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Wprowadzenie

Jest rok Panski 1325; Krakéw, dumna stolica Krélestwa Polskiego. Z pozoru
miasto kontrolowane jest przez silne przymierze pomiedzy Krélewskim Dwo-
rem, zamoznymi rodzinami oraz gildiami kupieckimi. Po obydwu brzegach Wisty
w cieniu wielkiego zamku Wawel foczy sie zycie mieszczan.

Ale pozory pokoju i spokoju sq zwodnicze. Tajne sity dziataja w obrebie miasta
spcskUch przeciwko rzadzacej elicie ora przeciw sobie nawzajem. Niektorzy
méwia na nich Dobrzy i Zli ale zycie nie jest takie proste. Grupy te prowadza
skomplikowane plany by zadziwi¢ mieszkancéw, wcieli¢ w swe szeregi nowych
cztonkéw, zwigkszyé bogactwa i uzyskaé dostep do przedsionka wiadzy. Zadna
cze$¢ miasta hie pozostata nietknieta.

Przywédcy tych grup dziataja w konspiracji i sa zdeterminowani by pozostad
w ukryciu. Opieraja sie ha tymczasowych porozumieniach by tylko realizowaé
swoje wiasne cele i pognebié przeciwnikéw. Po tylu latach knowan i totalnych
porazek opadnie kurtyna. Tylko wtedy poznamy, ktéry totrzyk zdobyt wiadze
nad miastem.

1. Podsumowanie i cel gry

Krakow 1325 AD jest gra strategii i podstepu dla czterech graczy. Dokfadnie
to jest to gra karciana pomiedzy dwoma zespotami po 2 graczy (czarni i biali).
Sukces w grze karcianej przyniesie zespotowi zetony wptywow w réznych ob-
szarach miasta na planszy. Po kazdym roku rozegranym w grze gracze otrzy-
muja Punkty Zwyciestwa za obszary miasta gdzie ich zespét uzyskat wiekszos¢é
wptywéw.

Jednakze jest drugi, ukryty poziom gry. Na poczatku gracze otrzymuja karte
Tozsamosci. Dzieki tej Tozsamosci gracz zdobywa takze swoje wtashe Punkty
Zwyciestwa w zaleznosci od koloru wszystkich wygrywajacych kart. W tym
tajnym pojedynku kazdy z graczy staje naprzeciwko pozostatym. W wyniku
czego bedzie musiat dokonywaé wyboréw pomiedzy interesami swojego zespotu
a swoimi (tfajnymi) planami.

Na koniec gry wszyscy gracze ujawniajg swoja Tozsamo$¢ i ustalaja ostatecz-
ny wynik. W Krakowie jest miejsce tylko dla jednego zwyciezcy!
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Krakéw 1325 AD skfada sie z nastepujacych elementow:

*  plansza

*  talia kart (56 Intryg, 4 karty tozsamosci, 4 sezonowe inicjatywy)
* 55 biatych i 55 czarnych znacznikéw wptywow
x
x
x
x
*x

2. Zawartosé

2 mate ztote znaczniki do oznaczania w grze lat oraz tur
8 znacznikow Punktéw Zwyciestwa (4 dla grup i 4 dla graczy)
4 pudetka skarbow (2x2) i 4 karty ztotych udziatow
Naklejki ha 8 znacznikéw Punktow Zwyciestwa
instrukcja
Po zakupie nalezy przyczepi¢ naklejki na znaczniki PZ (8 duzych dyskéw)

3. Plansza

Plansza przedstawia wspaniate polskie miasto okoto 1325 roku. Jest ono po-
dzielone na siedem obszaréw wyrdznionych kolorem oraz symbolem: Slumsy
(brazowy, szczur); Koszary (niebieski, miecz); Sklepy (pomaranczowy, stra-
gan); Koscioty (zétty, krzyz); Port (purpurowy, statek); Zamek (czerwony, za-
mek) oraz Prowincja (zielony, widty).

Kazdy obszar zawiera jeden lub wiecej pdl na ktorych obydwa zespoty bedq
umieszczaé podczas gry swoje znaczniki wptywéw. W grze wystepuja cztery

typy wptywdw:

r StAWA: legendarne i mityczne zdolnosci.

