


Wieki pe³ne konfliktów i magii. Epoka potêgi, 
chwa³y i dekadencji.

Królestwa Hyboryjczyków zdominowa³o 
zachodni œwiat. Najpotê¿niejsza jest Aquilonia, 
lecz pozosta³e konkuruj¹ z jej militarn¹ potêg¹. 

Wszystkie razem niepodzielnie panuj¹ nad 
zachodem, choæ barbarzyñcy z pustkowi wci¹¿ 

rosn¹ w si³ê.

Daleko na po³udniu czai siê czarodziejska 
Stygia, niedotkniêta obc¹ inwazj¹. Jej mroczni 

w³adcy udali siê na po³udnie wielk¹ rzek¹ Styx i 
teraz, za pomoc¹ intryg i magii, próbuj¹ 

przywróciæ swoj¹ staro¿ytn¹ potêgê.

Na pó³nocy, z³otow³osi i b³êkitnoocy 
barbarzyñcy, potomkowie arktycznych dzikusów,
wygnali pozosta³e plemiona Hyboryjczyków ze 

œnie¿nych krain. Jedynie staro¿ytna Hyperborea 
odpiera ich szturm a jej mgliste i ch³odne 
miasta skrywaj¹ sekrety, które otaczaj¹cy 

królestwo barbarzyñcy z trudem rozumiej¹. 

S¹ jeszcze Hyrkanie, którzy od stuleci z uporem 
nacieraj¹ na zachód. Obecnie plemiê okr¹¿a 

po³udniowy kraniec wielkiego morza 
wewnêtrznego- Vilayet  i na jego 

po³udniwozachodnim brzegu ustanowi³o 
królestwo Turan.

W ten wiek rodz¹cych siê imperiów,
bohaterskich dokonañ i i ohydnych 

nikczemnoœci wkracza Conan z Cimerii. 
Kruczoczarne w³osy, o posêpne spojrzeniu, z 

mieczem w d³oni: jest z³odziejem, rozbójnikiem, 
zabójc¹   bywa jednoczeœnie pe³en melancholii, 

jak i wielkiej radoœci. Ziemia dr¿y od jego 
kroków, gdy nadchodzi by zgnieœæ wysadzane 

klejnotami trony swymi obutymi w sanda³y 
stopami.

Nadchodzi epoka Conana...
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WITAMY

CEL GRY

OPIS GRY

Witamy w œwiecie Conana, barbarzyñcy stworzonego 
przez Roberta E. Howarda. Epoka Conana jest 
strategiczn¹ gr¹ planszow¹, która pozwala graczom 
kontrolowaæ jedno z wiêkszych królestw ery 
Hyberiañskiej. U¿ywaj¹c wojsk, magii czy 
niezwyk³ych intryg staraj¹ siê podbiæ swoich wrogów 
i to ze swojego królestwa uczyniæ najwiêksz¹ potêg¹ 
œwiata. Niestety, tylko jeden z nich zdobêdzie lojalnoœæ 
i przyjaŸñ najwiêkszego herosa wszech czasów
Conana z Cimerii.

W Epoce Conana do czterech graczy rywalizuje w 
budowaniu najpotê¿niejszego imperium Hyborii, 
u¿ywaj¹c zarówno potêgi militarnej jak i politycznych 
sojuszy by podbiæ neutralne prowincje i  zdominowaæ 
ziemie swoich przeciwników. Si³ê ka¿dego imperium 
okreœlaj¹ punkty imperium zdobywane przez 
opanowanie prowincji i spe³nienie celów 
pojawiaj¹cych siê w grze. Na koniec gry, gracz z 
najwiêksz¹ iloœci¹ punktów imperium zostaje 
zwyciêzc¹.

W Epoce Conana cztery g³ówne królestwa Epoki 
Hyberiañskiej agresywnie poszerzaj¹ swoje granice i 
wp³ywy, w starciu o tytu³ najpotê¿niejszego królestwa 
epoki. Przez u¿ycie armii i emisariuszy, 
wypowiadanie wojen i dyplomatyczne intrygi, ka¿de 
królestwo próbuje zdominowaæ swoich s¹siadów. 
W tym samym czasie, Conan z Cimerii, s³ynny 
barbarzyñski heros, przemierza zachodni¹ Hyboriê. 
Jego szczególna obecnoœæ mo¿e zak³óciæ misterne 
plany i przechyliæ szalê zwyciêstwa 
w wyrównanych starciach  ¿adne 
królestwo nie mo¿e w pe³ni panowaæ 
nad sytuacj¹; aczkolwiek, sprytny 
w³adca jest w stanie tak poprowadziæ 
Conana, ¿e jego obecnoœæ raczej zniweczy 
zamierzenia wrogów, ni¿ jego samego.
W koñcu, kiedy Conan sprosta ostatniemu
 ze stoj¹cych przed nim z wielkich wyzwañ, 
a cztery najwa¿niejsze królestwa podbij¹ rozleg³e 
pustkowia zachodniej Hyborii, gra siê koñczy. 
Najpotê¿niejsze pañstwo wygrywaj¹c zdominuje 
œwiat w nadchodz¹cych stuleciach.  Jest jeszcze jedna 
rola, jak¹ ma szansê odegraæ Conan: mo¿e zostaæ 
oferowana mu korona jednego z królestw. Jeœli j¹ 
przyjmie, szanse takiego imperium na zdominowanie 
rywali rosn¹. Niestety, trzeba uwa¿aæ  Conan jest 
dziki i nieprzewidywalny; proponuj¹c mu koronê, 
pora¿kê od sukcesu dzieli tylko krok...

ZAWARTOŒÆ GRY

W pude³ku Epoki Conana, znajdziecie nastêpuj¹ce elementy:
       Niniejsz¹ Instrukcjê

1 Planszê do Gry
2 Plansze ¯etonów do wyciœniêcia, zawieraj¹ce:
- 11 ̄ etonów Rajdów,
- 56 ̄ etonów Wyzwañ,
- 20 ̄ etonów Licytacji,
- 32 ̄ etony Z³ota,
- 14 ̄ etonów Czarów
- 4 ̄ etony “Crom, count the dead!” (“Crom, licz umar³ych”)
- 4 Znaczniki Punktów Imperium
- 1 ̄ eton Rozpoczynaj¹cego
7 Koœci Losu
6 Koœci Staræ
168 plastikowych figurek, w 4 zestawach  w ka¿dym z nich:
- 18 figurek jednostek armii
- 6 Emisariuszy
- 9 Wie¿
- 9 Fortów
1 Figurkê Conana
1 Znacznik Celu Conana
165 Kart:
- 27 Kart Wyzwañ
- 12 Kart Celu
- 37 Kart Strategii
- 84 Kart Królestwa (po 21 dla ka¿dego Królestwa)
- 3 Karty Artefaktów
- 1 Bonusowa Karta Conana
- 1 Karta Conana dla Gracza
 4 Zestawy Podpowiedzi

Przed pierwsz¹ rozgrywk¹, nale¿y rozdzieliæ wszystkie karty na 
poszczególne talie i ostro¿nie wycisn¹æ wszystkie ¿etony.
Plastikowe ¿etony rozdziela siê kolorami uwa¿aj¹c, ¿eby 
wszystkie drobne elementy znajdowa³y siê poza zasiêgiem ma³ych 
dzieci i zwierz¹t.



Plansza
Plansza obrazuje Hyboriañskie Królestwa 
i otaczaj¹ce je ziemie. W trakcie gry 
gracze staraj¹ siê opanowaæ te terytoria, 
zarówno za pomoc¹ miecza jak i 
manewrów politycznych.

¯etony Najazdów
Te ¿etony s¹ u¿ywane do 
zaprezentowania zamêtu jaki zasia³ 
Conan naje¿d¿aj¹c i pl¹druj¹c któr¹œ z 
prowincji.

¯etony Licytacji
Gracze u¿ywaj¹ ich do licytacji o 
kontrolê nad Conanem na 
pocz¹tku wyzwania.

¯etony Wyzwañ
Te ¿etony reprezentuj¹ bestie, z 
którymi rozprawia Conan, heroiny 
które staj¹ na jego drodze i skarby o 
które walczy. Gracze zbieraj¹ je 
podczas gry i u¿ywaj¹ do osi¹gniêcie 
celów i zdobywania legendarnych 
artefaktów.

¯etony Z³ota
¯etony Z³ota oznaczaj¹ iloœæ 
cennego kruszcu jak¹ gracze 
uzbierali podczas gry.

¯etony Czarów
¯etony czarów reprezentuj¹ 
magiczne moce jak¹ maj¹ do 
swej dyspozycji gracze w trakcie 
rozgrywki.

 ¯etony „Crom, count the 
dead!” (“Crom, licz umar³ych”)
Gracze otrzymuj¹ te ¿etony po 
wygranej bitwie z innymi graczami. 
Gracz, który zdobêdzie ich najwiêcej 
otrzymuje na koniec gry specjalny 
bonus.

¯etony Punktów Imperium
Gracze u¿ywaj¹ ich aby oznaczyæ 
aktualn¹ iloœæ punktów imperium na 
torze punktów imperium.

¯eton Pierwszego Gracza
Ten ¿eton jest u¿ywany do oznaczenia, 
który z graczy jako pierwszy 
rozpoczyna swoj¹ turê, kiedy zaczyna 
siê nowa era.

Koœci Losu
Gracze rzucaj¹ tê siódemkê koœci by 
przes¹dziæ, jakie dzia³ania mog¹ podj¹æ 
podczas gry. Ka¿da z koœci posiada kilka 
symboli, a ka¿dy z nich oznacza inn¹ 
akcjê, któr¹ mo¿e wykonaæ gracz podczas 
swojej tury. 

Koœci Staræ
Gracze u¿ywaj¹ tych koœci by 
zdecydowaæ o zwyciêstwie podczas 
staræ jakie maj¹ miejsce w grze.

Figurki Jednostek
Te ma³e i szczegó³owe figurki 
reprezentuj¹ armie czterech 
hyboriañskich królestw.

Figurki Emisariuszy
Kolejne ma³e figurki 
przedstawiaj¹ wys³anników si³ 
dyplomatycznych
poszczególnych pañstw.



Znaczniki kontroli – Wie¿e i Forty
Gracze u¿ywaj¹ znaczników kontroli - 
wie¿ i fortów, do oznaczania nad 
którymi z prowincji objêli w³adzê, czy 
to za pomoc¹ œrodków 
dyplomatycznych czy poprzez podbój 
militarny.

Figurka Conana
Ta figurka u¿ywana jest do oznaczenia gdzie 
w danym momencie znajduje siê Conan, 
podczas podejmowania wyzwañ.

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

Karty Wyzwañ
Te karty symbolizuj¹ wyzwania 
jakich podejmuje siê Conan 
podczas przemierzania królestw 
Hyborii. To od nich zale¿y jak 
d³ugo trwa gra, rzutuj¹ te¿ na 
sytuacjê graczy na inne 
sposoby.

Karty Celu
Te karty reprezentuj¹ polityczne i 
militarne cele hyboriañskich 
królestw. Ka¿da z kart obrazuje 
jakiœ cel i wyznacza iloœæ 
punktów imperium otrzymanych 
przez gracza, który go zrealizuje.

Karty Strategii
Te karty s¹ u¿ywane przez graczy 
do zmiany wyników staræ 
zarówno tych z u¿yciem si³y 
militarnej jak i intrygi, jak 
równie¿ podczas licytacji o 
kontrolê nad Conanem podczas 
wyzwania.

Karty Królestwa
Ka¿de z hyboriañskich królestw 
ma swoj¹ indywidualn¹ taliê 
kart. Reprezentuj¹ one 
specjalnych bohaterów, 
unikalne jednostki militarne, 
wydarzenia i mistyczne moce 
bêd¹ce do dyspozycji 
królestwa.

Karty Artefaktów
Te karty reprezentuj¹ trzy 
potê¿ne, staro¿ytne 
przedmioty, którymi gracze 
mog¹ zostaæ nagrodzeni 
podczas gry, co zapewnia im 
dodatkow¹ przewagê nad 
innymi.

Bonusowa Karta Conana
T¹ kartê otrzymuje podczas 
gry gracz z najni¿szym 
wynikiem, zapewniaj¹c mu 
dodatkow¹ umiejêtnoœæ.

Karta Conana dla Gracza
Ta karta znajduje siê w 
posiadaniu gracza, który 
sprawuje kontrolê nad 
Conanem, podczas wyzwañ 
jakie stawia przed nim los, 
oraz lista specjalnych 
umiejêtnoœci jakie ta rola 
niesie ze sob¹. 



Rysunek obok przedstawia planszê; poni¿ej opisane s¹ jej poszczególne 
czêœci oraz elementy umieszczane na niej zarówno przed, jak i podczas 

Talia Wyzwañ
Aktualne Wyzwanie
 Szlak Wyzwañ
 Cele w Grze
 Pole dla Koœci Losu
 Talia Kart Strategii
 Tor Punktów Imperium.

WA¯NE POJÊCIA
Poni¿ej wymienione s¹ wa¿ne pojêcia, które s¹ 
u¿ywane w trakcie gry.
- Królestwo to pierwsza prowincja danego gracza, 
zwana ojczyst¹. W Epoce Conana s¹ cztery 
królestwa: Aquilonia, Stygia, Turan i Hyperborea.
- Sojusznicza prowincja, to neutralna prowincja, 
któr¹ gracz podbi³ lub z któr¹ wszed³ w sojusz. 
Ojczyzna gracza równie¿ traktowana jest jako teren 
sojuszniczy.
- Wroga prowincja to teren sojuszniczy 
któregokolwiek z innych graczy.
- Neutralna prowincja to wszystkie tereny, które 
nie s¹ w sojuszu z ¿adnym z graczy.
- Barbarzyñska prowincja – teren oznaczony par¹ 
skrzy¿owanych koœci ponad jej nazw¹; s¹ to dzikie 
regiony, nad którymi mo¿na przej¹æ kontrolê tylko 
poprzez podbój – nie mo¿na zawieraæ z nimi 
sojuszy.
- Prowincja nadbrze¿na -  to teren granicz¹cy z 
Morzem Zachodnim (Western Sea) lub Morzem 
Vilayet (Vilayet Sea).

Z prowincjami zwi¹zane s¹ równie¿ znaczniki
kontroli, które s¹ na nich umieszczane w trakcie 
gry. Gracz mo¿e:
- umieœciæ fort na prowincji, któr¹ podbi³ u¿ywaj¹c 
swoich wojsk;
- umieœciæ wie¿ê na prowincji, z któr¹ zawar³ 
sojusz za pomoc¹ politycznej intrygi;
- w trakcie gry, w sojuszniczej prowincji, 
zbudowaæ miasto – oznacza siê je umieszczaj¹c w 
odpowiednim miejscu figurkê fort, a  na niej 
wie¿ê.

