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U zarania dziejow Aughmoore zasilana byta
pierwotng energig zamieszkujgcych jg ras.
W podziece dostarczata im niezliczonych dobr,
ktorych ilos¢ przez pewien czas zaspokajata
nawet potrzeby krwiozZerczych orkéw. W slad za
dobrobytem szedt spokdj ducha, ktory ostabit nie-
gdys silny instynkt walki o przetrwanie. Gdy ten
ostatni catkiem zanikngl, Aughmoore zaczeta by¢
coraz mniej szczodra.

Wreszcie po wielu wiekach zywienia swych
krngbrnych dzieci, kraina wyjatowiata. Na nie-
gdys zyznych polach uprawnych prézno byto
szukac plonéw, zyty rudy staly si¢ odporne na
ciosy kilofow, a esencja magii i pierwiastek zZycia
zdaty si¢ wycofywaé w mroczne trzewia ziemi.
Ciemnosc¢ i choroba zaczely toczyé Aughmoore.

Napiecie siegato zenitu i rasy zaczely odwra-
cac sig od siebie. Niedostatek nadwyrezyt
kruche porozumienia handlowe, rynki staly sig
siedliskiem podrzednych ztodziejaszkow, ztoza
zasobow eksploatowano do cna, a terytorialne
niesnaski przybraty na sile.

W tym wlasnie czasie Laelithar, ludzki paladyn,
jako pierwszy przestat ufac innym rasom i otwarcie
sie od nich odwrdcil, pragngc zapewnic bezpieczen-
stwo i schronienie swoim ziomkom. Pod mdlym
swiattem kinkietow Wielkiej Hali oglosit nastanie
Wielkiej Izolacji, nie wiedzgc, ze w tej samej chwili
jego dawni sojusznicy wprowadzali w czyn uknutg
przeciw niemu intryge.
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Witaj w Aughmoore...

Z krokwi opadtly patykowate cienie... Przez thum
zgromadzony w Hali i wprost ku oszalatemu
liderowi mkneli zabdjcy, wycinajgc sobie droge
zimng, skgpang w ksiegzycowym blasku stalg. To
elfowie, ktérzy mieli juz dos¢ ludzkiej arogancji...
i, jak sig okazato, rowniez arogancji innych ras.

Temu wydarzeniu towarzyszyty liczne pomniej-
sze spiski, ktore przetoczyly sig przez Aughmoore.
I tak wraz z kolejnymi zdradami stato sie jasne,
ze kazda z ras od jakiegos czasu przygotowywata
swoj plan na zyskanie niezaleznosci. Swiat sam
sprowadzit na siebie wojne.

Orkowie, szkolgcy w tajemnicy swych zbrojnych,
w jednej chwili odcieli dostawy broni, pozosta-
wiajgc legendarng stal wylgcznie dla siebie. Ich
armie ruszyly w cztery strony swiata z prostym
rozkazem: odebrac wszystkim dostep do wytwo-
réw swej niedosciglej metalurgii... i zaszlachtowaé
dawnych sojusznikéw.

Elfowie zawigzali tajne sojusze w zinfiltrowanych
wczesniej miastach, wymieniajgc butelki przed-
niego wina i tajemne artefakty na informacje
o swoich kolejnych celach.

Ludzie zgromadzili tlumy i zanoszgc publiczne
modty, wzywali ziemig do obdarzenia dzielnych
niewiast i mezéw tym, co niezbedne. Postanowili
przeciwstawic si¢ swym wrogom nie podstepem,
lecz zelazng silg i czystg pychg.

Krasnoludy natomiast, poszukujgc tajemnej
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wiedzy wsrod pradawnych gor i wydobywajgc
cenng rude, w pospiechu wznosity kamienne
twierdze, by wygnac wszystkich, ktérzy nie sg
niebiariskiej krwi.

W miarg jak rasy odwracaly sig od siebie, w ich
sercach niczym chwast rozwijata sie trwoga.
Nienawis¢, wasnie i nieokietznana pierwotna
energia na nowo zasility Aughmoore. Nape-
dzana ich furig znow zaczeta dostarczac swym
mieszkanicom rozmaite dobra. I cho¢ plaga nie-
urodzaju odeszta w niepamiecé to w site urosty
2qgdza wladzy i chec zemsty.

Dzis terror i zniszczenie sq na porzgdku dzien-
nym. Ledwie uchwytne iskry tlgcej sie magii
przeksztalcity sie w gradobicia komet i roz-
dzierajgce trzesienia ziemi, drobne potyczki
przeistoczyly sie w prawdziwe rzezie, a handel
zastgpito matactwo i zdzierstwo. Armie wszelkich
ras i wyznan maszerujg, plynq i latajg, przemie-
rzajgc strzaskang powierzchnig Swiata. Zajrzg
pod kazdy kamien, zgltadzg kazdego wroga, nie
przepuszczg zZadnej okazji na zagrabienie dobr
i nie pozostawig nawet splachetka wolnej ziemi.

O przysztosci Aughmoore zadecydujg nadcho-

dzgce wydarzenia. Pytanie tylko brzmi: kto
stanie sig przesztoscig?
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Heroes of Land, Air and Sea to gra planszowa z gatunku 4X, opowiadajaca wspaniale dzieje konfliktow
w Aughmoore: bitew orkéw z ludzmi, krasnoludéw z elfami, star¢ pomiedzy krélestwami, a takze
histori¢ bohaterskich jednostek, ktére moga odmieni¢ losy wojny.

Kazdy gracz kieruje 1 z 4 frakcjiibedzie rywalizowal z pozostatymi o nowe tereny, majac na poczatku
do dyspozycji jedynie pojedynczego wojownika i 2 chlopéw. Bedzie musial eksplorowa¢ okoliczne
regiony, zwieksza¢ sile roboczg i umacnia¢ armie, a takze rozbudowywac swoja stolice. Wszystko
to w ramach wybierania jak najkorzystniejszych akcji, prowadzenia wojen i zarzadzania zasobami.

Gracz bedzie osiggat kamienie milowe wznoszac budynki, rekrutujac i walczac, dzigki czemu zyska
nowe mozliwosci i zdobedzie punkty zwycigstwa. Spelniajac 1 z 4 ,,EKS-celow” zainicjuje koniec
rozgrywki. EKS-cele to: EKSploracja, EKSpansja, EKSploatacja i EKSterminacja.

Niezbedne bedzie zachowanie roéwnowagi w eksploracji, rozwijaniu krdlestwa, eksploatowaniu
terytoriow i walce. Po spelnieniu warunkéw jednego z EKS-celéow gra dobiega konca, gracze
zliczajg zdobyte punkty zwyciestwa i wylaniaja zwyciezce, ktdrego frakcja staje si¢ najpotezniejsza
w Aughmoore!
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Elementy gry

Elementy frakgji:
4 plansze stolicy frakeji (po I na frakcje)

80 figurek (po 20 na frakcje)
12 kart bohateréw (po 3 na frakcje)

32 konstrukcje
(wymagajg jednorazowego ztozenia):

* 12 elementdw stolic
(po 3 naktadane na siebie poziomy na frakcje)

* 12 wiez (po 3 na frakcje)
* 4 statki morskie (po I na frakcje)

* 4 statki powietrzne z 4 plastikowymi
podstawkami (po I na frakcje)

12 znacznikow frakeji (po 3 na frakcje)

Pozostale elementy:

1 dwustronna plansza (mapa)

28 kart taktyk (po 7 kart dla kazdego gracza)
60 kart czarow

8 kart wroga solo

94 zetony eksploracji (70 lgdu, 24 morza)

15 znacznikéw zasobow
(5 rudy, 5 many i 5 Zywnosci)

1 znacznik pierwszego gracza
1 arkusz pomocy

arkusz sktadania konstrukeji

Montaz konstrukcji

jak to zrobi¢ znajdziesz na

jednorazowo ztozy¢ i wiecej nie

Przed pierwsza rozgrywka ostroznie wypchnij ele-
menty wszystkich konstrukeji i z16z je. Informacje

osobnym arkuszu skladania
konstrukcji. Konstrukcje nalezy

rozkladaé.



Pozostale elementy:
* Z
7 Opis elementow
: Elementy frakcji: Frakcja sklada sie z planszy stolicy, puli jednostek, kart bohateréw,
kilku rodzajéw konstrukgji oraz znacznikow:

Karty taktyk: Kazdy gracz posiada na rece 7 kart taktyk
(opisanych ,x z 77), uzywanych podczas bitew.

Karty czarow: Otrzymywane w kazdej rundzie, a takze
dodatkowo podczas rozpatrywania akcji odkrycia/
zapisania (patrz Odkrycie lub zapisanie czaru na str. 8).
Czary mozna rzucac (patrz Rzucenie czaru na str. 10).

Plansza stolicy: Umieszczana przed kazdym graczem. Zawiera
informacje na temat rozgrywki, pasek akcji i obszar do $ledzenia
iloéci posiadanych zasobow.

Jednostki: 20 figurek dla kazdej frakcji, przechowywanych w puli.
Pula skfada sie¢ z 3 bohateréw, 5 wojownikéw i 12 chlopéw.

Karty akgji solo: Uzywane w trybie solo do okreslania
akeji wroga solo (patrz Tryb solo na str. 14).

Karty bohateréw: Kazdy bohater posiada odpowiadajaca mu karte

bohatera, na ktérej opisano jego specjalne zdolnosci. Znaczniki zasobéw: Uzywane do oznaczania iloéci rudy,
‘ many i zywno$ci na torze zasobow frakcji kazdego gracza.

- Akcja:  Punkty: Znaczniki frakcji w 2 rodzajach: 1 znacznik punktacji (kwadratowy)
B y = do oznaczania punktow zwycigstwa i 2 znaczniki akcji (w ksztalcie
) - 1 : 2
, y) do oznaczania akcji wybranej podczas wyboru akcji.

1 Konstrukgje:

Zetony eksploracji: Umieszcza si¢ je zakryte na mapie
na kazdym regionie lgdowym i morskim (za wyjgtkiem
regionow stolic). Po tym, jak jednostka po raz pierwszy
zakonczy ruch w regionie z takim zetonem, nalezy go
odkry¢ i rozpatrze¢. Sa dwa rodzaje zetonéw eksploracji:
lgdu (brgzowe) i morza (niebieskie).

.. Poziomy stolicy: 3 nakladane na siebie konstrukeje,

I e G f . ] Lo ey ) . cc
ol ﬁ X "‘ﬁ?g reprezentujace poziom i umiejscowienie stolicy danej frakeji.

| !I Stolica jest budowlg. : HE R OI_ES : Znacznik pierwszego gracza: Przekazywany pierwszemu
» -r|1 Wieze: 3 konstrukgje, ktore dana frakcja moze zbudowac w regionie LAND AIIR SEA graczowi na poczatku kazdej rundy. Dany gracz jako
- B8 U Ll lgdowym. Wieze sa budowlami, a NTE jednostkami. pierwszy wykona w niej swojg akcje, a na jej koncu
' L Tt przekaze go kolejnemu graczowi, zgodnie z ruchem
Morski: Statek morski: Ruchoma konstrukgja, ktéra moze przenosi¢ Y Przéd ’
5 : : ‘ ‘ oo o — wskazowek zegara.
jednostki przez regiony morskie. Statek morski jest jednostka. = o=
=
' Statek powietrzny: Ruchoma konstrukcja, ktéra moze przenosi¢ 2- Arkusz pomocy: Zawiera podsumowanie zasad gry oraz
jednostki nad regionami lgdowymi lub morskimi. Statek ° opis efektow zetonéw eksploracji.
Powietrzny: : ol .

powietrzny jest jednostka.

Plansza (mapa): Nalezy umiesci¢ ja na $rodku obszaru gry. Wybierz strone odpowiadajacg liczbie graczy (rozgrywka dla wigcej niz 4 graczy wymaga posiadania rozszerzenia).
Na planszy znajduja sie nastepujace informacje:

Liczba graczy: okresla liczbe graczy, ktéra rgjﬁi‘:ﬁy Iéz%;z:t Siatka Istz)glég;t
m;)<ze gra¢ na <'1anf:] stronie PI?HSZY- \ o AR “_._H S P “:_J'.‘_! T _'E;;Im i@ .. .
o Kontynenty: kazdy sklada sie z 10 = L A S
sasiadujacych regionéw lgdowych. ' ' ; /
o Regiony morskie: facznie 13 regionéw
morskich. Region
o Brzegi: regiony lgdowe, ktore granicza lesny
z morskimi, umozliwiajgce cumowanie
statkom morskim. Pole
o Szlaki: wyznaczaja granice pomiedzy regionami robotnika
morskimi itacza kontynenty, dzieki czemu jed- Reg
nostki l[adowe moga sie miedzy nimi poruszac. pustynny
o Siatki: cyfry/litery wyznaczajace dalszy i
przebieg szlaku. bagﬁmny
Tor punktéw: Stuzy do oznaczania biezacej
liczby punktow zwyciestwa kazdej frakcji,
Region

a takze do podliczenia koncowego wyniku. bk

otrzyma gracz rozpatrujacy akcje podatkéw . ety .
(patrz Podatki dla zyskam'a zasobéw na str. 8). O » b Uwaga: W regionach innych niz region stolicy moze znajdowac
sie maksymalnie 5 jednostek jednej frakcji. W regionie stolicy
moze znajdowac sie dowolna liczba jednostek.

Tor podatkéw: Wskazuje ilo§¢ zasobdéw, ktére Y ) + ' 3 v : 3 A P Soifk
\ y : = #




4. Wez z pudetka 3 niewykorzystywane znaczniki zasobow (1 rude, 1 mane, 1 zywno$¢)
i Pt‘zygotowamegry Ve eIk ptew Koty une e e, e LTS

i rozmie$¢ je losowo na polach toru podatkow (jeden na polu ,,4”, jeden na polu ,,3” i
jeden na polu ,,2”). W ten sposob okreslites poczatkowe wartosci na torze podatkéw.

Umies¢ plansze mapy na $rodku stotu. W rozgrywce dla 1-4 graczy uzyj strony

z oznaczeniem ,,1-4” w lewym gérnym rogu. Druga strona planszy z oznaczeniem 5. Daj znacznik pierwszego gracza najmlodszemu graczowi lub wybierzcie pierwszego
| »5-6" wymaga posiadania rozszerzenia. gracza w dowolny sposéb.
| 2. Kazdy gracz wybiera frakcje i pobiera jej elementy frakcji: 6. Kazdy gracz wybiera, na ktérym kontynencie umieéci swoja stolice. Poczawszy od

gracza po prawej od tego ze znacznikiem pierwszego gracza i dalej przeciwnie do

At R anszeBoliny ruchu wskazowek zegara, kazdy gracz umieszcza konstrukcje poziomu 1 stolicy

.; B. Pobierz swoje 20 jednostek i 8 konstrukgji (3 poziomy stolicy, 3 wieze i 2 statki): w regionie stolicy wybranego kontynentu, ktory musi sasiadowac z kontynentem

' i. Umieé¢ jednostki i statki obok planszy stolicy. To twoja ,pula” innego gracza (wyjqgtkiem jest pierwszy gracz, ktory moze wybrac dowolny kontynent).

i ii. Umies¢ wieze i poziomy stolicy po lewej stronie planszy stolicy. Uwaga: Na kazdym kontynencie znajduje si¢ tylko 1 region stolicy, a wigc kazdy

!I, iii. Umie$¢ pobranych ze swojej puli 2 chtopéw i 1 wojownika na dziedziricu, gracz rozpocznie gre na innym kontynencie.

