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Od niepamigtnych lat kopalnie Runedar zasilaty zltotem potezng maching krasnoludzkiego imperium. Czas jednak przynosi kres wszystkiemu —
glowne zloza zlota ulegly wyczerpaniu, a i samo imperium jest obecnie zaledwie cieniem swej chwalebnej przesztosci.

Jako niewielka grupa krasnoludzkich awanturnikéw zapusciliscie si¢ do ruin Runedar z nadziejg, ze natraficie na jakies przeoczone pomniejsze zloze
zlota. Jednak niespodziewanie usmiechngto si¢ do was szczgscie. Znaleziona zlotonosna zyta okazala sig catkiem bogata i szybko udato wam si¢ zdoby¢
pokazny majgtek. Niestety fortuna bywa kaprysna, a szczescie zezowate — przekonaliscie sig o tym przerazajgco szybko.

Wasza aktywnosé w ruinach nie uszta uwadze orkdw i innych zielonoskdrych stwordw, ktdrych wielka horda zgdna krwi i tupdw stangla u wrot
strzeggcej kopalni twierdzy. Nie macie cienia szans, aby odeprzed najezdzcéw, ale mozecie sprébowaé opdznic ich na tyle, by przekopaé sig do

starozytnych imperialnych tuneli i tq drogg uciec wraz z wydobytym zlotem.

Czy zdotacie wspigd sig na wyzyny krasnoludzkich mozliwosci i ocalié swe zycia (oraz ZEOTO!), czy czeka was niechybna zaglada?

22 tekturowe figurki

1 twierdza
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oraz 13 tekturowych elementow.
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. Po zlozeniu twierdzy zgodnie z osobng instrukeja, umiesécie ja na
srodku stotu w zasiegu wszystkich graczy.

. Umies¢cie zasoby w warsztatach: 10 znacznikéw drewna w sto-
larni, 10 znacznikéw skéry w garbarni i 10 znacznikéw metalu
w odlewni. Ponadto umiesécie 20 samorodkéw zlota w donzonie
(centrum) twierdzy.

. Posegregujcie zetony goblinéw wedtug numeréw na ich rewersach.
Kazda z grup wymieszajcie osobno. Z kazdej z grup wylosujcie po
2 zetony i kazda z tych par zetondw poldicie (bez podgladania) na
odpowiednich polach tunelu. Nastepnie przykryjcie pary zetonéw
drewnianymi bloczkami sekgji tunelu. Niewykorzystane zetony
goblinéw odtdzcie na bok — nie bedg potrzebne w tej rozgrywee.

. Posegregujcie karty oble¢zenia wedlug numeréw na ich rewersach,
tworzac w ten sposob 5 zakrytych stoséw. Kazdy z nich potasujcie
osobno. Stwoérzcie teraz tali¢ obl¢zenia: na jej spodzie poldicie stos
kart z numerem 5, na nim pofézcie stos kart z numerem 4 i dalej
kolejno stosy z numerami 3,21 1.

. W pewnej odlegloéci od twierdzy stwérzcie rezerwe. Umiesécie
w niej wszystkie figurki orkéw, goblinéw i trolli oraz wieze oblez-
nicza i katapulte, a takze kosci i znaczniki obrazen.

Wymieszajcie 5 zetondéw trolli i stworzcie z nich zakryty stos trolli.
Umies$écie go obok twierdzy.

. Potasujcie 5 kart katapulty. Stwérzcie z nich zakrytg tali¢ katapulty
i umie$écie ja obok twierdzy.

. Kazda osoba bioraca udzial w rozgrywce wybiera 1 figurke kra-
snoluda i umieszcza j3 w donzonie (centrum) twierdzy. Nastgpnie
wszyscy gracze otrzymuja po 1 znaczniku stosu kart odrzuconych
oraz po 12 kart startowych (z postacig wybranego krasnoluda/
krasnoludki; wszystkie karty startowe w danym kolorze posiadaja
takze identyczne symbole run) — zwrdécie uwagg, ze w kazdej talii
startowej znajdujg si¢ po 2 karty orkéw. Elementy nieprzydzielone
graczom (figurki, karty, znaczniki stoséw kart odrzuconych) odtéz-
cie na bok — nie bedg potrzebne w tej rozgrywee.

. Polédicie plansz¢ ulepszen na stole w zasiggu wszystkich graczy.
W zaleznosci od liczby graczy bioracych udziat w rozgrywce ob-
réécie ja na strong przedstawiajaca odpowiedni symbol:

‘ﬁ— 1 gracz; ‘ﬂ — 2 graczy; ‘ﬁ — 3 graczy; ‘ﬂ - 4graczy

. Posortujcie karty ulepszen wedtug koloréw tta awersow (czerwone,
szare i zdlte), tworzac z nich 3 talie. Potasujcie osobno kazda z nich

S

i umiesécie je zakryte na dedykowanych polach na planszy ulepszen.
Dobierzcie 5 kart z zbttej talii i roziézcie je losowo na 5 polach
przy krawedzi planszy — konkretnie przy tej krawedzi, ktéra zostata
oznaczona symbolem liczby graczy bioracych udziat w rozgrywce.

Wszystkie 5 kart najemnikéw wyldzcie odkryte obok twierdzy —
tworzg one pul¢ najemnikdéw.

Umiesécie przed wejéciem do tunelu odpowiednia liczbe fragmen-
téw gruzu. Liczba ta zalezna jest od wybranego przez was poziomu
trudnosci rozgrywki:

6 fragmentéw - latwy
8 fragmentéw — normalny
10 fragment6w — trudny
12 fragment6w — epicki

. PRZEBIEG ROZGRYWKI

Twierdza zostata okrgzona. Nie pozostaje wam nic jak tylko chwycic za

wierne topory i odeprzec znienawidzonych najezdécow, chronigc dzie-
dzictwo przodkéw — budowniczych Runedar. I oczywiscie zmagazyno-
wanego tu zlota! Stawcie czola hordom goblindw, orkdw i trolli, ostrzeli-

wujgc wrogdw z murdw i mierzqc sig w starvej dobrej walce wrecz z tymi,
ktdrym udalo sig za nie przedostal. Jest was zbyt malo, by odeprzeé atak,
lecz jesli zyskacie dosé czasu, moze zdotacie przebic sig do starozytnych

tuneli, ktdrymi wydostaniecie si¢ z matni.