&O POPARCIE: rekruci i zwolennicy.
% WLADZA: dostep do Krdlewskiego Dworu, wojska i arystokracji.

@ ZtOTO: pieniadze, posiadtosci i inne bogactwa.

4. Cztery grupy w Krakowie 1325 AD

Ukryta Tozsamos¢ przydziela los gracza do jednej z czterech grup (i ich spe-
cyficznego koloru kart Intryg), ktére walcza o dominacje w Krakowie.
Te grupy to:

Grupa 1: DOBRZY I PRZYZWOICI MIESZCZANIE (zielony)

Dobrzy i Przyzwoici Mieszczanie to powigzane ze sobq organizacje, ktére gto-
szq sie obrofcami interesow obywatelskich wszystkich mieszczan co zazwyczaj
oznacza ich samych. Do tej grupy zalicza sie niezliczong liczbe gild, stowarzy-
szenia kupieckie, kluby gentelmana, obrone cywilng, os$rodki badat publicznych
oraz instytucje dobroczynne, ktore stanowiq o publicznym zyciu w Krakowie.
Dobrzy i Przyzwoici Mieszczanie sq_przysiegtymi wrogami Podziemia.
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Grupa 2: MNISI I MISTYCY (niebieski)

Cztonkowie tej grupy to obroncy, sedziowie oraz sprzedawcy $wiata duchowe-
go. Ta grupa zawiera czotowe postacie wptywowego Kosciota Katolickiego oraz
innowatoréw, ktérzy paraja sie mistyczna sztuka magii, medycyny i wrézbiar-
stwa. Wptywaja na dwér oraz codzienne zycie mieszkancéw oferujac nadzieje,
pocieszenie i rozgrzeszenie. Mnisi i Mistycy nienawidzq zdradzieckich Tajnych
Stowarzyszen.

Grupa 3: TATJNE STOWARZYSZENIA (z6tty)

Tajne Stowarzyszenia to szeroko pojeciowa grupa obejmujaca kulty, brater-
stwa oraz spiski ktére maja ze sobg dwie wspélne rzeczy: gtebokq uraze do
wtadzy oraz bardzo sekretng nature. Najsilniejsze stowarzyszenia zajmuja sie
utarczkami stownymi, podwazaniem systeméw wartosci oraz przeszkadzaniem
bogatym. Tajne Stowarzyszenia sq przysiegtymi wrogami Mnichdw i Misty-
kéw.

Grupa 4: PODZIEMIE (czerwony)

Podziemie w Krakowie jest domem dla gangsterdw, zbiréw, przemytnikéw, mor-
dercéw i ztodziei. Sami siebie postrzegaja jako zdolnych przedsiebiorcéw i site
napedowa nowoczeshej ekonomii. Ci bezwzgledni ludzie zaopatruja rynek we
wszelakie dobra i ustugi ktdre sq cenne ze wzgledu na trudne do przewidzenia
wzajemne oddziatywanie natury ludzkiej, moralnosci i prawosci. Podziemie gar-
dzi Dobrymi i Przyzwoitymi Mieszczanami.

5. Przygotowanie

1) Gracze najpierw ustalaja dtugos¢ gry. Krétka rozgrywka (zalecana by poznaé
gre) trwa tylko jeden rok (1325). Gra normalna trwa dwa lata (1325-1326).
Zaawansowani graja przez trzy lata.

2) Gracze dzielq sie na dwuosobowe zespoty biatych i czarnych i siadaja po
przeciwnych stronach planszy. W zespotach kazdy z graczy identyfikowany jest
przez symboliczna zakapturzong postaé (trzymajaca sztylet lub sakiewke): tak
wiec gracze w biatym zespole sq znani jako Biaty Sztylet oraz Biata Sakiewka.
Kazdy z graczy otrzymuje swoje wtasne pudetko skarbca oraz grafik rozmiesz-
czenia ztota. Zakryj grafik rozmieszczenia ztota swoim pudetkiem skarbca.