ﬂl ktory znajduje si¢ w gornej czesci planszy stolicy. 7. Pomieszaj zakryte Zetony eksploracji. Nastepnie umies¢ zetony eksploracji zakryte
. i C. Umies¢ 3 karty bohater6w po prawej stronie planszy stolicy. Pozostaw nieco w regionach na planszy mapy w nastgpujacy sposob:

11 wolnego miejsca na karty czaréw obok 3 pél przeznaczonych na zapisane czary A. W regionach lgdowych umies¢ po 1 (brazowym) Zetonie eksploracji ladu.
r ' (patrz Zapisanie czaru nastr. 8). Wyjatek: W regionach stolic zawierajacych stolice nie umieszczaj zadnych takich
b= D. Umies¢ swoje 2 znaczniki akcji na dziedzincu (gorna cze$¢ planszy stolicy). zetonow, a w regionach bagiennych umies¢ po 2 takie zetony.
1'; E. Umie$¢ 3 znaczniki zasobéw (rudy, many i zywnosci - po 1 kazdego rodzaju) B. W regionach morskich umies$¢ po 1 (niebieskim) Zetonie eksploracji morza.
o] na polu ,,2” toru zasobéw (oznaczono je symbolami zasobow). Wyjatek: W srodkowym regionie morskim z o$miornicg (a w przypadku
| rozgrywki dla 5-6 graczy rowniez w regionie morskim z wezem morskim) umies$¢
-; E. Pobierz zestaw 7 kart taktyk (opisanych ,,x z 77). 2 takie zetony.

G. Umie$¢ swoj znacznik punktacji obok planszy mapy, przy (ale nie na) polu ,,1”

C. Niewykorzystane zetony eksploracji odt6z do pudetka bez podgladania.
toru punktacji, aby oznaczy¢, ze rozpoczynasz z zerowa liczba punktow.

Uwaga: W rozgrywce dla 1-2 graczy, jeden z kontynentow, ktéry wskazg gracze, nie
bedzie dla nich dostepny. Na takim kontynencie nie umieszczaj zetonow eksploracji
lgdu. Zetony eksploracji morza nalezy jednak umiesci¢ na wszystkich wymaganych
polach, niezaleznie od liczby graczy.

3. Potasuj karty czaréw, utworz z nich zakryta talie i umies¢ ja obok gornej czesci
planszy mapy. Pozostaw obok nieco miejsca na stos zakrytych kart odrzuconych.
Nastepnie rozdaj po 1 karcie czaru kazdemu graczowi. Gracze biora dang karte

na reke (nazywang dalej bibliotekg czaréw). Nie nalezy ujawnia¢ swoich czaréw
innym graczom. W rozgrywce dla 1-2 graczy, uzyjcie 3 kontynentow. W rozgrywce dla 3-4

graczy, uzyjcie wszystkich 4 kontynentow. W rozgrywce dla 5-6 graczy (wymaga
rozszerzenia), uzyjcie wszystkich 6 kontynentow.

Z * . -
Omowienie planszy stolicy
Kazda plansza stolicy reprezentuje stolice danej frakcji. Ma ona dwie strony:

jedna uzywang przez graczy i druga dla wroga solo. Ponizej przedstawiono strone
uzywana przez graczy. Znajduja si¢ na niej nastepujace informacje:

W gornej czesci planszy stolicy znajduje sie dziedziniec oraz pasek akcji z 9 polami akcji,
podzielonymi na 2 rodzaje: akcje stolicy oraz akcje dowodzenia. Sa to akcje, ktore gracz
moze wykonywac¢, uzywajac chlopow (z dziedzirica) oraz swoich znacznikéw akcji.

™

Tor zasobow: “JJ
Znaczniki zasobow na torze
zasobow informuja o ilosci
poszczegdlnych zasobéw, jakie
posiada gracz. Maksymalna
ilos¢ kazdego zasobu, ktérg
mozesz posiadac to 10.

Wieze: Informacje o koszcie budowy

i dzialaniu wiez. \

Poziomy stolicy: Okreslaja biezacy poziom stolicy
gﬁ{" F.[f / danej frakcji (na poczgtku gry kazda stolica jest na

poziomie 1). Znajduja sie tu réwniez informacje

o kosztach budowy wyzszych poziomoéw.

Zapisane czary:

@— Pola na karty czaréw, ktore
zostang ,,trwale zapisane”
podczas rozpatrywania akcji
odkrycia/zapisania i ktére
bedzie mozna rzucac bez
konieczno$ci ich odrzucenia.

Budynki i zdolno$ci: Lista budynkéw frakcyjnych,
ktore mozna zbudowa¢. Budynki zapewniaja
unikatowe zdolnosci, a wraz ze zwiekszeniem poziomu
stolicy rosnie réwniez liczba dostepnych zdolnosci.

‘ Jednostki i statki: Lista frakcyjnych jednostek
mﬁ i statkdw, ktore mozna rekrutowac (statki réwniez

sg jednostkami).

Uwaga: Dziedziniec jest czescig regionu stolicy. Jednostki
na dziedziticu sq jednoczesnie w regionie stolicy i odwrotnie.




Obszar qry

(Przygotowanie gry dla 1-4 graczy)
Talia kart czaréow

Po 1 Zetonie eksploracji lgdu w kazdym Po 1 zZetonie eksploracji morza
regionie lgdowym, za wyjgtkiem regionéw  w kazdym regionie morskim,
stolic ze stolicami (0) i bagiennych (2) za wyjgtkiem srodkowego (2)
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2 chtopow, 1 wojownik i 2 znaczniki akcji Znacznik
na dziedziricu pierwszego gracza
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Jednostki,
wieze i poziomy
stolicy w puli
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Karta czaru
w bibliotece =
czarow

3 karty bohaterow
3 znaczniki

Bohaterowie i statki w puli zasobow s
polu ,,2




Cel qry

W kazdej rundzie gracze beda eksplorowa¢, rozbudowywac swoje stolice, rzucaé czary
i toczy¢ bitwy. Wszystko po to, by zdobywacé punkty zwyciestwa (.). Po tym, jak
zostanie zrealizowany 1 dowolny z 4 ,,EKS-celéow”, nalezy dokonczy¢ biezaca runde

w zwykly sposéb, po czym rozegrac jeszcze jedna pelna, finalowa runde gry (patrz
Koniec gry na str. 13). ,,EKS-cele” s3 nastepujace:

*  EKSploracja — wszystkie zetony eksploracji ladu w grze zostaly odkryte.
*  EKSpansja — wszyscy wojownicy i chlopi danego gracza znajduja sie w grze.
*  EKSploatacja — wszystkie 3 wieze danego gracza znajduja sie w grze.

*  EKSterminacja — gracz zniszczyl stolice innego gracza.

Po zainicjowaniu konca rozgrywki nie mozna go juz cofna¢, nawet jezeli przestang
by¢ spetniane warunki, ktére go wywotaty. Po rozegraniu finalowej rundy gra

dobiega konca. Gracze sumuja swoje punkty zwycigstwa uzyskane z budynkow, wiez,
wybranych jednostek, zapisanych czaréw, kontrolowanych regiondw i innych premii
(patrz str. 13). Frakcja z najwieksza liczba punktow zwyciestwa zostaje najpotezniejsza
frakcja Aughmoore, a kierujacy nig gracz wygrywa gre.

Przebieg rundy

Kazda runda sklada si¢ z 3 faz, rozgrywanych
w ponizszej kolejnosci:

1. Akgje: rozpoczynajac od gracza posiadajgcego
znacznik pierwszego gracza i po kolei zgodnie
z ruchem wskazowek zegara, kazdy gracz wybiera
i rozpatruje po 1 akcji. Robi to, umieszczajac Rekrutagja. | Budowa
jeden ze swoich znacznikéw akeji na wolnym polu | e H
akgji, znajdujacym sie w gornej czedci planszy SIS mﬁ&.cg ;ﬁghﬁl
jego stolicy. Gdy wybierze dane pole, ten gracz
nie moze wybra¢ go ponownie przez reszte rundy,

chyba ze pozwoli mu na to jaka$ zdolno$¢ lub czar.
Gracze dwukrotnie dokonajg wyboru, zatem kazdy
wykorzysta oba swoje znaczniki akgji.

2. Zbiory: po tym, jak wszyscy gracze zakoncza
faze akcji, jednoczesnie zbierajg zasoby zgodnie
z regionami, ktére kontrolujg (patrz Faza 2 - Zbiory
na str. 13), a takze dobieraja po 1 karcie czaru
do swojej biblioteki czaréw. Gracz moze posiadaé
w swojej bibliotece maksymalnie 1 czar na kazdy

poziom swojej stolicy.

3. Koniec rundy: po fazie zbiorow wszyscy gracze
biora swoje znaczniki akeji i chtopow z paska akeji
i umieszczajg je z powrotem na swoim dziedzincu.
Obracaja réwniez o 90° kazdy zapisany czar, ktory
nie jest przygotowany. Znacznik pierwszego gracza
przechodzi zgodnie z ruchem wskazéwek zegara do
kolejnego gracza i rozpoczyna si¢ nowa runda (patrz
Faza 3 - Koniec rundy na str. 13).

Faza1 — Akcje
W swojej turze umieszczasz znacznik akcji na 1 wolnym polu akgji na swoim pasku
akcji. Akcje dzielg sie na dwa rodzaje:

« Akgje stolicy: akcje, ktére pozostali gracze Odlaycie! | pogan
, p . . . 2 y - zZapisanie -
moga ,,powtorzy¢” z uzyciem swoich chtopow &

(patrz Powtorzenie akcji stolicy na str. 8).

Rekrutacja

o Akcje dowodzenia: akcje, przy ktérych
aktywny gracz moze wykonac ,,mobilizacje”,
dzigki czemu natychmiast wybiera
i rozpatruje druga akcje dowodzenia (patrz
Mobilizacja akcji dowodzenia na str. 10).

Po lewej stronie paska akcji znajduja si¢
nastepujace 4 pola akgji:

Akcje stolicy
Rekrutacja jednostek

Wydaj zasoby, aby zrekrutowac 1 jednostke.
Koszt rekrutacji widnieje na fladze, obok
wizerunku kazdej jednostki w dolnej czesci
planszy stolicy.

Rekrutacja

Przyktadowo, koszt rekrutacji wojownika to
2 Zywnosci.

Po optaceniu kosztu umie$¢ dang jednostke na dziedzincu.
Korzystajac z tej akcji mozesz naraz zrekrutowac tylko 1
jednostke. Wyjgtek stanowig chlopi: wydajgc 3 Zywnosci mozesz
zrekrutowac 2 chtopéw. Na koncu gry kazdy wojownik w grze |
jest warty o

Rekrutowanie bohaterdow i statkow

Mozesz rekrutowac bohaterdéw i statki tylko wtedy, gdy zbudujesz w stolicy odpowiednie
budynki (patrz Budowa na kolejnej stronie).

Przyktadowo, aby zdoby¢ paladyna, najpierw musisz
zbudowac katedre, a nastgpnie wydac 3 Zywnosci

i 2 rudy aby go zrekrutowac i umiesci¢ na dziedzificu.
Na konicu gry kazdy bohater w grze jest warty o

Zdolnosci bohatera

Kazdy bohater posiada 3 unikatowe zdolnosci, opisane

na jego karcie bohatera. Odblokowuj zdolnosci, budujac
odpowiadajace im poziomy stolicy. Kazdy bohater
rozpoczyna ze zdolnos$cia o, a kolejne (@ i @) zyskuje,
gdy ulepszysz stolice do odpowiedniego poziomu (patrz
Budowa - ulepszenie stolicy na str. 7).

Uwaga: W przypadku konfliktu pomiedzy zdolnoscig,
a zasadami opisanymi w instrukcji, priorytet ma
efekt zdolnosci.

B jeieli wiego atmii
jest co najouiej | chlop.
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Umieszczanie statkéw na mapie

Kiedy rekrutujesz lub budujesz statek (patrz ponizej), umies¢ go na mapie, a nie na dziedzincu.

o  Statek morski umie$¢ zacumowany przy
brzegu twojego regionu stolicy, to znaczy
na granicy oddzielajacej region ladowy od
sasiadujacego z nim regionu morskiego.

o s
Statek morski

o .‘IL\."‘"‘i'i ’
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Uwaga: Zacumowane statki morskie znajdujg

sie w regionie lgdowym, a NIE morskim. '.

5

o  Statek powietrzny umies¢ w regionie stolicy.

Wejscie i zejscie ze statku

Mozesz w dowolnym momencie przenosic¢ jednostki

¥

pomiedzy statkiem, a regionem ladowym, w ktérym sie
znajduje, lub brzegiem, przy ktérym cumuje (w przy-
padku statku morskiego). Dotyczy to réwniez wejscia
z dziedzinca na statek, znajdujacy sie w regionie stolicy.
Kazdy statek moze przenosi¢ maksymalnie 2 jed-
nostki, zgodnie z oznaczeniem na planszy stolicy.

Mak§'yinalnie -
2 jednostki na 7
Budowa statku —

Wydaj zasoby, aby:

* zbudowac statek w regionie stolicy (musisz posiadaé odpowiedni

budynek). Budowanie statku jest tym samym co jego rekrutowanie, z ta
rdznicy, ze wymaga akcji budowania (patrz zasady powyzej);

* zbudowa¢ nowy budynek na planszy stolicy;

* ulepszy¢ stolice do kolejnego poziomu;

Wydaj 3 rudy

* zbudowac wieze. i umiedé chlopa

na polu robotnika
Budowa nowego budynku budynku
Wydaj 3 rudy i porusz chlopa z dziedziica na pole robotnika budynku. Budynki

W ten sposéb oznaczasz, ze zbudowales dany budynek i zyskujesz
dostep do najnizszej z 3 jego zdolnos$ci. Mozesz od teraz réwniez zre-
krutowacd/zbudowac powiazanego z nim bohatera/statek. Zdolnosci
wyzszych poziomoéw stang sie dostepne wraz z ulepszaniem stolicy
(1 dodatkowa zdolno$¢ na kazdy poziom stolicy).

Przyktadowo, wydajgc 3 rudy i uzywajgc chtopa budujesz dok i zysku-
jesz dostep do jego zdolnosci, a takze mozliwos¢ zdobycia galeonu
(statku morskiego ludzi) w jednej z kolejnych faz akcji.

