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Tlamaczenie Redakcja PORTAL GAMES Sp. z 0.0.

Agnieszka Mazur i Damian Mazur Marcin Zalewski ul. H. Sienkiewicza 13
44-190 Knuréw

Specjalne podziekowania za pomoc w przygotowaniu polskiej edycji Wszystkie prawa zastrzezone.

kierujemy do: Elzbiety Wisniewskiej i Marcina Kupca.

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielka starannoscia. Jesli jednak w Twoim eg-
zemplarzu zdarzyly si¢ jakies braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o nich nasz Dziat Obstugi
Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na naszej stronie: portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy kazda nasza gre — takze po jej wydaniu. Choé nasi redaktorzy i wspétpracownicy pieczotowicie
" sprawdzaja i szlifujq materialy z gry, czasem — nieraz po miesigcach czy wrecz latach od premiery — pojawia
si¢ koniecznos¢ wprowadzenia drobnych korekt, zmian czy ulepszeni. Zobowiazujemy si¢ wprowadza¢ do
instrukcji niezbedne zmiany, bazujac na opiniach spotecznosci graczy i do§wiadczeniu autoréw. Aktualng
instrukcje, a czesto takze dodatkowe materialy (np. minirozszerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej stronie
internetowej: https://sklep.portalgames.pl/ironwood
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przewodnika organizacji
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Odwieczny konflikt o kraine Ironwood toczy sie miedzy
dwiema frakcjami: wytrzymaltym i pracowitym Pancer-
nym Klanem, osadnikami z zelaznych gér; oraz dzikim
Plemieniem Puszczy, szybkimi i $§mierciono$nymi cie-
niami laséw. Obie frakcje walcza o ostateczng kontrole
nad ziemig i jej najwiekszym skarbem: Krysztalami La-
rimor. Tajemnicze Krysztaly i drzemigca w nich ogrom-
na energia znajdujg sie zardwno wewnatrz kolosalnych
gor, jak i w gestych lasach.

VRV

Pancerny Klan pracuje nad wydobywaniem esencji Krysz-
talow i przetwarzaniem ich energii w celu napedzania
swoich maszyn i wynalazkow. Jesli sie im powiedzie, ich
gigantyczne kuznie zalejg ziemie niekoniczagcymi sie ar-
miami i ostatecznie zdominujg Ironwood.

Plemie Puszczy stara sie wykorzystac¢ surowa magiczng
moc Krysztalow, aby odkry¢ i odzyskac trzy starozytne
totemy z tajnych miejsc rytualow ukrytych w gérach. Po
ich odzyskaniu, potgczona moc toteméw przywota Straz-
nika, starozytnego obronce laséw, aby raz na zawsze
zniszczy¢ Pancerny Klan.

> Tak czy inaczej, odwieczny konflikt w koricu dobiega
konca.
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INFORMACJE OGOLNE

Ironwood to wysoce asymetryczna, karciana gra dla 1-2
graczy. W kazdej rundzie ty i twdj przeciwnik na prze-
mian zagrywacie w sumie po 3 karty swoich frakcji, aby
skorzystac z ich efektow. Efekty te obejmuja pozycjono-
wanie Druzyn, inicjowanie walki, wydobywanie krysz-
taléw, nadawanie tymczasowych efektow pasywnych
i nie tylko. Gdy dojdzie do walki, bedziesz uzywaé tych
samych kart korzystajac z ich wartosci bojowych, jed-
noczesnie starajac sie uzyska¢ premie bojowe, zadawaé
rany i minimalizowaé straty oraz zwieksza¢ wartosé
Dominacji swojej Druzyny, aby wygrac¢ walke.

Jako dowddca Pancernego Klanu, twoim gléwnym celem
jest polozenie fundamentéw kuzni w zewnetrznych
gorach, a po zebraniu wystarczajacej liczby krysztalow,
zbudowanie kuzni na owych fundamentach. Jako wddz
Plemienia Puszczy, twoim zadaniem jest zlokalizowanie
starozytnych totemdéw swojego ludu za pomocg kart
Przepowiedni, oczyszczenie drogi do nich poprzez po-
konanie Pancernego Klanu, a na koniec zabezpieczenie
ich w zewnetrznych lasach, poza zasiegiem Klanu. Gdy
zdobedziesz trzeci totem jako wodz lub zbudujesz trzecig
kuzZnie jako dowodca, natychmiast odnosisz zwyciestwo.

1karta Przebiegu
Tury Zelazobota
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Liczba komponentdw jest ograniczona. Jesli jaki$ efekt ma spowodowaé otrzymanie lub umieszczenie w grze jednego
z nich, gdy jest on wyczerpany, po prostu zignoruj ten efekt.
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PRZYGOTOWANIE
DO ROZGRYWKI

Kazdy z graczy wybiera swoja Frakcje: Pancerny
Klan albo Plemie Puszczy.

Umiesccie plansze Glowng na Srodku obszaru gry
strong dla 2 graczy do gory 9

Kazdy gracz bierze plansze Gracza swojej Frakcji,
strong dla 2 graczy do gory 9

Kazdy gracz bierze 3 karty Podstawowe swojej

Frakcji (oznaczone gwiazdka).

Kazdy gracz tasuje talie kart Specjalnych swojej
Frakcji i umieszcza ja zakryta obok swojej planszy
Gracza, zgodnie ze wskazaniem.

Jezeli grasz jako W6dz Plemienia Puszczy:

Potasuj 4 karty Przepowiedni wskazujace
Wewnetrzne Gory (i 3 Krysztaly w lewym
gornym rogu) i losowo dobierz jedng z nich.
Nie ujawniaj ich.

{l}} Nastepnie potasuj 3 pozostale karty Przepo-
wiedni przedstawiajace Wewnetrzne Gory
z resztg talii kart Przepowiedni i umiesc¢
zakrytg talie Przepowiedni na swojej planszy
Gracza, zgodnie ze wskazaniem.

{g} Pol6z 2 Wojownikow Plemienia Puszczy na
kazdym Zewnetrznym Lesie (Obszary Lasu
sasiadujace z krawedzia planszy).

Umie$¢ Totemy i pozostalych Wojownikow
w poblizu swojej planszy Gracza.

Jezeli grasz jako Dowddca Pancernego Klanu:
@ Umies$¢ Wiertto na Ferrum.

{3} Umies¢ 1 Wojownika Pancernego Klanu na
Ferrum i 3 Wojownikow Pancernego Klanu
na kazdej z Wewnetrznych Gor, bezposrednio
potaczonych z Ferrum.

Umies¢ wszystkie znaczniki Kuzni na swojej
planszy Gracza.

Umies¢ pozostalych Wojownikéw i Golemy
w poblizu swojej planszy Gracza.

Stworzcie pule zasobdw, umieszczajac wszystkie
znaczniki i Krysztalty w poblizu planszy Glownej,
w zasiegu obu graczy.
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KARTY AKCJI

Istotg Ironwood sg karty Akcji poszczegolnych Frakeji,
wokot ktorych koncentruje sie rozgrywka.

Kazda z Frakcji posiada talie sktadajaca sie z 38 kart Ak-
cji, w sktad ktorych wchodzg 3 karty Podstawowe oraz
35 kart Specjalnych, catkowicie réznych od kart prze-
ciwnika.

Podczas gry bedziecie zagrywac karty Akcji z reki, aby
korzystaé z ich efektéw i walczy¢ z przeciwnikiem.

.
>
?

Opis karty

> . o
i
1'%F, n; Qpn.ie Usun

, aby
kolejnego &*

Nazwa karty.

Wartosci bojowe, ktore sa uzywane tylko wtedy,
gdy karta jest umieszczona w Walce (patrz Walka

na stronie 16).

@ '\,’?‘ Obrazenia: warto$¢ Obrazen, jakie takarta
A zadaje twojemu przeciwnikowi.
{1‘5} QW Obrona: wartos¢ o jakg ta karta zmniej-
sza otrzymywane Obrazenia.

@ ‘\\‘_mu' Dominacja: wartos$¢, jaka ta karta wnosi
\ do sumy twojej Dominacji na
koniec Walki.

Pole efektow zawierajace efekty, ktore sg rozpatry-
wane tylko wtedy, gdy karta zostanie zagrana jako
Akcja.

@ Stowa Kluczowe. Niektore podstawowe za-
sady pojawiajg sie w opisie efektu karty jako
pogrubiony tekst. Wyjasnienia tych stow
kluczowych znajdziecie na koncu instrukcji.

{l}} Ikony. Niektore elementy gry pojawiajg sie jako
piktogramy w opisie efektu karty. Wyjasnienia
tych ikon znajdziecie na koncu instrukcji.

Ikony do Trybu Solo: uzywane sa tylko w Trybie Solo.

>>\W/
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€ Karta Podstawowa _ }}

Obie Frakcje maja po 3 karty Podstawowe.
Karty te majg najwazniejsze efekty, ktorych
bedziecie potrzebowa¢ podczas gry i sa za-
wsze dostepne do uzycia na poczatku kazdej
fazy Akcji.

WAZNE: Karty Podstawowe nigdy nie ?’
sag wtasowywane do talii dobierania
ani przenoszone na stos kart odrzuco-
nych. Jesli zostaly zagrane jako Akcja
lub umieszczone w Bitwie podczas Fazy
Akcji, gracz odzyska je na koniec Run-
dy, aby uzy¢ ich ponownie w kolejnej

Rundzie.
A s i

Karty Podstawowe odrdzniajg sie od kart Specjalnych
ciemnym kolorem banera z nazwsg, inng ramka wokot
efektu karty, a przede wszystkim € powyzej efektu
karty.

Pancerny Klan
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{ Karty Specjalne r }}

Karty Specjalne maja bardziej specyficzne
lub ulepszone efekty i sprawiaja, ze rozgryw-
ka kazda Frakcja jest bardziej wyjatkowa.

W przeciwienstwie do kart Podstawowych,
karty Specjalne bedg odrzucane po uzyciu.
Wiekszo$é efektow kart Specjalnych roz-
patrywanych jest natychmiast, a karta jest
odrzucana na koniec Rundy. Jednak niektd-
re z kart Specjalnych maja efekt czasowy
- pozostaja aktywne po ich zagraniu. Takie
karty sg odrzucane p6znie;j.

+ Czasowe karty Specjalne

Czasowe karty Specjalne pozostaja w grze
przez okreslony czas. Gdy zagrywacie
jedng z nich jako Akcje, umiesécie wska-
zang liczbe znacznikow na karcie. Dopdki
znajduje sie na niej co najmniej 1 znacznik,
karta jest uwazana za aktywng - bedaca
w grze i nie jest odrzucana na koniec Rundy.
Gdy ostatni znacznik zostanie usuniety
z karty, staje sie ona wyczerpana i zostaje
odrzucona.

Niektore Czasowe karty Specjalne zapew-
niajg stale korzysci, dopoki sg w grze; inne
zaczynajg dzialac¢ dopiero po ich wyczerpa-
niu.

, tworzac nowy talie dobierania.

KOLEJNOSC RUNDY

Rozgrywka w Ironwood przebiega w Rundach, z ktorych
kazda sklada sie z trzech Faz. Podczas gdy niektdre kroki
w Fazach moga by¢ rozpatrywane jednoczesnie, istnieje
kilka krokéw w Fazie, podczas ktorych gracze musza
dziala¢ w $cisle okreslonej kolejnosci Tury, ktorej nigdy
nie mozna zmienic.

{ Kolejnos¢ Tury 3 }}

Gdy krok danej fazy musi zosta¢ rozpatrzony zgodnie
z kolejnoscia Tury, Wodz Plemienia Puszczy zawsze
gra jako pierwszy, bez wyjatku, a Dowddca Pancernego
Klanu zawsze bedzie drugi.

@ Faza Przygotowania

{i} Zyskaj Krysztaty
{2} Dobierz karty
@ Usun znaczniki (w kolejnosci Tury)

Faza Akcji

@} Zagraj naprzemiennie 3 karty Akcji, po 1 na
raz (w kolejnosci Tury)

Faza Konca Rundy

{i} Odzyskaj/odrzu¢ karty
@ Zanikanie Totemow
@ Zwerbuj Wojownikow (w kolejnosci Tury)

€ I. Faza Przygotowania E }}

¢ /1. Zyskaj Krysztaly

Wodz Plemienia Puszczy zyskuje 1 Krysztal, a Dowddca
Pancernego Klanu zyskuje 2 Krysztaly.

#1/2. Dobierz karty

Kazdy gracz dobiera 2 karty z wierzchu talii kart Spe-
cjalnych.

Jesli jest to pierwsza Runda, mozecie zamiast tego
dobra¢ po 4 karty Specjalne, zatrzymaé 2, a pozostale
2 wtasowaé z powrotem do talii dobierania. (Jesli gracie
w Ironwood po raz pierwszy, sugerujemy dobranie tylko
2 kart i skupienie sie na zapoznaniu sie z zasadami gry).

W bardzo rzadkich przypadkach, gdy talia dobierania
jest pusta, nalezy przetasowac jej stos kart odrzuconych,
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#1/3. Usun znaczniki

W swojej Turze usun 1 znacznik z kazdej swojej Czaso-
wej karty Specjalnej w grze.

Jesli na mapie znajdujg sie znaczniki, ktére umiescites
w wyniku czasowego efektu, usun je rowniez, chyba ze sg
czescig czasowego efektu, ktory jest nadal aktywny - w grze.

