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I tak oto nadszedt czas Wielkiego Exodusu.

Bezmysina polityka korporacji nieodwracalnie zniszczyta Ziemie,
wkrotce ludzie odczuli skutki swych dziatan. Bogactwa i zasoby natural-
ne planety zostaty wyczerpane, a wyziewy cywilizacji stopniowo zniszczy-
ly atmoslere.

7 tona Matki Ziemi wylegty sie nowe choroby. Zarazy rozprzestrzenia-
ty sie jak pozar, jedne bardziej Smiertelne i niebezpieczne od drugich. Kor-
poracje wprowadzity obowigzkowe, okresowe badania lekarskie. Ludzie
zakazeni najstraszniejszymi wirusami byli pozbawiani Korporacyjnego
obywatelstwa i transportowani jak bydio w ogromnych pojazdach do
wielkich, podziemnych bunkréw w Ameryce Potudniowej, ktéra pézniej
zostata catkowicie odizolowana od reszty Swiata, a jej mieszkancy pozo-
stawieni wiasnemu losowi. Jednak nawet to nie wystarczyto.

Przywodcy korporacji po raz pierwszy od stuleci zaczeli pracowac ra-
zem i stworzyli Smiate plany ratowania swoich pracownikow i catego
dorobku. Ksiezyc, Mars, Wenus, a nawet Merkurego przeksztatcono tak,
aby mogli na nich mieszkac¢ ludzie. Zbudowano olbrzymie arki, ktorymi
miano przewieZz¢ najlepszych i najinteligentniejszych do nowych domow.
Capito! zasiedlil Ksiezyc; Bauhaus ucywilizowat dzikie dzungle Wenus; Mi-
shima okopata sie w podziemiach Merkurego; nie chciany przez nikogo
Imperial wystat swoich Konkwistadorow w kazdy zakatek Uktadu Stonecz-
nego, aby w koicu osiedli¢ sie wsrdd orbitujacych skat Pasa Asteroidow.
Najwartosciowsi z ludzi zostali ocaleni.

Ale to zupelnie inna historia.

Jednak my, przewazajaca wiekszos¢ ludzkodci, zostaliSmy tutaj — pozo-
stawieni w epoce Wielkiego Porzucenia. Nekaly nas zarazy, niedostatek
gtod i anarchia. Klimat i srodowisko naszej planely ulegaty gwattownyn
zmianom. Warstwa ozonowa prawie catkowicie ulegla zniszczeniu, co wy-
wotato efekt cieplarniany, ktory zmienit oblicze Ziemi i zamieszkujace j¢
istoly.

I wtedy przebudzita sie Mroczna Harmonia.

Pozostatosci cywilizacji opanowat obted i zepsucie. Ziemia stata sig
celem atakéw nuklearnvch, ktére miaty zniszczy¢ wylegarnie chorob.
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Jedynie grupki wybrancow zdotaty ukryc sie w podziemnych schronach.
Najwiekszym zniszczeniom ulegta Ameryka Potudniowa — znaczne jej
obszary osunetly sie w odmety Atlantyku. Niebo pociemniato od pytow
wyrzuconvch przez nuklearne eksplozje. Wybrancy wyszli na powierzch-
nie, gdzie pozostatosci cywilizacji walczyly o przezycie. Powstawaty no-
we narody, ktore walczyly o przetrwanie. Prymitywne ludy badaty staro-
zytne ruiny, ktore uniknety zniszczenia. Odkrywaty na nowo skarby
zapomnianych technologii i bronie, ktore czynily ich panstwa jeszcze po-
lezniejszymi,

A podrod tego wszystkiego zniwo zbierali studzy Legionu CiemnoSci.
Zdobywali przyjazn przywodcow plemion i zwracali sie przeciwko tym,
ktorzy pozostali nieskazeni. Istnieli obok ludzkosci, a wielu witato ich
7z otwartymi ramionami. Nauczali, kontrolowali i rosli w site wraz ze swy-
mi ludzkimi sprzymierzencami. "

Uptvneto wiele wiekOw, ale mieszkancy Ziemi nie zapomnieli jednego —
tego, ze pozostawili ich udajacy sie do gwiazd bracia. Na odlegltym Ksig-
zycu Mistycy Bractwa zdali sobie sprawe z ponownego przebudzenia Zie-
mi. Widzieli postep cywilizacji i czuli skaze Legionu Ciemnosci. Patrzyli
na zapomniane miejsce swych narodzin ze zgroza. Wiedzieli, ze powstlat
nowy raj —raj peten wojen, prymitywnych plemion i skazy zta. 1 nadali Zie-
mi nowa nazwe: Mroczny Raj.

WSTEP

DARK EDEN — MROCZNY RAJ to nowa gra karciana dla Kolekcjonerow,
ktorej akcja toczy sie w swiecie KRONIK MUTANTOW. Byé moze znasz po-
przednig: DOOMTROOPERA — ZOENIERZA ZAGEADY. Chociaz obie te gry
wywodza sie ze wspolnego zrodta, sa zupelnie odmienne, maja rozne za-
sady i stawiajg przed graczami rozne cele. Dlatego tez nie musisz znac
7ZOENIERZA ZAGEADY, aby gra¢ w MROCZNY RAJJ.

Kazdy z grajacych w MROCZNY RAJ przyjmuje role Przywodcy, ktory
pozostat na Ziemi i usituje zarzadzac swoja Kraina, rozwijac ja i broni¢
przed sitami innych graczy. Jako Przywodca musisz broni¢ swojej Osa-
dy, jednoczesnie najezdzajac swym 0Oddziaiem Krainy przeciwnikow.
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Poza prowadzeniem wojen musisz lez uzyskiwac Zasoby Naluralne,
niezbedne do budowy Osady, szkoli¢ poddanych i wynajdywacé nowe tech-
nologie. Chcac zwyciezy¢, musisz Niszezy¢ nalezace do przeciwnikow
Miejsca, uzyskujac w ten sposob Punkty Zwyciestwa (PZ). Zwyciezca
zostaje ten, kto pierwszy zgromadzi 50 PZ.

0 INSTRUKGJI

Same zasady gry zajmuja prawie potowe tej instrukcji. Na pierwszych stro-
nach znajduja si¢ wyjasnienia terminow uzywanych w grze, opisy rodza-
jow kart i ich znaczenie. Tam rowniez znajdziesz informacje o tym, jak
nalezy rozpoczac rozgrywke. Na dalszych stronach zawarto niezbyt skom-
plikowane — choc¢ szczegotowe — zasady. Na samym zas koncu znajduje
sie czes¢ zatytutowana UWAGI ZNAWCOW. Opisano w niej sprawy, ktérych
znajomosc nie bedzie ci potrzebna na poczatku — uzgadnianie czynnosci
w czasie, projektowanie talii oraz pytania, ktore moga si¢ pojawic po kil-
ku pierwszych grach.,

CO JEST POTRZEBNE DO GRY

W grze muszg brac udziat co najmniej dwie osoby, cho¢ uczestnikow mo-
ze byc dowolnie wielu. Kazdy gracz musi mie¢ swoja wiasna talie kart.
W kazdej Talii Podstawowej znajdziesz od 57 do 59 zwykiych kart do gry
i od 1 do 3 kart Przywodcow. Podczas gry uzywa sie tylko jednego Przy-
wodcy, kiory reprezentuje ciebie — gracza. Pozostate karty wchodzg
w skiad talii. Mozesz uzyC kart, ktore Kupite§ wraz z 13 instrukcja (odto-
zywszy dodatkowego Przywodcee), badz tez zaprojektowac wlasna talie,
korzystajgc ze wszystkich dostepnych ci atutéw. Tworzenie wlasnej talii
jest chyba najciekawszym elementem gry DARK EDEN. Na koncu tej ksia-
zeczki, w czesci PROJEKTOWANIE TALIL, znajdziesz wskazowki, ktore
przydadza ci sie podczas budowy wiasnej Lalii.

Oprocz kart do gry potrzebne sa Zetony reprezentujace Jednostki Zto-
La i speiniajace zadania pomocnicze. Doskonale nadajg sie do tego kamy-
ki, monety iub przeznaczone specjalnie do tego ceiu znaczniki.



UKEAD KART NA STOLE

Podczas gry uktadasz karty na stole przed sobg, tworzac obszar zwany
KRAINA. Kazdy z graczy tworzy swoja wlasna Kraine.
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1) Osada, w kiorej znajduja sie siedziby ludnosci i baza produkcyjna.
W jej sktad wchodza Przywodca i dowolna liczba Miejsc.

2) Pogranicze, na ktérym stacjonuja twoi Wojownicy, chroniacy Osade
przed najazdami z ladu, morza i powietrza.

3) Oddzial, w ktorym umieszczasz Wojownikéw majgcych atakowaé prze-
ciwnikow i najezdzac ich Osady.

4) Zapasy 71ota, do ktorych sktadasz nadwyzke swoich dochodéw. Zaso-
by Ziola przedstawione sa za pomoca zetonow. Kazdy zeton to réwno-
wartos¢ jednej Jednostki Ziota.

0) Talia, z ktorej dobierasz karty.
6) Stos kart odrzuconych, do ktérego odktadasz karty.
7) Stes kart anihilowanych, do ktorego trafiaja karty usuwane z ary.

Na poczatku gry na stole masz tylko Przywodee, jednak w miare uptywu
czasu bedziesz umieszcezat w swojej Krainie coraz wiecej kart.



JAK PRZEBIEGA GRA

W grze DARK EDEN zagrywasz Karly, zarzadzasz zasobami i walczysz
7z przeciwnikami. Na poczatku tury wykonujesz akcje — 8g Lo polecenia
wydawane przez Przywodce podwiadnym. Nastepnie sprawdzasz, czy dys-
ponujesz zasobami wystarczajgcymi do utrzymania swoich sit. Potem
mozesz nakaza¢ Wojownikom zaatakowac wrogow lub najechac wrogie
Krainy. Nastepnie koriczy sie twoja tura, a zaczyna tura przeciwnika. Gra
toczy sie do momentu, w ktorym jeden z graczy uzbiera wystarczajaca
liczbe Punktow Zwycigstwa.

ZASOBY NATURALNE

Tw6j Przywodca i niektore inne karty dostarczaja pewne ilosci drogocen-
nych zasobow naturalnych, kitore sa reprezentowane przez Ikony Zaso-
bow. Wiele atutéw zuzywa te zasoby. jest to bowiem jedyny Sposob, w ja-
ki moga pozostac w grze. Niebieskie ikony zasobOw na karcie oznaczaja,
e dany atut dostarcza te zasoby. Jesli za$ na karcie znajduja si¢ czer-
wone ikony zasobéw — atut je pobiera. Na niektorych kartach sg ikony
zaréwno niebieskie jak i czerwone, co oznaczy, Ze karta najpierw pobie-
ra zasoby, a p6Zniej je dostarcza. W grze wyrozniamy cztery rodzaje Ikon
Z.asobow:

7E0TO
Zasoby Ztota symbolizujg nie tylko samo 7toto. Jest to termin do-

m tyczacy réznych rodzajow bogactw — wszystkiego, co ma jakas

warlosc.

Zioto jest jedynym zasobem, ktory mozna zbierac i przechowywac na
przysztodé. Jest ono bardzo wazne, poniewaz wiele kart wymaga zapta-
cenia Ztota przed ich wyloZeniem, a inne wymagaja ptacenia Ztota, by
utrzymac je w grze. Umiejetne obracania Ztotem to Klucz do zwyciestwa!

TYWNOSC
f Wszystko co Zyje, potrzebuje pozywienia. Jesli twoi Wojownicy

nie beda mieli co jesc¢, nie beda mogli walczyc.



SUROWCE

Ten termin obejmuje wszystko, poczawszy od drewna i ka-
mienia, a skonczywszy na stopach metali i narzedziach.
Surowce potrzebne sa do konstruowania i utrzy-mywania prze-
roznych budowli, pojazdow itd.

PALIWO

Paliwo jest potrzebne do oswietlenia i ogrzania Osady. Bez nie-
m go nie mozna tez budowac Pojazdow. Z poczalku mozesz go nie
polrzebowad, ale pdzniej okaze sie niezastapione!

KARTY
Zanim przejdziemy do zasad gry, musimy najpierw przedstawic¢ i opisacé
rozne rodzaje kart. Jesli cheesz, mozesz wyjaé opisywane atuty z Talii

Podstawowej — utatwi ci to zrozumienie podanych tu informacii.

