


“Witaj, wedrowcze!
Usiagdz wygodnie przy stole, zamow kufel piwa i postuchaj stow starego cztowieka.
Opowiem Cj historie o pewnym Ogrodzie...”

|.Swiat
“Pierwsza antropoidalna cywilizacja w zbadanym kosmosie. Bezcenna.
Nie moga sie dowiedziec, Ze nie s3 sami we wszechswiecie...

Opowies¢ rozgrywa sie na odleglej planecie zamieszkatej przez rozumng
cywilizacje. Warunki w $wiecie Midgaardu s3a tudzaco podobne do ziemskich.
Wyobraz sobie, wedrowcze, S$wiat trwajacy
wiecznie w zazdrosnych ramionach sredniowiecza.
Swiat opanowany przez tradycje oraz magie,
gdzie kazdy wiekszy przetom sprowadzic
moze zaglade. Jednak czasy sie zmieniaja.
Juz niedtugo Midgaard stanie sie areng walk
dla  najpotezniejszych  piesniarzy -  ludzi,
ktorzy osmielili sie przywtaszczyé sobie moc
przynalezna bogom. Swiat ten stoi u progu zagtady,
rownowaga zostata zachwiana. Widmo wojny
bogow staje sie jak najbardziej realne...

2. Misja
“DO OCALALYCH ZE STACH MIDGAARD .

PRZYBYtEM NA RATUNEK.
PYTAJCIE O ULFA NOCNEGO WEDROWCA.

Na Midgaard wystano grupe naukowcow, majacych za zadanie zbadaé ten
swiat. Misja jest SciSle tajna. Mieszkancy planety nie moga zorientowac sie,
Ze nie s3 sami we wszechswiecie. Jednak co$ idzie niezgodnie z planem...
Naukowcy odkrywaja ,,czynnik M”, czyli w ziemskim

rozumowaniu — magie. Podczas badan dochodzi

do tragedii. Cze$¢ naukowcow zostaje  zabita,

reszta natomiast ucieka...

Cel misji Vuko Drakkainena wydaje sie prosty:

odnalez¢ naukowcow, ktéorzy od dwoch lat nie daja

znaku zycia. Zabra¢ ich na Ziemie. Jesli nie bedzie

innego sposobu — uzywajac sity. Jednak zadanie to okaze

sie trudniejsze, niz moze sig to wydawac...

Naukowcy nie majg zamiaru wracac.Wtadza nad swiatem
wydaje sie im o wiele ciekawsza...

“Nachyl ucha wedrowcze, stuchaj uwaznie.
Poznaj blizej tych, ktorzy stali sie najgrozniejszymi Piesniarzami..”
3. Naukowcy

““Po wydarzeniach w stacji ocalato nas czworo.
Poszlismy kazde w swoja strone. “

“Mowili, Ze nadeszfa z pustyni. Prosto z bezwodnego piekia Nahel Zym,
gdzie nie ma niczego procz kamieni, piachu i kep Zelaznej trawy.”

Ulrike Freihoff — Nahel Ifrija, Ogien
Pustyni. Przejmuje wfadze nad najwiekszym
cesarstwem na kontynencie. Zostaje takze
duchowga przywodczynia kultu Podziemnej Matki.
W starej wierze widzi jedyny sens istnienia
swiata. Wszystko nalezy przeciez do Matki.
Pragnie stworzy¢ wiasna utopie. Jej fanatyczni
wyznawcy gotowi sa do wszelkich poswiecen
w imie swej religii. Celem Freihoff jest
wyplenienie  wszystkiego, czego  zabrania
Kodeks Ziemi — zbior praw kultu Podziemne;.
Pragnie odda¢ Matce caly swiat, aby wszystko znow stalo sie jednym.
Aby zndéw zapanowat tad oraz szczesliwos¢. A przynajmniej tak moéwia...
Rozkazuje budowaé Czerwone Wieze, bedace miejscem kultu Podziemnej
Matki. Wszyscy wiedza, ze wiadze sprawuje poprzez kaptanéw w srebrnych
maskach, gotowych do zniewalania oraz odprawiania mrocznych rytuatow...

“Stwarzam, bo chce. Bo ten swiat daje mi taka wiadze.

Pier van Dyken, znany jako Aaken; wiadca
Ludzi Wezy. Innowator opetany wizja ciaglych
zmian. W magii widzi doskonate narzedzie
do kreowania s$wiata wedle wiasnej woli.
Jego najwiekszym pragnieniem jest tworzenie,
uwaza sie niemal za boga. Wysyla wiernych
sobie Wezy na poszukiwanie nowych uroczysk,
z ktérych czerpie moc potrzebna mu
do aktu kreacji. Mieszka na potudniu Wybrzeza
Zagli, na odleglych terenach za ziemiami
Ludzi Ognia. Zamkniety w Cierniu -
dziwacznej ruchomej twierdzy, bedacej swoistym symbolem zmian;
nieustannie eksperymentuje z czynnikiem M, takze na zywych istotach.
Swoj kraj upodabnia do obrazéw Boscha, widzac w nich najdoskonalsza
alegorie wiadzy. Ludzie moéwia, Ze stara sie stworzyé potezng armie,
ztozong nie tylko z  wiernych, dobrze uzbrojonych  Zotnierzy,
ale takze pancernych krabéw oraz smokéw i wywern...

“To tam zasneta ze zgrozy i zaczefa krzyczec w tym snie nad krzywda doliny,
a drzewo obudzifo sie od jej krzyku i otoczyfo ja, tworzac wiezZe.

Passionaria Callo, Pani Nasza Bolesna.
Oszalata, gdyz byta swiadkiem okropienstw
majacych miejsce podczas starcia
van Dykena z Freihoff. Przerazona, otoczyla sie
drzewem zmienionym w wieze, gdzie zasneta.
$niqc, powofata do zycia zamknieta doling,
bedaca azylem dla kazdego, kto znalazt sie
W jej granicach... Czy tego chce, czy nie. Spokdj
krainy zalezny jest od snu jej pani. Gdy ta $ni
koszmar, nieszczescie odbija sie na dolinie.
Gdy tak sie dzieje, mieszkancy Spiewaja
kotysanke, aby ufagodzi¢ jej bol i przywréci¢ tad. Poddanymi Callo s3 ludzie
zamienieni przez jej sen w rozne, basniowe istoty. Jej zadaniem jest izolacja
regionow, tworzenie nowych azylow, wolnych od zla i nieszczesc.
Uwazaj jednak,wedrowcze. Moéwi sig, ze kazdy, kto wejdzie do doliny
Z nieczystymi zamiarami, zostanie zniszczony przez jej wysniony koszmar...



“Bytem kra. .S"/epq [ marzaca o zamku, keory by mnie ochronit. Miesiagcami trwafem
w letargu, w lodowej ciemnosci, snigc o podfogach, wiezach i kruzgankach.
Znatem kazdy zatom muru i kazda komnate.

Trwafo to tak dfugo, az wyrost na mojej glowie.

Olaf Fjollsfinn, wladca Lodowego Ogrodu.
Zmieniony przez piesn, zostal oszpecony
i porzucony na pewnga Smierc¢ przez pozostatych
czyniacych. Przezyt jednak, powotujac
jednoczesnie do zycia Lodowy Ogréd — twierdze
ulokowang na wulkanicznej wyspie. Swoj zamek
zaprojektowat jako azyl dla kazdego, kto chce
uciec przed widmem  wojny  wiszacym
na kontynencie. Stale wysyta lodowe okrety
w poszukiwaniu nowych osadnikéw, chetnych
do osiedlenia sie w pustym miescie.
Kraza pogtoski, ze piesniarz porywa zeglarzy
z wilczych okretow, a jego ludzie wulkanu grabia
nadbrzezne wioski...

4. Jednostki specjalne

“Stuchaj stow starca, wedrowcze. Stuchaj, bo madrze prawi. Uslyszysz teraz opowiesc
o tych, co swe ustugi i Zycie powierzyli Piesniarzom... ”

Nabhel Ifrija
(Ulrike Freihoff)

“Wy macie byc jak KsieZycowi Bracia. Kto jest sfaby, bedzie karma dla pozostafych.”

