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Nekada je tu bilo sale i duha, a sada vlada samo bes. =

Cajanka protice u miru, Kraljica Herc govori $apatom, i
DzZabervok je pobegao iz pesme, a Alisa se vratila i = o
zatekla Zemlju c¢uda kao bledu senku onoga sto je

nekada bila. Svaki voda pokreta kreée u borbu da obnovi =
Zemlju ¢uda kakvu je voleo. Neki se bore za beskonacne ¥ ot
¢ajanke, neki su se tu zadesili zarad same borbe, drugi 3
Zele da svima odseku glavu, a jedna osoba najvise od =

svega Zeli da se vrati u savrseno nelogi¢nu Zemlju ¢uda \"
kakvu je nekada upoznala. = T

9adrzaj ; i
uputstva: s s w mow o om s

90
10
15
(S
=
LO
[
=
S
(G}
x
=
2
.
x
<
5

. ; y Y o
67 gF LF 9r GF iz 8F

1 TABLA ZA IGRU SA ZEMLJOM CUDA

Komponente .................. 2

Postavkaigre .................. 4

Pripremaigraca ................ 5

Kratak opisigre................. 6 B

Cajamea’™ . 7 e S 6

KrugCajanke ................... 7

Kraj€ajanke.................... 7 A

Dejstva karata Cajanke. .......... 8 — wﬁ“ﬂxﬂ-r

Setovi karata Saveznika . ... ... ... 9 - i

Modivoda.................... 10 g

FazaRata. .. .................. 12 ;

Ishod bitke. ................... 14

Zavrsno bodovanje............. 15

Primeri bitke . ................. 16 e p_a '% > .
Primeri zadataka i kovanja. . ..... 20
Pravilazadvaigraca............ 21

Autorskitim................... 22

Cestapitanja.................. 22

PojasnjenjamoCi............... 23

6 MARKERA ZA 2 MARKERA ZA PARTIJE 30 DISKOVA POKRETA
BODOVANJE OBLASTI ZA 415 IGRACA (6 ZA SVAKOG IGRACA)

. WS (O e v iGN s s T
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Postavka igre
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Stavite tablu na sredinu stola.

Promesajte markere za bodovanje oblasti
i stavite 1 u svaku od 5 oblasti. Preostale
markere vratite u kutiju.

Izaberite jedan set karata Saveznika (A, B,
Cili D, vidite str. 9 za spisak svih karata) i
stavite sve karte iz tog seta pored table.
Stavite kartu Saveznika Kovacnica pored
izabranog seta karata Saveznika. Stavite
Zetone Saveznika na odgovarajuce karte.
Vratite preostale karte Saveznika u kutiju
(preporucujemo da u prvoj partiji igrate sa
setom Saveznika A).

Promesajte $pil karata Cudozemljana i
stavite ga licem nadole pored table. Stavite
gornje tri karte sa Spila licem nagore pored
3pila. Postoje 2 vrste karata Cudozemljana,
viSe informacija o njima nalazi se na str. 8.

U zavisnosti od toga da li je figura ili Zeton,
stavite odgovarajucu figuru Cudozemljana
ili 2 Zetona pored karata okrenutih licem
nagore. Preostale figure Cudozemljana i
Zetone stavite pored table.

Stavite Zetone Ludila, krhotine i kocku
krhotina na sredinu table za igru.

Promesajte sva 3 $pila Cajanke. 1z $pila Krug |
raspodelite karte licem nagore na sva upra-
Znjena mesta za stolom, u zavisnosti od

broja igraca: 11 u partiji za 2 ili 3 igraca, 12
u partiji za 4 igraca i 13 u partiji za 5 igraca.

Stavite Spil Krug | na posluzavnik za ¢aj
pored polja Celo stola, a 3pilove Krug Il i
Krug Ill pored table.

Promesajte karte Zadataka i stavite ih
pored table, licem nadole.

2 igraca: Na str. 21 nalazi se nastavak
uputstva za postavku igre.

3-5 igraca: Stavite figuru Pocetna bitka u
Crvenu tvrdavu. Bacite kocku krhotina i
pomerite tu figuru u smeru kazaljke na satu
onoliko oblasti koliko krhotina pokazuje
kocka.



Priprema igraca

@ A i Svaki igrac bira Pokret i uzima:

® 1 tablu Pokreta (koristite stranu
za 2 igraca ako igrate udvoje)

14 pristalica Pokreta
5 zamkova
1 figuru vode Pokreta

@ @ Q@ @

4 pocetna Zetona Pokreta
(vrednosti 1, 1, 1, 2)

® 6 Zetona Artefakta Pokreta
(vrednost 3)

® 1vredicu
® 1 token za bodovanje ,+50“

Q) @ @ C-@

4 karte Opklade (ne u partijama
za 2 igraca)

1 pocetni Zeton dvostruko Ludilo
(tamnoplavi sa 2 simbola ,,skloni
jedinicu®)

2 obi¢na Zetona Ludila (ljubicasti
sa simbolom ,,skloni jedinicu®)

1 Zeton Kovacnice

6 diskova Pokreta

1 kockicu Pokreta

1 token Stit

2 karte sa opisom modi
saveznika

Ako igrate kao DZabervok, uzmite
broj Zetona Otrova = broj igraca
+2. Stavite ih pored svoje table a
preostale Zetone Otrova vratite u
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Stavite svoje pristalice i zamkove
pored svoje table Pokreta.

Stavite 4 pristalice na oznacena

mesta na trecem prikazu Kovacnice

na svojoj tabli Pokreta.

Stavite 4 svoja zZetona Artefakta na

odgovarajuée simbole na desnoj
strani svoje table Pokreta.

Stavite 4 diska Pokreta na 4
odgovarajuca polja poboljSanja na
levoj strani svoje table Pokreta, pa

stavite jos 1 disk na polje ,1“ snage

svog vode (ikona maca).

Stavite u vrecicu svog pokreta 4
pocetna Zetona Pokreta, 2 Zetona

Artefakta Pokreta, 1 Zeton Kovacnice
1 pocetni Zeton dvostrukog Ludila i 2

obi¢na Zetona Ludila.

Na primer, Kraljica Herc na pocetku

stavlja u vrecicu sledece Zetone:

@ C;r P Stavite token Stit na &itavu stranu, u
gornji levi ugao svoje table.

@ H i Stavite 1 disk Pokreta na pocetak
prikaza bodovanja.

] J Stavite 1 kockicu Pokreta na pocetak
prikaza Bitke, da oznaci vasu borbenu
snagu.

@ Uzmite dve karte Zadataka. Jednu
zadrzite i stavite je licem nadole
pored svoje table. Drugu vratite u Spil
i promesajte ga.

]7¢ ) Vratite u kutiju sve karte Opklade
Pokreta koji ne ucestvuju u partiji.

]} J Nadite kartu opisa moci za set Zetona
koji koristite (A, B, C ili D) i stavite je
pored svoje table. Karte opisa moci
koje se ne koriste, vratite u kutiju.

@ Stavite figuru vode na polje Celo stola

- na tabli ¢ajanke.

@ N f Igrac koji je posledniji pio ¢aj igra prvi.
Podelite pocetne krhotine u skladu sa
tabelom ispod.

Na mesta, pozor, sad!

Na kraju svaki igrac¢ dobija broj krhotina na osnovu redosleda igranja i broja
igraca i stavlja ih na svoju tablu Pokreta.

U SMERU KAZALJKE NA SATU -
IGRAC 1 IGRAC 2 IGRAC 3 IGRAC 4 IGRAC 5
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Kratak opis igre

U Ratu u Zemlji ¢uda, preuzecete ulogu nekog slavnog
stanovnika Zemlje c¢uda koji vodi svoj Pokret u rat u Zelji
da ispravi nepravde koje su zadesile Zemlju ¢uda. Igra
traje 3 kruga (1, Il'i Il1). Svaki krug podrazumeva fazu
Cajanke i fazu Rata.

U fazi Cajanke likovi jure oko stola za ¢aj i spremaju se
za bitku. Stavljacete pristalice u oblasti Zemlje ¢uda,
stica¢ete podréku drugih Cudozemljana, pridobijacete
saveznike u vidu Zetona Saveznika i nalazicete magicne
kovacnice pomocu kojih éete aktivirati jedinstvene modi
svog Pokreta.

¥ f
Cajanka Ludog 3esirdZije je sumanuto mesto, prepuno
saveznika i uzbudljivih mogucénosti.

Na svom potezu mozete da se, u smeru kazaljke na satu,
pomerite na bilo koju stolicu i preuzmete sve sto pruza
karta sa tog mesta. Pazite da ne idete prebrzo! Svaki
put kad prodete kraj polja Celo stola, dobiéete opasne
krhotine koje mogu da vas odvedu u ludilo.

Na ¢ajanci imate 2 glavna cilja: stavljate jedinice u
oblasti u kojima Zelite da se borite i sakupljate Zetone
Saveznika i Cudozemljana koji ¢ée vam pomoci.

U fazi Rata, igraci vode bitku u oblastima sa svojim
jedinicama i koriste saveznike koje su stekli tokom
cajanke. U bici ¢ete iz vrecice izvlaciti zetone Saveznika
i dodavati njihovu snagu. Igrac¢ sa najve¢om snagom ¢e
pobediti u bici, dobi¢e nagradu za pobedu i sagradice

zamak u toj oblasti. Medutim, budite na oprezu, zemljom

se Siri otrovno ludilo oslobodeno iz razbijenog ogledala.
Sto bitka duze traje, vedi su izgledi da ¢e vase pristalice
zahvatiti ludilo i da ée napustiti vasu vojsku.

