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Od zarania dziejow wiara towarzyszyla ludziom. Thumaczyta
niezrozumiate zjawiska, dawata site, dzigki ktorej byli w stanie
przezwycigzy¢ najwieksze przeszkody. Rozbudzata nadzieje, kiedy
jedynym wyjsciem pozostawata prosha o pomoc béstwa.

Kazdy lud mial wtasne wierzenia, ktdre powstawaly i zmieniaty
sie wraz z rozwojem otaczajgcego go Swiata. Stqd w réznych
zakgtkach globu - rozni bogowie. Im silniejsza byta wiara wy-
znawcow, tym silniejsze byto béstwo.

Migragje... postep cywilizacyjny... wojny... narodziny i upadki
imperiow... wszystko to oznaczato pojawianie si¢ jednych, a za-
nikanie kolejnych bostw. Tak dziato si¢ jednak tylko pozornie...
Bogowie nie umierali... Szukali nowego miejsca na ziemi, kolej-
nego plemienia gotowego oddac im czes¢ i powierzy¢ swe troski.

W trakcie tych poszukiwan wielu z nich trafiato do niewielkiej

krainy, ukrytej wsrod bezmiaréw oceanu, ktérg zamieszkiwat

lud nie posiadajgcy wlasnych wierzei. Zycie ptynglo tam wol-
no, a probleméw bylo niewiele. Ze wszystkim radzono sobie silg

whasnych rak i umystu. To wlasnie serca mieszkaricéw Lumerii

zapragneli podbijaé bogowie ufajgc, ze w ten sposob odbudujg swg

site. Kiedy wiec ktores z béstw czulo, ze jego czas przemija, zbiera-
fo resztki najwierniejszych wyznawcéw i udawalo sig ku brzegom

Lumerii, aby zawalczy¢ o mitos¢ i wiare jej mieszkanicow.
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Zawartosé pudelka

1plansza

36 kart jednostek

2 planszetki bogéw

6 kosci aktywacji

6 kosci ataku

16 zetonéw zlota

20 Zetonéw ran

8 zetondw frakeji

22 zetony scenariusza

Plansza

A. Polarekrutacji  B. Pola obozéw  C. Tory odnowy
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A. Symbol frakeji E. Koszt

B. Wytrzymalo§¢ E. Nazwa
C. Ruch G. Zdolnosé¢
D. Warto$¢ i typ ataku

Kosci aktywacji

e Scianka pusta oznacza skoiczong aktywacje.
e Scianka ,~” oznacza wyczerpanie.
e Scianka ,+” oznacza umocnienie.
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Planszetka boga

A. Symbol frakgji D. Fortuna — miejsce na
B. Marsz — miejsce na zeton frakeji
zeton frakeji E. Nazwa
C. Salwa - miejsce na F. Zdolno$¢ - miejsce
zeton frakeji na zeton frakgji

Schemat rozstawienia jednostek

Rezgtnpvienie jedupstek

B
B B B
A
A. Rzad z polami rekru- B. Pierwsze litery nazw
tacji. jednostek.




Kosci ataku

lota

Zetony z

ji

frake

=]

Zetony
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Cel gry
Lumeria jest gra opartg o roznorodne scenariusze. Oznacza
to, ze nie posiada jednego, ogdlnego celu gry. Cel oraz
$rodki do jego osiaggniecia uzaleznione s3 od zasad umiesz-
czonych w opisie konkretnego, wybranego przez graczy,
scenariusza.

Na rozpoczecie przygody w krainie Lumerii polecamy
podstawowy scenariusz:

Trzy wzgorza

=

CEL: celem graczy jest zdobycie 10 punktéw zwyciestwa.

PUNKTY ZWYCIESTWA: gracz otrzymuje 1 punkt zwycie-
stwa za kazdg kontrolowang przez siebie jednostke, ktora
na koniec rundy, w fazie porzadkowania, zajmuje jedno
z zaznaczonych na ilustracji pdl. Do oznaczania zdobytych
punktéw uzyjcie zetonéw scenariusza.

