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kraina Czarow ELementg grg
utracika swa,
froywolnosé

i szalenstwo..

Gdzie niegdys krélowaty zarty i frywolnos¢, teraz rzadzi tylko
zto$¢. Herbatki sg catkowicie normalne, Krélowa Kier méwi
szeptem, Dzabbersmok uciekt z wiersza, a gdy Alicja wraca
do Krainy Czaréw, nie czuje juz w niej magii. Kazdy lider
chwyta za bron, aby przywréci¢ ukochanej Krainie dawna
Swietnos$¢. Niektérzy walcza dla pysznej herbatki, drudzy
dla samej walki, jeszcze inni pragng pozbyc¢ sie kilku gtéw.
Jest tez kto$, kto pragnie jedynie, by Kraina Czaréw na nowo
zatracita wszelkg logike.
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Przygotowanie gry
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Pot6z plansze Krainy Czarow na srodku stotu.

Potasuj zetony punktacji regionéw
i umies$c po 1 na kazdym z 5 regionéw.
Odto6z pozostaty zeton do pudetka.

Wybierz 1 zestaw kart sprzymierzencow (A, B,
C lub D - petna lista kart znajduje sie na str. 9)
i umies¢ wszystkie karty z danego zestawu
obok planszy. (Sugerujemy, aby podczas pierwszej
rozgrywki uzy¢ zestawu A). Obok nich umies¢
karte sprzymierzencow Kuznia. Nastepnie potdz
zetony sprzymierzencéw na odpowiadajacych im
kartach. Odté6z pozostate karty sprzymierzencéw
do pudetka.

Potasuj karty mieszkancéw Krainy Czaréw

i umiesc je obok planszy w formie zakrytej
talii. Dobierz z niej 3 karty i pot6z je odkryte
obok talii. S3 dwa rodzaje kart mieszkancow
Krainy Czaréow - wiecej informacji na str. 8.

W zaleznosci od rodzaju danej odkrytej karty
mieszkanca Krainy Czaréw, umie$é na niej
odpowiednio pasujacy pionek lub 2 zetony.
Pozostate pionki mieszkancow Krainy
Czaréw i zetony przedmiotéw mieszkancéw
Krainy Czaréw potdz z boku obszaru gry.

Potdz zetony szalenstwa, odtamki i kos¢
odtamkéw na srodku obszaru herbatki.

Potasuj kazda z 3 talii herbatki. Z talii rundy I
rozt6z odkryte karty na kazde pole herbatki
zgodnie z liczba graczy bioracych udziat

w rozgrywce: 11 kart w grze dla 2 lub 3 graczy,
12 kart w grze dla 4 graczy lub 13 kart w grze
dla 5 graczy. (Na nieuzywanych polach mozesz
umiescic¢ dla przypomnienia zetony blokady).

Potéz talie rundy I na polu tacy obok szczytu stotu,
a talie rundy IT i rundy III obok planszy.

Potasuj karty zadan i pot6z je w formie zakrytej
talii obok planszy.

2 graczy: Przejdz na strone 21 i wykonaj opisane
tam kroki.

3 lub 4 graczy: Pot6z pionek poczatkowej bitwy
na Czerwonym zamku. Rzu¢ koscig odtamkow

i porusz pionek poczatkowej bitwy zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara o tyle
regionéw, ile symboli odtamkéw wypadto na kosci.



Przygotowanie gracza

@ A i Kazdy gracz wybiera frakcje i bierze nastepujace elementy:

® 1 plansza frakcji (podczas
rozgrywki dla 2 graczy

uzyj strony 2-osobowej)

14 stronnikéw

5 zamkow

1 pionek lidera frakcji

4 7etony poczatkowe frakgcji
(o wartosciach 1, 1, 1, 2)

6 zetonow artefaktow
frakcji (o wartosci 3)

® 1 worek na zetony

1 zeton punktacji ,+50”
4 karty zaktadow

(nie w grze 2-osobowej)

© © @€

()

®

@@ @@ ©

1 poczatkowy podwdjny
zeton szalenstwa
(granatowy z 2 symbolami
»usun jednostke”)

2 zwykte zetony szalenstwa
(fioletowe z 1 symbolem
»usun jednostke”)

1 zeton kuzni

6 dyskow frakcji

1 znacznik sity frakcji

1 zeton tarczy

2 karty pomocy zdolnosci
sprzymierzencéw

Jesli grasz jako Dzabbersmok, wez
tyle zetonow trucizny, ile wynosi
liczba graczy +2. Umiesc te zetony
obok swojej planszy frakgji,

a pozostate odtéz do pudetka.

N

|25 ) Potdz swoich stronnikow i zamki @ G i
obok swojej planszy frakgcji.
)

(5. ) Umiesc¢ 4 z twoich stronnikow
na odpowiednich polach trzeciego
toru kuzni na twojej planszy frakgcji.
])§ Umiesc 4 z twoich zetondw artefaktéw | .
na odpowiednich symbolach po
prawej stronie twojej planszy frakcji.

@ BT v e A el
na odpowiednich polach ulepszen
po lewej stronie twojej planszy frakgcji.
Nastepnie umies¢ kolejny dysk
na polu ,,1” twojego toru sity lidera =
(symbol miecza). K

o

]2 J W16z do swojego worka 4 zetony
poczatkowe frakgji, 2 zetony artefaktow
frakgcji, 1 zeton kuzni, 1 poczatkowy L
podwajny zeton szalenstwa i 2 zwykte
zetony szalenstwa.

Przyktadowo, Krélowa Kier umieszcza
W swoim worku ponizsze zetony:

Gotowi do startul

Umies¢ swoj zeton tarczy w lewym
gérnym rogu twojej planszy frakcji,
strong aktywna do gory.

Umiesc¢ 1 dysk frakcji na poczatku
toru punktaciji.

Umies¢ 1 znacznik sity frakcji
na poczatku toru bitwy jako twoj
znacznik sity w bitwie.

Dobierz 2 karty zadan. Wybierz 1 z nich,
ktéra zachowasz, i umies¢ jg zakryta
obok twojej planszy frakcji. Niewybrang
karte wtasuj do talii zadan.

Odt6z do pudetka wszystkie karty
zaktadéw odpowiadajace frakcjom,
ktére nie biorg udziatu w grze.

Znajdz karte pomocy zdolnosci
sprzymierzencow dla zestawu zetonow,
ktérego uzywasz (A, B, C lub D) i pot6z
ja obok swojej planszy frakcji. Odtoz
nieuzywang karte pomocy do pudetka.

Umiesc swoj pionek lidera na polu
szczytu stotu na obszarze herbatki.

Gracz, ktéry jako ostatni pit herbate,
zostaje pierwszym graczem. Rozdaj
poczatkowe odtamki zgodnie z tabelg
ponizej.

Na koniec kazdy gracz otrzymuje liczbe odtamkéw w oparciu o kolejno$¢ oraz
liczbe graczy i umieszcza je obok swojej planszy frakgcji.

ZGODNIE Z RUCHEM

WSKAZOWEK ZEGARA >
GRACZ 1 GRACZ 2 GRACZ 3 GRACZ 4 GRACZ5
5GRACZY | 0Q| §#6 | #O @
4GRACZY (0S| §6 | §O
3GRACZY (0S| #O &
2GRACZY | @@ €
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UOmowienie gry

W Wojnie w Krainie Czarow kazdy gracz wciela sie w role
stynnego mieszkanca Krainy Czaréw i staje na czele jednej
z frakcji, aby naprawi¢ krzywdy, ktore zostaty wyrzadzone
Krainie. Gra trwa 3 rundy (I, I i III). Kazda runda sktada
sie z fazy herbatki i fazy wojny.

Podczas fazy herbatki postaci biegajg dookota stotu,
przygotowujac sie do bitwy. Gracze umieszczajg swoich
stronnikow w regionach Krainy Czaréw, aby zyskaé

w nich site, pozyskuja wsparcie innych mieszkancow
Krainy Czaréw, rekrutujg nowych sojusznikéw w postaci
zetondw sprzymierzencow oraz korzystaja z magicznej
kuzni, ktéra pozwala odblokowywa¢ unikalne zdolnosci
ich frakcji.

Herbatka

Herbatka u Kapelusznika to szalone miejsce, petne
sprzymierzencéw i ekscytujacych mozliwosci.

W swojej turze mozesz poruszy¢ sie zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara na dowolne krzesto i zyskac
zasoby z karty, ktéra znajduje sie na danym polu.

Uwazaj jednak, aby nie poruszac sie zbyt szybko!

Za kazdym razem, gdy miniesz szczyt stotu, otrzymasz
niebezpieczne odtamki, ktére moga zaprowadzic¢ cie

na droge szalehnstwa.

Podczas herbatki masz dwa gtowne cele: umiesci¢ swoje
jednostki w regionach, w ktorych chcesz stoczy¢ bitwy,
oraz zgromadzi¢ mieszkancéw Krainy Czarow i zetony
sprzymierzencéw, ktorzy stang po twojej stronie.

W fazie wojny postaci graczy tocza bitwy wszedzie tam,
gdzie umiescili swoje jednostki, korzystajac przy tym

ze sprzymierzencow zebranych podczas fazy herbatki.
Podczas bitwy dobierasz ze swojego worka zetony
sprzymierzencow i dodajesz ich site do walki. Gracz

Z najwiekszg sitg wygrywa bitwe, za co zdobywa nagrody
za zwyciestwo oraz buduje zamek w danym regionie.
Strzez sie jednak! Skazone odfamki zbitego lustra szerzg
szalenstwo w catej krainie. Im dtuzej trwa bitwa, tym
wieksza szansa na to, ze twoi stronnicy zostang spaczeni
przez mrok szalenistwa i opuszcza szeregi twojej armii.

PRZYGOTOWANIE STORU

Gracze zdobywajg wptywy w Krainie
Czaréw poprzez budowanie zamkéw,

wykonywanie zadan i zbieranie punktéw
zwyciestwa (PZ). Na koncu rundy I
gracz z najwieksza liczbg punktéw
(zamki, zadania i PZ) wygrywa gre

i zostaje nowym wtadcg Krainy Czaréw!

Kazda runda ma swoja wtasna talie herbatki. Przygotuj herbatke na nowa runde, wykonujac ponizsze kroki
(podczas przygotowania gry wykonates juz te kroki dla pierwszej rundy):

1. Odrzué z planszy wszystkie karty herbatki, ktore
pozostaty po poprzedniej rundzie.

2. Rozt6z po 1 odkrytej karcie na kazde puste pole karty
na planszy herbatki, zaczynajac od pola po prawej
stronie szczytu stotu i idac dalej zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Na niektérych polach znajduje sie
wydrukowana liczba graczy - pot6z na nich karte,
tylko jesli w grze bierze udziat taka sama lub wieksza

liczba graczy. Mozesz na nich umiescic zetony blokady,

aby o tym pamietac.
3. Kazdy gracz umieszcza swoj pionek lidera na szczycie
stotu.