W tym momencie kazde z was musi:

A.

Potasowaé swoja 12-kartows tali¢ startowa (10 z nich to karty kra-
snoludéw, czyli bron i narzedzia, a pozostale 2 to niekorzystne karty
orkéw).

Dobra¢ 2 karty z tej talii i bez podgladania umiesci¢ je zakryte pod

swoim znacznikiem stosu kart odrzuconych.

. Pozostaly tali¢ 10 kart umie$ci¢ przed soba i dobrad z niej na r¢ke

5 kart (karty te mozecie oczywiscie oglada¢, ale nie pokazujcie ich
wspolgraczom).

Mozecie swobodnie wymienia¢ si¢ informacjami o posiadanych

kartach, ale nie mozecie ich sobie wzajemnie pokazywa¢. Karte
z r¢ki mozna odkry¢ tylko poprzez zagranie jej w swojej turze.

Zgodnie ze starozytng krasnoludzka tradycja rozgrywke rozpoczyna

osoba o najbujniejszej brodzie. Poniewaz wérdd ludzkich kobiet noszenie

bréd jest stosunkowo rzadkim zjawiskiem, mozecie alternatywnie po

prostu wylosowa¢, kto zacznie gre.




CURA GRACZA
W swojej turze musisz przeprowadzi¢ kolejno nastgpujace kroki:

A. Jezeli w twoim obszarze gry znajduje si¢ wieza obleznicza i/albo
katapulta, aktywuj je.

B. Zagraj wszystkie karty orkéw, ktére posiadasz na rece.

C. Zagraj wszystkie karty krasnoludéw; kazda z nich pozwala ci prze-
prowadzi¢ 1 z mozliwych akgji:

-Ruch

- Pozyskanie zasoboéw
. Atak

- Podkop

- Ulepszenie

D. Jezeli na konicu swojej tury znajdujesz si¢ w donzonie, uzupelnij
planszg ulepszen.

A. AKTYWUT WIEZE€ OBLEZNICZA I/ALBO
KATAPULTE

Orki z tatwosciq wspinajq sig na mury, lecz tylez potgzne co ocigzate
trolle potrzebujg do tego wiezy oblezniczej. Nie pozwilcie jej zblizyd sig
do twierdzy! Nie spuszczajcie tez z oka wrogiej katapulty, jezeli
pozwolicie jej na spokojny ostrzal, obrona skoticzy sig katastrofy.

Na wstepie sprawdz, czy w twoim obszarze gry (czyli po prostu przed
toba) znajduje si¢ wieza obleznicza i/albo katapulta (na kolejnej stronie
dowiesz si¢ w jaki sposéb machiny te moga znalez¢ si¢ w twoim ob-
szarze gry). Jezeli tak wlasnie jest, przeprowadz odpowiedni krok (lub
w dowolnej kolejnosci oba kroki, jezeli w twym obszarze gry znajduja

si¢ obie figurki).

- Aktywuj wiez¢ obleznicza: Odkryj wierzchni zeton ze stosu trolli
i wraz z figurka trolla poléz go wewnatrz twierdzy przed wejéciem
do tunelu. Nastepnie odtéz figurke wiezy oblezniczej do rezerwy.
Jezeli odkryjesz ostatni zeton trolla, natychmiast przegrywacie
rozgrywke i tracicie cale zloto!

- Aktywuj katapulte: Odkryj wierzchnia karte z talii katapulty. Pot6z
ja na planszy ulepszen na polu oznaczonym numerem widniejacym
réwniez na odkrytej karcie — to pole zostaje zablokowane do korica
rozgrywki. Jezeli znajdowala si¢ na nim karta, usun ja z gry (odtéz
na bok, nie bedzie juz uzywana w tej rozgrywce). Jezeli na usunig-
tej karcie znajdowaly sig jakies zasoby, zwrd¢ je do odpowiednich
warsztatow w twierdzy. Dodatkowo wez z donzonu 1 samorodek
ztota i usun go z gry — bezpowrotnie go tracicie. Na koniec od16z

figurke katapulty do rezerwy. Jezeli odkryjesz ostatnia kartg ka-
tapulty, natychmiast przegrywacie i tracicie cale ztoto!

Rozpocgyna sig tura Bartka. W jego obszarze gry znajduje sig katapulta,
wigc niestety musi jg aktywowal. Odkrywa z talii katapulty karte z nume-
rem 2 QY. Poniewaz na polu 2 przy planszy ulepszen znajduje si¢ karta,
usuwa jg z gry, a lezgce na niej drewno zwraca do stolarni €. Kartg
katapulty blokuje catkowicie pole 2 przy planszy ulepszen @. Na koniec
usuwa z gry 1 samorodek zlota wzigty z donzonu Q).

B. ZAGRAT KARTY ORKOW
Zgdne tupdw orki napierajq fala za falg. Kazdy, ktory dotrze do donzo-

nu pozbawi was 1 samorodka zlota.

Sprawdz, czy posiadasz na rece karty orkéw. Jesli tak, musisz je teraz
wszystkie zagraé. Wyl6z pierwsza karte orka z reki i umiesé ja odkryta
w swoim obszarze gry. Nastgpnie odkryj 1 karte z talii oblezenia i natych-
miast aktywuj jej efeke. Jezeli masz w rece druga karte orka, réwniez ja
zagraj, odkryj kolejna karte z talii oblezenia i aktywuj jej efekt. Na koniec
usuni z gry odkryte karty oble¢zenia (orki pozostaja w twoim obszarze
gry). Jezeli odkryjesz ostatnig karte z talii oblezenia, natychmiast
przegrywacie i tracicie cale ztoto!