REMIS: jesli gracze zdobedg 10 punktéw zwyciestwa w tym
samym czasie, wygrywa ten, ktory wyeliminowat wiecej
jednostek przeciwnika. Jesli wcigz jest remis — wygrywa
gracz posiadajacy na planszy jednostki o wyzszym wsp6l-
nym koszcie. Jesli wciaz jest remis, kazdy z graczy rzuca
tyloma ko$émi, ile wynosi suma ataku wszystkich jego
jednostek na planszy. Wygrywa ten, kto uzyska wiecej
trafiefi na 4+. Ostatni krok powtarzajcie do skutku.
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Aby przygotowaé rozgrywke, wykonajcie ponizsze kroki

we wskazanej kolejnosci:

1. Rozlozcie plansze tak, zeby lezala miedzy wami.

2. Wybierzcie lub wylosujcie po jednej frakeji dla kazdego
gracza.

3. Rozdajcie kazdemu z graczy planszetke boga, 3 kosci
aktywacjii zestaw kart jednostek przypisanych do jego
frakcji. Mozecie positkowacé sie symbolami frakeji wi-
docznymi w lewym gérnym rogu.

4. Nastepnie podzielcie swoje karty jednostek na typy we-
dlug nazw i utworzcie z nich odkryte stosy tak, zeby
w jednym stosie znajdowaly sie tylko karty jednego typu.
Kazdy gracz uktada przed sobg wszystkie swoje stosy,
a obok umieszcza planszetke swojego boga.

5. Zasoby zetondw zlota, ran, zetony scenariusza oraz
kosci ataku umiesécie w zasiegu obu graczy.

6. Rozstawcie poczatkowe jednostki po swojej stronie plan-
szy, zgodnie z tym, co wskazane jest na rewersie waszej
planszetki boga. Na schemacie, na polach oznaczonych
literami, polézcie karty jednostek, ktérych nazwa roz-
poczyna sie na dana litere. Karty rozstawiacie zawsze
przodem do przeciwnika.

7. Pol6zcie po jednym zetonie swojej frakcji w kazdym
z trzech miejsc na manewry po prawej stronie planszetki
boga orazjeden zeton frakeji w miejscu po lewej stronie
planszetki, obok zdolnoSci.

8. WeZcie po dwie kostki ataku i wykonajcie rzut, sumujac
ich wynik. Gracz, ktéry osiggnie wyzsza wartos$¢ zdecy-
duje, kto rozpocznie rozgrywke i tym samym zostanie
Pierwszym Graczem w pierwszej rundzie.

Uwaga: w postepujacych rundach nie wykonuje sie juz
rzutu, a Pierwszym Graczem zostaje kolejny gracz.

Jestescie gotowi, aby rozpoczaé gre!
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Rozgrywka

Rozgrywka w Lumerig toczy sie na przestrzeni kolejnych

rund. Kazda runda skiada sie z czterech faz, ktére prze-
prowadzié nalezy krok po kroku, nie zmieniajac ponizszej

kolejnosci:

e Przychdd

e Rekrutacja

® Bitwa

e Porzadkowanie

»
Przychod
Faza, ktorg gracze wykonuja réwnoczesnie.
Kazdy z graczy pobiera z zasobow po 2 zetony zlota.

Rekrutacja

Faza, ktéra pozwala graczom przeprowadzaé rekrutacje,
czyli wprowadzaé nowe jednostki na pole bitwy. Zaczy-
najac od pierwszego gracza, rywale moga rekrutowaé po

jednejjednostce, do czasu az obaj stwierdza, ze wiecej juz

nie chca/nie moga.

Zeby zrekrutowaé jednostke, gracz musi odlozy¢ ze swojej
puli do zasobdéw tyle zetondw zlota, ile wynosi wskazany
na karcie koszt, a nastepnie polozy¢ optacong jednostke na
jednym z niezajetych pojego stronie planszy pél rekrutacji
(patrz: ilustracja ponizej).

Gracz moze rekrutowaé dowolng wybrang przez siebie
jednostke, ktéra lezy przed nim w odkrytym stosie, o ile
oczywiscie dysponuje odpowiednig liczba zetonéw zlota,
a na planszy znajduje sie puste pole rekrutacji.
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Jesli na planszy nie ma miejsca lub gracz nie ma odpo-
wiednich $rodkéw, zeby wprowadzié jednostke na pole
bitwy — nie moze tego zrobi¢ i pomija ten krok.

