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Odkqd sprzymierzylismy si¢ z Simurghami, poteznymi mitycznymi
smokami, Cienisci przestali niepokoic nasz lud. Pokonani przez
Muratana, Wiadce Smokéw, wycofali sie w najglebsze czelusci
Starej Ziemi. Mieli juz nigdy nie wrdcic. Czulismy sig bezpiecznie,
powrdcily: radosc is pokdj. Dopoki Wiladca Smokiw nie odszedl
wraz 2 Simurghami. Wsréd nas pozostaty tylko smoki najbardziej
przywigzane do swoich Smoczych JeZdicow. Stworzylismy wigc
klany. Klany przerodzily si¢ wrody. Akazdy rod pekatl wprost
z dumny, powigkszajqc stado tych majestatycznych bestii. Lecz
lata pokoju sprawily, ze wsrid ludzi ostabl duch walki. Teraz,
gdy Cienisci ponownie nadchodzg, by siac spustoszenie, tylko
najbardziej waleczni dostgpiq zaszczytu i poprowadzq ludzkosé do
kolejnej wojny, by okryc si¢ chwatg.

Poprowadz jeden zrodéw, rosnij wsile! Wytresuj smocze bestie,
udowodnij, Ze jestes tym, ktéry powinien stangé na czele ludzkosci,
kiedy Cienisci znéw uderzq przeciwko twemu ludowi i p oteZnym
Simurghom!
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STEP I OGOLNY OPIS
GRY

Simurgh jest gra dla 2-5 graczy, ktérzy zostaja przywdédcami
poteznych klanéw w fantastycznym $wiecie, w ktéry ludzie i smoki
razem zyja, poluja i walcza. Jako glowa poteznego rodu, kazdy z
graczy jest hodowcg smokéw, korzysta z ich wyjatkowych zdolnosci,
zbiera zasoby i dazy do tego, by jego réd stal sie najpotezniejszy

poprzez zdobycie najwiekszej ilosci Punktéw Mocy. Gra skiada sig
z tur, w ktérej kazdy z graczy wykonuje 1 Akcje Gléwng i dowolng
liczbe Akcji Dowolnych. Gléwna Akcjg jest zazwyczaj umieszczenie

Wasala w Polu Akcj.

W grze wystepuja dwa typy Wasali: Wiécznicy — mtodzi wojownicy
kazdego z rodéw i Jezdzcy Smokéw — szlachetni wojownicy i my$liwi
obdarzeni darem ujezdzania Simurgéw. W swojej turze gracz
umieszcza jednego Wasala w pustym Polu Akeji, by zdoby¢ zasoby,
wymienic je na Punkty Mocy, zwerbowaé nowych Wasali do swojego
rodu lub wyhodowaé¢ nowy rodzaj Simurga.

W czasie rozgrywki gracze wspélnie budujg plansze, losujac i ktadac
Ptytki Akcji na planszy — w ten sposéb maja mozliwos¢ zdobycia
dodatkowych Punktéw Mocy lub stworzenia nowych Pl Akcji
(niektore sg dostepne dla wszystkich typéw Wasali, inne wylacznie
dla Jezdzcéw Smokéw). Po ulozeniu, a potem odlozeniu okreslonej
liczby Plytek Akcji poza plansze, gra koriczy sie i zliczane sg Punkty
Mocy.
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AWARTOSC GRY

Przed rozpoczgciem gry, ostroznie wypchnij z szablonu
wszystkie kartonowe komponenty, posortuj drewniane komponenty
ksztaltami i kolorami, podziel pionki (Wasali) kolorami.
Egzemplarz gry Simurgh powinien zawieraé:

1 Plansz¢ do Gry
5 Plansz Graczy (w pigciu réznych kolorach)
99 Kartonowych Plytek, w tym:
* 12 Plytek produkeji
* 8 Plytek badan
* 8 Plytek transformacji
* 8 Ptytek mocy
* 12 Plytek eksploracjii
* 24 Plytek smokéw
* 12 Plytek celow
25 Figurek Robotnikéw (Wasali), w tym:
* 15 W1dcznikéw (3 w kolorze kazdego gracza),
* 10 Jezdzcow Smokéw (2 w kolorze kazdego gracza).
5 Znacznikéw Punktacji (1 w kolorze kazdego gracza): &
120 Zetonéw Zasobéw, w tym:
* 20 Zetonéw warzyw
20 Zetonéw & miesa
20 Zetonéw # drewna
* 20 Zetonéw @ kamienia
« 22 Zetonéw & wiedzy ,
* 22 Zetonéw "\ broni.
50+ Znacznikéw Zdolnosci
Instrukeje.
Zetony Zasobéw i Znaczniki Zdolnosci
Liczba zasobéw i znacznikéw podana
jest w Instrukeji w przyblizonej liczbie.
Moze si¢ zdarzy¢, ze w twoim pudetku
znajdzie si¢ o jeden wigcej zeton jednego
typu lub/i jeden lub kilka mniej z innego
typu. W kazdym z tych przypadkéw gra
jest kompletna i w pelni nadaje si¢ do
rozgrywki, nie ma potrzeby stosowania
zadnych zamiennikéw.



AcTiON TILES
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AK CZYTAC INSTRIKCJE

Simurgh posiada dwa tryby gry: Wiécznik i Wiadca Smokéw. Tryb
Wi6cznika jest prostszy i bardziej nadaje si¢ do rozgrywki familijne;.
Tryb Wiadcy Smokéw jest bardziej ztozony i zalecany dla tych graczy,
ktérzy juz wezesniej graliw tryb Wiécznika. Ponizsze zasady napisane
zostaly dla trybu Wlécznika, z modyfikacjami dla trybu Wtadcy
Smokéw oznaczonymi tym symbolem:
W grze wystepuje 5 typéw Plytek Akeji: Moc , Eksploracja
Transformacja , Badania
Produkcja . Kazda Ptytka ma
okreslong liczbe Pl Akciji, ktére
gracze mogg wykorzystywac
podczas gry.
W kazdej grze Simurgh duza
czg$¢ planszy ewoluuje i zmienia
sie w toku gry. Plytki umieszczane
w Dziczy odzwierciedlaja $miale
eksploracje i podporzadkowanie
dzikich obszaréw. Wypelniona
Ptytka Akcji lub taka, ktéra

pozostaje pusta — jest usuwana z

‘WASALE

Wszystkie figurki w kolorze gracza to jego Wasale. Dzielg si¢ oni na
dwa typy:
* Widcznicy: Wideznik moze uzywaé kazdego Pola Akcji z
wyjatkiem tych pél, ktére majg symbol Jezdzca
Smokéw.

Witécznik: Pola Akcji

Przykiadowa Plytka Akcji planszy i odktadana na bok, stajac
* Jezdziec Smokéw: Jezdziec Smokéw moze uzywaé kazdego Pola — —awers irewers sie czeScig obszaru zwanego
Akcji bez symbolu, jak tez Pola Akcji z Kronika. Zebranie odpowiedniej liczby Plytek w Kronice, jest

symbolem Jezdzca Smokéw. jednym ze sposobéw na zakoriczenie gry.

