


Krasna7e WiosSna

Mijajaca zima byfa ciezka i nasz lud ledwie przetrwat jej lodowy horror. Szczesliwie,

wraz z topniejacymi Shiegami budza sie smoki. Czas, by zgromadzic nasze wojska,

wygnac potwory z dziczy i poszerzy¢ wptywy naszych kolonii. Wiosna nadchodzi i
podobnie jak kwiaty, nasze imperia rozkwitng!
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UWAGA: Ryzyko zadtawienia! Nie do uzytku dla dzieci ponizej trzeciego roku zycia.

WSPARCIE: W razie jakichkolwiek problemow z zawartoscig gry, skontaktuj sie prosze ze Wsparciem na ponizszy adres mailowy:
support@vesuviusmedia.com

W celu przyspieszenia procesu dostarczenia brakujacych/uszkodzonych elementow, dotacz do wiadomosci zdjecia oraz petny adres
wysytkowy.

Rwiat peBen krasnali:

Wszystkie gry z serii Krasna7e sg kompletnie innym pozycjami, potgczonec.
Jjedynie wspdlnym swiatem i historig. Wiecej na www.vesuviusmedia.com

RYWALIZACYJNY TILE LAYING
WORKER PLACEMENT DLA 2-8
GRACZY

KOOPERACYJNY TOWER
DEFENSE Z FIGURKAMI
DLA 1-4 GRACZY



Plansza imperivm: Karty:

SO (e G580 SMOKI 2. POZIOMU

‘wm:n»,b o Y 0K| ozyorafu . WROZKI

PRZYWOLAY)
) -
4y WROZKEES

SUROWCA
L,\’l Sy

NIZINY

figurki

PRZERAZACZ

GIGANT

YCZNY




©

©@ 6 6 6 6 o6

Przygotowanie Gry

Mapa Swiata:

1.1) Pomieszaj Ptatki Dziczy, wez jeden i potdz odkryty na srodku stotu.

1.2) Wymieszaj razem pozostate Ptatki (zaréwno Dziczy jak i tak) i umiesc je losowo,
zataczajac spirale wokot centralnego Ptatka, tak, jak pokazano na rysunku obok.

obszar Wyprawy:
2.1) Potasuj wszystkie karty Potwordw, a nastepnie ujawnij trzy z nich. Umies¢ figurki Potworéw we wskazanym przez
ich karty lokacjach. Jesli ten obszar jest juz zajety przez inne monstrum, umiesé figurke na najblizszym Ptatku Dziczy.

2.2) Dobierz 6 kart z talii Potwordw i potasuj je razem ze wszystkimi kartami Misji, tworzac Talie Wyprawy. Pozostate
karty Potworéw odtdz do pudetka.

2.3) Ujawnij 3 wierzchnie karty z Talii Wyprawy i umies¢ je pod wystawionymi wczesniej kartami Potworow. Jesli w
ten sposob zostat ujawniony nowy Potwar, postepuj zgodnie z wczesniejszymi zasadami.

2.4) Umies¢ zakryta Talie Wyprawy obok szesciu odstonietych kart.

2nacznik Pierwszego Gracza:
Najmtodszy gracz otrzymuje znacznik pierwszego gracza.

ivpera:

Rozpoczynajac od pierwszego gracza, kazdy z graczy otrzymuje wiasng
plansze Imperium i nastepujace komponenty: 12 Osad, Fortece, 7 zetonéw
Krasnali oraz 7 Startowych Heroséw wybranego koloru.

smoki:

Potasuj karty Smokow 1. poziomu i rozdaj po jednym kazdemu graczowi. Pozostate umiesc¢ zakryte na stole. Przetasuj osobno
karty Smokow 2. i 3. poziomu i umiesc je zakryte obok talii Smokdéw 1. poziomu.

wrozki:

Potasuj karty Wrozek i rozdaj po jednej kazdemu graczowi. Pozostate umies¢ zakryte na stole, obok talii Smokdw.

