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wibAJCIE W PORACH
RORU W 1nNis!

To rozszerzenie sktada sie z 5 moduléw,
ktére mozna dowolnie ze sobq lgczyé¢:

* 5. gracz

+ Chcemy kréla!

* Pory roku w Inis

» Morskie podroéze
» Nowe karty eposu

ZAWARGOSC PUOELKA

@ 1 plansza pér roku

@ 1 zeton pory roku

@ 10 kart pomocy pér roku (po 5 w 2 rodzajach)
@ 1 zeton pretendenta (dla 5. gracza)

© 12 figurek klanéw (dla 5. gracza)

© 15 nowych kart eposu

@ 6 nowych kafli terenu i 1 zaktualizowany
kafel terenu

© 6 nowych kart przewagi
© 9 kafelkéw portow

@ 1 zeton wyczynu

@ 1 zeton klgtwy Machy
@ 1 zeton Filiego

©® 5 zetonéw Banshee

@ 1 kafelek kréla

Uwaga: Kafelki portéw (podobnie jak zetony
wyczynéw) nie sq limitowane. Jesli wam ich
zabraknie, uzyjcie dowolnych zamiennikéw.

Do rozgrywki z tym rozszerzeniem potrzebujecie karty akcji .Eksploracja” z symbolem
przeznaczonych dla rozgrywek 5-osobowych. Znajdziecie je w grze podstawowe;j.
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S RNOWYCH MOoOULOW

MOOUt 1 S. GRACZ

Aby wprowadzi¢ do gry 5. gracza, wykonajcie ponizsze czynnosci:

+ dodaijcie do talii kart akcji 4 karty akcji przeznaczone do rozgrywek
5-osobowych (znajdziecie je w grze podstawowej),
+ dodajcie do puli 5. zeton pretendentq,
+ dodajcie do gry 12 figurek klanéw 5. gracza.
Zasady sq takie same jak w grze dla 3 i 4 oséb.

W przypadku rozgrywki na 5 graczy zalecamy réwniez uzycie modutu
.Chcemy kréla!”, aby gra nie trwala zbyt dlugo.

MOoOuUtL 2: CHCEMY KROLA!

Ten modut pozwala przyspieszy¢ rozgrywke, ograniczajgc liczbe
powtarzajgcych sie remiséw przy weryfikacji zwyciezcow (jezeli Bran

nie bierze w niej udziatu). Dziala on najlepiej w rozgrywce 5-osobowej, ale
$miato mozecie go uzy¢ réwniez w grze dla 3 i 4 graczy!

PRZYGOGowaAnie gry

Podczas s’rqndardowego przygotowania gry dodatkowo wykonaijcie
ponizsze polecenia:

» Umiesécie kafelek kréla w poblizu obszaru gry, strong .Chcemy krolal”
do goéry.

chcemy KRAOL1A!

Dopoki kafelek kréla jest tq strong do géry, podczas weryfikacji
zwyciezcow stosujcie sie do zasad ze str. 9 instrukcji gry podstawowej
z uwzglednieniem ponizszej zmiany:
+ Jesli Brana nie ma wséréd remisujgcych graczy, kazdy remisujgcey
gracz zyskuje 1 zeton wyczynu. Nastepnie odwréécie kafelek kréla
na strone ,Potrzebujemy krélal”.

posrzebyjemy KRoLa!

Kiedy kafelek kréla jest tq strong do géry, gracze rozegrajg ostatniq
pore roku, po ktérej nastqpi ostatnia faza zgromadzenia z ponizszymi
zmianami weryfikacji zwyciezcow:

+ Jesli zaden gracz nie spelnia zadnego warunku zwyciestwa,
gre wygrywa Bran.

+ Jesli Brana nie ma wéréd remisujgcych graczy,
dzielg sie oni zwyciestwem.

MOOUt 3: PORY ROKU W INI1S

Ten modut dodaje nowy krok - ,,Swig’re obrzedy” - do fazy zgromadzenia
oraz modyfikuje faze pory roku.

PRZPgGgoGowanie gRY

Podczas standardowego przygotowania gry dodatkowo wykonajcie
ponizsze polecenia:

* Umiesécie plansze pér roku w poblizu obszaru gry.
* Umiesécie zeton pory roku obok losowej poczgtkowej pory roku.

» Kazdy gracz bierze po 2 réine karty pomocy pér roku.
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swieste orrRZEdY

Podczas fazy zgromadzenia dochodzi 7. krok - Swiete obrzedy.

Zasady dziatania kazdego obrzedu sg opisane na kartach pomocy pér roku.
Podczas fazy pory roku stosujcie zasady biezqcej pory roku, zgodnie

z opisem na kartach pomocy. Na koncu tej fazy poruszcie zeton pory

roku na kolejng pore roku na ich planszy, zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara.




MOoOUt H: MORSKIE POORAZE

Ten modut wprowadza nowy rodzaj terenu - wyspy, ktére wyrézniajg
sie niebieskimi krawedziami, a takze nowy rodzaj budynku - port,
ktory umozliwi graczom przemieszanie sie drogg morskg.

PRZYggoGowanie gry
Podczas standardowego przygotowania gry dodatkowo wykonaicie
ponizsze polecenia:

Zastgpcie standardowq karte akcji .Eksploracja” jej wersjg
z symbolem (obie wersje znajdziecie w pudetku gry podstawowej).

Oddzielcie wyspy od pozostatych terenéw.

Dobierzcie i umiesccie tyle kafli terenuy, ilu jest graczy. W razie
potrzeby skorzystajcie z zasad umieszczania kafelkéow portow.

Kiedy Bran wybiera teren na stolice, oprécz stolicy i miejsca kultu,
doktada tam réwniez port (chyba ze jakis juz tam jest).