POSTAVLJANJE STOLA

Svaki krug ima odgovarajuci pil Cajanke. Sledite ove korake da pripremite ¢ajanku za novi krug
(tokom postavljanja igre vec ste je pripremili za prvi krug igre):

1. Sklonite sa table karte Cajanke preostale iz
prethodnog kruga.

2. Postavite po 1 kartu licem nagore na upraznjena
mesta za kartu oko stola za ¢aj, pocevsi desno od Cela
stola, pa u smeru kazaljke na satu. Na nekim mestima
je naznacen broj igraca - na ta mesta stavite kartu
samo u partijama sa jednakim ili ve¢im brojem igraca.

3. Svaki igrac stavlja figuru svog vode na polje Celo stola.

4. Udrugom i tre¢em krugu, prvi igra igra¢ sa najmanje
bodova pobede. Ako su izjednaceni, prvi igra igrac sa
najmanjim ukupnim brojem jedinica u svim oblastima.
Ako su i dalje izjednaceni, bacaju kocku krhotina i
ko dobije vise, igra prvi. Ostali igraci dalje igraju po
redosledu kazaljke na satu.

Igraci zadrZavaju pred sobom karte Cajanke do kraja
partije, da bi lakse zapamtili koje Zetone imaju u vre-
cici i da bi izracunali bodove zadataka na kraju partije.




krug ¢ajanke

IZABERITE KARTU DOLAZAK NA POLJE GFLO STOLA IZABITE U ZEMLJU CUDA

Ako na svom potezu imate manje od 4 karte u toku ak- Ukoliko stignete do Cela stola, morate privremeno da Ako ste u toku ove ¢ajanke sakupili 4 karte, na pocetku
tuelne cajanke, pomerite vodu u smeru kazaljke na satu stanete i bacite kocku krhotina (D). Uzmite broj krhotina ~ svog poteza stavite vodu u jednu od 5 oblasti na spo-
Zeljeni broj polja do mesta sa kartom na kome nema koji pokaze kocka, pa popunite kartama Cajanke sva ljadnjem delu table (F). Kada su sve vode postavljene u
drugog igraca (A), uzmite tu kartu, uzmite nagrade koje prazna polja oko stola (E). Onda nastavite svoj potez odredene oblasti, ¢ajanka je zavrsena.

daje (B) i stavite dobijene pristalice (C) u jednu oblast. tako §to ¢ete doéi na neku slobodnu stolicu. U jednom

potezu mozete samo jednom proéi polje Celo stola.

HRAJ CAJANKE
Cajanka je gotova kada su svi igraci uzeli 4
karte Cajanke i stavili vodu u neku oblast.
Posto su pili ¢aj Ludog SesirdZije, svi igraci
dobijaju jedan Zeton Ludila iz zalihe i stavljaju
ga u svoju vredicu.
Igraci sa najvise krhotina stavljaju u vreéicu 1 dodatni
Zeton Ludila, pa odbacuju pola svojih krhotina (ako po-

lovina nije ceo broj, zaokruzite ga na prvi vedi broj).

Nijedan igrac¢ ne dobija ludilo ukoliko nema
dovoljno Zetona Ludila koji bi se ravnopravno
podelili svim igracima u svakom od navedenih
koraka. Ukoliko oni igraci sa najvise krhotina
ne dobiju Ludilo - oni ne mogu ni odbaciti
polovinu svojih krhotina.




Dejstva karata Cajanke

Svaka karta Cajanke daje razli¢ite dobrobiti (a ponekad ima i negativne efekte na igraca), i to je prikazano na njoj. Morate da uzmete sve $to vam karta obezbeduje, Zeljenim

redosledom. Medutim, morate uzeti maksimalan broj dobrobiti ili negativnih efekata koliko karta nalaze.

Jedinice

Stavite broj jedinica prikazan u levom
gornjem uglu u jednu oblast. To

¢e obi¢no biti pristalice, ali takode
mozete da stavite i Cudozemljane,
ako ste ih prethodno regrutovali.

Ako u zalihama vise nemate pristalica,

za svaku jedinicu koju ne moZete da stavite, mozete
da uzmete svog pristalica ili Cudozemljanina sa table i
premestite ih u drugu oblast.

Ako karta Cajanke ima dve ikone za stavljanje jedinica
(jednu u gornjem levom uglu, a drugu u sredini), svaki
skup jedinica moZete da stavite u drugu oblast.

Zeton Saveznika

Dobijate prikazani Zeton i stavljate ga u vrecicu. Svaki
Zeton Saveznika moZe da bude slab (*) ili jak (®®) sem
Zetona Kovachnice koji su uvek slabi. Vodite rac¢una da

uvek uzmete odgovarajuéi Zeton Saveznika.

Bilo koji saveznik

Izaberite bilo koji Zeton Saveznika
odgovarajuce snage: 1 tacka
oznacava slabiji Zeton Saveznika,
2 tacke oznacavaju jaci Zeton
Saveznika.

Kocka krhotina

Ova ikona se nalazi u gornjem
desnom uglu nekih karata. Bacite
kocku krhotina, uzmite prikazani broj
krhotina i stavite ih pored svoje table.

Stit
Kada uzmete ovu kartu, obrnite token

Stiti i obnovite ga, ukoliko je bio
slomljen.

Cudozemljani

Izaberite jednu kartu Cudozemljana
okrenutu licem nagore i stavite je po-
kraj svoje table. Tu kartu posedujete
do kraja partije. Postoje 2 vrste
Cudozemljana:

FIGURE

Karte sa figurama Cudozemljana prepoznaju se po
ilustraciji figure u donjem desnom uglu (vidite kartu
Belog zeca ispod).

Kada dobijete figuru Cudozemljana, smesta je stavite u
neku oblast.

ZETONI

Na kartama Zetona Cudozemljana Zeton je prikazan na
dnu karte, u sredini. Kada dobijete tu kartu, stavite u
vrecicu 2 odgovarajuca Zetona.

Posto ste uzeli kartu Cudozemljana, vucite novu kartu
Cudozemljana i stavite je pored table za igru, na mesto
karte koju ste uzeli.

Moc¢i Pokreta

Omogucavaju da aktivirate 1 moc
Pokreta. Sklonite disk sa moci Pokreta
koju Zelite da aktivirate. Moci Pokreta
mogu da se aktiviraju bilo kojim
redom. Svaki Pokret ima 4 modi: 2 koje
poboljSavaju vase zZetone Artefakta i

2 pasivne modi.

Odbacivanje krhotina

Odbacite broj prikazanih krhotina.

Zamak

Stavite zamak u oblast u kojoj nemate
zamak. Zamkovi vam daju +2 snagu na
pocetku bitke ako u toj oblasti imate
jedinice. Zamkovi donose bodove pobede
na kraju igre.

Snaga vode

Povecajte snagu svog vode za 1. Ako je
snaga vode na maksimumu (6), umesto
toga mozZete da odbacite 1 krhotinu.

Odbacivanje ludila

Ova nagrada vam omogucava da trajno
odbacite 1 obi¢an Zeton Ludila iz svoje
vrecice. Ne moZete da odbacite dvostruki
Zeton Ludila.

Zadaci

Ova nagrada vam
omogucava da vucete
1 kartu Zadatka.

Ova nagrada vam
omogucava da vucete

2 karte Zadatka, pa da
odbacite jednu. MozZete
odbaciti bilo koju kartu -
to ne mora biti jedna od
karata koju ste upravo
izvukli.




Podeljene karte

Neke karte Cajanke su podeljene
belom linijom. Kada dobijete
takvu kartu, birate donju ili gornju
nagradu. Uvek dobijate prikazane
pristalice i morate da bacite
kocku krhotina, ako je u gornjem
desnom uglu ikona kocke.

Karte kvarenja

Karte Cajanke sa sivom pozadinom i
ikonom kocke krhotina vam uz nagradu
pruzaju i 2 mogucnosti:

2y

® Mozete baciti kocku krhotina i
zauzvrat dobiti broj krhotina nazna-
cen na kocki, uz dodatne nagrade
koje su naznacene na karti.

® MoZete ignorisati krhotine, ali u
tom slucaju dobijate samo druge nagrade.

Ogranicen broj komponenata

Broj Zetona Saveznika je ogranicen. Ako izaberete
kartu koja bi vam obezbedila Zeton Saveznika kojeg
vise nema u zalihama, mozete da uzmete bilo koji
drugi Zeton iste snage (slab ili jak).

oetovi karata vaveznika

U igri postoje Cetiri seta karata Saveznika.
setovi su pripremljeni tako da odnos karata bude uravnotezen i da odgovara datoj igri.

Kada se odigra, vratite 1
potrosen Zeton u vredicu
ILI udvostrucite snagu
ovog Zetona.

Mozete da iz susedne
oblasti premestite broj
pristalica jednak snazi
ove karte u aktuelnu
bitku ILI da udvostrucite
snagu ovog Zetona.

Kada sledeci put vucete,
izvucite dodatni broj Ze-
tona jednak snazi ovog
Zetona. Odigrajte 1 Zeton,
a ostale vratite u vrecicu.

Ako u ovoj oblasti
nemate zamak, mozete
da utrostrucite snagu
ovog zetona.

Mada je moguce mesati karte Saveznika,

Udvostrucite snagu
sledeéeg Zetona koji
stavite na prikaz
Aktivnih Zetona.

Dobijate 1 BP na kraju
bitke. Dobijate 2 BP kada
iskujete ovaj Zeton.

