Bezhrolewte

Bezpotomna smierc kréla pogrgzyta krélestwo w chaosie. Nastato
bezkrdlewie - czas niepewnosci, w ktérym dawne zasady tracqg moc, a nowe
dopiero powstajq. Ambitni moznowtadcy — w tej roli gracze — rozpoczynajq
zmagania, ktdrych stawkgq jest tron, a moze nawet zatozenie wtasnej dynastii?

Czy potrafisz przechytrzy¢ rywali i stworzyé najpotezniejszy rod?
A moze staniesz sie cichq ofiarq trudnych czaséw, zapamietangq jedynie przez
kronikarzy?

,Bezkrélewie” to szybka i prosta gra karciana, w ktérej gracze wy-
syfaja Poddanych do swoich pieciu Lenn. Poddani oferujg graczom dostep
do swoich umiejetnosci w momencie zagrania lub na state oraz zapewniaja
Punkty Prestizu i Monety. W kazdym Lennie moga znajdowac sie Poddani
tylko jednego Rodzaju, a kolejne karty doktadane do tego samego Lenna
aktywuja coraz mocniejsze Efekty. Gracz moze atakowac Lenna innych gra-
czy, a swoich witosci broni¢ poprzez wznoszenie Fortyfikacji.

Po dwunastu rundach zostaje wybrany nowy krél: gracz posiada-
jacy najwieksza liczbe Punktéw Prestizu zebranych za pomoca kart Podda-
nych oraz z zaoszczedzonych Monet.
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KOMPONENTY

110 kart, w tym:

94 Karty Poddanych 10 Kart Przystug 6 Kart Sojusznikéw
(12 Rodzajow)

Dwustronna Plansza Gtéwna 4 Dwustronne Plansze Graczy

Prors ﬁ}:@ .
S . (8
‘.:;j i—"j‘@ Ml

16 Zetonéw 8 Zetonéw Ztotych Monet
Srebrnych Monet (warte 3 Srebrne kazda)
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39 Znacznikéw Rozkazéw (po 12 Znacznik Pierwszego 4 Dwustronne karty
w 3 kolorach + 3 zapasowe) Gracza (Regenta) Pomocy Gracza
SCHEMAT BUDOWY KARTY

Typ karty
(tu: Poddany)

Rodzaj karty
(nazwa)

Liczba takich kart

Oznaczenie Typu w grze
Efektu i momentu
jego aktywacji —> ! Efekt karty
i [ri Efekty karty
(Gracz wybiera
2 14456 jeden Efekt
z dwéch)

Punkty Prestizu
(odpowiednio za 1/2/3 Poddanych w Lennie)




PRZYGOTOWANIE GRY

1.

10.

11.

12.

Potézcie Plansze Gtéwna posrodku stotu. W rozgrywece,
w ktorej uczestnicza poczatkujacy gracze, zalecamy uzy-
cie strony ze szmaragdem w prawym dolnym rogu.

Potasujcie wszystkie karty z talii razem i potdzcie
w zakrytym stosie na polu z wizerunkiem drzwi po lewej
stronie planszy.

Dobierzcie 5 kart z wierzchu talii i utézcie je awersem do
gory, na zaktadke (tak aby Rodzaje kart byty widoczne),
pod Planszg Gtéwna. Stanowig one poczatek odkrytego
Stosu Kart Odrzuconych.

Pozostawcie pole z ptongcymi drzwiami puste. Jest ono
przeznaczone na karty zniszczone w trakcie rozgryweki.
Karty nalezy odkfada¢ tu awersem do gory (odkryte),
a gracze moga je swobodnie przegladac.

Postawcie Znacznik Rundy na polu rundy I.

Na Planszy Gtéwnej potdzcie Ztote i Srebrne Monety.
Stanowia one Skarbiec.

