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Wiec wiedzma...

Naczemir co$ o nich wiedzial. Oblizal wargi, a jego wzrok pobladzil w glebo-
kim turkusie morskich odmetéw. Znat niegdy$ dziewke o takim kolorze oczu.
Albo dwie. A moze to byly siostry?

16dz zakotysala sie niespokojnie, kiedy wychylit sie, zeby blizej sie przyjrzec.

— Dryfujemy — wycedzil przez zeby Mirogod, zaciskajac sekate palce na kostu-
rZe Z poroza.

— Przeciez widze — odpart nieobecnym glosem Naczemir, przecierajac wasy.
— Ale powoli — dodat po chwili, jakby sie nad tym zastanawiat. - W ten spos6b
daleko nie zaplyniemy.

— Hultaj! — wrzasnat guslarz, a Naczemir zlgkt sie tak bardzo, ze niemal wypadt
za burte. Krzyk zbudzit réwniez drzemiaca na dziobie Godzimire. — To wez sie do
pracy, skoro trzymasz wiosla!

Mlodszy mezczyzna chrzaknat i zmusit sie do spotkania groznego wzroku Mi-
rogoda. Podobno ze starego guslarza byt niegdys niezty kawalarz i bawidamek,
ale z wiekiem, wraz z wiotczeniem, hm..., sit witalnych, zniknely réwniez ostat-
nie §lady humoru.

— Zamyélilem sie. Ale nawet gdyby nie, na niewiele bym sie zdal. Wiesz prze-
cie, wuju, ze nie w tezyznie kryje sie moja sita — odpart, na poty przepraszajaco,
cho¢ po prawdzie wcale a wcale nie byto mu przykro.

— Z pewnoscia nie w gebie, chociaz wydaje ci sie, ze$ zlotousty. Chwytaj za
wiosla i wiostuj zwawo, chcialbym dotrzeé na miejsce przed zmrokiem.

— Skoro Godzimira juz wstala...

— Godzimira — przerwala mu dziewczyna, usmiechajac sie kpigco — wiostowala,
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kiedy przyszta jej kolei, kuzynie.

— A kiedy przyjdzie kolei Mirogoda? — mruknat pod nosem Naczemir, pochy-
lajac sie nad wiostami.

— Au! - syknat i ztapal sie za gtowe, ale kostur juz znéw spoczywatl na kolanach
guslarza. Zmel w ustach przeklenistwo i zabrat sie do pracy.

— Po prawdzie nie ma we mnie wiele werwy, bo nie wierze, zeby$my mieli tu
cos$ znalez¢.

— Nie wierzysz w stowa dobrych ludzi z Rybiego Eba? — zasmiata sie Godzimi-
ra, wyjmujac z tobolka oselke, i zabrala sie do ostrzenia nozy.

— No céz. Nie zebym mial o tutejszych zte zdanie, ale kazda madra osoba dwa
razy zastanowi sie nad wszystkim, co uslyszy od ludzi, ktérzy postanowili na-
zwac swoja wioske Rybim Ebem.

— Zloto 1$ni, nawet jesli $mierdzi rybami — Mirogod wyglosit jedna ze swoich,
z pewnoscig sklecanych na poczekaniu, maksym.

— Tyle ze oni nam nie placa.

— Slavika placi — wtracita Godzimira.

Naczemir rozlozylby rece w gescie niemocy, gdyby oczywiscie nie $ciskal
w nich wiosel.

— Jesli ta morska wiedZma istnieje, niedlugo sie o tym przekonamy - powie-
dzial wreszcie guslarz, przygladajac sie niebu. — A jesli nie... to nie. Wrécimy do
Rybiego Eba i ruszymy dalej. Tak czy siak, beda nam dtuzni i wnet splaca dlug,
wynajmujac nam te 16dz, zebysmy mogli oplynaé pétwysep. W ten sposéb dogo-
nimy Pomira na szlaku do Arkony.

Godzimira i Naczemir wymienili krétkie spojrzenia. Starzec najwyraZniej
przemyslal wszystko znacznie staranniej od nich. By¢ moze utrata sil witalnych
miala tez pewne zalety. Mlody mezczyzna nie zamierzal o to pytad, zas jego ku-
zynka... ktéz wie, co krylo sie za tymi bystrymi oczami?

Spojrzal za siebie, w kierunku odlegtego brzegu.

Rybi Leb.

Na sama mysl o smrodzie was mu sie jezyt. Tylko Mirogod okazal wtedy roz-
tropno$¢, opatulajac sie cianiej oporicza. Mineli kilka niewysokich chalp z grubo
cietych belek i rozpietych na balach sieci i ruszyli waska $ciezka w kierunku plazy.
Pomiedzy kurnymi chatami staly tez bardziej okazate budowle — domostwa z wy-
wréconych kadtubéw dlugich todzi o ptaskim dnie; to nie byla tutejsza stolarka.
Wyrzucone na brzeg wraki? Statki najezdzcéw z péinocy? Czy rzeczne lodzie sto-
leméw? Kt6z mégt powiedziec?
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Katem oka — Naczemir do perfekcji opanowatl sztuke szerokokatnej obserwacji
— zauwazy! w wejsciu jednej z mijanych chat czarnowlosa kobiete o promiennym
us$miechu. Usmiech byt skierowany do niego. Musial by¢. W jednej chwili mezczy-
zna zapomnial o fodziach i o stolarce, nawet i o smrodzie, i mrugnat zalotnie, ma-
jac nadzieje, ze niewiasta dostrzeze ten drobny, ale jakze wymowny, gest afektu.

— Ogarnij sie, siostrzenicze — mruknat wtedy Mirogod.

— Czyzby was mi sie zmierzwil? — zachichotal mlodzieniec, ale szybko sie po-
wsciagnal, bo przy jednej w wiekszych chat czekal juz na nich komitet powitalny.

— Ten grubszy mezczyzna w okazalszym kaftanie to wodz — szepneta Godzi-
mira, ktéra przebywala w tych stronach znacznie dluzej i miata juz niejakie roze-
znanie o tutejszych.

— Chudszy to jego syn, a kobieta... nie znam jej.

A jak sie okazalo, ona byla w tym wszystkim najwazniejsza. Tomita, o deli-
katnym u$miechu i spokojnym, melodyjnym, chociaz przepelnionym smutkiem
glosie. W kacikach oczu i ust pojawily sie juz pierwsze zmarszczki, a niegdys je-
drne cialo, wydawszy na swiat dwéjke cérek, stracito nieco ze swego powabu,
cho¢ kragle ksztalty, by¢ moze kraglejsze niz dawniej, z pewnoscia wcigz kusilty
wielu mezczyzn.

— Zabrala go w czasie Réwnonocy — wyznatla, kiedy wszyscy zasiedli wokét
suto zastawionego stolu w izbie wodza. - Wyjatkowo wszyscyémy byli upojeni
miodem, roze$miani, roztariczeni, nie upilnowatam go, zblgkat sie na plaze i wie-
cej ze$my go nie widzieli.

- Czemu sadzicie, ze to robota morskiej wiedzmy? — dopytywat sie Mirogod,
wycierajac kawatkiem chleba resztki tluszczu z talerza.

— Plaza byla... - zaczal wédz nerwowo.

— Plaza byla ustana wodorostami — przerwala mu kobieta — a nad tonig unosity
sie btedne ognie. Niechybne to znaki.

— Moze utonal? — zapytal Naczemir, bawiac sie zbyt szybko opréznionym ku-
flem.

— Nie, fale oddatyby cialo — odparta. - Wziela go wiedZma, z zazdrosci, zeby
jej ustugiwat.

