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<o WHROWADZENIE o=

Nazywam sie Mordred i jestem prawowitym
krolem Brytanii. Popetnitem straszliwy btad.
Tylko moje oczy beda mogty przeczytaé stowa,
ktore teraz spisuje, wiec niech tym razem

beda one przepetnione prawda i, czy wolno mi
zasugerowad... Pokora.

Znuzyly mnie juz gierki Matki, jej smieszne plany
usuniecia Krola Artura, mojego Ojca, z Camelotu.
Tak wiec wyruszytem na poszukiwania wtasnych
sojusznikow i wsrod Fae znalaztem wielu
chetnych, by chwycic za bron i stanaé w moim
imieniu przeciwko Ojcu i jego wtracajacym sie
rycerzom. Qjciec i jego rycerze nie zjednali sobie
przyjaciot podczas swoich krucjat. Niestety,
podroz pomiedzy swiatami trwa zbyt dtugo

w przypadku wiekszych sit.

Znalaztem rozwigzanie. Zaklecie. Potezny urok,
ktory - niestety - przekraczat moje mozliwosci.
Nie powinienem byt tego prébowaé. Pokora,
Mordredzie, wyraz to otwarcie.

Bez zbednego lamentu. Bez przeprosin.
Sprobowatem i poniostem porazke. Jak na ironie,
Ojciec i jego rycerze zapewne potrafiliby naprawic
moj btad.

Ale teraz ich nie ma. Stary Merlin powiedziat
kiedys, ze Kroli ta Ziemia sa jednym. Zabrzmiato
zbyt dostownie? Jesli tak, to nie o to mi chodzito.
Kiedy w koricu pokonam Ojca, dokonam tego sita
wtlasnych rak, a nie z pomoca magii.

Po odejsciu Ojca wiele frakcji, zarowno
smiertelnikow, jak i Fae, ruszyto do bitwy. Chyba
w koricu mam wojne, ktorej pragnatem.

Nie obchodzi mnie, kto wygra. Wazne jest tylko
to, aby ten kto zwyciezy, przysiagt mi wiernosé
i kroczyt pod moim sztandarem. Styszatem,

z2e Matka i Merlin pragna tego samego. Zatem
otworzmy ten testament. Niech i tak bedzie.

Nazywam sie Mordred i jestem prawowitym
krolem Brytanii.
Ijestem gotow.

Gra Mordred opowiada o powstaniu legendarnych frakgji.
Walcz o kontrole nad Brytanig, zdobadz przychylno$¢
wielkich Przywd6dcow. Stan na czele swojej frakeji i przynies
chwale jej Krdlestwul!

Gracz, ktory na koniec gry zyska najwiecej Przychylnosci,
zostaje zwyciezca!



<o KOMNPONENTY o=

3 FIGURKI PRZYWODCOW 4 FIGURKI BOHATEROW :'“

Sir Blackheart Lady Britomart  Lady Elaine Sir Hrildrim

13 FIGUREK WYSOKICH ELFOW

BYgEL

Mistycy Wojownicy Woédz Mistycy Wojownicy
13 FIGUREK HOBGOBLINOW 13 FIGUREK KRASNOLUDOW
Wédz Mistycy Wojownicy Wédz Mistycy Wojownicy
4 FIGURKI POTWOROW
{ Cluricaun

Koszmar

Baavan Shee

Lord Mgla

Plansza ;
Zaginionych [+ =
Krain g

Plansza Brytanii
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Dwustronny Pierscienn Chaosu oraz
kafel Kotla Wiedzy
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4 znaczniki Czasu 4 kolorowe podstawki 48 kart Walki 20 kart Zakle¢
(po 1 dla kazdej Bohaterow (po 12 dla kazdej Frakgji) (po 5 dla kazdej Frakgji)
Frakgji) (po 1 dla kazdej Frakcji)

&

(ORGAR 9 kart Przeznaczenia

Takgjg
sk aju
Ta ke t gy 3 licgpy ®

a
W karta
Prypadiy po @ jest 3

n, sy
o ke o) 3 g,
rty

CHADS

Jedli na koniec Marszu <)
jednostka zakoniczy

9 kart Regionu

8 Zetonow 90 zetonéw Przychylnosci 6 zetonéw Caer 3 dwustronne zetony
Rozstrzygnietej Bitwy (w 3 kolorach) (w 3 kolorach) Zaginionej Krainy
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<o RZYGOTOVVANIE DO GRY o=

PRZYGOTOWANIE PLANSZ

1. Umie$ccie plansze Brytanii i Zaginionych Krain obok
siebie na $rodku obszaru gry. Na poczatku rozgrywki
plansza Zaginionych Krain jest zamknieta.

2. Umie$ccie Piersciert Chaosu w miejscu dostepnym dla
wszystkich graczy, a w jego srodku kafel Kotla Wiedzy,
strong z tekstem ku gorze.

Uwaga: W pierwszej rozgrywce zalecamy wykorzystanie
Trybu Wojennego na Pierscieniu Chaosu.

WYBOR FRAKC]J1 GRACZY

3. Kazdy gracz wybiera Frakcje, ktérg chee graé, i otrzymuje
odpowiadajgce temu wyborowi komponenty: 1 plansze
Frakgji, 4 znaczniki Akgji, 1 znacznik Czasu, 1 figurke
Wodza, 3 figurki Mistykéw, 9 figurek Wojownikéw
i 1 kolorowg podstawke Bohatera.