Kazdy gracz otrzymuje Plansze Gracza i decyduje, ktorg
strong chce gra¢. Strona ze szmaragdem (w $rodkowej
czesci) zalecana jest dla nowych graczy. Bardziej do-
$wiadczeni powinni wybra¢ druga, trudniejsza strone.

88

Gracze umieszczajg na swoich Planszach 9 znacznikéw
Rozkazdw, po trzy kazdego typu, zgodnie z ich kolorem.

Rozdajcie wszystkim graczom po 6 kart z talii. Stanowig
one ,reke” gracza. Gracze nie ujawniajg swoich kart.

Kazdy gracz poczatkujacy bierze 1 Srebrna Monete.
Doswiadczeni gracze zaczynaja rozgrywke bez Monet.

Kazdy gracz otrzymuje karte Pomocy Gracza.

Najstarszy lub najbardziej doswiadczony gracz zostaje
Regentem i otrzymuje Znacznik Pierwszego Gracza.

ansparadsAnRRILEE
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PRZEBIEG GRY

Rozgrywka sktada sie z 12 rund. W kazdej rundzie gracze rozgrywaja po kolei tylko po jed-
nej turze, zawsze rozpoczynajac od Regenta. Kolejnos¢ graczy pozostaje taka sama przez
cafa rozgrywke.

Tura kazdego gracza skfada sie z 3 Faz:

1. Dobranie Kart
2. Wykonanie Akgji
3. Odrzucenie Kart

FAZA 1 - Dobranie Kart

Gracz dobiera 2 karty z wierzchu talii lub z wierzchu Stosu Kart
Odrzuconych (w dowolnej kombinacji). Gracz moze dobrac karte z talii,
a nastepnie zdecydowag, czy drugg karte weZmie z talii, czy ze Stosu Kart 2 / E]
Odrzuconych. Jesli w talii nie ma juz kart, a gracz miatby ciggna¢ karte,
nalezy przetasowac Stos Kart Odrzuconych i stworzy¢ z niego nowa talie.

FAZA 2 — Wykonanie Akcji

W tej fazie gracz moze wykona¢ w dowolnej kolejnosci nastepujace akcje:

1. ROZWOJ (raz na ture)
2. PROSBA O PRZYSLUGE (dowolngq liczbe razy)
3. WYDANIE ROZKAZU (raz na ture)

1. ROZWOJ (raz na ture)
W ramach tej Akgji gracz moze wykonac jedna z opcji:

a. Zagrac karte Poddanego ALBO
b. Zagra¢ karte Sojusznika ALBO
c. Pobrac¢ Myto

a. Zagranie karty Poddanego

U dotu Planszy Gracza znajduje sie 5 gniazd symbolizujacych jego Lenna.
Gracz zagrywa 1 odkryta karte Poddanego z reki do wybranego przez
siebie Lenna. W jednym Lennie mogga znajdowac sie jedynie Poddani tego
samego Rodzaju. Karty w Lennach nalezy ktas¢ na zaktadke, tak aby widoczne
byty ich nazwy i liczba - jak na ilustracji na str. 10.
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Zazwyczaj w jednym Lennie gracz moze umiesci¢ do 3 Poddanych. Ich liczbe okresla punk-
tacja na dole karty Poddanego. Na przyktad Rozbdjnik (patrz str. 3) posiada punktacje dla
3 Poddanych - odpowiednio 2/4/6 Punktéw Prestizu za 1/2/3 Poddanych. Nie mozna umie-
sci¢ wiecej Poddanych w Lennie, niz pozwala na to punktacja, cho¢ mozna zebra¢ kolejny
zestaw tych samych Poddanych w innym Lennie.