— Z zazdrosci? - zdziwit sie guslarz.

- Wszyscy wiedza — Tomita spojrzata z ukosa na wodza i jego syna — ze Lestaw
byt najlepszym mezczyzna w wiosce. Najsilniejszym, najszybszym, najczulszym.
Doskonalym ptywakiem i wspanialym ojcem i mezem. Upatrzylam go sobie juz
kiedy bylismy dzie¢mi — zasmiala sie smutno. — Teraz ona go wzieta dla siebie.

— WiedZma stala sie $mielsza — baknal wédz, najwyrazniej nie w smak bylo mu
stysze¢, ze jest posledniejszy — po zabraniu Lestawa. Zaczela nas okrada¢, zbieraé
ryby z naszych sieci, miéd z pasiek. To ciagnie sie juz zbyt dlugo. Powolujac sie
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na obietnice ksiezniczki Slaviki, prosze was, szlachetnych panéw i dame, odszu-
kajcie i ubijcie suke!

— I zwré6écie mi Lestawa — dodata cicho Tomita, chwytajac Naczemira za reke.
- Blagam.

Spojrzata mu gleboko oczy. - Moja wdzieczno$¢ nie bedzie miec granic...

I tak wlasnie znalezli sie w tej przekletej todzi, a on za wiostami. Po wyspie,
ktéra miataby zamieszkiwaé wiedZzma, nie bylo ani $ladu. Jedna wielka strata
czasu.

- O czym tak myslisz, kuzynie? — zapytala Godzimira, przegladajac sie
w ostrzu noza. — O czarnulce z Rybiego Eba?

— Nie kpij z rybackiej ksiezniczki! — obruszyt sie na zarty Naczemir, wspomina-
jac poprzednia noc. llez moze zdziata¢ jedno wtasciwe mrugniecie!

— Dla ciebie wszystkie sa ksiezniczkami! — Kobieta wybuchta $miechem.

— Ksiezniczkami jednej nocy — rozmarzyt sie, ignorujac przesmiewczy ton ku-
zynki. — Czyz nie tego wlasnie pragniecie? By¢ czczone i wychwalane, niczym
boginie storica i ksiezyca?

— Och, kuzynie — Godzimira nie przestawala sie $mia¢ — nie masz bladego po-
jecia o tym, czego pragniemy.

— A Tomila, Naczemirze? — zapytal nagle Mirogod, przerywajac dlugie mil-
czenie. Oparl sie na kosturze, chrzaknat i zapytal: — Przyjalbys jej wdziecznos¢?

— Och - zasepit sie. — Nie.

— Nie?

— Z niektérymi kobietami nie warto zadziera¢. Widziate$ jej spojrzenie? Czu-
tes kto tam rzadzil? Bo z pewnoscia nie ten grubasek. O nie, Tomila zjadlaby
mnie na $niadanie, plotka przy niej jestem.

— Nie poznaje cie! Gdzie sie podzial zalotny chojrak? — Godzimira nie przesta-
wala chichotac.

— Ja tez cie nie poznaje, Naczemirze — odparl Mirogod. — By¢ moze jestes ma-
drzejszy, niz mi sie zdawalo. Co do Tomity odniostem podobne wrazenie...

Usmiech zniknat z twarzy Godzimiry.

— Co tez méwisz, Mirogodzie? Chyba nie sadzisz, ze zona rybaka moglaby by¢
wiedzmg...

— Nie, dziecko. — Po raz pierwszy uslyszeli suchy, charczacy smiech guslarza.
— Cho¢ i dziwniejsze rzeczy widziatem. Nie, gdyby miala w sobie chociaz krople
czarnej magii, wyczultbym to. Chciatem tylko rzec, ze... — nagle urwat.

- Ze?



A4 Marcin Weknicki

Jednak Mirogod zlekcewazy! pytanie, jego wzrok utkwil gdzies ponad ramie-
niem Godzimiry. Po chwili Naczemir tez to zobaczyl. Geste czarne chmury roz-
lewajace sie po niebie jak plama inkaustu, a pod nim mlecznobiata mgla, ktérej
kosmyki czepialy sie morskiej tafli niczym ramiona ogromnej oémiornicy.

— Wiec w podaniach o klatwie, jaka rzucono na te kraine, jest cho¢ ziarno
prawdy — westchnat guslarz, chyba mial nadzieje, ze wszystko okaze sie bujda.

— Przygotujcie sie, dzieci, noc nadciagnie szybciej, niz bysmy chcieli.

— Wiedzma? - spytal tylko Naczemir, wyciggajac néz.

— Ktéz wie. Z pewnoscia zaraz sie przekonamy.

Ztowrézbne slowa Mirogoda zawisly w powietrzu i nikt juz nie $mial prze-
rwac ciszy. Kilka chwil pézniej mgta ich pochloneta. Zrobilo sie zimno i ciemno.
16dz zadrzala, jakby nagle porwat ja inny prad, chociaz w tych oparach moglo
sie zdawac¢, ze stoja w miejscu. Z klebéw zaczely sie wytania¢ konary starych,
olbrzymich drzew.

— Las? - wymamrotal Naczemir.

— Nie daj sie zwie$¢ omamom - szepnal Mirogod, kiykcie palcéw zbielaly mu
od §ciskania kostura. — Baczcie jeno na wode.

Pierwsza zauwazyta je Godzimira. Trupioblade szponiaste palce chwytajace za
burty, wyciagajace sie ku nim koS$ciste ramiona, z ktérych niemal przezroczysta
skéra zwisata niczym fachmany, $widrujace spojrzenia martwych oczu i rozwarte
szczeki spragnione ludzkiego miesa.

— Topielce!

Naczemir cigl najblizszego martwiaka w poprzek dloni, gladko odrabujac
wszystkie palce, cielsko z powrotem zsunelo sie w odmety. Noze Godzimiry wi-
rowaly, skaczac od $ciegna do $ciegna, od szyi do szyi. Sedziwy Mirogod wywijat
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kosturem, jakby los odjat mu nagle dwadziescia lat. Czaszki pekaly pod uderze-
niami twardego poroza, gruchotane kosci chrzescily w polamanych koriczynach
— ale stworéw tylko przybywalo.

L6dz zaczeta sie zanurzad pod ciezarem topielcéw. Kazdego zgladzonego mar-
twiaka zastepowaly dwa kolejne, stechla, zimna krew pokryla kadtub gesta, lep-
ka skorupa. Woda zaczela sie przelewaé do srodka, walka zdawala sie przegrana.

Mirogod zawyt glosno i Sciskajac kostur oburacz, uderzyt nim w morska tafle,
jakby chcial wbi¢ miecz w serce bestii. Zamart z ramionami po pachy zanurzo-
nymi w wodzie. Struzka potu, a moze krwi, $ciekala obficie po jego czole. Naj-
sampierw nic sie nie stalo. Potem gdzie$ pod lodzia, by¢ moze hen na samym
dnie, pojawilo sie swiatetko — jak swietlik w ciemno$ci albo samotna gwiazda na
zimowym niebie. Ale $wiatlo roslo i rosto, najpierw bylo niczym pochodnia, po-
tem ognisko, potem stos ofiarny. Jasnos¢ rozjarzyta wode wokét todzi srebrzysta
tung. Jeden po drugim, powierzchnie zaczely przebijac snopy czystego ksiezyco-
wego $wiatta.

Topielce wyly, jakby ponownie przezywaty chwile swoich $mierci. Blask palit
je niczym slomiane kukly, zostawiajac po sobie tylko popidt, ktéry mieszat sie ze
wzburzong woda w szara piane.