Wraz z ulepszaniem poziomu stolicy, odblokowuja sie takze nowe
zdolnosci budynkéw. Chlop, ktérego uzyles do budowy budynku
MUSI pozosta¢ na danym polu robotnika do konca gry (nie
bedziesz mogt go uzy¢ do innych akeji, nie mozna go réwniez
zniszczy¢ ani poswieci¢). Kazdy zbudowany budynek na koncu gry T
jest warty o, za$ kazdy chlop na polu robotnika budynku zapewnia

w bitwie, podczas obrony regionu twojej stolicy (patrz Toczenie
bitwy na str.11).

0 Kiedy zbudujesz wieze¢, odkryj, ale nie rozpatruj, )

Faza 1 — Akgje: akeje stolicy

Ulepszenie stolicy

Wydaj zasoby widniejace na fladze obok nastepnego
poziomu stolicy na planszy stolicy. Nastepnie umie$¢ kolejna,

Stolica 2 poziomu

mniejsza konstrukcje poziomu stolicy pobrang z puli na juz

umieszczonej na planszy twojej konstrukgji stolicy. T
Stolica 1 pozionu

cRdw

+ Czary i zdolnasc wroga uzywane
2 zevingtrz nie dziatajy na twoja stolice.

Przyktadowo, posiadajgc stolice na 1 poziomie wydajesz 4
rudy, 4 many i 4 Zywnosci i ulepszasz stolice na 2 poziom

co oznaczasz, umieszczajgc drugg, mniejszg konstrukcje stolicy
na wierzchu tej, ktora juz znajduje sie na mapie.

Twoja ulepszona stolica odblokowuje nowe zdolnosci twoich
budynkéw i bohateréw, zgodnie z tym, co wskazano na planszy
stolicy i kartach bohateréw. Zwigksza sie takze sita stolicy (;’),
liczba wiez, ktére mozesz zbudowac oraz czarow, ktére mozesz
posiadac i zapisad, a takze liczba . jaka warta bedzie stolica
na konicu gry.

Mozesz zbudowa¢ wieze w regionie ladowym, w ktérym
masz swojego chiopa. Koszt wiezy to 1 ruda za KAZDY
region lgdowy pomiedzy twoja stolica a regionem,

w ktorym chcesz ja zbudowac¢. Oblicz dystans,
wyznaczajac najmniejszg liczbe regionow lgdowych, przez
ktore musiataby maszerowa¢ jednostka, by tam dotrze¢
(patrz Marsz armig na str. 9).

1 poziom's'toli_cy

wszystkie zakryte zetony eksploracji ladu
w regionach lgdowych sasiadujacych z tg wieza
i znajdujacych sie na tym samym kontynencie co ona.
Zeton nalezy rozpatrze¢ dopiero, gdy do regionu z nim
poruszy sie inna jednostka. )

W przeciwienstwie do budynkéw, po zbudowaniu wiezy
chlop nie musi pozosta¢ na stale w jej regionie. Nadal jest
traktowany jak zwykta jednostka.

Przyktadowo, masz chlopa w regionie gorskim i chcesz zbudowac tam wieze. Zliczasz
liczbe regiondw, jaka dzieli dany region od twojej stolicy - sq to 4 regiony (szlaki sprawiajg,
Ze regiony lgdowe sgsiadujg ze sobg; patrz Szlaki i siatka na str. 9). Wydajesz 4 rudy

i umieszczasz wieze w tym regionie. Nastgpnie odkrywasz wszystkie zakryte Zetony
eksploracji lgdu w sgsiadujgcych z wiezg regionach lgdowych na tym samym kontynencie.

Jezeli twoja stolica jest na 1 poziomie, mozesz wybudowac tylko 1 wieze¢. Wraz

z ulepszaniem poziomu stolicy bedziesz mogt budowac wiecej wiez (1 wieza na kazdy
poziom twojej stolicy, zgodnie ze wskazaniem na planszy stolicy). Nie mozesz zbudowa¢
wiecej niz 1 swojej wiezy na tym samym kontynencie (w rozgrywce dla 2 graczy mozesz
zbudowac 2 wieze na tym samym kontynencie). Na tym samym kontynencie mogg sie
znajdowa¢ wieze nalezace do réznych frakeji. Nigdy nie mozesz zbudowac wiezy w regionie
stolicy, w ktorym znajduje si¢ konstrukcja stolicy. Bazowa sita kazdej wiezy wynosi é

za$ wieza nie moze sie poruszac. Na koncu gry kazda wieza jest warta o za kazdy region
lgdowy, jaki dzieli ja od regionu stolicy jej wlasciciela.

>
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Faza 1 — Akgje: akeje stolicy
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Odkrycie/
zapisanie

Odkrycie lub zapisanie czaru

Ta akcja pozwoli ci zdoby¢ potezne czary.
Wybierajac ja rozpatrujesz 1 z 2 opcji:

1. Odkryj czar - dobierz 3 karty czaréw z talii czardw.
Nastepnie wybierz, ktore karty zachowasz w swojej
bibliotece czaréw (karty czaréw na rece), a ktore
odrzucisz. Zwrdo¢ uwage, ze maksymalna liczba kart
czarow na twojej rece jest rOwna poziomowi twojej
stolicy. Gdy zakonczysz odkrywanie, odrzu¢ karty
czaréw (spo$rod wlasnie dobranych i/lub tych, ktore
juz masz w swojej bibliotece), aby ich liczba w twojej
bibliotece byta réwna twojemu aktualnemu limitowi
kart czaréw.

Dobierz 3 nowe
karty czarow

|

ovasa I

karty czaréw
do biblioteki

Przyktadowo, majqc stolice na 1 poziomie i 1 karte czaru w swej bibliotece wyko-
nujesz akcje odkrycia/zapisania. Dobierasz 3 karty czarow i poréwnujesz je z kartg
czaru w swojej bibliotece. Decydujesz si¢ zamieni€ jg z jedng z nowo dobranych kart
czaréw, a nastepnie odrzucasz 3 pozostale zakryte na stos kart odrzuconych.

2. Zapisz czar — wez 1 karte ze swojej biblioteki czaréw i umie$¢ ja na stale odkryta
na polu na zapisany czar, ktore znajduje sie po prawej stronie planszy stolicy.
Nie mozesz nigdy odrzuci¢ zapisanych czaréw. Mozesz posiada¢ maksymalnie
tyle zapisanych czardéw, ile wynosi poziom twojej stolicy. Przyktadowo, posiadajac
stolice na 2 poziomie, mozesz mie¢ maksymalnie 2 zapisane czary. Mozesz
zapisywac tylko te czary, ktére sg oznaczone jako ,INKANTOWANY”. Nigdy nie
mozesz zapisa¢ czaru oznaczonego jako ,,BOJOWY” lub ,,REAKCYJNY”. Kazdy
zapisany czar jest warty na koncu gry.

Przyktadowo, majgc stolice na 1 poziomie i 1 karte czaru

w swej bibliotece czaréw wykonujesz akcje odkrycia/
zapisania. Zapisujesz swojq karte czaru, umieszczajgc jg =
na polu na zapisany czar 1 poziomu stolicy.

Karty czardw, ktore zachowales, przechowujesz w bibliotece czaréw lub na polach

na zapisane czary i mozesz je rzucac¢ w ramach kolejnych akeji (patrz Rzucenie

czaru na str. 10). Zapisanych czaréw NIE odrzuca si¢ po tym, jak zostang rzucone.
Nie mozna ich rowniez dobrowolnie odrzuci¢. Gdy wyczerpie sie talia czardéw, potasuj
odrzucone karty czaréw i utworz z nich nowa zakryta talie.

Rodzaje kart czarow

Karty czaréw wystepuja w 1 z 3 rodzajoéw, co oznaczono na karcie:

INKANTOWANY BOJOWY REAKCYJNY

Aby je rzuci¢, musisz Mozna je rzuci¢ tylko w Mozna ich uzy¢ natychmiast

wybrac akcje dowodzenia: | trakcie bitwy (patrz Toczenie po tym, jak inny gracz rzucit

rzucenie czaru (patrz bitwy na str. 11). Nie mozna czar. Nie mozna ich zapisac.

Rzucenie czaru na str. 10). ich zapisaé. Gracz, ktéry nie
To jedyny rodzaj czaréw, bierze udzialu w biezacej
jaki mozna zapisac. bitwie nie moze skopiowa¢

czaréw bojowych przy pomocy

karty ,,Skopiowanie czaru”

Podatki dla zyskania zasobéw

Wybierz akcje podatkow, aby zyskac jeden

z zasobow w ilosci wskazanej na torze
podatkow, ktory znajduje sie w lewym dolnym
rogu planszy mapy.

Wybierz 1 z 3 zasobéw i natychmiast zyskaj go w ilosci
wskazanej obok znacznika tego zasobu na torze. Pola wskazujg
warto$ci ,4,” ,,3,71,2”.

Przyktadowo, gracz wybiera mane w ramach akcji podatkéw
i zyskuje 4 many, poniewaz znacznik many znajduje sie na polu ,,4”.

= Po rozpatrzeniu
\___/ podatkéw, przesuni

Po rozpatrzeniu akcji podatkéw (oraz jej ewentualnych znaczniki zasobéw

powtorzen) przesun znaczniki o 1 pole dalej: znacznik na polu ,,2” przesun na ,,37, ,,3”

Dodaj dowolne na ,4,”, za$ ,4” zgodnie ze wskazaniem strzalki powraca na ,,2”

& B
Powtdrzenie akgji stolicy

Gdy wybierasz akcje stolicy, kazdy inny gracz moze
»POWtorzyc” te sama akcje. Aby powtérzyc, dany
gracz musi mie¢ niezajete pole tej akeji i posiadac
chtopa na swoim dziedziticu. Bierze wowczas
chiopa (nie znacznik akcji!) z dziedzifca i umieszcza
go na polu akgji, ktora chce powtérzy¢. Dany gracz
rozpatruje powtarzang akcje, mimo ze obecnie nie
trwa jego tura. Mozna powtarza¢ tylko akcje stolicy,
NIGDY za$ akcje dowodzenia.

Rekrutacja Budowa

Powtorzenie akcji budowy!
innego gracza

Chlopéw umieszczonych na pasku akeji nie mozna

uzy¢ do wykonania jakichkolwiek innych akcji w danej rundzie, nie mozna obierac
ich za cel ani po$wigca¢ w walce. Nie moga by¢ rowniez obierani za cel czardw, lecz
nadal ich sita liczy sie w przypadku, gdy stolica zostanie zaatakowana. Liczg sie oni
réwniez na potrzeby rozpatrywania efektow bitew rodzaju ,,Jezeli w bitwie bierze
udziat chtop..” itp.

Chlopi musza pozosta¢ na swoich polach akeji do korica rundy. Powoduje to, ze dane
pole akgji jest zajete do konca tej rundy i nie mozna go ponownie wybraé, ani przy
uzyciu innego chlopa w ramach powtérzenia, ani przy uzyciu znacznika akgji.

Uwaga: Dla sprawnego przebiegu rozgrywki zalecamy, by gracze, ktérzy powtarzajg
akcje, robili to jednoczesnie. Nie ma potrzeby rozpatrywania powtorzenia

w kolejnosci. W rzadkim przypadku konfliktu efektow rozpatrujcie powtorzenia

w kolejnosci graczy, rozpoczynajgc od aktywnego gracza.
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Faza 1 — Akgje: akcje dowodzenia

Po prawej stronie paska akcji znajduje si¢ 5 pdl akgji:

(Darsz armia (x2)

Porusz 1-5 jednostek (,,armi¢”) z pojedynczego regionu ladowego do
innego regionu ladowego. W skfad armii moze wchodzi¢ dowolna liczba
lub kombinacja jednostek, np. jeden lub kilku chtopow, wojownikow
lub bohateréw. Po rozpatrzeniu marszu w regionie moze znajdowac
sie maks. 5 jednostek tej samej frakcji (ten limit nie obowigzuje jednak w trakcie
przemarszu).

Liczbe regionéw, o ktére moze poruszy¢ sie dana jednostka
w ramach marszu, okresla jej szybkos¢ (*), wskazana obok
wizerunku danej jedno$ci na planszy stolicy. Armia moze
sie poruszy¢ o maksymalnie tyle regiondw, na ile pozwala
szybko$¢ jej najwolniejszej jednostki.

Przyktadowo, armia sktadajgca sie z 2 wojownikow z «ﬁ
i paladyna z .ﬂ. moze poruszyc sie jedynie o 1 region,
ze wzgledu na niskg szybkos¢ paladyna.

Uwaga: Akcja marszu wystepuje na dwéch polach akcji, wiec mozna jg wybrac
dwukrotnie. Mozna to nawet zrobi¢ w tej samej turze dzieki mobilizacji (patrz str. 10).

Armia musi si¢ zatrzymac, gdy poruszy si¢ do regionu

z wroga jednostka, statkiem, wiezg lub stolicg. Wowczas
akcja marszu konczy sie i natychmiast dochodzi do bitwy
miedzy dwoma graczami (patrz Toczenie bitwy na str. 11).

Wieze sasiaduja ze swoja stolica

Region ze stolica gracza i jednostki na jej dziedzincu
sasiaduja z kazdym regionem z wieza danego gracza.

Uwaga: Wieze danego gracza nie sq uwazane
za sgsiadujqgce ze sobg, lecz armia o szybkosci 2 moze Stolica zawsze g
poruszyc sie z regionu ze swojg wiezq do regionu swojej sgsiaduje z kazdg

stolicy, a nastepnie do regionu z inng swojg wiezg. wieZq swojej frakcji

Odkryj
Eksplorowanie regionow ladowych oba zefony
-  eksploracji
Jezeli armia ZAKONCZY marsz w regionie ladowym : na bagnie

z zakrytym zetonem eksploracji, dany zeton nalezy
natychmiast odkry¢ i rozpatrze¢ (patrz Arkusz
pomocy). W regionie bagiennym, nalezy rozpatrze¢
oba zetony eksploracji, jeden po drugim. Nie
odkrywaj drugiego Zetonu, poki nie rozpatrzysz
pierwszego. Nie odkrywaj zetonéw eksploracji

w regionach, przez ktore armia jedynie ,,przechodzi”

Odkrywany Odkrywany
i rozpatrywany irozpatrywany
jako pierwszy jako drugi

Konczenie marszu w regionie pustynnym

Armia nie moze przej$¢ przez region pustynny w ramach pojedynczej

akeji marszu, nawet jezeli pozwalataby na to jej szybkos§¢. Musi zamiast ]/ A
tego zakonczy¢ marsz w momencie poruszenia sie do takiego regionu, \ L‘;ﬁ J /
a opusci¢ go moze wykonujac kolejna akcje marszu. N

Szlaki i siatka

Kontynenty sa potaczone szlakami, ktdre tacza regiony ladowe

i oddzielaja od siebie regiony morskie. Dwa regiony pofaczone szlakiem
s uwazane za sasiadujace. Szlaki to jedyny sposob, w jaki jednostki
ladowe mogg przekracza¢ morza bez korzystania ze statku.