Ako imate jednog ili vise
aktivnih Flamingosa, svi
zetoni Saveznika koje
upotrebite u ovoj bici
imaju +1 snagu.

Na kraju bitke, stavite
aktivhe Ruze u vredicu,
umesto medu potrosene
Zetone.

Ako na kraju bitke imate
2 ili vise aktivnih Ruza,
mozZete da ostvarite do-
datni Poduhvat sa karte
Zadatka iako uslovi nisu
ispunjeni.

Posto ste dodali snagu
ovog Zetona, mozete
da pomerite marker
snage na najblizi simbol
Kovacnice.

Kada ga odigrate, izabe-
rite protivnika sa veéom
borbenom snagom

od vase. On dobija 1
krhotinu.

Kada iskujete Ruzu,
stavite 1 pristalicu u bilo
koju oblast.

Na ovaj Zeton ne uticu

moci vasih drugih zetona.

Snaga ovog Zetona je
manja za 1 ukoliko je vec
aktivan Crveni top.

Kada ispunite Poduhvat
sa karte Zadatka, morate
trajno da odbacite 1
aktivni zeton.

Ako pobedite u ovoj bici,
dobijate 1 krhotinu. Ako

je ovo jak Zeton, dobijate
jos 1 dodatnu krhotinu.

Novim igrac¢ima predlazemo da setove koriste po abecednom redu. Iskusni igra¢i mogu
da izaberu set nasumicno i da navale!

Kada se ovaj Zeton potrosi,
vratite ga u zalihe i stavite
Zeton Stvorenja druge
snage (slab ili jak) medu
potrosene zetone.

Ako imate najvise aktivnih
Stvorenja na kraju bitke,
stavite 1 pristalicu u bilo
koju oblast.

Ako je ovaj zeton slab,
kada ga odigrate daje +2
snagu za sva ostala aktivna
Stvorenja. Ako je jak,
oduzima 2 svima.

Ako imate vise krhotina od
snage ovog zetona, gubite
1 krhotinu. Ako imate
manje, dobijate 1 krhotinu.




Mo¢ti voda

Svaki voda ima jedinstvenu mo¢ koja mozZe da se odigra iskljucivo u fazi Cajanke.

DzZabervok

Na pocetku cajanke stavite Zeton Otrova
na dve razlicite karte na tabli. Na kraju
svog poteza, ako na kartama nema Zetona

Otrova 0 stavite jedan g Ako
protivnik uzme kartu sa Zzetonom Otrova,
stavlja Zeton u svoju vrecicu. Ako vi uzmete
tu kartu, vrac¢ate Otrov u zalihe.

ZETONI OTROVA

Kada ga izvucete, gubite 1 jedinicu i vraéate Zeton Otrova Ako Dzabervok uzme kartu Cajanke na koju je stavio Zeton Otrova,

Dzabervoku. Zetoni Otrova mogu da se blokiraju pomo¢u Stita. Zeton se vraéa u njegove zalihe. DZabervok ima ograniceni broj

Ako je Zeton Otrova blokiran, nema dejstvo i vraéa se u vrecicu. Zetona Otrova (broj igraca +2). Ako su svi Zetoni Otrova u vre¢icama

Zetoni Otrova ne idu na prikaz Ludila. drugih igraca, DZabervok ne moZe da postavlja vise Zetona. Ukoliko
na kraju svake ¢ajanke ima preostalih Zetona Otrova na kartama
Cajanke - Zetoni se vracéaju u DZabervokove zalihe.

Ludi SeSirdzija

Samo jednom u toku faze Cajanke Ludi
SesirdZija moze da popuni sva prazna mesta

za stolom za odgovarajuci broj igraca u partiji
novim kartama iz $pila Cajanka. 9 Onda
mozZe da bez pokretanja uzme bilo koju kartu.




Moti voda (nastavak)

Svaki voda ima jedinstvenu mo¢ koja moZe da se odigra isklju¢ivo u fazi Cajanke.

Kraljica Herc

Na svakom svom potezu Kraljica
mozZe da stavi pristalice sa jedne

karte o u vise oblasti g

Alisa

Alisa se za razliku od drugih
igraca oko stola uvek krece u
smeru suprotnom od kazaljke
na satu 0 kada uzima
karte Cajanke @

-

Cesirska macka

Na ¢ajanci, kada dobijete 2 ili 3 na
kocki krhotina o mozete 1 krho-
tinu dodeliti drugom igracu @

U partiji za 2 igraca neke vode imaju drugacije moci. U takvoj partiji, obavezno koristite stranu table Pokreta za 2 igraca.



Faza Rata

U fazi Rata cete se boriti u svakoj oblasti u kojoj imate
jedinice (pristalice, Cudozemljane ili svog vodu) tako
Sto izvlacite Zetone iz vrecice. Da biste pobedili u bici

i izgradili zamak, morate da imate najvecu snagu, ali
mozda pozelite da se zaustavite pre toga, da biste
ostvarili zadatak ili se posvetili kovanju svog Pokreta.

Razliciti ciljevi u ratu zahtevaju da pazljivo analizirate
polozaj protivnika i nadete ravnotezu izmedu Zelje za
kontrolom i moguce Stete koju cete pretrpeti od ludila.

B Bitke

Pocevsi od oblasti sa figurom Pocetna bitka pa u smeru
kazaljke na satu, resite bitke u svim oblastima. U bici
Cete izvlaciti Zetone da biste pomerali napred svoj
marker snage (kockicu pokreta) na prikazu Bitke.

U bici ucestvuju svi igraci sa bar 1 jedinicom
(pristalicama, Cudozemljanima i vodama) u oblasti.
lako zamkovi obezbeduju +2 za snagu na pocetku bitke,
oni se ne racunaju kao jedinice. Ako igrac u oblasti ima
samo zamak, ne ucestvuje u toj bici.

B Opklade

Ako nemate jedinice u bici, moZete da se kladite ko
¢e imati najvecu snagu i pobediti u bici. Svi igraci koji
ne ucestvuju u bici se klade istovremeno, posto je
izracunata pocetna snaga.

Da biste ucestvovali u opkladi, izaberite kartu opklade
Pokreta za koji mislite da ¢e pobediti, stavite je pred
sebe, licem nadole. Ako ste pogodili, stavite u vrecicu 1
slab Zeton Saveznika. Ako niste, stavite 1 krhotinu. Ako
je ishod neresen, ne dobijate nista.

U partijama za 2 igraca nema kladenja.

NE VIRI!

U toku faze Rata ne smete da gledate sadrzinu
svoje vrecice.

Detaljniji i potpuniji opis koraka bitke nalazi se u
dijagramu toka Ratovanje na str. 24 uputstva (kao
i u sazetku pravila).

ODREDITE POGETNU SNAGU IGRACA

Na pocetku bitke igrac¢i dobijaju snagu za svakog vodu, figuru Cudozemljana i zamak u oblasti.
Igraci sabiraju snagu vode prikazanu na tabli Pokreta, snagu prisutnih figura Cudozemljana i +2 za
zamak, pa pomeraju marker snage na dobijeni broj. Pristalice ne dobijaju dodatnu snagu u bici.

2 PRVO IZVLACENJE

Igraci moraju da istovremeno izvuku i
pokaZu zeton iz vrecice.

\ L
JE LI TO ZETON LUDILA?

Ako niste izvukli Zeton Ludila, predite
na korak 4. Ako ste izvukli Zeton Ludila,
stavite ga na krajnje levo slobodno
polje na svom prikazu Ludila, i sklonite
prikazani broj svojih jedinica.

Ako jos imate jedinica u oblasti,
predite na korak 7. Ako vise nemate
jedinica, propadate i ispadate iz bitke.

= 1
4. ODIGRAJTE SV0J ZETON

Primenite dejstvo ietong ,Kada se
odigra“ iz modi Zetona, Cudozemljana i
Pokreta.

Stavite izvuceni Zeton na krajnje levo upra-
Znjeno mesto na prikazu Aktivnih Zetona.

PONOVO 1ZVLACITE?

Igraci istovremeno izvlace, ili ako ne Zele
viSe da izvlace, stavljaju ruku u vrecicu ali
prilikom izvla¢enja pokazuju praznu Saku.

JE LI NEKO POBEDIO?

Bitka je okoncana u slucaju da:

® Sviigraci propadnu ili se zaustave, ili

® Neki igrac stigne do 25 na prikazu
Bitke, ili

® Jedini aktivni igrac trenutno vodi.

Ako je bitka gotova, predite na ishod
bitke. U suprotnom, predite na korak 8.

POMERANJE SNAGE

Svi igraci pomeraju svoje markere snage
na prikazu Bitke, za snagu izvuc¢enog
Zetona.

/ N
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B Redosled primene modi

Vecina modi Zetona se primenjuje istovremeno. U
slucajevima kada je naznacen odredeni redosled,
primenite ih ovako:

® Zetoni Ludila i propadanje se UVEK primenjuju prvi.

® Svaki igra¢ primenjuje mo¢ koja utice na njega
samog ili na njegove Zetone redosledom koji
sam bira.

® Svaki igrac reSava modi koje uti¢u na druge igrace.

® Ako dode do spora oko redosleda primene akcije i
moci medu igracima, prvi to Cini igra¢ sa najmanjim
brojem BP. Ukoliko ima visSe igraca sa istim ili
najmanjim brojem BP, prvi svoje akcije i moci
primenjuje igrac koji ima najvise krhotina.