Ksiezycowy Brat. Wedlug wierzen kultu Podziemnej,
Matka wsrod swych stug miata dwojke braci.
Patronowali oni gorszemu, meskiemu rodowi, ktéry istniat tylko
po to, aby stuzy¢ Podziemnej. Nieztomni i wierni, bez szemrania
wykonywali wszelkie rozkazy. Ich symbol — dwa ksiezyce —
nosi na tarczy i pancerzu kazdy zotnierz wierny Podziemnej Matce...

“Ale kapfani sa poza kastami. fako Oswieceni sa ponad wszystkim.”

OsSwiecona Istota. Jedna =z postaci stojacych najwyzej
w hierarchii kultu Podziemnej Matki. Oswieconych nie
uwazano ani za kobiety, ani za mezczyzn, tylko idealne
Istoty Jednosci. Kaptani «ci, wiecznie ubrani w srebrne
maski i skrywajace ciato czerwone ptaszcze, nie tylko odprawiaja
krwawe rytuaty, ale takze sprawuja wtadze w imieniu Podziemne;j.
Pilnuja réwniez, aby bezwzglednie przestrzegano Kodeksu Ziemi...

“To byfa wojna toczona w ciemnosci i w milczeniu, przez ludzi,
keorych nike nigdy nie widziat”

Harrasim. Milczacy byli zakonem kultu Podziemnej Matki.
Elitarne oddziaty doskonale wyszkolonych szpiegdw i zabojcow.
Fanatycznie wierni, uwazani za niepokonanych, posiadali moce
Czyniacych. Kazdy z nich od najmtodszych lat przechodzit
morderczy trening peten bolu i upokorzen, aby na koncu
sta¢ sie nieztomnym i wiernym stuga, szpiegiem s$wiatynnym...

Aaken
(Pier van Dyken)

“Stwor byt piekielnie szybki. Naprzemienne uderzenia szabel spadaty

z predkoscig wirnikow smigfowca.”

Krab. Gruby, ptytowy pancerz oraz dwie piekielnie ostre kosy
zamiast rak. W $rodku natomiast, w tkance przypominajacej matza,
zamkniete jest uspione dziecko. Aaken kazat porywac¢ mate dzieci,
ktore nastepnie, za pomoca mocy uroczysk, przemieniat w kraby.
Niskie, zwinne i inteligentne, pewne swojej sily, sieja poptoch
w szeregach wroga, szatkujac kazdego, kto nieopatrznie sig
do nich zblizy...

“Istota stojaca przed brama uniosfa piszczatke i wydata z niej dzwiek, ktory brzmiaf jak
krzyk kobiety. Przerazajacy, pefen udreki i strachu, tylko dfuzszy niz moga wydac

z siebie ludzkie pfuca.”

Grajek. Wygladajacy jak mnich ze szczurza czaszka zamiast
gtowy, piekielny grajek jest kolejnym tworem Van Dykena.
W chwili zagrozenia moze zmieni¢ swoje ciato w setki pekatych
ciem i rozwia¢ sie w powietrzu. Pojawia sie przy osadach
i za pomocy dzwickow swej piszczatki otumania umysty
dzieci, ktére zahipnotyzowane ida za nim wprost do krola Wezy...

“Zawinat szerokim skretem i zanurkowat, przewracajac sie przez jedno skrzydfo,

a ogon skrecit mu sie w trzy petle, a potem w sinusoide,
Jak szarfa prowadzona dfonig tancerki.”

Wywerna. Ukoronowanie badan nad smokami. Nie mogac
pokona¢ praw fizyki, Van Dyken zmienit taktyke i stworzyt pot
materialng wywerne, lzejsza od powietrza. W jednej chwili
przypominajaca chmure dymu, w nastepnej przybierata ksztait
gigantycznej, zebatej bestii, rozszarpujacej nieSwiadomych
wrogdw na strzepy. Jednak brutalna sita to nie wszystko.
Stwor ten potrafi takze tworzyé potezne wytadowania
elektryczne, wygladajace jak gromy buchajace z ogromnego pyska...

Pani Bolesna
(Passionaria Callo)

“Wszystkie te stworzenia wrzeszczaly roznymi glosami, a my miotalismy sie wsrod

nich, wymachujac mieczami i uchylajac sie przed pazurami,
szczekami oraz uderzeniami oszczepow.”

Dzikie Dzieci.Byty niewinnymi ofiarami wojny bogow. Przywrécone
do zycia przez sen Pani Bolesnej w chwili powstawania doliny,
staly sie jej straznikami. Gdy Pani $pi spokojnie, jej dzieci wygladaja
jak czes¢ otaczajacej je przyrody. Jednak gdy ktos osmieli sie
zakioci¢ spokdj doliny, stworzenia te wpadaja w czerwony amok,
gotowe przynies¢ straszng Smierc¢ nieSwiadomemu napastnikowi...

“A wtedy stwor podniost do ust krotka, gruba fujarke i zaczat grac, przebierajac
palcami. Poplynefa dziwaczna muzyka, jakiej jeszcze nigdy dotad nie sfyszatem. *

Faun. Potezny maz o szerokich ramionach. Ponizej pasa ludzkie
ciato przechodzi w konski kiab, zakonczony tylnymi, konskimi
nogami. Glowa jego natomiast zwienczona jest baranimi rogami.
Straznik i przewodnik po dolinie. Posiada fujarke, na ktérej wygrywa
smetna melodie, bedaca jedyna rzecza zdolng uspokoic gniew dzikich
dzieci oraz przywrécic spokojny sen Pani Bolesne;...



“Czasem Pani snita koszmar i wtedy trzeba byfo uciekac do chaty,
ryglowac drzwi, palic fojowa swiece i spiewac jej piesn, az sie uspokoi.”

Koszmar. Gdy Pani Bolesna wyczuje zlo, jej spokojny sen zmienia
sie w koszmar, ktory w jej dolinie staje sie jak najbardziej realny.
Jedynym ratunkiem dla jej wiernych sa Spiewane modlitwy.
Dzikie Dzieci wpadaja w czerwony amok i nic nie jest w stanie ich
powstrzymac. Biada temu, kto odczuje gniew Pani na sobie...

Fjollsfinn

“Zdarzafo sie nawet, Ze dziwni potludzcy wojownicy wychodzili noca z morza
i tupili osady na wybrzezu. Dziwolagi, podobne do upiorow z mgty,
Obudzonych, tylko Ze rozumne.”

Ludzie Wulkanu. Stworzeni za pomoca piesni, wulkaniczni
wojownicy wysylani byli, aby tupi¢ i grabi¢ nabrzeine wioski,
a takze by porywac ludzi. Wytrzymali i tajemniczy, zrodzeni z ognia,
lodu lub skaty, gotowi wykona¢ kazde polecenie swego pana...

“Lodowy drakkar sunat rzeka, kruszac cienka warstwe lodu, pfoszac stada
wodnych ptakow siedzacych na palach pomostow i rozwieszonych sieciach.

Lodowy drakkar byt jednym z najdoskonalszych dziet Fjollsfinna,
mistrza lodu. Potezny, potprzezroczysty okret, duzo bardziej
zaawansowany technicznie niz statki ludzi wybrzeza. Szybki i zwrotny,
niezalezny od podmuchow wiatréw i pradow morskich, stuzy¢ moze
nie tylco w misjach bojowych, ale takze jako Srodek transportu
dla duzych grup uchodzcow...

“Ale Bracia Drzewa to najstraszniejsi wojownicy, jakich widziaf swiat.
Bedziemy bronic Ogrodu i nie boimy si¢ dla niego umrzec.”

