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WPROWADZENIE

Swiat byt niegdys pigknym miejscem, petnym kolorowych swiatet, blyszczqcego chromu i zdumiewajgcej
technologii. Zostat zniszczony w wyniku okultystycznej apokalipsy, gdy wtargnely do niego upiory i zapanowata
Ciemnosc. Okruchy ocalatej ludzkosci zyjq na zgliszczach cywilizacji, wsrod ruin i cmentarzysk maszyn.
Probujq zachowac resztki swego cztowieczenstwa i przetrwac w cieniu gorujgcego nad nimi zagrozenia — Dominatu
Ebionitow. Dominat to totalitarny moloch, rzqdzony przez splugawionych arystokratow. Jednym z nich jestes Ty.
Twoje ambicje siggajg wysoko, az na szczyt Wiezy Dzwonow, gdzie zasiada Cesarz. Wladca, ktory niedtugo
odejdzie.

W grze Elekt gracze wcielajqg sie w role pretendentéw do fronu Dominatu Ebionitéw. By zdobyé godnosé
Cesarza, siegng po moc Ciemnosci, zatrudniq szpiegéw i siepaczy. Gracz, kidry zdobedzie najwiecej Tytu-
téw, wygrywa gre i zostaje ogtoszony nowym Cesarzem-Elektem.

PODZIEKOWANIA

Z dumg prezentujiemy Wam drugie, odéwiezone wydanie Elekta. Pierwsze wydanie ufundowato sie na
platformie zagramw.to. Jako wspierajgcy okazaliscie nam ogromne zaangazowanie i zaufanie. Dzieki Wam
oraz wszystkim, ktérzy przez ostatnie lata grali w Elekta, gra rozwineta sie, dojrzata i daje jeszcze wiecej radosci
z rozgrywki. Niniejsze wydanie uzupetniamy o 3 nowe karty Jednostek oraz wiele drobnych poprawek
w opisach zdolnosci. Instrukcja zostata uzupetniona o szczegdtowy opis remisdw oraz tryb gry dla jednego
gracza.

Dziekujemy wszystkim Testerom za pomysty i ostrg krytyke. Sktadamy ogromne podziekowanie Kasi za bezmiar
kreatywnosci, ktére wniosta do rysowanych przez siebie postaci i miejsc. Dziekujemy Asi za przygotowanie
sktadu, malowanie run oraz za serce wtozone w najdrobniejsze detale. Beacie za czuwanie nad Waszymi
zamowieniami. Kamilowi za rendery. Pawtowi za Swiezq kreske, ktéra pojawita sie na nowych ilustracjach. Oli za
korekte jezykowaq. Ani za fantastyczne animacje. Niko za mroczng muzyke do gry. Wreszcie tukaszowi i jego
Zespotowi za wsparcie merytoryczne i organizacyjne. Dziekujemy naszym Rodzinom, ze w nas wierzyty.

Specjalne podziekowania nalezg sie Michatowi ,Furiathowi” Markowskiemu za stworzenie niesamowitego
i wyjgtkowego Swiata, ktdry stat sie inspiracja do powstania tej gry.

DODATKI I AKCESORIA DO ELEKTA SPRZEDAWANE OSOBNO

POWOLANIE WIEDZMY (182) SPIZ ARTEFAKTY INTRYGI




KOMPONENTY

25 zetondw Atrybutdw 13 zetonow 1 zeton Berta

6 x Okultyzm 6 X Przemoc

O -~
@) 6 x Podstep \M) 7 x Wiadza

17 kart Misji 17 kart Wptywow 12 kart Przywilejow
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brzy difeleniu Jedn jacz odrzuca dowolng Po przydzieleniu Jednostki pesiadajace;
dnostke z reki (moze fbyé Jednostka T ). gracz dofqcza do niej €.

Wiadca Burz

16 kart Jednostek 34 karty Jednostek
Podstawowych Elitarnych 4 karty pomocy

Przebieg rundy

1. Faza rekrutacji

Dobierz 2 Jednosfki Etarne. Nastepnie

zatrzymaj jedna na rece, a S y
LUB odizu¢ obie i aomeme Kolejnosé konfrontacii
2. Faza przydzial
Wikolgjhosd wyznoczonei
przydziela po 1 Jednostce
Strefy lub pasuje. Limity: 5 ¢

Virutie: 2ednostiw
na dwéch graczy 3 Jednos Zcrmsn 2 swoje Jednostki miejscami.

i 3 bane etony i Uecivetek

3. Faza konfrontacji
Rozpatrz wszystkie konfront

w Strefach Misjl, Wptywow ey 1 Jednost.

4. Faza zakoficzenia rundy

Wia
Taobywas karte 76 Srely
remisy rozstrzygane sq na korzyéé

racza o wyzszej pozycj na Dworze).

K Zar (imit 3)
© Zisky e

[§, Jednostka
Podstawowa

Jesli zwycieysz na [OKulfyzm
€0 Dolgez ¥ dotej Jednostki. po dofqczeniu zefonéw dolgcz €)
(nie musi sie réinié od pozostalych).
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Strefa Misji i Strefa Wptywow 1 Strefa Dworu




PRZYGOTOWANIE DO GRY

1 STREFY

Roztdz w jednej linii trzy planszetki Stref. W kolej-
nosci od lewej do prawej: Strefa Misji, Strefa Wpty-
wow, Strefa Dworu.

2 KARTY W STREFACH

Przetasujkarty Misjii potdz je na planszetce Misji, re-
wersami do gory. To bedzie talia Misji.

Przetasuj karty Wptywdw i potdz na planszetce
Wptywdw, rewersami do géry. To bedzie talia
Wptywow.

Przetasuj karty Przywilejéw, odlicz 6 kart z géry i po-
16z je na planszetce Dworu, rewersami do gory. To
bedzie talia Przywilejow.

Odkryjwierzchnig karte zkazdej talii.
3 ZETONY ATRYBUTOW

Potdz wszystkie zetony Atrybutdw obok planszetki
Misji. Tworzg one pule Atrybutow.

Jednostki Podstawowe
na rece gracza

LJ

3 Pula

Atrybutéw

D & 4

Planszetka
Misji

Strefa Misi

4 IARY

Kazdy gracz ofrzymuje & ). Pozostate Zary na-
lezy odtozy¢ obok planszetki Dworu. Tworzg one
pule Zaru.

5 JEDNOSTKIPODSTAWOWE

Przygotuj po zestawie czterech Jednostek Pod-
stawowych (Akolita, Bezimienny, Dygnitarz,
Zabdjca) dla kazdego gracza. Jezeli w grze
uczestniczy mniej niz 4 graczy, pozostate Jednost-
ki Podstawowe nalezy odtozy¢ do pudetka, nie
bedqg potrzebne podczas tej rozgrywki.