B Zaustavljanje

Posle prvog izvlacenja, mozZete da se zaustavite i napu-
stite bitku tako Sto viSe necete izvlaciti Zetone iz vrecice.
Ukoliko se jednom zaustavite, ne moZete ponovo da
izvlacite. Igraci mogu da odaberu da se zaustave da bi
ispunili zadatak, jer su se zadesili na simbolu Kovacnice
ili da bi ustedeli preostale pristalice za naredni krug.

Ukoliko su se svi sem jednog igraca zaustavili ili propali
- igrac koji je preostao mora da se zaustavi u slucaju da
zauzima najvise polje na prikazu Bitke.

Ako igrac stigne do 25 (ili vise) na prikazu Bitke, smesta
je pobedio u bici. Svi drugi moraju da se zaustave, i bitka
je gotova.

Ako dva ili vise igraca stignu do 25 u istom izvlacenju,
zajedno su pobedili.

B Zetoni Ludila i propadanje

Kada odigrate Zeton Ludila, ne napredujete na prikazu
Bitke. Umesto toga, gubite 1 jedinicu (pristalicu, vodu

ili Cudozemljana) za svaku prikazanu ikonu ,gubite
jednu jedinicu“ ( ﬁ ). Vratite izgubljenu jedinicu u svoju
rezervu i stavite zeton Ludila na krajnje levo prazno
polje na svom prikazu Ludila (u gornjem desnom uglu
table Pokreta).

Ne mozZete da sklonite vodu sve dok niste sklonili sve
ostale jedinice.

Sklonjeni Cudozemljani vracaju se u rezervu. Mogu da
se odigraju ponovo tokom ¢ajanke prilikom stavljanja
jedinica. Kada sklonite Cudozemljane ne gubite snagu
koju oni nose, ali njihove sposobnosti vise ne uticu na
bitku.

ZASTITA OD LUDILA

Kada izvucete Zeton Ludila, moZete da

blokirate njegovo dejstvo okretanjem

tokena Stit, ukoliko Stit nije prethodno

razbijen. Ako je stit blokirao Zeton Ludila,

Zeton se vraca u vrecicu a Stit se okrece na stranu sa
razbijenim simbolom. Stitovi u potpunosti blokiraju
dejstvo i obi¢nih i dvostrukih Zetona Ludila.

PROPADANJE

Ako ostanete bez jedinica, propali ste i ispadate iz bitke.
Vasa snaga se vraca na 0, vasi aktivni Zetoni smesta po-
staju potroseni i nije vam dozvoljeno da izvlacite nove.

Potroseni Zetoni se sa prikaza Aktivnih Zetona preme-
Staju ispod vase table. Ukoliko propadnete, gubite sve
specijalne modi koje nose vasi aktivni Zetoni (npr. vise
ne mozete da kujete sa Zetonima Kovacnice). Na kraju
okrenite token Stit na stranu sa celim simbolom.

DOPUNA VRECICE

Kada stavite Zeton Ludila na poslednje (cetvrto) polje na
prikazu Ludila, smesta u vredicu vratite sve Zetone Ludila
i potroSene Zetone. Ako propadnete i taj Zeton popuni
prikaz Zetona Ludila, prvo premestite sve aktivne Zzetone
u oblast potrosenih Zetona ispod svoje table, a onda
vratite sve potrosene Zetone i Zetone Ludila u vredicu.

Igraci bi trebalo da budu oprezni sa dopunom
vrecice, kada im je vecina Zetona na prikazu
Aktivnih Zetona. U vrecicu igraci mogu da vrate
samo Zetone iz oblasti u kojima su ih potrosili, sto
moze doneti vedi broj Zetona Ludila.

PROPADANJE | DOPUNA VRECICE

Obe radnje se mogu odvijati istovremeno, ali za svaku
vaZze posebna pravila. Ukoliko je slomljen, token Stit
okrecete da biste ga obnovili samo ukoliko ste propali
(ili ukoliko tokom cajanke izvucete simbol ili koristite
specijalne modi), ali ne i kada dopunjavate vrecicu.
Token Stit ne okrecete kada dopunjavate vrecicu i ne
moZete izgubiti bitku zbog dopune.

Primer propadanja i dopune je na str. 18.

B Dejstva Zetona

Svaki Zeton koji nije Zeton Ludila povecava vasu borbenu
snagu. Neki Zetoni (Saveznici, Cudozemljani i Artefakti)
imaju modi koje uti¢u na bitku ili se primenjuju po okon-
¢anju bitke. Dejstva su detaljno opisana na odgovarajucoj
karti Zetona ili na tabli Pokreta, a dodatna objasnjenja se
nalaze u odeljku Cesta pitanja na strani 22.

Moci koje menjaju snagu Zetona prestaju onda kada se
Zeton stavi. Prilikom kasnijih izvlacenja Zeton ¢e nositi
samo snagu koja je na njemu istaknuta.

ZETONI KOJI UTICU NA PROTIVNIKE

Zetoni koji se odnose na protivnike uti¢u samo na one
igrace koji imaju jedinice u aktuelnoj bici. To su oni igraci
koji su se zaustavili, ali ne i oni koji su propali.

DEJSTVA ZETONA SE NE PRENOSE

Neki Zetoni imaju efekat na buduca izvlacenja. To vazi
samo za aktuelnu bitku.

PRIMER [ZVLACENJA ZETONA
IZVLACENJE 1: ZETON POKRETA

Zetoni Pokreta nemaju posebne modi.
Kada se ovaj Zeton stavi, Alisa uvecava
borbenu snagu za 2.

IZVLACENJE 2: FLAMINGO

@ FLAMINGOS]

SLAB

JAK

Udvostruci snaqu sledeceq Zetona koji
stavi$ na prikaz Aktivnih Zetona.

Zetoni Flamingosa (set A) udvostruéuju snagu
sledeceg aktivnog odigranog Zetona. Ovaj Zeton
ima snagu 1, tako da Alisa pomera svoju borbenu
snagu za 1. Moc¢ ovog Zetona ée udvostruciti snagu
sledeceg Zetona koji Alisa izvuce.

IZVLACENJE 3: VOUNICI HERC
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Kada se odigra, vrati 1 potro3eni
Zeton u vrecicu ILI udvostruci
snagu ovog Zetona.

Vojnici Herc (set A) pruzaju igracu izbor da vrati
jedan Zeton u vredicu ili poveéa snagu Vojnika Herc.
Alisa bira da povecéa snagu sa 1 na 2. Snaga 2 se u
tom slucaju udvostrucuje na 4, posto je to slededi
aktivan Zeton posle Flaminga.



Ishod bitke

Pod uslovom da ne propadnete, u bici mozZete da
dobijate razlic¢ite nagrade. Dobicéete sve nagrade za koje
se kvalifikujete.

RORACI ISHODA BITKE

'I NAGRADA ZA POBEDU
U OBLASTI | ZAMKOVI

3 MOCI POKRETA |
CUDOZEMLJANA

T  vee ozt s

Nagrada za pobedu
u oblasti i zamkovi

Igrac sa najve¢om snagom je pobednik u bici i njegova
oblast odnosi nagradu u aktuelnom krugu igre, sto je
prikazano i na markeru za bodovanje. Svaki marker za
bodovanje ima tri broja na sebi. Broj krajnje levo se
dobija za prvi krug, srednji za drugi a desni za treci.

Uz dobijanje odgovarajuéeg broja bodova pobede, igrac
sa najve¢om snagom stavlja zamak u oblast. Igra¢ moze
da ima samo 1 zamak u oblasti. Ako pobednik ve¢ ima
zamak u oblasti, dobija samo bodove.

Igrac sa drugom najvecom snagom dobija polovinu
bodova sa markera za bodovanje oblasti za taj krug.
NERESENI ISHODI | OBLASTI BEZ BITKE

® Ako su 2 ili vise igraca izjednaceni za prvo mesto,
svaki bira hoce li dobiti bodove ili staviti zamak. U
tom slucaju nema nagrade za 2. mesto.

® Ako su 2ili vise igraca izjednaceni za drugo mesto,

dele nagradu na pola (ako polovina nije ceo broj,
zaokruZuje se na prvi veci broj).

® U oblasti u kojoj nema bitke, igra¢ moZze da
izabere da dobije nagradu za zamak. U oblastima
gde nema bitke nije moguce kladenje.

® U slucaju nereSenog ishoda za prvo mesto, sve
opklade u toj bici nemaju dejstvo.

U oblasti bez bitke igrac moZe da izabere da dobije
nagradu za pobedu ili zamak. Nema kladenja i ne
vuku se Zetoni (sem u partijama za 2 igraca).

Nema pobednika:
Ako svi igraci u oblasti propadnu, nema pobednika.

. Zadaci (vidite primer na str. 20)

Svaka karta Zadatka sastoji se iz 2 dela: Poduhvat i Cilj.
Poduhvat treba da ostvarite u bici u odredenoj oblasti.
Cilj treba da ostvarite do

kraja partije, uglavhom u

fazi Cajanke. MozZete da

ostvarite jedan ili oba dela @9331_1_1!259

zadatka. Na kraju igre svaki

ostvareni deo zadatka daje Zavrsi bitku sa snagom
3.4, 9ili10u

3 BP; a ako ostvarite oba, e A
dobijate dodatna 3 BP.

PODUHVATI

Y |
Svaka karta Zadatka :
daje vam poduhvat koji (7 li vise Ruza i/ili Vojnika Herc)
mozete da ostvarite u bici PODUHVAT + CIL) (BONUS 3 BP)
u odredenoj oblasti (npr.
zaustavite se kada vam posledniji aktivni Zeton nosi
vrednost ,1“ u Tmulastoj Sumi). Ako na kraju bitke
ispunite taj uslov, objavite da ste ostvarili Poduhvat sa
karte Zadatka i stavite je ispred sebe, licem nagore.