Kazde Lenno ma preferowang pore roku - Lato lub Zime - oznaczong symbolem nad
gniazdem. Na stronie Planszy Gracza z symbolem szmaragdu znajduje sie takze Stolica,
czyli Lenno uniwersalne:

e B
Wies — preferowane Lato Miasto - preferowana Zima Stolica — uniwersalna

Réwnoczesnie rundy gry charakteryzuja sie okreslong pora
roku. Za zagranie Poddanego do Lenna w preferowa-
nej porze roku gracz zyskuje 1 Srebrnag Monete. Monete
otrzymuje sie przed rozpatrzeniem ewentualnego Efektu
na karcie Poddanego (o czym nizej).

BANICJA: Mozliwa jest wymiana Poddanych w Lennie. Przed zagraniem Poddanego
niepasujagcego Rodzajem do Poddanych juz umieszczonych w danym Lennie, gracz
musi zniszczyé wszystkie karty znajdujace sie w tym Lennie. Nastepnie w ich migj-
sce umieszcza nowego Poddanego. Gracz otrzymuje 1 Srebrng Monete za kazdego
zniszczonego w ten sposob Poddanego. Karty Fortyfikacji (patrz str. 9) nie chronig
przed Banicja, zostaja zniszczone razem z Poddanymi, ale nie generujg Srebra.
Uwagal! Stuga traktowany jest jak Poddany pasujqcy Rodzajem do swojego poprzednika,
wiec jego zagranie nie powoduje Banicji.

EFEKTY NA KARTACH PODDANYCH

Gracz musi wykonac¢ Efekt widniejacy na zagranej Karcie Poddanego, jesli liczba przy
Typie Efektu pokrywa sie z liczbg Poddanych w tym Lennie, wliczajac wtasnie zagranego.

W przypadku Efektéw wymagajacych optacenia kosztu w Monetach, gracz

nie moze zagra¢ takiego Poddanego, jesli nie ma Monet na optacenie jego

Efektu. Inne elementy Efektéw moga by¢ zrealizowane tylko czesciowo, -@
a w skrajnych przypadkach - wcale (np. kradziez Monet, jesli zaden z przeciwni-

kéw nie ma pieniedzy).
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Moment aktywacji Efektu:

Efekt, ktéry gracz musi wykorzystaé, jesli Poddany zostat zagrany jako
drugi w Lennie.

Efekt, ktéry gracz musi wykorzystaé, jesli Poddany zostat zagrany jako
trzeci w Lennie.

Typ Efektu definiowany jest przez ksztatt strzatki w symbolu:

Efekt natychmiastowy — nalezy go rozpatrzy¢ zaraz po zagraniu karty.

Efekt staty — dziata, dopdki dany Poddany znajduje sie w grze.

1 Efekt konca gry — dziata na koniec gry, jesli dany Poddany nadal jest w grze.

Szczegotowy opis symboli Efektéw znajduje sie na ostatniej stronie niniejszej instrukgji.

b. Zagranie karty Sojusznika

Gracz zagrywa 1 odkryta karte Sojusznika na stét, rozpatruje jej Efekt,
a nastepnie przenosi karte na Stos Kart Zniszczonych awersem do géry.

c. Pobranie Myta
Gracz odrzuca z reki 3 karty na Stos Kart Odrzuconych (w wybranej przez
siebie kolejnosci), aby wziac 3 Srebrne Monety ze Skarbca (lub 1 Ztota). @

2. PROSBA O PRZYSLUGE (dowolnq liczbe razy)
Gracz zagrywa 1 odkryta karte Przystugi na stét, rozpatruje jej Efekt,
a nastepnie przenosi karte na Stos Kart Zniszczonych awersem do gory. Karty
Przystug réznig sie od kart Sojusznikéw tym, ze w swojej turze gracz moze
zagrac¢ dowolng liczbe kart Przystug.

3. WYDANIE ROZKAZU (raz na ture)

Gracz moze wyda¢ 1 Rozkaz dowolnego typu. W tym celu musi @/@/‘
zaptaci¢ wskazany na Planszy Gracza koszt i usuna¢ z niej znacznik

w odpowiednim kolorze (odkfada go do Skarbca). Gdy gracz usunie ostatni znacznik w da-
nym kolorze, nie moze wydawac juz wiecej Rozkazéw tego typu.