6 JEDNOSTKIELITARNE

Wszystkie Jednostki Elitarne potasuj i potdz rewer-
sem do gory obok planszetki Dworu. Obok nalezy
zostawi¢ miejsce na stos Jednostek odrzuconych.

Poczqgtkowy Zar
w posiadaniu gracza

Planszetka
1 Wptywow 1

Strefa Wptywow



7 BERLO

Kazdy z graczy losuje jedng Jednostke Elitarng.
Gracz, ktérego karta ma nazwe najblizszg po-
czatku alfabetu, ofrzymuje Berto (tym samym
zostajgc pierwszym graczem), i ustawia je tak, by
jednoznacznie wskazywato kierunek rozgrywania
pierwszej rundy (wedle uznania, zgodnie zruchem
wskazoéwek zegara lub przeciwnie). Dobrane karty
nalezy zpowrotem wtasowac do talii.

© POZYCJANADWORZE

Gracz, ktory jest obecnie w posiadaniu Berta, roz-
poczyna nowq runde. Berto wskazuje kierunek
kolejki (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara lub
przeciwnie do ruchu wskazéwek zegaral), czyli ko-
lejnos¢ dobierania kart, wystawiania Jednostekitd.

Instrukcja oraz opisy niektérych kart wymagajg
okreslenia pozycji na Dworze. Gracz, ktéry ma
Berto, ma najwyzszg pozycje na Dworze. Pozycja
na Dworze zgodna jest z kierunkiem kolejki, czyli
gracz grajgcy jako drugi ma nizszg pozycje od
gracza pierwszego (majgcego Berto), a wyzszg
od tfrzeciego.

Planszetka
Dworu -I

niom@ pjaus

Strefa Dworu

PRZYKLAD

Grajq: Aleksandra (A), Bartek (B), Celinka (C)
iDamian (D). Aleksandra otrzymata Berto, wiec
rozpoczyna nowq runde. Berto lezy skierowane
przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara.

Kolejno$¢ w rundzie bedzie nastepujgca:
Aleksandra, Damian, Celinka, Bartek i tak dalej.

W tej sytuacji Aleksandra ma najwyzszg pozycje
na Dworze, drugqg pozycje ma Damian, Celinka
frzeciq, a Bartek czwartq, najnizszqg.

A

Berto 7

6

Talia Jednostek
Elitarnych

Miejsce na stos
Jednostek odrzuconych.
Karty odktadane sq tutaj
awersem do gory.



PRZEBIEG GRY -

Gra sktada sie z kolejno nastepujgcych po sobie
rund. Kazda runda sktada sie z czterech faz na-
stepujgcych po sobie:
1. Fazarekrutacji
2.Faza przydziatu
3. Faza konfrontaciji

 Strefa Misji

« Strefa Wptywow

« Strefa Dworu

Kolejnos¢ w Strefie:

Okultyzm — Podstep — Przemoc — Wtadza
4. Faza zakonczenia rundy

Koniec gry: Gra konczy sie, gdy ktérys z graczy
zdobedzie odpowiedniqg liczbe Tytutow lub
skonczq sie karty w Strefie Dworu (patrzs. 9).

' L.FAZAREKRUTAC]T

Kazdy z graczy dobiera 2 karty z talii Jednostek
Elitarnych.

Nastepnie wybiera jedng opcje:

+ jednqg karte zatrzymuje narece, a drugg odrzu-
ca nastos Jednostek odrzuconych,

» obie karty odrzuca na stos Jednostek odrzuco-
nych i dobiera nowqg Jednostke z gory talii Je-
dnostek Elitarnych.

Koniec talii: jezeli skonczyty sie karty w talii Jed-
nostek Elitarnych, nalezy przetasowac stos Jed-
nostek odrzuconych i utworzy¢ z nich nowq talie
Jednostek Elitarnych.

LAD PRZY STOLE

Kazdy gracz ma swoje miejsce przy planszetce Strefy, gdzie ktadzie swoje Jednostki.
Miejsce to odpowiada jego miejscu przy stole. Dzieki temu zawsze wiadomo, ktéra Jednostka
nalezy do kogo.

Na kazdej planszetce
gracz przydziela
Jednostki w swoim
rogu.

Strefa Misji

W grze na 3 osoby jeden
rég zawsze jest pusty.

W przypadku gry na 2 osoby
usigdzcie naprzeciwko siebie

i przydzielajcie Jednostki po
przeciwnych stronach planszetek.




ZAWSZE
TYLKO W STREFIE!

Jesli nie jest napisane inaczej,

zdolnosé na karcie obejmuje
swoim dziataniem tylko
te Strefe, w ktérej lezy
ta karta.

2.FAZA PRZYDZIALU

Zaczynajgc od gracza, ktéry obecnie jest w po-
siadaniu Berta, gracze przydzielajg po jednej
Jednostce do Stref. W swojej turze gracz:

« albo wybiera Jednostke z reki i przydziela jg do
jednej z trzech Stref,

» albo pasuje. Jesli spasuje, nie moze przydzielad
kolejnych Jednostek w tej fazie.

Kiedy gracz zakonczy swojq ture, przychodzi kolej
na nastepnego, zgodnie z kierunkiem wyznaczo-
nym przez Berto, ktéry réwniez moze przydzieli¢
Jednostke i tak w kotko.

W grze na 3 i 4 graczy kazdy gracz moze przy-
dzieli¢ maksymalnie 2 Jednostki do jednej Strefy.
W grze na 2 osoby limit Jednostek danego gracza
w Strefie wynosi 3.

Faza konczy sie w momencie, gdy kazdy z graczy
5 razy przydzieli Jednostke albo spasuje.

Uwaga: nawet jesli jakas Jednostka zostata od-
rzucona lub unicestwiona w fazie przydziaty,
gracz nie odzyskuje za nig straconej tury przy-
dziatu.

Liczba graczy 2 8 4
Limit Jednostek w Strefie 3 2 2
3. FAZA KONFRONTACJT

W tej fazie gracze walczg o zdobycie karty zdanej
Strefy. Najpierw rozstrzyga sie, kto zdobedzie karte
Misji, pdzniej karte Wptywdw, a na koniec karte
Przywileju.

PRZEBIEG KONFRONTACJI

Kazdy gracz zlicza wszystkie symbole Atrybutu (na
kartach i zetonach), ktéry odpowiada danej
konfrontacji, na swoich Jednostkach w tej Strefie.
Modyfikuje wynik o zdolno$ci Jednostek i efekty
innych kart. Zwyciezcqg konfrontaciji zostaje gracz,
ktéry ma najwiecejsymbolidanego Atrybutu.

