y &

o &

o RETAE G ARD

i ._a. . f*
NIEZBADANE ZIEMIE

=
. .

C ADRIAN DINU /" GROSNEZ



WITAJ W NORTHGARD: NIEZBADANE ZIEMIE

Ze wszystkich stron docieraty wiesci o zasobnej krainie lezqcej za morzami i czekajqcej na podbicie. Zqdni stawy i wtadzy wodzowie wszystkich klanéw,
wystali swoich najdzielniejszych wojownikéw na wyprawy, by zbadali oni odlegte wybrzeza i zagarneli niezbadane ziemie Northgardu.

W tej grze kazdy z graczy kontroluje klan z krainy Northgard. Budujqc unikalnq talie kart, gracze majq szanse wptynq¢ na rozwoj swojego ludu. Jako przywodcy
klanéw bedq musieli podejmowac trudne decyzje, aby wygra¢ ten bezwzgledny wyscig o nowe terytoria, chwate i dobrobyt.

KOMPONENTY

20 Jed I 30 Kart Startowych 21 Kart Klanéw
o ke' dnoste ¢ (6 dla kazdego gracza ze specjalnym (1 karta podstawowa i 2 karty 52 Karty Rozwoju
(14 dla kazdego gracza sztandarem, na ktérym rozwoju dla kazdego (16 Wezesnego Rozwoju

w5 roznych kolorach)

wida¢ kolor gracza) z 7 klanow) i 36 Zaawansowanego Rozwoju)
E t ! '! =1 | . : =, I . . ...+ —

56 Zetonéw Budowli
(7 dla kazdego z 8 typow)

35 Kafli Mapy 5 Kart Pomocy 10 Kart

7 Kart
(w tym 1kafel startowy) Gracza Niepokojéw

Osiqgniec

— PAEY ROHU
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65 Zetonéw Chwaty o wartosciach 75 Zetonéw Zasobéw 15 Zetonéw Wielokrotnosci Zasobow .
50 (x5), 10 (x10), 5 (x15) oraz 1(x35) (30 zywnosci, 25 drewna i 20 wiedzy) (5 zywnoéci, 5 drewna, 5 wiedzy) 1Zeton Opancerzonego

Niedzwiedzia Kaija
(tylko dla Klanu
Niedzwiedzia)

. g : |
A 0@l (g «@(@
: \g." e Znacznik Pierwszego Gracza 1 Zeton Spalonej Zif.-zmi

1 Tor Rundy i Znacznik Roku (tylko dia Klanu Weza)




CEL GRY

® Na koniec dowolnego roku kontroluj trzy zamkniete terytoria zawierajgce
Duze Budowle

LUB

® Na koncu siédmego roku zdobgdz najwiecej Punktow Chwaty o

KAFLE MAPY

Na kaflach mapy znajdujg sie granice mogqgce wyznacza¢ maksymalnie cztery
terytoria. Biate, przerywane linie to Regularne Granice, natomiast zotte,
grubsze to Trudne Granice (szczegéty znajdziesz w opisie Akcji Ruchu na stronie 11.).

Kafle mogq zawierac zasoby: zywnosci Q , drewna @ i/lub wiedzy@ ’

Na kaflach znajdujq sie rowniez miejsca na Mate i Duze Budowle

(zobacz opis akcji Budowy na stronie 10.). -

Niektore z tych miejsc zawierajg symbol kamienia: — l.

Jest to jedyne miejsce, w ktérym mozna zbudowac¢ Menhir.
[}
Wybrane terytoria mogq zawierac Legowisko Stwora ¢ .‘.
Sq one uzywane tylko w przypadku korzystania z modutu Stworow.

iywpoéé Trudna grqnica

Mate miejsce
z kamieniem
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miejsce

Trudna éranica Wiedza . " .
Mate miejsce ‘ Regularna granica

. Legowisko Stwora
Regularna granica

Drewno

KAFEL
STARTOWY

Kafel startowy ma inny rewers.

: Podczasrozstawieniajestuktadany
Mate .~ >

miejsce

jako pierwszy.

Regularna gzranica Duze m:iejsce

GLOSARIUSZ
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Granice: Linie widoczne na kaflach mapy.

Terytorium: Przestrzen utworzona miedzy granicamii/lub krawedziami
kafli mapy. Jednostki mozna fizycznie umieszcza¢ w dowolnym miejscu
wewnatrz granic terytorium, a nawet rozmieszczac na réoznych kaflach

tego samego terytorium, co utatwia manipulacje nimi.

Przylegte terytorium: Dwa terytoria sgsiadujq ze sobq, jesli majg co
najmniej jednq wspolnqg granice. Stykanie sie naroznikami kafli nie jest

brane pod uwage.

Zamkniete terytorium: Terytorium, ktore zostato catkowicie
wyznaczone przez granice. Terytorium takie nie moze by¢ dalej

odkrywane (powiekszane).

Otwarte terytorium: Terytorium, ktore nie zostato jeszcze zamkniete
i ktérego granice nie sq kompletne. W takich sytuacjach krawedzie

kafli mapy wyznaczajq ich (rozwijajqce sie) granice.

Wiasciciel terytorium (kontrolujgcy): Gracz, ktéry posiada
przynajmniej jednq jednostke na tym terytorium ma nad nim kontrole.
Podczas walki obronica kontroluje terytorium do momentu jej

rozstrzygniecia.

Neutralne terytorium: Terytorium, na ktérym nie ma zadnych
jednostek graczy. Mogq jednak znajdowaé sie na nim budynki

stworzone przez poprzednich wtascicieli.

Walka: Konflikt wystepuje wéwczas, gdy jednostki dwoch graczy

znajdq sie na tym samym terytorium lub gdy gracz walczy ze Stworem.

Zasoby: Zywnos¢, drewno oraz wiedza.

KAFLE STARTOWE
DLA 5 GRACZY

Startowy kafel dla 5 graczy ma regularny rewers,
natomiast awers jest oznaczony symbolem 93"
Przy grze dla 5 graczy, nalezy umiesci¢ te dwa kafle
obok siebie, tak aby symbol zywnosci byt na srodku.




ROZSTAWIENIE GRY

A.

F.

J.

L.

Potéicie na stole: Kosci Walki, Zetony Chwaty <+ , Zasoby (iywnoéé@ b
drewn@ , wiedze E ) i Zetony Budowli. Tworzy sie w ten sposob
wspolng rezerwe dostepnq dla wszystkich graczy.

Tor Rund umiescicie na stole, a Znacznik Roku potdzcie na jego
pierwszym miejscu.

Karty Niepokojow utézcie w odkrytej talii na stole.

Potasujcie wszystkie karty Wczesnego Rozwoju i wezcie po 2 karty
na gracza (4/6/8/10 kart w zaleznosci od liczby graczy), aby utworzy¢
zakryty stos. Powtorzcie ten proces z kartami Zaawansowanego
Rozwoju biorqc po 4 karty na gracza (8/12/16/20 kart), aby utworzy¢ drugi
zakryty stos. Nastepnie umiesccie stos Wczesnego Rozwoju na stosie
Zaawansowanego Rozwoju, tworzqc jedng talie Rozwoju.
Niewykorzystane karty odtozcie do pudetka z grq.

Potasujcie wszystkie Karty Osiggniec i wylosujcie karty w liczbie rownej
liczbie graczy, ktadqgc je odkryte obok siebie na stole. Niewykorzystane
karty odtozcie do pudetka z grq.

Na srodku stotu umiesccie startowy kafel mapy. Przy pieciu graczach
odszukajcie odpowiedni dodatkowy kafel startowy i potdzcie go tak,
jak opisano na stronie 3. Pozostate kafle mapy potasujcie i umiesccie na
stole tworzqc zakrytym stos.

Gracze wybierajg kolor Klanu i zabierajg 6 odpowiednich kart
poczqgtkowych. Nastepnie umieszczajqg swoje 14 jednostek przed sobaq.

Po wyborze Klanu kazdy gracz dobiera odpowiednie Karty Klanow:
jednqg Poczgtkowq Karte Klanu i dwie Karty Ulepszen Klanu (te dwie karty
odktada do pdézniejszego wykorzystania).

Kazdy gracz tasuje swojq talie szesciu kart poczqtkowych wraz
z Poczgtkowq Kartq Klanu (w sumie siedem kart) i umieszcza je zakryte
jako swéj Stos Dobierania.

Losowo wybierzcie Pierwszego Gracza, rzucajgc dwiema Kosémi Walki.
Zeton Pierwszego Gracza otrzymuje osoba, ktéra wyrzuci najwiecej
toporéw (przerzucajcie wszystkie remisy).

Rozdajcie kazdemu z graczy zasoby poczqtkowe, zaczynajqgc od Pierwszego
Gracza i kontynuujcie wokét stotu zgodnie z ruchem wskazéwek zegara:

od 1do 3 gracze otrzymujq po = 2 @ +2 L‘?

4i5 gracz otrzymuje po > 3 @ +2 @;5

Kazdy gracz losuje trzy kafle mapy. Pierwszy Gracz wybiera jeden kafel
z reki i umieszcza go w taki sposob, aby dotykat prostopadle kafla/kafli
startowego. Nastepnie bierze grupe trzech swoich jednostek i umieszcza
je na jednym pustym terytorium, na nowo potozonym kaflu mapy.




Kontynuujgc w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, kazdy
Z graczy robi to samo.

