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Kazda karta eposu nawia-
zuje do jednej z celtyckich
legend, opisanych ponizej:

Diarmuid i Grdinne: Grainne
zostala obiecana za zone Fionnowi
mac Cumbhaillowi, ktéry byt wiel-
kim wojownikiem, lecz starszym od
ojca swej wybranki. W dniu §lubu
niewiasta naméwita Diarmuida, by
razem uciekli. Fionn $ciga ich az
po kres czaséw.

FEriu: Tuatha Dé Danann ztozyli
obietnice Milezjanom, ktérzy
niedawno przybyli do Irlandii, ze
w zamian za pomoc Eriu nazwa
wyspe od jej imienia. Owa bogini
jest nosobieniem Irlandii.

Ritewny szat: Wojownicy, tacy jak
Cuachulainn, moga do$wiadezaé
spazmatycznej przemiany, ktéra
deformuje ich cialo i napelnia je
dzika wola walki.

Przybytek Cernunnosa: Cernunnos
to béstwo dzikich ludéw i noso-
bienie natury, zycia, puszezy i
plodnosei. Jest bardzo tajemniczy
i stroni od innych bogéw.

Zaswiaty: Tir na nOg to kraina
zmartych i bezkresnej rado$ci
oraz ziemia wiecznej mlodoS$ci
i schronienie bogdéw. Nielicznym
$miertelnikom udato sie ja nawet
odnalezé...

Oko Balora: Balor, kr61 Fomorian
oraz demon péimocnych wysp, miat
oko na czole i spojrzeniem niést
zagtade swym wrogom.

Bitwa na Mag Tured: Druga bitwa
na Mag Tured pomiedzy Tuatha Dé
Danann a Fomorianami byta dla
tych ostatnich druzgocaca. Lug zgia-
dzil w niej swego dziada, Balora,
za$ poklosiem starcia byto odpty-
niecie Fomorian z Irlandii.

Uroda Deirdre: W Deirdre zakochat
sie krél Conchobar mac Nessa. Nim
kobieta sama odebrata sobie zycie,
jej uroda stata sie Zrédiem wielu
tragedii.

Opowiesé o Cichulainnie: Cichulainn
jest synem boga Luga i jednym z naj-
zacniejszych celtyckich hohateréw.
W pojedynke obronit Ulster przed
wojakami krélowej Maeve. Odrzucit
réwniez zaloty Morrigan.

Maczuga Dagdy: Dzieki tej broni
Dagda ma dar odbierania, ale
i przywracania Zycia.

Harfa Dagdy: Ta boska harfa
potrafl graé wszelkie pieéni, lecz
szczego6lnie upodobala sobie te
o smutku, $miechu i $nie. Dagda
uzywa jej, by nadaé rytm naturze
i czterem porom roku.

Wiocznia Luga: Wibeznia boga
Luga zapewnia jej dzierzycielowi
zwyciestwo w bitwie.

Kociot Dagdy: Ten kociol obfito-
$ci moze wyzywié cate plemiona
i nigdy sie nie opréznia. Potrafi
réwniez przywracaé zmartym zycie.

Pamigé Tuana: Tuan jest druidem-
-pustelnikiem, ktéry przetrwat
wieki, przeobrazajac sie w rézne
zwierzeta. Zamieszkiwat Irlandie na
dtugo przed przybyciem Tuatha Dé
Danann i Fomorian. Byt §wiadkiem
pieciu podboj6éw i rozmawial ze §w.
Patrykiem. Jest pamiecia Historii.

Morrigan: Bogini wojny i suwe-
rennosci oraz zona Dagdy. Czasem
pojawia sie pod postacia kruka.

Przestroga Cathbada: Cathbad jest
druidem, prorokiem oraz wojowni-
kiem. Byt ojcem kréla Conchobara
mac Nessy i mentorem Ctchulainna.

Przydziat czempiona: Porcja najlep-
szego miesa na uczcie. Przypadata
najdzielniejszemu wojowi, co cze-
sto wywotywalo liczne spory.

Kamien Fal: Méwi sie, Ze ten spro-
wadzony do Irlandii przez Tuatha
Dé Danann kamien ryczat, gdy tra-
fial w rece osoby godnej, by rzadzié.

Podstep Angusa: Angus, syn Dagdy,
posiadt zamek swego ojca po tym,
Jjak zapytal czy moze zosta¢ w nim
na ,dzien i noc”, majac na mysli
cala wiecznosé...

Ziemia Tailtiu: Tailtin, céra kréla
Firbolgéw, przerzedzila las, przy-
gotowujac ziemie pod uprawy, po
czym zmarla z wycienczenia. By
uczceié to po$wiecenie, jej przybrany
syn Lug ustanowit §wieto plonéw
- Lughnasadh.

Tyrania Bresa: Po abdykacji Nuady,
Bres, zwany ,Pieknym“, zostal
wtadeg Tuatha Dé Danann. Byt
Jjednak okrutnym i cheiwym krélem.
Nie chciat dzieli¢ sie swym bogac-
twem i gardzit bardami. Abdykowat
po tym, jak poeta stworzyt o nim
plugawsg satyre. Nastepnie, kieru-
jac Fomorianami, ruszyt na wojne
z Tuatha Dé Danann, co dopro-
wadzito do drugiej bitwy na Mag
Tured.

Elokwencja Ogmy: Ogma, czlonek
Tuatha Dé Danann, jest panem
wiedzy i elokwencji. To poeta
i wojownik, ktéry stworzyt $wiety
alfabet, zwany pismem ogamicznym.

Determinacja Strenga: Ten czem-
pion Firbolgéw odciat dton Nuady
podczas pierwszej bitwy na Mag
Tured. Nawet w obliczu porazki
wraz z trzystoma wojami walczyt
on z tak piekielna determinacja, ze
Tuatha Dé Danann w geScie sza-
cunku zaoferowali mu Connacht,
region na péinocnym zachodzie
Irlandii.

Dagda: ,Dobry bég” i opiekun
plemion. Jest druidem, wojowni-
kiem, medrcem, zwiastunem Zycia
i $mierci oraz panem czasu i pér
roku.

Konie Manannana: Manannan mac
Lir panuje na morzach i strzeze
wrét do Zaswiatéw. Stworzy?l
rumaki z morskiej kipieli, na kté-
rych galopuje po krainach, kryjac
sie w cieniu i mgle...

Dzieci bogini Danu: Tuatha Dé
Danann przybyli z péinocy i osie-
dlili sie w Irlandii. Toczyli boje
przeciw Firbolgom, a nastepnie
Fomorianom. Ostatecznie wycofali
sie do Zaswiatéw, pozostawiajac
przestrzen ludziom — Milezjanom.

