HENRI KERMARREC

2do 4 graczy
Wiek 10+
45 minut
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szacunkiem Ek6, ktory panowat nad

rozlegtym, cesarstwem petnym magii
i wspaniatych miast. Bogowie pobtogostawili go
czworgiem dzieci, ktore objety wtadze nad prowin-
cjami kraju.

Nadeszty jednak czasy, gdy krol Eké przezywszy
bogate zycie dtuzsze od kilku ludzkich istnien,
zmart. Kazdy z jego potomkow chciat rzadzic nie-
podzielnie i wszyscy oni dali dowéd swej chciwo-
sci. Nakazali podwtadnym chwycic za bron i zwro-
ci¢ sie przeciw swym braciom. | tak kraj pograzyt
sie w tragicznej i krwawej wojnie, po ktorej juz
nigdy sie nie odbudowat. Ziemie, dawniej Zyzne,
zniszczyt ogien wojennej pozogi.

Cesarz Eko, ktorego odwieczny duch zyt po smier-
ci, rzucit na swoje dzieci straszng klatwe: zamknat

yt niegdys poteiny wiadca, cieszacy s:e :

ch dusze w pustynnych ruinach, w ktére zamienito
sie jego imperium, i skazat ich na to, by walczyli ze
sobg bez konca, nigdy nie znajdujac wytchnienia.

Od tego czasu minety wieki, a czterej potomko-
wie wcigz toczag walke w wiezieniu, ktorym stata
sie pustynia cesarstwa Eko. Pozbawieni podwtad-
nych, ozywiajg skaty, piasek i wiatr, by niosty pro-
porce utraconych wojsk, i odbudowaty umarte im-
perium, raz po raz wszczynajac bitwy, ktore oni juz
niejednokrotnie przegrali.

Jestes jednym z tych czterech przekletych dowadd-
cow, potomkiem Cesarza Eké6. Na koniec tej historii
tylko jeden sposrod was zostanie niepodzielnym
wtadcg pustyni... zanim wszystko zacznie sie od
nowa i trwac bedzie bez konca, po wsze czasy.



ELEMENTY GRY

64 drewniane dyski wojownikéw w 4 kolo-
rach (16 dla kazdego z graczy, w tym 1 dysk
Cesarza)

36 drewnianych budynkéw w 4 kolorach
(9 dla kazdego z graczy: 1x zamek, 3x wie-
7a, 5x ob6z)
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13 duzych kafli (z szarym, niebieskim
i czerwonym rewersem); stuzg do budowy
modutowej planszy + 14 dodatkowych kafli
(11 matych i 3 duze) uzywanych w dodat-
kowych wariantach gry (patrz str. 6) Kazdy
kafel jest oznaczony literg na rewersie

4 plansze gracza

pola tworzace
przestrzen
ruchu

Zasady gry

Gracze walcza o dominacje na planszy. Wygrywa ten, ktory:

- zdobedzie co najmniej 12 punktéw zwyciestwa £ (z budynkéw
wybudowanych na planszy i/lub pojmanych wrogich Cesarzy)
i kontroluje co najmniej jedna stolice

LUB

- jako jedyny bedzie posiadat swoje dyski wojownikéw na planszy.

11 matych kafli oznaczonych literami od P do T (patrz rewers)
odtéz do pudetka; uzywa sie ich wytacznie w rozszerzonych wa-
riantach gry (patrz str. 6).

W zaleznosci od liczby graczy, przygotuj plansze w sposdob pokaza-
ny na ilustracji obok. Kolory rewerséw kafli informuja, ktére z nich
uzywane sa W grze 2-, 3- lub 4-osobowej.

« Gra 2-osobowa: wez szare kafle, przemieszaj je i utéz strona
widoczna tak, jak pokazano na rysunku.

« Gra3-osobowa: wez szare i niebieskie kafle, przemieszaj je ra-
zem i utdz strong widoczna tak, jak pokazano na rysunku.

PLANSZA GRACZA

rezerwa na powracajace wiezienie dla pojmanych
dyski wojownikéw Cesarzy

reguty
budowy

koszt budowy wartos¢ PZ

ULOZENIE PLANSZY

« Gra 4-osobowa: wez szare, niebieskie oraz czerwone kafle,
przemieszaj je razem i utéz strong widoczna tak, jak pokazano
na rysunku.