Remisy i zero symboli: Jezeli dwie lub wiecej oséb
remisuje z najwiekszqg liczbg symboli Atrybutow
w konfrontacjina Okultyzm, Podstep lub Przemoc,
wowczas konfrontacja nie ma zwyciezcy i nie
zachodzi efekt z nig zwigzany. Jezeli zaden
z graczy nie posiada symbolu Okultyzmu,
Podstepu lub Przemocy, dana konfrontacja nie
jestrozstrzyganainie jest to traktowane jako remis.
W przypadku konfrontacji na Wtadze réwna
liczba symboli lub brak symboli sg fraktowane
jako remis i sq rozstrzygane na korzy$¢ gracza
ZWyzszq pozycjq na Dworze.

Po rozstrzygnieciu konfrontacji gracze przecho-
dzg do nastepnej konfrontaciji w tej samej Strefie,
w kolejnosci:

Okultyzm — Podstep — Przemoc — Wtadza.
Po zdobyciu karty w tej Strefie gracze przechodzg
do nastepnej Strefy i rozgrywajg konfrontacje
w ten sam sposéb, do momentu az wszystkie
odkryte karty zostang zdobyte lub odrzucone
(patrzs. 8: Wtadza).

Jezeli ktérys z graczy nie ma zadnej Jednostki
w danej Strefie, nie bierze uvdziatu w konfron-
tacjach w tej Strefie.

P okutrvzm

Ebionici probujg zawtadngc Ciemnoscig, aby zyskac jej
dary. Potezne upiory i utalentowani okultysci krzyZujq
sie w pojedynku na mroczne arkana.

W konfrontacji na Okultyzm gracze zliczajg
symbole % na swoich Jednostkach w tej Strefie.
Gracz, ktéry ma wiecej symboli niz inni, zwycieza
na Okultyzm i moze dotqczyc 2 rdzne zetony Atry-
butéw do dowolnych Jednostek w tej Strefie —
bierze dwa rézne zetony z pulii ktadzie na jednej
lub dwdch Jednostkach, swoich lub innych gra-
czy. Doktadanie zetonow na Jednostkach nosi
nazwe dofgczania.

Uwaga: Jezeli w puli nie ma zetondw danego
Atrybutu, nie mozna ich dotqgczyc.



@) PODSTEP

Ubiegajqcy sie o tron zbierajq raporty swych szpiegow
iupiorow tropigcych w Pomroku. Teraz okaze sig, kto prze-
chytrzyt swoich rywali i lepiej rozdysponowat srodki.

W konfrontacji na Podstep gracze zliczajg
symbole @) na swoich Jednostkach w tej Strefie.
Gracz, ktéry ma wiecej symboli niz inni, zwycieza
na Podstep i moze zamieni¢ miejscami jedng
swojg Jednostke w tej Strefie z inng swojqg Jed-
nostkg w dowolnej innej Strefie. Dotgczone do
Jednostek zetony Atfrybutéw pozostajg na tych
Jednostkach.

Uwaga: W ramach zamiany nie mozna przenies¢

Jednostki do Strefy, w ktérej gracz nie ma innej
swojej Jednostki.

'” PRZEMOC

Pretendenci scierajq si¢ w brutalnym pojedynku. Stychac
szczek czarnej stali i ryk Zgdnych krwi demonow. Prze-
grany osunie sig w mrok.

W konfrontacji na Przemoc gracze zliczajg
symbole ‘” na swoich Jednostkach w tej Strefie.
Gracz, ktéry ma wiecej symboli niz inni, zwycieza
na Przemoc i moze unicestwi¢ jedng dowolng
Jednostke w tej Strefie.

Wtasciciel unicestwionej Jednostki moze jg oca-
li¢. Zeby ocali¢ Jednostke Elitarng, jej wtasciciel
musi zaptacic b*. Ocalenie Jednostki Podstawo-

wej 0 jest darmowe.
Ocalona Jednostka wraca nareke wtasciciela.

Jesli Jednostka nie zostanie ocalona, zostaje
odrzucona.

Zetony lezgce na Jednostce, ktéra wraca na reke
lub zostaje odtozona na stos Jednostek odrzuco-
nych, nalezy odlozyé do puli.

P
\l/) WEADZA

Gdy krew wsigknie juz w ztocone arrasy i ucichng
szpiedzy i zaklecia, przychodzi czas na zablysnigcie
prestizem, zdominowanie przeciwnika i przejecie
wladzy.

W konfrontacji na Wtadze gracze zliczajq
symbole M4 na swoich Jednostkach w tej Strefie.
Gracz, ktéry ma najwiecej symboli Wtadzy,

8

zwycieza na Wtadze i zdobywa karte. Jezeli
wiecej niz jeden gracz ma najwiecej symboli
Wtadzy lub nikt nie ma symbolu Wtadzy, jest to
frakfowane jako remis i konfrontacje zwycieza
gracz o wyzszej pozycji na Dworze. Jezeli tylko
jeden gracz ma karty w Strefie, zwycieza nawet
jeslinie posiada zadnego symbolu Wtadzy.
Zwyciezca konfrontacji ktadzie zdobytq karte przed
sobq tak, zeby byta widoczna dla wszystkich graczy.
W rzadkiej sytuaciji, gdy zaden z graczy nie ma
Jednostek w danej Strefie i w efekcie nikt nie
zdobedzie karty w konfrontacji na Wtadze,
odkrytq karte Misji/Wptywow/Przywileju odrzuca
sie poza gre.

4. FAZA ZAKONCZENIA RUNDY

Po zdobyciu odkrytych kart we wszystkich Stre-
fach nastepuje faza zakonczenia rundly.

ZMIANA POZYCJINA DWORZE

Zdobywca karty Przywileju z poprzedniej fazy przy-
znaje Berto dowolnemu graczowi (moze wybrac
siebie, jesli chce) oraz okresla kierunek rozgrywki,
ustawiajgc odpowiednio Berto. Jezeli nikt nie zdo-
byt Przywileju, pozycja na Dworze sie nie zmienia.
ZBIOR ZARU

Kazdy gracz dobiera tyle Zaru, ile w tej chwili
posiada Jednostek w Strefie Dworu. Nie moze
przekroczy¢ limitu Zaru, czyli 3.

POWROT JEDNOSTEK

Kazdy gracz bierze na reke wszystkie swoje Jed-
nostki lezgce w Strefach, a dotgczone do nich
zetony Atrybutéw odktada do puli.

