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KROLOWA GIMELDA JEST ZDESPEROWANA!

UTRACIWSZY KONTROLE NAD RZADZONYMI KRAINAMI,
PUSTOSZONYMI PRZEZ GRASUJACE POTWORY, UKRYtA SIE W
WAROWNE) CYTADELI POLtOZONE) W KRAINACH NIEZGODY.
NIEGDYS WtADAtA DOSTOJINYM KROLESTWEM; BOGATYMI
KRAINAMI OGNIA, WODY, POWIETRZA | PUSZCZY. JEDYNE, CO
TERAZ POZOSTALO, TO OKALAJACY JE MROK.

WOBECNADCIAGAJACYCH POTWOROW, KTORE DOPROWADZItY
DO UPADKU MODHELM | USMIERCENIA KROLA BODAGARDA,
MUSIALA PODJAC DRAMATYCZNY KROK, OBIECALA KORONE
KLANOWI WOJOWNIKOW, KTORY WYMIERZY SPRAWIEDLIWOSC
POTWOROM, SCHWYTA JE LUB WYTEPI, W NASTEPSTWIE CZEGO
ODZYSKA UTRACONE KRAINY.

ZARZADCA KROLOWE) OPRACOWAL MISTERNY PLAN, BY
SPOSROD KLANOW ZADNYCH NAGRODY WYLONIC ZWYCIEZCE.
| TYLKO JEDEN Z NICH BEDZIE MOGt ROSCIC SOBIE PRAWO DO
KORONY.

CELGRY

Podejmiesz sie roli przywddcy niewielkiego klanu dzielnych
wojownikéw, rywalizujgcego o korone Krain Niezgody. Bedziesz goscit
w budynkach Cytadeli, ostatniego bastionu stawiajgcego czota bestiom
atakujacym Krélestwo, a takze podrézowat na Obszary Zewnetrzne,
tereny poza Cytadelg, toczac tam bitwy przeciwko potworom, by
odzyskad dla Krélowej utracone krainy.

Zkoncemrozgrywkikorona zostanie przekazana klanowiposiadajgcemu
najwiecej Punktéw Zwyciestwa, ktére zdobedziesz poprzez zwiekszanie
swojej Chwaty, Reputacji oraz rozwijanie innych zdolnosci pomocnych
w osiggnieciu celu. Najwazniejsza jest Chwata, by jg zdobyé, musisz
opusci¢ bezpieczng Cytadele i realizowa¢ zadania, tepi¢ potwory oraz
zdobywac krainy.

Twoje kosci beda Ci stuzyty do wykonywania akcji. W cytadeli za ich
pomocy rozwiniesz swdj klan, zdobedziesz nowa bron, ochrone,
mikstury, trucizny, najemnikow i wiele wiecej. Odpowiednie
rozmieszczenie kosci i ich rodzaj, bedg miaty wptyw na ciebie oraz
innych graczy.

Na Obszarach Zewnetrznych twoje kosci bedg twojg bronig. Rzucajac
nimi podczas bitew i zadan, probujac pokonaé potwory i odzyskac
krainy. W trakcie gry bedziesz miat wiele mozliwosci, aby zmieni¢
wyniki rzutéw kos¢mi oraz zwiekszy¢ szanse powodzenia.

Pamietaj jednak, Zze nie mozesz po prostu zda¢ sie na szczescie w
kosciach; do zdobycia korony, musisz takze rozwaznie gospodarowac
swoimi zasobami i wifasciwie planowa¢ dziatania, co pozwoli tobie
0siggnac sukces.

Czy masz wszystko, co potrzeba, by siegna¢ po korone?



ZAWARTOSC GRY
INSTRUKCJA 4 PLANSZE ROZWOJU KLANU 1 Znacznik Rundy

1 PLANSZA GRY

6 dwustronnych Kafelkow Wytycznych Szlakow

259 KARTONOWYCH ZETONOW

4 Znaczniki Reputacji

9 KARY a— *‘E’ C*

8 Kart Poczatkowych Cztonkéw Klanu

. .4.Zn.a.czniki Fhwaiy :
Ty

36 Zetonéw Przydziatu Najemnikéw

1 WOREK ZADAN

80 6-SCIENNYCH KOSCI
32 czerwone Kosci Sity

Talia Potwordéw: 20 Kart Potworéw
(8 Kart poziomu trudnosci A, 12 Kart B)

16 Zetondw Trucizn

8 czarnych Kosci Ataku Potwora




PRZYGOTOWANIE GRY

Gra MONSTER LANDS moze by¢ rozgrywana z réznym poziomem
trudnosci oraz opcjonalnie z dodatkiem Podstep. Postepuj wedtug
ponizszych krokéw, aby przygotowac gre na Poczatkowym poziomie
trudnosci oraz bez dodatku Podstep. Na stronie 22 wyjasniono
szczegbty odnosnie zastosowania wyzszego poziomu trudnosci, a w
Zatgczniku | (na stronie 23) zasady wprowadzajgce dodatek Podstep. W
przypadku trybu gry dla Pojedynczego Gracza, wprowadzone zmiany
odnosnie rozgrywki wyjasniono w Zatgczniku Il (na stronie 24).

W celu rozmieszczenia elementdw gry kieruj sie ilustracjg planszy
powyzej:

@ Roztéz plansze na srodku obszaru gry.

Cytadela: W jej sktad wchodzi 7 budynkéw: Chata Mysliwego,
Alchemik, Karczma, Handlarz, Zbrojownia, Targ i Kopalnia.

Obszary zewnetrzne podzielono na 3 czesci: Szlakéw Zadan (w czesci
srodkowej), Krainy (po lewej i prawej stronie Szlakéw Zadan) oraz
Wejscie do Cytadeli. Ponizej Szlakdw Zadan znajduja sie wyznaczone
pola na Zetony tupéw.

Zaktadki kart: Wyznaczone kolorowe pola wokét krawedzi planszy.
Wskazujg miejsce, gdzie w trakcie gry nalezy umieszcza¢ odpowiednie
rodzaje kart. Majac to na uwadze, przygotuj odpowiednig ilos¢
miejsca na stole gry.

Najpierw przygotuj Cytadele:

We? 8 Kart Zé6ftodziobow, te na ktérych znajduje .
sie symbol procy. Umies¢ je w odkrytym stosie przy
zaktadce karty pod Karczmg. Dopdki wszyscy nie
zostang zwerbowani, zawsze znajdzie sie chetny,
by dotaczy¢ do twojego klanu.



®

Przetasuj Talie Najemnikéw (28 kart) i potéz ja w zakrytym
stosie obok planszy, jak pokazano powyzej. Nastepnie stworz
oferte Najemnikéw mozliwych do zwerbowania, w tym
celu dobierz 4 wierzchnie karty ze stosu i potdz je odkryte
przy zaktadkach najemnikéw nad Karczma, z lewej strony
planszy. Poczagtkowa oferta musi zawiera¢ przynajmniej tylu
Najemnikow o reputacji@4 lub mniejszej, ilu graczy
uczestniczy w rozgrywce.

W przeciwnym wypadku odtéz na bok Najemnikéw o
najwiekszej reputacji i dociggnij nowych, az powyzszy warunek
bedzie spetniony. Nastepnie przetasuj talie Najemnikow,
tacznie z odtozonymi wczesdniej na bok kartami.

Potdz 28 Zetonéw Przydziatu Najemnikow blisko Karczmy, bedziesz
z nich korzystat w momencie, gdy Najemnik zostanie zwerbowany.
Wybierz 4 Zetony Przydziatu odpowiadajgce 4 Najemnikom
znajdujgcym w sie Karczmie i potdz te zetony obok nich.

We? 64 Zetony Putapek. Kazdy Zeton Putapki posiada symbol
putapki na odwrocie, natomiast z przodu efekt dziatania.

Wystepuja 4 rodzaje putapek:
Poczatkowe Putapki (z symbolem H ), Zabezpieczone Putapki (z

symbolem &), Podstepy (na brgzowym tle) i Ulepszone Putapki
(wszystkie pozostate).

Oddziel 4 Poczatkowe Putapki i odtéz je chwilowo na bok. Odtéz
18 Zetondéw Podstepu i 6 Zetonéw Zabezpieczonych Putapek do
pudetka. Wymieszaj pozostate Zetony Putapek i pot6z zakryte
obok planszy. Dobierz losowo 6 zetondw i potdz je odkryte na
odpowiednich miejscach w Chacie Mysliwego, tak aby ich efekt
dziatania i koszt byty widoczne.

Przetasuj Talie Wyposazenia (18 kart) i potdz jg w zakrytym
stosie obok planszy. Dobierz 3 wierzchnie karty ze stosu i potéz
je pod zaktadkami Targu w dolnej czesci planszy. Bedg one
stanowi¢ poczatkowg oferte.

Nastepnie przygotuj Obszary Zewnetrzne:

©

®

Oddziel Karty Potworéw o poziomie trudnosci A i je przetasuj,
nastepnie dobierz losowo z tej talii 2 karty i potéz odkryte nad
zaktadkami Potworéw w gérnej czesci planszy. To beda aktywne
Potwory w pierwszej rundzie, bronigce zajetych przez siebie Krain.

Przygotuj Talie Potwordw, tasujgc pozostate Karty Potworow
0 poziomie trudnosci A wraz z Kartami Potwordéw o poziomie
trudnosci B i potdz jg w zakrytym stosie nad plansza.

Przetasuj Talie Krain (12 kart) i potéz ja w zakrytym stosie nad
planszg obok Talii Potwordw. Dobierz 2 wierzchnie karty i potéz
odkryte nad zielonymi zaktadkami Krain w gérnej czesci planszy.
To bedg aktywne Krainy w pierwszej rundzie.

@

Przetasuj Kafelki Wytycznych Szlakéw (6 dwustronnych
kafelkéw) i potdz 2 wybrane losowo, skierowane ku gérze losowg
strong, na odpowiednich miejscach na planszy, pod Kartami
Krain. Wytyczne Szlakéw sg potgczone z Krainami, znajduja sie
pod nimi i zostang wymienione gdy zmieni sie Kraina.

Uwaga: W grze 2-osobowej lub dla Pojedynczego Gracza, dobierz

tylko 1 Karte Potwora, 1 Karte Krainy i 1 Kafelek Wytycznych
Szlakéw. Pot6z je na odpowiednich polach Krainy A.

®

Wymieszaj 16 Zetonéw Ltupdw i potdz je zakryte obok planszy.
Dobierz losowo 4 zetony i potéz odkryte na przeznaczonych
polach znajdujacych sie pomiedzy obiema aktywnymi Krainami.

@Wk’)i 12 dwustronnych Kafelkéw Zadan do Worka Zadan.

Dobierz 2 Kafelki Zadan. Pierwszy z nich potdz zwrdcony strong
A na polu Zadania A, za$ drugi strong B na polu Zadania B. To
beda aktywne Zadania w pierwszej rundzie

JTRONA B

Przygotuj zasoby i szykuj sie do rozpoczecia rozgrywki:

™

®

Potdéz Kafelek Modyfikatora Rundy, strong A skierowang
ku gorze, na torze rundy na planszy, ;
zakrywajac go.

Umies¢ Znacznik Rundy na pierwszym
polu toru rundy.

Potdz czerwone, fioletowe i z6tte kosci
obok planszy. Stanowia pule ogdlng do
tworzenia twojej Puli Kosci. Dodatkowo
potéz obok czarne Kosci Ataku Potwora,
ktére zostang uzyte podczas jego ataku.

Rozdziel Zetony Ztotych Monet, Obrony, Mikstur i Trucizn
tworzac pule zasobodw, z ktérej bedziesz pobierat odpowiednie
zetony w trakcie gry.

@ Wymieszaj 7 Zetonéw Paniki i utworz z nich zakryty stos. Potdz

®

g0 na wyznaczonym miejscu przy Wejsciu do Cytadeli.

Najbardziej chciwy gracz otrzymuje Zeton Pierwszego Gracza
zwrécony strong A ku goérze i od niego zacznie sie Faza
Rozmieszczenia.

PIERWSZY GRACZ? HE?! DLA MNIE!! MNIEEE!!!
CHCEEE!!!



PRZYGOTOWANIE OBSZARU
GRACZA

Kazdy z graczy wykonuje nastepujgce czynnosci:

@ Wez jedna Plansze Rozwoju Klanu i potéz jg przed sobg.

Wez 2 karty Poczatkowych Cztonkéw Klanu o tej samej
Przynaleznosci (symbol w prawym gérnym rogu karty). Umiesé
Przywddce po lewej stronie Planszy Rozwoju Klanu, a
pierwszego Najemnika po stronie prawej.

Niewykorzystane Plansze Rozwoju Klanu oraz

Poczatkowych Cztonkéw Klanu odtéz do pudetka.

Karty

Kazda Karta Przywddcy i Najemnika posiada odpowiadajacy
jej Zeton Przydziatu. Wyszukaj Zetony Przydziatu dla twoich
Poczatkowych Cztonkéw Klanu i potéz je na tych kartach.

Zetony Przydziatu niewykorzystanych Poczatkowych Cztonkéw
Klanu odtéz do pudetka.

PODSTAWY ROZGRYWKI

HA, WIEC JUZ ZES ZADNY OBJAC SWO) KLAN |
POPROWADZIC GO DO WALKI? SWIETNIE!
ALE WSTRZYMA) SIE JESZCZE CHWILE, POZNA)
WPIERW PODSTAWY.

CHWALA | REPUTAQA

Poziom Chwaty i Reputacji jest zaznaczony na twojej Planszy Rozwoju
Klanu.

Poziom Chwaty Klanu stanowi miare jego wielkosci i rozgtosu,
rozciggajacego sie wzdtuz i wszerz Krain Niezgody. Gdy bedziesz
chwytat badz zabijat Potwory, zdobywat Krainy, realizowat Zadania,
W zamian za swoje czyny zostaniesz obdarzony Chwatg z ramienia
zarzadcy Krélowe;.

Punkty Chwaty s3 zaznaczone na Planszy Rozwoju Klanu za pomoca
niebieskiego Znacznika Chwaty. Jak tylko bedziesz posiadat wiecej
niz 30 punktéw Chwaty na koricu rundy, oznajmij o tym pozostatym
graczom, poniewaz oznacza to zakonczenie rozgrywki.

@ Na poczatku twéj Przywddca zapewnia tobie 5 punktéw Chwaty;
umies¢ niebieski Znacznik
Chwaty na 5 polu Planszy
Rozwoju Klanu.

®

Dodatkowo na  poczatku
Przywddca dostarcza 7 Ztotych
Monet i 1 darmowy Zeton
Poczatkowej Putapki, ten na
ktérym znajduje sie symbol
Przywddcy. Wez odpowiednie
zetony i umies¢ je w swoim
obszarze gracza. Pozostate
Zetony Poczatkowych Putapek
odtdz do pudetka.

® Twoj Poczatkowy Najemnik posiada wartos¢ Reputacji rowng
1, umies$¢ czerwony Znacznik Reputacji na 1 polu Planszy
Rozwoju Klanu.

Punkty Reputacji sg zaznaczone na Planszy Rozwoju Klanu za pomoca
czerwonego Znacznika Reputacji. Catkowita wartos¢ Reputacji jest
réwna sumie Reputacji wszystkich twoich Najemnikow.

Na koncu gry, suma twojej wartosci Chwaty i Reputacji jest przeliczana
na Punkty Zwyciestwa. Postaraj sie wiec osiggnac jak najwyzsza
wartosc¢ kazdej z nich.

CZLONKOWIE KLANU
(NAJEMNICY)

Cztonkowie Klanu sg kluczem do twojego sukcesu, pozwalaja
wykonywacé akcje poprzez dostarczenie kosci do twojej Puli Kosci.
Ponadto ich Zdolnosci moga zapewniac inne, dodatkowe akcje badz
zwiekszac szanse powodzenia podejmowanych akgji.

Twadj Poczatkowy Przywddca we wszystkich przypadkach rowniez jest
traktowany jako Najemnik, z jednym wyjatkiem, w przeciwienstwie
do nich nie posiada wartosci Reputacji (w rzeczy samej nikt, tak
naprawde,jeszcze go nie zna).



KARTA NAJEMNIRA

Symbol Przynaleznosci.
©Koszt werbunku.

@Reputacja.

®Dostarczane Kosci.

®Zdo|no§é.

@Symbol Zdolnosci w Obszarach Zewnetrznych.

Koscli

Pula Kosci: Na twojg Pule Kosci sktadajg sie wszystkie kosci, jakie
dostarczajg Najemnicy oraz premia do kosci, zalezna od poziomu
Chwaty Klanu. Im wiecej kosci bedziesz posiadat w swojej puli, tym
wiecej akcji bedziesz w stanie przeprowadzi¢ w ciggu rundy, poprzez
rozmieszczenie kosci na poszczegélnych polach akcji na planszy.

Raz umieszczona ko$¢ na danym polu akcji, blokuje to pole akcji dla
innych kosci do konca tej rundy.

Kazdy nowo zwerbowany Najemnik od razu dostarcza kosci do twojej
Puli Kosci.

Kosci dzielg sie na 3 rodzaje, w zaleznosci od koloru:

. Kosci Sity (Czerwone): Kosci te nie majg zadnych specjalnych
wtasciwosci, jednak wystepujg najczesciej i mozna nimi manipulowad
bardziej niz innymi kos¢mi.

Kosci Magii (Fioletowe): Kosci te majg specjalng wtasciwosc
podczas bitwy z Potworami, obnizaja ich site ataku.
Natomiast u Alchemika, za ich pomocg mozna przyrzadzi¢ Mikstury
i Trucizny.

J Koéci Wptywu (Z6tte): Za pomoca tych kosci, wykorzystujacych
talent Najemnikéw do targowania, w niektérych budynkach Cytadeli
mozna obnizy¢ koszt wybieranych akcji.

Szczegotowe zasady, jak dziatajg poszczegdlne kosci,
wyjasnione na stronie 9.

zostaty

MANIPULOWANIE KOSEMI

Kosci w grze, oprdcz wykonywania akcji wewnatrz Cytadeli, stosowane
sg rowniez podczas przygdd na Obszarach Zewnetrznych poza Cytadelg,
gdzie rzuca sie nimi, by osiggnac¢ pozadane wartosci.

Nie nalezy jednak polegac tylko na szczesliwych rzutach kosémi, wazne
jest wykorzystanie wszelkich sposobdw sprzyjajgcych twojemu szczesciu.

Zdolnosci Najemnikéw, Putapki, Trucizny, Wytyczne Szlakéw oraz
wiasciwe Wyposazenie pozwalajg na zmiane wynikdw na kosciach,
wykonywanie przerzutéw, czy tez uzycie dodatkowych kosci podczas
bitwy.

PRZEBIEG ROZGRYWEKI

Gra MONSTER LANDS trwa maksymalnie przez 6 rund, z ktérych kazda
podzielona jest na 4 fazy przeprowadzane w nastepujgcej kolejnosci:

Faza Przygotowania Puli Kosci
Faza Rozmieszczenia

Faza Przygody

Faza Porzgdkowania

E e

Gra koniczy sie po 6 rundzie lub w rundzie, w ktérej przynajmniej jeden
z graczy zdobyt co najmniej 30 punktéw Chwaty.