Gdy wszyscy gracze potozq po jednym kaflu mapy powtérzcie proces
ponowhnie stosujqgc sie do ponizszych zasad:

e Drugi kafel gracza musi dotyka¢ prostopadle dowolnego umieszczonego
kafla, nie musi to by¢ poczqtkowy kafel (lub kafle).

® Kafle mapy nalezy umieszcza¢ w taki sposéb, aby linie granic byty ciggte
(przyktady znajdujq sie w rozdziale Zakazane Miejsca na stronie 12.).

® Drugagrupajednostek gracza musi zosta¢ umieszczona na pustym terytorium
nowego kafla. Nawet jesli jest on potgczony z pierwszym kaflem, obie grupy
jednostek nie mogq by¢ umieszczone na tym samym terytorium.

Gdy to wszystko zostanie wykonane, gracze bedq mieli dwie grupy po trzy
jednostki na réznych terytoriach. Odktadajq niewykorzystany trzeci kafel
mapy na stos kafli i tasujq go.

Wazne: Podczas Fazy Rozstawiania, gracze nie mogq zdobywac zadnych
zasobow i Chwaty, ani czerpac innych korzysci ze swoich specjalnych mocy.

M. Mozna rozpoczqé gre od pierwszego roku, a osoba z Zetonem Pierwszego
Gracza zaczyna rozgrywke.

BUDOWANIE TALII

Kazdy gracz posiada talie kart oraz 4 strefy: Stos Dobierania (zakryty
- do dobierania kart), Reka (zastonieta przed innymi - do zagrywania
kart), Strefa Aktywna (na ktérq zagrywa sie odkryte karty w trakcie
biezqcej tury) oraz Stos Kart Odrzuconych (odkryty - gdzie trafiajq
karty na Koniec Roku). Karty przechodzq ze Stosu Dobierania na Reke,
nastepnie na Strefe Aktywnq, gdzie sq zagrywane, aby trafi¢ na Stos
Kart Odrzuconych, po czym wracajq na Stos Dobierania.

Wazne: Gracz przetasowuje swoj Stos Kart Odrzuconych, tak aby
utworzy¢ nowy Stos Dobierania, tylko wtedy gdy musi dobra¢ karte
Ze swojego pustego Stosu Dobierania.

Kazdy gracz powinien potozy¢ przed sobq Karte Pomocy Gracza.
Nalezy umiesci¢ Stos Dobierania po lewej stronie Karty Pomocy
Gracza, a Stos Kart Odrzuconych po jej prawej stronie.

Strefa Stos Kart
Stos Dobierania Aktywna Odrzuconych

WaEy mEw




ROZGRYWKA
FAZY ROKU
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1. POCZATEK ROKU

5. KONIEC ROKU

Po tym jak rozstawienie zostato zakonczone, rozpoczyna sie gra. Rozgrywka
toczy sie przez kilka lat, czyli rund, a kazda z nich podzielona jest na pie¢
faz.

POCZATEK ROKU

Na poczqgtku kazdego roku wszyscy gracze dobierajg po cztery karty ze
swojej talii. Za kazdym razem, gdy gracz nie ma juz zadnych kart na swoim
Stosie Dobierania, musi potasowac swoj Stos Kart Odrzuconych i utworzy¢
nowy Stos Dobierania.

Nastepnie Pierwszy Gracz dobiera karty z Talii Rozwoju réwne liczbie graczy
i wyktada je na stole, tak aby byty widoczne dla wszystkich.

Zgodnie z zasadami budowy talii, karty Wczesnego Rozwoju sq losowane
podczas pierwszego i drugiego roku, a karty Zaawansowanego Rozwoju
na poczqtku lat od trzeciego do széstego.

W siédmym roku (ostatnia runda gry) Karty Rozwoju zastqpcie Kartami
Osiqgnie¢ wylosowanymi podczas przygotowania do gry.

Wazne: odnowienie Stosu Dobierania przeprowadza sie za kazdym
razem, gdy gracz musi dobra¢ karte z pustego Stosu Dobierania, dotyczy
to rowniez pozostatych faz.

AKCJE

Ta faza sktada sie z sekwencji tur gracza. Zaczynajgc od Pierwszego
Gracza i postepujgc zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara, kazdy z graczy
wykonuje kolejno swoje tury, az do momentu, gdy wszyscy gracze spasujqg.
W tej fazie kazdy gracz moze wykonaé kilka tur. Podczas swojej tury gracz
musi wybrac jednq z nastepujgcych mozliwych akgji:

Zagranie karty (kart)

Gracz zagrywa jednq karte z reki i umieszcza jg odkrytg na swojej
Aktywnej Strefie, a nastepnie rozstrzyga jej akcje. Akcje kart zostaty
opisane w dalszej czesci zasad.

Karty Btysku, posiadajgce symbol (j sq kartami specjalnymi.
Gracz moze zagra¢ dowolng liczbe takich kart przed i po
karcie gtéwnej akcji. Karty nalezy zagrywac po kolei, poniewaz akcja
z karty musi zosta¢ catkowicie rozstrzygnieta, aby mozna byto zagrac
kolejnq karte. Warto zauwazyé¢, ze gracz moze rowniez zdecydowac
sie na zagranie tylko Karty Btysku i nic poza niq (ignorujgc bonus
ptynqcy z zagranej Karty Btysku).

Przeczekanie

Gracz wybiera karte z reki i umieszcza jg w Strefie Aktywnej,
bez rozstrzygania jej efektow.

Zamiana karty

Gracz wybiera karte z reki i umieszcza jg w Strefie Aktywnej,
bez rozstrzygania jej efektéw oraz wydaje jeden @ . Nastepnie
dobiera nowq karte z wtasnego Stosu Dobierania. .

Usuniecie karty

Gracz wybiera karte z rekii odktada jg do pudetka, tym samym usuwajqc
ja z gry, po czym wydaje dwa i?E . Nastepnie dobiera dwie nowe karty
z wtasnego Stosu Dobierania.

Ulepszenie

Gracz wybiera karte z reki i umieszcza jg w Strefie Aktywnej bez
rozstrzygania jej efektow LUB usuwa karte z gry (jego wybér) i wydaje
dodatkowe trzy 'kg , aby otrzymac ulepszenie. Nastepnie wybiera
jednq z Kart Ulepszenia swojego Klanu i umieszcza jg w swojej rece.
Ta karta moze zosta¢ zagrana w pozniejszym etapie tury i dlatego
zostaje dotqgczona do reki gracza.

Spasowanie

Gracz odrzuca wszystkie karty z reki (jezeli jakiekolwiek ma) na Stos
Kart Odrzuconych oraz wszystkie zagrane przez niego karty ze Strefy
Aktywnej. Nastepnie wybiera nowq karte z Kart Rozwoju wytozonych
na stole (lub Karte Osiggniecia, jesli jest to siddmy rok), i tak wybrang
karte MUSI umiesci¢ na wierzchu swojego Stosu Dobierania.

Pierwszy gracz, ktory spasuje zabiera rowniez Znacznik Pierwszego Gracza.

Uwaga: w momencie kiedy gracz nie ma juz zadnej karty w rece,
jedynaq akcjq jakg moze wykonac jest Spasowanie.

Wazne: Aktywny Gracz nie bedzie juz wykonywat akcji podczas
tej fazy, pozostali gracze kontynuujq gre az do momentu, gdy
réwniez spasujq.



ZBIORY

Zaczynajgc od Pierwszego Gracza, gracze zdobywajg Punkty Chwaty
i gromadzg zasoby znajdujgce sie na kontrolowanych przez nich
terytoriach.

Zyskanie Punktow Chwaty za zamkniete terytoria
Kazdy gracz otrzymuje <7 za swoje zamkniete terytorium, k_'Eére
kontroluje. Terytoria zajmujgce dwa kafle przynoszq tylko jeden <+,

natomiast wieksze terytoria (trzy lub wiecej kafli) przynoszqg dwa + .~ .

Zebranie zasobow i Punktow Chwaty

Gracze zdobywajq dodatkowe Punkty Chwaty i zasoby z kontrolowanych
przez siebie terytoriow w nastepujgcy sposob:

e Kazdy gracz zyskuje trzy < '.J za kazdy Ottarz Krolow.

e Kazdy gracz otrzymuje jeden zeton zywnosci @ drewna @
oraz wmdzy\\% za kazdy odpowiadajgcy mu symbol widoczny na
kontrolowanych przez niego terytoriach i/lub budynkach.

Wymiana zasobow

Gracze mogq wymieniac swoje zasoby na zasoby z rezerwy. Za kazde
trzy odrzucone zasoby dowolnego typu mogq wziq¢ jeden wybrany
przez siebie zasob z rezerwy.

Wazne: Zetony + =7 muszq pozostac zakryte. Pozostate zetony sq
widoczne dla wszystkich graczy.

Zaczynajgc od Pierwszego Gracza, kazdy gracz musi poswieci¢ zasoby,
aby utrzymac swoje jednostki podczas zimy. W zaleznosci od catkowitej liczby
jednostek, ktére gracz posiada na mapie, musi on zaptacic¢ zasoby wedtug
ponizszej tabeli:

ZIMA
KOSZT w®»

4-6 7-9 10-12 13+

,a 1D 29 3D 4D
& 158 24
Jesli gracz nie moze zaptaci¢ wymaganych zasobéw, aby utrzymac
swoje jednostki, musi zaptacic¢ tyle, ile jest w stanie i wziqg¢ jedng karte
Niepokojow. Nastepnie umieszcza jg na wierzchu swojego Stosu Dobierania.

