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PEENE ZASADY:

WYSOKI Wysoki Styl: dla 2 graczy lub 2 zespotow. Zdobywasz punkty za zadanjia i legendame piony znaj-

STYL dujace sig na planszy.

poje-  Pojedynek na $mierc i zycie: dla 2 graczy lub 2 zespotow. Zadnych zadan. Zdobywasz punkty za

DYNEK " piszczenie wrogich pionow, przywotywanie legendamych istot i rzucane przez przeciwnika flary.

Brwa Bitwa na smier¢ i zycie: dla 3 lub 4 graczy. Zadnych zadan. Zdobywasz punkty danego koloru
za niszczenie wrogich pionow lub bycie celem flary. Zdobywasz punkty w wybranym kolorze za
przywotywanie legendamych istot. Twoj ostateczny wynik zalezy od koloru, w ktorym zebrates
najmniej punktow. Raz na gre (dla kazdego koloru) mozesz wykorzystac 1 wrogiego piona w swo-
im wzorze przywotywania istoty.

zespoty Gra zespotowa: Dwa zespoty po dwoch graczy moga rozegrac partie Wysokiego Stylu lub poje-
dynku na Smierc i zycie. Kazdy zespot uzywa pionow jednego koloru. Kazdy z partperow w ze-
spole potrzebuje wtasnej talii; 6 kart ze spodu talii nalezy obrocic o dziewigcdziesiat stopni.
Jesli w talii pozostana tylko obrocone karty, rozpoczyna sie koniec gry. Gracze w zespole dziela
sie wspolnymi 2 legendami. Mozesz przekazac kontrole nad swoja tura partnerowi.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Umiesc plansze na srodku stotu. Strony z ciemniejszymi polami $rodka uzywaj podczas par-
tii z uzyciem zasad Wysokiego Stylu. Drugiej strony uzywaj podczas walki na Smierc i zycie.
ZESPOLY »  Cztonkowie zespotu powinni siedziec po przeciwnych stronach stotu.
% Potasuj talie flari talie legend. Umiesc obie talie obok planszy.
% Kazdy z graczy wybiera kolor i bierze wszystkie karty, i piony w tym kolorze.
Cztonkowie zespotu uzywaja dwoch osobnych talii, ale jednego wspdlnego koloru
pionow.

ZESPOEY ¥

% Kazdy z graczy tasuje swoja talie.

W grze zespotowej kazdy z graczy obraca 6 kart ze spodu swojej talii o dziewigcdzie-
siat stopni.

% Wybierzcie gracza rozpoczynajacego.

ZESPOLY J

% Kazdy z graczy dobiera po 3 istoty ze swojej talii, po 2 legendyi po 1flarze.
W grze zespotowej cztonkowie zespotu dziela sie 2 legendami. Gracz, ktorego kolejka
przyjdzie szybciej, dobiera 2 legendy, natomiast jego partner nie dobiera kart legend.

ZESPOLY *

WYSOKkl x  Przygotuj plansze zadan i odkryj 3 ,obecne zadania” w nastepujacy sposob:
o *  Potasuj zadaniai odkrywaj je jedno po drugim.

*  Kiedy odkryjesz zaawansowane zadanie , odrzuc je. Odkrywaj zadania, dopoki
nie odkryjesz 3 niezaawansowanych zadan.

¢ Jeslitrzecie zadanie alezy do tego samego rodzaju, co dwa poprzednie (symbol w le-
wym gornym rogu), odrzué je i odkrywaj zadania dalej, dopoki nie odkryjesz nieza-
awansowanego zadania innego rodzaju.

*  Wtasuj odrzucone karty zadar z powrotem do talii zadan.

x  Odwroc wierzchnia karte zadania i pozostaw ja na wierzchu talii. To ,nastepne zadanie”.