7

UWAGA: Jesli w grze znajduje sie wie- N
cej niz jedna Czasowa karta Specjalna,
w zwigzku z czym jest kilka efektow,
ktore mialyby zosta¢ rozpatrzone
w tym samym momencie, mozecie
usuwac znaczniki w dowolnej kolejno-

k $ci, decydujac tym samym o kolejnosci ﬁ{}

rozpatrywania efektow.

Gdy tylko ostatni znacznik zostanie usuniety z Czasowej
karty Specjalnej (tj. zostanie ona wyczerpana), rozpa-
trzcie jej efekty (jesli dotyczy), a nastepnie natychmiast
odrzucdcie te karte.

Jesli na mapie nie ma zadnych znacznikow ani Czaso-
wych kart w grze, pomincie te Faze.

C IL Faza Akcji >

W tej Fazie ty i twoj przeciwnik na zmiane zagrywacie
po karcie Akcji, az kazdy z was zagra po 3 karty. Poste-
pujcie zgodnie z kolejnoscig Tury (tj. Plemie Puszczy
zawsze jako pierwsze, Pancerny Klan jako drugi. I dalej
naprzemiennie).

W swojej Turze wybierz i zagraj karte z reki, a nastepnie
umies¢ ja na skrajnym lewym pustym polu karty Akeji
na swojej planszy Gracza. Nastepnie rozpatrz efekty
opisane na tej karcie i zakoncz swojg Ture.

Podczas rozpatrywania efektéow kart, muszg by¢ one
zawsze rozpatrywane w kolejnosci, w jakiej pojawiajg sie
na karcie. Mozesz catkowicie lub cze$ciowo zrezygnowac
z ktoregokolwiek z efektow (np. Poruszy¢ mniejszg liczbe
Wojownikéw/Druzyn niz wskazano, pomingé¢ Atak itp.)
dopoki przestrzegasz kolejnosci, w jakiej zostaly umiesz-
czone na karcie.

WAZNE: Efekty kart zawierajace stowo
kluczowe Wydaj lub Spal muszg zostac

rozpatrzone w calo$ci, aby mozna bylo
uzyskac z nich korzysci.

Jesli jest wiecej niz jedna karta z efektami do rozpatrze-
nia, gracz moze rozpatrzy¢ je w dowolnej kolejnosci.
Zwykle dzieje sie tak, gdy Czasowa karta Specjalna be-
daca w grze jest rozpatrywana w wyniku zagrania karty

>>\W/
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Jesli efekt karty pozwala na zagranie dodatkowej kar-
ty Akcji w tej samej Turze, najpierw rozpatrz efekty
pierwszej karty, a nastepnie zagraj i rozpatrz dodatkowg
karte. Po zagraniu umie$¢ dodatkows karte na wierzchu
poprzednio zagranej karty w taki sposéb, aby nazwy obu
kart pozostaly widoczne. Po rozpatrzeniu drugiej Akcji
Tura gracza dobiega konca.

Spladrowanie
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Jesli nie masz zadnych kart na rece lub zdecydujesz sie
nie zagrywac¢ zadnej ze swoich kart, dobierz 1 karte
Specjalng i zakoncz swoja Ture. Umies¢ znacznik na
skrajnym lewym pustym polu na swojej planszy Gracza,
aby zaznaczyc¢, ze wykorzystales swoja Ture na dobranie
karty, zamiast jej zagrania.
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€ ITI. Faza Konca Rundy E }}

# III/1. Odzyskaj/odrzué karty Akcji

Zabierz z powrotem na reke wszystkie karty Podstawowe,
ktore zostalty zagrane lub umieszczone w Walce w tej Rundzie.

Czasowe karty Specjalne ze znacznikami na nich pozo-
stajg w grze. Ostroznie przenies te karty i ich znaczniki
nad swojg plansze Gracza (), aby zwolni¢ na kolejng
Runde miejsca na karty Akcji.

Nie ma ograniczen co do liczby Czasowych kart, ktore
moga by¢ w grze.

Odrzu¢ wszystkie inne karty Specjalne, ktore zostaly
zagrane jako Akcja lub umieszczone w Walce podczas tej
Rundy, przenoszac je na stos kart odrzuconych i .

Jesli masz na rece wiecej niz 8 kart Akeji (wliczajac w to
karty Podstawowe), odrzué¢ karty Specjalne z reki, az
bedziesz mie¢ tacznie 8 kart Akcji (wliczajac w to karty
Podstawowe i wylaczajac karty Przepowiedni). Nigdy nie
mozesz odrzuci¢ kart Podstawowych.

A

{ Wojownik 1 }}

Wojownik jest standardowa jednostka
bojowa i jedynym typem jednostki posiada-
nym przez Plemie Puszczy. Przez wiekszos¢
czasu bedziesz uzywa¢ Wojownikéw swojej
Frakcji do kontrolowania Lokacji i Walki
z przeciwnikiem.

Kazdy Wojownik zapewnia 1 punkt Domi-
nacji w Walce. Wojownik zostaje usuniety
z Walki, jesli otrzyma 1 Obrazenie.

é Golem ¥ }}

Golem jest specjalng jednostka bojowa
Pancernego Klanu, ktéra moze zostaé
Zwerbowana jedynie za pomocg efektow
kart.

Kazdy Golem zapewnia 1 punkt Domi-
nacji oraz zadaje 1 Obrazenie w Walce.
Golem zostaje usuniety z Walki, jesli
otrzyma 2 Obrazenia.

v
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& I11/2. Zanikanie Totemow

Jesli na mapie znajdujg sie Totemy, odwrdccie je na ich
Zanikajacg strone.

Jesli Totem na mapie znajduje sie juz na Zanikajacej
stronie, usuncie go z mapy.

+ I11/3. Werbunek Wojownikow

W kolejnosci Tury gracze mogag Werbowac¢ dowolng
liczbe Wojownikdw, placac 2 Krysztaty za kazdego Wer-
bowanego Wojownika.

Wojownicy Plemienia Puszczy Werbowani w tej Fazie sg
umieszczani w jednym lub kilku zewnetrznych Lasach.

Wojownicy Pancernego Klanu Werbowani w tej fazie sg
umieszczani na jednej lub kilku Gérach z Kuznia.

&‘Yi*.
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€ Wiertlo E }}

Wiertlo to jednostka Pancernego Klanu nie
bioraca udzialu w Walce. Stuzy do zbiera-
nia magicznych Krysztaléw i uzyskiwania

ﬂ‘& dodatkowych korzysci. Nigdy nie jest uwa-
_‘n’_p:n zane za jednostke bojow3.
Wiertlo jest calkowicie ignorowane
w Walce (nie ma zadnej warto$ci bojowej
i nie otrzymuje zadnych Obrazen). Wiecej

zasad dotyczacych Wiertla znajduje sie na
stronie 15.

€ Druzyna 3 }}

Druzyna to grupa jednej lub wiecej jedno-
stek bojowych znajdujacych sie w tej samej
Lokacji. Nie ma limitu liczby jednostek
w Druzynie.

Wiertlo nigdy nie jest uwazane za cze$é
Druzyny, poniewaz nie jest jednostka bojo-
w3,

o
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MAPA I PORUSZANIE SIE

é Lokacje ‘}}

¢ Gory

Gory sg domem Pancernego Klanu, ktory
zbudowal swoje osady na najwyzszych
szczytach krainy.

2

W trakcie gry jednostki Pancernego Klanu sg zawsze
ustawione w Goérach i poruszajg sie tylko z jednej Gory
na drugg, wzdluz taczacych je grzbietéw gorskich.

W zaleznosci od odleglo$ci od Ferrum, Géry nazywane
sg wewnetrznymilub zewnetrznymi. Géry bezposrednio
polaczone z Ferrum to Géry wewnetrzne, a te bardziej
oddalone (z miejscami na Kuznie) to Gory zewnetrzne.
Fundamenty i KuZnie mozna budowac¢ tylko na ze-
wnetrznych Gorach.

¢ Lasy

Lasy sa domem Plemienia Puszczy. Sa one
ograniczone i otoczone gorskimi grzbietami
taczacymi Gory.

Podczas gryjednostki Plemienia Puszczy zawsze znajduja
sie w Lasach i poruszaja sie tylko miedzy sasiadujacymi
Lasami. Sgsiadujgce Lasy polgczone sg niewielkg $ciezkg
przecinajgcg grzbiet gorski.

W zaleznosci od odleglosci od srodka mapy, Lasy sg na-
zywane wewnetrznymi lub zewnetrznymi. Lasy wokot
krawedzi planszy Gléwnej sg uwazane za Lasy zewnetrz-
ne; wszystkie inne sa uwazane za Lasy wewnetrzne.

nu\mumu
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Zewnetrzne Lasy sg geste i ciemne; tylko Plemie Puszczy
o$miela sie tam zapedzaé. Poniewaz zewnetrzne Lasy
znajduja sie poza zasiegiem osad Pancernego Klanu
w zewnetrznych Gorach, nie mozna ich zaatakowaé ani
rozpoczat stamtad Bitwy.

WAZNE: Plemie Puszczy moze od-
krywa¢ Totemy i atakowac¢ wrogie
jednostki tylko z wewnetrznych Lasow,
a Pancerny Klan moze atakowac wro-
gie jednostki tylko wtedy, gdy znajdujg
sie w wewnetrznym Lesie.




WAZNE: Pod zadnym pozorem jed- Y
nostka Pancernego Klanu nie moze
znajdowa¢ sie w Lesie, a jednostka
Plemienia Puszczy w Gorach. Nie ma
ograniczen co do liczby jednostek, ktore

k moga by¢ obecne w tej samej Lokacji.

A

Tak dlugo, jak masz co najmniej jedng jednostke bojowg
w miejscu swojej przynaleznosci (Wojownicy Plemienia
Puszczy w Lasach, Wojownicy/Golemy Pancernego
Klanu w Goérach), kontrolujesz te Lokacje. Gdy tylko
ostatnia z twoich jednostek bojowych zostanie poruszo-
na, usunieta lub zmuszona do wycofania sie z tej Lokacji,
przestajesz ja kontrolowac.

+ Kontrolowanie Lokacji

Samo Wiertlo bez wsparcia jednostki bojowej, nie moze
kontrolowa¢ Gor, poniewaz nie jest jednostka bojowa.

Pojedynczy Golem, bez Wojownikdw, moze kontrolo-
wa¢é Gory, poniewaz jest jednostka bojowa.

Fundamenty i Kuznie mozna umieszcza¢ tylko na ze-
wnetrznych Gorach, ktore sg kontrolowane przez co naj-
mniej 1jednostke bojowa Pancernego Klanu. Fundamen-
ty i Kuznie znajdujace sie juz w Gorach nie zapewniajg
kontroli samodzielnie; musi by¢ tam obecna co najmniej
1jednostka bojowa.

Kontrola
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€ Podstawy Poruszania si¢ :}‘)

Gdy zagrasz karte zawierajacg stowo kluczowe Porusz,
mozesz przemiesci¢ jednostki z jednej lokacji do sasied-
niej lokacji tego samego typu (z Lasu do Lasu albo z Géry
do Gory).

Kazda jednostka Frakcji moze sie poruszy¢ tylko raz
na Ture. Jedynymi wyjatkami od tej zasady sg Specjalne
karty Akcji Drgzenie (pozwalajace na dwukrotne po-
ruszenie Wiertla w tej samej Turze), Blyskotliwe duchy
(pozwalajace na dwukrotne poruszenie tych samych
4 Wojownikow) oraz Ostona baldachimu (pozwalajgca
na ponowne poruszenie tych samych Wojownikéw w tej
samej Turze poprzez zagranie dodatkowej karty Podsta-
wowej z efektem Poruszania).

Przyktad
A

4

Zagrywasz karte Akcji Specjalnej Ostona balda-
chimu, ktora pozwala ci poruszy¢ 4 Wojowni-
kow Plemienia Puszczy. Ten efekt karty pozwala
rowniez na zagranie innej (Podstawowej) karty
w tej samej Turze. Zagrywasz karte Podstawowq
Spladrowanie i decydujesz sie na rozpatrzenie
efektu, ktory pozwala ci poruszy¢ 5 Wojownikow
Plemienia Puszczy. Dzigki drugiemu efektowi
Poruszania sie gracz moze w tej samej turze po-
nownie poruszy¢ wszystkich lub czes¢ wczesniej
poruszonych 4 Wojownikow.

@
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€ Poruszanie jednostek ] :})

Jednostki bojowe Pancernego
Klanu zawsze Poruszajg sie
w Druzynach. Gdy karta Akcji
nakazuje ci Poruszy¢ Druzyne,
wybierz ja i przesun z jednej
Lokacji do sasiedniej Lokacji tego
samego typu. Podczas Porusza-
nia 2 Druzyn, nalezy wybraé
2 rézne Druzyny i rozpatrzyc
efekt Poruszania sie dla kazdej
z nich osobno.

¢ Poruszanie Druzyny

ARG N

Podczas Poruszania Druzyny |
mozna wybraé wszystkie lub
cze$¢ jednostek bojowych znaj-
dujacych sie w tej samej Lokacji.
Jesli zdecydujesz sie poruszyc
tylko cze$¢ swojej Druzyny,
druga czesé¢ pozostanie w Loka-
cji poczatkowej: nie mozna jej
przemiesci¢ do innej lokacji za
pomocg tego samego efektu.

Wiertlo nigdy nie jest uwazane
za czes¢ Druzyny, poniewaz nie
jest jednostka bojowa.