Kazdy pojedynczy kafel moze by¢ utozony w dowolnj strone, ale
upewnij sie, ze wszystkie pola na utworzonej planszy (zaznaczone
okregami) tacza sie ze soba.

Przemieszaj wszystkie dyski wojownikéw tacznie z Cesa-
rzami, a nastepnie losowo umies¢ po jednym dysku (strona
zilustracja) na kazdym polu, tak aby zapetni¢ wszystkie dostepne
pola. Nastepnie kazdy gracz losuje 1 plansze gracza oraz pobiera
budynki w tym samym kolorze co wylosowana plansza i ktadzie
je na odpowiednim miejscu w rezerwie. Losowo wybierzcie pierw-
szego gracza.

Przed rozpoczeciem rozgrywki, kolejno kazdy z graczy (zaczyna-
jac od pierwszego gracza, a nastepnie zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara) moze zmienic¢ potozenie swojego dysku Cesa-
rza, zamieniajac go miejscem z innym wtasnym dyskiem.
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SKROT ZASAD

PRZEBIEG TURY

Gracze wykonUJa tury po kolei, zgod

s ._.-fr:'

W swojej turze musisz wykonac obie fazy: najpierw
fazq Dziatania, a nastqpme faze ZbrOJenla

FAZA DZIALANIA [WYBIEBZ IEDNA ﬂlEl

RUCH ; ~ BUDOWA

PORUSZ SIE a%l\'ﬁlai ; ) IASTAP BUDYNEK
| PRZEGRUPU) 4 PRZECIWNIKA SWOIM
; JEDENZE :
PORUSZ SIE LUB  aMikanze e = g SWoICH
e BUDYNKOW

OBOWIAZKOWO

~ UMIESC PONOWNIE NA PLANSZY CO NAIMNIE] 1 DYSK - W PIERWSZE] KOLEINOSCI CESARZA
NASWOIM STOSIE, MAKSYMALNIE 3 DYSKI

NIGDY NA NIEZAJETYM POLU “"z'fr‘;‘{é'é}'us.‘:‘.?u':‘%'.'.'l'(’.‘:‘ﬁ'“ ZAWSZE NA JEDNYM POLU

NASTEPNIE TURE ROZGRYWA KOLEINY GRACZ

ORAZ KONTROLU

WYJASNIENIE: w trakcie gry dyski uktada sie w stosy. Dla utatwienia, w dalszej czesci instrukcji termin ,,stos” oznacza
zaréwno pojedynczy dysk jak rowniez kilka dyskow (dwa, trzy albo cztery) utozone jeden na drugim.




TURA GRY

FAZA IIZIAI:ANIA OBOWIAZKOWO

AKC Iilll}H LUB BIIIIIIWE

swoich stoséw na planszy. Stos moze poruszac sie swo-

bodnie na planszy o dowolna liczbe pdl, takze zmieniac
kierunek (nawet kilkakrotnie), o ile nie ma zadnych przeszkéd na
swojej drodze. Przeszkody to inne stosy (przyjazne lub wrogie) oraz
jakiekolwiek pola inne (bez zaznaczonych okregéw) niz pola, na kté-
rych znajduja sie okregi.

,ybierajac te akcje mozesz zmieni¢ potozenie jednego ze

Sa trzy sposoby ruchu, w jaki mozesz przemieszczac swoje stosy:
&> Porusz sie na niezajete pole.

& Porusz sie i przegrupuj: przejdz stosem na pole, na ktérym
znajduje sie inny nalezacy do ciebie stos i umies¢ go na nim.

Uwaga: pojedynczy stos nie moze zawierac wiecej niz 4 dyski.
Jesli w wyniku przegrupowania powstatby stos o wiekszej liczbie
dyskow, nie mozna wykonac tego ruchu.

&> Porusz sie i zaatakuj: przejdz stosem na pole, na ktérym znaj-
duje sie stos przeciwnika, aby go zniszczy¢ i zajac jego miejsce.
Mozna atakowac tylko wrogie stosy, ktore zawieraja mniej dys-
kéw, niz stos atakujgcego (wyjatek stanowi stos z Cesarzem,
patrz str. 5). Zwrd¢ dyski ze zniszczonego stosu do rezerwy wta-
Sciciela; moga one by¢ ponownie uzyte juz w trakcie jego nad-
chodzacej fazy Zbrojenia.