*  Jesli3 z 4 odkrytych zadan naleza do tego samego rodzaju, odtoz wierzchnia karte
na spod talii i odwroc nastepna. Powtarzaj te procedure, dopoki nie odkryjesz karty
innego rodzaju.

x  Napoczatku gry na planszy nie ma zadnych pionow.
POJE- x  Przygotuj plansze punktacji pojedynku. Kazdy z graczy (lub zespotéw) umieszcza jednego
DYNEK piona (zwykta strona ku gorze) na polu 0" planszy puntacji.
x  Gracz, ktory wykona ture jako drugi (lub czwarty w grze zespotowej), umieszcza na planszy,
na polach oznaczonych symbolem . , po jednym pionie w kazdym z kolorow.
BITWA *  Kazdy z graczy otrzymuje plansze punktacji w swoim kolorze.

x  Kazdy z graczy bierze po 1pionie od kazdego ze swoich przeciwnikow i umieszcza go (hero-
iczna strong ku gorze) na polu ,0” swojej planszy punktacji.

x  Gracz po prawej od gracza rozpoczynajacego umieszcza na planszy 3 zwykte piony roznych
kolorow, kazdy na polu sasiadujacym z innym symbolem ~>-. W grze na 3 graczy gracz
umjieszcza po 1 pionie kazdego z graczy. W grze na 4 graczy gracz umieszcza po 1 pionie
kazdego z graczy, oprocz drugiego gracza.

ROZGRYWKA

Gracze wykonuja swoje tury naprzemiennie, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zega-
ra, poczawszy od gracza rozpoczynajacego.

x  Podczas kazdejtury mozesz wykonac 2 akcje. Wyjatek: Podczas pierwszej tury gracz rozpo-
czynajacy moze wykonac tylko 1akcje.

TK_full_rules_PL_03.indd 1

x Mozliwe akeje:

*  Umieszczenie 1 zwyktego piona swojego koloru na pustym polu.

- Niedobor pionow: Jesli zabrakto Ci pionow, wykonujac te akcje najpierw zabierz
z planszy 1ze swoich zwyktych lub heroicznych pionow, a nastepnie umiesc go jako
zwyktego piona.

* Przywotanie istoty (patrz druga strona tego arkusza).

*  Odrzucenie listoty pochodzacej ze swojej talii. Jesli to zrobisz, mozesz odtozyc jedna
lub wiecej ze swoich kart na spod odpowiednich talii. Z tej akcji mozesz skorzystac
tylko raz na ture.

- W grze zespotowej, odktadajac karte na spod swojej talii, obroc ja o dziewigcdzie- zespory
siat stopni. Nastepnie obroc wierzchnia z obroconych kart do pozycji zwyktej, tak
abys znow miat doktadnie 6 obroconych kart.

x  Akcje mozesz wykonywac w dowolnej kolejnosci. Podczas swojej tury mozesz wykonac
wigcej niz jedna akcje ,umieszczania” lub , przywotywania” (ale ie wigcej iz jedna akcje
,odrzucania”). Musisz wykorzystac wszystkie swoje akcje.

% Przedlub po dowolnej akcji mozesz rzuci¢ flarg (patrz druga strona tego arkusza). Rzucenia
flary nie uwaza sie za akcje.

x  Przed dowolng akcja lub w trakcie rozpatrywania efektu dowolnej karty mozesz przekazac zespoiy
kontrole nad swoja tura swojemu partnerowi:

*  Przekaz swojemu partnerowi wasze legendy.

*  Twoj partner konczy rozpatrywac efekt, ktorego rozpatrywanie nie zostato zakonczo-
ne.

*  Twoj partner musi wykorzystac wszystkie pozostate Ci akcje na umieszczanie naplan-
szy zwyktych pionow. Twoj partner nie moze wykorzystac pozostatych Ci akcji, aby
przywotac istoty albo odrzucic karty. Podczas Twojej tury Twoj partner nie moze rzucic
flary.

*  Kiedy Twoj partner zuzyje wszystkie pozostate Ci akcje, to Ty konczysz swoja ture
(tj. zdobywasz punkty i dobierasz karty). W tym momencie jest juz za p6zno, aby rzu-

cic flare.
% Pod koniec tury mozesz wykonac doktadnie 1z obecnych zadan (o ile spetniasz jego wysoki
wymagania). STYL
*  Wykonane zadanie zastap odkryta karta z wierzchu talii. Odkryj nowa wierzchnia
karte.