Jesli tylko jeden gracz nie chce/nie moze rekrutowaé —
przekazuje te mozliwos¢ do drugiego gracza. Nastepnie,
jezeli przeciwnik nie spasowal, to pierwszy gracz ponow-
nie ma mozliwo$¢ rekrutacji. Jesli obaj gracze nie chcg/
nie moga dalej rekrutowaé, przejdzcie do kolejnej fazy.

Uwaga: pamietajcie, ze pojedyncza rekrutacja pozwala na
wprowadzenie jednej jednostki, co oznacza, ze mozecie
wystawiaé na pole bitwy po jednej jednostce na przemian,
tak dlugo, az nie zdecydujecie sie przerwaé.

Przyktad: Kuba jest pierwszym graczem, wigc zaczyna rekrutacje.
Chege wprowadzic w swoich szeregach nieco ozywienia, ptaci 3
zetony zlota i rekrutuje Zbrojnych, ktorych umieszcza na pustym
polu rekrutacji. Teraz pora na Tomka, ktdry nie chce zostac w tyle
i rekrutuje Berserkerow, optaca ich koszt i wyklada na planszy.
Mozliwo$¢ rekrutacji wraca do Kuby, ktéry placi 1 zlota i wpro-
wadza do gry Wojow. Teraz wypada kolej Tomka, ale skoriczyto
mu sig ztoto. Kuba nie chce wprowadzac zadnej innej jednostki,
wiec faza rekrutacji dobiega kotica.

Bitwa

Faza bitwy to gléwny punkt rozgrywki w Lumerig. W tej
fazie gracze beda NA PRZEMIAN aktywowac jednostki,
wykonywac akcje i przeprowadzaé specjalne manewry.
Oczywiscie wszystko po to, zeby spelni¢ wytyczne sce-
nariusza i ostatecznie odniesé zwyciestwo. Zle podjete
decyzje moga sie tutaj zemscié, a brawurowe manewry
zapewni¢ przewage na polu bitwy!

Faza bitwy sklada sie z etapu aktywacji oraz opcjonalnej

mozliwosci wykonania manewrdéw na poczatku lub na
koricu tej fazy. (Patrz: Manewry).
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Przebieg bitwy:

e Manewry- gracze moga wykorzysta¢ dostepne manew-
ry salwy i/lub marszu

o Aktywacje — gracze na przemian aktywuja jednostki
(mozliwe wykorzystanie fortuny)

e Manewry- gracze moga wykorzysta¢ dostepne manew-
ry salwy i/lub marszu

Manewry

Manewry to rozkazy, ktére pozwola wam wykonaé dodatkowe
dzialania, zyskaé przewage w bitwie czy zaskoczy¢ przeciw-
nika. Kazdy z graczy ma do dyspozycji trzy manewry, kt6re
oznaczone s3 zetonami frakeji lezagcymi w odpowiednich dla
danego manewru miejscach po prawej stronie planszetki
boga. Zeby wykonaé manewr, wybierzcie odpowiedni zeton
1 odlézcie go na tor odnowy/obok planszy (patrz: ,tor odnowy”
ponizej), a nastepnie wykonajcie przypisane do niego dziata-
nia. Wyczerpanego w ten sposéb manewru nie mozna uzy¢ az
do chwili, kiedy zostanie odnowiony w wyniku dzialania toru
odnowy. Gracze wykonuja manewry naprzemiennie. Etap
manewréw dobiega korica, jesli obaj gracze z rzedu spasuja.

W grze wystepuja nastepujace manewry:

Marsz ( Qdﬁ)

Gracze moga wykonac go tylko w etapie manewréw. Manewr
nie jest czynnoscig obowiazkowa, dlatego wyraznie nalezy
ogtosi¢ chec jego wykonania. Pierwszy swdj marsz moze
(nie musi) zadeklarowaé i wykonaé pierwszy gracz. Po nim
moze (nie musi) zadeklarowaéiwykonaé marsz przeciwnik.
Przeciwnik moze zadeklarowaé marsz réwniez wtedy, gdy
pierwszy gracz nie zadeklarowal zadnego lub zadeklarowat
inny manewr. Etap manewrdéw koniczg dwa pasy z rzedu.