# Poruszanie Wojownika

Podczas gdy jednostki bojowe
Pancernego Klanu zawsze poru-
szaja sie w Druzynach, Wojowni-
cy Plemienia Puszczy poruszaja
sie pojedynczo. Gdy karta Akcji
nakazuje graczowi Poruszy¢ Wo-
jownikéw, nalezy wybra¢ wskaza-
ng liczbe Wojownikéw i poruszy¢
ich z jednej Lokacji do sasiedniej
Lokacji tego samego typu. Nieza-
leznie od tego, czy Wojownicy roz-
poczeli w tej samej czy w réznych
Druzynach, moga przenosic sie do
réznych Lokacji.

Jedynym przypadkiem, w kto-
rym  Wojownicy  Plemienia
Puszczy powinni Poruszaé sie
jako Druzyna, jest karta Akcji
Specjalnej Zwodnicza przyneta,
ktéra pozwala Pancernemu Kla-
nowi poruszy¢ calos¢ lub czesé
Druzyny Plemienia Puszczy.
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¢ Poruszanie Golema

Golemy mogg sie Porusza¢ tylko w ramach ruchu Dru-
zyny, nawet jesli nie ma w niej Wojownikéw Pancernego
Klanu.

¢ Poruszanie Wiertla

Poniewaz Wiertlo nie jest jednostka bojowsq i nigdy nie
jest uwazane za cze$¢ Druzyny, nie moze by¢ Poruszane
za pomocy efektéw ruchu Wojownikéw lub Druzyny.
Wiertlo wymaga konkretnych efektéw kart, by je nawi-
gowac.

Za kazdym razem, gdy Wiertlo zostanie Poruszone na
nowag Gore, na ktorej nie ma Kuzni, przesun znacznik na
torze Wiertla i zdobgdz bonusy wskazane na nowej pozy-
cji znacznika. Jesli znacznik jest juz na ostatniej pozycji
toru, ale nadal wykonujesz dodatkowe ruchy, pozostaw
znacznik na ostatnim polu i zdobadZ z niego bonusy.

Tor Wiertlta

”HOP@H@V
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Pozycja startowa
Pierwszy krok:

¢ Umie$¢ 2 Krysztaty na obszarze Ladunku [1/] na
swojej planszy Gracza.

Drugi krok:

¢ Umieéé 1 dodatkowy Krysztal |1} na swojej plan-
szy Gracza.

¢ W tajemnicy spojrz na wierzchnig karte z talii
Przepowiedni i 0d16z jg z powrotem na wierzch
talii.

¢ Zwerbuj 1 Wojownika Pancernego Klanu na
Gorze, z ktérej poruszylo sie Wiertlo.

Trzeci i kolejne kroki:

¢ Umieéé 1 dodatkowy Krysztal | 1] na swojej plan-
szy Gracza.
o Dobierz 1 karte Specjalna.

Krysztaly znajdujace sie na obszarze Ladunku nie
mogg zosta¢ wydane.

ﬁwv

Za kazdym razem, gdy Wiertlo dotrze do Gory z Kuznig
(w tym Ferrum), nie awansujesz na torze Wiertla ani nie
otrzymujesz bonusow za awansowanie na nim. Zamiast
tego musisz roztadowa¢ Wiertto w Kuzni.

Gdy to zrobisz, przenie$ wszystkie Krysztaly z obszaru
Ladunku [’} do dostepnych Krysztaléw ¢ na swojej
planszy Gracza. Te Krysztaly mogg zosta¢ wydane na
potrzeby efektow Akcji. Nastepnie umies¢ znacznik na
pozycji startowe;j.

7

UWAGA: Nie musisz Porusza¢ Wiertla
do innej Kuzni, aby mdc je roztadowac.
Mozesz wrdci¢ nim do tej samej Kuzni,
z ktérej wyruszyto i tam je roztadowac.

wana na Gorze, na ktorej znajduje sie
juz Wiertto, Wiertlo musi zostac¢ rozta-
dowane (uznaje sie, ze Wiertlo przybyto
na te Gore).

WAZNE: Jeéli Kuznia zostanie zbudo- 'QT
f"
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Kiedy zagrywasz karte ze slowem kluczowym Atak,
wybierz jedng ze swoich Druzyn, aby rozpoczaé bitwe
z wrogimi jednostkami w Lokacji sgsiadujgcej z Lokacja,
w ktorej znajduje sie atakujgca Druzyna. W Bitwie mu-
szg wzig¢ udzial wszystkie jednostki bojowe obu Druzyn,
ktore znajdujg sie w tych Lokacjach.

Dwie przeciwne Druzyny sa uwazane za sasiadujace ze
soba, jesli Las i Gora, na ktdrej sie znajduja, stykaja sie ze
sobg - maja wspolng granice.

WAZNE: Druzyny Pancernego Klanu
nigdy nie moga atakowaé¢ Druzyn
Plemienia Puszczy znajdujacych sie

w zewnetrznych Lasach, a Druzyny
Plemienia Puszczy nigdy nie mogg
atakowac z zewnetrznych Lasow.

Po rozpoczeciu Bitwy okresl czy wiaze sie ona z Walka,
czy nie. Chociaz zazwyczaj Bitwa jest inicjowana prze-
ciwko wrogiej Druzynie, sg pewne przypadki, w ktérych
moze ona zostaé¢ rozpoczeta, mimo ze nie ma wrogiej
jednostki bojowej (patrz Atakowanie Ferrum i Zniszcze-
nie Wiertta na stronie 17). W tych szczegélnych przypad-
kach, chociaz mozna rozpoczaé¢ Bitwe, w rzeczywistosci
nie ma ona miejsca (ze wzgledu na brak jednostek bojo-
wych wroga), a Bitwa zostaje automatycznie wygrana
bez zadnej Walki. Dlatego w Bitwie bez Walki nigdy nie
sg zadawane zadne Obrazenia.

Jesli Bitwa wymaga rozstrzygniecia (obecne sa wrogie
jednostki bojowe), okresl role kazdego gracza: jesli twoja
Druzyna atakuje, ty jeste$ atakujacyms; jesli zostales za-
takowany, stajesz sie obronicg. Nastepnie rozpatrz Walke
zgodnie z ponizszymi krokami.

é Rozpatrzenie Walki 3 :;>

I. Umieszczenie karty

{i} Najpierw atakujacy decyduje czy umiesci¢ karte,
czy nie. Jesli tak sie stanie, atakujacy wybiera
karte ze swojej reki i ktadzie jg zakryta przed soba.

{2} Nastepnie obronca decyduje czy umiesci¢ karte,
czy nie. Jesli tak sie stanie, obronca wybiera karte
ze swojej reki i kladzie jg zakryta przed soba.

@} Odkryjcie jednoczesnie wybrane karty i poréow-
najcie ich wartosci bojowe. Dla latwiejszego po-
rownania umiesccie obie karty tak, aby wartosci
na nich znajdowaly sie obok siebie.

>>\W//
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@} Jezeli gracz nie umiescit karty, nalezy przyjac, ze
umiescil karte o zerowych wartosciach bojowych.

II. Obliczenie zadawanych Obrazen

{i} Zadawane Obrazenia obu graczy mozna obliczyé
jednoczesnie.

{2} Obrazenia, jakie zadajesz wrogiej Druzynie, zaleza
od wartosci Obrazen Y umieszczonej karty. Nie-
ktére efekty kart w grze moga zadaé¢ dodatkowe Ob-
razenia; Kazda Kuznia & (w tym Ferrum) i Golem
£ biorgcy udzial w walce zadaja +1 Obrazenie. Do-
daj je do wartosci Obrazen swojej karty, aby obliczy¢
catkowite Obrazenia, jakie zadajesz przeciwnikowi.

4 N

UWAGA: Kuznia moze zadac
dodatkowe Obrazenia, jesli znaj-
duje sie na tej samej Gorze, co
Druzyna bioraca udziat w walce,

k niezaleznie od tego czy atakuje, A

czy sie broni.

@ Zmniejsz wartos¢ zadawanych Obrazen o war-
to$¢ Obrony W/ umieszczonej karty przeciwnika
i wszelkie inne efekty kart w grze.

I11. Zadawanie Obrazen

{i}]ezeli po zmniejszeniu wartosci Obrazen

nadal pozostaly Obrazenia do zadania,
usun jednostki bojowe 2z Druzyny prze-
ciwnika. Mozna to wykona¢ jednoczesnie.

Za kazde zadane Obrazenie usun 1 wrogiego
Wojownika. Jezeli chcesz usungé Golema, musisz
zada¢ mu 2 Obrazenia w jednej Walce. Gracz
zadajacy Obrazenia decyduje, jak je rozdziela.

Jezeli Golem otrzyma tylko jedno Obrazenie w trak-
cie Walki, nie przechodzi ono do nastepnej Walki.

Nie mozna zadawaé¢ Obrazen Totemom, Funda-
mentom, Kuzni ani Wierttu.

IV. Ustalenie wyniku

{i} Jezeli wszystkie jednostki bojowe zostaly usuniete
z jednej z Druzyn, Walke natychmiast wygrywa
gracz, ktory przetrwal.

{2} Jesli wszystkie jednostki bojowe zostang usuniete
z obu Druzyn, zaden z graczy nie wygrywa.

{3}Jeéli w obu Druzynach pozostala przynajmniej
jedna jednostka bojowa, poréwnaj catkowity
Dominacje ™. Najpierw oblicz warto$¢ Do-
minacji swojej Druzyny, biorgc pod uwage
pozostate jednostki bojowe. Kazda pozostala
jednostka bojowa to 1 punkt Dominacji. Nastep-
nie dodaj wartos¢ Dominacji swojej Druzyny
do warto$ci Dominacji umieszczonej karty.
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Jesli masz w grze efekty kart, ktére zapewniajg - : : =%
dodatkowg warto$¢ Dominacji, dodaj ja do swojej Zniszczenie Wiertla s ,}

catkowitej warto$ci Dominacji. Gracz z wyzsza
warto$cig Dominacji wygrywa Walke.

@ W przypadku remisu wygrywa atakujacy. udzialu w zadnych Bitwach. Jesli Wiertlo znajduje sie na
tej samej Gorze co Druzyna Pancernego Klanu biorgca
udzial w Bitwie, po prostu zignoruj jego obecnos¢ podczas
rozstrzygania Walki. W zwigzku z tym Wiertlo nigdy nie
Jezeli umiesciles karte Specjalng, odrzuc jg po Bitwie. moze by¢ celem zadawanych Obrazen i nie wptywa na
warto$¢ Dominacji Druzyny Pancernego Klanu.

Po rozpatrzeniu Walki, Bitwa sie konczy.

Poniewaz Wiertlo nie jest jednostka bojowa, nie bierze %

Jezeli umie$ciltes karte Podstawowa, poldz jg obok stosu

kart odrzuconych. Odzyskasz ja podczas Fazy Konca  jednakze, Wiertlo moze zostaé zniszczone w wyniku
Rundy. Bitwy.

Jesli Druzyna Pancernego Klanu zostata pokonana (lub

€ Odwrot 'x> catkowicie usunieta), a Wiertlo znajdowalo sie na tej S
'l i samej Gorze, na ktorej toczyla sie Bitwa, Wiertlo zostanie &

zniszczone po Bitwie.

Zwyciezca Walki moze zmusi¢ pokonang Druzyne do  jako wédz Plemienia Puszczy mozesz zaatakowaé Gore,

Odwrotu na s3siadujaca Lokacje tego samego typu. Po- 3 kiérej znajduje sie tylko Wiertlo. W takim przypadku

konana Druzyna nie moze zosta¢ rozdzielona. gracz automatycznie wygrywa Bitwe bez rozstrzygania
Walki, a Wiertlo zostaje zniszczone.

Wédz Plemienia Puszczy moze wziaé 1 Krysztal z ob-
szaru Ladunku || na planszy Pancernego Klanu i dodaé
go do dostepnych Krysztaléw ¢ na planszy Plemienia
Puszczy. Nastepnie zabierz wszystkie pozostalte Kryszta- N
ty z obszaru Ladunku i zwrdé je do wspolnego magazynu. /jé
Na koniec cofnij znacznik Wiertla do pozycji startowej

% Za kazdym razem, gdy Wiertlo zostanie zniszczone,

WAZNE: zmiana Lokacji pokonanej
Druzyny nie jest traktowana jako

Poruszanie sie. Jesli Druzyna nie moze
sie poruszy¢ z powodu efektu karty
w grze, nadal moze zosta¢ zmuszona
do Odwrotu po Bitwie, w ktorej zostata

Wiertla).

k\ " i umie$¢ Wiertlo na Ferrum (bez awansowania na Torze
pokonana. tﬁg

Jes$li Druzyna Plemienia Puszczy, posiadajaca Totem, WAZNE: Wédz
zostanie zmuszona do Odwrotu, nalezy przenies¢ Dru-
zyne, ale pozostawi¢ Totem w Lesie, z ktorego Druzyna
zostala zmuszona do Odwrotu.

Plemienia Puszczy
moze zabra¢ Krysztal z obszaru
Ladunku tylko wtedy, gdy Wiertlo
przewozilo Krysztaly w momencie
jego zniszczenia, a po Bitwie pozostat

= co najmniej 1 Wojownik Plemienia
€ Atakowanie Ferrum }} Puszczy. Jesli w momencie zniszczenia
= Wiertta w strefie Ladunku nie bylo

zadnych Krysztalow lub nie pozostal
Jako wodz Plemienia Puszczy, niektére efekty kart na- zaden Wojownik Plemienia Puszczy

kazujg ci Atakowaé Ferrum. Mozesz zainicjowac Bitwe w Druzynie, Wédz nie moze zabraé
przeciwko Ferrum, nawet jesli nie ma w niej jednostek Krysztatu ze strefy Eadunku.
bojowych Pancernego Klanu. W takim przypadku auto-
matycznie wygrywasz Bitwe bez rozstrzygania Walki.

