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Ustawienie gry

Utoz heksy terenu, elementy gry i figurki zgodnie ze
Scenariuszem.

Ksztatt Sztandaru i jego tto okreslaja przynaleznosc¢
oddziatu do jednej ze stron. Kolor Sztandaru okresla
poziom wyszkolenia wojskowego: oddziaty z zielonym
sztandarem to stabo wyszkolone pospolite ruszenie;
oddziaty z niebieskimi sztandarami to armia
zawodowa, oddziaty z czerwonymi sztandarami to
ciezkie, elitarne sity zbrojne.

Kazdy gracz bierze zestaw odpowiednich kart
pomocniczych. Przetasuj talie Dowodzenia i rozdaj
graczom karty w ilosci wskazanej w Scenariuszu. Jesli
rozgrywasz Scenariusz z zasadami Wiedzy, ustaw
swoja Rade Wojenna, przygotuj Talie Wiedzy, rozdaj/
wybierz karty i pobierz zetony Wiedzy.

Tura i kolejnos¢ dziatan

Gracze wykonuja swoje tury na zmiane. Jako pierwszy
zaczyna gracz wskazany w scenariuszu.

1. Dowodzenie
Zagraj karte Dowodzenia.
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. Rozkazy
Wskaz oddziaty, ktorym zamierzasz wydac rozkazy.

3. Ruchy
Po kolei wykonaj ruchy aktywowanymi oddziatami.

4. Walka
Mozesz walczy¢ oddziatami, ktorym wydate$
rozkazy. Jedna walka na raz.
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. Dobranie kart i Koniec Tury
Dobierz nowa karte Dowodzenia, nowe Karty
Wiedzy i/lub zetony Wiedzy.

Kartami Dowodzenia wydajesz oddziatom rozkazy
ruchu i/lub walki. Karty Sekcji pozwalaja na wydanie
rozkazow okreslonej ilosci oddziatow w sekcji wskazanej
na karcie. Karty Taktyki pozwalaja na wydanie
rozkazow oddziatom opisanym na karcie.

Jesli ilos¢ oddziatow, ktorym mozesz wydac rozkazy,
zostata okreslona jako Réwna Dowodzeniu, oznacza to,
Ze jest ona rowna liczbie kart Dowodzenia posiadanych
przez gracza (wtaczajac karte wtasnie zagrana).

Po zagraniu karty Dowodzenia gracz wskazuje oddziaty,
ktore otrzymaja rozkazy. Tylko oddziaty, ktore otrzymaty
rozkazy w tej turze (zostaty aktywowane) moga sie
poruszac, walczy¢ lub wykonac akcje specjalng. Kazdy
oddziat moze by¢ aktywowany tylko raz na ture.

Oddziat znajdujacy sie na polu, ktore nalezy do dwoch
sekcji, moze zosta¢ aktywowany z dowolnej z sekcji.
Jezeli karta Dowodzenia umozliwia ci wydanie rozkazow
dla wiekszej ilosci oddziatow niz aktualnie posiadasz w
danej sekcji, te dodatkowe rozkazy przepadaja.

Kolejno wykonaj ruchy aktywowanymi oddziatami.
Kazdy taki oddziat rusza sie raz na ture. Ruch jednego
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oddziatu musi by¢ zakonczony przed poruszeniem
nastepnego. Aktywowany oddziat nie musi sie ruszac.

Dwa oddziaty nie moga zajmowac tego samego pola,
oddziaty nie moga wchodzi¢ ani przechodzi¢ przez
zajete pola. Figurki tworzace jeden oddziat nie moga
byc rozdzielane ani grupowane w nowe oddziaty.

Teren moze mie¢ wptyw na ruch oddziatéw. Oddziaty
nie moga wchodzi¢ na przyciemnione potowki pol na
brzegach planszy.

Patrz Karty Pomocnicze opisujqce ruch oddziatow

w zaleznosci od ich typéw, koloréw sztandaru, i
pokonywanego terenu.

Rozstrzygnij walki, jedna na raz i tylko raz (wytaczajac
Dodatkowy Atak Wrecz) dla kazdego oddziatu, ktory
otrzymat rozkazy w tej turze.

Walka musi by¢ zakonczona aby kolejna mogta sie
rozpoczac. Aktywowany oddziat nie musi walczyc.
Oddziat zawsze walczy z petna sita niezaleznie od
poniesionych strat.

