Q; Pagania World

Planszéwka tak prosta,
ze az nie do skonczenia!

Zaprojektowana i wykonana w Polsce,
kiedy Swiatem rzadzili Bogowie...

|Q; Czym jest Pagania? J ® ©)

Pagania to innowacyjna, stotowa gra strategiczna, ktéra powstata na podstawie wielu lat doswiadczen i autorskiego pomystu.
Gtownymi cechami, ktére wyrdiniajq ja sposrdd konkurencji, sq:

"M Historia, jako podstawa Swiata gry. Zero fantastyki, czaréw " Wykonanie oparte o rzemiosto, a nie masowg
i nieistniejacych stwordéw. Wszelkie postaci i realia i powtarzalng produkcje w Chinach. Wszystkie elementy gry
wystepujace w grze, maja oparcie zaréwno w Zrddtach sg zrobione w Polsce przy uzyciu drewna, Zywicy, tuszu
historycznych, etnologii, lingwistyce, oraz archeologii. i papieru.

Misja edukacyjna to jeden z zaplanowanych "efektow

Nieszablonowa, prosta w zasadach, a skomplikowana ubocznych" Paganii, ktéry przyswiecat twércom. Pragniemy

w praktyce, mechanika gry oparta na logice autorskiego zacheci¢ zaréwno mtodych, jak i dorostych do zapoznania sie
silnika "Rounded Strategy TM", ktdry do prowadzenia zbogactwem kulturowym i materialnym przetomu epok
skomplikowanych batalii, nie stosuje ani kratek, ani tzw. Starozytnosci i Wczesnego Sredniowiecza, w trakcie
hexéw. Wymienialne Mapy Terenu uzywaja nieregularnie ktorych ksztattowata sie Europa naroddw, ktéra
rozmieszczonych okregdw i linii je faczacych, dzieki ktérym w mniejszym, badZ wiekszym stopniu, ma nadal zwiazek
mozliwe s3 manewry i strategiczne sztuczki, niedostepne z granicami dzisiejszych paristw i regiondw.

gdzie indziej.

o Trzymana przez Ciebie gra taktyczna, to tylko geneza dla
catego Uniwersum opartego o prastare wierzenia,

Najwyiszej proby, autentyczna... surowa wrecz szata estetyke, legendy, kulture i historie, ktére pragniemy
graficzna wykonana przez prawdziwych artystow, bez rozwijac na coraz to nowych polach. Poza grg planszowa,
uzycia przytfaczajacego i powszechnie stosowanego dzisiaj pracujemy tei intensywnie nad segmentem odziezowym
Generative AL i rekodzielniczym, o ktérych mozesz przeczyta wiecej na

ostatniej stronie tejze instrukgji.

/ N\
¢ Cel gry
Celem tej dwuosobowej gry, jest pokonanie armii przeciwnika przy uzyciu Skrzyni Gry.
Zwyciestwo mozna osiagna¢ poprzez:

@ Zniszczenie, wszystkich wrogich @ Pojmanie lub zgtadzenie Przywodcow
jednostek na Polu Bitwy przeciwnika

@ Kontrole Lokcji Kluczowej przez 4 Tury @ Zablokowanie Lokacji Startowych

zrzedu przeciwnika
® Wykrycie oszustwa w doborze kart do @ Dobrowolnej Kapitulacji jednego
Talii Ikon zgraczy
\ /




[Q; Instrukeja obstugi Skrzyni do gry j *— S Al

Aby zacza¢ przygode jako strateg w Swiecie Paganii potrzebujesz "$rodowiska", ktére uczyni Twoje checi, realnymi. To wiaénie do tego
stuzg wszystkie elementy, ktdre znajdziesz w przypominajacej wielka knige, drewnianej Skrzyni do Gry.

Petni dwie, kluczowe

To specjalne miejsca

@ Talia Ikon

Karty Ikon to gtdwne

@ Skorowidz
ARmii

@ KoszARy

To miejsce startowe

funkcje. Stuzy do po obydwu stronach paliwo gry. Znajdziesz Poza gtowng wszystkich
mierzenia Zasiegu Skrzyni, gdzie tam niezbedne Instrukcja gry, ktorg Jednostek, ktdre
jednostek spoczywajg, obrdcone Zasobhy do whasnie trzymasz oczekuja na
strzelajacych, a na rewersem Talie Ikon, rekrutowania w rekach, w Zestawie Werbunek przy
dodatek petni funkcje 2 ktdrych gracze Jednostek, ale réwniei Startowym pomocy Zasohéw
sforznia Skrzyni do ciagna kolejne karty, inne efekty, jak Aury, znajdziesz tez dwa i wprowadzenie ich,
Gry, ktéry zapobiega ai do ich wyczerpania. Putapki, Hazardy, Skorowidze ARmii w ten spos6b, na Pole
tei przypadkowemu Daieki kieszeniom, czy ikony Wsparcia, (Wenddw oraz Bitwy.
otwarciu. pozwalaja utrzyma¢ ktére moga miec [ Rzy!ma_an), gdzie y
pudetka z Taliami, gdy Kluczowy wptyw na najdziest statystyk
Skrzynia jest losy kazdej bitwy. I opis wszystkich
zamykana, specjalnych zasgdy
dotyczacych kaidej
Jednostki,
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[Q-; Instrukecja obstugi Skrzyni do gry j

¢ Zwerbowane Jednostki
Aby jaka$ Jednostka mogta zosta¢ wprowadzona na Pole
Bitwy z Koszar, musi zostac najpierw Zrekrutowana

¢ Skorowidz ARmii
Tylna oktadka podrecznikéw armii posiada poreczny skorowidz
statystyk i ZdoInosci Specjalnych wszystkich Jednostek

w zamian za Ikony Zasohéw, lub za darmo, gdy s3 to
Przywédcy.

¢ 8zczeliny na lkony

To miejsce, ktére pozwala na zagranie Kart Ikon Pozostajacych w Grze. Kaidy gracz
posiada 4 takie Szczeliny na swojej potowie, rozréznione kolorami. Kazda z nich posiada
magnetyczny Zeton, ktéry moie by¢ uzyty w dwojaki sposob. Karty Putapek s
umieszczane w Szczelinach zakryte i pozwalajg graczom na potoienie Zetonu na lokagji, na
ktdrg zaktadana jest dana pufapka.

Tkony Wsparcia i Hazardow, ktore Pozostaja w Grze,ktadziemy odkryte, a odpowiadajacy

Zeton naktadamy na Pionek Jednostki, ktéra ma by¢ dotknieta ich efektem. Dzieki
kolorom mozna w fatwy sposéb zorientowac sie, ktdra Ikona gdzie i jak dziata.

¢ Putapki

Najbardziej emocjonujagcym wykorzystaniem Szczelin Ikon sg Putapki, ktére moina
rozstawia¢ na Polu Bitwy w prosty i intuicyjny sposéb. Wystarczy potoiy¢ karte Ikony
zastonietg i umiesci¢ odpowiadajacy jej Zeton w miejsce docelowej Lokacji

¢ Mapy Terenu

Jedna z kluczowych, unikalnych cech gry, jest sposéb tworzenia Pola Bitwy, ktére zawsze
skfada sie z trzech elementéw. Aby rozegrac bitwe, niezbedne sa dwie Mapy Terenu, ktére
gracze wybieraja i uktadajq na zielonkawym dywaniku, a po Srodku jest Wigzanie
Skrzynki, ktére zawsze pasuje do dowolnie dobranych Map. W ten sposéb moina tworzy¢
bardzo wiele wariantéw ufozenia strategicznego Pola Bitwy.

Mapy Terenu odzwierciedlajg réwniez rznice w Wysokosci Terenu, dzieki 3mm
warstwom drewnianej sklejki, ktére maja wptyw na okreélanie Zasiegu Wzroku
Jednostek, Szarzowania z Gory i Pod Gére, a takie ruchéw Kawalerii.