Bracia Drzewa s3 elitarnym oddziatem Lodowego Ogrodu.
Przyboczna gwardia Fjolsfinna. Odkad Drakkainen przejat
nad nimi dowodztwo, wojownicy nie biora zwykle udziatu w jawnych
bitwach, zajmuja sie cichym zabijaniem wodzow i dowddcow.
Stali si¢ asasynami. Cieniami w mroku, doskonale wyszkolonymi
i $miertelnie niebezpiecznymi. Bracia Drzewa gotowi sa odda¢ zycie
w obronie Lodowego Ogrodu i jego pana...

5. Informacje dodatkowe

“Witrzymaj sie, wedrowcze, daj dokoriczyc starcowi opowiesc.
Racz wystuchac jeszcze kilku cennych spostrzezer... ”

“Id# do portu, ktory zwa Zmijowe Gardfo. Tam, gdzie spotykaja sie trzy fiordy.
Idzie jesien. Okrety wracaja na zimowe leza z pofudniowych szlakow.
BedZzie wielki jesienny jarmark i wiec.”

Zmijowe Gardlo jest niewielkim  miastem
na styku trzech fiordow, znanym ze swojego duzego
portu, znajdujacego sie¢ po obydwu stronach rzeki.
Jest waznym osrodkiem handlowym ludzi z Wybrzeza
Zagli. Co roku organizowany jest w nim wielki i huczny
jarmark, na ktérym wymieniane sa towary z catego $wiata.
Wtedy tez odbywa si¢ wiec, na ktérym rozstrzygane
sa wszelkie spory i wasnie...

“Sprzedaje magiczne rzeczy. Chcesz sztylet, kcory sprowadza kiatwe na wiasciciela?
Kamien, ktory wraca? Mam kamienie drogi, amulety czarnego snu, piora ptaka grzmotu.
Mam wszystko.”

Kruczy Cien jest tajemniczym starcem, wedrujacym
po S$wiecie i sprzedajacym magiczne  towary.
Réwnie madry, co zrzedliwy. Na swej drodze czesto
spotykat Nocnego Woedrowca, ktéremu nie raz
sprzedawat swoje rady. Wiedzac wiele o wszystkim,
co dzieje sie na swiecie, jest niezwykle wartosciowym
informatorem, znajacym swoja cene...

“To jest inny snieg. Pokrywa swiat, jak w czasie zimy, lecz to inna zima.
Oznacza koniec i poczatek. Caly swiat zasypia. Zwierzeta i ludzie.
Martwy snieg odbiera im pamiec.”

Martwy Snieg przypomina bardziej popidt, nizli $nieg, gdyz nie jest wcale
zimny. Razem z nim przychodzi mgla i ciemnosc. Wszyscy zaczynaja zasypiac,
a gdy sie budza, nie pamietaja niczego z przesziosci. Martwy snieg oznacza
koniec starego i poczatek nowego Swiata. Zsytany jest przez bogow w chwili,
gdy Swiat staje na krawedzi zagtady...

“Ten, kto nie umie spiewac, moze uwolnic niszczycielska moc
nawet jedng pochopna mysla.”

Czynienie oznacza tworzenie rzeczy za pomoca stéw,
gestow czy nawet mysli. Ludzi, ktorzy opanowali te trudng
sztuke, nazywa sie Piesniarzami, a samo czynienie —
Piesniami bogow. Aby stworzy¢ rzecz, trzeba doktadnie
wyobrazi¢ sobie kazdy, nawet najdrobniejszy jej element
i proces jej powstania. Czyniacym staé sie moze ten,
kto posiadzie moce uroczysk. Jest to jednak ryzykowne
przedsiewziecie, gdyz wiekszos$¢ zainteresowanych nie jest w stanie okietznac
tej mocy i zostaje przezen przemieniona lub zniszczona. Kazda préba czynienia
zuzywa zgromadzona w czyniacym magie uroczysk...

“Zostane potkniety i stane przed obliczem krola Wezy...”

Zartoczna Goéra inie jest zwyczajna géra. W écianach
przy jej szczycie pojawiaja sie potworne szczeki,
gotowe pozre¢ kazdego, kto nieopatrznie sie do nich
zblizy. Jednak nakarmienie ich otworzy tunel w giab
ziemi, wprost do tajemniczej istoty, ktéra w krétkim
czasie moze przenies¢ podroznika do roznych krain,
oddalonych o tysiace kilometréw. Zaréwno goéra,
jak i przejsScie w niej, strzezone s3 przez Szepczacych do Cieni.
Zadaniem tych szkaradnych, przedwiecznych kreatur jest dbanie o sama gore
oraz zaspokajanie jej gtodu...

“Co rzeczesz wedrowcze? Czujesz sie oszukany?
Pytasz o sama historie?
Uwierz mi, te uksztaftujesz juz sam, wedle wiasnego uznania...”



ZAWARTOSC GRY

¢ plansza do gry ° instrukcja ¢ 4 karty pomocy

24 zetony
populacji

4 zetony

uroczyska

10 zetonow Vuko

6 zetonéw punktacji

4 KARTY GRACZY

4 SCENARIUSZE VUKO

22 zeton
ztotych gwichtow

3 puste zetony
uroczyska

4 zetony
koszmaru

5 zetonow
kolejnosci pol akji

20 zetonow
ulepszen jednostek

7 zetondw punktacji

5 znacznikéw
ak;ji

3 okragte
znaczniki

5 znacznikow 5 znacznikow

akgji akji
3 okragte 3 okragte
znaczniki znaczniki

5 znacznikéw 8 znacznikow

akgji niezaleznej
nacji
3 okragte | znacznik
znaczniki Martwego
Sniegu

20 znacznikdw 20 znacznikow 20 znacznikdow 20 znacznikéw

wplywow
|6 Zetonow
Czynnika M I
Koszmar
6 Zetonow
Czerwonych Wiez
2 zetony zamkniegcia
regionu I
Bracia
Drzewa
I
Ciern

wplywow wptywow wptywow
2 3 I 2 3
Faun Dzikie Harrasim  Oswiecona Ksiezycowy
Dziecko Istota Brat
2 3 I 2 3
Lodowy Czlowiek  Wywerna Szczurzy Krab
Drakkar ~ Wulkanu Grajek
I
Vuko
Drakkainen

UWAGA! Przed pierwsza rozgrywka ostroznie wypchnij z ramek tekturowe
elementy. Niektére elementy gry moga posiada¢ ostre krawedzie.

8 zetondéw punktac;ji

regionow dla dwoch graczy regionéw dla trzech graczy regiondw dla czterechgraczy
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PRZYGOTOWANIE GRY

I. Plansze nalezy roztozyé¢ na srodku stotu. @

2. Kazdy z graczy wybiera lub losuje karte postaci @) i otrzymuje komplet
drewnianych znacznikow w kolorze przypisanym do karty postaci:

5 znacznikow akcji (duze szesciany), @
» 20 znacznikéw wplywu (mate szesciany), @)

3 okragte znaczniki @
(po jednym dla toru reputaciji, inicjatywy i punktacji).

3. Kazdy z graczy otrzymuje poczatkowe zasoby:
* 4 zetony populacji
* 2 zetony ziota @

* 1 zeton CzynnikaM @
4. Gracze wybieraja, w jakim wariancie rozgrywki graja:

WARIANT PODSTAWOWY:
* kolejnosc pol akcji jest stata przez cat gre,
* nie zmienia sie dziatanie Vuko.

WARIANT ZAAWANSOWANY:

* Zmienna kolejnos¢ pol akcji: Od drugiej tury gracze beda decydowac
o kolejnosci rozpatrywania pol akcji w kazdej turze. Sposob rozmieszczania
zetonow kolejnosci opisany jest w dziale FAZA INICJATYWY.

* Trudnosc Vuko: @) Przed gra gracze moga wybierac kafelki trudnosci Vuko
i rozmieszczaja je do obszaréw etapu gry na torze inicjatywy. {f Liczba kafelkéw
i to, w jakim etapie gry beda one umieszczone zalezy wytacznie od decyzji
graczy.