Znaczniki stanowia licznik dostepnych Rozkazoéw.

TYPY ROZKAZOW

Rekrutacja (rézowy): Koszt 1 Srebrna Moneta. Gracz dobiera 3 karty z wierzchu talii
na Planszy Gtéwnej (Uwaga! Nie ze Stosu Kart Odrzuconych).

-@:30

Mobilizacja (Z6fty): Koszt 4 Srebrne Monety. Gracz moze wykona¢ 1 dodatkowa
Akcje Rozwoju.

4@:5/8/%

Fortyfikacja (czerwony): Koszt 1 Srebrna Moneta. Gracz kfadzie dowolng karte
zreki rewersem do géry do wybranego Lenna. Wszyscy Poddani znajdujacy sie pod
ta kartg sa chronieni i nie moga zostac zniszczeni przez przeciwnika.

==
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Gracz moze dokfada¢ kolejnych Poddanych do tego
Lenna, o ile mieszcza sie oni w limicie Poddanych (nie
wlicza sie Fortyfikacji), jednak nie bedg oni chronieni.
Lenno moze by¢ ufortyfikowane kilka razy. Podczas
Banicji Fortyfikacje s niszczone wraz z Poddanymi.

PRZYKLAD: Gracz wydaje rozkaz Fortyfikacji, aby chro-
ni¢ dwie Mniszki. Gracz nadal moze dotozy¢ trzecia
Mniszke, lecz zeby byta bezpieczna, bedzie musiat ja
takze ufortyfikowac.

Uwagal! Na niektérych kartach znajdujq sie Efekty pokrywajqce sie z dziataniem Rozkazdw (np.
Goniec). Ich uzycie nie wyczerpuje limitu Rozkazéw - gracz nie usuwa znacznika, a takze moze
w tej samej turze zagrac Rozkaz.

FAZA 3 — Odrzucenie Kart

Na koniec tury gracz moze mie¢ na rece maksymalnie 6 kart. Jesli ma wiecej,
odrzuca nadmiarowe karty na Stos Kart Odrzuconych w wybranej przez siebie @

kolejnosci. Gracz nie moze odrzuci¢ wiecej kart, niz jest to wymagane.

Wskazowka: Zwracaj uwage, jakie karty odrzucasz. Przeciwnik moze dobra¢ odrzuconq przez
Ciebie karte i jq korzystnie zagrac.




KONIEC GRY

Gra konczy sie po 12 rundach. Kazdy gracz sumuje wtedy punkty z dwéch zrédet:
«  Punkty Prestizu z kart w Lennach

liczbe Monet (1 Srebrna = 1 punkt, 1 Ztota = 3 punkty) @J = @@@

Gracz z najwieksza liczba punktéw zostaje krélem! W przypadku remisu decyduje kolej-
nosc¢ rozgrywania — wygrywa gracz bedacy w kolejnosci blizej Regenta (ostatni gracz prze-
grywa remis z kazdym).

KUPIEC

(B RZEMIESLNIK (S8
(BN RZEMIESLNIK (]

R T

(B RZEMIESLNIK (S8

* 3/6/10/15/20/25 %

PRZYKLAD: Gracz podlicza swoje Punkty Prestizu na koniec gry:
« 8 punktéw za dwdch Minstreli,
15 punktéw za czterech RzemiesInikéw (Fortyfikacja nie daje punktéw), L
« 15 punktéw za Mniszki po prawej stronie (gracz, korzystajac z Efektu karty, 1*»
wybrat skopiowanie punktéw RzemiesInikéw), )
« 15 punktéw za Mniszki po lewej stronie (gracz, korzystajac z Efektu karty, JI*»

,
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wybrat skopiowanie punktéw Mniszek po prawej stronie), s \
« 15 punktéw za Kupcédw (po 1 punkcie za 15 Poddanych), ii *1*

4 punkty za Monety w puli gracza ot
ZASADY PRZY STOLE

«  Gracz nie moze pokazywac kart, ktére sg widoczne jedynie dla niego — chyba ze Efekt
jakiej$ karty wymaga pokazania karty/kart przeciwnikowi.