3) Umies¢ 8 znacznikéw Punktéw Zwyciestwa na polu 0" na Torze Punktéw
Zwyciestwa, umies¢ znacznik tury na 1325 (znacznik roku) a drugi na polu
.Wiosna" (znacznik tury). Znaczniki wptywéw umies$é w poblizu planszy.

4) Potasuj i rozdaj kazdemu graczowi Sekretna Tozsamos$¢ oraz jedna karte
Sezonu. Potasuj wszystkie karty Intryg i rozdaj kazdemu graczowi po 9 tych
kart a pozostate karty odtéz na bok na stos kart odrzuconych obok planszy.

5) 6racz, ktéry ma karte Sezonowej Inicjatywy - Wioshe, odstania ja. Moze on
Jleagr'aé pierwszg karte Intrygi w Sezonie Wiosennym. .Jll.
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6. Karty Intryg

Gtéwnym mechanizmem gry jest talia 56 kart Intryg, ktérych uzywaja oby-
dwa zespoty w swojej walce o wptywy. Kazda karta jest ponadto przypisana
do jednej z czterech sekretnych grup, jak to zostato oznaczone odpowiednim
kolorem. Na kazdaq grupe przypada 14 kart Intryg. Kazda karta ma swéj tytut,
rysunek oraz krétka historie.

Najwazniejszymi elementami na karcie Intryg sa dwie kolumny obrazujace
Punkty Wparcia dla Intrygi oraz Punkty Przeciwne do niej w kazdym z koloréw.
Na dole kazdej karty Intrygi mozna odczytaé obszar miasta na ktéry wptywa,
liczbe oraz typ znacznikéw wptywdw dla tej Intrygi, jesli sie powiedzie.

7. Rok gry w Krakowie

Znaczniki tury oraz roku

Kazdy rok w grze skfada sie z siedmiu czesci: czterech sezonéw (gry karcia-
ne) po ktérych nastepuja 3 akcje korica roku. Po ukonczeniu sezonu lub akcji
przesun znacznik tury o jedno pole ha prawo. Po akcjach kotca roku znacznik
roku przesuwany jest na nastepny rok a znacznik tury powraca na Sezon Wio-
senny (chyba, ze gra dobiegta korica). Karty Sezonowej Przewagi sq, tasowane
i rozdawane na poczatku kazdego nowego roku ale swoje Tozsamosci gracze
utrzymuja w ukryciu az do konca gry.

Cztery sezony

Potasuj wszystkie dostepne Intrygi i rozdaj kazdemu graczowi 9 kart na
reke. Pozostate karty Intryg nalezy odtozyé obok planszy jako talie kart od-
rzuconych . Pierwszq karte Intrygi w Sezonie zawsze zagrywa gracz, ktéry
odstonit karte Sezonowej Inicjatywy. W kazdym sezonie rozgrywanych jest
tylko SIEDEM rund karcianych. Kazdy z graczy musi zagraé jedng karte w
kazdej rundzie. Po siedmiu rundach kazdy z graczy odktada swoje niewykorzy-
stane karty do talii kart odrzuconych

8 Zagrywanie kart Intryg

Rozpoczecie Intrygi

Kazda runda zagranych czterech kart obrazuje prébe uzyskania przez jeden
zespot wptywow w Krakowie. Pierwsza zagrana karta Intrygi jest .tematem” a
pozostate karty zagrane w danej rundzie okreslaja czy Intryga sie powiodta
czy jednak nie.

6racz rozpoczynajacy Intryge umieszcza ja przed soba widocznag dla pozo-
statych. Ogtasza kolor grupy tej karty oraz Site (warto$¢ wiasnych Punktow
Wsparcia, ktére mozna znalezé na medalionie w lewym gérnym rogu kazdej
karty).

Ie,
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Promowanie i przeciwstawianie sie Intrygom

Po tym jak rozpoczeto Intryge pozostali trzej gracze, w kierunku zgodnym z
ruchem wskazéwek zegara, zagrywaja jedna karte Intrygi. Gracze w zespole
przeciwnym do Intrygi wykorzystuja Punkty Przeciwne na swych kartach w
oparciu o kolor Intrygi. Partner gracza rozpoczynajacego wykorzystuje Punkty
Wsparcia na swojej karcie w oparciu o kolor danej Intrygi.