4. Kazdy gracz otrzymuje réwniez 12 kart Walki i 5 kart
Zakle¢ swojej Frakeji. Kazdy gracz tasuje swoje 12 kart
Walki i dobiera z nich 7 kart. Laczy je ze swoimi 5 kartami
Zakleé, aby utworzy¢ reke poczatkows.

5. Zbierzcie znaczniki Czasu i uldzcie je, jeden na drugim,
w losowej kolejnos$ci na Wydarzeniu ,Potwédr” 6&5 na
Pier§cieniu Chaosu, po prawej stronie Granicy Chaosu.
Wierzchni znacznik reprezentuje aktywnego gracza.

PRZYGOTOWANIE TALII 1 POZOSTALYCH KART
6. Potasujcie karty Przeznaczenia, aby utworzy¢ talie
Przeznaczenia.

7. Potasujcie karty Chaosu, aby utworzy¢ talie Chaosu. Nie
jest ona uzywana, dopdki nie nadejdzie Czas Chaosu.

8. Potasujcie talie Potworaidobierzcie zniej 2 karty. Odtozcie
je na bok, aby sluzyly jako informacja. Pozostale karty
Potwora odlézcie do pudelka. Nie bedg wykorzystywane
podczas tej rozgrywkKi.

9. Umie$¢cie obok planszy 3 karty Przywddcy.
Uwaga: Podczas pierwszej rozgrywki
zalecamy korzystanie
z podstawowych stron @’
kart Przywodcy o .

(biate tto pod
tekstem).

10.

Umies$¢cie 4 karty Bohateréw i odpowiadajace im figurki
w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy.

ZAPELNIANIE PLANSZY

1.

12.

13.

1.

15.

e

Kazda karta Regionu bedzie wyznacza¢ lokalizacje poczatkows
dla Przywddcow, Potwordw i Frakcji. Potasujcie karty
Regionu i rozpatrzcie ponizsze kroki w podanej kolejnosci:
A. Dobierzcie po1karcie Regionu dlakazdego Przywodcy.
Umie$ccie figurke tego Przywodcy wraz z 2 Zetonami
jego Przychylnosci na wskazanym Terytorium.
Nastepnie umie$écie 1z jego zetondw Caer (Twierdzy)
w strefie ze wskazanym numerem.

B. Dobierzcie po 1 karcie Regionu dla kazdego Potwora.
Umieéécie figurke tego Potwora na wskazanym
Terytorium.

C.Kazdy gracz dobiera 1 karte Regionu i umieszcza

na wskazanym Terytorium Wodza, 1 Mistyka
i1 Wojownika swojej Frakeji.
Uwaga: W grze 2-osobowej kazdy gracz dobiera po
1 dodatkowej karcie Regionu. Umieszcza 1 Mistyka
i1 Wojownika swojej Frakgji na Terytorium wskazanym
przez drugq karte Regionu.

D.Odldzcie wszystkie karty Regionu do pudetka. Nie
bedg juz uzywane do korica rozgrywki.

WeZcie po 3 zetony Przychylnosci kazdego Przywddcy
i umiesécie po 1losowym zetonie na kazdym pozostalym
pustym polu na granicy oraz Szlaku Morskim na planszy
Brytanii.

Na kazdym Terytorium Zaginionych Krain umie$écie
losowo: jeden z pozostatych zetonéw Caer oraz 2 zetony
Przychylnos$ci od odpowiadajgcego Przywddcy.

Pozostale zetony Przychylno$ci umiesécie w miejscu
dostepnym dla wszystkich graczy.

Odtozcie na bok 3 zetony Zaginionej Krainy. Wykorzystacie
je pdzniej podczas rozgrywki.

(NORDRED ~ ZASADY



<o IODSTAVVOVVE ZALOZENIA o=

TERYTORIA

Terytoria to obszary na planszy, na ktorych Frakcje rywalizujg
o kontrole. Czasami zamieszkujg je Potwory, a Przywddcy
wywierajg wplyw na te, w ktorych sg obecni.

LiMmiT TERYTORIUM

Na koniec tury dowolnego gracza pojedyncze Terytorium nie
moze zawiera¢ wiecej niz 2 Frakcje, przy czym kazda Frakcja
nie moze mie¢ tam wiecej niz 4 jednostki.

SASIADOWANIE

Sasiadujgce Terytoria dzielg wspdlng granice oznaczong na
Czerwono.

Niektdre Terytoria sg polgczone Szlakami Morskimi i sg
rowniez uwazane za sasiadujgce.

KONTROLA TERYTORIUM

Gracz kontroluje Terytorium, jezeli w dowolnym momencie
ma na nim wiecej jednostek niz dowolny inny gracz. W
przypadku remisu, zaden gracz nie ma nad nim kontroli.

CAERY (TWIERDZE)

Caery to mistyczne twierdze Przywddcéw, umozliwiajgce
teleportacje miedzy Brytanig a Zaginionymi Krainami.
Uwaza sie, ze na danym Terytorium znajduje sie Caer, jezeli
na nim albo na jego granicy znajduje sie zeton Caer.
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Caer Morgany znajduje sie¢ na granicy Elmet i Malahaut.
Wszystkie efekty gry, ktdre dotyczg jednostek znajdujgcych
sie na Terytorium z Caerem, bedq mialy wplyw na wszystkie
jednostki w Malahaut i Elmet.
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JEDNOSTKI

@ » WoDz

Kazda Frakcja ma tylko 1 Wodza. Wédz gromadzi
wojska, umozliwiajac wystawianie jednostek gracza
na pole bitwy. Podczas bitew Wédz moze zapewnié¢
dodatkowe premie z kart Walki. Wodz6w nie mozna
w zaden spos6b usung¢ z planszy.