Efekt: wykonujac marsz, wybierz do 2 swoich jednostek
i porusz kazda z nich o maksymalnie 1 pole, kierujac sie
normalnymi zasadami ruchu.

Salwa( )
Gracze moga ja wykonac tylko w etapie manewréw. Ma-
newr nie jest czynnoscia obowigzkowa, dlatego wyraznie
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nalezy oglosié che¢jego wykonania. Pierwszy swojg salwe
moze (nie musi) zadeklarowaciwykonaé pierwszy gracz. Po
nim moze (nie musi) zadeklarowaéiwykonaé przeciwnik.
Przeciwnik moze zadeklarowac salwe réwniez wtedy, gdy
pierwszy gracz nie zadeklarowat zadnego lub zadeklarowat
inny manewr. Etap manewrdéw koriczg dwa pasy z rzedu.

Efekt: wykonujgc salwe wybierz do 2 swoich jednostek
z atakiem dystansowym i kazda z nich wykonaj atak uzy-
wajac zawsze jednej kosci, niezaleznie od wartosci ataku
jednostki. Zasady ataku dystansowego oraz zasady spe-
cjalne jednostek pozostaja bez zmian.

Fortuna (£8)
Gracze moga uzy¢ fortuny po dowolnym swoim rzucie,
podczas swojej aktywacji w fazie bitwy.

Efekt: fortuna pozwala przerzuci¢ wszystkie kosci uzyte
podczas jednego, dowolnego rzutu. Musisz uznaé wynik
drugiego rzutu.

Uwaga: pamietajcie, ze — zgodnie z fundamentalng zasa-
da—nie wolno dwukrotnie przerzucié tych samych kosci.

Tor odnowy

Tor odnowy, znajdujacy sie wzdtuz krawedzi, po obu stro-
nach planszy pozwala na odnowienie manewréw w trakcie

rozgrywki. Po tym, gdy gracz wykorzysta pierwszy z ma-
newrdow, zabiera zeton frakeji z odpowiedniego miejsca przy
planszetce boga i umieszcza go na polu ,,0” toru odnowy.
Podczas gry, w trakcie wykonywania atakéw, gracz przesu-
wa zeton na torze odnowy o jedno pole w dét za kazda kos¢,
ktéra nie trafila. Jezeli zeton dotrze na ostatnie pole, gracz

moze umiesci¢ go na wybranym, pustym miejscu manewru

na planszetce boga.

Uwaga: jednoczesnie na torze odnowy znajdowac sie moze
tylko jeden zeton! Nawet jezeli w trakcie odnawiania pierw-
szego zostanie wykorzystany wiecej niz jeden manewr, to
zetony odkladane sa na bok. Po odnowieniu manewru, gracz

SOOOOOOOOOOOOS 13 SOOI




OO

moze umiescié na polu zero toru odnowy inny wykorzystany
Zeton, o ile taki posiada. Bedzie mial mozliwo$é jego odno-
wienia dzieki kolejnym rzutom.

Zdolnosé boga nie jest manewrem, wiec nie mozna jej
odnowi¢ w ten sposéb!

Aktywacje

Etap aktywacji jest gléwnym etapem fazy bitwy. Gracze
—zaczynajac od Pierwszego Gracza— NA PRZEMIAN wyko-
nuja aktywacje, za kazdym razem aktywujac jedng z kon-
trolowanych przez siebie jednostek. Podczas tego etapu
kazdy z graczy moze aktywowaé do trzech ROZNYCH
jednostek, po czym etap aktywacji dobiega konica.

Jesli gracz nie posiada trzech jednostek, ktére mégtby (lub
chciatby) aktywowad, aktywuje tyle ile moze, a nastepnie
czeka, az przeciwnik aktywuje swoje trzy jednostki.