Kamikadze: stos sktadajacy sie doktadnie z 4 dyskéw (i tylko
tylu!) moze zostad zaatakowany i zniszczony przez pojedynczy
dysk (stos sktadajacy sie z 1 dysku). Taki samotny napastnik to
Kamikadze. Po zakoriczonym ataku, wszystkie 4 dyski z zaa-
takowanego stosu oraz dysk Kamikadze powracajg do rezerwy
swoich wtascicieli. Stosy zawierajgce 4 dyski wojownikéw sg
najsilniejsze, ale zagrazajg im samotnie atakujgcy Kamikadze!

Henri Kermarrec jest tworca gier planszowych, ktory wyrdst na grach
fabularnych oraz takich tytutach jak: Magic: The Gathering, Talisman
czy Valley of the Mammoths. Z czasem poczut potrzebe tworzenia nie-
co bardziej ztozonych mechanizmdw i wymyslania gier skierowanych
zaréwno do rodzin, jak i do zaawansowanych graczy. W swoim portfolio
moze pochwali¢ sie réznorodnymi tytutami: Wiragocha, Sushi Dice,
ktére nie ograniczaja sie do waskiej grupy graczy czy tematu. Henri
Kermarrec chciatby podziekowac Faycal Lalmi za wsparcie i wiare w
projekty bedace nawet w poczatkowej fazie tworzenia; Anti of Mor-
delles, Atemporels za ich pomoc w testowaniu kolejnych prototypow;
Erwanowi Berthou, a takze catemu zespotowi CNJ i jury konkursu
projektowego w Boulogne, ktére przyznato grze Eko nagrode.

Nie wolno dzieli¢ stosu dyskéw, aby poruszy¢ sie tylko czescia
z nich, a takze nigdy nie mozna atakowac wtasnych stoséw.

Przyktady ruchow, ktére sa dozwolone (na zielono) i zabronione
(na czerwono):

Ilona, ktora gra niebieskim kolorem, chce poruszyc sie nalezgcym do
niej stosem A.

Moze:

& przejsé nim na jedno z niezajetych pol B,

& przegrupowac go ze stosem C, aby utworzy¢ stos 3 dyskow,
& przegrupowac go ze stosem D, aby utworzy¢ stos 4 dyskow,
&> zaatakowac nim jeden z wrogich stosow E i zajac jego miejsce.

Nie moze:

& zaatakowac nim zadnego ze stoséw F, gdyz posiadajg one row-
na lub wieksza liczbe dyskéw niz jej wtasny stos A,

& przegrupowac go ze stosem G, poniewaz liczba dyskéw w stosie
przekroczytaby dozwolone 4 dyski,

& przejs¢ nim na jedno z pol H, poniewaz s3 to tereny, a nie pola
po ktérych mozna sie poruszac.

LUKY,

Luky jest niezalezng autorkaiilustratorka komikséw. Prace w branzy
wydawniczej taczy z dodatkowymi zleceniami, szczegdlnie na rzecz
Galerii Nucleus w Los Angeles jak rowniez dla os6b indywidualnych,
magazyndw i agencji reklamowych.

Oto niektére z jej prac Poémes Erotiques (Erotic Poems) (Petit f Pet-
it), La Danseuse Papillon (Butterfly Dancer) wraz z Alwett (Soleil), Le
Petit Prince, tom 3 (The Little Prince, Book 3) wraz z Elyum (Glénat),
Les Dieux de I’Olympe (The Gods of Olympus) wraz z Béatrice Bottet
(Casterman), Communardes!, tom 1 (Communards!, Book 1) wraz
z Wilfridem Lupano (Glénat/Vents d’Ouest). Luky chciataby podziekowac
Zedowi za nieskoriczong cierpliwos¢.



