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W zaleznosci od wersji twoja gra zawiera¢ bedzie figurki

lub drewniane pionki.
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: AP . s (3 dla kazdego Klanu)
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6 Machin 9 Machin
Wojennych Oble¢zniczych

6 zetonéw 12 kart Hry
Klanu Weza

3 karty Pomocy do 6 kart Artefaktéw
Machin Wojennych

5 kart Pomocy do 12 kart Strzatéw
Zolnierzy Specjalnych Machin Wojennych

12 kart Doradcéw 4 karty Generatéw

4 Wieze 8 Arkuszy
z naklejkami




Rozszerzenie Czarny Proch wprowadza do gry nowych
Zotnierzy, Hordy i Machiny Wojenne. Gracze maja do
dyspozycji nowe, duze mozliwosci, ale zagrozenie ze
strony najezdzcéw réwniez bedzie wigksze. To rozsze-
rzenie moze by¢ uzywane w wigkszosci trybéw gry
(z wyjatkiem Pradawnych Kronik).

PRZYGOTOWANIE OBSZARU GRY
Przygotuj obszar gry jak zwykle, uwzgledniajac
nastepujace zmiany:

3. Umies¢ znacznik Czasu na torze Czasu strong
»+17 do géry.

ST Oprécz standardowych komponentéw kazdy gracz
bierze swoich Zoierzy Specjalnych (kazdy Klan ma
innych Zotnierzy Specjalnych!).

6. Przygotuj tali¢ Hordy: Najpierw usun losowo 3 typy
kart z podstawowe;j talii Hordy (w sumie 9 usunie-
tych kart). Nastepnie dodaj do talii 4 nowe typy
kart Hordy z rozszerzenia Czarny Proch (w sumie
12 dodanych kart). Potasuj wszystkie karty Hordy
i umies¢ tali¢ u géry planszy.

7 « Dobierz karty Hordy w liczbie réwnej liczbie graczy +1
i umies¢ je na Sekcjach Muru w normalny sposéb.

8. Nie umieszczaj zadnych Barykad. Zamiast tego
umie$¢ kondygnacje¢ poziomu 1 w kazdej Sekcji
Muru. Umies¢ 4 Wieze w miejscach zaznaczonych
»X na grafice.

11. Potasuj karty Doradcéw z Czarnego Prochu
z taliag Doradcéw i rozdaj kazdemu z graczy po 2

losowe karty.

18. Kazdy gracz Ulepsza 3 Nadzorcéw do poziomu 1
w 3 wybranych przez siebie Lokacjach.

19. Rozstaw Machiny Wojenne. W kolejnosci Herbaty
kazdy gracz umieszcza 1 Maching Wojenna na 1
Sekeji Muru (X), po 1 Machinie kazdego typu. 3
pozostate modele od16z obok planszy, wraz z 3 kart-
ami Pomocy do Machin Wojennych. Potasuj karty
Strzatéw Rakiety, aby utworzy¢ tali¢ Rakiet, i umies¢
ja w poblizu planszy.

Teraz jestescie gotowi do rozpoczecia gry.

WIEZE

Wieze to nowy typ struktur obronnych, wzniesionych
przez budowniczych w celu zwigkszenia pola widzenia
z uwagi na nadciagajace Hordy. Kazda Wieza ma pole dla
1 Wi6cznika. Gracze moga umiesci¢ 1 Wiécznika ze swojej
puli na Wiezy, gdy wystapi ktéras z ponizszych sytuacji:

1. Kiedy gracz buduje kondygnacje Muru, moze
umiesci¢ 1 Widcznika w jednej z Wiez obok tej
Sekeji Muru.

2. Kiedy w danej Sekcji Muru karta Hordy zostaje
Pokonana, gracz, ktdry przejat kartg, moze umiesci¢
1 Wtdcznika w jednej z Wiez obok tej Sekeji. Jesli
Wieza jest juz zajeta, gracz moze odlozy¢ zajmu-
jacego ja Wi6cznika do puli whasciciela i zastapi¢
go Wiécznikiem z whasnej puli.

Wtécznicy w Wiezach wplywaja na efekty
Przetamania dla graczy, ktdrzy sa ich wiascicielami.
Podczas Zimy, na koniec fazy Szturmu, gracz posiada-
jacy Wtécznika w Wiezy otrzymuje 2 punkty Honoru
za kazdg znajdujaca sie obok Sekcje Muru, ktéra nie
zostata Przefamana. Taki gracz otrzymuje jednak 1 ¢+
za kazda Przetamang Sekcje Muru obok Wiezy ze swoim
Wihécznikiem.

