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THE STRACEGY DOARV GAMIEI

A game by Roberto Di Meglio,
Marco Maggi, and Francesco Nepitello

Wieki petne konfliktow i magii. Epoka potegi,
chwaly i dekadencji.

Krolestwa Hyboryjczykow zdominowato
zachodni swiat. Najpotezniejsza jest Aquilonia,
lecz pozostate konkurujq z jej militarnq potegq.

Wszystkie razem niepodzielnie panujq nad
zachodem, cho¢ barbarzyncy z pustkowi wciqz

rosng w site.

Daleko na potudniu czai sie czarodziejska
Stygia, niedotknieta obcq inwazjq. Jej mroczni
wiadcy udali sie na potudnie wielkq rzekq Styx i
teraz, za pomocq intryg i magii, probujq
przywrocic¢ swojq starozytng potege.

Na potnocy, ztotowlosi i blekitnoocy
barbarzyncy, potomkowie arktycznych dzikusow,
wygnali pozostate plemiona Hyboryjczykow ze
snieznych krain. Jedynie starozytna Hyperborea
odpiera ich szturm a jej mgliste i chtodne
miasta skrywajq sekrety, ktore otaczajqcy
krolestwo barbarzyncy z trudem rozumiejq.

Sq jeszcze Hyrkanie, ktorzy od stuleci z uporem
nacierajq na zachod. Obecnie plemie okrqza
potudniowy kraniec wielkiego morza
wewnetrznego- Vilayet i na jego
potudniwozachodnim brzegu ustanowito
krolestwo Turan.

W ten wiek rodzqcych sie imperiow,
bohaterskich dokonan i i ohydnych
nikczemnosci wkracza Conan z Cimerii.
Kruczoczarne wlosy, o posepne spojrzeniu, z
mieczem w dfoni: jest ztodziejem, rozbojnikiem,
zabojcq bywa jednoczesnie peten melancholii,
Jak i wielkiej radosci. Ziemia drzy od jego
krokow, gdy nadchodzi by zgnies¢ wysadzane
klejnotami trony swymi obutymi w sandaty
stopami.

Nadchodzi epoka Conana...




WITAMY

Witamy w swiecie Conana, barbarzyncy stworzonego
przez Roberta E. Howarda. Epoka Conana jest
Strategicznq grq planszowq, ktora pozwala graczom
kontrolowac jedno z wigkszych krolestw ery
Hyberianskiej. Uzywajqc wojsk, magii czy
niezwyktych intryg starajq sie podbi¢ swoich wrogow
i to ze swojego krolestwa uczynic¢ najwiekszq potegq
Swiata. Niestety, tylko jeden z nich zdobedzie lojalnos¢
i przyjazn najwickszego herosa wszech czasow
Conana z Cimerii.

CEL GRY

W Epoce Conana do czterech graczy rywalizuje w
budowaniu najpotezniejszego imperium Hyborii,
uzywajac zarowno potegi militarnej jak i politycznych
sojuszy by podbi¢ neutralne prowincje i zdominowaé
ziemie swoich przeciwnikow. Sil¢ kazdego imperium
okreslaja punkty imperium zdobywane przez
opanowanie prowingji i spelnienie celow
pojawiajacych si¢ w grze. Na koniec gry, gracz z
najwigksza iloscia punktow imperium zostaje
ZWYycigzca.

OPIS GRY

W Epoce Conana cztery glowne krolestwa Epoki
Hyberianskiej agresywnie poszerzaja swoje granice i
wplywy, w starciu o tytul najpotezniejszego krolestwa
epoki. Przez uzycie armii i emisariuszy,
wypowiadanie wojen i dyplomatyczne intrygi, kazde

ZAWARTOSC GRY

W pudetku Epoki Conana, znajdziecie nastgpujace elementy:

® Niniejsza Instrukcjg
e | Plansz¢ do Gry
e 2 Plansze Zetonéw do wycisnigcia, zawierajace:
- 11 Zetonéw Rajdow,
-56 Zetondw Wyzwan,
-20 Zetondw Licytacji,
-32 Zetony Ztota,
- 14 Zetondéw Czarow
-4 Zetony “Crom, count the dead!” (“Crom, licz umarlych”)
-4 Znaczniki Punktéw Imperium
- 1 Zeton Rozpoczynajacego
e 7KosciLosu
e 6 Kosci Star¢
® 168 plastikowych figurek, w 4 zestawach w kazdym znich:
- 18 figurek jednostek armii
- 6 Emisariuszy
-9 Wiez
-9 Fortow
¢ | Figurke Conana
® | Znacznik Celu Conana
®165Kart:
-27 Kart Wyzwan
- 12 Kart Celu
- 37 Kart Strategii
- 84 Kart Krolestwa (po 21 dla kazdego Krolestwa)
-3 Karty Artefaktow
- 1 Bonusowa Karta Conana

poszczegolne. talie zystkle zetony.
Plastikowe zetony rozdziela sie koloraml uwazajqe, zeby
barbarzyniski heros, przemierza zachodnia Hyborig. wszystkie drobne elementy znajdowaty sie poza zasiegiem matych
Jego szczegoblna obecno$¢ moze zakloci¢ misterne dzieciizwierzqt.

plany i przechyli¢ szalg zwycigstwa - 3 /BB

w wyrownanych starciach zadne e B 4. 8

krolestwo nie moze w petni panowac =

nad sytuacja; aczkolwiek, sprytny L

wladca jest w stanie tak poprowadzi¢

Conana, ze jego obecno$¢ raczej zniweczy

zamierzenia wrogow, niz jego samego.

W koncu, kiedy Conan sprosta ostatniemu st

ze stojacych przed nim z wielkich wyzwan,

a cztery najwazniejsze krolestwa podbija rozlegle

pustkowia zachodniej Hyborii, gra si¢ konczy.

Najpotezniejsze panstwo wygrywajac zdominuje

swiat w nadchodzacych stuleciach. Jest jeszcze jedna

rola, jaka ma szansg odegra¢ Conan: moze zostac

oferowana mu korona jednego z krolestw. Jesli ja

przyjmie, szanse takiego imperium na zdominowanie

rywali rosna. Niestety, trzeba uwaza¢ Conan jest

dziki i nieprzewidywalny; proponujac mu korone,

porazke od sukcesu dzieli tylko krok...

krolestwo probuje zdominowaé swoich sasiadow.
W tym samym czasie, Conan z Cimerii, stynny
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Plansza

Plansza obrazuje Hyborianskie Krolestwa
i otaczajace je ziemie. W trakcie gry
gracze staraja sie opanowac te terytoria,
Zarowno za pomoca miecza jak i
manewrow politycznych.

N

e

Zetony ,,Crom, count the
dead!” (“Crom, liczumarlych”)
Gracze otrzymuja te zetony po
wygranej bitwie z innymi graczami.
Gracz, ktory zdobedzie ich najwigcej
otrzymuje na koniec gry specjalny
bonus.

" 7 y Najazdow

T ol ony sa uzywane do .
zaprezentowania zamgtu jaki zasiat ; Zetony Punktow Imperium

( Conan najezdzajac i pladrujac ktoras z Gracze uzywaja ich aby oznaczy¢
.~ prowincji. aktualng ilo§¢ punktow imperium na
A # torze punktow imperium.

Zetony Licytacji s
Gracze uzywaja ich do licytacji o P
kontrole nad Conanem na 1
poczatku wyzwania.

Zeton Pierwszego Gracza T
Ten zeton jest uzywany do oznaczenia,
ktory z graczy jako pierwszy
rozpoczyna swoja ture, kiedy zaczyna
sie nowa era.

Kosci Losu
Zetony Wyzwan ' Gracze rzucaja t¢ siddemke kosci by
Te zetony reprezentuja bestie, z przesadzi¢, jakie dmaiamq moga pO(ya[c'
kt6rymi rozprawia Conan, heroiny podczas gry. Kazda z kosci posiada kilka
ktore staja na jego drodze i skarby o symboh, a kazdy z nich oznacza inna
ktére walczy. Gracze zbieraja je akqg, _ktérqmoie wykona¢ gracz podczas

- podczas gry i uzywaja do osiagnigcie ‘. swojej tury.

celéw i zdobywania legendarnych
SR IO Kosci Star¢

Gracze uzywaja tych kosci by
zdecydowac o zwycigstwie podczas
star¢ jakie maja miejsce w grze.

Zetony Zlota
Zetony Ztota oznaczaja ilos¢

cennego kruszcu jaka gracze : , Figurki J ednostek .
uzbierali podczas gry. R o Te mate i szczegotowe figurki
i { t , reprezentuja armie czterech
= hyborianskich krolestw.

Zetony Czaréw

Zetony czardéw reprezentuja
magiczne moce jaka maja do
swej dyspozycji gracze w trakcie
rozgrywki.

Figurki Emisariuszy
Kolejne mate figurki

: przedstawiaja wystannikow sit
i A dyplomatycznych

! 4 poszczegblnych panstw.



+ Znaczniki kontroli—Wiezei Forty
[~ Gracze uzywaja znacznikow kontroli -
wiez 1 fortow, do oznaczania nad
ktorymi z prowincji objeli wiadze, czy
to za pomoca $rodkow
dyplomatycznych czy poprzez podboj
militarny.

&

Figurka Conana
Ta figurka uzywana jest do oznaczenia gdzie
w danym momencie znajduje si¢ Conan,

_ podczas podejmowania wyzwan.

. Znacznik Celu Conana
Ten znacznik uzywany jest do oznaczenia
aktualnego celu, do jakiego zmierza Conan,
podczas podejmowanego wyzwania.

Karty Wyzwan

Te karty symbolizuja wyzwania
jakich podejmuje si¢ Conan
podczas przemierzania krolestw
Hyborii. To od nich zalezy jak
dtugo trwa gra, rzutuja tez na
sytuacj¢ graczy na inne
sposoby.

Karty Celu

Te karty reprezentuja polityczne i
militarne cele hyborianskich
krolestw. Kazda z kart obrazuje
jakis cel 1 wyznacza ilo§¢
punktéw imperium otrzymanych
przez gracza, ktory go zrealizuje.

Karty Strategii

Te karty sa uzywane przez graczy
do zmiany wynikow staré
zardbwno tych z uzyciem sity
militarnej jak 1 intrygi, jak
rowniez podczas licytacji o
kontrole nad Conanem podczas
wyzwania.
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Karty Krolestwa

Kazde z hyborianiskich krolestw
ma swoja indywidualna tali¢
kart. Reprezentuja one
specjalnych bohaterow,
unikalne jednostki militarne,
wydarzenia i mistyczne moce
bedace do dyspozycji
krolestwa.

Karty Artefaktow

Te karty reprezentuja trzy
potgzne, starozytne
przedmioty, ktoérymi gracze
moga zosta¢ nagrodzeni
podczas gry, co zapewnia im
dodatkowa przewagg nad
innymi.

Whrecw pewing
pllien o, 3 e
mirakn o 3 3 ki gy
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Bonusowa Karta Conana

Ta karte otrzymuje podczas R
gry gracz z najnizszym e el
wynikiem, zapewniajac mu
dodatkowa umiejetnoseé.
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Karta Conana dla Gracza

Ta karta znajduje si¢ w

posiadaniu gracza, ktory

sprawuje kontrolg nad

Conanem, podczas wyzwan

jakie stawia przed nim los, E B
oraz lista specjalnych i S
umiejetnosci jakie ta rola et
niesie ze soba.
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| Rysune k przedstawia planszg; ponizej opisane sa jej poszczegolne
. gzesci oraz elementy umieszczane na niej zaréwno przed, jak i podczas
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uzywane w trakcie gry.

- Krélestwo to pierwsza prowincja danego gracza,
zwana ojczysta. W Epoce Conana sa cztery
krolestwa: Aquilonia, Stygia, Turan i Hyperborea.

- Sojusznicza prowincja, to neutralna prowincja,
ktora gracz podbit lub z ktéra wszedt w sojusz.
Ojczyzna gracza rowniez traktowana jest jako teren
sojuszniczy.

- Wroga prowincja to teren sojuszniczy
ktoregokolwiek z innych graczy.

- Neutralna prowincja to wszystkie tereny, ktore
nie sa W sojuszu z zadnym z graczy.

- Barbarzynska prowincja — teren oznaczony para
skrzyzowanych ko$ci ponad jej nazwa; sa to dzikie
regiony, nad ktérymi mozna przeja¢ kontrolg tylko
poprzez podboj — nie mozna zawiera¢ z nimi
sojuszy.

- Prowincja nadbrzezna - to teren graniczacy z
Morzem Zachodnim (Western Sea) lub Morzem
Vilayet (Vilayet Sea).

Z prowincjami zwiazane sg rowniez znaczniki
kontroli, ktore sg na nich umieszczane w trakcie
gry. Gracz moze:

- umiescic¢ fort na prowincji, ktora podbit uzywajac
swoich wojsk;

- umiesci¢ wieze na prowincji, z ktora zawart
sojusz za pomocg politycznej intrygi;

- w trakcie gry, w sojuszniczej prowincji,
zbudowa¢ miasto — oznacza si¢ je umieszczajac w
odpowiednim miejscu figurke fort, a na niej
wieze.

-
Wl SIELRN 3 lale

- Wiecej informac;ji o starciach militarnych i

ntrygach znajduje si¢ na stronie 15, zas o
budewaniu miast, na stronie 19.

