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ZASADY GRY 2vs2

W ponizszym dokumencie znajdziecie zasady gry w 4 osoby (dwoéch kontra dwdéch graczy).
W pierwszej czesci przeczytacie o zasadach ogoélnych, wzajemnym wplywie jednostek oraz
kolejnosci tury, a w drugiej znajdziecie scenariusz, ktéry umozliwi Wam ich wykorzystanie.
Do boju!

. ZASADY OGOLNE

1. Elementy

Do rozgrywki 2vs2 potrzebowaé bedziecie 4 frakcji, po jednej dla kazdego z graczy, oraz
kompletu komponentéw zwykle dla niego potrzebnych (kosci aktywacji, planszetka boga itp).
Mozecie gra¢ dowolnie wybranymi frakcjami i bostwami, jednak ma to pewne ograniczenia,
0 czym przeczytacie w dalszej czesci tekstu. Ponadto potrzebowac bedziecie dwdch plansz
z zestawoOw startowych do Lumerii. Pewnie juz to zauwazyliscie, ale na stronie B planszy
grafika jest przesunieta w strone jednej krawedzi, dzieki czemu potozone obok siebie
plansze tworzg spéjne pole bitwy, tak jak na ponizszym zdjeciu. Roztézcie wiec arkusze,
usigdzcie po dwdch stronach stotu wybranymi druzynami i przygotujcie sie do walki!




2. Zasady wspbétpracy
W trakcie rozgrywki gracze mogag uzywac¢ dowolnie wybranych przez siebie frakcji. Frakcje
mogg tez walczy¢ pomiedzy sobg, tak jak w normalnej rozgrywce. Obowigzujg jednak 2
ograniczenia:

Jezeli gracze grajacy w tej samej druzynie zdecydowali sie na te samg frakcje, to
muszg wybrac rézne bostwa. Wybdr bostw przez przeciwnikédw nie ma na to wptywu
(w kazdej druzynie moze znalez¢ sie Mars, ale w danej druzynie moze byc¢ tylko
jeden Mars)

W danym momencie na planszy moze znajdowac sie tylko jedna jednostka bohatera
lub mitycznego stwora dla danej druzyny, takie jak Herkules, Cerber czy Troll. Kazdy
gracz posiada dwie takie jednostki w swojej frakcji. Jezeli jeden z graczy w druzynie
zrekrutowat Herkulesa, to drugi nie moze tego zrobi¢, dopdki Herkules jego
sojusznika zyje. Nie ma jednak przeciwwskazan, aby druzyna przeciwna w tym
samym momencie takze posiadata Herkulesa na stole (tak samo jak w standardowe]
rozgrywce).

Dodatkowo:

Jezeli jaka$ jednostka na polu bitwy posiada zdolnosci wplywajgce na swoje
jednostki, to na potrzeby tej zdolnosci, traktujemy tak wszystkie jednostki obu graczy.
Oczywiscie, jezeli zdolnos¢ wptywa na jednostki o konkretnej nazwie, to ta czes$é
zasady nadal obowigzuje. Zotnierze na polu bitwy starajg sie przezy¢ za wszelkg
cene, wspotpraca z innymi walczgcymi po tej samej stronie na pewno tym pomoze.
Bdostwa patrzg na bitwe z nieco innej perspektywy. Pomimo tymczasowego sojuszu,
nawet jezeli reprezentujg te samg frakcje, to dbajg przede wszystkim o wilasne
interesy. Gracze mogg uzywac specjalnej zdolnosci boga tylko w stosunku do
nalezacych do niego jednostek. Podobnie sytuacja wyglada z manewrami.

Ztoto gracza nalezy tylko do niego, nie moze on przekazywa¢ ziota drugiemu
graczowi.

3. Budowa rundy
W trakcie rozgrywek czteroosobowych budowa rundy i kolejnos¢ wykonywania akcji
wyglada¢ bedzie podobnie, jak przy rozgrywce dwuosobowej, z tg rdznicg, ze gracze
traktowani sg jako dwie druzyny. | tak:

Na poczatku gry kazdy z graczy rzuca jedng koscig i sumuje wynik rzutu ze swoim
sojusznikiem. Druzyna, ktora uzyska wiekszy wynik wybierze, kto zostanie Pierwszg
Druzyng na poczatku rozgrywki. Podobnie jak w rozgrywkach dwuosobowych,
Pierwsza Druzyna zmienia¢ sie bedzie na poczatku kazdej rundy.

W fazie rekrutacji druzyny naprzemiennie rekrutujg po jednej jednostce na swoich
polach rekrutacji. Decyzjg graczy w danej druzynie jest, ktéry z nich akurat w tym
momencie zrekrutuje jednostke (robi to na polach rekrutacji na planszy znajdujgcej
sie bezposrednio przed nim).

W fazie bitwy druzyny naprzemiennie aktywujg po jednej jednostce. Do graczy w
danej druzynie nalezy decyzja, ktory z nich wykorzysta swojg kos¢ aktywacji w tym
momencie i aktywuje swojg jednostke.



- W fazie manewréw druzyny wykonujg manewry naprzemiennie i decyzja o kolejnosci
nalezy do graczy danej druzyny, podobnie jak w przypadku poprzednich punktow.

Il. SCENARIUSZ PRZEDPOLA (wersja 2vs2)

Cel: Celem kazdej druzyny jest zdobycie 20 lub 30 punktéw zwyciestwa.
Wybierzcie 20, jesli zalezy wam na szybszej grze.

PUNKTY ZWYCIESTWA: druzyna otrzymuje 1 punkt zwyciestwa

za kazdg kontrolowang przez jej gracza jednostke, ktéra

na koniec rundy, w fazie porzadkowania zajmuje jedno

z pol na obszarze zaznaczonym palisadg NA POLOWIE PLANSZY

DRUZYNY PRZECIWNEJ. Gracze nie zdobywajg punktéw za kontrolowane

przez siebie jednostki znajdujgce sie na WLASNEJ

potowie planszy. Do oznaczania zdobytych punktéw

uzyjcie zetonéw scenariusza. Dodatkowo, jezeli jednostka zajmuje jedno z pdl na obszarze
zaznaczonym palisada, ktére znajduje sie na drugiej planszy (w stosunku do tej, na ktérej
zaczynata), to zdobywa 2 punkty zamiast jednego.

REMIS: jesli druzyny zdobedg 20/30 lub wiecej punktow

zwyciestwa w tym samym czasie, wygrywa ta, ktéra

zdobyta ich wiecej. Jezeli nadal jest remis, wygrywa druzyna,

ktory wyeliminowat wiecej jednostek przeciwnika. Jesli

wcigz jest remis, kazdy z graczy rzuca tyloma kos¢mi, ile

wynosi suma ataku wszystkich jego jednostek na planszy.

Wygrywa ta druzyna, ktérej gracze uzyskali wiecej trafien na 4+. Ostatni krok
powtarzajcie do skutku.