[UWAGA] - w wersji 0.9.0 7adna z trzech Map dotaczonych do Skrzyni, nie posiada
warstw i jest uwazana za ptaska na potrzeby Szarzowania z Gory, czy Ruchdw Kawalerii

0 (£23/16 | 0000000000000



[Q; Armie j M 2

Okres pomiedzy umownym Upadkiem Cesartswa Zachodniorzymskiego w 476
roku, a uksztattowaniem sie petnoskalowego feudalizmu to ponad 500 lat, ktéry nosi
obecnie kilka nazw w historiografii europejskiej. Podczas gdy my nazywamy go
Wczesnym Sredniowieczem, lub okresem Wedréwek Ludéw, na zachodzie
dominuje termin "Dark Ages", czyli Mroczne Wieki.

Wedtug naszych badan, ten ostatni termin, o wiele celniej definiuje te, najskapiej
udokumentowane, pét tysigca lat europejskiej historii. To okres, ktéry w duzej mierze,
zdefiniowat dzisiejsze mapy, kultury i sktad etniczny wspétczesnej Europy. Aby
odzwierciedlic te mozaike ludéw, kultur i wierzefi w grze Pagania, postanowilismy
wyodrebni¢ poszczegdlne nacje i podzieli je na Armie, ktdre stanowig rdzen gry.

Zaczelismy od dwdch, czyli Rzymian i Wendow, przyjmujac cezure "bogactwa
faktograficznego". Z jednej strony mamy pdZnoantyczne Cesarstwo Rzymskie, ktérego
dzieje i realia Zycia sg dobrze udokumentowane w kronikach i zabytkach materialnych,
o tyle Wendowie stoja pod tym katem, w przeciwieristwie. Zachowaty sie tylko strzepy
informacji na ich temat, ale ostatnie badania archeologiczne i genetyczne, rzucaja
zupetnie nowe Swiatfo, na ich temat.

Nastepnymi armiami, ktére bedziemy wprowadzac beda: [ Celtowie ), { Hunowie ),

[ Teutonowie ][ Bizancjum joraz[ Armie Pustyni ]

Q; Jednostki j ® )

/ N
To podstawowe elementy gry, przedstawiajace regimenty Pionki (termin uzywany zamiennie z Jednostka) stuz takie
i przywédcéw, ktérych mozna wprowadzi¢ na Pole Bitwy, jako przejrzyste instrukcje do obliczer mozliwych manewréw

| zobszaru Koszar w procesie Rekrutacji. Wszystkie z nich i Wynikow Walki. Kaidy z nich, posiada na spodzie Katomierz

posiadaja szereg cech, ktore okreslajg ich charakter i potencjat zzaznaczonym polem widzenia danej Jednostki, co ma kluczowe
bojowy. Kazda armia posiada unikalng stylistyke, réine formacje znaczenie w trakcie strzelania, szarzowania i Testow na
i Przywodcow, ktorzy definiujg charakter ich dziatari na Polu Panike.
Bitwy.
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[Q; Anatomia Pionka j ¢

(0)

Gwiazdki to najwazniejsza statystyka w grze okreslajaca Poziom danej jednostki, jej Cene Rekrutacji oraz warto$c¢ bojowa.

Wystepuja 3 poziomy:

Szeregowcy

To najliczniejsze i najtarisze

w rekrutacji Jednostki kazdej Armii.
Motze by¢ ich maksymalnie 3,

w wariancie po 8 Pionkéw na
strone.

Weterani

Doborowe Jednostki do zadan
specjalnych. W wariancie po 8
Pionkéw na strone, moze ich by¢
maksymalnie 2.

Tkona tarczy symbolizuje Pancerz danej Jednostki.
Oznacza minimalng ilos¢ oczek na kostce K6, ktdra
jest niezbedna do wyparowania Trafionego

i Skutecznego uderzenia.

gllta i
rzywddey
Najwazniejsze regimenty

i gtéwnodowodzacy. W wariancie,
po 8 Pionkéw na strone, na cafa
armie przypada tylko jedna

Jednostka Elitarna oraz dwa Pionki
Przywodcow

QS Typy Jednostek j ¢

Symbol flagi okresla Odwage danej
Jednostki, ktéra ma kluczowe
znaczenie na polu bitwy, szczegdlnie
podczas Testéw na Panike. Aby
zdac taki test, faczna liczba oczek przy
rzucie 2. kostkami K6, musi by¢
mniejsza, lub réwna temu
parametrowi

Grafika tuku pokazuje Celnosé

i Zasieg broni dystansowej. "X"
oznacza jej brak, podczas gry 1
symbolizuje bron krétkodystansowa
uzywang tylko jako Reakcja na
Szarze wroga. Wszystko powyiej 1,
oznacza zasieg dalekodystansowy
liczony MiARka.

Na przodzie kazdego Pionka znajduje
sie Katomierz, uzywany do
determinowania Zasiegu Wzroku

(0)

Wszystkie dostepne w grze Jednostki moina podzieli¢ na 3 kategorie, ktore odzwierciedlajg rodzaj i cechy szczegélne kazdego typu formacji.
Podziat ten ilustruje ich mobilnos¢ i zastosowanie. Typ Jednostki jest widoczny na przedniej stronie kazdego Pionka i jest reprezentowany
przez adekwatng ikone. Jednostki dzielg sie na 3 kategorie, ktére definiujg ich zachowanie na Polu Bitwy:

H

i1

Kawaleria to jednostki poruszajace sie
wierzchem. Ich Szarze i Ruchy moja
wigkszy zasieg poniewaz posiadajq 2
Punkty Ruchu, a nie 1. Wyjatkiem jest
wchodzenie Pod Gére, gdzie ich Punkty
Ruchu spadajg do 1., za to w trakcie
Szarzy w Dét otrzymuijg tei +1 do Rzutu
na Zranienie. Najskuteczniejsi w trakcie
zaganiania wystraszonych wojow.

@
L\
N

Piechota, jak sama nazwa wskazuje, to
wszystkie Jednostki, ktdre poruszajg sie na
wiasnych nogach. Maja tylko 1 Punkt
Ruchu, czyli trakcie jednej Tury, moga
sie poruszyc tylko o jedng Lokacje.
Piechota moie tei strzelac (zaleznie od
wartosci Celno$¢) oraz Walczy¢ Wrecz.
Tak, jak Kawaleria, w trakcie Szarzy

w Dét otrzymuje +1 do Rzutu na
Zranienie

se o0 (83 5/18
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Machiny to nieodzowna czes¢ armii

o wysokiej wiedzy technicznej. Maja 1
Punkt Ruchu i poza swoimi
wiasciwosciami razenia wroga z dystansu,
opisanymi w odpowiednim Podreczniku
Armii, machiny nie mogg ani uciekac, ani
strzela¢ w trakcie Reakcji na Szarze

(o ile ich zasady tego nie przewiduja), ani
rejterowac w wypadku nieskutecznego
Testu na Panike. W obydwu przypadkach
takie machiny zostajg od razu
Zniszczone.



[Q; Tabela Rzutéw j ¢

(0)

~.  Narewersie kazdego pionka znajduje sie tabela, ktora w prosty sposéb ilustruje skutecznos¢

( or zPEOCZIW m «a TRAFIA  RANI atakow danej Jednostki i jest zaleina od Poziomu Jednostki przeciwnika.

Tabela podzielona jest na 3 kolumny i 3 rzedy. Pierwsza kolumna reprezentuje Poziom atakowanej
o+ Ot jednostki. Druga i trzecia zawiera minimalny wynik na kostce K6, niezbedny do, najpierw Rzutu
L+ L4+ na Trafienie, a potem Rzutu na Zranienie.

Pewne manewry wymagaja rzutu dwoma kostkami K6 i wybrania tylko jednego z wynikéw. Gdy

L 4+ 4+ ) jednostka w trakcie walki ma Wsparcie, wybieramy lepszy wynik w trakcie Rzutu Na Trafienie,

a gdy jest Otoczona, wybieramy gorszy.

[PRZYKEAD] - Rzymski Legion atakuje Krélowg Kréléw, ktérej
poziom wynosi 3 gwiazdki. Pierwszy Rzut na Trafienie wymaga, co

najmniej 5. oczek. To samo dotyczy Rzutu na Zranienie.