U svakoj bici moZete da ostvarite samo jedan
Poduhvat.

CILJEVI

Deo koji se odnosi na Cilj sa karte Zadatka daje vam
smernice Sta treba skupljati tokom ¢ajanke i kako
razvijati svoj Pokret. Svaki Cilj nalaze igracu Sta treba da
sakupi ili na koji nacin da ostvari zadatak (npr. 7 ili vise
Stvorenja ili Zetona Crveni top).

Ciljevi se proveravaju na kraju partije.

Ako je za ostvarenje Cilja potrebno pobrojati Zetone,
oni se broje svugde: Zetoni u vrecici, aktivni i potrosSeni
Zetoni, kao i Zetoni na poljima Kovacnica.

Karte Zadataka daju 3 BP ako ostvarite Poduhvat ili Cilj i
9 BP ako ostvarite oba.



Moci Pokreta i
Cudozemljana

Svi igraci koji nisu propali u bici mogu da aktiviraju modi
svog Pokreta ili Cudozemljana, koje se primenjuju na
kraju bitke.

. Kova nje (vidite primer na str. 20)

Od svojih Zetona moZete da iskujete
mocne artefakte. MoZete jednom
da kujete ako je na vasem zavrSnom
polju na prikazu Bitke simbol
Kovacnice . Takode mozete da
kujete i za svaki Zeton Kovacnice na
prikazu Aktivnih Zetona.

KAKO SE KUJE:

1. lzaberite 1 aktivan Zeton (moze biti Zeton Kovacnice).

2. Stavite ga na krajnje levo prazno polje na nekom
prikazu Kovacnice na svojoj tabli.

3. Uzmite nagradu za polje koje ste popunili.

4. Ako ste popunili prikaz Kovacnice, smesta dobijate
Zeton Artefakta sa kraja tog prikaza i stavljate ga u
vrecicu.

Da biste kovali morate imati aktivan Zeton.
Kovanje nije obavezno - ne morate iskoristiti ikonu
Kovacnice.

Vedina nagrada na prikazima Kovacnica odgovara
ikonama sa karata Cajanke. Nekoliko ipak ima posebno
znacenje:
PRISTALICE
Povecajte maksimalan broj svojih pristalica. Dodajte
prikazani broj pristalica na tom polju u svoje zalihe.
ZAMAK

Ovo povecava broj BP koji se na kraju igre dobija za
svaki zamak. Prvobitna vrednost zamkova je 3 BP, i
moZe da se poveca na 6 BP (7 BP u partiji za 2 igraca).

BODOVI POBEDE

Zvezda daje 4 boda pobede
kada se iskuje.

Neke nagrade nalaze se izmedu 2 prikaza Kovacnica. Da
biste ih dobili, morate da popunite polja iznad i ispod tih
nagrada.

B ReSavanje opklada

® lgraci koji su pogodili pobednika bitke dobijaju 1
slab Zeton Saveznika, po izboru.

® lgraci koji nisu pogodili pobednika dobijaju
krhotinu.

B Ciscenje nakon bitke

Nakon dobijanja nagrada:

1. Premestite sve Zetone sa prikaza Aktivnih Zetona u
oblast potrosenih Zetona ispod table.

2. Vratite svoj marker snage na pocetak prikaza Bitke.

3. Bitka se zatim, u smeru kazaljke na satu, odvija u
sledecoj oblasti. Bitke traju sve dok se ne
okoncaju u svim oblastima.

Zetoni Ludila ostaju na vasem prikazu Ludila.

B Kraj faze Rata

Faza Rata je gotova posto se okoncaju bitke u svim
oblastima. Ako je u toku treci krug partije, predite na
zavrsno bodovanije. Ako to nije slucaj:

1. Bacite kocku krhotina i pomerite figuru Pocetna bitka
u smeru kazaljke na satu za onoliko polja koliko se
simbola krhotina nalazi na kocki.

2. Sve Zetone iz oblasti potrosenih Zetona i prikaza
Zetona Ludila vratite u vrecicu.

3. U oblastima ostaju sve pristalice i Cudozemljani koji
nisu izgubljeni u bici.

4. Stavite svog vodu na polje Celo stola na stolu za ¢aj.

5. Vratite karte Cudozemljana licem nagore u 3pil 3,

a zatim promesaijte taj Spil i podelite 3 nove karte
Cudozemljana, licem nagore.

6. Pripremite sledecu ¢ajanku (str. 6).

Na kraju faze Rata token Stit se ne obnavlja
automatski. To znaci da ne mozZete obnoviti ovaj
token - on ostaje u stanju u kojem je zatecen na
kraju ove faze.

Zavrsno bodovanje

Posto se okonca faza Rata u 3. krugu partije, partija je
gotova i igraci moraju da izracunaju svoj konacni rezultat
na sledeci nacin:

POCNITE SR OSNOVNIM
REZULTATOM NA PRIKAZU BP.

DODAJTE 3-6 BP ZA SVARI ZAMAK

Bodovi za zamkove variraju od 3 do 6 BP po
zamku u zavisnosti od donjeg reda na vasem
prikazu Kovacnica.

Napomena: Bodovanje partija za 2 igraca je
drugacije i opisano je na str. 21.

DODAJTE BODOVE ZA
SVAKU KARTU ZADATKA

Ostvaren Poduhvat = 3 BP
Ostvaren Cilj = 3 BP
Bonus za oba =3 BP

Za svaku kartu Zadatka, dobijate 3 BP ako je
ispunjen gorniji ili donji deo karte, a 9 BP ako su
ispunjena oba.

NA RRAJU ODUZMITE 1 BP ZA
SVAKU RRHOTINU LUDILA

CUDESNI POBEDNIK!

Igrac sa najveéim brojem bodova je
pobednik i novi vladar Zemlje cuda. Sada
moze detaljno opisati kako zamislja obnovu
Zemlje ¢uda.

\ /

U slucaju jednakog broja bodova, pobednik je igrac sa
najmanje krhotina. Ako je i dalje nereseno, pobednik je
igrac sa najvise jedinica na tabli.



PRIMER BITRE 1
K.RA.JPAMET ARTUELNI

KRUG IGRE

¢. BITRA

........................................................................

1. POCETNA SNACR
2 +0

1ZVLACENJE 1

Kraljica Herc izvlaci Zeton Crveni top (3), Ludi SesSirdZija izvlaci
Zeton Kovacnice, a DZabervok izvlaci zeton Ludilo. Nove snage
su, redom, 5, 1i 4.

KRALJICA HERC je u oblasti bitke, ima snagu
vode 2, i zato stavlja svoj marker borbene
snage na polje 2 na prikazu Bitke.

1ZVLACENJE 2

Kraljica Herc odlucuje da vise ne izvlaci, Ludi SeSirdZija izvlaci
Zeton Pokreta 1, a DZabervok izvlaci svoj Zeton Artefakt, tako da
sada imaju snagu 5, 2i 7.

1ZVLACENJE 3

Kraljica Herc je prestala da izvlaci, Ludi SeSirdZija takode odlucuje
da se zaustavi, a DZabervok izvlaci slab Zeton Flaminga, tako da

0 +«0 -

LUDI SESIRDZIJA NIJE u oblasti bitke i
ima samo pristalice, tako da pocinje sa
borbenom snagom 0.

susadanab,2i8.

Dzabervok se jedini nije zaustavio. Posto on vodi, sada mora da
se zaustavi i bitka se smesta zavrSava. Ako je igrac jedini preostali

aktivni igrac i nije u vodstvu, moze da nastavi da izvlaci sve dok
ne preuzme vodstvo ili propadne.

DZABERVOK JE POBEDIO.

3. OSTVARIVANJE ZADATAKA

........................................................................

DZABERVOK NIJE u oblasti bitke tako da
ne dodaje snagu vode. On u Krajpameti
ima zamak i Morza, i svaki mu daje po 2 za
borbenu snagu, tako da na pocetku bitke
njegova snaga iznosi 4.

® Ludi Sesirdzija je ispunio deo Poduhvat
zadatka ,Zamak, ma kako ga zvali“ zato
Sto se zaustavio kada je njegov aktivni

2Ket9n nosLo osnovnu snagu 1 u bici u ZAMAE, MAKaKko GAZI/A[/
rajpameti. v o
ALISA nema jedinica u bici, ® Ludi sesirdzija stavlja kartu Zadatka de UHVAT(S BP)
tako da mozZe da izabere ispred sebe, licem nagore. Na kraju ki m’zliku Sa poslednjim
kartu Opklade. partije ¢e proveriti da li je ispunio i deo Snagome 10“‘;? $a 0snovnom
Cilj i izracunati koliko dobija bodova za U Rrajpamet;
taj zadatak.
j LU KA KRAYU pART 3 gy
)

(7 livise Ry

22 ifili Crvenjh topo;/a)
PODURvAT + Iy (BONUS 3 BP)



® [ZVIACENJE] © I1ZVIACENJE? @ IZVIACENES ©

Odlucuje da se
zaustavi i ne vuce
viSe Zetona.

2. MESTO

= Drugi u bici dobija 3 BP.

Napreduje 3 polja ™
na prikazu Bitke. 9

Odlucuje da se
zaustavi i ne vuce
vise Zetona. 3 * MESTO
0 Napreduje 1 polje 1 Napreduje 1 polje Q; Q;
na prikazu Bitke. na prikazu Bitke.