* Jesli 3 z 4 odkrytych zadan nalez do tego samego rodzaju, odtoz wierzchnig karte
na spod talii i odwroc nastepna. Powtarzaj te procedure, dopoki nie odkryjesz karty
innego rodzaju.

x  Podczas swojej tury odktadaj wszystkie zniszczone wrogie piony obok planszy. POJE-
x  Pod koniec swojej tury otrzymujesz punkty za zniszczone wrogie piony: 2 punkty zalegen- DA
dame piony, 1za heroiczne i 1za kazda pare zwyktych pionow.

*  Zaziszczenie wtasnych pionow pie otrzymujesz zadnych punktow. Nie otrzymujesz
tez punktow za pozbawione pary zwykte piony.

x  Otrzymujesz tez 1punkt za kazdym razem), kiedy przywotasz legende (awansu heroicznego
piona nie uwaza sig za ,przywotanie legend”).

x  Podczas swojej tury odktadaj wszystkie zniszczone wrogie piony obok planszy.

x  Pod koniec swojej tury otrzymujesz punkty za zniszczone wrogie piony: 2 punkty za legen-
darne piony, 12a heroiczne i 1za kazda pare zwyktych pionow tego samego koloru.

*  Zaziszczenie whasnych pionow nie otrzymujesz zadnych punktow.

* Jesli pozostaty Ci 2 lub 3 pozbawione pary zwykte piony (kazdy w innym kolorze),
wybierz jeden z tych kolorow - otrzymujesz 1 punkt w tym kolorze.

x  Otrzymujesz tez 1 punkt za kazdym razem, kiedy przywotasz legende (awansu heroicznego
piona nie uwaza sig za ,przywotanie legendy”).

x  Zakoncz ture, dobierajac karty, tak abys miat na rece 3 istoty ze swojej talii, 2 legendy
i1flare.

* Wgrze zespotowej, zamiast dobierac legendy, przekaz legendy swojemu partperowi. zspozy
Nastepnie dobierz karty, aby miec na rece 3 istoty ze swojej talii i 1flare. Twoj partner
dobiera karty, tak aby miec na rece 2 legendy.

¢ Jesli talia flar lub legend si¢ wyczerpie, potasuj odpowiedni stos kart odrzuconych
i utworz z niego nowa talie.

+  Jesli dobierzesz ostatnia karte ze swojej talii, moze sie okazac, ze nie starczy kart, aby
uzupetnic Twoja reke do 3 kart. Nie tasuj swojego stosu kart odrzuconych.

KONIEC GRY

Konjiec gry rozpoczyna sie, kiedy jeden z graczy dobierze ostatnia karte ze swojej talii.

BITWA

¢ Wgrzezespotowej koniec gry rozpoczyna sie, kiedy jeden z graczy dobierze ostatnia ze zespoxy
swoich nieobroconych kart. Jesli to konieczne, gracze moga dobierac obracone karty.
x  Koniec gry rozpoczyna sie, kiedy pod koniec tury dowolnego gracza jeden z graczy bedzie wysoki
posiadat 9 lub wiecej punktow. STYL
*  Policz punkty za wykonane zadania (przez kazdego gracza lub zespét), dodajac po
1punkcie za kazdego legendamego piona koloru tego gracza (lub zespotu) aktualnie
znajdujacego sie na planszy (nie ma znaczenia, w jaki sposob stat sie legendarny).
x  Koniec gry zostaje rozpoczyna sig rowniez, kiedy jeden z graczy zdobedzie 18 lub wigcej pojE-
punktow. DYNEK
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BITWA *

WYSOKI %
STYL

POJEDYNEK %

BITWA x

Koniec gry rozpoczyna sie rowniez, kiedy jeden z graczy zdobedzie pewna liczbe punktow

zwyciestwa - 12 lub wiecej w grze na 3 graczy albo 10 lub wigcej w grze na 4 graczy.