FAZA PRZYGOTOWANIA PULI
KOsCI

Gracze przygotowuja swoje Pule Kosci, sprawdzajac jakie kosci moga
pozyskac z nastepujacych zrédet:

e  Kosci dostarczane przez Przywddcéw i Najemnikéw
e Dodatkowe kosci zaleznie od poziomu Chwaty Klanu

e  1-10 punktow Chwaty: .
e 11-20 punktéw Chwaty: ., J
e 21-30 punktow Chwaiy:. , ' ,.

Zgodnie z posiadanymi Poczatkowymi Cztonkami Klanu i pozycja
Znacznika Chwaty, twoja Pula Kosci na poczatku rozgrywki zawiera 2
Kosci Sity, 1 Kos¢ Magii i 1 Kos¢ Wptywu.

Wez odpowiednie kosci i umies¢ w swoim obszarze gry. Wykonaj
rzut Kos¢mi Wptywu . W przypadku kosci w innych kolorach, nie
musisz teraz nimi rzucac.



FAZA ROZMIESZCZENIA

Poczawszy od gracza posiadajgcego Zeton Pierwszego Gracza i
nastepnie w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, kazdy
gracz wykonuje swojg ture, w ktdérej przeprowadza jedng Akcje. Po
tym, jak wszyscy wykonajg swoje akcje, pierwszy gracz wykonuje
swojg druga ture, itd.

W swojej turze musisz wykona¢ jedng z 3 mozliwych akcji:

e Umieszczenie kosci w Cytadeli
e Umieszczenie kosci w Obszarach Zewnetrznych
e Umieszczenie kosci w Zasiedlonej Krainie

Jezeli w twojej Puli Kosci nie pozostata juz zadna ko$¢, nie mozesz
wykonac¢ zadnej akcji i musisz spasowac. Przy czym, nie mozesz
spasowac, dopdki nie rozmiescisz wszystkich kosci ze swojej Puli
Kosci. Gracze rozgrywajg swoje tury do czasu, gdy nikt nie bedzie miat
juz zadnych kosci i wszyscy spasujg.

Niektore karty i zetony majg zdolnos$¢ przemiany, ktéra pozwala na
zamiane kosci danego koloru, w kos$¢ innego koloru, ktéra w twoim
przypadku moze okazac sie bardziej przydatna.

Aby przemienié kos¢, umiesé jg na danej karcie lub zetonie, a nastepnie
wez odpowiednig liczbe kosci okreslonego koloru z puli ogdlne;.

Akcje wykonuje sie poprzez potozenie (rozmieszczenie) jednej lub
wiecej kosci na wybranym, niezajetym polu dla kosci na planszy
gtéwnej lub na posiadanych kartach Zasiedlonych Krain. Pola dla kosci
oznaczone symbolem "l'nie sg uzywane w grze dwuosobowej.

Cytadela: Umies¢ kos¢ w dowolnym budynku, by skorzystac z jego
wtasciwosci. Dla przyktadu, w Kopalni otrzymujesz Ztote Monety, u
Alchemika otrzymujesz Mikstury i Trucizny, w Karczmie werbujesz
nowych Najemnikdw, itd. Petne zasady dziatania ko$ci umieszczanych
w Cytadeli znajduja sie na stronach od 8 do 12.

Obszary Zewnetrzne: Poprzez umieszczenie kosci na Szlakach,
wysytasz swoich Najemnikéw do Krain, gdzie bedg stawiac czota
Potworom, zdobywa¢ Krainy lub realizowa¢ Zadania. Ponadto, jezeli
przy Wejsciu do Cytadeli znajduje sie Potwor, mozesz umiesci¢ tam
kosci, by jg obronic.

Petne zasady dziatania kosci umieszczanych na Obszarach Zewnetrznych
znajdujg sie na stronach od 12 do 15.

Zasiedlone Krainy: Umies¢
wskazang ko$¢ na posiadanej karcie
Zasiedlonej Krainy, aby otrzymac
okreslong  korzy$¢.  Szczegdty
wyjasniono na stronie 15

ZDOLNOSCI | CECHY

Wszyscy Najemnicy posiadaja
okreslone Zdolnosci, ponadto mozna
ich wyposazy¢ w przedmioty z
Targu, posiadajgce wtasne Cechy, w
ten sposdb, jakby mieli dodatkowe
Zdolnosci.
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Kazda Zdolnos$¢ i kazda Cecha mogag -
by¢ uzyte tylko raz na runde.

Zdolnosci i Cechy z symbolem Obszaréw
Zewnetrznych muszg by¢ uzyte podczas Fazy
Przygody, w momencie aktywacji odpowiedniego
Najemnika przydzielonego do Szlaku. Wszystkie
pozostate Zdolnosci i Cechy mogg byé uzyte
podczas Fazy Rozmieszczenia.

CYTADELA 1 JE) BUDYNKI

W Cytadeli wystepujg 3 rodzaje pdl dla kosci:

e  Pojedyncze pola dla kosci, na ktérych mozna umiescic tylko 1 kos¢.

e Podwodjne pola dla kosci (np. Kopalnia), ktérych aktywacja
wymaga umieszczenia doktadnie 2 kosci.

¢ Nieograniczone pola dla kosci (np. Handlarz), gdzie mozna potozy¢
dowolng ilos¢ kosci, korzystajgc wielokrotnie z akcji, jakg zapewnia
dany budynek.

Kosci mozna umiesci¢ tylko na pustych miejscach oraz zgodnie z
wymaganym rodzajem kosci dla danego budynku. Po umieszczeniu
kosci, od razu otrzymujesz korzys¢ lub zaséb z tego budynku.

Dla przyktadu, po umieszczeniu
2 Kosci Sity na polach Kopalni od
razu otrzymujesz 6 Ztotych Monet. ey

e m= I—-t
Z budynku nie mozna korzystaé,
jezeli wszystkie jego pola s3 zajete
przez kosci. Jedynym wyjatkiem
jest budynek Handlarza, ktory nie
ma ograniczen, co do ilosci kosci
umieszczanych w  pojedynczej
akcji oraz ilosci wykorzystania go
w trakcie danej rundy.

A
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Aby skorzystaé z niektorych budynkéw (Chata Mysliwego, Karczma,
Zbrojownia i Targ) musisz optaci¢ koszt w Ztotych Monetach,
zalezny od wymogu zakupu danego zasobu lub Najemnika. Jezeli
nie posiadasz wymaganej ilosci Ztotych Monet, nie mozesz umiescic
kosci w danej lokacji. Mozliwe jest jednak obnizenie kosztu poprzez
umieszczenie kosci Wptywu w tych budynkach.

Umieszczajgc kosci w Chacie Mysliwego, Karczmie lub na Targu,
nalezy je umieszcza¢ na polach od strony lewej do prawej, tak aby
mozliwe byto ustalenie kolejnosci Kosci Wptywu.



Kosci WPLYwu

Kosci Wptywu zapewniajg cenne znizki. Poziom znizki jest
zalezny od wartosci umieszczonej kosci oraz poprzedzajacej ja
Kosci Wptywu.

Jezeli twoja Kos¢ Wptywu jest pierwszg Koscia Wptywu
umieszczong w danej lokacji, poziom znizki jest rowny wartosci
tej kosci.

Jezeli umieszczona przez ciebie Kos¢ Wptywu nie jest pierwszg
w danej lokacji, pordwnaj jej warto$¢ z wartoscig Kosci Wptywu
ja poprzedzajacej. Gdy wartosc twojej kosci jest nizsza, zsumuj
wartosci na obu kosciach, w przeciwnym wypadku, poziom
znizki zalezy tylko od wartosci kosci, ktorg wtasnie umiescites.
Umieszczong kos$é porédwnujesz tylko z ostatniag poprzedzajgca
Kosciag Wptywu; wczesniej umieszczone Kosci Wptywu nie maja
znaczenia. Wszystkie kosci w kolorach innych niz z6tty, lezgce
pomiedzy poréwnywanymi kos¢mi, s3 pomijane.

>®
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Catkowity koszt nie moze zosta¢ obnizony ponizej minimalnej

wartosci réwnej 1 dla pojedynczego zakupu (sprzedawcy
chetnie sie potargujg, jednak nie oddadzg nic za darmo).

o o
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Na Obszarach Zewnetrznych Kosci Wptywu mogg byc
umieszczane tylko w niektérych Zadaniach i przerzucane w
momencie rozstrzygania danego Szlaku Zadania.

WIKAZOWKA

Zanim zdecydujesz sie na umieszczenie Kosci Wptywu,
przypatrz sie innym graczom, jakie posiadaja niewykorzystane
Kosci Wptywu, gdyz to oni mogg wykorzystaé¢ premie po tym,
jak ty umiescisz swoja kos¢ przed nimi. Wysokie wartosci na
kosciach dajg duze znizki, ale moga przystuzyé sie jeszcze bardziej
nastepnemu graczowi. Z drugiej strony, jezeli umiescisz kosci
wczesniej, jako pierwszy zgarniesz najlepsze z dostepnych rzeczy.

PRZYKLAD

W pierwszej rundzie Monika posiada 1 Kos¢ Wptywu w
swojej PuliKosci. Na poczatku rundy rzuca nig i otrzymuje wartos¢
réwng 5. Podczas pierwszej Akcji decyduje sie na zakup Zetonu
Putapki o koszcie zakupu réwnym 9. Umieszcza Kos¢ Wptywu na
pierwszym od lewej polu dla kosci w Chacie Mysliwego i zabiera
wybrany Zeton Putapki, ptacac za niego 4 Ztote Monety. Znizka
do zakupu, zgodnie z wartoscig na kosci, wynosita 5.

Przemek jest nastepny i umieszcza Kosc Sity na kolejnym wolnym
polu dla kosci w Chacie Mysliwego, ptacac petny koszt za wybrany
Zeton Putapki.

Teraz jest kolej Tomka, ktory na poczatku rundy wyrzucit na
swojej Kosci Wptywu wartos¢ réwng 3. Jesli skorzysta z niej w
Chacie Mysliwego, moze do swojego wyniku doda¢ wynik Moniki,
otrzymujac catkowitg wartos¢ znizki réwnag 8, czyli catkiem
sporo. Kos¢ Sity, ktérg umiescit Przemek, nie stanowi tu zadnej
przeszkody.

W tej sytuacji Tomek zabiera 2 dostepne Zzetony Putfapek o
wartosci 4 Ztotych Monet kazdy. Poniewaz catkowity koszt
pojedynczego zakupu nie moze by¢ mniejszy niz 1, musi zaptacic¢
1 Ztota Monete.

CHATA MYSLIWEGO (PULAPKI)

WSTAP MO) PRZYJACIELU, MAM NAJNOWSZE W
DZIEDZINIE PULAPEK NA POTWORY

Umieszczajagc 1 Kos¢ Sity lub Wptywu,
mozesz zakupi¢ tyle Zetonéw Putapek
na ile cie sta¢. Kazdy Zeton Putapki ma
pokazany koszt zakupu. Jezeli uzyjesz Kosci !
Wptywu, mozesz zakupi¢ kilka Putapek,
korzystajgc ze znizki do catkowitego kosztu
zakupu, jednak nie moze by¢ on mniejszy
niz 1.

Kazdy z graczy moze posiada¢ maksymalnie
5 Zetonéw Putapek w swoim obszarze gry
(niektore karty mogg zmieni¢ te wartosc).
Jezeli gracz otrzyma wiecej Zetonéw Putapek
niz moze posiada¢, musi natychmiast odrzuci¢
nadmiarowe Zzetony, az bedzie posiadat ich
tyle, naile pozwala jego ograniczenie. Putapki
przydzielone do Szlakéw nie wliczajg sie do
tego ograniczenia.

Za kazdym razem, kiedy nowy gracz odwiedzi Chate Mysliwego, musi
by¢ w niej dostepnych 6 Zetonéw Putapek. Po tym, jak gracz dokonat
zakupu Putapek, uzupetnij puste pola w Chacie Mysliwego, dobierajgc
Putapki z zakrytej puli obok planszy. Jesli w ktérymkolwiek momencie
w puli zasobdw nie bedzie zadnych Zetonéw Putapek, utwérz nowa
zakryta pule poprzez wymieszanie wczesniej odrzuconych Putapek.

Kiedy zakupisz Zeton Putapki, potéz go zakryty w swoim obszarze gry,
aby zwies¢ pozostatych graczy, kiedy bedziesz go pdzniej umieszczat
w grze. Sprawdz sekcje Bitwy w Krainach (strony 16 do 19) w sprawie
szczegdtowego dziatania Putapek oraz jak ich uzywaé, aby zmniejszy¢
wptyw losowosci.
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ALCHEMIK (MIKSTURY I TRUCIZNY)

NIE BIERZEMY ZADNE) ODPOWIEDZIALNOSCI ZA TO,
CO ZMAJSTRUJESZ W NASZYM LABORATORIUM!

Umieszczajac 1 Kos¢ Magii, otrzymujesz 3 lub
2 (odpowiednio gérne i dolne pole) Zetony
Mikstur i/lub Trucizn, w dowolnej kombinagj.

Kazdy z graczy moze posiada¢ maksymalnie
3 Zetony Mikstur i 3 Zetony Trucizn w
swoim obszarze gry. Mikstury i Trucizny,
ktére znajduja sie przy Najemnikach
przydzielonych do Szlakéw, nie wliczaja sie
do tego ograniczenia.

MIRSTURY 1 TRUCIZNY

Mozesz odrzucié Zeton Mikstury ze swojego obszaru gry, aby
uleczy¢ nieprzydzielonego, rannego Najemnika.

Mozesz takze umiesci¢ 1 Miksture iflub 1 Trucizne na wierzchu
Zetonu  Przydziatu Najemnika, w momencie
przydzielenia tego Najemnika do Szlaku. Tak
przydzielone zetony traktowane s3 jako wyposazenie d
Najemnika, ktére zabiera ze sobg, aby stawié czofa
potworowi i ktérych moze uzy¢ w trakcie walki z nim.

Mikstury leczg obrazenia, natomiast Trucizny sprawiajg,
Ze bron jest zatruta, dzieki czemu twoja wartos¢ ataku podczas
bitwy jest zwiekszona o 2.

Mikstury i Trucizny, ktérych nie wykorzystateS w bitwie, nie
przepadaja.

KARCZMA (NAJEMNICY)

NIE PRZEJMU) SIE OTEPIAJACYM ODOREM W
KARCZMIE, KAPIEL NIGDY NIE BYEA MOCNA STRONA
NASZE) KLIENTELI.

Umieszczajac 1 Kosé Sity lub Wptywu w
Karczmie i optacajagc wymagany koszt,
werbujesz wytacznie jednego z dostepnych
Najemnikéw lub Zéttodzioba. Na poczatku
gry rozpoczynasz z dwdjka Najemnikow tej
samej Przynaleznosci, jednak nic nie stoi
na przeszkodzie, aby kolejni werbowani
Najemnicy byli innej Przynaleznosci.

Jednak, aby zwerbowa¢ Najemnika, musisz
posiada¢ wystarczajacy ilos¢ Goérujgcej Chwaty, nowi Najemnicy
chcg, aby Klan miat renome, jesli majg do niego dotaczyc!

NAJEMNIKOW ZZERA CHCIWOSC | DUMA! NIE
PRZYLACZA SIE DO TWOJEGO KLANU, JEZELI NIE BEDA
MIEC NALEZNEGO IM UDZIALU W CHWALE.

Twoja Gérujgca Chwata jest to réznica pomiedzy wartosciami, gdzie
lezy Znacznik Chwaty, a Znacznik Reputacji. Mozesz zwerbowac
tylko Najemnika, ktérego reputacja jest nizsza lub réwna wartosci
Gorujacej Chwaty, jaka posiadasz.

Jezeli Reputacja Najemnika przebywajgcego w Karczmie jest wyzsza
niz twoja wartos¢ Gorujacej Chwaty, nie mozesz go zwerbowac.

Jezeli wartos¢ Reputacji jest taka sama lub wyzsza, jak wartosc
Chwaty, w takim wypadku nie posiadasz Gérujacej Chwaty, a tym
samym, nie mozesz werbowa¢ nowych Najemnikdw.

Po zwerbowaniu Najemnika, potdz jego karte z prawej strony twojej
Planszy Rozwoju Klanu, obok pozostatych posiadanych Najemnikdow.
Od razu przesun Znacznik Reputacji o wartos¢ Reputacji
zwerbowanego Najemnika i pobierz Dostarczane Kosci zgodnie z
karta Najemnika, dodajac je do swojej Puli Kosci. Jesli wsréd nich
znajdujg sie Kosci Wptywu, wykonaj nimi rzut aby ustali¢ ich
wartosci. Nowo zdobyte kosci muszg zosta¢ uzyte w kolejnych
Fazach Rozmieszczenia aktualnej rundy.

PRZYKLAD

Twoja warto$¢ Chwaty wynosi 20 punktéw, a Reputacji
14 punktow, stad wartos¢ twojej Gorujgcej Chwaty wynosi 6
punktéw (20-14). Chciatbys zwerbowac Vaidale; pomimo tego,
ze masz duzo Ztotych Monet, jej wartos¢ Reputacji wynosi
7, wiecej niz wartos¢ twojej Gorujacej Chwaty. W tej sytuacji
Vaidala, wzruszajac tylko ramionami, odrzuca twoja oferte.

Jednakze do zwerbowania dostepny jest Fandor, Najemnik o
koszcie rownym 10 i Reputacji réwnej 5, czyli w zasiegu twojej
Gorujacej Chwaty. Wykonujesz Akcje i umieszczasz w Karczmie
Kos¢ Wptywu o wartosci rownej 5, ptacac dodatkowo 5 Ztotych
Monet (koszt podstawowy réwny 10 obnizony o wartos¢ Kosci
Wptywu réwny 5). Twdj poziom Reputacji wzrasta o 5 (do 19) i
od razu otrzymujesz 2 Kosci Sity, ktére dostarcza Fandor. Teraz
masz tylko 1 punkt Gérujacej Chwaty (20 punktéw Chwaty - 19
punktéw Reputacji).

UTRATA CHWALY

W niektdrych sytuacjach moze sie zdarzy¢, ze utracisz Punkty Chwaty.
Jesli kiedykolwiek poziom twojej Chwaty spadnie ponizej poziomu
Reputacji, Znacznik Reputacji pozostaje na swoim miejscu, nie obniza
sie go, natomiast poziom Chwaty w dalszym ciggu moze sie obnizy¢.
Do czasu, az nie zwiekszysz poziomu Chwaty, nie bedziesz posiadat
Gorujacej Chwaty, a tym samym, nie bedziesz modgt werbowac
nowych Najemnikdw.



Na szczescie, utrata Chwaty nie przeraza Najemnikdw, ktérych juz
posiadasz i nie opuszczga cie, chyba ze nie wyptacisz im zotdu (patrz
strona 20).