PryTkr SMOKOW '

Jezdziec Smokow: Pola Akcji

PLANSZA DO GRY

Plansza do gry sklada si¢ z dwéch gléwnych obszaréw: Miasto i Dzicz

Przyklad: Plytka Smokdw - przid i tyl

Kazdy Plytka Smoka obrazuje okreslony typ
Simurga, wrazzjego unikalnymizdolno$ciami. Za
kazdym razem, gdy gracz otrzymuje Ptytke Smoka
umieszcza go w swoim obszarze gry obrazkiem  Znaczniki zdolnosci
do géry i natychmiast kfadzie na nim okreslong

liczbe Znacznikéw Zdolnosci. Ich dokladna ilos¢ zalezy od akcji,
jakie gracz wykonal. Symbole na Polu Akcji wskazuja liczbe
znacznikéw, ktére gracz moze pobrad i umiesci¢ na nowej Plytce

Miasto zawiera okreslona liczbe statych Pél Akcji (wydrukowang na Smoka. Gracz
planszy), ktore sg stale dostepne podczas kazdej rozgrywki. ) PAMIETAJ moze posiada¢
Kazdy znacznik Zdolnosci dowolng liczbe

* Dzicz zawiera obszary na Plytki Akcji. Podczas gry gracze Smoka otrzymany wraz z Ptytek Smokéw
umieszczaja Plytki Akeji na tych obszarach, udostepniajac nowe Plytkg Smoka, musi by¢ w dowolnym

Pola Akcji dla swoich Wasali. @) polozony na tej plytce. momencie gry.



PryTKI CELOW *

Podobnie jak Pltytki Smokéw,
Plytki Celéw nie maja
zadnych Pl Akcji. Kazdy
Plytka Celéw daje za to
mozliwo$¢ zdobycia Punktéw
Mocy na konicu gry.

Zlota zasada:
Jesli zasada Zdolnosci
lub Pola Akeji stoi w
sprzecznosci z tymi
regulami, Zdolno$¢ lub Pole

Akcji ma pierwszenstwo.

. Rozdaj kazdemu

RZYGOTOWANIE GRY

By rozlozy¢ gre, postepuj zgodnie z ponizszymi poleceniami:

. Rozléz plansz¢ do gry i uléz ja na srodku obszaru gry. Zostaw

troche pustego miejsca obok planszy na obszar Kroniki. )

. Posegreguj wszystkie Plytki wedlug ich typu (Smoki , Cele

, Moce , Produkcja , itd.), potasuj kazdy stos Plytek i
pol6z obrazkiem w dét obok planszy. @)

. Potasuj Plytki Celéwipolézje obrazkiem w dé! na przeznaczonym

dla nich miejscu na planszy. @

. Losowo 0d16z w16z je z powrotem do pudetka bez patrzenia):

a. 4 Plytki produkeji

b. 4 Plytki eksploracji

c. 3 Plytki transformacji
d. 3 Plytki badani

. Rozdaj kazdemu z graczy Plansz¢ Gracza w

innym kolorze i upewnij sie, ze wszystkie
plansze polozone s3 na
odpowiednig strone trybu gry

Wiécznika. €Y 6
(W trybie Wiadcy

Smokéw pamigtaj, by utozy¢

plansze gracza na strone

Wtadcy Smokéw). Kazdy

gracz otrzymuje réwniez

Znacznik Punktacji i

umieszcza go na miejscu

oznaczonym ,,0” na torze

punktaciji. @

graczowi po 1 @
Wihécezniku i1

Jezdzcu Smokéw w
odpowiednim kolorze. (@
Wszystkich nieuzywanych
Wasali umies¢ z boku planszy

do gry. @

@

. Utworz stosy z zetonéw

zasobow oraz Znacznikéw
Zdolnosci Smokéw i umiesc je tak,
by kazdy z graczy miat do nich
tatwy dostep. @

. Rozdaj kazdemu z gracz dostaje po

2 zetony Warzyw ® 2 zetony
Wiedzy & &'po 1 z kazdego pozostalego zasobu. Zetony
zasobow kladzie sic w Obszarach Zasobéw znajdujacych
si¢ na Planszy gracza. @)
9. Gracz, ktéry jako ostatni dosiadal
smoka(w  ostatecznoéci  mozna  uznaé¢  jezdzenie



10.

11.

na koniu, kucyku lub na duzym psie) rozpoczyna gre.
Rozdaj kazdemu z graczy 1 losowo wybrana (zakryta) Plytke
Mocy . Pozostale Plytki Mocy usunzgryiodiéz do pudetka.
Gracze moga przez caly czas gry podgladac swoje Plytki Mocy
ale nie powinni pokazywa¢ ich innym graczom. Gry rozgrywka
obejmuje mniej niz 5 graczy, niektére z Plytek moga by¢ uzyte do
zablokowania obszaru w Dziczy.@ ( W trybie Wtadcy
Smokéw ostatni z graczy otrzymuje 3 losowo wybrane Plytki
Mocy , zatrzymuje 1 dowolnie wybrang dla siebie, a pozostale
podaje graczowi po swojej prawej stronie. Gracz ten wyciaga
dodatkowsg 1 Plytke Mocy i wybiera ze wszystkich Plytek jedna
dla siebie. Pozostale ptytki oddaje kolejnemu graczowi po prawe;.
Procedura powtarza sie, az do chwili, gdy kazdy z graczy bedzie
mial 1 Plytke Mocy ).

Rozdaj kazdemu z graczy 1 losowg Plytke Produkcji 1 losowa
Plytke Badan i1 losowg Plytke Eksploracji. @ ( w
trybie Wiadcy Smokéw potasuj Plytki Produkeji  , Badan
Transformacji i Eksploracji , nastepnie wyciggnij 4 i uléz je
na $rodku stotu. Gracze po kolei biorg po 1 Plytce i od razu
uzupelniajg zestaw Plytek, ciggnac

©

12.

13.

i odkrywajac nowa Plytke Akcji. Gdy juz

kazdy z graczy wzial po 1 Plytce, powtarzaja

to raz jeszcze, tak, by kazdy z nich w sumie

wzial po 2 Plytki Akcji).

Odkryte Plytki Akcji wtasuj w stos pozostaltych Plytek

Akcji i ul6z obrazkiem w dé! na przeznaczonym do tego
miejscu na planszy. @Dociqgnij 4 Plytki z nowo utworzonego
stosu i umie$¢ je obrazkiem do géry w obszarach
ponumerowane od 1 do 4.@

Rozdaj kazdemu z graczy 1 losowo wyciagnieta Plytke Smoka

. ( W trybie Wtadcy Smokéw kazdy gracz otrzymuje 3
losowo wyciagniete Ptytki Smoka , wybiera 1 z nich, reszte
oddaje do stosu Ptytek Smoka ~ —wszyscy gracze jednoczes$nie
odkrywaja wybrane Plytki Smoka ). Wszyscy gracze
jednoczesnie umieszczajg swoje smoki obrazkiem do géry w
swoim obszarze gry z 3 Znacznikami Zdolnos’ci.@ Na koniec

stos Plytek Smokéw  jest tasowany. 9

14. Wybierz typ rozgrywki: krétki, $redni
lub diugi. Szczegétowe informacje na
temat dlugosci rozgrywki znajdujg si¢
w czesci: Koniec gry ipunktacja na
stronie 11.

Teraz jestescie
gotowi by
zagral w

Simurgh.