Procedura Walki

1. Upewnij sig, ze cel jest w Zasiegu i masz Linie
Strzatu.

N

. Oblicz ilo$¢ Kosci Walki, ktorymi mozesz rzuca¢
zgodnie z rodzajem oddziatu i uzywana bronia,
uwzglednij wptyw terenu na walke a nastepnie rzuc¢
kos¢mi. Rozlicz trafienia, a nastepnie przeprowadz
odwroty.
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. Jesli trzeba, przeprowadz akcje dodatkowe
(Zdobycie Pola, Poscig, Dodatkowy Atak Wrecz lub
Kontratak wroga).

Zasieg i Linia Strzatu

Oddziat atakujacy sasiadujacy oddziat (lub oddziat
atakujacy bronia strzelecka uzyta w Zwarciu) jest w
Walce Wrecz.

Ataki wykonywane poza sasiadujace pola sa atakami
Dystansowymi. Przelicz liczbe pol do celu (wtaczajac
pole zajmowane przez cel, a wytaczajac pole
atakujacego) i sprawdz czy cel jest w zasiegu broni.

Oddziat strzelecki sasiadujacy z odziatem wroga musi
zwiazac sie walka z nim (nie moze wybrac ataku
dystansowego) jesli chce atakowac.

Musisz miec Linie Strzatu do celu ataku dystansowego.
Poprowadz linie poprzez srodki pol atakujacego i celu;
linia strzatu jest zablokowana jesli linia przechodzi
przez pole na ktorym znajduja sie przeszkody lub inne
oddziaty. Jesli linia biegnie po krawedziach pol, linia
strzatu jest zablokowana tylko wtedy gdy przeszkoda
znajduje sie po obu stronach linii.

Modyfikatory Terenu

Jesli wystepuja, ograniczenia terenu narzucaja limit
tylko na domyslng ilos¢ kosci walki, uzywanych przez
oddziaty atakujace z lub na danym terenie. Dodatkowe
kosci uzyskiwane dzigki kartom Wiedzy lub Dowodzenia
nie podlegaja tym ograniczeniom. Jesli na jednym

polu wystepuje kilka ograniczen, efekt ma tylko to z
najnizszym dozwolonym maksimum.
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Patrz karty Pomocnicze po szczegotowe zasady réznych
rodzajow Terenu.

Trafienia i Pudta

1los¢ Kosci Walki zalezy od koloru sztandaru oddziatu
atakujacego. Atakujacy uzyskuje jedno Trafienie za
kazdy symbol kolorowego Hetmu, ktory jest identyczny
z kolorem sztandaru oddziatu bedacego celem.

0 ile nie wspomniano inaczej, symbole Miecz na Tarczy
(Dodatkowe Trafienie) i Wiedza sa traktowane jako pudta.

Za kazde trafienie usun jedna figurke z oddziatu
bronigcego sie. Sztandarowy jest usuwany jako
ostatni z oddziatu, i umieszczany na torze Zwyciestwa
atakujacego.

Patrz karty Pomocnicze po szczegoty o ilosci kosci
walki i efekty broni w zaleznosci od koloru sztandaru i
rodzaju broni.

Wiedza

Gdy rozgrywasz Scenariusze z Zasadami Wiedzy,
zyskujesz jeden zeton Wiedzy za kazdy wyrzucony na
kostce symbol Wiedzy (nawet gdy Kontratakujesz).

Odwroty

Za kazdgq flage Odwrotu, wyrzucong przeciwko
oddziatowi broniacemu sig, cel musi sie wycofac o 1
pole w kierunku wtasnej krawedzi mapy.

Teren nie ma wptywu na ruch wycofujacego sie
oddziatu, aczkolwiek teren niemozliwy do przejscia
nadal stanowi bariere.

Jezeli droga odwrotu jest zablokowana, oddziat traci
jedna figurke za kazde pole, ktore nie moze by¢ przebyte.

Morale

Morale jest ‘kumulatywne’ (np. Wspierane Krasnoludy,
znajdujace sie na murach obronnych sasiadujacych z
Twierdza = Odwazne 4).

Odwazny Oddziat, ktory jest Odwazny moze zignorowac
jedna flage odwrotu, ktora zostata wyrzucona przeciwko
niemu w walce (chociaz nigdy nie jest do tego
zZmuszony).