[WAZNE] - do rozstrzygania skutecznosci atakow dystansowych
uiywa sie tej samej tabeli

Qg Cechy Szczegdlne j ® 0) Q; Werbowanie Jednostek j ® (0)

o, Kaida nacja, biorgca udziat w okresie
,®. £ Wedrowek Ludéw”, wyksztatcita swoj
unikalny system wiadzy i wierzen, a takie
aw wiasng kulture materialng oraz jezyk, ktére
MG Swiadczg o wyjatkowosci danego ludu, jego
k-RAJ-u czy regionu.

Aby to podkresli¢, powstat prosty
A Winterpretacji, system Cech Szczegolnych,
ktére delikatnie, badi drastycznie, modyfikuja
lub rozszerzajg zasady podstawowe rozgrywki,
QY2) :zawarte w tym Podreczniku. Wszystkie z nich sg
4. (okfadnie opisane w Skorowidzach kazdej
Armii.

3
X

; Przywdédey j ¢

Jednostka moie by¢ wprowadzona na Pole Bitwy z Koszar tylko i wytacznie
ztrakcie Fazy Ikon. Aby tego dokona, gracz musi wyrzuci¢ Ikony Zasobow

0 ilo$ci réwnej Poziomowi rekrutowanej Jednostki i umiescic jej Pionek

w jednej z dostepnych na mapie, po Twojej stronie Lokacji Startowych,
zaznaczonych z6ttym kolorem. Do rekrutacji mozna uzywac kombinacji
Zasohow, byle wymagana suma sie zgadzata. Wyjatkiem od tej zasady sa
Przywédcy, o czym ponizej.

Mozna faczy¢ sume pieniedzy, czyli np. majac 2 Ikony Workéw Ztota, czyli
tacznie 4 Zasoby, mozemy wystawic zaréwno jednostke Elitarng i Szeregowcéw,

natomiast gdy mamy np. Skrzynie Ztota o warto$ci 3 i mamy w Koszarach tylko
Szeregowcéw, mozemy ich tei zrekrutowac, ale tracimy na tym az 2 Zasoby.

0)

Zadna, liczaca sie armia, nie przertwa dtugo bez przywddcy, o zwyciestwie nawet nie wspominajgc. To oni prowadzg i inspiruja regimenty
wojownikéw do walki w obronie swojej ziemii, wiARy, czy interesow. Sq tez gtéwnym celem atakéw, poniewai jest to podstawowy sposéb na
wyciestwo w grze, tak jak krol w szachach.

W momencie zabicia lub Wziecia do Niewoli (usuniecia z Pola Bitwy), ostatniego Przywddcy, bitwa dobiega korica.

Przywddcy posiadaja dodatkowe, poniisze zasady:

Gtéwnodowodzgey

Zachowanie dyscypliny w armii, to bardzo trudne
zadanie i nie ma tu miejsca na prywatne konflikty
miedzy Przywddcami. Kaida Armia moze wystawic
w Koszarach maksymalnie 2. Przywédcow i co
najwazniejsze, nie moga oni dowodzi¢ matg iloscia
wojsk, jednoczesnie, aby nie spowodowac konfliktu.
Ztego powodu, rekrutacja drugiego Przywddcy na
Polu Bitwy, jest mozliwe tylko, gdy wszystkie inne
Jednostki zostaty juz Zwerbowane.

Inspiracja Wspdlny Interes

Gdy przywédca znajduje sie w walce o te Przywddcy nie potrzebuja 26tdu, aby
samg Lokacje, kazda Jednostka moze stana¢ do walki, poniewaz reprezentuja
(nie musi) uzy¢ jego Odwagi w trakcie wspdlny interes armii. Z tego powodu,
Testow na Panike. aby Zrekrutowa¢ Przywédce z Koszar

i wystawic go na Polu Bitwy, nie
potrzebne s Ikony Zasobow, jak
Unikalni w przypadku innych Jednostek.

Przywédcy to wybitne jednostki, ktére
nie moga zostac zastapione, dlatego po
Zniszczeniu lub Wzieciu do Niewoli,
nigdy nie wracaja do Koszar.

seee0e(£26/16



[Q; Pole Bitwy j o

(0)

Aby stoczy¢ jakakolwiek bitwe, kazdy szanujacy sie wodz, musi poznac najpierw teren i zasady na nim panujgce, aby w petni
wykorzystac zalety swojej armii i przewage terenu, na ktérym przyszto mu stoczy¢ epickg walke na Smier¢ i Zycie.

¢ Mapy

Pole Bitwy w Paganii, to catkowicie autorski pomyst, ktéry odréinia jg od wszystkich innych, stotowych gier strategicznych, oferujac
niezapomniane doznania estetyczne, jak i taktyczne. Kazda bitwa toczy sie przy wykorzystaniu trzech elementéw, ktére moina réznie
konfigurowac. Pierwsze dwa, to Mapy, ktérych wybdr jest opisany w rozdziale Przygotowanie do gry, a trzecim jest Wigzanie, ktére
jest tak zaprojektowane, aby zawsze pasowato do dowolnych konfiguracji Map.

Lokacja Kluczowa

To strategicznie
najwazniejsza Lokacja na
catym Polu Bitwy, ktdrej
kontrola przez 4 Tury daje
Zwyciestwo. Na dodatek
pozwala na pozyskanie
ekstra Karty Ikon

w kaidej Fazie Ikon,
tylko gdy znajduje sie tam
Niezwigzana Walka
Jednostka.

Lokacje Startowe

Zaznaczone 26ttym
wypetnieniem Lokacje
znajdujace sie na dole
kazdej Mapy, to miejsca,
w ktérych moina
wyktadac Zrekrutowane
7 Koszar Jednostki.

008,
(Y

Lokacje Mocy
To najwatiniejsze miejsce
na kazdej mapie
zaznaczone czerwonym
kolorem, ktdre pozwala
uzywac specjalnych
umiejetnosci Jednostek
(gtéwnie Przywodcow)
opisanych doktadnie

w Podrecznikach Armii

Zastawiona

Putapka

Zastawianie Putapek
wymaga uiycia Zetonéw
umieszczonych domyslnie
w Szczelinach Ikon,
ktére sg kfadzione na
danej Lokacji, w zamian za
zakryta Karte. Do
identyfikacji, ktora, jest
ktdra, korzystamy

2 Kolordw.

Zestaw Startowy gry, posiada 3 rézne Mapy, ktére pozwalaja na utozenie 6 réznych
wariantéw Pola Bitwy. Dodatkowe mapy mogg zostac zakupione osobno, dzieki czemu ilo$¢

wariant6w terenu ronie geometrycznie.

Trzecim elementem, faczacym zaréwno Skrzynie z Polem Bitwy, jest tzw. Wigzanie, czyli
centralnie ulokowany pas terenu, ktdry pasuje do kazdej konfiguracji Map Terenu. Jego
centralna Lokacja oznaczona jest logotypem Paganii i jest to tzw. Lokacja Kluczowa, ktdrej
kontrolowanie jest bardzo waine, poniewai pozwala armii jg kontrolujacej, na generowanie

dodatkowej Ikony w kazdej Turze gry.
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(0)

Pagania to niecodzienne potaczenie réznych, sprawdzonych form, stotowej, gry towarzyskiej. Z racji
strategicznego charakteru rozgrywki, podstawa sg opisane wcze$niej, Pionki i Mapy, ale wznieslismy
poprzeczke jeszcze wyiej i postanowilismy zasili¢ catg mechanike rozgrywki, autorskim systemem Kart
Ikon, ktdre s3 podstawowym "paliwem" prowadzenia epickich bitew.

W kazdym Zestawie Startowym znajduja sie dwie, jednakowe, podstawowe talie kart, ktére
napedzaja cata mechanike rozgrywki. Zeby zapobiec omytkowemu pomieszaniu si¢ Kart, obie talie
réznia sie tylko kolorem centralnej kropki na rewersie. Mamy do dyspozycji talie Zielong i Czerwong.