Spektakl swiatel zakoriczyt sie réwnie nagle, jak sie rozpoczal. Mirogod lezal
na dnie fodzi, ledwo zachowujac przytomnos¢, oparty o rufe Naczemir zipat ciez-
ko i prébowal zsuna¢ z siebie nadpalone cialo topielca. Godzimira, ktéra doszta
do siebie najszybciej, zerkala to na lewo, to na prawo, spodziewajac sie kolejnego
ataku, ktéry nigdy nie nadszedt.

— Wstaje nowy dzien — powiedziata, wskazujac na rozptywajace sie chmury.

— On nigdy sie nie skonczyt, dziecko - sapnal Mirogod, kiwajac na Naczemira,
by poméglt mu sie podniesé. — Nie wiem, na czym polega klatwa, ktéra dosiegta
tych krain, ale to nie byta naturalna noc.

— Czy to sprawka wiedZmy?

— Zadna wiedzma nie posiadta nigdy takiej mocy...

Nie mieli sit na dalsze pytania, nikomu tez nie palilo sie sigé¢ za wiostami,
dlatego pozwolili fodzi dryfowaé. Péznym popotudniem Godzimira wypatrzyla
niewielka, zalesiona wyspe. Unoszaca sie na horyzoncie cienka wstazka dymu
i rybacka t6dka niedbale ukryta na waskim kawalku plazy nie pozostawialy wat-
pliwosci. Odnalezli kryjéwke morskiej wiedZmy.

Nie spieszac sie, podplyneli do brzegu. Jedno po drugim, zeszli po cichu na
lad, a potem ruszyli w kierunku bladej tuny ogniska widocznej pomiedzy drzewa-
mi. Kilkanascie metréw od szalasu wcisnietego pomiedzy dwie skaty rozdzielili
sie. Naczemir poszed! z lewej, Godzimira z prawej, a Mirogod srodkiem. Na umé-
wiony znak - jeleni ryk - jednoczesnie wyskoczyli ze swoich kryjéwek na nic nie
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spodziewajaca sie wiedzme.

Lecz wiedZzmy nie bylo; tylko rosty mezczyzna w $rednim wieku, zdziwiony
i przerazony ich gwaltownym atakiem.

— Nie zabijajcie! — wrzasnat.

— Gdzie wiedzma?! — warknat Naczemir.

Mezczyzna wpierw nic nie odparl, tylko pokrecil glowa ze zrezygnowaniem,
opanowat sie troche i wreszcie rzekt:

— Przybyliscie z Rybiego Eba?

— Ty$ Lestaw?

— Niestety tak — westchnal tamten - ale nie znajdziecie tu zadnej wiedZmy.

- Bo wyszta na towy?

— Bo nie istnieje! Nigdy nie istniata. Ludzie opowiadali sobie o niej historie od
czaséw moich dziad6w, ale zadnej wiedZmy nigdy przenigdy nie byto. Przykro mi,
ze$cie sie fatygowali...

Naczemir i Godzimira byli zupelnie skotowani, ale Mirogod rozejrzat sie tylko
i pokiwal potakujaco gtows, jakby sam ze sobg sie zgadzat.

— Na to wyglada — skwitowal. — Sam ze§ upozorowal swoje porwanie. A potem
zbieral zapasy — wskazal na stojaca w glebi szalasu beczke i kilka glinianych bute-
lek — na dluzsza podréz. Nie tak bylo, Lestawie?

Mezczyzna przytaknat:

— Dluzej juz bym tam nie wytrzymat.

- Bo... - zaczal Naczemir.

— Moja zona, Tomila, najpewniej ja poznaliscie. To hetera w przebraniu, tyran
w sp6dnicy! Dalem sie glupi usidli¢ za mtodu...

— Bo mlody to gtupi — mruknat pod nosem guslarz.

- ...1nic z zycia nie mam, bo ona dyryguje! Gdziez samotne spacery, towieckie
wyprawy, pijackie wyglupy w przyjacielskim gronie? Wszystko zakazane, wszyst-
ko pod kuratelg! Dzien haruje na todzi, noc haruje w domu, bez wytchnienia, bez
spoczynku — potok zaléw wylat sie z Lestawa jak zawarto$¢ dziurawego buktaka.

— Nawet w tozu nie mam krzty wolnosci, bo to ona wybiera co, kiedy, jak,

a dawkuje mi sie skapo, och jak skapo! A przed zaslubinami taka byla z niej lu-
bieznica... Zrébcie ze mng wszystko, tylko nie kazcie mi tam wraca¢!

Naczemir spojrzal bezradnie na wuja. ,I co teraz?”, zdawal sie pytac.

— Corki masz, zdaje sie — powiedzial raczej, niz zapytal, Mirogod.

— Zupelnie do mnie niepodobne!

Godzimira pokrecita glowg z politowaniem:

— Opanuj sie, co z ciebie za mezczyznal

- Zaden wtlasnie, bezwolny kastrat! — zaskomlil Lestaw. — Nie kazcie mi
tam wraca¢! Mam juz prawie wszystko, dzien, géra dwa i poplyne w sing dal,
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byle dalej stad!
Mirogod westchnat.
I c6z mieli zrobi¢?

W Rybim Ebie spotkali sie z mieszanym przyjeciem. Zgube wiedzmy przyjeto
z radoscia, ale strata biednego Lestawa wstrzasneta wszystkimi, zwlaszcza jego
zong. Tomila ptakala rzewnie i dlugo. ,Mieliémy przed sobg jeszcze tyle szczesli-
wych lat”, powtarzala, ,mial tyle planéw: postawi¢ nam nowy, okazalszy dom,
splodzi¢ syna, ktéry mégltby matke utrzymac na starosé...”, jej bezradnosci za-
dawal jednak ktam caly tabun mezczyzn, pomagajacych jej — trudno byto stwier-
dzi¢, dobrowolnie czy pod spoleczng presja — ogarnaé gospodarstwo po $mierci
malzonka.

Naczemira nadal jednak trapily watpliwosci.

— Moze i powinien wypi¢, co nawazyt, chocby po pijaku — zastanowit sie na
glos, kiedy znalezli sie znéw na otwartym morzu.

— Méj kuzyn ma skrupuly, rzeczywiscie im dluzej czlowiek zyje, tym wiecej
dziwéw jest swiadkiem — zasmiala sie Godzimira.

— Czy ty nie powinnas$ trzymac¢ aby strony Tomily?

Godzimira wzruszyta ramionami.

— To zaradna kobieta, poradzi sobie. Bardziej bym si¢ martwila o Lestawa. Nie
zdziwilabym sie, gdyby za miesigc nie wrécit na kolanach, blaga¢ o przebaczenie.

— Smiata teza! Co myélisz, wuju?

Stary guslarz nie odpowiedzial.

— Wuju? Jakies$ stowa madrosci?

— Sprzeczki matzenskie koricza sie tak lub siak — westchnal wreszcie tamten.

—Ityle?

Mirogod wzruszy! ramionami. A co mégt powiedzie¢? Mlody i gtupi, stary nie-
wiele madrzejszy.

— Wiostuj, wiostuj. Musimy jak najszybciej odnalez¢ Pomira i powiedzie¢ mu
o rzuconej na te krainy klatwie...



Niegdys nad wtosciami ksiecia Gromiwlada wisiata straszliwa grozba: potwory zdawaly
sie wypetzaé z kazdego mrocznego zakamarka ziemi, a mloda ksiezniczka byla jeszcze zbyt
staba, aby okietznac moc fantastycznego amuletu Slaviki, ktory do tej pory chronit kraine
przed zgubnym wptywem ciemnosci.