Oddziat Odwazny zaatakowany w walce wrecz jesli nie
zostat zmuszony do opuszczenia zajmowanego pola,
moze Kontratakowac jak tylko rezultaty rzutu kostkami
przez przeciwnika zostang catkowicie rozliczone. Nie
jest juz mozliwe wykonywanie jakichkolwiek kolejnych
akcji Kontratakow i oddziaty, ktore kontratakuja nigdy
nie sa upowaznione do Zdobycia Pola, Poscigu czy
Dodatkowego Ataku Wrecz.

Strachliwy Oddziat, ktory jest Strachliwy musi sie
wycofac o 2 pola za kazda flage odwrotu, ktdra zostata
wyrzucona przeciwko niemu.

Podczas odwrotu, oddziat Strachliwy musi wykonac
test Paniki. Rzuc 1 kostka za kazde pole, ktore zostato
pokonane w czasie odwrotu. Kazdy symbol kolorowego
Hetmu, ktory jest identyczny z kolorem sztandaru
wycofujacego sig oddziatu jest traktowany jako
trafienie. Usun odpowiednia ilos¢ figurek (wszystkie
pozostate symbole s ignorowane).

Wsparcie

Oddziat, ktory sasiaduje z minimum 2 przyjacielskimi
oddziatami zyskuje Wsparcie, i jest traktowany

jako Odwazny w walce wrecz. Oddziat nie moze
Kontratakowac¢ jesli zostat zmuszony do opuszczenia
stanowiska na ktorym uzyskiwat wsparcie.



Akcje Dodatkowe

Zdobycie Pola Oddziat atakujacy, ktory zmusit broniacy
sie oddziat do opuszczenia zajmowanego przez niego
pola, moze wykonac akcje Zdobycie Pola i zajac¢
opuszczone wtasnie pole.

Poscig Jesli zwycieskim oddziatem w walce wrecz jest
oddziat jazdy, to moze on wykonac Poscig poprzez
Zdobycie Pola a nastepnie poruszenie sie o 1 dodatkowe
pole (z uwzglednieniem ograniczen wynikajacych z
terenu). Nawet jesli oddziat zajmie tylko opuszczone
pole, a nastepnie wroci na pole, z ktorego walczyt,
nadal jest traktowany jako wykonujacy Poscig.

Po poscigu oddziat moze wykonac¢ Dodatkowy

Atak Wrecz na ten sam oddziat, z ktorym przed
momentem walczyt, lub na inny, z ktérym aktualnie
sasiaduje. Jezeli atak jest udany (wrogi oddziat zostat
zlikwidowany lub zmuszony do odwrotu), atakujacy
moze wykonac kolejne Zdobycie Pola, ale nie moze
wykonywac dalszych Poscigéw czy Dodatkowych Atakow
Wrecz.

Wykonanie Akcji Dodatkowych nigdy nie jest
obowiazkowe.

Oddziat broniacy sie, ktory moze wykonaé¢ swoj atak
przed atakujacym (dzieki magii lub akcjom specjalnym)
nie moze Zdoby¢ Pola ani wykonac Poscigu.

Odrzuc karte Dowodzenia zagrana w tej turze i dobierz
nowa.

Dodatkowo, jesli rozgrywasz Scenariusz z zasadami
Wiedzy, wybierz jedna z ponizszych akcji:

Dobierz 2 karty Wiedzy, zatrzymaj jedna, druga
odrzu¢

lub

Dobierz 1 karte Wiedzy i jeden zeton Wiedzy
lub

Dobierz 2 zetony Wiedzy.

Gracze wykonuja swoje tury na zmiane, z chwila gdy
jeden z nich uzyska wymagana liczbe Sztandarow
Zwyciestwa, gra natychmiast sie konczy.

Piesze oddziaty Zelaznych Krasnoludéw sa Odwazne;
dodatkowo jesli posiadaja wsparcie, moga zignorowac 2
flagi odwrotu zamiast 1.

Piesze oddziaty Goblinoidow moga Szarzowac na
odlegtos¢ do 2 pol, by zwiazac wrogi oddziat w Walce
Wrecz (atak musi nastapi¢ w tej samej turze).

Wszystkie oddziaty Goblinoidow sa Strachliwe, i zawsze
wykonuja test Paniki podczas odwrotu.

Dla celoéw gry pojedynczy Potwor jest traktowany jako
oddziat, ale nie jest to ani oddziat pieszy ani oddziat
jazdy.

Zagrywajac Karte Sekcji (Talia Dowodzenia), mozesz
wydac¢ rozkaz Potworowi, w innej sekcji ptacac 3 zetony
Wiedzy.