Potasujcie wyspy razem z pozostatymi kaflami terenéw.

120W0E Zasady

1) Umieszczanie terenu

Od teraz nowy teren nalezy umieszczaé w miejscu, w ktérym dezie
on sgsiadowat z co najmniej 2 innymi terenami, chyba ze nowym
terenem jest wyspa.

2) Umieszczanie wyspy

Kiedy gracz dobierze wyspe, umieszcza jg w obszarze gry oddzielong
od wszystkich pozostalych terenéw pustq przestrzeniq (symbolizujgcg
morze). Wyspa nigdy nie moze sgsiadowa¢ z zadnym innym terenem.

Ta zasada jest nadrzedna wzgledem zasad z gry podstawowej oraz
treéci na kartach.

3) Umieszczanie kafelka portu

Kiedy gracz ma umiesci¢ kafelek portu przy terenie, postepuje wedtug
ponizszych wskazan:

O Wybiera 1 z dostepnych miejsc przy tym terenie.

® Raz umieszczony w grze kafelek portu musi zawsze zapewnia¢
dostep do morza (pusta czesé obszaru gry), a wiec nigdy nie
mozna go otoczyé kaflami terendw.

® Przy kazdym terenie moze sie znajdowaé¢ maksymalnie 1 port.

4) Morskie podréze

Kiedy gracz rozpatruje efekt (z karty, pory roku, manewru wycofania),
ktéry pozwala mu przemiesci¢ swoje klany, jedno z tych przemieszczen
moze nastqpi¢ drogg morskq (i tylko jedno, niezaleznie od liczby
przemieszczanych klanéw).

MOOUtE S: NOWE RARGY éposu

Zwyczajnie dotézcie nowe karty eposu do talii eposu.

UWAGA: Jezeli nie korzystacie z modutu Morskich podrozy,
usuncie z gry karte eposu ,Synowie Mila Espaine”.




Kazda karta eposu
nawigzuje do Jednej
z celtyckich legend, opi-
sanych ponizey:

Wymiana Pwylla: Pwyll
byt ksieciem Dyfed w Walii.
Pewnego dnia podczas
lowéw wdat sie¢ w spér z
Arawnem, krélem Zaswiatéw,
W ramach zado$éuczynienia
Pwyll zaproponowat zamiane
Postaciami na rok i zabicie
Havgana, rywala Arawna,

Swigte wzgorze Tara:
Wzgérze w centrum Irlandii,
symboliczna siedziba druidéw
i stolica arcykréléw, gdzie
znajduje sie kamien Fal
i cytadela kréléw, wzniesiona,
przez Cormaca Mac Airt,

Klgtwa Machy: Macha rzucila
klatwe na Ulaid, Zmuszajac
Cichulainna do Samotnego
starcia z armiami krélowej
Medb.

Proroctwo Cethleen: Cethleen,
prorokini, przepowiedziata,
swemu mezowi Balorowi,
2e jego wnuk Lug zgotuje
mu $mieré. Balor Sadzit, ze
pPozbyt sie go podezas jego
narodzin,

Wyprawa Maelduna:
Maeldun, zdeterminowany,
aby poms$cié $mieré ojca,
wyptynat i odkryt wiele
wspanialych wysp zamiesz-
kanych przez niezwykte
postaci i stworzenia,

Miecz Nuady: Miecz $wia-
tla jest jednym z czterech
skarbéw Tuatha Dé Danann,
Wraz z wiéeznia, Luga, kamie-
niem Fal i kottem Dagdy.

Féth fiada: Magiczna mgta
Tuatha Dé Dannan.

Podroz Brana: Bran, zache-
cony przez tajemniczego
nieznajomego, wyruszyt
W podréz, podczas ktérej
Spotkat Manannana maec
Lira i udat sie¢ na wyspy
Za$wiatéw, gdzie poznat
tamtejsze dziwne obyczaje.

Niall oa Dziewigciu
Zaktadnikow: Krél Tary,
ktéry otrzymat Swoj przy-
domek dzieki legendzie
gloszacej, ze trzymat jako
zaktadnikéw synéw dzie-
wieciu wladcéw sgsiednich
krélestw.

Opowiesci Fintana: Fintan,
druid i doradea arcykroé-
16w, walczyt z Fir Bolgami
W pierwszej bitwie na Mag
Tured. Zyt kilka tysiecy lat
i opuseit $wiat Iludzi pod
koniec ery mitéw, po opo-
wiedzeniu Swojej historii,

Cormac Mac Airt: Jeden
z najwiekszych wiadcéw
Irlandii, Znany ze swojej
hojnosei i poczucia spra-
wiedliwo$ei. Zostat krélem
dzieki uznaniu mieszkasicéw
Tary.

Bogini Rhiannon: Kiedy
Pwyll po raz pierwszy ja
dostrzegt, nie mégt jej ztapag,
nawet z pomocs, najlep-
szych gone6w w krélestwie,
Wreszeie ona sama postano-
wila spotkaé sie z Pwyllem i
ostatecznie pobrali sie. Przez
cate zycie musiata borykaé
si¢ z wieloma klatwami,

Gniew Fionna: Méwi sie, ze
Fionn mac Cumbhail, przy-
wédea Fianny, czasami
zamieniat sie w olbrzyma...

Synowie Mila Espaine:
Milezjanie sa, ludzmi, przod-
kami Gaeléw, i ostatnimi
najezdzcami Irlandii. Udato
im sie dobié do brzegéw
Irlandii pomimo magicznej
mgly Tuatha Dé Dannan,

Wycie Banshee: Banshee jest
wystanniczka Zaswiatow,
czasami odpychajaco
brzydka, a czasami onie$mie-
lajaco pigkna,. Kiedy stychaé
Jej wycie, $mieré jest bliska...
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