PRZYWODCA

Kazda karta Przywodcy przedstawia jednego z whadcow walczacych o pa-
nowanie nad ziemiami MROCZNEGO RAJU i symbolizuje kwatere giéwna,
w kiorej Przywodca rezyduje, zarzadzajac swojg Kraina. W grze uzywa
si¢ tylko jednej karty Przywddcy — przedstawia ona ciebie, gracza. Wszy-
stkie karty Przywodcow uktada sie poziomo.
NAZWA KARTY: Imie twojego Przywodcy.
IKONA PRZYNALEZNOSCI: Ta ikona informuje cie o Przynalezno$ci
Przywodcy. Dzigki niej dowiesz sig, z kiorego z wiekszych plemion, bad?
lez z ktorej z glownych sit wywodzi sie Przywddca. W MROCZNYM RAJU
mamy do czynienia z nastepujacymi sitami:

@, SYNOWIE RASPUTINA. Synowie Rasputina dominuja w péinoc-

: nej i potnocno-wschodniej czesci ladu, znanego niegdys pod nazwa

& Europa. Ich rozlegle, zasilane weglem i plujace dymem miasta —
wrzudv na powierzchni Ziemi — niszcza i tak juz zanieczyszczona atmo-
sfere. Stale rozszerzajgcy si¢ Reich Synow Rasputina nie posiada granic.
Kazdy, kto nie podda si¢ olbrzymiej machinie wojennej i przewadze tech-
nologicznej, poniesie straszne Konsekwencje.




=)

NAZWA KARTY
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, TEMPLARIUSZE. Kosciot Porzuconych Dzieci Matki Ziemi cat-
~ kowicie opanowat potu dniowo-wschodnig i sSrodkowg czescé tego,
%™ o niegdys byto Europa. Symbol ich rzadéw — dwa skrzyzowane
khy mozna ujrzec na tych terenach wszedzie. Sa nie tylko najlepiej zor-
ganizowanym narodem europejskim, ale i najbardziej fanatycznym. Tem-
plariusze Lo rasa genetycznie zmutowanych ludzi, znakomicie przystoso-
wanych do zycia w toksycznym srodowisku Ziemi. Uwazaja sie za prawych
wtadcow Mrocznego Raju i twierdza, ze ewolucja genetyczna, kitorej sa
wynikie, jest naturalng oznaka ich prawa do wiadania Ziemia. ,Normal-
nych” ludzi uwazajg za niewolnikéw i site robocza nowego $wiata — ich
Swiata.
wesswy LUTERANSKA TRIADA. Na polnocnym zachodzie Luteranska

</ Triada broni swych ziem przed atakami nacierajacych od wscho-
7 du bezwzglednych Synéw Rasputina oraz pracych z potudnia
okrutnych Templariuszy. Luteranie znaczacej przewadze liczebnej prze-
ciwstawiaja odwage, wiare i umiejetnosc wspétpracy. Na czele Triady sto-
ja swigci Patriarchowie, prowadzacy poddanych pelnymi wiary stowami
i rytuatami. Kazdy luteranin jest tuz po narodzinach chirurgicznie prze-
ksztatcany, dzigki czemu moze przezyé na tej zapomnianej planecie. Wy-
nikiem operacji jest catkowicie gtadka dolna czes¢ twarzy. Dlatego teZ lu-
teranie porozumiewaja sie miedzy soba za pomoca telepatii oraz jezyka
migowego, zas oddychaja i pobieraja pozywienie przez metalowy aparat,
wszczepiany w kark, potaczony z tchawica i przetykiem. Te niezbedne oka-
leczenia w potaczeniu z telepatyczna wiezia maja duzy wplyw na wiare
i poswigcenie cztonkéw Triady.

s, HORDA POEKSIEZYCA. Korzenie tych plemion nomadow siega-
Ja potudniowo wschodniej Europy. Hordy stale podrézuja, szuka-
jgc miejsca, ktore moglyby nazwac swoim domem. Ich cztonkowie
hndu;a ogromne zwierzeta, Kiore pomagaja w pracy, wojnie i ochronie
obozow. Najwieksze z tych bestii przenosza na grzbietach catefragmenty
wiosek. Przywodcy nomadéw — Chanowie — prowadza swych poddanych
z dumg, pewnoscig siebie i dzieki mocy legend, opowiadanych przez sSwig-
tobliwych Prorokow.
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% LEGION CIEMNOSCI. W catym Uktadzie Stonecznym Legion
w8 Ciemnosci zslapit na zamieszkane przez ludzi planety, pozo-

I slawiajgc za sobg zgliszcza, rozpacz i zepsucie. Z poteznych
GymﬂeI wcigZz jeszcze wypelzaja przerazajace stwory. Valpurgius — bytly
Arcymag nefaryly Alakhaia — dowodzi stacjonujacymi w Mrocznym Raju
sitami, uzywajac na przemian brutalnej sity i subtelnych machinacji. Wie-
lu mieszkancow zniszczonej planety jest narazonych na ataki Legionu. In-
ni witaja te mroczng potege z otwartymi rekoma. Legion CiemnoSsci ma
tylko jeden cel, cho¢ uzywa do jego osiggniecia roznych metod. Celem tym
]f‘SIL zagtada catej ludzkosci.
=== MEGAKORPORACJE. Podczas Wielkiego Exodusu, ktory mie-
szkancy Mrocznego Raju nazywaja Wielkim Porzuceniem, czte-
3" ry najwieksze kKorporacje — Bauhaus, Capitol, Imperial i Mishi-
ma - na ogromnych statkach wywiozty z Ziemi najwartosciowszych ludzi,
ktorzy nigdy juz nie powrdcili na planete-matke. Megakorporacje podbity
wewnetrzne planety Uktadu i rozszerzyty strefy wptywow. Ostatnio poja-
wila sie nowa korporacja — Cybertronic — co zwiekszyto jeszcze skale mig-
dzyplanetarnych konfliktow. Do niedawna zadna z pieciu megakorporacji
nie przejawiata zainteresowania Mrocznym Rajem. Nie wiadomo dlacze-
o0 przywodey poteznych kompanii zmienili polityke. By¢ moze cheg do
korica wvkorzystac pozostate na zniszczonej planecie zasoby naturalne.
Bv¢ moze zaczyna brakowac im miejsca na rozwdj. A byC moze kryje sie
za I;:fm jakis inny powod...
= BRACTWO. Ponad migdzykorporacyjnymi wojnami wWznosza sie
_ . cztonkowie Bractwa — duchowi straznicy ludzkosci. Na ich cze-
. = le stoi Kardynat, pod ktorego rozkazami znajduja si¢ niezliczo-
ne r?eaze misjonarzy, inkwizvtorow i mortyfikatorow, zawsze gotowych
oczysci¢ ludzkie dusze mistycznym ogniem Sztuki. Moc Bractwa nie zna
granic w tej erze konfliktow, herezji i mrocznych wplywow. Przez wieki
Kardynat i jego studzy obserwowali Ziemig, czekajgc na pamigtny dzien,
kiedy Oczyszczajacy Ptomien znajdzie nowy cel.

Zauwaz, ze w zestawie podstawowym gry DARK EDEN jest niewiele
kart nalezacych do megakorporacji i Bractwa. Wieksza ich liczba pojawi
sie dopiero w nastepnyveh dodatkach.
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WARTOSC BOJOWA: Ta liczba to Warto§é Bejowa (czyli WB) Przywdd-
cy. Wiele atutow w grze DARK EDEN posiada Wartogé Bojowa — liczbe,
ktora mowi o sile karty w walce. WB okresla réwniez ile dana karta jest
warta Punktow Zwyciestwa, Kiedy sie jg zniszczy.

TAKTYKA WALKI: Przywédcow mozna najezdzac z ladu, wody lub powie-
trza (sa to Taktyki Walki). Kazdy Wojownik moze atakowad i najezdzac uzy-
wajgc jednej, dwoch, albo i wszystkich trzech takiyk walki. Ponizsze ikony
mowig, jakich Taktyk musza uzy¢ sily przeciwnika. by najechac Przywodce.

& Jesli Przywidca ma ikone Ziemi, to mozna najezdzac go z ladu.
lil Jesli Przywddca ma ikone Morza, to mozna najezdzac go z wody.

M Jesli Przywodca ma ikone Nieba, to mozna najezdzac g0 Z po-
wietrza.

* Na kartach Przywd6dcdéw znajduje sie jedna, dwie, a czasem nawet trzy
ikony. Im jest ich wiecej, tym Przywddca jest bardziej podatny na zra-
nienia.

ZDOLNOSC SPECJALNA: Kazdy z PrzywOdcow posiada pewna niepowla-
rzalng, specjalna zdolnosc, kléra odroznia go od pozostatych wodzow.
IKONY ZASOBOW: Pod opisem zdolnodci specjalnej Przywodey znajduje
si¢ pewna liczba ikon. Pokazuja one zasoby naturaine, ktdre Przywodca do-
starcza lub do ktorych ma dostep na poczatku gry. Im wiecej ikon, tym Kra-
Ina produkuje wieksza iloS$¢ zasobéw danego typu. Zauwaz, 7e wszystkie
ikony 83 niebieskie, co oznacza, 7e Przywddca dostarcza dane zasobhy.

KARTY DO GRY

W grze rozréZzniamy trzy Rodzaje Kart: Miejsca, Wojownikow oraz Intrygi.

MIEJSCA

Miejsca stanowia wigkszos¢ twojej Krainy. Syvmbolizuja budynki oraz roz-
nego rodzaju obszary twojej Osady i tworza niewielkie obozowisko lub
miasteczko. Zapewniaja dodatkowe zasoby i umozliwiaja korzyvstanie
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z kart, ktorych normalnie nie mogtbys uzywac. Pomagaja rowniez chro-
ni¢ Przywodce przed najazdami. Jednak karty symbolizujgce Miejsca moga
by¢ najezdzane, a ich zniszczenie dostarcza twoim przeciwnikom Punk-
tow Zwyciestwa. Miejsca ukltada si¢ poziomo, tak jak karty Przywodcow.

NAZWA KARTY: Nazwa Miejsca, ktore reprezentuje karta.

LICZBA SASIADOW: Jest to cyfra od 1 do 4. méwiaca, ile innych Miejsc
moze zostaé¢ zbudowanych i istniec przy tej karcie.

WARTOSC BOJOWA: Jest to Warto$é Bojowa (czyli WB) Miejsca i bro-
niacych go robotnikéw. Liczba ta okresla jak silna jest karta w walce oraz
jak trudno ja zniszczyc. Jest to takze liczba Punktow Zwyciestwa (PZ7),
otrzymywanych za zniszczenie tego Miejsca.

IKONA PRZYNALEZNOSCI: Miejsca, tak jak i Przywodcy, pusmda]cg przy-
nalezno$é. Te ikony sg identyczne z ikonami na kartach Przywodcow.
WAZNE: Jezeli na karcie nie ma ikony przynaleznodci, to ma ona przyna-
leznos$¢ 0golng. Wiekszosé Miejsc ma przynaleznosc Ogolna, czyli wiek-
sz0$¢ reprezentujacych je kart nie posiada tej ikony.

TAKTYKA WALKI: Podobnie jak Przywodcy, Miejsca posiadaja Taktyke
Walki. Te ikony pokazuja, jakiej taktyki musza uzywac sity przeciwnika,
aby najechac to Miejsce.

DZIAEANIE KARTY: 7Znajdujacy sie w tej ramce tekst opisuje dziatanie
karty.

IKONY ZASOBOW: Wiekszos$¢ Miejsc, pobiera zasoby, aby pozostaé w grze.
Inne Miejsca dostarczajg te zasoby. A jeszeze inne dostarczaja i pobieraja
zasoby. Jezeli na karcie znajduja sie niebieskie ikony, to karta dostarcza
odpowiednie zasoby. Jesli na karcie znajduja sie ikony czerwone, to karta
pobiera odpowiednie zasoby. Na niektérych atutach znajduja si¢ zarowno
czerwone jak i niebieskie ikony zasobow. Oznacza to, ze Miejsca najpierw
pobieraja zasoby, a po tym, jak je otrzymaja, doslarczajg inne.

WOJOWNICY

Wojownikow uzywa sie w trakcie walki. Te karty stuza do bronienia two-
jej Osady, atakowania Wojownikow przeciwnika i do najezdzania wrogich
Miejsc.
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WARTOSC BOJOWA: Ta liczba oznacza Wartoscia Bojowa (czyli WB) Wo-
jownika i okresla, jak dobry jest on w walce. WAZNE: Za zabicie Wojow-
nika NIE otrzymuje si¢ zadnych PZ!

TAKTYKA WALKI: Tak jak Przywodey i Miejsca, Wojownicy stosuja Tak-
tyke Walki. Kazdy Wojownik moze atakowac i najezdzac¢ uzywajac jednej,
dwoch, badz nawet wszystkich trzech Taktyk Walki. Te ikony pokaza ci ja-
kiej taktyki moze uzywac¢ dany Wojownik.