Kiedy tura, ktora rozpoczeta koniec gry, zostanie zakonczona, kazdy z graczy (w tym gracz,

podczas ktorego tury rozpoczeto koniec gry) wykonuje jeszcze jedna ture. Nastepnie gra

ulega zakonczeniu.

W grze, w ktorej biora udziat dwie strony, gracz lub zespot moze sie w dowolnym momen-

cie poddac i oddac zwyciestwo przeciwnikowi. W bitwie na Smierc i zycie gracze nie moga

sie poddac.

Gracz lub zespot posiadajacy wigcej punktow wygrywa. Policz punkty za wykonane zadania,

dodajac po 1punkcie za kazdego legendamego piona aktualnie znajdujacego sie na planszy.

Gracz lub zespot posiadajacy wiecej punktow wygrywa.

Ostateczny wynik kazdego z graczy jest rowny sumie punktow za kolor, w ktorym dany

gracz otrzymat najmniej punktow. Wyzszy wynik wygrywa z nizszym wynikiem.

* W razie remisu, porownaj punkty zdobyte przez graczy w kolorach, w ktorych kazdy
z nich otrzymat drugi najnizszy wynik (W grze na 4 graczy kolejne remisy rozstrzyga
sig biorac pod uwage ostatni kolor kazdego z graczy).

Jesli (nadal) wystepuje remis, nalezy go rozstrzygnac (w tej kolejnosci): liczba awansowa-

nych pionow na planszy, a potem catkowita liczba pionow na planszy.

*  Jeslinadal wystepuje remis, walka pozostaje nierozstrzygpieta.

PRZYWOLYWANIE ISTOTY

x

BITWA X

Aby przywotac istote, wykorzystaj 1akcje, a nastepnie:

*  Wybierz karte istoty z reki i umiesc ja na stole.

*  Pokaz, ze Twoje piony na planszy tworza pokazany na karcie wzor:

- Wzor moze by¢ obrécony (0 90, 180 lub 270 stopni) lub przerzucony, moze tez by¢
lustrzanym odbiciem).

- Piony wykorzystane do przywotania istoty musza miec przynajmniej te sama ran-
ge, co piony ze wzoru (moga miec range wyisza).

- Puste pola nie maja dla wzoru znaczenia.

*  Umiesc¢ pion wskazanej rangi (lewy gomy rog karty) na polu oznaczonym na wzorze
biata ramka.

- To pole moze byc puste, chyba ze ze wzoru wynika, ze musi je zajmowac jeden
z Twoich pionow.

- Jesli pole zajmuje pion tej samej lub nizszej rangi, zniszcz ten pion, a nastepnie
umies¢ na jego miejscu nowy pion.

- Jesli pole zajmuje pion wyzszej rangi, nie mozesz przywotac tej istoty. Cofnij swoja
akcje.

*  Niedobor pionow: Jesli wszystkie Twoje piony danego rodzaju znajduja sie juz na
planszy, nadal mozesz przywotac dana istote. Z ponizszych zasad korzystaj tylko,
jesli dojdzie do niedoboru pionow:

- Jesli przywotywanie odbywa sie na pole zajmowane przez piona, ktorego potrze-
bujesz (bez wzgledu na to, czy pion ten jest czescia wzoru, czy tez ie), wykorzystaj
tego piona jako pion nowo przywotanej istoty (jesli to konieczne, odwroc go na
druga strong).

- Jeslinie, zabierz z planszy innego piona, ktory nie jest czescia wzoru, i wykorzystaj
go jako ten nowy pion.

- Jesli zadna z tych opcjinie jest mozliwa, nie mozesz przywotac danej istoty.

*  Kiedy nowy pion znajdzie sie na planszy, rozpatrz wydrukowany na karcie przywota-
nej istoty efekt.

*  Porozparzeniu efektu istoty, odrzuc jej karte.