UWAGA: Kuznia na Ferrum zadaje
dodatkowe Obrazenia tylko podczas
rozstrzygania Walki. Jesli w momencie
atakowania Ferrum nie ma tam zad-
nych jednostek bojowych Pancernego
Klanu, nie dochodzi do Walki, a Kuznia
nie zadaje Obrazen.




Przyktad Walki

TR

W swojej turze Wodz Plemienia Puszczy zagrywa
Instynkt towcy. Wédz odrzuca karte z reki bez
rozpatrywania jej efektu, aby poruszyé 4 Wojow-
nikow Plemienia Puszczy do wewnetrznego Lasu
tuz obok Plumbarum. Nastepnie Wédz postana-
wia zaatakowac Druzyne Pancernego Klanu.

Poniewaz na Plumbarum znajdujg sie jednostki
bojowe Pancernego Klanu, Walka musi zosta¢
rozstrzygnieta. Najpierw Wodz Plemienia Pusz-
czy, ktory jest atakujgcym z 4 Wojownikami
w Druzynie, wybiera karte z reki i umieszcza jg
zakrytg na stole. Nastepnie Dowddca Pancernego
Klanu, ktory jest obroricq z 2 Wojownikami Pan-
cernego Klanu, 1 Golemem i Kuznig na atakowa-

PLUMBARUM 'F -
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nej Gorze, wybiera karte z reki i umieszcza jg zakrytq na stole. Gdy obie karty zostaty umieszczone, gracze
jednoczesnie je odkrywajg i ktadg obok siebie.

‘werbuj 2 & w dowolnym
Bwnetrznym "‘

dy ta karta zostani;
2 U A ie Spalona:
Wygrana ydaj1 ., aby Zwerbowaé 1 5

dowolnym Zewnetrznym %§. £
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Zgeta): sun 39 2 atakujace)

Umieszczona przez Wodza karta Dzieci puszczy ma war-
tos¢ obrazen rowng 1 i nie mozna do niej dodaé zZadnych
dodatkowych Obrazen. Wytozona przez Dowddce karta
Machina bojowa ma wartos¢ Obrony réwng O i nie ma
dodatkowej Obrony, wiec catkowite Obrazenia zadane przez
Wodza wynoszgq 1.

Whytozona karta Dowddcy Machina Bojowa ma war-
tos¢ Obrazen rowng 2. Golem i Kuznia zadajg po
1 dodatkowym Obrazeniu, zadajgc lgcznie 4 Obrazenia.
Whytozona karta Dzieci puszczy ma wartos¢ Obrony 2.
Karta Instynkt Eowcy, ktora zainicjowata te Walke, zapew-
nia 1 dodatkowg Obrone, dajgc tgcznie Obrone o wartosci 3.
Obrona o wartosci 3 zmniejsza Obrazenia z 4 do 1, wiec
catkowite Obrazenia zadane przez Dowddce wynoszg 1.

Wédz usuwa 1 Wojownika Pancernego Klanu z Plumbarum (aby usungé Golema, Plemie Puszczy musiatoby
zadac co najmniej 2 Obrazenia), a Dowddca usuwa 1 Wojownika Plemienia Puszczy z atakujgcej Druzyny. Teraz
Wadz dodaje liczbe pozostatych jednostek bojowych Plemienia Puszczy (3) do wartosci Dominacji swojej umiesz-
czonej karty (2), uzyskujgc w sumie Dominacje o wartosci 5. W miedzyczasie Dowddca dodaje liczbe pozostatych
jednostek bojowych Pancernego Klanu (2) do wartosci Dominacji swojej umieszczonej karty (3), uzyskujgc w sumie

Dominacje o wartosci 5.

tgczna wartos¢ Dominacji obu graczy wy-
nosi 5. Poniewaz atakujgcy zawsze wygrywa
w przypadku remisu, Wodz wygrywa te Bitwe.
Postanawia zmusi¢ pozostatq Druzyne Pancer-
nego Klanu do Odwrotu, przenoszgc Wojownika
Pancernego Klanu i Golema z Plumbarum na
sgsiedniq, wybrang przez siebie Gore. Kuznia
pozostaje na miejscu, poniewaz nigdy nie moze
zostac zniszczona, ale gdyby Wiertto znajdowa-
to sie na Plumbarum podczas Walki, zostatoby
zniszczone i przeniesione do Ferrum.

Wreszcie, poniewaz Wodz wygral te Walke,
moze rozpatrzyé ostatni efekt Instynktu Lowcy
i ukrasé 1 Krysztat z dostepnych krysztatéw
Dowddcy (jesli takie posiada).




DROGA DO ZWYCIESTWA
PANCERNEGO KLANU

Jako Dowodca Pancernego Klanu mozesz wygra¢ wojne
z Plemieniem Puszczy, jesli zbudujesz ogromne Kuznie,
aby zala¢ ziemie niekonczgcymi sie armiami, ktore
ostatecznie zmiazdza Plemie Puszczy raz na zawsze.
Wygrywasz, jesli uda ci si¢ zbudowa¢é¢ 3 Kuznie na ze-
wnetrznych Gérach, zanim przeciwnik spelni swéj wa-
runek zwyciestwa. Zazwyczaj mozna to zrobi¢ w dwoch
krokach.

4 Y

UWAGA: Gracz moze sie poddac i zre-
zygnowac z gry. Jesli twdj przeciwnik
to zrobi, natychmiast wygrywasz gre
bez spelnienia swojego warunku zwy-
ciestwa.

R 4

€ Fundamenty }

Aby zbudowa¢ Kuznie, potrzebujesz Fun-
damentow. Jesli zagrasz karte Podstawowsg
Rozszerzenie, mozesz umiesci¢ znacznik
[ Kuzni strong z Fundamentem do gory na
zewnetrznej Gorze, ktora kontrolujesz,
a ktora nie ma jeszcze Fundamentu ani
Kuzni. Je$li nie kontrolujesz zewnetrznej
Gory, nie mozesz umie$ci¢ tam Fundamen-
tu. Fundamenty nie moga by¢ umieszczane
ani na Ferrum (uwaza sie, ze posiada juz
Kuznie), ani na Gorach wewnetrznych.

7 N

UWAGA: Fundamenty nigdy nie biora
udzialu w walce i nie kontrolujg Gor
bez obecnosci Druzyny. Fundamenty
w zaden sposob nie mogg zostac znisz-
czone.

@ Kuznie ;

Gdy juz masz Fundamenty, mozesz zbudo-
wac¢ Kuznie. Jesli kontrolujesz zewnetrzng
Gore, zbudowales tam Fundament, a takze
masz co najmniej 5 Krysztaléw do wydania,
mozesz zagra¢ karte Podstawowg Positki,
aby zbudowa¢ Kuznie, odwracajac Funda-
ment na strone Kuzni.

Niektore efekty kart pozwalajg zbudowaé Kuznie w inny
Sposob, ignorujac czes¢ opisanego powyzej procesu.

UWAGA: Kuznie nie kontroluja Gor bez
obecnosci Druzyny i w zaden sposéb
nie mogg zostaé zniszczone.

Oprécz przyblizenia Dowddcy Pancernego Klanu do
zwyciestwa, budowanie Kuzni zapewnia dodatkowe
korzysci:
o Jesli Gora z Kuznig jest zaangazowana w Walke,
KuZnia zadaje 1 dodatkowe Obrazenie.
& Wiecej Kuzni daje wiecej mozliwosci roztadowania
Wiertla.
# Podczas Werbowania nowych Wojownikow w Fazie
Korica Rundy, z kazda dodatkowg KuzZnig mozesz
rozmieszczac ich bardziej elastycznie.

7 N

UWAGA: Ferrum jest uwazane za
posiadajgce Kuznie juz na poczatku
gry, co zapewnia wymienione powyzej
korzysci, ale nie wlicza sie¢ do 3 Kuzni,
ktére musisz zbudowac.




DROGA DO ZWYCIESTWA
PLEMIENIA PUSZCZY

Jako Wédz Plemienia Puszczy mozesz wygra¢ wojne
z Pancernym Klanem, jesli uda ci sie zabezpieczy¢
starozytne Totemy z tajnych Miejsc Rytualnych w naj-
wyzszych zelaznych Goérach. Te magiczne Totemy sg
potrzebne do przywolania Straznika Lasu, mistycznej
i poteznej istoty, ktéra jest w stanie raz na zawsze wy-
eliminowac Pancerny Klan z Ironwood. Wygrywasz gre,
jesli Odkryjesz 3 Totemy i Zabezpieczysz je, przenoszac
je do zewnetrznych Lasow, zanim przeciwnik spelni
swoj warunek zwyciestwa. Zazwyczaj mozna to zrobic
w dwoch krokach.

v

UWAGA: Gracz moze sie poddac i zre- W
zygnowac z gry. Jesli twoj przeciwnik

to zrobi, natychmiast wygrywasz gre
bez spelnienia swojego warunku zwy-
ciestwa.

Karty Przepowiedni

D 4

Aby Zabezpieczy¢ Totem, musisz najpierw
go Odkry¢. Oprocz talii kart Specjalnych,
Wédz Plemienia Puszczy posiada druga
talie: kart Przepowiedni. Kazda karta Prze-
powiedni wskazuje Gore na ktorej mozesz
Odkry¢ Totem.

Mozesz Odkryé¢ Totem jesli sg spelnione
wszystkie nastepujace warunki:

Posiadasz na rece karte Przepowiedni .

Masz Druzyne w wewnetrznym Lesie, ktory sa-
siaduje z Gorg wskazang na karcie Przepowiedni.
Nigdy nie mozesz Odkry¢ Totemu z zewnetrznego
Lasu.

Gora wskazana na karcie Przepowiedni nie jest
kontrolowana, co oznacza, ze nie ma na niej jed-
nostek bojowych Pancernego Klanu. Jesli istnieje
tylko Fundament, Kuznia i/albo Wiertlo, ta Gora
nie jest kontrolowana.

Jesli wszystkie te warunki sg spelnione i zagrasz karte
Akcji ze stowem kluczowym Odkryj, mozesz ujawnic
z reki karte Przepowiedni i umiesci¢ jg obok stosu kart
odrzuconych tak, by byla widoczna dla przeciwnika. Jesli
obok stosu kart odrzuconych znajduje sie juz karta Przepo-
wiedni, umie$¢ zagrang karte obok niej tak, aby wszystkie
karty Przepowiedni pozostaly widoczne. Najczesciej
uzywang karta Akcji ze stowem kluczowym Odkrycie
jest karta Podstawowa Przepowiednie, ale istnieja tez inne
karty Specjalne, ktére pozwalajg Odkrywacé Totemy.

Jesli uda ci sie Odkry¢ Totem, dodaj znacznik Totemu
peilng strong do géry do Druzyny, ktérej uzyles do jego
Odkrycia. Jesli Totem zostal odkryty na wewnetrz-
nej Gorze, otrzymasz rowniez 3 Krysztaly. Jest to
zaznaczone w lewym gérnym rogu kart Przepowiedni
przedstawiajagcych wewnetrzng Gore. Nie otrzymujesz
Krysztalow za Odkrycie Totemu na zewnetrznej Gorze.
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sz Po Odkryciu Totemu wystarczy przenies¢

L'J go do jednego z zewnetrznych Lasow, ale

istnieje kilka zasad dotyczgcych tego, jak go
¢ Przenoszenie Totemu

Zabezpieczyc.

Za kazdym razem, gdy Wojownik porusza sie z Lasu,
w ktorym znajduje sie Totem, ten Wojownik moze zabraé
ten Totem ze sobg. Kazdy Wojownik moze przeniesc
w jednym momencie tylko 1 Totem.

Jesli w docelowym Lesie znajduje sie inny Wojownik,
ktory jeszcze sie nie poruszyl, a ty nadal mozesz poruszaé
Wojownikéw, Totem moze zostaé przekazany innemu
Wojownikowi i ponownie przemieszczony w wyniku
tego samego efektu. Tylko Wojownicy sg ograniczeni do
jednego ruchu, nie Totem.

wg@zv
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¢ Zabezpieczanie Totemu

Jesli jeden z twoich Wojownikéw lub Druzyn z powodze-
niem przeniesie Totem do zewnetrznego Lasu, ten Totem
zostaje natychmiast zabezpieczony. Usun go z planszy
Glownej i umies$é na swojej planszy Gracza. Od teraz nie
moze ci zostac zabrany.

Wszystkie jednostki pozostajg na planszy. Kontynuujcie
gre jak zawsze.

Gdy Zabezpieczysz trzeci Totem, natychmiast wygry-
wasz gre.

¢ Utrata Totemu

Gdy Druzyna z Totemem przegra Bitwe i zostanie zmu-

szona do Odwrotu, pokonana Druzyna Plemienia Pusz-
czy musi pozostawi¢ Totem w Lesie, z ktérego musiata
wykonaé¢ Odwrét. Nie moze zabraé¢ Totemu ze sobg.

Jesli Druzyna z Totemem zostanie catkowicie zniszczona
w Bitwie lub w wyniku efektu karty, pozostaw Totem
w Lesie.

Jednakze, gdy tylko Druzyna lub Wojownik Plemienia
Puszczy wejdzie do niekontrolowanego Lasu z Totemem,
ta Druzyna lub Wojownik moze natychmiast podniesé¢
i przenies¢ ten Totem.