PRZYKLAD

Aleksandra posiada 18 punktéw Chwaty oraz 17 punktow
Reputacji. Po tym, jak nie powiodto sie jej w Zadaniu, utracita 2
punkty Chwaty, a tym samym, jej Znacznik Chwaty przesunat sie
z pola o wartosci 18, na pole o wartosci 16. Znacznik Reputacji

pozostat na polu o wartosci 17.

Kiedy gracz odwiedza Karczme, zawsze musi by¢ w niej dostepnych
4 Najemnikéw (3 w trybie dla pojedynczego gracza), nie liczac
Zéttodziobdw. Po tym, jak gracz zwerbowat Najemnika, uzupetnij
puste miejsce nowo odkrytg kartg Najemnika z Talii Najemnikow. Jezeli
w dowolnym momencie w Talii Najemnikow nie pozostang zadne
karty, stwdrz nowy, zakryty stos z odrzuconych kart Najemnikdéw.

KOLEJKA PIWA
Po tym, jak umiescisz kos¢ w Karczmie, ale zanim zwerbujesz
Najemnika, mozesz zaptacic¢ 2 Ztote Monety i postawic
kolejke piwa dla wszystkich Najemnikéw w Karczmie.
Zadowoleni opuszcza Karczme robigc miejsce dla
nowych. Odrzu¢ ich karty, a nastepnie dobierz nowe
z Talii Najemnikow i potdz odkryte na odpowiednich
miejscach. Teraz mozesz zwerbowac jednego z nich. To
zagranie ma znaczenie, jezeli poszukujesz Najemnikow
o okreslonej Przynaleznosci.

W tej akcji, do zaptaty 2 Ztotych Monet, nie mozesz
skorzystac z premii, jakg daje Kos¢ Wptywu.

ZOLTODZIOBY

Pomimo tego, e majg mafa
Reputacje i mozesz tanio ich
zwerbowac, sg jednak przydatnymi
cztonkami Klanu.

Zéttodzioby dostarczajg jedng Koéé
Sity, jednak w Fazie Rozmieszczenia
zapewniajg uniwersalng Zdolnos¢
do zamiany jednej kosci dowolnego
koloru, na jedna kos¢ innego koloru.

Aby skorzystac z tej Zdolnosci, kos¢ ktdra chcesz zamienic¢, potdz na
karcie Zéttodzioba i wez ko$¢ innego koloru z puli ogélnej kosci.

Ko$¢ lezaca na karcie Z6ttodzioba pozostaw do Fazy Porzadkowania,
aby przypominata, ze wykorzystates juz jego Zdolnos$¢. Skorzystanie
z tej Zdolnosci nie jest traktowane jako wykonanie Akcji, a nowo
otrzymana kos$¢ musi zosta¢ uzyta w Fazie Rozmieszczenia, w ktorej
zostata wzieta.

Z6ttodzioby nie posiadaja Zetonu Przydziatu ani Przynaleznosci, z
tego wzgledu nie mogg zosta¢ przydzieleni do zadnego Szlaku, nie
mogg zasiedli¢ zadnej Krainy, ani przyczyni¢ sie do zdobycia Punktéw
Zwyciestwa od Przynaleznosci. Mimo to, pobieraja zotd tak samo jak
pozostali Najemnicy.

ZBROJOWNIA (ZETONY OBRONY)
JAK CIE TRAFIA, NIE MOW, ZE CIE NIE OSTRZEGALEM!

Umieszczajgc 1 Kosé Sity lub Wptywu, otrzymujesz do 3 Zetondéw
Obrony, ptacac za kazdego z nich 2 Ztote Monety.

Kazdy z graczy moze posiadac
maksymalnie 5 Zetonéw Obrony w
swoim obszarze gry. Jezeli w dowolnym
momencie, gracz zdobedzie wiecej
Zetondw Obrony, niz moze ich posiadaé,
musi natychmiast odrzuci¢ nadmiarowe
zetony, az bedzie posiadat ich tyle, na
ile pozwala jego ograniczenie. Zetony
umieszczone na Szlakach nie wliczaja sie
do tego ograniczenia.

ZDOLNO$¢ OBRONY, A ZETON OBRONY

Zdolnos¢ Obrony przedstawiona na niektérych kartach jest
ograniczona tylko przeciwko atakom pochodzgcym od Potwordw.
Zdolnos¢ ta, sama w sobie, dziata jak
Zeton Obrony, jednak nie zabiera
miejsca na Szlaku. Zdolnos¢ Obrony
moze zosta¢ wykorzystana raz na runde,
podczas gdy Zeton Obrony jest
odrzucany po jego uzyciu lub w trakcie
Fazy Porzadkowania. Zetony Obrony
umieszcza sie na Szlakach podczas Fazy Rozmieszczenia, gdzie
moga nastepnie zosta¢ odrzucone w trakcie bitwy, pozwalajac
na unikniecie jednego trafienia Potwora. Mogg takze zostac
uzyte przeciwko Podstepom, jezeli korzystasz z dodatku Podstep.

ZDOLNOSE

HANDLARZ (ZLOTE MONETY)

Kosci! Koscl! Koscl! KUPIE WSZYSTKIE!
DAM NAJLEPSZA CENE W CYTADELI/

Mozesz wydac tyle kosci, ile chcesz, ze swojej
Puli Kosci, aby otrzyma¢ 1 Ztotg Monete, za
kazda z nich.

Wazne! W przeciwienstwie do innych
budynkéw, u Handlarza nie ma ograniczenia,
co do ilosci umieszczanych kosci. Za kazda
umieszczong kos¢, gracz otrzymuje 1 Ztotg
Monete. W pojedynczej akcji mozna umiescic¢
wiecej niz 1 kos¢.
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TARG (KARTY WYPOSAZENIA)

NAJLEPSI SPRZEDAWCY W CYTADELI! ZNA)DZIESZ TU
WSPANIALE | WYJATKOWE RZECZY!

Umieszczajgc 1 Kos¢ Sity lub Wptywu,
mozesz zakupi¢ jedng z dostepnych
Kart Wyposazenia, pfacac jej koszt, pod
warunkiem, ze masz jg gdzie umiescic, jak
wyjasniono ponizej.

Jak tylko zostanie zakupiona karta [g
Wyposazenia, musi zosta¢ umieszczona
ponizej karty nieprzydzielonego Najemnika.

Kazdy Najemnik moze posiadaé tylko jedng
karte danego rodzaju Wyposazenia.

Nazwa.

Koszt: llos$¢ Ztotych Monet potrzebnych do zakupu karty.

Cecha: Unikalna wtasciwos¢, jaka daje karta Najemnikowi,
do ktérego jest przydzielona.

Symbol Obszaréw Zewnetrznych: Karta z tym symbolem
moze zostac uzyta jedynie w Fazie Przygody, jezeli Najemnik,
ktdéry posiada te karte, jest przydzielony do rozstrzyganego
Szlaku.

®Rodzaj: Bron t, Okrycie ‘i‘, Zaklecie 1

Uwaga: Mozesz dowolnie przenosi¢ Karty Wyposazenia pomiedzy
twoimi nieprzydzielonymi Najemnikami (oczywiscie stosujac

sie do wymogu jednej karty danego rodzaju). Mozesz odrzucic¢
niechciane wyposazenie, aby zrobi¢ miejsce dla nowego.

Po dokonaniu zakupu, uzupetnij puste miejsca nowymi kartami
dobranymi z wierzchu Talii Wyposazenia, jezeli sg jeszcze dostepne.

KOPALNIA (ZLOTE MONETY)

UWACGA! CIEZKIE ROBOTY! KAZDY SZANUJACY SIE
BOHATER BEDZIE SPOGLADAL NA CIEBIE Z POGARDA,
JEZELI BEDZIESZ SIE IMAL TAK MARNYCH ZADAN.

Aby wydoby¢ ztoto z Kopalni, musisz umiesci¢ 1 Kos¢ Sity na
pojedynczym wolnym polu dla kosci z prawej strony, lub 2 Kosci Sity
na podwdjnym wolnym polu dla kosci z lewej strony. llos¢ ztotych
Monet, jaka dostaniesz, znajduje sie obok tego pola.

PRZYKLAD

Monika ma 2 Kosci Sity w swojej Puli Kosci i chce je
umiesci¢c w Kopalni, by zdoby¢ troche ztota. Jednak wczesniej
swojg ture przeprowadza Tomek i krzyzuje plany Monice poprzez
umieszczenie 2 kosci w Kopalni i zebranie 6 Ztotych Monet. W
tej sytuacji, Monika w swojej turze moze umiesci¢ w Kopalni 2
Kosci, aby zebrac¢ 4 Ztote Monety lub 1 Kos¢ na jednym z wolnych

pojedynczych pdl dajacych 2 Ztote Monety.

OBSZARY ZEWNETRZNE

Aby umiesci¢ kos¢ w Obszarach Zewnetrznych, w swojej Akcji przydziel
jednego ze swoich nieprzydzielonych Najemnikdw do niezajetego
Szlaku. Potéz Zeton Przydziatu Najemnika na gérnym polu nad
Szlakiem, a nastepnie umies¢ wymagane i opcjonalne kosci zgodnie
z Wytycznymi Szlaku, na jego polach. Najemnik od tego momentu
jest traktowany jako przydzielony do tego Szlaku. Mozesz przydzieli¢
kilku Najemnikow (w kolejnych Akcjach) do réznych Szlakéw w tej
samej lokacji, tym samym blokujac pozostatych wspotgraczy.

Kosci umieszczane w Obszarach Zewnetrznych, w przeciwienstwie
do tych umieszczanych w budynkach Cytadeli, nie sg aktywowane od
razu po umieszczeniu, lecz podczas Fazy Przygody (patrz strony 15
do 20).

WSKAZOWKA

Wybierajac Najemnika, ktorego chcesz przydzieli¢, zwrdé
szczegblng uwage na jego Zdolnos¢ w Obszarach Zewnetrznych,
ktéra moze okazac sie przydatna podczas Fazy Przygody.



SZLAKI ZADAN

Zadania zlecone przez zarzadce Krdlowej to szansa
zdobycia zasobdéw i Chwaty, obarczona matym
ryzykiem. W kazdej rundzie dostepne sg 2 Kafelki
Zadan, po jednym kazdego rodzaju: Zadania
z Rzutem Ko$émi o matym ryzyku i Zadania
Kontraktowe o zerowym ryzyku.

Kazde Zadanie posiada 2 Szlaki, gdzie mozna
przydzieli¢ do 2 Najemnikéw (z tego samego lub
réznych Klanéw). W Zadaniach z Rzutem Kos$¢émi
Najemnicy przydzieleni do nich rywalizujag miedzy
sobg i tylko jeden z nich moze zgarng¢ nagrode.
W Zadaniach Kontraktowych Najemnik otrzymuje
nagrode odpowiednio do Szlaku, do ktérego
zostat przydzielony; oczywiscie, o ile zrealizuje to
Zadanie.

Szlak Zadania: Aby przydzieli¢ Najemnika do Szlaku Zadania, musisz
umiesci¢ na polach ponizej Zetonu Przydziatu Najemnika, doktadnie
takq sama liczbe kosci, jak przedstawia Kafelek Zadania. Jezeli Kafelek
Zadania pozwala na wybranie rodzaju kosci, mozesz umiesci¢ kosci w
dowolnym z widocznych koloréw.

KAFELKI ZADAN Z RZUTEM KOSEMmi

Kosci: 1los¢ i rodzaj kosci ktére nalezy umiescic.

Cel Zadania: Wynik na kosciach wymagany do powodzenia
w Zadaniu.

Nagroda: Chwata i inne korzysci dla Najemnika, ktéremu
najlepiej powiodto sie w Zadaniu.

Kara: Utrata Chwaty w przypadku niepowodzenia w Zadaniu.

®0chiapy: Gracz, ktéremu powiodto sie w Zadaniu, jednak
zostat pokonany przez innych wspoétgraczy, musi sie
zadowoli¢ ochtapami z Zadania w postaci 2 Ztotych Monet.

KAFELKI ZADAN KONTRAKTOWYCH

Kosci: los¢ i rodzaj kosci, ktdre

@naleiy umiescic.

CeI Zadania: Zasoby, ktdére nalezy
odrzuci¢, aby otrzymac nagrode.
Nagroda: Chwata i inne korzysci
dla Najemnika na odpowiednim
Szlaku.

W rozdziale Zadania (na stronie 16) omodwiono szczegdty ich
rozstrzygania.

KRAINY

Krainy sg wtosciami korony, ktére zostaty najechane przez Potwory.
Pokonanie panoszacych sie Potwordw i odbicie tych ziem jest celem
nadrzednym. Na poczatku rozgrywki, kazda Kraina zostaje utworzona
z Karty Krainy, Karty Potwora i Kafelka Wytycznych Szlakéw z 4
dostepnymi Szlakami. Najemnicy przydzieleni do tych Szlakéw beda
starali sie schwyta¢ badz zabi¢ Potwory oraz odzyskac Krainy.

W Fazie Przygody, Szlaki sg rozstrzygane w kolejnosci od lewego do
prawego, a na pierwszym z nich zawsze dochodzi do spotkania z
Potworem. Najemnicy na kolejnych Szlakach stawig czota Potworowi,
jezeli nie zostat on wczesniej schwytany lub zabity, w przeciwnym
wypadku mogg, co najwyzej, zdobyc¢ Kraine.

WYTYCZNE SZLAKOW

Wymagania: llos¢ i rodzaj kosci, ktdre muszg zosta¢ umieszczone

@na Szlaku, aby mozna byto przydzieli¢ do niego Najemnika.

Wzmocnienia: Rodzaj kosci i maksymalna ich ilos¢, ktore
dodatkowo mogg zosta¢ umieszczone na Szlaku.

© Premia: Nagroda otrzymywana przy przydzieleniu Najemnika
do Szlaku. Patrz ramka ,,Premia Szlaku” ponizej.

SzLAK W KRAINIE: Aby przydzieli¢ Najemnika do
Szlaku w Krainie, musisz umiesci¢ wymagang
liczbe i rodzaj kosci zgodnie z Wytycznymi Szlaku.
Nastepnie mozesz dotozy¢ dodatkowe kosci, jak
pokazujg Wytyczne Szlaku.

Na szlaku mozesz takze umieéci¢ Zeton Putapki i/
lub Zeton Obrony. Pamietaj, ze Zetony Putapek
ktadzie sie zakryte. W dolnej czesci Szlaku znajduja
sie 2 pola przeznaczone wyfacznie dla tych zetonow.
Inne dodatkowe Zzetony moga zosta¢ potozone
powyzej nich, lecz kazdy zeton zabiera 2 pola dla
kosci. Wiec mozesz mie¢ maksymalnie 6 kosci i 2
zetony, 4 kosci i 3 zetony lub 2 kosci i 4 zetony.

Rozmieszczenie Zetondw Przydziatu, kosci i
Zetondw Putapek i/lub Obrony jest traktowane jako
pojedyncza Akcja. W kolejnych Akcjach nie bedziesz
juz mdgt dodaé niczego wiecej do tych Szlakdw.

Wszystkie Zetony Putapek i/lub Obrony przydzielone do Szlakéw
zostang utracone po zakoriczonej walce, niezaleznie od tego czy
byty uzyte, czy nie, wiec zastandw sie dwa razy, ktére z nich chcesz
wczesniej przydzielic.

Jezeli w trakcie bitwy masz zamiar schwyta¢ Potwora, musisz
umiesci¢ na Szlaku Zeton Putapki.

Zwrdé¢ szczegblng uwage na Zdolnosci i Wyposazenie przydzielonego
Najemnika, ktére bedg przydatne w nadchodzacej walce. W tym
momencie, pomys| réwniez o tym, aby wyposazy¢ przydzielonego
Najemnika w 1 Miksture i/lub 1 Trucizne, poprzez umieszczenie
odpowiednich zetonéw z twojego obszaru gry na jego Zetonie
Przydziatu.
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PREMIA SZLAKU

Kazdy Szlak w Krainie zapewnia przydzielonemu Najemnikowi
premie:

Przerzut: W Fazie Przygody, kiedy rozstrzygasz
przydzielonego Najemnika, mozesz przerzucic¢ jedng
kos¢ we wskazanym kolorze. Jezeli wewnatrz symbolu
widnieje cyfra, okresla ile razy mozna wykonac
przerzut przy uzyciu tej samej lub innych kosci.

Zdolnosci Obrony: Mozesz ich uzy¢ do obrony
przeciwko atakom Potwora (patrz strona 17).
Zdolnosci tej nie mozna wymienié na Zetony Obrony.

Ztote Monety: Potdz wskazang ilos¢ Ztotych Monet
z puli ogdlnej na Zetonie Przydziatu Najemnika.
Zdobedziesz je, gdy ten Najemnik przezyje bitwe.

@ @ OO0

Mikstura/Trucizna: Potéz Zetony Mikstury i/
lub Trucizny z puli ogdlnej na Zetonie Przydziatu
Najemnika. Mozesz z nich korzystac¢ w trakcie walki.
Jezeli przezyjesz bitwe bez ich uzycia, zabierasz
niewykorzystane zetony do swojego obszaru gry.
Oznacza to, ze Najemnik po zakonczonej bitwie
moze posiada¢ wiecej niz 1 Zeton Mikstury i/lub
wiecej niz 1 Zeton Trucizny. Jeden pochodzacy od
Premii Szlaku i drugi, ktory zabrat ze soba.

€ €

KARTY KRAIN

@ Nazwa.
Przynaleznosc.

© Wartos¢ Podboju: Okresla do jakiej wartosci nalezy sie
zrownac badz jg przewyzszyé, aby zdoby¢ Kraine po tym,
jak okupujacy jg Potwdr zostat schwytany lub zabity.

@ Nagroda za Podbéj.

® Premia: Jezeli zdobyta Kraina zostanie zasiedlona przez
Najemnika, mozesz w ramach wykonywanej Akgji,
korzystad z jej cechy w kolejnych Fazach Rozmieszczenia.

PRZYKLAD

Podczas Fazy Rozmieszczenia, Aleksandra przydziela jednego ze
swoich Najemnikéw do drugiego Szlaku. Nastepnie umieszcza
wymagane 2 Kosci Sity oraz jako wzmocnienie 2 Kosci Magii.
Ponizej ma jeszcze miejsce dla 3 zetondw Putapek i/lub Zetondw
Obrony, jednak posiada tylko po jednym Zetonie Putapki i
Obrony, wiec umieszcza oba z nich. Jako Premie Szlaku otrzymuje
Miksture, ktéra ktadzie na zetonie Przydziatu Najemnika.



WE)SCIE DO CYTADELI

Wejscie do Cytadeli usytuowane jest w prawej, dolnej czesci planszy.
Znajduja sie tu zaktadka dla 1 Karty Potwora oraz 2 Szlaki.

