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A niech to! Niezaleznie od Twojego przeznaczenia jedno jest
Ty { Twoja Swita zostaliscie niesprawiedliwie wygnani  jasne: Sredniowieczny zywot to nie wishiowe

[ pozbawieni wszystkiego, poza garscig szylingéw ciasteczko.

[ resztkami z dworskiego stotu. Zyzna gleba jest rzadkoscig, zywnosei coraz mniej,
Niezrazony tym faktem, odbytes podrdz do tej a fantastyczne stwory majq ochote wtrynié Cie
dziwnej krainy, aby odzyskaé utracony honor. na obiad.

Pod surowym spojrzeniem jej wysokosci Krélowej Na szczescie, nie wszystko jest lenne (ahem) ...
Ani, musisz wspina sie po szczeblach stawy daremne. Jesli tylko uda Ci sie przejaé tutejsze

i chwaty. gildie, okrzykng Cie najbardziej powazang

Bedziesz uprawiat ziemie, walczyt jak rycerz osobistoscig w krélestwie.

[ub zdobywm‘ (atyFumd(a.* * Jesli Twoja Sredniowieczna tacina juz troche zardzewiata przypominamy,
ze latyfundia to ziemie przyznane wasalowi przez seniora.

KOMPONENTY

o)
L & 2

9 wehikutéw Satins”
po 3 kazdego rodzaju 5 sakiewek graczy

@& = (1

kostek salet
44 znaczniki miejsc 30 kostek saletry

posterunki, gospodarstwa, miasta, feuda

° _ 30 kostek siarki

55 kart akgji 17 znacznikow [ |
po 11 w kazdym z 5 koloréw gracza krolewskich pieczeci/rézanca 30 kostek zelaza

:

12 tarczy strzeleckich 30 kostek drewna

e 50 kostek zywnosci

16 kart krolewskich edyktow

QiTiwﬂ
15 pionéw
po 3 w kazdym kolorze gracza

1 znacznik pierwszego gracza 1 sakiewka

~

w
20 znacznikéw graczy/zarzgdcow
po 4 w kazdym kolorze gracza

AT

50 srebrnych i ztotych szylingow -
‘t E";-.

43 srebrnych jedynek i 7 ztotych pigtek

— 2 potwory

TRV &% 1 behemot, 1 wgz morski
100 znacznikéw wptywow

po 20 w kazdym kolorze gracza 1 kos¢ postepu

24 znaczniki regionu/majgtkéw




PLANSZA

i o
Krélestwo Kréla Daniela obejmuje 6 regionéw (morze, Na planszy znajdujg sig rowniez 22 lokacje pod wtosci
wyspy, las, pustynia, pustkowie i gory) bedacych pod (straznice, gospodarstwa, miasta i feuda), a takze wiele
$cistg opieka 6 $redniowiecznych gildii (Rolnikéw, Kupcow, innych ciekawych miejsc zwigzanych z rozgrywka.
Alchemikéw, Rycerzy, Arystokratow i Mnichow).
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PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Rozt6z plansze na srodku stotu. Kazdy gracz wybiera
kolor i bierze do swoich zasobéw: 3 Piony, 4 znaczniki
gracza, 11 kart akcji, 7 znacznikow wptywu,

7 jedzenia, 7 szylingdéw, 1 sakiewke i 1 karte pomocyo.
Kazdy z graczy ktadzie znacznik gracza
niezadrukowang strong na torze punktacji.

Teraz przygotuj ogélnodostepne zasoby. Potoz:

+  kafelki wehikutow e w poblizu gildii alchemikow

e znaczniki wptywow i potwory OW poblizu gildii rycerzy

* znaczniki krolewskich pieczeci/rézanca ew poblizu
gildii arystokratow

» Zetony szylingdéw i tarcze celow e obok planszy

Potasuj karty krolewskich edyktow ei potdz je zakryte
obok planszy. Utwdérz 6 stosow kafli regionow

w porzadku malejgcym i potéz w odpowiednim miejscu
na planszy. Oddziel dwustronne dyski z 12 feudami 9
i odtoz je do zasobow ogdlnych.

\Wtosci oznaczone @ rézowym okregiem potasuj

i umies¢ na obszarach oznaczonych w ten sam sposaob.
Pozostate wtosci umies¢ na wolnych polach. Nastepnie
odwré¢ znaczniki awersem do gory.

Umiesc¢ dobra w gildii kupcow m wedtug schematu,
pozostawiajgc ostatnie miejsce w rzedach saletry i siarki
puste. Rozmies¢ dobra na polu gildii aIchemikéw@ wedtug
schematu, pozostawiajgc 2 miejsca na polu z jedzeniem

i 2 w misce na siarke — puste. Dodatkowo wylosuj dwa pojazdy
i umies¢ je na wskazanym polu w gildii. Pozostate dobra
wrzué do sakiewki @ Z zasobow ogoélnych wez 2 znaczniki
wptywow dla kazdego gracza i umies¢ je w odpowiednim
miejscu gildii rycerzy @ . Jesli w rozgrywce bierze

udziat mniej, niz 4 graczy, dodaj znaczniki w kolorach
nieuzywanych przez graczy, tak by byto ich co najmniej 4.
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Wymieszaj krolewskie pieczecie (czerwong strong do gory)
i umies¢ 4 z nich na wyznaczonych miejscach na dworze
krélewskim @ . Dobierz kolejne 4 i odtéz czerwong strong
do dotu na wyznaczonych miejscach w klasztorze @ .
Jedna krolewska piecze¢ umies¢ czerwong strong do dotu
w gildii rolnikow G na kurze. Losowo wyciagnij 10 débr

z sakiewki i umiesc je w stodole.

Potéz znacznik epok @ na polu numer | (pierwszy promien).
Losowo wybierz 6 dobr @ z sakiewki i umiesc¢ po jednym
przy kazdej wtosci oznaczonej literg ,N”. i
Losowo wybierz pierwszego gracza,

daj mu znacznik i kosé postepu@.

Zgodnie z ustalong kolejnoscig, kazdy gracz wybiera @
3 rozne dobra z sakiewki. Jesli gracz wezmie siarke, %Eyg
musi zdecydowaé, czy odktada jg do beczki w winnicy ,[l
(przyda sie do wykarmienia Pionow), czy do swoich
zasobow (postuzy do zagrania dwéch akcji pod rzad).

Ale nie uprzedzajmy faktow!

Gracze w kolejnosci rundy wybierajg symbol na 7| 5 |
Pionie i umieszczajg go na jednym z 6 startowych B2
miejsc oznaczonych rozowym okregiem. Nastepnie

w gildii odpowiadajgcej symbolowi wybranej postaci,
umieszczajg znacznik wptywu ze swoich zasobow na
heksie o wartosci 5 pp. Jesli taki heks jest juz zajety
umiesc¢ znacznik na polu o wartosci 3 pp. Jestescie
gotowi do rozgrywki.

o ' Ll L "'I_,.
’> Zasady zaawansowane bedg pojawiaty sie ’
B na takich zwojach.
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Celem gry Feudum jest osiggniecie tytutu najbardziej
powazanej osobistosci w catym krolestwie! Gracze

w trakcie 5 epok (okoto 7 — 10 rund) starajg sie zdoby¢
jak najwiecej punktow powazania (pp) E_;;E_f .

W kazdej rundzie, gracze mogg uzywac kart
akcji, aby przesuwac Piony, zdobywac
wptywy, wechodzi¢ w interakcje z gildiami g ;
i wiele, wiele innych.

Podczas gry dzieki dodawaniu
Pionow, czy feudow na planszy,
bedziesz obejmowat
stanowiska w réznych
gildiach. Bedziesz $cigat sie
do zdobycia kolejnych wtosci,
co rowniez wzmocni Twoje
wptywy w gildiach i otworzy
kolejne mozliwosci. Spéznialscy muszg
zajgc nizsze pozycje — ale to tez ma swoje
dobre strony!

Gracze, ktérzy pospieszg sie z rozbudowa wiosci
w kazdym regionie, zostang nagrodzeni pp

i otrzymajg cenne kafelki regionow.

Kafelki mogg by¢ wymieniane na dowolne dobro

lub umieszczone przy lokacji i dogladane przez
Twoich chtopéw jako majatki. Kiedy bedziecie
odrzucac kolejne kafelki, nowe epoki bedg wywotywaty
podliczanie pp za pozycje w gildiach oraz posiadane
maijatki i regiony, w ktérych jeste$ aktywny.

PrRzEBIEG RUNDY

oS

Jesli bedziesz ambitny, mozesz otrzymac feudum i stac sie
wasalem, co znacznie zwiekszy Twoje pozycje w gildiach.
Jednakowoz, bedziesz zmuszony do konca gry oddawac
hotd Krolowi, poprzez podbijanie wtosci swoich przeciwnikow.
Chcesz, czy nie, ale tylko tak unikniesz kary w postaci
ujemnych pp za nielojalnosc¢.

& \Wszyscy gracze mogg dowolnie handlowac
) z gildiami. Ale tylko ich cztonkowie
moga przerzucaé towary miedzy nimi,
aby pozyskac¢ pp! Mozesz prébowaé
blokowa¢ przeptyw doébr, ale uwazaj,
gracze mogg wydac uczte na
Twojg czes¢ i wykorzystac
Twoje wptywy w gildii, kiedy Ty
bedziesz niedysponowany.

ze stosow regionu
wyczerpie sie, gra

dobiega konca i nastepuje

koncowe podliczanie pp.

Drég do zwyciestwa jest wiele! Bedziesz zarzadzat
wiosciami, czy spokojnie przemierzat kraine? Wolisz by¢
wiernym wasalem, czy raczej chcesz unikac krolewskich
zobowigzan? Strzez swojego lenna lub $miato ruszaj na
podbdj krélestwa. Badz pewny, ze Twoj spryt i finezja
przyniosg efekty. No chyba ze behemot niechcacy wdepcze
Cie w ziemie. Niech zyje Krol!

G
Na kazdg epoke przypada jedna lub wiecej rund.

Kazda runda sktada sie z 5 faz, pokrétce opisanych tutaj.