Aktywujac jednostke, gracz moze wykonac przy jej pomocy
maksymalnie dwie z opisanych ponizej akgji. Nie wolno
dwukrotnie wykonaé tej samej akcji. Ewentualny atak
MUSI by¢ ostatnia lub jedyna akcja w trakcie aktywacji
jednostki. Po skoriczonej aktywacji jednostki, polézcie
na niej kos¢ aktywacji pustg $ciankg ku gérze — pomoze
wam to zapamietad, ktore jednostki aktywowaliscie dotad
w tej fazie bitwy.

Nie wolno dwukrotnie aktywowac tej samej jednostki
podczas jednej fazy bitwy.

5 dostepnych akcji
e Ruch
le—» « Bieg
e Umocnienie
e Celowanie




Ruch

Jednostka moze maksymalnie poruszy¢ sie o tyle pdl, ile wy-
nosiwarto$¢ ruchunajejkarcie. Wolno poruszac sie tylkona
sasiadujace, niezajete pola—nienaukos.Nie mozna poruszaé
sie przezinnekarty. Nie moznawykonaé ruchu owartosci, 0”.
Mozna przechodzi¢ i zatrzymywac sie na polach z obozami.

Przyktad: Tomek chce poruszy¢ swoich Berserkerow. W pierw-
szym etapie swojego ruchu moze przemiescic si¢ na pola A, BiC,
ale nie moze na pole D (nie wolno poruszac sig na ukos) oraz E
(nie wolno przechodzic przez inne karty).

Bieg

Bieg jest akcja, ktéra moze zosta¢ wykonana TYLKO, jezeli
dana jednostka wezesniej, podczas swojej aktywacji, wy-
konata akcje ruchu. Pozwala na wykonanie dodatkowego
ruchu wedtug normalnych zasad. Po zakoriczeniu biegu
oznacz jednostke jako wyczerpang — potéz na niej kosé
aktywacji z ,—”, skierowanym ku gérze.

Umocnienie

Akcja ta pozwala umocnic sie jednostce na zajmowanym
polu. Zeby o tym pamietaé, potéz na niej kosé aktywacji
z ,+” skierowanym ku gérze.

Celowanie

Akcja pozwalajacajednostce z atakiem dystansowym doklad-
niejwycelowaéw przeciwnika. Podczas nastepnego ataku dy-
stansowego wtejsamej aktywacji, jednostka ta otrzymuje +1
dotrafienia, czyli bedzie zadawac rany na wyniku 3+ zamiast
standardowego 4+ (o ile nie wystepuja inne modyfikatory).
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Atak
Akcja ta pozwala wykona¢ atak na jednostke przeciwnika.
Musi byé ostatnig lub jedyng akcjg podczas danej aktywacji.

Wyczerpanie i umocnienie

Wyczerpanie — niektére efekty (takie jak wyko-
nanie akcji biegu) powoduja przejscie jednostki
w stan wyczerpania, ktéry oznaczacie kocig akty-
wacjiz symbolem ,~” polozong na karcie jednostki.
Wyczerpanie sprawia, ze wszystkie ataki wykony-
wane przeciwko tej jednostce, otrzymujg modyfi-
kator +1 do trafienia (fatwiej jest zadac jej rane).

Umocnienie — niektdre efekty (takie jak wykonanie
akcji umocnienia) powoduja przejscie jednostki
w stan umocnienia, ktéry oznaczacie koscig akty-
wacji z symbolem ,+” polozong na karcie jednostki.
Umocnienie sprawia, ze wszystkie ataki wykonywa-
ne przeciwko tej jednostce, otrzymujg modyfikator
-1do trafienia (trudniej jest zadaé jej rane).

Szczegolowe zasady ataku

Zeby przeprowadzié atak, wybierz jednostke atakujaca,
rodzaj ataku oraz okresl jego cel.

Nastepnie rzu¢ kosémi w liczbie réwnej wartosci ataku
wskazanej na karcie atakujacej jednostki. Kazdy wynik
réwny 4 lub wiecej liczy sie jako trafienie. Za kazde tra-
fienie pol6z jeden zeton rany na bronigcej sie jednostce.

Uwaga: nie wolno atakowacé swoich jednostek.