4. W drugiej i trzeciej rundzie jako pierwszy swoja ture
wykonuje gracz z najmniejszg liczbg punktow. Jesli jest
remis, pierwszy porusza sie ten z remisujacych graczy,
ktory ma tagcznie mniej jednostek we wszystkich
regionach. Jesli nadal jest remis, wygrywa go gracz
z wiekszg liczbg odtamkéw. Gracze wykonujg swoje
tury zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Gracze trzymajq wybrane przez siebie karty herbatki
przez catq gre przed sobgq, aby pamietac, jakie
Zetony majq w swoim worku, oraz na potrzeby
punktacji za zadania na koricu gry.

ITHS .



Tura fazy herbatki
IVYBIERZ RARTE ODWIEDZ SZCZYT STORU

WYRUSZ [\l GtAB KRAINY CZAROLA

Jesli dotartes do szczytu stotu, musisz na moment

sie zatrzymad, aby rzuci¢ koscig odtamkéw (D). Wez
wyrzucong liczbe odtamkéw, po czym uzupetnij karty
herbatki na wszystkich niezajetych polach (E). Nastepnie
mozesz kontynuowac swojg ture poprzez poruszenie sie
na dowolne niezajete krzesto. Nie mozesz minaé szczytu
stotu wiecej niz raz na ture.

Jesli na poczatku swojej tury posiadasz juz 4 karty
obecnej herbatki, umies¢ swojego lidera w dowolnym
z 5 regionéw na zewnetrznej czesci planszy (F). Kiedy
ostatni lider zostanie tam umieszczony, faza herbatki
dobiega konca.

W swojej turze, jesli posiadasz mniej niz 4 karty obecnej
herbatki, porusz swojego lidera zgodnie z ruchem
wskazowek zegara o dowolng liczbe pél na niezajete
krzesto z kartg (A), wez dang karte, zyskaj pokazane

na niej nagrody (B) i umies$¢ wszystkich otrzymanych
stronnikéw (C) w jednym regionie.

RONIEC HERBATHI

Faza herbatki dobiega konca,
kiedy wszyscy gracze wzieli ¢ |
juz 4 karty herbatki i umieécili X0
swojego lidera w regionie.

Z powodu spozycia naparu od Kapelusznika
wszyscy gracze otrzymujg po 1 zetonie
szalenstwa z puli i umieszczajg je w swoich

workach.

Kazdy gracz z najwiekszg liczba odtamkéw dodaje

do swojego worka 1 dodatkowy Zeton szalenstwa, ‘
po czym odrzuca potowe swoich odtamkow .
(zaokraglajac w gore).

Jesli podczas ktoregokolwiek z powyzszych

krokéw w puli zabraknie zetonéw szalenstwa,

aby rozdzieli¢ je po réwno pomiedzy graczy, : v
zaden gracz nie otrzymuje zetonéw szalenstwa. 3
Jesli gracz (lub gracze) z najwieksza liczbg odtamkéw

nie otrzymuje zetonu szalenstwa, nie odrzuca potowy
swoich odtamkéw.




Ffekty kart herbatki

Kazda karta herbatki zapewnia rézne nagrody (a czasem rowniez kary) zgodnie z tym, co na niej pokazano. Musisz rozpatrzy¢ wszystkie efekty danej karty, w maksymalnym

mozliwym zakresie i w wybranej przez ciebie kolejnosci.

Jednostki

Umiesc liczbe jednostek pokazang

w lewym gérnym rogu karty w jednym
regionie. Zazwyczaj s to stronnicy, ale
mozesz umiesci¢ takze mieszkanca Krainy
Czaréw, jesli wczesniej go zrekrutowates.

Jesli w twojej puli nie ma juz zadnych stronnikéw,

za kazda jednostke, ktorej nie mozesz umiescic, mozesz
cofnac z planszy stronnika lub mieszkanca Krainy Czarow,
ktorego kontrolujesz, i umiesci¢ go w innym regionie.

Jesli karta herbatki ma dwa symbole umieszczania
jednostek (jeden w lewym gérnym rogu i jeden na $rodku),
mozesz umiesci¢ kazdy zestaw jednostek w innym regionie.

Zetony sprzymierzencéw

Zyskaj wskazany zeton i umie$¢ go w swoim worku.
Kazdy zeton sprzymierzenca ma swojg stabg (¢) i silng
(e*) wersje (wyjgtkiem sq zetony kuzni, ktére majq
tylko stabqg wersje). Upewnij sie, ze bierzesz zeton
sprzymierzenca o odpowiednim poziomie.

Dowolny sprzymierzeniec

Zyskaj 1 zeton dowolnego
sprzymierzenca wskazanego poziomu:
1 kropka wskazuje staby zeton
sprzymierzenca o nizszej sile,

a 2 kropki silny zeton sprzymierzenca.

Kos¢ odtamkow

Ten symbol pojawia sie w prawym
goérnym rogu niektérych kart. Rzué
koscig odtamkoéw i zyskaj dang liczbe
odtamkoéw, ktére umieszczasz obok
swojej planszy frakcji.

Tarcza

Odwro6c¢ swoj zeton tarczy, jesli byt
uszkodzony (nieaktywny), kiedy
wybrates te karte.

Mieszkancy Krainy Czaréow

Wybierz jedng z odkrytych kart
mieszkancéw Krainy Czaréw

i umiesc jg obok swojej planszy frakgji.
Zatrzymujesz tego mieszkanca Krainy
Czaréw do konca gry. Istniejg dwa
rodzaje mieszkancéw Krainy Czaréw:

PIONKI

Karty pionkdéw mieszkancéw Krainy Czaréw mozna
rozpoznac¢ po miniaturce pionka w prawym dolnym
rogu (patrz Biaty Krélik ponizej).

Kiedy zdobywasz pionek mieszkanca Krainy Czaréw,
natychmiast umieszczasz go w dowolnym regionie.

ZETONY

Karty zetonéw mieszkancow Krainy Czaréw mozna
rozpoznac po miniaturce zetonu przedmiotu na $rodku
dolnej czesci karty. Kiedy zdobywasz taka karte,
umieszczasz 2 zetony przedmiotéw wskazanego rodzaju
w swoim worku.

Po zdobyciu karty mieszkanca Krainy Czaréw nalezy
dobrac¢ nowa karte mieszkanca Krainy Czaréw i dodaé
ja na rynek kart.

Zdolnosci frakciji

Ta nagroda pozwala ci odblokowa¢

1 z twoich zdolnosci frakcji. Usun

dysk ze zdolnosci frakcji, ktérg chcesz
odblokowaé. Zdolnosci frakcji moga by¢
odblokowywane w dowolnej kolejnosci. Kazda frakcja
ma 4 zdolnosci: 2 ulepszajace twoje artefakty frakcji

i 2 pasywne zdolnosci.

Odrzu¢ odtamki

Odrzu¢ wskazang liczbe odtamkow.

Zamek

Umies¢ zamek w regionie, w ktérym nie
masz jeszcze zamku. Zamki dajg ci 2 punkty
sity na poczatku bitwy, jesli posiadasz

w danym regionie jakie$ jednostki. Zamki
zapewniaja punkty zwyciestwa na koniec gry.

Sita lidera

Zwieksz swoja site lidera o 1. Jesli masz
juz maksymalna site lidera (6), zamiast
tego mozesz odrzuci¢ 1 odtamek.

Odrzué szalenstwo

Ta nagroda pozwala ci wyszukaé w swoim
worku 1 zwykty Zzeton szalenstwa i odrzucic¢
go na state. Nie mozesz odrzuci¢ swojego
podwdjnego zetonu szalenstwa.

Zadania

Ta nagroda pozwala ci
dobrac 1 karte zadania.

Ta nagroda pozwala ci
dobrac 2 karty zadania,
a nastepnie odrzucié
dowolng 1 karte zadania
z twojej reki.




Podzielone karty Ograniczona liczba elementéw

Liczba zetonbéw sprzymierzencéw jest ograniczona.
Jesli wybierzesz karte, ktéra miataby zapewnic ci zeton
sprzymierzenca, ktérego nie ma juz w puli, mozesz
zamiast tego otrzymac dowolny zeton o takim samym
poziomie (staby lub silny).

Niektore karty herbatki maja posrodku
linie oddzielajgca symbole. Kiedy
zdobywasz jedna z takich kart, musisz
wybrac¢ nagrody znajdujace sie nad
albo pod kreska. Zawsze zdobywasz
stronnikéw i musisz rzucic koscia
odtamkow, jesli jej symbol znajduje
sie w prawym gornym rogu.

kosci odtamkoéw przy jednej z nagrod

daja ci dwie mozliwosci:

® Rzuc koscig odtamkoéw i otrzymaj
wyrzucone odtamki oraz

dang nagrode w dodatku do
pozostatych nagréd z karty.

® Zignoruj nagrode oznaczong symbolem
kosci odtamkéw i wez tylko pozostate nagrody.

Zestawy kart sprzymierzencow

W grze s 4 petne zestawy kart sprzymierzencéw. Chociaz mozna je ze sobg mieszac,

dla zbalansowanej rozgrywki najlepiej korzystac¢ z petnego zestawu.

Kiedy zagrywasz ten zeton,
odtéz 1 wyczerpany zeton
z powrotem do twojego
worka ALBO podwydj site
tego zetonu.

Kiedy zagrywasz ten zeton,
mozesz poruszyc tylu
stronnikdw, ile wynosi sita
tego zetonu, z sasiedniego
regionu do tej bitwy ALBO
podwoic site tego zetonu.

Podczas dobierania
nastepnego zetonu dobierz
tyle dodatkowych zetonow,
ile wynosi sifa tego zetonu.

Wybierz 1 z nich, ktory zagrasz,
a pozostate odt6z do worka.

Kiedy zagrywasz ten
zeton, jesli nie masz
zamku w tym regionie,
mozesz potroié site
tego zetonu.

Podwydj site nastepnego
zetonu, ktéry umiescisz
na twoim torze
aktywnych zetonow.

Jesli posiadasz 1 lub
wiecej aktywnych
Flamingdw, wszystkie
zetony sprzymierzencow,
ktore zagrasz w tej
bitwie, majg +1 sity.

Po dodaniu sity z tego
zetonu mozesz przesungé
swéj znacznik sity na
najblizszy symbol kuzni.

Kiedy zagrywasz
ten Zzeton, wybierz
przeciwnika z wyzszg
sita w bitwie niz twoja,

ktory otrzyma 1 odtamek.

-

Nowym graczom sugerujemy korzystanie z zestawéw w kolejnosci alfabetycznej.

Doswiadczeni gracze mogg wylosowac jeden z zestawow!

Na koncu bitwy
zyskaj 1 PZ.