2asoby: _ ,

Umies¢ zetony Drewna, Zywnosci i Ztota w osobnych stosach w poblizu Mapy Swiata, tak aby kazdy gracz miat do nich tatwy dostep. Te

stosy tworza wspolne Zasoby. Kiedykolwiek Surowiec jest odrzucany, wraca on na wiasciwy stos Zasobow. Kiedykolwiek Surowiec jest
zdobywany, zostaje on pobrany z wiasciwego stosu Zasobdw (chyba, ze zaznaczono inaczej).

KAZDY Z GRACZY OTRZYMUJE STARTOWYCH HEROSOW
W WYBRANYM PRZEZ SIEBIE KOLORZE

skarbiec:

Kazdy gracz otrzymuje 4 zetony Wyczerpania i umieszcza je obok swojej planszy Imperium tworzac wiasny Skarbiec. Kiedykolwiek
gracz zdobywa Surowiec, umieszcza go w swoim Skarbcu. Kiedykolwiek gracz musi odrzuci¢/wydac¢ Surowiec, odrzuca go ze swojego
Skarbca (chyba, ze zaznaczono inaczej).



Bastion:
U[nie.s'c’ swoje Krasnale na.l pustych polach Bastionu. Pl‘zsg ot.owanie Pl.anszy
Linie Produkeyjne: - -

Twoja plansza ma 3 Linie Produkcyjne, po jednej
na kazdy typ Surowca. Umies¢ Osade na kazdym
oznaczonym polu Linii Produkcyjnych.

@
©
@ stolica:
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Umies¢ Fortece na oznaczonym polu Stolicy.

SmMocze Gniazdo:

Umies¢ swojg odkryta karte Smoka 1. poziomu obok
planszy Imperium by stworzy¢ Smocze Gniazdo.

Talia Herosow:

Potasuj swoich Startowych Heroséw i umies¢ ich
zakrytych obok planszy Imperium tworzac talie
Herosow.



Poczatkowe Ymieszczanie 0sad:

Rozpoczynajac od pierwszego gracza, zgodnie ze wskazowkami zegara, kazdy gracz umieszcza zgodnie z ponizszymi
@ zasadami na Mapie Swiata pierwsza, wysunietg najbardziej na lewo Osade wybranej przez siebie Linii Produkcyjne. Kiedy

WSzyscy gracze umieszczq pierwsza Osade, rozpoczynajac od ostatniego gracza, przeciwnie do ruchu wskazowek zegara,

wszyscy w analogiczny sposob umieszczaja na Mapie Swiata druga Osade.

NIE MOZESZ UMIESCIC OSADY NA NIE MOZESZ UMIESCIC OSADY NA NIE MOZESZ UMIESCIC OSADY NA
JAKIMKOLWIEK POLU DZICZY POLU WODY POLU NA ﬂgm}) ﬂ;ﬁJDUJE SIE

JESLI UMIESCISZ OSADE NA POLU ... ALE PAMIETAJ, O AKTYWNYCH
SUROWCA, OD RAZU OTRZYMASZ POTWORACH, KTORE MODYFIKUJA
WSKAZANE ZASOBY ILOSC ZDOBYTYCH SUROWCOW.

Przyktad poczatkowego rozmieszczenia:
Pierwszy gracz (niebieski) umieszcza swojg pierwszg Osade na polu z 2 Wrozkami.
Jako, Zze zaden z Potwordw nie modyfikuje Wrozek, gracz zdobywa 2 karty Wrdzek.
Nastepnie, zgodnie z ruchem wskazowek zegara pozostali gracze umieszczajg swoje
Osady i zdobywaja surowce, wliczajac ewentualne modyfikatory Potwordw. Zielony
gracz jako ostatni potozyt pierwszg Osade, dlatego jako pierwszy doktada druga,
a nastepnie, przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara pozostali
gracze doktadajg drugie Osady. Na koniec fazy przygotowania:
Niebieski gracz ma 5 kart Wrdzek; Czerwony 1 Drewno, 1 Ztoto

i Tkarte Wrézki; Zotty ma 1 Drewno i 1 karte Wrozki: Zielony ma 1
Zywnosc¢ i 1karte Wrozki.