To dawne dzieje. Dzis, dzieki woli, sile i sprycie grupy Smiatkow, ksiezniczka wraz z nowym
matzonkiem zasiada na tronie swego ojca, a amulet na nowo chroni mieszkaricow przed
zakusami cienia.

Swiat jest jednak olbrzymi: na pétnoc od ziem ksiezniczki lezq Pomorskie Krainy, raz po
raz smagane przez ztowrogie fale i nekane przez upiorne potwory. Rody Gromiwtada mu-
szq raz jeszcze podnies¢ swe dumne proporce - wystaé najdzielniejszych dziedzicow, synow
i corki, aby przywrdcili porzqdek tym sponiewieranym krajom. Z rozkazu ksiezniczki ten
z rodow, ktory najbardziej zastuzy sie w obronie Pomorza, obejmie we wladanie pradawng
twierdze Arkone i zostanie wlodarzem Pomorskich Krain!

Stowianie muszq sie jednak pospieszyc - na pétnoc zmierzajq tez dziwni wojowie i guslarze
z zachodu, niosgc na ustach stowa swego Jedynego Boga...

- CEL GRY I WARUNKI ZWYCIESTWA

Slavika: Réwnonoc to zaréwno samodzielna gra, jak i rozszerzenie do gry Sla-
vika. Gracze wcielaja sie¢ w glowy moznych rodéw z fantastycznego $wiata Slaviki
albo - jesli chca - w przedstawicieli nowej frakcji Chrzescijan. Kazdy z nich bedzie
dysponowat druzyng 6 bohateréw. W trakcie rozgrywki bohaterowie beda podré-
zowa¢ do rozmaitych krain, walczy¢ z potworami i zdobywac skarby.

Im wiekszy bedzie wkiad bohater6w danego gracza w pokonanie potwordw,
tym wiecej zdobedzie on punktéw chwaly dla swojego rodu.

Pomorskimi Krainami rzadzi odwieczny cykl $wiatla i ciemnosci, dnia i nocy,
lata i zimy. Wraz z uptywem czasu, w zaleznosci od aktualnej fazy cykli potwory
beda na zmiane stabna¢ i rosnaé w site. Wedle woli ksiezniczki Slaviki, ten z graczy,
ktorego rod pod koniec rozgrywki bedzie posiadaé najwiecej punktow chwaty, zo-
stanie wtodarzem Pomorskich Krain!



+ ZAWARTOSC PUDELKA

« 36 KART BOHATEROW (6 zestawow po 6 kart dla kazdego gracza)




. 1PLANSZA ROWNONOCY stuzy do zaznaczania uptywu czasu i informuje
jaka jest faza gry.

e 1ZNACZNIK CZASU uzywany na planszy Réwnonocy

o 6 PLANSZ GRACZY do zaznaczania sumy zdobytych punktéw chwaly

« 10 ZETONOW GRACZA (6 zestawdw po 2 zetony do oznaczania zdobytych
punktéw chwaty)

« 5ZETONOW EOWCOW (w 5 kolorach, po 1 dla gracza)

« 1ZETON MNICHA




. 27ETONY PEANETNIKA do blokowania najsilniejszego bohatera

« 5PLANSZ POMOCY wyjaéniajacych specjalne zdolnosci bohaterdw i potwordw.
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= PRZYGOTOWANIE DO GRY

£ NI
o Kazdy z graczy otrzymuje zestaw 6 kart bohaterow wybranego koloru, zeton ' =im &
Lowcy (Chrzescijanie - Zeton Mnicha), plansze gracza i dwa zetony w tym sa- ([, ®&

mym kolorze. Niewykorzystane karty i zetony graczy nalezy odlozy¢ do pudel- o

Karty bohateréw tworza reke gracza razem z kartami potworéw (szczegdly w
dalszej czesci instrukcji).



 Karty krain nalezy potasowac i utozy¢ na stole w stosie, rewersem do gory. Na-
stepnie w zaleznosci od liczby graczy nalezy umiesci¢ odpowiednia liczbe kart
krain w rzedzie pod stosem kart krain, jedna pod druga:

Przy 2 i 3 graczach nalezy umiesci¢ 4 krainy.
Przy 4 i 5 graczach nalezy umiesci¢ 5 krain.

o Karty skarbéw nalezy potasowac i utozy¢é w stosie rewersem do géry obok
stosu krain.
Pod kazda wylosowana kraing nalezy umiesci¢ tyle odkrytych kart skarbow
z talii skarbdw, ile wskazuje karta krainy. Karty skarbéw powinny by¢ utozone
w taki sposob, aby gracze widzieli jakiego rodzaju karty skarbéw przyporzadko-
wano do danej krainy.

o Karty potworéw nalezy potasowac i utozy¢ w stosie rewersem do gory w miej-
scu fatwo dostepnym dla wszystkich graczy. Kazdy gracz bierze 5 kart potwo-
row, ktore razem z kartami bohateréw tworzg reke gracza.

o Plansze Réwnonocy nalezy utozy¢ nad kartami krain w taki sposdb, zeby wszy-
scy gracze widzieli jaka jest aktualna faza gry. Znacznik czasu nalezy polozy¢
na polu odpowiadajagcym sumie symboli {3} na wszystkich wylozonych
kartach krain.

o Dowolng metoda nalezy wybra¢ gracza startujacego.

Jestescie gotowi do gry !!!

Przyktad obok: Przygotowanie gry dla dwdch lub trzech graczy.



POLE ZAGRYWANIA KART POTWOROW
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-+ OPIS KART WYSTEPUJACYCH W GRZE

W grze Slavika: Rownonoc wystepuja 4rodzaje kart:

« KARTY BOHATEROW

SYMBOL BOHATERA SIEA BOHATERA IMIE BOHATERA

SYMBOL
FRAKCJI

SYMBOL
ZESTAWU

Wigkszos¢ bohateréw posiada zdolnosci specjalne. Zostaly one opisane na kon-
cu instrukeji oraz na kartach pomocy graczy.

Kazdy gracz rozpoczyna gre z 6 bohaterami skladajacymi sie na talie danego
rodu. Talie te rdznig sie rewersami, kolorem rysunku awerséw oraz ikong informu-
jaca do ktorej frakeji nalezy bohater.

e« KARTY POTWOROW
SYMBOL POTWORA SIEA POTWORA

DODATKOWE KARTY
;1;)15&]216122 SKARBOW ZA POKO-
NANIE POTWORA

POTWORA




SYMBOLE CZASU
.  KARTY KRAIN oznaczaja liczbe kart skarbow, jakie nalezy
umiesci¢ pod tg kraing w momencie jej od-
krycia, oraz liczbe pdl, o jaka nalezy przesuna¢
znacznik czasu na torze czasu.