Uwaga
W swoim krolestwie nie umieszcza si¢ zadnych




Gloéwna czgs¢ planszy to mapa Krolestw Hyborii.
Mapa dzieli si¢ na cztery gtowne strefy, ktore z kolei
podzielone sa na kilka terytoriow, zwanych
prowincjami.

- Pélnoc to fioletowe prowincje, otaczajace
Hyperboreg.

- Wschad to prowincje oznaczone na zo6tto,
sasiadujace z Turanem.

- Potudnie sktada si¢ z zielonych prowincji,
potozonych wokot Stygii.

- Srodkowa Hyboria to prowincje w czerwonym
kolorze, otaczajace Aquilonig.

Cztery Krolestwa oznaczone sa specjalnymi
symbolami; w dodatku nie maja réwniez szlaku
kampanii ani statystyk prowincji (ktére posiadaja
wszystkie inne terytoria — patrz ponizej).

PRy = T R

Kazda prowincja, ktéra nie jest krdlestwem, pod
swoja nazwa posiada serig¢ symboli. Kazdy z nich
oznacza okreslony typ terenu. Razem tworza one
szlak kampanii, uzywany podczas star¢ zbrojnych.

Réwniny Wzgobrza Lasy Zabudowa

Kazda prowincja posiada specjalng liczbg — to status
prowincji. Opisuje on jej zdolno$¢ do stawiania =
oporu w trakcie préb podboju militarnego i
wrazliwo$¢ na intrygi. Okresla on rowniez, ile ztota i
punktéw imperium prowincja jest warta.

CEEEEETE— W
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Jesli prowincja graniczy z morzem, okreslamy ja j ako '2
nadbrzezna.

Jesli prowincja oznaczona jest dodatkowo
skrzyzowanymi ko$émi, uwazamy ja za
barbarzynska prowincje.
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ZlotoiZetony Czaréw

1.PRZYGOTOWANIE KROLESTWA

\‘-‘ q.."
Na poczatku gry, kazdy z graczy wybiera krolestwa nad
ktorym przejmie kontrolg. Gracze moga wspolnie
ustalié, ktore krolestwa obejma wladze, albo po prostu je
wylosowac.

~ Po podjgciu decyzji, gracze kompletuja odpowiednie
karty, zetony i figurki. Wszystkie karty krolestwa sa
oznaczone odpowiednimi symbolami — nalezy ze
wszystkich uformowac talig, przetasowac ja i umiesci¢
przed soba koszulkami do gory.

Figurki nosza takie same barwy, jak krolestwa na mapie:
figurki Aquilonii sg czerwone, Turanu z6tte, Stygii
zielone za$ Hyperborei fioletowe. Kazdy z graczy
powinien skompletowa¢ przed soba swoj zestaw figurek
1 potozy¢ go obok talii krolestwa, tworzac pule
rezerwowa. Obok powinien znalez¢ si¢ tam zestaw
zetonow do licytacji w odpowiednim kolorze.

Nastepnie kazdy z graczy pobiera ze skarbca trzy sztuki
ztota, a gracze kontrolujacy Stygie i Hyperboreg dwa
zetony czarow. Ostatni etap to umieszczanie na planszy
figurek reprezentujacych jednostki armii i emisariuszy.
Aquilonia i Turan otrzymuja na starcie 5 jednostek
wojskowych i 4 emisariuszy, za$ Stygia i Hyperborea o
jedna jednostke armii mnie;.

AQUILONIA  TURAN

symbol

emisariusz emisariusz

&
Aok
’ )
ll.jfl

x

- il

= jednostka wojskowa
- -
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STYGIA

]ednfostka_ wo_]skowTa I jednostka wojskowa

Ztoto i Czary zbierane przez graczy podczas gry
reprezentuja odpowiednie zetony. Kazdy zeton

na rewersie posiada liczbg, ktéra okresla jego ]
warto$¢. Dla przyktadu, zeton ztota z piatka |
oznacza, ze wart jest 5 sztuk zlota.

Kiedy gracz otrzymuje ztoto lub czary, pobiera
odpowiednig ilo$¢ zetonow ze wspodlnej puli. W
dowolnym momencie mozna roéwniez zamieni¢
zetony o nizszej wartosci na te warte wigcej i na
odwrdt, nalezy jedynie pamigtaé, zeby
wymieniane zetony tacznie posiadaty doktadnie ta
sama warto$¢.

Podobnie, kiedy gracze decyduja si¢ wyda¢ zloto
czy zuzy¢ zetony czar6w, moga w puli rozmieni¢
zetony, zeby otrzymac potrzebna im wartoS¢.
Wydane zetony odktadane sa do wspdlnej puli.

Jesli w jakim$ momencie nie ma dostatecznej
ilosci zetonow w puli, gracz bierze ilos¢ jaka
pozostala i na kartce notuje ile zlota brakuje. !

Jesli potrzebna jest wymiana, mozna dokqplywap’
jej z innymi graczami.

—_ J J

HYPERBOREA

symbol

symbol

emisariusz emisariusz

jednos‘tka' ;yoj skowa -
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. E@sowanie Celu 5. Przydzielanie Artefaktow i Bonusowej Karta ™
o Conana. .
[~ Wszystkie Karty Celu nalezy potasowac i utworzy¢ z nich '
Talig Celu. Nastepnie losuje si¢ z niej tyle kart, ilu graczy ~ Karty artefaktow: Miecz Atlantéw, Korone Zmiji i Serce
bierze udziat w grze (na przyklad trzy karty jesli tylko trzej Tammuznalezy przetasowac razem z bonusowa karta Conana i

gracze biora udziat w grze), uktada je odkryte w roztozy¢ na stole koszulkami do gory. Gracze losowo
odpowiednim miejscu na planszy (patrz diagram na str wybieraja po jednej karcie — w rezultacie trzech graczy
6~7) — w ten sposob staja si¢ one aktualnymi celami w rozpocznie gre z artefaktem, a jeden z karta Conana (jesli w
L 8rze. grze uczestniczy mniejsza ilos¢ graczy, dodatkowe zasady sa
opisane na stronie 22). Kazdy z artefaktow zapewnia

3.Dobor Kart Strategii. posiadaczowi dodatkowy bonus.

Podobnie jak pozostate karty, rowniez karty strategii nalezy 6. Licytacja o Conana
* potasowac i uformowac w tali¢, umieszczona w zasiggu
“wszystkich graczy. Kazdy z graczy dobiera z niej dwie Zanim rozpocznie si¢ pierwsza tura, odbywa sig jeszcze
karty i dodatkowo dwie karty ze swojej talii kart krolestwa. licytacja ktora zadecyduje o tym, kto bedzie odgrywat role
Tak tworzy si¢ ,,reka” gracza, utrzymywana przed innymi ~ Conana podczas najblizszego wyzwania.
* graczami w tajemnicy.
Na poczatek wszyscy gracze ciagna po jednej karcie z talii

4. Umiejscowienie Conana i Talii Wyzwan. kart strategii i doktadaja do pozostatych kart w swoim

Na poczatek nalezy umies$ci¢ figurke Conana na planszy w  posiadaniu; nast¢pnie kazdy wybiera jedna kartg 1 ktadzie
prowincji zwanej Cimeria. Nastgpnie trzeba potasowac zakryta przed soba. W kolejnym kroku gracze wybieraja po
wszystkie karty wyzwan i utworzy¢ z nich talie wyzwan; z jednym ze swych zetonow licytacji i uktadaja na wybranej
niej losuje si¢ cztery karty dla biezacej ery i uktada karcie, rowniez awersem do dotu.

koszulkami do gory na planszy w odpowiednim miejscu. |
Pierwsza z kart odkrywa sig i ktadzie na miejscu Kiedy wszyscy gracze skoncza, karty i zetony zostaja
zarezerwowanym dla aktualnego wyzwania (patrz diagram  odstonigte. Punkty na zetonach i poziom trudnosci wyzwania
na str 6~7). Na koniec umieszcza si¢ znacznik celu w zostaja zsumowane. Gracz z najwyzszym wynikiem
prowincji ktorej dotyczy aktualne wyzwanie. wygrywa licytacje, zostaje Conanem i otrzymuje jego karte.
Talia wyzwan odkladana jest na bok — bedzie potrzebna Wszystkie zuzyte do licytacji zetony odktadane sa na bok, a
dopiero w kolejnym etapie gry. karty przeniesione na stos kart odrzuconych. Zetony (z

Nastgpnie umieszcza si¢ zetony wyzwan w zamknigtym pewnymi wyjatkami, opisanymi na stronie 18 w sekeji

pojemniku, miesza, i losuje tyle z nich, ile wskazuje liczbana ,,Zetony Licytacji) nie wracaja juz do gry.

aktualnej karcie wyzwania. Zetony ktadzie sig¢ odkryte (tak

aby ich warto$¢ byta widoczna) w jednym rzedzie, od lewej W przypadku remisu Conanem zostaje gracz, ktéremu

do prawej w kolejnosci w jakiej byty losowane. Ten rzad pozostato najmniej Zetondw licytacji; jesli weiaz jest remis,

zetonow nazywa si¢ szlakiem wyzwania. role obejmuje gracz, ktorego krolestwo znajduje sig najblizej
figurki herosa (obliczanie dystansu pomigdzy Conanem a

i e . krolestwem opisane sa w rozdziale ”Tura Conana” na stronie

. Karty Wyzwania 10).

. ...reprezentuja przygody i wyzwania ktorym stawia

| czoto Conan. Kazde z wyzwan ma swoja nazwe, ! Jesliitonie przyniesie rozstrzygnigcia, nastgpuje losowanie. |
| opis, czas trwania (obrazujaca z ilu zetonéw {

| wyzwania utworzony zostanie szlak wyzwania) i [ Bonusowa karta Conana pozwala graczowi wymieni¢

\ destynacjg (prowincjg, do ktorej Conan musi | zagrang kartg strategii juz po tym, kiedy karty i zetony "

dotrze¢ by ukonczy¢ przygode). zostaty odkryte. Jesli gracz zdecyduje sig na taki krok, po
_ licytacji obie karty strategii zostana odrzucone.
e 4 1.Nazwa karty. :

2.Destynacja. "
D D_ ' 3
3.0pis (krotkie 1

streszczenie wyzwanid) Jesli w pierwszej licytacji Aquilonia uzyta swojego Zetonu

37 1 karty strategii z poziomem trudnosci ,,2”; T uran

1 Digot s e 3y s« piomen

zetonow w szlaku . y R YEry VIAJERs X
. go kontroluje zostaje Conanem.

wyzwania). ‘

Kiedy licytacja si¢ zakonczy, Conan rozpoczyna Swojay

r o
e Dicrwsza ture.
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‘ Rozgrywka toczy si¢ w czasie trzech epok; na kazda z nich
sktadaja sig cztery wyzwania przed ktorymi staje Conan.

Podczas Conana, gracz odgrywajacy jego rolg, ma
mozliwos$¢ usunigcia zetonu wyzwania ze szlaku i
przesunigcia figurki reprezentujacej Conana w inne
miejsce na planszy. Kiedy ze szlaku wyzwania zostanie
usunigty ostatni zeton, przygoda zwiazana z wyzwaniem
zostaje zakonczona. Gracze dobieraja nowe wyzwanie z
talii i gra toczy si¢ dalej (patrz str 17, ,,Wyzwania
Conana”).

Kiedy juz wszystkie cztery wyzwania zostang
zakonczone, konczy si¢ cata epoka. Nastepuje seria
dziatan i efektow opisanych w rozdziale ,,Zmiana Epoki”
na str 18, za$ gracze tworza tez nowa tali¢ wyzwan i
rozpoczyna si¢ nowa epoka.

W trakcie trzeciej, jesli ktorys$ z graczy sprobuje
koronowa¢ Conana na wladce swojego krolestwa, gra
konczy si¢ i gracze sprawdzaja ktory z nich zwycigzyt.

Tury i Kos$ci Losu

Kazde wyzwanie jest podzielone na kolejne tury
poszczegblnych graczy. Gre rozpoczyna Conan, po nim
nastepuje tura gracza siedzacego na lewo od niego i
kolejnych, zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara. Jesli gra
zostanie z jakiego$ powody przerwana — na przyktad
zakonczy si¢ wyzwanie lub nastanie nowa epoka — gracz,
do ktorego nalezalaby nastepna tura przejmuje Zeton
Rozpoczynajacego. Po wznowieniu gry, gracz bedacy w
jego posiadaniu rozgrywa swoja ture i gra toczy si¢ dale;j.

Kazda tura zazwyczaj sktada si¢ dwoch faz:
1) Zagrywanie i aktualizacja kart ze stohu.

Pewne karty krolestwa, okreslane mianem kart ze stotu
mogg by¢ zagrywane i aktualizowane jedynie na poczatku
tury danego gracza—moze on zagra¢ lub zaktualizowac tyle
kart na ile go sta¢ Wigcej informacji o kartach ze stotu i
pozostatych kartach krélestwa znajduje si¢ na stronie 22.

2) Uzywanie Ko$ci Losu.

Gracz wybiera jedna z Kosci Losu z ich puli i postgpuje
zgodnie z zasadami opisanymi ponizej:

- Pula Kosci Losu

W Epoce Conana akcje jakie moze wykona¢ gracz w swojej
turze sa okreslane przez kosci losu. Kazda §cianka kosci
repreentuje inng akcjg (szczegotowo
opisane w sekcji ,,Akcjekoscilosu” na
nastepnej stronie).