& Jesli na karcie Wojownika znajduje sie ikona Ziemi, jest on uwa-
> Zany za Zohierza i moze atakowad i najezdzac z ladu.

Jesli na karcie Wojownika znajduje sie ikona Morza, jest on
li-l uwazany za Marynarza i moze atakowac i najezdzac z wody.

Jesli na karcie Wojownika znajduje sie ikona Nieba, jest on uwa-
M zany za Lotnika i moze atakowac i najezdzac z powietrza.

e Na kartach Wojownikow znajduje sig jedna, dwie, a czasem nawet trzy iko-
ny. Im jest ich wigcej, tym Wojownik jest potezniejszy i niebezpieczniejszy.

DZIALANIE KARTY: W tej ramce opisane sa specjalne moce karty. Jed-
nym z pierwszych stow na karcie Wojownika jest zawsze PIECHOTA,
JAZDA lub POJAZD. 53 to trzy podstawowe rodzaje Wojownikow, wyste-
pujacych w grze DARK EDEN. Te nazwy sa bardzo wazne, bo czesto od
nich zalezy dziatanie r6znych kart,

* PIECHOTA to ludzie i humanoidy stanowigcy podstawe wszystkich ar-
mii. W odréznieniu od JAZDY i POJAZDOW, Karty PIECHUROW moznz
zagrywac od poczatku gry.

* JAZDA skiada si¢ z olbrzymich bestii i dosiadajacych ich 0séb. Nie-
ktorych z tych istot dosiada jeden jeZdziec, na grzbietach innych mieszcze
sie cate legiony! Jazda jest zazwyczaj bardzo wyspecjalizowana. Nie mo-
zesz zagrywac kart Jazdy, dopdki nie pozwola ci na to inne karty!

* POJAZDY to wielkie urzadzenia mechaniczne, zazwyczaj bardzo wy-
specjalizowane, bardzo polezne i bardzo drogie. Najczesciej pochianiaje
duze ilosci Surowcow i Paliwa. W karty Pojazdéw wliczone sa takze ste
rujace nimi istoty. Tak jak ma to miejsce z Jazda, kart Pojazdéw mozes
uzywac tylko wiedy, kiedy pozwola ci na to inne karty!
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KARTY INTRYG

Pozostate karty w grze DARK EDEN to karty Intryg. Maja one wiele zasto-
sowan i sg niezastgpione w walce o zwyciestwo. Przedstawiajg rozne rze-
czy, od eKwipunku po tajemne moce, od losowych wydarzen po planowa-
ne przez ciebie dziatania. Na kazdej z nich znajduje sie opis, kiedy i w jaki
sposob mozna dana karte zagra¢, na co mozna ja zagrad i jakie jest jej
dziatanie.

IKONA PRZYNALEZNOSCI: Prawie wszystkie karly Intryg posiadajg przy-
naleznos¢ Ogélna (tzn. nie ma na nich ikony przynaleznosci). Niektore
z nich sg jednak bardziej wyspecjalizowane i na takich pojawi sie ikona
przynaleznosci.

WARTOSC BOJOWA: Liczba, ktéra tu sie pojawi, jest zazwyczaj poprze-
dzona znakiem + albo -. Jest to modyfikator WB, ktory zapewnia dana
karta. Jesli nie ma tu zadnej liczby, znaczy to, ze atut nie ma wplywu na
WB. WAZNE: Za zniszczenie tych kart nie otrzymuje sie PZ (PZ otrzy-
muje sie¢ tylko za zniszczenie Przywoédcow i Miejsc).

DZIALANIE KARTY to jej specjalne wiadciwosci. Czesto pierwsze stowa
na karcie Intryg oznaczaja Miano atutu. Typowe Miana to EKWIPUNEK,
WROCZNA HARMONIA, RYTUAL i PROROCTWO. Te miana dokladnie]
definiujg przeznaczenie kart Intryg. Na przykitad, karte Intryg o mianie
EKWIPUNEK mozna rowniez nazwac karta Ekwipunku. Zasady stosowa-
nia wigkszosci kart Intryg znajdziesz w dalszej czesci tej instrukeii.

DALSZY LOS KARTY: Zawsze po zagraniu Karty co$ sie z nia dzieje. Ta
_ikona informuje cie, co nalezy zrobi¢ z atutem, kiedy go zagrasz (lub po
tym, jak skornczy sie jego dziatanie). W grze wyrézniamy trzy takie ikony:

—+ DOLACZ: Ta karta zostaje na state dotaczona do atutu lub rze-
czy, na ktorg zostata zagrana. Od tej pory karta jest uwazana
za dotgczonag/dodang. Dotaczona karta moze by¢ odrzucona
tylko w wyniku dziatania innych kart, bad7 kiedy odrzucany jest
atut, do ktorego zostata dodana (w takim przypadku nalezy
odrzuci¢ wszystkie dotaczone karty).
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— ODRZUC: Karta odktadana jest na stos karl odrzuconych.,

X ANIHILUJ: Karta odktadana jest na stos kart anihilowanych. Zo-
stala usunieta z gry i nie moze juz do niej powrécié. Pamietaj,
7e karta, ktora zostata anihilowana, NIE zostata odrzucona.
a anihilowana. Jest to bardzo duza roznica. Anihilacja karty
jest mocniejsza niz odrzucenie karty i zawsze ma pierwszen-
stwo. Na przyktad, karta, ktora ,nie moze by¢ odrzucona“ mo-
z7e zoslac anihilowana (tak samo karta, .ktora nie moze zostac
anihilowana”, moze by¢ odrzucona). ‘

KILKA 0GOLNYCH ZASAD

Jeszcze tylko kilka waznych informacji i mozemy przejsé¢ do rozerywki!

PRZYNALEZNOSC

Przynaleznosc jest w grze DARK EDEN bardzo wazna. Pochodzenie przy-
wodey ma wielki wplyw na to, jakich kart moze on uzywacé. W normal-
nych warunkach, gracz moze uzywac tylko tych kart, ktore maja taka sa-
mg przynaleznosc co jego Przywodca, badZ tych, kiére nie posiadaja
przynaleznosci. Karty, na ktorych nie ma ikon przynaleznosci, sa uwaza-
ne za karty o przynaleznosci Ogdlnej i moze ich uzywacé kazdy gracz.
Wiekszosci kart Miejsc i Intryg nie posiada ikon przynaleznosci, wiec moga
ich uzywac wszyscy gracze. Rowniez kilka kart Wojownikow nie posiada
ikon przynaleznosci. W trakcie gry mozna zagrac karte o innej przynalez-
nosci, wymaga to jednak skorzystania ze specjalnych atutéw.

Przykiad: KOMMENDANT LEITHEUSSER jest Przywodca, nalezacym do
organizacji Synowie Rasputina. Leitheusser moze Korzystac tylko z tych
kart, ktore posiadaja ikony przynaleznosci do Synow Rasputina lub przy-
naleznos¢ Ogolna. Podczas gry Leitheusser buduje CYTADELE LEGIONU
CIEMNOSCI (ma ona przynaleznos$¢ Ogélng). Cytadela pozwala mu uzy-
wacd, oprocz kart o wspomnianych wezesniej przynaleznosciach, takze e
posiadajacych ikong¢ przynaleznosci do Legionu Ciemnosci.

Uwaga: Warto, by poczatkujacy gracze przeczyviali rozdziat TWOJE
PIERWSZE GRY, znajdujacy sie na koncu tych zasad.
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IKONY ZASOBOW

Na dole wigkszosci kart Miejsc i Wojownikow (réwniez na kilku innych)
znajduja sie czerwone ikony zasobow. Oznacza to, ze aby pozostaé w grze,
atuty te pobieraja dane zasoby. Twoj Przywodca dostarcza czesci tych
zasobow, a reszta moze by¢ dostarczana przez inne karty (najczesciej
Miejsca). Na kartach dostarczajacych zasoby znajduja sie niebieskie ikony.
Na przyktad, na karcie OBOZU SZKOLENIOWEGO znajduje sie 1 czerwo-
na ikona Zywnodci i 1 czerwona ikona Surowcéw. Cheac utrzymac te karte
W grze, musisz co ture zuzywac 1 niebieska ikone Zywnogci i 1 niebieska
ikone Surowcow.

KOSZT POCZATKOWY
Na niektorych kartach podany jest KOSZT POCZATKOWY. Jest to koszl
wybudowania Miejsca, wyszkolenia Wojownika, czy tez wyhodowania zwie-
rzecia. Na karcie jest napisane ,,Koszt Poczgtkowy: #°. Przy wykiadaniu
tej karty musisz zaptacic tyle Jednostek Ztota ze swoich Zapasow, ile wy-
nosi podana tu liczba. Jesli karta zostanie odrzucona i bedziesz chciat za-
grac inny jej egzemplarz (lub nawet ten sam. jezeli uda ci sie go wzig¢
z powrotem do reki), musisz znowu zaptacic Koszt Poczatkowy. Jesli na
karcie nie podano Kosztu Poczatkowego, nie musisz ptaci¢ Ztotem za jej
wylozenie.

ZASADY OGOLNE

Czasami podczas rozgrywki mozesz uzyskac kontrole nad kartami inne-
g0 gracza. Pamietaj, by po zakonczeniu gry oddacé je wlascicielowi.

fawsze, gdy zamieszczone na karcie zasady sa sprzeczne 7z zasadami
zawartymi w niniejszej instrukcji, obowiazuja te pierwsze.
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POCZATEK

Kazdy z graczy powinien posiadac tali¢ do gry. Zalecamy, byscie pierw-
sze gry rozegrali kartami, ktore dostaliscie razem z 13 instrukcjg. Kiedy
juz zapoznacie sie z zasadami, bedziecie mogli poeksperymentowac z pro-
jektowaniem swoich wiasnych talii. Oprocz talii, kazdy z graczy powinien
przyniesé ze sobg karte Przywdodey, ktorej ma zamiar uzywac. Wszyscy
bioracy udzial w zabawie powinni mie¢ duzo miejsca na stole. Gre rozpo-
czyna sie w nastepujacy sposob:

1) WYLOZENIE PRZYWODCOW — Wszyscy gracze jednoczesnie odsta-
niaja karty Przywodcow, ktorymi zamierzaja postugiwac si¢ podczas danej
rozerywki. W przypadku, gdy dwie osoby wybraly tego samego Przywod-
ce, musza sie zamieni¢ taliami, po czym grac¢ uzyskanymi w ten sposob
kartami! Jesli tak sie stanie, nie wolno im przegladac przed gra nowych
talii. Rozne kopie tego samego Przywddcy nalezy traktowac jak odmien-
ne postacie. Pot6z Przywodce na stole przed soba, tworzac w ten sposob
zaczatek Osady.

2) PRZETASOWANIE TALII - Wszyscy gracze lasuja swoje Lalie i dajg je
do przelozenia przeciwnikowi.

3) UTWORZENIE STOSOW KART ODRZUCONYCH - Kazdy gracz bierze
pierwsze 3 karty ze swojej talii i umieszcza je na swoim stosie Kart odrzu-
conych. Tych atutéw nie wolno ogladac. Pamietaj, Zze w grze DARK EDEN
karty odrzuca sie koszulka do gory i nie mozna przegladac ani wlasnego
stosu kart odrzuconych, ani tez stosu nalezacego do innego gracza (chy-
ba ze umozliwia to dzialanie jakiejs karty).

4) DOBRANIE KART - Kazdy gracz dobiera ze swojej talii 7 kart.

DAR LOSU: Jedli nie podobaja ci sie wyciagniete za pierwszym razem
karty, mozesz upomniec si¢ o Dar Losu. Powiedz o tym swoim przeciw-
nikom, pot6z karty na stosie kart odrzuconych i dobierz nowe 7 karl. Nie
musisz nikomu pokazywac odrzuconych atutow. Pamietaj jednak, ze mu-
sisz gra¢ kartami, ktore dobierzesz za drugim razem.
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5) UTWORZENIE WSPOLNEJ PULI - Umiesécie na $rodku stotu pewna
liczbe zetonow w miejscu, do ktérego wszyscy gracze maja tatwy dostep.
Jest to Wspolna Pula - stad podczas gry gracze biora Zetony do swoich
Zapasow Ziota.

6) STWORZENIE INDYWIDUALNYCH ZAPASOW ZEOTA — Kazdy 7 gra-
czy bierze ze Wspoélnej Puli 5 Zetondw i umieszcza je obok swojej talii.
W ten sposob tworzy swij Zapas Ziota.