ODKRYCIE NOWYCH KART

Gracze odkrywajq wierzchnig karte z taliina plan-
szetkach Misji, Wptywow i Dworu.

LIMIT ZARU

3

W zadnym momencie gry
gracz nie moze mieé wiecej
Zaru, niz wynosi limit.



KONIEC GRY.

Gra konczy sie, kiedy wystgpijedna z dwdch sytuacii:

« natychmiast, gdy jedenz graczy zdobedzie wymagang liczbe Tytutéw,

« pozakonczeniurundy, w ktérejzostata zdobyta lub odrzucona ostatnia karta Przywileju.

ZDOBYCIETYTULOW

Gdy gracz zdobedzie wymagangq liczbe Tytutow,
gra natychmiast sie konczy i zostaje on zwyciezcq
- nowym Cesarzem-Elektem. Liczba Tytutéw wy-
magana do zwyciestwa zalezy od liczby graczy.

Liczba graczy 2 3 4

Tytuty potrzebne do wygrane;j Va 6 5

Przyktady Tytutow

' Iguba Staldorga  EPAIaNAVIN]

zkarty Wptywdw

Strzeggcy O$miu Pi-éczec_:_:__i_

Kazda wstega liczy sie jako 1 Tytut.

T
PIERWSZA ZLOTA ZASADA

Teksty na kartach zawsze majqg pierwszenstwo
nad zasadami z instrukciji.

Przyktad: Tekst zdolnosci Zwiastuna Zarazy brzmi
"*Jesli zwyciezysz na Okultyzm, zetony, ktére
dotgczasz, nie muszq sie réznic”. Chociaz
zasady mowiqg, ze zetony muszqg byc¢ rozne
[patrz s.7: Faza konfrontaciji — Okultyzm], tekst
na karcie zmienia zasady w tej Strefie.

<L
DRUGA ZLOTA ZASADA I

Jezeli zdolno$é kaze graczowi odrzucié cos,
czegdo nie posiada, gracz nie musi tego robié.
Natomiast jesli zdolnosé wymaga zaptacenia za
jej uzycie, a gracz nie ma Zaru, ktérym mégtby
zaptacié, nie moze vzyé takiej zdolnosci.

Przyktad: Tekst na karcie Misji Mechy wykradajg
Zar brzmi *Po przydzieleniu Jednostki gracz
natychmiast odrzuca b#, jesli posiada”. Gracz
przydzielit Jednostke, ale nie posiada Zaru, ktéry
mogtby odrzucic, wiec nic nie odrzuca.

KONIEC TALII PRZYWILEJOW

Podczas kazdej rozgrywki w grze jest do zdobycia
tylko 6 kart Przywilejow. Gdy ostatnia karta Przy-
wileju zostanie usunieta z planszetki Dworu, runde
rozgrywa sie do konca i wtedy nastepuje koniec
gry. Zwyciezcq zostaje gracz z najwiekszqg liczbg
Tytutdw. W przypadku remisu wygrywa gracz
Z Wyzszg pozycjg na Dworze.

NIECH ZYJE NOWY CESARZ!

Gdy gra sie konczy, zwyciezca wybiera sposréd
przegranych swojego Herolda. Ta osoba musi
powiedzie¢ gto$no: ,Niech zyje nowy Cesarz!”
i wymieni¢ z nalezytym szacunkiem wszystkie
Tytuty zwyciezcy w dowolnej kolejnosci.

MINIDODATEK
»~KLANARCHIA”

Jednostki opatrzone tym
symbolem nalezqg do specjalnego
zestawu. Umieszczone na nich
ilustracje pochodzq z pierwszej
edycji podrecznika do Klanarchii -
swiata Michata Markowskiego,

z ktérego wywodzi sie Elekt.




FAZA KONFRONTACJI W STREFIE WPLYWOW — PRZYKLAD

Asia

4O wyt
stalq. Zdolno i pra je 40 Dolgcz ¥ dotej Jednostki.

»

I. Konfrontacja na Okultyzm

Na Jednostkach Asi sg 2 symbole %

a na Jednostkach Bartka jest 1 symbol.
Asia zwycieza na Okultyzm, wiec moze
dotqczy¢ 2 rdzne zetony Atrybutdw do
swoich Jednostek w tej Strefie. Decyduje,
ze dotqczy ) do Animatora rozkoszy,

a ” do Akolity. Nie moze dotqczy¢
dwodch takich samych zetonow.

Bartek

Asia

Il. Konfrontacja na Podstep

Bartek zwycieza na Podstep, poniewaz
posiada 1 symbol @3, Za$ jego przeciw-
niczka zadnych. Bartek decyduje sie
zamienic jednqg ze swoich Jednostek

w tej Strefie z inng swojg Jednostkg
przydzielong do innej Strefy. Decyduje
sie zamieni¢ Demiurga Zaru z Mglistym
Petzaczem, ktéry wczesdniej lezat w Strefie
Dworu. Demiurga Zaru przenosi do Strefy
Dworu, a Mdglistego Petzacza ktadzie

w Strefie Wptywow.

Herold Jego mienia

Iwrée uwage, ze
zamiana nie wptywa

na zetony dotgczone
do Jednostek.
Jednostka zabrana do
innej Strefy zachowuje

zetony, ktére zostaty

dotfqczone

do niej wczesniej.

jelasz fe karle do Strefy,
ie tylko Kultysci (%),

tore] Sety
Bartek dolgez ) dote] Jednosti,



nimator rozkoszy | Akolita

| 4 © wybierz Jednostke ze zdolnoiciq
stalq. Zdolnosé fe] Jednostki przestaje
daialaé.

Herold Jego Imienia
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Bartek wkxo(e;znnld 195 e sednostid

Asia

nimator rozkoszy * 1 Akolita

| 4 Wybierz Jednostke ze zdolnoscia
stalq. Zdolnosé 0=| Jednostki przestaje

Swiatynia ku czc Cesarza
Kaidy @ liczy sie réwniet jako @).

40 Dolgcz @ do tej Jednostii.

Bartek

zyduelasz € K e i () 40 Dolgcz @& do tej Jednosiki.

1. Konfrontacja na Przemoc

Asia ma 1 symbol ” na zetonie
lezgcym na Akolicie, Bartek nie ma
zadnych symboli. Asia zwycieza na
Przemoc i unicestwia jedng Jednostke.
Wybiera Eklezjaste nalezgcego do
Bartka. Bartek decyduje sie zaptacic ﬂ
aby ocali¢ Eklezjaste, wiec ta karta
wraca mu na reke. Zeton Wtadzy, ktory
lezat na tej karcie, jest zdejmowany

i wraca do puli.