Wybér dtugosci rozgrywki
Jesli gracie poraz ~ pierwszy, zalecamy
wybor krétkiej gry, ktora koniczy si¢ albo w
momencie gdy 4 Plytki Celéw ulozone zostaly
obrazkiem do géry na planszy ( w miejscu
Pomnika Wtadcy Smokéw) lub w momencie,
gdy w Kronice znajdzie si¢ 8 Plytek Akcji.
Szczegélowe informacje na temat diugosci
rozgrywki znajdujg si¢ w czesci pt: Koniec gry
i punktacja na stronie 11.
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OZGRYWKA

Rozgrywka w Simurgh sklada si¢ z szeregu tur.
Podczas swojej tury gracz umieszcza jednego ze swoich Wasali na
Polu Akciji albo $cigga tylu Wasali z planszy ilu chee. Kazda z tych
dwdéch akeji uwazana jest za Gléwng Akcje. Gracz moze réwniez
wykonaé¢ dowolng liczbe Dowolnych Akcji (jak uzycie zdolnosci
Smokéw) w swojej turze.

GELOWNE AKCJE

Podczas trwania swojej tury, gracz musi wykonal jedng z
nastgpu)qcych akcji, jako swoja Gl6wna Akcje:
Umiesci¢ Wasala (W16cznika lub Jezdzca Smokéw) w Polu
Akcji w Miescie lub w Dziczy i od razu wykorzysta¢ efekt tego
Pola Akcji. Szczegélowe informacje dotyczace Plytek znajduja
si¢ na stronie 12.
* Wycofa¢ dowolng ilos¢ swoich Wasali z Miasta i/lub z Dziczy.
Gracz  moze  zabrad
dowolng liczbe swoich
Wasali z planszy (ale
nie moze ich zabraé¢ z
nieaktywnej przestrzeni
poza planszg).

Wycofywanie Wasali
Gracz moze wycofa¢ dowolng
liczbe swoich Wasali, nawet
jesli nadal ma gotowych
Wasali do wykorzystania w
swoim posiadaniu.

DowoLNE AKCJE

W czasie trwania swojej kolejki - przed, w trakcie lub po rozegraniu
efektu Pola Akcji, gracz moze rozegra¢, w dowolnej kolejnosci,
kazda z nastgpujacych Dowolnych Akcji jeden raz na ture:

Przyktad Dowolnej Akcji: umieszczenie Plytek Akcji w Dziczy

. o Umies¢ Plytke w Dziczy: ta Dowolna Akcja moze by¢
wykonana tylko bezposrednio przed umieszczeniem Wasala.
Jesli nie ma wolnych obszaréw na plytki w Dziczy mozesz
zaplaci¢ 1 zZetonem Broni, by uzyska¢ wolny obszar, usuwajac z
Dziczy 1 Plytke Produkeji  , Transformacji  , Badan  lub
Mocy (ale nie mozesz usunaé¢ Plytki Eksploracji
).Po tym, jak umiescisz Ptytke w obszarze Dziczy, natychmiast
otrzymujesz widoczne na tym obszarze zasoby.

. Przesuri  Jezdzca Smokéw na
Ptytce Eksploracji  :przesuri Jezdzca
Smokéw jedno pole nizej na Sciezce

eksploracji na Plytce Eksploracji
(szczegbtowe informacje na
temat Eksploracji znajdziesz w

czegsci  dotyczace] Ptytek
Eksploracii).
*  Uzyj Zdolno$ci Smoka:
by wykona¢ t¢ Dowolng
Akcje, usun Znacznik
Prayklad  Dowolnej Zdolnosci 92 dowolne;
Abkcji: przesunigcie JeZdZca Smokéw na Plytce Plytkl Smoka w swoim

Eksploracji obszarze gry i natychmiast

rozegraj te zdolnos¢ Smoka.

Przyktad Dowolnej Akcji: uzycie Zdolnosci Smoka

PAMIETA]

Gracz moze rozegra¢ kilka
Zdolnosci Smoka pod warunkiem,
ze Znacznik Zdolnosci jest
usuniety z kazdej uzytej Zdolnosci.
(Zdolnosé bez znacznika nie
moze zostaé uzyta)

LIMITY PEYTEK I ZASOBOW

Nakoncu turykazdego gracza (po umieszczeniu Wasala, wykonaniu
Akcji zwigzanej z Polem Akcji zajmowanej przez Wasala i wykonaniu
jakiej$ Dowolnej Akcji), gracz musi:

1. Odrzuci¢ do 5 Plytek Akcji (jakiegokolwiek typu) poprzez
odlozenie ich na dél lub na wierzch zbioru plytek w Kwaterze
Zwiadowcy, tak, zeby na reku zostalo ich maksimum 5.Nie mozna
odrzucaé¢ Ptytek Mocy

2. Odlozy¢ do wspdlnej puli
zasoby, jesliich liczba przekracza
15 ( 12 w trybie Wiadcy
Smokéw). Ta liczba odpowiada
Obszarom Zasobéw na planszy
gracza, a wiec wszystkie inne,
dla ktérych zabraklo miejsca,
muszg zosta¢ odrzucone.

Plansza gracza z 12 lub 15 Obszarami
zasobéw
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Prayktad 1: Koniec tury gracza

Przy ktad 1:
Anna skonczyla swoja ture. Na reku ma nadal 2 Plytki Badan 1 4

Ptytki Eksploracji ~ (w tej kolejce zagrata 1 Ptytke Mocy

Musi odrzuci¢ 1 Plytke i zdecydowata, ze odrzuci 1 Pt tkq
Eksploracji . Anna ma réwniez 6 zetonéw Warzyw # # $
, 3 Kamienia , 5 Drewna , 14 Broni'a \ \

N, razem wigc ma 18 zasobéw. Musi odrzuci¢ 3, zeby mie¢ 15, wiec
odktada 1 zeton Broni\ i 2 zetony Warzyw $# §. ®

ROZMIESZCZENIE WASALI

Na pojedynczym Polu Akcji przeznaczony dla Wasali (Wi6cznikéw/
Jezdzcéw Smokéw) nie moze staé wigeej niz 1 Wasal. Jesli takie pole
jest juz zajete przez Wasala,
zaden inny nie moze by¢ tam
umieszczony, niezaleznie od
tego, kto pierwszy umiescil

tam Wasala.
Pojedyncze Pola Akcji (dla Widcznika/Jezdzcow

Smokiw)

Na Polu Akcji z wieloma miejscami dla Wasali (Wi6cznikéw/
Jezdzcéw Smokéw) moze staé
tylu Wasali, ile jest miejsc na
Polu Akcji. Dodatkowo Pola
Akcji Wiécznikéw (zaréwno
dla jednego jak i kilku),

Pola Akeji z wieloma micjscami dla mog3 by¢ zajmowane przez

Wasali (Wiécznikow/Jezdzcow Smokiw) kaidego z Wasali, ale Pola

Akcji Jezdzcow Smokéw (zaréwno dla jednego jak i kilku) moga by¢

tylko zajete przez JezdZcéw Smokéw. Wiécznik nigdy nie moze wejsé

na Pole Akcji Jezdzcéw Smokéw.

TYPY POL AKCJI

Po tym, jak Wasal wejdzie na Pole
Akcji, gracz natychmiast czerpie
korzysci z danego Pola Akcji.
Korzysci, jakie gracz otrzymuje,
dzielg si¢ na dwa typy:

1. Zysk: Pole Akci =z
symbolami zasobéw lub Plytek
pozwala graczowi, ktdry sie na nim
znajdzie, na pobranie tych zasobéw
i umieszczenie ich w swoim
obszarze gry.

