


. Oto swit nowej ery, wieszczonej w pradawnych przepowiedniach.

Wojna przyniosta glod, a wydarzenia, ktore nastgpily po niej,
sprowadzity burze, ktora przekreslita szanse na powrot czasow
pokoju i dobrobytu. Posrod nadchodzgcych kataklizmow cztery rasy
bedq walczy¢ o bogactwo, wplywy i bezcenne smocze runy. Wraz z
wielkim konfliktem wynurzajqcym sie zza horyzontu i ziszczajgcq sie
przepowiedniq, nadszedt czas zeby zebrac wszystkie sity i zdoby¢
nalezne ci miejsce w ksiggach legend swiata Terrinoth!

OPI1S GRY

Rune Age to gra karciana, w ktorej gracze w trakcie rozgrywki
buduja swoje talie kart. Kazdy z 2—4 graczy kontroluje jedng ze
ztaknionych zwycigstw, bogactw oraz bezcennych smoczych
rundw ras (ludzi, elfow, uthukow lub nieumartych). W trakcie
rozgrywki gracze budujg swoje armie, dokupujac do swoich

talit nowe karty. Karty te mogg by¢ uzywane do przejmowania
miast, pokonywania wrogow, a przede wszystkim, poprzez
zrealizowanie celu scenariusza, do uzyskania zwycigstwa (zobacz
Zwyeiestwo, strona 14).

CEL GrRY

Cel gry jest zalezny od scenariusza wybranego przez graczy.
W grze Rune Age zawarte zostaty cztery unikalne scenariusze;
niektore skupiaja si¢ na eliminacji graczy, podczas gdy inne
wymagaja tego, zeby wszystkie rasy wspotpracowaty ze soba
w zmaganiach ze wspolnym zagrozeniem. Niniejsza instrukcja
zostata napisana przy zatozeniu, ze gracze wykorzystuja
scenariusz ,,Odrodzenie Wiadcoéw Smokow”. Wszystkie

“scenariusze zostaty szczegotowo opisane na stronach 15-16.
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Niniejsza instrukcja

252 karty

- 92 karty Ras (23 na kazda z 4 ras)
- 4 Ojczyste Krolestwa
- 12 Twierdz
- 32 Jednostki o koszcie jeden
- 16 Jednostek o koszcie dwa
- 16 Jednostek o koszcie trzy
- 12 Jednostek o koszcie pigé

- 104 karty Scenariuszy
- 50 kart Neutralnych (po 5 kart w kazdym z 10 typow)
- 4 karty Celow
- 40 kart Wydarzen (po 10 na scenariusz)
- 6 kart Smoczych Runow
- 4 karty Monumentow

- 48 kart Zlota (24 karty o nominale ,,17, 14 kart
o nominale ,,2”, 10 kart o nominale ,,3”)

- 8 kart Miast

38 znacznikéw Obrazen

1 sze$cio$cienna kos¢ Wyniszczenia
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PRZEGLAD ELEMENTOW KARTY WYDARZEN

Ten rozdziat szczegdtowo opisuje rozne elementy uzywane w grze. W kazdym scenariuszu uzywa si¢ 10 kart
Wydarzen. Karty te reprezentuja unikalne
wyzwania dostepne w danym scenariuszu.

KARTY QJCZYSTYCH KROLESTW

Kazda rasa posiada jedna karte Ojczystego
Kroélestwa, ktora symbolizuje stolice danej rasy.
Jezeli gracz zbierze na swojej karcie Ojczystego
Kroélestwa 20 znacznikow Obrazen, zostaje
wyeliminowany z gry.

KARTY MIAST

Karty Miast reprezentuja potgzne, neutralne
miasta Terrinoth. Gracze moga zajmowac
miasta, co zapewnia im wptywy.

KARTY SMOCZYCH RUNOW

Karty Smoczych Runéw uzywane sa
wylacznie w scenariuszu ,,Wojny rundw”.
Zapewniaja one unikalne zdolnosci kazdej
Z ras.

KARTY TWIERDZ

Kazda rasa posiada trzy karty Twierdz, ktore
symbolizujg bastiony militarne, generujace wplywy.

KARTY JEDNOSTEK

Karty Jednostek dziela si¢ na dwa typy: jednostki
ras oraz jednostki neutralne. Jednostki ras sa
unikalne dla kazdej rasy, natomiast jednostki
neutralne moga by¢ pozyskiwane i uzywane
przez kazda z ras. Kazda rasa posiada cztery typy
jednostek. Karty te dzielg si¢ ze wzgledu na koszt

umieszczony w ich prawym dolnym rogu (np. ZN ACZNIKI OBRAZEN
jednostki o koszcie 1, jednostki o koszcie 2, itd.).

KARTY NJONUMENTOW

Karty Monumentow uzywane sg wytacznie
W scenariuszu ,,Monumenty”. Reprezentuja
one artefakt mocy kazdej z ras.

Znaczniki Obrazen wystepuja w nominatach
»171,,5”. Uzywa sie ich do oznaczania liczby
KARTY IAKTYK obrazen zadanych Ojczystemu Krolestwu gracza.
- Karty Taktyk reprezentujg czary, strategie
oraz manewry, ktore zapewniaja premie
w walce lub mozliwo$¢ wykonywania

specjalnych akcji podczas tury gracza.

KOSC WYNISZCZENIA

Ko$¢ Wyniszczenia uzywana jest do okreslenia liczby
jednostek zniszczonych w wyniku walk z niektorymi
kartami Wydarzen.

KARTY 7E£OTA

o Karty Ztota wystepuja w trzech nominatach,
¢ »17,,,271,,3”. Reprezentuja podstawowa
walute, za ktora kupowane sa jednostki ras.

%

KARTY CELOW

~ Cel kazdej rozgrywki w Rune Age jest zalezny
. od scenariusza. W kazdym scenariuszu



PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed rozpoczeciem rozgrywki, gracze musza przygotowac gre,
zgodnie z ponizszymi zasadami:

1. Rozdzielenie kart: Gracze wyjmuja z pudetka karty i
rozdzielajg je na poszczegolne stosy, zgodnie z ich typem.

2. Wybér scenariusza: Gracze wybieraja, ktory scenariusz chca
rozegraC. Nastepnie dobieraja karty Neutralne, oznaczone
symbolem pieczeci, przedstawionym na tylnej stronie karty
Celu. Jezeli gracze nie moga doj$¢ do porozumienia przy
wyborze scenariusza, nalezy potasowac wszystkie karty Celow
1 wylosowac jedng z nich. Scenariusz ,,Odrodzenie Wiadcow
Smokow” idealnie nadaje si¢ dla nowych graczy. Wszystkie
nieuzywane karty Neutralne i Scenariuszy nalezy odtozy¢ do
pudetka.

3.  Wybor rasy: Kazdy gracz wybiera jedna rasg, ktorg bedzie
grat. Jezeli gracze nie mogg doj$¢ do porozumienia, rasy
nalezy przydzieli¢ losowo. Nieuzywane karty Ras nalezy
odlozy¢ do pudetka.

4. Okreslenie kolejnosci: Najmtodszy gracz rozpoczyna.
Rozgrywka kontynuowana jest zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.

5. Umocnienie Ojczystego Krolestwa: Kazdy gracz umieszcza
przed sobg na stole swoja karte Ojczystego Krolestwa.

6. Wybudowanie Koszar: Kazdy gracz ktadzie na swoim
obszarze gry odkryte karty swoich Twierdz oraz karty
Jednostek swojej rasy (utozone w rosnacej kolejnoscei ich

£i%) kosztu, zobacz przyktad przygotowania na stronie 5). Jednostki

Zmlenne przygotowanie do gry

. ~ Liczba Stos Stos Stos Kazdy Miasta
graczy karto | karto | karto stos neutralne
koszcie | koszcie | koszcie | neutralny
1 2 3

1 gracz

4 graczy 24 14 10 S 5
3 graczy 19 12 8 4 4
- 2 graczy 14 10 6 3 3
9 8 4 2 2

11.

__ graczom o tym, w jaki sposob moga wygrac gre. Wszystko _]pS.

nalezy pogrupowac w stosy, zgodne z ich kosztem. Kazdy
gracz powinien mie¢ w swoich Koszarach pigé¢ stosow kart.

Zaludnienie Terrinoth: Elementy gry nalezy rozmiesci¢
zgodnie z ponizszym opisem. Tabela ,,Zmienne przygotowanie
do gry” okresla prawidlowa liczbg elementow w zaleznosci od
liczby graczy. Nieuzywane karty nalezy odtozy¢ do pudetka:

» Zloto: Trzy stosy kart Ztota nalezy umiesci¢ na srodku
obszaru gry (jeden stos dla kazdego nominatu ztota).

» Karty Neutralne: Karty Neutralne umieszczane s3 w
trzech odkrytych stosach (zgodnych z nazwa kart) na
srodku obszaru gry, zaraz pod kartami Ztota.

* Miasta: Na srodku obszaru gry nalezy umiescic¢ odkryte
karty Miast, ktadac kazda z nich osobno (nie w stosie).