«  Gracz moze méwic¢ o swoich kartach lub kartach przeciwnikéw (ktére, na przyktad,
podejrzat w wyniku Efektu). Moze jednak ktamac¢ o tym, co ma lub co widziat.

«  Gracze moga rozmawiaé, prosi¢ i grozi¢, jednak nie wolno prowadzi¢ zadnych
sekretnych rozmoéw — wszyscy muszg stysze¢ to samo.
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ROZGRYWKA 2-OSOBOWA

W rozgrywce 2-osobowej obowigzujg wszystkie zasady z podstawowej wersji

gry oraz jedna dodatkowa reguta:

Kosztowna Walka - Zanim przeciwnik zniszczy Poddanego w Lennie drugiego gracza,
musi zaptaci¢ dodatkowo 1 Srebrng Monete do Skarbca. Atakowany gracz po zniszczeniu
Poddanego w Lennie otrzymuje 1 Srebrng Monete ze Skarbca.

TRYB DRUZYNOWY

W rozgrywce 4-osobowej gracze moga stworzy¢ 2 druzyny sprzymierzonych rodéw. Czton-

kowie druzyny siadaja naprzemiennie: pierwszy gracz bedzie w druzynie z trzecim gra-

czem przy stole, a drugi z czwartym. Obowigzuja wszystkie zasady z podstawowej wersji
gry oraz dodatkowe reguty:

+  Kosztowna Walka (patrz: wyzej)

«  Gracze w druzynie maja Wspoélny Skarbiec - moga wydawac¢ Monety zarobione przez
drugiego gracza. Jesli w wyniku Efektu Monety ma straci¢ kazdy przeciwnik, traci je
cata druzyna raz, a nie kazdy gracz z osobna.

«  Gracze w druzynie nie sg dla siebie ,przeciwnikami” w rozumieniu Efektéw kart, wiec
nie moga stosowac na sobie wzajemnie zadnych Efektéw kart.

«  Gracze w druzynie nie moga wspétdzieli¢ kart. To znaczy nie moga pokazywac ani
podglada¢ swoich kart, zabiera¢ ich, przekazywa¢ ani wymienia¢, nawet w wyniku
dziatania Efektow kart (patrz: wyzej).

«  Czlonkowie druzyny nie moga prowadzi¢ tajnych rozméw. Moga natomiast przedys-
kutowywac swoja strategie na gtos.

+ Na koniec gry gracze z druzyny sumuja swoje punkty podliczone wedtug zasad
z gry podstawowej, lecz punkty za Monety liczy sie tylko raz, a nie dla kazdego gracza
w druzynie oddzielnie. Druzyna z wieksza liczba punktéw wygrywa. W przypadku
remisu wygrywa druzyna Regenta.

Autor: Michat Stonina ©2026 Strategos Marcin Wisthal.
Opracowanie graficzne i ilustracje: Jarek Nocon @ Wszelkie prawa zastrzezone.
Rozwdéj gry: Marcin Wisthal