Wiêcej informacji o starciach militarnych i 
intrygach znajduje siê na stronie 15, zaœ o 
budowaniu miast, na stronie 19.
Uwaga
W swoim królestwie nie umieszcza siê ¿adnych 



G³ówna czêœæ planszy to mapa Królestw Hyborii.
Mapa dzieli siê na cztery g³ówne strefy, które z kolei 
podzielone s¹ na kilka terytoriów, zwanych 
prowincjami.

- Pó³noc to fioletowe prowincje, otaczaj¹ce 
Hyperboreê.
- Wschód to prowincje oznaczone na ¿ó³to, 
s¹siaduj¹ce z Turanem.
- Po³udnie sk³ada siê z zielonych prowincji, 
po³o¿onych wokó³ Stygii.
- Œrodkowa Hyboria to prowincje w czerwonym 
kolorze, otaczaj¹ce Aquiloniê.
Cztery Królestwa oznaczone s¹ specjalnymi 
symbolami; w dodatku nie maj¹ równie¿ szlaku 
kampanii ani statystyk prowincji (które posiadaj¹ 
wszystkie inne terytoria – patrz poni¿ej).

Ka¿da prowincja, która nie jest królestwem, pod 
swoj¹ nazw¹ posiada seriê symboli. Ka¿dy z nich 
oznacza okreœlony typ terenu. Razem tworz¹ one 
szlak kampanii, u¿ywany podczas staræ zbrojnych.

  Równiny        Wzgórza           Lasy          Zabudowa

Ka¿da prowincja posiada specjaln¹ liczbê – to status
prowincji. Opisuje on jej zdolnoœæ do stawiania 
oporu w trakcie prób podboju militarnego i 
wra¿liwoœæ na intrygi. Okreœla on równie¿, ile z³ota i 
punktów imperium prowincja jest warta.

Jeœli prowincja graniczy z morzem, okreœlamy j¹ jako 
nadbrze¿n¹.

Jeœli prowincja oznaczona jest dodatkowo 
skrzy¿owanymi koœæmi,  uwa¿amy j¹  za 
barbarzyñsk¹ prowincjê.



1. PRZYGOTOWANIE KRÓLESTWA

Na pocz¹tku gry, ka¿dy z graczy wybiera królestwa nad 
którym przejmie kontrolê. Gracze mog¹ wspólnie 
ustaliæ, które królestwa obejm¹ w³adzê, albo po prostu je 
wylosowaæ.

Po podjêciu decyzji, gracze kompletuj¹ odpowiednie 
karty, ¿etony i figurki. Wszystkie karty królestwa s¹ 
oznaczone odpowiednimi symbolami – nale¿y ze 
wszystkich uformowaæ taliê, przetasowaæ j¹ i umieœciæ 
przed sob¹ koszulkami do góry.

Figurki nosz¹ takie same barwy, jak królestwa na mapie: 
figurki Aquilonii s¹ czerwone, Turanu ¿ó³te, Stygii 
zielone zaœ Hyperborei fioletowe. Ka¿dy z graczy 
powinien skompletowaæ przed sob¹ swój zestaw figurek 
i po³o¿yæ go obok talii królestwa, tworz¹c pulê 
rezerwow¹. Obok powinien znaleŸæ siê tam zestaw 
¿etonów do licytacji w odpowiednim kolorze. 

Nastêpnie ka¿dy z graczy pobiera ze skarbca trzy sztuki 
z³ota, a gracze kontroluj¹cy Stygiê i Hyperboreê dwa 
¿etony czarów. Ostatni etap to umieszczanie na planszy 
figurek reprezentuj¹cych jednostki armii i emisariuszy. 
Aquilonia i Turan otrzymuj¹ na starcie 5 jednostek 
wojskowych i 4 emisariuszy, zaœ Stygia i Hyperborea o 
jedn¹ jednostkê armii mniej.

Z³oto i ̄ etony Czarów

Z³oto i Czary zbierane przez graczy podczas gry 
reprezentuj¹ odpowiednie ¿etony. Ka¿dy ¿eton 
na rewersie posiada liczbê, która okreœla jego 
wartoœæ. Dla przyk³adu, ¿eton z³ota z pi¹tk¹ 
oznacza, ¿e wart jest 5 sztuk z³ota.

Kiedy gracz otrzymuje z³oto lub czary, pobiera 
odpowiedni¹ iloœæ ¿etonów ze wspólnej puli. W 
dowolnym momencie mo¿na równie¿ zamieniæ 
¿etony o ni¿szej wartoœci na te warte wiêcej i na 
odwrót, nale¿y jedynie pamiêtaæ, ¿eby 
wymieniane ¿etony ³¹cznie posiada³y dok³adnie t¹ 
sam¹ wartoœæ. 

Podobnie, kiedy gracze decyduj¹ siê wydaæ z³oto 
czy zu¿yæ ¿etony czarów, mog¹ w puli rozmieniæ 
¿etony, ¿eby otrzymaæ potrzebn¹ im wartoœæ. 
Wydane ¿etony odk³adane s¹ do wspólnej puli. 

Jeœli w jakimœ momencie nie ma dostatecznej 
iloœci ¿etonów w puli, gracz bierze iloœæ jaka 
pozosta³a i na kartce notuje ile z³ota brakuje. 

Jeœli potrzebna jest wymiana, mo¿na dokonywaæ 
jej z innymi graczami. 

symbol symbol symbol symbol

emisariusz emisariusz emisariusz emisariusz

jednostka wojskowa jednostka wojskowa jednostka wojskowa jednostka wojskowa



2. Losowanie Celu

Wszystkie Karty Celu nale¿y potasowaæ i utworzyæ z nich 
Taliê Celu. Nastêpnie losuje siê z niej tyle kart, ilu graczy 
bierze udzia³ w grze (na przyk³ad trzy karty jeœli tylko trzej 
gracze bior¹ udzia³ w grze), uk³ada je odkryte w 
odpowiednim miejscu na planszy (patrz diagram na str 
6~7) – w ten sposób staj¹ siê one aktualnymi celami w 
grze.

3.Dobór Kart Strategii.

Podobnie jak pozosta³e karty, równie¿ karty strategii nale¿y 
potasowaæ i uformowaæ w taliê, umieszczon¹ w zasiêgu 
wszystkich graczy. Ka¿dy z graczy dobiera z niej dwie 
karty i dodatkowo dwie karty ze swojej talii kart królestwa. 
Tak tworzy siê „rêka” gracza, utrzymywana przed innymi 
graczami w tajemnicy. 

4. Umiejscowienie Conana i Talii Wyzwañ.
Na pocz¹tek nale¿y umieœciæ figurkê Conana na planszy w 
prowincji zwanej Cimeri¹. Nastêpnie trzeba potasowaæ 
wszystkie karty wyzwañ i utworzyæ z nich taliê wyzwañ; z 
niej losuje siê cztery karty dla bie¿¹cej ery i uk³ada 
koszulkami do góry na planszy w odpowiednim miejscu. 
Pierwsz¹ z kart odkrywa siê i k³adzie na miejscu 
zarezerwowanym dla aktualnego wyzwania (patrz diagram 
na str 6~7). Na koniec umieszcza siê znacznik celu w 
prowincji której dotyczy aktualne wyzwanie. 
Talia wyzwañ odk³adana jest na bok – bêdzie potrzebna 
dopiero w kolejnym etapie gry. 
Nastêpnie umieszcza siê ¿etony wyzwañ w zamkniêtym 
pojemniku, miesza, i losuje tyle z nich, ile wskazuje liczba na 
aktualnej karcie wyzwania. ¯etony k³adzie siê odkryte (tak 
aby ich wartoœæ by³a widoczna) w jednym rzêdzie, od lewej 
do prawej w kolejnoœci w jakiej by³y losowane. Ten rz¹d 
¿etonów nazywa siê szlakiem wyzwania.

5. Przydzielanie Artefaktów i Bonusowej Karta 
Conana.

Karty artefaktów: Miecz Atlantów, Koronê ¯miji i Serce 
Tammuz nale¿y przetasowaæ razem z bonusow¹ kart¹ Conana i 
roz³o¿yæ na stole koszulkami do góry. Gracze losowo 
wybieraj¹ po jednej karcie – w rezultacie trzech graczy 
rozpocznie grê z artefaktem, a jeden z kart¹ Conana (jeœli w 
grze uczestniczy mniejsza iloœæ graczy, dodatkowe zasady s¹ 
opisane na stronie 22). Ka¿dy z artefaktów zapewnia 
posiadaczowi dodatkowy bonus.

6. Licytacja o Conana

Zanim rozpocznie siê pierwsza tura, odbywa siê jeszcze 
licytacja która zadecyduje o tym, kto bêdzie odgrywa³ rolê 
Conana podczas najbli¿szego wyzwania. 

Na pocz¹tek wszyscy gracze ci¹gn¹ po jednej karcie z talii 
kart strategii i dok³adaj¹ do pozosta³ych kart w swoim 
posiadaniu; nastêpnie ka¿dy wybiera jedn¹ kartê i k³adzie 
zakryt¹ przed sob¹. W kolejnym kroku gracze wybieraj¹ po 
jednym ze swych ¿etonów licytacji i uk³adaj¹ na wybranej 
karcie, równie¿ awersem do do³u. 

Kiedy wszyscy gracze skoñcz¹, karty i ¿etony zostaj¹ 
ods³oniête. Punkty na ¿etonach i poziom trudnoœci wyzwania 
zostaj¹ zsumowane. Gracz z najwy¿szym wynikiem 
wygrywa licytacjê,  zostaje Conanem i otrzymuje jego kartê. 
Wszystkie zu¿yte do licytacji ¿etony odk³adane s¹ na bok, a 
karty przeniesione na stos kart odrzuconych. ¯etony (z 
pewnymi wyj¹tkami, opisanymi na stronie 18 w sekcji 
„¯etony Licytacji) nie wracaj¹ ju¿ do gry.

W przypadku remisu Conanem zostaje gracz, któremu 
pozosta³o najmniej ¿etonów licytacji; jeœli wci¹¿ jest remis, 
rolê obejmuje gracz, którego królestwo znajduje siê najbli¿ej 
figurki herosa (obliczanie dystansu pomiêdzy Conanem a 
królestwem opisane s¹ w rozdziale ”Tura Conana” na stronie 
10).

Jeœli i to nie przyniesie rozstrzygniêcia, nastêpuje losowanie.

Bonusowa karta Conana pozwala graczowi wymieniæ 
zagran¹ kartê strategii ju¿ po tym, kiedy karty i ¿etony 
zosta³y odkryte. Jeœli gracz zdecyduje siê na taki krok, po 
licytacji obie karty strategii zostan¹ odrzucone. 

PRZYK£AD

Jeœli w pierwszej licytacji Aquilonia u¿y³a swojego ¿etonu 
„3” i karty strategii z poziomem trudnoœci „2”; Turan 
¿etonu „5” a karty strategii z poziomem „3”. £¹czne 
wyniki to 5 i 8, wiêc Turan wygrywa licytacjê a gracz który 
go kontroluje zostaje Conanem. 

Kiedy licytacja siê zakoñczy, Conan rozpoczyna swoj¹ 
pierwsz¹ turê.

Karty Wyzwania
...reprezentuj¹ przygody i  wyzwania którym stawia 
czo³o Conan. Ka¿de z wyzwañ ma swoj¹ nazwê, 
opis, czas trwania (obrazuj¹c¹ z ilu ¿etonów 
wyzwania utworzony zostanie szlak wyzwania) i 
destynacjê (prowincjê, do której Conan musi 
dotrzeæ by ukoñczyæ przygodê).

1.Nazwa karty.

2.Destynacja.

3.Opis (krótkie 
streszczenie wyzwania)

4. D³ugoœæ (iloœæ 
¿etonów w szlaku 
wyzwania).



Rozgrywka toczy siê w czasie trzech epok; na ka¿d¹ z nich 
sk³adaj¹ siê cztery wyzwania przed którymi staje Conan.

Podczas tury Conana, gracz odgrywaj¹cy jego rolê, ma 
mo¿liwoœæ usuniêcia ¿etonu wyzwania ze szlaku i 
przesuniêcia figurki reprezentuj¹cej Conana w inne 
miejsce na planszy. Kiedy ze szlaku wyzwania zostanie 
usuniêty ostatni ¿eton, przygoda zwi¹zana z wyzwaniem 
zostaje zakoñczona. Gracze dobieraj¹ nowe wyzwanie z 
talii i gra toczy siê dalej (patrz str 17, „Wyzwania 
Conana”).

Kiedy ju¿ wszystkie cztery wyzwania zostan¹ 
zakoñczone, koñczy siê ca³a epoka. Nastêpuje seria 
dzia³añ i efektów opisanych w rozdziale „Zmiana Epoki” 
na str 18,  zaœ gracze tworz¹ te¿ now¹ taliê wyzwañ i 
rozpoczyna siê nowa epoka. 

W trakcie trzeciej, jeœli któryœ z graczy spróbuje 
koronowaæ Conana na w³adcê swojego królestwa, gra 
koñczy siê i gracze sprawdzaj¹ który z nich zwyciê¿y³.

Ka¿de wyzwanie jest podzielone na kolejne tury 
poszczególnych graczy. Grê rozpoczyna Conan, po nim 
nastêpuje tura gracza siedz¹cego na lewo od niego i 
kolejnych, zgodnie z ruchem wskazówek zegara. Jeœli gra 
zostanie z jakiegoœ powody przerwana – na przyk³ad 
zakoñczy siê wyzwanie lub nastanie nowa epoka – gracz, 
do którego nale¿a³aby nastêpna tura przejmuje ¯eton 
Rozpoczynaj¹cego. Po wznowieniu gry, gracz bêd¹cy w 
jego posiadaniu rozgrywa swoj¹ turê i gra toczy siê dalej.

Ka¿da tura zazwyczaj sk³ada siê dwóch faz:

1) Zagrywanie i aktualizacja kart ze sto³u.

Pewne karty królestwa, okreœlane mianem kart ze sto³u 
mogê byæ zagrywane i aktualizowane jedynie na pocz¹tku 
tury danego gracza – mo¿e on zagraæ lub zaktualizowaæ tyle 
kart na ile go staæ Wiêcej informacji o kartach ze sto³u i 
pozosta³ych kartach królestwa znajduje siê na stronie 22.

2) U¿ywanie Koœci Losu.