Il. Konfrontacja na Wiadze

Karta Wptywdw zmienia zasady w tej
Strefie. Tekst karty mowi, ze kazdy
(o) liczy sie réwniez jako €.

Na Jednostkach Asi sg 4 symbole 'MD

Na Jednostkach Bartka sg 2 symbole v
oraz 2 symbole @), kidre liczg sie jako b,
czyli rbwniez 4. Remisy w konfrontacji na
Wtadze rozstrzygane sq na korzy$é
gracza o wyzszej pozycji na Dworze.
Bartek ma wyzszg pozycje na Dworze,
wiec zwycieza konfrontacje i zdobywa
karte Swigtynia ku czci Cesarza, ktéra
daje mu 1 Tytut.



ANATOMIA KARTY s -

JEDNOSTKA

Nazwa Jednostki
Typ Jednostki

! Upidr 0‘ Kultysta

Jednostka nalezy do jednego z dwdch typow
lub nie nalezy do zadnego. Niektére zdolnosci
odnoszqg sie do konkretnego typu Jednostek.

Oznaczenie Jednostki Podstawowej v
Koszt ocalenia Jednostki z tarczg
Zawsze Wynosi zero Zaru.

Symbole Aifrybutéw Jednostki
Istniejg 4 rodzaje Atrybutdw:

@ Okultyzm Q Przemoc
@ Podstep @ Wtadza

Zdolnosé Jednostki

Jesli zwyciezysz na (Okultyzms:: ,

po dotgczeniu zetonéw dotqcz g
(nie musi sie rézni¢ od pozostatych).

ZDOLNOSC JEDNOSTKI

Zdolno$¢ Jednostki modyfikuje normalne zasady
gry. Zdolnosé Jednostki zawsze dziata tylko w tej
Strefie, w ktérej ta Jednostka sie znajduje, chyba
ze na karcie wyraznie napisano inaczej. Sg dwa
rodzaje zdolnosci: zdolnosci natychmiastowe
orazzdolnoscistate.

ZDOLNOSC NATYCHMIASTOWA
Zdolnosci natychmiastowej mozna uzy¢
natychmiast po przydzieleniu Jednostki
w fazie przydziatu.

12

4 X9 Dotgcz ¥4 do tej Jednostki.

Symbol konfrontaciji

Symbol oznaczqcjgcy dowolny
zeton Atrybutu “P)

Zeby uzy¢ zdolnosci natychmiasto-
@ wej z kosztem, trzeba najpierw za-
ptaci¢ wskazang liczbe Zaru. Jezeli
gracz nie moze lub nie chce zaptacié Zaru, nie
moze uzy¢ tej zdolnosci. Nie mozna zaptacic

wiecej Zaru, aby wywotaé¢ zdolno$¢ po raz
kolejny.

O tym, czy uzy¢ zdolnosci, gracz decyduje
w momencie przydzielenia Jednostki do Strefy —
moze, ale nie musi, uzywac danej zdolnosci. Jesli
zdolno$¢ nie zostanie uzyta w momencie
przydzielenia Jednostki, nie mozna uzy¢ jej
pozniej.



ZDOLNOSC STALA

Zdolno$¢ bez strzatki dziata w sposdb i okoliczno- .
Sciach opisanych nakarcie.

Wplyw zdolnosci

Gdy zdolno$¢ na karcie odwotuje sie do ,,Jed- .
nostki” oznacza to zawsze Jednostke w Strefie,
w ktérej ta karta sie znajduje. Przy czym:

* ta Jednostka — dotyczy Jednostki, na ktérej jest .
opis zdolnosci,

inna Jednostka — nie dotyczy Jednostki, na kto-
rej jest opis zdolnosci, ale dotyczy pozostatych
Jednostek w Strefie,

dowolna Jednostka — wybrana przez wtasci-
ciela karty Jednostka w Strefie, moze naleze¢
do wtasciciela Jednostkilub doinnego gracza,

zadna Jednostka — ani ta, ani inna Jednostka
w Strefie.

MISJA / WPLYW

Iguba Staldorga

Wiadca Burz

= u Mechaniczny Staldoré
Ee ‘przydzfeleniu Jednostkilgracz odrzuca dowolng
Jeédnostke z reki (moze to by¢ Jednostka " F).

PRZYWILEJ

Tytuty
To o nie walczycie.
Na tej karcie sqg 2 Tytuty.

Nazwa karty

Zdolnosé specjalna

Zdolnos¢ karty Misji/ Wptywdw zmienia
zasady w Strefie. Dziata tak dtugo,
dopdki karta znajduje sie na planszetce
Strefy, i obejmuje swoim dziataniem tylko
te Strefe. Po zdjeciu karty z planszetki
zdolnos¢ przestaje dziatac.

Nazwa przywileju

Opis dziatania

Przywilej lezgcy na planszetce
Dworu nie wptywa na fo, co dzieje
sie w Strefie. Gracz, ktéry zdobedzie
karte Przywileju, ktadzie go przed
sobqg i moze wykorzystac jego zdol-
no$¢ w okolicznosciach opisanych
na karcie.



OPISY DZIALANIA WYBRANYCH KART

Fatszerz historii

Zdolnos¢ Fatszerza historii pozwala na natychmiastowe zakohczenie i wygranie gry
przez jego wiasciciela, jedli dzieki karcie odebranej przeciwnikowi wtasciciel
zdobedzie wymaganag do zwyciestwa liczbe Tytutdw.

Gwardzista Skaryfistow

Gdy przeciwnik unicestwia twojg Jednostke (np. w wyniku wygranej w konfrontacji
na Przemoc), to ty wybierasz, ktéra to bedzie Jednostka. Mozesz wybraé Gwardziste
Skaryfistéw. Pamietaj, ze Jednostka, ktérg wybierzesz, nie moze zostaé ocalona.
Dotyczy to takze jednostek Podstawowych — jesli wskazesz Jednostke Podstawo-
wq, zostanie ona odrzucona. Nie mozesz zrezygnowac z uzycia zdolnosci
Gwardzisty Skaryfistéw.

Mroczny egzarcha

Po ocaleniu Jednostki, zanim gracz zabierze jg na reke, moze zaptacic jeszcze N.
Jedli to zrobi, ta Jednostka pozostaje przydzielona do Strefy i nie wraca na reke.
Sumaryczny koszt ocalenia Jednostki wyniesie wiedy wbi bi.