* Znaczniki Obrazen: Znaczniki Obrazen, podzielone
zgodnie z nominalami, nalezy umie$¢ w stosach na $rodku
obszaru gry.

* Ko$¢ Wyniszczenia: Kos¢ Wyniszczenia nalezy umiesci¢
na $rodku obszaru gry.

Zebranie poczatkowych zasobow: Kazdy z graczy dobiera
z puli kart Ztota pig¢ kart o wartosci ,,1” oraz trzy jednostki
o koszcie 1 z obszaru swoich Koszar, tworzac w ten sposob
swoja startowg talie. Gracz tasuje razem te osiem kart i
umieszcza je zakryte przed sobg, na lewo od swojej karty
Ojczystego Krolestwa.

Dobranie pieciu kart: Kazdy gracz bierze pig¢ kart z
wierzchu swojej talii i tworzy w ten sposob startowa reke.

Przygotowanie talii wydarzen: Nastepnie nalezy utworzy¢
talie¢ wydarzen ztozong z kart, ktore po tylnej stronie maja
ten sam rysunek co karta Celu scenariusza. Wszystkie karty
Wydarzen Etapu 2 nalezy potasowac i potozy¢ zakryte na
stole. Nastepnie nalezy potasowa¢ wszystkie karty Etapu

1 1 potozy¢ je na wierzchu stosu kart Wydarzen Etapu 2
(wiecej szczegotow na temat etapow znajduje si¢ na stronie
9). Utworzong w ten sposob talie wydarzen nalezy utozy¢ na
obszarze pomiedzy pierwszym graczem, a graczem po jego
prawej stronie (ostatnim graczem). Umiejscowienie talii ma
przypominac o tym, ze pierwszy gracz zawsze losuje karte
Wydarzenia przed rozpoczgciem nastepnej rundy.

Wylozenie celu: Odkryta karte Celu nalezy utozy¢ nad rzqdem
kart Miast. Karta ta pozostaje w grze, zeby przypominac

era gotowe do rozpoczc;c1a pleI'WSZC_] run'dy .
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‘W grze Rune Age dostepne sa trzy typy zasobow: ztoto,
fl wplywy oraz sita. Symbole tych zasobéw wystepujg w
|| prawym dolnym lub w lewym gornym rogu karty.
Jezeli symbol wystepuje w prawym dolnym rogu, oznacza
koszt karty. Jezeli symbol wystepuje w lewym gornym rogu,
il oznacza typ oraz liczbg zasobow zapewnianych przez karte.

Z}oto: Karty Ztota i Nagrod zapewniaja zloto,
ktore gracze moga wydawac na zakup jednostek
oraz twierdz. W celu uzyskania zlota na wydatki,

Nagrody generujaca ztoto, obracajac ja na bok.

Whplywy: Miasta, twierdze oraz karty Nagrod
zapewniaja wplywy, ktore gracze moga wydawac
na pozyskiwanie kart Neutralnych oraz kart Ztota.
W celu uzyskania wptywow na wydatki, nalezy
wyczerpac karte poprzez obrocenie jej na bok.

Sila: Karty Jednostek zapewniaja pewna
wartosc¢ sity. Twierdze, miasta i niektorzy
wrogowie wymagaja zaptacenia ceny wyrazonej
w sile, co reprezentuje site, jakg gracz musi
poswieci¢ na walke przeciwko danej karcie.

Uwaga: Na kartach Twierdz znajduje si¢ zarowno
oznaczenie ,,4 zlota” jak i ,,2 sity”, rozdzielone
L4l ukosnikiem. Oznacza to, ze gracz moze zakupi¢ twierdzg za
M8l .4 Zlota” albo przejac ja za ,.2 sity”.

Rozgrywka w Rune Age sktada si¢ z serii rund. Podczas rundy,
kazdy z graczy wykonuje swoja ture, a potem pierwszy gracz
rozstrzyga faze Wydarzen. Zaczynajac od pierwszego gracza,
kazdy gracz rozgrywa swoja turg zgodnie z ponizszymi krokami:

Podczas tego kroku gracz odswieza (obraca do pierwotne;j

pozycji) wszystkie miasta, twierdze i karty Nagrod, ktore

kontroluje. Sa one teraz gotowe do zapewniania wpltywow.
- 2. Podjecie akeji: Podczas tego kroku gracz wykonuje

dowolna liczbe akcji, wtaczajac w to walke, wydawanie
. zlota, wydawanie wptywow itd. (zobacz strony 7 — 8).

nalezy z reki zagra¢ karte Ztota lub wyczerpac karte ||

1. Odswiezenie wyczerpanych miast, twierdz i kart Nagrod:

3. Odrzucenie kart z reki: W tym kroku gracz odrzuca
wszystkie karty, ktore pozostaly mu na rece. Jednakze
gracz moze zachowac karty na rece, placac jeden punkt
wplywu za kazdg karte, ktorg chee zatrzymac. W ten
sposob gracz moze zachowac karty na przyszte rundy. -

4. Dobranie do pieciu kart: W ramach tego kroku kazdy ?

gracz dobiera karty, z wierzchu swojej talii, dopoki nie

bedzie miat na r¢ce pigeiu kart. E

Po wykonaniu powyzszych krokow, kolejny gracz, zgodnie e
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, rozgrywa swoja ture

(zaczynajac od kroku 1). Po tym jak kazdy gracz rozegra swoja 4

ture, rozstrzygana jest faza Wydarzen (zobacz strona 9). o

WYKONYWANIE AKCJT s

Wiekszo$¢ swoich tur gracze poswieca na wykonywanie akcji.
Podczas swojej tury gracz moze wykona¢ dowolna liczbe akeji,
przeprowadzajac je w dowolnej kolejnosci, pod warunkiem, ze ma
do tego niezbedne surowce. Na przyktad, gracz moze wykonac akcje
Walki, potem akcje Wydawania Ztota, potem znowu akcje Walki.

Podczas swojej tury, gracz moze podejmowa¢ dowolne z
ponizszych akcji:

AKCJA WALKI

Gracz moze przeprowadzi¢ akcje Walki, zagrywajac ze swojej
reki karty Jednostek i wyktadajac je na swoj obszar gry. Wszystkie ;
jednostki, zagrane przez gracza podczas walki, tworza jego armie. ‘e
Wszystkie jednostki w armii gracza s uwazane za jednostki '
uczestniczace. W grze wystepuja dwa rézne typy walki: bitwy oraz
oblezenia. Bitwy angazuja wytacznie jednego gracza, natomiast N ‘!;EI‘
oblezenia dwoch. Podczas swojej tury, gracz moze wykonac kilka Y
akcji Walki, ale kazdy z celow moze zaatakowa¢ tylko raz na :
runde. Wigcej szczegotow na temat bitew oraz oblezen opisano w .4 :
rozdziale ,,Przeprowadzanie bitwy” na stronie 10 oraz w rozdziale .
»Przeprowadzanie oblezenia” na stronie 12. g

byt
-

AKCJA KARTY JEDNOSTKI
Gracz moze podjac akcje karty Jednostki, zagrywajac z reki karte %

ze stowem kluczowym Akcja i wykladajac jg na swoj obszar

gry lub wyczerpujac taka karte, ktorg wytozyt tam wezesniej. Po %
wykorzystaniu zdolnosci karty, umieszcza si¢ ja odkryta na stosie i
kart odrzuconych. Zdolnosci kart Jednostek ze stowem kluczowym ﬁ
Akcja nie moga by¢ wykorzystywane w trakcie walki, kiedy liczy i

si¢ wylgcznie ich sita — nie nalezy wowczas stosowac ich zdolnosci.

7* '
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Gracz wykonuje akcje Wydawania Ztota, zagrywajac na stos kart
odrzuconych karty Ztota ze swojej reki. Ztoto uzywane jest do:

o Zakupu jednostek: Gracz moze wydac ztoto, zeby kupic¢
jednostki ze swoich Koszar. Zakupione jednostki sg
umieszczane odkryte na stosie kart odrzuconych gracza.

Zakupu twierdz: Gracz moze wydac ztoto na zakup
twierdzy ze swoich Koszar. Zakupione twierdze umieszczane
sa pionowo (od$wiezone) nad Ojczystym Krolestwem gracza.

Zakupu kart Specjalnych (zaleznie od scenariusza): Gracz
moze wydac ztoto na zakupienie specjalnych kart (takich

jak Monumenty) ze swoich Koszar. Te specjalne miejsca sa
potezne i czesto powoduja zakonczenie gry.

~ Gracz moze zakupi¢ kilka jednostek przy pomocy jednej karty Ztota;

gracz moze tez kupic¢ jedna jednostke za kilka kart Ztota. Jednakze,
jezeli gracz, poprzez wylozenie karty Ztota, rozpocznie akcje
Wydawania Ztota, musi wyda¢ cate ztoto, jakie zapewnia mu dana
karta albo je straci. Nie mozna ,,zachowywac” niewydanego zlota z

- wytozonych kart i wyda¢ go pozniej, po wykonaniu w miedzyczasie

WYDAWANIE ZLOTA

Grajacy Elfami Latari ma na rece dwie karty Ztota o wartosei ,,3” j"

8l ijedna karte o wartoéci,,17. Podczas swojej tury wykonuje akcje

Wydawania Ztota, zeby kupi¢ jednego ,,Jezdzca Pegaza™ i jedna

Hi ,»Czarodziejke Burzy”. Umieszcza wszystkie wydane karty Ztota

oraz jedng karte ,,Jezdzca Pegaza” i jedng ,,Czarodziejk¢ Burzy” na
swoim stosie kart odrzuconych, uktadajac je w dowolnej kolejnosci.