C€fehkty Rart oble¢zenia

ORKI. Umies$¢ wskazang liczbe figurek orkéw na ze-
wnatrz twierdzy, przy wskazanym na karcie murze. Jezeli
umiescisz w ten spos6b ostatnia figurke orka z rezerwy,
natychmiast przegrywacie i tracicie cale zloto!

STRZAEKA. Wszystkie orki przyblizaja si¢ ,0 krok”
w kierunku donzonu. Orki sprzed muréw wchodzg
na mury. Orki na murach przechodza do sasiadujace-
go warsztatu (stolarni, garbarni badz odlewni). Orki
w warsztatach przedostaja si¢ do donzonu skad kazdy
z nich kradnie po 1 samorodku zlota — usuricie samo-
rodki z gry, a figurki kradnacych je orkéw odiézcie do
rezerwy. Jezeli stracicie ostatni samorodek zlota,
natychmiast przegrywacie.

Odkryta karta oblgzenia Q) wskazuje, ze pod oznaczonym murem poja-

WIEZA OBLEZNICZA. Wez z rezerwy wiezg ob-
leznicza i umie$é j3 w swoim obszarze gry. Jezeli wieza
znajduje si¢ juz w obszarze gry dowolnego gracza, zostaje
natychmiast aktywowana (patrz: aktywuj wieze oblez-

wia si¢ nowy ork oraz ze wszystkie orki w grze si¢ poruszajg. Wpierw na-
lezy dotozyc figurke orka pod wskazany mur @Ynastepnie zas poruszy¢
wszystkie orki: ork znajdujgcy si¢ w stolarni wehodzi do donzonu i kradnie

1 samorodek, natomiast wszystkie orkiznajdujgce si¢ pod twierdzg (wigcz-
nie z orkiem dodanym przed momentem) wspinajg sig na mury ().

C. ZAGRAT WSZYSTKIE KARTY
KRASNOLUDOW

nicza, str. ).

KATAPULTA. Wez z rezerwy katapulte i umies¢ ja
w swoim obszarze gry. Jezeli katapulta znajduje si¢ juz

w obszarze gry dowolnego gracza, zostaje natychmiast y . . Y g f Al
s g ) Wasza niewielka zatoga bedzie musiata dokonaé cuddw sprawnosci

aktywowana (patrz: akeywuj katapulte, str. 6).
1 organizacji, aby zajgc sig wszystkim, CZ€g0 WYMAaga ta czarna godzina g
przygotowaniem zasobow, ulepszaniem broni i mzrz;a’zz', odgmzowy-

waniem tunelu oraz oczywiscie walkg.

Po zagraniu kart orkéw przychodzi czas na zagranie kart, ktére pozo-
Symbole strzalek ' wystepuja na kartach obl¢zenia zawsze w to- staly ci na rece — moga to by¢ karty z twojej talii startowej badz karty
ulepszen, zdobyte przez ciebie w trakcie rozgrywki. Musisz zagrad je
wszystkie, jedna po drugiej. Po zagraniu karty wykonaj zapewniana

przez nia akgje i dopiero, gdy te akcje ukoriczysz, zagraj kolejna karte.

warzystwie innych wymienionych wyzej efektéw. Ruch orkéw

nalezy zawsze wykonaé na koricu (po aktywacji innych efektéw).

Aby unikna¢ pomylek, zalecamy poruszanie orkéw, poczynajac
od tych, ktére znajduja si¢ najblizej donzonu.

Mozesz wykona¢ wylacznie 1 akcj¢ spoéréd akeji zapewnianych
przez zagrang kartg. Po lewej stronie kazdej karty znajduje si¢
lista akeji mozliwych do wykonania dzigki zagraniu tejze karty.

Zagrywajac karte, decydujesz, kedra z dostepnych dzigki niej ak-
cji wykonujesz. Akcje te s3 opcjonalne — zawsze mozesz zagraé
karte i zrezygnowa¢ z wykonywania jakiejkolwiek zapewnianej
przez nig akgji.




HReje Rrasnoludédw
- Ruch z warsztatu do wiezy, ktéra z tym warsztatem sasiaduje,
KARTA Z TALIIL STARTOWE] KARTA UCEPSZENIA . , . . oy

wymaga wykonania 2 krokéw: pierwszy z nich to wejécie na mur,

drugi to wejscie na wieze. Do wiezy mozna wejs¢é (a takze z nicj

RUNA

KRASNOLUDA

zej$¢) wylacznie przez sasiadujacy mur.
- - Ruch sprzed wejscia do tunelu na wieze tunelowa wymaga wy-
7 konania 3 krokéw: pierwszy do stolarni, drugi na mur i wreszcie

trzeci to wejscie na wieze.

- Ruch z jednego muru na inny sasiadujacy mur wymaga wyko-

nania tylko 1 kroku. Wieze znajdujaca si¢ pomigdzy murami po

prostu si¢ mija (przechodzisz przez przejécie w podstawie wiezy

KOSZT ULEPSZENIA R :
bez wspinania si¢ na nig).

- Zejscie z muru na obszar przed twierdza wymaga wykonania
RUCH 1 kroku. Ponowne wspigcie si¢ to réwniez 1 krok.

Krasnoludom nie brakuje determinacji, ale nie da si¢ ukryé, ze nie sq
one najszybszymi stworzeniami na Swiecie. Warto zatem dorwac bronie
lub narzedzia, ktdre zapewniajg szybszy ruch.