Po tym jak zostang zagrane cztery karty gracze poréwnuja sume Punktéw
Wsparcia pierwszego zespotu z sumq Punktow Przeciwnych swoich przeciw-
nikéw. Jesli Punktow Wsparcia jest wiecej wtedy Intryga sie powiodta. Jesli
Punktéw Przeciwnych jest wiecej wtedy Intryge pokrzyzowano.

Jesli liczba Punktow Przeciwnych oraz Wsparcia jest identyczna wtedy wynik
ustala Sezonowa Przewaga. Jesli gracz w zespole wsparcia ma Przewage w da-
nym sezonie wtedy Intryga sie powiodta. Jesli to gracz z przeciwnej druzyny
ma biezaca Przewage wtedy Intryga sie nie udata.

Udana Intryga

Kiedy uda sie wykonal pomysinie Intryge wtedy umies¢ trzy pozostate karty
na stosie kart odrzuconych. Nastepnie gracz, ktory rozpoczat Intryge zakoh-
czong, sukcesem otrzymuje znaczniki wptywéw (drewniane kostki) w kolorze
swojego zespotu jak to zostato oznaczone na danej karcie. Zdobyte znaczniki
wptywdw sq rozmieszczane w nastepujacy sposéb:

* Znaczniki Stawy, Poparcia i Wiadzy sq umieszczane na odpowiednich polach
wptywow w obszarze miasta ktérego tyczy sie Intryga;

* Znaczniki Ztota sq umieszczane pod pudetkiem skarbca (hiewidoczne dla in-
nych graczy). Znaczniki Ztota beda mogty by¢ umieszczane w obszarach miasta
tylko podczas akcji kofica roku.

Zauwaz, ze te same znaczniki sq wykorzystywane przez wszystkie typy wply-
wéw zdobytych przez zespot: drewniana kostka umieszczona na polu Stawy sta-
Jje sie znacznikiem Stawy; znaczniki umieszczone w skarbcu stajq sie znaczni-
kami Ztota.

Po rozmieszczeniu wszystkich znacznikow wptywow umies¢ zastonietq karte
Intrygi na polu na planszy z zakonczonymi sukcesem Intrygami. Zakonczone
sukcesem Intrygi nie moga by¢ pézniej przegladane.

Nastepna Intryga jest rozpoczynana przez gracza, ktéry zagrat najwiece;j
Punktéw Wsparcia. Jesli zagrano jednakowq ilo$¢ Punktéw Wsparcia wtedy
pierwszy gracz (w ostatniej rundzie kart) ponownie rozpocznie nastepna In-
tryge.

Zauwaz ze kazde z pole Stawy, Poparcia i Wiadzy moze pomiesci¢ maksymalnie
8 znacznikow wptywéw. Dodatkowe znaczniki wptywow, ktdre zespét sprobuje
tam umiescié sq stracone. W rzadkiej sytuacji gdy zespét wykorzystat wszyst-
kie swoje 55 znacznikéw wptywéw kazdy gracz w tym zespole otrzyma jeden
Punkt Zwyciestwa za kazda dodatkowa Intryge zakonczonag sukcesem.

Ie, L
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Przyktad: Jest poczatek Wiosny w 1325 roku a Biata Sakiewka (siedzi po prawej stro-
nie na obrazku ponizej) ma Sezonowa Przewage. Biata Sakiewka rozpoczyna czerwong,
Intryge .An Arms Deal": sifa czerwonej grupy réwna 4.

Czarny Sztylet (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara) odpowiada .Prophecy
of War", niebieska karta o 3 Punktach Przeciwnych w stosunku do Intrygi. Biali prowa-
dzq 4 - 3. Bialy Sztylet jest nastepny i zagrywa ,Witch Hunting", niebieskq karte z 4
Punktami Wsparcia dla czerwonej Intrygi. Biali prowadzq teraz 8 - 3. Czarna Sakiewka
zagrywa ostatnig karte: ,The Night Watch”, zielong karte z 5 Punktami Przeciwnymi w
stosunku do Intrygi.