Ojczyste

Stos kart Krolestwo

| odrzuconych

Talia

Koszary Elfow

innych akcji. Akcja Wydawania Ztota nie moze by¢ przerywana
innymi akcjami (np. gracz nie moze uzy¢ karty Ztota o wartosci ,,2”,
zakupi¢ ,,0zywionego”, wykona¢ akcje Walki, a potem wydac reszte
zlota z tej karty na zakup drugiej karty ,,Ozywionego”).

AKCJA WYDAWANIA PUNKTOW WPEYWU

Gracz wykonuje akcje Wydawania Punktow wptywu, poprzez
wyczerpanie (obrocenie na bok) kart zapewniajacych punkty wptywu,
takich jak miasta, twierdze czy niektore nagrody (zobacz strona

9). Nalezy pamieta¢, ze miasta i twierdze nie sg odswiezane az do

rozpoczecia tury gracza. Punkty wptywu uzywane sg do:

o Zakupu kart Neutralnych: Gracz moze wyda¢ punkty wptywu
w celu pozyskania z Terrinoth kart Neutralnych. W sktad kart
Neutralnych wchodzg jednostki neutralne, czary, wydarzenia oraz
rozne inne przedmioty. Zakupione karty Neutralne umieszczane
sg odkryte na stosie kart odrzuconych gracza.

* Zakupu kart Zlota: Gracz moze wyda¢ punkty wptywu, zeby
pozyskac z Terrinoth karty Ztota. Nabyte w ten sposob ztoto
umieszcza si¢ odkryte na stosie kart odrzuconych przez gracza.

WYDAWANIE PUNKTOW WPLYWU
Grajacy Lordami Dagana kontroluje dwie twierdze (1 punkt
wplywu kazda) i ,,Riverwatch” (3 punkty wplywu). Podczas .
swojej tury gracz wykonuje akcje Wydawania Punktow wptywu, {i
zeby pozyskac karte Zlota o wartosci ,,3”, ktora kosztuje 5 il
punktéw wplywu (co wskazane jest w prawym dolnym rogu
karty). Wyczerpuje obie twierdze oraz ,,Riverwatch”, aby
oznaczy¢, ze wykorzystat wplywy z tych kart. Na swoim stosie
kart odrzuconych umieszcza karte Ztota o wartosci ,,3”.

Ojczyste

Stos kart Talia Krolestwo

odrzuconych




Podobnie jak w przypadku Akcji Wydawania Ztota, gracz moze naby¢
wiele jednostek, wyczerpujac jedno miasto albo naby¢ pojedyncza
jednostke, wyczerpujac wiele miast. Po tym jak gracz wyczerpie karte,
zeby naby¢ co$ za punkty wptywu, musi wyda¢ cate pozyskane wptywy
albo je straci. Gracze nie mogg ,,zachowywac” niewykorzystanych
punktéw wptywu z wyczerpanych miast, twierdz lub nagrod.

KARTY WYDARZEN 1 FAZA WYDARZEN
Karty Wydarzen reprezentuja efekty globalne, ktore majg wptyw na
wszystkich graczy lub wspolnego wroga, ktory moze zagrozi¢ wszystkim
rasom. Karty Wydarzen dzielg si¢ na etapy, ktore okreslaja jak nalezy
podczas przygotowania do gry skonstruowac tali¢ wydarzen dla
konkretnego scenariusza (zobacz strona 4). Karty Etapu 1 sg zazwyczaj
mniej grozne, niz karty Etapu 2. Wigkszos¢ scenariuszy sktada si¢ z
dwoch etapow, za wyjatkiem scenariusza ,,Kataklizm”, ktory sktada si¢ z
trzech etapow.

Po tym jak kazdy gracz rozegra swoja ture w danej rundzie, pierwszy
gracz dobiera z wierzchu talii wydarzen gorng karte i odczytuje na

glos jej tres¢. Karty Wydarzen dziela si¢ na wrogoéw i wydarzenia
natychmiastowe. Jezeli karta Wydarzenia jest wrogiem, nalezy umiescic
ja na $rodku obszaru gry i pozostawi¢ ja tam do momentu jej pokonania.
Jezeli karta jest wydarzeniem natychmiastowym, od razu nalezy rozegra¢
Jjej tres¢. Karty, ktore maja wptyw na ,.kazdego gracza”, rozgrywane s
zgodnie z kolejnoscia, zaczynajac od pierwszego gracza.

Po tym jak karta Wydarzenia zostanie rozegrana, wszyscy gracze
dobieraja karty tak, zeby kazdy miat na rgce pie¢ kart. Nastepnie gra jest
kontynuowana normalnie. Jezeli talia wydarzen si¢ wyczerpie, nalezy
utworzy¢ nowa tali¢ wydarzen poprzez potasowanie wszystkich kart
Wydarzen 2 etapu znajdujacych si¢ na stosie kart odrzuconych.

Niektore karty Wydarzen atakuja bezposrednio Ojczyste Krolestwo
gracza. Na stronie 10 znajdujg si¢ szczegoty rozstrzygania takich sytuacji.

KARTA WYDARZENIA , WROG”

W momencie wyciagni¢cia z talii wydarzenia karty ,,Wrég” nalezy
umiescic ja obok karty Celu. Gracze, podczas swoich tur, moga
atakowac wrogow w bitwach. W momencie pokonania Wroga,

jego karte nalezy umiescic na stosie odrzuconych kart Wydarzen,
chyba ze tresc karty stanowi inaczej. Na niektorych kartach Wrogow
znajduja si¢ trwale efekty lub zdolnosci, wymagajace umieszczania

na karcie znacznikow Obrazen, zgodnie z opisem karty. Pierwszy
gracz, po wyciagnieciu karty Wydarzenia, powinien si¢ upewnic, ze
“dokladnie przeczytat karte Wydarzenia, tak zeby wszystkie efekty byty
zastosowane w odpowiednich momentach.

Tal
e

s,

Karty Wrogéw ze zdolno$cig oznaczong ,,Na poczatku fazy Wydarzen”
nie s3 wykonywane w turze, w ktorej zostaja wyciagniete. Zeby efekt
takich kart zadziatal, musza one by¢ w grze juz ,,na poczatku fazy
Wydarzen” (bezposrednio przed dobraniem nowej karty Wydarzenia). &,

KARTY WYDARZEN NATYCHMIASTOWYCH

W momencie odkrycia z talii wydarzen karty Wydarzenia
Natychmiastowego nalezy natychmiast rozegra¢ jej efekt. Efekty
niektorych wydarzen natychmiastowych trwaja cata nastepng runde.
W takim wypadku, w ramach przypomnienia, taka karte nalezy

do konca rundy utozy¢ obok karty Celu. Niektore wydarzenia
natychmiastowe za cel obierajg kilku graczy. W takim wypadku
nalezy rozpocza¢ rozgrywanie efektu karty od pierwszego gracza, a
potem zastosowac go dla kazdego gracza zgodnie z kolejnoscia. Po
rozpatrzeniu zdolno$ci karty, nalezy ja odtozy¢ na stos odrzuconych
kart Wydarzen.

NAGRODY

W momencie, gdy gracz otrzymuje nagrode (zazwyczaj w wyniku
dziatania karty Wydarzenia), bierze takg karte i umieszcza ja obok
swojego Ojczystego Krolestwa. Nagrody zapewniajg graczom, ktorzy
je posiadaja, pewne rodzaje premii. Jezeli gracz, ktory posiada jakies
karty Nagrod, zostanie wyeliminowany, jego karty sa usuwane z gry.

Niektore nagrody posiadaja symbole ztota lub wplywow w lewym
gornym rogu. Takie karty zapewniaja graczowi pewne ilosci zasobow,
zgodnie ze wskazaniem na symbolu. W celu wydania pozyskanych z
kart zasobow, nalezy wyczerpac takg karte. Wyczerpana karta oznacza,
ze gracz juz skorzystat w tej rundzie z zasobow zapewnianych przez
dang karte.