5. Gracze losowo ustalaja kolejnos¢ okragtych znacznikéw na torze
reputacji (@) i ukladaja je jeden na drugim w obszarze bezpiecznym toru.
(obszar bezpieczny to symbol yin-yang na gérze toru reputacji)

Na torze reputacji umieszczane sa okragte znaczniki na pierwszym polu toru
znacznikow inicjatywy. @ Znaczniki graczy musza by¢ umieszczone w takiej samej
kolejnosci jak na torze reputacji. W ten sposob ustalona jest kolejnos¢ graczy
na pierwsza ture. Pierwszy bedzie gracz, ktérego znacznik jest na goérze stosu.
Na torze reputacji mamy odwrotng sytuacjg i gracz, ktérego znacznik znajduje
sie na dole stosu ma najlepsza reputacje.

UWAGA! Jesli gracze sie zgodza pierwszym graczem moze by¢ osoba, ktora jako
ostatnio czytata powies¢ fantasy.

6. Pozostate okragte znaczniki gracze umieszczaja na torze punktacji. (®
Kolejnos¢ znacznikdw nie ma znaczenia.

7. Rozmieszczenie zetonéw punktacji (§) regionow w odpowiedniej liczbie
na obszarach planszy. Tylko te regiony biora udziat w grze. Z posrod 21
Zetonow regionow gracze umieszczajg tylko te przypisane do liczby graczy:

Rozgrywka dwuosobowa — 6 obszarow
(dwa hetmy na rewersie zetonu)

Rozgrywka trzyosobowa — 7 obszarow
(trzy hetmy na rewersie zetonu)

Rozgrywka czteroosobowa — 8 obszarow
(cztery hetmy na rewersie zetonu)

Zetony punktacji regionow sa losowo wybierane przez graczy zgodnie
z kolejnoscia inicjatywy tak, aby gracze nie wiedzieli, co jest na awersie zetonu.
Nastepnie gracze umieszczaja na planszy zetony regiondw rewersem do gory.

8. Umieszczenie figurki Ciernia (- tylko w rozgrywce, w ktorej uczestniczy
posta¢ Van Dykena. Gracz posiadajacy karte Van Dykena umieszcza figurke
Ciernia w wybranym, uczestniczacym w grze obszarze planszy.

9. Rozmieszczenie w obszarach planszy zetonéw uroczysk. W kazdej grze
zawsze wystepuija 4 zetony uroczysk. @B Ich lokalizacja ustalana jest w sposéb
losowy, dzigki dwustronnym zetonom. Gracze biora 4 zetony z symbolem
uroczyska na awersie i doktadaja do nich zetony puste @ na awersie w liczbie
rownej liczbie graczy (minus 1 jesli w grze wystepuje Ciern).We wszystkich
obszarach poza obszarem z Cierniem rozkiadane s3 zetony rewersem do gory.
Nastepnie Zetony s3 odstaniane i gracze usuwaja zetony puste pozostawiajac
na planszy same uroczyska.



10. Gracze odstaniaja zetony punktacji obszarow i zapoznaja sie z nimi.

I I.Rozmieszczenie zgodnie z torem kolejnosci przez graczy znacznikdw wptywu
w regionach planszy. Kazdy gracz musi rozpocza¢ gre posiadajac dwa
regiony, w ktorych beda znajdowacé sie jego znaczniki wptywu. @ Zaczynajac
od gracza pierwszego gracze umieszczaja w wybranych regionach bioracych udziat
w grze znacznik wptywu. Kiedy kazdy z graczy rozmiescit po jednym znaczniku
wplywu nastepuje umieszczenie drugiego znacznika na tej samej zasadzie.
Woazne: Gracze moga umieszcza¢ znaczniki wplywu w regionach, gdzie inni
gracze juz umiescili swoje. Oznacza to rywalizacje o region od poczatku gry.

12. Do kazdego regionu bioracego udziat w grze doktadany jest duzy szescienny
znacznik niezaleznej nacji. ()

13. Okragly znacznik toru Martwego Sniegu umieszczamy na cyfrze 0. 19)

14. Zetony kolejnosci pél akeji rozmieszcza sie na polach akcji &0 z gory na dot,
od najnizszego numeru do najwyzszego.

PRZEBIEG TURY

I.POCZATEKTURY
Na poczatku tury gracz posiadajacy mniej niz 2 wplywu na planszy
moze uzupetni¢ brakujace wptywy umieszczajac w dowolnych regionach

swoje znaczniki wplywu. Gracz ten dodatkowo otrzymuje 2 zetony
populagji.

2. FAZA INICJATYWY

W fazie inicjatywy gracze decyduja o liczbie znacznikow akcji, jakimi beda
dysponowaé w biezacej turze oraz o kolejnosci, w jakiej beda je rozmieszczac
na pola akcji w Fazie Planowania.

Tor inicjatywy podzielony jest na cztery obszary:

I)Etap gry (duze puste miejsca) — w grze wystepuja 4 etapy podzielone
na tury. Dwa pierwsze etapy maja po 3 pola inicjatywy, pozostate dwa — po dwa.
(wariant zaawansowany) W tym miejscu s3 uktadane kafelki VUKO.

2) Tor znacznikéw inicjatywy (hetmy) — na nim poruszaja sie okragte znaczniki

graczy.

3) Tor kolejnosci (ponumerowane statki) — Liczby na statkach wyznaczaja

kolejnos¢ graczy w biezacej turze. Gracz, ktérego znacznik znajduje sie
nad numerem 1 wykonuje akcje zawsze jako pierwszy( jesli znaczniki graczy
utozone sa w stos wtedy gracz na samej gorze wykonuje akcje, jako pierwszy).
Nastepnie akcje wykonuja gracze, ktérych znaczniki znajduja sie nad numerem
2 itd.

Uwaga: W sytuacji, kiedy znaczniki inicjatywy graczy znajduja sie na roznych
etapach toru, lecz nad tymi samymi cyframi toru kolejnosci, wtedy gracz,
ktorego znacznik jest na dalszym etapie, bedzie przed graczem, ktorego znacznik
znajduje w etapie wczesniejszym.

4) Tor znacznikow akcji (rézne liczby szecianow)

W biezacej turze gracz dysponuje znacznikami akcji w liczbie zgodnej z ta pod
jego znacznikiem inicjatywy.

[Pierwsza tura]
W pierwszej turze kazdy z graczy ma do dyspozycji tylko trzy
znaczniki akcji i gracze nie wykonuja ruchéw znacznikami inicjatywy.

[Ruch znacznikéw inicjatywy]

Kazdy z graczy musi wykonaé skok swojego znacznikainicjatywy natorze ojedno
pole lub skorzysta¢ z wyjatkowego skoku o dwa pola. Gracz moze wykona¢é
skok o dwa pola tylko raz w kazdym etapie gry (1,2 i 3).

O kolejnosci przemieszczania znacznikdw graczy decyduje tor kolejnosci.
W przypadku kilku znacznikéw graczy utozonych jeden na drugim o kolejnosci
decyduje najwyzej zajmowana pozycja — gracz na samej gorze wykonuje skok,
jako pierwszy, potem gracz pod nim itd.

Po wykonaniu skokow przez wszystkich graczy faza inicjatywy jest zakonczona.

[Przykiad]

/) Gracz zielony wykonat skok o jedno pole

2) Gracz czerwony wykonat skok o dwa pola

3) Gracz niebieski wykonat skok o jedno pole

4) Gracz czarny wykonat skok o dwa pola

Kolejnos¢ graczy w biezacej turze wyglada nastepujaco:
e czerwony (inicjatywa 1, etap 4)

* niebieski (inicjatywa 1, etap 3)

e czarny (inicjatywa 2, etap 3, znacznik na gorze)

« zielony (inicjatywa 2, etap 3, znacznik na spodzie)




(Dodatkowe dziatanie WARIANT ZAAWANSOWANY):

Gracze decyduja od drugiej tury takie o kolejnosci pol akcji na planszy.
Zgodnie z kolejnoscia, jaka wyznaczyli po skokach swoich znacznikéw inicjatywy
- pierwszy gracz na torze kolejnosci wybiera jeden z dostepnych pieciu zetonow
kolejnosci i przydziela go do wybranego pola akcji. Nastepnie kolejni gracze
zgodnie z kolejnoscia wybieraja po jednym z pozostatych z zetondw i przydzielaja
je do pozostatych pol akcji. Gdy kazdy z graczy przydzieli zeton, dziatanie
to powtarza sig, zaczynajac od pierwszego gracza, az wszystkie zetony zostang
przydzielone.