Ostateczny wynik to 8 - 8 a przy remisie decydujaca jest karta Sezonowej Przewagi
(Wiosna), ktéra posiada Biata Sakiewka. Intryga ,An Arms Deal” powiodfa sie. Biata Sa-
kiewka otrzymuje 4 biate znaczniki za ,Arms Deal". Gracz ten umieszcza dwa znaczniki
na polu Witadzy w Koszarach (niebieski obszar miasta). Pozostate dwa znaczniki to Ztoto,
ktére umieszcza w swoim skarbcu. Zespét Biatych zwiekszyt swoje wptywy w Koszarach i
zarobit troche Ztota ktére zostanie rozmieszczone w trakcie akcji kofica roku.

Zakryta karta ,Arms Deal" jest umieszczana na planszy na polu z Intrygami, ktére sie
powiodly (gdzie przyniesie Punkt Zwyciestwa dla Podziemia ale dopiero do czasu akcji
kofica roku). Biata Sakiewka rozpoczyna nowa Intryge poniewaz obydwaj gracze w Bia-
fym zespole zagrali ta sama liczbe Punktéw Wsparcia a on rozpoczynat pierwsza karte.

Biata Sakiewka rozpoczyna
+An Arms Deal”

I 5}"‘“"1-.:' _ﬂfs-:‘E_T_': )

f@ Tha [y

e igrie ik
4 i o T PO
+) (it

+3_I =i

8%«

Wptywy zdobywane dzieki
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Nieudana Intryga

Kiedy Intryga zostanie powstrzymana wtedy nikt nie zyskuje wptywéw a ze-
spét ktéry blokowat przejmuje inicjatywe. Sprawdz ktéry gracz z przeciwnego
zespotu zagrat najwiecej Punktéw Przeciwnych. Gracz ten rozpoczyna nowa In-
tryge dla swojego zespotu. Jesli zostata zagrana ta sama liczba Punktéw Prze-
ciwnych wtedy kolejng Intryge moze rozpoczaé gracz, ktory zagrywat karte
pierwszy. Wszystkie cztery karty z rundy zablokowanej Intrygi sq odrzucane
z wyjatkiem gdy zostata zagrana karta Blokady (patrz nastepna strona).

Przyktad: Biata Sakiewka rozpoczyna ,True Blue Magic": niebieska karta (Mnisi i Mi-
stycy) o sile 4. Czarny Sztylet (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara) odpo-
wiada ,Peasant Rewolt”, zielona kartg o 2 Punktach Przeciwnych w stosunku do Intrygi.
Obecny wynik to 4 - 2. Bialy Sztylet jest nastepny i zagrywa ..Fast Foods”, niebieskq,
karte z 3 Punktami Wsparcia dla niebieskiej Intrygi. Biali prowadzq teraz 7 - 2. Czarna
Sakiewka zagrywa ostatniq karte: ,Campaign Finance"”, czerwong karte z 6 Punktami
Przeciwnymi w stosunku do Intrygi.

Wynik kohcowy to 7 - 8. Czarny zespét zablokowat ., True Blue Magic” - Intryga biatego
zespotu nie powiodta sie. Wszystkie cztery karty sq odktadane na stos kart odrzuco-
nych. Czarna Sakiewka rozpoczyna nowa Intryge poniewaz gracz ten wniést wiecej Punk-
téw Przeciwnych niz Czarny Sztylet.

Czarna Sakiewka przejmuje
inicjatywe (ncqwngcej Punk-;
téw Przeciwnych) i rozpo-
czyna nowq Intryge

Biata Sakiewka rozpoczyna
.True Blue Magic”
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Koniec sezonu

Sezon kohczy sie po zagraniu siedmiu rund kart. Siedem Intryg zostato roz-
poczetych przez réznych graczy. Niektére Intrygi sie powiodty, przynoszac
swojemu zespotowi znaczniki wptywéw w obszarach miasta lub znaczniki Ztota
ktore znalazty sie po pudetkami skarbcéw graczy. Wszystkie niewykorzystane
karty Intryg sq umieszczane bez ogladania na stosie kart odrzuconych.