Siatka to litery i cyfry widoczne na obrzezach mapy, ktére maja swoje
odpowiedniki po przeciwleglych jej stronach. Kazde 2 szlaki z takim
samym oznaczeniem siatki sa polaczone i tworza dluzszg trase, ,,okala-
jaca” mape (jezeli szlak si¢ rozwidla, korzystajaca z niego armia moze
wybra¢, ktéra odnoga sie poruszy).

Przyktadowo, ta armia wykorzystuje ﬁdo marszu na pétnoc przy pomocy szlaku ,,A”,
aby dotrzec do regionu lesnego na potudniowym kontynencie po przeciwnej stronie mapy.

Zegluga statkiem morskim

Korzystajac ze swojej szybkosci, statek morski moze zeglowac jedynie

w obrebie brzegow i regionéw morskich. Brzegiem nazywamy kazdy region
lgdowy, ktory graniczy z morzem:

Zeg}gga

o Zacumowany statek morski musi najpierw uzy¢ -ﬂ', aby zeglowa¢ z brzegu na morze.
Moze on zeglowaé do ktoregokolwiek regionu morskiego, ktory sasiaduje z tym
brzegiem. Nie moze jednak zeglowa¢ bezposrednio od jednego brzegu do drugiego —
musi najpierw zeglowac do regionu morskiego.

o Uzyj ﬁ, aby zeglowa¢ pomiedzy sasiadujacymi regionami morskimi przez szlak.

o Uzyj ﬁ, aby zeglowa¢ z regionu morskiego i zacumowac na brzegu.

o Uzyj ﬁ, aby zeglowa¢ z regionu morskiego do regionu morskiego po drugiej stronie
mapy. Zegluj wzdtuz szlaku poczatkowego regionu morskiego, az do regionu mor-
skiego po przeciwleglej stronie mapy (odpowiadajacego potozeniem poczatkowemu
regionowi morskiemu).

Kiedy statek ,,cumuje” przy brzegu, nalezy umie$ci¢ go na granicy pomiedzy regionem
ladowym a morskim. Jednostki ladowe moga swobodnie wchodzi¢ na i schodzi¢

z zacumowanego statku, nalezy jednak pamieta¢, ze statek morski nie moze maszerowaé
razem z armig. Statki morskie moga zeglowac bez jednostek na pokfadzie.

Eksplorowanie regioné6w morskich

Jezeli zegluga ZAKONCZY sie w regionie morskim z zakrytym Zetonem eksploracji, dany
zeton nalezy natychmiast odkry¢ i rozpatrze¢ (patrz Arkusz pomocy). W $rodkowym
regionie morskim nalezy rozpatrze¢ oba zetony eksploracji, jeden po drugim. Nie odkry-
waj drugiego zetonu, poki nie rozpatrzysz pierwszego. Nie odkrywaj zetondw eksploracji w
regionach morskich, przez ktore statek jedynie ,,przeptywa”

Konczenie zeglugi w sSrodkowym regionie morskim

Podobnie jak armie maszerujace przez region pustynny, statki
morskie nie mogg zeglowac przez srodkowy region morski
w ramach pojedynczej akcji zeglugi. Musza zakonczy¢ zegluge
w momencie poruszenia si¢ do takiego regionu, a opusci¢ go
W moga, wykonujac kolejna akcje zeglugi.
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Faza 1 — Akgje: akcje dowodzenia

Lot statkiem powietrznym

Korzystajac ze swej szybkosci, statek powietrzny:

o Moze lecieé przez sasiadujace regiony
ladowe tak, jakby przez nie maszerowat
(wliczajac w to zasade sasiadowania wiez i stolicy).

o Moze lecieé przez regiony morskie, lecz jezeli zakon-
czy faze akeji w takim regionie, natychmiast zostaje
zniszczony wraz z kazda jednostka na poktadzie.

o Moze lecie¢ do regionu morskiego, aby walczy¢
ze statkiem morskim, co konczy jego ruch oparty
na szybkosci. Jezeli jednak przetrwa bitwe ma
dodatkowe 'ﬁ-, aby wroci¢ do przyjaznego lub
niezajetego regionu ladowego. Jezeli nie zdota tego
zrobié, zostaje zniszczony.

o Moze poruszac si¢ przez regiony ladowe z zakrytymi
zetonami eksploracji, moze réwniez zakonczyc¢ swoj
lot, aby eksplorowa¢ regiony z zetonami eksploracji
ladu. Jezeli efekt zetonu kaze graczowi straci¢

sjednostke”, a na poktadzie statku nie ma zadnej,
dany gracz musi zniszczy¢ ten statek powietrzny.

Lot nad 2 regionami
N morskimi i zakoticzenie
lotu w t:egignie lgdowym.

o Nie moze eksplorowa¢ regionéw morskich.

o MUSI zatrzymac sie w regionie z wrogimi jednostkami lub budowlami, aby stoczy¢ bitwe.
o Moze lecie¢ przez region pustynny BEZ konieczno$ci zatrzymania sie.

o Nie moze korzysta¢ ze szlakow.

Statki powietrzne, podobnie jak morskie, moga przenosic¢ jednostki, ktére moga swobodnie

wchodzi¢ na i schodzi¢ z ich pokladu zanim dany statek rozpocznie ruch, jezeli znajduja sie
w tym samym regionie. Statki powietrzne moga lata¢ bez jednostek na pokladzie.

Uwaga: Statki powietrzne nie mogg poruszac sie przy pomocy akcji marszu.

Lot przez srodkowy region morski

Srodkowy region morski liczy si¢ jak 2 ; P
regiony podczas lotu, a wiec potrzebne = M \
jest -ﬁ‘, aby statek powietrzny mogt
przez niego przeleciec.

Koszt

. w manie Pz
Rzucenie

czaru

Rzucenie czaru

Odkryj 1 karte czaru z twojej biblioteki

czardw (z reki) LUB wybierz 1 zapisany

czar. Nastepnie opta¢ koszt w manie

(@I), wskazany w lewym gérnym rogu karty Ii‘;zfzj
i rozpatrz opisany na niej efekt.

INKANTOWANY

Wez 1 chlopa ze swojej puli
i umie$¢ go w dowolnym
regionie.

Rzucajac czar, natychmiast zdobywasz punkty

zwyciestwa (.) wskazane w prawym gérnym rogu danego
czaru (przesuni swoj znacznik punktow na torze). Jezeli
rzucony czar pochodzit z twojej biblioteki czaréw, odrzu¢ go.

Efekt

W ramach akcji rzucenie czaru mozna uzywac jedynie czaréw oznaczonych jako
LINKANTOWANY”. Czaréw ,,BOJOWYCH” mozna uzywac jedynie w bitwie, zas
~REAKCYJNYCH?” tylko wtedy, gdy przeciwnik rzuca swoj czar. Regiony stolicy

i jednostki, ktore sie w nich znajduja nie moga by¢ obierane za cel czaréw, chyba ze
zdolnos¢ karty moéwi inaczej. Nie dotyczy to jednak bitew w regionie stolicy — woéwczas
mozna uzywac czaréw bojowych i reakcyjnych.

Rzucenie zapisanych czarow

Zapisanego czaru mozna uzy¢ tylko wtedy, gdy
znajduje sie w pozycji ,gotowy” (1).

Po rzuceniu zapisanego czaru, obro¢ go o 180°, by
jego nazwa byla do géry nogami, co bedzie oznacza¢,
ze jest ,wyczerpany” (2).

W fazie konca rundy nalezy 1 raz obrocic¢ o 90°
w kierunku przeciwnym do ruchu wskazowek
zegara wszystkie zapisane czary, ktore nie sg ,,gotowe”:

do rzucenia

o ,Wyczerpane” czary nalezy obrocic tak,

aby byly ,,przygotowywane” (lezace
bokiem),

e —
L. Zaplsauy

Wszystkie ,,gotowe” czary staja si¢ dostepne do
ponownego rzucenia w nadchodzacej rundzie.

e »Wyczerpany”,

@ Eodwrécony czar

» ,Przygotowywane” czary nalezy
obroci¢ tak, aby byly ,,gotowe” (3).

Przygotowywany”
| do ponownego
L m Tzucenia

a

Mobilizacja akcji dowodzenia

(tg samq lub réznymi armiami), wybierajqc drugg akcje marszu w ramach mobilizacji.

Po tym, jak wybierzesz i rozpatrzysz akcje dowodzenia, mozesz natychmiast ,,zmobilizowa¢”
druga akcje dowodzenia, umieszczajac 1 chlopa (nie znacznik akgji!) ze swojego dziedzinca na
wolnym polu akeji dowodzenia. Zmobilizowa¢ mozna tylko akcje dowodzenia. Akcje nalezy

w pelni rozpatrywac po kolei, jedng po drugiej. Przyktadowo, mégtbys wykona¢ akcje marszu,

a nastepnie zmobilizowac akcje rzucenia czaru. Mogtbys nawet wykona¢ akcje marszu dwukrotnie

"Rozpatrzenic SRt Zegluga
-

akcji marszu
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Goczenie bitwy

Kiedy armia lub statek poruszy si¢ do regionu z wrogimi jednostkami lub budowlami,
musi zakonczy¢ ruch, po czym dochodzi do bitwy. Tylko jedna z armii wyjdzie z niej
zwyciesko i bedzie mogta pozosta¢ w danym regionie, drugiej pozostanie salwowanie si¢
ucieczka i by¢ moze bedzie musiala straci¢ jakie$ jednostki. Gracz, ktéry wywoluje bitwe
(atakujqcy) natychmiast zdobywa o (przesuwa znacznik punktow o wskazang wartosc).

Uwaga: Gracz, ktory przy pomocy jakiejs zdolnosci poruszy wrogie jednostki do regionu ze
swoimi jednostkami nadal jest uwazany za atakujgcego.

Calkowita sila kazdej armii

Obaj gracze sumuja sile (" ) wszystkich swoich jednostek, statkow i budowli
bioracych udziat w bitwie:

1. ,Bazowa sila” to wartos¢ ;' wskazana obok wizerunku jednostki na planszy
stolicy lub na jej karcie (przed doliczeniem jakichkolwiek premii).

Przyktadowo, bazowa sita paladyna wynosi E’ y

2. Nastepnie gracze dodaja sile zapewniang przez ewentualne premie wynikajace ze
zdolnosci swoich bohateréw, statkow i budowli.

Przyktadowo, paladyn zyskuje +m jezeli w jego armii jest jakikolwiek chtop. Ma ich
dwdéch, wigc bedzie teraz miat E’ :

3. Kazdy z graczy moze rzuci¢ po 1 czarze bojowym, aby wzmocni¢ swoja armie, lub
ostabi¢ armie przeciwnika. Obrorica zawsze rzuca czar bojowy jako pierwszy. Po
tym, jak obronca rzuci czar bojowy lub oglosi, Ze nie chce tego robi¢, atakujgcy
moze rzuci¢ swdj czar bojowy. Obrotica nie moze rzuci¢ swojego czaru bojowego po
atakujgcym, nadal jednak moze rzucic¢ czary reakcyjne.

Przyktadowo, atakujqcy rzuca czar ,,Furia”, dzigki ktoremu zyskuje 3 E’ i

W ponizszym przykladzie atakujgca armia ludzi, znajdujgca sie w regionie rowninnym:
o Posiada bazowg site wynoszaca E’ za 1 paladyna, 1 wojownika i 2 chlopow.
. +E' dzieki premiom ze zdolnosci paladyna i katedry (wojownicy zyskujg +m
w regionie réwninnym).
. +$’ za rzucenie czaru bojowego ,,Furia’”.

Calkowita sita armii ludzi wynosi w

Bronigca si¢ armia orkow:
o Posiada bazowq site wynoszgcg E za 2 wojownikow.

. +$’ dzieki premiom ze zdolnosci krwawego namiotu ( +-W za kazdego chtopa
w armii wroga) i koszar (+m dla wojownikow).

« Kierujgcy orkami rzuca czar ,Magiczna strzata” (zabija 1 wojownika lub chtopa)
i natychmiast niszczy wojownika ludzi.

o Catkowita sita armii orkéw wynosi ﬁ

Poniewaz armia ludzi stracita wojownika za sprawq ,,Magicznej strzaly”, jej
catkowita sita wynosi teraz: :

A o .__. z 1 1 [, jedynie jednostki. Nie moZesz poswiecac statkéw ani budowli. _

Faza 1 — Akcje: toczenie bicwy

Wybierz karte taktyki, ktora zagrasz

Po obliczeniu calkowitej sily swojej armii, obaj gracze biorg na reke 7 kart taktyk

i w tajemnicy wybieraja 1, ktdrg zagraja. W sytuacji, gdy efekty czaréw lub zdolnosci
spowoduja, ze jeden lub obu graczy nie bedzie mial w regionie zadnej jednostki lub
budowli, bitwa dobiega konica i nie sa zagrywane zadne karty taktyki. Warto$¢ zyski-
wanej jest wskazana w lewym gérnym rogu karty. Informacje o ewentualnych
dodatkowych korzysciach (ktdre gracz moze otrzymac np. wowczas, gdy przeciwnik
zagra wymieniong w opisie karte) znajduja si¢ w dolnej czesci karty. Jezeli karta taktyki
zostanie anulowana w jakikolwiek sposéb, gracz, ktéry na poczatku ja zagral nie optaca
jej kosztow, a takze nie otrzymuje (ale i nie traci) Zadnych " ani .

Uwaga: Karta taktyki ,, Positki” moze wplyngé na sktad armii, a tym samym
zmodyfikowaé premie wynikajqce ze zdolnosci bohaterow, statkow i budowli.
Niezaleznie od wyniku bitwy, kazdy gracz musi oplaci¢ koszt zagranej karty taktyki.
Nastepnie zyskuje wskazane na niej {8. Jezeli obaj gracze zagrali karte ,,Positki”,
jako pierwszy jej efekt rozpatruje obrorica.

Wybierajac karte taktyki, musisz spetnia¢ ponizsze wymagania:

o MUSISZ by¢ w stanie oplaci¢ koszt karty taktyki, wskazany w jej lewym gérnym
rogu, i MUSISZ by¢ w stanie wydaé wskazane zasoby I/LUB poswieci¢ jednostki
(patrz ponizej).

Niektore karty taktyk mozna zagra¢ tylko bedac atakujgcym lub obroticg,
a niektorych nie mozna zagrac, jezeli w twojej armii sg jedynie chtopi i nie masz
w danym regionie zadnej budowli.

Uwaga: Jezeli gracz nie moze oplacic kosztu i nie spetnia wymagaii danej karty, nalezy
jg zignorowad i traktowad jakby miala wartos¢ Wij. Gracz NIE MOZE stwierdzié, Ze nie
oplaci kosztu wybranej karty taktyki, jezeli ma takg mozliwos¢ tylko po to, aby zigno-
rowac jej efekty. Jezeli efekt twojej karty taktyki zostanie anulowany przez karte taktyki
lub inny efekt, wowczas nie musisz oplacac jej kosztu i nie zyskujesz (lub nie tracisz)
wskazanych na niej PZ.