\
1 & Zanikanie é
Po Odkryciu, Totem zostaje usuniety ze 7

starozytnego miejsca rytualnego na Gorze.
Gdy Totem traci magiczne polgczenie
z tym miejscem, jego moc zaczyna Zanikac.
Jedynym sposobem na zachowanie Totemu
jest zabranie go do miejsca rytualu Plemie-
nia Lasu, gleboko w zewnetrznych Lasach,

zanim straci calg swoja moc.
Jesli w Fazie Konca Rundy na planszy Glow-

nej znajdujg sie Totemy, muszg one zostac
odwrdécone na strone Zanikajaca, ukazujaca
pusty Totem. Jesli w Fazie Konca Rundy To-
tem znajduje sie juz na stronie Zanikajacej,
zostaje usuniety z planszy Gléwnej. Oznacza
to, ze po Odkryciu Totemu masz ograniczony
czas (w biezacej i nastepnej Rundzie) na jego

Zabezpieczenie.
Zanikajgcy
b )

Pelny




W tych zasadach ,ty” odnosi sie do gracza grajacego jako Plemie Puszczy,
a ,on” odnosi sie do Bota Pancernego Klanu. ﬂ‘

LS

PRZYGOTOWANIE WARUNKI
DO GRY : ZWYCIESTWA

Umies¢ plansze Gléwng na srodku obszaru gry

strong dla 1 gracza do géry AW Warunki Zwyciestwa pozostaja bez zmian. Wy-

Wez plansze gracza Plemienia Puszczy i rozidz grywasz, gdy Zabezpieczysz 3 Totemy. Jesli Zela-

plansze Pancernego Klanu strona z trybem solo do zobot zbuduje 3 dodatkowe Kuznie (nie wliczajac
gory M. Ferrum), ponosisz porazke.

Wez swoje 3 karty Podstawowe na reke. Wez
3 karty Podstawowe Bota i umie$¢ je w zakrytej

talii obok jego planszy Gracza, gdzie wskazano
. Dla uproszczenia, talia te bedzie nazywana
»reka Bota”.

Z wlasnej talii usun karty o numerach PK17,
PK19, PK22, PK36. Nastepnie potasuj swoja talie
i umie$¢ jg na odpowiednim obszarze talii dobie-
rania na swojej planszy Gracza @#. Zrob to samo
z talig Bota.

Przebieg Tury Zelazobota

Potasuj 4 karty Przepowiedni przedstawiajace we-
wnetrzng Gore i dobierz losowo 1z nich. Nastepnie
potasuj 3 pozostale karty z pozostalymi kartami
Przepowiedni, aby utworzy¢ talie Przepowiedni.

Umie$c¢ 2 swoich Wojownikéw Plemienia Puszczy

na kazdym zewnetrznym Lesie.

Umies¢ Wiertlo na Ferrum. Umie$¢ 1 Wojownika
Pancernego Klanu na Ferrum i 3 Wojownikéw
Pancernego Klanu na kazdej z wewnetrznych Gor
bezposrednio sgsiadujgcych z Ferrum.

Otworz Skrdt zasad Bota tak, aby wykres zacho-
wan i Akcji Zelazobota byt widoczny i umieéé go
w zasiegu reki. Umie$¢ znacznik na zachowaniu :
ekspansywnym; jest to pozycja, w ktérej Bot roz- - o B

poczyna gre. surr 24 18088

: - o i
.0 Umie$¢ karte Przebiegu tury Zelazobota (strong ki WO 1 sl j '
Alarmu do gory) i ko$¢ Magii w zasiegu reki. , ; { g o e i

. s

Umies¢ wszystkie pozostate komponenty w pobli-
zu planszy, w zasiegu reki.
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PODSUMOWANTIE
RUNDY

# Zyskaj Krysztaly

Bez zmian w zasadach. Zyskujesz 1 Krysztal, Bot zyskuje
2 Krysztaly.

# Dobierz karty

Bez zmian w zasadach gracza. Dobierz 2 wierzchnie
karty ze swojej talii. Jesli jest to pierwsza Runda, mozesz
zamiast tego dobra¢ 4 karty, wybra¢ 2, ktore chcesz
zatrzymac, a reszte wtasowac do swojej talii dobierania.

W przypadku Bota dobierz 2 karty z jego talii i pozosta-
wiajac wszystkie zakryte, wtasuj je do jego reki (trzech
kart Podstawowych).

¢ Usun znaczniki

Bez zmian w zasadach gracza. Usun 1 znacznik z kazdej
Czasowej karty, ktorg masz w grze.

PRZYPOMNIENIE: Jezeli Czasowa karta jest wyczerpa-
na - odrzuc ja.

Bot nie uzywa kart Czasowych, ale moze oznaczy¢
konkretne Gory, by zaznaczy¢ postep gry. Te znaczniki
nigdy nie zostajg usuniete.

P
N

\‘

Faza Akcji )

Wykonujesz swoja Ture jako pierwszy, nastepnie Bot,
itak na zmiane.

¢ Twoja Tura
Rozegraj swoja Ture standardowo, z ponizszymi drobny-
mi zmianami.

 Jezeli atakujesz Druzyne Zelaznego Klanu, uzyj karty
Przebiegu Bitwy, opisanej na stronie 26.

¢ Po Odkryciu Totemu, Zelazobot oznacza Goére, na
ktdrej Totem zostal Odkryty.

¢ Po Odrzuceniu lub Spaleniu karty Przepowiedni,
Zelazobot Oznacza Gore odpowiadajacg odrzuconej/
spalonej karcie Przepowiedni.

¢ Tura Bota

Na poczatku kazdej tury Bota nalezy sprawdzi¢ warunki
zmiany postawy zgodnie ze Skrotem zasad Bota, aby okre-

$li¢ postawe Bota na biezgcg Ture. Przesun znacznik na
wskazane pole postawy ponizej warunkéw zmiany postawy.

Podczas Tury Bota wykonaj jego Ture, zgodnie ze wska-
zaniem na jego karcie przebiegu Tury. Zobacz stowa
kluczowe i kluczowe pojecia, aby dowiedzie¢ sie, jak
wykona¢ okreslone instrukcje.

Gdy gracz otrzyma polecenie zuzycia karty, umieszcza
ja odkryta na skrajnym lewym pustym polu na planszy
Bota. Je$li zostaniesz poinstruowany, aby rozpatrzy¢
ikony wydanej karty, spdjrz na ikony solo wskazane nad
polem efektu. Najpierw znajdz wpis odpowiadajacy lewej
ikonie na karcie Akcji i rozpatrz odpowiedni efekt. Na-
stepnie powtorz to z ikong po prawej. Niektore wskazujg
kilka efektéow na wypunktowanej liscie: zaczynajac od
gornego punktu, rozpatrz pierwszy mozliwy.

WAZNE: Jeéli rozpatrzenie ikony nie
powoduje zadnych zmian w stanie gry
lub nie ma waznych celéw dla efektow
ikony, Bot zyskuje 1 Krysztal jako
rekompensate.

UWAGA: W przypadku kilku pierwszych
gier nalezy zignorowac ikony wskazane
na czerwono (patrz ,,Zwiekszanie pozio-
mu trudnos$ci” na stronie 27).

IR T et A g 4

Jesli kiedykolwiek w Turze Bota jego reka bedzie pusta,
dobiera on jedna karte (bez ujawniania jej), tworzac z niej
swoja zakryta reke i konczy swoja ture.

P

S Faza Konca Rundy

& Odzyskaj/odrzuc karty Akcji

Bez zmian w zasadach gracza. Wez wszystkie swoje kar-
ty Podstawowe na reke. Karty Czasowe ze znacznikami
przesun powyzej planszy Gracza. Odrzu¢ wszystkie
inne zagrane karty. Sprawdz limit kart Akcji na rece
(8, wliczajac karty Podstawowe).

W przypadku Bota znajdz wszystkie karty Podstawowe,
ktore zuzyl lub umiescit podczas Tury, i umies¢ je z po-
wrotem na jego rece, a nastepnie odrzuc¢ zagrane karty
Specjalne.

¢ Zanikanie Totemu

Odkryte Totemy na planszy sg odwracane na ich Za-
nikajgcg strone lub, jesli byly juz na swojej Zanikajacej
stronie, s3 usuwane.




¢ Werbunek
Bez zmian w zasadach gracza. Mozesz zwerbowa¢ tylu Wo-

jowniku ilu chcesz, placgc 2 Krysztaly za kazdego z nich.
Umie$¢ ich na jednym lub wiecej zewnetrznych Lasach.

Nastepnie, jezeli Bot posiada 5 lub wiecej Krysztalow,
werbuje Wojownikow (wydajac 2 za kazdego), dopdki nie
zostanie mu mniej niz 5 Krysztatow.

Uzyj ponizszej listy priorytetéw podczas Werbowania

Zelazobota, umieszczajac Wojownika Pancernego Klanu
we wskazanym miejscu:

o Ferrum, jesli jest tam mniej niz 3 Wojownikow.

o Kuznia z najmniejszg Druzyng Pancernego Klanu
(wliczajac Ferrum).

¢ W przypadku remisu, uzyj Magicznej KoSci (zgodnie
z opisem w stowach kluczowych i kluczowych poje-
ciach).

Powtarzaj to do momentu, az Bot zakoniczy Werbunek.

I KLUCZOWE POJECIA

Dobieranie kart

W

A
N

Za kazdym razem, gdy Bot dobiera karte Specjalna,
umieszcza wierzchnig karte ze swojej talii kart Specjal-
nych (bez patrzenia na nig) na spodzie swojej reki (chyba
ze zostaniesz wyraznie poinstruowany, aby umiesci¢
ja na wierzchu reki Bota). Jego reka jest tasowana tylko
w kroku Rundy: ,Dobieranie kart”.

p rRozstrzyganie remisu: N\
N Magiczna kos¢ 7

Ilekro¢ zostaniesz poinstruowany, aby wybra¢ Gore, Las
lub Druzyne w oparciu o okreslone kryteria, a po zasto-
sowaniu tych kryteriéw nadal pozostaje wiele rownych
opcji je spelniajacych, rzu¢ Magiczng kosScia.

¢¢ Wybierz opcje ¢  Wybierz opcje
A remisu z naj- A remisu z naj-
* wyzsza liczba * wyzsza liczba
.+ Pparzysta. . nieparzysta.
®¢  Wybierz opcje ¢ Wybierz opcje
remisu z naj- remisu z naj-
nizsza liczba nizsza liczba
+s parzysta. . nieparzysta.

Jesli jest remis, wybierz te, w ktorej roznica w jednostkach

Jesli potrzebujesz rozpatrzyé wiele remiséw podczas tej
samej Tury Bota, dla kazdego z nich rzu¢ osobno Magicz-
ng koScia, uzywajac za kazdym razem innego wyniku
rzutu.

< Najmniejsza/najwieksza Druzyna >

W zasadach zwrot najmniejsza/najwieksza Druzyna jest
uzywany jako skrét od ,Druzyna zawierajaca najmniej/
najwiecej jednostek bojowych”. Druzyna z dowolng
liczba Golemow jest uwazana za wiekszg o 1 jednostke od
Druzyny zlozonej z takich samych jednostek bojowych
z mniejszg liczbg Golemo6w (lub bez nich).

y : :
L Oznaczanie Gor

Za kazdym razem, gdy za-
grasz, odrzucisz lub spalisz
karte Przepowiedni, Zela-
zobot oznacza odpowiednig
Gore, aby ,wiedzie¢”, ze nigdy
wiecej nie bedziesz probowal
jej Odkryé. Aby oznaczy¢
Gore, umiesé znacznik w polu
oznaczania na odpowiedniej
Gorze.

/ o
K Atakowanie

¢ Druzyna w centrum uwagi

Gdy Bot planuje cie zaatakowaé, skupia sie na jednej
z twoich Druzyn Plemienia Puszczy, wybierajac w kolej-
nosci:
¢ Druzyna Plemienia Puszczy z Totemem (chyba ze
Totem zanika i jest to ostatnia Tura w Rundzie).
¢ Jeslikilka Druzyn Plemienia Puszczy posiada Totem,
rozstrzygnij remisy w nastepujacej kolejnosci:
e Wybierz Druzyne z zanikajacym Totemem (chy-
ba Ze jest to ostatnia Tura w Rundzie).
e Wybierz Druzyne najblizej zewnetrznego Lasu.
¢ Uzyj Magicznej kosci.
¢ Jezeli Druzyna Plemienia Puszczy nie ma Totemu,

wybierz najwiekszg Druzyne Plemenia Puszczy,
ktoéra jest najblizej Totemu.

¢ Jezeli nie ma Totemu na planszy Glownej, wybierz
najmniejsza dostepng Druzyna Plemienia Puszczy.

bojowych jest korzystniejsza dla Bota. Jesli nadal jest re-
mis, uzyj Magicznej kosci, aby wybrac (w oparciu o nume-



ry ich Laséw). Réznica jednostek bojowych musi wynosi¢
co najmniej 0 lub wiecej, w przeciwnym razie Zelazobot
nie zaatakuje.

Wybrana Druzyna Plemienia Puszczy bedzie Druzyna
w centrum uwagi.

WAZNE: Podobnie jak w standardowej
rozgrywce, Wojownicy Plemienia Pusz-

czy w zewnetrznych Lasach nie moga
by¢ atakowani.