Kiedy przekuwasz ten
zeton, zyskaj 2 PZ.

Na koncu bitwy
umies¢ aktywne R6ze
w twoim worku zamiast
w obszarze wyczerpania.

Na koncu bitwy, jesli
posiadasz 2 lub wiecej
aktywne Roze, mozesz

wypetni¢ dodatkowy

wyczyn z karty zadania bez
spetniania jego warunkow.

Kiedy przekuwasz Roze,
umiesc¢ stronnika
w dowolnym regionie.

|

Nie moze stac sie celem
zdolnosci innych
twoich zetonéw.

Kiedy zagrywasz
ten zeton, jego sita
zmniejsza sie do 1,

jesli masz juz aktywna

Czerwong wieze.

Kiedy spetnisz warunki
wyczynu z karty zadania,
musisz na state odrzucié

1 aktywny zeton.

Jesli wygrasz te bitwe,
otrzymujesz 1 odtamek.
Jesli to silna wersja
zetonu, otrzymujesz
1 dodatkowy odtamek.

Kiedy wyczerpiesz ten
zeton, odt6z go do puli
zetonow i dodaj zeton Istoty
o innej wartosci do twojego
obszaru wyczerpania.

Na koncu bitwy, jesli masz
najwiecej aktywnych Istot,
umiesc¢ 1 stronnika
w dowolnym regionie.

Jesli to staba wersja zetonu,
zyskuje 2 sity za kazda
inng aktywna Istote, ktora
posiadasz w momencie
zagrania tego zetonu. Jesli to
silna wersja zetonu, zamiast
tego traci 2 sity za kazda.

Kiedy zagrywasz ten zeton,
jesli posiadasz wiecej odtamkow
niz wynosi sita tego zetonu,
tracisz 1 odtamek. Jesli
posiadasz mniej, otrzymujesz
1 odtamek.




Ffekty Liderow

Kazdy lider posiada unikatowg zdolnos¢, ktéra moze zostaé uzyta tylko podczas fazy herbatki.

Dzabbersmok

Na poczatku herbatki umies¢ po 1 zetoniel\_~ = #

trucizny na 2 réznych kartach na planszy.
Na koncu twojej tury, jesli na kartach nie
ma zadnych zetondéw trucizny 0 umies$é
jeszcze jeden . Jesli przeciwnik wezmie
karte z zetonem trucizny, dodaje go do
swojego worka. Jesli ty dobierzesz taka
karte, odtéz zeton trucizny do swojej puli.

ZETONY TRUCIZNY

Kiedy dobierasz ten zeton, tracisz 1 jednostke i oddajesz dany
zeton trucizny Dzabbersmokowi. Zetony trucizny mozna blokowa¢
tarcza. Jesli zeton trucizny zostanie zablokowany, nie ma zadnego
efektu i wraca do twojego worka. Zetony trucizny nie trafiaja

na tor szalenstwa.

Jesli Dzabbersmok wezmie karte herbatki, na ktérej umiescit

zeton trucizny, dany zeton wraca do jego puli. Dzabbersmok ma
ograniczong liczbe zetonéw trucizny (liczba graczy +2). Jesli wszystkie
zetony trucizny znajduja sie w workach innych graczy, Dzabbersmok
nie moze umieszczac ich na kartach. Na koncu kazdej herbatki, jesli
na kartach herbatki znajduja sie jakie$ zetony trucizny, wracaja do
puli Dzabbersmoka.

Kapelusznik

Raz na faze herbatki Kapelusznik moze
uzupetni¢ wszystkie niezajete pola
odpowiadajace liczbie graczy o dookota stotu
nowymi kartami z talii herbatki. Nastepnie
moze wzigé dowolng karte bez poruszania sie.




Krélowa Kier

W kazdej swojej turze Krélowa
Kier moze umiescic¢ stronnikow
z jednej karty 9 w kilku
regionach 9

Alicja
Alicja zawsze porusza sie

dookota stotu w kierunku
przeciwnym ruchowi

wskazowek zegara o aby
zdobywac karty herbatki 9

| Kot z Cheshire

Kiedy podczas fazy herbatki wyrzucisz
2 lub 3 na kosci odtamkéw @),
mozesz dac 1 z tych odtamkoéw

innemu graczowi. -

W grze 2-osobowej niektdrzy liderzy maja inne zdolnosci. Podczas gry dla 2 graczy upewnijcie sie, ze uzywacie odpowiedniej strony plansz frakcji.
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Faza wojny

W fazie wojny stoczysz bitwe w kazdym regionie,

w ktorym posiadasz jednostki (stronnikow, mieszkancow
Krainy Czarow lub swojego lidera), poprzez dobieranie
zetonow z twojego worka bitwy. Aby wygraé bitwe

i wybudowac zamek, musisz mie¢ najwyzszg site,

ale mozesz tez chcie¢ wycofac sie wczesniej, aby
wypetni¢ zadanie lub przekuc zetony.

W oparciu o réznorodne cele, ktére masz do zrealizowania,
musisz ostroznie przeanalizowac pozycje swoich
przeciwnikow i osiggna¢ balans pomiedzy pragnieniem
uzyskania kontroli a niebezpieczenstwem popadniecia

W objecia szalenstwa.

B Bitwy

Zaczynajac od regionu z pionkiem poczatkowej bitwy
i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
rozpatrz bitwe w kazdym regionie. Podczas bitwy
dobierasz zetony, aby przesungc¢ dalej swéj znacznik
sity na torze bitwy.

Wszyscy gracze posiadajacy przynajmniej 1 jednostke
(stronnikow, mieszkancow Krainy Czarow i liderow)

w danym regionie biorg udziat w bitwie. Mimo ze zamki
zapewniaja dodatkowe 2 sity na poczatku bitwy, nie liczg
sie jako jednostki. Jesli gracz posiada w regionie tylko
zamek, nie bierze udziatu w bitwie.

B Zaktady

Jesli nie uczestniczysz w bitwie, mozesz zatozyc sie,

kto wedtug ciebie wygra dana bitwe (czyli bedzie
posiadat najwyzsza taczng site). Zaktady sa deklarowane
réwnoczesnie przez wszystkich graczy nie bioracych
udziatu w bitwie po ustaleniu poczatkowej sity.

Aby sie zatozy¢, wybierz karte zaktadu pokazujaca
frakcje, ktora wedtug ciebie wygra, i potéz jg zakrytg
przed soba. Jesli obstawite$ poprawnie, dodaj do
swojego worka 1 dowolny staby zeton sprzymierzenca.
Jesli sie pomylites, otrzymujesz 1 odtamek. W przypadku
remisu gracze nie otrzymuja ani zetonéw, ani odtamkow.

W grze 2-osobowej karty zaktadoéw nie sg uzywane.

BEZ PODGLADANIA!

Podczas fazy wojny nie mozesz sprawdzac
zawartosci twojego worka.

Szczego6towy opis kazdego kroku bitwy
przedstawiono na schemacie Przebieg wojny
na str. 24 (oraz na arkuszu skrétu zasad).

USTALENIE POCZATHOLJEJ St GRACZY

Na poczatku bitwy gracze zyskuja site za kazdego lidera, mieszkanca Krainy Czaréw i zamek,
ktory posiadajg w danym regionie. Kazdy gracz sumuje site swojego lidera (pokazang na jego
planszy frakgji), site wszystkich obecnych pionkéw mieszkancow Krainy Czaréw oraz 2 sity za
zamek, a nastepnie porusza swéj znacznik sity na pole toru bitwy o takim samym numerze.
Stronnicy nie zapewniaja zadnej sity w bitwie.

7. | :
2" " DOBRANIE PIERISZEGO ZETONU

Gracze muszg réwnoczesnie dobraé
i odkry¢ po 1 zetonie ze swoich workéw.

3N , L
=" ZETON SZALENSTIAR?

Jesli nie dobrates zetonu szalenstwa, przejdz
do kroku 4. Jesli to zeton szalenstwa, umies¢
go na skrajnym lewym wolnym polu twojego
toru szalenstwa i stra¢ wskazang liczbe
jednostek.

Jesli masz jeszcze jakie$ jednostki w danym .
regionie, przejdz do KROKU 7. Jesli nie masz

juz zadnych jednostek, odpadasz i nie bierzesz
juz udziatu w bitwie.

o i
41 Joehay sy ZEToN

Rozpatrz wszystkie efekty ,Kiedy zagrywasz”
ze zdolnosci zetondw, mieszkancow Krainy
Czaréw i zdolnosci frakgji.

UMIESC ZETON

Potéz dobrany zeton na skrajnym lewym wolnym
polu twojego toru aktywnych zetonéw.

& HOLEJNY ZETON?

Gracze réwnoczesnie dobieraja kolejny
zeton. Jesli zamiast tego ktorys z graczy
chce sie wycofaé, siega do swojego worka,
ale wyciaga z niego pusta dton.

T 2veEsTID?

Bitwa dobiega konca, jesli:
® Wszyscy gracze odpadli lub sie
wycofali, ALBO
® Gracz dotart do pola 25 na torze
.> bitwy, ALBO
® Jedyny aktywny gracz jest
na prowadzeniu.

Jesli bitwa dobiegta konca, przejdz do Wyniku
bitwy. W przeciwnym razie przejdz do kroku 8.

PRZESUN ZNACZNIR SHY

Przesun znacznik sity kazdego gracza
na torze bitwy o wartosc sity dobranego
przez niego zetonu.

AKTYWNE ZETONY
ENST,
S

A N9




B Kolejnosc rozpatrywania

Wiekszo$¢ zdolnosci mozna rozpatrywac réwnoczesnie.

Jednak w sytuacji, gdy ma to znaczenie, nalezy
rozpatrywac je w nastepujacej kolejnosci:
9 Zetony szalefstwa i odpadanie jest ZAWSZE
rozpatrywane najpierw.

9 Kazdy gracz rozpatruje wszystkie zdolnosci,
ktére wptywaja na niego lub jego zetony
w wybranej przez siebie kolejnosci.

9 Kazdy gracz rozpatruje wszystkie zdolnosci,
ktore wptywaja na innych graczy.

9 Jesli trzeba okresli¢, w jakiej kolejnosci gracze
maja rozpatrywac swoje akcje i zdolnosci,
jako pierwszy rozpatruje je gracz z najmniejszg
liczba PZ. Jesli gracze remisuja pod wzgledem
najmniejszej liczby PZ, najpierw akcje i zdolnosci
rozpatruje gracz z wieksza liczba odtamkow.

B Wycofywanie sie

Po dobraniu pierwszego zetonu mozesz nie dobierac
nastepnego zetonu, a tym samym wycofac sie i opuscic¢
bitwe. Kiedy sie wycofasz, nie mozesz juz dobierac
kolejnych zetonéw. Mozesz chciec sie wycofaé, aby
wykonac zadanie, zatrzymac sie na symbolu kuzni

lub zachowac¢ swoich pozostatych stronnikow

na nastepna runde.