D » MiISTYK
Kazda Frakcja ma 3 Mistykéw. Mistycy potrafig
korzysta¢ z Magii. Liczba kart Zakle¢, ktére mozna
zagraé, zalezy od liczby Mistykow, ktérych gracz ma
na mapie. Mistycy posiadajg réwniez zdolno$ci bojowe
niedostepne dla zadnego innego typu jednostek.

© » WOJOWNIK

Kazda Frakcja ma 9 Wojownikéw w 3 réznych
pozach. Wojownik to podstawowa jednostka kazdej
Frakgji, ktora odgrywa kluczows role w dominacji
na planszy i w zdobywaniu Przychylno$ci. Podczas
bitwy liczba Wojownikéw wplywa na liczbe kart
Walki, ktére gracz moze zagrac.

O » BOHATER

Jednostka specjalna, ktérag moze przyzwac kazdy gracz
uzywajac Magii. Kazdy gracz moze zrekrutowac tylko
1 Bohatera. Stracony zrekrutowany Bohater wraca do
rezerwy gracza.

Uwaga: W przypadku wszystkich efektow kart,
Bohaterowie sq uwazani za Wojownikéw, chyba ze
zaznaczono inaczej.

PIERSCIEN CHAOSU

Pier$ciern Chaosu odmierza dlugos¢ rozgrywki i wskazuje
aktywnego gracza. Czas Chaosu nastepuje, gdy kazdy ze
znacznikédw Czasu przekroczy Granice Chaosu po raz
pierwszy (zob. Czas Chaosu, str. 14), a gra koriczy sie,
gdy kazdy ze znacznikéw przekroczy Granice Chaosu po
raz drugi. PierScien Chaosu wskazuje takze Wydarzenia,
ktore majg miejsce na planszy, zgodnie z ikonami
w kazdym sektorze (zob. Wydarzenia, str. 12).

KOCIOL WIEDZY

Kociol Wiedzy umieszczony jest w $rodku Pierscienia
Chaosu. Umieszcza si¢ na nim karty Przeznaczenia, ktdre nie
sg zagrywane przed nadejsciem Czasu Chaosu. Zostang one
rozpatrzone tylko w momencie, gdy nadejdzie Czas Chaosu.

8 CZAS

Akcje wykonywane przez graczy kosztujg jednostki
czasu 3 Za kazda wydang 8, znacznik Czasu tej Frakgji
przesuwany jest o 1 sektor na Pierscieniu Chaosu, zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara i umieszczany na
znacznikach, ktére juz znajdowaly sie w tym sektorze.
Wykonanie bardziej ztozonych Akcji wymaga wiecej czasu.



<o |AK GRAL o=

TURY

Gra Mordred rozgrywana jest w turach, podczas ktoérych
aktywny gracz wykonuje jedng Akcje. Gracz, ktérego
znacznik Czasu jest najbardziej z tytu na Pier$cieniu Chaosu
(wkolejnoscizgodnejzkierunkiem ruchuwskazéwek zegara),
jest aktywnym graczem. Je$li na ostatnim zajmowanym
sektorze znajduje sie kilka znacznikéw, aktywnym graczem
jest ten, ktorego znacznik znajduje sie na wierzchu stosu.

Uwaga: Jesli wiecej graczy musi rozpatrzy¢ efekt, gracz,
ktdrego znacznik znajduje si¢ najbardziej z przodu, rozpatruje
ten efekt jako pierwszy.

W swojej turze aktywny gracz MUSI wybra¢ i wykonaé
1z ponizszych Akgji:

» Marsz (ruch jednostek)
» Werbunek (poruszenie Wodza i przywolanie jednostek)
» Magia (zagranie karty Zaklecia z reki)

Za kazdym razem, gdy znacznik Czasu opuszcza sektor
Pier$cienia Chaosu, pozostawiajgc go pustym, aktywny gracz
wywoluje odpowiadajgce mu Wydarzenie (zob. Wydarzenia,
str. 12). To Wydarzenie musi zostaé rozpatrzone przed
turg kolejnego gracza.

Jedli na poczatku tury aktywnego gracza wszystkie jego
znaczniki Akcji znajdujg sie na jego planszy, odzyskuje je
wszystkie.

Gracz moze by¢ aktywnym graczem przez kilka kolejnych tur.

AKCJE

Gracz wykonuje Akcje umieszczajagc znacznik Akcji
w odpowiednim polu swojej planszy. Po wykonaniu Akgji,
w zalezno$ci od tego, ile Czasu gracz poswiecil na jej
wykonanie, przesuwa o tyle sektoréw swoj znacznik Czasu,
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, ile wynosi
warto$¢ Czasu g wykonanej wlasnie Akcji, wraz z wszelkimi
nalozonymi karami i znizkami.

Uwaga: Koszt Akgji zwigksza sie o 1 8 za kazdy znacznik
znajdujqcy si¢ w polu tej Akcji, ktérg gracz chce wykonad.

Porusz grupe jednostek z 1 Terytorium
na sy siadujaee Terytorium.
za ruch,

VUERBUNEK _
e o

[
B 2a zrekrutowany jednostke.