W ponizszym przykladzie gracze jednoczesnie odkrywajg wybrane
karty taktyk:

5# Szarza

! e

o Armialudziz m’ odkrywa karte taktyki ,, Atak wyprzedzajg-
cy” i oplaca jej koszt, wynoszgcy 4 many. Dzigki temu jej catko-
wita sita wynosi m', a zagrywajqcy karte gracz zyskuje 5.

o Armiaorkéw z E odkrywa karte taktyki ,,Szarza” i musi zaptaci¢ 6 many, aby z niej
skorzystad, lecz jej wtasciciel ma jedynie 4 many. Planem tego gracza bylo poswiecenie
1 wojownika ( E'), aby pokry¢ brakujgcg réznice (patrz Poswigcenie jednostek w bitwie
ponizej). Poniewaz wrdg zagrat ,, Atak wyprzedzajgcy”, orkowie zyskujg premig i ich
catkowita sita wynosi teraz ﬁ’, a kierujgcy nimi gracz zyskuje (8.

Posiadajgc wyzszq wartosc sily (15 kontra 12), armia orkéw odnosi zwyciestwo, lecz
w ramach rozpatrywania efektow bitwy musi straci¢ wojownika, aby dokoticzyé
oplacanie kosztow zagranej karty taktyki.

Poswiecenie jednostek w bitwie

Mozesz zdecydowac, ze pos$wiecisz 1 lub wiecej jednostek, aby ulatwié
sobie oplacenie kosztu karty taktyki (nawet, kiedy jeste$ w stanie optaci¢
go w normalny sposob). Mozesz wykorzysta¢ wartos¢ bazowej sily
poswiecanej jednostki na potrzeby oplacania kosztu karty taktyki.
Warto$¢ sily poswiecanej jednostki nadal wliczy sie do calkowitej sity
armii. Poléz na boku jednostki, ktore chcesz poswieci¢. W ramach
rozpatrywania bitwy, ale przed przydzieleniem obrazen, usun z gry swoje
poswiecone jednostki i zwrd¢ je do swojej puli. Mozesz poswiecaé

Poswiecona
jednostka lezgca
na boku

S
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Rozpatrywanie bitwy

Wygrywa armia o wyzszej warto$ci E (w przypadku remisu wygrana przypada obroncy).

o Zwycieska armia pozostaje w danym regionie i nie traci jednostek (za wyjgtkiem
poswigconych, jezeli jakies miata).

o Przegrana armia:

% otrzymuje ,,obrazenia” i musi stracic¢ jednostki i/lub budowle, ktérych faczna
warto$¢ bazowej sily jest rowna co najmniej polowie wartoséci bazowej sily
przegranej armii (wyliczonej po usunigciu poswieconych jednostek, zaokrgglajgc
w gore). Warto$¢ obrazen odejmuje sie od bazowej sity jednostki, statku lub wiezy
i gracz, ktory przegral, moze wybra¢, ktére jednostki straci. W pierwszej kolejno-
$ci gracz MUSI straci¢ swoja wieze (jezeli brata udzial w tej bitwie), gdyz nie
moze ona pozosta¢ w regionie, w ktorym znajduja sie wrogie jednostki, a nie
mozna jej tez przenies¢ do swojej stolicy.

% Obrazenia nalezy w pelni przypisa¢ do jednej wiezy, statku lub jednostki, zanim
bedzie mozna przypisa¢ pozostale obrazenia kolejnym jednostkom lub statkom.

# Jezeli budowla, jednostka lub statek otrzyma jakiekolwiek obrazenia, nawet I,
zostaje zniszczona. Zniszczone jednostki wracajg do puli swoich wlascicieli.

# Jezeli przegranemu graczowi pozostaly w regionie jeszcze jakie$ jednostki, musi
zwrdci¢ je do swojego regionu stolicy lub do regionu, w ktérym posiada wieze.

Przyktadowo, zwycieska armia orkéw, po tym jak stracita
poswieconego wojownika, pozostaje w regionie. Przegrana
armia ludzi otrzymuje obrazenia rowne pofowie wartosci swojej
bazowej sity m (1 paladyn i 2 chlopow), wiec otrzymuje E’
obrazenia. Kierujgcy ludzmi decyduje sie straci¢ paladyna, gdyz

3 obrazenia =

y

jego bazowa sita wynosi 4 i wystarczy, by przyjgc na siebie wszyst-
kie 3 otrzymane obrazenia. Paladyn wraca do puli tego gracza

i bedzie on mogt ponownie go zrekrutowaé w ramach przysztych
akcji. Pozostali dwaj chtopi muszg wroci¢ do regionu stolicy gra-

WWmca]q

cza ludzi lub do regionu, w ktérym posiada on swojg wieze.

Armie moga toczy¢ bitwy w regionach z wiezami, ktérych bazowa
sita wynosi E (liczy si¢ ona zaréwno przy okreslaniu bazowej sily
danej armii, jak i na potrzeby obliczania otrzymywanych obrazen).
Wieza jest rowniez uwazana za sasiadujaca z dziedzincem swojej
stolicy, wiec obronica moze zagrac ,,Positki”, aby poruszy¢ jed-
nostki ze swojego dziedzinca do regionu ze swoja wiezg, w ktérym

toczy bitwe. Jezeli obronca przegra, MUSI w pierwszej kolejnosci
przypisac obrazenia swojej wiezy, zanim bedzie maogl je przypi-

sa¢ jednostkom lub statkom w swojej armii. Innymi stowy, wieza
przegranego zawsze zostaje zniszczona i wraca do jego puli. Mozna
ja ponownie zbudowa¢ w ramach przysztej akcji budowy.

Bitwa ze statkiem

Statki walczg z powietrza lub morza. Moga walczy¢ bez jednostek na pokladzie,

lecz jezeli jakie$ sie tam znajdujg, pamietaj, by zsumowac E’ zaréwno statku, jak

i przewozonych jednostek. Statki morskie walczg z jednostkami ladowymi w regionie,
przy ktérego brzegu cumuja.

Bitwa ze stolica

Aby spelni¢ warunki celu ,,EKSterminacja’, nalezy stoczy¢ bitwe z wroga stolica.
Aby obliczy¢ bazows site stolicy:

o Dodaj E’ wskazang wylacznie obok biezacego poziomu stolicy.
o Dodaj " wszystkich jednostek na dziedzincu i pasku akcji wraz z ewentualnymi premiami.

o Dodaj E' statkéw morskich zacumowanych przy brzegu regionu stolicy lub statkow
powietrznych znajdujacych sie w regionie stolicy.

o Dodaj " chlopéw, znajdujacych sie na polach robotnikéw zbudowanych budynkéw.

o Wieze uwazane sg za sasiadujace ze swoja stolica, wiec ich wlasciciel moze poruszy¢
do bitwy dowolne armie z regionu ze swoja wieza przy uzyciu taktyki ,, Posifki”.

o Uwaga: W stolicy moze przebywac dowolna liczba jednostek. Nie obowigzuje zwykty
limit 5 jednostek jednej frakcji.

Przyktadowo, stolica jest na 3 poziomie, wigc posiada bazowo E’ . Na dziedzinicu i pasku
akcji znajduje sie 3 chtopow, 1 wojownik i paladyn (ze specjalng zdolnoscig), wigc po
doliczeniu premii majg razem m . Statek morski zacumowany przy brzegu zapewnia

3 chtopow na polach budynkow zapewnia Eg§. Po zsumowaniu, lgczna sita stolicy przed
wybraniem karty taktyki wynosi w

|

(Ieieli stolica gracza zostanie pokonana, ulega zniszczeniu, a dany gracz zostaje
wyeliminowany z gry. Nie bierze udziatu w konicowej punktacji, a jego ostateczny
wynik to 0 punktow. Nalezy usuna¢ z mapy wszystkie nalezace do niego jednostki,
statki i budowle.

Gracz, ktory zniszczyl stolice zyskuje o, w dodatku do punktow, ktore
zyskal za samo wywolanie bitwy oraz zagrane karty (taktyki i/lub czaréw).

S T T ,____J'_'_ o

b

Uwaga: Zdolnosci i czary rozpatrywane przez wrogich graczy nie moga wplywac na
stolice Z ZEWNATRZ, lecz podczas bitew WEWNATRZ regionu stolicy mogg by¢
rozpatrywane. Przyktadowo, wrogi gracz nie moze rzucic¢ czaru ,,Trzesienie ziemi”, aby
zmusic innego gracza do utraty jednostek z jego stolicy. Jezeli jednak w danej stolicy
odbywataby sie bitwa, mogtby skorzystac z czaru ,,Kula ognia”, powodujgc dotkliwe straty
u wroga. Nawet w trakcie bitwy w stolicy zdolnosci i czary nie mogqg usuwac chtopow
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znajdujgcych sig na pasku akcji i polach budynkow. Takich jednostek nie mozna rowniez
poswieca¢ na potrzeby oplacenia kosztu karty taktyki.



? Faza2 — Zbiory Koniec gry

Po tym, jak kazdy gracz wykona 2 akeje, faza akcji konczy sie i wszyscy gracze Koniec gry inicjuje spetnienie warunku jednego z ,,EKS-celéw”. Gdy to nastapi, nalezy
_ jednoczesnie wykonuja ponizsze kroki: dokonczy¢ biezaca runde, a nastepnie rozegrac jeszcze jedng pelng (finalowa) runde
l 1. Zebranie zasobow - zbierz zasoby z kontrolowanych przez siebie regionéw. NG o sl Yecl trazmregieow aled, ERS B o aatiomadiils

Kontrolujesz region, jezeli posiadasz w nim co najmniej 1 jednostke lub budowle. peicuniaedinkogcsy) Bo ranicjowanifkenca rozgrywkinis mo7nago Rig aCinac

Niclicote o R oo s g el L ) Gt ot nawet jezeli przestang by¢ spetniane warunki, ktére go wywotaly. Po zakoniczeniu

finalowej rundy gracze sumuja zdobyte punkty zwyciestwa. EKS-cele s3 nastepujace:

*  EKSploracja — wszystkie zZetony eksploracji ladu w grze zostaly odkryte.

*  EKSpansja — wszyscy wojownicy i chlopi danego gracza znajduja si¢ w grze.

*  EKSploatacja — wszystkie 3 wieze danego gracza znajduja si¢ w grze.

Regiony bagienne, pustynne

—l et — i stolicy NIE dostarczajg *  EKSterminacja - gracz zniszczyt stolice innego gracza.
Gory dostarczajq  Lasy dostarczajg Rowniny dostarczajq ~ Zadnych zasobow, gdyz nie sq
rude mane Zywnosé zasobnymi regionami.

Kazdy kontrolowany zasobny region zapewnia 1 zaséb wskazanego rodzaju. Koﬁcowa punktacj A

Dodatkowo zasobne regiony posiadaja ,,pole robotnika”, na ktérym mozesz

umiesci¢ chlopa, dzieki czemu dany region dostarczy ci o 1 zaséb danego rodzaju Podlicz swoje punkty. W trakcie gry zdobywate$ punkty za rzucanie czaréw, bitwy
wiecej. Jezeli posiadasz wieze w zasobnym regionie, dany region dostarczy ci o 2 i niektore Zetony eksploracji. Teraz dolicz punkty za:

zasob daneg(_) rodzaju wie;cej._ . . kazdg swojg zrekrutowang jednostke i statek w grze (czyli nie w puli) zgodnie
ey ze wskazaniami na planszy stolicy.

* 2rudy (1 kontrolowana géra . o za kazdy zbudowany budynek.
z 1 chlopem na polu robotnika)

Przyktadowo, ten gracz zbiera:

. . za kazdg swoja obecng na mapie wieze (o za kazdy region lgdowy, jaki dzieli jg

o 4 many (2 kontrolowane lasy, od regionu twojej stolicy).

jeden z dwoma chtopami na polach
robotnika, drugi z 1 wojownikiem) . . za biezacy poziom twojej stolicy, zgodnie ze wskazaniem na planszy stolicy

(brak ., jezeli stolica jest na 1 poziomie ).
o 6 zywnosci (2 kontrolowane réwniny,

jedna z 1 chlopem na polu robotnika, * @ za kazdy twdj zapisany czar.
druga z 1 chlopem na polu robotnika «  {f) za kazdy kontrolowany na koniec gry region ladowy i morski (region stolicy nie liczy
i wiezg) sig). Kontrolujesz region, jezeli posiadasz w nim co najmniej 1 jednostke lub budowle.

T A e e L A b AT o Dodatkowe . ze zdolnosci budynkéw, zgodnie z opisem na planszy stolicy.

czarow i dodaj ja do swojej biblioteki czaréw. Nastepnie,
jezeli posiadasz w swej bibliotece wiecej kart czardw, niz
pozwala obowiazujacy limit (réwny poziomowi twojej
stolicy), musisz wybra¢, ktore karty czaréw odrzucisz

o Dodatkowe . z niektorych zetonow eksploracji w kontrolowanych regionach.

W przypadku remisu wygrywa ten z remisujgcych graczy, ktéry posiada tgcznie najwigcej
zasobow. Jezeli nadal jest remis, gracze dzielg si¢ zwyciestwem.

zakryte. Zapisane czary nie wliczajg si¢ do tego limitu.

Dobierz a;tg czaru ( . 2 . =
Faza3 — Koniecrundy — Odcz.yta;’ zakonczeme dla
zwycigskiej frakeji

Po wytonieniu zwycigzcy, dany gracz odczytuje na glos

zwycieskie zakonczenie swojej frakcji
o ,Przygotowywane” (ufozone bokiem) nalezy przekreci¢ do pozycji ,,gotowe” \ (patrz Historia frakcji na str. 18-19).

Po zbiorach, kazdy gracz zwraca swoich chlop6w i znaczniki akcji z paska akeji na
dziedziniec swojej stolicy. Nastepnie obraca swoje zapisane czary o 90° przeciwnie do
ruchu wskazowek zegara (jesli dotyczy):

o ,Wyczerpane” (ufozone do géry nogami) nalezy przekreci¢ do pozycji ,przygotowywane”.

Nastepnie nalezy przekaza¢ znacznik pierwszego
racza kolejnemu graczowi, zgodnie z ruchem i T
g j 8 8 HEROES |

wskazowek zegara, rozpoczynajac nowa runde. LARD. JiR & SEA
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Gryb solo

W tym trybie zmierzysz si¢ z frakcjg kontrolowang przez autome, zwang dalej wrogiem.
Wrég kontroluje 3 armie, a kazda z nich prowadzi jeden z mocarnych bohateréw.
Posiadajg oni potezne zdolnosci i beda stanowili prawdziwe wyzwanie!

Elementy i zmiany w przygotowaniu gry

Plansza stolicy:
strona wroga solo

8 kart wroga solo

Po tym jak wybrates swoja frakcje:
1.  Losowo wybierz frakcje dla wroga solo.

2. Zbierz elementy danej frakcji, tak jak w grze
wieloosobowej. Odwro¢ plansze stolicy wroga
na strong solo. Wrog nie uzywa kart bohateréw, gdyz
zdolnosci jego bohateréw sa opisane na jego planszy
stolicy solo.