¥ )
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' Tura Conana
' Gracz, ktoéry kontroluje poczynania Conana, ma mozliwos
| wykonania w swojej turze dodatkowej akcji. Na samys
| poczatku tury moze przemiesci¢ figurkg herosa na
| prowincj¢ sasiadujaca z ta, w ktorej Conana aktualnie
| przebywat. Ta dodatkowa akcja nie ma nic wspolnego z
tymi, ktore okreslane sa przez kosci losu.
I

¢ Jesli taki ruch zmniejszy odleglo$¢ Conana od Znacznika
Celu (mierzony ilo$cia prowincji jaka dzieli t¢ w ktorej

. przebywa Conana od tej, na ktorej ustawiony jest

'y znacznik), wtedy gracz zabiera ze szlaku wyzwania jeden

zeton (pierwszy od lewej) i1 ktadzie go zakryty przed

soba. Gracze moga sprawdza¢ wartosci liczbowe na

| zetonach wyzwania, ale tylko na tych, ktore naleza do

| nich.

Jesli ruch nie zmniejszy dystansu, albo gracz nie
| zdecyduje sig przemieszcza¢ Conana, odpowiedni zeton
zostaje odrzucony.

* Jesli Conan znajduje si¢ juz w prowincji oznaczonej
znacznikiem celu, gracz otrzymuje zeton jesli nie
przemieszcza figurki Conana.

Iv \/
Aktualne wyzwanie nosi nazwe ,,The Frost Giant's |
Daughter”, ktorego destynacja jest Nordheim. Aktualnie |
Conan przebywa w Aquilonii. Jesli zdecyduje sie przenies¢
Conana do Pictish Wilderness, Cimmerii, lub Border
. Kingdoms, otrzyma pierwszy zeton wyzwania. Jesli
zdecyduje sie przemiescic¢ go gdzies indziej lub pozostawic
Aquilonii, Zeton zostaje odrzucony.do pojemrﬂ ,J

= - e —— —_—

Na poczatku gry Conan wykonuje rzut wszystkimi ko§¢mi
losu; kosci przenoszone sa — oczywiscie bez zmiany wyniku -
na specjalnie oznaczone miejsce na planszy (patrz diagram na
str 6 ~7), nazywane Pula Kosci Losu.

Nastepnie poczynajac od Conana, graczy rozgrywaja swoje
tury zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Podczas swojej
tury kazdy z graczy musi wybrac jedna z kosci losu, wybrac i
rozegra¢ wylosowana na niej akcj¢. Taka ko$¢ zostaje usunigta
z puli i nie moze juz by¢ wybrana przez kolejnych graczy.
Podczas swojej tury kazdy z graczy wybiera tylko jedna kos¢.

Kiedy pula kosci losu si¢ oprozni, gracz ktory rozgrywa swoja
tur¢ jako nastgpny ponownie rzuca wszystkimi siedmioma
ko$¢émi, przenosi do puli, wybiera jedna z nich i rozgrywa
odpowiednia akcje. Ten schemat jest kontynuowany w trakcie
catego przebiegu gry. Jesli gra zostanie przerwana z uwagi na
zmiang epoki czy koniec wyzwania, nieuzyte kosci pozostaja
w puli. Po wznowieniu gry nowy rzut nastepuje dopiero
wtedy, kiedy wszystkie zostang wybrane i zuzyte.



g

JE NA KOSCIACH LOSU

\K
-
[ Na kazdej kosci losu znajduje sig pig¢ roznych symboli akcji,

ktore gracz moze podja¢ w swojej turze (jeden symbol wystepuje
podwojnie), przyjmujac ze (a)wyrzucit dany symbol na kosci lub
(b)kos¢ z tym symbolem byta dostgpna w puli. Te symbole to:
korona i Conan, wojna, intryga, wojna/intryga oraz dzika
kos¢.

*Kazda z dostgpnych akcji to kilka opcji zagrywki, opisanych
ponizej. Poza szczegdlnymi przypadkami, gracz moze wybrac
tylko jedna z nich kiedy wykonuje akcje. Najwazniejszym

k wyjatek to symbol ,,korona i Conan”; gracz ktory zdecydowat si¢

wybra¢ ko$¢ z tym oznaczeniem najpierw rozgrywa akcje

Conana, a dopiero po niej zagrywa ktora$ z opcji akcji korony.

{ '@ Korona i Conan

=pi— Conan

.

nie.

wyzwania jakiegokolwiek zetonu.
- Inny Gracz: zanim zagra jedna z mozliwych akcji korony,

od lewej; moze sprawdzi¢ jego warto$¢ i zatrzymuje go, zakryty,
przed soba. ———

@ Korona

Opcje dla akcji Conana zasadnicza rdznig sig od siebie, zaleznie od dowolng jednostka. Atak wykonuje si¢ przemieszczajac
tego czy gracz ktory zdecydowal sig na ta kosc jest Conanem czy tez jednostke armii na teren sasiedniej, neutralnej lub wrogiej

- Conan: moze przesuna¢ figurke Conana do sasiedniej prowincji. lub tez na teren zajety juz przez dowolna jednostka, ktéra ©
Moze réwniez umiesci¢ zeton najazdu w prowincji zajmowanej juz uczestniczy w kampanii w tej prowincji. Starcia

przez Conana, lub sasiedniej, zarOwno przed jak 1 po militarne szerzej opisane sa na str 15.

przemieszczeniu Conana (mechanika zetonéw najazdu jest opisana - umieszcza na planszy nowa jednostek ze swojej rezerwy
na str. 19); ten ruch jest dodatkowy, nastgpuje po przemieszczeniu na terenie jednej lub dwoch sojuszniczych prowingji, jesli
Conana na poczatku tury, nie uprawnia rowniez do odjecia ze szlaku w grze znajduje si¢ mniej niz 18 jednostek nalezacych do

zabiera ze szlaku wyzwania zeton wyzwania lezacy jako pierwszy samej prowincji i nalezace do tego samego gracza

T

3
Wybierajac korong, gracze moga wybra¢ sposrod trzech
akcji:

- gracz dobiera jedna karte z talii kart krolestwa i jedna z
talii kart strategii; i
- gracz dobiera dwie karty z talii kart strategii; !
- mechanika niektoérych kart krolestwa — kart wydarzen —
wymaga, aby zostaly zagrane jako akcja korony; gracz
moze zagra¢ jedna taka kartg na turg, rezygnujac z
dobierania innych kart.

g

2

' Wojna .
W tym przypadku gracz moze rozegraé akcje wojny
natrzy sposoby:
- przemieszcza do dwdch jednostek armii do sasiedniej,
sojuszniczej prowincji; ruchy armii opisane sa na zaktadce
sasiedniej strony;
- przemieszcza jedng jednostke armii na terytorium
sojuszniczej prowincji, a nastgpnie wykonuje atak

prowincji i rozpoczecie na tym terenie starcia militarnego, .

niego.
Uwaga: wszystkie jednostki wojskowe znajdujace sie w tej

nazywane sg armia.

Wapoprzedniej turze Aquilonia rozpoczeta
ampanie w Argos i w tej chwili jej armia
skladajqca sie z trzech jednostek jest na
drugim etapie szlaku kampanii w Argos.

Aquilonii, a cztery kolejne w Ophir, ktory
wilasnie zostal zdobyty. Decydujqc sie na
wojne, wiltadca Aquilonii moze
zreorganizowac¢ swoje armie na kilka
sposobow, aby podbié Airgos (wiecej na
ten temat w rozdziale ,, Potyczki zbrojne”
‘nastr. 15).

P .

Dwie jednostki znajdujq sie w samej "

Moze przenies¢ jednq jednostke z

* Aquilonii do sojuszniczego Ophiru,
aby uformowac tam armie zlozonq z
pieciu jednostek, nastepnie moze
kontynuowa¢ kampanie w Argos
armiq ktora juz tam jest;

Moze przenies¢ swoje trzy jednostki z
Ophiru do Aquilonii aby tam
uformowaé armie zlozonq z pieciu
Jjednostek, a nastepnie wydzielic¢ z niej
dwie jednostki, ktore dolqczq do
toczqcej sie kampaniiw Argos.

S

Taki ruch bedzie rozumiany jako atak,
a nie reorganizacja, poniewaz Aigos
nie jest prowincjq sojuszniczq. Od tej
pory w kampanii w Argos bedzie bra¢
udzial az piec jednostek.

il

Moze zrezygnowaé z reorganizacji
armii i po prostu zaatakowaé Argos,
przenoszac tam jednostki stacjonujace
w Aquilonii, kontynuujac podbdj tej
prowincji armia ztozona z pigciu
jednostek.




Ni€'mozna formowac armii wigkszych, niz sktadajace sie
pieciu jednostek; jesli z jakiego$ powodu taka sytuacja
bedzie miala miejsce, gracz musi usuna¢ dodatkowe
jednostki z prowincji. i

Gracz przemieszcza armie wybierajac prowincjg, na
terenie ktorej znajduje si¢ przynajmniej jedna jego
jednostka. Nastgpnie przemieszcza dowolng liczbe
jednostek, ktore zgrupowane razem nazywane sa ,,armia’”
na przylegajace terytorium.

Jesli jest sojusznicza prowincja, ruch armii konczy si¢ w
tym miejscu. Jesli prowincja jest neutralna lub pod
kontrola wroga, natychmiast rozpoczyna si¢ potyczka
zbrojna — przemieszczenie swoich jednostek na taki teren
traktowane jest jako atak (wigcej o Potyczkach Zbrojnych
nastr. 15).

Wyjatek: zadna armia nie moze przemiescic si¢ na teren

innego krolestwa.

Wyjatek: armia ztozona z powyzej pigciu jednostek
stacjonowa¢ we wlasnym krolestwie. ’

r - - - o
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Intryga

N =

h akcji:

-
e przemiesci¢ jednego lub dwoch emisariuszy (ruch
ariuszem opisany jest w ramce ponizej);

- moze przemiesci¢ jednego emisariusza i rozpoczaé

" intryge w neutralnej lub wrogiej prowincji, w ktorej udziat
ie ktorys$ z jego emisariuszy (potyczki z intryga
ppisane sa na stronie 17);

- moze przemiescic¢ jednego emisariusza i zebrac¢ podatki z
prowingji, w ktorej znajduje sig jakis jego emisariusz; jesli
- decyduje si¢ na ta opcjg, zdejmuje emisariusza z planszy a
spolnej puli pobiera tyle zetonow ztota, ile okresla to

atus;

Poruszanie si¢ emisariuszem Jest prostsze; gracz wybiera
jedna ze swoich figurek emlsarluszy na planszy i
przemieszcza ja do sasiedniej prowincji. Jesli jest to
sojusznicza prowincja, lub znajduje si¢ na niej emisariusz
innego gracza, gracz moze ponowi¢ ruch, do kolejne;j
prowincji. Jesli wymienione warunki nie zostana
spelnione, ruch emisariuszem zostanie zakonczony i
pozostanie on na nowym miejscu. Emisariusze, podobnie
jak armia, nie moga wkroczy¢ na teren krélestwa innego
gracza. Przemieszczani sa pojedynczo, wige istnieje opcja
uformowania ,,mostu” z kolejnych emisariuszy, aby
wybrana jednostka dostata si¢ szybko do okreslone;j
prowingji.

- WE

- .
| Ruch Emisariu?fem

Uwaga: w prowincji moze przebywa¢ dowolna liczba
emisariuszy.

Wyblera c intrygg, gracz decyduje si¢ na jedna z

A , L% e = - - . -
L

moze, jesli na planszy :

S o S
- - emisariuszy, wpro i 0 (pobierajac
yArmii odpow1ednlq ﬁgurke,-ze SWO _]e_] rezerw na

-

terenie sojuszniczej prowincji.

ALS

\ "i' Wojna/Intryga

Jesli gracz zdecyduje si¢ wybra¢ kos¢ z tym oznaczeniem,
musi zdecydowac czy zagra ktora$ z akcji wojny, czy intrygi.
Nie moze jednak zdecydowac sig na akcje wojny, jesli kos¢ z
oznaczeniem ,,wojna”’wciaz znajduje si¢ w puli kosci losu,
lub na akcje intrygi, jesli taka kos¢ jest w puli.

\ ; Dzika kos¢

Akcje, jakie moze wybra¢ gracz decydujac si¢ na ta koS¢, to
wszystkie akcje wojny, intrygi i korony — z wylaczeniem
akcji dotyczacych Conana. Podobnie jak w przypadku kosci
wojna/intryga, gracz nie moze zdecydowac si¢ na wybor
akcji, ktorej podjecie umozliwia inna kos¢ bedaca wciaz w
puli kosci losu. Dla przyktadu — gracz wybierajac dzika kosé
nie moze zagra¢ akcji intrygi, jezeli kos$¢ ,,intryga” lub
»wojna/intryga” wciaz jest dostepna.

i Na poczqtku gry, gracz kontrolujqcy Turan wybiera
kos¢ intrygi, aby przemiesci¢ dwoch swoich
emisariuszy. Pierwszy z nich trafia do Zamory i musi juz
tam pozostac, jako Ze ta prowincja nie jest sojuszniczq. |
Drugi z nich rowniez przenosi si¢ do Zamory, jako ze
jest juz tam sojuszniczy emisariusz, emisariusz 1
kontynuuje ruch z Zamory do Koth. Zatrzymuje sie tam,
Jjako ze w Koth nie ma innego emisariusza a prowincja {
niejest sojuszniczq. J

=

11z szeSciu jego ™



"PHTYCZKI * -
- Rezultat
W Epoce Conana gracze najezdzaja prowincje, tocza bitwy, aza na koéci
posrednictwem swoich emisariuszy na przemian to zawieraja, to
zrywaja sojusze. Wszystkie te sytuacje okresla si¢ mianem
potyczek. W grze moga mie¢ miejsce dwa rodzaje potyczek: |
zbrojne i polityczne. O ile potyczki militarne moga by¢ toczone
. zarOwno przeciwko prowincji lub armii innego gracza, o tyle
;. starcia polityczne oparte na intrydze wytacznie przeciwko
prowincjom.