Fianna: Oddziat legendarnych
wojéw. Ich przywédca, Fionn mac
Cumbhaill, byt jednym z najznamie-
nitszych celtyckich wojownikéw,
poet6w i magéw.

Bogactwo Maecve: Maeve, bedac
kr6lowa Connachtu, dzielila
sie bogactwem ze swym ludem.
Ruszyla w b6j przeciwko krélowi
Ulsteru, Conchobarowi mac Nessie,
aby uprowadzi¢ brazowego byka
z Cooley.

Lug Wszechstronny: Lug pomagat
Tuatha Dé Danann, lecz byt spo-
krewniony z Fomorianami krwia
swego dziada Balora. To pan wszel-
kich sztuk i nauk. Z uwagi na te
przymioty Nuada zaproponowat mu,
by poprowadzit Tuatha Dé Danann
w drugiej bitwie na Mag Tured.

Nuada Srebrnoreki: Krél Tuatha
Dé Danann, zmuszony do abdy-
kacji po tym, jak stracit reke
przez Strenga. Odzyskal prawo do
tronu, gdy Cecht wykonat dla niego
srebrng proteze. Padt z reki Balora
w drugiej bitwie na Mag Tured.

Inis rozgrywa sie w czasach najwieksze]
$wietnosci starozytnych Celtéw, kiedy
prawdy historyczne i legendy wzajemnie
sie przeplataty. Gracze wciela sie w role
wodzéw, prowadzacych swe klany z Irlandii
za morze — ku nowo odkrytym ziemiom.
Bedg sie tam osiedlaé¢, eksplorowaé
dziewicze tereny, wydobywaé zasoby

z kopaln i budowa¢ cytadele oraz miejsca
kultu, aby zapewnié sobie schronienie
i bezpieczenstwo. Bardowie beda snué

opowiesci o bogach i bohaterach, druidzi
dziataé jako doradcy, a mistrzowie rzemiost
uwieczniaé celtycka cywilizacje.

Kazdy wédz jest przekonany, Ze to wilasdnie
on powinien zasia$é na tronie tej nowej
wyspy. Czas pokaze, ktéry z nich dostapi
zaszezytu i zostanie Ard-Ri, Wysokim

Krélem tych ziem!

Gra dla 2 do 4 graczy, trwajqgca ok. 60

minut.
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18 budynkéw

1 stolica

8 cytadel

9 miejsc kultu
74 karty

23 karty akcji (*)

16 kart przewagi

30 kart eposu

5 kart pomocy
16 kafli terenu

-

17 zetondéw

1 zeton Brana
1 zeton stada wron
4 zetony
pretendenta
(po 1 na kolor)
10 zetondéw wyczynu
1 Zeton $wieta

48 figurek klanow

(po 12 na kolor)

-

SPis GRESCT

Zawartosé pudetka strona 2

Przygotowanie gry strona 4

Przebieg gry strona 5

Konflikty strona 7

Warunki zwyciestWa s strona 9

Koniec gry strona 9
|\

(*) Celem zapewnienia jednolitej kolorystyki rewerséw, wszystkie karty akcji z rozszerzen byty drukowane razem i zostaly dodane do niniejszego pudetka.
Mozesz wigc znalezé tu karty z rozszerzen, ktérych jeszcze nie posiadasz (takich jak Pory roku i Nemed). W takiej sytuacji do momentu ich

nabycia zwyczajnie odtéz na bok karty oznaczone w prawym dolnym rogu symbolem

Gracze walczg o miano Wysokiego Kréla nowej krainy.
W kazdej rundzie sprawdzajq, czy ktérys z nich zostal
wybrany. Aby tak sie stalo, gracz musi spetnia¢ jak

CE€L GRY

lub

omowienie gry

Kazda runda sklada sie z 2 faz. Pierwsza to faza
zgromadzenia, w ktérej gracze sprawdzajg warunki
zwyciestwa, wskazujg wodzéw i zdobywaijqg karty akcji.

najwigcej z ponizszych warunkéw zwycigstwa Druga to faza pory roku, w ktérej gracze zagrywaijq karty

« By¢ obecnym na co najmniej 6 terenach. ze swojej reki.

Wazine: Wszelkie akcje w grze Inis (umieszczanie nowych
klanéw, ich przemieszczanie, budowanie miejsc kultu itd.)
pochodzq z zagrywanych kart. Z tego powodu o twoim
zwyciestwie (lub poraice) moze zadecydowaé to, jakie
karty pozyskasz w fazie zgromadzenia.

» By¢ wodzem terenéw, na ktérych jest tgcznie co najmniej
6 klanéw przeciwnikoéw.

* By¢ obecnym na terenach, na ktérych jest fgcznie
co najmniej 6 miejsc kultu.



ZAWARGOSC PUOELKA

Gereny

Tereny to duze kafle mapy, ktére przedstawiajg rézne obszary tej nowo odkrytej
krainy. Nowy teren nalezy zawsze umieszczaé sgsiadujgco z co najmniej dwoma
innymi terenami. Po umieszczeniu nowego terenu nalezy wzigé odpowiadajgcq
mu karte przewagi z talii przewagi i umiesci¢ jg odkrytg w obszarze gry.

KLANY

Kazda figurka to 1 klan, a kazdy gracz dysponuje 12 figurkami w jednym kolorze.
Majg one rézny wyglgd, lecz nie ma to wplywu na rozgrywke. Jezeli gracz umiesci
na planszy wszystkie swoje figurki, nie moze werbowaé kolejnych klanéw, poki
czeéé z nich nie wréci do jego rezerwy.

PUOUN K1

Sq 2 rodzaje budynkéw: cytadele oraz miejsca kultu. Na pojedynczym terenie moze
sie znajdowa¢ dowolna liczba budynkoéw. Jesli gracz chce umiesci¢ nowy budynek
na terenie, a w rezerwie nie ma juz budynku tego rodzaju, nie moze tego zrobi¢.
Budynki nie nalezq do zadnego gracza.

cgsadelre

Cytadele pozwalajg graczom chroni¢ swoje klany w czasie konfliktéw, a kazda
z nich moze pomiesci¢ maksymalnie 1 klan (patrz str. 7). Jedna z cytadel jest
wieksza od pozostatych - to stolica (patrz str. 5).

miejsca KuLsu

Miejsca kultu sq konieczne do spetnienia jednego z warunkéw zwyciestwa.