(MAGIA
Zagra karty Zakleé w liczbie nie wigkszej od liciby

twoich Mistykdw, ktdray s3 w grze.
E = wszysthkich zagranych kart Zakled,

W tym przypadku aktywny gracz moze standardowo wykonac
Akcje Marszu. Akcja Werbunku bedzie kosztowac +1 8, aAkcja
Magii bedzie kosztowac +2 8 ze wzgledu na znaczniki Akcji
umieszczone w trakcie wczesniejszych tur.

(NORDRED ~ ZASADY
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AKCJE GRACZA

MARsz

Aktywny gracz moze poruszy¢ DOWOLNA liczbe jednostek
z dowolnego Terytorium na inne, sgsiadujgce Terytorium.
Podczas jednego Marszu mozna poruszaé sie przez kilka
Terytoriow, a ruch nie musi by¢ ciagly.

1. Przemek (grajgcy LudZmi) ma 2 Wojownikow i 1 Mistyka
w Garloth. Ma réwniez Wodza w Corbenic.

3. Porusza 1 Wojownika i 1 Wodza z Corbenic do Elmet.

PRZYKLAD MARSZU GRACZA

, ? L

KOSZT: 1 8 za kazda grupe jednostek poruszajgcy sie
z jednego Terytorium na sgsiadujgce, maksymalnie do
6 @ w jednym Marszu, uwzgledniajac kare § za kazdy
znacznik Akcji w polu Akcji Marszu.

Uwaga: Gracze mogq ignorowalé limit Terytorium,
poruszajgc swoje jednostki przez Terytorium (np.
poruszajgc 8 jednostek jednoczesnie), pod warunkiem, Ze
na koniec Marszu na kazdym Terytorium znajdujq si¢ tylko
2 Frakcje z maksymalnie 4 jednostkami kazdej z nich.

-1 I

4. Porusza 1 Mistyka z Garloth do Kornwalii, korzystajgc ze
Szlaku Morskiego.

5. Catkowity koszt tej Akcji Marszu to 3 8 Przemek przesuwa
swdj znacznik Czasu odpowiednio o 3 sektory.

- (NORDRED — ZASADY



WERBUNEK 8
Aktywny gracz moze poruszy¢ swojego Wodza na dowolne

sgsiadujgce  Terytorium. Nastepnie dodaje dowolng KOSZT: 1 8 za kazda dodang jednostke.

liczbe jednostek ze swojej rezerwy na Terytorium Wodza,

przestrzegajac limitu Terytorium wynoszacego 4 jednostki Uwaga: Poruszanie Wodza podczas Werbunku nie ma
danej Frakgji na jednym Terytorium. kosztu Czasu.

PRZYKLAD WERBUNKU GRACZA

| : o e
1. Przemek (grajgcy LudZzmi) ma 1 Wojownika i 1 Wodza w Elmet.

e BN ;. Postanawia poruszy¢ swojego Wodza do Malahaut.
b 18 sl Nastepnie dodaje 2 Wojownikéw i 1 Mistyka, przestrzegajgc
=== limitu Terytorium.

Porusz grupe jednostek z 1 Terytorium
na sysiadujace Terytorium.

=

WWERBUNEK
Moiesz poruszy twojego Wodza. Mastepnie
zrekrutuj dowolng liczbe jednostek na to Terytorium.
, B 24 zrekrutowany jednostke.

: i "l q

(MAGIA _j_

Zagraj karty Zaklgé w liczbie nie wigksze] od liczby
twoich Mistykéw, ktdrzy s w gree.

+
: Al
; sx wazystkich zagranych kart Zaklgd.

(o) - Jr- . .!I..lb =

4. Gdy Przemek poruszyl Wodza (0 gg), 1 znacznik Akgji
2. Decyduje sie na Werbunek, umieszczajqgc 1 znacznik znajdowat sie w polu Werbunku (I g). Dodat 3 jednostki
Akcji w odpowiednim polu, gdzie juz znajduje sie (3 @), a koszt Werbunku wynidst 4 8 Przemek przesuwa swdj
znacznik Akcji. znacznik Czasu odpowiednio o 4 sektory.

(NORDRED ~ ZASKDY < 9 2>
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Magia

Aktywny gracz moze rzucal Zaklecia w liczbie nie
przekraczajgcej liczby swoich jednostek Mistykdw obecnych
w grze. Wystepuja 2 rodzaje Zakleé:

» Jednorazowe (Magia Mocy, odrzucane po uzyciu)

» Trwale (Aktywna Magia, pozostaje w grze, trzymane Terytorium.
obok planszy Frakeji, jako przypomnienie) 1 r
PRZYKLADOWA AKCJA MAGII

| ? L

KOSZT: Suma % wskazana na kazdym rzuconym Zakleciu.

Uwaga: Akcje Magii mozna wykonywac tylko wtedy,
gdy na koniec Akcji nadal bedg spetnione ograniczenia

1. Przemek (grajgcy LudZmi) ma 1 Mistyka w Malahaut
i 1 Mistyka w Cornwall.

—
Porusz grupe jednostek z 1 Terytorium
nas3siadujyce Terytorium.