. Tarcza: Ten symbol oznacza porazke,
v :| chociaz istnieja karty, ktore moga przekué
¥/ gona sukces.

~j . Topory: Ten symbol oznacza porazke,
% ﬁl chociaz istniejq karty, ktore moga przekuc

|
'
|
go na sukces.

.y
*
iy

Potyczki zbrojne sa szczegdélowo opisane na stronie 15, za$ e
polityczne na str 17. Pomimo tego, istnieja zasady ktore sa gl
« wspolne dla jednych i drugich.

/ «.Pudlo: Taki rezultat zawsze oznacza
( J porazke.
We wszystkich potyczkach wystepuje atakujacy (ktory wywotat "
potyczke) i obronca. W zaleznosci od sytuacji, bronigcym moze .
. by¢ inny gracz lub neutralna prowincja nie bedaca we wiadaniu M
zadnego z graczy — w tym wypadku wszystkie decyzje i rzuty Atakujqcy wyrzucil ponizsze koSci:
kostka wykonuje gracz siedzacy po lewej stronie atakujacego. * _ O' ﬁ .

Rzut w starciu Atakujqcy nie zagral zadnej karty, wiec topory nie
i sq zaliczone do sumy sukcesow, ktora wynosi dwa.

Potyczki sa rozliczane przez rzuty ko§¢mi. Obaj uczestniczacy w )
starciu gracze wykonuja rzut odpowiednia liczba kosci (zalezny Broniqcy wyrzucil nastepujqce kosci:
od réznych czynnikow w grze) i porownuja rezultaty. Gracz z —
najlepszym wynikiem (patrz ponizej) wygrywa starcie. :i U

Iy 0 zwycigskim rzutem. Zdobyt tylko jeden sukces — dlatego zwyciestwo odnosi

. . : .. atakujqcy.
Kosci star¢ sa uzywane we wszystkich potyczkach. Jest ich szes¢, aranyacy

pomimo to nie wiqcej' niz pig¢ moze byc uZyyvanych przez Uzywanie Kart Strategii w Starciu
jednego gracza w starciu. Szésta koS¢ uzywana jest jedynie W jeg}i w starcie jest zaangazowana armia, emisariusze czy
szczegolnych przypadkach i dlatego maksymalna ilo$¢ kosci jaka (o prowincja nalezaca do jakiego$ gracza, moze on

MOZe uZyC gracz to szesc. zdecydowac sie na zagranie z reki jednej ze swoich kart

' L . . strategii, jeszcze zanim kos$ci zostana rzucone.
W trakcie potyczki pierwszy rzut nalezy do atakujacego,

broniacy rzuca jako drugi. W przypadku remisu starcie Karty strategii pozwalaja modyfikowa¢ wynik, zmieniajac

Wygrywa obrofica. porazki reprezentowane przez tarcze i topory w sukcesy,
jednak gracz musi je zagra¢ zanim rzuci ko$¢mi.

Karty strategii moga by¢ uzyte aby wptyna¢ na wynik
starcia w okreslonych prowincjach. Jesli karta ma by¢

uzyta w starciu zbrojnym, trzeba sprawdzi¢ czy ktéras z |
czterech ikon terenu na jej spodzie nie jest szara; jesli nie,
oznacza to, ze karta moze zosta¢ w potyczce odbywajacej
si¢ na danym terenie. Typy terenow na jakich dochodzi do
star¢ sa szerzej opisane na str. 15. |

O zwycigstwie decyduja rezultaty, jakie ukaza si¢ na kosciach,
kiedy kosci sig zatrzymaja. Niektore z ikon reprezentuja sukces,
inne porazke, niektére zas sukces przy spetnieniu okreslonych,
dodatkowych warunkow.

Symbol na kosci Rezultat

Uzywajac karty strategi w potyczce politycznej, nalezy
przyjrzeé si¢ mapie na karcie. Jedna z czterech !
Trafienie: Ten symbol zawsze oznacza kolorowych stref bedzie oznaczona symbolem ,,2-4”,a &
sukces inna ,,2-3”. W typowej grze, w ktorej uczestniczy
czworka graczy, karta moze by¢ uzyta jesli intryga ma
miejsce na terenie oznaczonym pierwszym symbolem.
Jesli graczy jest dwoch lub trzech, mozna ja stosowac
przy potyczkach majacych miejsce w obu oznaczonych
rejonach. Innymi stowy, jesli w grze uczestniczy mniejsza
ilo$¢ graczy, dana karta ma szersze zastosowanie:Wigcej
Trafienie-Atakujacy: Ten wynik liczy sig ~ informacji o rozgrywee z mniejsza iloscia grac znajduje
jako sukces, jesli ko$¢ rzucat atakujacy sig na str. 22.

Trafienie-Conan: Ten symbol liczy sig jako
sukces, chyba ze gracz jest Conanem
— wtedy liczy si¢ go jako dwa sukcesy, jesli
Conan znajduje si¢ w prowincji w ktorej miato
miejsce starcie.

Na zakonczenie, po podliczeniu sukcesow 13
i ustaleniu wyniku, karte odktada si¢ na stos
- kart odrzuconych.




e W ek: Jesli przed atakiem broni s1q neutralna prowincja,
y gracz ktory wykonuje rzut obroncy nie moze uzywac kart
strategii Aby modyfikowac wynik.

L PRZYKLAD

Gdyby przed poprzednim rzutem, obronca uzyt ponizszej
karty strategii (na ktorej widnieje wizerunek tarczy, co
oznacza ze tarcze liczone sq jako sukcesu) na jego kosciach
znalazlyby sie dwa sukcesy zamiast jednego. Zrownatby sie
wiec z atakujqcym i wygrat starcie.

=)
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. Karty Strategii

!Te karty sa uzywane
przez graczy na dwa
_Sposoby; po pierwsze, w
licytacji decydujacej o to |
ktory z nich odegra rolg
r Conana, ktora odbywa si¢
na poczatku kolejnego
wyzwania, lub tez moga
by¢ zagrywane aby
wplyna¢ na wynik starcia
j o dowolnym charakterze.

o Taliczba to wartos¢ licytacyjna, doliczana do
wyniku podczas licytacji o rol¢ Conana. |

kosciach starcia liczona jest jako sukces, a nie

Symbol w tym miejscu oznacza jaka ikona na ]
porazka.

Jesli w grze uczestniczy czworka graczy, karta
moze by¢ uzyta jesli intryga ma miejsce w '
prowincji na tym terenie.

Jesli w grze uczestniczy dwoch lub trzech i
graczy, karta moze by¢ uzyta jesli intryga ma
miejsce rowniez w prowincji potozonej na tym
obszarze.

L5}
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Uzywanie Zetonow Czarow w Starciach.

—

Gracze moga uzywac zetondw czaréw, aby przerzucic¢
wynik na jakiej$ kosci w starciu dowolnego typu. Jesli
gracz zdecyduje si¢ na taki ruch, musi odrzuci¢ Zeton
czaru do wspolnej puli zaraz po swoim rzucie. Musi
wtedy zebra¢ kosci i ponownie wykonac¢ rzut — niestety,
[ wykonuje go wszystkimi swoimi ko$émi — nie moze
zatrzymac czgsci z nich.

Wszystkie modyfikacje uzyte do pierwszego
rzutu licza si¢ rowniez w kolejnym.

y 14

W starciu mozna uzy¢ tylko jednego zetonu
czaréw, gracz nie moze rowniez czekac z
jego uzyciemaa rzut przeciwnika. .

A

- -
i 8

Wyjatek: Jesli przed atakiem broni si¢ neutralna prowincja,=
gracz ktory wykonuje rzut obroncy nie moze uzywac zetonow
czaréw by dokonac przerzutu kosémi. -

P iv
W tym przypadku obronca na kosciach obroncy pojawit sie tylko
Jjeden sukces. Gracz zdecydowat sie wiec na uzycie zetonu czarow i

wykonal rzut po raz drugl

Tym razem na kosczach pojawily sie dwa tmf lenia, oznaczajqce dwa
sukcesy. Wynik atakujqcego byt taki sam, tak wiec to obronca wygrat
cale starcie.

Usuwanie Jednostek Armii, Emisariuszy
iZnacznikow Kontroli.

Podczas starcia gracze czgsto zmuszeni sa do usunigcia
jednostki armii, emisariusza czy znacznika kontroli
zaangazowanego w starcie. Jesli tak si¢ stanie, gracz zdejmuje
odpowiednig figurke z planszy i przenosi ja do swojej
rezerwy.

Conan w Starciu
Obecnos$¢ Conana moze mie¢ niebagatelny wplyw na wynik
starcia w danej prowincji.

Gracz — Conan

Jesli gracz odgrywajacy role Conana bierze udziat w potyczce
w prowincji w ktorej przebywa Conan, c6z — taki gracz nie
tylko otrzymuje dodatkowa ko$¢ (maximum to sze$¢ kosci) do
uzycia w swoim rzucie, ale rowniez liczy wszystkie wyniki na
kosciach z symbolem Conana jako podwojny sukces.

[2
A

Aquilonia, ktorej kontrolujqcy aktualnie odgrywa role Conana —
rozpoczeta potyczke zbrojnq w prowincji Pictish Wilderness. Z uwagi
na obecnos¢ na tym terenie Conana, atakujqcy rzuca az szescioma
kosc¢mi, zamiast pieciu. Na kosciach ukazujq sie takie oto symbole:

B/
Catkowita liczba sukcesow to cztery: jeden Trafienie, drugi za
Trafienie — Atakujqcy i kolejne dwa za Trafienie — Conan (ta kos¢ w

tym wypadku liczona jest podwojnie). Obronca wyrzucit tylko trzy
sukcesy—nie dos¢, Zeby oprzec sie Aquilonii...

Conan w Neutralnej Prowincji

Jesli zwykly gracz (a nie Conan) atakuje neutralng prowincje
w ktorej znajduje si¢ Conan, obronca otrzymuje dodatkowa
ko$¢ do swego rzutu (maksymalnie sze$¢ kosci); podobnie
kazdy wynik reprezentowany przez symbol Trafienie —
Conan liczony jest podwojnie.

Jesli dwoch zwyktych gracz uczestniczy w starciu o
neutralng prowincje przemierzana wtasnie przez herosa, jego
obecnos¢ nie ma zadnego wptywu na starcie.
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Starfcia Zbrojne Karty zagrywane przez najezdzce
5 musza zawiera¢ oznaczenia z nia
Potyczki Militarne reprezentuja bitwy i oblgzenia ktore byty korespondujace jaby et
; - - \ ) zagrane.
codziennos$cia ery Hyborianskiej. Gracze uzywaja formuty
starcia z typowych powodow: aby podporzadkowac sobie
neutralng prowincjg, oblega¢ terytorium przeciwnika czy jakze PR 7
banalnie rozbi¢ w pyt jego wojsko. Armia Aquilonii prowadzi kampanie
. w Ophir, a stopien jej zaawansowania
Typy potyczek pokazuje jednostka ustawiona na
Starcie zbrojne moze przybra¢ jedna z trzech form: pierwszej ikonie szlaku kampanii.

Symbol wskazuje na réwniny, a wiec Aquilonia moze :;: ac
widocznq obok karte — traktujqc tarcze i siekiery jako sukcesy
przy podliczaniu wynikow starcia.

Zetony Rajdu w prowincji
- Oblezenie — to atak jednego gracza na prowincj¢ kontrolowana J e$11 na tere,me neutralnej prowincji znaj duja si¢ zetony
przez drugiego. rajdu, obronca automatycznie zalicza topory wyrzucone na

‘Wyjatek: gracze nigdy nie moga atakowaé swoich krolestw. kos$ciach w trakcie starcia jako swoje sukcesy. Po kazde;j
potyczce nalezy zdjaé z takiej prowincji jeden z zetondw

- Kampania — ma miejsce wtedy, kiedy gracz stara si¢

*podporzadkowac sobie neutralng prowincje. ’

- Bitwa — odbywa si¢ wtedy, kiedy dwie wrogie armie potykaja rajdu.
si¢ na neutralnym gruncie.