- 0 =

Wybierz Druzyne w centrum uwagi, ignorujac wszystkie
Druzyny Plemienia Puszczy, ktore nie sgsiadujg z zadng
Druzyna Pancernego Klanu. Bot atakuje Druzyne w cen-
trum uwagi wraz z najwieksza sasiadujaca Druzyna
Pancernego Klanu. Aby rozpatrzy¢ Walke, uzyj Przebie-
gu Walki (patrz ponizej). Jeéli Zelazobot zainicjuje Walke,
ale nie ma na rece kart, ktore mogtby umiesci¢, pomija
atak i zamiast tego dobiera karte Specjalng.

¢ Przebieg Walki przeciwko Zelazobotowi

Najpierw umie$¢ karte (lub pomin umieszczenie),
niezaleznie od tego, kto jest atakujacym.

Nastepnie Dobierz i ujawnij wierzchnia karte
z reki Bota, jako umieszczong karte Bota. Jesli reka

Bota jest pusta, nie umieszcza on zadnej karty.

@ Oblicz Obrazenia zgodnie z zasadami standardo-
wej rozgrywki, upewniajgc sie, ze uwzgledniasz
premie do zachowania Bota, wymieniong ponize;.
Wylon zwyciezce.

{i} W zachowaniu Ekspansywnym ma +1 do Obrazen.

@ ‘W zachowaniu Agresywnym ma +1 do Dominacji.
{I:‘l} W zachowaniu Obronnym ma +1 do Obrony.

@ Jesli Bot wygra i zmusi cie do Odwrotu, zmusi cie do
oddalenia sie od Gory, ktéra brata udziat w Walce
(wiec twoja wycofujaca sie Druzyna nie jest juz przy-
legta). Przenosi cie do lub w kierunku Lasu z mniejszg
(lub zadng) Druzyng Plemienia Puszczy, ale nigdy
nie przenosi cie do Lasu z Totemem. Uzyj Magicznej
kosci, jesli wystepuje remis przy wyborze Lasu.

Jesli po Bitwie na Ferrum nie ma zadnej jednostki
bojowej, Bot rekrutuje 1 Wojownika Pancernego
Klanu na Ferrum po rozstrzygnieciu Bitwy (bez
wydawania Krysztalow).

‘/ Poruszanie Druzyny \'
N Pancernego Klanu 4

Istniejg trzy slowa kluczowe stuzgce jako skrot dla
priorytetéw Bota podczas przemieszczania sie: Poscig,
Obrona i Rozwdj. Ten ruch nigdy nie Porusza Wiertla.
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Poscig
Cel ruchu:
Gora sgsiadujaca z Druzyng w centrum uwagi, na
ktérej Pancerny Klan moze uzy¢ pojedynczego ruchu
Druzyny, aby utworzy¢ najwieksza mozliwg Druzyne.
(Jesli jest remis, wybierz Gore, ktdra jest nieoznaczo-
na. Jesli nadal jest remis, uzyj Magicznej kosci).

Jesli jednak Pancerny Klan ma juz wiecej jednostek
w Druzynie sasiadujgcej z Druzyng w centrum
uwagi, nie porusza sie w ogole.

Zrédto ruchu:

Gora z najwiekszym oddziatem Druzyny Pancerne-
go Klanu sgsiadujaca z celem. Jesli jest to Ferrum,
zignoruj 3 Wojownikéw Pancernego Klanu (ponie-
waz zostalyby pozostawione do ochrony Ferrum)
i ponownie ustal Zrédlo ruchu. Uzyj Magicznej
kosci, jesli wystepuje remis przy wyborze Gory.

Przemieszczaj jednostki bojowe ze Zrddla do celu,
dopdki nie bedzie wiecej jednostek w Druzynie Pan-
cernego Klanu niz liczba Wojownikéw Plemienia
Puszczy w Druzynie w centrum uwagi lub dopdki
Gora zrédlowa sie nie oprézni (ale nie przemiesci
3 ostatnich jednostek bojowych z Ferrum). Golemy
zawsze poruszajg sie przed Wojownikami.

Ochrona
Cel ruchu:

& Ferrum, jesli w Ferrum jest mniej niz 3 jednostki.

& Sasiadujaca Gora z Fundamentem, na ktorej
znajduje sie wieksza Druzyna Plemienia Pusz-
czy niz Druzyna Pancernego Klanu. Najpierw
obierz za cel nieoznaczong Gore, traktujgc prio-
rytetowo te z najmniejsza Druzyng Pancernego
Klanu.

+ Nieoznaczona wewnetrzna Gora, gdzie znajduje
sie wieksza przylegajaca do niej Druzyna Plemie-
nia Puszczy niz Druzyna Pancernego Klanu.

Uzyj Magicznej koSci, jesli wystepuje remis w ktd-
rymkolwiek kroku.

Zrédto ruchu:

Gorabez Fundamentu i najwieksza Druzyna Pancer-
nego Klanu sasiadujgca z celem. Jesli jest to Ferrum,
zignoruj 3 Wojownikow Pancernego Klanu (ponie-
waz zostalyby pozostawione do ochrony Ferrum)
i ponownie ustal zZrodto ruchu. Uzyj Magicznej kosci
jesli wystepuje remis. W malo prawdopodobnym
przypadku braku legalnego zrddla, ruch przepada.

Przenie$ wszystkie jednostki bojowe z wyjatkiem
jednej (lub trzech w przypadku Ferrum) z Gory zro-
dlowej na Gére docelows. Golemy zawsze poruszaja
sie przed Wojownikami.




Rozwoj
Cel ruchu:

# Niekontrolowana i nieoznaczona zewnetrzna
Gora bez Kuzni i z najmniejsza tgczng liczba
przylegtych Wojownikéw Plemienia Puszczy,
przy czym Gora z Fundamentem ma pierw-
szenstwo przed gorg bez Fundamentu.

# Niekontrolowana zewnetrzna Goéra z Fun-
damentem i najmniejszg liczbg przylegltych
wojownikéw Plemienia Puszczy.

# Niekontrolowana i nieoznaczona wewnetrzna
Gora z najwiekszg sgsiadujacg Druzyng Plemie-
nia Puszczy.

Uzyj Magicznej koSci, jesli wystepuje remis w kto-
rymkolwiek kroku.

Zrédlo ruchu:

Gora z najwiekszg Druzyng Pancernego Klanu,
sgsiadujaca z celem. Jesli jest to Ferrum, zignoruj
3 Wojownikdéw Pancernego Klanu (poniewaz zosta-
tyby pozostawione do ochrony Ferrum) i ponownie
ustal zrédlo ruchu. Uzyj Magicznej kosci, jesli
wystepuje remis.

Przenie$s wszystkie jednostki bojowe z wyjatkiem
jednej (lub trzech w przypadku Ferrum) z Goéry
zrédlowej na Gére docelowy. Golemy zawsze poru-
szajg sie przed Wojownikami. Jesli zaden Wojownik
Pancernego Klanu nie moze zostaé przeniesiony na
docelowa Gore, dokonaj ponownej oceny na inng
docelowa Gore (jesli to mozliwe).

y z 7
K Poruszanie Wiertla )

Jesli w obszarze Ladunku Wiertla znajdujg sie co naj-
mniej 3 Krysztaty | 1!}, Wiertto Przemieszcza sie w kie-
runku najblizszej Kuzni. W przeciwnym razie Wiertlo
przemieszcza sie na Gdre bez Kuzni (jesli to mozliwe).
Jesli jest kilka kwalifikujacych sie Gor, przenosi sie do tej
z wieksza Druzyng Pancernego Klanu i/albo z mniejsza
Druzyng Plemienia Puszczy. Jesli nie ma sgsiadujacej
Gory z Druzyng Pancernego Klanu, Wiertlo przenosi
sie na Gore sgsiadujaca z wieksza Druzyna Pancernego
Klanu. W przypadku remisu, uzyj Magicznej kosci.

Przenoszac sie na Gore bez Kuzni, nalezy awansowac
znacznik na torze Wiertla Bota, ktory uzyskuje wskaza-
ng korzysc.

Kiedy Bot rozpatruje te korzy$¢, nie sprawdza twojej talii
Przepowiedni. Zamiast tego, jesli masz wiecej niz jedna
karte Przepowiedninarece, musisz wybracjedng z nich
losowo i wtasowac ja z powrotem do talii Przepowiedni.

Jesli masz narece jedng karte Przepowiedni lub nie masz

jej wcale, nic sie nie dzieje.

Podczas przenoszenia Wiertta na Gore z Kuznig: zresétuj
jego znacznik do pozycji startowej. Bot zyskuje wszystkie
Krysztaly zgromadzone przez Wiertlo.

¢ Budowanie Kuzni

Jesli Pancerny Klan ma zamiar ulepszy¢ Fundament
do Kuzni i ma kilka kontrolowanych Fundamentdw,
wybiera taki z najmniejszg Druzyng Pancernego Klanu,
uzywajac w przypadku remisu Magicznej kosci.

ZW
POZIOMU
TRUDNOSCI

Gdy uda ci sie pokona¢ Bota zgodnie z powyzszymi zasa-
dami i chcialbys zwiekszy¢ poziom trudnosci (w skali od
1 do 15 poziomdéw), uzyj ponizszych wariantow:
# Nie ignoruj, ale rozpatruj czerwone ikony Akcji, gdy
otrzymasz takie instrukcje (2 poziomy).

¢ Podczas przygotowania umies¢ Golema w Ferrum
(3 poziomy).

o Podczas przygotowania wybierz dwie losowe
zewnetrzne Gory (uzywajac kart Przepowiedni)
iumies$¢ na kazdej z nich Fundament (3 poziomy).

o Podczas przygotowania wtasuj 4 karty Specjalne
(zamiast 2) do reki bota (2 poziomy).

o Podczas przygotowania wybierz jedng z ponizszych
opcji i dodaj dodatkowych Wojownikow do Druzyn
Pancernego Klanu:

e 1 Wojownika Pancernego Klanu do losowej we-
wnetrznej Gory (1 poziom).

e po 1 Wojowniku Pancernego Klanu do 2 loso-
wych wewnetrznych Gor (2 poziomy).

e po 1 Wojowniku Pancernego Klanu do 3 loso-
wych wewnetrznych Gor (3 poziomy).

e po 1 Wojowniku Pancernego Klanu do kazdej
wewnetrznej Gory (4 poziomy).

e po 1 Wojowniku Pancernego Klanu do kazdej
wewnetrznej Gory i 1 do Ferrum (5 poziomow).




W tych zasadach ,ty” odnosi sie do gracza grajgcego jako Pancerny Klan,
a ,on” odnosi si¢ do Bota Plemienia Puszczy .

A\ w»

PRZYSOE%VYVANIE g WARUNKI

ZWYCIESTWA

Umies¢ plansze Gldwng z numerowanymi Loka-

cjami na $rodku obszaru gry, strong dla 1 gracza Warunki Zwycigstwa pozostajg bez zmian. Wy-

do géry AW grywasz, gdy zbudujesz 3 dodatkowe KuZnie (nie
wliczajgc Ferrum). Jezeli Lasobot zabezpieczy

Wez plansze Gracza Pancernego Klanu i rozidz 3 Totemy - ponosisz porazke.

plansze Plemienia Puszczy strong z trybem solo

do gory W

Wez swoje 3 karty Podstawowe na reke. Wez
3 karty podstawowe Botaiumiesc je w zakrytej talii
obok jego planszy Gracza, gdzie wskazano . Dla
uproszczenia, talia te bedzie nazywana reka Bota.

Ze swojej talii usun karty o numerach referen-
cyjnych PK13, PK17, PK27, PK33, PK36. Nastepnie
potasuj swoja talie i umie$¢ jg na odpowiednim
obszarze talii dobierania na swojej planszy Gracza
@ . Zrob to samo z talig bota.

@ Potasuj 4 karty Przepowiedni przedstawiajgce we-
wnetrzng Gore, aby utworzyc¢ talie Przepowiedni.
Pozostale 6 kart umies¢ odkryte po prawej stronie
planszy Bota, tworzac stos kart odrzuconych
Przepowiedni.

@ Umie$¢ znacznik we wszystkich czterech we-
wnetrznych Gorach.

Umies¢ po 2 Wojownikéow Plemienia Puszczy na
kazdym zewnetrznym Lesie.

Umie$¢ Wiertlo na Ferrum. Umie$¢ 1 swojego
Wojownika Pancernego Klanu na Ferrum i 3 swo-
ich Wojownikéw na kazdej Gorze bezposrednio
sasiadujacej z Ferrum.

@ Umies¢ zamkniety Skrdot zasad Bota i Magiczng
ko$¢ w zasiegu reki.

: *@ Umie$c¢ wszystkie pozostale komponenty w pobli-
zu planszy, w zasiegu reki.
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PODSUMOWANIE
RUNDY

( FAZA PRZYGOTOWANIA )

# Zyskaj Krysztaly

Bez zmian w zasadach. Zyskujesz 2 Krysztaly, a Bot
zyskuje 1 Krysztal.

# Dobierz karty

Bez zmian w zasadach gracza. Dobierz 2 wierzchnie
karty ze swojej talii. Jesli jest to pierwsza Runda, mo-
zesz zamiast tego dobrac 4 karty, wybrac 2, ktore chcesz
zatrzymac, a reszte wtasowac do swojej talii dobierania.

W przypadku Bota dobierz 2 karty z jego talii i pozosta-
wiajac je zakryte, wtasuj je do jego reki.

¢ Usun znaczniki

Bez zmian w zasadach gracza. Usun 1 znacznik z kazdej
Czasowej karty, ktdrg masz w grze.