— VWERBUNEK_
Moiesz poruszyé twojego Wodza. Nastepnie

arekrutuj dowolng liczbe jednostek na to Terytorium.
B 24 zrekrutowany jednostke. =

MAGIA

Zagraj karty Zakled w liczbie nie wigkszej od liczby
twoich Mistykdw, ktdrzy sy w grze.
sx wazystkich zagranych kart Zakled.

|
e e

: Przemek wykonuje Akcje Magii. Rzuca Zaklecie

Teleportacji (2 3) i Przyzwania Bohatera.
(NORDRED ~ ZASADY

Porusz 1 ze Swoich Mistykéw
z Terytorium Caer na
o@p?wiadajqce mu Caer
w Zagmlonych Krainach. Doda;
tam 1 Wojownikg i zyskaj y
Stamtad Przychylnogci.

: Porus? Wszystkie twoje jednostki
Z jednego Terytorium na
dowolne inpe Terytorium,

3. Z pomocq Teleportacji przenosi swojego Mistyka z Cornwall
do odpowiadajgcego Mordredowi Caer w Zaginionych Krainach.
Przemek dodaje na Terytorium Zaginionych Krain Wojownika
i zyskuje 2 Przychylnosci.




Przyzw:

Zaklecie Jednorazowe B

Zamien 1€
obecnych w grze !
Bohatera, zabierajac t¢
do rezerwy
Bohatera 0boO)

Zamiast tego umiesc
nego Bohatera

dostep!

na dowolnym Terytorium-

4. Nastepnie, na skutek Przyzwania Bohatera (2 8) zastepuje

anie Bobatera { =

swoich jednostek
na dostgpnego

. Umies¢ kartg
Kk twojej planszy-

puste Terytorium albo na Terytorium,

Nastepnie dodaj tam 1

‘4 . !‘ ! \
BLACKHEART
Gdy Blackheart miatby zosta¢ zabity,

Zamiast tego porusz go na dowolne

a ktérym znajduja sie twoje jednostki.
Wojownika,

Wojownika w Corbenic figurkq Blackhearta i odktada 5. Koszt tej Akcji Magii to4g, Przemek przesuwa swdj znacznik
Wojownika do swojej rezerwy. Nastepnie bierze karte  Czasu o 4 sektory.

Blackhearta.
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WYDARZENIA PIERSCIENIA CHAOSU

Gdy ostatni znacznik Czasu opuszcza sektor Pierscienia
Chaosu, zostaje odkryta ikona Wydarzenia. Nastepnie
aktywny gracz wywoluje i rozpatruje odkryte Wydarzenie.

Podczas przesuwania znacznika Czasu pomiedzy kilkoma
sektorami, Wydarzenie jest wywolywane tylko z sektora,
z ktérego znacznik zostal przesuniety, z wyjatkiem Wojny.

Uwaga: Efekty powodujqce, ze znacznik Czasu przesuwa sig
poza turg, nie wywotujq Wydarzeri, z wyjqtkiem Wojny.

\¥’, PoTwOR

Aktywny gracz porusza kazdego Potwora obecnego w grze
o tyle, ile wynosi posiadana przez niego warto$¢ ruchu
irozpatruje jego efekt. Aktywny gracz wykonuje to w wybranej
przez siebie kolejnosci.

Uwaga: Jesli gracz otrzyma polecenie umieszczenia znacznika
Akgji na swojej planszy, a nie ma zadnego dostepnego znacznika
Akgji, nic si¢ nie dzieje.

2N\ %
7
&7 PrzywODCA
-
Przychylnosé¢ Przychylno$¢ Przychylno$¢
Mordreda Morgany Merlina

Aktywny gracz porusza w dowolnej kolejnosci kazdego
Przywddce na sgsiadujgce Terytorium, na ktérym nie ma
Przywddcy. Nastepnie dla kazdego Przywo6dcy umieszcza po
2 zetony Przychylno$ci na Terytorium, na ktérym obecnie
sie znajduje.

Zetony Przychylnoéci reprezentowane sa na kartach w postaci
okraglych ikon w kolorze danego Przywddcy '/@/@ lub
w kolorze szarym, reprezentujacym przychylno$¢ dowolnego
Przywdédcy

Eg PRZEZNACZENIE

» Zapowiedz Chaosu:
Dobierz 2 karty z talii Przeznaczenia. Wybierz 1 karte
do zagrania, rozpatrz jej efekt Zapowiedzi Chaosu na
gorze karty. Odrzuc te karte, a druga, bez rozpatrywania,
umie$¢ zakrytg na kaflu Kotla Wiedzy.

» Czas Chaosu (patrz str. 14):
Dobierz 2 karty z talii Chaosu. Nastepnie wybierz i zagraj
jedng z nich, a drugg od16z na spdd talii.



%{ WojNA

Gdy jednostki z 2 Frakcji znajduja sie na tym samym
Terytorium, dochodzi do bitwy. Maksymalnie 2 Frakcje moga
walczy¢ o kontrole nad Terytorium w tym samym momencie.
Bitwy te rozstrzygane sg podczas Wydarzenia Wojny,
podczas ktérego dla kazdego Terytorium rozpatrywana jest
jedna bitwa. Aktywny gracz wybiera kolejno$¢ Terytoriow,
na ktorych rozstrzygane sa bitwy.

Uwaga: Efekty kart mogq wywolywal bitwy na nowych
Terytoriach na planszy. Muszq one zostal rozstrzygnigte
w trakcie aktualnej Wojny.