Gain: Action Spaces

2. Wymiana: Pola Akcji z
tym symbolem pozwalaja
znajdujagcemu  si¢  na  nich
graczowi wymieni¢  zasoby,
Punkty Mocy i/lub Wasali
pokazanych po lewej stronie
strzalki na to co wskazuje
strzatka po swojej prawej stronie.
Zasoby, ktére sa potrzebne do
wymiany, zawsze oznaczone si
symbolem . Jesli gracz nie
moze w pelni wykorzystaé
efektu Pola Akcji nie moze
umiesci¢ tam Wasala.

Pole Akcji —

Wymiana

Przy ktad 2
Michal umieszcza jednego ze swoich Wiécznikéw w Koszarach.

Natychmiast oddaje 3 zetony Warzyw ¥ # ® i1 zeton Migsa @ ze
swoich zasobéw z powrotem do wspélnej puli. W zamian bierze
nowego Wlécznika swojego koloru, dodajac jego figurke do swojego
zestawu dostepnych Wasali.

BUDOWA PEYTEK AKC]JI

1. TYP i numer Plytek Akcji
(szczegolowe informacje na stronie
12).

2. Pole Akcji dla wielu Wasali z
akejg Zysk.

3. Przyklad Pojedynczego Pola
Akcji Wasali — Zysk.

4. Przyktad Pojedynczego Pola
Akcji Wasali — Wymiana.

5. Przyklad Pojedynczego Pola
Akcji Wasali — Wymiana.

Przyktad Kafla Akci.

WYDAWANIE WASALI

Niektére Pola Akcji z akcja Wymiany . '
pozwalajg graczowi na wydanie Wasali

w celu wymiany ich na zasoby i Punkty

Mocy. Wydany Wasal powraca do

wspdlnej puli. Graczowi nigdy nie wolno

wydaé ostatniego Wasala (niezaleznie od .

jego typu). Za kazdym razem, gdy Wasal -

jest wydawany, w pierwszej kolejnosci

nalezy wyda¢ nieprzydzielonych Wasali. Przykiad: Pola Akégi z a kejg
Jesli gracz nie ma takich Wasali, dopiero /ymiany Wasali
wtedy wydaje Wasala znajdujacego si¢ na

innym Polu Akciji.



POLA AKCJI W MIESCIE

Czg$¢ planszy przedstawiajaca Miasto ma 12 Pl Akciji,
dostepnych dla graczy w kazdym typie rozgrywki. Kazde
pole daje okreslone korzysci graczowi, ktéry umiesci na nim
jednego ze swoich Wasali.

®

(A

(1B

1. Zbrojownia (dla pojedynczego

Wasala): gracz otrzymuje 1 zeton Broni.

.0
2. Biblioteka (dla pojedynczego

Wasala): gracz otrzymuje 2 zetony
Madrosci. & &7.@

2

Pole Akcji w Miescie: Biblioteka

Pole akcji w Miescie:

Zbrojownia

©

3. Kuznia (dla 1 lub wigcej
Wasali): gracz wymienia
1 zeton Drewna i1
zeton kamienia  na2

zetony broni "\ W N3)

Pole Akcji w Miescie: Kuznia

(4

Pole akeji w miescie: Smocze Iglice

4. Smocze Iglice (dla 1 lub wigcej Jezdzcoéw Smokéw): gracz
otrzymuje 1 zeton Madrosci &* @

Pole Akeji w Miescie: Glgwny Rynek

5. Gléwny Rynek (dla 1 lub wigcej Wasali): gracz
otrzymuje 1 zeton Warzyw ® lub 1 Punkt Mocy

6. Koszary (dla 1 lub wigcej Wasali): gracz wymienia 3 zetony
Warzyw # # ® i1 Migsa @ for 1 Spearman # .@

6/

Pole Akcji w Miescie:
Koszary
7. Tereny

Eowieckie (dla 1
lub wiecej
Wasali): gracz
wymienia 2
zetony Warzyw
PYis Migsa
O @1
Jezdzca Smokéw . @

7

Pole Akcji w Miescie: Tereny Lowieckie

@

Pole Akcji w Miescie: Arena do cwiczeri

8. Arena do ¢wiczen (dla 1 lub wigcej Wasali): gracz wymienia 3
zetony Drewna na 2 Znaczniki Zdolnosci , i od razu
umieszcza je na Plytce Smokéw. Wszelkie niepolozone Znaczniki
Zdolnosci wracajg natychmiast do wspdlnej puli. Pamietaj, ze kazdy
Znacznik Zdolnosci musi by¢ umieszczony w pierwszej kolejnosci na
lewym skrajnym polu na Plytce Smoka (szczegétowe informacje
znajduja si¢ na stronie 1)®



0

Pole Akcji w Miescie: Plac Budowniczych

9. Plac Budowniczych (dla 1 lub wigcej Jezdzcéw Smokéw): gracz
wymienia 2 Zetony Kamienia na 2 Znaczniki Zdolnosci s
i od razu umieszcza je na Plytce Smokéw. Wszelkie niepolozone
Znaczniki Zdolno$ci wracajg natychmiast do wspélnej puli. Pamietaj,
ze kazdy Znacznik Zdolnosci musi by¢ umieszczony w pierwszej
kolejnoséci na lewym skrajnym polu na Plytce Smoka (szczegétowe
informacje znajduja si¢ na stronie 11).

Pole Akcji w Miescie: Tereny Hodowlane
10. Tereny Hodowlane (dla 1 lub wigcej Jezdzcéw Smokéw): gracz
wymienia 1 Zeton Warzyw 4 ,1Miesa @, 1Drewna 1 Kamienia
i1 Broni ™ na 3 Plytki Smokéw, ktére dociaga z wierzchu talii
Plytek Smokéw. Gracz moze je obejrzeé i polozy¢ 1z nich w swoim
obszarze gry, a pozostale 2 zwraca. Gracz kladzie 3 Znaczniki
Zdolnosci na nowo otrzymanej Plytce Smokéw. @

11. Kwatery Zwiadowcéw (dla 1 lub wigcej Wasali): gracz
otrzymuje 1 zeton Kamienia ~ lub 1 Drewna , i nast¢pnie bierze
jedng z Plytek lezacych na planszy obrazkiem do géry, placac
natychmiast koszt jej zakupu, widniejacy na obszarze, gdzie lezala
Plytka.@ Zamiast bra¢ jedng z Plytek lezacych na planszy obrazkiem
do géry, gracz moze wyda¢ 1 zeton Broni " by wzia¢ jedna Plytke z
wierzchu stosu Plytek Akcji, lezacych obrazkiem w dét. @@ Jesli
zostala wzigta jedna z Plytek Akcji lezacych na planszy obrazkiem do
gory, wszystkie pozostate Plytki przesuwaja si¢ z obszaru oznaczonego
Wwyzszym numerem na obszar o nizszym numerze), a obszar Plytek
Akcji z numerem 4 jest uzupelniany Plytka Akcji wyciagnigta ze
stosu i odwrécong obrazkiem do géry. @

Przy ktad 3
Anna postawila jednego ze swoich Wi6cznikéw w Polu Akeji Kwatery

Zwiadowcéw @. Decyduje si¢ wybraé¢ 1 zeton Drewna (Pole
Akcji pozwala jej na otrzymanie 1 zetonu drewna  lub 1 Kamienia

). Nastepnie wymienia 1 Bron = i1 zeton Madrosci & na lezgcy
obrazkiem do géry Plytke z obszaru nr 3. Placi koszt zakupu Plytki i
natychmiast otrzymuje 2 Punkty Mocy . Po zakonczeniu swojej
tury Anna przesuwa Plytke Akcji z obszaru z nr 4 na obszar nr 3 i
wycigga nowa Plytke Akcji, kladac ja obrazkiem do géry na

zwolnionym obszarze nr 4.