Dla kazdego wrogiego koloru raz na gre mozesz wykonac 1improwizowane przywotanie:

*  Wybierz wrogi kolor. 0dwrac znajdujacego sig na Twojej planszy punktacji piona tego
koloru ze strony heroicznej na strone zwykta. Podczas tej rozgrywki nie bedziesz juz
mogt wykonac improwizowanego przywotania tym kolorem.

*  Wybierz znajdujacego si¢ na planszy 1 piona tego koloru i wykorzystaj go podczas
przywotywania istoty, tak jakby byt on Twoim pionem tej samej rangi. Z tej zdolnosci
mozesz skorzystac tylko podczas przywotywania jednej istoty.

*  Wrogi pion nie zmienia swojego koloru. Podczas rozpatrywania efektu istoty nadal
uwaza sig¢ go za wrogiego piona (jednoczesnie uwaza sig g0 za piona, ktory zostat
wykorzystany do przywotania Twojejistoty).

*  Podczas danego przywotywania mozesz wykorzystac w ten sposob tylko 1wrogiego
piona.

RZUCANIE FLARY

BITWA

Podczas swojej tury - przed lub po dowolnej akeji - mozesz rzucic flare.

Aby rzucic flare, musisz spetnic przynajmniej jeden z jej warunkow:

*  Spetniasz gomy warunek, jesli Twoj przeciwnik ma od Ciebie wigcej (o wskazana na
karcie liczbe) awansowanych pionow (heroicznych i Iegendarnycb) naplanszy.

*  Spetniasz dolny warunek, jesli Twoj przeciwnik ma od Ciebie ogolnie wiecej (o wska-
zana na karcie liczbe) pionow na planszy.

*  Rzucajacflare w bitwie na sSmierc i zycie, to Ty wybierasz, z ktorym z przeciwnikow sie
porownasz.

Jesli spetniasz gomy warunek, rozpatrz gomy efekt. Jesli spetniasz dolny warunek, roz-
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patrz dolny efekt. Jesli spetniasz oba warunki, najpierw rozpatrz gomy efekt, a potem dol-
ny efekt.
x  Kiedy rozpatrzysz karte flary, odrzuc ja.
x  Kiedy rzucasz flare w pojedynku na Smierc i zycie, Twoj przeciwnik otrzymuje 1 punkt (bez POJE-
wzgledu na to, czy spetnites jeden czy oba waranki). DYNEK
x  Kiedyrzucasz flare w bitwie na Smierc i zycie, przeciwnik, do ktorego sig porownates, otrzy- BITWA
muje 1 punkt w Twoim kolorze (bez wzgledu na to, czy spetnites jeden czy oba warunki).

ROZPATRYWANIE EFEKTOW ISTOTY LUB FLARY

x  Dopoki caty efekt karty nie zostanie rozpatrzony, gracze nie moga wykonywac innych akeji
ani rzucac flar.

*  Mozesz przekazac kontrole nad swoja tura swojemu partnerowi nawet w trakcie rozpa- ZESPOLY
trywania efektu dowolnej karty. Twoj partner konczy rozpatrywac efekt, ktorego rozpa-
trywanie nie zostato zakonczone, i dopiero pozniej wykorzystuje pozostate Ci akcje.

x  Niektore elementy efektu moga byc opcjonalne:

+  Stowo ,mozesz” wskazuje, ze dana czesc efektu jest opcjonalna.

*  Jesli efekt wskazuje na przedziat liczbowy, uzywajac stowa ,do...", w tym przedziale
zawsze mjiesci sie 0.

x  (zesc efektu, ktora ie zostata wyraznie oznaczona jako opcjonalna, jest przymusowa.

x Jeslinie mozesz rozpatrzyc efektu w petni, rozpatrz te z jego czesci, ktore mozesz.

x Jeslikarta uzywa w tresci wtasnej nazwy, odnosi sie do piona na planszy, ktory przedstawia
te przywotana istote.

x  Stowa kluczowe:

*  Otrzymujesz dodatkowa akcje: Podczas tej tury otrzymujesz jedna dodatkowa akcje
(wykorzystanie tej dodatkowej akeji nie jest czescia rozpatrywania efektu karty).