Faza 1: Wybor Akciji

Wszyscy gracze w tajemnicy wybierajg

4 z 11 swoich kart akcji. Nastepnie kazdy
z graczy wykonuje po jednej akcji zgodnie
z ustalong kolejnoscia.

Faza 2: Karmienie Pionow
Gracze, aby utrzymaé Piony na planszy
muszg zapewni¢ im jedzenie lub/i wino.

Faza 3: Rzut Koscig Postepu A
Rzu¢ koscig postepu, aby okresli¢ kafelek t A

regionu do usuniecia.

L

Faza 4: Przesuwanie Znacznika Epoki e
i Podliczenie Epoki (jesli ma miejsce)

Gdy zostanie rozpoczeta nowa epoka, przesun znacznik

epoki, przydziel punkty powazania i rozdziel surowce na

planszy wedtug wytycznych. Jesli nie, przeskocz do Fazy 5.

Faza 5: Koniec Rundy lub Koniec Gry
i Podliczanie Koncowe
Przekaz znacznik pierwszego gracza kolejnemu

e

graczowi zgodnie z ruchem wskazéwek zegara

i rozpocznijcie nowg runde.

Jesli pigta epoka rozpoczeta sie w tej rundzie gra
dobiega konca. Po zliczeniu punktow za epoke, nastepuje
podliczanie korncowe.




FazA 1: ZAGRYWANIE KART AKC]J1
G

Wszyscy gracze wybierajg w sekrecie 4 karty Dodatkowe lub potaczone akcje

akcji ze swojej talii, aby zaplanowa¢ reke na te runde. Podczas wyboru kart, mozesz wykorzystac

Niewybrane karty odktadamy na bok. siarke lub saletre, zeby zyskac

Kiedy wszyscy sg juz gotowi, pierwszy i b dodatkowe mozliwosci. Umies¢

gracz zagrywa jedna ze swoich kart = wybrany zaséb na wierzchu swojej

i wykonuje akcje. Kolejni gracze flat sakiewki, aby inni gracze wiedzieli co zamierzasz.

zgodnie z ruchem wskazowek zegara .
zagrywaja jedna ze swoich kart. : Dodatkowa akcja: Zagranie saletry pozwoli Ci

na dobranie piagtej karty na reke w tej rundzie.
Gltéwna akcja ;
Kazdy gracz moze wykonaé dziatanie i Podwéjna akcja: Odtozenie siarki pozwala na
standardowe przedstawione w gérnej [ - zagranie dwéch akgji, zamiast jednej w swojej
czesci karty. _ ] A, turze. Nie mozna uzywac do tego siarki z winnicy
: (doczytaj o Karmieniu piondw na stronie 20).

Po wykonaniu dodatkowej lub podwdéjnej akciji

surowiec jest odrzucany z sakiewki do zasobow

F‘ ~Specjalne dziatanie” (wariant zaawansowany) ogolnych. W ciggu jednej rundy mozesz skorzysta¢
z dodatkowej lub podwajnej akcji, ale nie obu.

- Posiadanie odpowiedniego dobra lub Piona, <

daje mozliwos¢ wykonania specjalnego dziatania Uwaga: Musisz zagrac przynajmniej 1 karte w swojej

przedstawionego w dolnej czesci karty. Specjalne - | turze, ale nie musisz wykonac zwigzanej z nig akcji.

dziatanie karty wzmacnia lub zastepuje podstawowy

~ efekt akciji.

L Na przykifad: Ta karta akcji ruchu przedstawia Niech zyje Krol

P,Pion Mnicha i jego specjalny efekt. Jesli chcesz mozesz poczekac, az inni gracze przed Toba
umieszczg saletre lub siarke na kafelku sakiewki, zanim
ﬂ . wybierzesz swoje karty.

Po dokonaniu selekgji kart gracz anonsuje ,Niech zyje
Kroérl'. Od tego momentu nie moze zmienia¢ wybranych
przez siebie kart.

Symbole na kartach
Ponizsze symbole pojawiajg sie na kartach akcji i oznaczaja:

Ta karta przy uzyciu akcji powtdrzenia moze by¢
zagrana drugi raz w tej samej rundzie.

Ta karta nie moze by¢ zagrana ponownie w tej samej
rundzie nawet przy zagranej karcie powtorzenia.

Ta karta nie moze zosta¢ zagrana jako ostatnia w rundzie.

Wybierz standardowe lub specjalne dziatanie karty,
ale nie oba. Zabezpiecz swoje karty przed

zniszczeniem 71 koszulkami

Dolicz punkty powazania (pp). w rozmiarze ,Standard
European” (569x92mm).




JEDENASCIE KART AKC]I
G

Whybieraj z 11 kart akcji opisanych w tym rozdziale.

1. Migracja (Migrate)
g e

Mozesz migrowac jednym swoim

Pionem na lub z planszy. Jesli

zdecydujesz sie wstawi¢ Piona do

gry, odrzu¢ 1 jedzenie. Teraz wez

Piona ze swoich zasobéw, obroé

go tak, aby wybrany symbol

postaci byt na gérze. Nastepnie

umies¢ go obok wiosci, przy

ktorych juz stoi Twoj Pion lub

znacznik wptywu.

Jesli zadnego nie ma w grze, postaw nowego Piona
na jednym ze startowych miejsc (oznaczonych rézowym
okregiem).

Jesli migrujesz Piona z planszy do wtasnych zasobéw
nie odrzucasz kostki jedzenia.

Uwaga: Majgc Piony we wczesnym etapie gry na planszy
zwiekszasz swojg pozycje w gildiach (doczytaj
Cztonkostwo w gildiach na stronie 16).

I M | "
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»Daleki krewny” (wariant zaawansowany)
Jesli masz juz Alchemika
W grze, mozesz wstawic

I
OIS
nowego Piona na jednej @ :EQ

Z 6 startowych lokacji 1
(nawet, jesli nie ma tam
zadnego Twojego Piona

lub znacznika wptywu).

A

Szesc¢ Pionéw Postaci

-]

Rolnik

L
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Arystokrata

2. Ruch (Move)

g i
Twaj zasieg ruchu zalezy od ilosci
Twoich Pionéw na planszy i moze
by¢ rozdzielony miedzy rézne
postacie.

Piony moga przemieszczac sie

z jednej lokacji do drugiej i moga
poruszac sie drogami lub specjalnymi
szlakami dla wehikutow.

Podkradanie dobr

Na koniec akgcji ruchu, jesli Twoj

Pion zakonczyt ruch w lokacji, przy ktérej sg zasoby
(mozesz réwniez zabiera¢ wszelkie dobra, cele, czy szylingi
z kafelkdw majatkéw). Nie mozesz ograbi¢ gospodarstwa,
ktérym rzgdzisz lub majgtku, ktérego doglgda Twoj chtop.
Mozesz zrabowac 1 zaséb na akcje ruchu niezaleznie od
liczby poruszonych Piondw.

Wehikuly i trasy

Jesli w swoich zasobach posiadasz wehikut, mozesz umiescic¢
go pod Pionem na planszy i przemiesci¢ sie po wyznaczonym
dla niego szlaku. Pion pozostaje na poktadzie pojazdu,
przez catg podroz wybrang trasg. Umieszczenie wehikutu
nie jest traktowane jako akcja i moze by¢ wykonane

w dowolnym momencie Twojej tury. Raz potozony kafelek
pojazdu nie moze by¢ usuniety z planszy do konca gry.

trasa dla fodzi gtebinowej @

trasa dla okretow

A

trasa dla latajgcych | m
machin =

Porzucony wehikut

Jesli podczas uzywania pojazdu zdecydujesz sie na podroz
do lokacji wymagajacej innego transportu, mozesz porzuci¢
wehikut i kontynuowa¢ wedréwke droga lub wskoczyé do
kolejnego pojazdu wybranego z Twoich zasobdw.

W kolejnych turach dowolny gracz (réwniez Ty) moze
skorzystac z porzuconego pojazdu podczas akcji ruchu.




Prom

Przeprawy promowej moze uzy¢ kazdy gracz,

ktory odrzuci 2 szylingi do zasobow ogodlinych. %
Kazda optata to bilet w jedng strone.

Wazne: Przeprawy sg nieczynne, jesli Alchemik ma na stanie

w gildii co najmniej 1 wehikut do sprzedania!

Wielka wedréwka
Jesli skutecznie zostang przeprowadzone dwie iﬂﬁ
akcje ruchu w ciagu rundy (doczytaj na stronie '

14 o Akcji powtdrzenia), wez jeden znacznik gracza Swojego

koloru i umies¢ go na pierwszym polu wielkiej wedrowki.

Jesli Twoj znacznik juz znajduje sie na torze, przesun go na
kolejne pole. Jesli Twoéj dysk osiagnie pole z symbolem ﬂ

kart nad nim, dociggnij dwie karty krolewskich edykiow.
Zatrzymaj jedng z nich, a drugg odtéz na spaod talii.
Tor wielkiej wedrowki jest podzielony na kilka etapow.

Na koniec gry przodujgcy gracz w danej sekcji dostaje
wiekszg wartos¢ punktow z dwoch przypisanych do tej
czesci (3/5, 7/9, 11/13 pp). Jesli dwdch graczy remisuje,
obydwaj dostajg wyzszg warto$é. Czwarty etap wedrowki
zawiera tylko jedno pole — klasztor. Kazdy znacznik, ktory
osiggnie ten cel, otrzyma 17 pp. Uwaga: Aby akcja ruchu
byta uznana za udang, Pion gracza musi przesungc sie

0 przynajmniej jedno pole.

3 I "\ "

»Z Bogiem” (wariant zaawansowany)

-~

Pt

‘; Jesli posiadasz Pion Mnicha
w grze, ten moze poruszy¢ sie @' _/;:-,:J

o jedno miejsce na koncu Twojej ;;:] <

akcji ruchu. Pion mnicha nie musi -

byc czesScig wykonywanej akcji ruchu.