Znacznik Czasu nie musi opusci¢ sektora Wojny, aby wywola¢
Wydarzenie Wojny. Jedli znacznik nalezacy do ostatniego
gracza po prostu przejdzie przez pusty sektor Wojny, wywota
on réwniez Wojne, po rozpatrzeniu aktualnego Wydarzenia.

T
POV, sl
%

. P / 4

Przemek koriczy Akcje, ktcrej koszt to 4 g i przesuwa swdj znacznik
Czasu do przodu, opuszczajgc sektor Przeznaczenia i mijajgc
sektor Wojny. Teraz musi rozpatrzy¢ Wydarzenie Przeznaczenia,
a nastgpnie natychmiast rozpatrzy¢ Wydarzenie Wojny.

» ROZSTRZYGANIE BITWY

Tylko gracze bioracy udzial w biezgcej bitwie moga zagrywac
karty Walki. Kazdg bitwe rozstrzyga sie osobno.

Za kazdg jednostke, ktorg gracz posiada w biezacej bitwie,
zagrywa 1 zakrytg karte Walki na odpowiednie pole na swojej
planszy Frakgji. Karty Walki dzialajg inaczej w zalezno$ci od
typu jednostki, dla ktérej zostaly zagrane.

Wojownicy i Bohaterowie: Uzywajg tylko czesci karty Walki
dotyczacej Walki Wrecz. W przypadku wszystkich efektéw
kart, Bohaterowie sg uwazani za Wojownikéw, chyba ze
wyraznie zaznaczono inaczej.

Wodzowie: Uzywajg czesci karty Walki dotyczacej Walki
Wrecz, stosujac wszelkie dodatkowe efekty.

Mistycy: Uzywajg wylacznie czedci karty Walki dotyczacej Walki
Magiczne;j.

Aby rozstrzygna¢ bitwe, nalezy wykona¢ nastepujace kroki

w podanej kolejnosci:

1. Gracze wybieraja i zagrywajg zakryte karty Walki,
zaczynajac od gracza, ktérego znacznik znajduje sie
bardziej z przodu na Pierscieniu Chaosu. Jesli znaczniki
obu graczy znajdujg sie w tym samym sektorze Pierscienia
Chaosu, za znajdujacy sie bardziej z przodu uznawany jest
ten znacznik Czasu, ktdry jest nizej.

2. Obaj gracze odkrywajg swoje karty i rozpatrujg wszystkie
efekty kart dotyczace Mistykdw, zaczynajac od gracza,
ktorego znacznik jest bardziej z przodu.

3. Réwnoczesnie sumujg atak i obrone @, wprowadzajg
wszelkie efekty, ktére modyfikujg te warto$ci, nastepnie
poréwnujg swoj atak v z obrong @ przeciwnika:

s Jesli obrona gracza jest rébwna albo wieksza od
ataku przeciwnika, nic sie nie dzieje i zadna
jednostka nie zostaje utracona.

i Jezeli obrona gracza jest mniejsza niz atak /
przeciwnika, gracz traci jednostki z Terytorium w liczbie
réwnej roznicy wartosci, wybierajgc, ktore jednostki
zabija. Jezeli gracz mialby straci¢ wiecej jednostek, niz
ma ich na Terytorium, nalezy zignorowa¢ nadmiar.
Stracone jednostki wracajg do rezerwy gracza.

Uwaga: Gracze nigdy nie mogq straci¢ swojego Wodza.
Jesli Wodz jest ostatniq jednostkq gracza na Terytorium,
a powinien on straci¢ wigcej jednostek, gracz kladzie figurke
Wodza i ignoruje nadmiar strat, jakie miatby ponies¢. Lezgcy
Wodzowie nie sq wliczani do kontroli nad Terytorium.

4. Gracze odrzucajg wszystkie zagrane karty Walki i oznaczajg
Terytorium zetonem Rozstrzygnietej Bitwy. Jednostek nie
mozna porusza¢ ani dodawa¢ do Terytoriéw oznaczonych
zetonem Rozstrzygnietej Bitwy, ale mozna je przemieszczaé
z tych Terytoridw. Poruszenie jednostek z Terytorium moze
mie¢ wplyw na kontrole nad Terytorium na koniec Wojny.

5. Gracze kontynuujg rozstrzyganie bitew na innych Terytoriach,
az na planszy nie bedzie juz zadnych bitew do rozstrzygniecia.

» KONIEC WOJNY

Gdy wszystkie bitwy zostang rozstrzygniete, Wojna dobiega
korica. Nalezy usung¢ z planszy wszystkie zetony Rozstrzygnietej
Bitwy. Wszyscy gracze, nawet ci, ktorzy nie brali udziatu
w zadnych bitwach, muszg teraz sprawdzi¢ kazde Terytorium
pod katem mozliwosci zdobycia zetonéw Przychylnosci:

i Jesli Frakcja posiada najwiekszg liczbe jednostek na
danym Terytorium, kontroluje je i zbiera wszystkie
zetony Przychylnosci z tego Terytorium.

i Jesli Frakcja kontroluje oba Terytoria posiadajace wsp6lng
granice z zetonem Przychylnosci, zbiera te zetony.

Gdy wszystkie odpowiednie zetony Przychylnosci zostang
zebrane, nalezy postawi¢ wszystkie lezgce figurki Wodzdw.
Gracze dobierajg karty Walki ze swoich talii, az bedg mieli
na rece 7 kart Walki. Jesli talia Walki sie wyczerpie, nalezy
potasowac jej stos kart odrzuconych, aby utworzy¢ nowg
talie Walki, i w razie potrzeby dobra¢ z niej kolejne karty.