Turagry

FAZA DZIALANIR OEOWIAZKOWO

W

PODCZAS TEJ FAZY MUSISZ WYKONAG JEDNA AKCIE

HARGH LUEBUDNDNE -

ybierajac te akcje mozesz zbudowaé jeden budynek na

planszy. Budynki stawia sie wytacznie na okreslonych

terenach - kamiennych pustyniach, wawozach, gérach
lub w stolicach - dzieki czemu przynosza one ich wtascicielowi Punk-
ty Zwyciestwa (PZ) % przyblizajace do wygrania. Kazdy typ budynku
posiada inng wartos$¢ PZ (od 1 do 3). Na pojedynczym terenie moze
znajdowac sie tylko jeden budynek. Kolejny budynek postawiony na
zajetym juz polu zastepuje istniejacy obiekt. Poprzedni budynek jest
zdejmowany z planszy i wraca do rezerwy wtasciciela na jego plan-
sze. Jesli w rezerwie nie masz konkretnego typu budynku, nie mo-
zesz go zbudowad, do czasu gdy nie wréci na plansze gracza.

Na planszy znajduje sie pie¢ rodzajow terendw. Kazdy z nich posiada
swoje ograniczenia zwiazane z budowa:

& Zapadliska sa niedostepne i nie mozna na nich budowac,

&» Kamienne pustynie pozwalaja na budowe jedynie obozu,

& Wawozy i stolice pozwalajg zbudowac obéz, a nastepnie ulep-
szy¢ go w wieze,

& Gory pozwalajg zbudowaé ob6z, ulepszy¢ go w wieze, a nastep-
nie w zamek.

Uwaga: Aby zwyciezy¢ w grze na Punkty Zwyciestwa %, gracz musi

kontrolowac co najmniej jedna stolice (czyli zbudowaé na niej bu-

dynek) - patrz Zakonczenie Gry, str. 6

kamienna
pustynia

stolica gory

zapadlisko wqwoz

obdz, wieza,
zamek

oboz obéz, wieza

Aby zbudowac budynek (na niezajetym terenie lub na terenie z bu-
dynkiem), musisz poswieci¢ jeden lub wiecej wtasnych dyskow
z pojedynczego stosu sasiadujacego z tym terenem i odtozy¢ je do
wtasnej rezerwy. Koszt budowy zalezy od rodzaju wznoszonego bu-
dynku:

& poswied 1 dysk i umies$ go w rezerwie, aby zbudowac obéz,

& poswiec 2 dyskii umiesc je w rezerwie aby ulepszy¢ obéz w wieze,

& poswied 3 dyski i umies¢ je w rezerwie aby ulepszy¢ wieze
w zamek.

Dyski, ktore poswiecites bedziesz mogt uzy¢ w nadchodzacej fazie

Zbrojenia. Nastepnie wez odpowiedni budynek i umies¢ go na wia-

Sciwym terenie na planszy, przestrzegajac zasad opisanych ponizej.

Pierwszy budynek postawiony na niezajetym terenie musi zawsze
by¢ obozem. Nastepnie, jesli chcesz zastapi¢ swéj budynek innym,
mozesz zbudowaé wytgcznie budynek, ktérego wartosé PZ %jest
doktadnie o 1 wieksza. Jeéli chcesz zastapic budynek przeciwnika
budynkiem swojego koloru, mozesz wznies¢ taki sam budynek lub
budynek ktérego warto$¢ PZ & jest doktadnie o 1 wigksza.

Aby zastapi¢ wrogi budynek jednym ze swoich budynkéw, musisz
poswieci¢ z tego samego stosu o 1 dysk wiecej, niz wymaga tego
reguta budowy. Ten dodatkowy dysk musi nadal pochodzi¢ z tego sa-
mego pojedynczego stosu sasiadujacego z terenem, na ktérym znaj-
duje sie budynek przeciwnika.

Przyktady:

& W przyktadzie I: |lona (niebieski) moze zdjac dysk ze stosu A, aby
zbudowac obdz na terenie B, C lub D. Poniewaz te tereny sg pu-
ste, llona nie moze od razu zbudowaé wiezy na polu C ani D, ani
zamku na polu D.

& W przyktadzie II: 1lona moze zdjac dwa dyski ze stosu A, aby ulep-
szy¢ jeden z obozéw na terenie C lub D i zastapi¢ go wieza. Nie
moze ulepszy¢ obozu na terenie B, poniewaz teren na ktérym sie
on znajduje nie pozwala na budowe cenniejszego budynku. Nie
wolno jej takze zastapic¢ obozu na terenie D budynkiem zamku.

& W przyktadzie IlI:

— llona moze zastapi¢ fioletowy obdz na terenie
C swoim niebieskim obozem, zdejmujac dwa
dyski ze stosu A. Nie moze ulepszy¢ fioletowego
obozu na wieze, poniewaz teren, na ktérym sie on
znajduje nie nadaje sie pod budowe wiezy.