Jesli masz kilku mnichéw wybierz jednego,
ktory bedzie mogt wykonac ten specjalny

ruch.

oo

3. Wpltywy (Influence)
G

s
Mozesz dodac 1 znacznik wptywu

do kazdej lokacji, przy ktorej stoi

Twaj Pion. Na przyktad, jesli wszystkie
Twoje Piony sg rozstawione przy réznych
wiosciach, mozesz dodaé 3 znaczniki
wplywu. W jednej wiosci mogg znajdowac
sie fgcznie maksymalnie 3 znaczniki
wpltywu, nalezgce do dwdéch réznych
graczy. Zaden gracz nie moze mie¢
wiecej, niz 2 znaczniki w jednej lokacji.

Wiodarz, poddany i chiop

Jesli jako pierwszy zajmiesz wtosci, potdz znacznik
wptywu na dysku tej lokacji, aby zajg¢ miejsce wiodarza.
Jesli przybywasz drugi (jako inny gracz), potéz znacznik
obok dysku, aby zajg¢ miejsce chtopa. Daje Ci to prawo
dogladania majatku (wiecej na stronie 11 Dogladanie
majgtkow).

W dalszej czesci gry dowolny z obecnych tam graczy
moze dotozy¢ ostatni znacznik wptywu. Jesli jestes
witodarzem, dodaj znacznik obok dysku wtosci, aby
wzmocni¢ Swojg pozycje poddanym.

Jesli jestes chtopem i doktadasz drugi znacznik do lokaciji,
zrzu¢ obecnego wtodarza na pozycje chtopa i sam jg
zajmij wiasnie doktadanym znacznikiem.

Jesli w jakiejs$ lokacji masz dwa znaczniki wptywu,

to jeden z nich jest wtodarzem, a drugi poddanym.

Wiosci, ktorymi rzgdzisz mogg podniesé Twoje wptywy
w gildiach i zdoby¢ pp za aktywne regiony (doczytaj na
stronie 21 Faza 4).

LI i

: |
~ ,,Pienigdz to wtadza” (wariant zaawansowany)

i- Jesli uzywasz Piona Kupca,
aby zdoby¢ wptywy we wiosciach
" rzadzonych przez JEDEN znacznik
innego gracza, mozesz zaptaci¢
1 szyling do zasobdéw gtéwnych, aby przenies¢
jego znacznik na miejsce chfopa i umiescic¢ Swoj
|~ na miejscu wiodarza (mimo, ze jest remis
= W znacznikach wptywow).
> Jesli masz kilku kupcoéw, wybierz jednego,
aby wykonac nim te akcje.

Li i




4. Rozbudowa (Improve)

o i
Odrzu¢ wymagane zasoby, aby
rozbudowac wtosci, ktorymi zarzgdzasz:

« straznice w gospodarstwo (drewno)
* gospodarstwo w miasto (zelazo)
* miasto w feudum

(krélewska pieczec)

Wez z zasobow ogdlnych nowy
znacznik wtosci, zamien go
z poprzednim i umies¢ Swéj znacznik
wiodarza na nim. Jesli rozbudowate$ miasto do feudum,
wybierz znacznik z symbolem gildii, w ktérej chcesz
podnies¢ swoj status (doczytaj Cztonkostwo w gildiach
na stronie 16).

ld —— i

] e Eﬂ b T'
Miasto  Feudum

Straznica Gospodarstwo

Pamietaj: Jesli przeksztatcisz gospodarstwo w miasto,
odrzuc do sakiewki wszystkie dobra wyprodukowane
przez gospodarstwo.

Kafelki regionéw i punkty powazania

Jako nagrode za rozbudowe witosci wez kafelek h
regionu ze stosu odpowiadajgcemu regionowi &
z wtasnie rozbudowang lokacjg. Dostepny kafelek musi
naleze¢ do obecnej albo minionej epoki. Symbole
regionow umieszczone nad kazdym stosem odpowiadajg
regionom na mapie (zobacz Plansza na stronie 3).

fak
Sprawdz tabele punktacji regionéw v

i dodaj punkty pokazane na przecieciu
nowo postawionej wiosci i numeru
widniejgcego na pobranym kaflu majatku.
Na przyktad: Jesli rozbudowate$
gospodarstwo do miasta i na pobranym E
kaflu widnieje liczba |, dostajesz W
3 pp tak, jak to oznaczono w tabelce. -
Jesli w danym regionie nie ma dostepnego kafelka,
dobierz kafelek minionej epoki z innego regionu.

NIE otrzymujesz punktéw za ten kafelek.

Jesli nie ma dostepnych kafelkdw z minionych epok,
nie dobierasz zadnego.

Dzikie kafle

Zebrane kafelki regionow to jokery i mogg by¢ |
uzyte w dowolnym momencie jako kazdy rodzaj é
dobra (jedzenie, drewno, zelazo, siarka lub saletra).
Alternatywnie moga by¢ wykorzystane jako majatek
(zobacz Doglgdanie majatkéw na stronie 11).
Wazne: Usuwane kafelki regionow mogg rozpoczgc
kolejng epoke (zerknij na strone 21).

Feuda, wasale i armia

Z chwilg objecia feudum stajesz sie wasalem,

a Twoje wplywy w wybranej gildii znaczaco rosna.
Jednakowoz... musisz oddac¢ hotd jasnie

panujgcemu Kroélowi i wznies¢ swe zbrojne ramie na innych
graczy. Jesli do konca gry nie zorganizujesz kilku
skutecznych napasci, narazisz sie na strate punktow
powazania za swojg nielojalnosc.

Dobra rada: Nawet jeden podbéj moze mie¢ znaczenie.

Szczegoty dokonywania podbojéw zostang opisane
pozniej (zobacz na stronie 13). W skroécie: Jesli dokonasz
napasci na innego gracza, mozesz umiesci¢ 1 znacznik
gracza (pustg strong) na pierwszym polu toru walki zbrojnej.
Po kazdej udanej akcji podboju umies¢ kolejny dysk na
nastepnym polu i tak dalej.

Jesli nie zdotasz dokonac¢ podboju przed epoka -
z symbolem katapulty, musisz odjaé sobie pp 'i.?gg.
w liczbie podanej na polu przypisanym do obecnej epoki

na torze walki zbrojnej oraz na poprzednich niezakrytych

polach.

Mozesz zaspokoi¢ wymaganie podbojow przed lub

po epoce je sprawdzajgce).

=

W tym przyktadzie rozpoczelismy juz 4 epoke. Zétty gracz
ma feuda, ale nie znajduje sie na torze walki zbrojnej. Na
poczatku drugiej epoki, stracit juz 3 punkty. Teraz straci 4
plus znéw 3 za niewypetnienie zobowigzan z pierwszego
pola toru walki zbrojnej. Do tej pory stracit juz 10 pp. Jesli
nie uda mu sie potozyc zadnego dysku przed korncem gry,
straci kolejne 12 pp.

tgcznie podczas rozgrywki istnieje mozliwosc utraty nawet
22 punktow, jak pokazuje powyzszy przyktad.

Jesli nie jestes wasalem

Jesli stracite$ wszystkie feuda (nie zajmujesz zadnego
znacznikiem wtodarza), nie dotyka Cie kara za niezakryte
pola na torze walki zbrojnej. Jednak nawet nie posiadajgc
feuda, gracze mogg umieszczaé dyski na torze wojskowym
za kazdy udany podbdj, w oczekiwaniu na przyjecie tytutu
wasala pozniej.
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»Dogladanie majatkow” (wariant zaawansowany)

Jesli odrzucisz kostke drewna _
do sakiewki, mozesz potozy¢ W=

jeden z Twoich kafelkow ® i
majatku obok wtosci, przy ktérej masz chtopa,

za co dostaniesz 2 pp. Tylko jeden majatek
moze przylega¢ do danej wiosci. Majatki nie
mogg by¢ zmieniane. Wazne: Zagranie tej akcji
Jest mozliwe tylko ZAMIAST standardowego
dziatania karty.

Natychmiast po dotozeniu kafelka majgtku i na
poczatku kazdej kolejnej epoki (po punktowaniu),
wez 3 przedstawione surowce i potéz je na kafelku.
Za kazdym razem masz wybor: zebra¢ wszystkie
surowce albo zostawi¢ je do dalszego gromadzenia
w kolejnej epoce. Jesli zdecydujesz sie zebrac
surowce, musisz zaptaci¢ jedno z pobranych débr
wiodarzowi wtosci przylegajacej do majgtku. Ponizej
przedstawione sg majatki i przypisane do nich surowce.

i _
o A
i [ | R I:

Sad: jedzeni Strzelnica: cele

| 1
-

Ztoza siarki: siarka

<

Kopalnie: szylingi

Pamietaj: Cele w momencie zbierania sg
wymieniane na znaczniki wptywow z zasobow
ogolnych.

Na poczagtku kazdej epoki (przed dodaniem
surowcow), punktujg wszystkie majatki
zarzgdzane przez Twoich chtopéw. Dodaj 2 pp
za kazdy pusty majatek i 4 pp za majatek

Z przynajmniej jednym surowcem. Zeby zdobyé
wiecej punktéw, gracze moga zrezygnowac ze
zbierania zasobéw. Pamietaj jednak, ze inni
gracze mogg podkradaé zasoby!

Wazne: Zarzgdzane majatki wliczajg sie

do punktowania aktywnych regionéw
podczas zliczania epoki.

— — |
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5. Wypatrywanie (Explore)

i
Jesli rzgdzisz straznicg, mozesz
zagrac¢ akcje wypatrywania.
Pociagnij 2 karty krolewskich edyktow
(+1 za kazdg dodatkowo rzadzong
straznice i/lub feudum)
i zatrzymaj jedna.
Pozostate karty odt6z na spod talii.

Kroélewskie edykty

Karty krolewskich edyktéw dzielg sie

na 2 rodzaje: Nadania i Kontrakty.

Nadania dodajg Ci dobra (z zasobow

ogdlnych) lub site ataku, wymagajac

jednak odrzucenia débr zaznaczonych

w kwadracie lub osiggniecia podanego

statusu w gildii, aby zrealizowac¢

nagrode.