Kiedy wszyscy gracze z wyjatkiem jednego wycofajg sie
lub odpadna, jesli ostatni gracz znajduje sie najwyzej
na torze bitwy, réwniez musi sie wycofac.

Jesli gracz dotrze do pola 25 (lub je minie) na torze
bitwy, natychmiast wygrywa bitwe. Wszyscy gracze
muszg sie wycofac i bitwa dobiega konca.

Jesli kilku graczy dotrze do pola 25 w ramach tego
samego dobierania, remisujg i dzielg sie zwyciestwem.

Zetony szalenstwa
i odpadniecie z bitwy

Kiedy zagrywasz zeton szalenstwa, nie przesuwasz sie na
torze bitwy. Zamiast tego tracisz 1 jednostke (stronnika,
lidera lub mieszkanca Krainy Czaréw) za kazdy widoczny
symbol ,stra¢ 1 jednostke” (
jednostki do twojej rezerwy i umiesé dobrany zeton
szalenstwa na skrajnym lewym pustym polu twojego toru
szalenstwa (w prawym gornym rogu planszy gracza).

Nie mozesz usunac¢ swojego lidera, dopoki nie zostang
usuniete wszystkie inne twoje jednostki.

Mieszkancy Krainy Czarow, ktérych utracisz, wracaja
do twojej rezerwy. Podczas fazy herbatki mozesz

ich ponownie rozmiesci¢ w ramach umieszczania
jednostek. Kiedy tracisz mieszkancéw Krainy Czarow,
nie odejmujesz ich sity, ale ich zdolnosci przestaja
wptywac na bitwe.

BLOKOWANIE TARCZA

Kiedy dobierzesz zeton szalenstwa,
mozesz zablokowac jego efekty poprzez
zakrycie zetonu sprawnej tarczy. Jesli

% ). Odtéz wszystkie utracone

zeton szalenstwa zostanie zablokowany przez tarcze,
wiéz go z powrotem do worka i odwroc tarcze na jej
peknietg (zakrytg) strone. Tarcza blokuje caty efekt
normalnych oraz podwaéjnych zetonéw szalenstwa.

ODPADANIE Z BITWY

Jesli nie masz juz zadnych jednostek, odpadasz z bitwy.
Twoja sita spada do 0, wszystkie twoje aktywne zetony

natychmiast stajg sie wyczerpane i nie mozesz juz dobraé

kolejnego zetonu.

Przesun wyczerpane zetony z twojego obszaru
aktywnych zetonoéw na dot twojej planszy frakcji.

Kiedy odpadniesz, wszystkie specjalne zdolnosci twoich
aktywnych zetonow przestaja dziata¢ (np. nie mozesz
juz przekuwac przy uzyciu zetonéw kuzni). Na koniec
odwré¢ swoj zeton tarczy na sprawng strone.

ODSWIEZANIE SWOJEGO WORKA

Kiedy umiescisz zeton szalenstwa na ostatnim (czwartym)
polu twojego toru szalenstwa, odswiez wszystkie

swoje zetony szalenstwa i wyczerpane zetony poprzez
umieszczenie ich natychmiast w swoim worku. Jesli
odpadniesz i dany zeton zapetni twoj obszar szalenstwa,
najpierw przesun wszystkie aktywne zetony na twoj
obszar wyczerpania, a nastepnie wtéz wszystkie
wyczerpane zetony i wszystkie zetony szalefnstwa

z powrotem do twojego worka.

Gracze powinni wystrzegac sie od$wiezania swojego
worka, kiedy wiekszos¢ ich zetonéw znajduje sie

na obszarze aktywnych zetonéw, poniewaz
odswiezone zostang tylko zetony znajdujace sie

w obszarze wyczerpania, co oznacza, ze bedg miec
wiekszg szanse na dobranie zetonoéw szalenstwa.

ODPADNIECIE | ODSWIEZANIE

Te dwa efekty moga sie wydarzy¢ réwnoczesnie,

ale s3 odrebne i kazdy ma swoje wtasne zasady.

Mozesz odwrocic¢ peknieta tarcze na sprawng strone
tylko wtedy, gdy odpadasz (lub wybierzesz podczas
herbatki karte z odpowiednim symbolem albo uzyjesz
specjalnej zdolnosci), ale nie gdy odswiezasz swoj
worek. Odswiezanie uzupetnia worek, ale nie powoduje
odwrécenia tarczy ani przegrania bitwy.

(Zobacz Przyktad odpadniecia i odswiezania na str. 18).

B Efekty zetonow

Z wyjatkiem zetonow szalenstwa, kazdy zeton zwieksza
twoja site w bitwie. Niektdre zetony (sprzymierzency,
mieszkancy Krainy Czarow i artefakty) maja zdolnosci,
ktore moga wptywacé na bitwe lub zadziataja po jej
zakonczeniu. Efekty zostaty opisane na karcie zetonu
lub planszach frakcji, a dodatkowe wyjasnienia mozna

znalez¢ w sekcji Najczesciej zadawane pytania na str. 22.

Zdolnosci, ktére zmieniaja site jakiego$ zetonu, wptywaja

na niego wytacznie do momentu umieszczenia danego

zetonu. Kiedy zeton zostanie pézniej ponownie dobrany,

jego sita powrdéci do wydrukowanej na nim wartosci.

ZETONY WPLYWAJACE NA PRZECIWNIKOW

Zetony, ktore odnosza sie do przeciwnikéw, wptywaija
tylko na graczy, ktérzy majg jednostki w regionie obecnej
bitwy. Dotyczy to rowniez graczy, ktorzy sie wycofali,

ale nie tych, ktérzy odpadli.

CZAS TRWANIA EFEKTOW ZETONOW

Niektére zetony wptywaja na kolejne dobrane zetony.
Te efekty dotycza tylko obecnej bitwy.

PRZYKLAD DOBIERANIA
ZETON 1: ZETON FRARCJI

Zetony frakcji nie maja zadnych
specjalnych zdolnosci. Kiedy Alicja
umieszcza ten zeton, zwieksza swoja
site w bitwie o 2.

ZETON 2: FLAMING
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SLABY SILNY

Podwj site nastepneqo Zetonu, ktory
umiescisz na twoim torze aktywnych Zetondw.

Zeton Flaminga (zestaw A) podwaja site nastepnego
aktywnego zetonu, ktéry zagrasz. Ten zeton sam

ma site 1, dlatego Alicja od razu przesuwa swoj
znacznik sity o 1.

ZETON 3: HARCIANY ZOtNIERZ

R
@i KARCIANI ZOLNIERZE @
SEABY W SILNY

Kiedy zagrywasz ten Zeton, odtoz
1 wyczerpany Zeton z powrotem do twojego
worka ALBO podwdj site tego Zetonu.

Zeton Karcianego zotnierza (zestaw A) pozwala
graczowi odswiezy¢ 1 zeton albo zwiekszy¢ swoja
wiasng site. Alicja postanawia zwiekszy¢ site tego
zetonu z 1 na 2. Sita 2 zostaje nastepnie podwojona
do 4, poniewaz jest to nastepny zeton dobrany

po Flamingu.



Wynik bitwy

Jesli nie odpadniesz z bitwy, mozesz otrzymac rézne
nagrody. Zyskujesz kazda, ktérej warunki spetniasz.

ROZPATRYLJANIE IYNIRU BITWY

'I NAGRODY | ZAMKI ZA
ZIYCIESTIWO W RECIONIE

3 ZDOLNDSC! FRAKCJI :
| MIESZHANCOL HRAINY CZAROW

[ BUISTRIVGNEDE
JARLADOL

Nagrody i zamki za zwyciestwo
W regionie

Gracz z najwyzszg sitg wygrywa bitwe i otrzymuje nagrode
za zwyciestwo odpowiadajacg obecnej rundzie, pokazang
na zetonie punktacji regionéw. Na kazdym Zetonie
punktacji znajduja sie trzy wartosci: lewa dla pierwszej
rundy, Srodkowa dla drugiej i prawa dla trzeciej.

Oprocz zdobycia PZ gracz z najwiekszg sitg umieszcza

w danym regionie swoj zamek. Kazdy gracz moze mieé
w regionie maksymalnie 1 zamek. Jesli gracz, ktéry
wygrat bitwe, ma juz zamek w danym regionie,
otrzymuje jedynie PZ.

Gracz posiadajacy druga najwyzsza site zdobywa
potowe PZ pokazanych dla danej rundy na zetonie
punktacji regionu.

REMISY | REGIONY BEZSPORNE

9 Jesli kilku graczy remisuje na pierwszym miejscu,
kazdy z nich wybiera, czy chce otrzymac PZ, czy
umiesci¢ zamek. W takiej sytuacji nie przyznaje sie
nagrody za drugie miejsce.

9 Jesli kilku graczy remisuje na drugim miejscu,
dzielg miedzy sobg po rowno nagrode za drugie
miejsce, zaokraglajac w gore.

9 W regionie bezspornym (tzn. w ktérym tylko jeden
gracz posiada jednostki) gracz moze zdecydowac,
czy chce otrzymac PZ, czy umiesci¢ zamek. W takich
regionach nie deklaruje sie zadnych zaktadéw.

9 W przypadku remisu na pierwszym miejscu zadne
zaktady dla danej bitwy nie majg efektu.

W regionie bezspornym gracz moze wybrac, czy
chce otrzymac PZ, czy umiesci¢ zamek. W takich
regionach nie deklaruje sie zadnych zaktadéw ani
nie dobiera zetondw (z wyjatkiem gry 2-osobowej).

BRAK ZWYCIEZCY
Jesli wszyscy gracze w regionie odpadli, nie ma zwyciezcy.
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- Zadania (Przyktad na str. 20)

Kazda karta zadania sktada sie z 2 czesci: wyczynu
i celu. Wyczyn to misja, ktérg masz wykonaé w bitwie
w konkretnym regionie, z kolei na wypetnienie celu
musisz pracowac przez catg gre, gtéwnie w fazie herbatki.
Mozesz wypetnic tylko jedna lub obie czesci karty zadania.
Na koncu gry kazda wypetniona cze$¢ zadania zapewni
ci 3 PZ, a jesli uda ci sie
zrealizowac je obie, 9
otrzymasz dodatkowe 3 PZ. POMALUJ ROZE
S O
Zakoricz bitwe z sita
3.4, 9lub 10 w regionie

WYCZYNY

Kazde zadanie zawiera

wyczyn, ktéry mozesz Ogrodu o Zywych kwiatach.

zrealizowac w bitwie

w okre$lonym regionie

(np. podczas bitwy w regionie / X 7

Drzew Tumtum zatrzymaj sie, — 5 ™,
3 oy A (7 lub wiecej Roz i/lub Karcianych zotnierzy)

kiedy twoj ostatni aktywny

zeton ma warto$¢ ,1”). Jesli WYCZYN + CEL (PREMIA +3 PL)

na koncu bitwy spetniasz

ten warunek, ogtos$, ze wypetnite$ wyczyn z danej karty

zadania i umie$¢ jg odkryta na twoim obszarze gry.