3. Umie$¢ 3 bohateréw na dziedzincu wroga. NIE umieszczaj zadnych chfopow ani
wojownikoéw na dziedzincu wroga.

4. Umie$¢ wszystkie 3 znaczniki zasobow wroga na polu ,,3” jego toru zasobow.

5. Umie$¢ 1 znacznik akeji na polu ,,Start” toru stolicy. Usun z gry drugi znacznik akgji.
6. Potasuj karty wroga solo i umie$¢ je w formie zakrytej talii obok planszy stolicy wroga.
7. Wrdg nie korzysta z kart czaréw, wiec nie rozdawaj mu zadnych.
8

Umie$¢ pozostale elementy frakcji w puli w zwykly sposob. Po tym, jak umiescisz
swoja stolice, wybierz sgsiadujacy kontynent na ktérym umiescisz stolice wroga.

Przebieg gry

Rozegrasz gre w ramach serii rund, dopoki nie zostanie spetniony warunek ktéregos
z ,EKS-celé6w”, co zainicjuje koniec rozgrywki.

W kazdej rundzie faza akcji przebiega nastepujaco:
1. Wrég dobiera karte wroga solo i rozpatruje ja swoim pierwszym bohaterem (@).
Nastepnie ty wykonujesz swoja pierwsza akcje (wrdg nie moze jej powtorzyc).

Wrég dobiera karte akgji solo i rozpatruje ja swoim drugim bohaterem (@).

HEAI O SO

Nastepnie ty wykonujesz swoja druga akcje (wrdég nie moze jej powtorzyc).

5. Wrog dobiera karte akeji solo i rozpatruje ja swoim trzecim bohaterem (@).
W ten sposob ty wykonasz 2 akcje w zwykly sposob, natomiast wrog wykona 3.
Po rozpatrzeniu wszystkich powyzszych akcji przejdz do fazy zbioréw, ktéra
przeprowadz w zwykly sposob, a nastepnie przejdz do fazy korica rundy, po ktdrej
rozpocznij kolejna runde.

ok 3, 1 -Imlkrﬂ; l’-‘.' .-:f.-" il -l: }’

Faza akcji (wrog dobiera karte)

Dobierz wierzchnig karte akeji solo i umiesé

ja na skrajnie lewym wolnym polu bohatera,
znajdujacym sie w dolnej czesci planszy stolicy.
Dany bohater wykona wskazang akcje. Wrog

nie posiada zwyklego paska akgji, zamiast tego
wykonuje je na podstawie dobieranych kart solo i
przy pomocy pdl pod bohaterami.

Jezeli wrog jest w stanie wykona¢ przedstawiong
akeje, gdyz spelnia jej warunki, MUSI to zrobié. Jezeli jednak nie jest w stanie jej i
wykona¢ z powodu niewystarczajacej ilosci zasobow lub niespetnienia jakiego$ ;
warunku, dana akcja staje sie ,,nieudana” W takiej sytuacji dany bohater wykonuje
zamiast niej akcje ruchu (patrz nastepna strona).

Jezeli w talii wroga solo zostata 1 karta, zamiast jg dobierac, zbierz WSZYSTKIE karty '
ze stosu kart odrzuconych (ale nie te umieszczone na polach pod bohaterami), potasuj je
i umies¢ w formie nowej zakrytej talii, odswiezajgc tym samym talie akcji solo. '

Faza zbiorow (odrzucenie kart)

Po tym, jak wrég dobrat i rozpatrzyt 3 akcje (lub nie, jezeli jakas byta nieudana),
przychodzi czas na faze zbiorow. Wrdg zyskuje zasoby tak jak zwykly gracz (patrz
Zbiory na str. 13). Nastepnie odrzu¢ 3 karty umieszczone na polach pod bohaterami
wroga i umies¢ je odkryte na pobliskim stosie kart odrzuconych.

Karty wroga solo

Na gorze kazdej karty wroga solo

. Kierunek
zawarto informacje o tym, jaki to rodzaj Akcja ruchu
akeji i czy mozesz ja powtorzy¢. Na kar- '
cie widniejg rdwniez wymagania danej Opis S
akji, a takze powody, dla ktérych dana s
akcja moze sta¢ sie nieudana. Zwroé Niellzdfma e e
uwage, ze niektore zdolnosci stolicy lub e e s
bohateréw moga zmodyfikowa¢ podsta- B
wowe zasady tych akgji. i taktyka

Rekrutacja: Wrog wydaje zasoby, aby zrekrutowac 1 jednostke. Wrég
rekrutuje jednostki wedlug listy priorytetéw, co oznacza, ze jezeli nie
moze zrekrutowaé danej jednostki, wybierze kolejna wedlug listy:

b statek powietrzny > W2 statek morski > W,? wojownik > W * chtop*
*Wrég moze naraz zrekrutowac tylko 1 chlopa, nie 2.

Umie$¢ nowa jednostke w regionie bohatera, ktéry wykonywal dang akcje (ta jednostka
dofacza do jego armii). Statki morskie i powietrzne umie$¢ w stolicy wroga. Jezeli nie
mozesz umiesci¢ danej jednostki w regionie z powodu limitu 5 jednostek, umies¢ ja

w stolicy. Jezeli bohater znajduje sie na dziedzincu, umie$¢ nowa jednostke wlasnie tam.

Ta akcja bedzie nieudana, jezeli wrég nie dysponuje wystarczajaca iloscia zasobow
LUB jego pula jednostek jest pusta.




Budowa: S3 2 rézne karty solo ,,Budowa”:

o Tor stolicy: Wr6g ulepsza calg stolice, przesuwajac znacznik akeji na torze
ztozonym z 6 pdl, ktéry okresla poziom jego stolicy. Wrég MUSI wydac rude
w ilosci wskazanej na kolejnym wolnym polu. Jezeli znacznik dotrze do
konca tego toru, zainicjuje to koniec rozgrywki. Zwiekszajac poziom stolicy, wrég
zwieksza swoja site, zyskuje PZ, ma dostep do nowych budowli i specjalnych zdolnosci.

Ta akcja bedzie nieudana, jezeli wrég nie dysponuje wystarczajaca iloscia
wymaganych zasobow.

o Wieze i statki: Wr6g wydaje zasoby, by wybudowac 1 z nich. Wrég buduje statki/
wieze wedlug listy priorytetow, co oznacza, ze jezeli nie moze ktdrej$ zbudowac,
wybierze kolejna wedtug listy:

' Wieza > 12 statek powietrzny > #§1° statek morski

Umie$¢ wieze w regionie bohatera, ktéry wykonat dang akeje. Tak samo jak zwykly
gracz, wrog nie moze zbudowac wiecej wiez, niz pozwala mu na to poziom jego
stolicy, za$ w regionie, w ktérym chce ja zbudowa¢, musi mie¢ swojego chlopa. Gdy
wrog odkryje wszystkie sasiadujace zetony eksploracji, zbierz je z planszy i umie$¢
na wyznaczonym polu na jego planszy stolicy.

Umie$¢ statek w regionie bohatera, ktory wykonat dang akcje. W przypadku statku
morskiego, dany bohater musi by¢ przy brzegu. Jezeli sie tam nie znajduje, zamiast
tego statek morski zostanie zbudowany w stolicy. Wrég spréobuje umiesci¢ na
poktadzie tyle jednostek, ile to mozliwe. W pierwszej kolejno$ci umiesci bohateréw,
nastepnie wojownikow, a na koncu chtopow. Jezeli dany bohater juz jest na statku,
nowy statek umie$¢ w stolicy.

Ta akcja bedzie nieudana, jezeli wrég nie dysponuje wystarczajac iloscia
wymaganych zasobow.

Odkrycie: W odrdznieniu do ciebie, wrég nie musi gromadzi¢ kart
czaréw. Od razu posiada 3 dostepne czary, po 1 dla kazdego bohatera.
Zamiast rozpatrywac zwykla akcje odkrycia, rzuci czar. Wrég zyska
wskazane punkty zwyciestwa i rozpatrzy efekt czaru.

Swoimi czarami nadal mozesz przerywac czary, ktore rzuca wrdg. Jezeli dany czar
zostanie skopiowany i obrdci sie przeciwko wrogowi, mozesz dokona¢ wyboru
za wroga. Dotyczy to réwniez wyboru, ktére jednostki lub zasoby straci.

Ta akcja bedzie nieudana, jezeli wrog nie dysponuje wystarczajaca iloscia zasobow
wymaganych do rzucenia czaru. Jezeli czar nie bedzie mial Zadnego efektu (np. gdy
czar wplywa na obszar wokét bohatera, ale wokét tego bohatera nie ma zadnych jednostek
gracza, na ktére dany czar mégtby wptyngc), to nadal zostal on rzucony, a wrog
zyskuje za niego punkty zwyciestwa.

Uwaga: Kiedy wrog wykonuje akcje odkrycia, mozesz powtorzyc jg tak, jakby byta zwyktqg
akcjg odkrycia/zapisania.

Podatki: Wrog natychmiast zyskuje wszystkie zasoby w ilo$ci wskazanej
na forze zasobow, zas ty mozesz powtorzyc¢ te akcje (wybierasz jednak
tylko 1 z zasobow i zyskujesz wskazang jego ilo$¢). Nastepnie przesun
znaczniki zasobow tak jak w zwyklej rozgrywce. Ta akcja nie moze by¢
nieudana, a wykonujacy ja bohater poruszy sie po jej rozpatrzeniu.

Gryb solo

Atak: Wszystkie jednostki w regionie tego bohatera poruszaja si¢ z mak-
symalnie -ﬁ», aby z tobg walczy¢. Wrég moze poruszy¢ sie w dowolnym
kierunku, za$ wskazanie kompasu wykorzysta do rozstrzygniecia remisu

pomiedzy dwoma celami o réwnej bazowej sile (nie wie, jakie ewentualne
premie posiadasz). Zaatakuje on tylko wtedy, gdy bazowa sila twojej armii
jest nizsza lub réwna bazowej sile armii danego bohatera. Jezeli w zasiegu znajduje sie
kilka twoich armii, wrég obierze za cel te najstabsza. Remisy w wyborze najstabszej armii
rozstrzyga kompas: zaczynajac od jego wskazania i dalej zgodnie z ruchem wskazowek
zegara, poszukaj naokoto danego bohatera pierwszej twojej armii, do ktérej moze dotrzec.
Wrég réwniez zyskuje §8 za wywotanie bitwy.

Ta akcja bedzie nieudana, jezeli w zasiegu ﬁf od danego bohatera nie ma zadnej
twojej armii lub armie sg silniejsze niz jego armia.

Bitwy z wrogiem solo

Podczas bitwy jako pierwszy wybierasz
karte taktyki. Nastepnie dobierz i odkryj
1 karte wroga solo, zwracajac uwage na
wskazang w jej dolnej czesci warto$c sily.
Dodaj te warto$¢ do catkowitej sity armii
wroga. Dodatkowo karta wskazuje, jakiej
taktyki uzyje wrog w zaleznosci, czy jest
atakujgcym, czy obroricg. Wymieniona
karta taktyki NIE ZAPEWNIA PZ ani
dodatkowej sity armii wroga (robi to
tylko karta akcji solo), lecz moze istotnie
wplynac na twoja karte taktyki. Wrég nie
poswieca zadnych jednostek.

Tu akcja jest niewdana, jezeli:

Przyktadowo, jezeli
karta taktyki wroga to
»Atak wyprzedzajgcy”,
anulowataby twojg
karte taktyki ,, Positki”.

Uwaga: Jezeli twoja karta taktyki anuluje taktyke wroga, wowczas dodatkowa sita z karty
solo réwniez zostaje anulowana.

Jezeli wrog przegra bitwe, traci jednostki zgodnie z ponizsza lista:
Chtopi > wojownicy > statek powietrzny > statek morski > bohater

Jednostki, ktore przezyly, wracaja na dziedziniec stolicy. W sytuacji, gdy zniszczony
zostanie wrogi bohater, natychmiast odradza si¢ na dziedzincu.

Poruszenie bohatera w przypadku nieudanej akcji

Jezeli wybrana akcja wroga bedzie nieudana, dany bohater
wraz z armig poruszy si¢. Bohater wraz ze swoja armia
poruszy sie zgodnie ze wskazaniem kompasu na karcie akeji
solo (porownaj utozenie kompasu z rozg wiatréw w lewej
gornej czesci mapy).

Armia bohatera poruszy si¢ z -ﬁ— we wskazanym kierunku,
jezeli to mozliwe. Jezeli nie ma takiej mozliwosci, poszuka
zgodnie z ruchem wskazowek zegara regionu, do ktorego
moze si¢ poruszy¢. Odczytujac wskazanie kompasu, zacznij
od $rodka regionu bohatera i sp6jrz w wyznaczonym
kierunku, a w razie watpliwosci, po prostu wybierz kolejny
region zgodnie z ruchem wskazowek zegara.




Poruszenie bohatera w przypadku nieudanej akgji, ciag dalszy...

A. Armia poruszy si¢ do regionu zachodniego.

B Armia poruszy sie do regionu
potudniowego.

C. Armia nie moZe poruszyc sie do regionu
morskiego, wiec kierujgc sie zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara, porusza si¢
do regionu potudniowo-wschodniego.

Kiedy wrogi bohater sie porusza:
 Jego armia zawsze porusza sie z ﬁ*

o Nadrzedna zasada méwi, ze jezeli jednostka nie moze poruszy¢ sie w kierunku
wskazanym przez strzalke, powinna znalez¢ kolejny zgodny z ruchem wskazowek
zegara kierunek, ktory pozwoli jej znalez¢ region, do ktorego moze si¢ poruszy¢.

o Jezeli rozpoczyna ruch w stolicy, zabierze ze sobg wszystkie dostepne
na dziedzincu jednostki, ale nie przekroczy limitu 5 jednostek. Wezmie
woweczas tylu wojownikéw, ilu tylko zdota, nalezy jednak pamieta¢, ze armia
MUSI mie¢ przynajmniej jednego chlopa, jezeli to mozliwe.

o Jezeli w regionie bohatera znajduje si¢ pusty statek, bohater wejdzie na poklad
tego statku i poruszy sie, zabierajac na poklad 1 inng jednostke (ale nie
bohatera), jezeli jaka$ jest (priorytet ma wojownik, a nie chtop).

o NIE moze poruszy¢ sie z powrotem do stolicy ani do regionu, w ktérym ma
innego swojego bohatera (ograniczenie 1 wrogiego bohatera w regionie).

o Jezeli armia poruszy si¢ do regionu, ktory kontrolujesz, dochodzi do bitwy
(patrz Bitwy z wrogiem solo na poprzedniej stronie).
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Zbieranie zZetonow eksploracji

Jezeli bohater przejdzie przez lub zakonczy ruch w regionie

z zetonami eksploracji, natychmiast zbierz dane zetony i umies¢
je na wyznaczonym polu na planszy stolicy wroga. Efekty
zetonow nie majg znaczenia. Wrég natychmiast zyskuje

za kazdy zebrany wowczas zeton.