(Q; Kategorie lkon j ¢

Zasoby
Nie da sie prowadzicwojny  ["= (+ ) &
bez zasobow. Nie da sie
Rekrutowac wojow bez &
rota. Ich cena zaleiy od i

poziomu Jednostki. Im

0)

4
¢ Aury

To Ikony o zasiegu globalnym, ktérych
efekty dotycza wszystkich Jednostek na
Polu Bitwy. Umies¢ karte przodem

w wolnej Szczelinie po swojej stronie
Skrzyni.

¢ Wsparcie

Tkony wzmacniajgce mozesz |
uzyc tylko na swoje
Jednostki. W wypadku Ikon
Wsparcia Pozostajacych
w Grze umies¢ jg odkryta

wieksz.y Poziom Jednpstki, Nie moga by¢ na raz na Planszy dwie takie w wolnfzj Szczelipie, aleton
tym wieksza cenazaich same Aury (wlaczajac w to Aury przypnij do wspieranego
stuzbe. przeciwnika) Pionka.
\ / /
/ N ; e C dziatani
¢ Hazardy ¢ Putapki A% (CZANONoe]
ToIkony ofensywne, ("< P To Ikony, ktdre mozna rzucic tylkona "« = @ o Btyskawiczne
ktore mozna rzucic Rogar wolne Lokacje poza Miejscami Y ]
tylko na Jednostki = o Mocy i Lokacjami Startowymi. To Tkony, ktorych efekt dziatania jest
przeciwnika, a ich e etees Putapka zawsze Pozostaje w Grze R BRI R 0
dng%ame jestzawsze SR e A e §§ ;/Avlykona.m'l: ktérego, Ikona trafia do
opisane na Karcie wejdzie na taka Lokacje i j3 ysypisko.
o Wwypadku Hazardéw aktywuje.
Pozostajacych w Grzg umig§§’ 7SO O e
odkrytg karte w wolnej Szczelinie, o . o @ Pozostajgee w Grze
a Zeton przypnij do Pionka. * WyblferZJednq zwolnych Szczelin po swojej Jq
stronie To Ikony, ktorych efekt dziatania jest
+ Iabierz Zeton diugotrwaty, a zasady usuwania ich
« Potdi przykryta Karte w Szczelinie 2 Pola Bitwy, s3 zawsze opisane na
s . . danej Karcie
+ Umies¢ Zeton na wybranej Lokacji
/
%3 Zasady budowania Talii | @ ©)
<y asaay buaowania latu

Aby poprawnie przygotowac swojq Talie Ikon do gry, musi ona spetniac szereg

wymagan:

12)

(=) (&) (=)(>)

Nie moze liczy¢ mniej niz 26 kart i nie wiecej niz 123
Musi sie sktada¢ co najmniej w jednej, trzeciej z kart Zwyktych (minimum.

Nie moie zawiera¢ wigcej niz 40% kart o randze Niezwyktych

Nie moze zawiera¢ wiecej kart Rzadkich niz ilos¢ rozpoczetych dziesigtek
Kart w Talii (przy 26., mamy 3, a przy 40, tylko 4.)

Nieprzestrzeganie powyiszych wytycznych, oznacza
stworzenie Fatszywej Talii, a jesli przeciwnik odkryje

ten fakt, to automatycznie wygrywa bitwe, nawet jesli

jego Przywédca jui polegt, lub zostat Wziety do

Wszelkie powyzsze obliczenia zaokraglane sg w dét (np. 4.8 = 4)

A
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Brawo! Nadeszta dtugo oczekiwana pora bitwy. Znalazte$ swojego przeciwnika, odpowiadajace Wam miejsce i czas. Mozecie w koricu stanac
na czele swoich armii, ale zanim wyruszycie w teren, musicie si¢ upewnic, ze wszystko jest juz gotowe. Aby rozpoczac starcie, przestrzegajcie
ponizszej listy i wykonujcie te polecenia w doktadnej kolejnosci:

Przygotujcie Talie Ikon, wedle wymagan formalnych, potasujcie Obydwaj gracze rzucajg do skutku kostka K6. Zaczyna gracz
je doktadnie i umiescie w swoich Dziurach. z wiekszym wynikiem.

Kazdy z graczy wybiera teren z dostepnych Map Terenu i kiadzie ja Gracze ciggng po 3 karty z whasnej Talii Ikon.
po swojej stronie Pola Bitwy.

Dobor Jednostek w Koszarach jest zaleiny od graczy i uméwionej @ Jeieli dysponujecie wiecej nii standardowym zestawem Pionkéw,
wielkosci bitwy. sktad zakoszarowanych wojow tez moze mie¢ znaczenie. Wtedy

Standardem jest 8 Pionkow: 2 x Przywédca, 1x Elita, 2x Weterani gracz zaczynajacy wystawia pierwszq Jednostke, a po nim, na

i 3x Szeregowi, cho¢ moina tez powiekszy¢ Koszary i zagrac po zmiang wystawiana jest reszta armii. Dopuszczalna jest Armia
tuzinie Pionkéw na armie: 2 x Przywédca, 2x Elita, 3x Weterani i 6x sktadajaca sie z samych Pionkéw Szeregowych w miejsce
Szeregowych. Weterandw lub Elity, czyli na przyktad same Legiony w wypadku

Armii Rzymu, czy kompozycja 4 towczych i Dzikiego Gonu dla
Wendéw. Cecha ta, otwiera nieskoriczone moiliwosci taktyczne.

Rzucacie ponownie (do skutku) koscig K6, a bitwe zaczyna ten,

ktéry wyrzuci wieksza iloé oczek, Niech Bogowie majg Was w swojej opiece...

Oby Niebo nie spadto Wam na gtowe!

[Q; Podstawowe Zasady i przebieg grgj ¢ 0) @@ m [ v [ v ][ VI v

Bitwa dzieli sie na Tury, ktdre gracze wykonuja naprzemiennie, a kazda z Tur dzieli sie na ponizsze Fazy:

Faza Ikon Faza Deklaracji Szarz
+ Nasamym poczatku swojej Tury, gracz musi pociggnac jedna karte ze swojej + To pierwszy krok do zaatakowania Jednostek wroga, ktére
Talii Ikon, pod warunkiem, ie jeszcze jakie$ posiada. Jezeli posiada w tym znajduja sie w zasiegu szarzy. W wypadku Piechoty i Machin
momencie Niezwigzany Walka Pionek okupujacy Lokacje Kluczowa, jest to Sasiednia Lokacja, a w wypadku Kawalerii, sa to dwie
moze pociggna¢ dodatkowa Karte. Lokacje, pod warunkiem, ze nie robi tego Pod Gore.
¢ W jednej Fazie moina zagra¢ maksymalnie 3 Karty Ikon z reki, wliczajac w to & Aby manewr byt moiliwy do wykonania, Pionek szariujacy
Rekrutowanie Jednostek za Zasoby (limit nie dotyczy Rekrutowania musi mie¢ swoj ofiare W Zasiegu Wzroku, czyli by¢
Przywddcéw, poniewaz nie kosztuja Zasob6éw. Oni pragng zwyciestwa, nie obrdécony przodem do kierunku szarzy, nie mniej niz 45°. Do
i6tdu!). obliczer wymaganego kierunku, uzyj wygrawerowanego na
« W razie potrzeby, moina raz na Ture wyrzucic 2 karty Ikon z reki, aby dobra¢ kazdym Pionku Katomierza. Liczy sig docelowa lokacja, a nie
jedna 2 Talii. droga do niej prowadzaca.
+ Nazakoriczenie Fazy Ikon, gracz nie moze posiadac w rece, wiecej niz 7 Ikon, ¢ Reakcja na Szarze. Jezeli Deklaracja Szarzy jest motliwa,
a nadmiar musi wyrzucié na Wysypisko. graczrgtakowanejJednostkl, moze na nig zareagowac w trojaki
sposéb:
/ \ Moie wyda¢ Rozkaz Odwrotu, ktory dziata jak
Uproszezony schemat: Niezdany Test na Panike
Deklarujemy Szarie danym Pionkiem i od razu, do korica ustalamy, czy @ J.eieli wartos¢ Celqoécijgdno.stki, je.st.wiqksza odzera
o : i na dodatek obroricy posiadajg szarzujacych
yta dla niego skuteczna. . -
) ) ) ) W Zasiegu Wzroku, moga wtedy oddac strzat
Ustalamy Reakcje na Szarze. Gdy jest Strzat w Zasiegu Wzroku, to w szariujaca Jednostke. Rzué na Trafienie, Zranienie
rzucamy od razu na Traflnl.e |.Zran|en|e.JezeI| szariujacy przetrwat, i Pancerz natychmiast, poniewaz nie jest to zwyczajny
Szaria jest skuteczna. Jezeli zostat wydany Rozkaz Odwrotu, to strzat.
obrorica ucieka do losowej Lokacji, a szariujacy Pionek zajmuje swoj S ; - .
cel. Gdy ma jeszcze pozostaty jeden Punkt Ruchu, moze Zadeklarowac Lo BI7E S G0 e e e
kolejna szarze, ale tylko jako pogori za Jednostka, ktéra wiasnie + Jedli atak nie zostat powstrzymany, obydwie jednostki zostaja
uciekfa (o ile jest w Zasiegu Wzroku, po losowym wyhorze bezpiecznego Zwigzane Walka, ktdra zostanie rozegrana dopiero w Fazie
miejsca rejterady). Walki Wrecz.
Jeteli sa w grze Uspione Jednostki, a jedna z Lokacji zostanie zwolniona o Jeielijakis Pionek w poprzedniej Turze byt USpiony, a ktdras
w trakcie szariy, to automatycznie, zajmujg zwolniong Lokacje Lokacja w jego otoczeniu zostata wtasnie zwolniona, musi on
; ; ; ; ; ; natychmiast tam p6js¢, jak w przypadku Ruchéw
@ E:;i?hodumy do kolejnego Pionka i powtarzamy wszystkie powyisze Wymuszonych. Moe on juz wtedy wykonaé swéj Ruch,
' Obrét lub Zadeklarowaé Szarze.