Kontrakty dajg punkty powazania

na koniec gry za wypetnione cele.

Nadania, ktére majg juz krolewska

piecze¢ mogg by¢ zagrywane i odrzucane w dowolnym
momencie. Aby kontrakty byty prawomocne musisz zdoby¢
krélewskie pieczecie i potozy¢ je na kartach na koniec
gry. Nie mozesz mie¢ w danym momencie wiecej, niz

3 karty krélewskich edyktéw, jednak mozesz odtozy¢
niewykorzystane karty na spdd talii (zobacz Krolewskie
edykty na stronie 24).

')
L, Jesli odrzucisz zelazo, mozesz

| - dobra¢ 2 dodatkowe karty i zatrzymac
jednag! Wazne: Te akcje przeprowadzasz

wypatrywania.
I3 M\

E PO wykonaniu standardowej akcji

Strzelnicg nazywano kopce
ziemi wykorzystywane
do szkolenia tucznikow

w Sredniowieczu.
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Rézaniec p—
Koraliki rozanca zwiekszajg Twaoj catkowity ,2:'?:@
przychdd od +2 do +5 dodatkowych débr L —
tak dtugo, jak posiadasz w Swoich zasobach koraliki.
Jednak jesli zabierzesz czes¢ zniw jako danine (wyjgtkowo
haniebny czyn), obr6¢ wszystkie Twoje koraliki na strone

z krolewskg pieczecig (tracisz przyszlty bonus

podczas zniw, ale zyskujesz krolewskie pieczeci).

v STz

6. Zniwa (Harvest)

s si2
Jesli zarzgdzasz gospodarstwem,
mozesz zagra¢ karte zbioréw, aby
wylosowacé 5 zasobow z sakiewki
i umiescic przy jednym z Twoich
gospodarstw oraz zyska¢ 1 pp.

Dodaj 1 dobro za kazdg Twojg
dodatkowg farme/feudum,

a takze od +2 do +5 ddbr za kazdy
koralik rézanca, ktory posiadasz.

I - . - .
- ,Dogladanie zniw” (wariant zaawansowany)

¢ Jesli masz Pion Rolnika w grze, @ E?

- mozesz wybraé jaka danine z puli

Wazne: Maksymalna iloS¢ zebranych dobr w jednej akcji e A ST e s

to 10 — nawet jesli wyliczona suma bytaby wieksza.

£ dociggu zniw.
Pamietaj: Jesli gospodarstwo ma wiecej, % L. [ o A
niz 10 débr, nie mozesz wykonaé kolejnych \.h:/ .

Zniw, dopoki ich liczba nie spadnie

ponizej 10. J\J \__- &

W kolejnych turach mozesz zagrac¢ akcje gildii (handel),
aby przenies¢ wszystkie dobra ze swojego gospodarstwa
do gildii rolnikdw i dosta¢ 1 jedzenie lub szylinga, za kazde

2 oddane dobra (zobacz Akcja gildii na stronie 15).

7. Podatki (Tax)

g -

2 Jesli zarzgdzasz miastem,

™ | mozesz zagrac karte

=+ podatkow, aby zebraé
2 szylingi.

Danina

Nie musisz odktada¢ wszystkich plonéw do gospodarstwa.
Zamiast tego mozesz wylosowaé gtéwng czes¢ dobr

i umiescic jg przy gospodarstwie, a nastepnie wylosowac¢
pozostatg czes¢ jako danine i umiesci¢ w swoich
zasobach. Sprawdz tabele zbiorow, aby zobaczy¢ jak
zbiory rozkfadajg sie na gtbwng czes¢ i danine.

Dodaj 1 szylinga za kazde dodatkowe
miasto/feudum, ktére posiadasz.

Cate Zbiory 5 6 7 8 9 10

Gtéwna czesé 4 5 5 5 6 6

Danina 1 1 2 3 3 4 -

F »Zbrojenie” (wariant zaawansowany)

L Jesli masz Pion Rycerza na planszy,
mozesz wzigé znacznik wptywow > =
z zasobow ogdlnych lub z gildii £
rycerskiej, jesli w zasobach juz ich nie ma.

- Nawet majgc kilku rycerzy, wcigz otrzymujesz

tylko 1 znacznik wptywdw.

A




8. Podbéj (Conquer)
G

i

Jesli jeden lub wiecej z Twoich pionéw
sgsiaduje z Pionem lub feudum

innego gracza, mozesz sprobowac
dokonac akcji podboju, aby usungé

je z planszy.

Wazne: Akcja podboju nie moze by¢
zagrana jako ostatnia w rundzie.
Straznice, gospodarstwa i miasta nie J|
mogg byc¢ celem ataku.

Udana akcja podboju daje zwyciezcy 2/4 pp i pozwala
potozy¢ znacznik na torze walki zbrojnej (wiecej na stronie
10 w rozdziale Feudum, wasale i armia).

Gracze mogag atakowac lub bronic¢ sie kilkoma Pionami,
ale tylko jeden Pion lub feudum moze byc celem ataku.
Piony albo chtopi trzeciego gracza nie biorg udziatu w bitwie.
Zeby jg wygrad, sita ataku musi przewyzszaé poziom obrony
przeciwnika. Remis oznacza nieudang napasc.

Napas¢ na Piona
Kiedy nastepuje atak na Piona, gracze podliczajg wartosci
obrony i ataku:

* Piony postaci: +1 ataku, +2 obrony
* Piony potworow: +1 ataku, +1 obrony

Jesli atak sie powiddt, dodaj 2 pp, odtéz Piona przeciwnika
do jego zasobodw, a jesli wptywa to na pozycje w gildiach
dokonaj odpowiednich zmian. Mozesz potozy¢ znacznik
(pustg strong) na torze walki zbrojnej. Jesli pokonany Pion
byt w wehikule, wehikut pozostaje na planszy.

Podbéj feudum
Kiedy nastepuje atak na feudum, gracze podliczajg wartosci
obrony i ataku:

* Piony postaci/potworow: +1 ataku

» Witadca feudum: +2 obrony

* Bronigcy poddany: +1 obrony

» Zbuntowany chtop (koloru napastnika): +1 ataku

Jesli feudum zostanie podbite, napastnik dostaje 4 pp,

a feudum zostaje zamienione w straznice. Dokonaj zmian
w gildiach, jesli wymaga tego sytuacja. Nastepnie mozesz
dodac¢ dysk na torze walki zbrojnej. Zwré¢ wszystkie
znaczniki wptywow ich wtascicielom, chyba ze masz tam
zbuntowanego chtopa. Jesli tak, to umies¢ go na miejscu
wiodarza, aby mogt rzgdzié.

Wszystkie dobra oraz kafelki majgtku pozostaja.

Saletra i bron

Odrzucenie 1 saletry do sakiewki zwiekszy Twoj atak o +1.
Wazne: Normalnie mozesz uzyc tylko 1 saletry, jednak gdy

w potyczke zamieszany jest Twoj rycerz, mozesz wykorzystac
dowolng ilo$¢ saletry ze Swoich zasobéw. Dodatkowo kazdy
z Twoich Pionéw moze uzyc¢ broni, aby zwigekszyc site ataku

o +1 lub +2. Saletra i/lub bror mogg zosta¢ wykorzystane
nawet po zagraniu przez przeciwnika karty obrony.

W tym przyktadzie, niebieski gracz atakuje feudum zielonego
gracza, ktory ma +3 obrony (+2 za feudum i +1 za bronigcego
poddanego). WartoSc ataku niebieskiego wynosi +2 (+1 za
kazdego Piona). Poniewaz atakiem dowodzi Rycerz, niebieski
gracz zagrywa 2 saletry, zeby podnie$c warto$c ataku do 4.
Poniewaz zielony nie zagrat karty obrony, feudum zostaje
zniszczone i zamienione w straznice. Niebieski dostaje 4 pp

i ktadzie dysk na torze podbojow.

I 4 |

,,Glodzenie poddanych” (wariant zaawansowany)

Jesli masz Pion Arystokraty
obok wiosci z chtopem lub

18

poddanym przeciwnika, mozesz i

zagtodzi¢ jednego z nich i zwrdci¢ znacznik
do zasoboéw przeciwnika. Wazne: Zagraj te
akcje zamiast standardowego dziatania karty
Podboju. Nie dostajesz za ten atak punktéw
powazania (zwazywszy na fakt, ze takie zachowanie
jest mato szlachetne), ale mozesz umiescic
znacznik na torze walki zbrojne;j.

Wazne: Po udanej akcji Glodzenia poddanych,
usun wszystkie datki (koraliki rézanca)

Z kur i odrzuc je do zasoboéw ogdlnych.

L % 1




9. Obrona (Defend)

G

Jesli przeciwnik atakuje jednego
z Twoich Pionéw lub feudum, a Ty
wybrates akcje obrony, mozesz zagra¢
ja poza Swoja rundg i doda¢ +1 obrony,
za co dostajesz 1 pp. Jesli nikt nie
zaatakowat Cie w tej rundzie, nadal
dostajesz 1 pp.

Ll

I 4 | i

F Jesli odrzucisz kostke jedzenia

-~ do wspdlnych zasobow, mozesz
wykonac te akcje poza swojg
turg, aby zapobiec zagrane;j

przeciwko Tobie akcji Glodzenia ludu. Dodatkowo

= potdz krolewska piecze¢ z zasobdw ogdinych

I_ pod Swoim poddanym lub chiopem, aby

zaznaczyC krolewska ochrone przed dalszymi =
atakami Gtodzenia ludu. Mozesz usungé

pieczec i uzyc¢ jej w kazdej chwili, ale Two;j m
g poddany lub chtop straci status chronionego.

A

»Krélewski immunitet ” (wariant zaawansowany)

tﬁsﬁﬁ-e -

i
= 3
Mi}rm}y

W tym przyktadzie niebieski gracz decyduje sie napasc
czerwonego kupca swoim Arystokratg, Mnichem i saletrg
(wartosc ataku niebieskiego gracza wynosi +3 przeciw

obronie czerwonego +2). Jednak czerwony gracz
przewidziat ten atak i zagrat karte obrony (poza turg)
zapobiegajgc probie podboju.