12. Pomnik Wtadcy Smokéw (dla 1 lub wigcej JezdZeéw Smokéw):
gracz wycigga 3 Plytki Celoéw ze stosu (po szczegétowe
informacje na temat Plytki Celéw zajrzyj na strone 16).

(LA

@
(LB

Pole Akeji w Miescie: Kwatery Zwiadowcdw

Gracz moze je obejrze¢ i nie wybra¢ zadnej albo polozy¢ 1 z nich na
pustym Polu Celéw na planszy. Zanim umiesci Plytke, musi oplaci¢
koszt jej umieszczenia widoczny na wybranym przez siebie Polu
Cel6éw. Gracz natychmiast otrzymuje taka liczbe Punktéw Mocy
jaka widnieje na wybranym polu. Niewykorzystane Plytki Celow
wracaja na wierzch lub na dét stosu Plytek Celéw. Gracz decyduje w
jakiej kolejnosci umiesci Plytki. @

Pole Akcji w Miescie: Pomnik Wladcy Smokéw



RozmiEszczeENIE PrYTEK AKCHT

W ramach Dowolnej Akcji gracz moze umiesci¢ 1 Plytke
Akcji na pustym obszarze w Dziczy. Jesli nie ma juz pustych
obszaréw ( a gracz nie chee lub nie ma mozliwosci usunaé Plytek
Akcji uzywajac zetonu Broni W), wtedy gracz nie moze potozy¢
Ptytki Akcji. Kiedy gracz umieszcza Plytke Akcji, powinien
wykona¢ ponizsze czynnosci w odpowiedniej kolejnoscei:

1. Zaptaci¢ zetonem Broni " by usuna¢ 1 Ptytke Akcji z Dziczy
(opcjonalnie, tylko wtedy, gdy nie ma wolnych obszaréw na
Ptytki w Dziczy).

2. Polozy¢ Plytke Akcji na wolnym obszarze w Dziczy.

3. Wzigé zasoby
widoczne na obszarze,
na ktérym wlasnie
polozyt Plytke Akciji.

4. Umiesci¢ jednego
ze swoich  Wasali
na polozonej Plytce

UWAGA
Niektore z obszaréw na
Ptytki w Dziczy s dostgpne
tylko w rozgrywce dla 3 i
wigcej graczy.

Akcji.  Jesli gracz
nie jest w stanie umiesci¢ Wasala, nie wolno mu polozy¢ tej
Plytki Akgji.

Przy ktad 4

W swojej turze Michal decyduje si¢ umiesci¢ jedng ze swoich Plytek
Akcji na planszy.o Whybiera jedng z Plytek produkeji  jakie ma na

reku i umieszcza jg w obszarze z symbolem 1 zeton Drewna  lub 1

(2

Proyklad 4: Polozenie Plytki /lhji 7w Dicoy i ofraymanie 7./1/)//1/‘1!

zeton Kamienia  decydujac si¢ pobra¢ 1 zeton Drewna.
Nastepnie musi umiescié¢ 1 Wasala na dowolnym 1 polu Plytek Akeji.
Q Whybiera pole ktére pozwala mu wziaé¢ 3 zetony Warzyw tre

i1 zeton Migsa @ ze wspdlnej puli. e

Przyktad 4: Wykonanie Akcji

PeyTk1 EKSPLORACHK

Ptytki Eksploracji sa specjalnymi Ptytkami
Akcji, ktére pozwalaja graczom zdobywac
dodatkowe korzysci w trakcie gry. Kladac
Ptytke Eksploracji gracz musi réwniez
umiescié¢ JezdZca Smokow na najwyzszym z
Pol Akgji, ptacac Koszt Ruchu (zaznaczony
na gérze plytki) i zyskujac jednoczeénie
korzysci oznaczone symbolami. Raz w
swojej turze, jako Dowolng Akcje, gracz
moze zaplaci¢ Koszt Ruchu, by przesunaé¢
swojego Jezdzca Smokéw o 1 poziom w dét
na puste Pole Akcji, by otrzyma¢ korzysci przypisane do tego Pola
Akq1 Obowiazujg tu nastepujace zasady:
¢ Jezdziec Smokéw nie moze by¢ przesuniety w dot wiecej niz
raz na ture, nawet jesli gracz moze zaplaci¢ za wiecej niz jedno
przesuniecie,

* Jesli nie ma wolnego Pola Akcji ponizej, Jezdziec Smokéw nie
moze zosta¢ tam przesuniety,

* Plytka Eksploracji ~ nie moze miesci¢ wigcej niz jednego
Jezdzca Smokéw nalezacych do tego samego gracza,

* Ptytka Eksploracji nie moze nigdy zosta¢ usunieta z obszaru
jako rezultat wydania 1 zetonu Broni™ przed umieszczeniem
innej Plytki Akcji,

* Ptlytka Eksploracji jest usuwana z obszaru i zostaje przeniesiona
do Kroniki, gdy Jezdziec Smokéw dotrze do najnizszego
(koricowego) Pola Akgji lub kiedy na Plytce nie znajduje si¢
zaden Jezdziec Smokdw.

Prayktadowa Plytka Eksploracji

UsuwaNie PryTEK Akcn z Dziczy

Ptytka Akcji jest natychmiast usuwana z gry, jesli:

* Plytka opustoszeje (nie ma zadnych Wasali na zadnym z polu
Ptytki Akcji).

* 4 Wasali (3 w rozgrywce 2-3 osobowej) zajmuje Pola Akcji na
Ptytce (nie dotyczy Kafla Eksploracji).

+ Gracz odrzuca 1 zeton Broni™ by usunaé Plytke Akcji w
swojej turze (pamietajac, ze w ten sposéb nigdy nie usuwa sig
Ptytek Eksploracji ).

All Vassals on the tile immediately return to their owning
players (players may use them on any following turns). The removed
tile is placed in the Chronicle area next to the board.

PrzywRACANIE PryTEK AKCII

UWAGA
Pamietaj, ze Plytki Celéw
nie sg Plytkami Akcji i
dlatego nigdy nie usuwa si¢
ich z planszy!

Zakazdym razem, gdy gracz musi zwréci¢ jakies Plytki (najezesciej,
gdy gracz wybiera pojedyncza Plytke z kilku), wracaja one - wedtug
uznania gracza - na wierzch lub pod spéd stosu, z ktérego zostaly
wyciagniete. Pamietaj, ze Plytki usuniete w trakcie przygotowania
gry, powracaja do pudelka i nie s3 uzywane w dalszej grze.



KRroNIKA

Wszystkie Plytki usuwane z Dziczy w czasie gry (poprzez osiagnigcie
maksymalnej liczby Wasali, porzucone przez Wasali lub przez
wydanie zetonu Broni) przesuwane s3 na bok planszy, tworzac obszar
zwany Kronika. Wypelnienie obszaru Kroniki okreslong liczbg
Plytek jest jednym z warunkéw zakoriczenia gry. Wiegcej informacji
na temat zakonczenia gry znajduje si¢ ponizej, w czesci: Koniec Gry
i Punktacja.

Z DOLNOSCI SMOKOW

Gracz moze wykorzysta¢ Zdolnosci Smokéw w dowolnej chwili
podczas swojej tury. Za kazdym razem, gdy uzywana jest Zdolnos¢
Smoka, usuwa si¢ odpowiadajacy jej znacznik z Plytki Smoka. Gracz
nie moze uzy¢ Zdolnosci Smoka, jezeli odpowiednia zdolno$é nie
posiada znacznika. Szczegélowe informacje na temat kazdej Plytki
Smokéw i kazdej ze Zdolnosci Smokéw znajdujg si¢ na stronie 15.