Przesun znacznik tury o jedno pole na torze tury. Jesli nastepna tura jest
kolejny sezon wtedy przetasuj wszystkie karty Intryg (z wyjatkiem tych znaj-
dujacych sie na planszy na polu z pomyslnie zakofczonymi Intrygami) i roz-
daj kazdemu z graczy 9 nowych kart na reke. Jeden z graczy odstania teraz
odpowiednia karte Sezonowej Inicjatywy i rozpoczyna pierwsza Intryge. Po
sezonie Zimowym gra kartami w tym roku jest skoiczona i rozpoczynajq sie
akcje konca roku.

9. Intrygi Specjalne
Mocne Intrygi oraz karty Blokady

Wszystkie mocne Intrygi (o sile 6 lub 7) maja specyficzna stabos¢ oznaczong
na karcie. Kazda mocna Intryga jest powiazana z jej whasna, specyficzna karta
Blokady. Kiedy gracz rozpoczyna mocna Intryge to gracz z przeciwnego ze-
spotu moze zagra¢ jej karte Blokady. To zagranie blokuje mochq Intryge i ma
specyficzne skutki wywotane w nastepujacej kolejnosci:

1) Wszystkie pozostate karty w tej rundzie sq wciaz zagrywane ale nie wpty-
waja na rezultat;

2) 6racz blokujacy otrzymuje jeden Punkt Zwyciestwa (przesuwa swéj znacz-
nik o jedno pole do przodu ha Torze Punktéw Zwyciestwa);

3) Karta Blokady jest zakoficzona sukcesem. Gracz blokujacy otrzymuje za niq
znaczniki wptywéw. Dodaj karte blokady do pomysinie ukoficzonych Intryg.

4) Gracz Blokujacy rozpoczyna nastepna intryge.

Nigdy nie mozesz zagrywal specyficznej karty Blokady w stosunku do mocne;
Intrygi rozpoczetej przez twojego partnera. Opréocz tego specjalnego wy-
korzystania karty Blokady moga by¢ uzyte w dowolny sposdb jak inne Intrygi
(rozpoczecie, wsparcie lub powstrzymanie innych kart).

Intrygi Specjalne

Kazda grupa ma dwie karty Specjalnych Intryg. Jesli taka Intryga sie powie-
dzie wtedy ma ona dodatkowy efekt specjalny w grze. Ten efekt specjalny jest
pokrétce opisany na karcie a bardziej szczegétowo ha stronie 13 tej instrukcji.
Zawsze jako pierwsze wprowadz w Zycie efekty specjalne przed otrzymaniem
zwyktych znacznikow wptywéw za dana Intryge. Efekty specjalne nie wystepuja
kiedy Intryga zostanie powstrzymana lub kiedy karta jest zagrywana by wes-
przec lub powstrzymac inng Intryge.
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10. Akcje Konca Roku

Po ukonczeniu czterech sezondéw gracze beda musieli wyda¢ swoje Ztoto. Na-
stepnie graczom (w oparciu o sukces zespotu ha planszy) oraz grupom (w opar-
ciu o wszystkie zakonczone sukcesem Intrygi w danym roku gry) przyznawane
sa Punkty Zwyciestwa. Po tym konczy sie rok gry i zaczyna nowy (lub gra konczy
sie i ustalany jest zwyciezca)

Wydawanie Ztota

Podczas pierwszej akcji kofica roku musi by¢ wydane Ztoto zdobyte w poszcze-
golnych sezonach. Kazdy z graczy musi rozmiesci¢ znaczniki Ztota ze swojego
skarbca do pieciu obszaréw w miescie na swoim grafiku rozmieszczenia ztota.
To rozmieszczenie nalezy przeprowadzi¢ w ukryciu a gracze hie moggq dysku-
towaé miedzy soba o mozliwych wyborach rozmieszczen. Decyzji w sprawie
rozmieszczenia Ztota nie mozna juz zmienia¢ po tym jak wszyscy ogtosza, ze
skonczyli.

Po kolei gracze nastepnie odstaniaja grafiki i rozmieszczaja swoje Ztoto w wy-
branych przez siebie polach ze Ztotem na planszy w kolejnosci posiadanych
przez siebie kart Sezonéw (od Wiosny do Zimy). Nadmiarowe znaczniki (po
tym jak w jednym polu zostanie rozmieszczonych 12 znacznikéw Ztota) tak jak
zwykle przepadaja.