PRZYPOMNIENIE: Jezeli Czasowa karta jest wyczerpa-
na - odrzuc ja.

Obok Duchéw Lasu (patrz Skrot zasad Bota) mogg by¢
rowniez umieszczane znaczniki, ale nie sg one usuwane
w tym kroku. Sg one uzywane podczas etapow rozstrzy-
gania Walki z Lasobotem.

WAZNE: Znaczniki umieszczone na
Goérach (w celu §ledzenia poszukiwan

Toteméw przez Lasobota) nie sg usu-
wane w tym kroku.

Bot wykonuje swoja Ture jako pierwszy, nastepnie ty,
itak na zmiane.

¢ Tura Bota - Lokalizacja Totemu

Na poczatku kazdej tury, w ktorej Lasobot korzysta
z Procedury Przelamania Tury, wykonaj nastepujace
czynno§ci:

# Jesli w talii Przepowiedni pozostala doktadnie jedna
karta:

{i} Ujawnij te karte Przepowiedni (i usun znacznik
z odpowiedniej Gory).

{2} Odkryj Totem w jej poblizu, nawet jesli wskazana
Gora jest kontrolowana przez Pancerny Klan (zo-
bacz stowa kluczowe i kluczowe pojecia dotyczace
rozstrzygania Odkrycia).

{?} Nastepnie zuzyj wierzchnig karte z talii Bota (aby
zaznaczy¢ wykonanie Tury).

Odwrd¢ zamkniety Skrot zasad Bota (jak wskaza-
no na dole Procedury Przetamania Tury Plemienia
Puszczy).

@ Zakoncz ture Bota.

o Jesli w talii Przepowiedni pozostalo wiecej niz jedna
karta:

{i} Odkryj i odrzu¢ wierzchnia karte Przepowiedni.
@ Usun znacznik z odpowiedniej Gory.

¢ Tura Bota - Przebieg Tury

Podczas Tury Bota wykonaj jego Przebieg tury (chyba ze
Odkryje on Totem podczas kroku ,,Lokalizacja Totemu”),
jak wskazano w polu Przebieg Tury w Skrécie zasad Bota.
Zobacz Stowa kluczowe i kluczowe pojecia, aby dowie-
dziec¢ sie, jak wykonaé okreslone instrukcje.

Gdy gracz otrzyma polecenie zuzycia karty, umieszcza
ja odkryta na skrajnym lewym pustym polu na planszy
Bota. Je$li zostaniesz poinstruowany, aby rozpatrzy¢
ikony zuzytej karty, spojrz na ikony solo wskazane nad
polem efektu. Najpierw znajdz wpis odpowiadajacy lewej
ikonie na karcie Akcji i rozpatrz odpowiedni efekt. Na-
stepnie powtorz to z ikong po prawej. Niektore wskazujg
kilka efektow na wypunktowanej liscie: zaczynajac od
pierwszego punktu, rozpatrz pierwszy mozliwy.

WAZNE: Jeéli rozpatrzenie ikony nie
powoduje zadnych zmian w stanie gry
lub nie ma waznych celéw dla efektow
ikony, Bot zyskuje 1 Krysztal jako
rekompensate.

UWAGA: W przypadku kilku pierwszych
gier nalezy zignorowa¢ ikony wskazane
na czerwono (patrz ,,Zwiekszanie pozio-
mu trudno$ci” na stronie 34).

Jesli kiedykolwiek w Turze Bota jego reka bedzie pusta,
dobiera on jedng karte Specjalng (bez ujawniania jej),
tworzac z niej swojg zakryta reke i konezy swoja ture

(po rozstrzygnieciu kroku ,Lokalizacja Totemu”, jesli jest
w trybie Przetamania).




WAZNE: Nie zapomnij sprawdzié
warunku na dole Przebiegu Tury Ple-
mienia Puszczy, kiedy nalezy odwrécié
karte. Jesli znaczniki znajdujg sie obok
Duchéw Lasu podczas odwracania
Skrétu zasad Bota, umie$¢ odwrdcony
Skrot tak, aby znaczniki ponownie
znalazly sie obok Duchéw Lasu.

¢ Twoja Tura
Rozgrywasz swojg Ture standardowo.

Jezeli atakujesz Druzyne Plemienia Puszczy, uzyj Prze-
biegu Bitwy, opisanego na stronie 32.

y

S Faza Konca Rundy

# Odzyskaj/odrzuc karty Akcji

Bez zmian w zasadach gracza. Wez wszystkie swoje kar-
ty Podstawowe na reke. Karty Czasowe ze znacznikami
przesun powyzej planszy Gracza. Odrzué wszystkie inne
zagrane karty. Sprawdz limit kart Specjalnych na rece
(8, wliczajac karty Podstawowe).

W przypadku Bota znajdz wszystkie karty Podstawowe,
ktore zuzyl lub umiescit podczas Tury, i umie$é je z po-
wrotem na jego rece. Odrzu¢ zagrane karty Specjalne.

¢ Zanikanie Totemu

Odkryte Totemy na planszy sg odwracane na ich Za-
nikajgca strone lub, jesli byly juz na swojej Zanikajacej
stronie, s3 usuwane.

¢ Werbunek
Bez zmian w zasadach gracza.

Jesli Bot ma 2 lub wiecej Krysztalow, werbuje Wojow-
nikow (wydajgc 2 Krysztaly na kazdego), korzystajac
z ponizszej listy priorytetéw, dopoki nie zostanie mu
0 lub 1 Krysztal. Nastepnie ty mozesz zwerbowacé tylu
Wojowniku ilu chcesz, ptacac 2 Krysztaly za kazdego
z nich. Umies$¢ ich na jednej lub wiecej Kuzni.

Uzyj ponizszej listy priorytetéw podczas Werbowania
dla Lasobota, umieszczajgc Wojownika Plemienia Pusz-
czy we wskazanym zewnetrznym Lesie z najmniejsza
liczba (wliczajac zero) wojownikow Plemienia Puszczy:

+ Sasiadowanie z Totemem.
# Sasiadowanie z kontrolowanym Fundamentem.

o Sgsiadowanie z (najpierw niekontrolowang) mozliwg
zewnetrzng Gora, w pierwszej kolejnosci bez Kuzni.

# Najblizej Wiertla.
+ Uzyj Magicznej koSci, jesli wystepuje remis.
Powtarzaj to do momentu, az Bot zakonczy Werbunek,

za kazdym razem sprawdzajgc priorytet podczas Werbo-
wania.

SEOWA KLUCZOWE
I KLUCZOWE POJECIA

y = 3 Q
S Dobieranie kart 1

Za kazdym razem, gdy Bot dobiera karte Specjalna,
umieszcza wierzchnig karte ze swojej talii kart Specjal-
nych (bez patrzenia na nig) na spodzie swojej reki (chyba
ze zostaniesz wyraznie poinstruowany, aby umiesci¢
ja na wierzchu reki Bota). Jego reka jest tasowana tylko
w kroku Rundy: ,,Dobieranie kart”.

( Najmniejsza/najwieksza Druzyna :

W zasadach zwrot najmniejsza/najwieksza Druzyna jest
uzywany jako skrot od ,Druzyna zawierajgca najmniej/
najwiecej jednostek bojowych”. Druzyna z dowolng
liczbg Golemow jest uwazana za wiekszg o 1jednostke od
Druzyny zlozonej z takich samych jednostek bojowych
z mniejszg liczbg Golemoéw (lub bez nich).

o o7 » N\
S Oznaczona/mozliwa Gora >

Jesli Gora ma znacznik na
swoim polu oznaczania,
jest uwazana za mozliwg
Gore. Gora powinna zostac
oznaczona, jesli odpowiada-
jaca jej karta Przepowiedni
wcigz znajduje sie w talii
Przepowiedni, co oznacza,
ze Lasobot moze planowaé
jej Odkrycie.

% Rozstrzyganie remisu: \
N Magiczna kos¢ A

Ilekro¢ zostaniesz poinstruowany, aby wybra¢ Gore,
Las lub Druzyne w oparciu o okreslone kryteria, a po
zastosowaniu tych kryteriow nadal pozostaje wiele opcji
je spelniajacych, rzué¢ Magiczng koscia.



¢¢ Wybierz opcje ¢  Wybierz opcje
A remisu z naj- A remisu z naj-
* wyzsza liczba * wyzsza liczbg
+s Dbarzysta. J nieparzysta.
®¢  Wybierz opcje ¢ Wybierz opcje
remisu z naj- remisu z naj-
nizsza liczba nizsza liczba
s parzysta. . nieparzysta.

Jesli potrzebujesz rozpatrzy¢ wiele remiséw podczas tej

samej Tury Bota, dlakazdego z nich rzu¢ osobno Magiczng

koscia, uzywajgc za kazdym razem innego wyniku rzutu.
% ¥ N
S Atakowanie >

Lasobot zaatakuje Druzyne Pancernego Klanu tylko wte-
dy, gdy jego liczebnos¢ jest co najmniej rowna (pamietaj,
ze Druzyna z Golemem lub Druzyna z KuzZnig jest wiek-
sza od Druzyny zlozonej z samych Wojownikéow, jesli
ich liczebno$¢ jest r6wna), w przeciwnym razie efekt nie
moze zostac¢ rozpatrzony. Jesli istnieje wiele celow, ktore
Lasobot moze zaatakowac, zaatakuje ten, w ktorym réz-
nica jest najwieksza - tj. tam, gdzie Druzyna Plemienia
Puszczy jest wieksza od docelowej Druzyny Pancernego
Klanu o najwiekszg liczbe Wojownikéw. W przypadku
wielu, uzyj Magicznej kosci.

Jesli Lasobot inicjuje Walke, ale nie ma na rece kart, ktd-
re mogltby umiesci¢, pomija atak i zamiast tego dobiera
karte Specjalng.

Jesli Wiertlo zostanie zniszczone podczas przenoszenia
Krysztalow, Lasobot zyskuje 1 Krysztal, a Wiertlo wraca
do Ferrum, zgodnie ze standardowymi zasadami. Jesli
Bot zaatakuje Wiertlo, gdy nie ma w nim jednostek bojo-
wych Pancernego Klanu, atak automatycznie konczy sie
powodzeniem. Lasobot nie bedzie prébowal namierzy¢
i/albo zaatakowa¢ Wiertla, jesli w obszarze Ladunku
znajduje sie 0 Krysztalow.

Jesli jakikolwiek atak na Ferrum sie powiedzie, Lasobot
kradnie potowe twoich Krysztalow (zaokraglajac w gore).

# Przebieg Walki przeciwko Lasobotowi

@ Najpierw umies¢ karte (lub pomin umieszczenie),
niezaleznie od tego, kto jest atakujacym.

Nastepnie Dobierz i ujawnij wierzchnig karte
z reki Bota, jako umieszczong karte Bota. Jesli reka
Bota jest pusta, nie umieszcza on zadnej karty.

@ Oblicz Obrazenia i zwyciestwo zgodnie z zasadami
rozgrywki podstawowej, jednakze uwzglednij pre-
mie Duchow Lasu: jesli obok Duchdéw Lasu znajdu-
je sie co najmniej jeden znacznik, Bot otrzymuje
premie bojowa w zalezno$ci od tego, ktéra strona

o

Skrétu zasad Bota jest odkryta (+1 Obrona albo
+1 Obrazenia, dodatkowo do 1 punktu Dominacji).

Jesli Lasobot zada wiecej niz 1 Obrazenie, a gracz
posiada co najmniej 1 Golema, w pierwszej kolejno-
$ci usuwa Golemy. Nigdy nie zadaje tylko 1 Obraze-
nia Golemowi; zamiast tego Bot zadaje 1 Obrazenie,
aby usuna¢ Wojownika Pancernego Klanu.

Jesli obok Duchéw Lasu znajduje sie przynajmniej
jeden znacznik, usun jeden.

@ Jesli Bot wygra i zmusi cie do Odwrotu, zmusi cie
do przeniesienia sie na sgsiednia Gore z najmniej-
szg (W tym zerow3) liczba jednostek bojowych Pan-
cernego Klanu, preferujac Gore bez znacznika (tj.
niebedaca mozliwg Gdra). W przypadku remisu,
uzyj Magicznej kosci.

% Poruszanie Wojownikow \
N Plemienia Puszcz A

Istnieja trzy slowa kluczowe stuzace jako skrot dla
priorytetow Bota podczas Poruszania: Plgdrowanie,
Zabezpieczanie, Ingerencja. Sprawdz pierwszy mozliwy
warunek i rozpatrz go.

Pladrowanie

Cel ruchu, jesli Pancerny Klan (ty) ma 5 lub
wiecej dostepnych Krysztatow:

o Wewnetrzny Las sasiadujacy z Ferrum
z najwiekszg liczbg Wojownikéw Plemienia
Puszczy.

o Wewnetrzny Las sgsiadujacy z kontrolo-
wanym Fundamentem z najwieksza liczba
Wojownikéw Plemienia Puszczy.

Cel ruchu, jesli Wiertto ma 2 lub wiecej
Krysztatow w obszarze Ladunku:

¢ Wewnetrzny Las sasiadujgcy z Wiertlem
z najwiekszg liczba Wojownikéw Plemienia
Puszczy.

¢ Wewnetrzny Las sasiadujacy z Ferrum
z najwiekszg liczbg Wojownikéw Plemienia
Puszczy.

Cel ruchu w innych przypadkach:

¢ Wewnetrzny Las sgsiadujgcy z zewnetrzng
Goéra z najwieksza liczbg Wojownikow
Plemienia Puszczy w sgsiadujgcych Lasach
zewnetrznych.

o Jesli w zewnetrznych Lasach nie ma Wojow-
nikow, pomin ten ruch.