Gra zostata przygotowana. Przejdz do fazy Rozpoczecia Nowej Ery.




Rozgrywka w Krasna7e Wiosna trwa 4 Ery, a kazda z nich podzielona jest na 4 fazy: Rozpoczecia Nowej Ery, Pro-
dukcji, Akcji oraz Zakonczenia Ery. Wszyscy gracze muszg wykonac kazdg faze przed przejsciem do kolejnej.

Rozpoczecie Nowe) Ery

Q Powrét. kKrasnali do Bast.lonu: W tej fazie wszystkie Krasnale (nawet te z Mapy Swiatal) wracaja na wyznaczone miejsca
Bastionu kazdego z graczy.

G Odpoczynek 5IV|Ok6WZ Przemies¢ wszystkie Znaczniki Wyczerpania ze swoich smokow do Skarbca. Twoje smoki sg gotowe do

faza Produkcy

G PI‘OdUijG SUPrOWCOW: Pod kazda Osada na Liniach Produkcyjnych znajduija sie Surowce, ktore po odkryciu (wybudowaniu Osa-
dy) beda generowane podczas tej fazy. Pobierz tyle Surowcdw ile masz ich odkrytych.

Limity magazynowe: Na koniec tej fazy gracz nie moze posiadac wiecej niz 7 —
jednostek danego Surowca (Zywnosci, Drewna, Ztota). W przypadku przekrocze- DREWNO ZYWNOSC Z£0T0
nia tego limitu nalezy odrzuci¢ nadwyzke.

PRZYKLADOWO: NIEBIESKI GRACZ OTRZYMUJE 12ZYWNOSC |1 ZLOTO




faza Akey

Podczas tej fazy, rozpoczynajac od pierwszego gracza i idac zgodnie z ruchem wskazowek zegara, gracze beda w turach wykonywac akcje. Sa
dwa rodzaje akcji: akcje Krasnala, ktore do wykonania wymagajq uzycia Krasnala oraz akcje darmowe. W swojej turze musisz wykonac jedng akcje
Krasnala i dowolng ilos¢ darmowych akcji. Faza akcji trwa 7 rund.

Akcja Krasnala moze by¢: Wybudowanie Osady, Wybudowanie Fortecy, Eksploracja, Przywotanie Wrdzki, Wydanie Rozkazu Smokom, Péjscie Na
Misje. W swojej turze mozesz wykonac réwniez dowolng ilos¢ darmowych akcji, takich jak: Trenowanie Smokow, Zagranie karty Wrdzek.

Kiedy wszyscy gracze wykorzystajg swoje Krasnale do wykonywania akcji, przejdzcie do fazy Zakonczenia Ery.

Wybuduj 0sade:

P

Umieszczajac jednego ze swoich Krasnali na pustym polu wybranej Linii (R (
Produkcyjnej mozesz wybudowac pierwsza Osade z lewej tej Linii. Przemies¢ Osade B ILDING et
ze swojej planszy i umies¢ jg na Mapie Swiata zgodnie z ponizszymi zasadami. @ ;

aPrzyleganie: Osade mozesz zbudowac tylko w sasiedztwie Twojego innego

budynku lub Krasnala. Krasnal umieszczony na Ptatku Dziczy uwazany jest za

sgsiadujgcego z kazdym polem otaczajagcym ten Ptatek. :
BUILDING

Pamietaj: pod ostatnig Osadg kazdej Linii produkcyjnej znajdujg sie bonusowe SPOTY.
Surowce i Punkty Zwyciestwa.

; 3o s MOZESZ UMIESCIC OSADE Mn%iLEusét%e\?cC}xcs%éﬁfANcA .
NIE MOZESZ UMIESCIC OSADY NIE MOZESZ UMIESCIC '
W DZICZY OSAD,?N Aspolf_u V‘%Dﬁ, NA POLU TRAWY STOSUJAC SIE DO REGUL PRZYLEGANIA, pRzeflngljwﬁgwgszszT%cn
SIE DO REGUL PRZYLEGANIA  NATYCHMIASTOWO ZYSKUJAC " OTACZAJACYCH JA POL TRAWY

DANE SUROWCE

Nie mozesz umiesci¢ Osady na polu, na ktérym znajduje sie inna Osada lub Krasnal.