Rodzaje atakow:
& Atak wrecz
' Atak ten mozna wykona¢ tylko przeciwko jednostce,
z ktérg atakujgca jednostka sasiaduje (nie na ukos).
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ODEPCHNIECIE: jesli w trakcie ataku wrecz uda sie trafié
przeciwnika co najmniej raz, atakujaca jednostka odpycha
cel ojedno pole w linii prostej zgodnie z kierunkiem ataku.

OSACZENIE: jesli jednostka broniaca sie przed atakiem
wrecz nie ma za sobg pustego pola, na ktére moglaby zo-
sta¢ odepchnieta w wyniku trafienia (znajduje sie za nig
krawedz planszy albo inna karta), to taka jednostka jest
osaczona. Atakujacy wrecz posiadajg modyfikator +1 do
trafienia przeciwko osaczonym jednostkom.

> Atak dystansowy
Atak ten mozna wykonywaé przeciwko jednostce
" oddalonej o maksymalnie 3 puste pola w linii pro-
stej. Nalinii ataku nie moze by¢ zadnej innej karty.

L

Uwaga: trafienie w ataku dystansowym nie powoduje
odepchniecia trafionej jednostki, wobec czego nie maja
tutaj tez zastosowania zasady osaczenia.

Modyfikacje trafienia

Niektére zdolnosci jednostek czy teksty na kar-
tach wprowadzaja modyfikatory +/- [liczba] do
trafienia. Oznaczaja one, ze danej jednostce be-
dzie fatwiej (+) lub trudniej (-) uzyskac trafienie

w danym ataku. I tak:

A. +1dotrafienia oznacza, ze jednostce bedzie
tatwiej trafi¢ przeciwnika, czyli trafi go na
wyniku kosci 3 1 wyzszym (w przeciwienstwie
do standardowego wyniku 4).

B. -1dotrafienia oznacza, ze jednostce bedzie
trudniej trafi¢ przeciwnika o 1, czyli trafi go
na wyniku kosci 5 i wyzszym (w przeciwien-
stwie do standardowego wyniku 4).

C. Wynik 1 na kosci zawsze oznacza brak trafie-
nia, niezaleznie od wystepujgcych modyfika-
toréw.

D. Modyfikatory sie sumuja.
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Przyklad - atak wrecz:

Tomek chciatby wykona¢ akcje ataku przy pomocy swojego Biesa.
Jako celwybiera Berserkerow, ktorzy znajdujq si¢ naprzeciwko (A).
Tomek bierze kosci ataku w liczbie okreslonej przy symbolu ataku
na karcie Biesa (3) i wykonuje rzut. Poniewaz Berserkerzy nie sq
osaczeni (mogq zostac odepchnigciw wyniku ataku), przy tej akcji
nie wystepujq zadne modyfikatory, a wigc Bies trafi na wynikach
4+. Tomek uzyskat wyniki 1,3 oraz 5, co oznacza jedno trafienie.
Kladzie1zeton ran na zaatakowanej karcie iw zwigzku z trafieniem,
odpycha Berserkerow o jedno pole (B). Niestety nie wystarcza to do
pokonania Berserkeréw, ktorych wytrzymatosé wynosi 2.

Przyklad - atak dystansowy:

Tym razem akcje ataku bedzie chcial wykonaé Kuba. Wybiera
w tym celu Miotaczy (C). Podobnie jak w przypadku poprzed-
niego przykladu bierze odpowiednig liczbe kosci, wyrazong przy
symbolu ataku i wykonuje rzut. W tym przypadku zadne mody-
fikatory nie wystepujqg, wigc trafienia uzyskiwane sq na wyniku
4+. Na kosciach wypadajg odpowiednio wyniki 41 6, co pozwala
na zadanie Wojom 2 ran i pokonanie ich! Tomek musi odrzu-
cic pokonang karte Wojow poza gre. Nie bedzie juz mogt z niej
korzystac (D). Nastepnie otrzymuje rekompensate w wysokosci
1 zetonu ztota (patrz: nizej).