Karty Niepokojéw sq dotgczane do talii gracza i utrudniajg jego dziatania.
Nie majg zadnego efektu i nie mozna ich usung¢ z gry. Dodatkowo kazda
z nich powoduje utrate pieciu < "/ na koniec ary.

Jest mato prawdopodobne, aby zostaty zuzyte wszystkie karty Niepokojow
zawarte w grze. Jesli jednak tak sie stanie, gracz ktéry nie moze dobra¢
karty Niepokojow, zamiast tego natychmiast traci pie¢ < *4 i odrzuca
wierzchniq karte ze swojego Stosu Dobierania.

Przyktad Zbioréw oraz Zimy

e Zamkniete terytoria: Fioletowy nie otrzymuje Punktéw Chwaty.

Czerwony zyskuje dwa w . Zotty otrzymuje dwa w .
e Zasoby: Fioletowy zyskuje dwa @ j

Czerwony zyskuje trzy @ jedno @
Zo6tty zyskuje jedno @ jedno @

e Zima: Czerwony ptaci jedno za cztery jednostki, Fioletowy
ptaci dwa | za siedem jednostek, Zotty za swoje trzy jednostki
nie traci pozywienia.

KKONIEC ROKU

Sprawdz warunki Konca Gry

Koniec gry nastepuje:

1. Jesli ktorys z graczy kontroluje co najmniej trzy zamkniete terytoria
z co najmniej jednym duzym budynkiem (Ottarz Kréléw, Kuznia,
Forteca) w kazdym z nich.

Lub

2. Jesli jest to siodmy rok, gra koriczy sie w tym miejscu.
Patrz rozdziat "Koniec gry".

Druga szansa

Jesli na Koniec Roku graczowi nie pozostaty na mapie zadne jednostki,
moze umiescic¢ grupe trzech nowych jednostek na dowolnym neutralnym
terytorium. Kontynuuje gre z tq samq taliq, Zasobami i Punktami Chwaty.

Jezeli przypadkiem na mapie nie zostato zadne neutralne terytorium, gracz

moze wylosowa¢ nowy kafel i umiesci¢ go tworzgc nowe neutralne terytorium.

Przesun Znacznik Roku

Przesun Znacznik Roku o jedno miejsce na Torze Rund.



BUDOWA KART

Uktad gérnego pola zalezy od
rodzaju karty (patrz ponizej)

Ikony akgji

Tytut karty...” 3 Ikony akciji

llustracja
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AKCIJE

Ponizsze akcje odpowiadajq kartom, ktére gracz moze zagra¢ podczas Karty majq zawsze racje!
Fazy 2 - Akcje.

Northgard: Niezbadane Ziemie jest grg, w ktérej tekst na kartach, aby

lkony w gornym polu kazdej karty opisujqg efekt akcji, natomiast dolne stworzy¢ potezne efekty, moze byé sprzeczny z tym, co jest napisane
pole okredla, czy istniejq jakies wyjqtki od zwyktych zasad majqcych w niniejszej instrukcji. W takim przypadku zasady podane na kartach
zastosowanie do tej akgji. majq pierwszenstwo przed zapisami z tej instrukgcji.

Na kartach startowych widniejg cztery akcje: Rekrutacji, Odkry¢, Ruchu
i Budowy. Uczta to dzika karta, ktéra pozwala zagra¢ jedng wybrang
akcje sposrod wymienionych. Karty Rozwoju i Klanu cechujqg sie wiekszg
roznorodnosciq efektow, nalezg do nich akcje Dobierania i akcje Specjalne.

AKCJA REKRUTACII

Przyktad

Gracz rozgrywajqcy akcje umieszcza na mapie liczbe nowych jednostek Czerwony gracz uzywa akcji Rekrutacja 2 i dodaje dwie jednostki

nie wiekszq niz wyswietlona na karcie, przy zachowaniu nastepujqcych na mape, na dwoch réznych terytoriach. Na obu z nich znajduje sie
warunkéw: Oboz Szkoleniowy. Poniewaz obie jednostki sq dodawane na terytorium

z Obozem Szkoleniowym, uruchamiajg dodatkowq rekrutacje
jednostek na swoich terytoriach, co pozwala graczowi umiescic¢
cztery jednostki za pomocq tej samej akcji.

® Nowe jednostki mogq by¢ umieszczone tylko na kontrolowanym
przez niego terytorium.

e Jesli zrekrutowano kilka nowych jednostek, mogq by¢ umieszczone
na roznych terytoriach.

® Nie ma limitu jednostek, ktére mogq zosta¢ umieszczone na jednym
terytorium.

® Liczba jednostek, ktére gracz moze mie¢ na mapie jest ograniczona
jedynie przez liczbe figurek dostepnych w jego rezerwie. '

® Podczas rekrutacji przynajmniej jednej jednostki na terytorium z Obozem
Szkoleniowym, automatycznie dodawana jest kolejna dodatkowa
jednostka na tym terytorium.

® Jesli gracz nie ma juz zadnych jednostek na mapie i zagra akcje Rekrutaciji, 5 '
moze wybra¢ neutralne terytorium, na ktorym umiesci jednostki. Moze sie a{ﬁ

ie zostato Zadne neutralne terytorium, wowczas & -

bwy kafel i umiesci¢ go tworzgc nowe neutralne

zdarzy¢, ze na mapie
gracz m
terytorium.




AKCJA BUDOWY P

Aby umiesci¢ nowy Zeton Budowli na mapie, Aktywny Gracz musi
spetnic ponizsze warunki:

‘
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* Nowa Budowla moze zostaé¢ umieszczona na odpowiednim,
dostepnym miejscu i tylko na terenie, ktory jest pod kontrolg tego
gracza.

e Aktywny gracz ponosi koszt jednego @ za Matq Budowle, oraz
trzech - # za Duzq Budowle.

® Mate Budowle mogq zosta¢ wybudowane tylko na Matych
Miejscach, duze budowle tylko na Duzych Miejscach.

® Menhir moze zosta¢ tylko wybudowany na Matym Miejscu
z widoczngq ikong kamienia.

® Na jednym terytorium gracza moze byc¢ zbudowa¢ jedng Budowle
danego typu.

e Catkowita liczba budowli, ktére mozna wybudowac jest ograniczona
liczbq dostepnych zetonéw budowli w grze.

® Raz postawiona budowla pozostaje na tym miejscu do konca gry.

Przyktad

Czerwony posiada dwa @ , tak wiec moze
wybudowaé:

® Menhir na terytorium B i tylko na miejscu
z widocznq ikongq rzezbionego kamienia.

® Na obszarze A lub B, dowolny z czterech
pozostatych typéw Matych Budowli (jesli
chce réwniez na miejscu z ikong kamienia).

Do postawienia Duzej Budowli

potrzebowatby trzech , tak wiec nie

moze teraz tego zrobic.

Chata Drwala:

Faza 3 - Zbierz jedno

Oboz Szkoleniowy:

Faza 2 - Za kazdym razem kiedy gracz
rekrutuje jednostke(ki) na terytorium

z Obozem Szkoleniowym, rekrutuje
jednq wiecej za kazdy Obdz Szkoleniowy:

Kuznia:

Faza 1- dobierz jednq karte wiecej za
kazdq Kuznie, ktorg kontrolujesz
(Czyli cztery karty i dodatkowo jedna
za kazdq Kuznie).



AKCJA RUCHUP
Przyktad

W ramach jednej Akcji Ruchu gracz moze wykonac tyle niezaleznych
ruchdw, ile wskazuje zagrana przez niego karta.

Gracz czerwony uzywa akgji x4 -

® Ruch to przeniesienie dowolnej liczby jednostek z kontrolowanego
terytorium (od jednej jednostki do wszystkich jednostek) i przesuniecie

s
ich na sqsiednie terytorium poprzez przekroczenie jednej granicy na ruch. * Najpierw przenosi jednq jednostke z terytorium A do B .7 .

® Nastepnie przenosi jednq jednostke z terytorium A do C fﬁ :
® Na koniec zostawia jedng jednostke na terytorium C,
a nastepnie przechodzi przez Trudng Granice do terytorium D

Q @ @ @ @ Z pozostatymi czterema jednostkami ?:’2

Na koniec Akcji Ruchu gracz czerwony kontroluje terytoria B, Ci D.
Wielokrotne ruchy sg rozgrywane kolejno, co oznacza, Potozenie poczqtkowe
ze gracz moze zebra¢ jednostki na innym kontrolowanym i
terytorium zanim z niego wyjdzie majgc wiekszq
liczbg oddziatéow. Jednostki mogg  zosta¢  rozdzielone

w dowolny sposéb, przydzielone do jednej grupy lub roztozone
w dowolnej kombinacji zgodnej z zasadami podanymi powyzej.

Karta Startowa umozliwia tylko jeden ruch, za to karty Rozwoju
i karty Klanéw mogq pozwalaé¢ na wykonanie kilku ruchow.

Jesli Akcja Ruchu zapewnia premie bojowq (dodatkowy ﬁ lub @ )
lub specjalny efekt, dotyczy to kazdej walki wywotanej przez ten ruch.

® Przekroczenie kazdej Trudnej Granicy zuzywa dodatkowy ruch
(zwykle wymaga Akcji Ruchu pozwalajgcej na co najmniej dwa
ruchy). Powyzsza zasada dotyczy sytuacji, gdy pomiedzy dwoma
sgsiadujgcymi terytoriami nie istnieje zadna inna Regularna Granica.
Trudna Granica nie moze zosta¢ przekroczona poprzez uzycie dwoch
réznych Akcji Ruchu.

e Gracz nie moze przechodzi¢ przez wrogie terytoria. Po wejsciu na
wrogie terytorium wszystkie przemieszczane tam jednostki muszq sie
zatrzyma¢ wywotujgc walke. Akcja Ruchu z kilkoma ruchami moze
wywotac wiele konfliktow.