Potwory sa eliminowane tylko przez Trafienie
Krytyczne. Jesli w rzucie ataku wypadnie Hetm (lub
Miecz na Tarczy - jesli dotyczy) o kolorze identycznym
z kolorem sztandaru potwora, rzu¢ tymi (i tylko tymi)
kos¢mi ponownie.

Jesli kolejny raz zostanie wyrzucony kolor sztandaru
potwora (wszystkie pozostate symbole sa ignorowane)
- potwor zostaje zabity. Zwyciezca umieszcza figurke
potwora na swoim Torze Zwyciestwa i otrzymuje 1
zeton Wiedzy.

Wszystkie potwory sa Odwazne, ale w odréznieniu od
innych oddziatow zawsze muszg zignorowac jedna flage
odwrotu wyrzucong przeciw nim w walce.

Potwory wspierajq sprzymierzone oddziaty, ale same nie
otrzymuja wsparcia. Nie otrzymuja tez premii do Morale
wynikajacych z zajmowania Elementow Krajobrazu.

Odwrét i Tratowanie

Kazda flaga odwrotu zmusza potwora do wycofania

sie 0 2 pola (chyba ze jego karta mowi inaczej); jesli
potwor nie moze sie wycofac o odpowiednia ilos¢

pol, rzu¢ jedna kostka za kazde pole, ktore nie moze
zostac przebyte. Powtorz rzuty tymi kostkami, na
ktorych wypadt Hetm w kolorze sztandaru potwora.
Kolejne wyrzucone Hetmy w kolorze sztandaru potwora
powoduja Trafienie Krytyczne.

Gdy dwa oddziaty, lub oddziat i przeszkoda blokuja oba
pola na drodze odwrotu potwora, to kazdy oddziat,
ktory znajduje sie na teoretycznej drodze odwrotu
potwora zostaje Stratowany, tracac jedna figurke za
kazde pole, ktore potwor nie jest w stanie przejsc.

Specjalne Moce i Wzmocnienia

Moce Specjalne potworéw sa opisane na ich Kartach
Pomocniczych. Jak tylko Potwor osiagnie wymagang
ilos¢ wyrzuconych symboli Wiedzy, moze aktywowac
dang moc specjalna.

Potwor moze takze sie Wzmacniaé, poprzez
tymczasowe sktadowanie wyrzuconych przy rzutach
kos¢émi symboli Wiedzy (oznacza sie to przez zetony
Wiedzy ktadzione obok figurki Potwora), by osiagnac
wyzszy poziom Wiedzy wymagany do uzycia konkretnej
Mocy Specjalnej. Potwor nigdy nie moze zebra¢ w ten
sposob wiecej zetondw niz ilos¢ wymagana przez Moc
Specjalna o najwyzszym poziomie.

Zetony Wiedzy stanowia walute, pobierana ze stosu
Zetonow Wiedzy, dzieki ktorej rzuca sie czary i
wykonuje legendarne akcje. Nie ma limitu zetonow
Wiedzy, ktore gracz moze mie¢ w swoim kielichu
Wiedzy.

Karta Wiedzy musi zostac¢ zagrana w fazie
wyszczegolnionej na danej karcie.

Niektore z kart, zwane tez Kartami Reakcji (z jasnym
ttem), moga zostac zagrane w turze przeciwnika; jako
reakcja na jedna z jego akcji lub jako odpowiedz na
zagrana przez niego karte Wiedzy.

Gdy zagrywasz karte Wiedzy, zapta¢ wymagana ilos¢
zetonow Wiedzy, wybierz cel, rozlicz skutki i odrzuc¢
karte.

Gracz moze zagrac tylko jedna karte Wiedzy w swojej
turze i jedna karte w turze przeciwnika.

Gdy wartos¢ nieparzysta jest dzielona na pot, utamki
zaokraglaj do gory.

W zadnym momencie gry, gracz nie moze posiadac
wigcej kart Wiedzy niz najwyzszy poziom jego Mistrza
Wiedzy +1. Jesli ma wiecej musi natychmiast nadwyzke
odrzuci¢, badz z kart wtasnie dobranych badz z
posiadanych.

Karty Wiedzy moga zostac zagrane jako poza rada,
jezeli odpowiedni Mistrz Wiedzy jest nieobecny w radzie
Wojennej gracza, takie zagranie kosztuje dodatkowe 3
zetony Wiedzy.

Zagrane w ten sposob Karty Wiedzy, ktorych efekt
zalezy od poziomu Mistrza, sa rozliczane jakby byty
rzucane na Poziomie 1.