Zdolnosci innych kart Nagrod zostaty opisane na samych kartach. _
Karty te zazwyczaj zapewniajg zdolno$ci specyficzne dla konkretnyeh
scenariuszy. il

Uwaga: Niektore karty Nagrod nie pochodzg z talii wydarzen, ale
powyzsze zasady tez maja do nich zastosowanie.

s =
KOSC WYNISZCZENIA

Niektore z kart Wydarzen maja w lewym dolnym rogu maty symbol

kosci Wyniszczenia. Po przypisaniu jednostek do bitwy przeciwko ‘

takiej karcie, za kazdy symbol kosci Wyniszczenia widoczny na tej 3

karcie, gracz musi rzuci¢ koscig Wyniszczenia. Kazdy symbol czaszki, - n}

ktéry zostanie wyrzucony na kosci, oznacza, ze gracz musi zniszezy¢ :
5

jedna swoja jednostke uczestniczaca w bitwie. (Zniszczone jednostki
natychmiast s3 usuwane z bitwy i nie zapewniaja swojej sity podczas
rozstrzygnigcia bitwy, patrz strona 14). Jezeli zdolnos¢ jednostki chroni




~ japrzed zniszczeniem w walce, gracz musi wybra¢ inng, uczestniczaca
w walce jednostke. Jezeli nie ma innych uczestniczacych w walce
jednostek, zadna jednostka nie zostaje zniszczona.

PRZEPROWADZANIE BITWY

Bitwa nazywana jest walka przeciwko celowi, ktéry nie jest kontro-
lowany przez innego gracza. W trakcie bitwy celem gracza jest prze-
" jecie miasta lub twierdzy, zaatakowanie karty Wroga lub obrona przed
karta Wydarzenia Natychmiastowego, atakujaca jego Ojczyste Krole-
stwo. Bitwa przeprowadzana jest w nastepujacych krokach:

1. Deklaracja celu: Podczas tego kroku gracz deklaruje przeciw-
ko ktoremu celowi przeprowadza bitwe (twierdza, neutralne
miasto, wrog lub wydarzenie natychmiastowe).

ik 2. Szturm: Podczas tego kroku gracz zagrywa z r¢ki karty Jedno-

o ! stek oraz karty Taktyk, wyktadajac je pojedynczo. Jezeli gracz
zechce uzywac zdolnosci karty typu ,,w momencie zagrania”,
musi to zrobi¢ natychmiast po zagraniu takiej karty. Uzywa-
nie zdolnosci jednostek jest zawsze dobrowolne. Niektore ze
zdolnosci jednostek odwotuja si¢ do sytuacji zniszczenia lub
zranienia jednostki, co zazwyczaj ma miejsce w tym kroku
walki (patrz strona 14). Gracz moze zakonczy¢ zagrywanie kart
kiedy tylko chce lub kiedy nie ma juz na rece kart Taktyk ani
Jednostek.

3. Wyniszczenie: Podczas tego kroku, jezeli celem ataku jest
karta Wydarzenia majaca w lewym dolnym rogu symbol ko$ci
Wyniszczenia, gracz rzuca tg koscig. Gracz musi zniszczy¢, w
ilosci zgodnej z wynikiem rzutu, wybrane przez siebie jednostki
uczestniczace w walce (zobacz ,,Kos¢ Wyniszczenia” na stronie
PD.

- 4. Rozstrzygniecie: Podczas tego kroku nalezy zastosowac
wszystkie zdolnosci ,,rozstrzygnigcie” uczestniczacych w walce

kart Jednostek, Taktyk czy tez Wrogow. Gracz wybiera kolej-
nos¢, w ktorej rozstrzygane sg te zdolnosci. Nastepnie nalezy
rozstrzygna¢ wynik bitwy, porownujac ktora ze stron ma naj-
wyzsza laczna sile (zobacz ponizej). W przypadku remisu zwy-
cieza armia gracza.

* Przejecie miasta lub twierdzy:

— Armia: Gracz zwyciezyt i bierze karte Miasta lub Twier-
dzy do swojego obszaru gry i ktadzie ja nad swoim Oj-
czystym Krolestwem.

— Twierdza/Miasto: Graczowi nie udalo si¢ przeja¢ karty
bedacej celem ataku. Karta pozostaje na swoim miejscu,

a gracz moze zaatakowac ja ponownie w przysztej turze.

* Atak na karte Wroga:

— Armia: Gracz zwyciezyt. Jezeli wrog staje sie nagroda,
gracz umieszcza te karte w swoim obszarze gry. W prze-
ciwnym przypadku umieszcza jg na stosie odrzuconych
kart Wydarzen.

— Wrog: Graczowi nie udato si¢ pokona¢ wroga. Pozostaje
on na srodku obszaru gry, a gracz moze zaatakowac go
ponownie podczas przysziej tury.

* Obrona przed karta Wydarzenia Natychmiastowego:

— Armia: Gracz z powodzeniem odpart atak skierowany
przeciwko jego Ojczystemu Krolestwu. (Jezeli wyda-
rzenie natychmiastowe ma takze atakowa¢ pozostatych
graczy, nalezy je umiescic¢ przed kolejnym graczem,
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, tak
zeby mogt on stoczy¢ bitwe przeciwko wydarzeniu.)

—  Wydarzenie natychmiastowe: Gracz od sity swojej armii
odejmuje wartos¢ sity wydarzenia natychmiastowego,
zeby zobaczy¢, ile obrazen otrzymuje jego Ojczyste
Kroélestwo. Nastepnie umieszcza odpowiednia liczbe
znacznikow Obrazen na swoim Ojczystym Krolestwie.

5. Zakonczenie walki: Podczas tego kroku wszystkie ranne jed-
nostki zostaja zniszczone. Nalezy je umiesci¢ na miejscach,
skad zostaty pierwotnie zabrane, w Koszarach lub na $rodku
obszaru gry (zobacz strona 14). Wszystkie jednostki, ktore
przetrwaty bitwe, nalezy umiescic¢ na stosie kart odrzuconych
ich wiasciciela.

Gracz w trakcie swojej tury moze przeprowadzi¢ kilka bitew, ale kazdy
cel moze zaatakowac tylko raz na runde. Gracz jest przy tym takze

ograniczony liczba jednostek, ktére ma na rece. O ile gracz nie posiada = -

jednostki ze zdolnoscia pozwalajaca na dobieranie kart, to nie moze
uzupetniac kart na rgce w trakcie tury (wlaczajac w to swojg wlasng
ture).




Waigar Nieumarty przeprowadza akcje Walki i chce
przeprowadzi¢ bitwe.

° Jako cel deklaruje wroga ze srodka obszaru gry,
»Smoczego Wiadce Kalladre”.

e Zagrywa ,,Ozywionego”, o uzywa zdolnosci

,,W momencie zagrania” tej karty do wyszukania
,,Ozywionego” w swoim stosie kart odrzuconych i dodaje tg
karte do walki.

9 Zagrywa kolejnego ,,0zywionego”, ponownie
przeszukuje stos kart odrzuconych, ale nie znajduje tam
zadnego ,,Ozywionego”.

o Zagrywa karte ,,Szkieletu Lucznika”, ktorej jedyna
zdolno$¢ wplywa na jednostki przeciwnika, a nie na
WIOogoOw.

Stos Kart
odrzuconych

Armia Waiquara Nieumartego

0 Nastepnie zagrywa ,,Mrocznego Rycerza” i pasuje.

Przed obliczeniem tacznej sily, musi rzuci¢ koscig
Wyniszczenia (zgodnie ze wskazaniem w lewym dolnym

rogu karty ,,Wtadca Smokow Kalladra™). o Wyrzuca jedna
czaszke, co oznacza, ze musi zniszczy¢ jedng ze swoich
jednostek uczestniczacych w bitwie. Wybiera ,,Ozywionego”

1 umieszcza go z powrotem w swoich Koszarach. e Teraz
przyszedt czas na krok rozstrzygniecia, tak wigc gracz oblicza
swoja taczng site, ktora wynosi 10, wystarczajaco, zeby
pokona¢ ,,Smoczego Wtadce Kalladre™.

Gracz zabiera karte jako nagrod¢ i umieszcza jg nad swoim
Ojczystym Krolestwem, obok twierdz i miast. Nastepnie
odktada swoje jednostki, ktore przetrwaty, na swoj stos kart
odrzuconych.

=l —

Armia Waiquara Nieumartego

(ZDOLNOSC
,ROZSTRZYGNIECIE"
MROCZNEGO
RYCERZA)
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- PRZEPROWADZANIE
OBLEZENIA

Jezeli gracz przeprowadza walke przeciwko celowi kontrolowanemu
Przez innego gracza, taka walka nazywana jest oblezeniem. Celem
gracza w momencie przeprowadzania oblezenia jest przejecie miasta
lub zadanie obrazen Ojczystemu Krolestwu przeciwnika. Gracz
przeprowadza oblezenie zgodnie z ponizszymi krokami:

1. Deklaracja celu: Podczas tego kroku gracz deklaruje przeciwko
ktoremu celowi przeprowadza oblezenie (miasto kontrolowane
przez gracza lub jego Ojczyste Krolestwo).

Uwaga: Twierdze nie mogg by¢ wybierane jako cel oblgZenia.