Gracze moge rozmieszczac sie na Wejsciu do Cytadeli, tylko jezeli
znajduje sie tutaj Potwor. Karta Potwora jest doktadana jedynie
podczas Fazy Porzadkowania, stagd w pierwszej rundzie nie mozna
tutaj przydziela¢ Najemnikow.

Aby przydzieli¢ Najemnika do jednego ze Szlakdw, umie$¢ Zeton
Przydziatu na polu z prawej strony. Nastepnie na Szlaku umies¢ w
dowolnej kombinacji Kosci Sity i/lub Magii oraz Zetony Putapek i/lub
Obrony, pamietajgc ze zetony zabieraja miejsce dla 2 kosci.

Do Szlaku musi by¢ przydzielona przynajmniej, albo 1 kos$¢, albo 1
Zeton Putapki, albo 1 Zeton Obrony.

Zauwaz, ze Szlaki sg wspierane przez Straz Cytadeli, odpowiednio:
Obrong o wartosci 2 lub Obrong o wartosci 1 wraz z premia 5 Ztotych
Monet. Potéz monety na Zetonie Przydziatu Najemnika, otrzymasz je,
kiedy przezyje on bitwe.

PRZYKLAD

W poprzedniej rundzie przerazajgcy Snagnus (5 Kosci
Ataku) pokonat wszystkich Najemnikéw, dlatego podczas
Fazy Porzgdkowania jego karta zostata przeniesiona obok
Wejscia do Cytadeli. Tomek chce go schwytac, aby w ramach
nagrody zdoby¢ Chwate i 10 Ztotych Monet. W trakcie Fazy
Rozmieszczenia, w swojej akcji umieszcza Zeton Przydziatu
Tranoka na gérnym Szlaku Wejscia do Cytadeli, a poniewaz
nie chce ryzykowaé, umieszcza 3 Kosci Sity, 2 Kosci Magii i
Zeton Putapki.

ROZMIESZCZENIE W ZASIEDLONE)
KRAINIE

W trakcie gry, bedziesz miat mozliwos¢ zdobycia Krain, a nastepnie
ich Zasiedlenia (patrz strona 19). Po tym, jak Kraina zostanie
Zasiedlona, wykonujac Akcje w swojej turze, mozesz umiesci¢ kos¢
wskazang na Karcie Krainy, aby otrzymac premie, jaka daje ta Kraina.

PRZYKLAD

W poprzedniej rundzie Monika zdobyta Kraine Kkyzul
i zasiedlita swoim Najemnikiem - Lusarg. W trakcie Fazy
Rozmieszczenia, moze wykonac akcje, aby skorzystac z Cechy Krainy:
umiesé na karcie Kos¢ Sity, w zamian otrzymaj 2 Kosci Wptywu.

FAZA PRZYGODY
(ROZSTRZYGANIE OBSZAROW
ZEWNETRZNYCH)

W kazdej rundzie najbardziej fascynujace wydarzenia wystepuja w
Fazie Przygody. Jest to czas, kiedy Najemnicy przydzieleni w Fazie
Rozmieszczenia do poszczegdlnych Szlakéw, beda brali udziat w
Zadaniach, bitwach przeciwko Potworom i zdobywaniu Krain.

Faza Przygody jest podzielona na 3 etapy, przeprowadzane w ponizszej
kolejnosci:

1. ZADANIA
2. BITWY W KRAINACH
3. OBRONA CYTADELI

Jezeli na Szlaku we wskazanym obszarze planszy, nie znajduje
sie zaden przydzielony Najemnik, nalezy poming¢ dany etap. Na
przyktad, w pierwszej rundzie jest pomijany 3 etap, poniewaz z uwagi
na brak Potwora u Wejscia do Cytadeli, zaden z najemnikdw nie mogt
zostac tam przydzielony.
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ZADANIA

Zadanie z Rzutem Kos$émi znajdujace sie po lewej jest rozstrzygane
jako pierwsze (jezeli jacykolwiek Najemnicy do niego zostali
przydzieleni), po czym rozstrzyga sie Zadanie Kontraktowe znajdujace
sie po prawe;.

Postepuj wedtug ponizszych krokéw w celu rozstrzygniecia Zadania
z Rzutem Kos$émi:

e Jezeli do Zadania jest przydzielony tylko jeden Najemnik:
Gracz, ktérego Najemnik jest przydzielony do Zadania, rzuca
wszystkimi kosémi umieszczonymi na Szlaku, z Kosémi Wptywu
wiacznie, po czym moze uzy¢ dostepnych umiejetnosci, jak np.
Karty Wyposazenia i/lub Zdolnosci Najemnikdw.

Jezeli suma wynikdw na kosciach jest réwna badz wieksza niz

Cel Zadania, gracz otrzymuje Nagrode przedstawiong na Kafelku

Zadaniaiodrzuca ten kafelek. Jezeli zas graczowi nie powiodto sie

w Zadaniu, musi ponies¢ Kare, a Kafelek Zadania jest odrzucany.

e Jezelidotego samego Zadania jest przydzielonych dwéch Najemnikow:
Obaj Najemnicy rzucajg wszystkimi swoimi rozmieszczonymi
kosémi oraz korzystaja z dowolnych Zdolnosci i/lub
modyfikatordw, ktére mogg posiadac.

e Jezeli tylko jednemu Najemnikowi udato sie podota¢ Zadaniu,
otrzymuje on Nagrode, a Kafelek Zadania jest odrzucany.
Najemnik, ktéremu sie nie powiodto, ponosi Kare.

e Jezeli obaj Najemnicy sprostali Zadaniu, ten ktory uzyskat
najwyzszy catkowity wynik uwzgledniajgcy modyfikatory,
realizuje Zadanie i otrzymuje Nagrode, po czym Kafelek Zadania
jest odrzucany. Drugi z Najemnikéw dostaje, zgodnie z tym co
widnieje na planszy, Ochtapy w postaci 2 Ztotych Monet.

e Jezeli obaj Najemnicy sprostali Zadaniu i uzyskali taki sam
catkowity wynik uwzgledniajagcy modyfikatory, Najemnik
przydzielony do lewego Szlaku wygrywa Nagrode, a drugi
dostaje Ochtapy z Zadania.

e Jezeli obu Najemnikom sie nie powiodto, obaj muszg ponies¢
Kare. Kafelek Zadania jest nastepnie odrzucany.

Postepuj wedtug ponizszych krokéw w celu rozstrzygniecia Zadania
Kontraktowego:

Gracz, ktérego Najemnik znajduje sie na Szlaku po lewej, moze
odrzuci¢ zasoby zgodnie z Kafelkiem Zadania, aby otrzymac Nagrode
przedstawiong na lewej stronie Kafelka Zadania. Nastepnie gracz,
ktérego Najemnik znajduje sie na Szlaku po prawej, réwniez moze
odrzuci¢ wymagane zasoby, aby otrzymac Nagrode przedstawiong na
prawej stronie Kafelka Zadania. Niewykonanie zadania nie niesie za
sobg zadnych konsekwencji.

BITwWY W KRAINACH

Bitwy w Krainach s3 rozstrzygane jedna za druga, poczawszy od
Krainy A z lewej strony, korniczac na Krainie B z prawej strony. Kazda
Bitwa w Krainie jest podzielona na 3 etapy: (1) Ujawnienie Putapek,
(2) Bitwa z Potworem oraz (3) Podbdj Krainy oraz (4) Zebranie
Zetondw tupdw.

1. UJAWNIENIE PULAPEK

Wszystkie Zetony Pufapek rozmieszczone w danej Krainie s3
odkrywane, pokazujac strone Ulepszonej Putapki. Ulepszone
Putapki mogg zapewnia¢ dodatkowe kosci lub modyfikatory do

rzutéw kos¢mi. W Zatgczniku Il (na stronie 27) opisano dziatanie
poszczegdlnych Putapek.

Jezeli dziatanie Ulepszonej Putapki zapewnia dodatkowe kosci, nalezy
je pobraé z puli ogdinej i potozyé na Zetonie Putapki. Ograniczenia
Szlaku, co do liczby kosci, nie stosuje sie.

Jezeli dziatanie Ulepszonej Putapki zapewnia modyfikator do rzutu,
nalezy z niego skorzysta¢ podczas Ataku Najemnika.

2. BITWA Z POTWOREM

Walke z Potworem nalezy rozpocza¢ poczawszy od pierwszego Szlaku
z lewej strony, do ktérego jest przydzielony Najemnik. Najpierw
atakuje Potwor, nastepnie Najemnik ma szanse odpowiedzie¢ swoim
atakiem. Jezeli oczywiscie jeszcze zyje!

KARTA POTWORA

@ Nazwa.
Przynaleznos¢.

© Wartos¢ Ataku: Liczba kosci, ktére wykorzystuje Potwér
podczas ataku.

@ Specjalne Moce: Zdolnosci Potwora.

® Wartos¢ Schwytania: Catkowity wynik rzutu wymagany
do schwytania Potwora.

® Wartosc¢ Zabicia: Catkowity wynik rzutu wymagany do zabicia
Potwora.
Nagroda: What you receive for capturing/eliminating.

® Poziom Potwora: Uzywany w przypadku stosowania
innych poziomdw trudnosci.

ATAR POTWORA

W celu rozstrzygniecia ataku Potwora, gracz po twojej lewej stronie
bierze tyle czarnych kosci, ile przedstawia jego Warto$¢ Ataku Potwora
(w przypadku Caribidisa jest to 5 kosci). Jezeli Przynalezno$¢ Potwora
i Krainy jest zgodna (patrz “Przynaleznos¢ oraz jej Wptyw” na stronie
22) nalezy dobra¢ 1 dodatkowg kos¢. Ponadto nalezy dobrac, jeszcze
tyle kosci, ile jest ich widocznych na aktualnym polu Toru Rundy (nie
obowigzuje w przypadku Poczatkowego poziomu trudnosci).

Kazdy Potwér posiada rowniez Specjalng Moc. Efekt dziatania
przedstawiony na karcie nalezy odpowiednio zastosowac. W Zatgczniku
Il (na stronie 28) opisano zdolnosci poszczegdlnych Potwordw.



Nastepnie gracz po twojej lewej rzuca wszystkimi
kosémi. Wyniki od 3 do 6 oznaczaja trafienie, gdzie
za kazde z nich, najemnik otrzymuje obrazenie.
Przy pierwszym obrazeniu nalezy przewrdcié¢ Zeton
Przydziatu Najemnika na drugg strone (z widocznym
symbolem obrazenia). Otrzymanie kolejnego
obrazenia, przez juz zranionego Najemnika, oznacza
jego Smierc.

Do obrony przed Atakiem Potwora mozesz:

e Przed rzutem kos¢mi za Atak Potwora, usungé 1 Kos¢ Magii
umieszczong na szlaku, aby odrzuci¢ 1 Ko$¢ Ataku z puli Potwora.
Ten efekt mozesz powtdrzy¢ wielokrotnie.

e Odrzuci¢ Zeton Obrony umieszczony na Szlaku, aby uniknaé
jednego trafienia.

e  Wykorzysta¢ dostepne umiejetnosci (Karty Wyposazenia,
Zdolnosci Najemnikéw, premie od Wytycznych Szlaku, itp.).

e Odrzuci¢ Zeton Mikstury z przydzielonego Najemnika, aby
anulowac jedno obrazenie, ktére miatby otrzymad.

SMIERE NAJEMNIKA

Kiedy Najemnik polegnie, od razu odrzu¢ jego karte i wszystkie
zetony, ktére na niej sie znajdujg, a takze wszystkie Karty Wyposazenia,
z ktérych korzystat w tym czasie. Usuri réwniez jego Zeton Przydziatu
oraz wszystkie niewykorzystane kosci i zetony ze Szlaku, do ktérego
byt przydzielony. W szczegélnym przypadku moze sie zdarzy¢, ze
Najemnik poniesie $mier¢ po wykonaniu ataku na Potwora, wtedy
przydzielone kosci i Zetony Putapek pozostaja na Szlaku.

Po wszystkim dostosuj swdj poziom Reputacji na Planszy Rozwoju
Klanu, obnizajgc go o wartos¢ Reputaciji polegtego Najemnika.

Poniewaz Krélowa Gimelda wynagradza polegtych
bohateréw, gdy Najemnik zginie podczas Bitwy w
Krainie, twdj Klan zdobywa Punkty Chwaty. Zgodnie z
tym, co widnieje na polu, na ktérym znajdowat sie jego
Zeton Przydziatu.

Jesli w jakimkolwiek momencie gry zdarzy sie, ze utracisz wszystkich
Najemnikéw, mozesz wtedy za darmo, na poczatku nastepnej rundy,
wzigé Zéttodzioba i uczyni¢ go nowym Przywédca. Nalezy to zrobié
przed Fazg Przygotowania Puli Kosci. Poziom Chwaty oraz wszystkie
przedmioty zgromadzone w zasobach Klanu s3 zachowywane,
ponadto jezeli posiadasz mniej niz 5 Ztotych Monet, uzupetnij je z puli
zasobow do tej ilosci.

PRZYKtAD

Podczas Bitwy z Potworem, Frunks - Najemnik Tomka -
otrzymuje 2 trafienia od Potwora, ten decyduje sie poswiecic
Miksture umieszczong na jego Zetonie Przydziatu, aby wyleczy¢
jedno obrazenie. Frunks zostat ocalony, niestety jest ranny (jego

Zeton Przydziatu jest obrécony na druga strone).

ATAK NAJEMNIKA
Jezeli Najemnik przezyt Atak Potwora, moze podjac¢ probe jego
schwytania lub zabicia.

Rzu¢ swoimi kos¢mi, ktére sa umieszczone na Szlaku i poréwnaj
catkowity uzyskany wynik do Wartosci Schwytania oraz Wartosci
Zabicia znajdujacych sie na Karcie Potwora.

Musisz wykorzysta¢ ujawnione Putapki, Zdolno$¢ w Obszarach
Zewnetrznych przydzielonego Najemnika (jezeli posiada) i Karty
Wyposazenia, ktére ma ze sobg, do zmiany wynikdw na kosciach.
Wyjatkiem od tego sg przerzuty, ktére sg opcjonalne. Ponadto mozesz
odrzucié Zetony Trucizny znajdujace sie na Zetonie Przydziatu Najemnika,
dodajgc do swojego catkowitego ataku +2, za kazdy taki zeton.

Modyfikatory rzutu od ujawnionych Putapek, Zdolnosci i Kart
Wyposazenia zawsze stosuje sie do wszystkich kosci danego koloru
na wskazanym Szlaku.

e Aby schwyta¢ Potwora, musisz posiada¢ Zeton Putapki
umieszczony na wskazanym Szlaku (odkryte Podstepy z dodatku
Podstep sie nie wliczajg). Twoj catkowity wyrzucony wynik musi
by¢ réwny lub wiekszy niz Wartos¢ Schwytania, lecz mniejszy
niz Wartos¢ Zabicia. Gdy schwytasz Potwora wez odpowiednig
nagrode (Chwata i Ztote Monety) i odrzuc¢ jego karte.

e Jezeli twoj catkowity wyrzucony wynik jest réwny lub wiekszy
niz Wartos¢ Zabicia wez odpowiednig nagrode (Ztote Monety i
Trofeum), a Karte Potwora potéz w swoim obszarze gry, strong
Trofeum skierowang do gory.

W szczegdlnosci, jezeli bardziej zalezy tobie na schwytaniu Potwora,
niz jego zabiciu, mozesz rzuca¢ kosémi jedna za drugg i przerwac
atak w dowolnym momencie, nie wykorzystujac pozostatych kosci.
Pamietaj, ze uzycie Trucizny jest opcjonalne, wiec mozesz wypracowac
swoj sposdb do osiggniecia wymaganego wyniku.

PRZYKtAD

Tomek wykorzystuje Frunksa, aby schwyta¢ Sckona
(Wartos¢ Schwytania: 11, Wartos¢ Zabicia: 12). Frunks ma ze sobg
Trucizne. Na jego Szlaku znajduja sie 2 Kosci Slty i 2 Kosci Magii, a
takze Ulepszona Putapka, ktéra zapewnia +4 do schwytania lub
zabicia Potwora; jest to wartos$¢ poczatkowa, ktéra moze zostac
zwiekszona. Ponadto Zdolnos¢ Frunksa daje mu 1 punkt za kazda
Kos¢ Magii. Decyduje sie on wiec na rzut 1 Koscig Magii, jej wynik
to 2, ktéry dzieki Zdolnosci Frunksa daje jej wartos¢ 3, a catkowity
wynik rowny 7. Nastepnie rzuca 1 Koscig Sity z wynikiem 2,
otrzymujgc catkowity wynik rowny 9. Postanawia teraz skorzystac¢
z Trucizny, dodajgc +2 do catkowitego wyniku, ktéry teraz wynosi
11. Tyle, ile potrzebowat do schwytania Sckona. W tym momencie
przerywa dalszy atak, odrzucajac pozostate kosci

e Jezeli nie zdotasz schwytaé lub zabi¢ Potwora, na Szlaku musisz
pozostawié koci z uzyskanymiwynikamioraz Zetony Ulepszonych
Putapek. Catkowity uzyskany wynik, wliczajgc modyfikatory od
Zdolnosci i Cech, jest traktowany jako obrazenia zadane do tego
momentu Potworowi oraz jako premia do nastepnego Szlaku.

e Gracz na kolejnym zajetym Szlaku powtarza wszystkie etapy
Ataku Potwora oraz Ataku Najemnika, z jedng wazna réznica:
do swojego wyniku dodaje catkowity uzyskany wynik z
poprzedniego Szlaku!

Ulepszone Putapki, ktére posiadajg modyfikator rzutu, oddziatujg
tylko na kosci z tego samego Szlaku.

Tak samo Zdolnosci oraz Cechy Wyposazenia z modyfikatorami rzutu
stosuje sie do kosci na Szlaku, gdzie znajduje sie dany Najemnik.



ZAKONCZENIE BITWY Z POTWOREM

Bitwa z Potworem konczy sie, gdy gracz zdota go schwyta¢ lub zabic
lub gdy wszyscy przydzieleni Najemnicy polegli w walce.

e  Potym,jak gracz schwytat lub zabit Potwora i otrzymat nagrode,
usuri koéci oraz Zetony Putapek i Obrony od Najemnikéw,
ktorzy uczestniczyli w bitwie. Jezeli pozostali jeszcze jacy$
przydzieleni Najemnicy, ktérzy nie stoczyli bitwy, majg teraz
szanse na Podbdj Krainy.

e Jesli Potwdr nie zostat ani schwytany, ani zabity, nie mozna
zdoby¢ Krainy. Rozjuszony, od nastepnej rundy bedzie atakowat
Cytadele, szerzac wewnatrz jej muréw panike. Jego karte
nalezy przesungé¢ w Fazie Porzgdkowania obok Wejscia do
Cytadeli (patrz “Szerzenie Paniki” na stronie 20).

WSKAZOWKA

Schwytanie Potwora czasami bardziej sie optaca, niz jego
zabicie, w koncu zarzadca Krélowej potrzebuje, od czasu do czasu,
jakichs potworéw, by mdc troche na nich poeksperymentowad.
Pamietaj, ze walczac z Potworem, mozesz rzuca¢ kos¢mi jedna

za druga.