Zetonuy

SGADO WWRON PREGENDENG

Kiedy gracz spetnia
wymaganie warunku
zwyciestwa, bierze

1 zeton pretendenta,
aby pokazag¢, ze

BRAN

Bran jest tymczaso-
wym liderem, do czasu
wybrania Wysokiego
Kréla. Na poczgtku
gry wyznacza sie go

wgyczgn

Ze’rony wyczynow
zdobywa sie z kart
akcji oraz kart
eposu. Wyczyn

jest .jokerem®, ktéry

Tez zeton wskazuje
kierunek rozgry-
wania tur: zgodnie
lub przeciwnie do
ruchu wskazéwek

losowo, zas w trakcie
kazdej fazy zgro-
madzenia zostaje
nim gracz, ktéry jest
wodzem terenu ze
stolicq. Bran przepro-
wadza zgromadzenie,
za$ na koncu gry
wygrywa remisy

Z innymi graczami.

zegara. Bran rzuca
nim podczas kazdej
fazy zgromadzenia
(patrz str. 6).

zgtasza prawo do
tronu. Tylko gracze

z zetonem preten-
denta mogq prébowac
ogtosi¢ zwyciestwo
podczas fazy zgroma-
dzenia (patrz str. 5).

pomaga w spetnianiu
warunku zwyciestwa
(patrz str. 9).

TEREN

KLAN

CYTADELA

STOLICA

MIEJSCE KULTU

2
sSwiesGo
Tego zetonu uzywa
sie, gdy w fazie pory
roku zagrana zostanie
karta akcji ,Swieto”.



KARGYU

Kazda karta nalezy do jednego z rodzajéw (akcja, przewaga lub epos), ma
symbol (pory roku i/lub triskelionu), ktéry wskazuje, kiedy mozina jg zagraé
oraz opis dziatania. Gracze nie ujawniajg przeciwnikom zawartosci swoich kart
na rece, lecz liczba posiadanych kart oraz rodzaj kazdej z nich (widoczny na
rewersie) jest jawnq informacjq. Gracz odrzuca karte po jej zagraniu.

« MOMENT ZAGRANIA (symbol w lewym-gérnym rogu)

Sq dwa symbole, ktére wskazujq, kiedy mozna zagraé dang karte. Kazda karta
ma co najmniej 1 z tych symboli, lecz sq i takie, ktére majq oba:

45{.\\_
X3 Karta pory roku
Takie karty mozna zagra¢ tylko
podczas wlasnej tury w fazie pory roku.

& Karta z triskelionem
N

Kazda z tych kart wskazuje doktadny
moment ¥, w ktérym mozna jqg zagraé.

+ RODZA) KART (okreslony przez kolor)

Karty dzielg sie na 3 rodzaje: akcja B, przewaga | | oraz epos [l Kazdy z nich

pozyskuje sie w odmienny sposéb:

RARGY AKCYT ()

® e

Podczas fazy pory roku, karty akji
pozwalajq graczowi rozpatrzyé
kluczowe akcje, jak np. werbowanie
nowych klanéw lub umieszczanie
nowych miejsc kultu.

Pozyskiwanie: Te karty pozyskuje
sie podczas fazy zgromadzenia
na poczgtku kazdej rundy.

Czy mozna je zachowaé: Tych kart
nie mozna zachowa¢ na kolejng
runde. Jezeli w fazie pory roku gracz
nie zagra wszystkich swoich kart akcji,
odrzuca te niewykorzystane. Zostajg
one potasowane wraz z pozostatymi
kartami akcji w ramach przygotowa-
nia do kolejnej rundy.

KARGY pRZewagi

Pozyskiwanie: Podczas fazy zgroma-
dzenia wédz terenu bierze powigzang
z tym terenem karte przewagi.

Czy moina je zachowaé: Gracz
zachowuje otrzymang karte przewagi
na calg runde, péki nie zdecyduje,

ze chce jg zagraé. Jezeli jakis efekt
sprawi, ze gracz przestanie by¢
wodzem terenu, ktérego karte prze-
wagi posiada, nadal zatrzymuje jg az
do konca rundy (i moze zagraé). Tych
kart nie mozna zachowaé na kolejng
runde. Moze sie jednak zdarzy¢, ze
gracz bedzie miat te samqg karte
przewagi kilka rund pod rzqd, o ile
nadal bedzie wodzem odpowiedniego
terenu.

(*) W grze zawarto 13 kart wykorzystywanych zawsze, niezaleznie od liczby graczy, a takze:
* 4 karty dla rozgrywek dla 4 i 5 graczy (Mistrz rzemiosta, Napasé, Zwiadowcy i szpiedzy oraz Postancy),

* 4 karty dla rozgrywki dla 5 graczy (Fili, Harmonia klanéw, Przymierze oraz Krél i ziemia), ktére wymagaijq rozszerzenia Pory roku,
« 1 karte akcji Eksploracja wykorzystywang w module Podrézy morskich, ktéra wymaga rozszerzenia Pory roku,

« 1 karte akcji Druid wykorzystywang w module Nemetonéw, ktéra wymaga rozszerzenia Nemed.

Kolor rewersu odpowiada rodzajowi karty:

Karta eposu  Karta przewagi Karta akcji

®

OoP1S KARGU

R,

Nazwo/m

@9

Moment uzycia
(triskelion
i/lub pora roku)

Dzialanie

KARGY eposu

®

Karty te nawiqzujq do celtyckich
bogéw i bohateréw oraz inspirujg
klany do dokonywania wiekopomnych
czynow.

Pozyskiwanie: Te karty dobiera sie,
gdy zaistnieje odpowiedni warunek
(przyktadowo po zagraniu akcji
.Bard” lub po umieszczeniu nowego
miejsca kultu).

Czy mozna je zachowaé: Te karty
mozna zachowaé na kolejne rundy,
dopéki sie ich nie zagra.

Wyczerpanie talii eposu: Jezeli talia
eposu sie wyczerpie, potasujcie stos
kart odrzuconych i utwérzcie z nich
nowq talie.

Symbol (lub symbole)

Te symbole wskazujg ogélne dziatanie karty:

& O

Przemies¢ Zwerbuj

Zbuduj

Taki symbol oznacza, ze zagranie
karty moze wywotaé konflikt.

Przypomnienie o momencie zagrania

“wr— > Karta uzywana tylko w rozgrywce

4-osobowej



PRZUGOGOWANIE GRY

* W rozgrywce dla 2 lub 3 graczy odtézcie do pudetka karty akcji @
z symbolem | w prawym dolnym rogu - uzywa sie ich tylko w grze
4-osobowe;j.

Kazdy gracz wybiera kolor i umieszcza przed sobqg 12 figurek klanow
w tym kolorze @), tworzqc swojg rezerwe.

Umiesécie zetony wyczynu @), zetony pretendenta © oraz zeton
swieta @ w poblizu obszaru gry.

Potasujcie karty eposu @ i utwérzcie z nich zakrytq talie.

Potasujcie kafle terenu @ i potéicie je w zakrytym stosie z poblizu
obszaru gry.