7) BEZKRWAWE USTALENIE KOLEJNOSCI, po ktérym mozna rozpo-
czac gre.

PORZADEK GRY

W czasie swojej tury musisz przestrzega¢ porzadku gry. Kazda tura jest
podzielona na szes¢ krokow. Po ich zakonczeniu do glosu dochodzi przeciw-
nik. Przed przejsciem do nastepnego fazy, musisz zakonczvé wszelkie dzia-
tania wykonywane w kroku poprzednim. A oto szes¢ wspomnianych krokéw: -

1) Dobieranie

2) Wykeonywanie Akcji

3) Bilansowanie Zasobow
4) Atak

5) Najazd

6) Odrzucanie

KROK PIERWSZY: DOBIERANIE

Dobierz tyle Kart z talii, aby mie¢ ich na reku siedem. Jesli masz na reku
7 lub wigcej kart, nie dobierasz Zadnych kart. Jezeli wyciagniesz z talii
ostatnig karte, a mimo to potrzebujesz kolejnych, po prostu przetasuj stos
Kart odrzuconych, ktory staje si¢ twa talig i uzupetnij niedobory (nie odrzu-
casz 3 kart, jak to zrobites na poczatku gry).

KROK DRUGI: WYKONYWANIE AKCJI

Mozesz wykonywac nastepujace akcje dowolng liczbe razy i w dowolnej
kolejnosci. Mozesz wykonywac te sama akcje wiecej niz jeden raz w cig-
gu swojej tury. Ograniczony jestes tylko liczbe kart na reku i Zapasem
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Ztota! Istnieje oczywiscie kilka innych ograniczen, ktore 83 opisane w dal-
szej czesci instrukeji. Nie musisz wykonywac zadnej akcji, jesli nie masz
na to ochoty. Dostgpne sa nastepujace akcje:

e Budowanie Miejsc

e Werbowanie Wojownikow

e Przenoszenie

e Wyposazanie

e Odprawianie Rytualow Triady

* Wyglaszanie Proroctw PétksieZzyca

e Zsytanie Darow Mrocznej Harmonii

e Tworzenie Grup Ofensywnych

» Tworzenie Grup Defensywnych

BUDOWANIE MIEJSC

Mozesz przeniesc ze swojej reki do Osady dowolne Miejsce.

e Mozesz Budowad tyle Miejsc, ile checesz. Mozesz wybudowad w swojej
Osadzie wiecej niz jedno Miejsce danego rodzaju. Ich dziatanie kumuluje
sie (jesli jest Lo mozliwe).

» Upewnij sie, ze uwzglednisz Koszt Poczatkowy i wszelkie ograniczenia
wynikajace z przynaleznosci.

e Kiedy wyktadasz jakies Miejsce, musisz umiescic je obok co najmniej
jednego innego Miejsca w twojej Osadzie lub obok Przywadcy. Znaczy to,
ze pierwsze Miejsce musi przylegac do karty twojego Przywodcy.

» Wykladaj karty Miejsc tak, aby tekst byt zwrécony w twejg strong (dzie-
ki temu nie bedziesz musiat wykrecac gtowy, by przeczytac opisy).

« baczna liczba Kart, do ktérych moze przylega¢ Miejsce, ograniczona
jest jego Liczba Sgsiadow. Jesli wyvlozenie Miejsca przekroczytoby Licz-
be Sasiadow ktoregos z lezacych juz Miejsc, nie mozna go wyloZy¢ w da-
nej lokacji. Tylko Karty stykajace sig krawedziami wliczane sa w Liczbe
Sasiadow, karly stykajace si¢ rogami — nie.

e Liczba Sasiadéw wszystkich kart reprezentujgcych Przywodcow wy-
nosi 4. Oznacza to, ze karty Miejsc moga przylegac do kazdego z czte-
rech bokow Karty Przywodcy.
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WERBOWANIE WOJOWNIKOW

Karty Wojownikow ze swojej reki mozesz umieszcezac na swoim Pograniczu,
albo w swoim Oddziale. Wojownicy umieszczeni na Pograniczu beda broni¢
Osady przed najazdami. Jesli dotaczysz Wojownika do swojego Oddziatu, be-
dzie on mogt atakowad Wojownikow przeciwnikow i najezdzac ich Osady.

» WAZNE: Mozesz Werbowad TYLKO Wojownikéw PIECHOTY. NIE mo-
zesz werbowa¢ JEZDNYCH ani POJAZDOW, dopdki nie pozwola ci na
Lo zagrane Kkarty.

Uwaga: Warto, by poczatkujacy gracze przeczytali rozdzialt TWOJE
PIERWSZE GRY, znajdujacy sie na koicu tyvch zasad.

* Mozesz wyktadac Wojownikow tylko na Pograniczu lub w Oddziale.

e Zarowno na Pograniczu jak i w Oddziale moze przebvwacé dowolna licz-
ba Wojownikow.

e Upewnij sie, ze uwzglednisz Koszt Poczatkowy i wszelkie ograniczenia
wynikajace z przynaleznosci.

* Wojownik moze atakowac i najezdza¢ w tej samej turze, w ktérej zostat
zwerbowany.

PRZENOSZENIE

Mozesz przenies¢ dowolnego Wojownika ze swojego Pogranicza do swo-
jego Oddziatu, badz ze swojego Oddziatu na swoje Pogranicze.

* MozZesz Przenosic karty tylko wewnatrz swojej Krainy.
* Kazdy Wojownik moze byC Przenoszony tylko raz w turze.

e Grupy Ofensywne i Defensywne (patrz dalej) nie moga by¢ Przenoszo-
ne. Przenosi¢ mozna tylko pojedynczych Wojownikéw.

WYPOSAZANIE
Wiele kart Intryg to karty EKWIPUNKU - symbolizuja r6zny sprzet, w Ktory
mozna wyposaza¢ Wojownikow i inne atuty. Ekwipunek najczesciej zwiek-
sza cechy bojowe lub zapewnia uzytkownikom specjalne zdolnosci. Mo-
zesz dotgczac Ekwipunek z reki do dowolnej karty, ktora moze uzywac
przedmiotow.
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* WAZNE: NIE moZesz uzywaé EKWIPUNKU, dopéki nie pozwolg ci na
Lo wezesniej zagrane karty.,

Uwaga: Warto, by poczatkujacy gracze przeczytali rozdziat TWOJE
PIERWSZE GRY, znajdujacy sie na koricu tych zasad.

* Na kazdej karcie Ekwipunku znajduje sig informacja, czy dotacza sie ja
do Wojownika, czy do innej karty. Tam moga te? by¢ wspomniane dalsze
ograniczenia.

* Upewnij sie, Ze uwzglednisz Koszt Poczatkowy i wszelkie ograniczenia
wynikajgce z przynaleznosci. Przynalezno$é Ekwipunku i Wojownika nie
musi by¢ taka sama (chyba Ze na karcie jest napisane inaczej).

e Zarowno Wojownicy jak i inne karty moga by¢é wyposazone w dowolng
liczbe kart Ekwipunku. Moga nawet mie¢ kilka egzemplarzy tej samej kar-
ty, jednak w uzyciu moze by¢ tylko jedna karta Ekwipunku danego rodza-
ju (inne stuza jako wsparcie, Kiedy jest to potrzebne).

ODPRAWIANIE RYTUAEOW TRIADY
Niektore karty Iniryg to RYTUALRY. Przedstawiaja one czynno$ci wykony-

wane przez wybranych cztonkow Luterariskiej Triady - czynnosci, Ktorych
skutki sg bardzo tajemnicze. Zazwyczaj Rytualy odprawiane sa na lute-
ranskich Zotnierzach przed walka, co zwieksza ich zdolnosci bojowe lub
zapewnia jakies wyjatkowe umiejetnosci.

Chegce przeprowadzi¢ Rytual, musisz posiadac¢ w swojej Krainie PA-
TRIARCHE lub karte uwazang za PATRIARCHE. Jesli dysponujesz Pa-
triarchq, mozesz po prostu zagrac ze swojej reki karte Rytuatu i potozy¢
Ja na stole. Efekty Rytuatu trwaja do poczgtku twojej nastepnej tury, po
czym karta jest odrzucana.

WYGEASZANIE PROROCTW POEKSIEZYCA

Niektore karty Intryg to PROROCTWA. Te karty symbolizuja peine mocy
stowa, ktore Prorocy Potksiezyca wygtaszaja do swoich wspotplemien-
cow. Stowa te wywotuja bardzo silne emocje i wywieraja duzy wplyw.
Chege Wygtosic Proroctwo, musisz posiadaé w swojej Krainie PRORO-
KA lub karte uwazang za PROROKA. Jesli dysponujesz Prorokiem. mozesz
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pPo prostu zagrac ze swojej reki karte Proroctwa i dotaczyé ja do Swojego
Przywodcy. Pozostaje ona tam do korica gry (chyba ze zostanie odrzuco-
na przez dziatanie jakiejs karty Intryg lub w wyniku najazdu — patrz da-
lej). Proroctwa dziatajg tak dfugo, jak dtugo znajduja sie w grze.

ZSYEANIE DAROW MROCZNEJ HARMONII

Niektore karty Intryg to dary MROCZNEJ HARMONIL. Apostotowie Ciem-
nosci obdarzaja tajemniczymi umiejetnosciami wielu Wojownikow Legio-
nu Giemnosci i ich ludzkich sprzymierzencow.

* Karty Mrocznej Harmonii mozna dotaczac do atutéw, na ktorych znaj-
duje si¢ napis: GODNY MROCZNEJ HARMONIIL. Mozesz dotaczy¢ karty
Mrocznej Harmonii, ktére masz na swojej rece, do dowolnej karty Godnej
Mrocznej Harmonii.

* Wojownik moze by¢ obdarzony dowolna liczba kart Mrocznej Harmonii,
ale nie moze posiada¢ dwdch takich samych atutéw.

TWORZENIE GRUP OFENSYWNYCH
Zarowno ta, jak i nastepna akcja, dotycza walki i z tego powodu moze
wydac ci si¢ niejasna. Byé moze bedziesz cheial przeczylac te informacje
jeszceze raz — po tym, jak zapoznasz sie z zasadami dotyezacymi atakowa-
nia i najezdzania.

Mozesz potaczy¢ kilku Wojownikow w swoim Oddziale i utworzy¢ Gru-
pe¢ Ofensywna. Kiedy to robisz, tworzysz ze swoich Wojownikow jedno-
stke. w Ktorej beda atakowali w danej turze.

* Tylko Wojownicy z Oddziatu moga tworzy¢ Grupe Ofensywna; Wojowni-
Cy z Pogranicza nie moga tego robic.

* Zeby stworzy¢ Grupe, po prostu powiedz, ktorzy Wojownicy beda wcho-
dzili w jej skiad i ut6z ich na stole tak, aby bvio to widoczne.

* W sktad Grupy Ofensywnej musi wchodzié¢ co najmniej dwoch Wojow-
nikow.

* Wszyscy cztonkowie Grupy musza miec co najmniej jedna Fspﬁlnz; ikone
Taktyki. Na przyktad, wszyscy musza byé Zotierzami BADZ Marynarzami
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BADZ; TEZ Lotnikami. Mozesz wiec stworzy¢ Grupe Zotierzy, Grupe Ma-
rynarzy lub Grupe Lotnikow.

* Po utworzeniu Grupy Ofensywnej, sumuje sie zmodyfikowane WB WSZy-
stkich jej cztonkow. Kazdy z nich jest uwazany za oddzielnego Wojowni-
Ka I mozna na niego normainie zagrywac karty. Po prostu podczas nastep-
nej walki dziataja oni wspélnie.

* Grupa Ofensywna rozpada si¢ na koricu KROKU CZWARTEGO: ATAKU.
Wojownicy wehodzacy w jej sktad moga tworzyé nowe Grupy Ofensywne
podczas twojej nastepnej tury.

* Kiedy jakis Wojownik zostal wlaczony do Grupy, nie moze jej opuscic,
dopdki nie zostanie ona rozwiazana.

o W sktad Grupy Ofensywnej nie moga wchodzic Wojownicy uwazani za
SAMOTNIKOW. Tacy Wojownicy zawsze walcza pojedynczo.

* W skiad Grupy Ofensywnej nie moga wchodzi¢ Wojownicy, na karcie
Ktorych napisane jest ,nie moze atakowac" lub cos$ o tym samym zna-
czeniu.

* Zazwyczaj tworzenie grup Ofensywnych (i Defensywnych) jest ostatnig
rzeczg. ktora bedziesz cheiat robic przed przejsciem do nastepnego kro-
ku: Bilansowania.