Jesli Akcja Ruchu wywota jeden lub wiecej konfliktéw, najpierw
wykonaj wszystkie ruchy, a potem rozstrzygnij wszystkie bitwy.
Zobacz sekcje Walka. Walki sq uwazane za czes¢ Akcji Ruchu.

e Pamietaj: Podczas konywania wielu Akcji Ruchu w tej samej
turze dzieki kartom él, akcje te muszq by¢ rozstrzygane osobno,

a ich efekty rozpotryWane indywidualnie. Z tego powodu gracz nie

moze potqczy¢ wielu kart, aby przejs¢ Trudne Granice, ponadto

musi rozstrzygng¢ walki wywotane przez jednq karte przed uzyciem
- kolejnej.




12

AKCJA ommvcm{@

Gracz losuje ze stosu nowy kafel mapy i umieszcza go na stole
z zachowaniem nastepujqcych warunkow:

Gracz moze prowadzi¢ odkrycie tylko z kontrolowanego przez siebie
otwartego (nie zamknietego) terytorium. Musi umiesci¢ nowy kafel mapy
obok dowolnego ze swoich otwartych terytoriow.

Nowy kafel mapy moze by¢ umieszczony tylko przylegajgc prostopadle
do obecnych kafli mapy (nie po przekqtnej).

Granice nie mogq byc¢ przerwane, co oznacza, ze nowy kafel mapy
nie moze zosta¢ umieszczony, jesli spowoduje to, ze granica pomiedzy
otaczajqgcymi go kaflami mapy zostanie przerwana.

Jesli zaden z dobranych kafli (niektére karty pozwalajg na dobranie
kilku kafli za pomocq jednej akcji) nie moze zosta¢ umieszczony
w jakikolwiek sposéb, nalezy odtozy¢ go na spéd stosu i dobraé nowy.

Kiedy w stosie nie pozostanqg zadne kafle mapy, gracze nie mogq juz
korzystac z akcji Odkrycia.

Jedli akcja Odkrycia potqczy rozne terytoria, aby stworzyc¢ wieksze, powstate
w ten sposob terytorium moze zawiera¢ kilka budynkéw tego samego typu,
jesli znajdowaty sie one wczesniej na dwoch pierwotnych terytoriach.

Dopuszcza sie pozostawianie "dziur" na mapie.

Nie wolno umieszcza¢ nowego kafla tak, aby rézni gracze mieli jednostki
na tym samym potgczonym terytorium. Innymi stowy, nie mozna wywotac¢
walki poprzez Odkrywanie i tqczenie terytoriow.

Zdobywanie Punktow Chwaty po uzupetnieniu terytorium

Kiedy gracz zamyka jedno lub wiecej terytoriow, zdobywa Punkty Chwaty
za kazde kontrolowane przez siebie terytorium, ktore wtasnie zamknat. Jesli
zamknie terytorium kontrolowane przez innego gracza, ten nie otrzymuje
zadnych Punktéw Chwaty.

Pamietaj: Terytorium jest kontrolowane tylko wtedy, gdy znajdujq sie na nim
jednostki. Gracz zdobywa tyle =~ 7 ile wynosi liczba kafli mapy tworzqcych
nowo zamkniete terytorium.

Przyktady

Przyktad 1: Jesli Czerwony jest aktywnym graczem i umiesci ten

kafel, wowczas zamknie terytorium, na ktérym Zotty miat juz jednostki.
W tym przypadku nikt nie zyskuje Punktéw Chwaty, poniewaz
zamkniete terytorium nie jest kontrolowane przez Czerwonego,
o] Zé’rty nie jest aktywnym graczem zamykajgcym swoje terytorium.

Przyktad 2: Jesli Zotty jest aktywnym
graczem i umiesci ten kafel, to zamyka
swoje terytorium i otrzymuje trzy

(jako ze terytorium sktada
sie z trzech kafli).

Zakazane umieszczenie kafla

Wylosowany nowy kafel nie moze byé¢ jednak umieszczony w B,
poniewaz kazda pozycja spowodowataby albo przerwanie granicy,
i/lub potqczenie jednostek Czerwonych i Fioletowych na tym samym
terytorium, co jest niedozwolone.




AKCJA DOBIERANIA

Gracz moze uzyc akcji Dobierania, aby dociqgnqc wiecej kart z wtasnego
Stosu Dobierania.

Akcja Dobierania moze wymagac¢ od gracza dobrania kilku kart. Niektore
Z nich zostanq zatrzymane w rece, inne odtozone z powrotem na Stos Dobierania
lub odrzucone. Wystarczy postepowaé zgodnie z instrukcjami na karcie,
a kolorowe symbole postuzq jako wizualne przypomnienie tych instrukgiji.

Zatrzymaj karte Odrzué Odt6z na wierzch
W rece Stosu Dobierania

® Te efekty majq zastosowanie tylko do kart wtasnie dobranych przez
te akcje. Gracz nie moze odrzuci¢ lub odtozyé¢ na Stos Dobierania
kart, ktore miat w reku przed akcjg Dobierania.

e Kiedy gracz ma kilka kart do odrzucenia lub odtozenia na wierzch
swojego Stosu Dobierania, decyduje o kolejnosci w jakiej je odktada.

® Pamietaj, ze wtasnie rozegrana akcja Dobierania jest umieszczana
w Strefie Aktywnej gracza, a NIE na Stosie Kart Odrzuconych.
Oznacza to, ze jesli gracz bedzie musiat przetasowaé swoj Stos
Kart Odrzuconych, aby stworzy¢ nowy Stos Dobierania, ta karta
(i wszystkie inne karty w Strefie Aktywnej) nie bedq dostepne do
ponownego dobrania.

e Jesli na Stosie Dobierania i/lub Stosie Kart Odrzuconych nie ma
wystarczajqcej liczby kart, aby dobra¢ wymaganq liczbe kart,
Akcja Dobierania nie moze zosta¢ rozegrana.

AKCJE SPECJALNE

Al
Karty z symbolem akgcji specjalnej l[,*"';‘. wskazujqg na akcje (opisanq w tekscie

karty), ktéra zazwyczaj jest na tyle nietypowa, ze nie da sie jej zilustrowaé
innymi symbolami. Wystarczy postepowac zgodnie z instrukcjg na karcie
i wykona¢ odpowiednio akcje.




WALKA

Walka jest wywotywana automatycznie, gdy tylko na tym samym terytorium ? ’ )
znajdq sie jednostki nalezqgce do réznych graczy (zwykle jako konsekwencja /x| /xz /XS :jeden / dwa / trzy punkty walki
Akgji Ruchu).

SYMBOLE | PUNKTY WALKI

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

m : jedno obrazenie zadane przeciwnikowi
Atakujgcym jest gracz, ktérego jednostki przemiescity sie na wrogie terytorium, i . i
a gracz kontrolujgcy to terytorium jest obroncaq. MOZLIWE WYNIKI RZUTU KOSCIA :

Walka toczy sie tylko pomiedzy jednostkami znajdujgcymi sie na tym terytorium. /?2 : dwa punkty walki
Jesli na kilku terytoriach znajdujq sie jednostki nalezgce do réznych graczy,
wowczas dochodzi do wielu walk i nalezy je rozstrzyga¢ po kolei, przy czym
to aktywny gracz wybiera w jakiej kolejnosci.

/?3 : trzy punkty walki

m //) nalezy wybra¢ pomiedzy obrazeniem a punktem walki

KRYTERIA WALKI: /?2 @ : dwa punkty walki i jedno obrazenie
@ @ : dwa obrazenia

Walka rozstrzygana jest przy uzyciu 4 wskaznikéw: /) m g . i e L
: jeden punkt walki i jedno obrazenie

e liczby uczestniczqcych jednostek,

e potencjalnych bonuséw pochodzqcy z Akcji Ruchu (dla atakujgcego)
lub budynkéw (dla obroncy),

e liczby odrzuconej zywnosci (najedzeni wojownicy walczq lepiej), Ustalenie zwycigzcy

Ustalenie wyniku walki: dla kazdego gracza nalezy doda¢ tqcznq

® niepewnosci losu, ktérg reprezentuje rzut Koscig Walki przez
liczbe z poprzednich krokow.

kazdego gracza biorqcego udziat w bitwie.
Ustalenie liczby obrazen: dla kazdego gracza nalezy dodaé¢ tgcznqg

WALKA KROK PO KROKU: liczbe @ zadanych przez przeciwnika. Mogq by¢ one zadane przez
karty + budynki + wynik rzutu Koscig Walki + moc Klanu. Proponuje

sie, aby potozy¢ figurki na boku, podliczajgc w ten sposob ofiary.
Przelicz sity na poczqtku walki

Jesli gracz otrzyma tyle ile wynosi jego liczba jednostek,

Gracze uczestniczqcy v!kwolce sumujq liczbe swoich jednostek. Kazda przegrywa walke. Rzadziej zdarza sie, ze obaj gracze tracq wszystkie
jednostka jest warta F;‘ﬁ (punkt walki). swoje jednostki i w takim przypadku nikt nie wygrywa.

Uwzglednij ewentualne premie W przeciwnym razie zwyciezcq zostaje gracz z najwyzszym

: wynikiem walki. W przypadku remisu wygrywa obronca.
Atakujqcy dodaje Iiczbeéf}/x widocznych na jego Akcji Ruchu i/lub
mocy Klanu. Ustalenie liczby ofiar
.