UMIESC KRASNALA NA POLU
BUDOWANIA FORTECY...

Wybuduj fortece:

Umieszczajac jednego ze swoich Krasnali na wyznaczonym w przyktadzie
miejscu, mozesz wydac 7 jednostek kazdego Surowca aby postawic

na Mapie Swiata swojg Fortece, stosujac takie same zasady jak przy
budowaniu Osadly.

Wybudowanie Fortecy zwieksza pojemnos¢ Smoczego Gniazda o 1.

Forteca nie moze byc¢ celem kart Wrdzek, a Potwory nie majg na nig
zadnego wptywu. Przyktadowo, Forteca nie moze zostac przemieszczona

v 35k i ilaéé 5 ...| WYDAJ 7 JEDNOSTEK
przy uzyciu karty WI’OZkI.I zawsze qtrzymasz ca’ra_ |Io_sc ;urowcow, KAZDEGO SUROWCA BY JA
niezaleznie od tego, czy jakis Potwdr wptywa na ich ilosc. ZBUDOWAC!



eksploracja:

Mozesz umiesci¢ Krasnala na Mapie Swiata na polu
sasiadujacym z Twojg Osada badz innym Krasnalem. Nie
mozesz umiescic¢ Krasnala na polu, na ktérym znajduje sie inna
Osada lub Krasnal.

Umieszczanie Krasnali na polach trawy lub wody stuzy jedynie
do zdobywania odlegtych terendw lub przekraczania rzek.

mieszczenie Krasnala na polu odludzia umozliwia wykonani MOZESZ UMIESCIC MOZESZ UMIESCIC MOZESZ UMIESCIC KRASNALA
Umieszczenie Krasnala na polu odludzia umozliwia wykonanie KRASNALA NA POLU KRASNALA NA NA POLU SUROWCA, ALE NIE

jednej z dwdch akeji: Walki lub Zbierania. TRAWY OTRZYMASZ WSKAZANYCH
POLU WODY CURONCON

Walka: Za kazdym razem kiedy gracz umiesci Krasnala na Ptatku Dziczy na ktorym znajduje sie Potwor, moze z nim natychmiast walczyc¢. Aby to
uczynic, gracz przetasowuje swoja Talie Herosdw i odkrywa tyle kart ile posiada Krasnali na tym Ptatku. Dodatkowo gracz moze odkryc¢ jedng karte za
kazda jego sasiadujaca z tym Ptatkiem Osade oraz dwie karty, jesli przylegta jest jego Forteca.

Celem gracza podczas walki jest odkrycie mozliwie wielu toporéw na kartach Herosdw. Jesli liczba odkrytych topordéw jest réwna lub wieksza ilosci
toporéw na karcie Potwora z ktérym gracz walczy, Potwdr zostat pokonany!

Kiedy Potwor zostat pokonany: Gracz, ktdry zgtadzit bestie dodaje jej karte do swojej Talii Heroséw, usuwa figurke Potwora z Mapy Swiata, dociaga
dwie karty Wrozek i odkrywa nowaq karte z Talii Wyprawy. Uwalnianie Wrozek z tap Potworow jest wyczerpujgcym zadaniem i ma swoj koszt: karty
pokonanych Potwordw bedg zapychac Talie Herosoéw, dodatkowo jednak nagrodza graczy Punktami Zwyciestwa na koniec gry.

WYMAGANE|DO]
POTWORA!

PRZYKLADOWO, NIEBIESKI GRACZ ODKRYWA KIEDY WALCZYSZ TWOIM CELEM JEST SPRAWDZ CZY ILOSC TOPOROW JEST WYSTARCZAJACA
TRZY KARTY (JEDNA ZA KAZDEGO KRASNALA), ZDOBYCIE TAK WIELU TOPOROW JAK DO POKONANIA POTWORA | JESLI WYGRALES, DODAJ
DODATKOWO JEDNA ZA SASIADUJACA OSADE | TO MOZLIWE. W PRZYKLADZIE GRACZ JEGO KARTE (RAZEM Z ODKRYTYMI PRZED CHWILA

DWIE ZA SASIADUJACA FORTECE ODKRYt CZTERY TOPORY. KARTAMI) DO TALII HEROSOW...