Dobierzcie ze spodu stosu tyle kafli terenu @), ilu jest graczy i umiesé-
cie je odkryte i ztgczone ze sobg na srodku obszaru gry. W rozgrywce
3 i 4-osobowej kazdy kafel musi sgsiadowaé z co najmniej dwoma
innymi. Znajdzcie karty przewagi © odpowiadajgce terenom w grze

i umiesécie je odkryte w poblizu obszaru gry. Z pozostatych kart
przewagi (O utwérzcie zakrytq talie.

Losowy gracz otrzymuje zeton Brana ().

Bran wybiera jeden teren, ktéry zostaje stolicq i umieszcza na nim
figurke stolicy ® oraz jedno miejsce kultu (.

Bran rzuca zetonem stada wron (), tak jak monetq. Strona, ktéra
wypadta okresla kierunek rozgrywania tur na poczgtku gry.

Zaczynajgc od Brana i dalej zgodnie z kierunkiem rozgrywania tur,
kazdy gracz umieszcza 1 swéj klan na dowolnym terenie. Postepuijcie
tak, az kazdy gracz bedzie mial na planszy tgcznie 2 swoje klany.
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PRZEBIEG GRU

Gra przebiega w ramach serii rund, a kazda z nich sktada sie z 2 faz:

1. Faza zgromadzenia: W niej mianowany jest Bran, sprawdzane sq
warunki zwyciestwa, okreslany jest kierunek rozgrywania tur, wodzowie
dobierajg nalezne im karty przewagi, a gracze zdobywajq karty akciji.

2. Faza pory roku: Najwazniejsza czesé rozgrywki, w ktérej gracze wyko-
nujq rozmaite akcje i rozpatrujg efekty, zagrywajqc karty ze swojej reki.

FAZA 1. ZGROMADZENIE

Rozpatrzcie 6 ponizszych krokéw w podanej kolejnosci:

Zadania wodZow

1. Mianowanie Brana

Wédz terenu ze stolicq zostaje Branem i bierze zeton Brana. Jezeli teren ze
stolicg nie ma wodza, zeton Brana zostaje u jego biezgcego posiadacza, nawet
jezeli nie ma on obecnie na tym terenie zadnego swojego klanu. Branem
mozna zosta¢ wylgcznie w tym momencie, nigdy zas w fazie pory roku.

2. Weryfikacja zwycigzcow

Sprawdzacie, czy ktérys z graczy zwyciezyt w rozgrywce. Warunki
zwyciestwa znajdziecie na stronie 9. Kazdy gracz z zetonem pretendenta
odktada go z powrotem do puli.

3. Dobranie kart przewagi

Kazdy wédz terenu bierze powigzang z nim karte przewagi. Jezeli jakis
teren nie ma wodza, karta tego terenu pozostaje odkryta w poblizu
obszaru gry.

SLOWA WYROCZNA

4. Rzut zetonem stada wron (w gére, jak monetq)

Waszne: Jezeli jakis efekt odnosi sie do ,kolejnego gracza” lub co$ ma sie
wydarzyé ,w kolejnosci tur”, zawsze kierujcie sie wskazaniem widocznej
strony zetonu stada wron.

PRZYgoOGowaAnie pory RoKU

5. Rozdanie kart akcji

W rozgrywce dla 4 graczy Bran bierze i tasuje wszystkie 17 kart akciji,
odkiada jedng losowq zakrytg na bok i rozdaje kazdemu graczowi po

4 karty. W rozgrywce dla 3 graczy rzecz ma sie podobnie, lecz bedzie tylko
13 kart (poniewaz te z symbolem @ w prawym-dolnym rogu odlozyliscie do
pudetka podczas przygotowania gry). W rozgrywce dla 2 graczy postepuijcie
zgodnie z instrukcjami w sekcji ,Rozgrywka 2-osobowa” na stronie 10.

6. Draft, czyli wybér kart akcji (3-4 graczy)

1. Kazdy gracz przeglgda 4 otrzymane karty, wybiera i zachowuje jednq,
a pozostale trzy przekazuje kolejnemu graczowi, zgodnie ze wskazaniem
zetonu stada wron.

2. Nastepnie kazdy gracz doktada karte, ktérg zachowal do trzech otrzyma-
nych wlasnie kart. Ponownie przeglgda wszystkie cztery karty akcji, wybiera
i zachowuje dwie, a pozostate dwie przekazuje kolejnemu graczowi.

3. Wreszcie kazdy gracz doklada dwie karty, ktére zachowat do dwéch
wlasnie otrzymanych. Raz jeszcze przeglgda wszystkie cztery, wybiera
i zachowuje trzy, a jedng przekazuje kolejnemu graczowi.

Na koniec fazy zgromadzenia kazdy gracz bedzie mial na rece 4 karty
akcji (i by¢ moze jakie$ karty przewagi oraz eposu).

Uwaga: Mechanizm draftu w Inis
dziata inaczej niz w wiekszosci
gier, w ktérych sie pojawia.
Przykladowo w naszej grze
mozliwe jest, ze gracz podczas
kroku 2. przekaze sgsiadowi

karte, ktérg zachowat w kroku 1.
Dzieki temu gracze majq wiecej
opcji i mogq zachowaé takze te
karty, ktére otrzymajg na dalszym
etapie draftu, jesli bedg one lepiej
odpowiadaty ich planom.



FAZA 2: PORA ROKU

Bran zaczyna pore roku, zagrywajgc pierwszq karte (musi nig byé
karta pory roku). Nastepnie kolejny gracz ma do wyboru:

« Zagranie karty pory roku
* Spasowanie
» Wziecie zetonu pretendenta

Kontynuuijcie gre zgodnie z kolejnosciq rozgrywania tur w ten sam sposéb,
a wiec kazdy kolejny gracz réwniez wybiera i rozpatruje 1z 3 powyzszych
opcji. Faza pory roku konczy sie, gdy wszyscy gracze po kolei spasujq.
Nastepnie rozpocznijcie kolejng runde od fazy zgromadzenia.

Zagranie KarGy pory RoKu

Kartq pory roku @ moze by¢ karta akeji B, przewagi || lub eposu [,
Gracz zagrywa karte, rozpatruje opisane efekty, a nastepnie jg odrzuca:

« Karty akcji B nalezy odrzuca¢ zakryte na stos kart odrzuconych.
Gracze mogqg przeglgda¢ karty w tym stosie tylko wtedy, gdy pozwoli
im na to jakis efekt (np. karta akcji .Druid”).

« Kazdg zagrang karte przewagi || nalezy umieszczaé zakrytq
(z widocznym rewersem) w poblizu obszaru gry.

« Karty eposu [ nalezy odrzuca¢ na odkryty stos kart odrzuconych.
Gracze mogq go przeglgda¢ w dowolnym momencie.