/
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m Faza Ruchéw i Obrotéw

+ Pionki moga wykona¢ zwykte Ruchy poprzez obrét przodem
w strone niezajetej Lokacji i nastepnie przemieszczenie sie do
niej, a wszystko w granicach ich mobilnosci zdefiniowanej
Punktami Ruchu. Nie dalej niz sgsiednia Lokacja dla
Piechoty i Machin, a dwie dla Kawalerii (o ile nie robi tego
Pod Gére). Po ruchu, Jednostka moze dowolnie zmieni¢ swoj
kierunek, wykonujac Obrot.

+ Gracz moze zrobic jeden manewr Roszady na Ture, ktéry
pozwala na zamiane Jednostek miejscami. Aby tego dokonac,
obydwie Jednostki muszg by¢ w sasiadujacych Lokacjach i nie
moga juz w tej Rundzie robi¢ innych ruchéw (poza Obrotem),
ani oddawac strzatéw dystansowych.

+ Obrot to najprostszy, ale czesto kluczowy manewr, dzigki
ktéremu Twoja Jednostka moze przygotowac sie na
nieunikniong szarie i oddac strzat w ramach Reakcji na
Szarze, badz zabezpieczy¢ sie przed Atakiem Z Boku, lub
Atakiem Z Tytu.

« Jeteli Ruch koriczy sie, badz prowadzi przez Lokacje z Zetonem
Putapki, zostaje ona automatycznie aktywowana, a jej efekt
rozliczany jest natychmiast. Wszelkie informacje znajdziesz na
Karcie Ikony danej Putapki.

+ Jeieli jakis Pionek w poprzedniej Turze zostat USpiony, a ktdras
Lokacja w jego otoczeniu zostata wtasnie zwolniona w wyniku

se7 7

A + B - ruch Kawalerii 0 2 Lokacje

C - darmowy Obrét

e

D - ruch Piechoty o 1 Lokacje

WS Faza Strzelania

jednostek, ktdre réwniez sg Niezwigzane Walka.

moie tam celowac.

+ Strzelajgca Jednostka musi mie¢ wystarczajaco duzy Zasieg, czyli musi by¢
w wystarczajacej odlegtosci do celu wedtug MiARKi, gdzie uzywamy
statystyki CelnoSci, na okreslenie odlegtosci ostrzatu w skali od 1 do 5.

« Powykonaniu szarz i ruchdw, wszystkie Niezwiazane Walka Jednostki
posiadajace Celnos¢ wiekszg niz 1, moga oddac strzat w strone wrogich

UWAGA - W wersji 0.9.0 zadna z Map, nie posiada
warstw obrazujacych réznice w Wysokosci Terenu.

# Strzelajgca Jednostka musi mie¢ swoj cel W Zasiegu Wzroku liczona
Katomierzem i nie moze by¢ zastonieta przez inny Pionek, lub réinice
w Wysokosci Terenu okreslanej prosta linig MiARKi. Jesli jest zastonieta, nie

400000000 (£310/168 | 000000
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Faza Walki Wrecez

+ 0Odbywa sie zawsze, gdy jakiekolwiek 2 jednostki s3 Zwigzane
Walka. Skfada sie z jednej lub dwéch Rund Walki, po jednej
dla kazdej ze stron, o ile obrofica przetrwa do swojej Rundy.

+ Kolejnos¢ atakow jest definiowana poprzez Poziom kaidej
Jednostki. Zaczyna ta o wyiszym Poziomie, a gdy s3 one réwne,
pierwszy uderza regiment gracza, ktérego jest w tym
momencie Tura.

+ Szarzujace w tej Turze Jednostki atakuja zawsze jako
pierwsze, niezaleinie od ich Poziomu.

+ Skutecznos¢ ataku jest okreslona w tabeli, na odwrocie
kazdego Pionka i pokazuje minimalng warto$¢ Rzutu na
Trafienie i Rzutu na Zranienie, przeciwnika o danym
Poziomie.

+ Jednostki posiadajace Wsparcie, czyli sojuszniczy Pionek
stojacy za nimi, rzucajg dwoma kostkami K6 Na Trafienie
i wybierajg lepszy wynik, a Jedostki, ktére sy Otoczone, czyli
wrogi Pionek jest za nimi, rzucajg dwoma kostkami K6 Na
Trafienie i musza wybrac gorszy wynik.

« Gdy cios trafi w cel, nalezy dokona¢ kolejnego rzutu, tym razem
Na Zranienie. Obydwa sg wyrazone jako minimalna ilos¢
oczek na kostce K6.

+ Ostatnim wynikiem majacym wptyw na wynik Rundy Walki, jest
wspétczynnik Opancerzenia bronigcej sie jednostki, ktory jest
minimalng iloscig oczek na kostce K6, ktdra chroni go przed
niechybna Smiercig. Jednostki zaatakowane Z Tytu, lub Z hoku
muszq rzuci¢ 2 kostkami K6 i wybrac gorszy wynik.

# Jeieli atakowana Jednostka przetrwata, moze oddac cios
w ramach swojej Rundy Walki, stosujac sie do tych samych
zasad, jak wyzej. Jezeli jednocze$nie walczy w mnoga iloécig
Jednostek, moze oddawac ciosy, kazdej z nich, a kolejnos¢
atakow (Kolejek) ustalana jest, jak wyzej opisane.

Walka z mnogga iloscig przeciwnikéw, ktdra daje +1 do Punktow
Zwyciestwa za Przewage Liczebng

Walka ze Wsparciem, czyli sojuszniczg Jednostka stojaca za walczacym
Pionkiem. Rzucajg 2 kostkami K6 Na Trafienie i wybieraja lepszy wynik.
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Szarza z Boku lub Z Tytu to manewry, ktére moga wywota¢ Panike
nawet wsrdd Elitarnych Jednostek. Dodatkowo ich rzuty na
Opancerzenie wykonuja 2 kostkami K6 i wybieraja gorszy wynik

000000000 (£2311/18 J oo 000

Otoczenie, czyli wroga Jednostka za plecami. W razie Paniki, nastepuje
Wzigcie Do Niewoli. Rzucaja dwoma kostkami K6 Na Trafienie
i wybierajg gorszy wynik
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Cokolwiek sie nie wydarzy w trakcie Walki Wrecz, moiliwe sg tylko 2 wyniki:

00 Zniszczenie Jednostki - czyli atak skuteczny. Trafiony,
Zraniony i Niewyparowany. Atakowany Pionek zostaje
zdjety z Pola Bitwy i wraca ponownie do Koszar swojej
armii. Jesli bronit Lokacji, jego miejsce zajmuje Jednostka,
ktdra go pokonata.