2. Szturm: Podczas tego kroku obydwaj gracze bioracy udziat w
~ oblezeniu (zaczynajac od atakujgcego gracza) naprzemiennie

zagrywaja po jednej karcie Jednostki lub Taktyk. W momencie
wylozenia karty Jednostki gracz ogtasza, ile aktualnie wynosi
faczna sita jego armii. Jezeli gracz zechce uzywac zdolnosci
karty ,,w momencie zagrania”, musi to zrobi¢ natychmiast
po zagraniu karty. Uzywanie zdolnosci jednostek zawsze jest
dobrowolne. Niektore ze zdolnosci jednostek odwotujg si¢ do
sytuacji zniszczenia lub zranienia jednostki, co zazwyczaj ma
miejsce w tym kroku walki (patrz strona 14).

Gracze naprzemiennie zagrywaja karty, az do momentu, gdy
obaj spasujg. Gracz moze spasowac¢ dobrowolnie (nie chce
zagrywac wigcej kart, mimo, ze ma jeszcze karty na rece) lub
automatycznie (jezeli nie ma wigcej kart na rece). Po tym jak
gracz spasuje, nie moze juz zagrywac wiecej kart w trakcie
biezacego oblezenia.

3. Rozstrzygnigcie: Podczas tego kroku nalezy zastosowac

wszystkie zdolnosci ,,rozstrzygnigeie” uczestniczacych w walce
- kart Jednostek, Taktyk czy tez Wrogow. (Gracz atakujacy stosuje

wszystkie swoje zdolnosci ,,rozstrzygniecie” pierwszy, potem
maja miejsce efekty gracza bronigcego sie.) Jezeli celem jest
miasto, do sity bronigcej si¢ armii nalezy dodac takze warto$¢
premii obronnej miasta. Armia o najwyzszej tacznej sile
zwycieza (zobacz ponizej). W przypadku remisu, oblgzenie
wygrywa gracz broniacy sie.

* Oblezenie miasta kontrolowanego przez gracza:

— Armia atakujqcego: Gracz atakujacy zdobywa karte

Miasta i umieszcza ja od§wiezong na swoim obszarze gry.

— Armia obroncy: Gracz bronigcy si¢ odpart atak
przeciwko miastu. Zachowuje swoja karte Miasta, ktora
pozostaje w takim stanie jak obecnie (wyczerpana albo

odswiezona).

* Oblezenie Ojczystego Krolestwa:

—  Armia atakujgcego: Zeby okreslié ile obrazen otrzymuje
Ojczyste Krolestwo, gracz bronigcy sie odejmuje site
swojej armii od sity armii atakujgcego. Ktadzie na
swoim Ojczystym Krolestwie tyle znacznikow Obraze,
ile wynosi roznica.

— Armia obroncy: Obronca z powodzeniem odpart atak
przeciwko swojemu Ojczystemu Krolestwu.

4.  Zakonczenie walki: Podczas tego kroku wszystkie ranne
jednostki zostaja zniszczone. Nalezy je umiesci¢ na miejscach,
skad zostaty pierwotnie zabrane, w Koszarach lub na srodku
obszaru gry (zobacz strona 14). Wszystkie jednostki, ktore
przetrwaly bitwe, nalezy umiesci¢ na stosach kart odrzuconych
ich wlascicieli.

W trakcie swojej tury gracz moze przeprowadzic kilka oblezen, ale
kazdy cel moze zaatakowac¢ tylke raz na runde. Gracz jest przy tym
takze ograniczony liczbg kart, ktore ma na rece. O ile gracz nie posiada
jednostki ze zdolnoscia pozwalajaca na dobieranie kart, to nie moze
uzupehia¢ kart na rece w trakcie tury (wlaczajac w to swoja wlasna
ture). Nalezy pamietaé, ze gracz nie moze przeprowadzac oblezenia
przeciwko twierdzy.

[DODATKOWE ZASADY

W tym rozdziale znajduja si¢ pozostate zasady gry.
OBSZAR GRY

Obszar gry kazdego gracz sktada si¢ z kilku czesci, ktore otaczaja
karte Ojczystego Krolestwa gracza. Jego talia oraz stos kart
odrzuconych umieszczane sg po jednej stronie Ojczystego Krolestwa,
podczas gdy stosy Koszar sg umieszczane pod drugiej stronie (zeby
unikng¢ omytkowego wmieszania niezakupionych kart do talii). W
momencie przej¢cia miasta, twierdzy lub otrzymania nagrody, gracz
umieszcza takg karte nad Ojczystym Krolestwem.

PRZETASOWYWANIE TALII

W momencie, gdy gracz ma dobra¢ lub odkry¢ karte z talii, ale nie
moze tego uczynic, poniewaz talia si¢ skonczyta, przetasowuje swoj
stos kart odrzuconych i tworzy w ten sposob nowg tali¢. Nastgpnie
moze dobra¢ lub odkry¢ z talii brakujacg liczbe kart.

[DOSTEP DO TALII 1 STOSU KART
ODRZUCONYCH

Dowolny gracz moze przeliczy¢ karty znajdujace si¢ w talii
dowo]:nego gracza Dodatkowo, kazdy gracz moze przeglqdac st S




Uthuk Y’llan atakuje Ojczyste Krolestwo Elfow Latari.

o Uthuk zagrywa karte ,,Berserker”. e Elf zagrywa
karte ,,Czarodziejka Burzy”.

e Uthuk zagrywa karte ,,Rozpruwacz” i aktywuje
jej zdolnos$¢, ktora rani ,,Berserkera” obecnego w grze
(obréconego na bok) i pozwala graczowi na dobranie karty.

o Elf zagrywa ,,Wojownika Darnati” i aktywuje jego
zdolnos$¢, ktora kosztem 1 punktu wptywu, pozwala zniszczy¢
przeciwng jednostke. EIf wyczerpuje jedng ze swoich twierdz
1 decyduje si¢ zniszczy¢ rannego ,,Berserkera”, ktory jest
zwracany na miejsce, z ktorego zostal pierwotnie zabrany.

o Uthuk zagrywa ,,Okrzyk wojenny”. Elf pasuje. W
zwiazku z tym, ze Elf spasowat, nie moze zagrywac w tej

Armia Uthuk Armia Elfow

-
Armia Uthuk
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~ PRZYKEAD OBLEZENIA
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walce juz wigcej kart. Uthuk moze teraz zagrywac swoje karty
bezposrednio jedna po drugie;.

a Uthuk zagrywa ,,Berserkera”, po nim drugiego
,.Berserkera”. Nastepnie pasuje.

0 Teraz, gdy obaj gracze spasowali, sprawdzane sa
zdolnosci ,,rozstrzygnigcie”. Zastosowanie ma teraz zdolnosé
karty ,,Okrzyk bojowy”. Zaden ,,Berserker” nie jest ranny,
dlatego nie mozna zastosowac ich zdolnosci ,,rozstrzygniecie”.

Gracze porownuja teraz sity swoich armii. e Elf umieszcza
dwa znaczniki obrazen o wartosci ,,1”” na swojej karcie
Ojczystego Krolestwa. Wszystkie jednostki, ktore przetrwaly
walke, umieszczane sa na stosach kart odrzuconych ich
wiascicieli.

e e

Armia Elfow

== == 5_;:. = e,

Armia Uthuk Armia Elfow
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~ DOBIERANIE KART

Na koniec tury kazdego gracza oraz fazy Wydarzen, wszyscy gracze

E’ - uzupelniajg karty na rece do pigciu. Moze si¢ zdarzy¢, ze zdolnosci

~ kart zapewniajag mozliwo$¢ dobrania dodatkowych kart. W grze nie ma
gorego limitu dotyczacego ilosci kart na rece.

KARTY JAKTYK

‘Podobnie jak karty Jednostek Neutralnych, karty Taktyk sa
pozyskiwane przez wydawanie punktow wptywu. Karty Taktyk
zapewniaja armii wiele dodatkowych mozliwosci. Podobnie jak karty
Jednostek, karty Taktyk maja zdolnosci, ktore uruchamiane sg podczas
konkretnych momentow gry (zobacz ,,Zdolnos$ci” ponizej).

. FLIMINACJA GRACZA

. W momencie, gdy Ojczyste Krolestwo gracza otrzyma 20 punktow
obrazen, dany gracz zostaje wyeliminowany z gry. Karty Neutralne
oraz karty Zlota s3 zwracane na miejsce, skad pierwotnie byty
pozyskane. Wszystkie miasta kontrolowane przez danego gracza

wracaja na srodek obszaru gry. Wszystkie karty Nagrod, jakie ten gracz
posiadat, sa usuwane z gry.

/DOLNOSCI

Wykorzystanie zdolno$ci opisanej na karcie Jednostki lub Taktyk jest
zawsze dobrowolne 1 moze by¢ wykonywane tylko raz dla kazdej karty
na runde. W grze wystepuja cztery rozne rodzaje zdolnosci: ,,w momencie
zagrania”, ,rozstrzygnigcie”, ,,zakonczenie walki” oraz ,,akcja”.

» W momencie zagrania oznacza zdolno$¢ aktywowang w
momencie zagrania karty w trakcie walki. Niektore karty
' wymagaja, zeby gracz odrzucit karte ze swojej reki lub wydat
. punkty wptywu, zeby aktywowac zdolnos¢.