(NORDRED ~ ZASADY
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Czas Chaosu nastepuje, gdy spelniony jest ktérykolwiek 4. Potasujcie i umie$écie losowo na planszy zetony

z ponizszych warunkow: Zaginionych Krain. Ich efekty bedg obowigzywaly na
» Kazdy ze znacznikéw Czasu przekroczyl Granice Chaosu Terytorium, na ktérym sg umieszczone.
PO raz pierwszy. ;

LUB
i Wszystkie zetony Przychylno$ci zostaly zebrane ze
wszystkich 3 Wysp na planszy Zaginionych Krain.

Rozpatrzcie ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

1. Wezcie wszystkie karty Przeznaczenia z Kotla Wiedzy.

5. Poruszcie kazdego Przywddce na Terytorium w Zaginionych
Krainach, po przeciwnej stronie jego Caer (na lewo)
umieszczajgc na danym Terytorium 2 zetony Przychylnos$ci
znajdujgcego sie tam Przywddcy. Nastepnie wezcie po
2 zetony Przychylnosci z puli kazdego Przywddcy i losowo
rozmie$écie po jednym na 6 polach na granicach miedzy
Terytoriami Zaginionych Krain.

2. Otworzcie plansze Zaginionych Krain, pozostawiajgc
wszystkie obecne tam jednostkii Caery naich Terytoriach.

3. Odkryjcie kazda karte Przeznaczenia w kolejnosci, 6. Odwrdécie Kociol Wiedzy. Od tego momentu gracze
w jakiej zostaly umieszczone, rozpatrujgc kazdg sekcje rozpatrujg Wydarzenia Przeznaczenia dobierajgc karty
Chaosu, jedng po drugie;j. z talii Chaosu, a zagrywajac Zaklecia muszg aktywowac ich

: efekty Chaosu opisany w dolnej czesci karty.

PRZEZNALZERIE (NERLINA | PRZEZNALZENIE (NERLINA

Zyskaj 1@.
Porusz Merlina na
sgsiadujgce Terytorium.
Jesli kontrolujesz to
Terytorium, zyskaj 1 @.

Zyskaj1@.
Porusz Potwora na
sgsiadujgce Terytorium.
Jesli kontrolujesz to
Terytorium, zyskaj 1@®.

Frakeja (Frakcje)
2 najwigksza liczbg
odrzuca 1@®.

|
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Gra koriczy sie w nastepujacych przypadkach:

» Ostatni znacznik Czasu po raz drugi przekracza
Granice Chaosu.
Rozpatrzcie ostatnie Wydarzenie Wojny, po czym gra
sie konczy.

» W rezerwie dowolnego Przywddcy brakuje zetonow
Przychylnosci.
Gracz, ktérego znacznik jest najbardziej z tylu,
umieszcza zeton Rozstrzygnietej Bitwy na pierwszym
sektorze Wojny na Pierscieniu Chaosu przed swoim
znacznikiem. Gdy oznaczona w ten sposob Wojna
dobiegnie konca, gra sie koriczy.

Gracze zbierajg swoje zetony Przychylnosci i podliczajg
swdj wynik, biorgc pod uwage tez wszystkie odpowiednie
Przychylno$ci Przywodcow.

Wygrywa gracz, ktéry zdobytlacznie najwiecej Przychylno$ci.

W przypadku remisu pod wzgledem najwiecej zebranej
Przychylnosci, zwycieza ten z remisujgcych graczy, ktdry
ma wiecej jednostek w grze. Jesli remis trwa nadal, zwycieza
ten z remisujgcych graczy, ktéry jest najbardziej z tylu na
Pier$cieniu Chaosu.

<o TRUBY [RY o=

PRZYCHYLNOSC PRZYWODCY (STRONA ZAAWANSOWANA):
Kazdy z 3 Przywddcédw zapewnia graczom, ktdrzy zyskali jego
Przychylno$¢, unikalne moce. Sprawdzcie karty Przywddcédw
pod katem progéw Przychylnosci. Po przekroczeniu danego
progu, kazdy z graczy, ktéry go przekroczyl, zyskuje wskazang
moc tego Przywddcy. Gracz nie musi wydawaé zetondéw
Przychylnosci, aby korzysta¢ z tych mocy, ale jesli straci
Przychylno$¢ i spadnie ponizej progu (w efekcie Wydarzen,
Zakle¢, bitew itp.), traci dostep do danej mocy do momentu,
az odzyska wymagana liczbe zetondw Przychylnosci.

TRYB WOJENNY (CYKL 12-SEKTOROWY)
Intensywny konflikt miedzy graczami i wieksza przestrzen
do podejmowania decyzji.

TRYB BLYSKAWICZNY (CYKL 10-SEKTOROWY)
Dynamiczna sesja, w ktorej strategia ma kluczowe znaczenie
dla zwyciestwa.