0d powyiszego wariantu zalezy obliczanie Wyniku
Walki i test prawdziwej Odwagi Jednostek. Panika +
moze wystapi¢ w wypadku Skutecznego, jak
i Nieskutecznego ataku, lub na zadanie gracza, ktory +1
moze da¢ Rozkaz Odwrotu, jak w Reakcji Na Szarze

Aby sprawdzi¢, kto i czy musi przetestowac swojq
Odwage, obliczamy ilos¢ Punktéw Zwyciestwa
wedtug ponizszej listy:

+1

W wypadku réwnej ilosci Punktow Zwyciestwa,
nic si¢ nie dzieje, a Walka Wrecz trwa dalej

w kolejnej Turze. +1

Ponizej mamy do czynienia z manewrem Wsparcia Pionka
Dzikiego Gonu, ktdry nie zdotat Zniszczy¢ Pretorian w trakcie swojej
szary, ale w kolejnej swojej Turze zostat wsparty przez WarJagow,
ktorzy dodaja im animuszu, co przektada sie na +1 Punktow
Zwyciestwa w walce z Pretorianami i dodatkowg kostke w trakcie
Rzutu na Trafienie

Po lewej stronie mamy walke z wiecej niz jedng
Jednostka na raz. Wendowie dostajg +1 PZ w kaidej
Rundzie za Przewage Liczebnga, a WarJagowie
dodatkowe +2PZ za Atak z Tytu.

Sytuacja odmienia sie w Turze Rzymian. Z racji, ze
Pretorianie majac wiekszy Poziom, atakuja jako pierwsi.
Atak byt skuteczny i Jednostka Warjagow zostaje
Iniszczona, dlatego w Rundzie Walki z Dzikim Gonem,
Pretorianie dostaja +2 PZ do obliczet Wynikéw walki
2 Dzikim Gonem, za Zniszczenie Warjagow.

o Walka Wre - czyli ataki obydwu, wymieniajacych ciosy,
Jednostek, z jakiego$ powodu, byly nieskuteczne. Albo
Nietrafione, albo Niezranione, albo Wyparowane.

Za Zniszczenie jednostki, dodajemy +2 punkty (tylko w wypadku walki
zwiecej niz jedng Jednostka)

Jednostka, ktéra w tej rundzie szarzowata, dostaje +1 punkt
Jednostka zaatakowana z boku, otrzymuje -1 punkt

Jednostka zaatakowana z tytu, otrzymuje -2 punkty. Do obliczen czy byt to
atak z tytu, uzywamy przeciwiefistwa, wygrawerowanego na Pionkach,
Katomierza.

Jednostka ma Wsparcie, czyli ma za sobg sojusznicza jednostke +1 punkt
Jednostka jest Otoczona, czyli ma za sobg wrogg jednostke -1 punkt

Przewaga liczebna (w wypadku otoczenia z dwu, lub wiecej stron) +1 punkt

'.

b,
)
-

Powyiej mamy do czynienia z manewrem Otoczenia Pionka
Dzikiego Gonu, ktdry nie zdotat Zniszczy¢ Pretorian w trakcie swojej
szariy. W kolejnej Turze zostat otoczony przez Legion, przez co ma
-1 Punktow Zwyciestwa w walce z Pretorianami, a kazdy Rzut
na Trafienie robi 2. kostkami i wybiera gorszy wynik

ses00000000¢ (£212/18
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¢ Test na Panike

Gdy walczace Jednostki nadal zyja po wymianie cioséw, a ich wyniki Punktow Zwyciestwa sa réine, Pionek o mniejszej ilosci punktow jest
zmuszony wykonac Test na Panike, ktory liczymy wedtug ponizszej formuty:

n 0d parametru Odwaga odejmujemy réznice z wyliczonych Punktow Zwyciestwa, a to co nam zostanie, jest iloscia
oczek na 2. kostkach K6, ktére zapewniajg zachowanie zimnej krwi. Wszystko powyiej, oznacza Ucieczke.

+ Jeieli spanikowana Jednostka byta strong atakujaca, czyli zostata "przyklejona” do jednej z Lokacji, po prostu robi odwrét do Lokacji,
z ktérej szarzowata i pozostaje tam skierowana tytem do miejsca walki.

+ Jezeli spanikowana jednostka byta strong bronigcg danej Lokacji, musi uciec w losowym kierunku. Uzyj kostki K6, aby to okreslic. Jak to
zrobi¢, jak s3 np 4 mozliwe kierunki ucieczki, patrz Przyktad 2. ponizej.

+ Spanikowana Jednostka, ktéra nie ma gdzie uciec, bo sasiednie Lokacje sq zajete, jest traktowana jako Wzieta do Niewoli. ] Pionek jest
uwazany za Zniszczony, ale zamiast do Koszar wiasciciela trafia do Koszar zwyciezcy i pozostaje tam do korica gry, jako trofeum!

@ITCIED Regiment Warjagow zaszariowat od boku

regiment Ekwitow, ale nikt nie zadat skutecznego ciosu. Mimo
to, WarJagowie otrzymali +1 za Szarze oraz dodatkowe +1 za
Szarze z Boku. Ekwici pomimo, ze nie zostali zniszczeni i tak
przegrywaja te runde o 2 Punkty Zwyciestwa i s3 zmuszeni do
zmodyfikowanego Testu na Panike. Ich bazowa Odwaga
wynosi 8, a obliczone powyiej punkty Zwyciestwa, 2, czyli tyle
odejmujemy. Zeby zdac Test Paniki, gracz musi wyrzuci¢ tacznie
mniej, lub réwno 6, dwoma kostkami K6. Wszystko powyiej
oznacza panike i sygnat do ucieczki.

m Jednostka Pretorian zaszarzowata skutecznie regiment towczych (A). Z racji, ze towczy mieli atakujacych W Zasiegu
Wzroku, mogli oddac strzat w ramach Reakcji Na Szarze, ale chybili, wiec nie pozostato im nic innego jak walczy¢. Pomimo przewagi,
Pretorianie nie byli w stanie zada¢ Smiertelnego ciosu, tak samo jak i towczy. Mimo to, obliczajac Wyniki Walki, towczy byli zmuszeni
do wykonania Testu Na Panike z modyfikatorem -1 (bonus za Szarie Pretorian), czyli w ich wypadku, musieliby rzuci¢ dwoma kostkami
K6, mniej lub réwno 6, zeby zachowac zming krew. Nie udato im sie to, wiec zostali zmuszeni do ucieczki do jednej z 4 dostepnych Lokacji.
Aby zdecydowac doktadnie do ktérej, numerujemy roboczo wszystkie mozliwe Lokacje (w tym wypadku od 1 do 4) i rzucamy kostkg K6.
Wyniki 5i 6 ignorujemy i powtarzamy rzut do skutku. W tej stuacji rzucili 3.
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m Sytuacja, w ktorej Jednostka WarJagéw zostaje USpiona, poniewaz, nie moze zaja¢ atakowanej Lokacji, ktéra
zaszariowata w poprzedniej Turze wraz z regimentem Dzikiego Gonu. W kolejnej Turze, przeciwnik zajat Lokacje, z ktérej szarzowata.
W kolejnej Turze Dziki Gon dat rade spanikowac Jednostke Legionu i od razu zajat jego Lokacje.

Y i

@ skuteczne Deklaracje Szari @ Ruch otaczajacy Jednostke Warjagéw

Dziki Gon, w kolejnej Turze, wygrywa walke i zmusza Pretorian
ucieczki, zajmujac ich Lokacje

L I o WarJagowie zostajg USpieni i muszg czekac, ai jedna z sasiednich
@ Pretorianie uciekaja do pobliskiej lokacji Lokacji zostanie zwolniona.