Obrorica donjeé/z budynkéw i/lub mocy Klanu. Kazdy gracz usuwa jednq jednostke za kazde @ zadane przez

. I . przeciwnika i umieszcza jg z powrotem w swojej rezerwie.
Premia za Zywnosc

Odwroét przegranego
Zaczynajgc od atakujgcego, obaj gracze decydujq ile @ odrzucq P 9 9

na potrzeby tej walki. Przegrany przenosi wszystkie swoje pozostate jednostki na dowolnqg
liczbe sasiadujgcych ze sobq terytoriow oddzielonych Regularng Granicq
(Trudne Granice nie mogq by¢ przekraczane), ktére sq przyjazne lub
neutralne i aktualnie nie toczy sie na nich zadna walka.

Gracz moze odrzuci¢c maksymalnie jedno @ za kazdq
zaangazowangq jednostke.
e 0 a
Za kazde odrzucone &) gracz dodaje ,';' do wyniku walki. I . . ) L. I
~ L ﬁl Jesli nie ma takich terytoriow, wowczas wszystkie jednostki,
Rzut kos'.ciq walki ktére muszq sie wycofaé¢ sq usuwane i umieszczane z powrotem

W rezerwie gracza.
Zaczynajgc od atakujgcego, kazdy gracz rzuca jednqg Koscig Walki.
Uwaga: Po walce budowle nie zostajq zniszczone. Pozostajg na

\ e
Jesli zostanie wyrzucony wynik f:; Lﬂ/ , gracz musi zdecydowag, sl 4
~ s miejscu kontrolowanym przez zwyciezce.

jak traktuje rzut, czy jako :::J ! ciy raczej r,{{{' . Atakujgcy musi

zdecydowac¢ o wyborze zanim obronca rzuci Kosciqg Walki.



Przyktad walki nr 1

Czerwony atakuje Fioletowego uzywajgc podstawowej Akcji Ruchu
(bez premii bojowej). Czerwony ma pie¢ jednostek i zadnych punktow
bonusowych. Czerwony odrzuca dwa i to zapewnia mu liczbe

poczqtkowq 7 punktéw walki. Fioletowy ma dwie jednostki i dwa punkty
bonusowe (dzieki Fortecy) i decyduje sie odrzuci¢ dwa (nie moze
odrzuci¢ wiecej majgc tylko dwie jednostki), w sumie 6 punktéw walki.
Czerwony rzuca kosciq i otrzymuje @ @ Czerwony zadaje dwa
obrazenia, co pozwolitoby mu zwyciezy¢. Fioletowy rzuca kosciqg

i otrzymuje /172

Suma punktow: 7 dla Czerwonego i 8 dla Fioletowego.

Obrazenia: Czerwony stracit jednq jednostke (ze wzgledu na Wieze
Obronnq). Filoletowy stracit dwie jednostki (na skutek rzutu kosciq).

Wynik walki: Czerwony zwycieza, poniewaz Fioletowy nie posiada
zadnych jednostek. Czerwony przejmuje kontrole nad terytorium.

Odwroét: nie ma potrzeby wycofywania sie poniewaz Fioletowy nie

ma zadnych jednostek ocalatych po walce.
Przeq_

Przyktad walki nr 2

Czerwony zagrywa Akcje Ruchu i atakuje Fioletowego, przesuwajgc tylko
cztery jednostki na terytorium Fioletowego. Czerwony ma cztery jednostki
i jeden punkt bonusowy ze swojej karty. Nie odrzuca , wiec jego
poczgtkowa liczba punktéw walki to 5. Fioletowy ma dwie jednostki
i dwa punkty bonusowe z Fortecy. Odrzuca dwa , jego poczgtkowa
liczba punktow walki wynosi 6. Czerwony rzuca kosciq i otrzymuije

Fioletowy otrzymuje wynik rzutu koscig @ / /> . Fioletowy wybiera @
zeby zadac jedno obrazenie.

Suma punktow: 6 dla Czerwonego i 6 dla Fioletowego.

Obrazenia: Czerwony stracit dwie jednostki (jedng z rezultatu rzutu
kosciq, a drugq przez Wieze Obronnq). Fioletowy stracit jedng jedostke
(na skutek rzutu koscig).

Wynik walki: Poniewaz jest remis, zwyciezcq zostaje obronca. Fioletowy
zachowuje kontrole nad tym terytorium.

Odwrét: Czerwony przegrat i wycofuije sie ze swoimi dwoma pozostatymi
jednostkami, jedng wycofuje na swoje terytorium startowe, a drugq
na sgsiednie terytorium neutralne.




KONIEC GRY | ZWYCIESTWO

Gra moze sie zakonczy¢ na dwa rézne sposoby:

DLA PRZYPOMNIENIA -{ﬁ zdobywa sie podczas gry poprzez:

Odkrycia (Akcja): liczba kafli tworzgcych zamkniete terytorium.

GRACZ POSIADA CO NAJMNIEJ TRZY
ZAMKNIETE TERYTORIA

Z PRZYNAJMNIEJ JEDNYM DUZYM
BUDYNKIEM W KAZDYM Z NICH.

Kontrole zamknietych terytoriéw (Zbiory): jeden lub dwa .{ﬁ
za zamkniete terytorium.

Kontrole budynkéw (Zbiory): trzy 'w za Ottarz Kréléw.
Karty (Koniec Gry): Karty Rozwoju i Osiqgnie¢ majg podang wrtos¢ -{ﬁ .

Zasoby (Koniec Gry): jeden -{ﬁ za trzy dowolne Zetony Zasobow

Moze to miec¢ miejsce podczas Fazy Konca Roku w kazdym roku. W tym
przypadku zwyciezcq zostaje wtasciciel tych terytoriow.

W rezerwie gracza.

Likwidacja Stworéw (czesé¢ Ruchu): Tylko z modutem (zobacz strona 17).

Jesli kilku graczy osiggnie ten warunek w tym samym czasie, to
o zwyciestwie decyduje najpierw najwieksza liczba + 7+ (patrz
ponizej), nastepnie najwieksza liczba kontrolowanych terytoriéw
(otwartych lub zamknietych), a potem najwiecej jednostek na mapie.
Jezeli nadal jest remis, wowczas zlicza sie najwiekszq ilosé budynkéw na

WARIANTY GRY

Jesli szukasz pomystow na innq rozgrywke, mozesz sprobowa¢
Lefpls nastepujqcych wariantéw.

DLUZSZA ROZGRYWKA:
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ZAKONCZYL SIE SIODMY ROK GRY.

W siédmym roku gracze dobierajg karty Osiqggnie¢ zamiast kart
Rozwoju. Podczas Fazy Konca Roku gra sie konczy, nawet jesli nie zostat
spetniony pierwszy warunek zwyciestwa (patrz powyzej).

Kazdy gracz zlicza wszystkie o
e Dodaje catkowitq wartos¢ zetondw + T4 ze swojej rezerwy.

e Dodaje dodatkowe # 7. za kazde trzy zasoby dowolnego typu,
ktore pozostaty w jego rezerwie.

® Dodaje wartosci + 7 wskazane na wszystkich kartach Rozwoju
i Osiggniec¢. Wartos¢ kart Osiggnie¢ jest zmienna i obliczana wtasnie
podczas tego kroku.

e Odejmuje pie¢ .+~ + za kazdq karte Niepokojéw znajdujgcq sie w jego
talii.

Gracz z najwiekszq ilosciq Punktéw Chwaty wygrywa gre.

Jesli jest remis, wowczas rozstrzyga go najwieksza liczba kontrolowanych
terytoriéow (otwartych lub zamknietych), nastepnie najwiecej jednostek
na mapie, a potem najwieksza liczba budynkéw na mapie.

Uwaga: Wygrana przy spetnieniu warunku 1 ma pierwszenstwo przed
warunkiem 2, co oznacza, ze ten kto ma trzy zamkniete terytoria wygrywa
gre nawet jesli inny gracz ma wiecej ¥ T4 w ostatnim roku gry.

Mozesz rozegrac gre trwajqcq przez dziesie¢ lat zamiast standardowych
siedmiu. Odwréc¢ Tor Rundy na druggq strone.

Podczas kroku D Rozstawienia Gry, aby stworzy¢ Talie Rozwoju,
wez trzy karty Wczesnego Rozwoju na gracza (zamiast dwéch) i szesé
kart Zaawansowanego Rozwoju na gracza (zamiast czterech).

Pierwszy warunek zwyciestwa nie ma tu znaczenia, gre mozna wygrac
tylko dzieki zdobytej sumie .+ 7.* na koniec dziesigtego roku.

GRA DRUZYNOWA:

Przy doktadnie czterech graczach mozna podzieli¢ sie na dwie druzyny
po dwéch graczy. Cztonkowie druzyn muszq siedzie¢ naprzeciwko
siebie, na zmiane wykonujqc tury druzyny.

Cztonkowie druzyn mogg omawia¢ nawzajem swoje decyzje i dzieli¢
sie miedzy sobq aktualnym wynikiem Punktow Chwaty, ale nie wolno im
pokazywaé swoich kart, ktére majg w rece.

Jednostki cztonkéw druzyny nie mogq wspoétistnie¢ na tych samych
terytoriach, ale kiedy zagrywajq karte z wieloma ruchami, mogq poruszy¢
sie przez terytoria zajmowane przez jednostki z przyjaznej druzyny.