POBEDA!

Dobija +6 BP.
Stavlja zamak u Crvenu tvrdavu.

4 Gubi 1 jedinicu. 4 Napreduje 3 polja 7 Napreduje 1 polje 8 Pobedio je u oblasti u kojoj se
Bira pristalicu. na prikazu Bitke. na prikazu Bitke. nalazi Morz: +3 BP.

L. WUJE SE DOK JE VRUCE!

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo R g
Ako pobeds u bici s Morzem,

. : ; ) , " 1 dobijes 3 BP i moges g stayic
KRALJICA HERC Prvi Zeton postavlja u drugi red prikaza Potom postavlja drugi Zeton na prvo polje zamak u bilo Koju oblast

Kovacnice i pomera marker snage treceg reda prikaza Kovacnice, stavlja pri-

e e silalnk simbolio e vode za 1. stalicu u svoje zalihe i vuce 1 kartu Zadatka.

nice ali nece da iskuje svoj Crveni top.

LUDI SESIRDZIA MOTELElERelite)
pobedu u bici u oblasti

Ludi SeSirdzija ima 1 Zeton Kovacnice medu u kojoj se zadesi.

aktivnim Zetonima a takode je zavrSio na

simbolu Kovaénice i zato sada moze da Dzabervok vecima

izvede 2 akcije Kovacnice. zamak u Krajpameti,
p zato ne moZe da stavi

jos jedan. Koristi mo¢
MorzZa da umesto toga
stavi zamak u Crvenu
tvrdavu.

Ludi Sesirdzija bira da iskuje oba aktivna
Zetona (Zeton Kovacnice i Zzeton Pokreta sa
snagom ,1“.)




PRIMER BITRE €
CRVENA TVRPAVA

1. POCETNA SNAGA

3 +0

ALISA stavlja svoj marker na 3 na prikazu
Bitke zato Sto se nalazi u oblasti bitke a njena
trenutna snaga vode je 3.

-+

0

KRALJICA HERC stavlja svoj token na 2 na
prikazu Bitke. Kraljica nije li¢no prisutna u
oblasti bitke tako da ne dodaje snagu vode,
ali kontrolise Grifona, koji se nalazi u oblasti i
ima snagu 2.

SAVET!

Grupisite svoje jedinice u razlicitim
oblastima, da biste ih lakse identifikovali!

ARTUELNI
KRUG IGRE

. BITRA

........................................................................

1ZVLACENJE 1

Alisa izvlaci Zeton Pokreta 2, Kraljica Herc izvlaci Zeton Kovacnice, i
pomeraju svoju snagu na 5i 3.

1ZVLACENJE 2

Alisa izvlaci Zeton Kovacnice. Kraljica izvlaci Zeton Ludilo i bira da
izgubi Grifona.

lako je izgubila Grifona u bici, Kraljica Herc ne gubi borbenu
snagu koju joj je Grifon dao na pocetku bitke. Grifona vraéa u
svoje zalihe i moze da ga stavi tokom sledece ¢ajanke.

Prikaz Ludila Kraljice Herc sada je popunjen (4 Zetona Ludila). Vraca u
vrecicu sve potrosene Zetone i sve Zetone Ludila. Aktivni Zeton ostaje
na prikazu Aktivnih Zetona.

IZVLACENJE 3

Alisa izvlaci Zeton Ruza. Kraljica izvlaci Zeton Ludila i gubi svog
poslednjeg pristalicu, ali reSava da upotrebi stit. Obrée Zeton na
simbol slomljenog stita i vraé¢a Zeton Ludila u vrecicu.

IZVLACENJE 4

Alisa se zaustavlja, a Kraljica Herc izvlaci jos jedan Zeton Ludila i
gubi poslednjeg pristalicu, zbog cega propada. Njena borbena snaga
postaje ,0“ i nece dobiti poene za bitku. Posto je propala, ne moze
da koristi akciju Kovacnice koju daje Zeton Kovacnice. Prebacuje
aktivne Zetone u potrosene, smanjuje borbenu snagu na 0 i obrce
token Stit da bi ga obnovila.




® [ZVIACENJE] @ IZVLACENJE 2 @ IZVIACENJE 3 @ IZVIACENJEL @  HRAJ

Odluéuje da POBEDA!

se zaustavi i Dobija +2 BP.

vise ne vuce Stavlja zamak u Crvenu
Napreduje Napreduje Napreduje jetone. tvrdavu.

2 poljana 5 1 polje na 2 poljana .. .
6 8 Dobija 1 BP za RuZu.
prikazu Bitke. prikazu Bitke. prikazu Bitke. :

Napreduje Gubi 1 Koristi stit da Gubi poslednjeg

1 polje na jedinicu. vrati Zeton u pristalicu.
prikazu Bitke. 3 Bira Grifona. 3 vredicu. 3 PROPADA! X

3. VREME JE ZA POBOLJSANJAL

Alisa na kraju bitke medu aktivnim Zetonima ima Zeton Kovacnice i odlucuje da iskuje svoj Zeton
Ruza (tako dobija 2 BP od RuZe - vidite sliku karte desno). Stavlja je na poslednje polje svog prikaza
Snage vode i dobija 1 snagu vode. Posto je upravo popunila prikaz Kovacnica, takode dobija i Zeton
Artefakta. Uzima Zeton Artefakta (njen Zeton je Mac nade) i stavlja ga u vrecicu.

U ovom primeru, Alisa
dobija 2 nagrade zato Sto

ima aktivan Zeton Ruza:
1 BP na kraju bitke i 2 BP za
kovanje Zetona Ruza.

/A ;]

SLAB Q‘_m o JAK

Dobijas 1 BP na kraju bitke.
Dobijas 2 BP kada iskujes ovaj Zeton.



Primeri zadataka i kovanja
PRIMER ZADATKA 1 (PODUHVAT) PRIMER ZADATKA 2 (CILJ) PRIMER ROVANJA

Kraljica Herc zavrsava bitku u Tmulastoj Sumi sa Kraljica Herc zavrsava partiju sa 5 razlicitih vrsta Zetona Kao sto vidimo u primeru zadatka levo, Kraljica Herc
2 aktivna Zetona. Saveznika na prikazima Kovacnice. je zavrsila bitku sa Zetonom Kovacnice medu aktivnim
Zetonima. Ona ga kuje tako Sto ga stavlja na poslednje

i t polje svog drugog prikaza Kovacnica (Snaga vode).
/
\
Ostvarila je Cilj sa karte Zadatka ,,Okupi ostrige“ za sta je
| potrebno da igrac iskuje 3 razlicita Zetona Saveznika. \
@ tvarilaja Roduhvat sa karte Zadita” Okupi ostrige”. Zbog toga ukupno dobija 9 BP. 3.I:%P.za ostvarenje PO\{ec’ava svvcfju snagu vode za 1 zato Sto je popunila to
e oy . . I Poduhvata, 3 BP za ostvarenje Cilja i dodatna 3 BP zato polje Kovacnice.
za Sta je potrebno da se igrac zaustavi sa tacno 2ili 6 il -y i
o Ry sto je ostvarila i jedno i drugo.
aktivnih Zetona u Tmulastoj Sumi. /
/
\

Takode dobija nagradu da izvadi
1 Zeton Ludila iz vrecice posto je
ispunila polja iznad i ispod ikone
,Odbaci 1 Ludilo“.

Na kraju, popunila je prikaz
Kovacnice i stavila u vreéicu

artefakt ,Ratna sekira®.

E-3

PODUHVAT (3 gp)
LAV it 021l
e Il

aktivnih Zetona y Tmulastoj Sumi

OKUPI 037Rige

Stavlja kartu licem nagore ispred
sebe da pokaZe da je Poduhvat

ostvaren. Na kraju partije ¢e ’ NA KRAYU PARTI)E 3 BP)

dobiti 3 poena zato 5to je ispunila ”;f;);”gﬁﬁh iskovanih
Poduhvat sa karte Zadatka. @ aveznika

PODUHYAT + CIL) Bowus 3 BP)



Pravila za dva igraca

POSTAVKA
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1. Nasumicno otkrijte 1 kartu Zadatka. Oblast prikazana
na toj karti nece se koristiti u partiji. U tu oblast ne
mozete postavljati jedinice ili zamkove, i u njoj se ne
mogu odvijati bitke.

2. |z Spila karata Zadataka uklonite sve karte koje se
odnose na tu oblast.

3. Uklonite marker za bodovanje oblasti iz te oblasti.

4. Stavite figuru Pocetna bitka u susednu oblast (u
smeru kazaljke na satu) od blokirane oblasti. Bacite
kocku krhotina i pomerite figuru Pocetna bitka
onoliko oblasti u smeru kazaljke na satu koliko kocka
pokazuje krhotina, pritom preskacuci blokiranu
oblast.

5. Okrenite tablu Pokreta svakog igraca na stranu za
2 igraca (tabla za 2 igraca ima zlatni okvir i natpis
»2 igraca“ u donjem levom uglu), na kojoj su prome-
njeni prikazi Kovacnica. Neki Pokreti imaju drugaciju
moc Pokreta na strani za 2 igraca.

\

ERSPRESNO ROVANJE
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Oba igraca pocinju sa 1 dodatnim Zetonom Kovacnice u
vredici.

UKLONITE KARTE CUDOZEMLJANA

U partiji za 2 igraca, uklonite Vojvotkinjinu amajliju i
Martovskog Kuniéa.