10. Powtorzenie (Repeat)

g H
Akcja Powtdrzenie pozwala
ponownie wykorzysta¢ juz zagrang
przez Ciebie w tej rundzie akcje.
Karta musi posiada¢ symbol x2

w goérnym rogu, aby mozna byto
na niej wykonac te akcje.

»Déja vu” (wariant zaawansowany)

& Jesli odrzucisz kostke s mﬁ %
saletry do wspolnych zasobodw,

mozesz wykonac dziatanie karty, ktora nie

ma symbolu ,x2” w gérnym rogu.

= Na przyktad, akcja Migracji moze by¢

I- zagrana ponownie w tej samej rundzie,

aby wprowadzi¢ kolejnego Piona na plansze. i

Wazne: Akcje napasci i obrony, nigdy nie

mogg zostac¢ powtorzone, co pokazuje 2} =

symbol na nich.

A




11. Gildie (Guild)

g i
Akcja ta pozwala graczom wejs¢

w interakcje z jedng z szesciu gildii.
Tutaj zostanie oméwione ogoélne
dziatanie akgcji gildii. Szczegotowa
charakterystyka dla kazdej z gildii
zostata opisana w dalszej czesci
(zobacz Szesc¢ gildii na stronie 17).

Dziatania w gildii

Akcja gildii pozwala na wykonanie

1 z 3 operacji: Handlu, Wciggania lub

Wypychania. Kazdy z graczy moze wykona¢ akcje handlu
za dobra przedstawione w dolnej czesci gildii. Gracz

Z najwyzszg pozycjg zostaje mistrzem i moze wypychac
surowce z gildii. Gracz na drugim miejscu nazywany
czeladnikiem moze przeprowadzi¢ wcigganie do gildii.
Wazne: Gady jest wiecej, niz 4 graczy, osoba na trzecim
miejscu wptywow zostaje adeptem (zobacz Cztonkostwo
w gildii na stronie 16).

Powtorzenie akcji gildii
Jesli gracz zdecyduje sie wykonac w ciggu rundy powtérzenie
akcji gildii, musi wybra¢ inng gildie od poprzednie;.
1. Handel (dowolny gracz) =
Mozesz handlowac z gildig nawet, jesli
nie jestes jej cztonkiem.
* Gildia rolnikow: 1 jedzenie (z zasobow ogoélnych) lub
1 szyling za kazde 2 dobra wystane do rolnikow.
* Gildia kupiecka: 1-3 dobra za podang stawke szylingéw.
* Gildia alchemikow: 1 wehikut za 3 szylingi.
* Gildia rycerska: 1 rzad znacznikow wptywu za 3 szylingi.
* Gildia arystokratow: 1 lub 2 krélewskie pieczecie za 3/6 szylingow.
* Gildia mnichow: 1 koralik za 3 szylingi.

e
Zasady handlu EE-E\)
Kiedy ptacisz za zasoby, musisz rozdzieli¢ szylingii miedzy

cztonkow gildii w kolejnosci ich pozycji. Na przyktad, jesli
catkowity koszt wynosi 3 szylingi, musisz dac:
* pierwszy szyling do mistrza
* drugi szyling do czeladnika
« trzeci szyling Iaduje po przeciwlegtej stronie planszy
w torbie rolnika lub koscielnym kufrze (dziatka adepta
jest zawsze przeznaczana na cele charytatywne).

Jesli brakuje danego czionka gildii, szyling laduje w zasobach
ogdlnych (z wyjatkiem adepta). Jesli koszt zakupu wynosi wiecej
niz 3, po prostu rozlicz nastepne monety w tej samej kolejnosci.
Wazne: Nawet jesli dokonujesz handlu w swojej wtasnej
gildii, musisz mie¢ sume potrzebng na pokrycie wszystkich
wydatkow.

15

Wtym przykfadzie%/:Tu.rpurowy gracz (czeladnik) kupit dobra
warte 5 szylingow. Ma zaptacic pierwszg monete niebieskiemu
graczowi (mistrz gildii), drugg sobie, trzecig do koSciofa,
czwarty szyling lgduje znow u niebieskiego gracza, a pigty
oddaje sobie. Mimo, ze 2 monety wrocity do niego,

to musiat mie¢ kwote 5 szylingow, aby dokonac zakupu.
Czeladnik wcigga zasoby do swojej gildii E
(rozpoczynajac z gildii po lewej), aby zdoby¢ 3 pp

i dobrac 2 karty krolewskich edyktow, z ktérych zatrzymuije 1.
Odrzucona karta laduje na spodzie stosu.

Pamietaj: Gildia Mnichow znajduje sie po lewej stronie
gildii Rolnikéw, a Alchemicy sg po lewej stronie Rycerzy.

3

2. Wciaganie (czeladnik)

3. Wypychanie (mistrz gildii)

Mistrz gildii wypycha dobra ze swojej gildii (do gildii
po prawej), aby zdoby¢ 4, 5, lub 6 pp w zaleznosci
od zrealizowanego zamowienia (zobacz na stronie
17 Szesc¢ gildii).

‘ |
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»,uczta” (wariant zaawansowany)

o3l

Jesli odrzucisz siarke &
Z beczki winnicy, mozesz === @ %
zorganizowac uczte dla D E‘#:{-Eal
Piona lub wtodarza feudum innego
gracza, przy ktérym stoisz. Skorzystaj

Z jego mozliwosci wypychania/wciggania,
aby zdoby¢ przystugujace mu punkty plus
dodatkowe 3 pp za samag uczte. Jesli akcja
wypychania powoduje podziat datkow

z kufra koscielnego lub torby rolnika, wez
nalezng mu dziatke szylingéw (zobacz
Szesc¢ Gildii na stronie 17).

A
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CzroNKOSTWO W GILDII

Posiadanie wptywu w gildiach jest kluczowym elementem
rozgrywki. Nie tylko daje mozliwosci zdobycia punktow
podczas wykonywania wciggania, czy wypychania akcja
gildii, ale tez punktuje przy podliczaniu kazdej epoki.
Cztonkostwo w gildiach jest realizowane poprzez
gromadzenie gwiazdek powigzanych z wptywami:

» kazdy Pion w grze: +1% (gtéwny)

* kazde zarzadzane feudum: +3% (gféwny)

* kazda zarzgdzana lokacja: +1% (dodatkowy) a7
Musisz spetnia¢ przynajmniej jeden z gtéwnych kryteriow
gildii (Pion lub feudum) ZANIM zostang doliczone wptywy

z dodatkowych lokacji (zobacz ikony nadrukowane w kazdej

gildii).

Tor punktaciji gildii

Jesli zdobytes jedng lub wiecej gwiazdek, MUSISZ
natychmiast umiesci¢ znacznik wptywu z wtasnych
zasobow na odpowiednie miejsce toru gildii. Jesli nie
masz juz zadnych znacznikéw wptywu, umie$¢ go tam
najszybciej jak to bedzie mozliwe. Znaczniki wptywu
w gildiach nie mogg by¢ dobrowolnie zabierane przez
graczy, dopoki nie zmieni sie ich status.

Wptywy w gildiach

Gracz z najwiekszym
wptywem w gildii umieszcza
swo0j znacznik na ostatnim po prawej stronie miejscu,
stajgc sie tym samym mistrzem gildii. Drugi gracz w kolejnosci
zostaje czeladnikiem, a nastepny odpowiednio adeptem.
Mistrz, czeladnik i adept w zaleznosci od epoki dostajg 5,
3 lub 1 pp.

adept czeladnik mistrz gildii

Wazne: Miejsce adepta nie jest obsadzane przy rozgrywce
ponizej 4 oséb. Bez wzgledu na to, czy status adepta
Jest wykorzystywany w grze, nalezne adeptowi monety
zawsze lgdujg w koScielnym kufrze lub torbie rolnika.

Aby zajg¢ czyjes$ miejsce w gildii, musisz zebra¢ wiecej
gwiazdek (remis nie wystarczy) od obecnego cztonka
gildii. Kiedy Ci sie to uda, zamien miejscami znaczniki
wptywu graczy lub zwréé strgcony znacznik do zasobow
przeciwnika, jesli nie ma miejsca dla pokonanego.
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W tym przyktadzie czerwony gracz zarzgdza feudum
arystokratow (+3%) i miastem (+1%), co daje mu w sumie
+4% | pozwala objgc¢ stanowisko mistrza gildii. Zielony

gracz ma Piona Arystokraty (+1%) i miasto (+1%) co daje

mu +2% czynigc go czeladnikiem. W dalszej czesci gry
czerwony traci feudum i tym samym jego miasto przestaje
wliczac sie do sumy bedgcej jego wptywem w gildii Arystokratow.
Czerwony traci swoje cztonkostwo, a zielony zajmuje miejsce
mistrza. Pozniej czerwony wprowadza Pion Arystokraty na
plansze (+1%) tym samym znéw dostajgc bonus +71% za posiadane
miasto, ale to pozwala mu tylko zremisowac z zielonym,
ktéry ma +2% | musi objgc status czeladnika.

LY T T, V
»Zarzadca” (wariant zaawansowany) w

Kiedy wciggasz lub wypychasz mistrzem lub
czeladnikiem, mozesz wprowadzi¢ maksymalnie
1 znacznik zarzgdcy do gildii (odpowiednio
lewy lub prawy rég), aby natychmiast otrzymac
dodatkowy 1 pp. Jesli jeden z Twoich znacznikéw
zarzadcy juz sie tam znajduje, dodaj sobie 1 pp
za niego i kolejny 1 pp, jesli masz drugiego
zarzgdce w innej gildii.

Wazne: Gracz, ktéry zagra uczte nie otrzymuje
dodatkowych punktoéw za zarzadce przeciwnika.

Jesli przeskoczysz z czeladnika na mistrza i odwrotnie,
przemies¢ swojego zarzgdce na odpowiednig
strone tej gildii. Jesli zostaniesz zrzucony na
miejsce adepta (w 4 i 5 osobowej rozgrywce)
lub zupetnie wyrzucony z gildii, zabierz ten dysk
do swoich zasobow.