3.FAZA PLANOWANIA

W tej fazie kazdy z graczy bedzie rozmieszczat do pdl akeji swoje znaczniki akgji
w liczbie zgodnej z torem znacznikéw akcji. Zgodnie z torem kolejnosci gracze
rozmieszczaja na przemian - rozpoczynajac od gracza pierwszego - po jednym
znaczniku akgcji na wybrane przez graczy pola akcji. Znacznik dokfadany jest do
wybranego pola akcji na miejsce o najnizszym wolnym numerze.

Kiedy gracze rozmiesza wszystkie znaczniki na pola akcji faza planowania
zakonczyta sie.

UWAGA: Gracze moga doktadac¢ znaczniki tylko do pél akcji o numerach
kolejnosci od 0 do 5. Pola 6 i 7 s3 polami automatycznymi wykonywanymi
zawsze na koncu.

Pole oznaczone numerem 0 — Zmijowe Gardlo, kiedy gracz doktada
swoj znacznik akcji do tego pola akcji musi umiesci¢ takze swoj znacznik
wplywu, ktéry pozostanie na tym polu akcji do konca gry.

! Ograniczenie dla dwoch graczy: Pola RUCH, ZARLOCZNA GORA,
KRUCZY CIEN, CZYNIENIE posiadaja ograniczenia(wyrézniona cyfra w polu
akeji) i gracze moga w nich umiesci¢ maksymalnie trzy znaczniki akcji w turze.

[Przykiad fazy planowania]
Gracze  rozkiadali  znaczniki  akcji  zgodnie z  kolejnoscia  wyznaczona
fazie inicjatywy (patrz przykiad wczesniej). Liczby przedstawiaja kolejnosc ruchow.

4. FAZA AKCJI

Pola akcji rozpatrywane sa zgodnie z numerami na zetonach kolejnosci
rozpoczynajac od numeru 0 a konczac na numerze 7. Za wyjatkiem pola akgji
0 (w tym polu akcji kolejnos¢ wykonywania dziatan graczy jest zgodna z torem
kolejnosci) gracze wykonuja dziatania usuwajac swoj znacznik akcji rozpoczynajac
od najwyzszego numeru. Kiedy wszystkie znaczniki graczy zostana usuniete
z pola akgcji przechodzimy do rozpatrywania kolejnego pola.

[ 0 Zmijowe Gardto ]
W tym polu akgji kolejnosé wykonywania dziatan graczy jest zgodna z torem
kolejnosci.
Mozesz wykona¢ jedng albo obie akcje, aby:
* otrzymac¢ jeden wybrany zeton zasobu(tylko raz),
* wymieni¢ 2 dowolne zetony zasobéw na 1 wybrany(dowolng ilos¢ razy),

[ 1Wplywy ]
Poswie¢ 1 zeton populacji, aby umiesci¢ 1 znacznik wpltywu w regionie,
w ktorym posiadasz juz wplywy LUB poswie¢ 2 zetony populacji,
aby umiesci¢ 2 znaczniki wptywu w regionie/regionach, w ktérych posiadasz

juz wptywy.

[Przykiad]




[ 2 Ruch]
Poswie¢ 1 zeton zlota, aby wykona¢ 1 ruch znacznika wptywu/jednostki
specjalnej do sasiedniego regionu LUB poswiec 2 zetony ztota, aby wykonac
2 ruchy znacznika wptywul/jednostki specjalnej do regionu/regionow sasiednich.
Znaczniki wptywow lub jednostki specjalne moga pochodzi¢ z réznych regionow.

[Przykiad]

X X

[ 3 Zartoczna Goéra]
Poswiec 2 zetony populacji, aby przemiesci¢ dowolna liczbe znacznikéw
wptywu i/lub jednostek specjalnych z jednego regionu do dowolnego wybranego
przez ciebie.

[Przykiad] X X

[ 4 Kruczy Cien ]
Poswie¢ 1 zeton czynnika M z poziomu O na karcie twojej postaci,
aby odrzuci¢ posiadany zeton Vuko LUB przesun swoj znacznik reputaci
na torze reputacji o dwa pola do goéry. Znacznik reputacji, ktéry opusci
,,bezpieczny obszar toru” ( symbol yin-yang) nie moze nigdy na niego
wrocié.

! UWAGA: ruch znacznika reputacji: Jesli na polu, do ktorego przesuwasz
swoj znacznik jest juz znacznik innego gracza to umieszczasz swoj znacznik pod
jego znacznikiem na samym dole.

[ 5 Czynienie ]
Gracz moze wykona¢ 3 akcje w dowolnej kolejnosci, a kazda z akcji
moze by¢ uzyta tylko raz.

! UWAGA ruch znacznika reputacji: jesli na polu, do ktérego przesuwasz
swoj znacznik reputacji jest juz znacznik innego gracza, to umieszczasz swoj

znacznik na jego znaczniku reputacji.

1) Zwieksz znacznik Martwego Sniegu o +1 i przesun swoj znacznik reputacji
o -1 w dot na torze reputacji, aby otrzymac¢ 5 skokéw czynnika M pomiedzy
poziomami na twojej karcie postaci. Ruch zetonéw mozesz wykonaé¢ w dowolnej
kombinacji a niewykorzystane ruchy przepadaja.
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[Przykiad]:

Jesli posiadasz obecnie jeden Zeton Czynnika M na poziomie 0 i jeden Zeton
napoziomie 3 to mozZesz przesunac Zeton z poziomu 0 na poziom 2 za dwa ruchu
a nastepnie przesuna¢ Zeton z poziomu 3 na poziom 2 za jeden ruchu.
W sumie wykonafes 3 ruchy a 2 pozostafe nie musisz uzywac.

2) Zwieksz znacznik Martwego Sniegu o +1 oraz przesun swoj znacznik reputacji
o -1 w dot na torze reputacji, aby kupic¢ zeton ulepszenia dla swojej jednostki
specjalnej za koszt podany przy zetonie na planszy. Kupujac ulepszenia musisz
zapftaci¢ Czynnikiem M z poziomu 0.

! UWAGA: Jednostki pierwszego i drugiego poziomu nie moga posiadac
dwoch takich samych zdolnosci. Jednostek trzeciego poziomu ograniczenie
to nie dotyczy.

,’»

3) Zwieksz znacznik Martwego Sniegu o +1, poswie¢ wybrana liczbe zetonow
czynnika M tylko z jednego poziomu na twojej karcie postaci, by przywofac
jednostki specjalne (kazda jednostka wymagata poswiecenia 1 zetonu
Czynnika M) do regionu/regionéw, w ktorym posiadasz juz wptywy.
Przesun swoj znacznik reputacji w doét na torze o wartos¢ rowng liczbie
poswieconego Czynnika M x wybrany poziom. Nie musisz wydawac wszystkich
zetonow Czynnika M z wybranego poziomu.

! UWAGA:
Van Dyken przywotuje Kraby z dodatkowym modyfikatorem do sumy
- modyfikator zostat przedstawiony na karcie gracza.

[Przykiad]:

-1 x2=-2 -2 =-4

POZIOM ILOSC dodatkowy
PRZYWOLANYCH modyfikator
JEDNOSTEK
[ 6 Aktywacja ]

Gracze aktywuja zdolnosci specjalne jednostek. Zdolnosci specjalne sa
aktywowane w statej kolejnosci przedstawionej w polu aktywacji na planszy.
(Zdolnos¢ Czyniacy Szpieg wykonywana jest jako pierwsza a potem kolejne
zdolnosci). Jezeli kilku graczy ma jednostki specjalne o tej samej zdolnosci wtedy,
aktywacja tej zdolnos$¢ przez graczy odbywa sie zgodnie z torem kolejnosci.