Wyniki Star¢ w trakcie Kampanii
Istnieja ogdlne zasady, ktére odnosza sie do wszystkich trzech - Jesli atakujacy wygra, przesuwa swoja j CQHOStk‘? na szlaku p
wymienionych powyzej typow star¢. Oprocz tego istnieja kampanii o jedno miejsce w prawo (chyba ze znajdowala si¢ juz

szczegotowe zasady odnoszace si¢ do kazdego z osobna. eSO a0 Sz,laku v ta,k i A< pates O
Tura atakujacego konczy sig, za§ w kolejnej moze on ponownie

zdecydowac sig¢ na odegranie akcji wojny i kontynuowac

Uwaga: o tym ile kosci jest uzytych w starciu decyduja kampanie, zgodnie z zasadami, rozgrywajac kolejne starcie.

okreslone warunki, ktoére moga si¢ zmienia¢ w zaleznosci od

rodzaju potyczki; wszystkie sa opisane na str 15— 17. - Jesli atakujacy przegra starcie, musi usunac z planszy jedna z
jednostek armii bioracej udziat w starciu; nie przesuwa rowniez

q jednostki znajdujacej si¢ na szlaku kampanii, a jego tura si¢
Kampanle i . . . Jkoﬁczy. \W naJstQJpnejJ moze swobodnie k%ntynu(J)vfaé kampanig,
Kiedy gracz przemieszcza swoja armig na teren neutralne; decydujac si¢ na wykonanie odpowiedniej akcji wojny.
prowincji rozpoczyna kampani¢ prowadzaca do jej podboju.
Kampania to seria star¢, ktore maja na celu podbicie wybranego - Jesli starcie dotyczylto ostatniego terenu na szlaku kampanii,
terytorium. a atakujacy wygrat starcie, oznacza to iz cata kampania
zakonczyla si¢ jego sukcesem i prowincja zostala podbita i

Kazda prowincja ma indywidualny szlak kampanii. To rzad ikon ©panowana. Gracz usuwa ze zwycigskiej armii obecnej w

umieszczony ponizej jej nazwy, gdzie kazda z ikon reprezentuje pmw?nqﬂ;dniz ercitnoslt)elzllj ﬁamlaSt nie) unélfs.zcza W
jeden z czterech typow terenu: rowniny, lasy, wzgorza i prowincy! higurie fortu. ToCoTia prowincja oc te) pory uzhawags
e jest za sojusznicza, a gracz ktory ja opanowat otrzymuje tyle

punktow imperium, ile wynosi jej status (wigcej informacji o
- ) ) ) ] . ) . punktach zwycigstwa znajduje sig¢ na stronie 20, w rozdziale
Kazda ikona to jedna bitwa jaka bedzie musiata stoczy¢ armia  wygrana™). I

nim ukonczy kampanig. L PRZYKLAD.
Kiedy armia rozpoczyna kampanig, nalezy umiescic jedna z : o _ i
jednostek na pierwszej ikonie od lewej i rozstrzygna¢ wynik Gr acz kontr Ohff acy Aquilonie zdgcyq’owai Ste na kolejne
starcia, przyjmujac za obroncg prowincje, a za atakujacego starcie w Ophir i wykonat rzut piecioma kosémi, trzy z

gracza ktory umiescil na jej terenie swoje jednostki. nich zostaly zaliczone jako sukcesy; obronca rzucajqc |
trzema kos¢mi wyrzucit dwa trafienia, ktore zostaty 1

zaliczone jako sukcesy — przegral wiec starcie i jedno?tka‘ i
armii Aquilonii zostaje przesunieta na szlaku kampanii 0 11'
Jjedno miejsce w prawo.

Ilos¢ Kosci Starcia w rzucie.
- Atakujacy uzywa tylu kosci, ile jego jednostek aktualnie
znajduje si¢ w neutralnej prowincji.

Forsowny Marsz

R7 . Kiedy starcie jest zakonczone i rozliczone, tura
Pieciojednostkowa armia aquiloriska prébuje podbic neutralne Argos.  atakujacego powinna si¢ zakonczy¢. Pomimo to, gracz
Atakujqcy rzuca wiec piecioma kosémi, zas obrovica uzywa jedynie moze zdecydowac si¢ na forsowny marsz i rozegraé=
czterech. kolejna potyczke — niezaleznie od tego czy wygral, czy
Okreslanie Terenu przegrat poprzednia. Jesli wyda taki rozkaz, usuwa z

Kazda z ikon na szlaku kampanii reprezentuje jakis typ terenu, co atakujacej prowincje armii jedna jednostke
decyduje o tym, ktére karty strategii moga zostaé uzyte w starciu 1 Natychmiast rozgrywa nastepna potyczke. ,
przez atakujacego. Podczas kampanii, ikonka na jej szlaku ROZ,k?Z, fo'r‘sownego marszu mozna wydawac l
“aktualnie zajmowana przez jednostke atakujacego wskazuje na . CZ8SC1€] NIZ raz na ture. a 5
tym terenu, na jakim ma miejsce potyczka. '

2 = . = oy - IS — — = 5 — - -

- - - . = _ =




 FPROKLAD]

Po udanym przejsciu na drugi etap szlaku kampanii w Ophir,
(Aquilonia decyduje si¢ na forsowny marsz swojej armii i kolejny
atak. Jedna z jednostek armii zostaje usunieta, zmniejszajqc jej
liczebnosc¢ z pieciu do czterech jednostek. Zaraz potem rozpoczyna
sie kolejne starcie. Szczescie dopisuje Aquilonii w rzutach, w ktorych
po raz kolejny zdobywa wiecej sukcesow niz obronica. W ten oto
sposob, Ophir zostaje podbity w jednym, gwattownym najezdzie.

Oble¢zenia

Kiedy armia jakiego$ gracza wkroczy na jego terytorium,
mowimy o oblezeniu. Oblezenia sa niejako automatyczne, nie
mozna bowiem po prostu przemiesci¢ swojej armii przez
terytorium oponenta nie atakujac go. Kiedy dwoch graczy jest
zaangazowanych w tego typu konflikt rozgrywaja seri¢
potyczek, gdzie atakujacym jest gracz ktory wprowadzit swoje
jednostki na terytorium przeciwnika, a obronca gracz, ktorego
prowincja zostala zaatakowana.

Liczba Kosci w Starciu

- Atakujacy uzywa tylu kosci, ile jednostek liczy armia
atakujace dana prowincje.

- Obronca uzywa tylu kosci, ile jednostek liczy jego armia
obecna w prowincji, lub tylu ile wynosi jej status, w
zaleznosci od tego, ktora z wartosci jest wyzsza.

Okreslanie Typu Terenu, uzywanie Kart i Czaréw.
O tym, na jakim terenie rozegrane zostanie starcie decyduje
pierwsza ikona na szlaku kampanii. Ma to wptyw na to,
Jjakiego typu karty strategii moga by¢ uzywane przez graczy
bioracych udziat w starciu. W trakcie oblgzenia, obaj gracze
moga uzywac kart strategii, krolestwa oraz zetonow czarow.

Turan a!akuje iotnro;owany przez Aquilonie Ophir armiq zlozonq z

pieciu jednostek. Status Ophir wynosi 3, stacjonujq w nim dwie
Jjednostki armii. Obronca otrzymuje wiec trzy kosci, liczbe rowng
wyzszej z dwoch wartosci do wyboru, zas obronca piec. Pierwsza
ikona na szlaku kampanii w Ophir to rowniny, wiec obaj gracze
mogq uzywac tylko takich kart strategii, ktore zawierajq ten symbol.

Wynik Starcia w przypadku Oblezenia

- Jesli starcie wygrat atakujacy, obronca usuwa wszystkie
swoje jednostki z zaatakowanej prowincji; jesli nie posiadat
tam armii, zostaje usunigty znacznik kontroli (fort, wieza lub
miasto)

Uwaga: Chociaz znacznik miasta sktada si¢ z wiezy i forty,
‘traktowany jest jako jeden znacznik, a nie dwa.

- Jesli atakujacy przegra starcie, usuwa jedna jednostke z armii
atakujacej prowincje.

'-' Po przegranym starciu atakujacy musi zdecydowac, czy

kontynuuje oblgzenie czy wycofuje swoja armi¢ do prowingji z

ktorej jego wojska wyruszyly. Jesli nie wycofa armii, odbywa
si¢ nastepna potyczka..

- Kolejne starcia odbywaja si¢ jedne po drugich,
dopdki atakujacy nie zdecyduje si¢ wycofaé
swoich wojsk, straci ostatnia atakujaca
Jednostke, lub ostateczni
sukcesem

-
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4 zakqﬁfzy oblezgnie . wycofa¢ swoje jednostki do prowincji z ktorej nadciagnely. *

o

Uwaga: Broniacy nie ma mozliwosci wycofania swoich wojsk.

Po Oble¢zeniu

Jesli wszystkie jednostki i znaczniki obroncy zostaja usunigte z
terytorium prowincji, odzyskuje ona neutralny status. Jedna z
jednostek zwyciegskiej armii zostaje umieszczona na lewej
ikonie szlaku kampanii. Gracz moze zdecydowac¢ si¢ na
rozpoczgcie kampanii natychmiast poprzez forsowny marsz,
lub poczekac do nastepnej tury. Niezaleznie od wybranej opcji,
w dalszej czesci gry stosowane sa normalne zasady dotyczace
prowadzenia kampanii.

Jesli wszystkie jednostki atakujacego zostaty wycofane lub
zgingly w boju, kontrolg nad prowincja w dalszym ciagu
sprawuje obronca.

»Crom, licz umartych” (,,Crom, count the dead”)

Jesli atakujacy wygra oblezenie, otrzymuje zeton ,,Crom, count
the dead”, ktory jest wykorzystywany na koniec gry; jesli zas
jego armia zostala rozbita lub wycofana, zeton wedruje do
broniacego.

Bitwy

Z bitwa mamy do czynienia, kiedy armia jednego z graczy
wkracza do neutralnej prowincji w ktorej znajduje si¢ juz
armia innego gracza. Bitwy wywiazujq si¢ automatycznie —
dwie wrogie armie nie moga koegzystowa¢ w pokoju na tym
samym terytorium. Kiedy dochodzi do bitwy, za atakujacego
uznaje si¢ tego gracza, ktory wkroczyt do prowincji w ktorej
znajdowal si¢ juz inny gracz — obronca.

Liczba KoSci w Starciu
- Atakujacy uzywa tylu kosci, ile jednostek liczy armia
atakujace dana prowingjg.

- Obronca uzywa tylu kosci, ile jednostek liczy jego armia
obecna juz w prowincji.

Okreslanie Typu Terenu, uzywanie Kart i Czarow.

O tym, na jakim terenie rozegrane zostanie starcie decyduje
ikona na szlaku kampanii, na ktorej znajduje si¢ jednostka
obroncy. Ma to wptyw na to, jakiego typu karty strategii moga
by¢ uzywane przez graczy bioracych udzial w starciu. W
trakcie bitwy, obaj gracze moga uzywac kart strategii,
krolestwa oraz zetonow czarow.

Armia Turan prowadzi kampanie w Koth i znajduje sie na drugim
jej etapie —w lasach. Aquilonia zwraca swojq uwage na Koth i

wysyla tam armie, atakujqc jednostki z Turan. A wiec zgodnie z
zasadami, to wiasnie w lasach dochodzi do bitwy.

Wynik starcia w Bitwie

-Jesli atakujacy wygrywa starcie, z armii obroncy zostaje
usunigta jedna jednostka.

- Jesli obronca wygrywa starcie, z armii atakujacego zostaje
usunigta jedna jednostka.

Po zakonczeniu starcia atakujacy moze zakonczy¢ bitwe i

s




$li "E' jacy si¢ nie wycofat, broniacy moze wycofa¢ swoje
jednostki do dowolnej sojuszniczej prowingji sasiadujacej z ta, w
| “ktorej miata miejsce bitwa. Jesli zadna z prowingji nie jest jego
Sojuszniczym terytorium, nie moze si¢ wycofac.

Jesli zadna ze stron nie decyduje si¢ na odwrdt, bitwa toczy si¢
dalej i nastepuja kolejne starcia, dopoki ktoras ze stron nie
zdecyduje sig na odwrot lub z jednej z armii nie zostanie usunigta
ostatnia jednostka. Tura atakujacego nie konczy si¢ dopdki bitwa
‘nie zostanie rozstrzygnicta.

Po Bitwie

k Jesli wszystkie jednostki obroncy zostaja usunigte z terytorium
prowincji, jedna z jednostek zwycigskiej armii zostaje
umieszczona na lewej ikonie szlaku kampanii. Zwycigzca moze
zdecydowac si¢ na rozpoczecie kampanii natychmiast poprzez
forsowny marsz, lub poczeka¢ do nastgpnej tury. Niezaleznie od
wybranej opcji, w dalszej czesci gry stosowane sa normalne
zasady dotyczace prowadzenia kampanii.

Jesli wszystkie jednostki atakujacego zostaty wycofane lub
zginety w boju, obronca w swej nastepnej turze moze normalnie
kontynuowa¢ kampanig z poprzedniej pozycji na jej szlaku.

»Crom, licz umartych” (,,Crom, count the dead”)
Gracz, ktory wygra bitwe otrzymuje zeton ,,Crom, count the
dead”, ktory jest wykorzystywany na koniec gry.

STARCIA POLITYCZNE

Starcia na polu polityki reprezentuja manewry dyplomatyczne i
polityczne intrygi, jakie prowadza migdzy soba narody Hyborii.
Gracze stosuja je aby zawrze¢ sojusze z neutralnymi prowincjami
lub zlama¢ sojusze zawarte przez ich przeciwnikow.