CAJ ZA DVOJE

©000000000000000000000000000000000000000000000 o

Tokom cajanke, oba igrac¢a uzimaju
1 dodatnu kartu (ukupno 5) pre nego
Sto postave vodu u oblast.

LORALNI OTPOR
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Igraci moraju da imaju jednaku ili ve¢u snagu Lokalnog
otpora da bi zauzeli 1. ili 2. mesto i dobili nagrade za
pobedu u oblasti ili stavili zamak.

Na pocetku partije, uzmite 1 marker borbene snage
Pokreta koji ne ucestvuje i koristite ga kao marker Lokalni
otpor.

Na pocetku svake faze Rata, stavite marker Lokalni otpor
na odgovarajuce polje na prikazu Bitke za taj krug igre.

Ako samo 1 igra¢ ima jedinice u oblasti, ipak mora da
se bori. U partiji za 2 igrac¢a nikada nema bitke bez
protivnika. Igraci moraju da nadmase Lokalni otpor da
bi pobedili u toj oblasti, ili da se sa njim izjednace, da bi
podelili pobedu. Ako ste vi jedini igra¢ preostao u bici

i nadmasili ste Lokalni otpor na prikazu Bitke, bitka se
smesta okoncava.

Ako igrac zavrsi bitku sa manje snage od Lokalnog otpora,
nece dobiti poene za pobedu u oblasti (ni za prvo ni za
drugo mesto). Ipak moZe da ostvaruje zadatke i da kuje.

U partiji za 2 igraca kladenje se ne primenijuje.

Dejstva i modi koji uti¢u na protivnika ne uti¢u na Lokalni
otpor. Kada pobedite u bici protiv Lokalnog otpora,
dobijate nagradu za pobedu u oblasti i stavljate zamak u
tu oblast.

IZGRADNJA ZAMROVA
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Posto imate samo 1 protivnika, potrebno je da vam
zamkovi budu veci i mocniji. Da biste izgradili zamak,
morate da pobedite u 2 bitke u oblasti. Posto ste
pobedili u prvoj bici, stavite zamak poloZen na stranu.
Ako ponovo pobedite u istoj oblasti i u njoj imate zamak
poloZen na stranu, okrenite ga da stoji uspravno.

Karta Cajanke ili mo¢ zbog koje moZete da stavite zamak
koristi se za stavljanje poloZenog zamka ili za uspravljanje
prethodno poloZzenog zamka. PoloZeni zamkovi i dalje
daju +2 na borbenu snagu na pocetku bitke.

Na kraju partije se boduju samo uspravni zamkovi.
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Recnik
Jedinica
Pristalica, Cudozemljanin ili voda.
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Pristalice
Jedinice koje vam omogucéavaju da se borite u oblasti, ali
ne daju borbenu snagu.
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Protivnik

Svaki igrac sa jedinicama (pristalicama, Cudozemljanima,
vodom) u oblasti tokom bitke. Protivnici su i igraci koji
su se zaustavili.
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Potroseni
Posle bitke vasi aktivni Zetoni su potroseni i pomeraju se
ispod vase table Pokreta.
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Susedne
Oblasti koje se nalaze jedna pored druge. Jezero suza i
Krajpamet su takode susedne.

Dobijanje
Karte Cajanke, opklade i kovanje omoguc¢avaju vam da

dobijete Zetone. Kada dobijete Zeton, stavljate ga pravo
u vrecicu, osim ako nije navedeno suprotno.
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Vrste Zetona
9 Saveznik - Svaki se racuna kao posebna vrsta,
ukljucujuci i Zetone Kovacnice.

9 Pokret - u njih spadaju i Zetoni Artefakta.
9 Cudozemljanin - svaki se ra¢una kao posebna vrsta.
9 Ludilo
9 Otrov
Celo stola

To je centralno mesto za stolom za ¢aj sa kojeg polaze
sve vode. Svaki put kada voda dode na polje Celo stola,
mora da privremeno stane, baci kocku krhotina i popuni
kartama sva prazna mesta za stolom na kojima nema
vode ili karte.
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Dvostruko stavljanje jedinica

Ako dobijete kartu Cajanke sa dve razli-
Cite ikone za stavljanje jedinica, moZete
da svaki skup jedinica stavite u razlicite
oblasti.

Cesta pitanja

Redosled igre

Ako dode do nesuglasica o redosledu kojim igraci
resavaju akcije ili primenjuju moci, prvi igra igrac sa
najmanjim brojem BP. Ako su igraci po tome izjednaceni,
onda prvi igra onaj sa najvise krhotina.
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Zetoni Otrova

Kada ga izvucete, gubite 1 pristalicu i

vracate Zeton Otrova Dzabervoku. Zetoni

Otrova mogu da se blokiraju tokenom Stit. Ako je Zeton
Otrova blokiran, nema nikakvo dejstvo i vracate ga u
svoju vrecicu. Zetoni Otrova ne idu na prikaz Ludilo.

Ako Dzabervok uzme kartu Cajanke na koju je stavio
Zeton Otrova, Zeton se vraca u Dzabervokove zalihe.

DZabervok ima ograniceni broj Zetona Otrova, u
zavisnosti od broja igraca (4-7). Ako su svi Zetoni
Otrova u vrec¢icama drugih igraca, DZzabervok vise
ne moze da ih stavlja.
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Moci Pokreta

Modi saveznika, Cudozemljana i Pokreta aktivirane
putem kovanja ne mogu da se primene u toj bici (Alisina
,Ljubav prema ucenju” joj nece omogucditi da vrati Zeton
Saveznika iz iste bitke u kojoj je kovanjem aktivirala

tu moc).
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Nagrade karata Cajanke

Sve nagrade i negativna dejstva karata Cajanke dobijate
redosledom koji sami odaberete. Predlazemo da prvo
stavite jedinice, da bi slededi igra¢ mogao da pocne svoj
potez.
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Prazna vredica

U retkom slucaju kada treba da izvucete Zeton, ali vam
je vredica prazna, smesta vratite sve potrosene Zetone i
Zetone Ludila u vredicu.
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Moci za bitku
Mo¢i saveznika, Cudozemljana i Pokreta primenjene u
jednoj bici ne prenose se na sledece bitke.

Figure Cudozemljana

Ako je Cudozemljanin izgubljen zbog Zetona Ludila,
ne oduzimate njegovu snagu. lzgubljeni Cudozemljani
mogu da se stave tokom sledecée ¢ajanke umesto
stavljanja 1 pristalice.
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Ako nema pristalica za stavljanje

Ako u zalihama vise nemate raspolozivih pristalica a
imate kartu Cajanke ili mo¢ zbog koje biste mogli da
stavite pristalice, mozZete da jednog svog pristalicu sa
table premestite u drugu oblast. Na isti nacin moZete da
premestite i Cudozemljane koje kontrolidete.
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Ciljevi karata Zadataka

MoZete da koristite iste komponente da ostvarite vise
Ciljeva (donji deo karte Zadatka). Na primer, ako imate
5 Zetona RuzZa, mozete da ih upotrebite

da ostvarite i ,Sakupi 7+ Zetona Ruza i

Stvorenja“ i ,Sakupi 7+ Zetona Ruza i

Crvenih topova“.

Stitovi

Token Stit se moze obnoviti i

zaceliti samo kada igrac¢ propadne

u bici, izvuce simbol na cajanki ili

pomocu specijalnih modi (Alisa, Jajci¢eve rukavice).
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Zaustavljanje posle prvog izvlacenja

Igraci imaju pravo da se zaustave pocevsi od drugog
izvlacenja, bez obzira na to koju su vrstu Zetona izvukli u
prvom izvlacenju.




Pojasnjenja moci
CuDOZEMLIANI

Beli zec
Racunajte samo snagu istaknutu na Zetonima.
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Pub Herc

Racunajte samo snagu istaknutu na Zetonima. Zetone
Ludila za ovu mo¢ racunajte kao da imaju snagu 0. Ako
protivnik izvuce vise Zetona, uporedite sa Zetonom koji
je odigrao.
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Martovski kunic
Igraci ne mogu da imaju snagu manju od O.
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Vojvotkinjina amajlija
Ako izabrani igra¢ ima prazan prikaz
Ludila, ovo nema nikakvo dejstvo.
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Pubova kruna

Ovo se desava pre primenjivanja dejstva svih drugih
moci. Ako je sledeci Zeton koji odigra protivnik Zeton
Ludila, ovo dejstvo se ignorise.
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Gusenicina nargila

Ako su svi zetoni Ludila izvuceni i vra-
¢eni u vredicu pomodu stita, odbaciéete
jednu krhotinu.
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Vojvotkinja
Ako izgubite Vojvotkinju, ne dobijate BP za protivnicke
jedinice izgubljene u istom izvlac¢enju.
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Morz

Ako pobedite u oblasti bez bitke, ipak dobijate bonus

3 BP, i moZete da stavite zamak bilo gde. Ako ste
izjednaceni po najvecéoj snazi, Morz ne daje ovaj bonus.

MOCI POKRETA

Kraljevska narav
Ovo se desava kada se Zeton odigra, pre nego sto bilo
koji igra¢ doda snagu sa Zetona.
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Dvostruko brze
Ako prodete pored drugog vode i dobijete kartu Cajanke
sa 0 jedinica, ipak stavljate dodatnog pristalicu.
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Kamdzijaste kandze/Celjusne skarke/

Zmljizgavi jazi

Ako vise nemate raspolozivih Zetona Otrova, ignoriSite
deo sa davanjem/stavljanjem ove modi. Mozete izabrati
da ne date ili ne stavite Zzeton Otrova ako Zelite da ga
kasnije imate na raspolaganju.
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Zlooka Zvercina
Ovo se desava kada se Zeton odigra, pre nego sto bilo
koji igrac doda snagu sa Zetona.
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Prijateljstvo sa stanovnicima

Vucite karte iz $pila Cudozemljana dok ne izvucete kartu
figure. Vratite izvucene karte koje niste uzeli u Spil i
promesajte ga. Taj Cudozemljanin moZe da se stavi u
bilo koju oblast.
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Svugde istovremeno
Alisa moze da se premesti iz bilo koje oblasti, ali se moze
staviti u oblast ¢ak iako je trenutno van table.
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Ovo je moja zabava
Ovo zamenjuje normalni potez.
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Ratni inZenjer

Proverite da li ste u vodstvu pre nego sto bilo koji igra¢
doda snagu. Kada izvucete Zeton dvostrukog Ludila,
gubite pristalice jednog po jednog. Proverite svoje
mesto na prikazu Bitke posto je svaki pristalica izgubljen.