Pokonana jednostka

Jednostka jest pokonana, jesli liczba zeton6w ran, ktére
na niej leza po zakornczeniu ataku, jest rowna lub wyzsza
od jej wartosci wytrzymalosci. Pokonang jednostke nalezy
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odrzuci¢ poza plansze, tworzace w ten sposéb swoj stos
kart odrzuconych. Nie bedzie ona juz dostepna w tej grze,
a gracz ktéry jg kontroluje otrzymuje rekompensate. Jesli
pokonana jednostka byla wczesniej aktywowana i znajduje
sie na niej kos¢é aktywacji, poldz ja tymczasowo razem
z kartg na stosie kart odrzuconych. Pomoze to pamietaé,
ze jedna z trzech dostepnych w rundzie aktywacji zostata
zuzyta, nawet kiedy jednostki nie bedzie juz na polu bitwy.

Rekompensata

Po odrzuceniu karty, gracz kontrolujacy POKONANA
jednostke otrzymuje rekompensate w postaci 1 zetonu
zlota, ktéry pobiera z zasobow.

Porzadkowanie

Ostatnig faza kazdej rundy jest faza porzgdkowania. W tej

fazie wykonajcie jednocze$nie nastepujace kroki w ko-

lejnosci:

o Zdejmijcie wszystkie kosci aktywacji z jednostek na
planszy oraz z ewentualnych kart na stosach kart od-
rzuconych. Zetony ran pozostawcie na miejscu.

Uwaga: jesli w danej rundzie wykorzystales zdolnosé boga,
poléz przynalezny jej zeton frakcji z powrotem na miejsce
przy planszetce.

o Podliczcie punkty wg wskazan scenariusza. W przy-
padku scenariusza TRZY WZGORZA, kazdy gracz
otrzymuje po 1 punkcie za kazde z trzech oznaczonych
p6l, na keérym znajduje sie kontrolowana przez niego
jednostka. Gracze biorg tyle zetonéw scenariusza, ile
zdobyli punktéw.

o SprawdZcie, czy ktérys gracz osiagnat wymagana przez
scenariusz liczbe punktéw zwyciestwa lub spelnit jego
warunki. Jesli tak, gra dobiega korica i wytaniacie zwy-
ciezce. Jesli nie — przejdzcie do nastepnego kroku fazy
porzadkowania.

SOOOOOOOOOOOOS 19 SOOI




OO

o Jesliw ostatnim rzedzie, po obu stronach planszy (przez
ostatni rozumiemy rzad z obozami), na polach rekruta-
¢ji znajduja sie jednostki, to wszystkie te jednostki prze-
suricie o jedno pole do przodu, jesli jest taka mozliwos¢.
Nastepnie kolejny gracz zostaje Pierwszym Graczem
i przechodzicie do fazy przychodu. Gra toczy sie dalej.

Koniec gry

Gra konczy sie, kiedy podczas przedostatniego punktu
fazy porzadkowania wykonane sg warunki zwyciestwa
okreslone w scenariuszu. Wéwczas wylaniacie zwyciezce,
zgodnie z przedstawionymi w jego opisie zasadami.

Bogowie

Pozajednostkami walczacymi w armii, gracze
dysponuja tez poteznymi bogami znanymi
z wielu mitologii §wiata, ktdrzy u brzegéw
Lumerii upatruja swojej szansy na zdobycie
wiekszej mocy.

Karty bog6w nie sg cze$cig armii — nie znajdu-
j3 sie na planszy. Zamiast tego bogowie spra-
wujg piecze nad wojownikami, wspierajac ich
SW0ja mocy.

Kazdy z bogéw dysponuje swoja unikalng zdol-
noscia. Zeby jej uzyé, odtéz poza planszetke

lezacy przy niej, po lewej stronie, zeton frakgji

i wprowadz w zycie jej efekt.

Pamietajcie, ze po prawej stronie planszetki
znajduja sie miejsca na trzy zetony frakcji
przynalezne manewrom, z ktérych mozecie
korzystaé w trakcie gry.




Fundamentalne zasady

1. Jezeli zdolno$¢ specjalna stoi w sprzeczno-
$ci z instrukeja, to zdolno$é ta ma pierw-
szenistwo podczas interpretacji zasad.

2. Liczba jednostek dostepnych dla graczy,
konkretne zetony rozkazéw specjalnych,
zetony zlota oraz stos kart odrzuconych to
informacje jawne.