Umieszczanie Zndcznikéw Zdolnosci Smokow

Niektére Akcje pozwalajg graczom umiesci¢é nowe znaczniki
Zdolnosci Smokéw na ich Plytkach Smokéw. Gdy znaczniki
Zdolnosci umieszczane sg na Plytce Smokéw:

¢ Znacznik Zdolnosci musi zawsze by¢ umieszczany na polu
Zdolnosci Smokéw bez znacznika po skrajnej lewej stronie.

* Gracz nie moze nigdy umiesci¢ znacznika na polu Zdolnosci
Smokéw, ktére juz ma znacznik (nie moze by¢ wigcej niz 1
znacznik na kazdym polu Zdolnosci Smokéw).

Wszelkie znaczniki Zdolnosci ktore nie mogq byc umieszczone na Plytkach Smokdw
(dlatego, Ze wszystkie Zdolnosci Smokéw sq juz pelne) przepadajq.

Pojedyncze uzycie Zdolnosci Smoka

Wykorzystywanie Zdolnosci Smokdw i umieszczanie znacznika Zdolnosci.

Zdolnos¢ Smoka z tym symbolem moze by¢
uzyta tylko raz w czasie gry. Graczowi wolno
umiesci¢ znacznik Zdolnosci na tym symbolu
tylko wtedy, gdy otrzyma Plytke Smoka,
postepujac wedlug zwyklych zasad umieszczania
znacznikéw Zdolnosci (zawsze w  pierwszej
kolejnosci na pustym polu Zdolnosci po skrajne;
lewej stronie). Jesli gracz nie moze w tym
momencie umiesci¢ znacznika
Zdolnosci na polu Zdolnosci
Smokéw jednorazowego
zastosowania, nie bedzie mogt
réwniez uzupelni¢ go pézniej.

Pojedyncze
Zdolnosci Smoka

uzycie

Wielokrotne uzycie Zdolnosci
Smoka

ONIEC GRY 1 PUNKTACIA

Koniec gry nastgpuje, gdy zostaje spelniony jeden z
ponizszych warunkéw:

* Liczba Plytek Celéw lezacych na planszy obrazkiem do
gory (przy Pomniku Wtadcy Smokéw) rowna jest 4 dla gry
krétkiej lub srednio diugiej, lub réwna 5 dla gry dlugie;.

¢ Liczba Plytek w Kronice réwna jest 8 dla gry krétkiej, 11 dla
gry $rednio dlugiej lub 14 dla gry diugie;.

Gdy nastepuje jedna z powyzszych sytuaciji, kazdy z graczy (za
wyjatkiem tego, ktory wywolat Koniec Gry) wykonuje ostatnia
ture. Po ich rozegraniu, gra koriczy si¢ i zliczane sg punkty.
Podczas sumowania liczby Punktéw Mocy, najpierw zliczy¢
nalezy wszystkie Plytki Celéw dla kazdego z graczy. Kazdy gracz
réwniez otrzymuje 1 Punkt Mocy  zakazde 3 zasoby pozostajace
w jego posiadaniu.

W trybie Wtadcy Smokéw, zamiast 1 Punktu Mocy za kazde
3 zasoby, kazdy gracz dostaje:
* 5 Punktéw Mocy jesli nie pozostaly mu zadne
zasoby (nie! - dla marnotrawstwa — nagradzamy wysoka
wydajnosé).
* 3 Punkty Mocy jesli  pozostalo mu od 1 do 3
zasobow, niezaleznie od ich rodzaju.
* 1 Punkt Mocy  jesli pozostalo mu od 4 do 6 zasobéw,
niezaleznie od ich rodzaju.
* 0 Punkty Mocy za zasoby jesli pozostalo mu wiecej niz
7 zasobéw (smoki i zbieractwo to mieszanka wybuchowa i
wielce niepozadana).

Gracz z najwiekszg liczbg punktéw wygrywa. W razie remisu,
wszyscy gracze z tg samg liczbg punktéw dziela si¢ zwycigstwem.
Jesli gracze, ktérzy maja taka sama liczbe punktéw nie cheg
dzieli¢ si¢ zwycigstwem, w tym przypadku gracz z wyzsza
liczbg znacznikéw Zdolnosci Smokéw wygrywa. Jesli i w tym
przypadku jest remis, gracze powinni natychmiast pogodzi¢ si¢ z
tym i sprawowac wladze wspdlnie!
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TABLE OF REFERENCE 1: PrODUCTION TILES

PPENDIX @O1: TABLE OF REFERENCE FOR ACTION TTILES

MULTIPLE VASSALS SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL
Receive 1 Wood or 1 Stone or 2 . Receive 1 Wisdom, 2 Vegetables | Receive a total of 3 Wood and/
Receive 4 Meat.
Vegetables. and 1 Meat. or 3 Stone.
MULTIPLE VASSALS SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL
Receive 1 Weapon. Receive 3 Weapons. Receive 2 Weapons and 2 Wood. | Receive 2 Weapons and 1 Stone.
MULTIPLE VASSALS SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL
Receive 1 Vi ble, 2 Wood
Receive 1 Wood or 1 Stone. ecetve & Vegetable, 0 Receive 3 Wood and 1 Stone. | Receive 1 Vegetable and 2 Stone.
and 1 Stone.
Murt1PLE DRAGONRIDERS SINGLE DRAGONRIDER SINGLE DRAGONRIDER SINGLE DRAGONRIDER
Receive a total of 2 Vegetables Receive 3 Vegetables and 2 Meat. Receive 5 Vegetables. Receive 2 Vegetables and 2
and/or Meat. Wood.
MULTIPLE VASSALS SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL
Receive 1 1
Receive 1 Wood or 1 Stone. eceive 1 Vegetable, 2 Wood Receive 4 Wood. Receive 3 Stone.
and 1 Stone.
MULTIPLE VASSALS SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL
Exchange 1 Stone for 2 Receive 2 Weapons. Receive 4 Wood. Receive 4 Stone.
Weapons.
MULTIPLE VASSALS SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL
Receive 1 Vegetable or 1 Meat. | Receive 3 Vegetables and 1 Meat. Receive 4 Vegetables. Receive 1 Vegetable and 2 Wood.
MULTIPLE VASSALS SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL
Receive 2 Vegetables. Receive 4 Meat. Receive 3 Vegetables and 1 Meat. Receive a tz:aslt(;fn:z wood and/
Murt1PLE DRAGONRIDERS SINGLE DRAGONRIDER SINGLE DRAGONRIDER SINGLE DRAGONRIDER
Recei 1of
ccelve a tota ,0 2 Wood and/or Receive 5 Vegetables. Receive 4 Wood. Receive 4 Stone.
Stone, or receive 3 Vegetables.
MULTIPLE VASSALS SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL
Receive 1 Wood or 1 Stone or 2 Receive 3 Vegetables and 1 Receive 3 Wood and 1 Stone. Receive 1 Wood and 2 Stone.
Vegetables. Wood.
MULTIPLE VASSALS SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL
Recei les, 1
Receive 2 Meat. cceive 2 Vegetables, 1 Wood Receive 4 Stone. Receive 3 Wood.
and 1 Stone.
MULTIPLE VASSALS SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL
Receive 1 Meat. Receive 3 Vegetables and 1 Meat. Receive 4 Vegetables. Receive 2 Vegetables and 1

Wood.