Poruszanie si¢ szlakami

Jezeli strzatka wskazuje kierunek ruchu,
ktory pokrywa sie ze szlakiem, wowczas
wrog sie nim poruszy. Jezeli szlak si¢ "#x
rozgalezia, armia wroga wybierze ten,
ktory nie wykorzysta siatki, a wiec liter
lub cyfr znajdujacych sie na skraju mapy. A
it

Wejscie na statek

~

(Bohaterowie na poktadzie statku powietrznego i morskiego poruszaja si¢ inaczej, niz
na ladzie:

o Statek zawsze ma -ﬁ—

o Statek wraz ze swoja zalogg porusza si¢ niezaleznie od armii ladowej i nie jest jej
czg$cia. Porzucone w ten sposob jednostki pozostaja w swoim regionie.

@ Statek zbiera zetony eksploracji, kiedy przechodzi przez regiony. )

Statek powietrzny wroga:
o Nie korzysta ze szlakow ani siatki.

o Moze poruszy¢ sie przez srodkowy region morski, traktujac go jak pojedynczy region,
ale NIE MOZE sie na nim zatrzymac.

« Nie moze zakonczy¢ ruchu w regionie morskim, a jego ostatni ruch musi zakonczy¢
sie w regionie ladowym. W razie koniecznosci, obracaj kompasem zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, az nie wskaze dla ostatniego ruchu regionu ladowego.

o Konczy ruch natychmiast po wejéciu do regionu, ktory kontrolujesz i rozpoczyna bitwe.

Statek morski wroga:

o Moze korzystac z siatki i porusza¢ si¢ naokoto mapy, jezeli w ten sposdb porusza sie
zgodnie ze wskazaniem kompasu na karcie.

o Cumuje i odcumowuje bez korzystania z ruchu.
o Zatrzymuje si¢ w regionie morskim z twoim statkiem morskim i rozpoczyna bitwe.
o Po drugim ruchu zacumuje przy brzegu wskazanym przez kompas na karcie.

o Jezeli zakonczy ruch w regionie morskim sasiadujacym z regionem ladowym (lub
regionami ladowymi), ktory kontrolujesz, statek morski wroga zacumuje przy brzegu
z armig o najnizszej bazowej sile i rozpocznie bitwe, nawet jezeli bylby to brzeg inny,
niz wskazywat kompas (nie ma znaczenia, jezeli bazowa sita twojej armii bedzie
Wwyzsza niz armii wroga).

Ogélna uwaga dotyczgca ruchu statku morskiego: Ze wzgledu na uktad mapy, czasem
moze by¢ trudno jednoznacznie okreslic kierunek ruchu. W razie wgtpliwosci kieruj sie
ruchem zgodnym z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

Ruch i zyskiwanie zasobéw

Wrég zbiera 1 zasob dostarczany przez zasobny region

w momencie poruszenia si¢ do niego. Jezeli w wyniku ruchu
dojdzie do bitwy, nalezy najpierw ja rozpatrze¢, zas wrég MUSI
wygraé, by méc zyskac zasob.

B Y
Gdy porusza armic
z bohaterem do zasobrego
regiony, Zyskuje

1 dany zasob.
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Powtorzenie karty wroga solo

Mozesz powtdrzy¢ udang akcje solo tak, jakby byta to -
zwykla akcja (za wyjgtkiem akcji Atak). JEZELI jednak
akcja wroga byla nieudana, nie mozesz jej powtdrzyc¢.

Wrég nigdy nie powtorzy twoich akeji. | HETR IS

- ] .

Zakonczenie gry solo

Koniec gry zostaje zainicjowany, gdy ty lub wrég spelnicie warunki jednego z ,, EKS-
celow” lub jezeli znacznik dotrze na ostatnie pole foru stolicy wroga.

Dograj do konica biezaca runde, a nastepnie jeszcze jedna (wyjgtek stanowi sytuacja, gdy
zniszczona zostata stolica, wowczas gra natychmiast sie koticzy). Zlicz punkty zwyciestwa
w zwykly sposdb, lecz zwrd¢ uwage, ze wrog nie otrzymuje punktéw za swoich bohaterow.

Gryb druzynowy

W tym epickim wariancie podzielicie si¢ na 2 (a z rozszerzeniem nawet na 3) oddzielne
sojusze i stoczycie wojne! Wasze potezne frakcje polaczyly sity, aby zmierzy¢ sie ze
swoimi $miertelnymi wrogami.

Elementy i przygotowanie gry

Przygotuj rozgrywke w zwykly sposéb. Pomimo gry w zespole, kazdy z was kieruje
wiasng frakgja.

Ulozenie graczy

Wariant druzynowy nalezy rozgrywaé w trybie 2 kontra 2 (dwie druzyny po 2 graczy),
lub jezeli posiadacie rozszerzenie — 2 kontra 2 kontra 2 (3 druzyny po 2 graczy) lub

3 kontra 3 (2 druzyny po 3 graczy). Ustalcie sklad sojuszy przed rozpoczeciem gry.
Sojusze s3 trwate i nie mozecie ich zmieni¢. Cztonkowie danego sojuszu powinni
siedzie¢ na przemian z cztonkami innego sojuszu. UloZenie przy stole powinno

wyglada¢ nastepujaco:

2 kontra 2:
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2 kontra 2 kontra 2:

Wymaga rozszerzenia
dla 5-6 graczy

- i n
Wymaga rozszerzenia
dla 5-6 graczy e T )
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Zmiany w rozgrywce

Rozgrywka druzynowa przebiega wedlug standardowych zasad z nastepujacymi zmianami:

o Nie mozesz atakowa¢ sojusznika. Wasze jednostki moga pokojowo przebywa¢
w tym samym regionie. W regionie moze przebywac tacznie do 5 sojuszniczych
jednostek. Jezeli przebywacie w tym samym zasobnym regionie, obaj sojusznicy
zbierajg zasob z danego regionu w fazie zbioréw, jednakze wieza w danym regionie
i chlop na polu robotnika zapewnia premie jedynie frakeji, do ktdrej naleza.

o Wykonujac akcje podatkoéw mozesz przekazaé sojusznikowi posiadane zasoby
w dowolnej ilosci i kombinacji, przed lub po tym, jak je zyskasz.

o Sojusznicze jednostki w tym samym regionie moga si¢ razem porusza¢, mimo ze naleza
do réznych graczy. Podczas ruchu mozesz zabraé sojusznicze jednostki z regionu, o ile
zgodzi sie na to ich wlasciciel. Wiszystkie sojusznicze jednostki zyskuja korzysci (np.
dodatkows sile), zapewniang przez premie aktywnego gracza. Sojusznik nie otrzymuje
jednak premii zapewnianych przez bohateréw ani stolice innego sojusznika.

o Jezeli atak odbywa si¢ z uzyciem jednostek sojuszniczych, to aktywny gracz wybiera
karte taktyki i musi optaci¢ jej koszt. W przypadku obrony regionu, w ktérym
znajduja si¢ jednostki kilku sojusznikéw, ich wiasciciele muszg ustalié, kto
poprowadzi bitwe oraz wybierze i oplaci karte taktyki.

Koncowa punktacja

Gdy gra dobiegnie konca, gracze w sojuszu sumuja swoje zdobyte punkty zwyciestwa.
Regiony liczg sie¢ raz na sojusz, a jezeli dany region kontroluje wiecej niz 1 gracz, nadal
liczy si¢ on tylko na poczet jednego gracza. Sojusz z najwigksza liczba punktéw wygrywa.
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@ Elfowie

raina Aughmoore istniala zanim zwrdcily na nig uwage kosmiczne byty.
Pierwszym z nich byla Norellia, istota z czystej energii. Gdy zblizyla sie,

|  chcac poznad ten nowy $wiat, uslyszala dobiegajace z glebi laséw odglosy.

Im glebiej si¢ zapuszczala, tym bardziej ogluszajacy stawal sie dzwick. I wtedy
na polanie, rozéwietlonej przez promienie, dostrzegta dwa imponujacych
rozmiaréw jelenie. Jeden z nich stworzony byl z rozzarzonego $wiatla, a drugi
z glebokiej ciemnosci. Staly zwarte porozami w niekonczacym si¢ pojedynku.

Rl o

Norellia zatkata, widzac tak piekne uosobienie pierwotnych sif skazane
na wieczng walke. W chwili wspolczucia poswigcila czastke samej siebie,

+| by zespoli¢ walczace istoty. Stworzenia, ktdre woéwczas powstaly, byly wysokie,
. za$ ich uszy spiczaste. Narodzila sie rasa mistycznych elfow.
3]

F Bedac polaczeniem $wiatla i ciemnosci, elfowie s3 mieszaning dyscypliny

3l i dziko$ci. Czastka Norelli tkwi w nich, dzieki czemu ich duch jest wrazliwy
na tajemnicze sily Aughmoore. Nawet poczatkujacy magowie sg zdolni
tka¢ zaawansowane czary z fatwoscig, zas wszelkie dziwne zjawiska

czesto s3 przypisywane wlasnie zakletemu jezykowi elféw, kryjacych sie

w zapomnianych wiezach.

W elfach gleboko zakorzeniony jest instynkt fowcy i drapieznika, czajacego si¢
pod oslong nocy na swa niczego niepodejrzewajaca ofiare. Wiele poteznych
bestii poleglo z ich rak, dzigki czemu obozowiska w konarach drzew przetrwaly,
a elfickie umiejetnosci $wietnie sprawdzg si¢ i w czasie wojny.

Gdy mlodsze rasy zwrdcity si¢ w kierunku laséw, upatrujac w nich tatwe zrédlo
zywicy i drewna, niezbednego do budowy swych siedlisk, dzieci Norelli poczuty,
ze muszg bronic kolebki swego istnienia. Dzieki swoim badaniom odkryli
wielka i straszliwg zdolnos¢ kierowania przeptywem many tak, by mogli z nich
korzysta¢ oni, a nie wrogowie. Dzieki subtelnosci, potedze i niedostepnym
innym magicznym zdolnosciom elfowie pokazali, ze ci, ktorzy zagrazajg ich
siedliskom, nie bedg mieli tatwego zycia.

(]ez':eli wygrales elfami, przeczytaj na glos: 2

Rozblysk palacego $wiatla, powstaly dzigki najbardziej tajemnemu z elfickich
czarow, przyniost zwyciestwo. Teraz Zakon Wysokich Elféow musi zdecydowac,
w jaki sposéb odbudowa¢ Aughmoore. Niektorzy Starsi wierza, ze nalezy
wykorzysta¢ mane do przywrécenia dawnej rownowagi miedzy rasami, lecz
inni sg zdania, ze lepiej odszukac¢ ich stworczynie, Norellie, i wraz z nig ruszy¢
do boju przeciwko krwawej bogini Oghtcie. Rozwiklanie tego sporu moze

E Bistoria frakgji

m Krasnoludy

Krwawa bogini Oghtaa pozadala ziemi Aughmoore jeszcze zanim data
poczatek istnieniu orkéw. Gdy spostrzegta, ze prawa Norellia stworzyta
elféw, Oghtaa poczuta zazdros¢. W pospiechu siggata po rude z cial niebieskich
z calego firmamentu, by stworzy¢ swych wojownikéw. Gdy juz opuszczata na
ziemie swoje dzielo, dostrzegla to Norellia. Zszokowana egoistycznymi pobud-
kami swej ztej odpowiedniczki, Norellia przypuscita szalenczy atak przy uzyciu
swych ostrzy, ktory trwal 22 miesigce. Zaklécil on zaklecie, ktére podczas
powolnego opadania formowatlo krasnoludy i te zaczety gwaltownie spadac.

Gdy uderzyty o ziemie, opuszczone przez swa pokonang stworzycielke, po raz
pierwszy odczuly samotno$¢. Nieliczone ich rzesze zginely w czasie Wielkiego
Upadku. Te, ktérym udato si¢ przetrwa¢, zamknely sie w skorupie stoickiego
spokoju, ktory zdawat sie by¢ jedyna ucieczka przed odczuwanymi przez

lata smutkiem i samotnoscia. To wlasnie ten stan, tak charakterystyczny dla
wladcow kamienia, stal sie podstawg ich dalszej egzystencji.

Rozpacz z wolna przerodzita si¢ w che¢ do refleksji i ostatecznie krasnoludy
odnalazly w sobie pierwiastek boskosci. Gwiezdna ruda, ktéra ptynie w ich
zytach utwardzita je i stala si¢ centralnym punktem ich duchowosci. Odrzucilty
Oghte i tym samym pozbawily ja wigzi z Aughmoore. Nastepnie skierowaly
swoj wzrok ku gorskim szczytom i to wlasnie w nich odnalazty spokd;.

Po dlugiej erze oczyszczajacej izolacji, rywalizujace ze sobg rasy, zmeczone
wzajemnym wyniszczaniem sie, znalazly w krasnoludach nowy cel. Ich armie
zaczely opadac na kamienne fortece niczym bezkresna fala, probujac znalez¢
luki w umocnieniach. Byl to jednak prézny trud, a ich grozby zajecia $wiatyn
i kamiennych wiez nie mialy pokrycia w czynach. Krasnoludy maja jednak
swoj bolesny sekret — sa w zdecydowanej mniejszosci. Z tego powodu walcza
z tak niezréwnang odwaga, ze jeden obronca wydaje sie by¢ tysiacem. Cale
Aughmoore wie, ze lepiej nie drazni¢ tych istot o niebianskiej krwi.

(Iez'eli wygrates krasnoludami, przeczytaj na glos:

Odparlszy wrogéw, krasnoludy przepedzily z Aughmoore niemal wszystkich.
Starcie znéw uswiadomito im jednak, jak bardzo przetrzebione sa ich szeregi,
co sprawilo, ze powrécito dawne uczucie samotnosci. Teraz krasnoludy

wznoszg ogromna wieze, ktéra ma siegna¢ do odrzuconej niegdy$ stworczyni,

zajac cate pokolenia.
@ 3 p )

lecz Oghtaa tatwo nie przebacza.
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o pierwszej nieudanej probie zawladniecia Aughmoore, krwawa bogini edyne co wiadomo o tej najmtodszej z ras na pewno, to ze przybyli do

Oghtaa na powrdt zaczeta knud intryge, by potozy¢ tapy na tej krainie. Aughmoore z dalekich krain. Cala wiedza na temat ich ojczyzny zagineta
Otworzywszy prastarg rang, ktorg zadata jej Norellia, bogini mistycznych elféw, w pomrokach dziejow, lecz wielu nadal glosi, ze ludzie s3 w tym swiecie jedynie
Oghtaa zaczela krwawic z niebios, przez jeden dziei i noc zraszajac $wiat przybyszami. Wskazujgc na unikatowy ksztalt i projekt ludzkich statkéw

, szkartatnym deszczem. Ten wsigkl gleboko w trzewia ziemi, docierajac do samego powietrznych oraz morskich, ci, ktérzy zachowali pamig¢ o dawnych czasach
' jej jadra. Z przesyconej krwia rozmoklej siarki narodzila si¢ rasa orkow. twierdza, ze te majestatyczne wehikuly przemierzaty onegdaj nieboskton.