..USUN FIGURKE POTWORA Z -
..UZUPELNIJ OBSZAR WYPRAWY... MAPY SWIATA... ... IDOBIERZ DWIE KARTY WROZEK!



Zbieranie: Za kazdym razem kiedy gracz umiesci Krasnala na Ptatku Dziczy
na ktorym nie ma Potwora, moze zebrac¢ Surowce. Mechanika jest podobna jak
przy walce, ale tym razem celem gracza jest odkrycie jak najwiekszej liczby
plecakow! Za kazdy odkryty plecak gracz zdobywa 1jednostke wskazanego na
Ptatku surowca.

ZBIERZ DREWNO ZBIERZ Z£OTO ZBIERZ ZYWNOSC

Przyktady zbierania:

W TYM PRZYKLADZIE NIEBIESKI GRACZ ODKRYWA
JEDNA KARTE ZA KRASNALA W DZICZY, DODATKOWO
JEDNA ZA JEGO PRZYLEGtA OSADE ORAZ DWIE ZA
PRZYLEGLA FORTECE
(5 = s
>

PODCZAS ZBIERANIA TWOIM CELEM JEST ODKRYCIE
JAK NAJWIEKSZEJ LICZBY PLECAKOW. W TYM
PRZYKLADZIE GRACZ ODStONIL TRZY PLECAKI.
JAKO, ZE NIEBIESKI GRACZ ZNAJDUJE SIE W LESIE,
ZBIERA 3 DREWNA.

W KOLEJNEJ TURZE NIEBIESKI GRACZ PONOWNIE
DECYDUJE SIE NA ZBIERANIE SUROWCOW WYSYLAJAC

W TO SAMO MIEJSCE KOLEJNEGO KRASNALA. GRACZ
PRZETASOWUJE TALIE HEROSOW | TYM RAZEM ODStANIA
PIEC KART ZAMIAST CZTERECH.

TYM RAZEM NIEBIESKI GRACZ ODSEANIA 2
PLECAKI | ZDOBYWA 2 DREWNA.



Przywotanie Wrozki:

Umieszczajac jednego ze swoich Krasnali na polu Przywotania Wrdzki
na Planszy Imperium gracz moze pobrac 1 karte z Talii Wrdzek. Gracz nie
moze posiadac wiecej niz 5 kart Wrdzek na rece.

@ Moc Wroézki: Poczatkowo Wrézki kazdego z graczy maja Moc Wrézki réwna 1, ale mozna ja
zwiekszy¢, aktywujac oba pola Wydania Rozkazu Smokom.

Zagrywanie kart Wrozek: zagranie karty Wrézki jest darmowa akcja i gracz moze ja wykona¢ w dowolnym <>
momencie swojej tury. Do ich uzycia nie jest wymagane wykorzystanie Krasnala i gracz moze uzy¢ tyle kart Wrdzek
ile zechce. Kazda karta Wrdzki posiada specjalng umiejetnosé, ktdra gracz moze uzy¢ tyle razy, ile wynosi obecnie
jego Moc Wrdzki. Przyktadowo, jesli Moc Wrdzki gracza jest rowna 2, uzywajac karty “Przemieszcz jednego ze
swoich Krasnali” mozesz albo przesunac jednego Krasnala o dwa pola, lub dwa rézne Krasnale po jednym polu.

<&

Przemieszcz jednego Zamien migjscami Dodaj 1 topér Zamien miejscami Pobierz wybrany
ze swoich Krasnali na swojego Krasnala z podczas walki swoja Osade z Osada przez siebie Surowiec
sgsiednie pole Krasnalem przeciwnika przeciwnika z Zasobow

Gracz nie zdobywa Surowcow poprzez zamiane miejscami Osad. Podobniez, przesuwajac lub zamieniajac miejscami Krasnali nie mozna walczyé lub zbierac.