Kiedy Sekcja Muru zostanie Przetamana, wszyscy
Whécznicy zajmujacy Wieze obok niej sa natychmiast
odrzucani do wlasciwych puli graczy (nie sq Zabijani).

MAcHINY WOJENNE

Za pomocg Machin Wojennych gracze moga zadawaé
powazne obrazenia nadciagajacym Hordom. Machiny
Wojenne zajmuja Sekcje Muru, a kazda Sekcja moze
pomiesci¢ maksymalnie 2 Machiny Wojenne. Gracze
moga Strzela¢ z Machin Wojennych, gdy wystapi kedras
z ponizszych sytuagji:

1. Kiedy gracz zbuduje Maching Wojenna, moze
z niej natychmiast Strzelad.

2. Kiedy gracz umieszcza Wtécznika w Wiezy, moze
odda¢ Strzat z 1 Maszyny Wojennej znajdujacej
si¢ na Sekcji Muru obok tej Wiezy.

Dostepne sg 3 rodzaje Machin Wojennych: Balista,
Armata i Wyrzutnia Rakiet. Kazdy typ ma swéj unika-
towy efekt i inny koszt budowy.

BALISTA
* Koszt budowy: 4 8.
* Koszt Strzatu: 0.
* Efekt: Zadaj 2 Rany w sposdb zaznaczony na karcie
Strzatu z Balisty dowolnej 1 karcie Hordy w Sekeji
Muru, na kedrej stoi Balista.

ARMATA
* Koszt budowy: 2 @, 2 #8.
o Koszt Strzatu: 2 @.
 Efekt: Ouzymujesz 1 punkt Honoru. Zadaj Rany
w sposdb zaznaczony na karcie Strzatu z Armaty
dowolnej 1 karcie Hordy w Sekcji Muru, na ktérej
stoi Armata.

WYRZUTNIA RAKIET

* Koszt budowy: 4 £)).

o Koszt Strzatu: 1 @%).

 Efekt: Otrzymujesz 2 punkty Honoru. Wybierz
1 dowolng karte¢ Hordy w Sekcji Muru, na ktdrej
znajduje sie Wyrzutnia Rakiet. Dobierz 1 karte z talii
Rakiet i zadaj Rany w sposéb zaznaczony na karcie
Strzatu Rakiety.

Machina Wojenna nie trafia w ponizszych przypadkach:

* Kiedy Rany, ktdre zadaje, zakrytyby Punkty Witalne
majace juz znacznik Rany.

* Kiedy Rany, kt6re zadaje, przykrytyby miejsca bez
Punktéw Witalnych na karcie Hordy.

Kazdy Zotnierz zajmujacy Punkt Witalny, ktéry zakrytaby
Rana zadana przez Maching Wojenna, zostaje Zabity.
Mozna go Uratowa¢ zgodnie z podstawowymi zasadami.
Jesli Zotnierz nalezy do innego gracza, gracz strzelajacy
otrzymuje ¢ (nawet jesli Zotnierz zostat uratowany).
Strzelajacy otrzymuje tylko 1 zeton Hariby niezaleznie
od liczby zabitych zotnierzy.

Machiny Wojenne mozna budowa¢ w Obozie
Budowniczych. Gracz, ktdry zbuduje Maching Wojenna,
otrzymuje 4 punkty Honoru i moze od razu odda¢ Strzat.




NOwI1 ZOLNIER ZE
KLAN MALpYy - Mnisi WojowNICY
Koszt: 2 w8, 1 4"/
Efekt: Mnich Wojownik zakrywa 1 Punkt Witalny
oraz moze Atakowa¢ dowolng kart¢ Hordy na danej
Sekcji Muru.

KLAN PANDY - GRENADIERZY

Koszt: 1 s, 1 :‘U, 1 9w

Efeke: Podczas Ataku Grenadier umieszczany jest na
polu Ostrzatu i zadaje 1 Rang dowolnej 1 karcie Hordy na
tej Sekcji Muru. Natychmiast po Ataku z Muru Grenadier
moze by¢ umieszczony na karcie Hordy w pierwszym
rzedzie, tak jak Wibcznicy.

