego armii w najmniejsze;j liczbie.

{_Wybiera karte z najwyzsza liczba Punktéw O0dwagi, jezeli dostepnych jest kilka
kart tej samej profesji.

D. Jezeli kilka kart spetnia powyzsze warunki, uzywa klejnotéw, by losowo wybraé karte
sposrdd tych spetniajacych warunki (pierwsza, druga lub trzecia, zgodnie z kolejnoscia
utozenia kart w karczmie).

E Nie wybiera karty Krélewskich Daréw, chyba Ze zostanie wskazana przez klejnot.

f. Podczas wymiany lub przekuwania monet, zawsze podnosi warto$¢ monety o najnizszej
nadrukowanej wartosci.

¢.Jezeli w jego sakiewce znajduje sie moneta o wartosci 0O, Neutralny klan podnosi wartosé
drugiej monety w sakiewce, wymieniajac ja na monete o wyzszej wartoSci dostepna

w Krélewskim Skarbcu. Ktos mdégtby powiedzieé, Zze to oszustwo, ale c6z...

Neutralny klan juZz taki jest, Smieja sie z zasad!

5 - PONOWNE ROZPATRZENIE KROKOW 3 1 4

Rozpatrz wedtug powyzszego schematu kolejne tawerny oraz monety znajdujace sie
w sakiewkach. Nastepnie rozpocznij kolejng runde, powtarzajac wszystkie kroki do wyczerpania
talii Etapu 1.

6+ KONIECETAPU 1

Przeprowadz przeglad wojsk by okresli¢ kto otrzyma odznake za wiekszos¢ kart danej profesiji.

W tym momencie mozesz zdoby¢ unikatowy klejnot o wartosci 6, dzieki czemu w Koricu bedziesz
mogt rozstrzygac remisy na swoja korzysc! Tej zasady nie kwestionuje nawet Neutralny klan!
Dodatkowo, jesli tylko go zdobedziesz, zachowasz unikatowy klejnot juz do korica gry!

7 - KONIECETAPU 2

Poréwnaj Ostateczny Poziom Odwagi twojej armii z armig Neutralnego klanu, by ustali¢ kto
obejmie tron!

m Karty

Neutralnych Bohateréw

SKAA NIEPOIETA

YLUD NIEPRZEWIDYWALNA

Dodaje 17 punktéw do Ostatecznego Poziomu Odwagi. Zostaje umieszczona na koricu Etapu 1, przed przegladem

ASTRID ZAMOZNA

wojsk, zgodnie ze schematem opisanym w kroku 4 przebiegu
rundy. Do kofica gry pozostaje na swojej pozycji.

Dodaje wartoS¢ najcenniejszej monety do Ostatecznego

Poziomu Odwagi.

THRUD HOWCA GHOW

Zdecydowanie najtrudniejszy przeciwnik, poniewaz

QR”) PRZEDﬂ EBK)RQA ciggle bedzie obecna w armii starajac sie doprowadzic
Na poczatku rozgrywki zastepuje monete o wartosci 2 moneta do werbunku braci PWERS. Przy podiliczaniu punktow
o wartoéci 9 i dodaje 7 punktéw do Ostatecznego Poziomu Odwagi. na koniec gry wraca do strefy dowodzenia i dodaje

ULINE WIESZCZKA

13 punktéw do Ostatecznego Poziomu Odwagi.

Dodaje 9 punktéw do Ostatecznego Poziomu Odwagi.
tamanie zasad ma swoja cene!

CZY $PROSTASZ WYZWANIL | OBEJMIESZ KROLEWSKI TRON?

Wyzwanie solo autorstwa Martina Montreuil z kanatu La Société des Jeux,
Sledz na Youtube!