Powody Star¢ Politycznych

Jesli gracz chee zawigzaé intryge w prowincji, musi posiadac
emisariusza na jej terytorium. Nie mozne tego zrobié, jesli
prowincja jest barbarzynska, jest krolestwem, albo znajduje sig w
niej fort, miasto czy wroga armia. Sa dwa powody, dla ktorych
stosuje sig intrygg: gracz moze zawigza¢ ja w neutralnej
prowincji, aby sprzymierzyta si¢ z jego krolestwem i stata
sojuszniczym terytorium, badz tez aby dokona¢ sabotazu sojuszu,
jaki zawart inny gracz i zmieni¢ status jego sojuszniczej
prowincji z prowincji z powrotem na neutralny.

Jesli dojdzie do starcia politycznego, gracz ktory zawiqzuje
intryge nazywany jest atakujacym, a neutralna prowmqa czy
gracz ktory kontroluje zaatakowane tery-
torium — obronca. Starcie polityczne sktada
si¢ z jednej rundy rzutéw kosémi dla
atakujacego i obroncy.

Uzywanie Kart Strategii

Gracz moze uzywac kart strategii jesli
prowingcja, w ktorej ma miejsce starcie,
jest oznaczona na karcie symbolem ,,2-4”.
Jesli w grze uczestniczy dwoch lub trzech
graczy, karty moga by¢ uzywane w przypadku
star¢ w innych prowincjach, oznaczonych na karcie symbolem
,,2-3” (patrz rozdziat ,,Rozgrywka dla dwoch i trzech graczy” na
[ stronie 23).

-
Turan zawiqzat intryge w Brythunii na

‘HM potnocy. Polnoc jest oznaczona symbolem’,, 2-

4" na prezentowanej karcie, a wiec Turan moze jej uzyc¢ —w
nadchodzqcym starciu politycznym jesli na kosciach wypadnq
tarcze, zostanq policzone jako sukces.

Liczba Kosci w Starciu .
Liczba kosci jakich uzywa atakujacy to jedna i dodatkowo po
jednej za kazda sasiadujaca prowincje ktora jest sojusznicza,
lub.w ktorej znajduje si¢ emisariusz atakujacego.

",’i_ Turan posiada swojego emisariusza w Koth o
Zamorze i co oczywiste, kontroluje sam Turan. Zawiqzuje intryge
w Zamorze i w starciu uzyje trzech kosci — jednej podstawowej,
drugiej za emisariusza w Koth (ktore graniczy z Zamorq) i drugiej
za Turan (ktore rowniez graniczy z Zamorq).

Liczba kos$ci uzywanych przez obroncg rozni si¢ w
zaleznosci od tego, czy atakowane prowincja jest wroga czy
neutralna.

- Jesli zaatakowana prowincja jest neutralna, broniacy uzywa
liczby kosci adekwatnej do jej statusu.

- Jesli zaatakowana prowincja jest wroga (dla atakujacego),
broniacy uzywa liczby kosci adekwatnej do jej statusu plus
jedna dodatkowa kos¢.

: 'V Status Zamory wynosi 4, wiec obronca
wykonuje swoj rzut czterema kos¢émi. Jesli Zamora bytaby w
sojuszu z Turan, gracz broniqcy Zamore uzytby pieciu kosci.

Wynik Starcia Politycznego

Jesli atakujacy chciat zawiaza¢ sojusz z neutralng prowingja
1 wygral starcie, usuwa z planszy swojego emisariusza w
zamian ustawiajac znacznik kontroli — wieze¢. Od tej pory ta
prowincja traktowana jest przez niego jako sojusznicza, a
przez innych graczy jako wroga. Otrzymuje rowniez ze
wspolnej puli ztoto w ilosci adekwatnej do statusu prowincji.
Jesli starcie przegral, jego emisariusz pozostaje na miejscu i -
nic si¢ nie zmienia.

Jesli atakujacy probowat zerwac sojusz i zmienic status
wrogiej prowincji na neutralny i wygrat starcie, broniacy
usuwa swoj znacznik wiezy z zaatakowanej prowingji, a
prowincja odzyskuje status neutralnej. Jesli przegral, jego
emisariusz zostaje usunigty z planszy.

WYZWANIA CONANA

Epoka Conana to gra rozgrywana w czasie, gdy Conan
Barbarzynca przemierza Hybori¢, zanim zostanie
koronowany w jednym z jej krolestw. Od wyzwan przed
jakimi staje zalezy nie tylko to, jak dtugo potrwa gra, ale tez 4
ma-o bezposredni wplyw na samych graczy w jej trakeie. =

Szlak Wyzwania

Tak jak zostato to wyjasnione w sekcji rozstawiania (str 8 ~
9), kazda karta wyzwania posiada w prawym dolnym rogu
oznaczenie liczbowe, ktore wskazuje jak dtugo bedzie trwac
— z opakowania zostaje wylosowana odpowiednia liczba
zetonow wyzwania, ktore nalezy utozy¢
odkryte w odpowiednim miejscu na planszy,
ponizej talii kart wyzwan. Te Zetony tworza
szlak wyzwania.

b
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/Zwania reprezentu]q osiagnigcia Conana podczas
' jego p ygod: pokonane monstra, zdobyte skarby,

. skradzione serca ktore zaczety bic¢ dla barbarzynskiego
herosa. Gracze zdobywaja zetony wyzwania na dwa
sposoby:

= Gracz kontrolujacy Conana otrzymuje ze szlaku zeton
kiedy pomaga barbarzyncy osiagnac jego cel, zblizajac go
do miejsca wyznaczonego przez karte wyzwania (po wigcej
informacji zerknij na strong 10 do rozdziatu ,,Tura
Conana”).

- Pozostali gracze otrzymuja zeton za kazdym razem kiedy
wybiora Kos¢ Losu z symbolem Kroélestwo i Conan.
Gracze trzymaja swoje zetony wyzwania zakryte i przed
'Soba, nie pokazujac ich innym graczom, z wyjatkiem

. Z graczy posiada musi by¢ jasna dla pozostatych i co
oczywiste, sami gracze moga oglada¢ awers swoich
| zetonow w dowolnym momencie.

akonczenie Wyzwania

L i rozpoczecie kolejnego.

W momencie w ktorym jakikolwiek z graczy zabierze lub
. odrzuci ze szlaku wyzwania ostatni zeton, nastgpuje koniec
zwania. Gracz, ktory tego dokonat konczy swoja ture i
Zwanie uznane jest za zakonczone.

R

Zetony wyzwania

Sa trzy rodzaje zetonow Wyzwama monstra, skarby i |
kobiety. Kazdy z nich sktada si¢ z nastepujacych
czesci:

';f. Y ' F

1. Wartos¢ zetonu.

2. Kazdy taki symbol oznacza, ze zeton moze zostaé
wymieniony na zeton czaru. Jesli na zetonie
wyzwania sa dwa takie symbole, oznacza to ze
mozna go wymieni¢ na dwa czary.

'i--l..o-ir"'

3. Kazdy taki symbol oznacza, ze zeton moze zostac
wymieniony na odpowiednia ilo$¢ ztota. Jesli na
zetonie widnieje jeden taki symbol, mozna go
wymieni¢ na zeton ztota o wartosci jeden.

Za kazdym razem kiedy gracz otrzymuje zeton
wyzwania moze wymieni¢ go na ztoto lub czary,

odrzucajac zuzyty zeton. Nie mozna zrobi¢ tego
pb6zniej. Zuzyty zeton nie wraca do puli wolnych
zetonow wyzwania, chyba ze z jakiej$ przyczyny
zabraknie ich w grze; wtedy z odrzuconych zetonow
wyzwania nalezy utworzy¢ nowa pule.

|
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pobierajac odpowiednia ilo$¢ zetonow z puli i .

L

Zeby sprawdzw czy zakonczylo e sukcest , i

sprawdzw gdzie znajduje si¢ figurka bohatera. Jesli w tej sar
prowincji, jak ta wymieniona na karcie wyzwania, Conan
odnidst zwycigstwo. Gracz kontrolujacy Conana dobiera jeden
zeton wyzwania ze wspolnej puli jako nagrod¢ — moze go
zatrzymac (zachowujac jego warto$¢ i typ w tajemnicy) lub
wymieni¢ go na zloto lub czary. -
Jesli Conan znajduje si¢ w innym miejscu, zostaje przeniesiony
do prowincji w ktorej znajduje si¢ znacznik celu, aczkolwiek w
tym wypadku gracz odgrywajacy jego role nie otrzymuje zadnej
nagrody.

W obu przypadkach karta zakonczonego wyzwania zostaje

zdjeta z planszy poza gre i nie wezmie juz w niej udziatu. Z talii
kart wyzwan dobierana jest nowa, a z zetonow wyzwania

l'

szczegOlnych sytuacji. Pomimo to ilo$¢ zetondw jakie kazdy uktadany jest szlak wyzwania odpowiedniej dtugosci.

Nastepnie nastepuje licytacja, ktora rozstrzygnie kto przejmie
rolg¢ Conana w nadchodzacym wyzwaniu — licytacja przebiega
tak jak poprzednio, co jest opisane na stronie 9.

Zetony Licytacji.

Zetony licytacji uzywane przez gracza nie moga by¢ uzyte
ponownie, dopoki gracz nie uzyje w licytacji zetonu ,,0”. Kazdy
z graczy ktory zdecydowat si¢ na takich ruch podczas licytacji,
z powrotem otrzymuje wszystkie swoje zetony licytacji zuzyte
wczesniej, poza zetonem ,,0”, ktory zostaje odrzucony. Z tego
powodu nalezy bardzo doktadnie rozwazy¢ uzycie tego zetonu,

jako ze jest on jednorazowy.

Kolejnym wyjatkiem jest zeton ,,3”, ktory nigdy nie jest

-.odrzucany; jesli jaki$ gracz uzyje go w licytacji, po jej

zakonczeniu zeton wraca do jego puli dostgpnych zetonow
licytacji, co sprawia, iz ,,trojke” mozna zagrywac w kazdej
licytacji, nawet kiedy skoncza mu si¢ pozostate Zetony.

Jesli karta zakonczonego wyzwania byla ostatnia w talii, konczy
si¢ biezaca epoka i nastepuje faza Zmiany Epoki.

F AZAZMIANY EPOKI

Kledy zakonczy si¢ wyzwanie 1 ostatnia z czterech kart wyzwan
zostanie odrzucona, epoka konczy si¢ wraz z koncem biezacej

tury.

Faza zmiany epoki ma miejsce dwukrotnie — migdzy pierwsza a
druga epoka, oraz miedzy druga i trzecia. Jest to okazja dla
graczy aby ustali¢ na nowo strategie gry, zebra¢ owoce swoich
sukcesow 1 przygotowacé do nowej epoki w grze.

Gracz, do ktorego nalezataby nastepna tura, otrzymuje Zeton
Rozpoczynajacego. To on jako pierwszy rozpocznie swoja turg
w nowej erze. Niewybrane kosci losu pozostaja w puli, gotowe
do uzycia w dalszej czesci gry.

Faza zmiany epoki sktada sig¢ z poszczegolnych krokow:

© Rozliczanie Najazdow
8 Otrzymywanie Ztota i Nagrod za zrealizowane Cele

© Budowa Miast i Powotywanie Oddziatow

©® Wydawanie Ztota

O Przypisywanie Artefaktow i Bonusowej Karty Conana
ﬁ Tworzenie Talii Wyzwan
@ Uaktywnienie Kart Stotu
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azdy z graczy powinien ukonczy¢ kolejny krok fazy, zanim
wszyscy przejda do nastepnego, w kolejnosci od gracza
bedacego w posiadaniu zetonu rozpoczynajacego dalej, w
“kierunku wskazowek zegara.

1. Rozliczanie najazdow.

Na poczatku fazy zmiany epoki, gracze musza poradzi¢ sobie
z najezdzcami w sojuszniczych prowincjach. Kazdy z graczy
moze zdecydowac o usunigciu swojej jednostki armii w
‘prowincji, aby usunag¢ z niej wszystkie zetonu najazdu. Gracz
moze zrobi¢ to w dowolnej liczbie sojuszniczych prowincji, w
ktorych znajduja sig jego jednostki i zetony najazdu. Po ich

F wyeliminowaniu, gracze licza ile zetonéw najazdu pozostato
w ich prowincjach i taka liczbg punktéw imperium traca,
oznaczajac to na torze punktowym (liczba punktow imperium
nie schodzi ponizej zera). Punkty imperium sa doktadnie
opisane na stronie 20.

Kiedy punkty imperium zostana odjgte, wszystkie pozostale
zetony najazdow sa usuwane z planszy.

WL VAGRINY Na zakoriczenie pierwszej epoki, na planszy
znajduje sie piec¢ zetonow najazdu: po dwa w Aquilonii i Zamorze,
Jjeden w Steppes. Aquilonia poswieca jednq jednostke swojej armii i
zetony najazdu zostajq z niej usuniete. Steppes jest prowincjq
neutralng, wiec zeton najazdu zostaje z niej usuniety bez
wywolywania jakiegokolwiek efektu. Zamora to sojusznicza
prowincja Turan, ktore nie ma w niej zadnej jednostki wojskowej.
Turan traci wiec dwa punkty imperium. Na zakonczenie wszystkie
zetony najazdu zostajq usuniete z planszy.

2.Otrzymywanie Zlota i Nagrod za zrealizowane Cele
Kiedy nadchodzi nowa epoka, gracze licza zyski ze swoich
podbojow. Kazdy otrzymuje po dwie sztuki ztota za kazda
SWoja wieze i miasto na planszy, oraz dodatkowe pigé sztuk
zlota reprezentujace krolewski skarbiec.