TWORZENIE GRUP DEFENSYWNYCH

Mozesz potgezyc¢ kilku Wojownikow w swoim Oddziale lub na swoim Pograni-
czu i utworzy¢ Grupe Defensywng. Kiedy to robisz, tworzysz z pewnych swo-
ich Wojownikéw jednostke, ktéra bedzie bronita twych kart, podezas tej tury.

Tworzenie Grupy Defensywnej przebiega tak jak tworzenie Grupy Ofen-
sywnej, z Kilkoma wyjatkami:

* Oprocz Wojownikow z Oddziatu, réwniez ci na twoim Pograniczu moga
tworzy¢ Grupy Defensywne. W sktad jednej Grupy Defensywnej nie moga
wchodzi¢ Wojownicy zaréwno z Oddziatu jak i z Pogranicza.

* Grupa Defensywna nie rozpada si¢ az do poczgtku twojej nastepnej
tury, kiedy to zostaje rozwigzana.
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* Kiedy karta dziata na Grupe, dotyczy to zaréwno Grupy Ofensywnej jak
i Defensywnej. Jezeli karta dziata tylko na jeden rodzaj Grupy, jest to na
niej wyszczegolnione.

KROK TRZECI: BILANSOWANIE

Podczas tego kroku poréwnujesz liczbe ikon zasob6w dostarczanych przez
twoje karty z liczba pobieranych przez nie ikon.

Bilansujesz zasoby swojej Krainy w nastepujacy sposob:

1) Policz liczbe niebieskich ikon Zywnos$ci na wszystkich kartach w two-
jej Krainie. Za kazda niebieska ikone olrzymujesz jednostke zasobdow
Zywnosci.

2) Zuzyj po jednej jednostce zasobow Zywnosci na kazda czerwong ikone
Zywnosci na twoich kartach. Jedli zaplacisz za wszystkie czerwone ikony
na jakiejs karcie, ta karta jest Zbilansowana.

3) Jezeli nie jeste$ w stanie zaptacié za wszystkie czerwone ikony na ja-
Kiejs karcie, to musisz ja odrzucié! MoZesz nie zuzywac zasobow dla
jakiejs karty, nawet jesli bytoby cie na to staé. Po prostu celowo dopro-
wadzasz do jej odrzucenia. Karty dotaczone do jakiegos Wojownika mozesz
odrzucac pojedynczo (na przykiad, kiedy jakas jego karta Ekwipunku zu-
zywa za duzo zasobow). Jedli odrzucisz jakas karte, wszystkie karty sa
do niej dotgczone odrzucane wraz z nia.

4) Powtorz punkty 1-3 dla zasobéw Surowcow, Paliwa i Ztota. Podczas
Bilansowania zasobdéw Ztota musisz wykona¢ jeszeze jedna czynnosc:

5) Jesli po Bilansowaniu pozostana ci jakies niewykorzystane ikony Ztota.
mozesz je doda¢ do swoich Zapasow. Za kazda dodatkowa ikone Ztota
umies¢ w swoich Zapasach Ztota jeden zeton. Jak juz wspomnieliSmy, nie
musisz zuzywac zasobow Ztota dla jakiejs karty (doprowadzajac w ten
sposob do jej odrzucenia). Jest to dobra metoda na zwiekszenie Jedno-
stek Ztota w swoich Zapasach. Tylko Zioto mozna przechowywac. Niewy-
korzystane ikony innych zasob6ow sa tracone.
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WYDAWANIE JEDNOSTEK ZEOTA

Podczas kroku Bilansowania mozesz placié za pobierane ikony zasobow
Jednostkami Ztota ze swoich Zapaséw. Jesli brakuje ci niebieskich ikon.
mozesz je lymezasowo uzyskac wydajac na to odpowiednia liczbe Jedno-
stek Ztota. Za potrzebna ci ikone Ziota ptacisz JEDNA Jednostke ziota.
W przypadku WSZYSTKICH POZOSTALYCH ikon zasobow, ptacisz po
DWIE Jednosiki Ztota za jedna ikone zasobéw.

Przyktad: Artur stwierdzil, ze do zbilansowania ikon brakuje mu 2 ikon
Ziota i 3 ikon Zywnosci. Postanowit zaptacié¢ za potrzebne mu zasoby ze-
tonami ze swoich Zapasow. Musi wydac 2 zetony na potrzebne mu ikony
/tota (jeden Zeton za ikone) i 6 Zetonoéw na wszystkie trzy ikony Zywno-
sci (dwa zetony za ikone).

KARTY, NA KTORYCH SA ZAROWNO CZERWONE JAK
| NIEBIESKIE IKONY

Kolejnos¢, w jakiej bilansujesz swoje zasoby, zalezy wytacznie od ciebie.
Podany wyZej sposob ma ci tylko utatwi¢ przeprowadzenie tej operacii.
Zazwyczaj kolejnosc nie odgrywa zadnej roli. Jednak istnieja przypad-
Ki, kiedy jest ona wazna. Karty, na ktérych sg zar6wno czerwone jak
i niebieskie ikony, nie dostarczaja zadnych ikon, dopd6ki nie zostana za-
spokojone ich potrzeby. Nie mozesz uzywac niebieskich ikon na jakiejs
Karcie, zanim nie zaplacisz za jej czerwone ikony. Ponadto, nie mozesz
przenieS¢ nadmiaru Ztota do Zapaséw, dop6ki nie zbilansujesz wszyst-
Kich kart dostarczajacych Ztoto. Musisz wiec jednoczesnie zbilansowac
wszystkie zasoby. Zreszia w trakcie gry zazwyczaj tak sie robi i nie jest
Lo nawet w potowie tak skomplikowane, jak sie wydaje.

KROK CZWARTY: ATAK

Podczas tego kroku wysylasz jednego badz kilku swoich Wojownikow prze-
ciwko Wojownikom przeciwnika. W ciggu jednej tury mozesz wykonac wiele
atakow. Atakowanie jest podstawowym sposobem pozbycia sie Wojowni-
kow przeciwnika, co z Kolei umozliwi ci najechanie jego Osady! Podczas
ataku wysytasz pojedynczego Wojownika lub Grupe Ofensywna przeciwko
pojedynczemu Wojownikowi lub Grupie Defensywnej przeciwnika.
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* Atakowac¢ mozna wytacznie podczas wilasnego kroku Ataku. Nie mozna
atakowac podczas innych krokow (np. podczas Najazdu), chyba ze pozwa-
la na to dziatanie jakichs kart.

e Atakowac moga tylko Wojownicy z twojego Oddzialu. Wojownicy znaj-
dujacy sie na twoim Pograniczu nie moga atakowac.

e Wojownicy z twojego Oddziatu, ktorzy wchodzg w skiad Grup Defensyw-
nych, nie moga atakowac.

e Kazdy Wojownik moze atakowaé w danej turze tylko raz. Jesli chcesz
atakowac wiecej niz raz, musisz uzyé kitku Wojownikow.

e Wojownik lub Grupa Ofensywna moze atakowac dowolnego wojowni-
ka badZz Grupe Defensywna w Krainie przeciwnika, niezaleznie od tego,
czy cel znajduje sie w Oddziale czy na Pograniczu.

e Twoj Wojownik musi atakowac przy uzyciu Taktyki, ktora dvsponuje
obronca. Na przykiad, jesli chcesz zaatakowaé Wojownika, ktory jest Zot-
nierzem i Marynarzem, musisz uzy¢ Wojownikow bedacych Zotierzami
albo Marynarzami. Jesli chcesz zaatakowac¢ Grupe, musisz uzy¢ Taktyki
wspolnej dla wszystkich cztonkow tej Grupy.

* Nie wolno ci atakowac twoich witasnych Wojownikow (chyba zZe zmusi
cie do tego dziatanie kart).

e Jesli atakujesz w cigeu jednej tury wiecej niz raz, kazdy z atakow musi
byC przeprowadzany oddzielnie. Oznacza to, ze jedna walka musi zostac
zakonczona, zanim rozpoczniesz innag.

e Wojownik lub Grupa przeciwnika moze zostac zaatakowana dowolna
liczbe razy. Za kazdym razem musi atakowac¢ inny Wojownik lub inna
Grupa Ofensywna i kazda walka jest rozstrzygana niezaleznie od pozo-
statych.

» Przynaleznos¢ nie ma wplywu na wybdr obroncy, a wiec Wojownicy

0 Lej samej przynaleznosci moga sie nawzajem atakowac.
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Walka przeprowadzana jest wedtug nastepujacego porzadku:

1) Wyznaczenie Agresora i Obroicy
2) Ustalenie Taktyki Walki

3) Porownanie Cech Wojownikéw
4) Modyfikacje Walki

5) Rozstrzygniecie Walki

1) WYZNACZENIE AGRESORA I OBRONCY - Oglog, kt6ry Wojownik lub
Grupa Ofensywna bedzie Agresorem, oraz wybierz obronce sposréd Wo-
jownikow i Grup Defensywnych przeciwnika.

2) USTALENIE TAKTYKI WALKI - Ustal jak zaatakuje twoj wojownik.
Moze on atakowac ladem, z wody lub z powietrza. Wybrana Takityka mu-
si by uzywana przez wszystkie postacie biorace udzial w walce.
Przyldad: Twdj luterariski PHISCHE atakuje nalezacego do przeciwni-
ka PROROKA spod znaku Potksiezyca. Na twoim Phische'u znajdujg sie
Ikony Ziemi i Morza, wige jest on Zotierzem i Marynarzem. Na karcie
Proroka znajduje sie ikona Ziemi, czyli jest on Zotierzem. Twoj Phische
moze zaatakowac Proroka tylko ladem, poniewaz obaj sa Zotierzami. Nie
moze zaatakowac z wody. poniewaz Prorok nie jest Marynarzem.
Mogles juz zauwazyc, ze wiekszosc walk WyKorzysiujacyeh zestaw pod-
stawowy gry DARK EDEN odbywa sig¢ na ladzie. Nie jest to przypadek,
poniewaz poki co, gra toczy si¢ na obszarze dawnej Europy Srodkowej.
Starcia powietrzne i na wodzie beda miafy miejsce czesciej, kiedy ukaza
si¢ rozszerzenia gry i gdy zostana wprowadzone karty z innych obszarow
Mrocznego Raju.

3) POROWNANIE WARTOSCI BOJOWYCH — Por6wnaj WB Agresora (lub
taczne WB Grupy Ofensywnej) z WB Obroricy (lub tacznym WB Grupy De-
tensywnej). Wygrywa strona o wyzszej wartosci tej cechy. Pamietaj
0 uwzglednieniu Ekwipunku i innych, znajdujacych sie w grze kart mody-
fikujagcych WB walczacych.

BRON I PANCERZE — Wsrdd kart EKWIPUNKU sa BRONIE i PANCERYZE.
Mimo ze wojownik moze uzywac na raz tylu kart Ekwipunku, ile ich po-
slada, podczas walki moze uzywac tylko jednej Broni i jednego Pancerza,
nawet jesli ma ich po kilka rodzajow.
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4) MODYFIKACJE WALKI - Podczas lej fazy walki moze wydarzyc si¢
wiele ciekawyvch rzeczy i bardzo wazne jest zagrywanie kart wediug
kolejnosci graczy. Zaczyna gracz Atakujacy, nastepny jest Obronca, a do-
piero pézniej pozostali gracze. W tej kolejnosci gracze na zmiang zagry-
waja lub uaktywniaja karty, ktére moga mie¢ wplyw na przebieg walki.
Podczas walki masz prawo korzystac z kart, na ktorych jest napisane, Ze
mozna ich uzy¢ w dowolnym momencie, lub Ze mozna ich uzy¢ podczas
walki. W trakcie ataku NIE masz prawa zagrywad¢ kart, na kitérych
jest napisane, Ze mozna ich uzy¢ podczas najazdu. Mozesz zagrac ty-
le kart, ile tylko chcesz — kiedy skonczysz, powiedz o tym pozostatym gra-
czom. Kiedy juz wszyscy gracze zagraja karty, Agresor bedzie mogt wyto-
7vé nowe atuty i tak dalej, az zaden z graczy nie bedzie juz chciat skorzystac
7 jakichg kart. Jesli ktorys z graczy zdecyduje si¢ nie zagrywac kart, nadal
moze to uczyni¢ pdzniej (kiedy ponownie przyjdzie jego kolej).

e Mozna zagrywac kilka egzemplarzy tej samej karty, a ich dziatanie be-
dzie sie kumulowato (jesli tylko jest to mozliwe).

e Moze sie zdarzyC, ze karty Intryg sprowadzg WB do zera lub ponizej.
W takim przypadku zasady nie ulegaja zmianie. Na przyktad, wojownik ze
zmodyfikowana WB wynoszaca -2 zabije przeciwnika. ktorego zmodyfiko-
wana WB wynosi -3 lub mniej.

e W przypadku Grupy, karty dziataja na kazdego jej czlonka oddzielnie.
Nie dziataja one na cata Grupe, chyba Ze na karcie jest napisane, ze dzia-
ta ona na Grupe.