Gracz wybiera jedn¹ z Koœci Losu z ich puli i postêpuje 
zgodnie z zasadami opisanymi poni¿ej:

Pula Koœci Losu

W Epoce Conana akcje jakie mo¿e wykonaæ gracz w swojej 
turze s¹ okreœlane przez koœci losu. Ka¿da œcianka koœci 

repreentuje inn¹ akcjê (szczegó³owo
opisane w sekcji „Akcje koœci losu” na
nastêpnej stronie).

Tury i Koœci Losu

Na pocz¹tku gry Conan wykonuje rzut wszystkimi koœæmi 
losu; koœci przenoszone s¹ – oczywiœcie bez zmiany wyniku - 
na specjalnie oznaczone miejsce na planszy (patrz diagram na 
str 6 ~7), nazywane Pul¹ Koœci Losu. 

Nastêpnie poczynaj¹c od Conana, graczy rozgrywaj¹ swoje 
tury zgodnie z ruchem wskazówek zegara. Podczas swojej 
tury ka¿dy z graczy musi wybraæ jedn¹ z koœci losu, wybraæ i 
rozegraæ wylosowan¹ na niej akcjê. Taka koœæ zostaje usuniêta 
z puli i nie mo¿e ju¿ byæ wybrana przez kolejnych graczy. 
Podczas swojej tury ka¿dy z graczy wybiera tylko jedn¹ koœæ. 

Kiedy pula koœci losu siê opró¿ni, gracz który rozgrywa swoja 
turê jako nastêpny ponownie rzuca wszystkimi siedmioma 
koœæmi, przenosi do puli, wybiera jedn¹ z nich i rozgrywa 
odpowiedni¹ akcjê. Ten schemat jest kontynuowany w trakcie 
ca³ego przebiegu gry. Jeœli gra zostanie przerwana z uwagi na 
zmianê epoki czy koniec wyzwania, nieu¿yte koœci pozostaj¹ 
w puli. Po wznowieniu gry  nowy rzut nastêpuje dopiero 
wtedy, kiedy wszystkie zostan¹ wybrane i zu¿yte.

Tura Conana
Gracz, który kontroluje poczynania Conana, ma mo¿liwoœæ 
wykonania w swojej turze dodatkowej akcji. Na samym 
pocz¹tku tury mo¿e przemieœciæ figurkê herosa na 
prowincjê s¹siaduj¹c¹ z t¹, w której Conana aktualnie 
przebywa³. Ta dodatkowa akcja nie ma nic wspólnego z 
tymi, które okreœlane s¹ przez koœci losu.

Jeœli taki ruch zmniejszy odleg³oœæ Conana od Znacznika 
Celu (mierzony iloœci¹ prowincji jaka dzieli tê w której 
przebywa Conana od tej, na której ustawiony jest 
znacznik), wtedy gracz zabiera ze szlaku wyzwania jeden 
¿eton (pierwszy od lewej) i k³adzie go zakryty przed 
sob¹. Gracze mog¹ sprawdzaæ wartoœci liczbowe na 
¿etonach wyzwania, ale tylko na tych, które nale¿¹ do 
nich.

Jeœli ruch nie zmniejszy dystansu, albo gracz nie 
zdecyduje siê przemieszczaæ Conana, odpowiedni ¿eton 
zostaje odrzucony.

Jeœli Conan znajduje siê ju¿ w prowincji oznaczonej 
znacznikiem celu, gracz otrzymuje ¿eton jeœli nie 
przemieszcza figurki Conana.

PRZYK£AD
Aktualne wyzwanie nosi nazwê „The Frost Giant's
Daughter”, którego destynacja jest Nordheim. Aktualnie 
Conan przebywa w Aquilonii. Jeœli zdecyduje siê przenieœæ 
Conana do  Pictish Wilderness, Cimmerii, lub Border 
Kingdoms, otrzyma pierwszy ¿eton wyzwania. Jeœli 
zdecyduje siê przemieœciæ go gdzieœ indziej lub pozostawiæ 
w Aquilonii, ¿eton zostaje odrzucony do pojemnika.



AKCJE NA KOŒCIACH LOSU

Na ka¿dej koœci losu znajduje siê piêæ ró¿nych symboli akcji, 
które gracz mo¿e podj¹æ w swojej turze (jeden symbol wystêpuje 
podwójnie), przyjmuj¹c ¿e (a)wyrzuci³ dany symbol na koœci lub 
(b)koœæ z tym symbolem by³a dostêpna w puli. Te symbole to: 
korona i Conan, wojna, intryga, wojna/intryga oraz dzika
koœæ.
Ka¿da z dostêpnych akcji to kilka opcji zagrywki, opisanych 
poni¿ej. Poza szczególnymi przypadkami, gracz mo¿e wybraæ 
tylko jedn¹ z nich kiedy wykonuje akcjê. Najwa¿niejszym 
wyj¹tek to symbol „korona i Conan”; gracz który zdecydowa³ siê 
wybraæ koœæ z tym oznaczeniem najpierw rozgrywa akcjê 
Conana, a dopiero po niej zagrywa któr¹œ z opcji akcji korony.

Korona i Conan

Wojna

Korona

Conan
Opcje dla akcji Conana zasadnicz¹ ró¿ni¹ siê od siebie, zale¿nie od 
tego czy gracz który zdecydowa³ siê na t¹ koœæ jest Conanem czy te¿ 
nie.
- Conan: mo¿e przesun¹æ figurkê Conana do s¹siedniej prowincji. 
Mo¿e równie¿ umieœciæ ¿eton najazdu w prowincji zajmowanej 
przez Conana, lub s¹siedniej, zarówno przed jak i po 
przemieszczeniu Conana  (mechanika ¿etonów najazdu jest opisana 
na str. 19); ten ruch jest dodatkowy, nastêpuje po przemieszczeniu 
Conana na pocz¹tku tury, nie uprawnia równie¿ do odjêcia ze szlaku 
wyzwania jakiegokolwiek ¿etonu.
- Inny Gracz: zanim zagra jedn¹ z mo¿liwych akcji korony, 
zabiera ze szlaku wyzwania ¿eton wyzwania le¿¹cy jako pierwszy 
od lewej; mo¿e sprawdziæ jego wartoœæ i zatrzymuje go, zakryty, 
przed sob¹.

Wybieraj¹c koronê, gracze mog¹ wybraæ spoœród trzech 
akcji:
- gracz dobiera jedn¹ kartê z talii kart królestwa i jedna z 
talii kart strategii;
- gracz dobiera dwie karty z talii kart strategii;
- mechanika niektórych kart królestwa – kart wydarzeñ – 
wymaga, aby zosta³y zagrane jako akcja korony; gracz 
mo¿e zagraæ jedn¹ tak¹ kartê na turê, rezygnuj¹c z 
dobierania innych kart.

W tym przypadku gracz mo¿e rozegraæ akcjê wojny
na trzy sposoby:

- przemieszcza do dwóch jednostek armii do s¹siedniej, 
sojuszniczej prowincji; ruchy armii opisane s¹ na zak³adce 
s¹siedniej strony;
- przemieszcza jedn¹ jednostkê armii na terytorium 
sojuszniczej prowincji, a nastêpnie wykonuje atak 
dowoln¹ jednostk¹. Atak wykonuje siê przemieszczaj¹c 
jednostkê armii na teren s¹siedniej, neutralnej lub wrogiej 
prowincji i rozpoczêcie na tym terenie starcia militarnego, 
lub te¿ na teren zajêty ju¿ przez dowoln¹ jednostk¹, która
ju¿ uczestniczy w kampanii w tej prowincji. Starcia 
militarne szerzej opisane s¹ na str 15.
- umieszcza na planszy now¹ jednostek ze swojej rezerwy 
na terenie jednej lub dwóch sojuszniczych prowincji, jeœli 
w grze znajduje siê mniej ni¿ 18 jednostek nale¿¹cych do 
niego.
Uwaga: wszystkie jednostki wojskowe znajduj¹ce siê w tej 
samej prowincji i nale¿¹ce do tego samego gracza 
nazywane s¹ armi¹.

PRZYK£AD
W poprzedniej turze Aquilonia rozpoczê³a 
kampaniê w Argos i w tej chwili jej armia 
sk³adaj¹ca siê z trzech jednostek jest na 
drugim etapie szlaku kampanii w Argos. 
Dwie jednostki znajduj¹ siê w samej 
Aquilonii, a cztery kolejne w Ophir, który 
w³aœnie zosta³ zdobyty. Decyduj¹c siê na 
w o j n ê ,  w ³ a d c a  A q u i l o n i i  m o ¿ e  
zreorganizowaæ swoje armie na kilka 
sposobów, aby podbiæ Argos (wiêcej na 
ten temat w rozdziale „Potyczki zbrojne” 
na str. 15). 

Mo¿e przenieœæ jedn¹ jednostkê z 
Aquilonii do sojuszniczego Ophiru, 
aby uformowaæ tam armiê z³o¿on¹ z 
piêciu jednostek, nastêpnie mo¿e 
kontynuowaæ kampaniê w Argos 
armi¹ która ju¿ tam jest; 

Mo¿e przenieœæ swoje trzy jednostki z 
Ophiru do Aquilonii aby tam 
uformowaæ armiê z³o¿on¹ z piêciu 
jednostek, a nastêpnie wydzieliæ z niej 
dwie jednostki, które do³¹cz¹ do 
tocz¹cej siê kampanii w Argos. 

Mo¿e zrezygnowaæ z reorganizacji 
armii i po prostu zaatakowaæ Argos, 
przenosz¹c tam jednostki stacjonuj¹ce 
w Aquilonii, kontynuuj¹c podbój tej 
prowincji armi¹ z³o¿on¹ z piêciu 
jednostek.

Taki ruch bêdzie rozumiany jako atak, 
a nie reorganizacja, poniewa¿ Argos
nie jest prowincj¹ sojusznicz¹. Od tej 
pory w kampanii w  Argos bêdzie braæ 
udzia³ a¿ piêæ jednostek.



Ruchy Armii
Nie mo¿na formowaæ armii wiêkszych, ni¿ sk³adaj¹ce siê 
piêciu jednostek; jeœli z jakiegoœ powodu taka sytuacja 
bêdzie mia³a miejsce, gracz musi usun¹æ dodatkowe 
jednostki z prowincji. 

Gracz przemieszcza armie wybieraj¹c prowincjê, na 
terenie której znajduje siê przynajmniej jedna jego 
jednostka. Nastêpnie przemieszcza dowoln¹ liczbê 
jednostek, które zgrupowane razem nazywane s¹ „armi¹” 
na przylegaj¹ce terytorium. 

Jeœli jest sojusznicza prowincja, ruch armii koñczy siê w 
tym miejscu. Jeœli prowincja jest neutralna lub pod 
kontrol¹ wroga, natychmiast rozpoczyna siê potyczka 
zbrojna – przemieszczenie swoich jednostek na taki teren 
traktowane jest jako atak (wiêcej o Potyczkach Zbrojnych 
na str. 15).

Wyj¹tek: ¿adna armia nie mo¿e przemieœciæ siê na teren 
innego królestwa.
Wyj¹tek: armia z³o¿ona z powy¿ej piêciu jednostek 
mo¿e stacjonowaæ we w³asnym królestwie.

Ruch Emisariuszem

Poruszanie siê emisariuszem jest prostsze; gracz wybiera 
jedn¹ ze swoich figurek emisariuszy na planszy i 
przemieszcza j¹ do s¹siedniej prowincji. Jeœli jest to 
sojusznicza prowincja, lub znajduje siê na niej emisariusz 
innego gracza, gracz mo¿e ponowiæ ruch, do kolejnej 
prowincji. Jeœli wymienione warunki nie zostan¹ 
spe³nione, ruch emisariuszem zostanie zakoñczony i 
pozostanie on  na nowym miejscu. Emisariusze, podobnie 
jak armia, nie mog¹ wkroczyæ na teren królestwa innego 
gracza. Przemieszczani s¹ pojedynczo, wiêc istnieje opcja 
uformowania „mostu” z kolejnych emisariuszy, aby 
wybrana jednostka dosta³a siê szybko do okreœlonej 
prowincji.

Uwaga: w prowincji mo¿e przebywaæ dowolna liczba 
emisariuszy.

Wybieraj¹c intrygê, gracz decyduje siê na jedna z 
poni¿szych akcji:

- mo¿e przemieœciæ jednego lub dwóch emisariuszy (ruch 
emisariuszem opisany jest w ramce poni¿ej);
- mo¿e przemieœciæ jednego emisariusza i rozpocz¹æ 
intrygê w neutralnej lub wrogiej prowincji, w której udzia³ 
weŸmie któryœ z jego emisariuszy (potyczki z intryg¹ 
opisane s¹ na stronie 17);
- mo¿e przemieœciæ jednego emisariusza i zebraæ podatki z 
prowincji, w której znajduje siê jakiœ jego emisariusz; jeœli 
decyduje siê na t¹ opcjê, zdejmuje emisariusza z planszy a 
ze wspólnej puli pobiera tyle ¿etonów z³ota, ile okreœla to 
jej status;

Intryga

Wojna/Intryga

Dzika koœæ

- mo¿e, jeœli na planszy znajduje siê mniej ni¿ szeœciu jego 
emisariuszy, wprowadziæ na planszê kolejnego (pobieraj¹c 
odpowiedni¹ figurkê ze swojej rezerwy) i umieœciæ na 
terenie sojuszniczej prowincji.

Jeœli gracz zdecyduje siê wybraæ koœæ z tym oznaczeniem, 
musi zdecydowaæ czy zagra któr¹œ z akcji wojny, czy intrygi. 
Nie mo¿e jednak zdecydowaæ siê na akcjê wojny, jeœli koœæ z 
oznaczeniem „wojna”wci¹¿ znajduje siê w puli koœci losu, 
lub na akcje intrygi, jeœli taka koœæ jest w puli. 

Akcje, jakie mo¿e wybraæ gracz decyduj¹c siê na ta koœæ, to 
wszystkie akcje wojny, intrygi i korony – z wy³¹czeniem 
akcji dotycz¹cych Conana. Podobnie jak w przypadku koœci 
wojna/intryga, gracz nie mo¿e zdecydowaæ siê na wybór 
akcji, której podjêcie umo¿liwia inna koœæ bêd¹ca wci¹¿ w 
puli koœci losu. Dla przyk³adu – gracz wybieraj¹c dzik¹ koœæ 
nie mo¿e zagraæ akcji intrygi, je¿eli koœæ „intryga” lub 
„wojna/intryga” wci¹¿ jest dostêpna. 

PRZYK£AD

Na pocz¹tku gry, gracz kontroluj¹cy Turan wybiera 
koœæ intrygi, aby przemieœciæ dwóch swoich 
emisariuszy. Pierwszy z nich trafia do Zamory i musi ju¿ 
tam pozostaæ, jako ¿e ta prowincja nie jest sojusznicz¹. 
Drugi z nich równie¿ przenosi siê do Zamory; jako ¿e 
jest ju¿ tam sojuszniczy emisariusz, emisariusz 
kontynuuje ruch z Zamory do Koth. Zatrzymuje siê tam, 
jako ze w Koth nie ma innego emisariusza a prowincja 
nie jest sojusznicz¹.