* Rozstrzygniecie oznacza zdolno$¢ uruchamiang w momencie
kroku ,,rozstrzygnigcie” walki. Gracz atakujacy rozstrzyga
wszystkie swoje zdolnosci jako pierwszy, potem robi to gracz
broniacy sie.

o Zakonczenie walki oznacza zdolno$¢ uruchamiang w kroku
,,zakonczenie walki”, jeszcze zanim karty zostang odtozone na
stosy kart odrzuconych lub na miejsca, skad pierwotnie zostaty
pobrane.

* Akcja oznacza zdolno$¢ uruchamiang podczas kroku
»Wykonywanie akcji” w turze gracza. Zdolnosci te nie moga
by¢ uruchamiane w trakcie walki ani podczas tury innego
gracza. Wigcej informacji na ten temat znajduje si¢ w akapicie
,»Akcja karty Jednostki” na stronie 7.

ZDOLNOSCI,,ROZSTRZYGNIECIE” -
| ,Machina obleznicza” posiada zdolnosé opisang  J§
W nastepujacy sposob: ,,Rozstrzygniecie: Odrzu¢ £ 5

1 karte z reki i dodaj 2 do sity tej jednostki”.

W trakcie bitwy grajacy Lordami Dagana

zagrywa z r¢ki jedng ,,Machine obleznicza”.

Podczas kroku ,,rozstrzygniecie” moze odrzucic
| jedng karte z reki, zeby zyskac premie +2 do sity.

NISZC ZENIE I RANIENIE JEDNOSTEK

Na niektorych kartach uzyte sa zwroty zniszczenie lub zranienie. Oba !
terminy zostaly wyjasnione ponizej: 3 ol

R e L -IH-I a

Termin ,,zniszczenie” oznacza, ze karta zwracana jest na miejsce,

skad pierwotnie zostala zabrana. Moga to by¢ Koszary (jezeli jest

to jednostka specyficzna dla rasy) lub na srodek obszaru gry (jezeli
jest to jednostka neutralna). Jezeli podczas walki jednostka zostanie
zniszczona, to jest natychmiast usuwana z walki. Gracz, ktory jest
wiascicielem karty, nie dolicza jej sity do tacznej sity armii w walce.
Jezeli zostanie zniszczone miasto, odklada si¢ je na srodek obszaru gry
i jest ono traktowane jak miasto neutralne, dopoki gracz znowu go nie
zdobedzie.

Termin ,,zranienie” odnosi si¢ wytacznie do walki i oznacza, ze karta
zostanie zniszczona po rozstrzygnigciu walki. Zranione jednostki
dodaja swoja site do tacznej sity armii, ale w kroku ,,zakonczenie
walki” zostajg zniszczone. Po tym jak jednostka zostanie zraniona, nie
moze zostac zraniona po raz drugi.

7WYCIESTWO o

Gracze moga zwyciezy¢ ,0siagajac cel wyznaczony na karcie
Celu. (Scenariusze zostaty szczegdtowo opisane na stronach 15-
16.)

1. ,,Odrodzenie Wladcéw Smokéw”: Wygrywa gracz, ktory
zrealizuje cel przedstawiony na karcie Celu.

2. ,,Wojny runé6w”: Wygrywa gracz, ktéry pozostanie
ostatnim graczem w grze (reszta jest wyeliminowana).

3. ,Kataklizm”: Jezeli wszyscy gracze przetrwaja wszystkie
wydarzenia z talii wydarzen, to kazdy jest Zwyciqch.

4. ,,Monument”: Wygrywa gracz, ktory jako plerwszy
w5t zbuduJe swoj Monument.



SCENARIUSZE

W tym rozdziale szczegdtowo opisano poszczegolne scenariusze.

ODRODZENIE WEAD COW SMOKOW

Po wiekach pokoju Wiadcy Smokow
powrocili i zamierzajq podbic Terrinoth.
Kazda rasa chce powstrzymac inwazje
samodzielnie, liczqgc na pozyskanie cennych
starozytnych reliktow, ktore dawno temu
zniknely wraz ze Wiadcami Smokow.

Opis scenariusza: ,,Odrodzenie

. Wiadcow Smokow” to scenariusz dla graczy lubigcych réznorodne

~ +  doswiadczenia. Scenariusz ten tak naprawdg jest wyscigiem o to, kto
zniszczy poteznego przeciwnika, ale wbudowany jest w niego takze
bezposredni konflikt miedzy graczami. Mozliwe takze jest, ze zaden z
graczy nie osiggnie celu 1 wszyscy gracze przegraja.

Karty Neutralne: ,,Okrzyk wojenny”, ,,Forsowny marsz”, ,,Demon”

Warunki zwyciestwa: Karte Celu nalezy traktowac jak wroga.
Zwycigza gracz, ktory pokona karte Celu.

Wskazéwka strategiczna: Przy tak duzej liczbie wrogéw w talii, nie
wolno zapomina¢ o kupowaniu wielu tanich jednostek, tak aby mozna
bylo niszczy¢ je w momencie uzywania kosci Wyniszczenia, zamiast
poswigcac drogie, potezne jednostki.

Gra jednoosobowa: Ten scenariusz moze zostac rozegrany przez
pojedynczego gracza. Gracz moze zmierzy¢ sie z talig wydarzen,
uzywajac dowolnej rasy. Gracz zwycieza, jezeli uda mu si¢
zrealizowac cel scenariusza zanim jego Ojczyste Krolestwo otrzyma 20
obrazen, co wyeliminowatoby go z gry.

_ Przed ztozeniem talii wydarzen nalezy z niej usuna¢ karte Wydarzenia
- . ,,Obfite plony”. Wszystkie pozostate zasady pozostaja bez zmian.

jezeli chce w wigkszym stopniu kontrolowac ilo$¢ kart na swojej rece

WOJNY RUNOW

Nowe zto czai sie w trzewiach Stepow Ru.
Mgla spowijajqca ziemie Waigara ukazuje
Smiertelne znaki, oznaczajgce przygotowania
do wojny. Teraz nadszedf czas na dziatanie

— uderzmy w ich zanim oni uderzq na nas -
zniszczmy ich zanim oni zniszczq nas.

Opis scenariusza: ,,Wojny runéw” to scenariusz dla graczy, ktorzy
pragna bezposredniej konfrontacji i mozliwosci eliminowania graczy.
Scenariusz ten rozgrywa si¢ do momentu, gdy na placu boju pozostanie
tylko jeden gracz. Rozgrywki roznig si¢ miedzy soba, ze wzgledu na
losowe moce pochodzace z kart Smoczych Runow, ktore kazdemu z
graczy zapewniaja unikalne zdolnosci lub premie.

Dodatkowe zasady dotyczace przygotowania gry: Kazdy gracz
otrzymuje jedna losowg karte Smoczej Runy. Kazda Smocza Runa
zapewnia graczowi unikalng premi¢ lub zdolnos¢, z ktorej ten moze
skorzystac.

Specjalne zasady: W momencie pokonania gracza, zwyci¢zca
zabiera kartg Smoczej Runy pokonanego.

Gdy gracz pozyska karte Smoczej Runy (przez wyeliminowanie
innego gracza albo zagranie karty Wydarzenia ,,Odkrycie smoczej
runy”’), musi wybra¢ jedng karte Smoczej Runy, ktora bedzie
aktywna. Moze kontynuowaé uzywanie swojej pierwotnej Smoczej
Runy, albo zacza¢ uzywac¢ wtasnie pozyskang rung. Aktywna Smocza :
Rung gracz umieszcza odkryta przed soba, druga kartg usuwa z gry. - = %

Karty Smoczych Runéw mogg by¢ uzywane tylko raz na runde. \ = Ny
Karte nalezy wyczerpac, aby uzy¢ jej zdolnosci.

Jezeli gracz zostanie wyeliminowany w wyniku zagrania karty
Wydarzenia, jego karte¢ Smoczej Runy nalezy usunac z gry.

Warunki zwyciestwa: Zwycigzca zostaje gracz, ktory zostaniew &
grze jako ostatni.

Wskazéwka strategiczna: Gracz powinien kupowac ,,Mantikory”

oraz karty w taliach swoich przeciwnikow.



if_ KATAKLIZM
¥ Koniec Swiata jest bliski. Przepowiednie
E sie spetniajq, a znaki nadchodzgcego konca

, zaczely sie objawiac. Wszystko co zyje musi
E‘ sie zjednoczy¢ i stang¢ przeciwko katastrofom
zagrazajqcym wszystkim mieszkancom
Terrinoth.
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-Opis scenariusza: Scenariusz ,,Kataklizm” zostat stworzony dla

graczy lubigcych wspotprace w grupie w celu pokonania wspdlnego

wroga. Kluczem do zwyciestwa jest przetrwanie za wszelkg cene.
3. Jednak nalezy takze uwaza¢ na samolubnych, zdradzieckich graczy,
~ = dbajacych wylacznie o siebie.

.

'&f 1Karty Neutralne: ,,Grabiez”, ,,Naga”, ,,Demon”

2
% S Speqalne zasady: W momencie, gdy gracz przejmie miasto
+ kontrolowane przez innego gracza, wchodzi ono na jego obszar gry

wyczerpane.