Obliczanie Punktow Zwyciestwa dla zespotu

Druga, akcja kohca roku jest przyznawanie zespotom Punktdw Zwyciestwa.
Kazdy z graczy otrzymuje Punkty Zwyciestwa jesli jego zespdt ma najwiece]
znaczhikéw wplywéw w obszarze miasta.

Kazdy cztonek zespotu otrzymuje

Trzy Punkty Zwyciestwa jesli maja wiekszos$¢ wptywéw na Zamku

oraz
Dwa Punkty Zwyciestwa za kazdy inny obszar miasta w ktdrym maja wiek-
s205¢.
Tak wiec maksymalnie w ciagu jednego roku gracz moze zdoby¢ 15 Punktéw
Zwyciestwa przydzielonych zespotowi.

Gracze z jednego zespotu czesto zdobedq réing ilosé Punktéw Zwyciestwa.
Niektdrzy gracze mogli zdoby¢ wiasne Punkty Zwyciestwa podczas tur sezoho-
wych za Blokade mocnych Intryg swoich przeciwnikéw.

Rozpocznij w jednym obszarze miasta i kontynuuj poprzez wszystkie siedem
obszaréw. Wszystkie znaczniki (Ztoto, Wtadza, Stawa oraz Poparcie) dla da-
nego zespotu w obszarze miasta sq dodawane i poréwnywane. Jesli zsumowa-
ne wptywy sq takie same wtedy dla danego obszaru miasta nie przydziela sie
Punktéw Zwyciestwa. Jesli jeden zespét ma wiekszo$¢ wtedy przydziel Punkty
Zwyciestwa obydwu graczom przesuwajac ich znaczniki do przodu na Torze
Punktéw Zwyciestwa.

Nastepnie usun z planszy wszystkie znaczniki wptywow.

Jle
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Przyktad: Po rozmieszczeniu Ztota w roku 1325 oblicza sie Punkty Zwyciestwa (PZ).
Slumsy sq puste (zadnemu zespotowi nie udato sie pomyslnie skohczy¢ Intrygi w Slum-
sach) wiec zaden zespét nie zdobywa PZ. Obydwa zespoty majq, taka sama liczbe znacz-
nikéw wptywéw na Prowincji wiec takze tam nie przydziela sie zadnych PZ. Czarny Zespét
ma wiekszo$¢ wptywéw w trzech obszarach miasta: Koszarach, Sklepach oraz w Por-
cie co w przynosi im w sumie sze$¢ (6) Punktéw Zwyciestwa. Zespét Biatych ma wiek-
sz0$¢ wptywdw w Kosciotach oraz na Zamku co przynosi im pieé (5) Punktéw Zwyciestwa.
Znaczniki PZ dla obydwu graczy z biatego zespotu sq przesuwane o pieé pél na Torze
Punktéw Zwyciestwa. Czarny Sztylet wyprzedza swojego parthera poniewaz zdobyt dwa
personalne Punkty Zwyciestwa podczas Jesiennej tury kiedy to Zablokowat mocne In-

trygi rozpoczete przez gracza z biatego zespotu.

Przydzielanie Punktéw Zwyciestwa grupom

W ostatniej akcji korca roku kazda grupa otrzymuje wtasne Punkty Zwyciestwa
w oparciu o swoje udane Intrygi w tym roku. Umies¢ wszystkie udane karty In-
tryg na planszy aby wszyscy gracze je widzieli i posortuj je po grupie(kolorze).
Liczba Punktow Zwyciestwa grupy dla danej karty Intrygi jest réwna liczbie
(jeden lub dwa) okregéw Sekretnej Tozsamosci w prawym gornym rogu.