Aktywowane zdolnosci specjalne:

. Czyniacy Szpieg — jesli Harrasim (jednostka specjalna 3 poziomu)
jest na planszy gracz wybiera dwie réine zdolnosci specjalne
i przydziela je do tej jednostki na karcie postaci przystaniajac oznaczone
pola symbolem czynigcego szpiega (zetony zdolnosci specjalnych moga
by¢ ponownie przydzielone na poczatku kolejnej Aktywacji).

X

2. Lodowy Drakkar — zdolnos¢ jest aktywowana tylko wtedy,
gdyna planszy znajduja sie dwa Lodowe Drakkary w réznych regionach.
Gracz pomiedzy regionami, w ktorych sa Lodowe Drakkary moze
przemiesci¢ dowolng liczbe swoich znacznikow wplywu i jednostek
specjalnych. Lodowe Drakkary pozostaja w miejscu.

PRZED PO



3. Szybkos¢ — gracz moze przemiesci¢ swoja jednostke specjalng
z t3 zdolnoscia do dowolnego sasiedniego regionu.

4. Atak — gracz deklarujacy atak musi za niego zaptaci¢ dwa zetony
zlota (gracz moze optacic¢ atak tylko raz na ture). Wszystkie jednostki

specjalne gracza na planszy posiadajace te zdolnos¢ wykonuja ataki.

Gracz moze atakowaé¢ dowolnie wybrane znaczniki wptywow oraz

jednostki specjalne znajdujace sie w regionie z jednostka atakujaca.

- 1 atak zabija 1 znacznik wptywu lub jednostke specjalng 1 poziomu
- 2 ataki zabija 2 znacznik wptywu lub jednostke specjalng 2 poziomu
- 3 ataki zabija 3 znaczniki wptywu lub jednostke specjalng 3 poziomu

Tarcza — zdolnos¢ zwigkszajaca zywotnos¢ jednostki specjalnej.

Gracz musi poswieci¢ jedna zdolnos¢ ataku wiecej, aby zabic jednostke
specjalna z t3 zdolnoscia.

! Wazne: Gracz moze rozdziela¢ ataki wedtug wiasnego uznania pomiedzy
znaczniki wptywow a jednostki specjalne. Znacznik niezaleznej nacji moze zostac
takze zabity i liczy sig jako 1 znacznik wptywu.

Punkty zwyciestwa: Za kazdy zabity znacznik wptywu atakujacy
otrzymuje 1 punkt zwyciestwa na torze punktacji. Za kazdy poziom
zabitej jednostki specjalnej innego gracza atakujacy otrzymuje
1 punkt zwyciestwa na torze punktacji.

Usuwanie zabitych: Znaczniki wptywow z regionu usuwane s3 natychmiast
po ataku a jednostki specjalne dopiero po wykonaniu atakéw przez wszystkich
graczy. Jednostki specjalne zawsze moga zaatakowac, nawet jesli w wyniku
ataku przez wczesniejszego gracza zgina. Zabite jednostki specjalne i znaczniki
wpltywéw wracaja do graczy.

+3
PUNKTY

+4

X X PUNKTY

+1
PUNKT
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[ 7 Vuko Drakkainen ]

Akcja Vuko jest pomijana, jesli znaczniki reputacji wszystkich graczy
znajdujq sie w bezpiecznym obszarze (symbol yin-yang).
FigurkaVuko, co ture musi poruszy¢ sie do innego regionu i umieszczana
jest w regionie gracza o aktualnie najgorszej reputacji (najnizej na torze).
Bedzie to region, w ktérym gracz posiada najwigksza liczbe wptywow.
W przypadku posiadania przez gracza kilku regionéw o tej samej liczbie
wplywow, figurka umieszczana jest w regionie o najnizszym numerze na zetonie
punktacji regionow.

WYJATEK: Jezeli gracz o najgorszej reputacji posiada tylko jeden region
i w nim znajduje sie figurka Vuko, wtedy figurka pozostaje w regionie.

3
WPLYWY

2
WPLYWY

Dziatanie VUKO DRAKKAINENA:
|. Gracz otrzymuje zeton Vuko.

2. Vuko zabija w tym regionie jedna jednostke specjalna gracza, do ktoérego
przyszedt. W przypadku posiadania przez gracza kilku jednostek specjalnych
w regionie z figurka Vuko gracz wybiera, ktora z jego jednostek specjalnych ginie.
3.W wariancie zaawansowanym Vuko posiada dodatkowe zdolnosci, o ktorych
dziataniu decyduja kafelki trudnosci Vuko rozktadane przez graczy przed gra.
Kafelki sa podzielone na dwa rodzaje:

* dajace VUKO dodatkowy efekt od chwili uruchomienia kafelka do konca gry
(oznaczone przez strzatke na kafelku),

+ dajace VUKO dodatkowy efekt tylko w aktualnej turze. Vuko posiada
dodatkowa zdolnos¢ z kafelka, ktory znajduje sie na planszy nad znacznikiem
inicjatywy gracza, najbardziej wysunietego na prawo na torze inicjatywy.



Opis kafelkéw trudnosciVuko :

LUDZIE OGNIA: Opuszczajac region Vuko zabiera ze soba brazowy
znacznik niezaleznej nacji. W ten sposob moze zbiera¢ towarzyszy.
Minimalna wymagana ilosci wptywow jest réwna ilosci znacznikdw niezaleznej
nacji w regionie +1. Przyktadowo w regionie z trzema znacznikami niezaleznej
nacji gracz musi posiadac, co najmniej 4 wptywy, aby otrzymac z regionu zasoby
lub punkty.

SZEPCZACY DO CIENI:
Uzycie pola akcji Zartoczna Goéra kosztuje 3 zetony populacji zamiast 2.

NOCNI WEDROWCY: W regionie z figurka Vuko gracze usuwaja
swoj znacznik wplywu z regionu za kazdy posiadany przez nich zeton Vuko.
Gracz odrzuca zeton Vuko za kazdy usunigty swoj znacznik wptywu z regionu.

OBA NIEDZWIEDZIE: Vuko przesuwa znacznik Martwego Sniegu o +1.

5.FAZA DOMINAC]I
Gracze w fazie dominacji bedq pobiera¢ zasoby z regionoéw,
punkty zwyciestwa oraz realizowac witasne cele zwyciestwa.

Rozpatrywanie regionéow wykonujemy zgodnie z czerwonymi
na zetonach punktacji regionow.

cyframi

Niezalezna nacja reprezentowana przez duzy brazowy znacznik:
oznacza stawiany graczom opor przez mieszkancéw regionu. Gracz, ktéry

posiada tylko jeden wptyw w regionie, w ktérym znajduje sie znacznik niezaleznej
nacji nie otrzymuje z regionu zadnych zasobéw oraz punktow.

Zeton VUKO: Gracze, ktdrzy posiadaja znaczniki lub jednostki w regionie
z figurka Vuko traca tymczasowo kontrole nad 1 znacznikiem wptywu
za kazdy posiadany zeton Vuko. Znaczniki wptywu nie opuszczaja regionu,
lecz s3 umieszczane za figurka Vuko tak, aby wiadomo byto, ktore znaczniki nie
popieraja graczy w aktualnej fazie dominaciji. Kiedy figurka Vuko opusci region
znaczniki wptywu wracaja do gry.

2
WPLYWY
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Jednostki specjalne i wptywy: Kazda jednostka specjalna daje graczowi liczbe
wptywow rowna poziomowi jednostki. Dodatkowo jednostka moze zwigkszac
dominacje, jesli posiada zdolnos¢ specjalna dominacji.

1 2 3
WPLYW WPLYWY WPLYWY

Dominacja- zdolno$¢ specjalna: +1 wpywu.

Jednostki specjalne i zdolnosci specjalne: Zdolnosci specjalne jednostek
w fazie dominacji dziatajq tylko raz w jednym regionie.

[Przykiad] Dwa Lodowe Drakkary w jednym regionie nie kradna dwoch znacznikow
wplywow.