POTYCZKI

W Epoce Conana gracze naje¿d¿aj¹ prowincje, tocz¹ bitwy, a za 
poœrednictwem swoich emisariuszy na przemian to zawieraj¹, to 
zrywaj¹ sojusze. Wszystkie te sytuacje okreœla siê mianem 
potyczek. W grze mog¹ mieæ miejsce dwa rodzaje potyczek: 
zbrojne i polityczne. O ile potyczki militarne mog¹ byæ toczone 
zarówno przeciwko prowincji lub armii innego gracza, o tyle 
starcia polityczne oparte na intrydze wy³¹cznie przeciwko 
prowincjom.

Potyczki zbrojne s¹ szczegó³owo opisane na stronie 15, zaœ 
polityczne na str 17. Pomimo tego, istniej¹ zasady które s¹ 
wspólne dla jednych i drugich. 

We wszystkich potyczkach wystêpuje atakuj¹cy (który wywo³a³ 
potyczkê) i obroñca. W zale¿noœci od sytuacji, broni¹cym mo¿e 
byæ inny gracz lub neutralna prowincja nie bêd¹ca we w³adaniu 
¿adnego z graczy – w tym wypadku wszystkie decyzje i rzuty 
kostk¹ wykonuje gracz siedz¹cy po lewej stronie atakuj¹cego.

Rzut w starciu

Potyczki s¹ rozliczane przez rzuty koœæmi. Obaj uczestnicz¹cy w 
starciu gracze wykonuj¹ rzut odpowiednia liczb¹ koœci (zale¿ny 
od ró¿nych czynników w grze) i porównuj¹ rezultaty. Gracz z 
najlepszym wynikiem (patrz poni¿ej) wygrywa starcie. 
Nazywamy to zwyciêskim rzutem.

Koœci staræ s¹ u¿ywane we wszystkich potyczkach. Jest ich szeœæ, 
pomimo to nie wiêcej ni¿ piêæ mo¿e byæ u¿ywanych przez 
jednego gracza w starciu. Szósta koœæ u¿ywana jest jedynie w 
szczególnych przypadkach i dlatego maksymalna iloœæ koœci jak¹ 
mo¿e u¿yæ gracz to szeœæ. 

W trakcie potyczki pierwszy rzut nale¿y do atakuj¹cego, 
broni¹cy rzuca jako drugi. W przypadku remisu starcie 
wygrywa obroñca.

O zwyciêstwie decyduj¹ rezultaty, jakie uka¿¹ siê na koœciach, 
kiedy koœci siê zatrzymaj¹. Niektóre z ikon reprezentuj¹ sukces, 
inne pora¿kê, niektóre zaœ sukces przy spe³nieniu okreœlonych, 
dodatkowych warunków.

Symbol na koœci                       Rezultat

Symbol                 Rezultat

Trafienie: Ten symbol zawsze oznacza 
                   sukces

Trafienie-Conan: Ten symbol liczy siê jako 
sukces, chyba ¿e gracz jest Conanem
 – wtedy liczy siê go jako dwa sukcesy, jeœli 
Conan znajduje siê w prowincji w której mia³o 
miejsce starcie.

Trafienie-Atakuj¹cy: Ten wynik liczy siê 
jako sukces, jeœli koœæ rzuca³ atakuj¹cy

na koœci

Tarcza: Ten symbol oznacza pora¿kê, 
chocia¿ istniej¹ karty, które mog¹ przekuæ 
go na sukces.

Topory: Ten symbol oznacza pora¿kê, 
chocia¿ istniej¹ karty, które mog¹ przekuæ 
go na sukces.

Pud³o: Taki rezultat zawsze oznacza 
pora¿kê.

PRZYK£AD
Atakuj¹cy wyrzuci³ poni¿sze koœci:

Atakuj¹cy nie zagra³ ¿adnej karty, wiêc topory nie 
s¹ zaliczone do sumy sukcesów, która wynosi dwa. 

Broni¹cy wyrzuci³ nastêpuj¹ce koœci:

Zdoby³ tylko jeden sukces – dlatego zwyciêstwo odnosi 
atakuj¹cy.

U¿ywanie Kart Strategii w Starciu
Jeœli w starcie jest zaanga¿owana armia, emisariusze czy 
te¿ prowincja nale¿¹ca do jakiegoœ gracza,  mo¿e on 
zdecydowaæ siê na zagranie z rêki jednej ze swoich kart 
strategii, jeszcze zanim koœci zostan¹ rzucone.

Karty strategii pozwalaj¹ modyfikowaæ wynik, zmieniaj¹c 
pora¿ki reprezentowane przez tarcze i topory w sukcesy, 
jednak gracz musi je zagraæ zanim rzuci koœæmi. 
Karty strategii mog¹ byæ u¿yte aby wp³yn¹æ na wynik 
starcia w okreœlonych prowincjach. Jeœli karta ma byæ 
u¿yta w starciu zbrojnym, trzeba sprawdziæ czy któraœ z 
czterech ikon terenu na jej spodzie nie jest szara; jeœli nie, 
oznacza to, ¿e karta mo¿e zostaæ w potyczce odbywaj¹cej 
siê na danym terenie. Typy terenów na jakich dochodzi do 
staræ s¹ szerzej opisane na str. 15.

U¿ywaj¹c karty strategi w potyczce politycznej, nale¿y 
przyjrzeæ siê mapie na karcie. Jedna z czterech 
kolorowych stref bêdzie oznaczona symbolem „2-4”, a 
inna „2-3”. W typowej grze, w której uczestniczy 
czwórka graczy, karta mo¿e byæ u¿yta jeœli intryga ma 
miejsce na terenie oznaczonym pierwszym symbolem. 
Jeœli graczy jest dwóch lub trzech, mo¿na j¹ stosowaæ 
przy potyczkach maj¹cych miejsce w obu oznaczonych 
rejonach. Innymi s³owy, jeœli w grze uczestniczy mniejsza 
iloœæ graczy, dana karta ma szersze zastosowanie. Wiêcej
informacji o rozgrywce z mniejsz¹ iloœci¹ graczy znajduje 
siê na str. 22.

Na zakoñczenie, po podliczeniu sukcesów 
i ustaleniu wyniku, kartê odk³ada siê na stos
 kart odrzuconych.
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Wyj¹tek: Jeœli przed atakiem broni siê neutralna prowincja, 
gracz który wykonuje rzut obroñcy nie mo¿e u¿ywaæ kart 
strategii Aby modyfikowaæ wynik.

Gdyby przed poprzednim rzutem, obroñca u¿y³ poni¿szej 
karty strategii (na której widnieje wizerunek tarczy, co 
oznacza ¿e tarcze liczone s¹ jako sukcesu) na jego koœciach 
znalaz³yby siê dwa sukcesy zamiast jednego. Zrówna³by siê 
wiêc z atakuj¹cym i wygra³ starcie.

Karty Strategii

Te karty s¹ u¿ywane 
przez graczy na dwa 
sposoby; po pierwsze, w 
licytacji decyduj¹cej o to 
który z nich odegra rolê 
Conana, która odbywa siê 
na pocz¹tku kolejnego 
wyzwania, lub tez mog¹ 
byæ zagrywane aby 
wp³yn¹æ na wynik starcia 
o dowolnym charakterze.

Ta liczba to wartoœæ licytacyjna, doliczana do 
wyniku podczas licytacji o rolê Conana.

Symbol w tym miejscu oznacza jaka ikona na 
koœciach starcia liczona jest jako sukces, a nie 
pora¿ka.

Jeœli w grze uczestniczy czwórka graczy, karta 
mo¿e byæ u¿yta jeœli intryga ma miejsce w 
prowincji na tym terenie.

Jeœli w grze uczestniczy dwóch lub trzech 
graczy, karta mo¿e byæ u¿yta jeœli intryga ma 
miejsce równie¿ w prowincji po³o¿onej na tym 
obszarze.

U¿ywanie ̄ etonów Czarów w Starciach.

Gracze mog¹ u¿ywaæ ¿etonów czarów, aby przerzuciæ 
wynik na jakiejœ koœci w starciu dowolnego typu. Jeœli 
gracz zdecyduje siê na taki ruch, musi odrzuciæ ¿eton 
czaru do wspólnej puli zaraz po swoim rzucie. Musi 
wtedy zebraæ koœci i ponownie wykonaæ rzut – niestety, 
wykonuje go wszystkimi swoimi koœæmi – nie mo¿e 
zatrzymaæ czêœci z nich.

Wszystkie modyfikacje u¿yte do pierwszego 
rzutu licz¹ siê równie¿ w kolejnym.

 W starciu mo¿na u¿yæ tylko jednego ¿etonu 
czarów, gracz nie mo¿e równie¿ czekaæ z 
jego u¿yciem na rzut przeciwnika.

Wyj¹tek: Jeœli przed atakiem broni siê neutralna prowincja, 
gracz który wykonuje rzut obroñcy nie mo¿e u¿ywaæ ¿etonów 
czarów by dokonaæ przerzutu koœæmi. 

W tym przypadku obroñca  na koœciach obroñcy pojawi³ siê tylko 
jeden sukces. Gracz zdecydowa³ siê wiêc na u¿ycie ¿etonu czarów i 
wykona³ rzut po raz drugi.

Tym razem na koœciach pojawi³y siê dwa trafienia, oznaczaj¹ce dwa 
sukcesy. Wynik atakuj¹cego by³ taki sam, tak wiêc to obroñca wygra³ 
ca³e starcie.

Usuwanie Jednostek Armii, Emisariuszy 
i Znaczników Kontroli.

Podczas starcia gracze czêsto zmuszeni s¹ do usuniêcia 
jednostki armii, emisariusza czy znacznika kontroli 
zaanga¿owanego w starcie. Jeœli tak siê stanie, gracz zdejmuje 
odpowiedni¹ figurkê z planszy i przenosi j¹ do swojej 
rezerwy.

Conan w Starciu
Obecnoœæ Conana mo¿e mieæ niebagatelny wp³yw na wynik 
starcia w danej prowincji. 

Gracz – Conan
Jeœli gracz odgrywaj¹cy rolê Conana bierze udzia³ w potyczce 
w prowincji w której przebywa Conan, có¿ – taki gracz nie 
tylko otrzymuje dodatkow¹ koœæ (maximum to szeœæ koœci) do 
u¿ycia w swoim rzucie, ale równie¿ liczy wszystkie wyniki na 
koœciach z symbolem Conana jako podwójny sukces.

Aquilonia, której kontroluj¹cy aktualnie odgrywa rolê Conana – 
rozpoczê³a potyczkê zbrojn¹ w prowincji Pictish Wilderness. Z uwagi 
na obecnoœæ na tym terenie Conana, atakuj¹cy rzuca a¿ szeœcioma 
koœæmi, zamiast piêciu. Na koœciach ukazuj¹ siê takie oto symbole:

Ca³kowita liczba sukcesów to cztery: jeden  Trafienie, drugi za 
Trafienie – Atakuj¹cy i kolejne dwa za Trafienie – Conan (ta koœæ w 
tym wypadku liczona jest podwójnie). Obroñca wyrzuci³ tylko trzy 
sukcesy – nie doœæ, ¿eby oprzeæ siê Aquilonii...

Conan w Neutralnej Prowincji

Jeœli zwyk³y gracz (a nie Conan) atakuje neutraln¹ prowincjê 
w której znajduje siê Conan, obroñca otrzymuje dodatkow¹ 
koœæ do swego rzutu (maksymalnie szeœæ koœci); podobnie 
ka¿dy wynik reprezentowany przez symbol Trafienie – 
Conan liczony jest podwójnie.

Jeœli dwóch zwyk³ych gracz uczestniczy w starciu o 
neutraln¹ prowincjê przemierzan¹ w³aœnie przez herosa, jego 
obecnoœæ nie ma ¿adnego wp³ywu na starcie.
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Starcia Zbrojne

Potyczki Militarne reprezentuj¹ bitwy i oblê¿enia które by³y 
codziennoœci¹ ery Hyboriañskiej. Gracze u¿ywaj¹ formu³y 
starcia z typowych powodów: aby podporz¹dkowaæ sobie 
neutraln¹ prowincjê, oblegaæ terytorium przeciwnika czy jak¿e 
banalnie rozbiæ w py³ jego wojsko.

Typy potyczek
Starcie zbrojne mo¿e przybraæ jedn¹ z trzech form:

- Kampania – ma miejsce wtedy, kiedy gracz stara siê 
podporz¹dkowaæ sobie neutraln¹ prowincjê.

- Oblê¿enie – to atak jednego gracza na prowincjê kontrolowan¹ 
przez drugiego. 
Wyj¹tek: gracze nigdy nie mog¹ atakowaæ swoich królestw.

- Bitwa – odbywa siê wtedy, kiedy dwie wrogie armie potykaj¹ 
siê na neutralnym gruncie.

Istniej¹ ogólne zasady, które odnosz¹ siê do wszystkich trzech 
wymienionych powy¿ej typów staræ.   Oprócz tego istniej¹ 
szczegó³owe zasady odnosz¹ce siê do ka¿dego z osobna. 

Uwaga: o tym ile koœci jest u¿ytych w starciu decyduj¹ 
okreœlone warunki, które mog¹ siê zmieniaæ w zale¿noœci od 
rodzaju potyczki; wszystkie s¹ opisane na str 15 – 17.

Kampanie
Kiedy gracz przemieszcza swoj¹ armiê na teren neutralnej 
prowincji rozpoczyna kampaniê prowadz¹c¹ do jej podboju. 
Kampania to seria staræ, które maj¹ na celu podbicie wybranego 
terytorium.

Ka¿da prowincja ma indywidualny szlak kampanii. To rz¹d ikon 
umieszczony poni¿ej jej nazwy, gdzie ka¿da z ikon reprezentuje 
jeden z czterech typów terenu: równiny, lasy, wzgórza i 
zabudowa.

Ka¿da ikona to jedna bitwa jak¹ bêdzie musia³a stoczyæ armia 
nim ukoñczy kampaniê.
Kiedy armia rozpoczyna kampaniê, nale¿y umieœciæ jedn¹ z 
jednostek na pierwszej ikonie od lewej i rozstrzygn¹æ wynik 
starcia, przyjmuj¹c za obroñcê prowincjê, a za atakuj¹cego 
gracza który umieœci³ na jej terenie swoje jednostki.