Zasada efektywnego uzycia karty

Kiedy zagrywasz karte, rozpatrz jg w stopniu, w jakim jestes w stanie.
Przyktadowo, jezeli efekt karty méowi ,Umies¢ 2 klany”, a zostat ci tylko
jeden, umiesé¢ ten jeden.

Spasowanie

Gracz pasuje w swojej kolejce (a wiec nie zagrywa zadnej karty). Jesli
dojdzie do jego kolejnej tury, bedzie mégt ponownie wybra¢, co chce
zrobi¢. Wyjasnienie: Spasowanie jest bardzo przydatne, gdyz pozwala
opézni¢ podjecie kluczowych dziatan, lecz wigze sie z pewnym ryzy-
kiem. Jesli spasujesz i pozostali gracze réwniez spasujg bezposrednio
po tobie, faza pory roku zakonczy sie i wszyscy bedq musieli odrzucié¢
swoje niewykorzystane karty akcji.

wziecie Zetonu predendensda

Gracz musi spetniaé¢ co najmniej 1 warunek zwyciestwa i nie moze mie¢
juz zetonu pretendenta. Taki gracz bierze zeton pretendenta z puli,

umieszcza go przed sobq i zachowuje az do fazy zgromadzenia, nawet
jesli do tego czasu przestanie spetniaé¢ jakikolwiek warunek zwyciestwa.

OoBpRrANie KarlLa Gerenu

Zawsze dobierajcie nowe kafle terenu ze spodu stosu.

Roniec pory RoKu

Kiedy wszyscy gracze po kolei spasujg, pora roku dobiega konca.
Gracze zachowujg wszystkie posiadane karty eposu, lecz muszq
odrzuci¢ wszystkie niewykorzystane karty akcji. Jezeli gracz mial

na rece karte przewagi, lecz nie jest juz wodzem powigzanego z nig
terenu, umieszcza jg odkrytq w poblizu obszaru gry.

Przypomnienie: Karty z triskelionem
(88) mozna zagra¢ tylko we wskaza-
nym na nich momencie (zazwyczaj
w reakcji na jakqs akcje). Po zagraniu
odrzuca sie je, tak jak karty pér roku
(&) (patrz sekcja .Zagranie karty
pory roku” po lewej’). Waznel
* W reakcji na te samq akcje moze
zostaé zagrana wiecej niz 1 karta
z triskelionem.

.Geis" to karta z triskelionem, ktéra
ignoruje efekt akciji.

Mozna jq zagraé tylko po &
tym, jak biezqcy gracz w
petni okresli to, co chce
zrobi¢ (ktéry klan obierze
za cel, na ktéry teren sie
przemiesci itd.). Karta,
ktérej ,Geis" zaszkodzit
nadal zostata zagrana -
ignorowane jest tylko jej dziatanie.
Karta z triskelionem, ktéra zadziata
.po tym jak zagrasz karte pory roku”
moze byé¢ zagrana dopiero po petnym
rozpatrzeniu tej karty pory roku,

w tym potencjalnych konfliktéw, ktére
wywofata.

« Zasada pierwszeristwa aktywnego gracza:
Jezeli dwoje graczy chce zagraé¢ karte
z triskelionem w tym samym czasie,
najpierw robi to aktywny gracz, a dalej
zgodnie ze wskazaniem zetonu stada
wron. Za wyjgtkiem konfliktu aktywny
gracz to ten, ktéry ma wiasnie zagraé
karte pory roku. W czasie konfliktu
aktywny gracz to ten, ktéry ma wilasnie
wykonaé manewr.

Przypomnienie: Umies¢ 1 klan §).
Kiedy gracz zagrywa karte, ktérej
efekt brzmi ,umies¢ 1 klan”, wéwczas
bierze go ze swojej rezerwy (a nie
przeciwnikal).

Przypomnienie:

Jezeli na koniec pory roku
zeton swieta lezy na jakims
terenie, zdejmij go i potéz
w poblizu obszaru gry.



RONFLIKGY

Konflikt ma miejsce, gdy co najmniej 1 klan przemiesci sie na teren z klanami przeciwnikéw.

Dziatanie niektérych kart réwniez moze wywola¢ konflikt, nawet bez przemieszczenia sie y

1Y

klanu. Jezeli klan zostaje .umieszczony” na terenie (jak w przypadku karty akcji .Nowe klany”),

nie wywoluje to konfliktu.

Karty, ktére mogg wywotaé konflikt majg w prawym-gérnym rogu nastepujgcy symbol: %

Wiasciciel klanu, ktéry najechat teren i wywolat konflikt to .prowokator”. Kiedy to karta wywo-
luje konflikt, jej opis wskazuje, kto jest prowokatorem. Nastepnie wszystkie klany na danym
terenie decydujg czy chcg rozwigzaé wzajemne animozje pokojowo, czy z uzyciem sily. Kiedy
dochodzi do konfliktu, gracze natychmiast go rozpatrujq. Dopiero po tym mogq kontynuowaé

runde.

Jezeli pojedynczy efekt wywota kilka konfliktéw (np. karta akcji .Migracja”), prowokator decy- ®

duje, ktéry z nich zostanie rozpatrzony jako pierwszy. Po rozpatrzeniu tego konfliktu, wskazuje

kolejny i tak dalej, az do rozpatrzenia wszystkich wywotanych konfliktéw.

ROZPAGRUIWARIE KONFLIRGOW

Konflikt rozpatruje sie w ramach dwéch ponizszych krokoéw:

1. Cytadele 2. Rozstrzygniecie

1. CuGADéelLe

W ramach tego kroku klany mogg schroni¢ sie w cytadelach na terenie konfliktu.

Klan, ktéry schroni sie w cytadeli w zaden sposéb nie uczestniczy w konflikcie,
a po jego rozpatrzeniu opuszcza cytadele.

Zaczynajgc od kolejnego gracza po prowokatorze i dalej zgodnie z kierun-
kiem rozgrywania tur, kazdy gracz (ale nie prowokator!) moze wzigé jeden ze
swoich klanéw na terenie konfliktu i umiesci¢ go w znajdujqgcej sie tam niezaje-
tej cytadeli. Moze to potrwa¢ kilka tur. Postepujcie tak do chwili, az wszystkie
cytadele bedq zajete lub zaden gracz nie chce juz chroni¢ w nich swoich
klanéw. Nastepnie przejdzcie do kroku rozstrzygniecia.

Kazda cytadela ochroni tylko 1 klan.

NIGUFORGYFIKOowaANne KlLany

Klany, ktére znajdujg sie na terenie konfliktu i nie schronily sie w cytadelach sg
.nieufortyfikowane”.