Podczas kazdej bitwy mozesz wykona¢ wyczyn tylko
z 1 karty zadania.

CELE

Kazdy cel na karcie zadania wskazuje, jakie karty
powiniene$ wzigé podczas fazy herbatki i w jaki sposob
rozwijac¢ swojg frakcje. Kazdy cel ma réwniez minimalng
wartos$é, jakag musisz osiggnac (np. 7 lub wiecej zetonéw
Istot i Czerwonych wiez).

Cele sprawdza sie na koniec gry. Do wypetnienia celu
licza sie wszystkie twoje zetony wskazanych typow:

w twoim worku, na obszarze aktywnym, obszarze
wyczerpania oraz na polach kuzni.

Karta zadan zapewnia 3 PZ, je$li zostat wypetniony
wyczyn albo cel z danej karty, lub 9 PZ, jesli zostaty
wypetnione oba.



Zdolnosci frakcji
i mieszkancow
Krainy Czarow

Wszyscy bioracy udziat w bitwie gracze, ktérzy nie
odpadli, moga rozpatrze¢ zdolnosci swojej frakcji
i mieszkancow Krainy Czaréw, ktére aktywuja sie
na koncu bitwy.

. Przekuwanie (Patrz przyktad na str. 20)

Mozesz przekuwac swoje zetony

w potezne artefakty. Mozesz przekuc
1 zeton, jesli na twoim kocowym
polu na torze bitwy znajduje sie
symbol kuzni . Mozesz tez przekué
1 Zeton za kazdy zeton kuzni w twoim
aktywnym obszarze.

ABY PRZEKUC ZETON:

1k

Wybierz 1 dowolny aktywny zeton (mozesz wybraé
zeton kuzni).

Pot6z go na skrajnym lewym pustym polu dowolnego
toru kuzni na twojej planszy gracza.

Otrzymujesz nagrode z pola, ktére zastonites.
Jesli wypetnites tor kuzni, natychmiast zyskaj zeton

artefaktu znajdujacy sie na koncu danego toru i dodaj
go do swojego worka.

Musisz mie¢ dostepny aktywny zeton, ktéry mozesz
przekué. Przekuwanie jest opcjonalne - mozesz
zdecydowad, ze nie uzyjesz symbolu kuzni.

Wiekszos¢ nagrod na torach kuzni jest taka sama,
jak symbole na kartach herbatki. Kilka ma jednak
specjalne znaczenie:

STRONNICY

Zwieksza maksymalng liczbe twoich stronnikéw.
Dodaj stronnikéw z danego pola do twojej puli.

ZAMKI

Zwieksza liczbe PZ za kazdy twéj zamek na koniec gry.
Zamki zaczynaja z poczatkowa wartosciag 3 PZ, ktéra
moze wzrosng¢ do 6 PZ (7 PZ w grze 2-osobowej).

PUNKTY ZWYCIESTWA

Gwiazda zapewnia 4 PZ, kiedy zostaje
zakryta w wyniku przekuwania.

Niektére nagrody znajduja sie pomiedzy 2 torami kuzni.
Musisz zakry¢ zaréwno pole nad, jak i pod dang nagroda,
aby ja otrzymac.

B Rozstrzygniecia zakladow

9 Gracze, ktérzy prawidtowo obstawili zwyciezce

bitwy, zyskujg dowolny staby zeton sprzymierzenca.

9 Gracze, ktérzy obstawili btednie, otrzymuja
odtamek.

B Porzadki po bitwie

Po przyznaniu nagréd:

1. Przesun wszystkie zetony z twojego aktywnego
obszaru do twojego obszaru wyczerpania.
2. Cofnij swéj znacznik sity na poczatek toru bitwy.

3. Rozpoczyna sie bitwa w nastepnym regionie zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. Bitwy toczg sie, dopoki
nie zostang rozpatrzone w kazdym regionie.

Zetony szalenstwa zostaja na twoim
torze szalenstwa.

B Koniec fazy wojny

Faza wojny konczy sie po tym, jak w kazdym regionie
zostanie rozpatrzona bitwa. Jesli trwa runda 3, przejdz
do punktacji koncowej. Jesli nie:

1. Rzuc koscia i przesun pionek poczatkowej bitwy

zgodnie z ruchem wskazéwek zegara o tyle regionow,

ile symboli odtamkéw wyrzucites$ na kosci.

2. W16z z powrotem do worka wszystkie zetony
znajdujace sie na twoim obszarze wyczerpania
i torze szalenstwa.

3. WSszyscy stronnicy i mieszkancy Krainy Czarow,

ktérych nie stracite$ w bitwie, pozostajg w regionach.

4. Poto6z swojego lidera na polu szczytu stotu na
obszarze herbatki.

5. Wtasuj 3 odkryte karty mieszkancéw Krainy Czaréw
do talii i rozdaj 3 nowe odkryte karty mieszkancéw
Krainy Czarow.

6. Przygotuj nastepng herbatke (str. 6).

Tarcze nie odwracaja sie automatycznie na sprawna
strone na koncu fazy wojny. Pekniete tarcze pozostajg
pekniete, a sprawne tarcze pozostajg sprawne.

Punktacja koncowa

Po fazie wojny w rundzie 3 gra konczy sie i nalezy
przejs¢ do punktacji koncowej. Kazdy gracz oblicza
swoj koncowy wynik:

SPRALIDZ SWOJ WYNIK
NA TORZE P?

DODAJ 3-6 PZ ZA RAZDY ZAMEK

(Zamek moze mie¢ wartos¢ od 3 do 6 PZ
w zaleznosci od dolnego rzedu twojego toru kuzni).

Uwaga: PZ w grze 2-osobowej s3 inne.
Wiecej informacji na str. 21.

DODAJ PZ Z KAZDEJ KARTY ZADANIA

Wypetniony wyczyn = 3 PZ
Wypetniony cel = 3 PZ
Premia za wypetnienie obu = 3 PZ

(Za kazda karte zadania otrzymujesz 3 PZ,
jesli wypetnite$ dolng albo gorng czesc karty,
lub 9 PZ, jesli wypetnite$ obie czesci).

NA KONIEC ODEJML 1PZ ZA
KAZDY ODRAMER SZALENSTWA

MAMY ZINYCIEZCE!

Gracz z najwyzsza taczna liczba PZ
zostaje zwyciezca i nowym witadca Krainy
Czarow. Moze teraz opisaé, jak po swoim

niesamowitym zwyciestwie przebuduje
Kraine Czaréw po swojemu.

\ /

W przypadku remisu wygrywa gracz z najmniejszg
liczba odtamkoéw. Jesli gracze nadal remisujg, wygrywa
ten z nich, ktéry ma najwiecej jednostek na planszy.
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1. POCZATHOLA SHA c. BITWAI
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ZETON 1

Krolowa dobiera zeton Czerwonej wiezy (3), Kaplusznik dobiera
zeton kuzni, a Dzabbersmok - zeton szalenstwa. Ich nowa sita
wynosi teraz kolejno 5, 1i 4.

KROLOWA KIER znajduje sie w regionie z bitwa 7ETON 2
i jako lider ma site 2, dlatego umieszcza swoj

znacznik sity na polu 2 toru bitwy. Krolowa postanawia sie wycofac (nie dobiera zetonu),

Kapelusznik dobiera zeton frakcji (1), a Dzabbersmok artefakt (3).
Ich nowa sita wynosi teraz kolejno 5, 2i 7.

ZETON 3

Krélowa nie dobiera juz zetonu, Kapelusznik rowniez postanawia
sie wycofaé, a Dzabbersmok dobiera staby zeton Flaminga.
Ich nowa sita wynosi teraz kolejno 5, 2 i 8.

KAPELUSZNIK NIE znajduje sie w regionie
z bitwa i ma tylko stronnikow, dlatego
zaczyna z sitg 0.

Dzabbersmok to jedyna frakcja, ktora sie nie wycofata. Poniewaz
jest na prowadzeniu, musi réwniez sie wycofac i bitwa
natychmiast sie konczy. Jesli gracz jest ostatnim pozostatym
aktywnym graczem i nie jest na prowadzeniu, moze dobierac
kolejne zetony, dopdki nie wyjdzie na prowadzenie lub odpadnie.

F v L DZABBERSMOK WYGRYWA.
% ; i o
DZABBERSMOK NIE znajduje sie w regionie 3 N?PHN'EN'E Z“DHN
z bitwa, wiec nie moze dodac sity swojego Vet Sy« e, S 1Y T e ret
lidera. Ma jednak w Na-Muniu zamek (2 sity) _ :
i Morsa (réwniez 2 sity). Daje mu to tacznie ® Kapelusznik wypetnia wyczyn z karty
4 sity na poczatku bitwy. zadania ,Twierdza zwana zamkiem”, )
poniewaz wycofat sie, kiedy jego ostatni
aktywny zeton w bitwie w regionie TWIERDZA W,
Na-Muniu miat bazowa wartos¢ 1. %%MI{IEM
ALICJA nie ma zadnych ® Kapelusznik umieszcza karte zadania W
jednostek w tej bitwie, odkryta przed soba. Na koncu gry z'detgncz bitwe z ostatnim akt wn
wiec moze wybraé jedna sprawdzi, czy udato mu sie wykonac nemobaz‘,’Wei Wartogcj sty 1
e cel z danej karty, i tym samym ustali, W regionje Na-Munjy,

ile PZ otrzyma za te karte zadania.

CEL NA KONIEC GRY (3 174}
L

(7 lub wice g

i/lub Cerwonych Wiez)
Wyczyy + CEL (PREMIA +3P7)
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g ) Decydujesi b )
: : wyc:gé iurj)?ziftaé _ i 2 . MIEJ SCE

2 Przesuwa SW6] 5 dobierac ietonY- 5 5 Zajmuje 2. miejsce w bitwie: +3 PZ
znacznik na torze
bitwy o 3 pola.
__,/I Decyduje sie ,/'

wycofac i przestac ] 3 . MIEJ SC E

dobiera¢ zetony.

O Przesuwa swoj 1 Przesuwa swoj 2 2
znacznik na torze znacznik na torze
bitwy o 1 pole. bitwy o 1 pole.

ZWYCIEZCA

Wygrywa bitwe: +6 PZ

LA Umieszcza zamek
w Czerwonej twierdzy.

Wygrywa bitwe z Morsem

znacznik na torze g
w regionie: +3 PZ

bitwy o 1 pole.

znacznik na torze
bitwy o 3 pola.