Czerwony krasnolud znajduje si¢ w donzonie. Potrzebuje 1 kroku, aby
przemiescic sig do dowolnego warsztatu lub przed wejscie do tunelu. Aby
dostaé sig na dowolny mur musiathy wykonaé 2 kroki QY. Zétty krasnolud
znajduje sig na wiezy tunelowej. Potrzebuje 2 krokdw, aby przejsé do stolarni:
Jeden na zejscie z wiezy na mur i drugi na zejscie z muru do stolarni @
Fioletowy krasnolud, aby przejs¢ na sgsiedni mur potrzebuje wykonad tylko

Miejsca moggce stanowié cel ruchu krasnoluda. N , ke ‘o
1 krok, poniewaz nie musi po drodze wspinac si¢ na wiezg¢ 9.

Dzigki tej akeji mozesz poruszy¢ figurke swojego krasnoluda
o maksymalnie 2 ,kroki”. Kazdy krok oznacza przesuniecie figurki z miej- Karty ulepszeni z symbolem pozwala-
ja ci przesunaé figurke swojego krasnoluda

sca, w ktérym si¢ znajduje, do sasiedniego obszaru. W ramce po prawe;j
na dowolne dostgpne miejsce. Co wigcej po

przedstawiamy szczeg6towe zasady ruchu.
takim ruchu mozesz wykona¢ 1 inng akcje

zapewniang przez te¢ karte. Karty tego typu
stanowia jedyny przypadek w grze, kiedy za-
granie 1 karty pozwala wykona¢ 2 akgje.




POZYSKANIE ZASOBOW

@ Akcje z symbolem konkretnego zasobu mozesz wykona¢ tylko
w odpowiednim warsztacie, wylacznie wtedy, gdy w tymze warsztacie
nie ma zadnych orkéw. Wykonujac akeje, pozyskujesz wskazana przy
symbolu na karcie liczbg zasobéw: drewna w stolarni, skory w garbarni
badz metalu w odlewni. Pobierz t¢ liczbe zasobdéw z warsztatu i umiesé
je na 1 lub kilku kartach na planszy ulepszen, ktdre wymagaja danego
zasobu (szczegoly w rozdziale KARTY ULEPSZEN, str. 11).

@Akqg z symbolem przedstawiajacym wszystkie zasoby (drewno,
skére i metal) mozna wykonaé¢ w dowolnym warsztacie. Dzigki niej
mozesz pozyskaé wskazang przy symbolu liczbe zasobéw zapewnianych
przez warsztat, w ktérym si¢ znajdujesz. Poza tym obowiazuja wszystkie
zasady pozyskania opisane powyzej.

- Jezeli karty na planszy ulepszert wymagaja mniej sztuk danego za-
sobu niz jeste$ w stanie pozyskaé, wez ich tylko tyle, ile potrzeba.
Nie mozesz na planszy ulepszeni przetrzymywacé zasobéw na zapas.

- Nie mozesz umiesci¢ na zadnej karcie wigcej zasobéw niz okresla
koszt ulepszenia.

- Zasoby sa limitowane. Jezeli mozesz pozyskaé wigcej niz znajduje
si¢ w warsztacie, wez tylko tyle, ile pozostalo w warsztacie.

Niektére gobliny trzeba bedzie przekupi¢ zasobami. Jedli takie

gobliny weszly do gry, to, pozyskujac zasoby, mozesz cz¢$¢ z nich
(lub wszystkie) przekaza¢ goblinom, a cz¢$¢ (badz wszystkie)
rozmiescié na planszy ulepszen (patrz: rozdzial TROLLE I GO-
BLINY na str. 13).

Czerwony krasnolud
Bartka moze pozyskac
drewno, poniewaz znajduje
sig w stolarni, w ktdrej

nie ma zadnych orkdw.
Bartek zagrywa karte,
ktdra pozwala mu pozyskal
dwie sztuki drewna, ktore
rozmieszcza na 2 kartach
na planszy ulepszen.

ATAK

Dla zaprawionego w boju krasnoluda ork nie jest godnym przeciwni-
kiem. Pamigtajcie jednak, ze gdy orkdw kupa i Herkules... nie da rady.

Jak wyjasniliémy powyzej, po zagraniu karty nalezy wykona¢
wybrang akeje i dopiero po tym mozna zagra¢ kolejna karte. Ta

zasada ulega modyfikacji w przypadku ataku (obu jego rodzajéw).

Mozesz zagra¢ jednocze$nie kilka kart z symbolem danego typu
ataku, aby zwickszy¢ liczbe uzywanych w tym ataku kosci. Nigdy
nie mozesz uzy¢ przy jednym ataku wiecej niz 5 kosci. Akcja ataku
pozwala ci walczy¢ z orkami, trollami oraz niektérymi goblinami
(patrz: strona 13).

M) Atak wrecz. Mozesz przeprowadzic t¢ akeje, jezeli twdj krasno-
lud znajduje si¢ w tym samym miejscu, co przynajmniej 1 ork (walke
z trollami i goblinami oméwimy pézniej). Zsumuyj liczby przy symbolach
ataku wrecz na zagranych kartach i rzu¢ taka liczba kosci. Za kazde
2 wyrzucone symbole sukcesu zadajesz orkom 1 rang, co wystarcza do
wyeliminowania orka. Mozesz w jednym ataku pokona¢ kilku orkéw,
o ile wyrzucisz odpowiednig liczbe sukceséw (a wszystkie te orki znaj-
duja si¢ w tym samym miejscu, co twdj krasnolud). Wszystkie sukcesy,
ktére nie spowodowaly zadania rany, przepadaja. Figurki pokonanych
orkéw zwr6¢ do rezerwy.

*) Ten symbol oznacza 2 sukcesy w walce wreez bez konieczno-
$ci rzucania ko$émi. Symbol ten mozna polaczyé¢ ze zwyklym atakiem
wrecz. Pamietaj jednak, ze, wykonujac atak, trzeba najpierw zagra¢ karty,
a potem rzuci¢ ko§émi (nie mozna w ramach jednego ataku dorzucié
karty po rzuceniu ko$¢mi - patrz przyklad ponize;j).