Jezeli wiele Lasow remisuje, uzyj Magicznej
kosci.




Zabezpieczanie

Cel ruchu, jesli Druzyna Plemienia Puszczy
posiada Totem:

¢ Zewnetrzny Las przylegajacy do Totemu
(przenoszac Totem ze sobg).

¢ Wewnetrzny Las sasiadujacy z zewnetrz-
nym Lasem, do ktérego przylega najmniejsza
liczba Wojownikdéw Pancernego Klanu (prze-
noszac Totem ze soba).

Cel ruchu, jesli Totem jest na planszy:

& Las, z ktorym sgsiaduje Totem z najwiekszg
liczba Wojownikéw Plemienia Puszczy.

¢ Wewnetrzny Las sasiadujacy z Totemem
z najwiekszg liczbg wojownikow Plemienia
Puszczy.

Cel ruchu, jesli Totemu nie ma na planszy:

¢ Wewnetrzny Las sasiadujacy z zewnetrznym
Lasem i sasiadujgcy z mozliwg (najlepiej
niekontrolowang) Goéra, do ktdrej przylega
najwieksza liczba Wojownikéw Plemienia
Puszczy.

Jezeli wiele Laséw remisuje, uzyj Magicznej kosci.

Ingerencja

Cel ruchu:

¢ Wewnetrzny Las sasiadujacy z kontrolowanym
Fundamentem z najwieksza liczba wojowni-
kéw Plemienia Puszczy.

& Wewnetrzny Las sgsiadujacy z Ferrum z naj-
wiekszag liczbg Wojownikéw Plemienia Pusz-
czy.

¢ Wewnetrzny Las sasiadujacy z Wiertlem (jesli
Wiertlo ma 2 lub wiecej Krysztalow w obsza-
rze Ladunku) z najwiekszg liczbg Wojownikow
Plemienia Puszczy sgsiadujgcych z nim.

& Wewnetrzny Las sasiadujacy z mozliwg Gora
z najwieksza liczbg Wojownikéw Plemienia
Puszczy w sgsiadujacych zewnetrznych La-
sach.

Jezeli wiele Lasow remisuje, uzyj Magicznej kosci.

Lasobot zawsze preferuje sasiadujace Lasy jako zrddio
swojego ruchu. Porusza wskazang (na planszy Akcji)
liczbe Wojownikéw Plemienia Puszczy do wybranego
Lasu (jesli w sasiednich Lasach jest mniej Wojownikow
niz wskazano, Bot porusza tylu, ilu moze). Bot preferuje
poruszanie Wojownikow z zewnetrznych Laséw w pierw-
szej kolejnosci (jesli dotyczy), a nastepnie z mniejszych
Druzyn. W przypadku remisu, uzyj Magicznej kosci.

PRZYPOMNIENIE: Je$li Lasobot otrzyma polecenie
poruszenia dowolnej liczby Wojownikdw, a nastepnie
otrzyma polecenie poruszenia wiekszej liczby Wojow-
nikéw (nie tych samych Wojownikéw wielokrotnie),
nalezy pamietac, ze ci sami Wojownicy nie mogg zostac
poruszeni wiecej niz raz w tej samej Turze (zgodnie ze
standardowymi zasadami).
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Lasobot moze odkryé Totem w wyniku Akeji %/ lub pod-
czas kroku swojej Tury: ,,Lokalizacja Totemu”, jesli ostat-
nia karta Przepowiedni z talii Przepowiedni zostanie
odkryta. W innym przypadku, rozpatrz ponizsze kroki:

{i} Umie$¢ Totem w sgsiadujgcym wewnetrznym Le-
sie z najwiekszg Druzyng Plemienia Puszczy. Jezeli
nie ma sgsiadujacej Druzyny Plemienia Puszczy,
umie$¢ na wewnetrznym Lesie najblizej Druzyny
Plemienia Puszczy (najwieksza w pierwszej kolej-
nosci). Jezeli wystepuje remis, uzyj Magicznej kosci.

@ Jesli talia Przepowiedni nie jest jeszcze pusta,
znajdz karte Przepowiedni odpowiadajacg docelo-
wej Gorze w talii Przepowiedni.

Lasobot zyskuje Krysztaly w liczbie réwnej warto-
$ci przedstawionej na karcie.

@ Odznacz odpowiednig Gore wskazang na karcie
Przepowiedni, a nastepnie usun te karte z gry.

{g} Odnow talie Przepowiedni, losowo dodajac karty
ze stosu kart odrzuconych do talii Przepowiedni,
az bedzie ona zawiera¢ 5 kart (jesli tgczna liczba
pozostatych kart Przepowiedni jest mniejsza niz
5, uzyj wszystkich). Oznacz kazda Gére odpowia-
dajaca karcie Przepowiedni wybranej ze stosu kart
odrzuconych Przepowiedni, czyniac ja ponownie
mozliwa do odkrycia.

{f:i} Potasuj wszystkie pozostale karty w talii Przepo-
wiedni z wybranymi kartami Przepowiedni ze
stosu kart odrzuconych, aby utworzy¢ nowg talie
Przepowiedni.

@ Odkrywanie Totemu zawsze konczy Ture Bota.
Jesli jest to krok: ,Lokalizacja Totemu”, zuzyj
wierzchnig karte z talii Bota (aby zaznaczy¢ wy-
konanie Tury) i pamietaj, aby odwroci¢ zamkniety
Skrot zasad Bota.



UWAGA: W przeciwienstwie do
ludzkiego gracza, Lasobot moze Od-
kry¢ Totem bez Druzyny Plemienia
Puszczy sasiadujacej z Gorg na karcie
Przepowiedni, a nawet moze Odkry¢ go
w kontrolowanej Gorze (tylko w kroku
,Lokalizacja Totemu”). Podczas Odkry-
wania w trakcie Akcji, nadal potrze-
buje Druzyny i moze to zrobi¢ tylko
z niekontrolowanej Gory. Jesli Totem
zostanie Odkryty podczas rozpatrywa-

nia pierwszej ikony karty Akcji, pomin
druga ikone. /l
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Gdy Wojownik Plemienia Puszczy niosacy Totem zostaje
poruszony do zewnetrznego Lasu, Totem zostaje Zabez-
pieczony. Umies¢ go na planszy Gracza Bota. Jesli jest to
trzeci Zabezpieczony Totem, ponosisz porazke.

Jesli ty i twdj przeciwnik gracie w Ironwood po raz
pierwszy, sugerujemy uzycie dedykowanej talii kart
Specjalnych. Uporzadkuj karty Specjalne swojej Frakeji
w kolejnosci rosngcej w oparciu o ich numer referencyj-
ny wskazany w prawym dolnym rogu tak, aby najpierw
dobiera¢ karty o najnizszym numerze z zakrytej talii.

Dzieki tej opcjonalnej zasadzie przygotowania najpierw
poznasz mniej skomplikowane efekty kart, dzieki czemu
bedziesz mogt lepiej pozna¢ podstawowe zasady gry.

S @

ZWIEKSZANIE
POZIOMU
TRUDNOSCI

Gdy uda ci sie pokona¢ Bota zgodnie z powyzszymi zasa-
dami i chcialbys zwiekszy¢ poziom trudnosci (w skali od
1 do 15 poziomow), uzyj ponizszych wariantow:
# Nie ignoruj, ale rozpatruj czerwone ikony Akcji, gdy
otrzymasz takie instrukcje (2 poziomy).

o Podczas przygotowania umie$é 2 znaczniki obok
karty Duchy Lasu (3 poziomy). (Nie usuwaj znaczni-
kéw w pierwszej fazie przygotowania).

o Podczas przygotowania wtasuj 4 karty Specjalne
(zamiast 2) do reki Bota. (2 poziomy).

o Podczas przygotowania usun 2 Fundamenty
z planszy Gracza i umie$¢ je z powrotem w pudetku
(3 poziomy).

# Podczas przygotowania wybierz jedna z ponizszych
opcji i dodaj dodatkowych Wojownikéow do Druzyn
Plemienia Puszczy:

e 1 Wojownika Plemienia Puszczy do losowego
zewnetrznego Lasu (1 poziom).

e po 1 WojownikuPlemienia Puszczy do 2 loso-
wych zewnetrznych Lasow (2 poziomy).

e po 1 Wojowniku Plemienia Puszczy do 3 loso-
wych zewnetrznych Lasow (3 poziomy).

e po 1 Wojowniku Plemienia Puszczy do 4 loso-
wych zewnetrznych Laséw (4 poziomy).

e po 1 Wojowniku Plemienia Puszczy do kazdego
zewnetrznego Lasu (5 poziomdw).

Mozesz rowniez uzy¢ tak przygotowanej talii przeciwko
Zelazobotowi lub Lasobotowi.

Jesli grasz w Ironwood po raz pierwszy, ale twoj przeciw-
nik ma juz pewne doswiadczenie z gra, mozesz opcjonal-
nie doda¢ poczatkowych Wojownikow:

¢ Jesli grasz Pancernym Klanem, dodaj po 1 Wojowni-
ku do maksymalnie 4 wewnetrznych Gor.

& Jesli grasz Plemieniem Puszczy, dodaj po 1 Wojowni-
ku do maksymalnie 4 zewnetrznych Lasow.




¢ Czasowy

Efekt ten trwa tak dlugo, jak na karcie znajduje sie co
najmniej 1 znacznik.

¢ Dobierz

Wez na reke wskazang liczbe kart Specjalnych z wierz-
chu talii dobierania. To samo dotyczy kart Przepowiedni.

¢ Odkryj

Zagraj karte Przepowiedni umieszczajac ja z reki obok
stosu odrzuconych kart Specjalnych, w miejscu widocz-
nym dla przeciwnika. Nastepnie dodaj zeton Totemu
strong Pelng do géry do Druzyny Plemienia Puszczy,
ktéra kontroluje wewnetrzny Las sgsiadujacy z Gorg
wskazang na karcie Przepowiedni. Ta Gora musi by¢
niekontrolowana, w przeciwnym razie nie mozna tam
odkry¢ Totemu.

¢ Oznacz

Umies¢ wskazang liczbe znacznikow ze wspolnej puli we
wskazanym miejscu.

¢ Porusz

Wez wskazana liczbe jednostek lub Druzyn swojej
Frakcji z jednej Lokacji i umiesc je w sgsiadujacej Lokacji
tego samego typu. Mozesz je poruszac tylko raz na Akcje
Ruchu, chyba ze zaznaczono inaczej. Mozesz poruszy¢
mniej niz wskazana liczba. Wiertlo nie ma wskazanego
numeru, poniewaz jest tylko jedno.

Liczba obok stowa kluczowego oznacza, ilu Wojownikow
lub Druzyn mozna przemiesci¢, a nie ile razy.

¢ Rozpatrz

Wybierz wskazang liczbe opcji z listy efektéw podanej
na karcie i rozpatrz je w dowolnej kolejnosci. Nie mozesz
wybra¢ tego samego efektu wiecej niz raz.

+ Spal

Odrzuc¢ z reki wskazang liczbe kart Specjalnych lub kart
Przepowiedni. Jezeli spalasz karte Specjalna, odrzué ja
bez rozpatrywania efektu. Jezeli spalasz karte Przepo-
wiedni, odrzucjabez dodawania Totemu do ktdérejkolwiek
ze swoich Druzyn. Umie$¢ odrzucong karte Przepowied-
ni zakryta. Niektore karty Specjalne Plemienia Puszczy
majg okreslony efekt, ktory moze zosta¢ rozpatrzony po
spaleniu karty.

¢ Usun

Wez wskazang liczbe jednostek bojowych ze wskazanej
Druzyny lub Lokacji i umie$¢ je z powrotem we wspol-
nych zasobach.

¢ Wydaj

Wez wskazang liczbe dostepnych Krysztaléw ze swojej
planszy Gracza i umies¢ je z powrotem we wspolnej puli.

¢ Wygrana

Rozpatrz ten efekt tylko, jesli wygrale$ Bitwe zainicjo-
wang przez te samg karte, ktorej czescig jest to stowo
kluczowe.

+ W kazdej walce

Efekt ten ma zastosowanie do kazdej Walki, gdy ta karta
jest w grze.

¢ W tej Rundzie

Efekt ten pozostaje w grze do nastepnej Fazy Konca
Rundy, gdy karta z tym stowem kluczowym zostanie
odrzucona.

+ W tej walce

Efekt ten ma zastosowanie tylko do Walki zainicjowanej
przez te sama karte, ktorej czescia jest to stowo kluczowe.

& Zaatakuj

Wybierz jedna ze swoich Druzyn, aby rozpoczaé Bitwe
z jednostkami przeciwnika w sgsiadujacej lokacji.

¢ Zabierz

Wez wskazang liczbe dostepnych Krysztalow z planszy
przeciwnika i dodaj je do swoich dostepnych Krysztalow.
Nigdy nie mozesz ich Zabra¢ ze strefy Ladunku.

¢ Zbuduj

Odwré¢ Fundament na strone Kuzni na Gorze, ktorg
kontrolujesz.

& Zwerbuj

Umies¢ wskazang liczbe Wojownikéow (lub Goleméw, jesli
tak okreslono) ze wspdlnej puli we wskazanym miejscu.

¢ Zyskaj

Wez wskazang liczbe Krysztatow ze wspdlnej puli i dodaj
je do dostepnych Krysztaldw na swojej planszy Gracza.
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