Wydaj rozkaz smokom:

Umieszczajac jednego ze swoich Krasnali na polu Wydania Rozkazu Smokom gracz moze aktywowac swoje Smoki. Kazde pole Wydania Rozkazu
Smokom pozwala graczowi na aktywowanie do dwoch Smokéw umieszczajac Zeton Wyczerpania na wybranych Smokach w Smoczym Gniezdzie,
ktore takiego Zetonu nie posiadaja. Aktywowany Smok natychmiast nagradza gracza Surowcami i/lub w przysztosci bonusem do walki/zbierania.
Drugie pole Wydania Rozkazu Smokom (to z niebieskim Smokiem) zwiekszy Moc Wrdzki o 1 na czas trwania Ery, ale moze zostac uzyte dopiero kiedy
pierwsze pole zostato aktywowane.

f~ &
N E-...._w..f-v S
ZDOBADZ 2 ZDOBADZ 1BONUS W DRUGIE POLE SMOKA
DREWNA WALCE | ZBIERANIU DO DODATKOWO ZWIEKSZA MOC
KONCA ERY WROZKI 0 1DO KONCA ERY

Trenowanie Smokdw: Trenowanie Smokdw jest darmowa
akcja i gracz moze jg wykona¢ w dowolnym momencie swojej
tury. Do trenowania nie jest wymagane uzycie Krasnala i gracz
moze wytrenowac tyle Smokow ile zechce, dopdki ma na to
Surowce.

ZAPLAC 4
ZtOTAABY |
WYTRENOWAC
SMOKA 1.
POZIOMU DO
2.POZIOMU,

A NASTEPNIE

5 ZLOTA, ABY
ROZWINAC GO
DO POZIOMU 3.

Kiedy gracz wyda wymagana liczbe Surowcdw, nalezy poszukac
danego Smoka w Talii Smokdw nastepnego poziomu i umiescié
ja na karcie trenowanego Smoka. Gracz moze trenowac
Wyczerpanego Smoka, ale Zeton nie znika po treningu.




\dZ na Misje:

Umieszczajac jednego ze swoich Krasnali na jednym z pdl Péjscia na Misje gracz moze zdoby¢ karty Misji z Obszarzu Wyprawy. Gracz nie musi
wydawac Surowcow aby spetni¢ cele na kartach Misji, wystarczy, ze je posiada. Kiedy gracz wykona Misje, dobiera on wierzchnig karte Smoka 1.
poziomu i umieszcza w swoim Smoczym Gniezdzie, a zdobyta karte Misji umieszcza w Talii Heroséw. Smocze Gniazdo moze pomiescic tylko 5
Smokow (6, jesli gracz wybudowat Fortece). W przypadku przepetnienia, gracz moze zdecydowac sie na wymiane starego Smoka (dowolnego
poziomu) na nowego, ktdrego wiasnie zdobyt. Drugie pole Péjscia na misje dodatkowo umozliwia graczowi usuniecie jednej niechcianej karty z Talii
Heroséw. Usuniete karty wracajg do pudetka gry.

WTASUJ KARTE MISJI DO TALII
HEROSOW.

UMIESC KRASNALA NA PIERWSZYM

Posiadasz Smoka
drugiego poziomu

Pokonates
Potwora

Wybudowates
wszystkie Osady z
linii Ztota

Posiadasz 5 Zywnosci

Posiadasz 3
Zywnosci, 3
Drewna i 3 Ztota

Posiadasz 4
Zywnosci i 4 Drewna

JESLI ZBUDQWALES 5 LUB WIECEJ OSAD NA MAPIE
SWIATA MOZESZ ZDOBYC TE KARTE | DOBRAC

KARTE SMOKA 1. POZIOMU

Posiadasz Smoka
trzeciego poziomu

Pokonates 2
Potwory

Wybudowates
wszystkie Osady z
linii Zywnosci

Posiadasz 5 Drewna

Posiadasz 3
Wrdzki i 3 Ztota

Posiadasz 3 Wrozki i
3 Zywnosci

Posiadasz 2 Smoki

Posiadasz 5 Osad
na Mapie Swiata

Wybudowates
wszystkie Osady z
linii Drewna

Posiadasz 5 Ztota

Posiadasz 3 Osady
na Mapie Swiata i 3
Wrézki

Posiadasz 4 Osady
na Mapie Swiata i 4
Drewna



Posiadasz 4
Zywnosci i 4 Ztota

Posiadasz 3 Wrozki ﬁ%))