SYMBOL STATKU
MAKSYMALNA w tej krainie dziala zasada
LICZBA podrézy morskiej
POTWOROW
jesli karta posiada dwie
wartoci, podczas fazy MAKSYMALNA
$wiatla nalezy bra¢ pod LICZBA
uwage warto$¢ oznaczong BOHATEROW
symbolem sforica, a podczas
fazy ciemnosci warto$é
oznaczong ksigzycem
MAKSYMALNA
LICZBA
BOHATEROW

MAKSYMALNA jesli karta posiada dwie
LICZBA wartosci, podczas fazy
POTWOROW

$wiatla nalezy bra¢ pod
uwage warto$¢ oznaczona

symbolem sfornca, a podczas

fazy ciemnosci warto$¢
oznaczong ksiezycem

PUNKTY CHWALY SPECJALNA ZDOLNOSC KRAINY
przyznawane dla gracza o najwiekszej zdolnoéci specjalne krain zostaly
sumie sity bohateréw, dla gracza o drugiej opisane na koncu niniejszej
najwigkszej sumie sity bohateréw i ewentu- instrukcji

alnie dla trzeciego gracza

e KARTY SKARBU

PUNKTY CHWALY KOLOR / TYP
przyznawane dla gracza na SKUREU
koncu gry

W grze wystepuja 4 typy kart skarbow. Gracze zdobywaja skarby w sposob opi-
sany ponizej w niniejszej instrukeji. Wszystkie rézne karty skarbow tworza zestaw.
Im wigcej réznych kart skarbow posiada gracz tym wiecej zdobedzie punktow
chwaly na koniec gry.



+ PLANSZA ROWNONOCY

Na tej planszy znajduje sie tor, na ktérym gracze zaznaczaja uplyw czasu. Gra
konczy sig, kiedy znacznik czasu osiagnie lub przekroczy pole oznaczone czerwo-
nym klejnotem na torze czasu. Tor zostal podzielony na dwie czesci — cze$¢ $wiatta
(po lewej stronie) i ciemnosci (po prawej stronie). Jesli znacznik czasu znajduje
sie po lewej stronie, w krainach Slaviki kroéluje $wiatto, jesli po prawej - ciemno$¢.

W czasie panowania ciemnosci w niektérych krainach trudniej jest pokona¢
zlo, gdyz moze tam pojawic sie wiecej potwordw niz w czasie panowania $wiatla.

Na przyktadzie powyzej znacznik uptywu czasu znajduje sig na stronie ciemnosci co
oznacza, Ze w niektorych krainach musi pojawic si¢ wiecej potworow aby doszlo do
walki ze ztem.

= PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gra sklada sie z szeregu tur graczy. Poczawszy od gracza rozpoczynajacego, gra-
cze na przemian wykonuja swoje tury zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Kiedy
znacznik czasu osiggnie lub przekroczy pole oznaczone czerwonym klejnotem na
torze czasu, gracze rozgrywaja obecng runde do korca, a nastepnie gra sie konczy
(tak aby kazdy gracz mial rozegranych tyle samo tur).



W swojej turze gracz ma do wykonania 3 akgeje, ktore musi wykonaé w podanej
nizej kolejnosci:

o 1 Akcja: Dolozy¢ 1 bohatera z reki do jednej z krain. Jesli jest to niemozli-
we, gracz pomija te akcje.

o 2 Akgja: Dotozy¢ 1 bohatera z reki do jednej z krain, innej niz ta wybrana
w akcji pierwszej. Jedli jest to niemozliwe, zamiast bohatera gracz doklada
do jednej z krain (innej niz wybrana w pierwszej akeji) 1 potwora z reki.

o 3 Akcja: Dolozy¢ 1 potwora z reki do jednej z krain, innej niz te wybrane
podczas akcji pierwszej i drugiej.

Na konicu swojej tury gracz odrzuca z reki jednego potwora na stos odrzuco-
nych kart potworéw i dobiera tyle kart potworéw, aby mie¢ ich 5 na rece.

Dolozenie bohatera: Gracz umieszcza jedng karte bohatera z reki przy jednej
ze znajdujacych sie na stole kart krain. Uklada ja po stronie oznaczonej symbolem
bohateréw, najblizej karty krainy jak to mozliwe, za wszystkimi wcze$niej doto-
zonymi do niej kartami bohateréw. Nastepnie wykonuje akcje zwiazang ze zdol-
noscia specjalng dokladanego bohatera (jesli jest ona wykonywana w momencie
wykladania bohatera).

Dolozenie potwora: Gracz umieszcza jedng karte potwora z reki przy jednej
ze znajdujacych sie na stole kart krain. Uklada ja po stronie oznaczonej symbo-
lem potwordw, za wszystkimi wczesniej dolozonymi do niej kartami potwordw.
Nastepnie wykonuje akcje zwigzang ze zdolnoscig specjalng dokfadanego potwora
(jesli jest ona wykonywana w momencie wyktadania potwora).




Przyktad: Na poczgtku swojej tury Maciek grajgcy klanem Sowy (w grze na trzech
graczy) zastaje nastepujgcg sytuacije:

= | ¢ : 1;
i 18 | L { L=

Na reku posiada:

Bohaterow: Lowce i Wieszczka
Potwory: Prusa, Rokitnika, Polewika, Wieszczego oraz Raréga.



W pierwszej akcji musi dotozy¢ bohatera. Decyduje si¢ na dofozenie Wieszczka do
trzeciej krainy i dzigki jego specjalnej zdolnosci zmienia kolejnos¢ bohaterow przy tej
krainie: Wojownika klanu dzika przesuwa z pozycji 2 na 3.

Z braku miejsca dla bohateréw w krainach w drugiej akcji Maciek musi wylozyc¢
potwora. Decyduje sig na dotozenie Polewika do 4 krainy.

W trzeciej akcji Maciek doktada Rokitnika do krainy pierwszej, czym uruchamia
walke ze zlem, czyli rozliczenie krainy. Dzigki temu Maciek zdobedzie pierwszg na-
grode w krainie (10 punktow chwaly), a dodatkowo jako pierwszy bedzie wybieral
karte skarbu.

W tym momencie nastgpuje rozliczenie krainy. Na koniec Maciek odrzuca z reki Pru-
sa i dobiera 3 karty potwordw z talii potwordw.

Gdyby Maciek dofozyt Rokitnika do pierwszej krainy w drugiej akcji to walka ze ztem
nastgpitaby przed jego 3 akcjg. W swojej trzeciej akcji Maciek musiatby dotozy¢ po-
twora z reki do krainy drugiej, trzeciej lub czwartej. Po rozliczeniu krainy nalezatoby
w jej miejsce wylosowaé nowg, zatem Maciek mogtby dotozyé do niej karte potwora.

- KARTY KRAIN
Karta krainy zawiera nastepujace informacje:

o  Symbol czasu. Odpowiada liczbie kart skarbow, jakie nalezy wylosowa¢ z
talii skarbéw i umiesci¢ pod tg kraing w momencie umieszczenia jej na
stole. Karty skarbow zawsze doktadane sg awersem do gory. Jednocze$nie
liczba symboli czasu wskazuje liczbe pol, o jaka nalezy przesunaé¢ znacznik
czasu na planszy Réwnonocy.

o Liczbe punktéw chwaly, jaka zdobywaja gracze po zwycieskiej walce ze
zlem. Najwyzsza warto$¢ wskazuje punkty zdobywane przez gracza po-
siadajacego w danej krainie najwieksza sile, druga dla gracza o drugiej z
kolei sumie sily i ewentualnie trzecia dla kolejnego najsilniejszego gracza
w krainie.

o Symbol potwora oznacza strone, po ktorej gracze beda uktadali karty po-
twordw, a liczba maksymalng liczbe kart potworéw w danej krainie. Gdy w



krainie znajdzie sie wskazana liczba potworéw dochodzi do walki ze ztem,
czyli rozliczenia krainy. W niektérych krainach znajduja si¢ dwie liczby,
jedna zwigzana z ikona $wiatla a druga z ikong ciemnosci. W tych krainach
maksymalna liczba potworéw jest zmienna i zalezy od aktualnej fazy na
planszy Réwnonocy.

o  Symbol bohatera oznacza strong, po ktérej gracze beda ukladali karty bo-
haterdéw, a liczba maksymalng liczbe kart bohateréw, jaka moze znalez¢ sie
w danej krainie.