Traci 1 jednostke. Przesuwa swaj Przesuwa swoj
4 Wybiera stronnika. 4 7 8

MORS

Jesl wygrates bitwe 7 Morser
KROLOWA KIER Umieszcza pierwszy z nich w rzedzie ,Sita Nastepnie umieszcza drugi z zetonéw ZU?k”/eSZ3 PZ i mozesz umies’cik’
lidera” i przesuwa znacznik na torze sity na pierwszym polu rzedu stronnikéw, SWoy ZamedeOwolnym regionie,
swojego liderao 1. po czym przesuwa danego stronnika il

do swojej puli i dobiera 1 karte zadania.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Krélowa zakonczyta dobieranie na symbolu
kuzni, ale postanawia nie przekuwa¢

zetonu Czerwonej wiezy.
KAPELUSZNIK Mors zapewnia +3 PZ
za wygranie bitwy

Kapelusznik ma na swoim aktywnym A (e oY witym regionie.
obszarze 1 zeton kuzni oraz zakonczyt ' ' \
dobieranie na symbolu kuzni, dlatego
moze wykonac 2 akcje przekuwania.

Dzabbersmok ma juz
zamek w Na-Muniu,
wiec nie moze
Kapelusznik postanawia przekuc oba swoje \ umiescic¢ kolejnego.
aktywne zetony (zeton kuzni i zeton frakcji : Uzywa wiec zdolnosci
o wartosci 1). Morsa, aby zamiast
tego umiescié¢ zamek
w Czerwonej twierdzy.




PRZYWLAD BITWY €
CZERWONA TWIERDZA -

1. POCZATHOWA SHA c. BITWAI

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

ZETON 1

Alicja dobiera zeton frakcji (2), a Krélowa Kier zeton kuzni.
Ich nowa sita wynosi teraz kolejno 5 i 3.

ZETON 2

Alicja dobiera zeton kuzni. Krélowa Kier dobiera zeton szalefstwa

ALICJA umieszcza swéj znacznik sity na polu 3 i decyduije, 7e straci Gryfa.

toru bitwy, poniewaz znajduje sie w regionie

z bitwa i jej aktualna sita lidera wynosi 3. . . i . . . . .
Mimo ze Krélowa Kier stracita Gryfa z bitwy, nie traci sity

w bitwie, ktora jej zapewnit na poczatku bitwy. Odktada Gryfa
do swojej puli i bedzie mogta go ponownie umiesci¢ podczas
nastepnej fazy herbatki.

Tor szalenstwa Krolowej Kier jest teraz peten (4 zetony szalenstwa).
Odktada do swojego worka wszystkie swoje wyczerpane zetony i zetony
szalenstwa. Aktywne Zetony pozostajg na torze aktywnych zetonéw.

KROLOWA KIER umieszcza swoj znacznik sity
na polu 2 toru bitwy. Krélowa nie znajduje
sie osobiscie w regionie z bitwa, dlatego nie
moze dodac swojej sity lidera, ale kontroluje
Gryfa, ktoéry znajduje sie w tym regionie

i ma site 2.

ZETON 3

Alicja dobiera zeton R6zy. Krélowa Kier dobiera zeton szalenstwa

i powinna straci¢ swojego ostatniego stronnika, ale decyduje sie uzy¢
swojej tarczy. Odwraca j3 ze strony sprawnej na peknietg i odktada
zeton szalenstwa z powrotem do swojego worka.

ZETON 4

Alicja wycofuje sie, a Krélowa Kier dobiera kolejny zeton szalenstwa

i traci ostatniego stronnika, przez co odpada. Jej sita w bitwie spada

do 0 i nie zdobedzie zadnych punktéw za te bitwe. Poniewaz odpadta,
WS KAZéWKA! nie bedzie tez ‘mog’ra uzyc 'akcji przekuwania ze swojego zetonu kuz’ni..
Przesuwa swoje aktywne zetony na obszar wyczerpania, cofa znacznik

W kazdym regionie ustawiaj swoje jednostki : ! ) i
sity na torze bitwy na pole 0 i odwraca swoja tarcze na sprawng strone.

w jednej grupie, aby tatwiej je rozréznic!
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ZWYCIEZCA

Decyduje p
sie wycofac Wygrywa bitwe: +2 PZ
i przestac Umieszcza zamek
Przesuwa swoj Przesuwa swoj Przesuwa swoj dobieraé w Czerwonej twierdzy.
znacznik na torze znacznik na torze znacznik na torze . Zdobywa 1 PZ za Réze.
3 bitwy o 2 pola. 5 bitwy o 1 pole. 6 bitwy o 2 pola. 8 cEtoRy 8

5i Uzywa tarczy, aby
Przesuwa swo . U2l
znacznik na tor;e Traci 1 jednostke. odtozyc zeton

stronnika.
bitwy o 1 pole. Wybiera Gryfa. z powrotem do
2 I=" 3 3 swojego worka. 3 ODPADA! X

Traci ostatniego

Alicja konczy bitwe z 1 zetonem kuzni posrod swoich aktywnych zetonéw i postanawia przekuc swoj
zeton ROzy (zyskujac przy tym 2 PZ - zobacz karta R6z po prawej). Umieszcza go na ostatnim polu
swojego toru sity lidera i zyskuje 1 sity lidera. Poniewaz zapetnita caty ten tor, otrzymuje réwniez

; v . . . % i W tym przyktadzie Alicja
zeton artefaktu frakcji (w przypadku Alicji jest to Miecz Nadziei), ktéry wktada do swojego worka.

otrzymuje 2 nagrody za

aktywny zeton Rézy: 1 PZ
\ # na koniec bitwy oraz 2 PZ
| —— Wi G . ’ ' za przekucie zetonu Rozy.

eyl
rshere

- .,‘::_’

-
MUELCE SAINTIE] I\i:l
Wit Ligh 0 s M Mt

=
WEIEDEIE NARAE (N

T L ey e i) Ty N TR
Ty ——
s s .

STEOSC DF WA LT SLABY SILNY

B P [ W e —
et ol |t 3 e R

; 3 Na korcu bitwy zyskaj 1 PZ.
§ oo nenmanen | o AT Kiedy przekuwasz ten zeton, zyskaj 2 PZ.

@ __'-I."nlli!lt".
P12 34




Przyklady

PRZYKEAD ZADANIA 1 (WYCZYN) PRZYKEAD ZADANIA 2 (CEL)

Krélowa Kier zakonczyta bitwe w regionie Drzew Tumtum  Krélowa Kier konczy gre, posiadajac 5 roznych rodzajéw

z 2 aktywnymi zetonami.

zetondw sprzymierzencéw na jej torach kuzni.

/

/

Spetnia tym samym warunki celu z karty ,,Ciekawskie
ostrygi”, czyli przekuta 3 rézne zetony sprzymierzencow.

Spetnita warunki wyczynu z karty zadania ,Ciekawskie
ostrygi”, czyli zakonczyta dobieranie w regionie Drzew

tacznie zdobyta wiec 9 PZ: 3 PZ za wykonanie wyczynu,
3 PZ za wykonanie celu i dodatkowe 3 PZ za wykonanie
obu czesci karty zadania.

Tumtum, majac doktadnie 2 lub 6 aktywnych zetonow.

Ktadzie odkrytg karte przed sobg,
aby zaznaczy¢, ze wyczyn zostat
wykonany. Na koncu gry otrzyma
3 PZ za wykonanie wyczynu z tej
karty zadania.

CELNA KONIEC GRy (3P7)

ub Wiecej gz
b wig ch przekyf
Zetongw sprzymierzencdwyCh

WYCzyy + oy (PREMIA +3 P2)

PRZYKEAD PRZERULJANIA

Tak jak w przyktadzie po lewej, Krélowa Kier zakonczyta
bitwe z zetonem kuzni posrod jej aktywnych zetonéw.
Postanawia go przekué, ktadac go na ostatnim polu jej
drugiego toru kuzni (sity lidera).

Zakrycie danego pola kuzni podnosi jej site lidera o 1.

Otrzymuje tez nagrode w postaci
usuniecia zetonu szalenstwa

z jej worka za zakrycie pol nad

i pod symbolem ,,Odrzué 1 zeton
szalenstwa”.

Ponadto zapetnita caty tor kuzni,
dlatego otrzymuje zeton artefaktu
,Topor wojenny”, ktéry dodaje

do swojego worka.




Zasady gry C-osobowe;

PRZYCOTOLJANIE

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

1. Odkryj 1 losowa karte zadania. Pokazany na niej
region nie bedzie uzywany podczas tej gry.
Nie moga tam by¢ umieszczane jednostki ani
zamki, nie beda tam rowniez rozpatrywane bitwy.

2. Usun z talii zadan wszystkie karty zadan
odpowiadajgce danemu regionowi.

3. Usun zeton punktacji regionu z danego regionu.

4. Potdz pionek poczatkowej bitwy w regionie
znajdujacym sie bezposrednio obok (zgodnie
z ruchem wskazoéwek zegara) nieuzywanego regionu.
Rzu¢ koscig odtamkoéw i porusz pionek poczatkowej
bitwy zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara
o tyle regionéw, ile symboli odtamkéw wypadto na
kosci (pomijajac podczas liczenia nieuzywany region).

5. Odwroc plansze frakcji kazdego gracza na strone do
gry 2-osobowej (rozpoznasz ja po ztotej ramce i napisie
»2 GRACZY” w lewym dolnym rogu), ktéra uwzglednia
zmiany na torach kuzni. Niektére frakcje maja tez inng
zdolnos¢ frakcji na stronie do gry 2-osobowej.

7APALONY KOWAL

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Kazdy gracz rozpoczyna gre z 1 dodatkowym zetonem
kuzni w swoim worku.

USUN PONIZSZE KARTY
MIESZKANCOW KRAINY CZAROW

W grze 2-osobowej usun z gry karty mieszkancéw
Krainy Czaréow ,Amulet Ksieznej” i ,Marcowy Zajac”.

HERBATRA DLA DIWOJGA

©000000000000000000000000000000000000000000000000000 0

W fazie herbatki-kazdy gracz wezmie 1 karte
wiecej (facznie 5), zanim umiesci swojego
lidera w regionie.

LORALNY RUCH OPORU

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Aby zajac 1. lub 2. miejsce w bitwie i otrzymaé nagrody
za zwyciestwo w regionie (takze umiesci¢ zamek), gracze
musza osiagnac site rowng lub wieksza od sity ,,lokalnego
ruchu oporu”.

Na poczatku gry wez 1 znacznik sity nieuzywanej frakgji

i umies¢ ja na torze bitwy jako znacznik sity lokalnego
ruchu oporu.