W przeciwienistwie do innych scenariuszy, gdzie talia wydarzen jest
~ podzielona na 2 etapy, w tym scenariuszu sklada si¢ ona z 3 etapow.

W momencie, gdy talia wydarzen si¢ wyczerpie, nie nalezy tasowac
kart Etapu 2 ze stosu kart odrzuconych w celu przygotowania nowej
talii.

Warunki zwyciestwa: Wszyscy gracze zwyci¢zaja, jezeli pierwszy
gracz nie moze dobra¢ wydarzenia, poniewaz nie ma juz zadnych kart
- w talii wydarzen. Wszyscy gracze przegrywaja, jezeli ktorykolwiek

& gracz zostanie wyeliminowany.

" Wskazowka strategiczna: Jezeli gracz nie ma odpowiednich kart na
~_rece, zeby pokonac wroga, moze zagrac ,,Grabiez” na innego gracza,
- zeby zwigkszy¢ jego szanse na pokonanie nadciggajacego zagrozenia!

_ _. ‘Zasada opcjonalna: Gracze, ktorzy pragna gry w petni kooperacyjnej,
+ powinni usuna¢ karte ,,Brat przeciwko bratu” z kart Wydarzen 3 etapu.

_ Gra jednoosobowa: Ten scenariusz moze zosta¢ rozegrany przez
pOJedynczego gracza. Gracz moze zmierzy¢ si¢ z talig wydarzen
uzywajac dowolnej rasy.

Przed ztozeniem talii wydarzen nalezy z niej usung¢ karty Wydarzen
,»Obelisk straznika” oraz ,,Brat przeciwko bratu”. Wszystkie pozostate
zasady pozostaja bez zmian.

MONUMENT

Wojna rozprzestrzenia sie i staje sie oczywiste, ze
Zadna z ras nie zdobedzie przewagi nad inng, bez
Jjakiejs boskiej interwencji. Kiedy kazda z ras skupia
sie na wznoszeniu symbolu swej potegi, dookota
szaleje wojna.

Opis scenariusza: ,,Monument” to scenariusz

dla graczy, ktorzy nie lubig eliminowania innych uczestnikow i nie
chca, zeby kto$ psut ich strategie. Gtowna osig interakcji w tym
scenariuszu jest walka o miasta oraz wyscig o to, kto pierwszy
pozyska wartosciowe karty Neutralne dla siebie. W gruncie rzeczy
scenariusz ten, to wyscig z przeciwnikami o to, kto pozyska na koncu
gry najwiecej zlota.

Karty Neutralne: ,,Czarnoksieznik”, ,,Naga”, ,, Kontrola umystu” "

Dodatkowe zasady dotyczace przygotowania gry: W Koszarach
kazdego gracza nalezy umiesci¢ jego Monument. Gracz moze w
swojej turze wykonac akcje Wydawania Ztota, zeby kupi¢ swoj
Monument. Zakupiony Monument gracz umieszcza obok swojej karty
Ojczystego Krolestwa.

Specjalne zasady: Gracze nie mogg atakowac Ojczystych Krolestw.

Warunki zwyciestwa: Na koniec rundy wygrywa gracz, ktory
wybuduje Monument w danej rundzie. Jezeli wigcej niz jeden gracz
wybuduje Monument w tej samej rundzie, zwyci¢zca zostaje gracz
o najwyzszej lacznej sile wszystkich jednostek w talii. Jezeli gracze
zremisuja, dzielg si¢ odniesionym zwyciestwem. R w

Objasnienie zasad: ,,Kontroli umystu” mozna uzy¢ do wzigcia i
dowolnej karty z reki przeciwnika, wiaczajac w to normalnie
niedostepne dla gracza karty przynalezace do innej rasy.

Wskazowki strategiczne:

» Jezeli przeciwnik zbiera duzo kart na rece, gracz powinien uzyc
»Kontroli umystu”, zeby ukras¢ mu jego ztoto!

+ Jezeli zdolnosci ,,rozstrzygnigcie” czgsto niwecza plany gracza, -~
powinien zdoby¢ karty ,,Naga”. Ich zdolnos¢ zablokuje uzycie =
zdolnosci ,rozstrzygniecie”. : =

* Nie Wolno zapominac o kartach Nagrod ktore co ture i _. N
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/ASADA OPCJONALNA:
INNE KARTY NEUTRALNE

Na kazdej karcie Celu widniejg rekomendowane karty Neutralne
dla danego scenariusza. Dla wprowadzenia réoznorodnosci do
kolejnych rozgrywek, wszyscy gracze moga uzgodnic, zeby
dowolna liczb¢ kart Neutralnych podmieni¢ na inny typ kart
Neutralnych o tym samym koszcie w punktach wplywu.
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Najznamienitsze ze wszystkich
Elfickich Plemion, pierwszy lud
Mennary.

: e W przekonaniu mtodszych ras, Elfy
E_‘ Latari to dziwny i odlegty lud. Pigkni

**_ dnia codziennego, bezpieczni w swym

i wielkim lesie Aymhelin. Wydaje si¢ jakby nie byli z tego $wiata i,
& jezeli wierzy¢ legendom elfow, to prawda: elfy nie sg stworzeniami
_:-_'-‘},-, nalezacymi do $wiata $Smiertelnych, ale sg ludem upadtym,

"~ wygnancami z niebianskiego krolestwa Empyrean.

i madrzy, oderwani od problemow

.
:bu Ao ¥ T, ’
. Odile kwestie ich pochodzenia z Empyrean sg tematem debat
'5? " % $miertelnych medrcow, bez watpienia elfy poblogostawione sa
g dlugowiecznoscia 1 naturalnym talentem do magii. Dla elfow
ich doskonato$¢ to fakt: ich zohierze sg najlepiej wyszkoleni,
ich magowie sa najpotezniejsi, a ich miasta najwspanialsze.
Kiedy zawis¢ smiertelnikow doprowadza do wojny z elfami,
ich odpowiedz jest blyskawiczna, a wojna zazwyczaj krotka.
W momencie, gdy Wielki Mrok zagraza ziemiom Mennary,
oczywistym jest, ze to wiasnie elfy beda broni¢ swojego
przybranego domu. W przeciagu catej historii elfow, Amyhelin
zostat zdobyty przez Wtadcow Smokow tylko raz.

v

Od czasow obalenia okupacji Wtadcow Smokow, ludem Latari,
z ukrytego miasta Lithelin, rzadzi Aenoeth. Lord Aenoeth
przewodzi najpotezniejsza z elfickich nacji i jest straznikiem Lez
Latarian, dziedzictwa po utraconych narodach elfow. U jego boku
o " zasiada kontrowersyjna Maegan Cyndewin, potelfka, bedaca
. & czarmoksi¢znikiem i ostatnim zyjacym, prawowitym dziedzicem
; 1 ©  Ezy Cienia, Ynfetaar.
i

Teraz znowu na granicach Amyhelin zbiera si¢ nienazwane zto.

- Lord Aenoeth nie zapomniat o okupacji Wiadcow Smokow, a wciaz
-“'%1"‘5" zywy wstyd wypedzenia z Empyrean stat si¢ przyczyna oporu
j"_'_przeciwko Ynferaelowi we wszystkich aspektach. Armie Elfow

" Latari znowu ruszyly. Stana naprzeciw rosnacej ciemnosci, w ten
sposob wymazujac jakas cze$¢ hanby ich upadku, moze nawet
J udowadniajac, ze sa gotowi do powrotu do Empyrean.

JORD OWIE
DAQANA

Sojusz panow, wielkich mocq i prestizem,
starozytna koalicja utrzymywana dzigki
odwiecznej tradycji szlachectwa i rzqgdom
prawa.

»Lerrinoth” w jezyku Starych Krolow

oznacza ,,Stalowa Ziemi¢”. Nazwa swietnie oddaje stan umystow

1 nastawienie mieszkancow tej ziemi oraz bogactwa zt6z zelaza,
zalegajace w jej skalistych gorach. Starszych Krolow juz dzis

nie ma, a Terrinoth nie jest juz krolestwem. Teraz caty ten obszar
podzielony jest pomigdzy wolne miasta i baronéw, Lordow Daqana.

Lordowie Daqana rzadzg swoimi ziemiami poprzez Rade
Trzynastu, spotykajaca si¢ w miescie-cytadeli Archaut. Kazdy z
baronéw Daqana zasiada w Radzie, a ich madro$¢ i przywodztwo
przeprowadzito ich lud przez wiele kryzysow. Kazdy z lordow
moze rzagdzi¢ swoja baronig jak mu si¢ podoba, ale to wasnie
Rada rozstrzyga sprawy dotyczace wszystkich baronéw na raz lub
przewodzi waznym procesom sagdowym. W rzadkich przypadkach
Rada zbiera si¢ w wyniku nagtego kryzysu lub specjalnych
okolicznosci, a mobilizacja rycerzy i zbrojnych wszystkich baronii
do wojny jest wtasnie taka specjalng okolicznoscia.