3. Jezeli nie jest napisane inaczej lub nie
majg na to wplywu zadne modyfikatory, to
trafienie jednostki nastepuje na wyniku 4
lub wyzszym. Niezaleznie od modyfikato-
réw 1 oznacza zawsze brak trafienia.

4. Pola umieszczone wzgledem siebie na
ukos nie sg polami sgsiadujacymi.

5. Jezeli w zapisie wystepuje okreslenie ,na
wyniku 4+” albo podobne, to oznacza, to
ze trzeba uzyskac wynik 4 lub wyzszy na
rzuconej kosci.

6. Kazda kosé mozna przerzuci¢ tylko raz.
Musisz uzna¢ wynik drugiego rzutu.

7. Kart jednostek nie wolno obracaé.

S RS RIS S 1




OO

Skrot przebiegu gry
Faza I: Przychod

Dobierzcie po 2 zetony zlota.

Faza II: Rekrutacja
Naprzemiennie rekrutujecie jednostki, ptacac ich koszt.

Faza III: Bitwa
e Naprzemienne manewry (marsz i/lub salwa)
o Naprzemienne aktywacje (w tym etapie, podczas swojej
aktywacji mozna uzy¢ fortuny):
¢ aktywacja do 3 jednostek,
¢ aktywowana jednostka moze wykona¢ do 2 réznych
akgji,
¢ dostepne akcje:
A. Ruch - o warto$¢ ruchu jednostki,
B. Bieg - tylko po ruchu. Daje dodatkowy ruch.
Wyczerpanie (przeciwnik +1 do trafienia),
C. Umocnienie (przeciwnik -1 do trafienia),
D. Celowanie —+1 do trafienia w tej samej aktywa-
¢ji podczas ataku dystansowego,
E. Atak (dystansowy lub wrecz). Trafienie na 4+,
*wrecz — na sasiednie pola( nie na ukos), ode-
pchniecie po trafieniu, osaczenie,
*dystansowy — do 3 pustych pdél w linii prostej,
brak odepchniecia i tym samym osaczenia,
* Po pokonaniu jednostki przeciwnika, otrzy-
muje on rekompensate —1 zlota.
e Naprzemienne manewry (marsz i/lub salwa).

Faza IV: Porzadkowanie

o Zdejmijcie kosci aktywacji z jednostek na planszy.

o Podliczcie punkty zgodnie z wytycznymi scenariusza.

e Sprawdzcie warunki zwyciestwa. Jesli brak zwyciezcy,
to do kolejnego punktu.

e Obowiazkowo poruszcie jednostki na polach rekrutacji
o1 pole do przodu, o ile to mozliwe.
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Stowniczek

Aktywacja - wykonanie przez jednostke do dwéch akgji.
Gracze wykonuja do trzech aktywacji na runde.

Akcja-jedna z czynnosci (takie jak ruch czy atak) dostepna
dla kazdej z jednostek.

Karta - kartg sg wszystkie jednostki w grze. Zasady doty-
czace kart nie odnoszg sie do bogéw.

Pole - pojedynczy kwadrat na planszy.
Rana - pojedynczy zeton rany ulozony na jednostce.

Oboz - pole na planszy, na ktérym znajduje sie grafika
obozu militarnego. Na tych polach nie mozna rekruto-
wac jednostek, ale mozna sie po nich poruszaé i na nich
zatrzymywac.

Jednostka—jednostka jest kazda karta w grze dysponujaca
wartoscig ruchu, ataku i wytrzymatosci. Zasady dotyczace
jednostek nie odnosza sie do bogéw.

Manewr —jeden z trzech rozkazéw dostepnych dla kazdego
z graczy. Ich wykorzystanie zaznacza sie zdejmujac zeton
z odpowiedniego miejsca przy planszetce boga.

Zdolno$é - zdolnosciami nazywamy wszystkie umiejetno-
$ci wynikajace z tekstu na kartach jednostek i planszetkach
bogéw.

Tworcy

Autor: Jakub Siedlecki

Ilustracje: Katarzyna Malinowska, Pawel Kurowski
Opracowanie: CUBE Factory of Ideas

Masz pytanie dotyczace zasad?

Napisz: wydawnictwo@cubecp.pl
www.factorycube.pl
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