Ztodziej ciat

Gdy uzyjesz zdolnosci Ztodzieja ciat, wez dowolng Jednostke przydzielong do

tej samej Strefy na reke. Wszystkie zetony, ktére znajdowaty sie na zabranej Jed-
nostce sq odktadane z powrotem do puli. Nastepnie odrzué Ztodzieja ciat, to
znaczy odtdz jego karte na stos Jednostek odrzuconych. Nalezy zwréci¢ uwage,
ze Itodziej ciat nie jest unicestwiany, lecz odrzucany, co oznacza, ze nie moznad
go ocalié. Uzycie zdolnosci Ztodzieja ciat powoduje, ze zaréwno jego wtasciciel,
jak i gracz, ktéry traci Jednostke, na koniec fazy przydziatu bedqg mieli w Strefach
1 Jednostke mniej, niz zaktada limit.

Zartoczny Skarger

Konfrontacja na Przemoc jest rozpatrywana rowniez w fazie konfrontaciji. Na
konfrontacje wywotang przez Zartocznego Skargera w fazie przydziatu dziatajg
wszystkie zdolnosci kart odnoszgce sie do konfrontaciji na Przemoc, chyba ze
dotyczg one wytqgcznie fazy konfrontacii. i

Watahy wilkotakéw

Gracz moze zdoby<¢ te karte, nawet jesli nie ma zadnych Jednostek na
rece. Jednostki sq odrzucane z reki dopiero po zdobyciu tej karty. Jesli
gracz nie ma zadnych Jednostek na rece, nie musi niczego odrzucad.

Urzad propagandy / Huty

Gdy konfrontacja rozpatrywana jest przed innymi, nie jest juz
rozpatrywana ponownie. Pozostate konfrontacje przebiegajg
zgodnie z kolejnosciq.



CESARSKI GAMBIT

Tryb gry dla jednego gracza

Starsze Rody Ebionitdw zebraty sie
wokdt umierajgcego Cesarza niczym
sepy krqzgce nad konajqcq bestiq,
nie dopuszczajqc don nikogo. Mtody
i ambitny rod czekat na te okazje,
by pokazac swojq site i zburzyé
dotychczasowy porzqdek. Gtowqg
tego rodu jestes Ty.

Podczas jednoosobowej rozgrywki
gracz gra przeciwko poteznym
Starszym Rodom, ktére od wiekdw
umachiaty swojg wtadze, jednak
staty sie przewidywalne i petne
zgubnej dumy. Gracz bedzie zatem
musiat wykorzystac spryt, zdolnos¢
przewidywania i zapamietywania,
aby dobrze rozegra¢ Cesarski
Gambit. Starsze Rody petniqg funkcje
przeciwnika w grze jednoosobowe;j.

CEL | ZAKONCZENIE GRY

Cel gry nie ulega zmianie w stosunku do gry
dwuosobowej. Wygrywa ta strona, ktéra joko
pierwsza zdobedzie 7 Tytutow.

POZIOMTRUDNOSCI

Przed przygotowaniem do gry nalezy potasowac
3 karty Przywilejow: Mistrz Paktéw, Mistrz
Szpiegdw, Mistrz Mieczy. W zaleznosci od tego,
czy chceszrozegrac gre na tatwym, srednim czy
frudnym poziomie frudnosci, daj Starszym
Rodom odpowiednio 1, 2lub 3z tych Przywilejow.
Starsze Rody bedq uzywac tych kart zawsze, gdy
bedzie ku temu okazja, nie ponoszgc kosztu
w Zarze. Jako zwyciezce konfrontaciji zawsze
wybierajg siebie. Niewykorzystane karty Przy-
wileju nalezy wtasowac¢ w talie i catg talie
potozy¢ w Strefie Dworu.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU DO GRY

+ Odtéz poza gre po 3 zetony atrybutdw
z kazdego rodzaju oprécz okultyzmu.

. Starsze Rody otrzymujg tylko 1 Zar. Gracz
otrzymuje 3 Zary.

» Graczofrzymuje Berto.

« Starsze Rody nie zaczynajq gry z Jednostkami
Podstawowymi. Ich Startowa reka to
6 Jednostek Elitarnych dobranych z talii. Karty
fe nie sg jawne dla gracza. Gracz ma petng
dowolno$¢ w doborze zestawu Jednostek
Podstawowych, z ktérym rozpocznie gre -
moze uzy¢ Jednostek z bazowej wersji gry
w dowolnej kombinacji z Jednostkami
z dodatkéw. Wazne, aby zadna Jednostka sie
nie powtarzata.

» Usun z talii Jednostek Elitarnych nastepujace
karty: Krwawa Mara (dodatek Spiz), Wezousty
tgarz, Ztodziej ciat.

FAZA REKRUTACIJI

Gracz wykonuje faze rekrutacji wedtug
normalnych zasad. Starsze Rody dobierajg do
6 kart.



CESARSKI GAMBIT - 1

Tryb gry dla jednego gracza

FAZA PRZYDZIALU

Limit Jednostek dla kazdej strony w Strefie
WYNOSi 2.

Wazna jest kolejnos¢ Jednostek przy-
dzielanych do Stref. Zaréwno gracz, jak
i Starsze Rody przydzielajg Jednostki
w Strefach, uktadajgc je obok siebie. Oznacza
to, ze Jednostka przydzielona jako druga musi
znalez¢ sie po prawej stronie tej przydzielonej
jako pierwsza (lewo-prawo jest zawsze
odnoszone do gracza dlajego wygody).

Starsze Rody przydzielajg Jednostke do Strefy,
do ktdérej ostatnio przydzielit Jednostke gracz.
Jezeli nie mogg tego zrobi¢, przydzielajg
Jednostke do pierwszego wolnego miejsca,
zaczynajqc od Strefy Misji.

Po przydzieleniu Jednostki przez Starsze Rody
jej zdolno$¢ natychmiastowa zostaje uzyta,
ajej koszt jest dla Starszych Rodoéw
zmniejszony o 1 do minimum 0. Jezeli Starsze
Rody nie majg dosy¢ Zaru, aby optacic¢
zdolnos¢, nie wykonujq jej.

Za kazdym razem, gdy zdolno$¢ natych-
miastowa Jednostki Starszych Roddw zostanie
uzyta, ale nie wywotuje zadnejzmiany w grze,
Starsze Rody zdobywajq Piecze¢ - otrzymujq
1 zeton okultyzmu (jezeli jest on dostepny
w puli). Gdy Starsze Rody zdobedqg
3 Pieczecie, odrzucajq je do pulii zdobywaijg
1 Tytut (uzyj Przywileju odwréconego
rewersem, aby to zaznaczyc¢). Pieczecie
uszczuplajg pule zetondw atrybutow.

Starsze Rody nigdy nie pasujq. Jezeli Starsze
Rody nie majq juz Jednostek narece, a muszg
wykona¢ przydziat, po prostu dobierajg nowaq
Jednostke Elitarng z talii i wowczas
przydzielajq.