Podczas kroku Wymiany Zasobow w trakcie Fazy Zbiorow, cztonkowie
druzyny mogqg wymienia¢ miedzy sobq swoje zasoby przeliczajqc 1:1.
Warunki zwyciestwa (i remisy) sq spetniane jako druzyna, a nie jako

pojedynczy gracz, sumujgc swoje wyniki 74 w jeden.

Pierwszy warunek zwyciestwa jest osiqgany tylko wtedy, gdy druzyna
ma pie¢ zamknietych terytoriow zamiast trzech, z co najmniej jednym
duzym budynkiem na kazdym z nich.



MOCE KLANOW

Klan zapewnia specjalng moc i dostep do unikalnych kart: jednej karty
Poczqtkowej Klanu i dwéch kart Ulepszen Klanu. Specjalne moce klanéw
sq opisane ponizej.

KLAN NIEDZWIEDZIA

Nieztomni obroricy ziemi, wspierani przez swojego Opancerzonego NiedZwiedzia
Kaija, sq najtwardszymi wojownikami, sitq militarnqg z ktorq nalezy sie liczyc.

Moc Klanu: Klan Niedzwiedzia posiada jednostke specjalng Kaija - Pancerny
Niedzwiedz, reprezentowanq przez Zeton (jego efekty znajdujq sie ponizej).

ZETON KAIJA

&
Ten zeton zachowuje sie w wiekszosci przypadkow jak zwykta
jednostka, z kilkoma dodatkowymi mocami:

® za kazdym razem, gdy Klan Niedzwiedzia rekrutuje, moze umiesci¢
Kaije tak, jak umiescitby kazdg zwyktq jednostke (réwniez podczas
rozstawienia),

® kiedy Kaija bierze udziat w walce, jej wartos¢ to /?2 "

o kiedy Klan Niedzwiedzia porusza sie, moze poruszy¢ Kaije wraz
Z innymi jednostkami, ale nie moze ona wejs¢ na terytorium wroga,

® podczas Fazy Zimy, przy podliczaniu Zasobow do utrzymania, Kaija nie
liczy sie do catkowitej liczby jednostek Klanu Niedzwiedzia na mapie.

KLAN DZIKA

Mistyczne i nieokietznane, ich zrozumienie swiata jest mato spotykane,
podobnie jak ich aroganckie i prymitywne zachowania.

Moc Klanu: za kazdym razem, gdy Klan Dzika wykonuje akcje Odkrycia
i nie zamyka zadnego terytorium, zbiera jeden LE. .

KLAN KOZtA

Przystosowani i odporni, przetrwajq najsurowsze zimy: Ciezko pracujqcy doskonali
budowniczowie, wykorzystujq optymalnie kazdy metr swojego terytorium.

Moc Klanu: za kazdym razem, gdy Klan Kozta Buduje, zbiera jedno @
za Maty Budynek i dwa @ za Duzy Budynek.

KLAN KRUKA:
Wielcy odkrywcy i kupcy, zuchwali i szybcy, czesto mozna ich spotkac
w miejscach, gdzie najmniej mozna sie ich spodziewac.

Moc Klanu: kiedy tylko Klan Kruka zamyka kontrolowane przez siebie terytorium
(lub terytoria) poprzez Odkrycia, natychmiast zbiera zasoby widoczne na tych
terytoriach (zaréwno na kaflach, jak i budynkach), tak jakby to byta Faza Zbioréw.

KLAN WEZA:

Przebiegli i podstepni, dziatajq w cieniu i stosujq raczej taktyke
partyzancka niz otwarte dziatania wojenne.

Moc Klanu: Klan Weza ma dostep do specjalnego efektu Spalonej Ziemi,
symbolizowanego przez Zeton (zobacz ponizej jego efekty).

Przed rozstrzygnieciem efektéw Karty Klanu (niezaleznie od tego, czy jest
to Karta Poczqgtkowa, czy Karta Ulepszenia), mozna umiesci¢ ten zeton na
terytorium sgsiadujgcym z jednym z kontrolowanych przez siebie terytoriow.

Uwaga: Poczqtkowa Karta Klanu pozwala zatem graczowi umiescic
Zeton przed ORAZ po Akgji Ruchu.

Jesli Zeton znajdowat sie juz na jakims terytorium, wystarczy go stamtqd
usung¢ i umiesci¢ na nowym terytorium.

ZETON WEZA

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

Klan Weza uzywa przebiegtejibezwzglednej taktyki, aby przechytrzy¢
swoich przeciwnikéw, wypalajgc ich ziemie, aby utatwi¢ swoje
najazdy i grabieze. Zeton Spalonej Ziemi ma nastepujqce efekty:

e zawsze, gdy Klan Weza walczy na terytorium z tym Zetonem,

otrzymuje dodatkowq premie /x1 . Dotyczy to zaréwno ataku,
jak i obrony,

e podczas Fazy Zbiorow, jesli Zeton znajduje sie na wrogim
terytorium, Klan Weza moze zdecydowac czy zbierze dowolny
zaséb z tego terytorium (w tym zaséb wyprodukowany przez
budynek) zamiast wtasciciela terytorium.

KLAN JELENIA:

Ceniq bogactwo i stawe, stynq z krolewskich manier, sq bardzo ambitnymi
ekspansjonistami.

Moc Klanu: za kazdym razem, gdy Klan Jelenia zdobywa nowe terytorium
poprzez walke, zyskuje jeden # 7+ . Za kazdym razem, gdy zamyka
kontrolowane przez siebie terytorium (lub terytoria) poprzez Odkrycia,
zyskuje jeden dodatkowy <+ "/ za terytorium.

KLAN WILKA:

Agresywni i bezwzgledni, wykorzystujq swojq potgczonag site i ruchliwosc
nie dajqc szans nikomu, poza tymi najbardziej wytrzymatymi.

Moc Klanu: za kazdym razem, gdy Klan Wilka atakuje i wygrywa walke,
zyskuje jeden @ .
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Zaleca sie zagrac kilka razy z zasadami podstawowymi przed wtqgczeniem tego modutu, poniewaz dodaje on do gry wiecej mozliwosci i nowych wyzwan.

Aby moéc skorzysta¢ z tego modutu, postepuj zgodnie ze wszystkimi zasadami podstawowymi gry Northgard: Niezbadane Ziemie, dodajgc
opisane w module modyfikacje.

Stwory, zaréwno pochodzenia naturalnego, jak i nienaturalnego, zamieszkujg niezbadane ziemie Northgardu. W trakcie odkrywania nowo poznanych
terytoriow, klany natkng sie na ich legowiska i napotkajg zagrozenia utrudniajgce im rozwdj. Zachowania Swordéw sq zarzqdzane przez gre i reagujg one
na dziatania graczy w ustalonej wczesniej kolejnosci.

Niektore Stowry majq state zdolnosci i wspétistniejq z klanami, podczas gdy inne walczg z nimi o swoje ziemie. Cho¢ stanowiq zagrozenie dla rozwoju kazdego
z klanéw, sq tez nowym zrodtem Punktow Chwaty, ktére utoruje droge do zwyciestwa!




KOMPONENTY

9 Stworow, w tym figurki i odpowiadajqce im karty:
3 Wilki (bezowy, brqzowy, ciemnobrqzowy)

¢ 2 Niedzwiedzie (bezowy, brgzowy)

® 2 Draugi (bezowy, brqzowy)

2 Upadte Walkirie (bezowa, brqzowa)

BUDOWA KART
STWOROW

Wszystkie karty Stworéw majg podobny uktad:
Stwory wystepuja w jednym z kilku koloréow: bezowym, brgzowym
i ciemnobrgzowym. Zostato to zrobione w celu rozréznienia kazdej
figurki i jej kolejnosci aktywacji: zaréwno plastikowa figurka,

. . . ) . Priorytet przemieszczenia
jak i ikona na karcie majg wspélny, pasujacy kolor. .

Kolor
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ROZMIESZCZENIE

Podczas Rozstawiania Gry, po kroku K ale przed krokiem L:

Potasuj wszystkie Karty Stworow o wartosci bojowej szes¢ lub mniej,
a nastepnie umie$é¢ N+1 tych kart w zakrytym stosie (N to liczba graczy).
Potasuj pozostate Karty Stworéw, tak aby utworzyc kolejny stos i umies¢
go ponizej pierwszego stosu, tworzqc jeden pojedynczy Stos Dobierania
Stworow.

Podczas kroku L rozstawiania:

[ ]
Po umieszczeniu kafla mapy z ““ (typowe legowisko Stwora),
ale zanim gracz umiesci swoje jednostki, nastepuje pojawienie sie Stwora.
Patrz ponizej Pojawienie sie Stwordw.
Podczas pojawienia sie, Stwor nie poruszaja sie, nie jest aktywowany, ani

nie stosuje swoich efektow specjalnych. Po prostu sie pojawia.

Po pojawieniu sie Stwora, gracz moze zdecydowac sie na umieszczenie
swoich trzech jednostek zgodnie ze zwyktymi zasadami (réwniez na tym
samym terytorium, gdzie pojawit sie Stwér).

PODSTAWOWE ZASADY

POJAWIENIE SIE STWOROW

Zawsze, gdy pojawia sie Stwor, gracz dobiera karte ze Stosu Dobierania
Stworéw, wybiera figurke w odpowiednim kolorze i umieszcza nowq karte
w Linii Stworow.