Niezaleznie jednak od swego pochodzenia, ludzka cywilizacja wykazala
niebywala wprost zdolnos¢ do rozwoju ekonomicznego i kulturowego w tej
nowej krainie.

Orkowie sadza, ze ich niezbywalnym przeznaczeniem jest wlada¢ kazdym
splachetkiem ziemi, ktory skapata w swej krwi ich boska matka. Rasa ta patrzy
z nieskrywang pogarda na zalosne istoty, Zyjace wygodnie w obrebie swych

Rl oo o

| do niedawna nietknietych granic. Czyzby zdazyly zapomnie¢ o dzikosci Jako urodzeni nomadzi, odkryli osobliwg wigz z otwartymi terenami
| orkowej stali, wykutej pracg poteznych mieéni i éciegien? Bedg musieli sobie i obecnie ich terytoria rozciagaja si¢ az na krance dolin Aughmoore. Czgstym
= zatem przypomnie¢. widokiem byly calte rodziny siedzace przy ognisku i podziwiajace bezchmurne
‘ .:1 . . . . 4 . . .
ol Orkowie nie ustajg w marszu ku bitwie, napedzani poczuciem honoru i chwaly. aheg o Peg dlug’1e. g0d21r’1y, J ednoczesjme stuchaj QC S‘.NYCh. poc1ec},1,.
= . o . L e S pragnacych w przysziosci zosta¢ paladynami, rycerzami $wiatla i prawosci.
3l Zaden godny przeciwnik, swoéj czy obcy, nie uniknie pojedynku. Mawiaja, ze

; e . . .. By¢ moze ta swoista jednos¢ z niebiosami jest jakim$ potwierdzeniem legend
= niemowleta orkow nie placza przy narodzinach, a zamiast tego wydaja z siebie

| upiorny ryk, ktérego glebia nasila si¢ z kazdym zgladzonym przeciwnikiem. SEEapicuan ez lugzlgichoskigqu!

- By¢ moze to wlasnie ryk zaprawionych w bojach orkowych podzegaczy $ciagnat Dla wielu jednak historia stala si¢ nuzaca, zwlaszcza, gdy zaczeli korzystacé
| uwage smokoéw. Dwie, przez dtugi czas rozdzielone, rasy odnalazly w sobie z dobrodziejstw many. W tawernach zaczeto przelewa¢ czarki wybornego
| nawzajem zarzewie brutalnosci. wina, tloczonego na réwni przy pomocy mistycznych sztuk, co ogrodniczych

umiejetnosci. Plony zaczely by¢ bardziej tkane magia, anizeli uprawiane,

za$ zbiory z nawet najmniejszych poletek potrafityby zawstydzi¢ obfitoscia
niejednego rolniczego potentata. Nim dym ze zgliszcz ztupionych osad zakryt
niebo nad Aughmoore, ludzcy rolnicy jedli jak krélowie, a ci o btekitnej krwi
ucztowali niczym bogowie.

Teraz, dzigki brutalnemu sojuszowi, orkowe kroki dudnig w rytm trzepotu
smoczych skrzydel, tworzac razem upiorng kakofonig, przywodzaca na mysl
odglosy z samego piekla. Ci, ktérzy nie zdolajg zbiec, padng pod naporem sity
orkowej armii i zostang zgtadzeni, jak wielu przed nimi. Jednak ci, ktérym uda
sie czmychna¢, nie znajda wielu szczelin i cieni, by skry¢ si¢ przed zadnymi

krwi ostrzami. Wkrétce w calym Aughmoore nie bedzie przeciwnika ni kraju, Jednak gdy catun wojny opadt na Aughmoore, staraniami elfickiej Gildii
ktory nie poczuje cigzaru orkowej wladzy. Cieni zycie stracil krdl. Bez prawowitego nastepcy tronu to na maluczkich

y B spadla konieczno$¢ szykowania si¢ do nadchodzgcych bitew. Sztuki mistyczne
Jezeli wygrale.s‘ orkami, przeczytaj na ng s: zaprzegnieto do stuzby machinie wojny, zas mieszkancy ludzkich krélestw

zaczeli, wzorem dawnego trybu zycia, poktada¢ wigksza ufnos¢ w cigzkiej

pracy. Straznicy prastarych tradycji zeglarskich jak i czlonkowie religijnego
zakonu wspolnie zaczeli nawolywaé do obrony dziedzictwa ludzkosci. Ludzie
wzmocnili swe ciala i umysty, gotowi zmierzy¢ si¢ z zagrazajacym ich rozwojowi

Po stoczeniu niezliczonych bitew orkowie nie okazali cienia litosci pozostatym
rasom i teraz samodzielnie wladaja calg kraing Aughmoore. Niegdys$ spokojne
polany skapane sa w krwawym blocie, za$ ku niebu unosi si¢ zjelczata para

z produkujacych stal kuzni. Orkowie nadal s3 gtodni wojny i z kietkujaca

rasom przy pomocy sprawiedliwoéci, ale i nieuniknionej zemsty.
w sercu zdradg zaczynajg spoglada¢ w niebo, wypatrujac na nim swoich

~

smoczych sprzymierzencow.

€. ] /]ez'eli wygrales ludZmi, przeczytaj na glos:

Chwata i lakomstwo powrdcily! Laelithar wykazal sie rozsadkiem, odmawiajac
pomocy pozostalym rasom Aughmoore jeszcze zanim na dobre rozgorzat
konflikt. Teraz ludzko$¢ ma pod kontrolag wszystkie gospodarstwa oraz pola

w calej krainie i moze ucztowa¢ do syta, majac w glebokim powazaniu jeki
pojedynczych istot, ktére ocalaly z pogromu, gtodujacych i konajacych poza

murami.
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Armia - 1-5 jednostek jednej frakcji, znajdujacych sie
w tym samym regionie. Armia moze przemiescic si¢

o maksymalnie tyle regionow, ile wskazuje szybkos¢
jej najwolniejszej jednostki. W regionie moze si¢
znajdowa¢ maksymalnie 5 jednostek jednej frakcji
(wyjatek to sytuacja, gdy armia przechodzi przez dany
region). Uwaga: Statki NIE mogg poruszac sig jako
cze$¢ armii przy pomocy akcji marszu (str. 9).

Bitwa - gdy armia jednej frakcji poruszy si¢ do regionu
zajetego przez przeciwnika, dochodzi do bitwy. Gracze zli-
czaja faczng site swoich armii, moga rzuci¢ dowolne czary
bojowe, a nastepnie kazdy z nich odkrywa 1 karte taktyki.
Kazdy gracz MUSI oplaci¢ koszt wybranej karty taktyki,
wydajac wskazang liczbe zasobéw LUB po$wiecajac jed-
nostki swojej armii. Po obliczeniu calkowitej wartosci

sity wygrywa ta armia, ktdra ma jej wiecej (w przypadku
remisu, zwycieza armia obroricy). Przegrany otrzymuje
obrazenia (wszelkie budowle, ktére tu posiadat sg nisz-
czone), za$ ocalali musza opusci¢ dany region (str. 11-12).

Bohater - kazda frakcja posiada w swej puli 3
bohaterow, ktorych moze zrekrutowaé w ramach

akeji rekrutacji po opfaceniu zasobow wskazanych

na fladze obok danego bohatera w dolnej czeéci planszy
stolicy. Mozna zrekrutowac¢ bohatera tylko wtedy, gdy
wczeéniej zbudowano wymagany budynek. Kazdy
bohater posiada okreslong szybko$¢ i site, wskazang

na planszy stolicy, a takze odpowiadajaca mu karte z 3
zdolnoséciami oznaczonymi I, IT i ITI. Zdolno$ci te sa
powiazane z aktualnym poziomem stolicy danej frakcji.
Zwigkszajac poziom stolicy, gracz odblokowuje nowe,
potezniejsze zdolnosci.

Brzeg - granica pomigdzy regionem ladowym

a sgsiadujacym z nim regionem morskim. Statek morski
moze cumowac przy brzegu (aby to zrobi¢, umies¢ go
na granicy pomiedzy regionem ladowym a morskim).
Zacumowany przy brzegu statek morski znajduje sie

w regionie ladowym, NIE morskim (str. 9).

Dziedziniec - cz¢$¢ planszy stolicy, stuzaca

do przechowywania nieuzywanych znacznikéw akeji
oraz jednostek znajdujacych sie w regionie stolicy.
Jednostki na dziedzincu sg jednoczesnie w regionie
stolicy i odwrotnie.

Jednostki i budowle — bohaterowie, wojownicy, chlopi
i statki to jednostki. Wieze i poziomy stolicy to budowle.

Kontrolowanie regionu - frakcja kontroluje region, jezeli
posiada w nim co najmniej 1 jednostke lub budowle.

W fazie zbioréw zasobny region zapewnia zaséb frakeji,
ktora go kontroluje. W czasie konicowej punktacji gracz

otrzymuje 1 PZ za kazdy region, ktory kontroluje,
za wyjatkiem swojego regionu stolicy (str. 13).

Obrazenia — po przegranej walce, przegrywajacy gracz
musi przypisa¢ obrazenia jednostkom swojej armii

w liczbie réwnej polowie bazowej sity (nie wliczajac
poswieconych jednostek) tej armii (zaokrgglajgc w gore).
Kazdej jednostce mozna przypisa¢ maksymalnie tyle
obrazen, ile wynosi jej bazowa sita. Jezeli jednostka
otrzyma co najmniej 1 obrazenie, zostaje zniszczona

i wraca do puli jej wlasciciela. Jednostki przegranej armii,
ktore przetrwaly, wracaja na dziedziniec ich wlasciciela
lub do regionu, w ktérym posiada on wieze (str. 12).

Siatka - litera lub cyfra na obrzezu mapy, ktdra
wskazuje, gdzie swoj ciag dalszy ma dany szlak.

Regiony ladowe polaczone pasujacymi oznaczeniami
siatki sg uwazane za sasiadujace. Regiony morskie

po przeciwnych stronach mapy, polaczone szlakami

z pasujacymi oznaczeniami siatki, réwniez ze soba
sasiaduja (bokiem, ale nie po skosie). Takie regiony beda
sie styka¢ z jednym lub dwoma szlakami o pasujacych
oznaczeniach (str. 9).

Sita (g ) — okresla zaréwno sife ataku, jak i zdrowie
danej jednostki lub budowli w czasie bitwy. Mozna ja
modyfikowa¢ dzieki rozmaitym premiom. Na planszy
stolicy mozna znalez¢ bazowg (a wigc niezmodyfikowang)
site kazdej jednostki (str. 11).

Statek — dwa rodzaje: powietrzny i morski. Zanim
bedzie mozna zrekrutowaé lub zbudowa¢ dany

statek (optacajac koszt wskazany na fladze obok

jego wizerunku na planszy stolicy), konieczne jest
zbudowanie powigzanego z nim budynku. Kazdy statek
moze przenosi¢ maksymalnie 2 jednostki. Statek nie
moze przenosi¢ innego statku. Jednostki znajdujace sie
w regionie z danym statkiem moga swobodnie wej$¢ na
jego poklad, zanim wykona on ruch lub lot (str. 9).

Szlak - kropkowana linia na mapie, faczaca regiony
ladowe na réznych kontynentach i oddzielajgca
sasiadujace regiony morskie. Dwa regiony pofaczone
szlakiem s uwazane za sasiadujace. Szlaki to jedyny
sposdb na to, by jednostki ladowe mogly przekraczac¢
regiony morskie bez korzystania ze statku. Niektore
szlaki taczg sie z siatka, dzieki czemu jednostki moga si¢
nimi porusza¢ do regionéw ladowych znajdujacych sie
po przeciwnej stronie mapy, ktére sa potaczone szlakiem
z pasujacym oznaczeniem siatki (str. 9).

Szybkos¢ (-m-) — liczba regionéw, o ktére moze
poruszy¢ si¢ dana jednostka w ramach akcji marszu (lub

zeglugi/lotu w przypadku statku morskiego/powietrznego).

Armia skladajgca sie¢ z wiecej niz 1 jednostki moze
w ramach marszu poruszy¢ sie o maksymalnie tyle
regionow, ile wynosi szybkos¢ jej najwolniejszej
jednostki. Szybkos¢ jednostek wskazano obok ich
wizerunku na planszy stolicy (str. 9).

Pasek akeji - rzad 9 pdl akcji, znajdujacy sie w gornej
czedci planszy stolicy. Gracze umieszczaja na tych polach
swoje znaczniki akeji, aby wykona¢ dane akcje LUB
umieszczaja chiopow, aby powtérzyé lub mobilizowaé
akeje (str. 6-10):

Akgje stolicy - 4 pola akcji (rekrutacja, budowa,
odkrycie/zapisanie i podatki), ktore gracz moze
wybraé w swojej turze i ktdre inni gracze moga
powtérzyc, uzywajac chlopa ze swojego dziedzinca
(str. 6-8).

Akcje dowodzenia - 5 pdl akcji (2x marsz,

zZegluga, lot i rzucenie czaru), ktére gracz moze
wybra¢ w swojej turze i po ktérych moze wykona¢
mobilizacje, aby wybrac i rozpatrze¢ druga akcje
dowodzenia, uzywajac chlopa ze swojego dziedzinca
(str. 9-10).

Zapisanie - rozpatrujac te opcje akcji odkrycie/
zapisanie mozesz wybra¢ czar oznaczony jako
SINKANTOWANY” ze swojej biblioteki czaréw

i zapisa¢ go, umieszczajac dang karte odkrytg na
jednym z pdl po prawej stronie planszy stolicy. Mozesz
posiada¢ maksymalnie tyle zapisanych czardw, ile
wynosi aktualny poziom twojej stolicy, a raz zapisanego
czaru nie mozesz nigdy odrzuci¢ (chyba ze przeciwnik
uzyje czaru ,,Anulowanie czaru”). Zapisane czary
mozna rzuci¢ przy pomocy akcji rzucenia czaru.
Takiego czaru nie nalezy wowczas odrzucaé, a zamiast
tego nalezy obrdci¢ go do géry nogami, oznaczajac, ze
zostal wyczerpany. W fazie konca rundy nalezy obrécié
0 90° w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek
zegara wszystkie zapisane czary, ktore nie sg ,,gotowe”.
(str. 8,10, 13).

Zasobne regiony - regiony ladowe, zapewniajace
zasoby w fazie zbioréw. Gory zapewniaja rude, rowniny
Zywnos¢, a lasy mane. Pozostale regiony nie zapewniaja
zadnych zasobow (str. 13).

Zasoby - 3 rodzaje: ruda (@), Zywnosé (1),

mana (:ﬁ]). Gracze zbieraja je z regionow, ktdre
kontroluja i wydaja, aby rekrutowac jednostki, budowa,
rzucac czary i oplacaé koszt kart taktyk w bitwach.