5) ROZSTRZYGNIECIE WALKI — Wygrywa strona, ktorej koncowe WB
jest wyzsze. Przegrany ginie i symbolizujgca go karte nalezy odrzucic.
Jesli koricowe statystyki sa rowne, walka koriczy sie remisem i nie ginie
zaden z walczacych. Niektérzy Wojownicy posiadaja zdolnosc, ktora po-
zwala im rozstrzygna¢ remis na swoja korzys¢. Jesli walka dwaoch takich
wojownikow zakonczy sie remisem, zaden z nich nie wygrywa. Dodatko-
wo pewne karty korniczg walke ,ostatecznym” remisem. Znaczy to, ze na
te walke nie moga wptynac zadne zdolnosci specjalne.

Jezeli Grupa poniesie kleske w walce, wszyscy jej cztonkowie ging i na-
lezy odrzuci¢ symbolizujace ich karty. Jesli walka zakonczy si¢ remisem,
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Lo wystarczy, ze jeden z cztonkow Grupy posiada zdolnos¢ rozstrzygania
remisu na swoja korzysé, by Grupa wygrata walke.

ROZWIAZANIE GRUP OFENSYWNYCH

Pamigtaj, ze po wykonaniu atakéw, wszystkie twoje Grupy Ofensywne roz-
padaja si¢. Wojownicy pozostajg w Grupach Defensywnych do poczatku
twojej nastepnej tury.

KROK PIATY: NAJAZD

Podczas tego kroku mozesz najezdzac¢ Miejsca i karty Przywodcow two-
ich przeciwnikow. Celem tego najazdu jest Zniszczenie kart przeciwni-
Ka, co umozliwia zdobycie Punktéw Zwyciestwa. Podczas najazdu zbie-
rasz swoich Wojownikow i atakujesz bezposrednio wrogie Miejsca lub
Przywodce. Jesli przeciwnik nie ma na swoim Pograniczu Wojownikow
stosujgcych ktoras z Taktyk, mozesz Najechaé Osade przeciwnika uzy-
wajac whasnie tej Taklyki. Na przykiad, twéj przeciwnik nie ma na swo-
im Pograniczu wojownika o ikonie Morze, wiec mozesz najechac jego Osa-
de z wody (uzywajac swoich Marynarzy).

* Najezdza¢ mozna wytgcznie podczas swojego kroku Najazdu. Nie moz-
na najezdzacC w innych krokach, chyba Ze pozwala na to dziatanie specjal-
nych kart.

* Wojownicy z twojego Pogranicza, wchodzacy w sktad Grupy Defensyw-
nej, nie mogg brac udziatu w najazdach.

* Podczas swojej tury mozesz najezdzac wiecej niz raz.

o Karte Przywodcy mozna najezdzac tvlko wiedy, edy w Osadzie przeciw-
nika nie ma zadnego Miejsca.

e Karte Przywodcy mozna najezdzac¢ tylko raz w cigeu catego kroku
Najazdu.

* Kazdy Wojownik moze brac¢ udziat w najezdzie tylko raz w danej turze.
Wojownik, ktory w danej turze atakowat, MOZE w lej samej turze najez-
dzac. Innymi stowy, Wojownik w ciggu jednej tury mozZe raz atakowac i raz
najezdzac.



Najazd przeprowadzany jest wedtug nastepujgcego porzadku:

i) Oznajmianie Celu Najazdu

2) Oglaszanie Taktyki

3) Wyznaczanie NajeZdZcow

4) Poréwnywanie Wartosci Bojowych
5) Modyflikacje Najazdu

6) Rozstrzygniecie Najazdu

1) OZNAJMIANIE CELU NAJAZDU - Powiedz przeciwnikowi, ze najez-
dzasz jego Osade i wyznacz cel Najazdu. Celem moze byc kazde Miejsce,
kire posiada co najmniej jedna odslonigta krawedz. Odstonieta
krawed? to taka, do ktorej nie przylega Zadna karta lub ktora nie jest ze
wszystkich stron otoczona innymi kartami. llustruje to ponizszy rysunek.
Wszystkie jasniejsze karty moga by¢ celem najazdu. Zadna ciemniejsza
nie moze by¢ najechana, poniewaz albo ma wszystkie cztery krawedzie
ostoniete przez inne karty, albo jej wolne boki sg otoczone innymi karta-
mi. Zauwaz, ze dwie karty w dolnym prawym rogu diagramu chronig kKar-
ly wewnatrz przed najazdem, poniewaz najeZdzcy nie moga si¢ dostac do
srodka Osady ,na skos”.
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Jesli w Osadzie nie ma Zadnego Miejsca, gracz moze najechaé karte
Przywodcy (istnieje kilka kart, ktére pozwalaja na to w innych okoliczno-
Sciach).

2) OGEASZANIE TAKTYKI - Oglo$ jak chcesz najechaé Osade (ladem,
« Z wody lub z powietrza). Na karcie Miejsca lub Przywé6dey musi by¢ od-
powiednia ikona, symbolizujaca, Ze mozna t¢ karte najechaé przy uzyciu
danej Taktyki (na przyktad, karte Miejsca, na ktorej znajduja sie ikony Zie-
mi | Morza mozna najechac ladem lub wodg). Ponadto kazdy pojedynczy
Wojownik i kazda Grupa Defensywna znajdujaca sie na Pograniczu gracza
I moggca uzywac danej Taktyki jest w stanie automatycznie podniesd
alarm | uniemozliwi¢ najazd, tak Ze nie ma po co nawet prébowad. Mu-
8187 najpierw pozbyc sie straznikow!

BARDZO WAZNA ZASADA: Kiedy tworzysz Grupe Defensywna, czionko-
wie tej Grupy moga chroni¢ Osady TYLKO przed najazdami Przy uzyciu
Taktyki wspolnej dla wszystkich cztonkow grupy. Znaczy to, ze nawet jesli
na karcie Wojownika jest jakas ikona Taktyki, to nie moze on Zzapobiec
najazdowi, chyba ze na kartach wszystkich innych cztonkéw tej Grupy tak-
ze jest ta ikona.

Przyklad: Na swoim Pograniczu masz trzech Wojownikow. Dwdch 7 nich
lo Zotnierze/Marynarze, a jeden to Zotmierz/Marynarz/Lotnik. Podczas swo-
Jego kroku Akcji potgezyles ich w Grupe Defensywna (tworzge Grupe 751-
nierzy/Marynarzy, poniewaz ziemia i woda to ich wspélne Taktyki). Twoj
przeciwnik podczas swojego kroku Najazdu postanowit najechac cie z po-
wietrza. Mimo Ze masz na swoim Pograniczu Lotnika, nie moze on zapo-
biec temu najazdowi, poniewaz jest cztonkiem Grupy Zotnierzy/Marvnarzy.

3) WYZNACZANIE NAJEZDZCOW - Wyznacz dowolna liczbe wojowni-
kow ze swojego Oddziatu, ktorzy jeszcze nie najezdzali w tej turze. Nie
musisz tworzy¢ ,,Grupy Ofensywnej” do najazdu — mozesz po prostu 7810~
madzic tylu najezdZcow, ilu cheesz. Wszyscy oni musza postugiwaé sie
Taktyka uzywang w danym najeZdzie (na przykiad, jezeli najezdzasz z po-
wietrza, wszyscy musza by¢ Lotnikami).

Pamiegtaj, ze wojownicy wchodzacy w sktad Grup Defensywnych nie mo-
84 najezdzac — sg zbyt zajeci pilnowaniem!
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SAMOTNICY moga przylaczaé sie do ,bandy najezdzcow™. Miano SAMOT-
NIK dotyczy wylgcznie tworzenia Grup Ofensywnych i Defensywnych.

4) POROWNYWANIE WARTOSCI BOJOWYCH - Zsumuj zmodyfikowane
WB najezdzcow i poréwnaj je ze zmodyfikowanym WB celu. Wyisza licz-
ba wygrywa. Ekwipunek i inne dodatki dziataja normalnie.

5) MODYFIKACJE NAJAZDU - Gracze na zmiane zagrywaja i uaktyw-
niajg karty z roznymi modyfikatorami. Zaczyna Najezdzca, nastepny jest
Obronca, a dopiero péZniej pozostali gracze. Trwa to tak diugo, jak dtu-
80 gracze majq inwencje i mozliwos¢ zagrywania Kart. Nalezy pamietac,
ze w czasie najazdu nie wolno uzywac kart, na ktérych jest napisane. ze
mozna ich uzy¢ w czasie walki, a tylko tych, na ktérych znajduje sie na-
pis ,zagraj w dowolnym momencie” lub ~Zagraj podczas najazdu” (ewen-
tualnie cos o takim samym znaczeniu).

6) ROZSTRZYGNIECIE NAJAZDU - Oblicz, kt6ra strona wygrata. Jegli
najazd zakonczyt sie remisem, nic sie nie dzieje. Nie mozna przewazyc
remisu podczas najazdu (mozna to zrobi¢ tylko podezas ataku). Jedli Wy-
gra Obronca, wszyscy najezdzcy gina i nalezy odrzucic svmbolizujace ich
Karty. Jezeli zatryumfuja Najezdzcy, to dalsze wydarzenia zaleza od ro-
dzaju karty, ktéra byla celem najazdu.

e Jezeli bylo to Miejsce, ulega ono Zniszczeniu. Zniszczona Karte bierze
Najezdzca i ktadzie jg obok siebie (dotaczone karty nalezy odrzucic). Kaz-
de Miejsce warte jest tyle Punktow Zwyciestwa, ile wynosi jego bazowa
WB. Zniszczone Miejsce nie moze wrécic do gry - shuzy juz tylko do zazna-
czania zdobytych PZ. Wszystkie karty, ktérych dane Miejsce pozwalato
uzywac, pozostaja w grze, ale zadne nowe karty tego typu nie moga byé
zagrywane (chyba ze jeszcze raz zbuduje sig takie samo Miejsce).

Przykdad: STAJNIE pozwalaja zagrywac karty JAZDY. Twoje Stajnie zosta-
ty zniszczone. Wszyscy Jezdni, Ktérych masz w grze pozostaja w niej, ale
nie mozesz dodac zadnego nowego (chyba Ze zbudujesz nowe Stajnie).

e Jesli byt to Przywédca, to mozesz wybrad jedna z ponizszych mozli-
wosci. Zauwaz, ze zniszczenie karty Przywodey i zdolnosci przez nia
dawanych jest niemozliwe.

3 <4



1) Mozesz zabrac¢ Zapas Ziota przeciwnika i dodac go do swojego.

2) Mozesz anihilowa¢ dowolne karty dotaczone do Przywodcy.

3) Mozesz anihilowac stos kart odrzuconych przeciwnika.

4) Mozesz wziaé tyle zetonow, ile wynosi bazowe WB Przywodcy i umie-
$ci¢ je obok zniszczonych przez siebie Miejsc. Te Zetony symbolizuja PZ,
ktore uzyskates najezdzajac ,.niezniszczalng” karte Przywodcy.

IWYCIESTWO W GRZE
Jesli masz 50 lub wiecej PZ, gra natychmiast si¢ konczy i ty jestes zwy-
ciezca.

Uwaga: Patrz PIERWSZE GRY, dalej.
KROK SZOSTY: ODRZUCANIE

Mozesz odrzucié¢ jedna karte z reki na stos kart odrzuconych. Tak konczy
sie twoja tura. Pamietaj, ze w grze DARK EDEN odrzuca si¢ karty koszul-
ka do géry. Nie musisz pokazywac karty, ktorg odrzucasz. Nie wolno ci
przegladaé stoséw kart odrzuconych innych graczy’

INNE ZASADY
KARTY UNIKATOWE

Niektére sposrod kart Wojownikow, Miejsc, a nawet Ekwipunku majg mia-
no KART UNIKATOWYCH. Jesli gdziekolwiek w grze znajduje si¢ jakas
Karta Unikatowa, nie mozna zagra¢ innego jej egzemplarza. Mozna go
wprowadzi¢ do gry dopiero, gdy ta pierwsza karta zostanie w jakis spo-
s6b odrzucona. Los, jaki spotkat pierwszy egzemplarz danej karty nie ma
wplywu na dziatanie pozostatych. Kiedy na przykiad zginie Unikatowy Wo-
jownik, mozna wprowadzi¢ do gry inna kopi¢ karty tego Wojownika. Byt
niewatpliwie herosem, a tacy maja tendencje do unikania smierci!