Iloœæ Koœci Starcia w rzucie.
- Atakuj¹cy u¿ywa tylu koœci, ile jego jednostek aktualnie 
znajduje siê w neutralnej prowincji.

Piêciojednostkowa armia aquiloñska próbuje podbiæ neutralne Argos. 
Atakuj¹cy rzuca wiêc piêcioma koœæmi, zaœ obroñca u¿ywa jedynie 
czterech.

Okreœlanie Terenu
Ka¿da z ikon na szlaku kampanii reprezentuje jakiœ typ terenu, co 
decyduje o tym, które karty strategii mog¹ zostaæ u¿yte w starciu 
przez atakuj¹cego. Podczas kampanii, ikonka na jej szlaku 
aktualnie zajmowana przez jednostkê atakuj¹cego wskazuje na 
tym terenu, na jakim ma miejsce potyczka. 

 Karty zagrywane przez najeŸdŸcê 
musz¹ zawieraæ oznaczenia z ni¹ 
koresponduj¹ce, aby mog³y zostaæ 
zagrane.

Armia Aquilonii prowadzi kampaniê
 w Ophir, a stopieñ jej zaawansowania
 pokazuje jednostka ustawiona na 
pierwszej ikonie szlaku kampanii. 
Symbol wskazuje na równiny, a wiêc Aquilonia mo¿e zagraæ 
widoczn¹ obok kartê – traktuj¹c tarcze i siekiery jako sukcesy 
przy podliczaniu wyników starcia.

¯etony Rajdu w prowincji
Jeœli na terenie neutralnej prowincji znajduj¹ siê ¿etony 
rajdu, obroñca automatycznie zalicza topory wyrzucone na 
koœciach w trakcie starcia jako swoje sukcesy. Po ka¿dej 
potyczce nale¿y zdj¹æ z takiej prowincji jeden z ¿etonów 
rajdu.

Wyniki Staræ w trakcie Kampanii
- Jeœli atakuj¹cy wygra, przesuwa swoj¹ jednostkê na szlaku 
kampanii o jedno miejsce w prawo (chyba ¿e znajdowa³a siê ju¿ 
na ostatniej ikonce szlaku – w takim wypadku, patrz poni¿ej). 
Tura atakuj¹cego koñczy siê, zaœ w kolejnej mo¿e on ponownie 
zdecydowaæ siê na odegranie akcji wojny i kontynuowaæ 
kampaniê, zgodnie z zasadami, rozgrywaj¹c kolejne starcie.

- Jeœli atakuj¹cy przegra starcie, musi usun¹æ z planszy jedn¹ z 
jednostek armii bior¹cej udzia³ w starciu; nie przesuwa równie¿ 
jednostki znajduj¹cej siê na szlaku kampanii, a jego tura siê 
koñczy. W nastêpnej mo¿e swobodnie kontynuowaæ kampaniê, 
decyduj¹c siê na wykonanie odpowiedniej akcji wojny. 

- Jeœli starcie dotyczy³o ostatniego terenu na szlaku kampanii, 
a atakuj¹cy wygra³ starcie, oznacza to i¿ ca³a kampania 
zakoñczy³a siê jego sukcesem i prowincja zosta³a podbita i 
opanowana. Gracz usuwa ze zwyciêskiej armii obecnej w 
prowincji jedn¹ z jednostek i zamiast niej umieszcza w 
prowincji figurkê fortu. Podbita prowincja od tej pory uznawana 
jest za sojusznicz¹, a gracz który j¹ opanowa³ otrzymuje tyle 
punktów imperium, ile wynosi jej status (wiêcej informacji o 
punktach zwyciêstwa znajduje siê na stronie 20, w rozdziale 
„Wygrana”).

Gracz kontroluj¹cy Aquiloniê zdecydowa³ siê na kolejne 
starcie w Ophir  i wykona³ rzut piêcioma koœæmi; trzy z 
nich zosta³y zaliczone jako sukcesy; obroñca rzucaj¹c 
trzema koœæmi wyrzuci³ dwa trafienia, które zosta³y 
zaliczone jako sukcesy – przegra³ wiêc starcie i jednostka 
armii Aquilonii zostaje przesuniêta na szlaku kampanii o 
jedno miejsce w prawo.

Forsowny Marsz
Kiedy starcie jest zakoñczone i rozliczone, tura 
atakuj¹cego powinna siê zakoñczyæ. Pomimo to, gracz 
mo¿e zdecydowaæ siê na forsowny marsz i rozegraæ 
kolejn¹ potyczkê – niezale¿nie od tego czy wygra³, czy 
przegra³ poprzedni¹. Jeœli wyda taki rozkaz, usuwa z 
atakuj¹cej prowincjê armii jedn¹ jednostkê
i natychmiast rozgrywa nastêpn¹ potyczkê. 
Rozkaz forsownego marszu mo¿na wydawaæ 
czêœciej ni¿ raz na turê.
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Po udanym przejœciu na drugi etap szlaku kampanii w Ophir,
Aquilonia decyduje siê na  forsowny marsz swojej armii i  kolejny 
atak. Jedna z jednostek armii zostaje usuniêta, zmniejszaj¹c jej 
liczebnoœæ z piêciu do czterech jednostek. Zaraz potem rozpoczyna 
siê kolejne starcie. Szczêœcie dopisuje Aquilonii w rzutach, w których 
po raz kolejny zdobywa wiêcej sukcesów ni¿ obroñca. W ten oto 
sposób, Ophir zostaje podbity w jednym, gwa³townym najeŸdzie.

Oblê¿enia
Kiedy armia jakiegoœ gracza wkroczy na jego terytorium, 
mówimy o oblê¿eniu. Oblê¿enia s¹ niejako automatyczne, nie 
mo¿na bowiem po prostu przemieœciæ swojej armii przez 
terytorium oponenta nie atakuj¹c go. Kiedy dwóch graczy jest 
zaanga¿owanych w tego typu konflikt rozgrywaj¹ seriê 
potyczek, gdzie atakuj¹cym jest gracz który wprowadzi³ swoje 
jednostki na terytorium przeciwnika, a obroñc¹ gracz, którego 
prowincja zosta³a zaatakowana.

Liczba Koœci w Starciu
- Atakuj¹cy u¿ywa tylu koœci, ile jednostek liczy armia 
atakuj¹ce dan¹ prowincjê.
- Obroñca u¿ywa tylu koœci, ile jednostek liczy jego armia 
obecna w prowincji, lub tylu ile wynosi jej status, w 
zale¿noœci od tego, która z wartoœci jest wy¿sza.

Okreœlanie Typu Terenu, u¿ywanie Kart i Czarów.
O tym, na jakim terenie rozegrane zostanie starcie decyduje 
pierwsza ikona na szlaku kampanii. Ma to wp³yw na to, 
jakiego typu karty strategii mog¹ byæ u¿ywane przez graczy 
bior¹cych udzia³ w starciu. W trakcie oblê¿enia, obaj gracze 
mog¹ u¿ywaæ kart strategii, królestwa oraz ¿etonów czarów.

Turan atakuje kotnrolowany przez Aquiloniê Ophir armi¹ z³o¿on¹ z 
piêciu jednostek. Status Ophir wynosi 3, stacjonuj¹ w nim dwie 
jednostki armii. Obroñca otrzymuje wiêc trzy koœci, liczbê równ¹ 
wy¿szej z dwóch wartoœci do wyboru, zaœ obroñca piêæ. Pierwsza 
ikona na szlaku kampanii w Ophir to równiny, wiêc obaj gracze 
mog¹ u¿ywaæ tylko takich kart strategii, które zawieraj¹ ten symbol.

Wynik Starcia w przypadku Oblê¿enia
- Jeœli starcie wygra³ atakuj¹cy, obroñca usuwa wszystkie 
swoje jednostki z zaatakowanej prowincji; jeœli nie posiada³ 
tam armii, zostaje usuniêty znacznik kontroli (fort, wie¿a lub 
miasto)

Uwaga: Chocia¿ znacznik miasta sk³ada siê z wie¿y i forty, 
traktowany jest jako jeden znacznik, a nie dwa.

- Jeœli atakuj¹cy przegra starcie, usuwa jedn¹ jednostkê z armii 
atakuj¹cej prowincjê. 

Po przegranym starciu atakuj¹cy musi zdecydowaæ, czy 
kontynuuje oblê¿enie czy wycofuje swoj¹ armiê do prowincji z 
której jego wojska wyruszy³y. Jeœli nie wycofa armii, odbywa 
siê nastêpna potyczka.. 

 Kolejne starcia odbywaj¹ siê jedne po drugich, 
dopóki atakuj¹cy nie zdecyduje siê wycofaæ 
swoich wojsk, straci ostatni¹ atakuj¹c¹ 
jednostkê, lub ostatecznie zakoñczy oblê¿enie 
sukcesem

Uwaga: Broni¹cy nie ma mo¿liwoœci wycofania swoich wojsk.

Po Oblê¿eniu
Jeœli wszystkie jednostki i znaczniki obroñcy zostaj¹ usuniête z 
terytorium prowincji, odzyskuje ona  neutralny status. Jedna z 
jednostek zwyciêskiej armii zostaje umieszczona na lewej 
ikonie szlaku kampanii. Gracz mo¿e zdecydowaæ siê na 
rozpoczêcie kampanii natychmiast poprzez forsowny marsz, 
lub poczekaæ do nastêpnej tury. Niezale¿nie od wybranej opcji, 
w dalszej czêœci gry stosowane s¹ normalne zasady dotycz¹ce 
prowadzenia kampanii. 
Jeœli wszystkie jednostki atakuj¹cego zosta³y wycofane lub 
zginê³y w boju, kontrolê nad prowincj¹ w dalszym ci¹gu 
sprawuje obroñca.

„Crom, licz umar³ych” („Crom, count the dead”)
Jeœli atakuj¹cy wygra oblê¿enie, otrzymuje ¿eton „Crom, count 
the dead”, który jest wykorzystywany na koniec gry; jeœli zaœ 
jego armia zosta³a rozbita lub wycofana, ¿eton wêdruje do 
broni¹cego.

Bitwy
Z bitw¹ mamy do czynienia, kiedy armia jednego z graczy 
wkracza do neutralnej prowincji w której znajduje siê ju¿ 
armia innego gracza. Bitwy wywi¹zuj¹ siê automatycznie – 
dwie wrogie armie nie mog¹ koegzystowaæ w pokoju na tym 
samym terytorium. Kiedy dochodzi do bitwy, za atakuj¹cego 
uznaje siê tego gracza, który wkroczy³ do prowincji w której 
znajdowa³ siê ju¿ inny gracz – obroñca. 

Liczba Koœci w Starciu
- Atakuj¹cy u¿ywa tylu koœci, ile jednostek liczy armia 
atakuj¹ce dan¹ prowincjê.

- Obroñca u¿ywa tylu koœci, ile jednostek liczy jego armia 
obecna ju¿ w prowincji.

Okreœlanie Typu Terenu, u¿ywanie Kart i Czarów.
O tym, na jakim terenie rozegrane zostanie starcie decyduje 
ikona na szlaku kampanii, na której znajduje siê jednostka 
obroñcy. Ma to wp³yw na to, jakiego typu karty strategii mog¹ 
byæ u¿ywane przez graczy bior¹cych udzia³ w starciu. W 
trakcie bitwy, obaj gracze mog¹ u¿ywaæ kart strategii, 
królestwa oraz ¿etonów czarów.

Armia Turan prowadzi kampaniê w Koth i znajduje siê na drugim 
jej etapie – w lasach. Aquilonia zwraca swoj¹ uwagê na Koth i 
wysy³a tam armiê, atakuj¹c jednostki z Turan. A wiêc zgodnie z 
zasadami, to w³aœnie w lasach dochodzi do bitwy.

Wynik starcia w Bitwie

-Jeœli atakuj¹cy wygrywa starcie, z armii obroñcy zostaje 
usuniêta jedna jednostka.

- Jeœli obroñca wygrywa starcie, z armii atakuj¹cego zostaje 
usuniêta jedna jednostka.

Po zakoñczeniu starcia atakuj¹cy mo¿e zakoñczyæ bitwê i 
wycofaæ swoje jednostki do prowincji z której nadci¹gnê³y.
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Jeœli atakuj¹cy siê nie wycofa³, broni¹cy mo¿e wycofaæ swoje 
jednostki do dowolnej sojuszniczej prowincji s¹siaduj¹cej z t¹, w 
której mia³a miejsce bitwa. Jeœli ¿adna z prowincji nie jest jego 
sojuszniczym terytorium, nie mo¿e siê wycofaæ. 

Jeœli ¿adna ze stron nie decyduje siê na odwrót, bitwa toczy siê 
dalej i nastêpuj¹ kolejne starcia, dopóki któraœ ze stron nie 
zdecyduje siê na odwrót lub z jednej z armii nie zostanie usuniêta 
ostatnia jednostka. Tura atakuj¹cego nie koñczy siê dopóki bitwa 
nie zostanie rozstrzygniêta.

Po Bitwie
Jeœli wszystkie jednostki obroñcy zostaj¹ usuniête z terytorium 
prowincji, jedna z jednostek zwyciêskiej armii zostaje 
umieszczona na lewej ikonie szlaku kampanii. Zwyciêzca mo¿e 
zdecydowaæ siê na rozpoczêcie kampanii natychmiast poprzez 
forsowny marsz, lub poczekaæ do nastêpnej tury. Niezale¿nie od 
wybranej opcji, w dalszej czêœci gry stosowane s¹ normalne 
zasady dotycz¹ce prowadzenia kampanii. 

Jeœli wszystkie jednostki atakuj¹cego zosta³y wycofane lub 
zginê³y w boju, obroñca w swej nastêpnej turze mo¿e normalnie 
kontynuowaæ kampaniê z poprzedniej pozycji na jej szlaku.

„Crom, licz umar³ych” („Crom, count the dead”)
Gracz, który wygra bitwê otrzymuje ¿eton „Crom, count the 
dead”, który jest wykorzystywany na koniec gry.

STARCIA POLITYCZNE

Starcia na polu polityki reprezentuj¹ manewry dyplomatyczne i 
polityczne intrygi, jakie prowadz¹ miêdzy sob¹ narody Hyborii. 
Gracze stosuj¹ je aby zawrzeæ sojusze z neutralnymi prowincjami 
lub z³amaæ sojusze zawarte przez ich przeciwników.