Wazne: Wykorzystanie znacznikéw zarzgdcy

moze ograniczy¢ mozliwoSci na torach

Wielkiej wedrowki lub torze Podbojow!
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SzESC GILDII
S

Kiedy zagrywasz te akcje, musisz wykonac jedna z trzech Torba rolnika

operacii gildii. Gildie i ich dziatanie sg szczegétowo opisane Kiedy mistrz gildii wykonuje akcje wypychania, ==

na kolejnych stronach, a ich podsumowanie jest umieszczone  dzieli sig z czeladnikiem szylingami z torby hﬁ@

na rewersie karty pomocy. rolnika, zatrzymujgc nieparzystg monete dla siebie.

Pamietaj: Zasoby w grze sg ograniczone i ich brak moze Jesli nie ma czeladnika, jego przydziat zostaje w torbie

ostabic lub uniemozliwi¢ wykonanie akcji gildii. do kolejnego podziatu.

1. Gildia Rolnikéw
=i | Wcigganie Wypychanie

1. Handel z gildia . 2l E\
Kazdy gracz moze %‘i" 'ﬁﬁj i3)

wystac wszystkie

dobra z jednego z zarzgdzanych

! gospodarstw do rolnikow, aby
= LS _Ix otrzymaé 1 jedzenie lub 1 szylinga
Panienka Allison za kazde 2 przekazane dobra.
Wazne: Nabyte jedzenie/szylingi sq dobierane z sakiewki
albo zasobow ogoinych.

Nadwyzka

Wszystkie dobra, ktore trafiajg do

rolnikéw i przekraczajg dozwolony

limit 10 kostek, wracajg do sakiewki.

Chyba ze, na kurach leza koraliki

rézanca. Suma wartosci na koralikach to liczba débr, ktére
losowo ,przelewaja sie” na sgsiadujgce gildie. Najpierw do
Kupcow, a jesli wcigz jest nadwyzka — dobra Igdujg w gildii
alchemikoéw. Pozostate dobra wracajg do sakiewki.

2. Wciaganie do gildii o
Czeladnik w gildii rolnikéw wcigga % %"_’ f?? ‘L%‘LE’IE
dwa koraliki z gildii mnichow o wartosciach najwyzszej

i najnizszej, przekazuje je drugiemu graczowi, ktéry chowa
je w dtoni. Czeladnik losuje koralik, ktéry trafia jako jatmuzna
na kure rolnikéw, a drugi wraca z powrotem na rézaniec.
Jesli suma liczb z dotozonych koralikéw wynosi 5 lub wiecej,
dostajesz 3 pp. Dociggasz dwie karty krolewskich edykiow

i zatrzymujesz jedna. Druga lgduje na spodzie stosu.

3. Wypychanie z gildii F‘ﬁ_“ﬁ —— .
Mistrz rolnikéw przesuwa 5 i | J% Hf%"ﬂ'
dobr (lub mniej, jesli sie nie

mieszczg) od rolnikéw do kupcéw. Umieszcza dobra na
wyznaczonych polach. Nie moze przenies¢ dobra, na ktére
nie ma miejsca. Jesli ukonczy 1/2/3 rzedy lub kolumny,
otrzymuje odpowiednio 4/5/6 pp (mozesz dokanczac juz
czesciowo uzupetnione rzedy/kolumny).

Wazne: Wykonujgc to zadanie mozesz uzupetniac rzedy
lub kolumny, ale nie obydwa. Zadne dobro nie moze byé
liczone dwukrotnie podczas realizowania tego zadania.




2. Gildia Kupiecka
o
1. Handel z gildia
Kazdy gracz moze
zakupi¢ maksymalnie
3 dobra. Cena kazdego dobra
znajduje sie pod jego kostka.

2. Wciaganie do gildii m %E [t ﬂ
Czeladnik w gildii kupieckiej S
przenosi 3 dobra (lub mniej, jesli nie ma miejsca) od rolnikéw
do kupcow. Po prostu umieszcza dobra na odpowiednich
polach. Débr, na ktére nie ma miejsca nie mozna przenosic.
Jesli w ten sposdb zostanie utworzony przynajmniej jeden
petny rzad lub kolumna, czeladnik otrzymuje 3 pp, docigga
dwie karty krolewskich edykiow i zatrzymuje jedng. Druga
laduje na spodzie stosu.

L o raezes)
3. Wypychanie z gildii Vi m El.l".ﬂ ﬂ-l‘.fﬂ
Mistrz kupcow przesuwa 4 dobra
(mniej, jesli sie nie mieszczg) z gildii kupcoéw do alchemikéw.
Po prostu umieszcza dobra na odpowiednich polach. Débr,
na ktdre nie ma miejsca nie mozna przenosic. Jesli wypetnisz
w ten sposob 1/2/3 wozki lub/i stosy, otrzymujesz

odpowiednio 4/5/6 pp.

| 3. Gildia Alchemikéw

g o]
1. Handel z gildia o
Kazdy graczza W= & |
3 szylingi moze zakupic¢ jeden
ze zbudowanych wehikutow.

Lord Artur
2. Wciaganie do gildii
Czeladnik alchemikéw przenosi ' 1% 3 ﬁ
2 dobra (mniej, jesli to niemozliwe) o = :L%J"'[
z gildii kupieckiej do alchemikéw. Po prostu umieszcza je
na odpowiednich polach. Débr, na ktére nie ma miejsca,
nie mozna przenosic¢. Jesli zostanie w ten sposéb
wypetniony przynajmniej jeden wozek/stos otrzymuje 3 pp
i docigga dwie karty krolewskich edyktow i zatrzymuje jedna.
Druga laduje na spodzie stosu.

3. Wypychanie z gildii

Mistrz alchemikéw opracowuje
1 — 3 wynalazki (wehikuty i/lub beczki prochu) odrzucajgc
wymaganga liczbe surowcéw z wozkow/stoséw do worka.

{8 ] e (s

)

Linia produkcyjna:

« Statek: 1 jedzenie + 2 drewna

» £6dZ gtebinowa: 1 jedzenie + 2 zelaza

* Latajgca maszyna: 1 jedzenie + 1 zelazo + 1 drewno
* Pierwsza beczka prochu: 2 saletry + 1 siarka

» Druga beczka prochu: 1 saletra + 1 siarka

* Trzecia beczka prochu: 1 drewno

Jesli opracujesz 1/2/3 wynalazki, otrzymujesz odpowiednio
4/5/6 pp. Pamietaj: O ile zawsze pierwsza beczka pochtania
najwiecej surowcow, to produkcja kolejnych przebiega
duzo sprawniej i taniej.

Wehikuty i zamkniete promy

Ukonczony wehikut wynalazca ktadzie na wyznaczonym
polu, zakrywajgc pole promu. Pamietaj: Jesli symbol
promu jest zakryty przez jeden lub wiecej wehikutow,
podrézowanie promem jest niedostepne!

Beczki z prochem

W momencie wytworzenia beczki z prochem (krudem),
Alchemik uzupetnia sekcje beczek w gildii rycerskiej
poprzez dodanie wskaznikéw wptywu wszystkich graczy
w odpowiadajgcych im rzedach. Kazdy gracz ma rzad
skfadajacy sie z 3 sekcji beczek. Pierwsza beczka miesci
po jednym znaczniku na gracza, druga ma pojemnosc¢

2 znacznikéw, natomiast ostatnia to juz 3 pola na kazdego
z graczy. Jesli przynajmniej jeden z graczy ma caty rzad
pusty, wynalazca moze stworzy¢ 3 beczki.

W innym przypadku produkcja beczek jest ograniczona.
Wazne: Niektorzy gracze moga otrzymac mniej znacznikéw,
zalezy to od liczby juz umieszczonych w rzedzie
znacznikow wptywow.

W tym przyktadzie, mistrz alchemikéw stworzyt 1 beczke.
Zielony gracz nie otfrzymuje zadnego znacznika, niebieski
uzupetnia swoj rzgd o dodatkowe 3 znaczniki, czerwony
gracz dodaje 1 znacznik do rzedu, 2 znaczniki trafiajg

do zéttego rzedu i 1 do pustego rzedu (gracz purpurowy).

,Krud” w jezyku starodunskim
oznaczat proch powstaty
Z potgczenia saletry, siarki
i suchego drewna.




4. Gildia Rycerska

Cl o)
1. Handel z gildig

Kazdy gracz moze zaptaci¢

3 szylingi, aby naby¢ caty swaoj

rzad znacznikéw wptywu.
FXETAND

(rohtizhas
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Sir Marcus

»Poskromienie bestii” (wariant zaawansowany)
Al
Po nabyciu rzedu trzech lub wiecej \ Lf_}‘f
znacznikéw wptywu, mozesz zwrdcic oy _.-_J':-
trzy, aby przejg¢ kontrole nad bestig
(dwa odrzu¢ do zasobow ogdlnych, a trzeci
umies¢ na polu bestii, aby oznaczy¢ prawo
wiasnosci potwora). Nastepnie od razu umies¢
potwora na dowolnej lokacji, ktéra ma Twoj
znacznik wptywu lub Pion (wgz morski musi
by¢ wytozony w porcie sgsiadujgcym z rzeka
lub morzem). Ruch weza morskiego ogranicza
sie do tras statkow i todzi gtebinowych. Behemot =
moze podrézowac drogami, a takze szlakami .
maszyn powietrznych. Jesli jeden z potworéow
zostanie pokonany, zwrd¢ go do gildii rycerskiej,
aby odzyskac swoj znacznik wptywu.

L

»Behemot i waz morski”

Potwory zwigekszajg Twoj zasieg ruchu, mogg

podkradac, napadac i uzywac broni tak jak

Piony. Jest jednak kilka réznic:

* Potwory unieruchamiajg Piony przeciwnikow
na swoim polu, chyba ze gracz wyemigruje
Piona poza plansze, albo pokona potwora.

» Potwory majg tylko +1 obrony.