2. ROZSGRZUGNIECIE

Zaczynaijgc od prowokatora, i dalej zgodnie z kierunkiem rozgrywania tur,
kazdy gracz z co najmniej 1 nieufortyfikowanym klanem wykonuje 1 manewr.

Wykonuijcie kolejne manewry zgodnie z kolejnosciqg, péki konflikt sie nie skonczy.

Wazna uwagal Przed kazdym manewrem gracze z nieufortyfikowanymi kla-
nami mogq swobodnie rozmawia¢ i negocjowaé warunki natychmiastowego
zakonczenia konfliktu. Czasem lepiej jest sprytnie co$ wynegocjowaé, niz wigzaé
sity w dlugq i kosztowng walke. Jednym z warunkéw zwyciestwa jest przeciez
bycie wodzem terenu, na ktérym sq klany przeciwnikéw! W Inis nie chodzi

tylko o agresywne podboje. Musicie tutaj polegaé¢ w réwnym stopniu na stra-
tegii i dyplomacii, co na przeprowadzaniu precyzyjnych uderzen we wlasciwym
momencie. Swiadomos¢ tego, kiedy uzywa¢ sity argumentéw, a kiedy argumentu
sity pomaga oszczedzi¢ cenne zasoby i zapewnié¢ sobie zwyciestwo.

mManNewRyY

Jezeli konflikt nadal trwa, gracz musi wybra¢ i wykona¢ jeden sposréd trzech
ponizszych manewréw:

o Atak * Wycofanie * Manewr z karty eposu

Po rozpatrzeniu kazdego manewru (oraz ewentualnych kart z triskelionem,
ktére mogly zostaé zagrane jako reakcja), sprawdzcie czy konflikt sie skonczyt.
Dzieje sie tak, jesli na terenie konfliktu nie ma juz zadnego nieufortyfikowa-
nego klanu. W przeciwnym wypadku konflikt trwa nadal - kolejny gracz z

co najmniej 1 nieufortyfikowanym klanem wykonuje swéj manewr i tak az do

zakonczenia konfliktu.

Przypomnienie:

Jesli na terenie
konfliktu znajduje sie
zeton $wieta, gracz,
ktory wywotat konflikt
natychmiast traci

1 klan (jeszcze przed
krokiem cytadel).

Uwaga: Stolica dziata tak samo
jak zwykla cytadela.

Uwaga: Jesli podczas
konfliktu gracz ma chociaz

1 nieufortyfikowany klan, musi
wykonaé jeden z manewréw.
Nie ma wéwczas mozliwosci

,spasowania’, aby przeczeka¢

kolejke i zobaczy¢, jak rozwinie
sie sytuacjal



AGARK

Gracz wybiera przeciwnika z co najmniej 1 nieufortyfikowanym klanem
na terenie konfliktu.

Zaatakowany gracz musi wybraé jedng z ponizszych opcii:

e Odrzucenie karty akcji: zaatakowany gracz wybiera i odrzuca ze
swojej reki 1 karte akcji bez rozpatrywania jej efektéw.

» Usuniecie nieufortyfikowanego klanu: zaatakowany gracz bierze 1 ze

swoich nieufortyfikowanych klanéw z terenu tego konfliktu i odktada
go do swojej rezerwy.

Jesli zaatakowany gracz nie ma juz zadnych kart akcji, nie ma wyboru
i musi usungé swoéj nieufortyfikowany klan.

wycoranie

Gracz przemieszcza 1 lub wiecej swoich nieufortyfikowanych klanéw
na sgsiednie tereny, ktérych jest wodzem. Ten manewr nie wywoluje
kolejnego konfliktu. Jezeli gracz nie jest wodzem zadnego z sgsiednich
terenéw, nie moze wybraé tego manewru.

Wazine: Jezeli podczas tego manewru gracz ma wybér miedzy kilkoma
dozwolonymi terenami, moze dowolnie rozdzieli¢ swoje wycofywane
klany pomiedzy nimi.

MANEWR Z KARGY €posu

Gracz zagrywa karte eposu z triskelionem &3, ktéra moze by¢
zagrana ,jako manewr”’, pod warunkiem, ze spelnione sq wymogi
i moment jej zagrania.

3. ZAKONCZENIE KONFLIKGU

Konflikt konczy sie, jesli zgodzg sie na to wszyscy zaangazowani wen
gracze lub gdy na terenie konfliktu nie ma juz zadnego nieufortyfiko-
wanego klanu.

Zauwaszcie, nawet jesli na terenie konfliktu zostaly nieufortyfiko-
wane klany tylko jednego gracza, to nadal musi on samodzielnie
zdecydowa¢ o zakonczeniu konfliktu lub o wykonaniu manewru
(w tym przypadku zapewnie bedzie to wycofanie). Jesli sie
wycofa, ale pozostawi na terenie konfliktu jakie$ swoje nieufor-
tyfikowane klany, wowczas rozpatrzy kolejng kolejke, ktorej
wcigz bedzie jedynym graczem z nieufortyfikowanymi klanami
na tym terenie. W tej sytuacji powinien juz zakonczyé konflikt.

Po zakonczeniu konfliktu wszystkie klany opuszczajg swoje cytadele
i nalezy je umie$¢ z powrotem na ich terenie.

Dodatkowe wyjasnienia:

Gracz moze wycofaé¢ sie na dowolne
sgsiednie tereny, ktérych jest wodzem
(w tym na teren, z ktérego przybyt
prowokator).

Jesli w wyniku pojedynczego efektu
gracz przemieéci swoje klany na kilka
réznych terenéw (przyktadowo dzieki
karcie akcji ,Migracja”) i wywota kilka
konfliktéw, moze dojs¢ do szczegodlnej
sytuacji. Na terenach konfliktu, ktére
dopiero oczekujg na rozstrzygniecie
prowokator moze mieé wiecej

klanoéw, niz ktérykolwiek z rywali.

W oczekiwaniu na rozstrzygniecie
konfliktu takiego terenu prowokator
jest uznawany za jego wodza, a wiec
moze tam wycofa¢ manewrem swoje
klany, lecz inni gracze nie mogg

tego zrobié.



WARUNKI ZWYCIESGIVA

Sq 3 warunki zwyciestwa. Kazdy gracz moze spetni¢ kilka z nich.

Podczas kroku 2. fazy zgromadzenia (weryfikacja zwyciezcéw) sprawdzacie,
ile z tych warunkéw spetnia kazdy posiadacz zetonu pretendenta.

WaARUNKI ZwyciesGwa

¢ Bycie wodzem co najmniej 6 wrogich klanéw: Policzcie klany
przeciwnikéw na terenach, na ktérych dany gracz jest wodzem.
Jezeli jest ich 6 lub wiecej, ten gracz spelnia warunek zwyciestwa.