— llona moze zastgpi¢ granatowy obdz na polu
D swoim niebieskim obozem, zdejmujac dwa dys-
ki ze stosu A lub zastapic je swoja wieza, zdejmu-
jac wszystkie trzy dyski ze stosu A.

— llona moze ulepszy¢ swojg niebieskg wieze na
polu E i zastapi¢ ja niebieskim zamkiem, zdej-
mujac wszystkie trzy dyski ze stosu A. Nie moze
tego zrobi¢ zdejmujac dyski z réznych stosow (np.
1 dysk ze stosu B i 2 dyski ze stosu A), musi w tym
celu uzy¢ dyski z pojedynczego stosu.

— Ilona mogtaby zastapic szara wieze na polu F swo-
ja niebieska wieza, zdejmujac 3 dyski ze stosu A.
Mimo, iz ten teren pozwala zastapi¢ wieze zam-
kiem, Ilona nie moze tego zrobi¢, poniewaz mu-
siataby uzy¢ az 4 dyskow z pojedynczego stosu sa-
siadujacego z tym terenem (stos A nie wystarczy,
a stosu B nie mozna taczyc ze stosem A).



WYMUSZONY PRZEMARSZ

Maksymalnie raz na ture, tuz przed faza Zbrojenia, mozesz wykonac dodatkowa akcje ruchu lub budowy, poswiecajac 3 dyski wojow-
nikow z rezerwy (inne niz Cesarz). Dyski odt6z do pudetka; nie bedziesz mégt ich uzywaé do korica gry.

Kazdy gracz posiada jeden dysk Cesarza. Cho¢ w wiekszo$ci
przypadkow dysk ten obowigzuja te same reguty, co wszystkie
pozostate dyski wojownikdw, istnieje kilka rdznic:

& Dysk Cesarza zawsze musi znajdowacd sie na wierzchu stosu.

& Stos z Cesarzem moze zaatakowad stos przeciwnika
z taka sama co on liczba dyskéw - takze wtedy, gdy jest
wsrdd niech wrogi Cesarz. Oznacza to, ze samotny Cesarz
moze pokonac stos sktadajacy sie z 1 dysku, nawet jesli jest
nim Cesarz przeciwnika.

& Gdy stos z Cesarzem zostanie zaatakowany przez inny stos,
dyski wojownikdw przegranego stosu wracaja do wtascicie-
la zgodnie ze zwyktymi zasadami. Wyjatkiem jest Cesarz,
ktérego uwaza sie za ,przechwyconego” i pojmanego w
niewole przez napastnika. Wrogich Cesarzy pojmanych na
polu walki umies¢ w wiezieniu na swojej planszy gracza. Kazdy
wrogi Cesarz, ktérego trzymasz w niewoli jest wart 3 PZ %

Stos z Cesarzem moze zostaé zaatakowany przez:

— wrogi stos zawierajacy co najmniej jeden dysk wiecej,

— wrogi stos z taka sama liczba dyskdw, o ile jest wérdd nich
Cesarz,

— wrogiego Kamikadze, jesli zaatakowany stos z Cesarzem
sktada sie z 4 dyskéw.

Kiedy twdj Cesarz zostanie pojmany przez przeciwnika, jedy-
nym sposobem na jego odzyskanie jest wymiana na innego
schwytanego Cesarza (dowolnego gracza). Jesli twdj Cesarzjest
w niewoli, a ty przejmiesz wrogiego Cesarza (bez wzgledu na to
do kogo on nalezy), musisz wymienié¢ go na wtasnego Cesarza.
Przeciwnik, ktory wiezi twojego Cesarza nie moze odmowic tej
wymiany i natychmiast musi ci go oddac. Odzyskanego Cesarza
umies¢ w swojej rezerwie. Wymiana Cesarzy jest dziataniem do-
datkowym, ktdre nie jest akgja.

Mozesz uzy¢ Cesarza i zdjaé go z planszy, aby zbudowaé budy-
nek. W takiej sytuacji Cesarz jest traktowany jak kazdy inny dysk
(koszt budowy pozostaje bez zmian, patrz ,Budowa” na str. 4).
Fakt, ze twdj Cesarz znajduje sie na wierzchu stosu, nie oznacza,
ze musisz go uzy¢ w pierwszej kolejnosci. Sam decydujesz, ktére
dyski chcesz zdjac z planszy podczas budowy.