TROFEA

Wartos$¢ Punktowa Trofedw (1-3) na koncu rozgrywki jest
zamieniana na Punkty Zwyciestwa.

Jakkolwiek, w dowolnym momencie gry, Trofeum
mozna sprzedaé za 5 Ztotych Monet (nie jest
to traktowane jako Akcja). W tym celu odrzuc
Karte Potwora i pobierz z puli ogdlnej 5 Ztotych
Monet. Poniewaz pozbytes sie karty, nie zapewni
ona tobie Punktéw Zwyciestwa na koniec gry.
Trofeum musi zosta¢ sprzedane w catosci, nie
moze byc¢ dzielone w zaden sposdb.

PRZYKLAD

Monika przydzielita Shandee do drugiego Szlaku
rozstrzyganej Krainy, w ktérej grasuje Potwor Abysur o Wartosci
Schwytania réwnej 17, Wartosci Zabicia rownej 22, Ataku
réownym 5 oraz Przynaleznosci do zywiotu Wody. Przynaleznos¢
Potwora i Krainy sg zgodne, wiec jego Atak wynosi 6. Poniewaz
jest rozgrywana 4 runda gry na Zwyktym poziomie trudnosci,
dlatego Potwor otrzymuje 1 dodatkowa Kos¢ Ataku, majac ich
w sumie 7. Monika woli nie ryzykowac, aby nie straci¢ Shandee,
decyduje sie wiec odrzuci¢ 1 Kos¢ Magii umieszczonga na Szlaku,
w celu usuniecia 1 Kosci Ataku z puli Potwora.

Gracz po jej lewej stronie rzuca 6 Kosémi Ataku, z czego 4 z
nich koricza sie trafieniem! Monika umiescita wczesniej Zeton
Obrony na Szlaku, dodatkowo Shandee posiada Zdolnos¢
Obrony przeciwko Potworom o Przynaleznosci do zywiotu Wody
lub Ognia, wiec 2 ataki zostajg odparte, a pozostate 2 trafiajg,
powodujac obrazenia. Jezeli przynajmniej jeden z nich nie
zostanie powstrzymany, Shandee zginie. Na szczescie Monika
potozyta na niej Zeton Mikstury, gdy przydzielita j3 do Szlaku,
teraz moze wiec go odrzuci¢, aby anulowaé jedno obrazenie.
Obraca Zeton Przydziatu Shandee na strone z zaznaczonym
obrazeniem. Ponadto Zdolno$¢ Abysura powoduje, ze w
przypadku otrzymania obrazenia przez Najemnika, gracz traci 1
Punkt Chwaty, stad jej poziom u Moniki obniza sie z 19 do 18.
Przynajmniej Shandee dalej zyje!

Przetrwawszy atak Abysura, Shandee ma teraz okazje sie
zrewanzowaé. Monika rzuca 2 Kosémi Slty i 1 Koscig Magii,
otrzymujgc wyniki 1, 2 i 3 - nie tego oczekiwata! Jednak
podczas poprzedniego etapu Ujawnienia Putapek odkryta Zeton
Ulepszonej Putapki, ktéry wzmacnia Kosci Magii o +1, stad
zamiast 3 ma teraz 4. To i tak nie wystarcza, aby jej catkowity
wynik réwny 7 pozwolit na schwytanie Abysura. Shandee
pozostaje wiec na Szlaku, razem z ko$émi i Zetonem Putapki.

Najemnikowi Przemka, ktéry znajduje sie na kolejnym Szlaku,
udaje sie przetrwac Atak Potwora. Teraz, gdy sam go zaatakuje,
do swojego wyniku dodaje wynik Shandee réwny 7. Przemek
rzuca 2 Kosémi Magii, ktére wczesniej umiescit i otrzymuje
wyniki 2 i 4 (w sumie 6). Dzieki premii zapewnianej przez Szlak,
moze przerzuci¢ 1 Kos¢ Magii; przerzuca kos¢ z 2, otrzymujac 3,
co daje mu jego catkowity wynik réwny 7. Razem w wynikem
Shandee ma w sumie 14, co i tak nie wystarcza do rozprawienia
sie z Potworem!

Teraz walke ponownie przeprowadza Monika, ktéra posiada
drugiego Najemnika na ostatnim Szlaku. Do swojego
catkowitego wyniku dodaje 14 z poprzednich Szlakéw. Jej
Najemnik odpiera atak Abysura, teraz rzuca 2 Kosémi Sity i 1
Koscig Magii, znajdujgcymi sie na Szlaku, dzieki czemu udaje
sie jej go zabi¢ Sumuje swoje wyniki 3+5+3 razem z wczesniej
zadanymi 14 obrazeniami. W zamian otrzymuje nagrode: 7
Punktow Chwaty i 2 Trofea, zas Karte Abysura obraca na drugg
strone (aby pokaza¢, ze jest warty 2 Trofea) i ktadzie w swoim
obszarze gry.

Po skonczonej bitwie najpierw Monika (za Shandee), a nastepnie
Przemek, zabierajg po Zetonie tupu z dostepnych na planszy
(patrz “Zebranie Zetonéw tupdw” na stronie 19).



3. PODBO) KRAINY

Jezeli Potwér w Krainie zostat schwytany lub zabity, kazdy z
Najemnikéw, ktéry nie brat udziatu w bitwie, ma szanse zdobyc
Kraine dla Krélowej i dla swojego Klanu.

WSKAZOWKA

Jezeli zamierzasz zdoby¢ Kraine, w Fazie Rozmieszczenia
postaraj sie zajac¢ Szlaki po prawej stronie.

Zaczynajac od lewej i dalej na prawo, kazdy z pozostatych
Najemnikdw, uzywajac kosci umieszczonych na Szlaku i stosujac
wszelkie dostepne modyfikatory, bedzie prébowat wyréwnaé lub
przewyzszy¢ Wartos¢ Podboju rozstrzyganej Krainy. Tak samo, jak
podczas bitwy z Potworem, jezeli pierwszemu Najemnikowi sie to
nie uda, jego catkowity uzyskany wynik, bedzie dodany do wyniku
nastepnego Najemnika.

Nalezy pamietac, ze putapki z modyfikatorem rzutu oddziatujg tylko
na kosci znajdujace sie na tym samym Szlaku.

Jesli twojemu Najemnikowi uda sie zdoby¢ Kraine, otrzymujesz
Punkty Chwaty zgodnie z Nagroda przedstawiong na Karcie Krainy, a
sama karte ktadziesz w swoim obszarze gry.

ZAJIEDLONE KRAINY!

Skoro juz odzyskates czes¢ Krain dla Krdlowej, masz teraz jej
pozwolenie, by nimi zarzadzaé. Mozesz wyznaczy¢ jednego ze swoich
Najemnikow, tej samej Przynaleznosci co wybrana Kraina i osiedli¢
g0 W niej; potdz jego karte z lewej strony Karty Krainy. Nie musi to by¢
ten sam Najemnik, ktéry zdobyt Kraine.

Zasiedlona Kraina pozwala na wykorzystanie posiadanej przez nig
Cechy, poprzez wykonanie Akcji w Fazie Rozmieszczenia.

Ponadto osiedleni Najemnicy nie wymagajg zapfaty zotdu, s3
zadowoleni z nowego domu i nie majg zamiaru zdezerterowac.
Nie mozna ich przenie$¢ do innej lokacji, chyba ze jest to jedyna
mozliwos$¢ do ustanowienia nowego Przywddcy. Jednak w dalszym
ciggu sg w gotowosci i moga wyruszy¢ na Obszary Zewnetrzne.

Niezasiedlona Kraina moze zosta¢ zajeta w dowolnym momencie,
jezeli tylko bedziesz posiadat dostepnego Najemnika o tej samej

Przynaleznos$ci. Na przyktad, jesli zwerbujesz Najemnika w Fazie
Rozmieszczenia lub po tym, jak wczesniej osiedlony Najemnik polegt
w bitwie.

KROLOWO GIMELDO, POZWOL MI ZA)AC TE
ZAPOMNIANE PRZEZ BOGA KRAINY, A UCZYNIE DLA
CIEBIE, ZE ROZKWITNA W OKAZALOSCI!

PRZYKLAD

Aleksandra osiedlita Nimre w nowo zdobytej Krainie, 0 zgodnej
Przynaleznosci Wody. Od teraz, podczas Fazy Rozmieszczenia,
Aleksandra moze wykona¢ Akcje, aby skorzysta¢ z Cechy Krainy:
umieszczenia 1 Kosci Sity, aby otrzymac 2 Kosci Wptywu.

4. ZEBRANIE ZETONOW LUPOW

Kazdy Najemnik, ktory wraca ze Szlaku bez nagrody (nie schwyta ani
zabije Potwora badZ nie zdobedzie Krainy) pladruje Kraine w
poszukiwaniu tupow, zanim powrdci do domu.

Jedli dotyczy to twojego Najemnika, zabierz Zeton tupu z planszy i
potéz w swoim obszarze gry. Kazdy taki zeton moze by¢ wykorzystany
tylko raz, odrzu¢ go w dowolnym momencie i zgarnij premie, ktérg
zapewnia. Zetony tupu z @ Symbolem Obszaréw Zewnetrznych
mogg zosta¢ uzyte tylko podczas Fazy Przygody; mozesz je
wykorzysta¢ w trakcie kolejnej walki w tej samej rundzie.

Po rozstrzygnieciu danej Krainy, uzupetnij puste pola Zetonéw tupéw
na planszy.

PRZYKtAD

Cztery Szlaki rozstrzyganej Krainy sg zajete. Monika
przydzielita dwdch Najemnikdow, do pierwszego i trzeciego
Szlaku, Tomek i Aleksandra po jednym, odpowiednio do
drugiego i czwartego Szlaku. W trakcie Bitwy z Potworem
Monice nie udaje sie schwyta¢ ani zabi¢ Potwora, natomiast
Tomkowi udaje sie go schwytaé. A wiec zaden z Najemnikow na
pierwszych dwdch Szlakach nie moze brac¢ udziatu w Podboju
Krainy. Usuwajg oni swoje kosci oraz Zetony Putapek i Obrony.
Najemnikowi Moniki - Nimrze, udaje sie zdoby¢ Kraine. W tej
sytuacji Najemnik Aleksandry, znajdujacy sie na ostatnim Szlaku,
nie miat okazji wykazac sie w trakcie tej rundy. Najemnik Tomka
schwytat Potwora, a jeden z Najemnikéw Moniki zdobyt Kraine,
stad jej drugi Najemnik oraz nalezacy do Aleksandry zabierajg po
Zetonie tupu, w kolejnosci zgodnej ze Szlakami, zaczynajac od
lewej. Nastepnie Zetony tupéw s3 uzupetniane.
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OBRONA CYTADELI

Ten etap odbywa sie, tylko gdy Potwor znajduje sie przy Wejsciu do
Cytadeliico najmniej jeden Najemnik zostat przydzielony do ktéregos
Szlaku. W przeciwnym wypadku nalezy go poming¢ i przejs¢ do Fazy
Porzgdkowania.

Obrona Cytadeli sktada sie z dwdch etapdéwi: (1) Ujawnienia Putapek
i (2) Bitwy z Potworem.

1. UJAWNIENIE PULAPEK

Ten etap przeprowadza sie tak samo, jak etap Ujawnienia Putapek
podczas Bitwy w Krainie. Zetony Putapek na obu Szlakach sg odkrywane.

2. BITWA Z POTWOREM

Ten etap przeprowadza sie niemal tak samo, jak etap Bitwa z
Potworem podczas Bitwy w Krainie. Postepuj zgodnie z opisem
zawartym na stronach od 17 do 19, biorgc pod uwage fakt, ze teraz
Przynaleznosc Potwora nie jest istotna oraz nie nastapi podbdj zadnej
Krainy. Szlaki nalezy rozstrzyga¢ w kolejnosci od gérnego do dolnego.

2a

Jesli Potwodr zostanie schwytany lub zabity, usuri wszystkie Zetony
Paniki, ktore znajduja sie na budynkach i wymieszaj je, tworzac nowy
stos Zetondw Paniki.

Gracz, ktérego Najemnik polegnie w trakcie heroicznej
obrony Cytadeli, zdobywa wdziecznos¢ Krélowej i
otrzymuje 3 Punkty Chwaty.

Jesli nie uda sie powstrzymac Potwora, pozostaje w tym miejscu.

Jezeli oba Szlaki sg zajete przez Najemnikow, tylko jeden z nich moze
pokonac¢ Potwora. Drugi z nich nie otrzymuje zadnej nagrody.

FAZA PORZADKOWANIA

Faza Porzadkowania sktada sie z 7 kolejno przeprowadzanych etapdw:

1. PORZADKOWANIE PLANSZY

Kazdy gracz zabiera z planszy Zetony Przydziatu Najemnikéw, ktérzy
nie zostali zabici oraz Ztote Monety, Mikstury i Trucizny, ktére mieli ze
sobg, ktadac je w swoim obszarze gry.

Pamietaj, ze zeton rannego Najemnika, pozostaje odwrdcony na
stronie z zaznaczonym obrazeniem. W tym momencie mozesz
odrzuci¢ posiadang Miksture, aby uleczyé Najemnika i odwrécic jego
zeton na strone bez obrazen.

Wszystkie Zetony Putapek i Obrony, znajdujace sie na Szlakach,
zostajg odrzucone, niezaleznie od tego czy byty uzyte, czy nie.

2. JZERZENIE PANIVI

Potwora, ktory toczyt walke, lecz nie zostat schwytany badz zabity w
Fazie Przygody, przesun obok Wejscia do Cytadeli. Jezeli wiecej
Potworow spetnia ten warunek lub przy Wejsciu do Cytadeli znajduje

sie juz inny Potwor, nalezy zostawic tego o wyiszej Wartosci Ataku
(jezeli posiadajg taka samg, zostaje ten o wyzszej Wartosci Zabicia).
Odrzuc karte(y) pozostatych Potworow.

Jezeli przy Wejsciu do Cytadeli znajduje sie Potwor,
dobierz wierzchni Zeton Paniki ze stosu, odkryj i umies¢
na budynku, ktéry przedstawia. Gracze nie moga
umieszcza¢ kosci w budynkach, na ktérych znajduja sie
Zetony Paniki.

3. ZASTAPIENIE POLEGEYCH PRZYWODCOW

Jezeli Twdj Przywddca zostat zabity w trakcie rundy, na nowego
Przywddce musisz awansowac¢ Najemnika o najwyzszej wartosci
Reputacji (gdy kilku posiada takg sama, nalezy wybrac tego o wyzszym
koszcie, jezeli i to nie pomoze, wybierz tego, ktérego bardziej lubisz);
przy czym nie moze to by¢ Najemnik, ktéry zasiedlit Kraine, chyba
ze jest to jedyna mozliwos$é do ustanowienia nowego Przywddcy.
Potéz jego karte z lewej strony Planszy Rozwoju Klanu. Pamietaj, ze
Przywddca nie pobiera zotdu i nie moze zdezerterowad.

4. WYPLATA ZOtDU

Kazdemu Najemnikowi, oprdcz Przywddcy oraz tych, ktérzy zasiedlajg
Krainy, musisz wyptaci¢ zotd w odpowiedniej wysokosci:

1 9_) za 8 gdy twoja warto$¢ Chwaty wynosi 10.

2 9_) za a gdy twoja wartos¢ Chwaty wynosi od 11 do 20.

3 9_) za a gdy twoja wartos¢ Chwaty jest wieksza od 20.

Jezeli nie jestes w stanie wypfaci¢ zotdu w catosci, wyptac tyle
Ztotych Monet, ile posiadasz. Nastepnie jeden z twoich Najemnikow
(wytaczajagc Przywddce oraz tych, ktérzy zasiedlajg Krainy)
dezerteruje, dajac swdj wyraz sprzeciwu. Najemnik o najwyzszej
wartosci Reputacji (gdy kilku posiada takg samg, nalezy wybrac tego
o wyzszym koszcie, jezelii to nie pomoze, wybierz tego, ktérego mniej
lubisz) opuszcza cie; odrzué jego karte i zeton. Wyposazenie, ktore
posiadat, mozesz dowolnie wymieni¢ z pozostatymi Najemnikami,
stosujac sie do zasady 1 rodzaju Wyposazenia; te, ktérego nie mozesz
lub nie chcesz wykorzystaé, nalezy odrzucic.

WSKAZOWKA

Najemnikéw, ktérzy majg duzg wartos¢ Reputacji, staraj sie
“chronic¢” poprzez osiedlenie ich w Krainie bagdz awansowanie na
Przywaddce Klanu.

5.SPRAWDZENIE POZIOMU CHWALY

Gra koniczy sie po rundzie 6 lub tej, w ktorej jeden z graczy osiggnat
poziom Chwaty rowny 30 lub wiecej. Gracze podliczajg zdobyte
punkty i wyfaniajg zwyciezce (patrz “Punktowanie i Zwyciestwo” na
stronie 21).

6. PRZYGOTOWANIE PLANSZY

Wszystkie kosci z budynkéw Cytadeli i Obszaréw Zewnetrznych
nalezy przenie$¢ do puli ogdlnej kosci. W praktyce gracze zabierajg



je z powrotem do siebie, jednak z uwagi na to, ze liczba posiadanych
kosci moze sie zmieniaé, w nadchodzgcej rundzie, podczas Fazy
Przygotowania Puli KosSci, upewnijcie sie, ze kazdy posiada ich tyle,
ile powinien.

Kafelki Zadan pozostate na planszy nalezy odrzuci¢ i uzupetni¢ na
nowe, dobrane z Worka Zadan, po jednym kazdego rodzaju.

Jezeli jakie$ miejsca na Karty Potwordw sg puste, nalezy je uzupetnic¢
nowymi kartami z Talii Potworow.

Jezeli jakies miejsca na Karty Krain sg puste, nalezy je uzupetnic
nowymi kartami z Talii Krain. Za kazdym razem, kiedy umieszczasz
nowg Kraing, nalezy réwniez wymieni¢ jej Kafelek Wytycznych
Szlakéw. Jedli Kraina sie nie zmienita, kafelka nie trzeba zmieniac.

Zetony Putapek w Chacie Myéliwego, Karty Najemnikéw w Karczmie,
Karty Wyposazenia na Targu oraz Zetony tupdéw na planszy pozostaja;
uzupetniane sg od razu w trakcie gry, jak tylko gracz zabierze
odpowiedni zeton/karte ze wskazanej lokacji lub po Bitwie w Krainie
(dotyczy Zetondw tupdw).

7.PRZYDZIELENIEZETONU PIERWSZEGO
GRACZA

Zeton Pierwszego Gracza, zwrdcony strong A ku gérze, otrzymuje gracz o
najmniejszej wartosci Reputacji; w przypadku remisu, aktualny pierwszy
gracz przekazuje kafelek do pierwszej z remisujgcych oséb, po swojej
prawej stronie. Jezeli chcesz korzysta¢ ze strony B Kafelka Pierwszego
Gracza, zapoznaj sie z wariantem Daru Krélowej (patrz strona 22).