Nastepnie gracze sprawdzaja karty celow w grze. Jesli ktorys z

doktadnie opisane warunki, jakie gracz musi speini¢ aby
zrealizowac cel. Moze si¢ zdarzy¢, ze spetni je kilku graczy — w
takim przypadku kazdy z nich zostaje nagrodzony.

Po wydaniu nagrody karta zrealizowanego celu jest odrzucana, a
zamiast niej dobiera si¢ nastepna i uktada ja w odpowiednim
miejscu na planszy.

/’- Karty Celu

Karty te reprezentuja polityczne i militarne cele
krolestw Hyborii. Na kazdej karcie znajduje sig cel
1 nagroda wyrazona w punktach imperium, ktoéra
nalezy si¢ graczowi
+ ktory go zrealizuje.

@ Nazwa karty.
» B Wymagania, jakie

gracz musi spetni¢
aby zrealizowac cel.

Nagroda wyrazona w
punktach imperium.

graczy zrealizowat cel, zostaje nagrodzony odpowiednig liczba
punktow imperium, wskazang na karcie. Na kazdej karcie sa jeq gracz zakupil jednostki wojskowe, pobiera odpowiednig

i A - -
Jesli zaden z graczy nie spelnia wymaganych warunkow, ce

pozostaje w grze podczas kolejnej epoki.

Uwaga: Cele moga zosta¢ zrealizowane jedynie w trakcie fazy
zmiany epoki lub na koniec gry, nawet jesli gracze spehili
warunki wczesniej w trakcie rozgrywki. Gracze musza spetniac¢
wszystkie warunki, zeby zrealizowac cel.

3. Budowa Miasti Powolywanie Oddzialow

Gracze moga powotywac nowe oddziaty by zwigkszy¢ swoja
sife militarng w kontrolowanych przez siebie prowincjach.
Gracz moze umiesci¢ jednostke wojskowa w swoim krolestwie
i kazdej sojuszniczej prowincji, w ktorej znajduje si¢ jego fort
lub miasto.

Zamiast oglasza¢ mobilizacj¢ w prowincji w ktorej znajduje sie
jego fort, gracz moze rozbudowaé go i utworzy¢ miasto. Jesli
zdecyduje sig na taki krok, umieszcza na znaczniki fortu
znacznik wiezy, tworzac znacznik kontroli symbolizujacy
miasto.

Uwaga: Miasto mozna zbudowac¢ poprzez rozbudowe fortu, ale
nie wiezy.

4. Wydawanie Zlota
Gracze moga wydawac ztoto na zakup dodatkowych
emisariuszy, jednostek wojskowych lub kart, zgodnie z

S

Zakup Koszt

2 sztuki ztota
ol

2 sztuki ztota |

2 sztuki zlota |

1 emisariusz
1 jednostka wojskowa

1 karta krolestwa i 1 karta strategii

1 sztuka ztota |

_—_

1 karta strategii

ilos¢ figurek ze swoich zasobow 1 umieszcza w krolestwie,
sojuszniczej prowincji lub kilku prowincjach. W zadnej
prowincji z wyjatkiem krolestwa nie moze znajdowac si¢ wigcej
niz pi¢¢ jednostek wojskowych naraz. Ten limit nie dotyczy
ilosci emisariuszy. Jesli gracze dokupuja karty, dobieraja je z'
odpowiedniej talii i doktadaja do pozostatych kart na reku.

41
o

Gracze moga kupowa¢ dowolng ilos¢ kart i figurek, chociaz
zakupy nie sa obowiazkowe — posiadane zloto gracze moga
zachowac na pdznie;.

'l
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5. Przypisywanie Artefaktow

i Bonusowej Karty Conana
Na poczatku gry pomiedzy graczy zostaja rozlosowane trzy
potezne artefakty:  Miecz Atlantéw, Korong Zmiji i Serce
Tammuz. W trakcie zmiany epoki gracze oddaja posiadane
artefakty — staja si¢ one dostgpne dla wszystkich graczy, ktorzy
teraz moga si¢ o nie licytowac.

Kazdy z graczy w tajemnicy przed innymi wybiera dowolna ilos¢
zetonow wyzwan z jednej kategorii: potwory, skarby badz
kobiety. Kategoria ktora wybrat decyduje o tym,

o ktory artefakt walczy z innymi graczami. l 9




Nastepnie gracze jednoczesnie odkrywaja wybrane przez siebie
zetony i sumuja ich wartosci.

Miecz Atlantow zdobywa gracz, ktéry miat najwyzsza sume
warto$ci zetonow z potworami, Korona Zmii gracz, ktéry miat

| najwyzsza sume wartosci zetondw skarbow, zas Serce Tammuz
gracz z najwyzsza sume wartosci zetonow kobiet. Jesli jest w

| ktorej$ kategorii jest remis, zadne z graczy nie otrzymuje

~ licytowanego artefaktu.

+ Kiedy artefkaty zostang przyznane, uzyte w licytacji zetony
wyzwan wracajq zakryte do puli kazdego z graczy; zadne z

, zetonow nie sg odrzucane czy wydawane.
Gracze nie musza uzy¢ w licytacji wszystkich swoich zetonow
z wybranej kategorii, ale tylko te odkryte licza si¢ w licytacji.

Uwaga: Moze si¢ zdarzy¢ ze jeden lub nawet wszystkie
artefakty nie zostana przyznane zadnemu z graczy — w takiej
sytuacji nalezy odlozy¢ je na bok, az do nastepnej fazy zmiany
epoki.

W fazie zmiany epoki, pomigdzy pierwsza i druga, raz druga i
trzecia epoka, po przyznaniu artefaktow pozostaje karta
‘Conana, przyznawana graczowi z najmniejsza liczba punktow
imperium. W przypadku remisu otrzymuje ja gracz posiadajacy
najmniej zetonow wyzwania; jesli wciaz jest remis, karta nie
jest przyznawana nikomu. Moze si¢ wigc zdarzy¢, ze w drugiej
1 trzeciej epoce gracz bedzie posiadat zardwno artefakt, jak i
bonusowa karte Conana.

D -v
Aquilonia ﬁe'cyduje sie na licytacje o Miecz Atlantow, wybierajqc trzy

zetony potworow. Turan chce zdoby¢ Serce Tammuz, do czego
przeznacza dwa zetony kobiet. Stygia, podobnie jak Aquilonia, chce
wejs¢ w posiadanie Miecza Atlantow.
Gracze odkrywajq swoje zetony wyzwan. Wartosci zetonow Aquilonii
to I, 1i2, cow sumie daje 4. Turan licytowal kobiety samotnie, wiec
z dwoma zetonami o wartosci 2, zdobywa Serce Tammuz z sumaq 4.
~Potwory Stygii majq wartos¢ 3 i 2, co w sumie daje 5 punktow —
"Stygia zdobywa Miecz, zas Korona Zmii nie zostaje przyznana nikomu
i nie bierze udziatu w grze w nadchodzqcej epoce. Na zakonczenie,
bonusowa karta Conana zostaje przydzielona Turan, majqcego 0
| punktow imperium, najmniej sposrod wszystkich graczy.
=
| 6. Tworzenie Talii Wyzwan
iZanim rozpocznie si¢ nowa epoka, gracze tworza nowa talii
:'Wyzwaﬁ, w ten sam sposob jak na poczatku gry. Gracze losuja
‘cztery karty wyzwan sposrod odtozonych uprzednio na bok i
tasuja je, formujac tali. Nowa tali¢ uktada si¢ na planszy, a
ipierwsza karta z gory zostaje odkryta i umieszczona w grze. Na
zakonczenie gracze w standardowy sposob przeprowadzaja
licytacjg o odgrywanie roli Conana.

7. Uaktywnienie Kart Stolu
Wszystkie karty stotu sa automatycznie uaktywnione (obrécone
wiasciwa strong do gory) — gracze nie musza wydawac na to
ztota. Od tej pory karty moga zosta¢ ponownie uzyte. Wigcej
informacji o kartach stotu znajduje si¢ na stronie 22.
W

b Po tym etapie, gracze kontynuuja gre; gracz
bedacy w posiadaniu Zetonu rozpoczynajacego
zaczyna rozgrywajac pierwsza turg.

y 20
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Aby wygra¢ gre, gracz musi zbudowac najpotezniejsze
krélestwo Hyborii, o czym zdecyduje ilos¢ punktoéw imperium
zliczona na koniec gry.

PUNKTY IMPERIUM

Punkty imperium pokazuja, jak gracze radza sobie grajac w
Epoke Conana. Podczas gry zdobywaja je na dwa sposoby:

- Za kazdym razem, kiedy gracz podbija prowincje w starciu
militarnym, otrzymuje tyle punktow imperium, ile wynosi jej
status.

- Za kazdym razem, kiedy graczowi uda si¢ zrealizowa¢ cel w
grze, otrzymuje tyle punktéw imperium, ile widnieje na karcie
danego celu.

Uwaga: Gracze nie traca punktow imperium, jesli inny gracz
podbije kontrolowana przez nich prowincje. Z kolei jesli gracz
ponownie zdobedzie prowincje, ktoéra zdobyt wczesniej i
utracit, po raz drugi otrzyma nalezng ilo$¢ punktow
zZwycigstwa. ;

Utratg punktow imperium moga powodowac najazdy. Ilos¢
punktoéw imperium nigdy nie moze spas¢ ponizej zera. Jesli z
jakiego$ powodu gracz miatby utraci¢ wigcej punktow
imperium niz posiada, ich ilo$¢ po prostu spada do zera. Kazdy
z graczy posiada znacznik umieszczony na torze punktow
imperium. Przesuwa go po nim, umieszczajac na liczbach
reprezentujacych jego punkty zwycigstwa. Jesli zdobedzie ich
wigcej niz 40, odwraca znacznik napisem ,,+40” do gory i
przesuwa go dalej na torze, poczynajac od pola z numerem 1.
Na koniec gry, niektorzy gracze sa nagradzani punktami
imperium za realizacj¢ specyficznych celow.

KONIEC GRY

Gra konczy sig:

- Kiedy ukonczone zostanie czwarte wyzwanie trzeciej epoki —
koniec nastgpuje wraz koncem tury aktywnego gracza.

- Kiedy na zakonczenie ktoregokolwiek wezwania trzeciej
epoki (wlacznie z ostatnim) ktorys z graczy zdecyduje si¢
sprobowac (niezaleznie od rezultatu) osadzi¢ Conana na
tronie swojego krolestwa (patrz ,,Koronacja Conana”
ponizej).

KORONACJA CONANA

W trakcie trzeciej epoki, gracz odgrywajacy role Conana,
moze sprobowac osadzi¢ go na tronie swojego krolestwa. Jest
to ryzykowne zagranie, acz nagroda w postaci sporej ilosci
punktow imperium zdecydowanie zwigksza szanse na
ostateczne zwycigstwo.

Jesli w momencie zakonczenia ktoregokolwiek wyzwania
trzeciej epoki Conan znajduje si¢ w krolestwie gracza
odgrywajacego jego rolg, mozna sprobowac¢ dokonaé¢ koronacji
Conana.

Jesli gracz nie zdecyduje si¢ skorzystac z tej mozliwosci, a w

talii kart wyzwan sa jeszcze zakryte karty, kolejna z nich

zostaje odkryta i umieszczona we wiasciwym miejscu i

zaczyna sig standardow licytacja’o odgrywanie roli Conana.
-



G probujac koronowac Conana oglasza podjecie proby
zanim nowa karta wyzwania zostaje odkryta (lub zanim

srozpocznie si¢ zliczanie punktow, jesli byto to czwarte

" wyzwanie). Pozostali gracze powinni da¢ mu odpowiednig ilo$¢

czasu do namystu zanim gracz podejmie decyzje.

Proba koronacji przebiega w nastgpujacy sposob:
1. Gracz odgrywajacy Conana wybiera typ zetonéw wyzwania
(potwory, skarby, kobiety).

+2. Wszyscy pozostali gracze odkrywaja swoje zetony z
wybranej kategorii.
3. Kazdy z graczy sumuje wartos¢ swoich zetoné6w wybranej

s kategorii i poréwnuje z pozostatymi.

Jesli gracz, ktory probowat osadzi¢ na tronie swojego krolestwa
Conana, miat najwyzsza sume sposrod wszystkich graczy,
oznacza to, iz odnidst sukces i Conan zgodzit si¢ zostac¢ krolem.
Gracz otrzymuje za to trzy punkty zwycigstwa. Oprocz tego,
taki gracz jest jedynym ktory przy zliczaniu punktéw moze
otrzymac¢ dodatkowe punkty zwycigstwa za posiadanie
najwickszej ilosci zetonow wyzwania kazdego z trzech typow
(patrz ,,Zliczanie Ostatecznego Wyniku” ponizej). Nie
gwarantuje to co prawda zwycigstwa, ale drastycznie zwigksza
na nie szansg.

Niestety, jesli dochodzi do remisu lub tez ktorys$ z pozostatych
graczy osiagnat wyzsza sume, proba koronacji konczy si¢
niepowodzeniem. Conan glosno wysmiewa takiego wiadcg, zas
potajemnie pozbawia go zycia i znika. Taki gracz zostaje
wyeliminowany z gry i automatycznie przegrywa. Pozostali
gracze podsumowuja punkty imperium i sprawdzaja, ktory z
nich zostat zwycigzca. Tak czy inaczej, gra konczy si¢ i
nastepuje zliczanie ostatecznego wyniku.