KARTY SASIADUJACE

Wiekszo§é Przywodeow i niektére Miejsca oddziatuja na Sagsiadujgce
7z nimi karty. Oznacza to, ze oddziatuja na Karty, ktore stykajg sig
7z nimi bokami. Karty stykajace si¢ tylko rogami nie sg uwazane za s8g-
siadujace.
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ODCIETE MIEJSCA
(Czasami w trakcie gry jakie§ Miejsce zostaje odciete od reszty. Dzieje sie
to zazwyczaj, gdy zostaje zniszczone jakies Miejsce w srodku tancucha.

Do kazdego Miejsca musi dochodzi¢ Linia Dostawcza prowadzaca od
Przywodey. Znaczy to, ze musisz by¢ w stanie poprowadzi¢ nieprzerwa-
na Sciezke od Przywodcy do kazdego Miejsca w twojej Osadzie. Linia ta
nie moze przebiegac na skos, pomiedzy kartami stykajacymi sie rogami —
Linia Dostawcza musi przebiegac wytacznie przez sagsiadujace karty. Jesli
jakas karta straci Linie Dostawcza, nie mozesz korzystac z jej zdolnosci.
Ponadto ta karta przestaje ci dostarczac niebieskich ikon (jednakze, przy
okazji nie musisz ,optacac¢" czerwonych ikon).

To samo dzieje sie, gdy odcieta zostanie grupa Miejsc. Na przykiad,
BAZA OCHRONY zwieksza o +2 WB wszystKich sgsiadujgcych z nig kart.
Powiedzmy, ze odciete zostaly BAZA OCHRONY i sasiadujgce z nig Miej-
sce. PoniewaZ Baza jest odcieta, nie dzialaja jej zdolnosci, wigc WB sg-
siadujacego z nig Miejsca nie wzrosnic 0 +2.

Odciete Miejsca nadal moga by¢ najezdzane i niszczone przez innych
oraczy, a Wojownicy stacjonujacy na Pograniczu nadal chronia je przed
najazdami.

Jedli wybudujesz jakie§ Miejsce tak, aby ponownie przytaczyc odciete
Miejsca do reszty Osady, to natychmiast mozesz korzystac ze wszystkich
przynoszonych przez nie korzysci (i oczywiscie ptacic za nie).

RZUCANIE ZAKLEC SZTUKI

Niektorzy Wojownicy sa pobtogostawieni zdolnoscia czerpania energii
7z mistycznych sit natury i przetwarzania tej energii w potezne czary. Swie-
te Bractwo nazywa le tajemng umiejetnosc Sztuka. Wsrdd kart Intryg sa
takie, ktore maja Miano ZAKLECIE SZTUKI.

UWAGA: W zestawie podstawowym gry DARK EDEN nie ma Zadnego
Zaklecia Sztuki, ale chcieliSmy juz teraz podac zasady korzystania z nich.
Zaklecia Sztuki bedzie mozna znalezé w przysziyeh dodatkach.

Niektorzy z Wojownikow sa uwazani za CZARODZEJI, ktorzy potrafia ma-
nipulowac magiczna energia obecna we wszystkim, co nas otacza. 7eby moc
uzywac Zakled¢ Sztuki, musisz posiadac w swojej Krainie Czarodzieja.

36



Na Zakleciach Sztuki zawsze znajdzie sie napis, kiedy, na kogo lub na
€O moZna je rzucic i jakie jest ich dziatanie. Czes¢ czarow dziata tylko na
rzucajacego (Wojownika, ktory uzyt zaklecia). Inne mozna rzuci¢ na do-
wolny cel. Na karcie Sztuki zawsze bedzie to wyjasnione.

Niektore Zaklecie Sztuki maja Koszt Poczatkowy. Ptaci sie go z Zapa-
sow Ztota. W przypadku czesci czarow im wiecej wydasz Ztota, tym po-
tezniejsze bedzie zaklecie. Jesli na karcie nie jest to napisane, nie ma
gornego limitu ilosci wydawanego Ziota. ,

Zazwyczaj efekty Zakle¢ trwaja bardzo krotko. Jesli nie jest to zazna-
czone na karcie, czary nie maja permamentnego dziatania. Po uzyciu
zaklecia jego karte nalezy odrzucid,

Mroczny Raj to niebezpieczne miejsce i herezja jest tu na porzadku
dziennym. Karty Sztuki moga by¢ uzyte na korzys¢ Wojownika, Przywod-
cy czy innej karty, nawet gdy sa to karty Legionu CiemnoSci.

TWOJE PIEWRSZE GRY

Poczatkujacym graczom niektére z podanych wyzej ograniczen moga si¢
wydac tajemnicze lub trudne do zastosowania, szczegolnie gdy dysponu-
ja oni tylko jedna Talig Podstawowa. ZalecalibySmy, zebyscie przez kilka
pierwszych gier stosowali nastepujace zasady:

e Nie zwracajcie uwagi na ikony przynaleznosci. Mozecie uzywac wszyst-
Kich kart.

* Omijajcie ograniczenia dotyczace JAZDY i POJAZDOW. Mozecie od po-
czatku zagrywac karty wszystkich Wojownikow.

* Nie przejmujcie si¢ ograniczeniami dotyczacymi EKWIPUNKU. Mozecie
od poczatku zagrywac karty EKWIPUNKU.

* Do zwycigstwa potrzebnych jest tylko 30 Punktow Zwyciestwa.

Chociaz grac¢ w ten sposob jest bardzo przyjemnie, musisz zdawac sobie
sprawe z tego, Zze omija cie wiele najwazniejszych elementow strategicz-
nych tej zabawy. Zapewne z czasem stwierdzisz, ze im lepiej poznajesz
gre, tym wiecej czasu zajmuje ci Bilansowanie. Jednak po rozegraniu kil-
Ku gier i zaprojektowaniu Kilku talii stwierdzisz, ze nie jest ono wcale
takie czasochtonne.
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TO JUZ WSZYSTKO!

To juz wszystko, co musisz wiedzie¢, by cieszy¢ si¢ gra DARK EDEN. Zagraj
kilka razy, zeby zobaczyC, jak to wszystko wyglada w praktyce, a potem
przeczytaj reszte tej instrukeji. Na kolejnych stronach znajduja si¢ wyja-
$nienia zasad i kilka rad, ktére pomoga ci lepiej zglebic tajniki gry DARK
EDEN. Baw si¢ dobrze!

UWAGI ZNAWCOW
POCZATEK GRY

Gra rozpoczyna sie, kiedy pierwszy gracz wykona pierwszg akcje, badz
zagra karte, ktérg mozna zagra¢ w dowolnym momencie. Inni graczy nie
moga zagrywaé kart, dopoki pierwszy gracz nie bedzie miat okazji wyko-
nac pierwszego ruchu.

DOBIERANIE KART

Dobierania kart nie moga przerwac zadne czynnosci twoje lub przeciw-
nikow — nie mozna go przerwac zagrywaniem kart (mimo ze na niektorych
kartach napisane jest, ze mozna ich uzywac¢ w dowolnym momencie).

- GRUPY OFENSYWNE 1 DEFENSYWNE

Podczas walki spotykaja sie dwie Grupy Wojownikow. Zeby zadecydowad,

czy zdolnosé¢ specjalna jakiego§ Wojownika dziata czy nie, trzeba zatozyc,

ze podczas starcia kazdy czionek jednej Grupy walczy ze wszystkimi czion-
kami drugiej. Jesli Wojownik ma zdolnosc¢, ktora dotyczy jakiegos Wojow-
nika z Grupy przeciwnej, to ta zdolnos¢ dziata. Wielu Wojownikow ma
zdolnodci zwiazane z walkg; dziataja one rowniez, Kiedy jest naleza oni
do Grupy. Na przyktad WB pewnego Wojownika zwieksza sig o +2, gdy
walczy on przeciwko JEZDZIE. Zalozmy, Ze zostaje on zaatakowany przez
Grupe Wojownikéw. Jesli choc jeden z jego przeciwnikéw jest JEZDNYM,

to WB Wojownika zwigksza sie 0 +2.
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STOSOWANIE MODYFIKATOROW

Niektore karty zwiekszaja, zmniejszaja WB karty, dzielg je lub mnoza.
Jedne nakazuja ci stosowac modyfikatory na samym peczatku, inne na sa-
mvm koncu. Kiedy nie wiadomo, jaka powinna by¢ kolejnosc¢, nalezy sto-
sowaé modyfikatory w opisany ponizej sposéb. Ponizsza tabelka najpew-
niej nic ci nic nie powie, dopoki nie bedziesz musiat z niej skorzystac.,
Kiedy jednak pojawia sie watpliwosci, utatwi ci modyfikowanie WB.

1) Pomnoz/pedziel ,,przed wszystkimi innymi*.

2) Dodaj/odejmij ,,przed wszystkimi innymi*.

3) Wszystkie pozostale modyfikatory pomnéz/podziel.
4) Wszystkie pozostale modyfikatory dodaj/odejmij.
2) Dodaj/odejmij ,.po wszystkich innych*.

6) Pomnoéz/podziel ,,po wszystkich innych*.

ZAPOBIEGANIE TRWAJACEMU NAJAZDOWI

Jesli najezdzany gracz jest w sianie przenies¢ na swoje Pogranicze jakie-
20s Wojownika postugujacego sie Taktyka uzywana przez najezdzcow,
najazd sie koriczy i nic wigcej sie nie dzieje. Wojownik nie moze by¢ zaa-
takowany, poniewaz krok Ataku juz sie skonczyt. Gracz najezdzajacy moze
probowac najechac jeszcze raz, uzywajac innej Taktyki, ale jesli podczas
pierwszego najazdu ogloszeni juz zostali Wojownicy bioracy w nim udziat,
nie moga juz oni w tej turze najezdzac.

Przykiad: Andrzej najezdza Osade Jacka ladem. Jacek nie ma Zadne-
go Zotnierza na swoim Pograniczu, wiec najazd sie uda. Jednak Jacek
zagrywa karte Intrygi, ktéra pozwala mu przenies¢ Zotnierza ze swoje-
g0 Oddziatu na Pogranicze, w ten sposob udaremniajgc najazd. Andrzej
nie moze juz najechac Osady Jacka, poniewaz Wojownik na Pograniczu
zdazy ogtosi¢ alarm i w ten sposiéb odbierze niezbedny element zasko-
czenia. Dodatkowo Andrzej nie moze juz w tej turze zaatakowac nowe-
g0 Wojownika, poniewaz krok Ataku juz sie skonczyt! Andrzej moze je-
szcze probowac najechac z wody albo z powietrza, jesli ma na to ochote
(i Srodki).
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TAJEMNICZE TERMINY

Jedna z najprzyjemniejszych rzeczy w grach karcianych dla kolekcjone-
row jest odkrywanie nowych mozliwosci, ktore daja nowe karty. Ta in-
strukcja nie ma wyjasnia¢ wszystkich watpliwosci. Prawde mowiac celo-
wo ukrywamy kilka rzeczy, zebyscie mogli je sami poznac. Wiele kart
bedzie posiadato Miana, ktore na pierwszy rzut oka moga sie wydad dziw-
ne, glownie dlatego, ze nie byly opisane w instrukcjl. Miana sg zawsze
drukowane WIELKIMI literami (jak cho¢by RYTUAL czy PROROK). Im wig-
cej bedziesz grat, tym wiecej roznych rodzajow Kart poznasz i z wigkszej
liczby bedziesz mogt skorzystacd. Przekonasz sig, ze wiele zasad gry DARK
EDEN ukryta jest w kartach i czeka, Zebys je odkryt! Zauwaz tez, ze wie-
le rzeczy wyjasni sie dopiero w przysztych dodatkach.

KILKA WAZNYCH ROZROZNIEN

Tekst na kartach jest dobrze przemyslany, aby jak najbardziej zmniejszyc
mozliwe niejasnogci. Czasami jedno stowo nadaje karcie okreslone zna-
czenie! Ponizej znajdziesz pare stow, na Ktore trzeba uwazac.

TWOJ i DOWOLNY

Wiele kart jest zagrywanych na lub dotaczanych do innych kart. Czasami
jest na nich wyraZnie napisane, na co si¢ je zagrywa, np. ,Dotacz do Miej-
sca przeciwnika®. Bardzo czesto uzywane sg w takich przypadkach sto-
wa: twéj i dowolny/jaki§/ktorys. Twoj jest tatwe do opisania. Jesli karta
moze by¢ zagrana ,na twojego Wojownika“ znaczy 1o, Ze moze bye uzyta
wyvtacznie na Wojownika w twojej Krainie.