Nigdy nie mozesz uzy¢ dysku Cesarza, by wykonaé wymuszony
przemarsz.

Samotny Cesarz (gdy nie ma innych dyskéw w stosie) moze by¢
uzywany jako Kamikadze.

OBOWIAZKOWO

konczeniu fazy Dziatania. Jesli nie masz zadnych dyskow

W swojej rezerwie, pomin ja. Gdy posiadasz dyski w rezer-
wie, musisz uzy¢ co najmniej 1 dysku jako wzmocnienie armii i umie-
Sci¢ go na planszy, zgodnie z nastepujacymi zasadami:

’ e faze rozpatruje sie w kazdej turze, bezposrednio po za-

& Wszystkie dyski musza by¢ dotozone do pojedynczego stosu,
ktéry znajduje sie juz na planszy. Nie wolno umieszczaé dys-
kéw na niezajetym polu.

&> Dyski nie moga by¢ dotozone do stosu, ktéry sasiaduje z wro-
gim budynkiem. To ograniczenie obowiazuje takze wtedy, gdy
taki stos graniczy jednoczesnie z jednym z twoich budynkdw.

Wyjatek: w szczegblnych przypadkach jedynie Cesarz moze zignoro-
wac te zasade. W sytuacji, gdy jedyne miejsca dostepne do zbrojenia
sasiaduja z budynkiem lub budynkami przeciwnika, i tylko wtedy, mo-
zesz dotaczy¢ Cesarza do stosu znajdujacego sie w sasiedztwie wrogie-
go budynku, ale nadal nie wolno ci go umiescic na niezajetym polu.

Pamietaj: w stosie nigdy nie moga znajdowac sie wiecej niz 4 dyski!
To oznacza, ze do jednego stosu podczas fazy zbrojenia mozna doto-
zy¢ maksymalnie 3 dyski.

Jesli nie mozesz spetni¢ warunkow zbrojenia armii opisanych powy-
zej, nie wolno ci umiesci¢ dyskéw z powrotem na planszy. W takiej
sytuacji pomin faze Zbrojenia.

Jesli twoj Cesarz znajduje sie w rezerwie (np. w wyniku odzyskania
Cesarza z niewoli lub akgcji budowy), to w fazie Zbrojenia musisz,
o ile to mozliwe, w pierwszej kolejnosci umiescic go z powrotem
na planszy.



IAKONCZENIE GRY

ISTNIEJA DWA SPOSOBY NA WYGRANIE GRY:

o Kazdy obdz warty jest 1 %
[0 Kazda wieza warta jest 2 %
e Zamek wart jest 3 %

[+ Kazdy pojmany wrogi Cesarz wart jest 3 %

Gra koniczy sie natychmiast, gdy ktérys z graczy zdobedzie co
najmniej 12 % (suma PZ za budynki wzniesione na planszy

i PZ za pojmanych Cesarzy), a ponadto posiada dowolny
budynek w co najmniej jednej stolicy. Gracz spetniajacy
powyzsze warunki zostaje zwyciezca.

Jesli na planszy znajduja sie dyski tylko jednego gracza,
natychmiast wygrywa on gre.

SZCZEGOLNE PRZYPADKI: Dwie rzadkie sytuacje, w ktérych
rozgrywka konczy sie remisem, gdy na planszy znajduja sie dyski
tylko dwoch graczy:

& Jesdliuzyjesz swojego ostatniego dysku jako Kamikadze, aby wy-
eliminowac ostatnie dyski przeciwnika, a w efekcie na planszy nie
pozostanie ani jeden dysk zadnego z was (nie liczac budynkéw),
obaj przegrywacie, podobnie jak kazdy gracz wyeliminowany
wczesniej.