8. PRZESUNIECIE ZNACZNIKA RUNDY

Przesun Znacznik Rundy na nastepne pole Toru Rundy.

PUNKTAJA I ZWYCIESTWO

Na koncu rozgrywki gracze sumuja Punkty Zwyciestwa (PZ), aby
wytoni¢ zwyciezce. Kazdy Klan zdobywa:

e 1 PZzakazdy Punkt Chwaty na Planszy Rozwoju Klanu.

e 1 PZzakazdy Punkt Reputacji na Planszy Rozwoju Klanu.

e 1 -3 PZ za kazdego zabitego Potwora, zgodnie z wartoscig
trofeum.

e Nalezy policzy¢ symbole kazdej Przynaleznosci na kartach
Najemnikow (wliczajagc Poczatkowych Cztonkéw Klanu) oraz
Krainach (zasiedlonych i niezasiedlonych). Kazda grupa tych
samych symboli punktuje zgodnie z ponizsza tabela.

L'CZbasy.m b?lf 0 12 3 4 5 6+
Przynaleznosci

W przypadku remisu wygrywa gracz posiadajgcy Przywoddce o
najwyzszej wartosci Reputacji, jezeli w dalszym ciggu remisujg,
wygrywa ten, ktory ma wiecej Trofedw, a gdy i to nie pomoze,
zwycieza ten, ktéry posiada wiecej Ztotych Monet.

Jesli gracze dalej remisuja, zrébcie sobie przerwe, po czym powtérzcie
rozgrywke.

PRZYKLAD

Ponizej znajduje sie rozktad obszaru gry Przemka po
zakoniczonej rozgrywce, z czego zdobywa:

30 PZ za Punkty Chwaty,
16 PZ za Punkty Reputacji,
4 PZ za Trofea,
6 PZ od Przynaleznosci
(3 za Powietrze, po 1 za Ogien, Wode i Puszcze)

Catkowity uzyskany wynik to 56 PZ.




PRZYNALEZNOSC ORAZ JE) WPLYW

Kazda Kraina posiada Przynalezno$¢ wskazujaca, ktory z
zywiotéw dominuje na jej obszarze. Moze to by¢ Ogien, Woda,
Powietrze lub Puszcza. Najemnicy i Potwory réwniez posiadajg
te same rodzaje Przynaleznosci, co wskazuje z jakich Krain
pochodzg. Kazdy Klan rozpoczyna z Najemnikami zgodnej
Przynaleznosci, jednak w trakcie gry moze werbowac ich o
réznym pochodzeniu.
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OGIEN ‘WODA POWIETRZE PUsZcZA

Jezeli symbol Przynaleznosci jest taki sam na Karcie Krainy, jak
na Karcie Najemnika lub Potwora, méwimy wtedy o zgodnej
Przynaleznosci, co daje pewne korzysci.

ZGODNA PRZYNALEZNOSC POTWORA (FAZA PRZYGODY)
Jesli Przynaleznosc Potwora i Krainy jest zgodna, otrzymuje on
1 dodatkowa Kos¢ Ataku (patrz “Atak Potwora” na stronie 16).

ZGODNA PRzYNALEZNOSC NAJEMNIKA (FAZA ROZMIESZCZENIA
Kosci)

Jezeli osiedlites Najemnika na zdobytej Krainie (zgodna
Przynalezno$¢ jest wymagana do zasiedlenia), mozesz
skorzystac z Cechy Krainy (patrz “Zasiedlone Krainy” na stronie
19).

PUNKTY ZWYCIESTWA (KONIEC GRY)

Otrzymujesz Punkty Zwyciestwa za taczng liczbe posiadanych
symboli tej samej Przynaleznosci na Kartach Najemnikéw
(wliczajgc  Poczatkowych Cztonkéw Klanu) i Krain (patrz
“Punktacja i Zwyciestwo” na stronie 21).

POZIOMY TRUDNOSCI

Instrukcja przygotowania gry znajdujgca sie na stronach od 4
do 5 dotyczy Poczatkowego poziomu trudnosci. Gra przewiduje
mozliwos¢ wyboru jednego z trzech pozioméw trudnosci, jednakze
zaleca sie, nawet doswiadczonym graczom, aby pierwszg rozgrywke
przeprowadzi¢ na poziomie Poczatkujgcym, utatwi to zapoznanie z
mechanizmami stosowanymi w grze MONSTER LANDS oraz pozwoli
lepiej zrozumie¢, jak skutecznie dziata¢ w kluczowej Fazie Przygody.

W celu przygotowania rozgrywki na innym poziomie trudnosci, postepuj
wedtug ponizszych zasad:

Zwykta trudnosé: Nie umieszczaj Kafelka Modyfikatora Rundy na
planszy.

Wysoka trudnos$¢: Podczas kroku F, w trakcie przygotowania gry,
przetasuj razem wszystkie Karty Potworéw, z ktérych dobierz 2
losowo; w ten sposdb, na poczatku mogg pojawiac¢ sie Potwory
0 poziomie trudnosci zarowno A jak i B. Nie umieszczaj Kafelka
Modyfikatora Rundy na planszy.

Okrutna trudnos¢: Przygotuj Karty Potwordw tak jak dla Wysokiego
poziomu trudnosci oraz umies¢ na planszy Kafelek Modyfikatora
Rundy zwrdcony strong B ku gorze.

WARIANTY ROZGRYWKI
DAR KROLOWE)

Dar Krélowej to wsparcie dla gracza, ktéry odstaje
poziomem Reputacji od pozostatych graczy, ma to
wyréwnac jego szanse. Z koncem pierwszej rundy odwrdc
Zeton Pierwszego Gracza na strone B i kontynuuj dalsza
rozgrywke z tak odwrdéconym Zzetonem. Pierwszy gracz,
w ramach Daru Krélowej, otrzymuje jedng z ponizszych
premii w Fazie Przygotowania Puli Kosci:
e 1 Kos¢ (Sity, Magii lub Wptywu)
e oraz do wyboru:

1 Zeton Mikstury lub Trucizny

1 Zeton Obrony

2 Ztote Monety

WIECE) POTWOROW

Jesli chcesz, aby odbywato sie wiecej star¢ z Potworami (wiecej
graczy ma szanse walczy¢ i zdoby¢ Chwate), mozesz zwiekszy¢ ich
liczbe poprzez dobranie Karty Potwora w Fazie Przygotowania Puli
Kosci w rundach 2, 4 i 6 oraz potozenie jej przy Wejsciu do Cytadeli.
Jezeli juz znajduje sie tutaj inny potwdr, nalezy ten krok poming¢.

Jedli do korica Rundy Potwory dobrane w ten sposéb, nie zostang

—_pokonane, wywotuja jedynie Panike.



WSKAZOWKI ODNOSNIE
ROZGRYWKI

Nalezy z nimi zapoznac graczy przed pierwsza gra.

WSKAZOWKI OGOLNE

e Punkty Chwaty sg kluczowe do zwyciestwa i do rozwoju w trakcie
rozgrywki. Aby je zdoby¢, musisz wybiera¢ sie¢ do Obszaréw
Zewnetrznych.

e  Zadania to tatwe i przyjemne sposoby, aby zdoby¢ troche zasobow
i Chwaty, jednak nie zastgpig walk z Potworami. Najwiecej Chwaty
zdobedziesz tam, gdzie jest ryzyko.

e  Przydzielajgc Najemnika do Szlaku nalezy zwrdéci¢ szczegding
uwage na jego Zdolnosci i Wyposazenie. Pamietaj, ze w
dowolnym momencie mozna przerzucaé Wyposazenie miedzy
nieprzydzielonymi Najemnikami, nawet tuz przed tym, jak ich
przydzielisz do Szlaku. Tyczy sie to takze Mikstur i Trucizn.

e Jezeliwdajesz sie w bitwe o wysokim ryzyku (niewystarczajaca ilos¢
Zetonéw Obrony, Zdolnosci Obrony, Magicznych Koéci i Mikstur),
przydziel Najemnika, ktory dostarcza mato kosci, wtedy jego
utrata nie bedzie miata tak znaczgcego wptywu na twojg sytuacje.

e Jedli twdj Najemnik zginie, nie wszystko jest stracone, jest to po
prostu czescig gry, zas w kolejnej rundzie bedziesz mégt zwerbowaé
nowego Najemnika. Po stracie jednego z nich, bedziesz posiadat
wiecej Gérujacej Chwaty dzieki obnizonemu Poziomowi Reputacji
oraz dzieki Punktom Chwaty zdobytym za bohaterstwo.

e Podczas pierwszej rundy nie narazaj swojego Przywddcy na ryzyko.
Nie posiada reputacji, wiec jego utrata sprawi, ze nie bedziesz
posiadat wystarczajgco duzo Gérujgcej Chwaty do zwerbowania
rownie zdolnego Najemnika w trakcie nastepnej rundy. Jednak
z czasem, gdy to, jakie kosci on dostarcza, ma dla ciebie mniejsze
znaczenie, mozesz rozwazy¢ poswiecenie go w trakcie bitwy. Nie
utracisz w ten sposob zadnych Punktéw Zwyciestwa (pamietaj, ze
na koncu rozgrywki Poziom Reputacji jest warty tyle samo Punktow
Zwyciestwa), co wiecej, zdobedziesz kolejne, ktére mogg zawazyc o
twoim dalszym sukcesie.

WSKAZOWKI DOTYCZACE CYTADELI

e  Zwracaj uwage na Kosci Wptywu pozostatych graczy, aby wybraé
odpowiedni moment i miejsce do umieszczenia wtasnych Kosci
Wptywu. Bycie pierwszym wigze sie z tym, ze twoi przeciwnicy
majq szanse na uzyskanie wiekszych znizek.

e  Staraj sie maksymalnie wykorzysta¢ kos¢ umieszczong w Chacie
Mysliwego badZ Zbrojowni, kupujac na raz kilka Putapek lub
Zetonéw Obrony (minimalny koszt réwny 1 dotyczy pojedynczej
akcji zakupu, a nie kazdego zetonu)

e Werbujgc nowych Najemnikéw, kosci ktére dostarczaja,
otrzymujesz od razu; wykorzystaj to podczas planowania swojej
rundy.

e Jesliw poprzedniej rundzie zdobytes Kraine, ktérg mozesz zasiedlic,
postaraj sie zwerbowa¢ Najemnika o zgodnej Przynaleznosci.

e Doceri uzytecznoéé Zéttodziobow. Ich Zdolnosé przemiany kosci
moze zapewni¢ nowe sposoby przeprowadzenia akgji.

¢ Odnajduj wspotgrajace ze soba Zdolnosci i Wyposazenie.

e Nie zapominaj, ze musisz wyptaci¢ zotd twoim Najemnikom w
Fazie Porzadkowania, planuj wiec z wyprzedzeniem. Jesli nie
bedziesz posiadat wystarczajgcych srodkéw, zawsze, w dowolnym
momencie mozesz wymienic posiadane Trofea na Ztote Monety.

WSKAZOWKI DOTYCZACE OBSZAROW
ZEWNETRZNYCH

e  Wybranie pierwszego Szlaku Krainy otwiera tobie mozliwosé
zabicia Potwora i najwieksza szanse na zdobycie Chwaty. Zajecie
kolejnych Szlakéw daje szanse na podbdj Krainy, ale nawet jesli nie
zrealizujesz zadnego z powyzszych, zawsze zatapiesz sie na zebranie
tupow.

e Mozesz wysyta¢ roznych Najemnikéw do tej samej Krainy lub
Zadania. Przydzielenie wiasnych Najemnikéw do sasiadujacych ze
sobg Szlakéw moze zapewnic¢ istotng przewage.

e Zwrd¢ uwage, jakie premie zapewniaja Wytyczne Szlakéw. Na
przyktad, premia Mikstury pozwala posiada¢ w sumie 2 Mikstury
(jedna od Najemnika i jedng od Szlaku). Ztote monety pomogg
wyptaci¢ zotd... jesli przezyjesz.

e Jedli nie jesteS w stanie sprosta¢ wymaganiom Szlaku, co do
odpowiednich kosci, wykorzystaj zdolnos¢ przemiany zapewniang
przez Z6ttodziobow.

e Rozwaz odrzucenie Kosci Magii celem zmniejszenia sity ataku
Potwora.

e  Zajecie Szlaku w jednym tylko celu - zdobycia tupu, wydaje sie
rozsadne, jesli uwazasz, ze ryzyko $mierci, w tym przypadku, jest
niewielkie.

e Bitwy przy Wejsciu do Cytadeli nie majg wymogow Szlaku, ponadto
majg zapewnione wsparcie, s3 wiec znacznie tatwiejsze i powinny
stanowic¢ priorytet. Niestety, gdy wczesniejszy Najemnik pokona
Potwora, nie otrzymuje sie tupu.

ZALACZNIK1-DODATEK
PODSTEP

Dodatek Podstep wprowadza mocno konfrontacyjny element do gry
- interakcje pomiedzy Najemnikami na réznych Szlakach w Krainach.
Jesli twoi wspotgracze lubig gry, w ktérych jest sie nieco wrednym dla
pozostatych, ten dodatek jest wtasnie dla was!

W tym celu, podczas przygotowania gry, do
ogodlnejpuliPutapeknalezy doda¢ 18 Zetonéw
Podstepu oraz 6 Zetondw Zabezpieczonych
Putapek. Zetony Podstepu majg brazowe
tlo na stronie z widocznym efektem. Zetony
Podstepu i Zabezpieczonych Putapek bedzie
mozna zakupi¢ w Chacie Mysliwego razem z Ulepszonymi Putapkami.
Wszystkie te zetony nalezy trzymac zakryte w swoim obszarze gry, aby
byty niewidoczne dla pozostatych graczy.

Podstep po ujawnieniu, w przeciwienstwie do Ulepszonej badz
Zabezpieczonej Putapki, nie jest traktowany jako Putapka. Do
schwytania Potwora potrzebna jest wtedy inna Putapka.

STARCIE POMIEDZY NAJEMNIKAMI

We wszystkich Bitwach z Potworami, krok Ujawnienia Putapek jest
zastgpiony przez krok Starcia Pomiedzy Najemnikami.

Zaczynajac z lewej strony od Szlaku, do ktérego jest przydzielony
Najemnik i dalej na prawo, kazdy z graczy decyduje czy odkrywa
Zetony Putapek, kolejno jeden za drugim, poczawszy od géry i dalej
w dot. Pamietaj, ze ujawniony Podstep juz nie jest Putapka, wiec do
schwytania Potwora bedziesz potrzebowat innej Putapki.
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Jesli zdecydujesz sie ujawnic putapke, masz 2 mozliwosci:

e Jeslijest to Ulepszona badZ Zabezpieczona Putapka, otrzymujesz
odpowiednie korzysci, zgodnie z normalnymi zasadami.

e Jesli jest to Podstep, od razu zastosuj jego efekt do wybranego,
sasiedniego Szlaku. W Zataczniku Il (na stronie 27) opisano
dziatanie poszczegolnych Putapek.

Gracz kontrolujgcy Najemnika, ktory jest celem Podstepu, moze
anulowaé jego efekt, poprzez odrzucenie jednego Zetonu
Obrony znajdujacego sie na tym samym Szlaku. Zeton Podstepu
nalezy wtedy odrzuci¢. Zdolnos¢ Obrony jest nieskuteczna
przeciwko Podstepom.

Niektdre Podstepy moga zmienic cel ataku Potwora, ich dziatanie
jest rozstrzygane podczas Bitwy z Potworem. Gdy potwor
zaatakuje, zanim zostanie wykonany rzut Kosémi Ataku, gracz
odpierajacy natarcie moze skierowac 1 lub 2 z nich na Najemnika
wobec ktérego uzyt Podstepu. Rzué¢ tymi kosémi i zadaj
odpowiednio trafienia (mozna sie przed nimi obronié, nawet
poprzez odrzucenie Kosci Magii przed wykonaniem tego rzutu).

Niektére Podstepy pozwalajg zabra¢ kosci umieszczone na
sgsiednich Szlakach. Zabierz wtedy kosci zgodnie z dziataniem
Podstepu (lub tyle, ile mozesz) i umiesc je na jego zetonie. Kosci
zabrane przez Podstep nie wliczajg sie do ograniczenia liczby kosci
na Szlaku. Z Zabezpieczonej Putapki nie mozna zabrac kosci.

Po tym, jak gracz, ktérego Najemnik znajduje sie na pierwszym
zajetym szlaku ujawnit wszystkie swoje Putapki (lub nie chce odstaniac
kolejnych), gracze, ktérych Najemnicy znajdujg sie na nastepnych
Szlakach, maja teraz mozliwo$¢ ujawnienia swoich Putapek w
rozstrzyganej Krainie.

SPROBUJ MNIE OSZUKAC, JESLI SIE OSMIELISZ; MOJA
ZEMSTA BEDZIE STRASZNA!

SASIEDNIE SZLAKI

Sasiedni Szlak to najblizszy Szlak po lewej lub prawej stronie,
na ktérym znajduje sie Najemnik. Szlaki z réznych Krain nie
sgsiadujg ze sobg.

PRZYKtAD

Tomek przydzielit Najemnika do pierwszego Szlaku w
rozstrzyganej Krainie, Monika do drugiego, a Przemek do
ostatniego (czwartego). Najemnicy od Tomka i Moniki znajduja
sie na sasiadujacych ze sobg Szlakach, tak samo jak Najemnicy
od Moniki i Przemka. Trzeci szlak jest pomijany, poniewaz nie ma
tam zadnego Najemnika.

ZALACZNIKII-TRYB
POJEDYNCZEGO GRACZA

A WIEC UWAZASZ, ZE JESTES ZDOLNY ZAJAC SIE TYMI
POTWORAMI W POJEDYNKE? CZY RACZE) ZROBIC Z
SIEBIE GLUPCA...

Tryb Pojedynczego Gracza pozwala cieszy¢ sie réznymi wariantami
rozgrywki. Zdecyduj czy chcesz rozegraé pojedyncza gre, czy kampanie
ztozong z wielu gier. W obu przypadkach musisz wybraé Scenariusz
oraz poziom trudnosci, dzieki czemu za kazdym razem, doswiadczysz
odmiennej przygody.

Aby rozegra¢ gre MONSTER LANDS w Trybie Pojedynczego Gracza,
stosuj sie do regut, jak dla 2 do 4 graczy, poza dodatkiem Podstep.

PRZYGOTOWANIE

Przygotuj gre, jak dla 2 oséb (zgodnie z instrukcjg na stronach od 4
do 6). Wez Plansze Rozwoju Klanu wraz Poczgtkowymi Najemnikami
wybranej Przynaleznosci. W Karczmie nie umieszczaj Najemnika przy

zaktadce z symbolem

Odtéz na bok 6 Zetondéw Przydziatu Poczatkowych Cztonkéw
Klanu, ktérzy nie zostali wybrani; bedzie z nich korzystat Wirtualny
Gracz. Wybierz poziom trudnosci (patrz strona 22) oraz przygotuj
odpowiednio Talie Potworéw i Kafelek Modyfikatora Rundy. Wez
Zeton Pierwszego Gracza.