Posiadasz 4 Drewna
i 4 Ztota

Wymieszane karty Misji i Potworéw razem tworza
talie Wyprawy. W obszarze Wyprawy zawsze musi

sie znajdowac 6 odstonietych kart. Za kazdym razem
kiedy gracz pokona Potwora lub wykona Misje, nalezy

natychmiast odstoni¢ nowa karte. Jesli odstonieto

Potwora, nalezy umiescic jego figurke na wskazanym

przez jego karte Ptatku Dziczy, lub, jesli jest on juz
zajety przez inne Monstrum, na najblizszym wolnym
Ptatku Dziczy. Dopdki ktorys z graczy nie pokona
Potwora, jego zdolnos¢ bedzie wptywac na dalsza
rozgrywke.

Pojawi sie w Lesie 1lub 2

Umies¢ Zetony Pajeczyny na najblizszych
polach Surowcow. Poki gracze nie

pokonaja Potwora, nie moga tam
wybudowac Osady. \

Pojawi sie w Lesie 1lub 2

Po wybudowaniu Osady na polu
Wrdzki gracz, otrzyma tylko 1karte
Wrézki (zamiast 2 lub 3)

1)

Posiadasz 3
Wrozki i 3 Ztota

Posiadasz 4 Wrozki

Pojawi sie na Nizinach 1lub 2

Po wybudowaniu Osady na polu
Zywnosci, gracz otrzyma tylko 1 g

Zywno$¢ (zamiast 2 lub 3)

1

Pojawi sie na Nizinach 1lub 2

Kiedy ten Potwor jest w grze, gracze
nie moga wykonywac drugiej Misji.

Posiadasz 4 Osady
na Mapie Swiata i 4
ZyWnoSCi

Posiadasz 4 Osady
na Mapie Swiata i 4
Ztota

Pojawi sie na Goérze 11ub 2

Po wybudowaniu Osady na polu
Ztota, gracz otrzyma tylko 1 Ztoto
(zamiast 2 lub 3)

))se

Pojawi sie na Gorze 11ub 2

Po wybudowaniu Osady na polu
Drewna, gracz otrzyma tylko 1
Drewno (zamiast 2 lub 3)




Przyktad fazy Akey:

W tym przyktadzie omowimy sytuacje w dwuosobowej grze, na poczatku pierwszej Ery, po
zakonczeniu Fazy Produkcji. Z6tty Gracz posiada: 2 Drewna, 2 Zywnosci oraz 1 karte Wrozki. Niebieski
natomiast posiada: 4 Ztota, 3 kart Wrdzek oraz 1 Jedzenia.

Pierwsza Tura:

Z6tty Gracz: Rozpoczyna gre od
wybudowania przy uzyciu Krasnala
Osade na polu z Zywnoscig. Jako, ze
w grze jest Wiedzma, otrzymuje on 1
Zywnos¢, zamiast 2.

Niebieski Gracz: Umieszcza Krasnala na polu sasiadujgcym
z jego Osada, by utorowac sobie droge do najblizszego pola
Surowca.