Karty Stworéow umieszcza sie odkryte na stole, tak aby tworzyty linie kart:
bedq sie aktywowa¢é zaczynajqc od lewej do prawej. Zawsze, gdy zostanie
wylosowana nowa Karta Stwora, nalezy jqg dotozy¢ na koniec prawej strony
linii w kolejnosci ich odstaniania.

Po umieszczeniu karty w linii, figurka Stwora jest umieszczana na wskazanym
terytorium (zaréwno przez “‘ jak i przez zasade specjalng).

Przyktad Linii Stwordw: Pierwszy jest Wilk, a ostatni to Draugr.

Talia Dobierania Stworéw i Stos Kart Odrzuconych

Zawsze, gdy musisz dobra¢ Karte Stwora, a Stos Dobierania jest pusty,
potasuj Stos Kart Odrzuconych i stwérz nowy Stos Dobierania Stwordw.

STWORY DZIELACE SIE TERYTORIUM

Wiekszos¢ Stworéw moze wspotistnie¢ z jednostkami graczy na danym
terytorium nie wywotujgc walk. Jedynie efekty ich dziatania mogq
przeszkadza¢ graczom na rézne sposoby.

Jezeli podczas ruchu zostanie napotkany Stwor, jednostki gracza mogq
kontynuowa¢ ruch przez to terytorium bez zatrzymywania sie.

Mozliwe jest jednoczesne wspotistnienie kilku Stworow na tym samym terytorium
(tzn. gdy sie pojawig). Wéwczas wszystkie efekty ich dziatania stosuje sie normalnie.

STWORY, KTORE NIE DZIELA SIE TERYTORIUM

Niektore Stwory, jak np. Upadta Walkiria, nie dzieli swojego terytorium
z jednostkami. Jest to zaznaczone przy ich efektach.

Jesli jednostki gracza poruszq sie na terytorium z chocby jednym z takich Stworéw,
muszq sie zatrzymaé i po wykonaniu wszystkich innych ruchéw na planszy
rozstrzygnqc z nim walke. Patrz sekcja Walka Przeciwko Stworom.

Wazne: Jesli zdarzy sie, ze kilka takich Stworéw bedzie wspoétistniec¢
na jednym terytorium, to gracz nie moze w ogdle poruszy¢ sie na to
terytorium. Nie mozna walczy¢ z dwoma Stworami nha tym samym
terytorium w tym samym czasie.

Stwory bedq rowniez atakowac terytoria graczy podczas Fazy Stworéw.

EFEKTY | AKTYWACJA STWOROW

Tekst na Kartach Stworéw opisuje efekt specjalny i moment ich wywotania.
Niektore efekty sq ciggte, inne uruchamiajq sie tylko wtedy, gdy Stwor
pojawia sie, aktywuje sie, porusza sie na terytorium lub spetnia inny warunek
podany na karcie.

FAZA 2 - AKCJA ODKRYCIA

Wykonujgc Akcje Odkrycia, gracz moze natrafi¢ na Stwora! Zawsze
kiedy na kaflu mapy znajduje sie “‘, pojawia sie nowy Stwoér zgodnie
z zasadani Pojawienia sie Stwora (patrz powyzej).

Stwor pojawiajgcy sie podczas Akcji Odkrycia nie poruszaja sie, jednak
natychmiast sie aktywuje. Wszystkie jego efekty specjalne majqg zastosowanie.

FAZA 2 - WALKA ZE STWORAMI

Gracz moze walczy¢ ze Stworami tylko podczas Akcji Ruchu i tylko na
neutralnym lub przyjaznym terytorium. Po wykonaniu wszystkich ruchow,
ale przed rozstrzygnieciem jakichkolwiek walk, gracz musi zadeklarowag,
ktore Stwory zostanq zaatakowane przez jego jednostki. Moze wybraé
maksymalnie jednego Stwora na kazdym terytorium dzielonym aktualnie
z nim (nawet jesli na danym terytorium znajduje sie kilka Stworéw - pozostate
nie zostana zaatakowane).



Podczas rozstrzygania walki i odwrotu Stwory sq traktowane jako wrogie
jednostki (gracz nie moze wycofaé sie na terytorium, na ktérym atakowany
jest inny Stwor).

Uwaga: gracz moze atakowac Stwora na swoich terytoriach nawet bez
poruszania swoich jednostek, ale zagranie Akcji Ruchu jest zawsze konieczne.

ROZSTRZYGNIECIE WALKI

Podobnie jak podczas walki pomiedzy graczami, walka przeciwko

Stworom jest rozstrzygana przy uzyciu 4 wskaznikoéw: liczby
uczesthiczgcych jednostek, potencjalnych bonusow pochodzgcych
z akcji/budowli/mocy Klanu, liczby odrzuconych @ i rzutu Kosciq Walki.

Kilka zmian dotyczqcych etapow walki:

Krok 1: Przelicz sity na poczqtku walki

Catkowita wartos¢ bojowa Stwora jest widoczna na jego karcie.
Krok 2: Uwzglednij ewentualne premie

|/, ktore posiada podczas
ataku lub obrony. Zazwyczaj Stwory nie majq zadnych dodatkowych premii.

Bez zmian. Gracz zlicza wszystkie dodatkowe

Krok 3: Premia za zywnosé

Gracz moze zwiekszy¢ swoj tgczny wynik walki poprzez odrzucenie Q
w zwykty sposéb, natomiast Stwoér nie ma takiej mozliwosci.

Krok 4: Rzut kosciq walki

Gracz po lewej stronie gracza walczqgcego ze Stworem rzuca Koscig Walki za
tego Stwora. Zaczynajgc od atakujgcego, kazda strona rzuca jednqg Kosciq

é/ zawsze wybiera ﬁ 5

Jesli gracz poniesie liczbe @ réwngq liczbie swoich jednostek, przydziela

Walki. Jesli Stwor wyrzuci
Krok 5: Ustalenie zwyciezcy

sobie liczbe ofiar i przegrywa walke — nawet jesli ma on wyzszy wynik walki
niz Stwor.
W przeciwnym razie gracz oblicza swoj wynik walki jak zwykle. Wynik walki

Stwora jest rowny wartosci bojowej tego Stwora powiekszonej o wynik
wyrzucony na Kosci Walki.

Walke wygrywa gracz lub Stwor z najwyzszym wynikiem. W przypadku
remisu wygrywa obronca.

Jesli gracz jest zwyciezcq, zdobywa Punkty Chwaty pokazane na karcie
Stwora.

Step 6: Ustalenie liczby ofiar
Zadane przez gracza r::;} Stworowi nie liczq sie.
fos

Zadane przez Stwora zadaje sie w normalny sposob.

Step 7: Odwrot przegranego

Gracz, ktoéry przegrat ze Stworem, ktéry moze dzieli¢ sie swoim terytorium,
nie wycofuje sie, pozostawia swoje jednostki na terytorium tego Stwora.

Jesli gracz przegrat ze Stworem, ktore nie dzieli sie swoim terytorium, musi
sie wycofaé, postepujac zgodnie ze zwyktymi zasadami.

Stwor nigdy sie nie wycofuje. Wygrywa lub zostaje wyeliminowany. Jesli
Stwor przegrat walke, usun jego figurke z gry i umies¢ jego karte na Stosie
Kart Odrzuconych Stworow.

Uwaga: gracz, ktory atakuje Stwora nie korzysta z potencjalnych premii
za budynki (jak Forteca), poniewaz jest atakujqcym, a nie obroricq.

Przyktad walki ze Stworem

Czerwony porusza dwie jednostki, aby zaatakowa¢ Wilka, uzywajqgc
Akcji Ruchu, ktéra nie ma premii do ataku. Trzecia jednostka
Czerwonego bierze udziat w walce, poniewaz znajduje sie na
tym samym terytorium co Stwér. Czerwony wydaje jedno @,
by uzyskac¢ poczqtkowy wynik rowny 4.

Czerwony rzuca Koscig Walki i otrzymuje m //) w sumie 5
punktow walki ( m nie liczg sie w walce przecnwko Stworowi).

Inny gracz rzuca Kosciq Walki za Wilka i otrzymuje m / )
Stwor zawsze musi wybrac /) a tqczny wynik to 5 punktow WO"(I

Wynik walki: 5 dla Wilka i 5 dla Czerwonego.

Odwrot: Poniewaz obroncy wygrywajq remisy, to Wilk jest zwyciezcq.
Ten Stwoér moze dzieli¢ sie swoim terytorium, dlatego Czerwony zostaje
na tym terytorium i nie wycofuje sie.
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FAZA 2.5 - FAZA STWOROW

Opisywana nowa faza odbywa sie tuz po akcjach graczy (Faza 2), a przed
Zbiorami (Faza 3).

Wszystkie Stwory w linii Kart Stworéw aktywujq sie i wykonujq ruch jeden
po drugim, od lewej do prawe;j.

Dla kazdego Stowra wykonaj Ruch przed jego potencjalnym efektem.
RUCH STWOROW
Stwér porusza sie wedtug ponizszych zasad:

e Jesli to mozliwe, Stwor musi wykonac ruch. Jesli nie, Stwor aktywuje sie
bez ruchu.

® Stwor porusza sie na sqsiednie terytorium ignorujqc Trudne Granice.

® Stwor nie poruszy sie na terytorium, na ktérym znajduje sie juz inny Stwor
(nawet jesli kilka Stworéw moze czasem wspoétistnie¢ dzieki zasadzie
pojawienia sie).

® Stwor najpierw porusza sie na terytoria, na ktérych znajdujq sie jednostki
gracza. Na terytorium neutralne poruszy sie tylko wtedy, gdy nie ma innych
mozliwych terytoriow.