Na poczatku kazdej fazy wojny potdz znacznik sity
lokalnego ruchu oporu na polu toru bitwy odpowiednim
dla trwajacej rundy:

PIERWSZA

DRUGA TRZECIA

Jesli tylko jeden gracz ma jednostki w regionie, nadal musi
rozpatrzyc¢ bitwe. W grze 2-osobowej zaden region nigdy
nie moze by¢ bezsporny. Gracz musi osiggna¢ wieksza

site niz lokalny ruch oporu, aby wygraé w takim regionie,
lub takg sam3 site, aby zremisowac. Jesli jestes jedynym
pozostatym graczem i mingte$ znacznik sity lokalnego
ruchu oporu na torze bitwy, bitwa natychmiast sie konczy.
Jesli gracz zakonczy bitwe z mniejsza sitg niz sita lokalnego
ruchu oporu, nie otrzyma zadnych punktéw za zwyciestwo
w regionie (ani za 1., ani za 2. miejsce). Moze jednak nadal
zrealizowac karte zadania i przekuwac zetony.

W grze 2-osobowej nie uzywa sie kart zaktadéw.
Efekty i zdolnosci, ktére wptywaja na przeciwnikow,
nie dziataja na lokalny ruch oporu. Kiedy wygrasz
bitwe z lokalnym ruchem oporu, otrzymujesz nagrode
za zwyciestwo w regionie i umieszczasz w nim zamek.

BUDOWA ZAMRU

Poniewaz masz tylko 1 przeciwnika, chcesz, aby twoje
zamki byly jeszcze wieksze i bardziej okazate. Aby
wybudowaé zamek, musisz wygrac 2 bitwy w danym
regionie. Po wygraniu pierwszej bitwy w regionie, pot6z
w nim zamek bokiem. Kiedy wygrasz bitwe w regionie,
w ktérym masz juz lezacy bokiem zamek, podnies go tak,
aby stat prosto.

Karta herbatki lub zdolnos¢, ktéra pozwala ci umiescic
zamek, w grze 2-osobowe]j pozwala ci potozy¢ zamek bokiem
lub przekreci¢ do pionu lezacy bokiem zamek. Zamki lezace
bokiem nadal zapewniaja 2 sity na poczatku bitwy.

Tylko stojace prosto zamki zapewniajg punkty
na koniec gry.
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Craig Schwenke, Vesa Luukonen, Christina Ensalata, Don Liles, Brianna
Nivinski, Christina Ha, Tom Twedell, Jonathan Larson i Herb Haneke

Wersja polska

TEUMACZENIE | SKEAD
Aleksandra Miszta-Mars

KOREKTA
tukasz Chetmecki, Katarzyna Tkaczyk, tukasz Tkaczyk

WYDAWCA
Galakta
W grze wykorzystano nazwy zaczerpniete z powiesci Przygody Alicji

w Krainie Czaréw oraz O tym, co Alicja odkryta po drugiej stronie
lustra w ttumaczeniu Macieja Stomczynskiego.

S




ol.owniczek

Jednostka
Stronnik, mieszkaniec Krainy Czaréw lub lider.
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Stronnicy
Jednostki, ktére pozwalaja ci wzigé udziat w bitwie
W regionie, ale nie zapewniajg zadne;j sity w bitwie.
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Przeciwnik

Dowolny gracz posiadajacy jednostki (stronnikéw,
mieszkancow Krainy Czarow, lidera) w regionie podczas
bitwy. Dotyczy to rowniez graczy, ktorzy sie wycofali.
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Wyczerpany
Po bitwie twoje aktywne Zetony zostajg wyczerpane
i przesuniete na doét twojej planszy frakgji.
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Sasiedni

Regiony, ktére znajduja sie obok siebie, s3 uznawane

za sgsiednie. Katuza tez i Na-Muniu réwniez sg uznawane
za sasiednie.
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Zyskiwanie

Karty herbatki, zaktady i przekuwanie pozwalaja ci zyskiwac
zetony. Kiedy zyskujesz zeton, wiéz go bezposrednio

do twojego worka, chyba ze zaznaczono inaczej.
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Rodzaje zetonéw
W grze wystepuja nastepujace rodzaje zetonéw:
9 zetony sprzymierzehcéw - kazdy liczy sie jako
osobny rodzaj (w tym zetony kuzni);
9 7zetony frakcji - w tym zetony artefaktow;
9 zetony mieszkancéw Krainy Czarow - kazdy liczy
sie jako osobny rodzaj;
9 zetony szalenstwa;
9 zetony trucizny.
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Szczyt stotu

To pole na prawym koncu stotu w obszarze herbatki,
na ktérym rozpoczynajg wszyscy liderzy. Za kazdym
razem gdy lider dotrze na pole szczytu stotu, musi sie
na moment zatrzymaé, aby rzuci¢ koscig odtamkow

i uzupetni¢ wszystkie pola herbatki, na ktérych nie
znajduje sie lider lub karta.
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Dwa symbole umieszczania jednostek
Jesli wezmiesz karte herbatki, ktora ma
dwa symbole umieszczania jednostek,
mozesz umiescié kazdy z tych zestawow
jednostek w innym regionie.

Najczesciej
zadawane pytania

Kolejnos¢ graczy

Jesli trzeba okresli¢, w jakiej kolejnosci gracze maja
rozpatrywac swoje akcje i zdolnosci, jako pierwszy
rozpatruje je gracz z najmniejszg liczba PZ. Jesli gracze
remisujg pod wzgledem najmniejszej liczby PZ, najpierw
akcje i zdolnosci rozpatruje gracz z wieksza liczba
odtamkow.
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Zetony trucizny

Kiedy ten Zeton zostanie dobrany,
tracisz 1 jednostke i oddajesz dany
zeton trucizny Dzabbersmokowi. Zetony
trucizny moga zostac zablokowane przez
tarcze. Jesli zeton trucizny zostanie
zablokowany, nie ma zadnego efektu i wraca do twojego
worka. Zetony trucizny nie trafiajg na tor szalefstwa.

Jesli Dzabbersmok wezmie karte herbatki, na ktorej
umiescit zeton trucizny, dany zeton wraca do jego puli.

Dzabbersmok ma ograniczong liczbe zetonéw
trucizny (od 4 do 7, w zaleznosci od liczby graczy).
Jesli wszystkie zetony trucizny znajduja sie

w workach innych graczy, Dzabbersmok nie moze
umieszczac ich na kartach.
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Zdolnosci frakcji

Zdolnosci sprzymierzencoéw, mieszkancow Krainy
Czarow i frakcji odblokowane w wyniku przekuwania
nie zapewniajg swoich efektéw w tej samej walce.
Przyktadowo, ,Mitos¢ do nauki” Alicji nie pozwoli jej
witozy¢ z powrotem do worka zetonu sprzymierzenca
z tej samej bitwy, w ktérej ta zdolnosc¢ zostata
odblokowana przez przekuwanie.
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Nagrody z kart herbatki

Mozesz otrzymac nagrody i kary z karty herbatki

w wybranej przez ciebie kolejnosci. Sugerujemy,

aby w pierwszej kolejnosci umiesci¢ swoje jednostki,
aby nastepny gracz mogt zaczaé swoja ture.
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Pusty worek

W rzadkiej sytuacji, gdy miatbys$ dobrac zeton, ale
twoj worek jest pusty, natychmiast wtéz wszystkie
wyczerpane zetony i zetony szalenstwa z powrotem
do twojego worka.
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Zdolnosci w bitwie

Zdolnosci sprzymierzencéw, mieszkancéw Krainy
Czaréw i frakcji aktywowane w jednej bitwie nie dziatajg
automatycznie w zadnej z kolejnych bitw.

Pionki mieszkanncow Krainy Czarow

Jesli w wyniku dobrania zetonu szalenstwa stracisz
mieszkanca Krainy Czaréw, nie odejmujesz jego sity.
Straceni mieszkancy Krainy Czaréw moga zostac
ponownie umieszczeni na planszy podczas fazy herbatki
zamiast umieszczenia stronnika.
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Brak stronnikéw do umieszczenia

Jesli nie masz juz w swojej puli zadnych stronnikow,

a karta herbatki lub zdolno$¢ pozwala ci umiescic
stronnikdw, mozesz wzig¢ kontrolowanych przez ciebie
stronnikéw z planszy i umiescic ich w innym regionie.
W ten sam sposdb mozesz rowniez wzigc i przemiescic¢
mieszkancow Krainy Czarow.
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Cele z kart zadan

Mozesz uzyé tych samych elementéw, aby wypetnié kilka
celéw (dolna czes¢ kart zadan). Przyktadowo, jesli masz
5 zetonow R6z, mozesz ich uzy¢, aby wypetni¢ zaréwno
cel ,Posiadaj 7+ zetonéw Réz i Istot” oraz ,Posiadaj 7+
zetonéw Ro6z i Czerwonych wiez”.
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Tarcze

Tarcze sg odwracane na sprawng strone
tylko wtedy, gdy gracz odpadnie,
dobierze karte herbatki z symbolem
tarczy lub uzyje specjalnej zdolnosci
(Alicja, Rekawiczka Humpty'ego).
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Wycofanie sie po dobraniu pierwszego zetonu
Gracze majg mozliwos¢ wycofac sie w czasie dobierania
drugiego lub kolejnego zetonu, niezaleznie od tego,
jaki zeton dobrali jako pierwszy.




Objasnienie zdolLnosci

MIESZHANCY HRAINY CZAROW

Biaty Krélik
Licz tylko site wydrukowang na zetonach.
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Walet Kierowy

Licz tylko site wydrukowana na zetonach. Dla tej
zdolnosci licz zeton szalefAstwa jako O sity. Jesli przeciwnik
dobiera kilka zetonéw, poréwnaj swoj zeton z tym, ktéry
postanowi zagrac.
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Marcowy Zajac
Gracze nie moga miec sity nizszej niz 0.
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Amulet Ksieznej
Jesli wybrany gracz ma pusty tor
szalenistwa, ten zeton nie ma efektu.
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Korona Waleta

Dzieje sie to przed zastosowaniem wszystkich innych
efektéw. Jesli nastepny zeton zagrany przez przeciwnika
to zeton szalenstwa, zignoruj ten efekt.
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Karciani zotnierze

Niezaleznie od tego, ile dodatkowych
zetonow dobierzesz, mozesz zagraé
tylko 1 zeton.
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Fajka Gasienicy

Jesli wszystkie dobrane zetony szalefnstwa zostaty
odtozone z powrotem do workéw przy pomocy tarczy,
odrzucasz 1 odtamek.

Ksiezna
Jesli stracisz Ksiezng, nie zyskujesz PZ za jednostki
stracone podczas tego samego dobierania zetonu.
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Mors
Jesli wygrasz w bezspornym regionie, nadal otrzymujesz

3 PZ i mozesz umiesci¢ swoj zamek w dowolnym regionie.

Jesli remisujesz pod wzgledem najwyzszej sity, Mors nie
zapewnia ci swoich premii.

700LNOSCI FRAKCJ!