Historia Rady Trzynastu si¢ga czasow Drugiego Mroku i losow
krola Daqana. Krol zagingt podczas tego kryzysu, a jego los
pozostaje nieznany. Nie pozostawit zadnego dziedzica, nie byto

tez zadnego dowodu jego $mierci, dlatego zaden baron nie chciat
zaakceptowac innego wiadcy na tronie. Wtedy powstata Rada
,Lordow Dagana”. Rada, pomyslana jako tymczasowe rozwiazanie,
dotrwata do dzis.

Lud Daqgana spekuluje, ze krol kiedy$ powrdci i nie $cierpiatby
innego wladcy na swoim tronie. Przesady i legendy o Zaginionym
Krolu w rownym stopniu przyczynily si¢ do dzisiejszego charakteru
bytego krolestwa Dagana jak rowniez do powstania kultu Kellosa
czy tez Magistratu Prawa. Wraz ze znowu zbierajacym si¢ mrokiem,
narastaja szepty o rychtym powrocie krola..., ale Rada nie ma
zamiaru czekaé¢ na Zaginionego Krola. Lordowie Dagana maszeruja
na wojne.




WAIQAR NIEUMAREY

Waiqar Wspaniaty, Waiqar Zdobywca, Waigar
Zdrajca. Mistrz Zorgas i Pan Krainy Mgief.

Legenda o Waiqarze Sumarionie na zawsze
bedzie wigzala si¢ z ta, o jego przyjacielu i
mistrzu, wielkim czarodzieju Timmorranie
Lokanderze. Podczas Pierwszego Mroku
Mennary, Timmorran zjednoczyt wszystkie
praworzadne rasy w obronie przeciwko ztu, ktore rozpetat Llovar
Rotuno 1 jego hordy Uthukow. Waiqar byt generatem jednej z armii
Timmorrana i z powodzeniem przewodzit jego elitarnym wojskom w
walce przeciwko Pierwszemu Mrokowi.

Rozzuchwalony po swych zwyciestwach, wbrew radom Timmorrana,
Waiqar przypuscit atak bezposrednio na Llovara. Byto to najwigksza
ghupota popelniong w trakcie tej wojny. Waiqar zostat sromotnie
pobity przez sity Llovara i uwieziony w jego przekletej cytadeli, gdzie
zrezygnowany siedziat az do momentu, gdy uwolnit go Timmorran
Lokander.

Waiqar odzyskat pozycje generala, ale jego umyst i dusza zostaty
juz wypaczone. Czy byla to dreczaca go wizja porazki, czy skutki
przerazajacych tortur Llovara, nikt dzi$ nie jest w stanie stwierdzic.
Wraz z tym jak Waiqar niszczyt pozostatosci sit Llovara, popadat tez
w mrok. Waigar zawsze byt bystry i charyzmatyczny, dzieki temu
udato mu si¢ zawigzac spisek, ktory mial zwrdci¢ armi¢ Timmorrana
przeciwko niemu oraz pozbawi¢ go Kuli Niebios.

W Noc Zdrady, Waigar poprowadzit szturm przeciwko sitom
Timmorrana w Dolinie Czarodziejow. W odpowiedzi na atak
Timmorran rozbit Kule i rozrzucit jej okruchy - Gwiazdy Timmorrana -
po catym swiecie.

Wsciekly, ze wzgledu na swoja porazke, Waiqar dat si¢ catkowicie
pochtona¢ nienawisci. Przysiagl, ze nie spocznie dopoki nie zdobgdzie
catej mocy Timmorrana, w ten sposob skazujac si¢ na egzystencje

w stanie niezycia. Jego ludzie zgineli pod cigzarem klatwy, ale zaraz
potem powstali przy jego boku jako lojalne nieumarte stugi — lojalne w
stanie polsmierci tak samo, jak za zycia.

Od tego czasu Waiqar spiskuje i knuje w glebiach swojej cytadeli
Zorgas. To wiasnie on byt przyczyna wielu klesk jakie spadaty na
Mennare, pomimo tego, Ze jego imi¢ zniknelo juz dawno z pamieci

_' ¥ r ‘ludzi. Teraz Waiqar, bardziej mit niz prawdziwa postac, wysylta swoje
J.eglony Nowy mrok narasta, a planowany przez wieki spisek Waiqara

UTHUK Y'LLAN

Okrutni, barbarzynscy i przepetnieni
demoniczng krwiq. Pierwszy Mrok zyje
znowu!

Wieki temu, na wielkiego szamana plemienia
Uthukow o nazwie Loth K’har, spadt

mrok. Stat si¢ on pionkiem Ynfernaela.

Imi¢ szamana brzmiato Llovar Rotuno

i doprowadzit on do upadku swego ludu. Pod jego wptywem
barbarzynscy wojownicy Uthukow pili krew demondw, potem skaza
zaczela si¢ rozprzestrzenia¢ wsrod Loth K’har poprzez plugawe 2%
rytuaty krwi. Wkroétce Loth K’har przepadli, pozostali tylko Uthuk i
Y’llan. Kiedy Llovar poderwal swoje hordy i wraz z sojusznikami, ;'ﬂ-'
Ynfernaela ruszyli na potudnie, rozpoczat si¢ Pierwszy Mrok " s
Mennary. K

Ostatecznie Pierwszy Mrok zostat pokonany przez sojusz wszystkich
wolnych ludéw Mennary i wielkiego czarodzieja Timmorrana
Lokandera. Uthuk Y’llan zostali rozbici i zniszczeni... przynajmniej
tak wierzono.

Tak naprawde niektorzy z Uthukow uciekli przed armiami
Timmorrana i schronili si¢ na wybrzezach Kaylor Morbis. Ich
splugawione krwig demonow ciata powykrecaty sie 1 zostatly
wypaczone, a ich klatwa lub dar byt przekazywany z pokolenia
na pokolenie. Uthukowie teraz sa zardOwno czyms wigcej jak i
czym$ mniej niz ludzie. Sg szybsi i silniejsi niz $miertelni ludzie,
z ich cial wyrastajg kolce, rogi i kostna narosl. Kolce staty si¢
dla wojownikoéw Uthukéw powodem do dumy, znakiem sity i ich
dziedzictwa krwi.

Uthukowie urosli znowu w site w glebiach opetanych przez :
demony pustkowi, ktore kiedy$ byty domem Loth K’har. Ich 2
wojownicy poluja na zamieszkujace te ziemie piekielne demony

oraz pija ich krew, odnawiajac w ten sposob starozytny pakt z
Ynfernaelem. Szamani i wiedzmy rzucaja kos¢mi i szukaja proroctw ’.“,
we wnetrznoSciach zabitej zdobyczy, czekajac na przepowiednig, = &
ktora poderwie Uthuk Y’llan do najazdu. Wtedy zaleja Swiat jak '
szarancza.

Teraz zbierajg si¢ w wielkich bandach i uderzajg na cywilizowane _5}
ziemie, zabijajac i bioragc w niewole wszystkich, ktorych napotkaja. ;
Zniszczenia jakie po sobie pozostawiajg zrzucane sg na orki lub ‘a?
bandytow, bo niewielu chce uwierzy¢ w prawde: Uthuk Y’llan

powrdcili, a wraz z nimi nowy mrok.




KROT ZASAD PRZEPROWADZENIE BITWY

PRZYGOTOW ANIE 1. Deklaracja celu g- |

(zobacz strony 4-5) 2. Szturm (zagrywanie kart Jednostek i/lub kart Taktyk)

4o | 3. Wyniszczenie (tylko przeciwko wrogom z symbolem :
~ TURrRA GRACZA kostki) :
; 1. Odswiezenie wyczerpanych miast, twierdz i nagrod 4. Rozstrzygniccie , 9.

2. Wykonywanie akcji 5. Zakonczenie walki i

»  Wydawanie zlota .

' PRZEPROWADZENIE OBLEZENIA j
*  Wydawanie punktow wptywu | Dekiniro o R
5 %

» Akcje kart Jednostek

| 2. Szturm (naprzemienne zagrywanie kart Jednostek i/lub o 3
» Akcje Walki kart Taktyk przeciwko drugiemu graczowi)

3. Odrzucenie reki (mozliwo$¢ zatrzymania karty po 3. Rozstrzygniecie
zaptaceniu punktami wptywu)

4. Zakonczenie walki

4. Kazdy gracz uzupehia do pigciu liczbe kart na rece

5. Wydarzenie (tylko po tym, jak ostatni gracz zakonczy ture)

WYKONYWANIE AKCJI
1. Akcja Wydawanie Ztota

» Zakup jednostek

o Zakup twierdz

o Zakup kart Specjalnych (zaleznych od scenariusza)

- 2.  Wydawanie punktow wptywu
- ¢ Pozyskiwanie kart Neutralnych
* Pozyskiwanie kart Ztota

* Zatrzymywanie kart na rece

Akcje kart Jednostek

Akcje Walki

* Przejecie twierdzy/miasta

» Oblezenie miasta kontrolowanego przez gracza

» Oblezenie Ojczystego Krolestwa

» Zaatakowanie wydarzenia bedacego wrogiem (zaleznie
od sc_eﬁariusza)