Czasem kraina posiada dwie warto$ci dotyczace limitu potwordw i bohaterdw.
O tym, ktéra z nich jest w danej chwili aktualna, decyduje polozenie znacznika
czasu. Jesli znajduje sie on po lewej stronie toru czasu (strefa $wiatla), to bierze sie
pod uwage wartos$¢ przy ikonie stoneczka. Analogicznie, jesli znajduje si¢ on po
prawej stronie toru czasu (ciemnos¢), to bierze sie pod uwage warto$¢ przy ikonie
ksiezyca.

Znacznik czasu przesuwa si¢ po zakonczeniu rozliczania walki ze ztem, a do-
kfadnie po dolosowaniu nowej krainy. Oznacza to, ze podczas tury danego gracza
faza $wiatla moze przejs¢ w faze ciemnosci (lub odwrotnie). Przed podjeciem na-
stepnej akeji taki gracz musi sprawdzi¢, czy w wyniku tej zmiany ktéra$ z pozosta-
tych krain nie wymaga rozliczenia (zmalala w niej maksymalna liczba potwordw)
lub czy nie ma w niej nadmiarowych bohateréw (zmalata w niej maksymalna licz-
ba bohateréw). Jesli w wyniku nadejscia §wiatta w krainie zostanie osiggniety limit
potworéw (patrz ponizej), takg kraine nalezy natychmiast rozliczy¢.

Uwaga! Gracze powinni by¢ ostrozni, bowiem zmiana fazy moze doprowa-
dzi¢ do lawinowego rozliczania krain. Jesli w wyniku nadejscia fazy ciemno$ci
w krainie spadnie maksymalny limit bohateréw, ostatni bohater w tej krainie
wraca na reke swojego wlasciciela.

o  Symbol todzi wskazuje, ze po rozliczeniu danej krainy, gracz kontroluja-
cy pierwszego bohatera w tej krainie (pierwszy to ten, ktéry znajduje si¢
najblizej karty krainy) musi go zostawi¢ w nowo wylosowanej krainie (na
miejsce wlasnie rozliczonej).

o Specjalne zasady. Wiekszo$¢ krain posiada specjalne zasady. Zostaty one
opisane na koncu tej instrukeji.



- ROZLICZANIE KRAINY (WALKA ZE ZLEM)

W momencie, w ktérym liczba kart potworéw w danej krainie osiggnie limit
okreslony na karcie, gra zostaje przerwana. Bohaterowie wyruszaja do walki ze
zfem, a gracze dokonuja rozliczenia danej krainy. Walka ze zlem trwa od chwili
dotozenia do danej krainy ostatniego potwora az do wylosowania nowej krainy (na
miejsce rozliczonej).

PRZEBIEG ROZLICZANIA KRAINY:

o Nalezy zsumowac site wszystkich potworéw w danej krainie (biorac pod
uwage wszystkie zdolnosci specjalne wystepujace na kartach bohateréw,
potworéw i krainy).

o Nalezy zsumowac site wszystkich bohateréw w danej krainie (biorac pod
uwage wszystkie zdolnosci specjalne wystepujace na kartach bohateréw,
potworéw i krainy).

o  Obie warto$ci nalezy poréwnac.

o Jesli suma sity bohateréw jest réwna lub wyzsza od sumy sily potwordw,
zwycieza dobro, gracze zdobywaja punkty chwaly i karty skarbow (patrz:
Zwyciestwo dobra).

o Jesli suma sity potwordw jest wyzsza od sily bohateréw, zwycieza zlo, gracze
nic nie dostaja (patrz: Zwycigstwo zla).

o Nastepnie, bez wzgledu na wynik, wszystkie karty bohateréw z danej krainy
wracaja na rece swoich wlascicieli, a karty potwordw trafiaja na stos odrzu-
conych kart potwor6w.

o  Obecna karta krainy zostaje odrzucona, a na jej miejsce zostaje wyloso-
wana nowa. Gracze umieszczajg pod nig tyle odkrytych kart skarbow, ile
znajduje si¢ na niej symboli ksiezyca oraz przesuwaja znacznik czasu na
torze czasu o t¢ samg wartosc.



ZWYCIESTWO DOBRA (BOHATEROW)

Jesli suma sily bohateréw jest rowna lub wyzsza od sumy sity potworéw wow-
czas dobro zwycieza i gracze zdobywaja punkty chwaly i karty skarbow.

Kazdy z graczy liczy swoja indywidualng site w danej krainie. Gracz, ktéry po-
siada najwyzsza sile, otrzymuje najwieksza liczbe punktéw chwaly, drugi druga
itd., zgodnie z informacja na karcie krainy. Te czynno$¢ nazywamy punktowaniem.

W przypadku remisu wygrywa ten z graczy, ktorego cho¢ jedna karta bohatera
znajduje sie blizej karty krainy (tj. bardziej po lewej) niz ktérakolwiek z kart boha-
teréw drugiego remisujgcego gracza.

Nastepnie gracze dzielg pomiedzy soba karty skarbow (zaréwno te z krainy, jak
i te zapewniane przez potezne potwory). Gracz o najwyzszej sile w krainie wybiera
jedna z nich, a nastepnie podaje pozostate kolejnemu pod wzgledem sity graczowi.
Proces ten nalezy powtdrzy¢ do wyczerpania kart. Jesli kart skarbow jest wiecej niz
graczy uczestniczacych w podziale tupéw, nalezy rozpoczaé¢ kolejng kolejke wy-
bierania.

ZWYCIESTWO ZLA (POTWOROW)

Jesli suma sily potwordw jest wyzsza od sity bohateréw, zwycieza zto:

o  gracze nie otrzymuja punktoéw zwyciestwa;

o karty skarbow (zaréwno te z krainy, jak i te zapewniane przez potezne po-
twory) nalezy odrzuci¢;

o  gracze biorg na reke karty bohaterdw, ktére lezaly w rozliczanej krainie;

o karty potwordw z rozliczanej krainy zostaja odrzucone na stos odrzuco-
nych kart potwordw.

Na koniec nalezy odrzuci¢ karte wlasnie rozliczanej krainy i wylozy¢ kolejna
kraine z talii na jej miejsce oraz przesuna¢ znacznik czasu o odpowiednia liczbe
pol na torze czasu. Nastepnie gra jest kontynuowana.

Przyktad: Przemek grajgcy klanem lisa (pomarariczowy) doktada ostatniego po-
twora - Potudnice. Jako ze jest to ostatni potwor w tej krainie nastgpi walka ze zlem,
czyli rozliczenie krainy. Najpierw jednak nalezy rozpatrzyé zdolnos¢ Potudnicy.

Ze wzgledu na wejscie Potudnicy nastepuje przesuniecie najstabszego bohatera na
strong potworow. W tym wypadku bedzie to Przechera o sile 1;
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SUMA SILY POTWOROW to 12 ( 7 + 4 + 1 za bohatera); @ !

SUMA SILY BOHATEROW to 14 (5 + 3 +6); o
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o Krysia grajgca klanem dzika (zielony) ma sume sity rowng 5 ; L p
o Przemek grajgcy klanem lisa (pomaraticzowy) ma sile rowng 6 ; SRS

o Maciek grajgcy klanem sowy (niebieski) ma site réwng 3;
o Tomek nie posiada w tej krainie swoich bohateréw i niebierze udziatu w wal-
ce ze zlem.