Krélewski temperament
Dzieje sie to, kiedy zeton zostanie zagrany, zanim inni
gracze dodadzs site ze swoich zetonow.
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Zdwojona predkos¢
Jesli miniesz innego lidera i weZzmiesz karte herbatki dajaca
0 stronnikéw, nadal umiescisz dodatkowego stronnika.
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Szpony jak kty/Tnace szczeki/Jaszmije smukwijne
Jesli nie masz w swojej puli zadnych zetonéw trucizny,
zignoruj te zdolnos$ci. Mozesz zdecydowaé, ze nie dasz
graczowi zetonu trucizny, jesli chcesz zachowac go na
pozniej.
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Pogromny wrog
Dzieje sie to, kiedy zeton zostanie zagrany, zanim inni
gracze dodadzg site ze swoich zetonow.
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Przyjazn z ludem

Dobieraj karty z talii mieszkancéw Krainy Czaréw, dopoki
nie dobierzesz karty z pionkiem. Wtasuj nieuzyte karty
mieszkancéw Krainy Czaréw z powrotem do talii. Mozesz
umiesci¢ danego mieszkanca Krainy Czaréw w dowolnym
regionie.
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Wszedzie naraz
Alicja moze zosta¢ przemieszczona z dowolnego regionu
lub z twojej puli.
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Gospodarz
Zastepuje to normalng ture.
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Taktyki wojenne

Poréwnaj, zanim gracze dodadzg site. Kiedy dobierzesz
podwajny zeton szaleAstwa, tracisz stronnikéw
pojedynczo. Sprawd? swojg pozycje na torze bitwy

po stracie kazdego stronnika.
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Jaszmije smukwijne

Mozesz umiesci¢ dodatkowy zeton trucizny na poczatku
herbatki albo na koncu swojej tury, jesli umieszczasz
zeton trucizny przy pomocy zdolnosci Tnace szczeki.

SPRZYMIERZENCY

KARCIANI ZOtNIERZE

ZESTAW B: Sasiednie regiony

to poprzedni i nastepny region

w kolejnosci rozpatrywania bitew.
ZESTAW C: Mozesz wybrac tylko

1 zeton, ktory zagrasz, nawet jesli
ten efekt jest zwielokrotniony.

ZESTAW D: W grze 2-osobowej dla tego zetonu
zamki lezace bokiem liczg sie jako zamki.

ISTOTA

ZESTAW B: W przypadku remisu zaden
gracz nie otrzymuje nagrody.

FLAMING

ZESTAW A: Ta zdolnos¢ aktywuje sie

tylko raz. Nie odnosi sie do zdolnosci,

ktore zapewniaja ci site (Filizanka

wrzatku, Koszmarny usmiech), ale dziata

ze zdolnosciami, ktére wptywaja bezposrednio

na site zetonu (Pogromny wrég, Pomaluj moj Swiat).

ZESTAW B: Nie odnosi sie do zetonéw dobranych
wczeshiej niz zostat dobrany aktywny Flaming.

ZESTAW C: Dotyczy to rowniez symboli kuzni za toba.
ZESTAW D: Dotyczy to rowniez graczy, ktérzy sie wycofali.

CZERWONA WIEZA

ZESTAW A: Ten Zeton nie moze zostac
przekuty przy pomocy zetonu kuzni.
Mozna go przeku¢, konczac bitwe

na symbolu kuzni na torze bitwy lub
uzywajac efektu karty herbatki.

ZESTAW C: Negatywny efekt tego zetonu dziata
tylko w bitwach, w ktérych masz aktywny zeton
Czerwonej wiezy.

ZESTAW D: Kazda aktywna Czerwona wieza daje ci
odtamek, jesli wygrasz, i 1 dodatkowy odtamek, jesli
to silny zeton Czerwonej wiezy.

ROZA
ZESTAW A: Zyskujesz premie 2 PZ z tego

zetonu, tylko jesli zostanie przekuty
podczas bitwy.

ZESTAW C: Ignorujesz region i wymagania
wyczynu z tej karty zadania.



oymbole
i stowa kluczowe

Dodaj pokazany zeton (lub zetony)
sprzymierzencéw do swojego worka.

Umies¢ zamek w regionie, w ktérym
nie masz jeszcze zamku.

Rzu¢ koscig odtamkow i otrzymaj
wyrzucona liczbe odtamkéw. Potéz
je obok swojej planszy frakcji.

Umiesc wskazang liczbe jednostek
w jednym regionie.

Zwieksz swoja site lidera o 1. Jesli
masz juz maksymalng site lidera (6),
mozesz odrzuci¢ 1 odtamek.

Odblokuj jedna ze zdolnosci twojej
frakcji. Usun dysk ze zdolnosci frakgji,
/ ktora chcesz odblokowac.

Na state odrzuc¢ 1 zwykly zeton
szalenstwa ze swojego worka. Nie
mozesz odrzuci¢ podwdéjnego zetonu
szalenstwa.

Odwrdé¢ swoj zeton tarczy na sprawng
strone. Jesli twoja tarcza jest juz

na sprawne;j stronie, ta nagroda

nie ma zadnego efektu.

Wybierz jedng z odkrytych kart
mieszkancow Krainy Czaréw i potéz ja
obok twojej planszy frakgji.

Mozesz dobrac 1 karte zadania.

Mozesz dobra¢ 2 karty zadania,
= a nastepnie odrzucic 1 karte
il " zadania z reki.

Zyskaj 1 dowolny zeton
sprzymierzenca we wskazanej
wersji: ,, " 0znacza staby zeton
sprzymierzenca, a ,, ee” silny.

{\”‘v
¢
Y

Q"r‘*{ Mozesz zdecydowac, ze rzucisz

7)' N koscia odtamkéw, aby otrzymac
{\j\ te opcjonalne nagrody.

Odrzuc¢ wskazang liczbe odtamkow.

¥ JEDNOSTKA

Stronnik, mieszkaniec Krainy Czarow
lub lider.

[l STRONNICY

Jednostki, ktére pozwalaja ci wzigc
udziat w bitwie w regionie, ale nie
zapewniajg zadnej sity w bitwie.

¥ PRZECIWNIK

Dowolny gracz posiadajacy jednostki
(stronnikéw, mieszkancéw Krainy
Czardw, lidera) w regionie podczas
bitwy. Dotyczy to réwniez graczy,
ktorzy sie wycofali.

[ WYCZERPANY

Po bitwie twoje aktywne zetony
zostajg wyczerpane i przesuniete
na dét twojej planszy frakcji.

[ SASIEDNI

Regiony, ktére znajduja sie obok
siebie, sa uznawane za s3siednie.
Katuza tez i Na-Muniu réwniez sg
uznawane za sasiednie.

B ZYSKIWANIE

Karty herbatki, zaktady i przekuwanie
pozwalaja ci zyskiwac zetony.

Kiedy zyskujesz zeton, wtéz go
bezposrednio do twojego worka,
chyba ze zaznaczono inaczej.

[l RODZAJE ZETONOW

Rodzaje zetondw to:
Sprzymierzency

Zetony frakgji

Mieszkancy Krainy Czaréw

Zetony szalenstwa
Zetony trucizny
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[ szczyT sTOtU

To pole na prawym koncu stotu
obszaru herbatki, na ktérym
rozpoczynaja wszyscy liderzy.

Za kazdym razem, gdy lider dotrze
na pole szczytu stotu, musi sie

na moment zatrzymac, aby rzucic¢
koscig odtamkéw i uzupetnic
wszystkie pola herbatki, na ktérych
nie znajduje sie lider lub karta.

Przebieg wojny

W KAZDYM REGIONIE NALEZY STOCZYC 1 BITWE, ZACZYNAJAC OD REGIONU Z PIONKIEM
POCZATKOWEJ BITWY | KONTYNUUJAC ZGODNIE Z RUCHEM WSKAZOWEK ZEGARA.

CZY MASZ JEDNOSTKI* W TYM REGIONIE?
(*stronnicy, mieszkancy Krainy Czaréw, lider)

STRONA 12
)\
N N
\ %
NIE TAK
\ / \
/ J/ \ % J/

ZAKEAD WYBIERZ karte frakcji,
(opcjonalny) ktora wedtug ciebie wygra,
STRONA 12 i pot6z jg przed soba zakryta.
|
N2 N4

( POPRAWNY ZAKEAD

USTAL swoja poczatkows site w bitwie
« sifa lidera (jesli jest obecny),
¢ mieszkancy Krainy Czaréw,
* zamek (2 sity, nie moze walczy¢ sam).

\

N
Zyskai 1 staby Zeton ?iingoZd?::éE Stronnicy nie zapewniaja zadnej sity.
sprzymierzenca. ysKaj : ) § )
DOBIERZ ZETON ]
Z) )
1 N2 N4
1 / . L N 4 N
' ZETON MIESZKANCA ————————————\
: KRAINY CZAROW/ ZETON SZALENSTWA :
) SPRZYMIERZENCA/FRAKCII STRONA 13 2| ODPADASZ!
DOBIERZ STRONY 12-13
LUB SIE WYCOFAJ \ ) /
Wszyscy gracze & I\
réwnoczeénie , \L . N . N ZMNIEJSZ
wybieraja, czy walcza ROZPATRZ zdolnosci ZABLOKUJ przy UMIESC na site do 0
dalej, czy sie wycofuja. nkiedy zagrywasz” | | pomocy tarczy | | torze szalenstwa | I
/
J/ J/ J/ J/ PRZESUN
UMIESC zetonna | [ ODWROC ( ; ) aktywne zetony
WYCOFAJ SIE aktywnym obszarze zeton tarczy STRAC jednostki na obszar_
STRONA 13 / \ / wyczerpania

i}

NIE DOBIERASZ
JUZ ZETONOW
W TEJ BITWIE.

O PYTANIE

!

PRZESUN znacznik ( oDt6Z
sity na torze bitwy

do worka

4

WSZYSCY GRACZE WYCOFALI

GRACZ DOTARE DO POLA 25

JESLI NIE, DOBIERAJ DALE)J

BITWA KONCZY SIE, JESLI:

SIE LUB ODPADLI, ALBO
NA TORZE BITWY, ALBO
JEDYNY AKTYWNY GRACZ
JEST NA PROWADZENIU.

LUB WYCOFAJ SIE.

DWYBOR ONIE

zeton szalenstwa

N—

D

/ .. EREEEN
Zostaty ci jakie$
jednostki? )

'Tw()j tor szalenstwa |
jest petny?

sl/_lﬂ/

[TAK][NlE]—

~1/—*—~1/
(e ) (7K )

Czy zajat twoje
ostatnie pole
szalenstwa?

ODSWIEZ zetony
szalenstwa
i wyczerpane

ODSWIEZ
zetony
szalenstwa
i wyczerpane

Nie rozpatruj
efektéw ,Na
koniec rundy”

ODWROC tarcze
na sprawna strone

/

O ROZPATRZ