Rada Wojenna

Jesli rozgrywasz Scenariusz z Zasadami Wiedzy, kazdy
gracz otrzymuje arkusz Rady Wojennej.

Poziom Dowédcy okresla ilos¢ kart Dowodzenia, ktorymi
dysponuje gracz podczas gry.

Mistrz Wiedzy z najwyzszym poziomem w Radzie
Wojennej gracza, okresla poczatkowa ilos¢ kart Wiedzy,
poczatkowa ilos¢ zetonow Wiedzy i maksymalng ilos¢
kart Wiedzy.

Ustawienie

Zetony Mistrzéw Wiedzy, ktorych posiadasz w danym
Scenariuszu, okreslone przez instrukcje w scenariuszu
badz wybrane przez gracza (zazwyczaj 6 poziomow

w sumie, rozdzielonych w tajemnicy pomiedzy
poszczegolnych cztonkow Rady) utdz na odpowiednich
polach. Zeton Mistrza Wiedzy (obrazkiem Mistrza do
gory) jest ktadziony na odpowiednim polu, z 0 do 2
zetonami (strong 0golna do gory) pod nim, w celu
okreslenia jego poziomu od 1 do 3.

Posegreguj Karty Wiedzy na 4 odrebne talie kazdego

z Mistrzow Wiedzy. Dla kazdego z Mistrzow Wiedzy
obecnego w obydwu radach wojennych wybierz losowo 14
kart Wiedzy z talii tego Mistrza. Dla kazdego z Mistrzow
Wiedzy obecnego w jednej z rad wojennych wybierz
losowo 8 kart Wiedzy z talii tego Mistrza. Dla kazdego z
Mistrzow Wiedzy nieobecnego w zadnej z rad wojennych
wybierz losowo 5 kart Wiedzy z talii tego Mistrza.

Przetasuj wszystkie te karty razem, tworzac tym samym
Talie Wiedzy, wykorzystywana w tej grze. Nastepnie
rozdaj graczom po 4 karty Wiedzy, z ktorych wybieraja
karty w ilosci odpowiedniej do najwyzszego poziomu
Mistrza Wiedzy w swojej radzie.

Po szczegotowe zasady patrz arkusz Rada Wojenna.

Elementy Krajobrazu

Jezeli korzystasz za zasad Elementow Krajobrazu, gracz
ktory ma Mistrza Wiedzy na poziomie 3, otrzymuje
przynalezny mu Element Krajobrazu. Jezeli obaj gracze
maja tego samego Mistrza Wiedzy na 3 poziomie, zaden z
nich nie otrzymuje odpowiedniego Elementu Krajobrazu.

Na poczatku gry, podczas jej ustawienia, zaczynajac od
gracza, ktory jako pierwszy wykonuje swoje ruchy w
danym Scenariuszu, ktadzie on Element Krajobrazu na
dowolnym, wolnym polu w 3 lub 4 rzedzie pol od strony
planszy kontrolowanej przez siebie.

Z wtasciwosci specjalnych Elementu Krajobrazu, moga
korzystac tylko oddziaty gracza, do ktérego ten Element
Krajobrazu nalezy. Zasady ogolne maja zastosowanie do
oddziatow obu stron.

Po szczegbtowe zasady Elementdéw Krajobrazu patrz
Karty Pomocnicze.

Zasady ogolne
Oddziat, ktory kontroluje Element Krajobrazu ma
Morale zwigkszone do Odwazny.

Oddziat, ktory wchodzi na pole z Elementem Krajobrazu
musi sie zatrzymac, nie moze wykona¢ dalszych ruchow
w tej turze i nie moze walczy¢ w tej turze. W
przypadku walki oddziat stojacy na Elemencie
Krajobrazu walczy maksimum 2 ko$¢mi. Oddziat, ktory
atakuje oddziat znajdujacy sie na polu z Elementem
Krajobrazu walczy z maksimum 2 kostkami. Element
Krajobrazu blokuje Linie Strzatu.

Legowisko Potwora

Na poczatku gry, podczas jej ustawiania, zaczynajac od
gracza, ktory jako pierwszy wykonuje swoje ruchy w
danym Scenariuszu, gracze ktada zeton Legowiska na
dowolnym, wolnym polu w 3 lub 4 rzedzie pél od strony
planszy kontrolowanej przez siebie.

Po szczegotowe zasady Legowisk patrz karty Pomocnicze.