Przemek (klan lisa) wygrywa i zdobywa 10 punktéw chwaty za pierwsze miejsce.

Dodatkowo jako pierwszy bierze jeden z dostgpnych skarbow, wiedzgc, ze wystarczy
ich by brat drugi raz.

Krysia (klan dzika) ma drugie miejsce i zdobywa 6 punktow chwaly za drugie

miejsce. Dodatkowo bierze jeden z dostgpnych skarbéw, wiedzgc, ze i ona weZmie
jeszcze jeden.

Maciek (klan sowy) zajmuje trzecie miejsce i otrzymuje 4 punkty za trzecie miejsce.
Bierze jeden z dostgpnych skarbow. Niestety bedzie to jedyny jaki dostanie z tej krainy.

Nastepnie Przemek i Krysia biorg po jednym skarbie.



- KONIEC GRY

Gra konczy sie w momencie, w ktérym znacznik czasu znajdzie si¢ na polu czer-
wonego klejnotu toru czasu lub tez je przekroczy. Kiedy do tego dojdzie, nalezy
zakonczy¢ obecna runde tak aby kazdy gracz rozegrat taka sama liczbe tur.

Nastepnie gracze ustalajg, ile punktow sa warte ich karty skarbow. Aby to zrobi¢
gracze tacza zdobyte skarby w zestawy: po jednej karcie skarbu kazdego rodzaju
do zestawu. Gracz moze mie¢ na koniec gry wiecej niz jeden pelny zestaw (4 rézne
karty) oraz pewng ilo$¢ zestawow niepelnych.

o Za kazdy zestaw zlozony z 4 réznych kart skarbow gracz otrzymuje 10

punktéw chwaty;

o Zazestaw ztozony z 3 réznych kart gracz otrzymuje 6 punktéw chwaly;

o  Zazestaw zlozony z 2 réznych kart gracz otrzymuje 3 punkty chwaty;

o  Zapojedyncza karte gracz otrzymuje 1 punkt chwaly.

= e Gracze dodaja swoje punkty za skarby do wczesniej zdobytych punktéw chwa-
> ﬂ = 1y Gracz, ktéry posiada najwiecej punktéw chwaly, wygrywa gre. W przypadku
A ﬂ ) remisu, wygrywa ten spo$rdd remisujacych graczy, ktéry ma wiecej kart skarbow.

Przyktad: Na koniec gry Maciek posiada 8 kart skarbow: 4 karty z mieczem,
2 z tarczg i po jednej z hetmem i zbrojg. Posiada wigc jeden petny zestaw kart skar-
bow, jeden ztozony z dwich kart (miecz i tarcza) oraz dwie pojedyncze karty z mie-
czami. W sumie daje mu to 15 punktow chwaty (10 za petny zestaw, 3 za zestaw
dwdch kart i po 1 punkcie za dwie karty mieczy).



- CHRZESCIJANIE

Slavika: Rownonoc wprowadza do $wiata Slaviki nowa frakcje - Chrzescijan.
Gra z uzyciem Chrzescijan jest calkowicie opcjonalna. Je$li gracze zdecyduja
sie wprowadzi¢ Chrzescijan do swojej gry, zastepuja oni jeden z rodéw Stowian
(tj. w grze na 3 graczy dwoch graczy bedzie gra¢ Stowianami, a trzeci Chrze$cija-
nami).

Gra Chrze$cijanami przebiega wedlug nastepujacych zasad:

o  Bohateréw Chrzescijan traktuje sie w taki sam sposob jak bohateréw Sto-
wian o takiej samej sile, np. potwoér wplywajacy na Stowian z silg 3 bedzie
wplywal na Chrzescijan z silg 3 itd.

o Pod koniec gry Chrzescijanie otrzymaja punkty za skarby na tych samych
zasadach, co Stowianie.

o Chrzeécijanie nie zdobywaja punktow chwatly wyszczegélnionych na kar-
tach krain. Zamiast tego, otrzymuja punkty za kazdego ochrzczonego Sto-
wianina.

o Chrzescijanie chrzcza w czasie walki ze zlem w krainie. Aby Stowianin zo-
stal ochrzczony, musza zosta¢ spelnione nastepujace warunki:

a) bohaterowie musza zwyciezy¢ w danej krainie,

b) w zwycieskiej krainie musi przebywa¢ przynajmniej 1 bohater Chrze-
Scijan,

¢) musi on sgsiadowa¢ z bohaterem Stowian ktéry ma nizsza site (po
zastosowaniu wszystkich zdolnosci specjalnych).

o Kazdy bohater Chrzescijan moze podczas jednego rozliczania krainy
ochrzci¢ tylko jednego bohatera Stowian. Jesli w danej krainie znajduje sie
2 bohateréw Chrzescijan, kazdy z nich moze ochrzci¢ po jednym bohaterze
Stowian (moze by¢ to ten sam bohater!).

o Zakazdego ochrzczonego bohatera Stowian, gracz Chrzescijan dostaje po
5 punktéw za kazdy symbol czasu na rozliczanej krainie (np. jesli kraina
posiada 2 symbole czasu, kazdy ochrzczony Stowianin jest wart 10 punk-
tow chwaly).



o Mimo ze Chrze$cijanie nie otrzymuja punktéw chwaly wyszczegolnionych
na kartach krain, to zajmuja oni jednak miejsce w kolejce punktowania kra-
iny. Innymi stowy, jesli posiadajg w krainie najwyzsza site, to zaden z graczy
Stowian nie otrzyma punktow za najwyzszg site.

Przyktad: Dochodzi do rozliczenia krainy z 2 symbolami czasu o punktach chwaty
12/7/4. Chrzescijanie zajmujg drugie miejsce pod wzgledem sity i udaje im sie doko-
nac jednego aktu chrztu.

o Gracz, ktérego bohaterowie majg najwiecej sily dostaje 12 punktéw i 1 skarb,

o Gracz grajgcy Chrzescijanami dostaje 10 punktéw chwaty i 1 skarb,

o Gracz o trzeciej sumie sily bohateréw jedynie 4. Nikt nie zdobywa 7 punktow

chwaty za 2 miejsce.

Stowianie sg dos¢ niepokorni i jeden chrzest moze nie wystarczy¢, aby odwiesé¢
ich od swojej wiary. W zwiazku z tym, gracz Chrzescijan moze ponownie ochrzci¢
bohatera Stowian, ktory byl juz wczesniej ochrzczony. Innymi stowy, w czasie
chrztu nie jest istotne ile razy wcze$niej dany bohater stowianski byt chrzczony w
czasie gry.

Chrze$cijanie zdobywaja karty skarbow i punkty za nie na tych samych zasa-
dach jak Stowianie.
+ ZASADY LACZENIA ZESTAWOW
OGOLNE ZASADY LACZENIA ZESTAWOW

W Slavice wystepuja dwie nadrzedne zasady faczenia kart.
Po pierwsze, mozna taczy¢ potwory i bohaterdw, ale nigdy kra-




iny (innymi stowy, gracze muszg si¢ zdecydowac¢ na jeden zestaw krain). Po drugie,
suma i warto$ci kart zawsze muszg sie zgadzac (gracz zawsze musi posiadaé szesciu
bohateréw o sile 1-6). Jesli gracze decyduja si¢ na gre z uzyciem planszy Réwnono-
cy oraz zasad faz $wiatla i ciemnoéci, to muszg uzy¢ krain z gry Slavika Réwnonoc.