Ania postanowila zaatakowad trolla, ktdremu do zadania 1 rany potrzeba
3 sukcesow. Zagrala karte pozwalajgeqg wykonaé atak wrecz 2 kosémi. Na
kosciach wypadt niestety tylko 1 sukces. Mimo posiadania karty z symbolem
2 sukcesdw Ania nie moze jej teraz dorzucic do tego ataku (mogla to
zrobicé przed rzutem kosimi). Ania wykonuje wigc drugi atak, tym razem
2 kartami, z ktdrych jedna zapewnia 2 sukcesy, a druga pozwala rzucié
1 koscig. Na kosci wypada 1 sukces - a zatem lgcznie 3 sukcesy wystarczajg
do zadania rany trollowi.




Krasnolud Ani nie moze pozyskal metalu w odlewni, poniewaz znajdujg
sig tam 2 orki 0 Aby je wyeliminowaé, Ania decyduje si¢ na atak.
W tym celu zagrywa 2 karty, ktdre pozwalajg jej uzyd w atakn 3 kosci @
Ania niestety rzuca-dos¢ pechowo.i uzyskuje tylko 3 sukcesy @. 2 z nich
wykorzystuje, aby zadac orkowi rang i go wyeliminowad. Trzeci sukces nie
wystarcza do zadania rany, wigc przepada.

) Atak dystansowy. Mozesz przeprowadzi¢ t¢ akcje, gdy twoj
krasnolud znajduje si¢ na jednej z wiez. Wpierw wybierz cel:

- Katapulta albo wieza obleznicza, jezeli znajduja si¢ w twoim ob-
szarze gry lub obszarze gry innego dowolnego gracza. Mozesz za-
atakowa¢ na raz tylko jeden cel. Nie ma znaczenia, na ktdrej z wiez
znajduje si¢ twdj krasnolud.

- Mur sasiadujacy z wieza, na kedrej znajduje si¢ twoj krasnolud albo
obszar na zewnatrz tegoz muru (na zewnatrz twierdzy).

Zsumuj liczby przy symbolach ataku dystansowego na zagranych kartach
i rzué takg liczbg kosci. Kazdy wyrzucony symbol kuszy oznacza zadanie
1 rany. Zauwaz, ze w ataku dystansowym symbole sukceséw nic nie daja.

- Jezeli celem ataku byla katapulta albo wieza obl¢znicza, do po-
konania dowolnej z nich wystarczy zadanie 1 rany (jeden symbol
kuszy na kosciach). Pokonana wiezg/katapulte zwrdé do rezerwy.

- Jezeli celem ataku byl mur albo obszar na zewngtrz muru, mozesz
wyeliminowa¢ znajdujace si¢ tam orki. Kazdy wyrzucony symbol
kuszy to 1 rana, a zatem eliminacja 1 orka. Dzi¢ki jednemu atakowi
mozesz wyeliminowac kilka orkéw, o ile wszystkie znajdowaly si¢
w tym samym miejscu i udalo ci si¢ wyrzuci¢ kilka kusz. Figurki
pokonanych orkéw zwrdé do rezerwy.

Nie mozesz obra¢ za cel ataku dystansowego zadnego warsztatu.
Mozesz natomiast obra¢ za cel obszar przed wejsciem do tunelu

pod warunkiem, ze twdj krasnolud znajduje si¢ na wiezy tunelo-
wej. Oméwimy to doktadniej w rozdziale TROLLE I GOBLINY
na str. 13.
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Bartek moze zaatakowaé dystansowo orka, ktdry znajduje si¢ na murze
albo 2 orki stojgce pod twierdzq. Decyduje si¢ skorzystad z drugiej opcji.
Rzuca dwiema kosémi (na tyle pozwala zagrana karta). Niestety Bartek
wyrzuca tylko 1 symbol kuszy, co oznacza wyeliminowanie tylko 1 orka.
Bartek zwraca jego figurkg do rezerwy.

PODKOP

10 zmudne dzialanie, ale konieczne. Tylko przekopujgc si¢ do
starozytnych tuneli, zdolacie ujs¢ z twierdzy z zyciem (i ztotem).
Pamigtajcie, ze odgruzowanie kazdej sekcji tunelu spowoduje pojawienie
sig wszedobylskich goblindw, ktdre bedzie trzeba wyeliminowaé przed
kontynuacjg pracy.

KD Moiesz wykonac te akcje, gdy twéj krasnolud znajduje si¢ przed
wejéciem do tunelu i nie ma tam zadnych wrogéw (ani trolli, ani gobli-
néw). Usuni tyle fragmentéw gruzu, ile wskazuje zagrana przez ciebie
karta. Jezeli karta ta pozwala ci usunaé wigcej fragmentéw gruzu niz
znajduje si¢ przed wejéciem do tunelu, usun tylko tyle, ile si¢ da.

Ukoniczenie sekgji tunelu: Kiedy tylko usuniesz ostatni fragment gruzu
sprzed wejscia do tunelu, zdejmij drewniany bloczek symbolizujacy
sekcje tunelu z obszaru znajdujacego si¢ najblizej wiezy tunelowej —
usuri ten bloczek z gry. W ten sposéb ,uwalniasz” 2 gobliny. Odkryj ich
zetony i umies¢ je wraz z figurkami goblinéw przed wejéciem do tunelu.
Kontynuacja podkopu wymaga uprzedniego wyeliminowania tych
goblinéw. Gdy oba zostang wyeliminowane, umies¢ przed wejéciem
do tunelu odpowiednig liczb¢ fragmentéw gruzu (zgodna z wybranym
poziomem trudnosci, czyli 6, 8, 10 albo 12). Mozna wzig¢ si¢ za pracg
nad odkopaniem kolejnej sekgji tunelu.