Powody Staræ Politycznych
Jeœli gracz chce zawi¹zaæ intrygê w prowincji, musi posiadaæ 
emisariusza na jej terytorium. Nie mo¿ne tego zrobiæ, jeœli 
prowincja jest barbarzyñska, jest królestwem, albo znajduje siê w 
niej fort, miasto czy wroga armia. S¹ dwa powody, dla których 
stosuje siê intrygê: gracz mo¿e zawi¹zaæ j¹ w neutralnej 
prowincji, aby sprzymierzy³a siê z jego królestwem i sta³a 
sojuszniczym terytorium, b¹dŸ te¿ aby dokonaæ sabota¿u sojuszu, 
jaki zawar³ inny gracz i zmieniæ status jego sojuszniczej 
prowincji z prowincji z powrotem na neutralny.

Jeœli dojdzie do starcia politycznego, gracz który zawi¹zuje 
intrygê nazywany jest atakuj¹cym, a neutralna prowincja czy 
gracz który kontroluje zaatakowane tery-
torium – obroñc¹. Starcie polityczne sk³ada 
siê z jednej rundy rzutów koœæmi dla 
atakuj¹cego i obroñcy.

U¿ywanie Kart Strategii
Gracz mo¿e u¿ywaæ kart strategii jeœli 
prowincja, w której ma miejsce starcie, 
jest oznaczona na karcie symbolem „2-4”. 
Jeœli w grze uczestniczy dwóch lub trzech 
graczy, karty mog¹ byæ u¿ywane w przypadku 
staræ w innych prowincjach, oznaczonych na karcie symbolem 
„2-3” (patrz rozdzia³ „Rozgrywka dla dwóch i trzech graczy” na 
stronie 23).

                                  Turan zawi¹za³ intrygê w Brythunii na
                                  pó³nocy. Pó³noc jest oznaczona symbolem „2-
4” na prezentowanej karcie, a wiêc Turan mo¿e jej u¿yæ – w 
nadchodz¹cym starciu politycznym jeœli na koœciach wypadn¹ 
tarcze, zostan¹ policzone jako sukces.

Liczba Koœci w Starciu
Liczba koœci jakich u¿ywa atakuj¹cy to jedna i dodatkowo po 
jednej za ka¿d¹ s¹siaduj¹c¹ prowincjê która jest sojusznicza, 
lub w której znajduje siê emisariusz atakuj¹cego.

                                  Turan posiada swojego emisariusza w Koth o 
Zamorze i co oczywiste, kontroluje sam Turan. Zawi¹zuje intrygê 
w Zamorze i w starciu u¿yje trzech koœci – jednej podstawowej, 
drugiej  za emisariusza w Koth (które graniczy z Zamor¹) i drugiej 
za Turan (które równie¿ graniczy z Zamor¹).

Liczba koœci u¿ywanych przez obroñcê ró¿ni siê w 
zale¿noœci od tego, czy atakowane prowincja jest wroga czy 
neutralna.
- Jeœli zaatakowana prowincja jest neutralna, broni¹cy u¿ywa 
liczby koœci adekwatnej do jej statusu.
- Jeœli zaatakowana prowincja jest wroga (dla atakuj¹cego), 
broni¹cy u¿ywa liczby koœci adekwatnej do jej statusu plus 
jedn¹ dodatkow¹ koœæ.

                                  Status Zamory wynosi 4, wiêc obroñca 
wykonuje swój rzut czterema koœæmi. Jeœli Zamora by³aby w 
sojuszu z Turan, gracz broni¹cy Zamorê u¿y³by piêciu koœci.

Wynik Starcia Politycznego

Jeœli atakuj¹cy chcia³ zawi¹zaæ sojusz z neutraln¹ prowincj¹ 
i wygra³ starcie, usuwa z planszy swojego emisariusza w 
zamian ustawiaj¹c znacznik kontroli – wie¿ê. Od tej pory ta 
prowincja traktowana jest przez niego jako sojusznicza, a 
przez innych graczy jako wroga. Otrzymuje równie¿ ze 
wspólnej puli z³oto w iloœci adekwatnej do statusu prowincji. 
Jeœli starcie przegra³, jego emisariusz pozostaje na miejscu i 
nic siê nie zmienia.
Jeœli atakuj¹cy próbowa³ zerwaæ sojusz i zmieniæ status 
wrogiej prowincji na neutralny i wygra³ starcie, broni¹cy 
usuwa swój znacznik wie¿y z zaatakowanej prowincji, a 
prowincja odzyskuje status neutralnej. Jeœli przegra³, jego 
emisariusz zostaje usuniêty z planszy.

Epoka Conana to gra rozgrywana w czasie, gdy Conan 
Barbarzyñca przemierza Hyboriê, zanim zostanie 
koronowany w jednym z jej królestw. Od wyzwañ przed 
jakimi staje zale¿y nie tylko to, jak d³ugo potrwa gra, ale te¿ 
ma to bezpoœredni wp³yw na samych graczy  w jej trakcie.

Szlak Wyzwania

Tak jak zosta³o to wyjaœnione w sekcji rozstawiania (str 8 ~ 
9), ka¿da karta wyzwania posiada w prawym dolnym rogu 
oznaczenie liczbowe, które wskazuje jak d³ugo bêdzie trwaæ 
– z opakowania zostaje wylosowana odpowiednia liczba 
¿etonów wyzwania, które nale¿y u³o¿yæ 
odkryte w odpowiednim miejscu na planszy, 
poni¿ej talii kart wyzwañ. Te ¿etony tworz¹ 
szlak wyzwania.

WYZWANIA CONANA



¯etony wyzwania

S¹ trzy rodzaje ¿etonów wyzwania: monstra, skarby i 
kobiety. Ka¿dy z nich sk³ada siê z nastêpuj¹cych 
czêœci:

1. Wartoœæ ¿etonu.

2. Ka¿dy taki symbol oznacza, ¿e ¿eton mo¿e zostaæ 
wymieniony na ¿eton czaru. Jeœli na ¿etonie 
wyzwania s¹ dwa takie symbole, oznacza to ¿e 
mo¿na go wymieniæ na dwa czary.

3. Ka¿dy taki symbol oznacza, ¿e ¿eton mo¿e zostaæ 
wymieniony na odpowiedni¹ iloœæ z³ota. Jeœli na 
¿etonie widnieje jeden taki symbol, mo¿na go 
wymieniæ na ¿eton z³ota o wartoœci jeden. 

Za ka¿dym razem kiedy gracz otrzymuje ¿eton 
wyzwania mo¿e wymieniæ go na z³oto lub czary, 
pobieraj¹c odpowiedni¹ iloœæ ¿etonów z puli i 
odrzucaj¹c zu¿yty ¿eton. Nie mo¿na zrobiæ tego 
póŸniej. Zu¿yty ¿eton nie wraca do puli wolnych 
¿etonów wyzwania, chyba ¿e z jakiejœ przyczyny 
zabraknie ich w grze; wtedy z odrzuconych ¿etonów 
wyzwania nale¿y utworzyæ now¹ pulê.

¯etony wyzwania reprezentuj¹ osi¹gniêcia Conana podczas 
jego przygód: pokonane monstra, zdobyte skarby, 
skradzione serca które zaczê³y biæ dla barbarzyñskiego 
herosa. Gracze zdobywaj¹ ¿etony wyzwania na dwa 
sposoby:
- Gracz kontroluj¹cy Conana otrzymuje ze szlaku ¿eton 
kiedy pomaga barbarzyñcy osi¹gn¹æ jego cel, zbli¿aj¹c go 
do miejsca wyznaczonego przez kartê wyzwania (po wiêcej 
informacji zerknij na stronê 10 do rozdzia³u „Tura 
Conana”).
- Pozostali gracze otrzymuj¹ ¿eton za ka¿dym razem kiedy 
wybior¹ Koœæ Losu z symbolem Królestwo i Conan.
Gracze trzymaj¹ swoje ¿etony wyzwania zakryte i przed 
sob¹, nie pokazuj¹c ich innym graczom, z wyj¹tkiem 
szczególnych sytuacji. Pomimo to iloœæ ¿etonów jakie ka¿dy 
z graczy posiada musi byæ jasna dla pozosta³ych i co 
oczywiste, sami gracze mog¹ ogl¹daæ awers swoich 
¿etonów w dowolnym momencie. 

Zakoñczenie Wyzwania 
i rozpoczêcie kolejnego.
W momencie w którym jakikolwiek z graczy zabierze lub 
odrzuci ze szlaku wyzwania ostatni ¿eton, nastêpuje koniec 
wyzwania. Gracz, który tego dokona³ koñczy swoj¹ turê i 
wyzwanie uznane jest za zakoñczone. 

¯eby sprawdziæ, czy zakoñczy³o siê sukcesem Conana, trzeba 
sprawdziæ, gdzie znajduje siê figurka bohatera. Jeœli w tej samej 
prowincji, jak ta wymieniona na karcie wyzwania, Conan 
odniós³ zwyciêstwo. Gracz kontroluj¹cy Conana dobiera jeden 
¿eton wyzwania ze wspólnej puli jako nagrodê – mo¿e go 
zatrzymaæ (zachowuj¹c jego wartoœæ i typ w tajemnicy) lub 
wymieniæ go na z³oto lub czary. 
Jeœli Conan znajduje siê w innym miejscu, zostaje przeniesiony 
do prowincji w której znajduje siê znacznik celu, aczkolwiek w 
tym wypadku gracz odgrywaj¹cy jego rolê nie otrzymuje ¿adnej 
nagrody.
W obu przypadkach karta zakoñczonego wyzwania zostaje 
zdjêta z planszy poza grê i nie weŸmie ju¿ w niej udzia³u. Z talii 
kart wyzwañ dobierana jest nowa, a z ¿etonów wyzwania 
uk³adany jest szlak wyzwania odpowiedniej d³ugoœci.
Nastêpnie nastêpuje licytacja, która rozstrzygnie kto przejmie 
rolê Conana w nadchodz¹cym wyzwaniu – licytacja przebiega 
tak jak poprzednio, co jest opisane na stronie 9.

¯etony Licytacji.
¯etony licytacji u¿ywane przez gracza nie mog¹ byæ u¿yte 
ponownie, dopóki gracz nie u¿yje w licytacji ¿etonu „0”. Ka¿dy 
z graczy który zdecydowa³ siê na takich ruch podczas licytacji, 
z powrotem otrzymuje wszystkie swoje ¿etony licytacji zu¿yte 
wczeœniej, poza ¿etonem „0”, który zostaje odrzucony. Z tego 
powodu nale¿y bardzo dok³adnie rozwa¿yæ u¿ycie tego ¿etonu, 
jako ¿e jest on jednorazowy. 
Kolejnym wyj¹tkiem jest ¿eton „3”, który nigdy nie jest 
odrzucany; jeœli jakiœ gracz u¿yje go w licytacji, po jej 
zakoñczeniu ¿eton wraca do jego puli dostêpnych ¿etonów 
licytacji, co sprawia, i¿ „trójkê” mo¿na zagrywaæ w ka¿dej 
licytacji, nawet kiedy skoñcz¹ mu siê pozosta³e ¿etony.
Jeœli karta zakoñczonego wyzwania by³a ostatni¹ w talii, koñczy 
siê bie¿¹ca epoka i nastêpuje faza Zmiany Epoki.

FAZA ZMIANY EPOKI

Kiedy zakoñczy siê wyzwanie i ostatnia z czterech kart wyzwañ 
zostanie odrzucona, epoka koñczy siê wraz z koñcem bie¿¹cej 
tury.

Faza zmiany epoki ma miejsce dwukrotnie – miêdzy pierwsz¹ a 
drug¹ epok¹, oraz miêdzy drug¹ i trzeci¹. Jest to okazja dla 
graczy aby ustaliæ na nowo strategiê gry, zebraæ owoce swoich 
sukcesów i przygotowaæ do nowej epoki w grze.

Gracz, do którego nale¿a³aby nastêpna tura, otrzymuje ¯eton 
Rozpoczynaj¹cego. To on jako pierwszy rozpocznie swoj¹ turê 
w nowej erze. Niewybrane koœci losu pozostaj¹ w puli, gotowe 
do u¿ycia w dalszej czêœci gry.

Faza zmiany epoki sk³ada siê z poszczególnych kroków:

       Rozliczanie Najazdów
 Otrzymywanie Z³ota i Nagród za zrealizowane Cele

       Budowa Miast i Powo³ywanie Oddzia³ów
       Wydawanie Z³ota
       Przypisywanie Artefaktów i Bonusowej Karty Conana
       Tworzenie Talii Wyzwañ
       Uaktywnienie Kart Sto³u
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Ka¿dy z graczy powinien ukoñczyæ kolejny krok fazy, zanim 
wszyscy przejd¹ do nastêpnego, w kolejnoœci od gracza 
bêd¹cego w posiadaniu ¿etonu rozpoczynaj¹cego dalej, w 
kierunku wskazówek zegara.

1. Rozliczanie najazdów.
Na pocz¹tku fazy zmiany epoki, gracze musz¹ poradziæ sobie 
z najeŸdŸcami w sojuszniczych prowincjach. Ka¿dy z graczy 
mo¿e zdecydowaæ o usuniêciu swojej jednostki armii w 
prowincji, aby usun¹æ z niej wszystkie ¿etonu najazdu. Gracz 
mo¿e zrobiæ to w dowolnej liczbie sojuszniczych prowincji, w 
których znajduj¹ siê jego jednostki i ¿etony najazdu. Po ich 
wyeliminowaniu, gracze licz¹ ile ¿etonów najazdu pozosta³o 
w ich prowincjach i tak¹ liczbê punktów imperium trac¹, 
oznaczaj¹c to na torze punktowym (liczba punktów imperium 
nie schodzi poni¿ej zera). Punkty imperium s¹ dok³adnie 
opisane na stronie 20.
Kiedy punkty imperium zostan¹ odjête, wszystkie pozosta³e 
¿etony najazdów s¹ usuwane z planszy.

                                         Na zakoñczenie pierwszej epoki, na planszy 
znajduje siê piêæ ¿etonów najazdu: po dwa w Aquilonii i Zamorze, 
jeden w Steppes. Aquilonia poœwiêca jedn¹ jednostkê swojej armii i 
¿etony najazdu zostaj¹ z niej usuniête. Steppes jest prowincj¹ 
neutraln¹, wiêc ¿eton najazdu zostaje z niej usuniêty bez 
wywo³ywania jakiegokolwiek efektu. Zamora to sojusznicza 
prowincja Turan, które nie ma w niej ¿adnej jednostki wojskowej. 
Turan traci wiêc dwa punkty imperium. Na zakoñczenie wszystkie 
¿etony najazdu zostaj¹ usuniête z planszy.

2. Otrzymywanie Z³ota i Nagród za zrealizowane Cele
Kiedy nadchodzi nowa epoka, gracze licz¹ zyski ze swoich 
podbojów. Ka¿dy otrzymuje po dwie sztuki z³ota za ka¿d¹ 
swoj¹ wie¿ê i miasto na planszy, oraz dodatkowe piêæ sztuk 
z³ota reprezentuj¹ce królewski skarbiec.