TABLE OF REFERENCE 2: RESEARCH TTILES

MULTIPLE VASSALS SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL
Receive 1 Wisdom. Draw
Receive 1 Wisdom. Receive 3 Wisdom and 1 Ability 2 Dragon Tile.s, place 1 m Receive 4 Wisdom.
marker. your play area with no Ability
markers.
MULTIPLE VASSALS SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL
Exchange 1 Vegetable and 1 Receive 2 Wisdom and 1 Ability Receive 4 Wisd Exchange 1 Wisdom for 2 Power

Meat for 3 Wisdom. marker. e 1o Points and 1 Ability marker.

MULTIPLE VASSALS SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL

Exchange a total of 2 Vegetables

Exchange 1 Spearman for 6

Exchange 2 Stone for 4 Wisdom.

Exchange 2 Power Points for 4
Wisdom.

Dragon Tiles and place 1 in your
play area with 1 Ability marker.

and/or Meat for 3 Wisdon. Wisdom. Exchange 3 Stone for 5 Wisdom.
MurtIPLE DRAGONRIDERS SINGLE DRAGONRIDER SINGLE DRAGONRIDER SINGLE DRAGONRIDER
Gi 3 Wisd d
Give up 1 Power Point to draw 4 l;ve up il 19 o;n ;O rlav.v
2 Dragon Tiles and place 1 in Exchange 2 Wisdom for 5 Exchange 2 Wisdom for 2 ragon tiies and piace L 1n
. o . ol your play area with no Ability
your play area with no Ability Wisdom. Ability markers. .
markers, and to receive 3 Power
markers. 5
Points.
MULTIPLE VASSALS SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL
Receive 1 Vegetable or 1 Meet, Receive 3 Wisd Exchange 1 Wisdom for 2 Exchange 4 Stone for 5 Wisdom
and 1 Wisdom. e fedom. Ability markers. and 2 Power Points.
MurLt1PLE DRAGONRIDERS SINGLE DRAGONRIDER SINGLE DRAGONRIDER SINGLE DRAGONRIDER
Receive 2 Wisdom and 1 Power . . Receive 3 Wisdom and 3 Power | Receive 1 Wisdom and 2 Ability
. Receive 5 Wisdom. .
Point. Points. markers.
MULTIPLE VASSALS SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL
Exchange 1 Spearman for 6 Receive 3 Wisdom and 1 Power | Receive 2 Wisdom and 2 Power . .
. . . Receive 4 Wisdom.
Wisdom. Point. Points.
MULTIPLE VASSALS SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL
Give up 2 Wisdom to draw 3 Give up 4 Wisdom to draw 4 Dragon Tiles

and place 1 in your play area with 1 Ability marker,
and receive 3 Power Points.

TABLE OF REFERENCE 3: TRANSFORMATION TILES

MuLTiPLE DRAGONRIDERS SINGLE VASSAL SINGLE DRAGONRIDER SINGLE VASSAL
Exchange 1 Dragonrider for 6 Exchange 2 Vegetables for 5 Exchange 1 Wood and 1 Stone Exchange 2 Vegetables for 5
Meat. Meat. for 5 Weapons. Wood.
MULTIPLE VASSALS SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL
Exchange 1 Vegetable for 2 Exchange 2 Wood for a total of 5 Exchange 3 Stone for 5 Exchange 2 Vegetables for 5
Meat. Vegetables and/or Meat. Weapons. Meat.
Murt1PLE DRAGONRIDERS SINGLE DRAGONRIDER SINGLE DRAGONRIDER SINGLE DRAGONRIDER

Exchange 1 Dragonrider for 5
Meat and 1 Vegetable.

Exchange 1 Vegetable for 5
Meat.

Exchange 1 Wood and 1 Stone

for 5 Weapons.

Exchange 1 Vegetable for 5
Wood.




MuLTIPLE VASSALS SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL
Exchange 1 Vegetable for 2 Exchange 1 Wood for a total of 3 Exchange 1 Stone for 2 Exchange 1 Vegetable for 3
Meat. Vegetables and/or Meat. Weapons. Meat.

MuLTIPLE VASSALS SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL
Exchange 1 Wood for 2 Stone. Exchange 2 Wood for 5 Stone. Exchange 4 Wood for 5 Exchange 2 Meat for a total of 5

Weapons. ‘Wood and/or Stone.

MuLTIPLE VASSALS SINGLE DRAGONRIDER SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL

Exchange 2 Power Points for 1

Give up 2 Power Points to draw
3 Dragon Tiles and place 1 in

Exchange 1 Power Point for a

Exchange 2 Power Points for

Ability marker. your play area with 1 Ability total of 3 Wood and/or Stone. a total of 4 \ﬁg;ttables and/or
marker. )
MUuLTIPLE DRAGONRIDERS SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL SINGLE DRAGONRIDER

Exchange 1 Wood and 1 Ability
marker for a total of 6 Vegetables
and/or Meat.

Exchange 1 Ability marker for 3
Wisdom.

Exchange 1 Weapon for a total of
4 Wood and/or Stone.

Exchange 2 Power Points for 6
Wisdom.

MUuLTIPLE DRAGONRIDERS

SINGLE VASSAL

SINGLE VASSAL

Exchange 1 Power Point for 1

Exchange 2 Power Points for 4

Exchange a total of 2 Wood and/or Stone for 2 Ability markers.

Ability marker. Weapons.
TABLE OF REFERENCE 4: PowER TILES
MULTIPLE VASSALS SINGLE DRAGONRIDER SINGLE DRAGONRIDER SINGLE VASSAL
Exch i for 1
Exchange2 Wisdom for 3 Power xelange 3 Wisdom for Exchange 3 Wood and 3 Stone Exchange 3 Weapons for 6
. Ability marker and 6 Power . .
Points. X for 11 Power Points. Power Points.
Points.
MULTIPLE VASSALS SINGLE DRAGONRIDER SINGLE DRAGONRIDER SINGLE DRAGONRIDER
i Exch 1 1
Receive 2 Power Points. Exchange 3 Wez.ipons for 9 Exchange 1 W1§dom for 5 Power xchange 1 Spearman a.nd
Power Points. Points. Weapon for 8 Power Points.
MUuLTIPLE DRAGONRIDERS SINGLE DRAGONRIDER SINGLE DRAGONRIDER SINGLE DRAGONRIDER
i Exch 1 1
Receive 3 Power Points. Receive 4 Power Points. Exchange 2 W1§dom for 6 Power xchange Spearman and.
Points. Dragonrider for 16 Power Points.
MULTIPLE VASSALS SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL

Receive 2 Power Points.

Exchange 1 Wisdom and 5 Stone

Exchange 5 Stone for 5 Power

Exchange 1 Spearman and 6

for 8 Power Points. Points. Wisdom for 10 Power Points.
MUuLTIPLE DRAGONRIDERS SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL SINGLE VASSAL
i i Exch 1
Receive 1 Ability marker. Exchange 1 W1?dom for 4 Power | Exchange 6 W1§dom for 8 Power xchange Spearman a.nd 2
Points. Points. Wisdom for 7 Power Points.
MuLTIPLE DRAGONRIDERS SINGLE VASSAL SINGLE DRAGONRIDER SINGLE VASSAL
Receive 2 Vegetables and 1 Exchange 3 Weapons and 1 Exchange 2 Weapons for 5 Exchange 1 Spearman and 2

Power Point.