Po usunigcin ostatniego fragmentu gruzu sprzed wejscia do tunelu Ania
usuwa bloczek reprezentujgcy sekcje tunelu Q. Nastgpnie Ania odkrywa
znajdujgce sig pod bloczkiem zetony goblindw i umieszcza je przed
wejsciem do tunelu wraz z dwoma figurkami Q). Dopdki nie zostang one
wyeliminowane, nie bedzie mozliwe kontynuowanie podkopu.

KARTY ULEPSZEN

Posiadane przez was bronie i narzedzia to solidne krasnoludzkie
rzemiosto. Niestety w obecnej sytuacji potrzeba wam czegos
zdecydowanie lepszego. Musicie poswigcic czas i zasoby, aby ulepszyé
wasze wyposazenie.

Do odblokowania karty ulepszenia niezbedne jest pozyskanie okreslo-
nych zasobéw — cz¢é¢ z nich wskazuje sama karta, cz¢éé natomiast pole
planszy ulepszen, przy ktérym dana karta si¢ znajduje.

Przyklad ilustruje koszt odblokowania ulepszenia: 2 drewna, 1 metal,
1 skora.

)

Ulepszenie mozna odblokowa¢ na przestrzeni kilku tur i moze

nad nim pracowa¢ kilkoro graczy. Po odblokowaniu karta ulep-

szenia staje si¢ dostepna, ale nie trzeba jej natychmiast zabieraé —
moze ,czekaé” na planszy ulepszen przez dowolng liczbe tur.

Wezigcie karty z planszy ulepszen: W dowolnym momencie swojej
tury mozesz wzia¢ z planszy ulepszeni dowolng liczbg¢ odblokowanych
kart (nie ma znaczenia ktérzy gracze pracowali nad jej odblokowaniem).
Za kazda karte wzieta z planszy ulepszent musisz wpierw usunaé z gry
1 karte ze swojej reki. Zwré¢ uwagg, ze usuwang karte musisz mie¢ na
r¢ce (nie mozesz usungé karty, ktéra zostala juz w tej turze zagrana).
Nie mozesz tez w ten sposob usunaé karty orka. Poniewaz kartg wzigty
z planszy ulepszen zawsze zastepujesz karte z reki, twoja talia zawsze
bedzie si¢ skladata z doktadnie 12 kart (w tym 2 orkéw). Po wzigciu
karty znajdujace si¢ na niej zasoby zwrd¢ do odpowiednich warsztatdw.
Wezigta karte umieszczasz w swojej rece, co oznacza, ze jeszcze w tej turze
musisz ja zagraé (zawsze nalezy zagra¢ wszystkic karty).

Ania postanawia wzigé odblokowang karte topora. Najpierw usuwa
1 kartg ze swojej reki Q). Nastgpnie zwraca zasoby z odblokowanej karty
do odpowiednich warsztatéw Q). Wreszcie bierze na rekg karte topora @@
i (tak jak wszystkie pozostale karty na jej rece) bedzie musiata go zagraé
w tej turze.




D. UZUPEENIENIE PLANSZVY ULEPSZEN

Jezeli twdj krasnolud skoriczy tur¢ w donzonie, mozesz uzupetnié plan-
sz¢ ulepszen. Puste miejsca na tej planszy mozesz ulepszaé w dowolnej
kolejnosci kartami z dowolnie wybranej talii. Zwrd¢ uwage, ze karty
z czerwonej talii s3 najpotezniejsze, ale tez najtrudniejsze do odbloko-
wania. Karty z szarej talii sg nieco stabsze, ale wymagaja mniej zasobéw
do odblokowania, za$ karty z z6ltej talii sg najstabsze, ale tez zdecydo-
wanie najtansze.

Przed uzupetnieniem planszy ulepszeri mozesz usuna¢ z gry dowolna
liczbe znajdujacych si¢ na niej kart. Jezeli na usunigtych kartach znaj-
dowaly si¢ jakie$ zasoby, zwrd¢ je do odpowiednich warsztatéw.

Po zakoriczeniu swojej tury zbierz zagrane przez siebie karty i umies¢ je
zakryte pod znacznikiem stosu kart odrzuconych. Dobierz nowe 5 kart
ze swojej talii. Jezeli w talii nie masz juz zadnych kart, wez wszystkie 12
kart spod znacznika stosu kart odrzuconych, potasuj je i utwérz z nich
tali¢. Analogicznie jak na poczatku rozgrywki dobierz z niej 2 karty
i bez podgladania umiescié je zakryte pod swoim znacznikiem stosu
kart odrzuconych. Nastepnie dobierz 5 kart na nast¢pna turg. Gdy to
uczynisz, rozpoczyna si¢ tura gracza siedzacego po twojej lewej stronie.

NAJEMNICY

Jezeli sytuacja stanie sig krytyczna, mozecie liczyé na wsparcie lesnych
najemnikdw. Pamigtajcie jednak, ze nie sq oni waszymi przyjacidtmi —
za ich ustugi trzeba bedzie zaplacic.
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Aktywacja kart najemnikéw: W dowolnym momencie swojej tury
mozesz aktywowad 1 lub wigcej kart najemnikéw. Aby to uczyni¢, musisz
usunad z gry wskazang na karcie liczbg samorodkéw ztota z donzonu
twierdzy. Wszystkie karty najemnikéw s3 jednorazowe (kazda mozna
wykorzystaé tylko raz w toku calej rozgrywki) — po aktywacji danej
karty odwré¢ ja rewersem do gory.