Zdolnosci specjalne dziatajace tylko, kiedy gracz dominuje w regionie:

KOSZMAR: WERBUNEK:

Umiesc zeton koszmaru Wez znacznik Vépfywu innego gracza

W regionie. do Lodowego Ogrodu.

FAUN : GRAJE GRABIEZ:

Zamien znacznik Otrzymulesz 1 Zeton Zabierz jeden zeton
wplywu innego gracza populacji zasobu graczowi,

na swoj. ktdry jest z toba’

w regionie.

Remis w dominacji:jesli dwoch lub wiecej graczy w regionie posiada doktadnie
taka sama liczbe wplywow, to nalezy - jako rozstrzygniecie remisu, zliczy¢
wszystkie posiadane przez graczy wptywy z regiondéw sasiednich do regionu,
w ktérym rozpatrywana jest dominacja.VV przypadku nierozstrzygniecia remisu
powyzsza zasada wygrywa gracz, ktéry posiada aktualnie najlepsza reputacje
(gracza z lepsza reputacja popieraja znaczniki niezaleznych nacji) .

CZERWONY
WYGRYWA

Rozstrzygniecie dominacji w regionie i dziatania nastepuja w $cisle
okreslonej kolejnosci:

) Rozstrzygniecie, ktéry gracz dominuje region i jakie miejsca zajmuja
pozostali gracze.

2) Tylko gracz, ktoéry dominuje w regionie moze uzy¢ zdolnosci jednostek
specjalnych dziatajacych tylko w fazie dominacji oraz zrealizowac swoj cel.
3) Pobranie przez graczy zasobéw z regionu — gracz dominujacy wybiera jeden
z dostepnych w regionie zasobéw i otrzymuje wymieniona ilos¢ zetonow.
Nastepnie drugi gracz pod wzgledem ilosci dominacji wybiera z pozostatych
zasobow itd.

4) Jesli w rozpatrywanym regionie znajduje sie zeton uroczyska dominujacy
gracz otrzymuje dodatkowo 1 zeton Czynnika M. Zetony Uroczyska
nie wyczerpuja sie i nie moga by¢ usuniete z planszy przez zadnego gracza
za wyjatkiem Van Dykena, kiedy wchfania je do Ciernia.



Kiedy gracz otrzymuje zeton czynnika M zawsze umieszcza go na swojej karcie
postaci - miejsce oznaczone jako poziom 0. Czynnik M z poziomu 0 moze by¢
uzywany tylko do kupowania zdolnosci specjalnych i podczas wykonywania akgji
u Kruczego Cienia.

5)Punktacja regionu [Tylko w okreslonych turach oznaczonych czerwona
todzia na torze inicjatywy] — gracze otrzymuja punkty zwyciestwa zgodnie
z kolejnoscia dominacji. Znaczniki punktacji poszczegdlnych graczy przesuwane
sa na torze punktacji o liczbe miejsc rowna otrzymanym punktom zwycigstwa
z regionu. Dominujacy gracz otrzymuje najwieksza licze punktow przedstawiong
Zetonie regionu.

Kazdy z graczy posiada swoj indywidualny cel, jaki moze realizowac podczas gry
w Fazie Dominacji.

Kto wygrywa:

Jesli gracz zrealizowat warunki swojego celu, gra konczy sie wraz z koncem
tury, w ktérej to nastapito.W przypadku realizacji celu przez dwéch lub wiecej
graczy w tej samej turze rozstrzygnigcie remisu miedzy graczami nastepuje przez
zdobyte punkty zwyciestwa.

ZAKONCZENIE GRY
Gra moze zakonczy¢ sie na trzy mozliwe sposoby:

Kiedy znacznik Martwego Sniegu osiagnie limit na torze nastepuje
natychmiastowy koniec gry. Limit Martwego Sniegu jest zalezny od liczby
graczy:

- Dla dwéch graczy Martwy Snieg spada przy: 18

- Dla trzech graczy Martwy Snieg spada przy: 24

- Dla czterech graczy Martwy S$nieg spada przy: 30

Kto wygrywa:
|. Gracz, ktérego dziatanie przesuneto znacznik na limit Martwego Sniegu
musi przesuna¢ swoj znacznik reputacji o -2 na torze reputacji.

2.Wszyscy gracze przesuwaja swoj znacznik reputacji o -2 na torze reputacji
za kazdy posiadany przez nich zeton Vuko. Przesuwanie znacznikoéw nastepuje
zgodnie z kolejnoscia w tej turze.

3. Gre wygrywa gracz, ktory posiada najlepsza reputacje.

(w przypadku kilku znacznikdéw na tym samym miejscu wygrywa gracz na samym
dole stosu)
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Podczas gry gracze moga zdobywac punkty zwycigestwa przez punktowanie
regiondw w okreslonych turach oraz przez zabijanie znacznikéw wplywow
i jednostek specjalnych innych graczy. W grze mamy tylko 4 mozliwosci
otrzymania przez graczy punktow z regiondw i zostaty one oznaczone na torze
inicjatywy przez 4 czerwone todzie.

Kiedy punktujemy:

Tura, w ktérej gracze otrzymuja punkty z regionow to ta, w ktorej jakikolwiek
znacznik inicjatywy znajdzie sie nad symbolem czerwonej fodzi na torze
inicjatywy lub jesli znacznik inicjatywy znajdzie si¢ za symbolem czerwonej todzi.

! Wazne: Punktowanie regiondéw uruchomiane jest tylko raz dla kazdej
czerwonej todzi.

Kto wygrywa:

Jesli ktorykolwiek z graczy osiagnie 50 punktow zwyciestwa lub zostanie
uruchomione ostatnie punktowanie regionéow gra konczy sie po zakonczeniu
tury i wygrywa gracz posiadajacy najwiecej punktow zwycigstwa.

! Dodatkowe punkty Zmijowe Gardto: W turze, w ktorej nastepuje
koniec gry gracz posiadajacy najwiecej znacznikow wplywow w polu akcji
Zmijowe Gardto otrzymuje dodatkowe 5 punktéw na torze zwyciestwa.

UWAGA: W pierwszej kolejnosci o wygranej decyduje realizacja celéw
graczy, a wygrana przez punkty zwyciestwa jest mozliwa, jesli zaden z graczy
nie zrealizowat celu.

CELE GRACZY | ICH REALIZACJA

Kazdy gracz ma swoj indywidualny cel, dzieki ktéremu moze wygra¢ gre.
Cel przez graczy realizowany jest w fazie dominacji, kiedy zostaja spetnione jego
warunki.

CELE OSIAGNIETE PRZEZ GRACZY NIE MOGA BYC NISZCZONE.
(nie mozna zniszczy¢ CzerwonejWiezy, zetonu koszmatu, itp.)

Olaf Fjollsfinn
Wygrywa, jezeli sprowadzi do Lodowego Ogrodu 6 nowych mieszkancow
(6 znacznikow wptywu innych graczy).

Fjollsfinn sprowadza do Lodowego Ogrodu znaczniki wptywu innych graczy przy
uzyciu Lodowych Drakkaréw (jednostka 2 poziomu) i wyglada to nastepujaco:
) LODOWY DRAKKAR: jezeli w regionie zdominowanym przez Fjollsfinna



znajduje sie¢ Lodowy Drakkar oraz znaczniki wptywu innych graczy to Fjollsfinn
zabiera jeden znacznik wptywu innego gracza z regionu i umieszcza w Lodowym
Ogrodzie. Nie mozna zabiera¢ znacznikéw niezaleznej nacji.

Pier van Dyken
Wygrywa, jezeli przesunie 4 zetony uroczyska do regionu z Cierniem
i wchionie ich magie do Ciernia.

Dyken przesuwa do Ciernia zetony uroczysk przy uzyciu Szczurzego Grajka
(jednostka 2 poziomu) oraz moze wchtona¢ ich magie do Ciernia i wyglada
to nastepujaco:

) SZCZURZY GRAJEK: jezeli w regionie zdominowanym przez Dykena
znajduje sie Szczurzy grajek oraz zeton uroczyska to Dyken przesuwa zeton
do regionu z Cierniem. Zeton uroczyska umieszczany jest rewersem
do gory tak, aby oznaczy¢ jego przesuniecie w tej turze.