Gdy gracz spasuje w fazie przydziatu, wybiera
czy Starsze Rody fracq caty Zar, czy wszystkie
Pieczecie.

Jezeli Misja lub Wptyw umozliwiajg wykonanie
jakiej$ akcji po przydzieleniu Jednostki (lub po
zdobyciu karty), Starsze Rody zawsze
wykorzystujqg te okazje.

ZDOLNOSCI STALE

+ Jezeli zdolno§¢ Jednostki umozliwia
wykonanie alternatywnego efektu dla
wygranej w konfrontacji, Starsze Rody
wykonujg efekt podstawowy oraz alter-
natywny (jezeli efekt alternatywny nie
wprowadza zadnej zmiany w grze, nie
zapewnia Pieczeci).

«  Gdy zdolnos¢ stata moze zostac uzyta przez
Starsze Rody, zostaje uzyta, chyba ze Starsze
Rody nie majg do$¢ Zaru, aby jg optacié. Koszt
zdolnosci statych jest dla Starszych Roddw
obnizony o 1 do minimum O.

DOLACZANIE ZETONOW

Gdy Starsze Rody dotqgczajg zetony, zawsze robig
to z zachowaniem obowigzujgcych ograniczeh
i wybierajg pierwszy zeton z listy, ktéry jest
dostepny: Wtadza, Przemoc, Podstep, Okultyzm.
Oznacza to, ze po wygraniu na Okultyzm Starsze
Rody bedqg chciaty dotgczy¢ zetony Wradzy
i Przemocy, dopodki zetony te bedqg dostepne
w puli (nie mogg przydzieli¢ 2 zetonow Wtadzy,
poniewaz zetony muszq sie rézni¢). Jezeli w puli
nie bytoby zetonu Przemocy, Starsze Rody
dotgczytyby zetony Wtadzy i Podstepu. Starsze
Rody dotgczajg zetony rownomiernie na
wszystkich swoich Jednostkach, a w sytuacji, gdy
na wszystkich Jednostkach posiadajg takg samag
liczbe zetondbw — na pierwszej Jednostce od lewe;.
Dotqczanie zetondw zawsze przebiega wedtug
kolejnosci: Wtadza, Przemoc, Podstep, Okultyzm.

KRADZIEZ ZETONOW

Gdy Starsze Rody wygrajg konfrontacje na
Podstep, nie zamieniajg zadnych Jednostek.
Zamiast tego zabierajg 1 zeton atrybutu
z pierwszej Jednostki gracza w Strefie, zaczynajgc
od lewej, i ktadg go na swojej Jednostce, ktéra
ma najmniej zetondw (w przypadku tej samej
liczby na pierwszej Jednostce od lewej). Jezeli na
Jednostce gracza lezy kilka zetondw, o zabraniu
zetonu decyduje nastepujgca kolejnosc¢:
Wtadza, Przemoc, Podstep, Okultyzm. Jezeli
zdolno$¢ Jednostki Starszych Roddéw wywotuje
efekt po dokonaniu zamiany Jednostek, zamiast



Tryb gry dla jednego gracza

tego Starsze Rody zabierajg graczowi dodatkowy
zeton (np. Treser Cieni, Wedrowiec Pajeczyny).

UNICESTWIANIE | OCALANIE JEDNOSTEK

Gdy Starsze Rody majg unicestwi¢ Jednostke,
wybierajg pierwszg od lewej Jednostke
Elitarng gracza. Jezeli gracz nie posiada
Jednostek Elitarnych w Strefie, wybierajqg
pierwszq Jednostke Podstawowq od lewe;.

Starsze Rody nigdy nie ocalajg swoich
Jednostek.

FAZA ZAKONCZENIA RUNDY

W dowolnym momencie, gdy starsze Rody
zgromadzq 3 Zary, natychmiast je odrzucajg
i dobierajqg pierwszy Przywilejz talii.

Gdy Starsze Rody zdobywajg Przywilej, jest on
wyktadany rewersem do géry i liczy sie dla
nich jako 1 Tytut. Starsze Rody nie uzywajq

innych Przywilejow niz te, ktdére posiadajg od
poczatku gry.

Gdy Starsze Rody wygrajg konfrontacje na
Wtadze w Strefie Dworu, zawsze zabierajg
Berto graczowi.

Po powrocie Jednostek Starszych Roddw na
ich ,reke” potasuj je. Po pierwszej rundzie
bedziesz juz z grubsza wiedzie¢, jakimi
Jednostkami dysponuje przeciwnik.
Zapamietatesje, prawda?

W RAZIE WATPLIWOSCI

Jezeliistnieje watpliwose, ktérg Jednostke lub
Strefe powinny wybra¢ Starsze Rody — zawsze
wybiorg pierwszg mozliwg od lewe;.

W przypadku konieczno$ci dokonania wyboru
przez Starsze Rody, ktéry nie zostat
uwzgledniony przez powyzsze zasady, zawsze
decyduje gracz.

DODATKI W TRYBIE DLA JEDNEGO GRACZA

Dodatki Spiz, WiedZmy oraz Powotanie nie
wymagajg od gracza zastosowania zadnych
zmian w zasadach. Rowniez karty promocyjne
Tsukuyumi, Gremlin, Iskierka, Cesarski Pupil oraz
What mozna uzywacé zCesarskim Gambitem
bezzadnych zmianwzasadach.

Intrygi: Mozna uzywac wszystkich kart poza
samymi Infrygami. Jezeli Starsze Rody mogq
poswieci¢ zasdb, zawsze to robig. Nigdy nie
poswiecajqg kart zreki.

Minstrel: Niemozliwe jest stworzenie Piesni
Zwyciestwa.

Artefakty: Podczas przygotowania do gry nalezy
odrzuci¢ réwniez 3zetony okultyzmu. Funkcje
Pieczeci petnig Artefakty. Gdy Starsze Rody
majg dobrac¢ Pieczeé, dobierajg Artefakt
z wierzchu taliiiwyktadajq przed sobg rewersem
do godry. Starsze Rody zawsze ptacq Zar, jezeli
zagranie Artefaktu przez graczaim to umozliwia.