Na innych kartach mozna znalez¢ stowo ,dowolny”. Kiedy karta moze
by¢ zagrana na dowolng rzecz danego rodzaju, znaczy (o, Zze mozna jej
uzvé na kazda rzecz tego rodzaju znajdujaca si¢ w grze. Jesli wiec na kar-
cie jest napisane ,Dotacz do dowolnej JAZDY", to mozesz ja dotaczyc do
kazdego Jezdnego znajdujacego sie w grze. Mozesz ja dotgezyC zarowno
do swojego Jezdnego, jak i do Wojownika Jazdy swojego przeciwnika.
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NIE i NIGDY

Nawet jesli tekst karty méwi, ze nie ma ona jakiejs cechy lub nie moze
czegos zrobi¢, mozna ja za pomocg innych kart zmuci$ do do zmiany tego
stanu. Na przyktad, Wojownik, na ktérego karcie jest napisane, ze .nie
moze atakowa¢ Wojownikow Bractwa“, moze byc¢ do tego zmuszony przez
dziatanie kart Intrygi.

Kiedy karta nigdy nie moze czegos miec lub zrobié. to znaczy napraw-
de NIGDY. W poprzednim przyktadzie Wojownik, ktory ,nigdy nie moze
atakowac¢ Wojownikéw Bractwa“ NIGDY nie moze tego zrobid i zadna kar-
ta nie moze go do tego zmusic.

NIGDY 1 ZAWSZE
Moze sie zdarzyc, ze stowa ,nigdy"” i .zawsze" moga by¢ wzajemnie
sprzeczne. We wszystkich przypadkach wazniejsze jest .nigdy”.

ATAK lub WALKA I NAJAZD

Niektore karty dzialaja na atak, inne na najazdy. Jesli chodzi o atak, cze-
slo uzywane jest stowo walka. Jezeli uzyte jest stowo walka dotyczy ono
ataku, a NIE najazdu. Chociaz najezdzanie ma w sobie cos wspdlnego
z walkg, jedynie karty, ktore wyraznie méwia o najazdach, maja na nie
wpivw.

MIEJSCE I PRZYWODCA

Karty Przywodcow nie sa uwazane za Miejsca. Jesli na karcie jest napi-
sane, Ze dziata na Miejsca, nie bedzie dziata¢ na Przywodce. Dziataja na
niego tylko karty, na ktorych jest napisane, Ze dziataja na Przywodce.
Oczywiscie jesli karta wspomina o ogolnym celu, bedzie dziatata takze na
Przywodce (na przykiad, jak co$ dziata na ,kazda sasiadujaca karte” be-
dzie dziatato takze na Przywodce).

UZGADNIANIE CZYNNOSCI W CZASIE

Pojecie uzgadniania czynnosci w czasie nie jest nowe dla graczy wielu gier
karcianych dla kolekcjonerow, dla niektorych jest nawet gtéwnym Zrodiem
nieporozumien. W grze DARK EDEN tak nie jest! Tu wszystko wydarza sie
natychmiast i nie moze byc zakioécone, chyba Ze to zakldcenie bezposrednio



oddziatuje na to, co si¢ dzieje. 7eby wyjasnic dokladniej, o co nam chodzi,
zobaczmy jak to sie robi w innych grach i porownajmy mozliwe dziatania
w realiach gry DARK EDEN.
Nieklére gry uzywaja .przeszkadzaczy", ktore pozwalajg przerwac gre
i zrobi¢ co$ innego. Czesto jest to reakcja na jaka$ akcje — drugi gracz
zatrzymuje gre, zeby uniemozliwi¢ pierwszemu wykonanie akcji.
W rzeczywistosci jest to jakby granie ,wstecz". Na przyktad, zatozmy,
7e masz Wojownika, ktory normalnie nie mogtby Odprawiac Luteranskich
Rytuatow, ale ma dotaczong karte POWOLANIE, ktéra zmienia go w PA-
TRIARCHE. Teraz chcesz Odprawic¢ Rytuat, ktéry podwaja WB twoich
Miejsc. Twéj przeciwnik ma na reku karte, ktora pozwala odrzuci¢ wszy-
stkie atuty dotaczone do jakiejs karty.
Podaje dwa sposoby rozegrania tej scenki, a nastepnie ich wyjasnienie,
Na poczatek ZEY sposéb:
Tv: M6j Patriarcha odprawia Rytuat. WB wszystkicl moich Miejsc ule-
ga podwojeniu do poczalku mojef nastgpnej Lury.
Przeciwnik: Czekaj! Zanim to sie stanie zagrywam 10 na POWOEA-
NIE i odrzucam je. Wojownik przestat by¢ Patriarcha, wigc nie moze od-
prawic tego Rytuatu.

Jest to zupelnie niepoprawne, poniewaz w grze DARK EDEN nie ma
czegod takiej jak .zanim to si¢ stanie”. Kiedy ogtaszasz, ze cos robisz, to
to robisz. Jedynym sposobem na niedopuszczenie do wykonania jakiejs
akcji jest bezposrednie oddzialywanie na to, co si¢ dzieje. W Llym przy-
padku, odprawiated Rytuat (tak naprawde zagrywate§ karte Intryg) i na
tym musi sie skupi¢ twéj przeciwnik. Mogt on, na przyktad, zagrac karte,
ktéra neutralizuje wykorzystana przed chwilg karte Intryg.

W tej samej scence, odegranej w inny sposob, pokazane jest, jak to na-
prawde wygladato:

Tv: M6j Patriarcha odprawia Rytuat. WB wszystkich moich miejsc, ule-
ga podwojeniu do poczalku mojej nastepnej Ltury.

Przeciwnik: Zagrywam te karte na twojego Wojowinika.

Ty: OK. Nie jest juz Patriarcha, ale Rytuat zoslal odprawiony, zanim
stracit swoja zdolnosé, poniewaz nie mogtes temu przeszkodzic.

Przeciwnik: Nie mowmy juz o Lym.
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Czy widzisz roznice? Wszystko odbywa sie w chwili zagrania karty i jedy-
nym sposobem na powstrzymanie ich efektow jest bezposrednie oddziaty-
wanie na nie. Zadnych dziataii wstecznych!

7a kazdym razem, kiedy gracz cos$ robi, wykonuje akcje czy tez wykta-
da karte, jego przeciwnicy maja szanse na to zareagowac. Szybkie zagra-
nie drugiej karty ., zanim ktokolwiek zdazy odpowiedzie¢ na pierwszg" jest
w grze DARK EDEN niemozliwe.,

Jedynymi wyjatkami od tej zasady sa Atak i Najazd, gdzie Modyfikacja
przebiega praktycznie w jednej chwili. Oznacza to, ze dziatania wykona-
ne na poczatku fazy Modyfikacji moga by zaktocane pdzniej w tej same;
fazie, nie trzeba tego robi¢ od razu. Zazwyczaj karty, ktore zostaty za-
grane na korcu, sa wazniejsze od tych zagranych wezesniej. Podkresla to
znaczenie grania w kolejnosci przy zagrywaniu i uaktywnianiu kart pod-
czas walki i najazdu.

Gdy zdarzy sie, ze dwoch albo i wiecej graczy wytozy karty w dokiadnie
lej samej chwili (nie mozna dojs¢ do tego, kto byt pierwszy), trzeba to roz-
strzygnaé polubownie. Jesli trzeba podjac¢ bezstronng decyzje¢, wtedy
pierwszenstwo ma aktualny gracz, a nastepnie wszystko toczy si¢ zgo-
dnie z ruchem wskazowek zegara.

GRY ZESPOLOWE

Znakomicie gra sie w Mroczny Raj w dwie lub wigcej druzyn. Gra zespo-
towa nie rozni sie zasadami od wersji standardowej, ale stosuje si¢ zu-
petnie inne strategie! Cztonkowie przeciwnych druzyn powinni siadac na
nrzemian tak, zeby nikt nie zajmowat miejsca obok swojego partnera. Kaz-
dy gracz ma swojg wlasng Kraine, w tym wtasne Zapasy Ztota. Partnerzy
nie 8g ograniczeni do Przywédeow o tej samej przynaleznosci (chociaz
moga tak zadecydowac). Jedyna rzecza wspolng jest pula Punktow Zwy-
ciestwa. Gra koriczy sie, gdy ktéras z druzyn zgromadzi 75 PZ (mozna
ustali¢ inng liczbe). Zauwaz, ze czes¢ kart do gry DARK EDEN mozna wy-
korzystac tylko podczas gry zespotowej!
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SYTUACJE PATOWE

Jest mozliwe, cho¢ wysoce nieprawdopodobne, ze gra dojdzie do takiego
punktu, z ktorego nie bedzie juz wyjScia i Zadna ze stron nie bedzie mia-
la szans na zwyciestwo. Jesli taka sytuacja sie zdarzy, gre uznajemy za
patowa i nalezy ja zakoriczy¢é. Wszyscy gracze musza si¢ zgodzic¢ na za-
konczenie gry, Kiedy tak sie stanie, zwycigzca zostaje osoba 0 najwyzszej
liczbie Punktow Zwyciestwa. Jezeli zdarzy sie, ze WSZyscy ma]a po row-
no PZ, wtedy gra konczy si¢ remiseni.

PROJEKTOWANIE TALII

Jednym z najciekawszych elementéw gry DARK EDEN jest projektowanie
talii. Kiedy to robisz, wymyslasz sobie jakas strategie gry i dobierasz do
niej karty. Kiedy wszyscy gracze stworzg wiasne talie, porownajcie, czy-
ja strategia jest najskuteczniejsza. Jesli twoja talia nie spisuje si¢ tak,
jakbys tego chcial, musisz ja troche zmienic.

Twoja talia musi zawiera¢ co najmniej 60 kart; nie ma gornej granicy
ich liczby w talii. Zauwaz, Ze jezeli grasz wytacznie Talig Podstawowa,
masz w niej mniej niz 60 kart.

Mozesz mie¢ najwyzej pie¢ egzemplarzy tej samej karty w talii.

Na kilku kartach jest napisane ,NIEOGRANICZONA LICZBA W TALII",
CO zZnaczy, ze mozesz miec ich w talii tyle, ile tylko zechcesz.
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UWAGI DLA GRACZY DOOMTROOPERA
Znawcy DOOMTROOPERA moga zauwazyé pewne podobienstwa pomie-

dzy ZOENIERZEM ZAGEADY a MROCZNYM RAJEM, istnieje jednak takze
bardzo wiele roznic. Ponizej podajemy najwazniejsze z nich. A tym, ktérzy
Jeszcze w DOOMTROOPERA nie grali, moge powiedzieé tylko jedno — nig-
dy nie jest za pdZno.

¢ Nie ma limitu trzech akcji na ture.

e Jesli skoncza ci sie karty w talii, po prostu tasujesz stos kart odrzuco-
nych i tworzysz z niego nowa talie.

* Nie mozna sie ukrywac.

* Atakowanie nie jest akcja.

* Mozna wykonac wiecej niz jeden atak w turze.

® Mozna atakowac i najezdzac juz podczas pierwszej tury.
* To, kto z kim moze walczy¢, nie zalezy od przynaleznosci.
* Nie mozna atakowac gracza.

* Nie zdobywa sie PZ za zabicie wojownika. Celem gry DARK EDEN jest
rozwijanie Krainy, a nie zabijanie wojownikow (chociaz wielu ich ginie
W trakcie gry). Wymysleli§my DARK EDEN tak, aby wartos$¢ wojowni-
kow nie miata wptywu na warunki zwyciestwa.
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PORZADEK GRY

1) Dobieranie

2) Wykonywanie Akcji
* Budowanie Miejsc
e Werbowanie Wojownikow
e Przenoszenie
¢ Wyposazanie
e Odprawianie Rytuatow Triady
e Wygtaszanie Proroctw Potksiezyca
e /sytanie Darow Mrocznej Harmonii
e Tworzenie Grup Ofensywnych
e Tworzenie Grup Defensywnych

3) Bilansowanie Zasobow

4) Atak
1) Wyznaczenie Agresora i Obroncy
2) Ustalenie Taktyki Walki
3) Poréwnanie Cech Wojownikow
4) Modyfikacje Walki
5) Rozstrzygniecie Walki

5) Najazd
1) Oznajmianie Celu Najazdu
2) Ogtaszanie Taktyki
3) Wyznaczanie NajezdZcow
4) Poréwnywanie Wartosci Bojowych
5) Modyvfikacje Najazdu
6) Rozstrzyeniecie Najazdu

6) Odrzucanie
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