2) CIERN: Wchhania tylko zetony uroczyska przesuniete w poprzednich
turach (zeton znajduje sie awersem do goéry). Jezeli w regionie
zdominowanym przez Dykena, w ktérym jest figurka Ciernia znajduje sie zeton
uroczyska przesuniety we wczesniejszej turze to taki znacznik jest wchtaniany
przez Ciern (zdejmowany z planszy).Jesli inny gracz dominuje region zawierajacy
zaréwno Ciern, jak i zeton uroczyska, to normalnie otrzymuje on dodatkowy
Zeton czynnika M.

Ulrike Freihoff
Wygrywa, jezeli wybuduje 6 CzerwonychWiez w roznych regionach planszy.

Freihoff buduje Czerwone Wieze przy uzyciu Oswieconych Istot (jednostka
2 poziomu) i wyglada to nastepujaco:

|) OSWIECONA ISTOTA: jezeli w regionie zdominowanym przez Freihoff
znajduje sie Oswiecona Istota gracz moze umiesci¢ w nim zeton Czerwonej
Wiezy.

Passionaria Callo
Wygrywa, jezeli uda sie jej zamknaé dwa nawiedzone koszmarami regiony
planszy.

Callo zamyka region przy uzyciu Fauna (jednostka 2 poziomu) oraz Koszmaru
(jednostka 3 poziomu) i wyglada to nastepujaco:

) KOSZMAR: jezeli w regionie zdominowanym przez Callo znajduje sig
Koszmar, to gracz umieszcza w nim zeton koszmaru.

2) FAUN: jezeli w regionie zdominowanym przez Callo znajduja si¢ dwa
zetony koszmaru i Faun to gracz zamyka region.

Zamkniecie regionu !
(NIE MOZNA ZAMYKAC REGIONU Z FIGURKA CIERNIA)

1) Wszystkie jednostki specjalne graczy poza Faunem ging (wliczajac w to
jednostki Callo: Koszmar, Dzikie Dzieci, i drugiego Fauna, jesli jest obecny).
2) Gracz grajacy Callo pozostawia w zamknigtym regionie potowe (zaokraglajac
w gore) znacznikow wplywu, a reszte znacznikow wycofuje wedtug wiasnego
uznania do regionow sasiednich.

WAZNE - znaczniki pozostawione w regionie oraz Faun sa w nim
uwiezione i gracz nie moze ich uzywa¢ do konca gry.

3) Znaczniki wptywu pozostatych graczy sa przez nich wycofywane
z zamykanego regionu do sasiednich regionéw wedtug ich wyboru. Opuszczanie
regionow wykonuije sie zgodnie z kolejnoscia graczy w biezacej turze.

4) Zdejmowane s3 zetony koszmaru i na ich miejsce gracz umieszcza zeton
zamkniecia regionu.

5) Zeton uroczyska z zamknigtego regionu przesuwany jest do regionu
o najnizszym numerze, w ktérym nie ma jeszcze zetonu uroczyska i nie moze
to by¢ region z Cierniem.

6) Od nastepnej tury zamkniety region jest wyfaczony z rozgrywki w sposéb
nastepujacy:

- nie mozna wykonywac¢ w nim dziatan,

- figurka Vuko nie moze zosta¢ w nim umieszczona,

- Callo w fazie dominacji otrzymuje z niego tylko punkty zwycigstwa, jesli
uruchomiono punktowanie.

Jesli w zamknietym regionie znajduje sie Czerwona Wieza, to nadal
liczy sie ona podczas sprawdzania realizacji prywatnego celu Ulrike
Freihoff.




PODSUMOWANIE | eeegmmmese

Dominacja - zdolnos¢ specjalna: +1 wpywu

I. FAZA INICJATYWY
2. FAZA PLANOWANIA

3.FAZA AKC]I

4.FAZA DOMINAC]I

LUDZIE OGNIA: Opuszczajac region Vuko zabiera ze soba brazowy
znacznik niezaleznej nacji. W ten sposob moze zbiera¢ towarzyszy.

Gra moze Zakor']czyé sie na trzy mozliwe sposoby: Minimalna wymagana ilosci wptywow jest réwna ilosci znacznikdw niezaleznej

Mart énieg LUB Indywidual I LUB Punkt iest nacji w regionie +1. Przykladowo w regionie z trzema znacznikami niezaleznej

artwy Snieg ndywiduainy cel gracza unkty zwycigestwa nacji gracz musi posiadac, co najmniej 4 wptywy, aby otrzymac z regionu zasoby
lub punkty.

SZEPCZACY DO CIENI:

CZYNIACY SZPIEG - jesli Harrasim (jednostka specjalna 3 Uzycie pola akcji Zartoczna Goéra kosztuje 3 zetony populacji zamiast 2.
poziomu) jest na planszy gracz wybiera dwie rézne zdolnosci specjalne

i przydziela je do tej jednostki na karcie postaci przystaniajac oznaczone

pola symbolem czyniacego szpiega. NOCNI WEDROWCY: W regionie z figurka Vuko gracze usuwaja
swoj znacznik wplywu z regionu za kazdy posiadany przez nich zeton Vuko.
Gracz odrzuca zeton Vuko za kazdy usunigty swoj znacznik wptywu z regionu.

LODOWY DRAKKAR - zdolnos¢ jest aktywowana tylko wtedy, gdy

na planszy znajduja sie dwa Lodowe Drakkary w réznych regionach.

Gracz pomigdzy regionami, w ktérych s3 Lodowe Drakkary moze OBA NIEDZWIEDZIE: Vuko przesuwa znacznik Martwego $niegu o +1.
przemiesci¢ dowolng liczbe swoich znacznikow wptywu i jednostek

specjalnych.

SZYBKOSC - gracz moze przemiescié swoja jednostke specjalna
z t3 zdolnoscia do dowolnego sasiedniego regionu.

ATAK - (Koszt: 2 ztota) Wszystkie jednostki specjalne gracza na planszy
posiadajace te zdolnos$¢ wykonujg ataki. Gracz moze atakowac¢ dowolnie
wybrane znaczniki wptywéw oraz jednostki specjalne znajdujace sie
w regionie z jednostka atakujaca.

Gre dedykuje moim wspanialym dzieciom
Wiktorii i Kindze
dziekujac jednoczesnie za wyrozumiatosc i cierpliwosc,
kiedy pochfonefo mnie projektowanie gry.
TARCZA - zdolnos¢ zwickszajaca zywotnos¢ jednostki specjalnej.
Gracz musi poswieci¢ jedna zdolnos¢ ataku wiecej, aby zabic¢ jednostke
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43-376 Kalna llustracje: Dominik Kasprzycki
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Szczegdlne podziekowania dla Jarostawa Grzedowicza za udzielenie
KOSZMAR - Umies¢ zeton koszmaru w regionie. licenciji, a takze dla nizej wymienionych oséb za ogromny wkiad w procesie
tworzenia gry: Szymon Luszczak, Marcin Trybus, Rafat Zaba, Jacek Drabek, Maciej
Bozek, Dawid Kurczyk, Piotr Mika, Michat Waszek, Patryk Pochopien, Anna Orwat,
Damian Kaczmarski, Jakub Osoja, Maciej Dabrowski, Kacper Sekowski, Pawet Panek,
FAUN - Zamien znacznik wptywu innego gracza na swoj znacznik. Isaac Hayward oraz wszystkim osobom testujacym podczas licznych konwentéw
gdzie goscitem z prototypem.

WERBUNEK - Wez znacznik wptywu innego gracza do Lodowego Partnerzy medialni:
Ogrodu.

GRABIEZ - Zabierz jeden zeton zasobu graczowi, ktory jest z toba
W regionie.

GRAJEK - Otrzymujesz 1 zeton populagiji.
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