Nastêpnie gracze sprawdzaj¹ karty celów w grze. Jeœli któryœ z 
graczy zrealizowa³ cel, zostaje nagrodzony odpowiedni¹ liczb¹ 
punktów imperium, wskazan¹ na karcie. Na ka¿dej karcie s¹ 
dok³adnie opisane warunki, jakie gracz musi spe³niæ aby 
zrealizowaæ cel. Mo¿e siê zdarzyæ, ¿e spe³ni je kilku graczy – w 
takim przypadku ka¿dy z nich zostaje nagrodzony. 
Po wydaniu nagrody karta zrealizowanego celu jest odrzucana, a 
zamiast niej dobiera siê nastêpn¹ i uk³ada j¹ w odpowiednim 
miejscu na planszy.

Jeœli ¿aden z graczy nie spe³nia wymaganych warunków, cel 
pozostaje w grze podczas kolejnej epoki.

Uwaga: Cele mog¹ zostaæ zrealizowane jedynie w trakcie fazy 
zmiany epoki lub na koniec gry, nawet jeœli gracze spe³nili 
warunki wczeœniej w trakcie rozgrywki. Gracze musz¹ spe³niaæ 
wszystkie warunki, ¿eby zrealizowaæ cel. 

3. Budowa Miast i Powo³ywanie Oddzia³ów
Gracze mog¹ powo³ywaæ nowe oddzia³y by zwiêkszyæ swoj¹ 
si³ê militarn¹ w kontrolowanych przez siebie prowincjach. 
Gracz mo¿e umieœciæ jednostkê wojskow¹ w swoim królestwie 
i ka¿dej sojuszniczej prowincji, w której znajduje siê jego fort 
lub miasto. 
Zamiast og³aszaæ mobilizacjê w prowincji w której znajduje siê 
jego fort, gracz mo¿e rozbudowaæ go i utworzyæ miasto. Jeœli 
zdecyduje siê na taki krok, umieszcza na znaczniki fortu 
znacznik wie¿y, tworz¹c znacznik kontroli symbolizuj¹cy 
miasto.

Uwaga: Miasto mo¿na zbudowaæ poprzez rozbudowê fortu, ale 
nie wie¿y.

4. Wydawanie Z³ota
Gracze mog¹ wydawaæ z³oto na zakup dodatkowych 
emisariuszy, jednostek wojskowych lub kart, zgodnie z 

Jeœli gracz zakupi³ jednostki wojskowe, pobiera odpowiedni¹ 
iloœæ figurek ze swoich zasobów i umieszcza w królestwie, 
sojuszniczej prowincji lub kilku prowincjach. W ¿adnej 
prowincji z wyj¹tkiem królestwa nie mo¿e znajdowaæ siê wiêcej 
ni¿ piêæ jednostek wojskowych naraz. Ten limit nie dotyczy 
iloœci emisariuszy. Jeœli gracze dokupuj¹ karty, dobieraj¹ je z 
odpowiedniej talii i dok³adaj¹ do pozosta³ych kart na rêku.

Gracze mog¹ kupowaæ dowoln¹ iloœæ kart i figurek, chocia¿ 
zakupy nie s¹ obowi¹zkowe – posiadane z³oto gracze mog¹ 
zachowaæ na póŸniej.

5. Przypisywanie Artefaktów 
    i Bonusowej Karty Conana
Na pocz¹tku gry pomiêdzy graczy zostaj¹ rozlosowane trzy 
potê¿ne artefakty:  Miecz Atlantów, Koronê ¯miji i Serce 
Tammuz. W trakcie zmiany epoki gracze oddaj¹ posiadane 
artefakty – staj¹ siê one dostêpne dla wszystkich graczy, którzy 
teraz mog¹ siê o nie licytowaæ. 

Ka¿dy z graczy w tajemnicy przed innymi wybiera dowoln¹ iloœæ 
¿etonów wyzwañ z jednej kategorii: potwory, skarby b¹dŸ 
kobiety. Kategoria któr¹ wybra³ decyduje o tym, 
o który artefakt walczy z innymi graczami.

        Karty Celu

Karty te reprezentuj¹ polityczne i militarne cele 
królestw Hyborii. Na ka¿dej karcie znajduje siê cel 
i nagroda wyra¿ona w punktach imperium, która 
nale¿y siê graczowi 
który go zrealizuje.

Nazwa karty.

Wymagania, jakie 
gracz musi spe³niæ 
aby zrealizowaæ cel.

Nagroda wyra¿ona w 
punktach imperium.

Zakup Koszt

1 emisariusz 2 sztuki z³ota

1 jednostka wojskowa        2 sztuki z³ota

1 karta królestwa i 1 karta strategii     2 sztuki z³ota

1 karta strategii         1 sztuka z³ota
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Nastêpnie gracze jednoczeœnie odkrywaj¹ wybrane przez siebie 
¿etony i sumuj¹ ich wartoœci. 

Miecz Atlantów zdobywa gracz, który mia³ najwy¿sz¹ sumê 
wartoœci ¿etonów z potworami, Korona ¯mii gracz,  który mia³ 
najwy¿sz¹ sumê wartoœci ¿etonów skarbów, zaœ Serce Tammuz
gracz z najwy¿sz¹ sumê wartoœci ¿etonów kobiet. Jeœli jest w 
którejœ kategorii jest remis, ¿adne z graczy nie otrzymuje 
licytowanego artefaktu.

Kiedy artefkaty zostan¹ przyznane, u¿yte w licytacji ¿etony 
wyzwañ wracaj¹ zakryte do puli ka¿dego z graczy; ¿adne z 
¿etonów nie s¹ odrzucane czy wydawane. 

Gracze nie musz¹ u¿yæ w licytacji wszystkich swoich ¿etonów 
z wybranej kategorii, ale tylko te odkryte licz¹ siê w licytacji.

Uwaga: Mo¿e siê zdarzyæ ¿e jeden lub nawet wszystkie 
artefakty nie zostan¹ przyznane ¿adnemu z graczy – w takiej 
sytuacji nale¿y od³o¿yæ je na bok, a¿ do nastêpnej fazy zmiany 
epoki.

W fazie zmiany epoki, pomiêdzy pierwsz¹ i drug¹, raz drug¹ i 
trzeci¹ epok¹, po przyznaniu artefaktów pozostaje karta 
Conana, przyznawana graczowi z najmniejsz¹ liczb¹ punktów 
imperium. W przypadku remisu otrzymuje j¹ gracz posiadaj¹cy 
najmniej ¿etonów wyzwania; jeœli wci¹¿ jest remis, karta nie 
jest przyznawana nikomu. Mo¿e siê wiêc zdarzyæ, ¿e w drugiej 
i trzeciej epoce gracz bêdzie posiada³ zarówno artefakt, jak i 
bonusow¹ kartê Conana.

Aquilonia decyduje siê na licytacjê o Miecz Atlantów, wybieraj¹c trzy 
¿etony potworów. Turan chce zdobyæ Serce Tammuz, do czego 
przeznacza dwa ¿etony kobiet. Stygia, podobnie jak Aquilonia, chce 
wejœæ w posiadanie Miecza Atlantów. 
Gracze odkrywaj¹ swoje ¿etony wyzwañ. Wartoœci ¿etonów Aquilonii
to 1, 1 i 2, co w sumie daje 4. Turan licytowa³ kobiety samotnie, wiêc 
z dwoma ¿etonami o wartoœci 2, zdobywa Serce Tammuz z sum¹ 4. 
Potwory Stygii maj¹ wartoœæ 3 i 2, co w sumie daje 5 punktów – 
Stygia zdobywa Miecz, zaœ Korona ¯mii nie zostaje przyznana nikomu 
i nie bierze udzia³u w grze w nadchodz¹cej epoce. Na zakoñczenie, 
bonusowa karta Conana zostaje przydzielona Turan, maj¹cego 0 
punktów imperium, najmniej spoœród wszystkich graczy.

6. Tworzenie Talii Wyzwañ
Zanim rozpocznie siê nowa epoka, gracze tworz¹ now¹ talii 
wyzwañ, w ten sam sposób jak na pocz¹tku gry. Gracze losuj¹ 
cztery karty wyzwañ spoœród od³o¿onych uprzednio na bok i 
tasuj¹ je, formuj¹c taliê. Now¹ taliê uk³ada siê na planszy, a 
pierwsza karta z góry zostaje odkryta i umieszczona w grze. Na 
zakoñczenie gracze w standardowy sposób przeprowadzaj¹ 
licytacjê o odgrywanie roli Conana. 

7. Uaktywnienie Kart Sto³u
Wszystkie karty sto³u s¹ automatycznie uaktywnione (obrócone 
w³aœciw¹ stron¹ do góry) – gracze nie musz¹ wydawaæ na to 
z³ota. Od tej pory karty mog¹ zostaæ ponownie u¿yte. Wiêcej 
informacji o kartach sto³u znajduje siê na stronie 22.

                           Po tym etapie, gracze kontynuuj¹ grê; gracz 
                           bêd¹cy w posiadaniu ¿etonu rozpoczynaj¹cego 
                           zaczyna rozgrywaj¹c pierwsz¹ turê.

Aby wygraæ grê, gracz musi zbudowaæ najpotê¿niejsze 
królestwo Hyborii, o czym zdecyduje iloœæ punktów imperium 
zliczona na koniec gry.

Punkty imperium pokazuj¹, jak gracze radz¹ sobie graj¹c w 
Epokê Conana. Podczas gry zdobywaj¹ je na dwa sposoby:
- Za ka¿dym razem, kiedy gracz podbija prowincjê w starciu 
militarnym, otrzymuje tyle punktów imperium, ile wynosi jej 
status.
- Za ka¿dym razem, kiedy graczowi uda siê zrealizowaæ cel w 
grze, otrzymuje tyle punktów imperium, ile widnieje na karcie 
danego celu.

Uwaga: Gracze nie trac¹ punktów imperium, jeœli inny gracz 
podbije kontrolowan¹ przez nich prowincjê. Z kolei jeœli gracz 
ponownie zdobêdzie prowincjê, któr¹ zdoby³ wczeœniej i 
utraci³, po raz drugi otrzyma nale¿n¹ iloœæ punktów 
zwyciêstwa.

Utratê punktów imperium mog¹ powodowaæ najazdy. Iloœæ 
punktów imperium nigdy nie mo¿e spaœæ poni¿ej zera. Jeœli z 
jakiegoœ powodu gracz mia³by utraciæ wiêcej punktów 
imperium ni¿ posiada, ich iloœæ po prostu spada do zera. Ka¿dy 
z graczy posiada znacznik umieszczony na torze punktów 
imperium. Przesuwa go po nim, umieszczaj¹c na liczbach 
reprezentuj¹cych jego punkty zwyciêstwa. Jeœli zdobêdzie ich 
wiêcej ni¿ 40, odwraca znacznik napisem „+40” do góry i 
przesuwa go dalej na torze, poczynaj¹c od pola z numerem 1. 
Na koniec gry, niektórzy gracze s¹ nagradzani punktami 
imperium za realizacjê specyficznych celów.

Gra koñczy siê:
- Kiedy ukoñczone zostanie czwarte wyzwanie trzeciej epoki –
  koniec nastêpuje wraz koñcem tury aktywnego gracza.
- Kiedy na zakoñczenie któregokolwiek wezwania trzeciej 
   epoki (w³¹cznie z ostatnim) któryœ z graczy zdecyduje siê 
   spróbowaæ (niezale¿nie od rezultatu) osadziæ Conana na
   tronie swojego królestwa (patrz „Koronacja Conana”
   poni¿ej).

W trakcie trzeciej epoki, gracz odgrywaj¹cy rolê Conana, 
mo¿e spróbowaæ osadziæ go na tronie swojego królestwa. Jest 
to ryzykowne zagranie, acz nagroda w postaci sporej iloœci 
punktów imperium zdecydowanie zwiêksza szanse na 
ostateczne zwyciêstwo. 

Jeœli w momencie zakoñczenia któregokolwiek wyzwania 
trzeciej epoki Conan znajduje siê w królestwie gracza 
odgrywaj¹cego jego rolê, mo¿na spróbowaæ dokonaæ koronacji 
Conana.

Jeœli gracz nie zdecyduje siê skorzystaæ z tej mo¿liwoœci, a w 
talii kart wyzwañ s¹ jeszcze zakryte karty, kolejna z nich 
zostaje odkryta i umieszczona we w³aœciwym miejscu i 
zaczyna siê standardow licytacja o odgrywanie roli Conana. 

PUNKTY IMPERIUM

KONIEC GRY

KORONACJA CONANA
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Gracz próbuj¹c koronowaæ Conana og³asza podjêcie próby 
zanim nowa karta wyzwania zostaje odkryta (lub zanim 
rozpocznie siê zliczanie punktów, jeœli by³o to czwarte 
wyzwanie). Pozostali gracze powinni daæ mu odpowiedni¹ iloœæ 
czasu do namys³u zanim gracz podejmie decyzjê. 

Próba koronacji przebiega w nastêpuj¹cy sposób:
1. Gracz odgrywaj¹cy Conana wybiera typ ¿etonów wyzwania 
(potwory, skarby, kobiety).
2. Wszyscy pozostali gracze odkrywaj¹ swoje ¿etony z 
wybranej kategorii.
3. Ka¿dy z graczy sumuje wartoœæ swoich ¿etonów wybranej 
kategorii i porównuje z pozosta³ymi.

Jeœli gracz, który próbowa³ osadziæ na tronie swojego królestwa 
Conana, mia³ najwy¿sz¹ sumê spoœród wszystkich graczy, 
oznacza to, i¿ odniós³ sukces i Conan zgodzi³ siê zostaæ królem.
Gracz otrzymuje za to trzy punkty zwyciêstwa. Oprócz tego, 
taki gracz jest jedynym który przy zliczaniu punktów mo¿e 
otrzymaæ dodatkowe punkty zwyciêstwa za posiadanie 
najwiêkszej iloœci ¿etonów wyzwania ka¿dego z trzech typów 
(patrz „Zliczanie Ostatecznego Wyniku” poni¿ej). Nie 
gwarantuje to co prawda zwyciêstwa, ale drastycznie zwiêksza 
na nie szansê.
Niestety, jeœli dochodzi do remisu lub te¿ któryœ z pozosta³ych 
graczy osi¹gn¹³ wy¿sz¹ sumê, próba koronacji koñczy siê 
niepowodzeniem. Conan g³oœno wyœmiewa takiego w³adcê, zaœ 
potajemnie pozbawia go ¿ycia i znika. Taki gracz zostaje 
wyeliminowany z gry i automatycznie przegrywa. Pozostali 
gracze podsumowuj¹ punkty imperium i sprawdzaj¹, który z 
nich zosta³ zwyciêzc¹. Tak czy inaczej, gra koñczy siê i 
nastêpuje zliczanie ostatecznego wyniku.