& Jesli uzyjesz swojego ostatniego dysku jako Kamikadze, aby
pojmacw niewole Cesarza przeciwnika, uzyskujac w ten sposéb
(co najmniej) 12 punktow oraz posiadasz dowolny budynek
w co najmniej jednej stolicy, lecz twéj przeciwnik ma nadal
dyski na planszy, obaj wygrywacie. Ty, poniewaz uzyskates$
12 %, a przeciwnik dlatego, ze wszyscy pozostali gracze zostali
wyeliminowani (ich dyskéw nie ma juz na planszy).

gry. Sam zdecyduj, ktére i ile z nich chcesz dotaczy¢ do zestawu podstawowego. Najpierw wez z podstawowej

“/pude{ku znajdziesz 11 matych kafli, ktére wzbogacajg rozgrywke o nowe opcje i wprowadzaja dodatkowe reguty

wersji gry odpowiednig liczbe kafli wtasciwa dla liczby graczy (zobacz ,,Przygotowanie do gry” na str. 1), a potem
dobierz kafle dla wybranego wariantu, zgodnie z zasadami opisanymi ponizej. Nastepnie przygotuj plansze, uktadajac kafle
w dowolnej konfiguracji tak, aby pola taczyty sie ze soba tworzac jedna przestrzen ruchu. Kontynuuj przygotowanie do gry
w zwykty sposéb, opisany dla podstawowej wersji gry.

PORTALE 2 KAFLER

Dwa specjalne kafle wprowadzajg nowy rodzaj
terenu: portal. Umozliwiaja one teleportacje stosu
pomiedzy portalami znajdujacymi sie na planszy.
Podczas przygotowania do gry wez kafle portali i dodaj je
do pozostatych kafli tworzacych plansze. Kafle portali dot6z

w dowolny sposéb do planszy pamietajac, ze wejscie i wyjscie do
portalu musi sasiadowac z polem (zaznaczone okregiem). Nie jest
mozliwe wejscie do portalu z tytu, bowiem jest on zablokowany
przez zapadlisko. Mozna wejs¢ lub wyj$¢ stosem jedynie przez pole,
ktore bezposrednio sasiaduje z portalem.

Podczas gry, jesli stos zostanie przeniesiony na portal, to natych-
miast pojawia sie on na polu wyjscia sasiadujacym z drugim portalem
- ajesli to mozliwe - ma prawo kontynuowac ruch na niezajete pole,
przegrupowac sie lub zaatakowac. Stos nigdy nie moze zatrzymac
sie na portalu. Nawet jesli pole sasiadujace z wyjsciem z portalu jest
zajete, nadal mozna przez taki portal przejsé, o ile:

- natakim polu znajduje sie stos przeciwnika - wowczas mozesz
uzy¢ portalu, aby go zaatakowac

- takie pole jest zajete przez twoj wtasny stos - wowczas mozesz
uzy¢ portalu, aby sie przegrupowac.

Jesli wyjscie z portalu jest zablokowane (nie jest mozliwy ani atak,
ani przegrupowanie stosu), to nie wolno ci z niego korzystac. Portal
nie jest terenem, na ktérym mozna stawia¢ budynki.

PIRAMIDY 2 KAFLES i

Kafle piramid zawieraja pola burz (zobacz ,La-
birynt Burz”). Piramida znajdujaca sie w cen- L.~
trum nie wptywa na ruch stoséw. Kazda f
piramida jest warta 2 % - punkty te otrzy- Ly
muje tylko ten gracz, ktéry zajmuje wiekszos¢ -

z trzech pol wokét piramidy (posiada na nich swoje stosy).
W razie remisu nikt nie dostaje punktéw. W grze 2-osobowej za-
lecamy uzywac tylko jednej piramidy, a w grze 3- i 4-osobowej
dwoch piramid.

SWIATYNIA WIATRU KAFELT

Podczas przygotowania do gry wez kafel Swigtyni Wia-
tru i dodaj go do pozostatych kafli tworzacych plansze.
Kafel Swigtyni Wiatru to teren, ktdry posiada takie same
ograniczenia budowy jak kamienne pustynie. Jesli posiadasz swoj
budynek na Swigtyni Wiatru, to podczas fazy Zbrojenia mozesz
umiesci¢ dyski na planszy nie na jednym, a na kilku réznych sto-
sach. W dalszym ciggu obowiazuja cie wszystkie pozostate zasady
okreslone dla fazy Zbrojenia.