Jesli Grenadier pozostanie na polu Ostrzatu, bedzie
on Atakowal podczas Ostrzatu Zimg i nadal moze by¢
umieszczony na karcie Hordy po Ataku.

KLAN SMOKA - MioTACZE OGNIA

Koszt: 3 #8, 1 Q‘/

Efeke: Miotacz Ognia moze Atakowa¢ tylko karte
Hordy znajdujaca si¢ w pierwszym rzedzie. Umieszczony
na karcie Hordy, zadaje Rany réwniez kazdemu z sasia-
dujacych Punktéw Witalnych (nie po przekatne;j).

KiaN WEzA - Kusznicy

Koszt: 2 :L!’ % ‘?‘/

Efekt: Podczas Ataku Kusznik jest umieszczany na
polu Ostrzatu i zadaje 1 Rane dowolnej karcie Hordy na
tej Sekcji Muru. Nastgpnie zamiast zwyklego znacznika
Rany gracz umieszcza specjalny zeton Klanu Weza.
Kiedy ta karta Hordy zostaje Pokonana, kazdy zeton
Klanu Weza na karcie liczy sie jako 1 Zotnierz. Zetony
Klanu Weza chronig gracza przed otrzymaniem zetonu
Hanby w przypadku Przetamania, a dodatkowo nie sa
odrzucane w momencie Przefamania. Kusznik wykonuje
réwniez Atak Zima podczas Ostrzatu.

Zeton Klanu Weza na karcie Hordy jest niewrazliwy
na ataki Machin Wojennych.

KLAN Zorwia - CzorG

Koszt: 2 m, 2 @&, 2 <.

Efekt: Czotg moze Atakowaé tylko kart¢ Hordy
w pierwszym rzedzie. Zakrywa on maksymalnie 4 Punkey
Witalne i moze by¢ umieszczony na karcie, nawet jeli nie
zakrywa wszystkich 4 Punktéw (nie zawsze karta Hordy
ma 4 sasiadujace ze sobg Punkty), tak dtugo, jak zakrywa
chociaz 1 Punkt i miesci si¢ na siatce Punktéw Witalnych.
Mozna go réwniez potozy¢ na Punktach Witalnych zakry-
tych juz przez znaczniki Ran (ale nie przez Zolnierzy),
lecz gracz nie otrzymuje nagréd za te Punkty. Czolg jest
niewrazliwy na Ataki Machin Wojennych.

Grenadierzy oraz Kusznicy nie zapewniaja 2 punktéw

B Honoru, gdy na tej samej Sekcji Muru Pokonana jest

karta Hordy.

NowE KARTY HORDY
TARAN

Zdolnos¢ specjalna: Po fazie Szturmu zamieri Taran
z karta Hordy znajdujaca si¢ o 1 rzad blizej Muru na
tej samej Sekcji Muru. Jesli Taran dotrze do pierwszego
rz¢du, zniszez 1 kondygnacje Muru.

TrEBUSZ OBLEZNICZY

Zdolnos¢ specjalna: Karta Trebusza Oblezniczego
moze by¢ umieszczona tylko w trzecim rz¢dzie na polach
kart Hordy i nie moze by¢ przesuwana blizej Muru.

Po fazie Szturmu zniszcz 1 kondygnacje Muru na tej
Sekcji Muru.

DRABINY OBLEZNICZE

Zdolno$¢ specjalna: Jezeli karta Drabiny Oblezniczej
znajduje si¢ w pierwszym rzedzie na polach kart Hordy,
warto$¢ Obrony Muru spada do 0. Dodatkowo, jesli
dojdzie do Przetamania, wszyscy Zolnierze na tej Sekcji
Muru oraz w Strefie Odpoczynku zostaja Zabici. Wszystkie
Machiny Wojenne na tej Sekcji Muru zostajg zniszczone.

WETER ANI

Karta Weteranéw nie ma zadnej zdolnosci specjalnej.

Figurki Tarana, Trebusza Obl¢zniczego oraz Drabin

Oblezniczych s3 umieszczane na odpowiednich
kartach Hordy.

Z_ASADY SPECJALNE

1. Kiedy kondygnacja Muru zostaje zniszczona, wszy-
scy Zotnierze zajmujacy pola Ostrzatu na tej Sekcji
Muru sa Przenoszeni do odpowiedniej Strefy
Odpoczynku.

2. Jesli wszystkie kondygnacje Muru zostang zniszczone,

wszyscy gracze natychmiast przegrywaja gre.
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