Po spetnieniu tych warunkéw, jesliistnieje kilka terytoriéow kwalifikujgcych
sie do ruchu, gracze stosujg priorytety wyswietlane na karcie Stwora
w kolejnosci od lewej do prawej, przechodzgc do nastepnego priorytetu
w kolejce, az do momentu przetamania remisu.

Istniejg mozliwe priorytety:

° ’ Wybierz sgsiadujqce terytorium z najwiekszq liczbq punktéw za budynki:
Maty Budynek wart jest 1 punkt, Duzy Budynek wart jest 3 punkty.

] -"#\ Wybierz sgsiadujace terytorium z najwiekszq ilosciq jednostek.
r

° 5% Wybierz sgsiadujqce terytorium z najwiekszq liczbg zasobow
(zaréwno na kaflach mapy, jak i na budynkach).

Jesli na koniec kolejki priorytetow sqgsiadujgce ze sobq terytoria nadal
remisujg, to Pierwszy Gracz wybiera jedno z tych terytoriéw, na ktore
zostanie przeniesiony Stwor.

Kiedy jeden Stwor sie aktywowat, przejdz do kolejnego Stwora w linii. Mozesz
zaznaczy¢ wykonang aktywacje poprzez obrécenie karty na drugqg strone
lub zastosowa¢ jakgkolwiek inng wizualnq sztuczke, ktérq preferujesz.

EJ :._-_FI

Przyktad aktywacji Stwora nr 1

foniy - vyl

Aktywowat sie Draugr. Najpierw przeniesie sie s )
na terytorium, na ktérym sq obecne jednostki: '
terytorium Czerwonego lub terytorium

Fioletowego.

Priorytet 1: najwiecej jednostek - oboje majq po TRZY, wiec remisujg.
Priorytet 2: najwiecej budowli - oboje majq po JEDNEJ, wiec remisujq.

Priorytet 3: najwiecej zasobow - Czerwony ma dwa, a Fioletowy
jeden zasob, dlatego Draugr przechodzi na terytorium Czerwonego.

Efekt: po tym jak sie poruszy, efekt na karcie Draugra usuwa jedng
jednostke z terytorium Czerwonego.

——,
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Upadta Walkiria jest juz na mapie. Porusza sie na terytorium
Czerwonego, poniewaz sgsiaduje z nim, a Czerwony ma
na nim jednostki. Nastepnie stosuje swoj efekt z karty,
czyli atakuje po pojawieniu sie lub poruszeniu. Upadta
Walkiria atakuje terytorium Czerwonego z wartoscig bojowq 7.

Czerwony ma trzy jednostkii zadnych premii do obrony. Zatem odrzuca
1194 @ , aby uzyska¢ poczqtkowy wynik walki wynoszqcy 6.

Gracz po lewej stronie od Czerwonego rzuca Koscig Walki za

atakujgcego Stwora i otrzymuje m / /) Kiedy atakuje, Stwoér
zawsze wybierze /7 , taczny wynik walki wynosi 8.

Czerwony réwniez rzuca Koscig Walki i otrzymuje dwa m . Jednak,

m nie liczq sie przeciwko Stworom. WARIANT: WI ECE’ STwo RéW!

Wynik walki: 8 dla Upadtej Walkirii i 6 dla Czerwonego.

Postepujqc zgodnie z podstawowymi zasadami modutu Stworow, gracze
sprawiajq, ze Northgard staje sie bezpieczniejszym miejscem, poniewaz
pojawienie sie Stwordw jest ograniczone do liczby ich legowisk na mapie.
Ponizszy wariant dostarczy pikanterii grze dla bardziej wojowniczych
wikingow, gdyz bedq oni aktywnie wprowadza¢ do gry nowe Stwory!

Odwrot: Czerwony musi sie wycofaé, zatem postanawia podzieli¢ sie
na dwie grupy, ktére przenosi na sgsiednie terytoria.

Uwaga: Jesli Czerwony uzyskatby wynik walki rowny 8, wygratby
walke, poniewaz obroncy wygrywajq remisy. W tym przypadku Upadta
Walkiria zostataby usunieta z gry, a gracz zyskatby cztery

FAZA 2 - GRACZ SPASOWAL

Wazne: Ten krok nalezy poming¢, jesli na mapie jest co najmniej tyle
samo Stworéw, co graczy (np. 4 Stwory w grze dla 4 graczy).

Po dobraniu karty Rozwoju lub Osiggniecia, gracz MOZE zainicjowaé
pojawienie sie nowego Stwora.

Gracz stosuje zwykte zasady dla pojawienia sie Stwora, z wyjgtkiem
umieszczenia figurki. Aby to zrobi¢ wybiera KAZDE terytorium na mapie
z ““, ktore nie jest obecnie zajete przez innego Stwora, i umieszcza na nim
figurke.

Jesli nie ma takiego terytorium, gracz moze wybra¢ dowolne terytorium, na
ktorym nie ma innego Stwora i umiesci¢ na nim figurke nowo pojawiajgcego
sie Stwora.

Po pojawieniu sie, Stwor nie porusza sig, ale aktywuje sie normalnie.

Przyktad: Gracz wykonuje swojq ture i widzi, ze w tym momencie
Northgard zamieszkuje mniej Stworow niz wynosi liczba graczy. Decyduje
sie wylosowac wierzchniq karte z Talii Stwordw (jest to Draugr) i umiescic¢
ja, zgodnie z zasadami, po prawej stronie Linii Stworow. Nastepnie stawia
figurke Draugra na terytorium z ﬁ“, gdzie obecnie nie ma innego Stwora. 93
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SZCZEGOLY STWOROW

Niezbadane ziemie Northgardu sq domem dla wielu r6znych Stworow.
Ponizej znajduje sie krétki opis tych wystepujgcych w tym module:

NIEDZWIEDZ BRUNATNY

Te Stwory zaciekle bronig swojego terytorium. Stanowiq wyzwanie nawet
dla najbardziej doswiadczonych wojownikow i przeszkadzajq kazdemu
Klanowi w sprawowaniu kontroli nad swoimi ziemiami.

Moc Stwora: gracz nie moze budowa¢ ani rekrutowaé¢ na terytorium z tym
Stworem. Nie moze tez Odkrywac ani przemieszcza¢ z niego jednostek.

Jesli gracz zostanie zaatakowany przez przeciwnika i przegra walke, moze sie
normalnie wycofac¢ z zajmowanego terytorium na terytorium gdzie aktualnie
jest Niedzwiedz.

Uwaga: Jednostki mogq wiec poruszy¢ sie na terytorium z Niedzwiedziem,
ale nie mogq z niego wyjsc¢. Pamietaj tez, ze akcja Ruchu moze by¢ zagrana
bez poruszania jednostek, a walki ze Stworami sg wybierane na wszystkich
dzielonych z nimi terytoriach, nawet jesli nie poruszytes zadnych jednostek
na terytorium tego Stwora.

PODSUMOWANIE AKTYWACJI STWOROW

Dodac jednq karte
Stwora?

Rozmieszczenie
(kafel z ﬁ‘; )

Faza 2 - Odkrycia
(kafel z “‘4)

Tylko jesli jest mniej
Stwordw niz graczy
i jesli Aktywny Gracz tak
zadecyduje.

Wariant: Wiecej
Stworéw - Faza 2 -
Pas

Faza 2.5
Faza Stworow

- TWORCY

3 Autor Adrian Dinu
~llustracje Grosnez
odele 3D EMAK, Valerio Carbone, Benjamin Maillet
Projekt graficzny Franck Achard
0zwoj gry Jim Gaudin
rafiki 3D Théo Jacquemin

Gdzie sie pojawia?

DRAUGR

Draugi to na wpot martwe zte Stwory, ktore opanowaty wyspy Northgardu
i Zerujg na ich mieszkancach.

Moc Stwora: kiedy ten Stwér pojawi sie lub poruszy na kontrolowane
terytorium, gracz usuwa z niego jedng jednostke.

UPADLA WALKIRIA

Pierwotnie mistrzynie bogow. Jednak niektore Walkirie zostaty
skorumpowane przez moce Helheimu. Z nikim nie bedq dzielic¢ sie swoimi
ziemiami!

Moc Stwora: Walkiria nie dzieli sie swoim terytorium z graczem
i atakuje go, gdy ten pojawi sie lub poruszy na to terytorium.

WILK

Po ziemiach Northgardu grasujqg ztowrogie, olbrzymie wilki. Przeszkadzajq
ludziom w zbieraniu zasobow nieustannie nekajqc ich terytoria.

Moc Stwora: terytorium, na ktérym znajduje sie Wilk, nie generuje zadnych
Punktéw Chwaty ani zasobdw podczas Fazy Zbioréw (z wyijqtkiem budynkéw).

Uwaga: Klan Weza nie moze zebraé¢ zasobu z terytorium (jesli nie jest
on produkowany przez budynek), na ktorym jest Zeton Spalonej Ziem
i jednoczesnie znajduje sie tam Wilk.

Czy sie porusza?

Na terytorium z

Wybierz terytorium z
i bez innego Stwora. Jesli nie ma takiego,
wowczas wybierz dowolne terytorium bez
innego Stwora.

Tak, wszystkie Stwory w linii,
jeden po drugim.

Produkcja Nicolas Aubry (Synergy Games)
KKorekta Jonathan Caputo

Wersja polska Czacha Games 2022©
Ttumaczenie i korekta Jakub Ciesiotka
Wszystkie prawa zastrzezone.
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