* Obecnosé na terenach z tqcznie co najmniej 6 miejscami kultu:
Policzcie, ile jest tgcznie miejsc kultu na terenach, na ktérych dany
gracz ma co najmniej po 1 swoim klanie (nie musi by¢ tam wodzem).
Jezeli jest ich 6 lub wiecej, ten gracz spelnia warunek zwyciestwa.

» Obecnosé na co najmniej 6 terenach: Policzcie tereny, na ktérych dany
gracz ma co najmniej po 1 swoim klanie (nie musi by¢ tam wodzem).
Jezeli jest ich 6 lub wiecej, ten gracz spetnia warunek zwyciestwa.

Nie ma znaczenia jak bardzo gracz spetnia warunek zwyciestwa -
wazne jest tylko to, ile tgcznie ich spetnia. Przykladowo, jesli dwoch
graczy spelnia trzeci warunek obecnosci na terenach - w tym jeden

z nich jest obecny na 6, a drugi az na 8 terenach - to na potrzeby gry

obaj spelniajg warunek w réwnym stopniu i remisujg.

wuczuny

Gracze zdobywajg zetony wyczynu z kart takich jak .Bard” lub ,Mistrz
rzemiosta” i trzymajq je przed sobg w widocznym miejscu.

Kazdy zeton wyczynu moze dzialaé¢ jak .joker” i dodaé¢ ,1” do spetnienia
wymagan jednego z warunkéw zwyciestwa. Pojedynczego zetonu
wyczynu nie mozna uzyé do pomocy w spetnieniu kilku warunkéw
zwyciestwa naraz.

Konieéc gry

Podczas kroku 2. fazy zgromadzenia - weryfikacji zwyciezcow (i tylko
wtedy!) gracze sprawdzajqg, czy ktérys z nich wygrat gre.

Jesli zaden gracz nie ma zetonu pretendenta, nikt nie wygrywa, nawet
jezeli ktos spetnialby jakies warunki zwyciestwa.

W przeciwnym razie sprawdzcie warunki zwyciestwa dla graczy
z zetonami pretendenta (i tylko dla nich!): Gracz, ktéry spelnia ich
najwiecej, wygrywal Musi jednak spelnia¢ co najmniej 1.

W przypadku remisu pod wzgledem liczby spetnianych warunkéw
zwyciestwa:

« Jesli wsrod remisujgcych graczy jest Bran, to on wygrywa.

+ Jesli Brana nie ma wsiréd remisujgcych graczy, nikt nie wygrywa.

W przypadku nieudanego wylonienia zwyciezcy zetony pretendenta
wracajg do puli, gra przechodzi do kolejnej rundy i rozpoczyna sie
faza zgromadzenia.




ROZGRUWKA 2-0OSOBOWA

W rozgrywce 2-osobowej nie korzysta sig z zetonu stada wron, za wyjqtkiem rozpatrywania efektu terenu Bramy Tir
na nOg. Pamietajcie, aby odlozyé¢ do pudetka karty akcji z symbolem @4 w prawym-dolnym rogu - nie uzywa sie ich

w grze dla 2 graczy.

Podczas fazy zgromadzenia zastqpcie kroki 5 oraz 6 (zasady draftu) ponizszymi zasadami:

1. Potasuijcie wszystkie karty akcji i odlézcie na bok 1
z nich zakrytq.

2. Bran rozdaje po 3 zakryte karty kazdemu graczowi.

3. Kazdy gracz przeglgda trzy swoje karty akcji, wybiera
i zachowuje jednq, a pozostate dwie przekazuje
przeciwnikowi.

4. Kazdy gracz przeglgda trzy swoje karty akcji, wybiera
i zachowuje dwie, a jedng przekazuje przeciwnikowi.

5. Kazdy gracz umieszcza swoéj zestaw 3 kart zakryty
przed sobaq.

6. Bran ponownie rozdaje po 3 zakryte karty kazdemu
graczowi.

7. Ponownie przeprowadzcie draft zgodnie z punktami 3-5.

Na koncu tego procesu kazdy gracz bedzie miat tgcznie

po 6 kart akcji, wybranych w dwéch oddzielnych draftach.

Pamietajcie, ze w zaden sposéb nie mozecie miesza¢ 3

kart z pierwszego draftu, z tymi wybieranymi w drugim!

WAZNE POJIECIA W GRZE

Atak: Jeden z manewréw, jakie gracz moze wybraé¢ pod-
czas konfliktu.

Bran: Przywédca, wyloniony by przewodzi¢ wszystkim ple-
mionom na wyspie. Do czasu wybrania Wysokiego Kréla
to on ma najsilniejszy mandat i organizuje zgromadzenie,
dziala jako pierwszy w porze roku oraz wygrywa remisy
w trakcie ustalania zwyciezcy. Na poczgtku gry tytut ten
przypadnie losowemu graczowi, a podczas rozgrywki wie-
lokrotnie bedzie zmienial whasciciela.

Cytadela: Gréd warowny. Podczas konfliktu gracze mogq
chroni¢ w cytadelach swoje klany.

Faza pory roku: W tej fazie gracze zagrywaijq karty z reki,
aby wykonaé rozmaite akcje.

Karta akcji: Dzieki niej gracz moze wykonaé rozmaite
akcje, przyktadowo zwerbowaé lub przemiesci¢ klany albo
zbudowaé¢ miejsce kultu. Pozyskuje sie je podczas draftu

w fazie zgromadzenia.

Karta przewagi: W fazie zgromadzenia otrzymuje jg
woédz powigzanego z niq terenu. Zapewnia posiadaczowi
okreslone premie i zdolnosci.

Karta z triskelionem: Karta, ktérg mozna zagraé tylko we
wskazanym na niej momencie (czesto w reakcji na kon-
kretng akcje).

Karty eposu: Te karty dobiera sie w trakcie gry dzieki
réznym efektom. Opisujg one legendarne wyczyny oraz
historie o bogach. Zostajg na rece péki sie ich nie zagra.

Klan: Pojedyncza figurka.

Konflikt: Do konfliktu dochodzi, gdy co najmniej 1
klan przemiesci sie na teren z klanami przeciwni-
kéw. Rozpatruje sie go w dwéch krokach: cytadel oraz
rozstrzygniecia.

Manewr: Akcja wykonywana podczas konfliktu. Dostepne
manewry to atak, wycofanie lub manewr z karty eposu.

Miejsce kultu: Swiete miejsce. Obecnosé na terenach
z miejscami kultu jest jednym z trzech warunkéw zwyciestwa,
a budujgc nowe miejsce kultu gracz dobiera karte eposu.

Nieufortyfikowany: Klany, ktére podczas konfliktu nie
schronily sie w cytadelach sq nieufortyfikowane i mogqg
by¢ celem manewroéw.