LACZENIE KLANOW

To najprostszy sposob taczenia zestawow. Gracze wybierajg, z ktérym zestawem
krain i potworéw beda gra¢, a nastepnie kazdy z graczy wybiera swoj klan: albo
klan z zestawu podstawowego Slavika albo klan ze Slaviki: Réwnonoc.

LACZENIE BOHATEROW

Gracze wybieraja, z ktorym zestawem krain i potworéw beda gra¢, a nastepnie
kazdy z graczy wybiera swoich bohateréw. Gracz moze dowolnie faczy¢ postacie
Slaviki i Slaviki: Réwnonoc, ale zawsze musi posiada¢ po jednej postaci z czterech
klas specjalnych (sita 1-4) oraz dwdch wojownikow (jeden o sile 5 i jeden o sile 6).

LACZENIE POTWOROW

Gracze wybieraja, z ktérym zestawem krain beda gra¢. Nastepnie wybieraja talie
potworéw z gry podstawowej lub Slaviki: Réwnonoc.

Alternatywnie, gracze dzielg wszystkie potwory (z obu gier z serii Slavika) na
dwa stosy: potwordw zwyklych i potworéw specjalnych. Nastepnie kazdy ze sto-
séw porzadnie tasuja. Wreszcie losujg 42 kart z talii potworow zwyklych i 12 kart
z talii potwordw specjalnych, a potem tasuja je razem. W ten sposéb powstaje
nowa talia potworow.
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Przechera (1)": podczas punktowania zmniejsza do 0 sile jednego sasiaduja-
cego bohatera (gracz wybiera ktorego w czasie rozliczania krainy).

Wieszczek (2): +2 do Sily za kazdego bohatera z nieparzysta sita (1,3,5)
w danej krainie; zamien szyk bohateréw w krainie.

Przepatrywacz (3): po umieszczeniu Przepatrywacza w krainie w ramach
nastepnej akcji mozesz wstawic¢ kolejng postaé (bohatera lub potwora) do tej
samej krainy.

Lowca (4): po umieszczeniu tego bohatera w krainie zakryj jednego znajdu-
jacego sie tam potwora i umies¢ na nim swdj zeton Lowcy. Zakryty potwor
nie wywiera zadnego wplywu na kraine, w ktdrej si¢ znajduje: jego zdolnosci
nie dzialajg ani nie dodaje swojej sity podczas walki ze ztem. Mimo to nadal
zajmuje miejsce w krainie. Jesli w danej krainie nie ma zadnego potwora, wez
1 karte z gory talii i nie pokazujac nikomu umie$¢ go zakrytego w tej krainie.
Jesli z dowolnego powodu zdolno$¢ towcy przestanie dziataé, jego zeton na-
lezy usuna¢, a karte zakrytego potwora odkry¢.

Wojownicy (5 i 6): nie majg specjalnej zdolnosci.

Mnich (1): kopiuje zdolno$¢ (ale nie site) jednego z sasiednich bohaterow.
Aby zaznaczy¢ bohatera, ktorego zdolnos¢ jest akurat kopiowana, gracz
chrzedcijan umieszcza na wybranym bohaterze Zeton Mnicha. Jesli sasied-
ni bohater przestanie by¢ z dowolnego powodu sasiednim bohaterem, gracz
Chrze$cijan musi wybra¢ nowy cel tej zdolno$ci.

Misjonarz (2): +1 do sily za kazdego bazowo silniejszego od niego bohatera
w krainie. Zamien szyk bohateréw w krainie.

Kaptan (3): moze by¢ umieszczony w krainie, w ktorej zostal osiagniety limit
bohaterow. Jesli to mozliwe, zajmuje normalne miejsce bohatera.

Biskup (4): zmniejsza limit potworéw w krainie, w ktdrej sie znajduje, o 1.

= POTWORY I ICH SPECJALNE ZDOLNOSCI
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Prus (1) Rokitnik (2) Kikimora (3) Polewik (4)

Wiszystkie cyfry podane w nawiasie wskazujg na wspdczynnik sity Bohatera lub Potwora



Czart (5): +1 karta skarbow za pokonanie poteznego potwora.

Wieszczy (6): +2 karty skarbow za pokonanie poteznego potwora.

Rarog (7): +3 karty skarbow za poteznego potwora.

DCO

Stolem (0): wymagany minimalny poziom sily bohateréw w krainie to 3+.
Bohaterowie o nizszej sile bedacy juz w danej krainie wracajg graczom na
reke. Gracze nie moga do danej krainy zagrywac bohateréw o sile nizszej niz
wyznaczana przez minimalny poziom.

Planetnik (0): natychmiast zakryj najsilniejszego z bohateréw w krainie
(i umie$¢ na nim zeton Planetnika). Zakryty bohater nie wywiera zadnego
wplywu na kraine, w ktérej si¢ znajduje: jego zdolnosci nie dziatajg ani nie
zapewnia swojej sity podczas walki ze ztem. Mimo to nadal zajmuje miejsce
w krainie.

Boginka (0): sila parzystej liczby wojownikow spada do 0 (np. gdy w krainie
jest 3 wojownikéw, sita pierwszych 2 wynosi 0, natomiast sita trzeciego po-
zostaje niezmieniona).

Ogniki (0): po wystawieniu Ognikéw do krainy, natychmiast wstaw
kolejnego potwora do innej krainy. Nie moze by¢ to kraina, w ktdrej podczas
tej tury umiescites$ juz jakg$ karte (bohatera lub potwora).

Potudnica (0): przeciaga najstabszego bohatera w krainie na strone potwo-
réw (ten bohater nie zajmuje miejsca, ale zapewnia swoja site potworom).

Brzeginia (0): kazdy gracz, ktéry posiada w tej krainie bohatera, odktada po
1 bohaterze z reki pod te karte. Karty bohateréw znajdujace si¢ pod Brzeginig
wroca do graczy po rozpatrzeniu tej krainy.
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= SPECJALNE ZASADY KRAIN

e Jesli wyltozysz tu potwora, wyldz nastepnego potwora do innej
* @‘ W= krainy. Nie moze by¢ to kraina, w ktdrej podczas tej tury umiesci-

te$ juz jakas$ karte (bohatera lub potwora).

EHB W tej krainie nie mozna umieszcza¢ bohateréw tego samego ro-

dzaju obok siebie.



Kazdy potwoér otrzymuje tu premie +1 do sily za kazdego innego,
takiego samego potwora.

Maksymalny poziom potwora = 5.
Maksymalny poziom potwora = 4.

Minimalny poziom bohatera = 2.
Minimalny poziom bohatera = 3.

Potwory z sila 5 zajmuja w tej krainie dwa miejsca potwordw.
Potwory z silg 6 lub 7 zajmujg w tej krainie dwa miejsca potwo-
row.

Kiedy ta kraina wchodzi do gry, umies¢ w niej 1 losowego potwo-
ra z talii potwordw.

Potwory z sitg 1, 2 i 3 otrzymuja -1 do sity (minimum 0).

W tej krainie nie dziala zdolno$¢ Przechery / Ztodzieja (Slavika).
W tej krainie nie dziala zdolno$¢ Wieszczka / Guslarza (Slavika).
W tej krainie nie dziata zdolno$¢ Przepatrywacza / Tropiciela
(Slavika).

W tej krainie nie dziala zdolno$¢ Lowcy / Lucznika (Slavika).

W tej krainie wojownicy majg +1 do sity.

W tej krainie kazdy Przepatrywacz / Tropiciel ma +1 do sily.

W tej krainie kazdy Lowca / Lucznik ma +1 do sily.

E E @ f". Potwory tego samego rodzaju zajmuja tu tylko jedno pole.