* Potwory nie mogg zwieksza¢ wptywu w lokacjach,
nie mogg rozpoczynac uczty albo uzywac
wehikutow.

» * Nie wymagajg karmienia (jedzg ludzi).

1 L
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2. Wciaganie do gildii .

Czeladnik w gildii rycerskiej pobiera I-gll’:""r-:'i{'J % Fhﬁ
dobra z gildii alchemikéw, aby wyprodukowaé 1 beczke
prochu i dodac znaczniki wptywu lub 1 wehikut do
umieszczenia w gildii alchemikow. Bez wzgledu na to,
co wybierzesz, otrzymujesz 3 pp oraz dociggasz dwie
karty krolewskich edyktow i zatrzymujesz jedng. Druga
lgduje na spodzie stosu.

3. Wypychanie z gildii

Mistrz gildii wypychaod 1do 3 i ~""a_ _ _ .
ST LT AR

roznych znacznikow wptywu do UL == 5"-—%—}

zasobow ogolnych i bierze za nie krolewskie pieczecie,

ktdre umieszcza na zwojach gildii arystokratow

(bez podglgdania wartosci koralikow).

Jesli wypetisz 1/2/3 rzedy lub kolumny, otrzymujesz
odpowiednio 4/5/6 pp.

Pamietaj: Wykonujgc to zadanie mozesz uzupetniac rzedy
lub kolumny, ale nie obydwa. Zadna pieczeé nie moze
by¢ liczona dwukrotnie podczas realizowania tego zadania.

5. Gildia Arystokratéw
g o]
1. Handel z gildig

Kazdy gracz moze zakupi¢
1 lub 2 krolewskie pieczecie
za 3/6 szylingow.

=
([T
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Krélowa Ania

2. Wciaganie do gildii

Cz<’aladnik gilfj-ii odrzuca do zasgb('ﬁw I.ﬂ-;.l_l—'-age et jl
ogolnych 2 rézne kolory znacznikow P iy
wptywu z gildii rycerskiej, w zamian umieszczajgc na zwoju
2 znaczniki pieczeci. Jesli udato sie w catosci wypetnic
przynajmniej jeden rzad lub kolumne, otrzymujesz 3 pp

i dociggasz dwie karty krolewskich edykiow, z czego
zatrzymujesz jedna. Druga lgduje na spodzie stosu.

3. Wypychanie z gildii

Mistrz gildii wypycha 2 pieczeci
do gildii mnichéw (lub 1, jesli nie ma miejsca), gdzie
odwraca je na strone koralikow, aby uzupetni¢ rézaniec.
Jesli suma liczb na rézancu wynosi przynajmniej 5/11/17
to punktuje on odpowiednio 4/5/6 pp.

(BEEINNT Jus5sg)




i 6. Gildia Mnichow
Er )

1. Handel z gildia .

Kazdy gracz %ﬁﬁﬁ)
ptacac 3 szylingi -
ma szanse zebra¢ wartosciowy
fragment rézanca. Wez 2 koraliki
z rézanca z najnizszg i najwyzszg

Brat Justynus

Nastepnie wylosuj z jego zamknietej dtoni jeden, natomiast
drugi odtéz na rézaniec. Koraliki rézanca zwiekszajg ilos¢
towaréw podczas zniw (wroc na strone 12 do rozdziatu

o Rézancu).

2. Wciaganie do gildii

Czeladnik gildii przesuwa 1 krélewska E_;.;*:-L AR '=;|
o . - Py Sracir|

piecze¢, odwrdécong strong na rézaniec LU L

(nadanie ziemi) z zamku.
Jesli suma na koralikach wynosi 11 lub wiecej, dostajesz

3 pp i dociggasz dwie karty krolewskich edykiow, z czego
zatrzymujesz jedng. Druga lgduje na spodzie stosu.

FAzA 2: KARMIENIE PioNOW

wartoscig i daj je przeciwnikowi.

3. Wypychanie z gildii

Mistrz gildii bierze 2 koraliki % ek :

z rézanca z najnizszg i najwyzszg {%‘AW 12&:"—%?
wartoscig i daje je przeciwnikowi.

Nastepnie losuje z jego zamknietej dtoni jeden, ktéry jako
jatmuzna trafia na kure w gildii rolnikéw, natomiast

drugi wraca na rozaniec.

Jesli suma liczb na kurach wynosi przynajmniej 3/6/9,
dostaje odpowiednio 4/5/6 pp.

Koscielny kufer

Kiedy mistrz gildii mnichow wykonuje akcje wypychania,
dzieli zawartosc¢ kufra z czeladnikiem, —_
zatrzymujac nieparzyste szylingi. gﬁﬁl
Jesli nie ma czeladnika, jego dziatka pozostaje w kufrze
do kolejnego rozliczenia.

Gl

Po zagraniu ostatniej karty akcji w rundzie, musisz wykarmi¢
swoje Piony jedzeniem lub/i winem (uzycie kafla jokera
jest opcjonalne). Niewykarmione Piony wracajg do zasobow
graczy. Jesli utrata Piona wyrzuci Cie z gildii, zabierz swoj
znacznik wptywow z gildii do swoich zasobow.

Jedzenie |
Aby nakarmi¢ Piona, odrzu¢ 1 jedzenie do sakiewki.
Potwory kontrolowane przez graczy nie muszg jesc.

Wino

Aby nakarmi¢ Piona winem, usun kostke
siarki z beczki winnicy i umies¢ jg na szczycie
Piona, co wystarczy na wykarmienie go przez
2 petne rundy.

FazaA 3: Rzut KoScia PosTEPU

Pod koniec nastepnej rundy usun te kostke wypetniajgc
zapotrzebowanie na zywnosc¢ (Pion wtasnie wytrzezwiat).
Chociaz wino jest wydajniejszym sposobem na wykarmienie
Piondéw to jednak niesie ze sobg pewne ryzyko.

Wazne: W pierwszej rundzie po napojeniu Piona jego wartosc
obrony i ataku spada do 0.

Beczki z winem i siarka
Po zakupieniu, podkradnigciu, czy pozyskaniu EE é%
siarki w jakikolwiek sposéb musisz zdecydowac,
czy umieszczasz jg w swoich zasobach, czy w beczce.
Twoja beczka moze pomiesci¢ maksymalnie 3 kostki
siarki.

W $redniowieczu wino przed
zepsuciem chronita siarka.

am
Po wyzywieniu Piondw, rzué koscig postepu i usun =
kafelek regionu zgodny z wynikiem rzutu. Usuniety A
kafelek musi by¢ z biezgcej lub minionej epoki.

Jesli tak nie jest, wykonaj rzut ponownie, az jeden z nich

zostanie usuniety. Jesli nie ma juz dostepnych kafelkow
z biezgcej lub minionej epoki, rzut koscig nie jest
wykonywany.

o3
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FAazA 4: POSTEP ZNAGCZNIKA I PODLICZANIE EPOKI (JESLI MA MIEJSCE)

Po rzucie koscig postepu, sprawdz tabele postepu epok,
aby dowiedziec sie, czy nadeszta kolejna epoka:

Warunki nadejscia nowej epoki:
» Epoka II: odstoniete

4 kafle regionu I T T T T RES

» Epoka lll: odstoniete -

L 3 kafle regionu llI JloEsem |
P « Epoka IV: odstoniete pO0OEEE (o
2 kafle regionu IV —
* Epoka V: odstoniety LOUDEDE |t

1 kafel regionu V oo s | %

Jesli rozpoczeta sie nowa epoka, przesun znacznik epoki
na kolejny promien storica i wykonaj nastepujace dziatania:

1. Podliczenie epoki (na poczatku kazdej epoki)
« Status w Gildiach: 1/3/5 pp.
» Majatki:

- pusty majatek jest warty 2 pp

- majatek, na ktérym znajduje sie chociaz 1 znacznik

zasobu warty jest: 4 pp.

» Aktywny region: 1/3/5/7/9/11 pp za kazdy region
zajmowany przez wtodarza lub chtopa dogladajgcego
majatek.

| i

Faza 5: KoNiEc RunDpY/ GRY 1 PUNKTACJA KONCOWA

2. Kara za nielojalnos¢ (tylko epoki 2, 4 i 5)
Odejmij pp za nielojalnos¢ -3/-4/-5, jesli masz

w posiadaniu feudum, a nie zakrytes wymaganego

w biezacej epoce pola na torze walki zbrojne;.
Dodatkowo odejmij punkty za nieobecnos¢ znacznika
na polach z minionych epok.

3. Uzupetnij majatki (na poczatku kazdej epoki) t%é:gi,_
Dodaj 3 okreslone dobra z sakiewki na kafelkach majatk-c’)w.
Chtopi muszg zdecydowac, czy chcg je natychmiast zebrac,
czy dalej gromadzg surowce na kafelku.

Jesli chtop zdecyduje sie na zebranie surowcow,

musi oddac jeden surowiec wiodarzowi tej lokaciji.

4. Uzupetnij mape (tylko epoki 2, 3i4) i E
Wylosuj dobra z sakiewki i umies¢ po jednym na najbardziej
wysunietych wtosciach potudnia, zachodu lub wschodu,
w zaleznosci od symbolu na promieniu stonecznym danej
epoki. Poszukaj na mapie wtosci oznaczonych symbolami
S, E lub W (te z symbolem N sg uzupetniane na
poczatku gry). Dobra utozone na gospodarstwach

stajg sie czescig zniw wyprodukowanych przez

to gospodarstwo.

5. Uzupetnij gildie (tylko na poczatku 3 epoki) T
Na poczatku 3 epoki uzupetnij znaczniki [

e

w szesciu gildiach tak, jak przy rozstawianiu gry
(dodatkowe dobra pozostaw na swoich miejscach).

Na koniec rundy przekaz znacznik pierwszego gracza
zgodnie z ruchem wskazowek zegara, wybierz karty
i rozpocznij nowg runde.

s
—_

]

Jesli w rozgrywce rozpocznie sie Pigta Epoka,
gra dobiega konca. Dokonczcie wszystkie
akcje i podliczcie epoke jak zwykle.