Obecnosé na terenie: Gracz jest obecny na terenie, jezeli
ma tam co najmniej 1 swéj klan.

Prowokator: Gracz, ktéry rozpoczgt konflikt (zazwyczaj po
przemieszczeniu swoich klanéw na inny teren).

Stolica: Teren wybrany przez Brana na poczgtku gry. Na
poczgtku kazdej fazy zgromadzenia wédz terenu ze sto-
licg zostaje nowym Branem.

Umieszczenie klanu: Jesli gracz ma po prostu ,umiesci¢
klan” (bez konkretnych wskazan), bierze dany klan ze
swojej rezerwy.

Usun: Zabranie klanu z danego terenu i odlozenie go do
rezerwy wiasciciela.

Wspéldzielony teren: Teren, na ktérym obecnych jest co
najmniej 2 graczy.

Wycofanie: Manewr, dzieki ktéremu gracz moze wycofaé
swoje klany z terenu konfliktu na sgsiednie tereny, ktérych
jest wodzem.

Wédz: Gracz, ktéry ma najwiecej swoich klanéw na danym
terenie. Jezeli zaden gracz nie ma ich najwiecej, teren nie
ma wodza. Podczas fazy zgromadzenia wédz terenu otrzy-
muje karte przewagi tego terenu.

Zaangazowani: Gracze oraz ich klany, biorgcy udziat
w konflikcie, a prosciej méwigc ci, ktérzy majg w danym
konflikcie swoje nieufortyfikowane klany.

Zastgp: Umies¢ klan w miejscu innego. .Zastgpienie” nie
zawiera w sobie ,usuniecia’.

Zgromadzenie: Na poczgtku fazy pory roku wodzowie
gromadzq sie, by rozdzieli¢ pilne zadania, ktére nalezy
zrealizowaé w nadchodzgcym czasie.



FAQ

P: Karta eposu Przestroga Cathbada: Czy musze
oglosi¢, ktérqg karte akcji odktadam na bok?

O: Nie. Tylko ty wiesz, ktérg karte otrzymasz na
koncu fazy zgromadzenia i ktérqg karte odtozysz na
bok w tej turze.

P: Czy moge zagraé¢ Wiécznie Luga, a nastepnie uzyé
na niej Mistrza rzemiosta?

O: Nie. Widcznia wyraznie méwi, ze nie mozesz
zagrywa¢ kart z triskelionem. Mimo ze byloby

to zagranie Mistrza rzemiosta w odpowiedzi na
Wiécznie, to w dalszym ciggu miatoby to miejsce po
jej zagraniu.

P: Czy moge zagraé Barda, aby zyskaé wyczyn po
tym, jak zagratem Napas¢ i usunglem klan?

O: Nie. Napas¢ zagrywa sie po manewrze ataku i nie
jest ona sama w sobie manewrem.

P: Jesli zaatakuje i gracz bedgcy celem usunie klan,
nastepnie zagram Napasé i ukradne Barda, to czy
moge go zagraé, aby zyskaé wyczyn?

O: Tak! Kiedy Bard wejdzie na twojq reke to nadal
trwa moment ,po tym, jak wykonates manewr”,

a zatem mozesz go zagraé¢ (i poczué przy tym
zastuzonq satysfakcjel).

P: Czy Napasé¢, Bard oraz Watazka wspétdzielg ten
sam moment zagrania (po manewrze)?

O: Tak.

P: Jesli w tym samym czasie gracz A chce zagraé¢
Napasé, a gracz B - Watazke i to gracz A jest
pierwszy (bo jest aktywnym graczem) to czy wéwczas
Watazka nadal znajduje sie na rece gracza B?

O: Tak. Nie ma zadnego obszaru ,przejsciowego’,
wiec w tej sytuacji gracz A mégtby ukras¢ Watazke.

P: Czy moge zagraé¢ karte, wiedzgc, ze nie moge
spetni¢ zadnego z jej efektéw (czyli w zasadzie

.spasowac”, nie korzystajgc z akcji spasowania)?

O: Tak, pod warunkiem, ze nie tamie to zadnej
zasady.
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cenne wsparcie.

Dziekuje wszystkim, ktérzy pomagali i wspierali
mnie w tym diugim i pieknym projekcie.

Podziekowania dla wszystkich, ktérzy
wieczorami, weekendami i na konwentach

grali w Inis w takiej czy innej formie w ciggu

Dziekuje wszystkim moim przyjaciotom
z Lyonu, Villeurbanne i okolic. Pionierom,

SPECIALNE POOZIEKOWANIA

Dzieki moim przyjaciotom z Clés du Royaume
w Grenoble: Bruno, Michel, Eric, Patrice i inni.

Dzigkuje Bruno Cathali za wszystkie
konstruktywne rozmowy. Gra z pewnosciq
okazata sie .epicka’l

Dzieki Arnaudowi, Hichamowi i catemu
zespotowi Matagota za urzeczywistnienie

mojego marzenia.

a zwilaszcza Stephane’owi Frénotowi za jego

Dzigekujemy Jimowi za wziecie udziatu w tej
przygodzie. Caty czas nie moge w to uwierzy¢!

Podziekowania dla Thierry'ego Ubedy,

WE
WSPOLPRACY Z

Thierry'ego Gislette'a, Bertranda Léveque'a,
Stephane'a Ubedy, Christophe'a Vaginaya,
Frédérique'a Laforesta, Petera Wolfslayera,
Sabine i Jean-Jacques'a.

Dzieki Tanguyowi. Z jego cennq pomocq
mozemy podziwiaé w Inis oryginalne grafiki
Jima Fitzpatricka.

Dzieki Tobie, Pierre, gdziekolwiek jestes.
Zagramy ponownie, gdy bramy Tir na nOg sie
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Ttumaczenie: tukasz Tkaczyk
Korekta: £ukasz Chelmecki

Opracowanie graficzne: Krzysztof Bernacki

Dzieki wszystkim moim przyjaciotom z Bretanii,

Jeanowi Paulowi i Nathowi - Humaczom

snéw, Yannowi Kalonowi Stoutowi, Etienne'owi
Cromlechowi Skycladowi i Valérie oraz Jean-
Lucowi.

Ogromne podziekowania i sldinte dla
Gwenaela de Montfaucon za wszystkie
te podnoszqce na duchu dyskusje i za
celtycki styl!

Dzieki wszystkim przyjaciotom z Montpellier i
nie tylko za zafundowanie Inis chrztu ognia:
Francois, Petit Pierre, Stephane Arthemix,
Bonhomme i Christophe Viking.

otworzq...

| dzigki Domie i Ewenn za wsparcie oraz
mitos¢ za kazdym razem, gdy obraca sie koto
Dagdy.

- Christian Martinez

Y,