Zliczanie Ostatecznego Wyniku
Niezale¿nie od tego jak zakoñczy siê gra, wszyscy gracze 
musz¹ dokonaæ ostatecznego zliczenia punktów, aby sprawdziæ 
który z nich zosta³ zwyciêzc¹.
Wyj¹tek: Gracz który podj¹³ nieudan¹ próbê koronacji Conana 
nie zlicza swojego wyniku  przegrywa automatycznie.

Aby poznaæ ostateczny wynik, gracze musz¹ najpierw rozliczyæ 
efekty najazdów tak jakby to mia³o miejsce w trakcie fazy 
zmiany epoki (patrz Rozliczanie Najazdów na stronie 19). 

Gracze uaktualniaj¹ swoje wyniki, a nastêpnie:
- Ka¿dy z graczy otrzymuje iloœæ punktów imperium równ¹ 
   sumie statusów wszystkich jego prowincji w których posiada 
   forty lub miasta (s¹ to dodatkowe punkty imperium, które nie
   maj¹ nic wspólnego z punktami otrzymanymi za zdobycie 
   prowincji).
- Ka¿dy z graczy otrzymuje z³oto równe sumie statusów
   wszystkich prowincji w których posiada miasta i wie¿e.
- Gracze sprawdzaj¹, czy któryœ z nich spe³ni³ warunki
   realizacji któregoœ celu bêd¹cego w grze, tak jak dzieje siê to
   w fazie zmiany epoki; gracze, którym siê to uda³o, dodaj¹
   odpowiedni¹ iloœæ punktów imperium do swojego wyniku. 

Kiedy te wyniki zostan¹ ju¿ podsumowane i dodane, gracze 
sprawdzaj¹ który z nich otrzymuje poni¿sze bonusy i dodaje 
kolejne punkty imperium. Ka¿dy z nich ma dwie ró¿ne 
wartoœci, w kolumnie „Najwy¿szy wynik” i „Najwy¿szy
Remis”. Wiêkszoœæ bonusów jest przyznawana za najlepszy 
wynik. Jeœli osi¹gnê³o go wiêcej graczy ni¿ jeden, nie przyznaje 
siê im wszystkim iloœæ punktów wymienion¹ w prawej 
kolumnie tabelki. 

Bonus
Najwy¿szy

wynik
Najwy¿szy

- remis

Najbogatsze Królestwo

„Crom, count the dead”

Udana koronacja Conana

Przewaga w ¿etonach 
wyzwania

+3 +1

+3

+3

+5 za typ

+1

-

+2 za typ

-Najbogatsze Królestwo  ten bonus otrzymuje gracz, 
  który zdoby³ najwiêcej z³ota.
-„Crom, count the dead” - ten bonus otrzymuje gracz,
   który zdoby³ najwiêcej ¿etonów tego typu.
- Udana koronacja Conana  ten bonus otrzymuje w³adca
   królestwa, na którego tronie zasiad³ Conan.
- Przewaga w ¿etonach wyzwania  bonus otrzymuje gracz,
   który po zsumowaniu ³¹cznej wartoœci ¿etonów wyzwania
   danego typu otrzyma³ najwy¿szy wynik. Jako ¿e s¹ trzy
   typy ¿etonów wyzwania (potwory, skarby, kobiety),
   realnie przyznawane s¹ trzy osobne bonusy; mo¿e zdarzyæ
   siê, ¿e ka¿dy z nich otrzyma inny gracz, lub te¿ sytuacja,
   w której jedne gracz zdobêdzie wszystkie punkty.

Jest koniec trzeciej epoki. Nikt nie podj¹³ próby koronowania 
Conana i nadszed³ czas zliczania wyników. Aquilonia zdoby³a 15, 
12 i 8 punktów, kolejno licz¹c potwory, skarby i kobiety. Turan
12, 12 i 11, zaœ Stygia 13, 10 i 12. Aquilonia ma wiêc najwiêksz¹ 
sumê w kategorii potworów (15 punktów) i remisuje z Turan jeœli 
chodzi o skarby (po 12 punktów). Stygia wygrywa z 12 punktami 
w kategorii kobiet. Tak wiêc Aquilonia otrzymuje 7 punktów (5 
za zwyciêstwo i 2 za remis), Stygia 5 a Turan jedynie 2.

Jeœli gra koñczy siê udan¹ koronacj¹ Conana, tylko gracz 
który tego dokona³ otrzymuje bonus za przewage w 
¿etonach wyzwania. Pozostali gracze, jeœli maj¹ wy¿sze 
ni¿ on sumy w którejœ kategorii, nie doliczaj¹ bonusu do 
swojego wyniku.Nie oznacza to bynajmniej, ze gracz 
koronuj¹cy Conana otrzymuje wszystkie bonusy  jeœli po 
zliczeniu wartoœæi ¿etonów okazuje siê, ¿e innemu 
graczowi nale¿a³yby siê punkty, nikt ich nie otrzymuje.

Jeœli w powy¿szym przyk³adzie Aquilonii uda³oby siê osadziæ 
Conana na tronie, tylko ten gracz otrzyma³by punkty w iloœci 10
siedem za bonusy i dodatkowe trzy za udan¹ koronacjê. Pozostali 
gracze nie otrzymaliby ¿adnych punktów za przewagi w iloœci 
¿etonów wyzwania.

Gracz posiadaj¹cy najwiêksz¹ iloœæ punktów imperium 
po dodaniu wszystkich bonusów zostaje og³oszony 
zwyciêzc¹. Jeœli mamy do czynienia z remisem, 
wygrywa gracz, który posiada wiêcej ¿etonów 
wyzwania. Jeœli wci¹¿ jest remis  có¿, gra 
koñczy siê remisem.
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Poni¿ej znajduj¹ siê pozosta³e zasady dotycz¹ce innych 
elementów gry, jak równie¿ regulacje dotycz¹ce rozgrywek w 
których udzia³ bierze dwóch lub trzech graczy.

W grze istniej¹ dwa typy kart, które daj¹ graczowi dodatkowe 
umiejêtnoœci, lub specjalne zdolnoœci do modyfikacji wyniku 
staræ militarnych i politycznych. Pierwszy z nich to karty 
strategii, których dzia³anie zosta³o szerzej omówione na 
stronie 14, zaœ drugi to karty królestwa.

Karty królestwa s¹ podzielone na cztery osobne talie, po jednej 
na ka¿de królestwo. Ka¿da talia jest oznaczona innym kolorem 
oraz symbolem na koszulce.

KARTY KRÓLESTWA

Aquilonia  Hyperborea      Stygia ATuran

Dobieranie Kart Królestwa
Gracze mog¹ dobieraæ karty ze swojej talii na dwa sposoby: 
po pierwsze, wybieraj¹c doci¹g kart jako akcjê korony 
podczas swojej tury (jeœli gracz wybierze t¹ opcjê, dobiera po 
jednej karcie królestwa i strategii), po drugie dokupuj¹c karty 
w trakcie fazy zmiany epoki  za cenê dwóch sztuk z³ota gracz 
otrzymuje po jednej karcie królestwa i strategii.

Jeœli w którymœ momencie gracz dobierze ostatni¹ kartê ze 
swojej talii, przetasowuje stos kart odrzuconych i formuje z 
niego now¹ taliê.

S¹ trzy rodzaje kart królestwa: karty sto³u, karty wydarzeñ i 
karty efektów.

Karty Sto³u

                      Te karty symbolizuj¹ specjalne jednostki,
                      postacie, przedmioty dostêpne dla danego
                      królestwa. Ka¿da karta sto³y, raz zagrana, ju¿
                      na nim pozostaje w grze, chyba ¿e z jakiegoœ
                      powodu gracz jest zmuszony j¹ odrzuciæ. 

Ka¿da z kart tego typu ma swój koszt,oznaczony symbolem 
z³ota i liczb¹ w prawym dolnym rogu. Jeœli gracz zechce j¹ 
zagraæ z rêki, musi wydaæ odpowiedni¹ iloœæ z³ota. Karty 
sto³u mog¹ byæ zagrywane jedynie na pocz¹tku tury gracza i 
mo¿na zagraæ dowoln¹ ich iloœæ, jeœli gracz mawystarczaj¹c¹
                       iloœæ z³ota. Karty sto³u zagrywa siê k³ad¹c je 
                       odkryte na stole przed sob¹. 

Od tej pory gracz mo¿e (ale nie musi) ich u¿yæ, stosuj¹c siê 
do opisu na danej karcie  zaznacza to skrêcaj¹c kartê do 
góry nogami. Karta nie mo¿e zostaæ u¿yta ponownie, dopóki 
nie zostanie uaktywniona. Jeœli gracz chce uaktywniæ któr¹œ 
ze swoich kart, na pocz¹tku nastêpnej tury musi wydaæ tyle 
z³ota ile kosztowa³a, tak, jakby zagrywa³ j¹ z rêki. Karta 
zostaje odwrócona normalnie i jest gotowa do ponownego 
u¿ycia. Wszystkie karty sto³u s¹ uaktywnione 
automatycznie podczas fazy zmiany epoki, co nie wymaga 
wydawania z³ota.

Na pocz¹tku swojej tury Aquilonia wydaje dwie sztuki z³ota, aby 
zagraæ z rêki Bossonian Archers. Podczas najbli¿szego starcia 
zbrojnego u¿ywa owych ³uczników aby dodaæ jeden sukces do 
wyniku rzutu. Karta zostaje obrócona. W nastêpnej turze, 
Aquilonia mo¿e zap³aciæ kolejne dwie sztuki z³ota aby uaktywniæ 
kartê i móc j¹ ponownie u¿yæ.

Karty Wydarzeñ

Karty Efektów

                 Karty wydarzeñ reprezentuj¹ zdarzenie lub
                 przedmiot, które daje jednorazowy bonus
                 królestwu. 

Gracz mo¿e u¿yæ akcji królestwa aby zagraæ kartê 
wydarzenia (jest to jedna z opcji, patrz strona 11)  - mo¿e 
wiêc zagraæ j¹ jedynie w swojej turze. 

Dok³adna instrukcja u¿ycia oraz jego skutki s¹ opisane na 
ka¿dej karcie. Po zagraniu, karty wydarzeñ odk³ada siê 
tworz¹c stos kart odrzuconych, z którego póŸniej powstanie 
nowa talia kart królestwa.

                 Efekty mo¿na zagraæ bez wydawania z³ota czy
                 u¿ywania akcji koœci losu. Tekst karty dok³adnie
                 precyzuje kiedy mo¿e zostaæ zagrana  zazwyczaj
                 podczas  tury gracza, aby daæ mu specjaln¹ 
                 zdolnoœæ. Istniej¹ jednak karty efektów, które 
mo¿na zagrywaæ podczas tur przeciwników. Dok³adny 
sposób u¿ycia karty jest opisany na ka¿dej z nich.

Wyj¹tek: Efekt mo¿na zagrywaæ w turze przeciwnika jedynie 
wtedy, jeœli gracz bierze udzia³ w starciu z tym w³aœnie 
przeciwnikiem.

Po u¿yciu karty efektów równie¿ odk³ada siê na stos kart 
odrzuconych.

GRA DLA DWÓCH I TRZECH GRACZY

W niniejszej instrukcji wszystkie zasady odnosz¹ siê do 
rozgrywki, w której udzia³ bierze czterech graczy. Wiêkszoœæ z 
nich pozostaje niezmienione, nawet jeœli w grze bierze mniejsza 
liczba graczy, jednak niektóre z nich zmieniaj¹ siê delikatnie
dotyczy to szczególnie fazy przygotowania gry oraz sposobu w 
jaki dzia³aj¹ karty strategii dotycz¹ce staræ politycznych.



W grze dla dwóch i trzech graczy sugerowane jest, aby jeden 
z nich gra³ Aquiloni¹; sugerowane uk³ady to Aquilonia i 
Turan jeœli graczy jest dwóch, oraz Aquilonia, Turan i Stygia, 
jeœli jest ich trzech.

Uwaga: Powy¿sze zestawienia s¹ jedynie sugesti¹, gracze 
mog¹ dowolnie eksperymentowaæ z innymi uk³adami.

Plansza
Jeœli w grze bierze udzia³ mniej ni¿ czterech graczy, 
rozgrywka odbywa siê na zmniejszonej planszy. Zale¿y to od 
królestw jakie zosta³y wybrane przez graczy.
- Œrodkowa Hyboria zawsze bierze udzia³ w grze.
- Wschód bierze udzia³ w grze jeœli Turan jest w grze.
- Po³udnie bierze udzia³ w grze jeœli Stygia jest w grze.
- Pó³noc bierze udzia³ w grze jeœli Hyperborea jest w grze.

Conan i emisariusze mog¹ przemieszczaæ siê po 
prowincjach, które nie bior¹ udzia³u w grze, chocia¿ nie 
wolno tego jednostkom wojskowym. ̄ adne starcia nie mog¹ 
mieæ miejsca w prowincjach nie bior¹cych udzia³u w grze i 
¿adna z nich nie mo¿e zostaæ sojusznicz¹ prowincj¹.

Karty Strategii

Kart strategii u¿ywa siê nieco inaczej, 
jeœli w grze jest mniej ni¿ czterech 
graczy. Jeœli w normalnej rozgrywce 
gracz chce zagraæ kartê strategii 
podczas starcia politycznego, mo¿e 
jej u¿yæ tylko jeœli rejon w którym 
odbywa siê starcie jest na niej ozna-
czony symbolem „2-4”. W grze 
z udzia³em dwóch lub trzech graczy, 
gracze mog¹ zagrywaæ je w trakcie staræ maj¹cych miejsce w 
prowincjach zlokalizowanych na terenach oznaczonych 
zarówno „2-4” jak i „2-3”. Z uwagi na to, ¿e w mniejszych 
grach niektóre tereny nie bior¹ udzia³u w grze, karty strategii 
staj¹ siê bardziej uniwersalne.
Uwaga: Wszystkie pozosta³e zasady dotycz¹ce kart strategii 
dzia³aj¹ w ma³ych grach tak samo.

Artefakty
W grze dla dwóch lub trzech graczy, artefakty s¹ przyznawane 
i licytowane normalnie. Ka¿dy artefakt który nie zosta³ 
przyznany lub wylicytowany jest odk³adany poza grê a¿ do 
kolejnej fazy zmiany epoki, kiedy gracz mog¹ go licytowaæ po 
raz kolejny.

T³umaczenie dla              Rebel: Piotr “Kula” Milewski

Sk³ad:  Adam Ka³u¿a