Zliczanie Ostatecznego Wyniku

Niezaleznie od tego jak zakonczy si¢ gra, wszyscy gracze
musza dokonac ostatecznego zliczenia punktéw, aby sprawdzi¢
ktory z nich zostat zwycigzca.

Wyjatek: Gracz ktory podjat nieudana probe koronacji Conana
nie zlicza swojego wyniku przegrywa automatycznie.

;%by poznac¢ ostateczny wynik, gracze musza najpierw rozliczy¢
efekty najazdow tak jakby to mialo miejsce w trakcie fazy
zmiany epoki (patrz Rozliczanie Najazdéw na stronie 19).

Gracze uaktualniaja swoje wyniki, a nastgpnie:

- Kazdy z graczy otrzymuje ilo$¢ punktow imperium réwna
sumie statusow wszystkich jego prowincji w ktorych posiada
forty lub miasta (sa to dodatkowe punkty imperium, ktore nie
maja nic wspolnego z punktami otrzymanymi za zdobycie
prowingji).

- Kazdy z graczy otrzymuje zloto rowne sumie statusow
wszystkich prowincji w ktorych posiada miasta i wieze.

- Gracze sprawdzaja, czy ktory$ z nich spelnit warunki
realizacji ktoregos celu bedacego w grze, tak jak dzieje sig to
w fazie zmiany epoki; gracze, ktéorym si¢ to udato, dodaja
odpowiednia ilo$¢ punktow imperium do swojego wyniku.

Kiedy te wyniki zostana juz podsumowane i dodane, gracze
sprawdzaja ktory z nich otrzymuje ponizsze bonusy i dodaje
kolejne punkty imperium. Kazdy z nich ma dwie r6zne
wartosci, w kolumnie ,,Najwyzszy wynik” i ,,Najwyzszy
Remis”. Wigkszo$¢ bonusow jest przyznawana za najlepszy
wynik. Jesli osiagngto go wigcej graczy niz jeden, nie przyznaje
i;iq im wszystkim ilo§¢ punktow wymieniona w prawej

olumnie tabelki. * ,
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l Najwyzszy Najwyizszy
¥ .
! Bonus wynik _ remil
:. Najbogatsze Krolestwo +3 +1
| ,.Crom, count the dead” +3 +1
. Udana koronacja Conana +3 =
. Przewaga w zetonach
A an
Il = onic Szatyp | +2zatyp
= PN s - J

-Najbogatsze Krolestwo ten bonus otrzymuje gracz,

ktory zdobyl najwigcej ztota.

-,,Crom, count the dead” - ten bonus otrzymuje gracz,
ktory zdobyt najwigcej zetondw tego typu.

- Udana koronacja Conana ten bonus otrzymuje wladca
krélestwa, na ktérego tronie zasiadt Conan.

- Przewaga w zetonach wyzwania bonus otrzymuje gracz,
ktory po zsumowaniu tacznej wartosci zetonow wyzwania
danego typu otrzymat najwyzszy wynik. Jako ze sa trzy
typy zetondw wyzwania (potwory, skarby, kobiety),
realnie przyznawane sa trzy osobne bonusy; moze zdarzyc
sig, ze kazdy z nich otrzyma inny gracz, lub tez sytuacja,
w ktorej jedne gracz zdobgdzie wszystkie punkty.

PR AD-#¥

Jest koniec trzeciej epoki. Nikt nie podjal proby koronowania
Conana i nadszedt czas zliczania wynikdw. Aquilonia zdobyta 15,
12 i 8 punktow, kolejno liczac potwory, skarby i kobiety. Turan
12,121 11, zas$ Stygia 13, 10 i 12. Aquilonia ma wigc najwigksza
sume¢ w kategorii potworow (15 punktow) i remisuje z Turan jesli
chodzi o skarby (po 12 punktow). Stygia wygrywa z 12 punktami
w kategorii kobiet. Tak wigc Aquilonia otrzymuje 7 punktow (5
za ZWycigstwo i 2 za remis), Stygia 5 a Turan jedynie 2.

Jesli gra konczy si¢ udang koronacja Conana, tylko gracz
ktory tego dokonal otrzymuje bonus za przewage w
Zzetonach wyzwania. Pozostali gracze, jesli maja wyzsze

niz on sumy w ktorej$ kategorii, nie doliczaja bonusu do
swojego wyniku.Nie oznacza to bynajmniej, ze gracz
koronujacy Conana otrzymuje wszystkie bonusy jesli po
zliczeniu wartos$¢i zetonow okazuje sig, ze innemu il
graczowi nalezatyby sie punkty, nikt ich nie otrzymuje.

Jesli w powyzszym przyktadzie Aquilonii udatoby si¢ osadzic
Conana na tronie, tylko ten gracz otrzymatby punkty w ilosci 10 = &%
siedem za bonusy i dodatkowe trzy za udana koronacjg. Pozostali +
gracze nie otrzymaliby zadnych punktow za przewagi w ilosci
zetondw wyzwania.

Gracz posiadajacy najwigekszg ilos¢ punktow imperium
po dodaniu wszystkich bonuséw zostaje ogloszony
zwyciezca. Jesli mamy do czynienia z remisem,
wygrywa gracz, ktéry posiada wigcej Zetonow
wyzwania. Jesli wciaz jest remis cdz, gra

konczy si¢ remisem.
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Ponizej znajduja si¢ pozostate zasady dotyczace innych
elementow gry, jak rowniez regulacje dotyczace rozgrywek w
ktorych udziat bierze dwoch lub trzech graczy.

| K?RTY KROLESTWA

. W grze istnieja dwa typy kart, ktore daja graczowi dodatkowe
. umiejetnosci, lub specjalne zdolnosci do modyfikacji wyniku

star¢ militarnych i politycznych. Pierwszy z nich to karty

strategii, ktorych dziatanie zostalo szerzej omoéwione na

| stronie 14, za$ drugi to karty krolestwa.

arty krélestwa sa podzielone na cztery osobne talie, po jednej

na kazde krolestwo. Kazda talia jest oznaczona innym kolorem
. oraz symbolem na koszulce.

.B

Aquilonia Hyperborea  Stygia

ATuran

Dobieranie Kart Krolestwa

G:&ze moga dobiera¢ karty ze swojej talii na dwa sposoby:
po pierwsze, wybierajac dociag kart jako akcjg korony
podczas swojej tury (jesli gracz wybierze ta opcjg, dobiera po
jednej karcie krolestwa i strategii), po drugie dokupujac karty
w trakcie fazy zmiany epoki za cen¢ dwoch sztuk zlota gracz
otrzymuje po jednej karcie krolestwa i strategii.

Jesli w ktoryms$ momencie gracz dobierze ostatnia karte ze
swojej talii, przetasowuje stos kart odrzuconych i formuje z
niego nowa talig.

Sa trzy rodzaje kart krolestwa: karty stotu, karty wydarzen i
karty efektow.

Karty Stolu

Te karty symbolizuja specjalne jednostki,
postacie, przedmioty dostepne dla danego
krélestwa. Kazda karta stoly, raz zagrana, juz
na nim pozostaje w grze, chyba ze z jakiego$
powodu gracz jest zmuszony ja odrzucic.

Kazda z kart tego typu ma swdj koszt,0znaczony symbolem
zlota i liezba-w prawym dolnym rogu. Jesli gracz zechce ja
. aczrcki, musi wyda¢ odpowiednia ilo$¢ ztota. Karty
g3 by¢ zagrywane jedynie na poczatku tury gracza i
ozna zagra¢ dowolng ich ilos¢, jesli gracz mawystarczajaca
ilos¢ zlota. Karty stotu zagrywa si¢ ktadac je
odkryte na stole przed soba.
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Od tej pory gracz moze (ale nie musi) ich uzy¢, stosujac si¢
do opisu na danej karcie zaznacza to skrecajac karte do
g6ry nogami. Karta nie moze zosta¢ uzyta ponownie, dopoki -
nie zostanie uaktywniona. Jesli gracz chce uaktywni¢ ktoras
ze swoich kart, na poczatku nastepnej tury musi wydac tyle
ztota ile kosztowala, tak, jakby zagrywal ja z reki. Karta
zostaje odwrocona normalnie i jest gotowa do ponownego
uzycia. Wszystkie karty stotu sa uaktywnione
automatycznie podczas fazy zmiany epoki, co nie wymaga
wydawania zlota.

o (RZYKLAD |

Na poczatku swojej tury Aquilonia wydaje dwie sztuki ztota, aby
zagra¢ z reki Bossonian Archers. Podczas najblizszego starcia
zbrojnego uzywa owych tucznikow aby dodac jeden sukces do
wyniku rzutu. Karta zostaje obrécona. W nastgpnej turze,
Aquilonia moze zaptaci¢ kolejne dwie sztuki ztota aby uaktywnic
karte i moc ja ponownie uzyc.

Karty Wydarzen

Karty wydarzen reprezentuja zdarzenie lub
przedmiot, ktore daje jednorazowy bonus
krolestwu.

Gracz moze uzy¢ akcji krolestwa aby zagraé kartg
wydarzenia (jest to jedna z opcji, patrz strona 11) - moze
wiec zagrac ja jedynie w swojej turze.

Doktadna instrukcja uzycia oraz jego skutki sa opisane na
kazdej karcie. Po zagraniu, karty wydarzen odktada sig
tworzac stos kart odrzuconych, z ktérego poézniej powstanie
nowa talia kart krolestwa.

Karty Efektow

Efekty mozna zagra¢ bez wydawania zlota czy
uzywania akcji kosci losu. Tekst karty doktadnie
precyzuje kiedy moze zosta¢ zagrana zazwyczaj
podczas tury gracza, aby da¢ mu specjalna
zdolnos$¢. Istnieja jednak karty efektow, ktore
mozna zagrywac podczas tur przeciwnikow. Doktadny
sposob uzycia karty jest opisany na kazdej z nich.

Wyjatek: Efekt mozna zagrywaé w turze przeciwnika jedynie
wtedy, jesli gracz bierze udziat w starciu z tym wlasnie
przeciwnikiem.

Po uzyciu karty efektow rowniez odktada si¢ na stos kart
odrzuconych.

GRADLADWOCHITRZECH GRACZY

W niniejszej instrukcji wszystkie zasady odnosza si¢ do
rozgrywki, w ktorej udziat bierze czterech graczy. Wigkszos¢ z
ich pozostaje niezmienione, nawet jesli w grze bierze mniejsza
iczba graczy, jednak niektore z nich zmieniaja si¢ delikatnie
dotyczy to szczegolnie fazy przygotowania gry oraz Sposobu wg
jaki dziataja karty strategii dotyczace star¢ politycznych.
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W grze dla dwoch i trzech graczy sugerowane jest, aby jeden
z nich gral Aquilonia; sugerowane uktady to Aquilonia i
Turan jesli graczy jest dwoch, oraz Aquilonia, Turan i Stygia,
jeslijestich trzech.

Uwaga: Powyzsze zestawienia sa jedynie sugestia, gracze
moga dowolnie eksperymentowac z innymi uktadami.

Plansza

Jesli w grze bierze udzial mniej niz czterech graczy,
rozgrywka odbywa si¢ na zmniejszonej planszy. Zalezy to od
krolestw jakie zostaly wybrane przez graczy.

- Srodkowa Hyboria zawsze bierze udziat w grze.

- Wschod bierze udziat w grze jesli Turan jest w grze.

- Poludnie bierze udzial w grze jesli Stygia jest w grze.

- Ponoc bierze udziat w grze jesli Hyperborea jest w grze.

Conan i1 emisariusze moga przemieszcza¢ sig¢ po
prowincjach, ktoére nie biora udzialu w grze, chociaz nie
wolno tego jednostkom wojskowym. Zadne starcia nie moga

“ mie¢ miejsca w prowincjach nie bioracych udziatu w grze i
zadna z nich nie moze zostac sojusznicza prowincja.

Ttumaczenie dla

Sktad: Adam Katuza

REBEL.r. Piotr “Kula” Milewski

Cantru m

. ' '
Karty Strategii

Kart strategii uzywa si¢ nieco inaczej,
jesli w grze jest mniej niz czterech
graczy. Jesli w normalnej rozgrywce
gracz chce zagrac kartg strategii
podczas starcia politycznego, moze
jejuzyc¢ tylko jesli rejon w ktorym
odbywa sig starcie jest na niej ozna-
czony symbolem,,2-4”. W grze
zudziatem dwoch lub trzech graczy,
gracze moga zagrywac je w trakcie staré majacych miejsce w
prowincjach zlokalizowanych na terenach oznaczonych
zaréwno ,,2-4” jak i ,,2-3”. Z uwagi na to, ze w mniejszych
grach niektore tereny nie biora udziatu w grze, karty strategii
staja si¢ bardziej uniwersalne.
Uwaga: Wszystkie pozostate zasady dotyczace kart strategii
dziataja w matych grach tak samo.

Artefakty
W grze dla dwdch lub trzech graczy, artefakty sa przyznawane
i licytowane normalnie. Kazdy artefakt ktory nie zostat
przyznany lub wylicytowany jest odkladany poza gre¢ az do
kolejnej fazy zmiany epoki, kiedy gracz moga go licytowac po
raz kolejny.
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