Instrukcja: Monika Zabicka Dotozylismy wszelkich staran, aby zapewni¢
Korekta: Anna Skawiriska najwyzsza jakos¢ gry. Kompletowanie gry
Testerzy: Pawet Grzonka, Jerzy Wisthal, jest jednak procesem manualnym i dlatego
Maciej Budnicki. moga zdarzy¢ sie btedy. Jesli w Twojej kopii

czego$ brakuje, skontaktuj sie z nami w celu
Osoby, ktérym dziekujemy za wsparcie: Wojciech  uzupetnienia!
Rzadek, Mariusz Majchrowski, Jakub Mann,
Stawomir Czuba, Krzysztof Wicher, Lidia Wicher,
Ignacy Roman, Paulina Roman, Jakub Piekorz,
Norbert Bodziony, Barttomiej Nadybal, Pawet
Stonina, Karol Ostafin, Tomasz Mikofajczyk,
Krzysztof Sciborowski i wielu innych, ktérzy
pomogli w powstaniu gry.
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Zaptac 1 Srebrng Monete (obowigzkowo).
- . Nie mozesz zagra¢ karty, jesli nie jestes

w stanie optaci¢ kosztu jej Efektu.
+X Wez ze Skarbca X Srebrnych Monet.
Kazdy przeciwnik / druzyna przeciwna
"X @ "‘ oddaje X Srebrnych Monet do Skarbca.
@ it

Uwaga! Jesli przeciwnik ma mniej Monet niz wska-

Ukradnij X Srebrnych Monet przeciw-
nikowi / druzynie przeciwnej.

Ukradnij 1 Srebrng Monete kazdemu

przeciwnikowi / druzynie przeciwnej.

zuje Efekt, zabierasz tyle, ile ma. Jesli nie ma zadnych
Monet, nic od niego nie zabierasz.

(7

ktéremu graczowi z przeciwnej druzyny chce za-

Wez X losowych kart z reki przeciwnika.
W trybie druzynowym gracz decyduje,

bra¢ karte / karty.

Wez 1 losowa karte z reki kazdego
"‘ przeciwnika.

=
al W Lennie zawierajgcym te karte mozesz
) umiesci¢ do 6 RzemiesInikéw.

=
I@I Zbuduj Fortyfikacje w jednym ze swoich
|\ ,' Lenn (opisane na str. 9).

f@ . 0 @ Dopoki ten Efekt jest w grze, mozesz
(= budowac Fortyfikacje bez ptacenia
za nig Monetami. Dotyczy to zaréwno Rozkazu,
jak i Efektow kart.

@ Zyskujesz petng ochrone kart na rece.
Dopoki ten Efekt jest w grze, przeciwnicy
nie moga podglada¢ twoich kart, zabierac ich,
zamieniac czy niszczy¢.

Wykonaj 1 dodatkowa Ak-
cje Rozwoju.

3 Dobierz 3 karty z talii.

=
1
| z jednego sasiedniego Lenna,

=
|
/5>
-
nalezacego do ciebie.
@ *1* Zdobywasz tyle Punktow Prestizu,
- ilu Poddanych masz w Lennach.
Podejrzyj 4 karty z wierzchu ta-
401‘ lii i odt6z je z powrotem w wy-
branej przez siebie kolejnosci.
Podejrzyj wszystkie karty na rece wybra-
nego przeciwnika.
@ Q Podejrzyj 4 losowe karty prze-
od razu.
’ Podejrzyj 2 losowe karty prze-
2 ciwnika i zniszcz 1 z nich.
X } Podejrzyj X losowych kart prze-
ciwnika i zabierz 1 z nich.

Wez losowa karte z reki przeciw-
@ }O nika, a nastepnie przekaz mu wy-

brana karte ze swojej reki.

Skopiuj Punkty Prestizu

ciwnika, zabierz 1 z nich i zagraj

\I Zniszcz 1 niechronionego Fortyfikacja
@I Poddanego z wierzchu Lenna przeciwnika
7 i pot6z na go Stosie Kart Zniszczonych.

= =)
el el
| \|}|
i
) jego Punktéw Prestizu, limitu

Poddanych i Efektow. Mozesz go zagra¢ na For-
tyfikacje - kopiuje on wtedy Podanego lezacego
pod nia.

o Kosztowna Walka (tylko w
2-osobowym i druzynowym)

©-009

Stuga staje sie kopia karty Pod-
danego, na ktérym lezy - czyli

trybie