CESARSKI GAMBIT: PRZYKELAD 1

Rozpatrywana jest faza konfrontacji
w Strefie Misji. Zaréwno gracz, jak

i Starsze Rody posiadajg po 2 symbole
Okultyzmu. Jednak Starsze Rody
rozpoczety gre z Przywilejem Mistrz
Paktéw. Uzywaijqg tego Przywileju, aby
rozstrzygng¢ remis na swojqg korzysce.
Gdy Starsze Rody uzywajq Przywileju,
nie ponoszg zadnego kosztu.

p
i)
Starsze Rody dotgczajq 2 rézne zetony @
atrybutéw, poniewaz zwyciezyty na
Okultyzm, oraz 1 dowolny, poniewaz
posiadajg w strefie Symbionta.
Dotqgczajg zatem 2 zetony Wtadzy
oraz 1 zeton Przemocy. Starsze Rody
zawsze wybierajg zetony wedtug
dostepnosci, kierujgc sie nastepujgca
kolejnoscia: Wtadza, Przemoc,
Podstep, Okultyzm. Jezeli tylko moga,
wybiorg zeton Wtadzy. Jezeli nie jest to
mozliwe (np. wyczerpata sie pula),
wybiorg nastepny dostepny zeton
z listy.

Starsze Rody przydzielajg 1 zeton
Wtadzy oraz 1 zeton Przemocy do
Demiurga Zaru oraz 1 zeton Wtadzy do
Symbionta. Muszq przydzieli¢ zetony
moZliwie rbwnomiernie na swoich
Jednostkach, zaczynajgc od lewej
strony (lewa strona zawsze okreslana
jest wzgledem gracza).

HE Dolacz & dote] Jednostid.

Starsze Rody dobierajqg 1 Zar,
poniewaz posiadajg Demiurga Zaru.
Poniewasz posiadajqg teraz 3 Zary,
dobierajqg karte Przywileju i wyktadajg
przed sobq - liczy sie ona jako 1 Tytut.



CESARSKI GAMBIT: PRZYKLAD 2

W Strefie Wptywdw na Okultyzm
wygrywa gracz i dotgcza 2 roézne zetony
do swoich Jednostek. Decyduje sie
dotgczy¢ 1 zeton Przemocy oraz 1 zeton
Wtadzy odpowiednio do Nekrarchy oraz
do Dzikoklanyty. Nastepnie rozpatrywana
jest konfrontacja na Podstep, ktérg
wygrywajq Starsze Rody. Starsze Rody
kradng zeton Przemocy z Nekrarchy

i dotgczajg go do Spowiednika.

Konfrontacje na Przemoc wygrywajqg
Starsze Rody. Unicestwiajq pierwszg
Jednostke Elitarng od lewej, czyli
Nekrarche. Gracz dotgcza 1 zeton
Wtadzy do Dzikoklanyty, poniewaz
zdolno$¢ tej Jednostki stanowi, ze nalezy
dotgczy¢ do niej zeton Wtadzy, gdy
unicestwiona zostanie Jednostka. Tym
sposobem gracz posiada 3 symbole
Wtadzy i wygrywa konfrontacje na
Wtadze w tej Strefie.




SLOWA KLUCZOWE

odrzué [karte] — karty Jednostek Elitarnych
iPodstawowych odktadane sg na stos Jedno-
stek odrzuconych, a pozostate karty sg
usuwane z gry (czyliodktadane do pudetka).

odrzué [Zar] - wskazang ilosé Zaru lezgcq przed
sobq przenies do puli Zaru. Jesli nie masz Zaru,
fo nic sie nie dzieje.

odbierz [1ar] - wez wskazanq ilo$¢ Zaru lezgcq
przed innym graczem i potdz przed sobq.

zaptaé [Zar] - wskazang ilosé Zaru lezgcq przed
sobgq przenies do puli Zaru. Jesli nie chcesz lub
nie mozesz zaptaci¢, nie mozesz wykonac
danejczynnosci

dotqgcz [zeton Afrybutu] — wez wskazany zeton
Atrybutu z pulii potdz na karcie.

zdejmij [zeton Atrybutu] — zdejmij wskazany
zeton Atrybutu z karty i odtéz do puli.

przenies [Jednostke] - wez Jednostke ze Strefy
ipotdz winnej Strefie. Przestrzegajlimitu Jednostek
w Strefie, chyba ze na karcie napisano inaczej.
Przenoszona Jednostka nie jest przydzielana.
Liczba graczy 2 SR | 4
Tytuty potrzebne do wygranej| 7 6 5

Limit Jednostek w Strefie 3 2 2

zamien [Jednostke] — wez Jednostke ze Strefy
izamien jg miejscami z Jednostkqg z innej Strefy.
Zamieniane Jednostkinie sq przydzielane.

przydziel [Jednostke] — w fazie przydzielania
wybierz karte Jednostki z reki i potdéz w jednej
ztrzech Stref w swoim narozniku. Kiedy przydzie-
lasz Jednostke, mozesz uzy¢ zdolnosci 0 lub

umiesé [Jednostke] — wybierz karte Jednostki
zrekiipotdz w jednej z trzech Stref w swoim na-
rozniku. Umieszczana Jednostka nie jest
przydzielana.

unicestwij [Jednostke] — wskaz Jednostke, ktéra
ma zosta¢ odrzucona. Wtasciciel decyduje,
czy chce ocali¢ Jednostke. Jesli jej nie ocali,
Jednostka zostaje odrzucona, a zetony lezgce
na niej wracajqg do puli.

ocal [Jednostke] — kiedy ftwoja Jednostka
zostanie unicestwiona, mozesz jqg ocali¢, pta-
cqc 1 Zar za Jednostke Elitarng oraz nie pono-
szgc kosztu za Jednostke Podstawowq. Oca-
lona Jednostka wraca do wtasciciela nareke.

Graczu, pamieta;j!

Wszystkie zdolnosci z kart Jednostek, Misji oraz
Wptywow, jesli nie napisano inaczej, dziatajg
tylko w Strefie, w ktérej te karty sie znajdujq!

Autor: Krzysztof Glosnicki

Koordynacja projektu: Marcin Kotowski

llustracje: Katarzyna Malinowska

llustracja ,,Anomalia biomantyczna”: Pawet Géral
llustracja oktadki: Katarzyna Malinowska, Pawet Goéral
llustracje dodatku Klanarchia: Jakub Jabtonski
Crafika i sktad: Joanna Cetnarska : -

Korekta: Aleksandra Sontowska
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Hianatphiy

Gra inspirowana twoérczosciq
Michata ,Furiatha” Markowskiego,
autora systemu RPG Klanarchia.

Drogi Graczu, gra jest produktem wysokiej jakosci

i dotozylismy wszelkich staran, aby w kazdym pudetku
znalazty sie wszystkie elementy. Jezeli jednak w Twoim
egzemplarzu zdarzyly sie jakies braki — serdecznie
przepraszamy i prosimy o kontakt mailowy

na adres bivro@whatthefrog.pl
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