Dragonrider for 10 Power Points.

Power Points.

Weapons for 7 Power Points.

MUuLTIPLE DRAGONRIDERS

SINGLE DRAGONRIDER

SINGLE VASSAL

SINGLE VASSAL

Receive 3 Power Points.

Exchange 4 Vegetables for 9
Power Points.

Exchange 2 Weapons for 4
Power Points.

Receive 2 Power Points.




MULTIPLE VASSALS

SINGLE DRAGONRIDER

SINGLE DRAGONRIDER

SINGLE VASSAL

Exchange 1 Weapon and 1
Wisdom for 3 Power Points.

Exchange 4 Wisdom for 10

Power Points.

Exchange 2 Wood and 2 Stone
for 8 Power Points.

Exchange 4 Weapons
for 10 Power Points.

TABLE OF REFERENCE 5: EXPLORATION TILES

RESOURCES
TILE # REQUIRED TO MOVE LEVEL 1 GAINS LEVEL 2 GAINS LEVEL 3 GAINS LEVEL 4 GAINS
DOWN
2 Wisdom. 2 Power Points. 2 Ability markers. 6 Power Points. 8 Power Points.

2 Vegetables, 1 Meat

3 Power Points.

5 Power Points.

5 Power Points and 1

8 Power Points. Draw

4 Dragon Tiles, place 1

and 1 Wood. Ability marker. in your play area with 2
Ability markers.
A total of 2 Wood and/ 3 Power Points. 4 Power Points. 5 Power Points. 7 Pow.e{' Points and 1
or Stone, and 1 Stone. Ability marker.
1 Wisdom and 1 2 Power Points. 4 Power Points. 5 Power Points. 8 Power Points.
Weapon.
1 Weapon, and 1 . . . 6 Power Points and 2
Vegetable or Meat, 2 Power Points. 4 Power Points. 4 Power Points. Wisdom.
3 Wisdom or 3 3 Power Points. 5 Power Points. 7 Power Points. 9 Power Points.
Weapons.

1 Wisdom, 1 Weapon,
1 Wood or Stone, and 1

3 Power Points and 1

5 Power Points.

7 Power Points and 1

12 Power Points.

Vegetable or Meat. Ability marker. Ability marker.
1 Weapon. 2 Vegetables. A total of 3 Vegetables | A total of 2 Wood and/ 5 Power Points.
and/or Meat. or Stone.

1 Wisdom, 1 Stone, and
1 Wood.

3 Power Points.

3 Power Points.

5 Power Points.

7 Power Points and a
total of 5 Vegetables
and/or Meat.

1 Weapon, 1 Vegetable,
and 1 Meat.

2 Power Points and 1
Ability marker.

4 Power Points and 1
Ability marker.

6 Power Points.

10 Power Points.

1 Wisdom, and 2 Stone.

1 Power Point and 1
Ability marker.

2 Power Points and 1
Ability marker.

5 Power Points.

10 Power Points.

A total of 2 Wood and/

or Stone.

2 Power Points.

2 Power Points and 2
Weapons.

4 Power Points.

6 Power Points and 2
Weapons.

PPENDIX ®2: TABLE OF REFERENCE FOR DRAGON TILES

DracoON TILES

TILE # ABILITY 1

ABILITY 2

ABILITY 3

Receive 1 Vegetable or 1 Meat.

Exchange 2 Meat and 2 Wood for a new

Dragonrider.

Remove 1 extra Ability marker from any
Dragon Tile to receive 4 Power Points.

Exchange 2 Meat for 3 Power
Points.

Exchange 2 Power Points for a total of 3

Vegetables and/or Meat.

Exchange 1 Stone for 2 Power Points.

Receive 2 Meat.

Exchange 2 Meat for 3 Weapons.

Exhange 2 Meat, and a total of 2
Vegetables and/or Meat for a new

Dragonrider.




Exchange 1 Vegetable for 2 Meat.

Exchange 1 Vegetable for 2 Wood.

Exchange 1 Vegetable for 2 Stone.

Receive 2 Vegetables.

When receiving Wisdom, receive +2
Wisdom.

When receiving Power Points,
receive +2 Power Points.

When receiving Vegetables, receive
+2 Vegetables.

When receiving Meat, receive +2 Meat.

Receive a total of 2 Wood and/or Stone.

Exchange a total of 2 Vegetables
and/or Meat for 3 Weapons.

Exchange a total of 2 Wood and/or
Stone for 3 Weapons.

Exchange 1 Weapon for any of the face
up tiles in the Scout Quarters, paying
no further costs and gaining no further
benefits.

When moving a Dragonrider
on an Exploration tile, you may
immediately move down again,

When moving a Dragonrider on an
Exploration tile, receive 2 Meat when
moving down.

Exchange 1 Spearman and 1 Power
Point for 1 Dragonrider. You may not
replace the Ability token on this Dragon

paying all costs. Ability.
When receiving Wisdom, receive When moving a Dragonrider on an When receiving Weapons, receive +1
+2 Wisdom. Exploration Tile, receive 2 Power Points. Weapon.

When giving up a Spearman, receive

a total of 2 Wood and/or Stone.

When giving up a Dragonrider, receive
2 Stone.

Exchange 1 Dragonrider for 3 Weapons
and 2 Meat.

When moving a Dragonrider
on an Exploration Tile, you may
immediately move down again,
paying all costs.

Receive 1 Vegetable or 1 Meat.

Before placing a new Objective Tile at
the Dragonlord Statue, you may remove
one face up Objective Tile from that
location. If you do, you must place the
new Objective Tile in the same space.
You may not replace the Ability marker
on this Dragon Ability.

When receiving Vegetables or Meat,
receive +1 Vegetable or +1 Meat
(respectively).

Give up 1 Wisdom to draw the top face

down tile in the Scout Quarters, paying

no further costs and gaining no further
benefits.

Exchange 1 Weapon for any of the face
up tiles in the Scout Quarters, paying
no further costs and gaining no further
benefits.

PPENDIX ©3: TABLE OF

REFERENCE FOR OBJECTIVE TILES

OBJECTIVE TILES

TiLE #

CONDITION

1sT PLACE

2ND PLACE

3rD PLACE

Most total Ability markers on Dragon types depicted.

8 Power Points.

4 Power Points.

3 Power Points.

Most total Ability markers on Dragon types depicted.

9 Power Points.

5 Power Points.

1 Power Points.

Most total Ability markers on Dragon types depicted.

8 Power Points.

5 Power Points.

2 Power Points.

Most total Ability markers on Dragon types depicted.

10 Power Points.

4 Power Points.

1 Power Points.

Most total Ability markers on Dragon types depicted.

10 Power Points.

6 Power Points.

2 Power Points.

Most total Ability markers on Dragon types depicted.

9 Power Points.

6 Power Points.

3 Power Points.

Most total Ability markers on Dragon types depicted.

12 Power Points.

7 Power Points.

4 Power Points.

Most total Ability markers on Dragon types depicted.

13 Power Points.

8 Power Points.

5 Power Points.

Most total Ability markers on Dragon types depicted.

11 Power Points.

5 Power Points.

2 Power Points.

Most total Ability markers on Dragon types depicted.

10 Power Points.

5 Power Points.

1 Power Point.

Most total Ability markers on all Dragon tiles.

14 Power Points.

7 Power Points.

3 Power Points.

Most total Vegetables and Meat.

6 Power Points.

4 Power Points.

n/a