Mozesz aktywowa¢ karty najemnikéw w dowolnym momen-
cie tury — nawet w trakcie rozpatrywania jednego efektu. Przy-
ktadowo mozesz aktywowa¢ kartg eliminujacg wszystkie orki

w warsztatach po odkryciu karty obl¢zenia, ktéra doprowadza

do ich ruchu, a przed wykonaniem ich ruchu. Nie mozesz jednak
poruszy¢ tylko czgsci orkdw, aktywowad karty i nastgpnie poruszyé
resztg orkow. Efekty zapewniane przez najemnikdéw sg niezalezne
od potozenia krasnoludéw i nie wymagaja zagrywania zadnych

dodatkowych kart z reki.

Wyeliminuj wszystkie orki we
wszystkich warsztatach (stolarni,
garbarni i odlewni).

Wyeliminuj trolla znajdujacego
si¢ przed wejsciem do tunelu.

Wyeliminuj goblina dowolnego Po aktywacji katapulty nie
odkrywaj karty z talii katapulty.

Zwr6¢ katapulte do rezerwy.

typu znajdujacego si¢ przed

wejsciem do tunelu.




[T d
Zignoruj efekt wlasnie odkrytej karty oblezenia.

CROLLE I GOBLINVY

Wizystkie trolle i gobliny, ktdre przedostang sig do twierdzy, zajmujg
pozycje przed wejsciem do tunelu i uniemozliwiajg dalsze kopanie.
Trolle to wymagajgcy przeciwnicy, ale sposdb postgpowania z nimi jest
prosty — trzeba im naprawdg mocno przylozyé. Gobliny dla odmiany sq
catkowicie nieprzewidywalne. Czgsé bedzie walczyd, inne bedzie trzeba
prackupié, a czgsé po prostu pragnie uciec z pola bitwy.

TROLLE: Jak wspomnielismy wczesniej, troll pojawia si¢ w grze, kiedy
dojdzie do aktywacji wiezy oblezniczej. W takiej sytuacji dobierasz zeton
trolla i wraz z jego figurka umieszczasz go przed wejsciem do tunelu. Moze
dojs¢ do sytuacji, gdy przed wejéciem do tunelu znajdzie si¢ kilka trolli.

®®®

i

Kazdy zeton trolla posiada okreslong liczbe okregéw, ktére wskazuja,
ile nalezy zada¢ trollowi ran, aby go wyeliminowaé. W kazdy okrag
wpisane natomiast zostaly symbole sukceséw, ktdre nalezy wyrzucié
na ko$ciach podczas ataku wrecz, aby zadad rang (na ilustracji powyzej
znajduja si¢ 3 okregi przedstawiajace rany — do zadania kazdej koniecz-
ne s3 2 sukcesy). Po zadaniu trollowi rany przykryj okrag znacznikiem
obrazeni. Gdy przykryte zostang wszystkie, nalezy odlozy¢ do rezerwy
figurke trolla, a Zeton usunad z gry.

Jak wspomnieli$my wyzej, aby zada¢ trollowi ran¢ w ataku wrecz na-
lezy wyrzuci¢ na kosciach odpowiednig liczbg sukceséw — oczywiscie
atakujacy krasnolud musi si¢ znajdowa¢ w tym samym miejscu co
troll. W trakcie jednego ataku moze zada¢ kilka ran pod warunkiem, ze
wyrzucisz odpowiednia liczbe sukceséw. Sukcesy niewystarczajace do
zadania rany przepadaja.
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Aby zada¢ trollowi ran¢ w ataku dystansowym, atakujacy krasnolud musi
przebywa¢ na wiezy tunelowej. Kazdy wyrzucony na ko$ciach symbol
kuszy zadaje 1 ran¢ (symbole sukcesdw s3 ignorowane). Jezeli wyrzucisz
kilka symboli kuszy, mozesz zada¢ kilka ran.

GOBLINY: Wiemy juz, ze gobliny kryja si¢ pod kazdym drewnianym
bloczkiem symbolizujacym sekcje odkopanego tunelu i ze nalezy je wy-
eliminowaé przed kontynuacja kopania. Kazdy zeton goblina posiada
okrag, w ktdry wpisany zostat symbol wskazujacy, jak nalezy tego goblina
wyeliminowaé. Zeton wyeliminowanego goblina nalezy usunaé z gry,
a figurke zwréci¢ do rezerwy.

Gobliny to stworzenia z natury chaotyczne i nieprzewidywalne. Czes¢
bedzie walczyd, ale niektdre bedzie mozna tatwo przekupic garscig za-
sobdw. Jeszcze inne po prostu bedg paletaé si¢ w panice — tym wystarczy
odkopaé droge ucieczki, a nie bedg sprawiaé dalszych probleméw.

Oddaj goblinowi wskazane zasoby (1 drewno, 1 skére, 1 metal). Pozysku-
jac zasoby, mozesz czg$¢ rozmiescié na planszy ulepszen, a cz¢$¢ przekazaé
goblinom (jednemu badz kilku, jezeli wigcej niz jeden wymaga zasobéw
do wyeliminowania). Przekazane zasoby poldéz obok odpowiedniego
zetonu goblina. Gdy wszystkie wymagane zasoby zostang przekazane,
goblin zostaje wyeliminowany. Zwr6¢ zasoby do odpowiednich warsz-
tatow. (Takiego goblina nie mozna wyeliminowaé walka).

Oddaj goblinowi wskazang liczb¢ zasobéw w catkowicie dowolnej kom-
binacji. Obowiazuja wszystkie zasady opisane w akapicie powyzej.

®)

Umie$¢ obok zetonu goblina wskazana liczbe fragmentéw gruzu. Kiedy
zostang one usuniete, goblin zostaje wyeliminowany.

Uwaga: W tym wypadku dozwolone jest wykonanie akcji podkop
pomimo obecnosci wrogéw (goblinéw i trolli). ( Takiego goblina nie
mozna wyeliminowaé walka).