WARIANTY ROZGRYWKI

LABIRYNT BURZ KAFLE:P10 7 Ny

Podczas przygotowania do gry nie umieszczajcie L o’
dyskéw na polach burz. Trzy pola burz znajduja- W =
ce sie na tym kaflu to specjalne pola, z ktérych &Y
mozecie korzystac w trakcie gry, przestrzegajac ¥
nastepujacych zasad:

& Podczas ruchu, stos pomniejsza sie o jeden dysk (do wyboru
aktywnego gracza - moze to by¢ dysk Cesarza) za kazda strefe
burz, ktéra przemierzy (kilka ciagtych pél burz tworzy jedna
strefe burz). Inaczej méwiac dotyczy to sytuaciji, w ktorej stos
poruszy sie przez taka strefe, lub na niej zatrzyma podczas
ruchu. Jesli podczas pojedynczej tury kilkakrotnie poruszysz
sie przez pojedyncza strefe burz, tracisz tylko jeden dysk z
takiego stosu. Wszelkie dyski utracone w ten sposob wracaja
do twojej rezerwy.

& Stos, ktory zaczyna swoj ruch na polu burzy, traci dysk na

poczatku ruchu.

Jesli poruszysz sie do strefy burz w celu zaatakowania stosu

przeciwnika, tracisz dysk zanim dojdzie do ataku.

& W fazie Zbrojenia nie mozesz wzmocnié swojego stosu, ktéry
znajduje sie na polu burzy.

b

SWIATYNIA KSIEZYCA XAFELD

Usur kafel E i zastap go kaflem Swiaty-
ni Ksiezyca. Swiatynia Ksiezyca to teren,
ktéry posiada takie same ograniczenia jak
kamienne pustynie.

Jeéli posiadasz swdj budynek na Swiatyni
Ksiezyca, to podczas swojej fazy Zbrojenia
mozesz poswieci¢ dwa dyski z rezerwy (odt6z

7\

GAMES

Grupa Wydawnicza Foksal Sp. z o.0.
Al. 3 Maja 12, 00-391 Warszawa
© 2017 Grupa Wydawnicza Foksal
www.foxgames.pl

f /FOXGAMESpl

Wydawca: Wojciech Rzadek

Ttumaczenie: Viola Kijowska

Redakcja: Grupa MV

Korekta: Anna Kolak

Koordynacja produkgji: Alicja Arcimowicz
Opracowanie graficzne i DTP: Przemystaw Kasztelaniec

je do pudetka), aby méc umiescic pojedynczy dysk gdziekolwiek
na planszy jako wzmocnienie armii, ignorujac zwykte zasady okre-
Slone dla fazy Zbrojenia. Oznacza to, ze mozesz potozy¢ dysk na
niezajetym polu, na polu sasiadujacym z wrogim budynkiem i/
lub na polu burzy. Nie wolno ci poswiecic¢ wtasnego Cesarza, aby
skorzystac ze Swiatyni Ksiezyca.

SWIATYNIA PIASTKU KAFELN

Usun kafel E i zastap go kaflem Swiatyni Piasku. Swiatynia
Piasku to teren, ktéry posiada takie same ograniczenia
jak kamienne pustynie. Jesli posiadasz swéj budynek na
Swiatyni Piasku, to raz w swojej turze, przed faza Dziatania, mozesz
poswieci¢ dwa dyski z rezerwy (odt6z je do pudetka), aby usunaé
jeden dysk przeciwnika (inny niz Cesarz) z planszy i przenie$¢ go
do rezerwy wtasciciela. Nie wolno ci poswieci¢ wtasnego Cesarza,
aby uzywaé Swiatyni Piasku.

LATARNIA MORSKA ¥AFELU A
Kafel Latarni Morskiej uzywany jest w wariantach v
gry, ktore wprowadzaja do rozgrywki strefy burz. « 5 ‘f fﬂ
Podczas przygotowania do gry umies¢ Latarnie , '
Morska w dowolnym miejscu na planszy. Kafel La- § ':_',,1
tarni Morskiej zawiera pola burz (zobacz ,,Labirynt v
Burz”). Gracz, ktory zajmuje wiekszo$¢ z trzech pol wokot Latarni
(posiada na nich swoje dyski) moze ignorowac efekty dziatania
burzy (w przypadku remisu, nikt nie korzysta z tej zdolnosci). Taki
gracz traktuje pola burz jak zwykte pola: nie traci dysku, kiedy
jego stos przechodzi lub zatrzymuje sie na nich, a podczas fazy
Zbrojenia moze wzmacnia¢ znajdujace sie na nich stosy.
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