©00000000000000000000000000000000000000000000000 o

Zmljizgavi jazi

Dodatni Zeton Otrova mozete da stavite na pocetku
cajanke, ili na kraju svog poteza ako ste ve¢ stavili Zeton
koriste¢i mo¢ Celjusne $karke. Na svaku kartu moze se
maksimalno staviti 1 Zeton Otrova.

MOC| ZETONA SAVEZNIKA

VOIJNICI HERC

Set B: Susedne oblasti su prethodna i
naredna u redosledu reSavanja bitaka.

Set C: Birate samo jedan Zeton koji ¢ete
odigrati, ¢ak i ako imate vise ovih Zetona.

Set D: U partiji za 2 igraca ovaj Zeton vazi i za poloZene
zamkove.

STVORENJA

Set B: Ako je nereseno, niko ne dobija
nagradu.

FLAMINGO

Set A: Ova moc se primenjuje samo
jednom. Ovo ne vaZi za moci koje vam
daju snagu (Vreo ¢aj, Opaki kez) ali vazi
za moci koje direktno uticu na snagu
zetona (Krv do kolena).

Set B: Ovo ne vaZi za Zetone izvucene pre
nego Sto ste izvukli aktivhog Flaminga.

Set C: Vazi i za simbol Kovacnice i za vas.

Set D: Vazi i za igrace koji su se zaustavili.

CRVENI TOP

Set A: Ovaj Zeton ne moze da se kuje
pomocu Zetona Kovacnice. Moze

da se kuje kada zavrsite na simbolu
Kovacnice na prikazu Bitke ili pomocu
odgovarajuée karte Cajanke.

Set C: Negativno dejstvo ovog Zetona vazi samo za bitke
u kojima imate aktivan Zeton Crveni top.

Set D: Svaki aktivni Crveni top daje vam krhotinu ako
pobedite, i jos jednu dodatnu krhotinu ako je u pitanju
jak Zeton (dve tacke).

RUZA

Set A: Bonus od 2 BP dobijate samo ako
ste ovaj zeton iskovali tokom bitke.

Set C: IgnoriSete oblast i uslove za ostva-
renje Poduhvata na ovoj karti Zadatka.



Stavite prikazane Zetone Saveznika u svoju vrecicu.

lkone i kljutne reci

¥ JEDINICA

Ratovanje

BITKA SE RESAVA JEDNOM U SVAKOJ OBLASTI, POCEVSI OD OBLASTI
SA FIGUROM POCETNA BITKA, PA ONDA U SMERU KAZALJKE NA SATU

Pristalica, Cudozemljanin ili voda. DA LI IMATE JEDINICA™ U OBLASTI?
(*pristalice, Cudozemljani, voda)
STRANA 12
o [ PRISTALICE T
Stavite zamak u oblast u kojoj nemate o ) o 37 * T
zamak. Jedinice koje vam omogucavaju da se N V.
borite u oblasti, ali ne daju borbenu NE DA
snagu. 4 ~
Bacite kocku krhotina i uzmite toliko J, J,
krhotina. Stavite krhotine pored ) 4
svoje table Pokreta. I PROTIVNIK OPKLADA 1IZABERITE kartu Pokreta za koji
(opciono) mislite da ¢e pobediti i stavite je ODREDITE pocetnu borbenu snagu
S . . p g
A . ' e Svaki igrac sa Jed_lnlsama (pristali- STRANA 12 pred sebe licem nadole. ] - Snaga vod_e (‘?ko je prisutan)
Stavite prikazani broj jedinica u cama, Cudozemljanima, vodom) u 1 ¢ Cudozemljani
¥ L1 ¥ jednuoblast. oblasti tokom bitke. Protivnici su i N7 N . » Zamak (+2, ne moze da se bori sam)
A igraci koji su se zaustavili. POGODAK PROMAGSAJ Pristalice ne daju snagu
Uzmite 1 slab Zeton . .
Savernila Uzmite 1 krhotinu
Povecajte snagu svog vode za 1. Ako / \
je snaga vode na maksimumu (6), Bl POTROSENI
mozete da odbacite 1 krhotinu. . . .
Posle bitke, vasi aktivni Zetoni su
potroseni. Pomerite ih ispod svoje \L
Aktivirajte 1 moc¢ svog Pokreta. table Pokreta. N
Sklonite disk sa moci pokreta koju IZVLACENJE
Zelite da aktivirate. o~ T
[ SUSEDNE OBLASTI i N2 = v
1 / - N / N
Trajno odbacite 1 obican Feton Oblasti koje se nalaze jedna pored [ . ZETON . )
Ludila iz svoje vrecice. Ne mozete da druge. Jezero suza i Krajpamet su L N (S Y £ETON LUDILA >  PROPAST!
o e : . x SAVEZNIKA/POKRETA STRANA 13
odbacite Zeton dvostrukog Ludila. takode susedne oblasti. IZVLACITE STRANE 12113
ILI SE ZAUSTAVITE L ] )
Svi igraci istovremeno [& \L N7 . 1
Obnovite token Stit i okrenite ga na [ DOBIJANJE biraju da nastave % N N N SPUSTITE
stranu sa simbolom celog tita. Ova Karte Caiank Klade i kovani s borbom ili da se kPgIMEN(;TE « BLOK,Ihl.ztAJTE GA STAY(ITELGdA.INA snagu na 0
nagrada nema dejstvo ako stit nije St ?Ja ' &) Qe ? & {e zaustave -2 02ISEloIha / SHLem J (__Prikaz tudila
slomljen. omogucavaju vam da dobijete Zetone. / \L J/ J/
Kada dobijete Zeton, stavljate ga J, s N N N Svi aktivni Zetoni
ravo u vrecicu, osim ako suprot STAVITE OKRENITE jedini i §
. p ) protno ZAUSTAVLJANJE St U AR st GUBITE jedinice idu u potrosene
Izaberite jednu kartu Cudozemljana nije navedeno. STRANA 13 \ / / \ / \ /
okrenutu licem nagore i stavite je / \L J/ J/ \L
pored svoje table Pokreta. J/ y NAPREDUITE \ T N . ot —
. \ o2 oy b a li vam je pri-
I VRSTE ZETONA L na prikazu Bitke J L Ludilo u vredicu J L Ima jos jedinica? ) L kaz Ludila pun? )
Ova nagrada vam omogucava da ® Saveznik - svaki se racuna kao VISE NE VUCETE ]
vucete 1 kartu Zadatka. posebna vrsta, ukljucujuéi Zetone U OVOIJ BICI N7z N2
Kovacnice. ( DA ] ( NE ]_ [ NE ] [ DA ]
5 ® Pokret - u njih spadaju i Zetoni g Iﬂ, \L
Ova nagrada vam omogucava Artefakt N4 % N
} da vuif'ete. 2 karte Zadatka i TS ELED ( N Da li ste sada VRATITE u vrecicu
odbacite jednu. ® Cudozemljanin - svaki se ra¢una BITKA JE GOTOVA AKO: popunili sve potrosene Ze-
kao posebna vrsta. SVIIGRACI SU PROPALI ILI  [¢ poslednje polje tone i zetone Ludila
> Ludilo STALI, ILI Ludila?
Uzmite 1 Zeton Saveznika .
odgovarajuce snage: ,¢* oznacava 5 G 1IGRAC JE STIGAO DO POLJA
slab Zeton Saveznika, ,e“ oznacava {25 NAPRIKAZU BITKE, ILI Ne dobijate nista
jak Zeton Saveznika. JEDINI AKTIVNI IGRAC JE U na kraju bitke
I CELO STOLA VOBSTVU.

Odbacite prikazani broj krhotina.

Mozete da bacite kocku krhotina i
dobijete prikazane opcione nagrade.

Polje sa kojeg krecu vode. Svaki put
kada voda dode do polja Celo stola,
mora privremeno da stane, baci kocku
krhotina i popuni sva upraznjena polja
bez vode ili karte, za stolom za caj.

DA VUCETE ILI DA SE
ZAUSTAVLJATE

U SUPROTNOM NASTAVITE

VRATITE u vreéicu
sve potrosene Ze-
tone i Zetone Ludila

R

OKRENITE stit i
obnovite ga

OPITANJE OIZBOR DNE(NEGATIVNO) ODA(POZITIVNO) ORE§ITE

Naslov originala

Wanderland’s War

2023 Druid City Games LLC. Wonderland'’s War je
registrovana marka Druid City Games LLC. Sva prava su
zadrzana. Druid City Games 233 Frame Irvine, CA 92618.
Nije prikladno za decu mladu od 13 godina.
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