¢ Podkoniec tej tury dobierz 1 dodatkowa karte: Najpierw dobierasz do zwyktego limitu
3-2-1kart, a nastepnie dobierasz dodatkowa karte wskazanego rodzaju. Podczas na-
stepnych tur dobierasz karty do zwyktego limitu, ale nie musisz odrzucac nadmiaro-
wych kart.

- W przypadku kart legendamych, dodatkowe karty dobiera Twoj partner. ZESPOLY

*  Awansowany pion: heroiczny lub legendamy pion.

*  Nie-legendarny pion: zwykty lub heroiczny pion.

* Wrogi pion: pion nalezacy do jednego z Twoich przeciwnikow.

*  Pion: Jesli nie wskazano, ze pion ma nalezec do Ciebie lub do Twojego przeciwnika,
efekt karty moze wptynac na piona dowolnego gracza.

*  Zaznaczone pole: oznaczone kolorem pole na wzorze. Jesli tresc karty nie odnosi sie
do zaznaczonych pal, zaznaczone pola na wzorze petnia funkeje jedynie pogladowa.

*  Sasiadujace pole: jedno z o$miu pol stykajace sig krawedzia (sasiedztwo po linii pro-
stej) lub rogiem (sasiedztwo po przekatnej) ze wskazanym polem. Jesli nie sprecyzo-
wano, ktore pole jest polem wskazanym, przyjmuj, ze chodzi o pole obecnie zajmowa-
ne przez nowo przywotanego piona.

*  Odlegtosc: pajkrotsza liczba ruchow wymagana do przedostania sie z jednego pola na
drugie. Na przyktad, sasiadujace pola znajduja sie od siebie w odlegtosci 1.

*  Ruch: Ruch zawsze wykonuje sie na sasiadujace pole. Ruch na zajete pole piszczy
pion, ktory wezesniej sig tam znajdowat.

+  Standardowy ruch: Tym ruchem mozesz przesunac piona wytacznie na puste pole lub
pole zajmowane przez piona nizszej rangi.

*  Bojowy ruch: Tym ruchem mozesz przesunac piona wytacznie na puste pole lub pole
zajmowane przez piona rownej lub nizszej rangi.

+  Standardowy skok i bojowy skok: Skok przypomina ruch, ale nie musi by¢ wykonany
na sasiednie pole. Jesli tresc efektu nie wskazuje, na jakie pole mozna wykonac skok,
przyjmij, ze mozesz go wykonac na dowolne pole planszy.

*  Umiesc: Dziata w taki sam sposob akcja umieszczania piona. Jesli jednak brakuje pio-
na odpowiedniego koloru i rangi, nie mozesz go umiescic na planszy.

+  Awansuj: Nie mozesz awansowac legendarnych pionow. Aby awansowac zwykte-
go piona, odwroc go na druga strone. Aby awansowac heroicznego piona, usun go
i zastap legendarnym pionem. Jesli nie ma juz dostepnych legendarnych pionow, nie
mozesz awansowac tego heroicznego piona.

*  Zdegraduj: Nie mozesz degradowac zwyktych pionow. Aby zdegradowac heroiczne-
g0 piona, odwroc go na druga strone. Aby zdegradowac legendamego piona, usun go
i zastap heroicznym pionem. Jesli nie ma juz dostepnych heroicznych pionow, nie
mozesz zdegradowac tego legendarnego piona.

*  Iniszcz: Aby zniszczyc piona, usui go z planszy.

+  Zamien: Aby zamienic wrogiego piona, zastap go swoim pionem tej samej rangi
(chyba ze efekt wskazuje inna range).

x  Podliczajac, ile wrogich pionow zniszczytes, wez pod uwage piony zniszczone podczas
przywotywania, piony zniszczone ruchami i skokami, piony zniszczone efektami ,zniszcz”
oraz piony zamienione. Awansowania i degradowania nie uwaza si¢ za niszczenie pionow.

x  Wszystkie usunigte z planszy piony nalezy zwrocic ich wtascicielowi.
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