Potdz po jednej czerwonej i zéttej kosci obok planszy, bedg to Kosci
Akcji Wirtualnego Gracza.

ZWYKLA GRA 1 KAMPANIA

W Zwyktej Grze dla Pojedynczego Gracza wybierz dowolny Scenariusz
z Ksiegi Scenariuszy. Twoim zadaniem jest uzyskanie jak najwyzszego
wyniku zgodnie z Celem Scenariusza.

Kazdy Scenariusz posiada Tabele Osiaggnie¢, na podstawie ktoérej
bedziesz mdgt okresli¢ jaka range zdobytes, poczawszy od “Przekaski
dla Potwora”, a skoficzywszy na “Bohaterze”. Dla pierwszej rozgrywki
powiniene$ wybra¢ jeden ze Scenariuszy od 1 do 3.

W Kampanii dla Pojedynczego Gracza rozegrasz serie Scenariuszy,
zaczynajac od pierwszego z nich. W zaleznosci od tego, jaka range
osiggniesz na koniec Scenariusza, albo bedziesz go powtarzat, albo
przejdziesz do nastepnego. Postepuj wedtug ponizszej tabeli:

Przekaska
dla Potwora Adept m

Nastepna Powtdrz Powtdrz Nastepny Nastepny
Gra Scenariusz Scenariusz Scenariusz Scenariusz
Nastf;pny Zmniejszasz . Wysoki /
poziom o1llub Bez zmian Zwykty
- Okrutna
trudnosci przegrywasz

Kampanie dla Pojedynczego Gracza zakonczysz sukcesem, jesli
dojdziesz do 10 Scenariusza, osiggajac range Weterana lub
Bohatera na Zwyktym lub Wysokim poziomie trudnosci. Sledz liczbe
gier, ktore musiates rozegraé, aby ukoniczy¢ kampanie, bedziesz mogt
zrobi¢ poréwnanie do swoich wczes$niejszych osiggniec lub osiggnied
innych graczy.

Jezeliw dowolnym momencie ukoriczysz Scenariusz na najtatwiejszym



poziomie trudnosci i zdobedziesz range “Przekaski dla Potwora”,
przegrywasz kampanie.

Grajagc Zwykta Gre lub Kampanie, przygotuj gre, stosujgc wszelkie
zasady Scenariusza. Jezeli jego zasady stojg w sprzecznosci
z podstawowymi zasadami gry, zasady Scenariusza majq
pierwszenstwo.

Scenariusz rozgrywa sie przez 6 rund (jesli zdobedziesz 30 Punktow
Chwaty, gra trwa dalej), chyba ze jego zasady mowig inacze;j.

PRZEBIEG ROZGRYWEKI

W grze dla Pojedynczego gracza, aby zachowa¢ dynamike
rozmieszczania kosci, Wirtualny Gracz (nazwiemy go Sambor)
przeprowadza akcje za innego gracza, Oznacza to, ze wystapi
rywalizacja o wiekszo$¢ kluczowych pél dla kosci podczas Fazy
Rozmieszczenia. Sambor nie posiada Planszy Rozwoju Klanu ani Puli
Kosci, posiada jednak 6 Zetondw Przydziatu i przeprowadza swoje
akcje wedtug okreslonego schematu.

Rozgrywaj akcje Sambora w nastepujacy sposdb:

FAZA PRZYGOTOWANIA PULI KOscI

Sambor nic nie robi.

FAZA ROZMIESZCZENIA

Kiedy jest tura Sambora, wykonaj rzut 2 Kos¢mi Akcji Wirtualnego
Gracza. Czerwona Kos$¢ Akcji wskazuje, gdzie nalezy przeprowadzic¢
rozmieszczenie - w Cytadeli lub Obszarach Zewnetrznych. Zétta Koéé
Akcji wskazuje doktadng lokacje, jaka zostanie zajeta.

Jesli we wskazanej lokacji nie ma juz miejsca, rzu¢ ponownie
Kosémi Akcji, az Sambor bedzie mogt zajgc inng lokacje. Posiada on
nieograniczong liczbe kosci, ktére bedzie umieszczat, dopdki sam nie
wykorzystasz wszystkich swoich kosci.

Wynik na kosci
Lokacja
cierwonss | o |

Chata Mysliwego

Alchemik
Karczma
Cytadela 1-4
Zbrojownia
Targ
Kopalnia
1 Szlak w Krainie
2 Szlak w Krainie
3 Szlak w Krainie
Obszary Zewnetrzne 5-6
4 Szlak w Krainie

Zadanie 1

A A W N RO U s W N

Zadanie 2
Sambor zajmuje miejsca w lokacjach zgodnie z ponizszymi regutami:

Chata Mysliwego: Wez Kos¢ Wptywu z puli ogdlnej, wykonaj nig
rzut i potéz na pierwszym wolnym polu od lewej. Usuni 2 Putapki z
odpowiedniego rzedu, zaleznie od uzyskanego wyniku na czerwonej
kosci: 1 lub 4 = pierwszy rzad, 2 = drugi rzad, 3 = trzeci rzad.

Alchemik: WeZ Ko$¢ Magii z puli ogdlnej i potdéz na pierwszym
wolnym polu od gory.

Karczma: Wez Kos¢ Wptywu z puli ogdlnej, wykonaj nig rzut i potdz na
pierwszym wolnym polu od lewej. Usun Karte Najemnika, zaleznie
od uzyskanego wyniku na czerwonej kosci: 1 lub 4 = gérna karta, 2
= érodkowa karta, 3 = dolna karta. Karty Zéttodziobéw s pomijane

Zbrojownia: Wez Kos¢ Wptywu z puli ogdlnej, wykonaj nig rzut i
potdz na pierwszym wolnym polu od lewej.

Targ: Wez Kos¢ Wptywu z puli ogdlnej, wykonaj nig rzut i potéz na
pierwszym wolnym polu od lewej. Usuni Karte Wyposazenia, zaleznie
od uzyskanego wyniku na czerwonej kosci: 1 lub 4 = karta po lewej, 2
= karta srodkowa, 3 = karta po prawe;j.

Kopalnia: We?Z 1 lub 2 Kosci Sity i zajmij wolne pole, te ktdére zapewnia
najwyzszy dochdd.

Szlak w Krainie: We7 jeden z wczeéniej odfozonych Zetonéw
Przydziatu dla Sambora i umies¢ na géornym polu Szlaku, ktéry od
tego momentu jest zablokowany.

Szlak Zadania: We? jeden z wczeéniej odtozonych Zetonéw Przydziatu
dla Sambora i umie$¢ na pierwszym wolnym od lewej Szlaku
wskazanego Zadania, ktéry od tego momentu jest zablokowany.

FAZA PRZYGODY

Sambor jest tak potezny, ze w momencie, w ktérym rozstrzygany jest
zajety przez niego Szlak, odnosi on automatyczny sukces. Nie musi
nawet wykonywac rzutu kosémi. Wyjatek stanowia Zadania z Rzutem
Kos$¢mi, gdzie Sambor wygrywa tylko, gdy zajmuje pierwszy Szlak.

Planuj wiec zawczasu, nie pozwalajac mu zgarngé najlepszych nagréd.

JZLAR ZADANIA

Zadania z Rzutem Kos$¢mi: Jezeli Sambor znajduje sie na pierwszym
Szlaku, automatycznie wygrywa; Kafelek Zadania nalezy nastepnie
odrzucic.

Zadania Kontraktowe: Sambor nic nie robi.

JZLAR W KRAINIE

Jezeli pozostat jaki$ Potwér, nalezy go odrzuci¢. Gdy go nie ma, a
pozostata jedynie Karta Krainy, nalezy jg odrzuci¢. Jesli nie ma ani
jednego, ani drugiego, nalezy poming¢ akcje Sambora.

FAZA PORZADKOWANIA

Sambor nic nie robi.

WSKAZOWKI OGOLNE

Majac na uwadze, ze Sambor zawsze odnosi sukces, znacznie to
zmienia oblicze gry w stosunku do gry z zywymi graczami. Mozesz
zaplanowacd swdj ruch, tak aby on zajat sie Potworami, podczas
gdy ty zajmiesz sie podbojem Krainy. Jesli natomiast bardziej
zalezy ci na zdobyciu Chwaty, a tym samym, na Bitwie z Potworem,
postaraj sie jak najszybciej zajg¢ pierwszy Szlak. Jednak nie zdawaj
sie na to, co zrobi, niekoniecznie zajmie miejsce, na ktére liczytes.



KSIEGA SCENARIUSZY DLATRYBU POJEDYNCZEGO GRACZA

JCENARIVSZ “1:
A ZWYKLA SPRAWA

_ ZASADY JPECJALNE
e Brak
CEL
e Zdobyc¢ jak najwiecej PZ

9 886

PRZEKASKA| ADEPT |WETERAN

POTWORA
- 35#,2 45+vz

m—— b —— |

BOHATER

60+PZ

SJCENARIVUSZ 2: o f
_ PIENIADZE TO PODSTAWA

ZAJSADY JPECJALNE
¢ Przygotuj Talie Najemnikdw, tak aby zna-

jdowali sie w niej tylko Najemnicy, ktorzy,
- dostarczajg przynajmniej 1 Kos¢ Wpfywu.,

* Poczatkowa Przynaleznos¢: Puszcza
CEL

e Zdobyc¢ jak najwiecej Ztotych Monet

RS

PRZEKASKA | ADEPT |WETERAN| BOHATER
SR ZroTvenlz oY ZLOTYe
MONET il MONET § MONET
—— | .—-“h“

| a— |
JCENARIVSZ 3: =
WALKA BLYSKAWICZNA

ZAJADY JPECJALNE

e Gra trwa tylko 3 rundy.
w o Rozpoczynasz z 3 Zetonami Obrony i 12’
.. Ztotymi Monetami ,

CEL
e Zdobyc¢ jak najwiecej PZ

PRZEKASKA|  ApEPT WETERAN BOHATER

LA
POTWORA | 29wz | 30wpz | 40wz

e

JCENARIVSZ &:
NIECHRONIONY

+ ZASADY JPECJALNE
e Zbrojownia jest niedostepna.
e Wszelkie Zdolnosci, Premie Szlakéw i
tupy zapewniajgce Obrone nie majg
b wptywu na gre.
~ o Mozna normalnie uzywa¢ Mikstury. &
e Poczgtkowa Przynaleznosc: Woda

CEL
e Zdobyc¢ jak najwiecej PZ

988

PRZEKASKA| ADEPT |WETERAN  BOHATER

POTWORA 30wz | 4240z | 56wz

.Ii',EINAmu.rz 25: =
WYPCHANY PO BRZEGI

ZAJSADY SPECJALNE
= Brak

7 CEL

e Ukoncz gre posiadajac zapetnione
wszystkie pola dla zetonéw na Planszy
Rozwoju Klanu (5 Zetonéw Obrony, 5
Putapek, 3 Mikstury i 3 Trucizny). -’

e Musisz posiadac po 1 sztuce Wypo- ~ 4
sazenia kazdego rodzaju.

e Musisz Posiadac po 1 Najemniku
kazdej Przynaleznosci

R

ADEPT | WETERAN| BOHATER
|

5

RANA

RANA
50+pz

RANA!
35+PZ
——

—

JCENARIVSZ 6: o
POTWQBY W NATARCIU

ZAJADY JPECJALNE
. e Umieé¢ Potwora o poziomie trudnosci
A przy Wejsciu do Cytadeli.
e Gdy na poczatku rundy przy Wejsciu do
Cytadeli nie bedzie zadnego Potwora,
- dobierz nowego o poziomie trudnosci

Ai potdz go tutaj

-

wew

CEL
e Zdoby¢ jak najwiecej PZ

2 88

PRZEKASKA| ADEPT [WETERAN  BOHATER
POTWORA
- 354z 50:pz 652

e N || [ — | —

l S
JCENARIUJZ 7:
ROZNORODNOSC

ZAJADY SPECJALNE
e “Kolejka Piwa” kosztuje 1 Ztotg Monete
zamiast 2
7 CEL
e Twoja ranga zalezy od tego, ilu Na-
jemnikéw rdznej Przynaleznosci be-
dziesz posiadat na koricu rozgrywki,
¢ 2/1/1/1 oznacza przynajmniej 2 ,
“  Najemnikéw jednej Przynaleznosci
i przynajmniej po 1 Najemnikow _’
pozostatych Przynaleznosci

988

PRZEKASKA | ADEPT WETERAN | BOHATER
|

POTWORA
- 2/1/1/1 | 272/1/1} 2/2/2/2

e — |

JCENARIVSZ B:
OFIARA PODSTEPU

ZASADY JSPECJALNE

e Przygotuj stos z Zetonami Podstepu.

.~ * Kiedy Sambor zajmie Szlak w Krainie,

3 dobierz 2 Podstepy i umiesc¢ zakryte na
polach danego Szlaku.

e Zastosuj reguty z dodatku Podstep

-
-

2
[

CEL
e Zdobyc¢ jak najwiecej PZ

A B

PRZEKASKA | ApepT |[WETERAN | BOHATER
POTWORA |
= 30+Pz 4272

JCENARIVSZ 9:
NIESTRUDZONY

= ZASADY JSPECJALNE
e Gdy Sambor zajmie pole w Obszarach
Zewnetrznych, a wynik na zéttej kosci
wynosi 3-4, zostaje przydzielony do
=3 1 Zadania, przy wyniku 5-6 zostaje
przydzielony do 2 Zadania
-~ CEL

* Musisz ukoriczy¢ okreslong liczbe
Zadan oraz zdoby¢ wystarczajaca
Iiczbe PZ

""“W ADEP’T WETERAN . BOHATER
POTWORA 4 ZADANIA 6 ZADAN 8 ZADAN
30-91 40»1 35+vz

' ﬁ\

(

JCENARIUJZ 10:
_RZ EZ

ZASADY SPECJALNE
¢ Nie mozna rozgrywac na Poczatkowym
poziomie trudnosci.

¢ Jednokrotnie przerzu¢ chybionymi

Kos$¢mi Ataku Potwora. ‘

® Przy Wejsciu do Cytadeli nalezy umies- ,

- ci¢ Potwora poziomu A »
CEL

e Zdobyc¢ jak najwiecej PZ
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ZALACZNIK 111 - ZESTAWIENIE ELEMENTOW
PUI:APKI
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Umies¢ 1 Kos¢ Sity z puli
ogdlnej na tej Putapce.

Umies¢ 1 Kos¢ Sity z puli
ogdlnej na tej Putfapce. Jest
ona zabezpieczona  przed
dziataniem Podstepu.

Dodaj 1 do wartosci kazdej
Kosci Sity na tym Szlaku.

Dodaj 2 do wartosci kazdej
Kosci Sity na tym Szlaku.

Dodaj 3 do wartosci kazdej
Kosci Sity na tym Szlaku.

Umies¢ 2 Kosci Sity z puli
ogdlnej na tej Putapce.

Umies¢ 2 Kosci Sity z puli
ogolnej na tej Putapce. Jest
ona zabezpieczona przed
dziataniem Podstepu.
Umies¢ 3 Kosci Sity z puli
ogolnej na tej Putapce.

Umies¢ 1 Kos¢ Magii z puli
ogdlnej na tej Putapce.

Umies¢ 1 Kos¢ Magii z puli
ogolnej na tej Putapce. Jest
ona zabezpieczona  przed
dziataniem Podstepu.

Dodaj 1 do wartosci kazdej
Kosci Magii na tym Szlaku.

Dodaj 2 do wartosci kazdej
Kosci Magii na tym Szlaku.

Umies¢ 2 Kosci Magii z puli
ogdlnej na tej Putapce.

Umies¢ 2 Kosci Sity z puli
ogolnej na tej Putapce. Jest
ona zabezpieczona przed
dziataniem Podstepu.
Umies¢ 3 Kosci Sity z puli
ogolnej na tej Putapce.

0 oy
o
O

Dodaj 4 do catkowitego wyniku
rzutu w Bitwie z Potworem.

Dodaj 6 do catkowitego wyniku
rzutu w Bitwie z Potworem.

Dodaj 8 do catkowitego wyniku
rzutu w Bitwie z Potworem.

Zabierz do siebie 1 Ko$¢ Magii
od Najemnika z sasiedniego
Szlaku.

Zabierz do siebie do 2
Kosci Magii od Najemnika z
sgsiedniego Szlaku.

Zabierz do siebie 1 Kos¢ Sity
od Najemnika z sasiedniego
Szlaku.

Zabierz do siebie do 2
Kosci Magii od Najemnika z
sgsiedniego Szlaku.

Zabierz do siebie 1 Kos¢
Magii lub Sity od Najemnika z
sgsiedniego Szlaku.

Zabierz do siebie do 2 Kosci
Magii i/lub Sity od Najemnika z
sasiedniego Szlaku.

1 Kos$¢ Ataku Potwora zostaje
skierowana przeciwko
Najemnikowi  z  sasiedniego
Szlaku, zamiast na ciebie. Rzu¢ nig
zanim rzucisz pozostatymi kos¢mi.
2 Kosci  Ataku Potwora
zostajg  skierowane przeciwko
Najemnikowi z sgsiedniego Szlaku,
zamiast na ciebie. Rzu¢ nimi zanim
rzucisz pozostatymi kos¢mi.

ZETONY LUPOW

&

2

Odrzu¢, gdy podbijesz
Kraine, aby zdoby¢ 4 Punkty
Chwaty.

Odrzu¢, gdy pokonasz
Potwora, aby zdoby¢ 4
Punkty Chwaty.

Odrzu¢, gdy schwytasz
Potwora, aby zdoby¢ 3
Punkty Chwaty.

Odrzu¢, aby wykona¢ do 4
przerzutéw Kosémi Sity i/
lub Magii. Uzyj tej samej lub
réznych kosci.

Odrzu¢. aby otrzymaé 2
Mikstury i 2 Trucizny.

Odrzu¢, aby doda¢ 6 do
catkowitego wyniku rzutu,
gdy chcesz zabi¢ Potwora
(nie mozesz uzy¢ do jego
schwytania).

Trzymaj w swoim obszarze
gry, jest warty 3 Trofea.
Mozesz  odrzucié, aby
otrzymac 15 Ztotych Monet.
Odrzu¢, aby otrzyma¢ 6
Ztotych Monet, 1 Zeton
Obrony i 1 Miksture.

W Fazie Rozmieszczenia
wymien 1 Ko$¢ Wptywu ze
swojej puli na 3 Kosci Magii.
To nie jest akcja.

W Fazie Rozmieszczenia
wymien 1 Kos$¢ Magii ze
swojej puli na 3 Kosci Sity.
To nie jest akcja.

Odrzu¢, aby doda¢ 2 do
wartosci kazdej Kosci Magii
na rozstrzyganym Szlaku.