W punktowaniu kohcowym pp przyznawane sg za:

OGLOSZENIE ZWYCIEZCY
B

T8

» Wielkg wedréwke: 3/5, 7/9, 11/13, 17 pp
Zdobywasz wiekszg warto$¢ punktowa, jesli prowadzisz
w danej sekcji (lub przy remisie).

* Rozmiar imperium

- kazda zarzgdzana straznica, gospodarstwo, miasto: 1 pp

- kazde zarzadzane feudum: 3 pp

. zestaw 3 identycznych lokacji: 3 pp (feudum w tym
przypadku jest jokerem i moze by¢ dopasowane do
dowolnego zestawu trzech lokac;i.

» 3 Szylingi: 1 pp

Y

Gracz z najwiekszg iloscig pp zostaje okrzykniety
,najbardziej powazanym w catej krainie”.

Jesli jest remis, gracz z najwiekszg iloscig siarki pozostatg
w winnicy wygrywa gre (trzezwos¢ jest bardziej ceniona).

Jesli wcigz jest remis,
podzielcie sie zwyciestwem.




Poprzednie wtadczynie uwiedzione
krolewskimi szatami, obnosity
swoj status niczym piekny
ptaszcz. Inne zostaty oslepione
blaskiem sztuécow lub uspione
aksamitnoscig poscieli
krélewskich sypialni. Ale nie
Krolowa Ania. Jej ognistowtosa
wysoko$¢ pokochata cos zupetnie
innego: ZLOTO. Od jej blyszczacej tiary

poczgwszy, az po ostatni pierscionek na matym palcu,
zadna z innych Krolowych nie zostata tak bardzo uwiedziona
przez ten z6ity materiat. Nie zawsze jednak tak byto. Do-
broduszne i mitosierne serce Kréla nie jest zniewolone
chciwoscig. Jednak, gdy uroda Krélowej przybladta,
odkryta pocieszenie podczas czestych wycieczek do
krolewskiego skarbca oraz w ramionach adoratoréw.

. Krol Daniel to szczodry i sprawiedliwy
maz. Jego poddani méwig, ze
samo niebo obdarowato go takim
sercem. Jednak Krolowa Ania,
ktorej pomysty na rzadzenie
sg mniej szlachetne, ma

w gtebokim powazaniu jego
dobrodusznos¢. Nie zdajac
sobie sprawy z jej topniejgcego
oddania, Krol Daniel powierzyt w jej rece

cate krélestwo, a sam wyruszyt w towarzystwie swojego
najdzielniejszego rycerza, Sir Marcusa, na szlachetng
wyprawe. ,Zegnaj, moja mitosci” — powiedziat do swej
Krélowej. A potem pocatowat jg, nie zdajgc sobie sprawy,
ze w jej ustach nie uswiadczy juz mitosci (ani biodrach,
jesli o tym mowa).

Sir Marcus to dzielny, ale ostrozny rycerz, szanowany
w catym krélestwie. Na co dzien
pograzony w marzeniach

o kawatku ziemi, ktérg bedzie
mogt uprawiac na starosé.
Ale jego lojalnos¢ wobec
tronu jest nieoceniona.

W stuzbie Krélowi Sir Marcus
rekrutuje wojska i postusznie
zbiera podatki, za ktére finansuje
budowe straznic na granicach krolestwa.

Krél Daniel cenigc sobie zdanie Sir Marcusa, wprowadzit
z nim kilka oredzi — statuséw rozszerzajacych krélewskie
granice, a takze mandatéw nagradzajgcych pomystowosc

jego poddanych. :

W czasie swojej nieobecnosci
Krol powierzyt wtadze Krolowej.
W ten oto sposob w jej rece
trafita krolewska pieczec,

a takze pierscien, ktérego
sygnet jednym uderzeniem,
odcisnietym w czerwonym
wosku, moze przemienic
zwyktych Zotnierzy w oddanych
wasali. Krolowej Ani czesto zdzarza sie zerkac przez okno
zamkowej wiezy, przeczesywac palcami ognistoczerwone
wiosy i szepta¢ do swojego wezusia, Samuela. ,Zaden

z moich stodziachnych zalotnikdw nie jest mi milszy niz ztoto”,
wyznaje wtedy, a jej zwierzatko przytakuje: ,Ssssssss”.

Kiedy w krélestwie zapanowat gtéd, serce dobrego Krola
Scisnat straszliwy bol. Poprosit
mnichow, aby modlili sie za
pomysine zniwa i przydzielit
kosciotowi ziemie i bogactwo,
aby mogli wesprze¢ biednych
jatmuzna. Jego lojalny poddany
i Swiety powiernik, Brat Justynus,
usmiechat sie dobrotliwie, gdy Krdl
wrzucat sakwe petng szylingéw do
koscielnego kufra. ,Ludzie kochajg Twojg szczodrosé,
dobry Krolu! Niech chory wyspiewuja, a poeci opiewajg
Twe dobre imie. Monety zawtérowaty echem w catej
bazylice — ,Dzyn. Dzyn.”



duszy, nienawidzita idei uszczuplania

krélewskiego skarbcal Dlatego

pewnej mroznej nocy wdziawszy

ciemny, szmaragdowy ptaszcz,

wykradta sig z zamku, by odnalez¢

LLorda Artura, hrabiego alchemii.

Znanego najbardziej ze swoich

ruchomych trybikéw, czy dziwacznych

ustrojstw; ale wtajemniczeni szeptali o jego poteznych
czarnoksieznich mocach, ktére potrafity w ogniach eksplozji
zwykly materiat przemieni¢ w ztoto.

Pewnego wieczoru hrabiego i jego kotke Norrynke zatrwozyto
pukanie do drzwi. To ja, twa Krélowa, méj dobry hrabio —

@ powiedziata.

Przysztam, aby podzieli¢ sie

moimi przemysleniami. Krélowa

przemawiata do niego szeptem,

chcac skionic¢ go do ujawnienia

sekretéw alchemii. Ale, gdy

hrabia odméwit ich zdradzenia,

zasfaniajgc sie niebezpieczng

formutg, podstepnie zwineta jego

dziennik i odeszia. Kiedy znikneta, hrabia zaklat: ,Niech Cie
szlag trafi.” Norrynka bedaca swiadkiem podstepu Krolowej,
pomyslata: ,Miauu.”

Sfrustrowana dobrodusznoscig

meza, Krélowa Ania przejeta

jatmuzne przeznaczong dla

biednych i przywrécita zapasy

krélewskiego skarbca do

czasow dawnej swietnosci.

Jej zdrada nie tylko powiekszyta

gtéd wsréd poddanych, ale tez

wywotata wzrost cen wszystkich

towaréw. Napychajac po brzegi kieszenie dziarskiego
LLorda Bretta, najbogatszego kupca w catym krélestwie.
.Pieczone gotgbki nie lecg same do ggbki” — oznajmit
kupiec, zrzucajac szczura z beczki jabtek. ,Piiisk!”

Aby pozna¢ rozmiary kleski gtodu, Krél zaprosit na swoj
dwoér chtopska dzieweczke )
i przyjaciotke ubogich, Panienke

Allison. Dziewczyna miata

proste maniery,

ale nieprzecietng urode.

Mozna byto zatongé w jej

wielkich, kasztanowych oczach.

Jej wydete, kragte usta byly

pemne emocji. Nawet jej obojczyki

rwaly sie w gore, aby przytuli¢ cieptym, serdecznym

— ,Witaj”. Gdy nadszedt czas, by zwrdci¢ sie do Krdla,
przytrzymata baranka w ramionach i Smiato przemoéwita
w imieniu swoich gfodujgcych rodakéw: ,Wypedz nas,
nim gtéd stanie sie naszg zgubg”. Jej baranek zatkat cicho:
,Beeeee”.

... poznaj dalszg czes¢ opowiesci w dodatku Mityny i Katapulty.

Obp AUTORA

i o]

Chciatbym ztozy¢ podziekowania wszystkim moim
pierwszym testerom: Arthur Hartle, Samuel Tham, Brett
Barton, Dan Fritz, Andy White, Justin Viessman i James
Gall za granie w tg gre zanim zostata doszlifowana

i wygtadzona, dajgc mi przy tym porady — nawet o drugiej
nad ranem!
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Pomoc TECHNICZNA: Big Bad Dice oraz
wspierajacy kampanie gry na zagramw.to JHRi20LB1 K
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KROLEWSKIE EDYKTY

Nadania (do zagrania raz w dowolnym momencie)

Kontrakty (do rozpatrzenia na koniec gry)

Wykorzystaj fuk za dammo: +1 atak  Odrzué jedzenie: latajacamachina”
Odrzu¢ drewno: +2 atak Odrzu¢ drewno: okret”

Wykorzystaj miecz za darmo:  Odrzu¢ drewno: okret”
+1 atak Odrzu¢ zelazo: t6dz gtebinowa*

Odrzu¢ zelazo: +2 atak

Odrzu¢ jedzenie: wez 3 szylingl - Osiggnij 3* w jednej ze
Odrzu¢ drewno i jedzenie: wskazanych gildii: 2 dobra,
wez 7 szylingow 3 szylingi lub dowolny wehikut*

&5 o

Odrzu¢ jedzenie, drewno Osiagnij 3% w jednej ze
i zelazo : wez 9 szylingdéw wskazanth gildii: 3 WP_*YWy*,
Odrzué jedzenie; drewno, 1 pieczec™ lub 1 koralik*

siarke i zelazo: wez 13 szylingow

* Wez z zasobow ogolnych

Na koniec gry masz 2 lub
3 siarki w winnicy: 5/7 pp

Wschodnie ziemie (zarzadzane
wiosci): 3/5/7/9 pp

Zachodnie ziemie (zarzadzane
wiosci): 3/5/7/9 pp

Pétnocne ziemie (zarzadzane Srédziemie (zarzadzane

wiosci): 3/5/7/9 pp

wiosci): 3/5/7/9 pp

Potudniowe ziemie (zarzadzane Odciete ziemie (zarzadzane

wiosci): 3/5/7/9 pp

)
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wiosci): 5/11/17 pp