(NORDRED
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AKCJE GRACZA

Gracz, ktorego znacznik Czasu znajduje si¢ najbardziej z tylu (najwyzej w przypadku remisu) na Pierscieniu Chaosu,
jest aktywnym graczem i musi wykonac¢ 1 z ponizszych Akgji:
<o (NARSZ e= <o WERBLUHNEK = <o (NAGIA e=
Porusz dowolng liczbe swoich jednostek Mozesz poruszy¢ swojego Wodza na Rzu¢ Zaklecia w liczbie nie
z dowolnego Terytorium na inne, sgsiadujgce Terytorium. Nastepnie przekraczajacej liczby twoich Mistykéw
sgsiadujgce Terytorium. dodaj dowolng liczbe jednostek ze swojej w grze.
rezerwy na Terytorium twojego Wodza.
KOSZT: 1 8 za grupe poruszonych Y o 5
jednostek. KOSZT: Laczny koszt 8 zagranych
KOSZT:1 8 za kazda dodang jednostke. Zakled.
MAKS.: 6 J.
Koszt Akcji zwieksza sie o 1 8 za kazdy znacznik znajdujacy sie w polu tej Akgji, ktérg gracz chce wykonad.
Limit Terytorium: 4 jednostki na Frakcje, 2 Frakcje na Terytorium.
: PIERSCIEN CHAOSU y
Gdy ostatni znacznik Czasu opusci sektor Pierscienia Chaosu, zostanie odkryta ikona Wydarzenia.
Nastepnie aktywny gracz wywoluje i rozpatruje odkryte Wydarzenie.
¥ ¥ 3 X >
POTWORY PRZEZNACZENIE WOJNA
Musisz poruszy¢ kazdego Potwora w grze 1. Zapowiedz Chaosu: Dobierz 2 karty Aktywny gracz rozstrzyga pojedynczo bitwy
maksymalnie o tyle, ile wynosi warto$¢ z talii Przeznaczenia. Wpybierz na wszystkich Terytoriach, w wybranej
jego ruchu i rozpatrzy¢ jego efekty, jesli 1 karte do zagrania, rozpatrz jej efekt przez siebie kolejnosci. Po rozstrzygnieciu
takowe Wystqpujé}?\) Zapowiedzi Chaosu i odrzu¢ te karte. wszystkich bitew i zakoficzeniu Wojny,
(%3 Nastepnie umie$¢ drugg karte zakrytg wszyscy gracze (nawet ci, ktérzy nie brali
PRZYWODCA na Kotle Wiedzy. udzialu w zadnej bitwie) sprawdzaja
) Porusz w dowolnej kolejnosci kazdego 2. Czas Chaosu: Dobierz 2 karty z talii 1.<ontrole; nad Ter},/tf)rium, aby zebrac
{\ < Przywddce na sasiadujace Terytorium, na Chaosu. Nastepnie wybierz 1 karte do zetony .P}VZY.Ch}.’IHOSCI Z kontrolowanych $
ktérym nie ma Przywddcy. Nastepnie dla zagrania, a drugg odt6z na spdéd talii. Terytoriéw i z ich granic.
kazdego Przywddcy umies¢ po 2 zetony
jego Przychylno$ci na Terytorium, na
ktérym obecnie sie znajduje.
I CZAS CHAOSU .

Czas Chaosu nastepuje, gdy spelniony zostanie dowolny z ponizszych warunkow:

Kazdy ze znacznikéw Czasu przekroczyl Granice Chaosu LUB

po raz pierwszy.

Wszystkie zetony Przychylnosci zostaly zebrane ze
wszystkich 3 Wysp Zaginionych Krain.

Rozpatrzcie ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

1. Weizcie wszystkie karty Przeznaczenia z Kotla Wiedzy. Krainach, po przeciwnej stronie jego Caer (nalewo), umieszczajgc
2. Otworzcie plansze Zaginionych Krain. na danym Terytorium 2 Zetony Przychylno$ci znajdujacego sie
3. Odkryjcie kazdg karte Przeznaczenia w kolejnosci, w jakiej zostaly tam Przywdédcy. Nastepnie weZcie po 2 zetony Przychylnosci

z puli kazdego Przywddcy i losowo rozmiesécie po jednym na
6 polach na granicy miedzy Terytoriami Zaginionych Krain.
6. Odwrdéécie Kociol Wiedzy.

umieszczone, rozpatrujac kazdg sekcje Chaosu, jedng po drugiej.
4. Umies¢cie losowo na planszy zetony Zaginionych Krain.
5. Poruszcie kazdego Przywddce na Terytorium w Zaginionych

KONIEC GRY i
Gra konczy si¢ w nastepujacych przypadkach:

» Ostatni znacznik Czasu po raz drugi przekracza Granice Chaosu. Gracz znajdujacy si¢ najbardziej z tylu umieszcza Zeton
Rozpatrzcie ostatnie Wydarzenie Wojny, po czym gra sie koriczy. Rozstrzygnietej Bitwy na kolejnym najblizszym sektorze Wojny.
#» W rezerwie dowolnego z 3 Przywodcéw brakuje zetonéw Po rozpatrzeniu tej Wojny gra sie koriczy.
Przychylnosci.

WARUNKI ZWYCIESTWA

Gracze zbierajg swoje zetony Przychylnosci i podliczajg swoj wynik, bioragc pod uwage wszystkie odpowiednie Przychylno$ci Przyw6dcow.
Wygrywa gracz, ktéry zdoby! tacznie najwiecej Przychylnosci. W przypadku remisu pod wzgledem najwiecej zebranej Przychylnosci,
zwycieza ten z remisujgcych graczy, ktéry ma wiecej jednostek w grze. Jesli remis trwa nadal, zwycieza ten z remisujacych graczy, ktory jest
najbardziej z tytu na Pierécieniu Chaosu.
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