@ WarJagowie dostajg -1 do Wynikéw Walki

Ruchy Wymuszone

Zanim Tura dobiegnie kofica, musimy sie upewnic, ze wszystkie Walki Wrecz, ktdre zakoriczyty sie jakakolwiek zmiang stanu Pionkéw
(Zniszczenie, lub Ucieczka), zostaty "rozwigzane" w poniiszy spos6b:

# |edli bronigca sie Jednostka zostata Zniszczona, lub uciekta, atakujacy zajmuije jej miejsce.

+ |eieli byto wigcej atakujacych, niz jeden, to pozostate Jednostki wracajg do Lokacji, z ktdrych przeprowadzity Szarie.

+ Moie sie tak wydarzyc, ze taka Lokacja jest jui tei zajeta, wiec Pionek nie moze ani zaja¢ atakowanej Lokacji (inny Pionek jui jg wczesniej
1ajat), ani sie cofna¢. W takiej sytuacji Pionek zostaje USpiony i nie moze nic robi¢ dopdki, jedna z Lokacji w jego sasiedztwie sie nie zwolni
w wyniku Ruchu, lub Szarzy. Dopiero wtedy moze wykonywac normalne manewry. Do tego czasu, sama nie moze nic robi¢, ale nie moze
zostac te7 zaszariowana. Moze jednak nadal zostac ostrzelana, jakby zajmowata normalng Lokacje, o ile nie jest zastonigta innym

Pionkiem.
/ N\
Koniec Tury Do B Oj u!
Po wykonaniu wszystkich Ruchéw Wymuszonych, Tura dobiega korica i przechodzi na drugiego gracza. Taka wymiana trwa do korica
bitwy, do czasu ai zostanie spetniony, co najmniej jeden w Warunkow Zwyciestwa, czyli:
Zniszczenie, wszystkich wrogich Pojmanie lub zgtadzenie wszystkich . ; .
jednostek z Pola Bitwy (wedtug @ Przywédcow przeciwnika, @ éi:lr(:t?"c’a:;‘e v:::z;tv I::fl? aLokaql
stanu na koniec Tury). bedacych na Polu Bitwy. ychp )
@ Kontrola Lokacji Kluczowej przez ® Wykrycie Fatszywej Talii w doborze @ Dobrowolnej Kapitulacji jednej ze
kolejne 4 Tury. kart do Talii Ikon. stron.
\ /
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Alfabetyczny stownik wszystkich Pojeé j ¢

Atak z Boku - skuteczna szarza w obrgbie
45°-135°, liczac od frontu Pionka

Atak z Tytu - skuteczna szaria w obrebie 136°-269°,
liczac od frontu Pionka

Aury - rodzaj Ikon o globalnym zasiegu

Btyskawiczne - to Ikony, ktérych dziatanie jest
jednorazowe i natychmiastowe

Celnos¢ - podstawowa statystyka wszystkich
jednostek okreslajaca skuteczno$c i Zasieg broni
dystansowej wszystkich Jednostek. "X" oznacza brak
takowej.

@ Deklaracja Szarzy - to jedyny sposéb aby
Jednostki weszty ze sobg w Walke Wrecz, ktéry musi
spetni¢ szereg wymogow, jak Zasieg Wzroku

Dziura - miejsce w Skrzyni, przeznaczone na Talie Tkon

Elita - najwyiszy, 3-gwiazdkowy status Jednostek
oraz Przywé6dcow

Fatszywa Talia - jeden z warunkéw przegranej.
To niepoprawny dobdr Kart spowodowany zazwyczaj
zbyt duzq iloscig Kart Niestandardowych, lub Rzadkich
Faza Ikon - pierwsza faza kazdej Tury, w ramach
ktérej gracze uzywaja Ikon

Gtéwnodowodzacy - drugi Przywddca, moie

zostac Zrekrutowany, tylko gdy jest ostatnia Jednostka
w Koszarach

Hazardy - Ikony ofensywne rzucane tylko na
wrogie Jednostki

@ Ikona - pojedyncza Karta uzywana w ramach

gry. Moze by¢ Zasobem, Aura, Hazardem, lub
Wsparciem.

Jednostka - regiment wojska, lub Przywédca,
reprezentowany na Polu Bitwy przez Pionek

Kawaleria - typ Jednostek poruszajacych sie
wierzchem mogaca pokonac 2 Lokacje w trakcie jednej
Tury (o ile nie poknuje wzniesieri terenu Pod Gére)
Katomierz - element kazdego Pionka, ukazujacy 90-
cio stopniowy Zasieg Widzenia. Uzywany do Deklaracji
Szari, Strzelania i wyliczed Wynikéw Walki

KoszARy - czes¢ Skrzyni i miejsce startowe wszystkich
Pionkéw, z ktérej moga zostac Zrekrutowani, a takze
miejsce do ktdrego trafiajq Zniszczone Jednostki

Koszt Rekrutacji - ilos¢ Zasobow niezbednych do
Zrekrutowania Jednostki

K6 - standardowa kostka do gry o szeéciu bokach

Lokacja - podstawowy element Pola Bitwy, na
ktdrej moie stac kazdy Pionek

Lokacja Kluczowa - centralnie umiejscowiona
Lokacja, ktérej kontrolowanie pozwala na pociggniecie
dodatkowej Karty Ikon lub wygrana po 4 Turach
Lokacja Mocy - waina Lokacja na kazdej Mapie
Terenu, w ktorej pewne Jednostki mogq uzywac swoich
Cech SzczegbInych

Lokacja Startowa - to dwie Lokacje na kaidej Mapie
Terenu oznaczona z6ttym kolorem, gdzie mozna
stawiac zrekrutowane z Koszar Jednostki

Machina - typ Jednostek uiywajacych
mechanizméw
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Mapa Terenu - pojedyncza mapa uzywana do budowy
Pola Bitwy, ktdra zawiera co najmniej 2. Lokacje
Startowe i jedng Lokacje Mocy

MiARKka - linijka do okreslania Zasiegu broni
dystansowej Jednostek, a takze klamra domykajaca
Skrzynie gry

Niezwiazana Walka - status kazdej Jednostki,
ktéra nie walczy wrecz

@ Obrét - najprostszy z manewréw, ktére moze
zrobic Niezwigzana Walka Jednostka w trakcie Fazy
Ruchéw

Odwaga - podstawowa statystyka wszystkich
Jednostek okreslajaca odporno$¢ na panike i korupcje

Pancerz - podstawowa statystyka wszystkich
Jednostek okreslajaca odpornos¢ na ciosy i ostrzaty.
Gdy Jednostka jest atakowana Z Tytu, lub Z Boku,
rzucamy dwoma K6 i wybieramy gorszy wynik.
Piechota - najczestszy typ jednostek poruszajacych sie
na wiasnych nogach

Pionek - reprezentacja Jednostki i jej stanu, czy
kierunku na Polu Bitwy.

Pod Gére - przemieszczenie sig Jednostki z Lokacji
niiszej na wyisza

Pole Bitwy - to wszelkie kombinacje Map Terenu
osadzonych w Skrzyni gry, potaczone Wiazaniem,
posrodku ktdrego jest zawsze Lokacja Kluczowa
Poziom Jednostki - ilustrowana gwiazdkami sita

i unikalnos¢ kaidej Jednostki

Pozostaje w Grze - to cecha Ikon, ktrych dziatanie
nie jest jednorazowe i pozostaje w grze ai nie zostanie
usunieta z Pola Bitwy (np. Putapki lub Aury)
Przywadca - najwainiejsza Jednostka w kaidej armii,
ktorej pokonanie lub Wziecie do Niewoli, jest
podstawowa opcja zwyciestwa

Putapka - to jeden z rodzajéw Ikon Pozostajacych

w Grze, ktdre ktadzie sie w Szczelinach, a poniiszy
Zeton, umieszcza sig na wolnej Lokacji na Polu Bitwy
Punkty Zwyciestwa - suma wszystkich dodatnich

i ujemnych modyfikatoréw okreslanych w trakcie
kaidej Rundy Walki, majacy wptyw na Testy na Panike

® Reakcja na Szarie - decyzja whasciciela
atakowanej Jednostki. Moze by¢ Rozkazem Odwrotu,
Strzatem lub Pozostaniem w miejscu.