(®)

Jezeli na zetonie goblina znajduja si¢ symbole sukceséw, nalezy z nimi
walczy¢ na identycznych zasadach, jak z trollami. Zauwaz, ze to jedyne
gobliny, ktdre mozna wyeliminowa¢ walka (nie mozna walczy¢ z gobli-
nami wymagajacymi po$wiecenia zasobéw ani z tymi, ktére wymagaja
usuniecia fragmentéw gruzu).

Wykonujac zarédwno atak wrecz, jak i atak dystansowy, za cel
obierasz dany obszar i po wyrzuceniu ko$ci mozesz zdecydowaé, Ani udaje si¢ wyrzucié 3 sukeesy. 2 z nich przeznacza nagadanie rany
w jaki sposdb rozdzielisz sukcesy (badz symbole kuszy). Jezeli trollowi @), a 1 nazadanie rany goblinowi (), co wystarcza, aby go
przed wejsciem do tunelu znajduja si¢ zardwno trolle, jak i gobli- wyeliminowa,

ny, to w ramach jednego ataku masz szans¢ zada¢ rany zaréwno

jednym, jak i drugim.

Pamietaj, ze w obecnosci trolli i/albo goblinéw nie mozesz wyko-
naé akeji podkop (z opisanym na poprzedniej stronie wyjatkiem,

gdy jej wykonanie jest wymagane do wyeliminowania konkretnego

rodzaju goblina).

W nastgpnej turze Ania wspina si¢ na wiez¢ tunelowg i wykonuje atak
dystansowy, rzucajgc 2 kosci. Wyrzuca 1 symbol kuszy i zadaje trollow:

1 rang Q).
- KONIEC GRV
Krasnolud Ani znajduje si¢ przed wejsciem do tunelu Q) i wykonuje atak '

wrecz, rzucajac 3 kosémi. ZWYCIESTWO CZY KLESKA?

Nawet kiedy uda sig wam usungd ostatnie resztki gruzu i poczud wor
swojskich krasnoludzkich tuneli, nadal nie mozecie zaczqé swigtowania.
Weigz musicie pokonad ostatnig przeszkode.

ZWYCIESTWO. Musicie usuna¢ boczek symbolizujacy ostatnia sekcje
tunelu. Pod nim czekaé beda na was 2 wyjatkowo uciazliwe gobliny.
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Musicie je wyeliminowa¢, aby zakoniczy¢ gre zwycigsko. Jezeli wam sie

WARIANT SOLO

Jezeli masz w sobie tyle odwagi, by stanaé naprzeciw hordy najezdzcéw

powiedzie, zanotujcie swe osiagniecie w kronice Runedar ku pamigci
przyszlych pokolen. Im wiecej zlota uda si¢ wam ocali¢, tym wigksza

chwalg si¢ okryjecie. wylacznie w towarzystwie swego wiernego topora, to... bardzo prosze.

KLESKA. Przegrywacie natychmiast (i co gorsza tracicie cae zloto), Grasz z wykorzystaniem tylko jednego krasnoluda. Zasady sa identyczne
edy spetniony zostanie jeden z ponizszych warunkéw: jak w rozgrywce wieloosobowej z wylacznie garscia drobnych zmian
dotyczacych katapulty i wiezy oblezniczej:

- odkryjecie ostatnig karte z talii obl¢zenia
- odkryjecie ostatnia karte z talii katapulty

- odkryjecie ostatni zeton trolla

- Kiedy odkryjesz kartg obl¢zenia z symbolem katapulty albo wiezy
obl¢zniczej, potéz odpowiednia figurke przed soba. Doslownie

- umiescicie w grze ostatnig figurke orka z rezerwy poléz: nie powinna sta, tylko lezec.

- Jezeli na poczatku tury masz w swym obszarze gry lezaca figurke,

postaw ja. Nie aktywuj jej w tym momencie.

. stracicie ostatni samorodek ztota z donzonu

Pomimo kleski, wasze heroiczne wyczyny nie powinny odejs¢ w zapo- - Jezeli na poczatku tury masz w swym obszarze gry stojaca figurke,

mnienie, zatem réwniez zanotujcie je w kronice. Im wigcej goblinéw wy- aktywuj ja zgodnie z normalnymi zasadami.

eliminujecie, tym dluzej wspominana bedzie stoczona przez was bitwa.

| PORADVY I REKOMENDACTE

Twierdza to gra kooperacyjna i ze swojej strony chcieliby$my tez przy-

- W ten sposdb otrzymasz nieco wiecej czasu na wyeliminowanie
zagrozenia.

Jezeli odkryjesz karte oblezenia z symbolem katapulty albo wiezy
oblezniczej, a taka figurka juz znajduje si¢ w twoim obszarze gry,

natychmiast j3 aktywuj. W tym wypadku nie ma znaczenia, czy
figurka lezy, czy stoi!

czyni¢ si¢ do waszych zwyciestw, wiec serwujemy wam kilka porad.

- Wazne abyscie dyskutowali i wspélnie planowali i koordynowali
swoje akgje.

TWORCY

Szczegdlne podzickowania otrzymuje

- Gdy jeden z graczy rozgrywa swoja ture, inni gracze moga przed-
stawia¢ swe opinie i pomysly, ale ostateczna decyzja zawsze nalezy
do aktywnego gracza.

Autor: Reiner Knizia
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- W zaleznosci od rozwoju sytuacji niektdre karty ulepszen moga by¢
bardziej uzyteczne, inne za$ mniej. Nie wahajcie si¢ odrzucié czesci
kart z planszy ulepszen, aby zastapi¢ je innymi — by¢ moze bardziej
przydatnymi w danym momencie.

- Czas ucieka, przegra¢ mozecie na wiele sposobéw, a droga do zwy-
ciestwa jest tylko jedna. Zatem: kopcie, kopcie i jeszcze raz kopcie!
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Peter Wimmer.
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Zeskanuj ten kod, aby obejrze¢
wideoinstrukcje gry.