Druga Tura:

26ty Gracz: Wysyta Krasnala do walki z

Potworem. W tym celu przetasowuje swojg Talie ,
Heroséw i odkrywa dwie karty (jedng za Krasnala A
i jedng za przylegta Osade). Wyciggnat 2 Topory, @
ale jako, ze Potwor do pokonania wymagat co N, ¢,
najmniej trzech, gracz przegrywa walke. -

Niebieski Gracz: W ramach darmowej
akeji, uzywa karty Wrozki by zamienic¢
miejscami jego Osade z Osada
przeciwnika. Nastepnie umieszcza Krasnala
by walczy¢ z Potworem. Przetasowuje
swojg Talie Herosow, odkrywa trzy karty,
ktdre dajg mu 3 Topory, co skutkuje
pokonaniem Potwora. Wtasowuje karte
pokonanego Potwora do swoje;j talii
Herosow i dobiera 2 karty Wrozek. Na
koniec usuwa figurke Potwora z Mapy
Swiata i odkrywa nowg karte w Obszarze
Wyprawy.




Trzecia Tura:

26ty Gracz: W ramach darmowe;

akeji uzywa Karty Wrézki by zamienic¢
miejscami 2 Krasnale. Majac teraz w
zasiegu pole Surowca, uzywa Krasnala
do zbudowania nowej Osady na polu
Drewna, otrzymujac 2 Drewna (Posiada
teraz 4!). Jako kolejna darmowg akcje
wydaje swoje 4 Drewna by wytrenowac
Smoka na drugi poziom, umieszczajac
karte Smoka 2. poziomu na karcie
Smoka 1. poziomu.

Niebieski Gracz: Uzywa Krasnala by zdoby¢ karte Wrozki. Ma
ich teraz 4.

czwarta Tura:

26ty Gracz: Uzywa Krasnala aby
pojs¢ na Misje. Jako, ze posiada Smoka
2. poziomu, jest w stanie spetni¢

jedng z dostepnych Misji. Umieszcza
odpowiednia karte w swojej Talii
Herosow. Dodatkowo dobiera nowa
karte Smoka 1. poziomu i umieszcza

ja w Smoczym Gniezdzie. Na koniec
uzupetnia Obszar Wyprawy.

Niebieski Gracz: Rowniez zdecydowat
sie na uzycie Krasnala celem

wykonania Misji. Jako, ze posiada 4 o
karty Wrdzek, jest w stanie spetnic

jedna z dostepnych Misji. Umieszcza @
odpowiednig karte w swojej talii
Heroséw. Dodatkowo dobiera nowg
karte Smoka 1. poziomu. Na koniec
uzupetnia Obszar Wyprawy.

Gracze kontynuuja gre w turach wykonujac akcje dopdki wszyscy nie uzyja wszystkich swoich Krasnali.



3 bszarze Wyprawy znajduje si¢ mniej niz 6 kart LUB jest to koniec 4. Ery, nastepuje ko
ie jest, Znacznik Pierwszego Gracza zostaje przekazany koIeJne osobie po le
nastepuje faza Rozpoczecia Nowej

o

Gre wygrywa gracz z najwiekszg liczbg Punktow Zwyciestwa. Gracze
otrzymuja Punkty Zwyciestwa za:

Wytrenowane Smoki: Kazdy
Pokonane Potwory: Kazda karta Smok 2. lub 3. Poziomu jest
Potwora w Talii Herosow jest wart wskazang liczbe Punktow
warta wskazana liczbe Punktow Zwyciestwa.
Zwyciestwa.

Wykonane Misje: Kazda karta
Misji w Talii Herosow jest warta
wskazang liczbe Punktow
Zwyciestwa.

Plansza Imperium:
Kazda ukorczona ‘
(wolna od Osad) Linia . . ;
Produkcyjna jest warta Nadmiarowe Zasoby: Kazde 7 Surowcow
jest warte 1 Punkt Zwyciestwa.

2 Punkty Zwyciestwa. e L .
Wybudowanie Fortecy Przyktadowo, jesli gracz posiada 5 Drewna,
3 Ztota oraz 7 Zywnosci, co facznie

warte jest 5 Punktow , , :
Zwyciestwa. daje 15 Surowcow, otrzymuje 2 Punkty
Zwyciestwa.

W przypadku remisu, gracz z najwiekszg liczba kart Potworéw zwycieza. Jesli dalej jest remis,
wygrywa gracz z najwiekszg iloscig Nadmiarowych Zasobow.