Roszada - dopuszczalny tylko raz na Ture manewr,

w rakcie ktérego mozna zamieni¢ miejscami dwa
sgsiadujace ze sobg, Niezwigzane Walka, Pionki
Rozkaz Odwrotu - jedna z mozliwych Reakgji na
Szarie, ktdra jest toisama z Niezdanym Testem na
0Odwage. Ucieczka do losowej, wolnej, s3siedniej
Lokacji

Ruch - przemieszczenie, Niezwigzanego Walka, Pionka
do sasiedniej Lokacji

Ruch Wymuszony - to ruchy automatyczne, ktére
wykonuje sie zazwyczaj po Fazie Walki Wrecz, ktérej
wynikiem jest Zniszczenie lub Pojmanie Jednostek
Runda Walki - kazde Zwigzane Walka Jednostki
muszg wymienic ciosy w okreslonej, deterministycznej
kolejnosci

Skrzynia - to gtéwne pudetko do gry w formie
otwieranej ksiazki, zawierajace wszystkie niezbedne
elementy gry

Szarza - to manewr, w trakcie ktorego jedna jednostka
Wiaie si¢ Walka z Jednostka wroga. Musi by¢
poprzedzona skuteczng Deklaracja Szariy

0)

Szarza z Gory / w D6t - to skuteczna Szaria
przeprowadzona z Lokacji wyzszej, na niisza,
definiowana warstwami 3mm drewna, w trakcie ktdrej
Jednostka atakujaca dostaje dodatkowy modyfikator
(+1) do Testu na Zranienie

Szczeliny - to 8 konteneréw na Karty Ikon po bokach
Skrzyni, ktére uzywane sg do zagrywania Ikon
Pozostajacych w Grze

Szeregowcy - to najtanisze w rekrutacji i najliczniejsze
regimenty dostepne w kazdej armii. Posiadajg 1.
gwiazdke na swoich Pionkach.

Talia Ikon - zestaw Kart Ikon skomponowanych
wedle ustalonych wag, uzywanych jako gtéwne paliwo
do prowadzenia bitwy

Test na Panike - potencjalny efekt Walki Wrecz,

w trakcie ktérego wystapita roinica Punktéw
Iwyciestwa. Jednostka musi rzuci¢ 2 kosémi K6 mniej
niz ich statystyka Odwagi pomniejszona o réznice

w Punktach Zwyciestwa

Test na Trafienie - rzut K6 sprawdzajacy trafnos¢
ciosu. Jednostki Otoczone rzucajg dwoma kostkami K6
i wybieraja gorszy wynik, a posiadajace Wsparcie,
wybierajg lepszy.

Test na Zranienie - rzut K6 sprawdzajacy site
Trafionego ciosu

Tura - gtdwna cze$¢ rozgrywki, w trakcie ktdrej gracz
wykonuje wszystkie mozliwe ruchy, manewry, strzaty
i walki.

Ucieczka - efekt Rozkazu Odwrotu lub niezdania
Testu na Panike, w trakcie ktérego Jednostka musi
udac sie do losowej, s3siedniej, niezajetej, Lokacji
Uspiony - to stan Jednostki uwiezionej na drodze,
pomiedzy dwoma Lokacjami

Walka Wrecz - kluczowa faza kaidej Tury,

w trakcie ktorej odbywaja sie wszystkie Rundy Walki

i Testy na Panike

Werbunek / Rekrutowanie - proces wprowadzania
Jednostek z Koszar na Lokacje Startowe, gtéwnie

w wyniku zagranych Kart Ikon Zasobéw

Wsparcie - sojusznicze jednostki stojace za Pionkami
Zwigzanymi Walkg Wrecz

Wyniki Walki - obliczenia po kaide] Fazie Walki,

w wyniku ktérej Jednostki nadal sg Zwigzane Walka.
Moga prowadzi¢ do Testow na Panike i Ucieczki
Wysypisko - miejsce poza Skrzynka, gdzie trafiaja
zuiyte Karty Ikon

Wzigcie do Niewoli - Pionki, ktore nie majg gdzie

Uciec po niezdanym Tescie na Panike, zamiast wrdci¢
do swoich Koszar, trafiaja do rak przeciwnika

Zasieg Wzroku - 90 pole widzenia Pionkéw
okreslane Katomierzm

Zasoby - Ikony oznaczone z6ttym kolorem, ktére sq
uzywane do Rekrutowania

Zdolnosci Specjalne - unikalne zasady
Jednostek,opisane w Podreczniku Armii

Zniszczenie - proces usuwania Pionka z Pola Bitwy po
skutecznym, niewybronionym ciosie, w trakcie ktérego
wraca on do Koszar (poza Przywédcami)

Zwigzanie Walka - moment, w ktérym wrogie
Jednostki rozpoczynajq i pozostajg stanie Walki Wrecz,
a ich Pionki stykaja sie ze soba

Zeton - kraiek, dzieki ktéremu moina zaznaczy¢
i zidentyfikowac efekty Ikon Pozostajacych w Grze, za
pomoca unikalnych koloréw



[Q; Uniwersum Paganii j ° ©>

Swiat Paganii to co$ znacznie wiecej niz oryginalna, historyczna gra bitewna dla dwéch graczy. To préba rzucenia nowego
Swiatta na dzieje pomiedzy koricem Starozytnosci, a narodzinami i krystalizacjq feudalizmu na Starym Kontynencie. Jest
komercyjng inicjatywg majaca na celu udowodnienie, e mozemy nadal czerpac inspiracje z dawnych, prawd, estetyki, czy
etyki i sie przy tym dobrze bawic.

(Q; Pagan ARt j ¢ )

Wraz z premierg niniejszej gry, uruchomilismy takie
sklep, gdzie bedziemy tworzy( i sprzedawac dzieta
sztuki w postaci obrazéw i Kaset Ikonograficznych
oraz wszelkich form artystycznych z naciskiem na
poganska estetyke i przekaz. Zapraszamy do
wspétpracy wszystkich ARtystow, ktérym gra w sercu
ta sama, pierwotna i nieokietznana melodia.

(Q? Bogarnskie ubRAnia j ¢ (0)

Mamy réwniez w zanadrzu co$, co moie zinteresowac wszystkie pokolenia i obydwie ptci.
W odpowiedzi na panujacg dominacje plastiku i krzykliwych koloréw, przygotowali$émy nowa
linie odziezy wysokiej jakosci, w ktdrej nie uswiadczysz sztucznych widkien i nic nie
znaczacych grafik, czy haset.

Wszystkie nasze produkty odziezowe charakreryzuja sie materiatami pochodzenia roslinnego
i estetykg wymykajaca sie wspétczesnym trendom w modzie.

¢ Podzigkowania

Zehy powstato cos tak unikalnego, jak Uniwersum Paganii, z jej flagowym produktem, jakim jest niniejsza gra strategiczna, musiato
by¢ zaangazowanych wiele oséb, ktére w mniejszym, lub wigkszym stopniu, przyczynity sie do jej ostatecznego ksztattu, a takze kierunku
na kolejne lata. Chwata Wam za to! Bez Was, nie udatoby sie osiggnac tego trudnego celu. Dziekujemy!

Kuba Btadek | | Wojciech Btagdek || MaciejSysto | | AndrzejSysto | | Ilia Popov || RobertSiekanka | tukasz Szywata

Marcin Wierzchowski | | MikotajRejs | | Franek Bfadek || AleksandraRomariska | | Wiestaw Romanski | | Hubert Harabasz

Tomasz Kosiriski | | MartaZuska || Sebastian Lipka | | Kahina | | Zywiotak
\ /
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=] Zaprojektowane i Wykonane w Polsce (en. Made in Poland), przez B1X sp. z 0.0.
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Dowiedz sie wiecej na www.Pagania.world
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