Odrzu¢, aby otrzymaé 12
Ztotych Monet.

Odrzu¢, aby otrzymaé¢ 10
Ztotych Monet.

Odrzu¢, aby wykona¢ do 3
przerzutéw Koscig Magii.
Uzyj tej samej lub réznych
kosci.

Odrzué, aby za darmo
zwerbowaé Najemnika z
Karczmy. Musisz posiadac
wystarczajaca ilos¢
Gorujacej Chwaty.

Odrzu¢, aby doda¢ 2 do
wyniku kazdej Kosci Sity na
rozstrzyganym Szlaku.
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MOCE POTWOROW

| JNAILER

8 Jedli jest potaczony z Kraing Puszczy,

otrzymuje 2 dodatkowe Kosci Ataku

 zamiast 1.

) JPORUS

Z kazdy atak, wykonaj dodatkowy rzut
Koscia  Ataku  przeciwko  wszystkim
Najemnikom w  Krainie, tgcznie z
Najemnikiem na rozstrzyganym Szlaku.

) KORCKO

Gdy zostanie zabity, zadaje po 1 trafieniu
wszystkim Najemnikom w Krainie, tgcznie
z Najemnikiem na rozstrzyganym Szlaku.
Mozna sie przed tym normalnie obronic.

GATOR
Walczac z nim nie mozesz uzywac Mikstur
i Trucizn.

) TURFUJS

Do jego schwytania potrzebne sg 2 Putapki.

§l WARKORJS

Podczas ataku zadaje 1 dodatkowe
trafienie, poza trafieniami od Kosci Ataku.
Mozna sie przed tym normalnie obronic.

B KRINX

Gdy znajduje sie przy Wejsciu do Cytadeli,
nastepuje dwukrotne szerzenie paniki.
Nalezy dobraé¢ 2 Zetony Paniki w Fazie
Porzadkowania zamiast 1.

§ JURBOL

Jesli jest potaczony z Kraing Ognia,
otrzymuje 2 dodatkowe Kosci Ataku
zamiast 1.

DOGOR

) Kiedy zostanie odkryty, potéz go przy

Wejsciu do Cytadeli, odrzucajac innego

|| Potwora, ktéry tam sie znajduje. Nastepnie

dobierz nowa Karte Potwora dla Krainy.

JANDOR

~ Jesli zostanie schwytany w Krainie, udaje

mu sie uciec, pozostawiajagc po sobie
nagrode, po czym pojawia sie przy Wejsciu

. do Cytadeli. Jesli zostanie schwytany w

Cytadeli, nalezy odrzuci¢ jego karte.

MOLDO
Odejmij 1 od wartosci kazdej Kosci Sity na
rozstrzyganym Szlaku.

KRUNN

- Gdy zostanie zabity, zadaje po 1 trafieniu

wszystkim Najemnikom w Krainie, tgcznie
z Najemnikiem na rozstrzyganym Szlaku.

" Mozna sie przed tym normalnie obronic.

TRONJS
Gdy znajduje sie przy Wejsciu do Cytadeli,
otrzymuje 3 dodatkowe Kosci Ataku.

JCKON
Jedli jest potgczony z Kraing Powietrza,
otrzymuje 2 dodatkowe Kosci Ataku

. zamiast 1.

JNAGNUJS

Podczas ataku zadaje 1 dodatkowe
trafienie, poza trafieniami od Kosci Ataku.
Mozna sie przed tym normalnie obronic.

GORGOJH

W walce z nim nie mozna korzystaé ze
Zdolnosci Obrony. Mozna jednak uzywac
Zetonéw Obrony.

BLANDOR

Jedli jest potaczony z Kraing Wody,
otrzymuje 2 dodatkowe Kosci Ataku
zamiast 1.

KRUJHUJS
Odejmij 1 od wartosci kazdej Kosci Magii
na rozstrzyganym Szlaku.

ABYJUR

Jezeli twdj Najemnik zostanie przez niego
zraniony, tracisz 1 Punkt Chwaty.

CARIBDIJS

W walce z nim nie mozesz uzywac
Wyposazenia rodzaju Bron.



ZDOLNOSCI NAJEMNIKOW

Pamietaj, ze kazda Zdolno$¢ moze by¢ wykorzystana tylko raz w

trakcie rundy.

PURRKAJS
Jego Zdolnos¢ Obrony pozwala odeprzeé
1 atak Potwora (nie dziata przeciw

&l Podstepom).

KORGO

Mozesz wykonaé 1 przerzut KoScig
Wptywu na Szlaku Zadania, do ktérego

L jest przydzielony.

N DALINA

Mozesz posiada¢ 3 dodatkowe Putapki na
Planszy Rozwoju Klanu.

8l DRAPILS

Jego Zdolnos¢ Obrony pozwala odeprzeé
1 atak Potwora (nie dziata przeciw

. Podstepom).

8 TAROA

Dodaj 1 do wartosci kazdej Kosci Sity na
Szlaku, do ktérego jest przydzielona.

PUARGH

~ Gdy schwytasz Potwora, zyskujesz 1 Punkt

Chwaty.

FANDOR
Zaptac 1 Ztotg Monete, aby otrzymac Kos$¢

Wptywu do wykorzystania w tej rundzie.

Nie mozesz korzysta¢ z tej zdolnosci, gdy

' Fandor jest przydzielony do Szlaku.

A WONDOU

Jego Zdolnos¢ Obrony pozwala odeprzeé
2 ataki Potwora (nie dziata przeciw

k| Podstepom).

M VAIDALA

Raz na runde otrzymujesz znizke w
wysokosci 4 Ztotych Monet, gdy werbujesz
Najemnika. W ten sposdb, mozesz obnizy¢
koszt do 0, ale nie mniej.

TORTOCK

Dodaj 1 do catkowitego wyniku rzutu, gdy
chcesz schwyta¢ Potwora (nie mozesz
wykorzysta¢ do zabicia Potwora).

TARON
Raz na runde, gdy korzystasz z Kopalni,
otrzymujesz dodatkowe 2 Ztote Monety.

PARJAS

Jej Zdolnos¢ Obrony pozwala odeprze¢ 1
atak Potwora o Przynaleznosci Wody lub
Puszczy (nie dziata przeciw Podstepom).

WIJHOR

Raz na runde otrzymujesz znizke w
wysokosci 4 Ztotych Monet do zakupu

i Putapek. W ten sposob, mozesz obnizyc
- koszt do 0, ale nie mnie;j.

GINOVA

1 Kos¢ Ataku Potwora zostaje skierowana
przeciwko Najemnikowi z sasiedniego
Szlaku, zamiast na ciebie. Rzu¢ nig zanim

. rzucisz pozostatymi ko$émi.

NIMRA
Jej Zdolno$¢ Obrony pozwala odeprzec
1 atak Potwora (nie dziata przeciw
Podstepom).

FROJTOR
Raz na runde otrzymujesz Miksture lub
Trucizne, ktére umieszczasz w swoim
obszarze gry.

DOLFUJS

Jego Zdolnos$¢ Obrony pozwala odeprzec
2 ataki Potwora (nie dziata przeciw
Podstepom).

LUSJARA
Gdy zabijesz lub schwytasz Potwora,
otrzymujesz 2 Mikstury.

NUDURV

Raz na runde otrzymujesz Miksture, ktorg

umieszczasz W swoim obszarze gry.
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FRUNRJS
Dodaj 1 do wartosci kazdej Kosci Magii na
Szlaku, do ktdrego jest przydzielony.

JHANDEE

Jej Zdolnos¢ Obrony pozwala odeprzec 1
atak Potwora o Przynaleznosci Wody lub
Ognia (nie dziata przeciw Podstepom).

ZONDVU
Jego Zdolnos¢ Obrony pozwala odeprzeé
1 atak Potwora (nie dziata przeciw
Podstepom).

TRANOR

Raz na runde otrzymujesz 2 Ztote Monety.

NAIALA

Dodaj 3 do catkowitego wyniku rzutu,
gdy chcesz zabi¢ Potwora (nie mozesz
wykorzysta¢ do jego schwytania).

JCKRAT

Mozesz wykonaé do 2 przerzutdw Koscig
Sity na Szlaku, do ktérego jest przydzielony.
Uzyj tej samej lub réznych kosci.

TORKO
Dodaj 3 do catkowitego wyniku rzutu, gdy
chcesz schwyta¢ Potwora (nie mozesz

- wykorzystac¢ do jego zabicia).

KARUNNA

Mozesz wykonaé do 2 przerzutdw Kosciag

L Sity i/lub Magii na Szlaku, do ktérego jest

przydzielona. Uzyj tej samej lub réznych
kosci.

POISSEN

Dodaj 2 do catkowitego wyniku rzutu,
gdy chcesz zabi¢ Potwora (nie mozesz
wykorzysta¢ do jego schwytania).

TIMBULY
Dodaj 1 do wartosci kazdej Kosci Sity na
Szlaku, do ktérego jest przydzielony.

GUJSTER

Jego Zdolnos¢ Obrony pozwala odeprzec 1
atak Potwora o Przynaleznosci Puszczy lub
Powietrza (nie dziata przeciw Podstepom).

LORIOJ

Raz na runde otrzymujesz Trucizne, ktdrg
umieszczasz w swoim obszarze gry.

KAKRON

Mozesz wykonaé 1 przerzut Koscig Sity na
Szlaku, do ktérego jest przydzielony.

WORMEE

Zapta¢ 2 Ztote Monety, aby otrzymac
Kos¢ Sity do wykorzystania w tej rundzie.
Nie mozesz korzysta¢ z tej zdolnosci, gdy
Wormee jest przydzielona do Szlaku.

TRULINA
Jej Zdolnos¢ Obrony pozwala odeprzeé
2 ataki Potwora (nie dziata przeciw

. Podstepom).

GEAJS

Dodaj 3 do catkowitego wyniku rzutu, gdy
podbijasz Kraine.

JARUNA
Nie potrzebujesz putapki, aby schwytac
Potwora.

CECHY WYPOSAZENIA

KRARKHEN
Mozesz wykona¢ 2 przerzutdw Koscig
Magii na tym Szlaku. Uzyj tej samej lub
réznych kosci.

RAJHNER

Raz na runde, gdy korzystasz z Kopalni,
otrzymujesz dodatkowe 2 Ztote Monety.



MORTIS
Dodaj 1 do wartosci kazdej Kosci Magii na
tym Szlaku.

KEDAVRA
Dodaj 2 do wartosci kazdej Kosci Magii na
tym Szlaku, tylko gdy zdobywasz Kraine.

PUGNOR
Dodaj 1 do wartosci kazdej Kosci Sity na
tym Szlaku.

JLHAM

Mozesz wykona¢ 2 przerzutdw Koscig
Whptywu w Fazie Przygody. Uzyj tej samej
lub réznych kosci.

NOXX
Pozwala odeprze¢ 1 atak Potwora (nie
dziata przeciw Podstepom).

TURZORS

Raz na runde otrzymujesz znizke w
wysokosci 4 Ztotych Monet do zakupu
Putapek. W ten sposéb, mozesz obnizy¢
koszt do 0, ale nie mniej.

JLYZOR

Dodaj 1 do wartosci kazdej Kosci Sity na
tym Szlaku, gdy chcesz zabic lub schwytac
Potwora.

TERGEO

Mozesz wykona¢ 1 przerzut Koscig Sity na
tym Szlaku.

CECHY KRAIN

NEGUERIA

Umies¢ po 1 Kosci Sity, Magii i Wptywu,
aby otrzymac¢ 2 Punkty Chwaty. To jest
traktowane jako akcja.

THAKLAN

Umies¢ 2 Kosci Sity i/lub Magiii,
aby otrzyma¢ 3 Kosci Wptywu do
wykorzystania w tej rundzie. To jest
traktowane jako akcja.

AL-DAHN

Umie$é 1 Koéé Sity, aby zabraé¢ 1 Zeton
tupu z planszy, nastepnie uzupetnij puste
miejsce. To jest traktowane jako akcja.

JRYEHN

Umies¢ 1 Kos¢ Magii, aby otrzymaé 3
Kosci Sity do wykorzystania w tej rundzie.
To jest traktowane jako akcja.

GHADIR

Umies¢ 2 Kosci Wptywu, aby otrzymac 9
Ztotych Monet. To jest traktowane jako
akcja.

RALE
Umies¢ 1 Ko$¢ Magii, aby otrzymaé 3
Mikstury. To jest traktowane jako akcja.

RYZHUL

Umies¢ 1 Kosc Sity, aby otrzymaé 2 Kosci
Wptywu do wykorzystania w tej rundzie.
To jest traktowane jako akcja.

RYNIA
Umies¢ 2 Kosci Sity, aby zwerbowac
za darmo jednego z Najemnikéw w
Karczmie. Musisz posiada¢ wystarczajaca
ilos¢ Gérujgcej Chwaty. To jest traktowane
jako akcja.

GURBAN

Umie$¢ 2 Kosci Sity i/lub Wptywu, aby
otrzymac 3 Kosci Magii do wykorzystania
w tej rundzie. To jest traktowane jako
akcja.

YUHA

Umies¢ 1 Kos¢ Wptywu, aby otrzymad
2 Kosci Magii do wykorzystania w tej
rundzie. To jest traktowane jako akcja.

WAHIBAH

Umies¢ 1 Kos$¢ Magii, aby otrzymaé 3
Zetony Obrony. To jest traktowane jako
akcja.

UYUNIAH

Umie$é 2 Kosci Sity i/lub Wptywu, aby
otrzymac za darmo 1 Karte Wyposazenia
z Targu. To jest traktowane jako akcja.
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POMOCGRACZA

FAZY GRY .
FAZAPRZYGOTOWANIAPULI KOSCI (STRONAV7)

Sprawdz jakie kosci dostarczajg Najemnicy i premia od Poziomu Klanu

FAZA'ROZMIESZCZENIA'KOSCI (STRONY 8-15)

Umies¢ kos¢ w Cytadeli, Obszarach Zewnetrznych lub Zasiedlonej Krainie

A'PRZYGODY (STRONY-1'5-20)

Rozstrzyganie Szlakéw w Obszarach Zewnetrznych:
1. Zadania 2. Bitwy w Krainach 3. Wejscie do Cytadeli

FAZA'PORZADKOWANIA(STRONY 20-2'1)
1. Porzagdkowanie planszy 2. Szerzenie paniki 3. Zastgpienie polegtego Przywddcy
4. Wyptata zotdu 5. Sprawdzenie poziomu Chwaty 6. Przywracanie planszy
7. Ustalenie 1-go gracza 8. Przesuniecie Znacznika Rundy

KOSCI (STRONY 7, 9)

KOSCI MAGII

Po ich odrzuceniu, mozesz
usuwaé (w stosunku 1 za
1) Kosci Ataku Potwora z
rozstrzyganego Szlaku.

KOSCI SILY

Najtatwiejsze do zdobycia,
mozna nimi manipulowac
bardziej niz innymi kos¢mi.

KOSCI WPLYWU

g edogeg e

Na poczatku rundy lub od razu po ich otrzymaniu nalezy nimi rzuci¢. Zapewniaja

znizki do zakupéw w Cytadeli.

o Jezeli twoja koS¢ jest pierwsza lub znajduje sie za koscig o nizszej lub takiej samej
wartosci, wtedy znizka jest rowna tylko wartosci twojej kosci

o Jezeli twoja kos¢ znajduje sie za koscig o wyzszej wartosci, to znizka jest réwna
sumie wartosci twojej i poprzedzajacej kosci

Koszt dowolnej akji zakupu, niezaleznie od jej rodzaju, nie moze by¢ mniejszy niz 1.

PRZEBIEG BITWY (STRONY 16-18)

¢ Ujawnienie Putapek (dodatek Podstep: odkrywaj Putapki jedna za drugg, od gory do dotu).
o Zastosuj efekty dziatania Putapek/Podstepdw (obiekt bedacy celem Podstepu moze sie
przed nim obroni¢ poprzez odrzucenie Zetonu Obrony).

Wykorzystaj Kosci Magii (opcjonalnie) i przeprowadz atak Potwora (zastosuj modyfikator rundy, jesli
to konieczne).
Najemnicy moga sie bronié, uzywajac Zdolnosci lub Zetonéw Obrony, a takze uzywaé Mikstur.

* Jesli Najemnik polegnie, zdobywasz Punkty Chwaty zgodnie z tym, co widnieje na Szlaku.

Jesli Najemnik przezyje, atakujesz Potwora, korzystajac z kosci na rozstrzyganym Szlaku wrazz
posiadanymi modyfikatorami. ‘
Gdy zabijesz lub schwytasz potwora, otrzymuijesz nagrode.

W przeciwnym wypadku, wynik ktéry uzyskates jest dodawany do wyniku gracza na nastepnym
Szlaku; ten powtarza przebieg bitwy.

Gdy Potwor zostanie zabity badz schwytany, wyczys¢ poprzednie Szlaki i przystap do podboju Krainy.
Rzuc kosémi przydzielonymi do Szlaku, uzywajac dostepnych modyfikatordw. Jesli twoj wynik jest
mniejszy niz Wartos¢ Podboju, dodaje sie go do wyniku gracza na nastepnym Szlaku; ten powtarza
Podbdj Krainy.

Gdy podbijesz Kraine, zabierasz jej karte i otrzymujesz nagrode.

Kazdy Najemnik powracajgcy ze Szlaku 2ywy lecz bez nagrody, zabiera Zeton tupu.
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Second Gate Games

Second Gate Games chce podziekowaé

osobom, ktére zrecenzowaty gre: Richard

Ham (Rahdo runs through), Eric Hopkins & co
(D&E Miniatures), Robin Brooks (GeekDad),
André Volkmann (spielpunkt.de), Steve Tudor
(Polyhedron Collider), Tom Heath (Slickerdrips),
Pete Copper (Agents of Sigmar), Ferdinand
Capitulo (The Cardboard Stacker) oraz Jeremy
Salinas i David Waybright (Man vs Meeple).

Specjalne podziekowania kierujemy do o0séb,
ktére pomogty przy tworzeniu gry na samym
poczatku: Nanu, Oriol Crespo, Michael Abeledo
i Juanjo Pefia. Luke Crane (Kickstarter),
Thomas Covert (Boardgame Revolution) oraz
Lionel Gros, ktérzy pomogli w promocji gry. A
takze Jenefer Ham i Universal Head, z ktérymi
wspaniale wspotpracowato sie przy tworzeniu
wytgcznej zawartosci dla edycji z Kickstartera.

Jestesmy wielce wdzieczniwszystkim ochotnikom,
ktérzy pomogli w ttumaczeniu instrukgji, korekcie
oraz testach gry: Tomasz Bargiel, Lionel Gros,
Marcus Racz, Pablo Benjumea (Evilpan), Asa
Lin, Toby Shut-in, Richard Ham, Ricardo Jesus,
Riccardo Bux, Michel Hermans, i wiele wiecej.

loczywiscie to wszystko nie bytobywogdle mozliwe,
gdyby niefantastyczne wsparcie ludzizKickstartera!
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