Najpierw sprawdz czy jaka$ pojedyncza grupa ma wiecej udanych Intryg niz
pozostate (co skutkuje dodatkowymi i karnymi PZ). Nastepnie przydziel kazdej
grupie przynalezne im Punkty Zwyciestwa przesuwajac ich znacznik na Torze
Punktéw Zwyciestwa:

Osiaggniecie wynik

Kazda udana (zwykta) Intryga tej grupy = 1 Punkt Zwyciestwa
Kazda udana specjalna lub mocna Intryga tej grupy = 2 Punkty Zwyciestwa

Grupa jako jedyna ma najwieksza liczbe udanych
Intryg* = +2 Punkty Zwyciestwa

Wrogowie grupy jako jedyni maja najwieksza liczbe
udanych Intryg* (zielony przeciw czerwonemu;
niebieski przeciw zéttemu) = -2 Punkty Zwyciestwa

*Te Punkty Zwyciestwa sq przyznawane i potracane tylko gdy JEDNA grupa
ma najwieksza liczbe udanych Intryg. Jesli kilka grup ma tq najwiekszq sume
wtedy zadne Punkty Zwyciestwa nie sq ani przyznawane ani potracane.

1
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11. Wytanianie zwyciezcy na koniec gry

Po zakonczeniu akcji kofica roku w ostatnim roku gry znane sq Punkty Zwycie-
stwa poszczegélnych graczy oraz grup. Czas na finaf!

Gracze odsfaniaja swoja Tozsamos$¢ i obliczaja Sume Punktow Zwyciestwa.
Suma Punktéw Zwyciestwa dla kazdego gracza to dodane witasne Punkty Zwy-
ciestwa gracza oraz Punkty Zwyciestwa dla grupy o jego Tozsamosci.

Po tym jak gracz odstoni swoja Tozsamo$¢ dodaj Punkty Zwyciestwa jego grupy
do jego wiasnych Punktow Zwyciestwa i przesun znacznik PZ gracza by zazna-
czy¢ ostateczny wynik. Nie przesuwaj ani nie usuwaj znacznikow grup gdyz
moga by¢ one decydujace w przypadku takiej samej Sumy Punktéw Zwyciestwa.
Nastepnie wyton zwyciezce zgodnie z ponizszym:

1) Zwyciezca zostaje gracz z najwieksza Suma Punktéw Zwyciestwa

2) Jesli kilku graczy ma tq sama najwieksza Sume Punktéw Zwyciestwa wtedy
wygrywa gracz, ktéry zdobyt wiecej Punktéw Zwyciestwa dzieki swojej Se-
kretnej Tozsamosci (grupie).

3) Jesli wciaz jest remis wtedy sposréd remisujacych zwyciezce wytania Se-
kretna Tozsamo$é zgodnie z nastepujaca kolejnoscia;

1 - Tajne Stowarzyszenia

2 - Dobrzy i Przyzwoici Mieszczanie
3 - Mnisi i Mistycy

4 - Podziemie

Przyktad: Kréotka rozgrywka zakohczyta sie po akcjach kofica roku w 1325. Tor Punk-
téw Zwyciestwa przedstawia: Biaty Sztylet oraz Biata Sakiewka maja oboje 5 Punktow
Zwyciestwa. Czarna Sakiewka ma 6 Punktéw Zwyciestwa a Czarny Sztylet ma 8 Punktow
Zwyciestwa. Znaczniki Punktow Zwyciestwa Grupy przedstawiaja: czerwona ma 7 PZ,
niebieska 6 PZ, zielona 3 PZ oraz zétta 1 PZ.

Nastepnie gracze odstaniaja swoje Sekretne Tozsamosci i obliczaja swoja Sume Punk-
téw Zwyciestwa:

Tomek (Biaty Sztylet) zielona grupa, zdobywa 5 + 3 = 8 Punktow Zwyciestwa
Beata (Biata Sakiewka) czerwona grupa, zdobywa 5 + 7 = 12 Punktéw Zwyciestwa
Grzesiek (Czarny Sztylet) zétta grupa, zdobywa 8 + 1= 9 Punktéw Zwyciestwa
Alicja (Czarna Sakiewka) niebieska grupa, zdobywa 6 + 6 = 12 Punktéw Zwyciestwa

Beata i Alicja maja ta sama najwieksza Sume Punktéw Zwyciestwa, ktéra wynosi 12.
Zwyciezcq zostaje jednak Beata poniewaz zdobyta wiecej Punktow Zwyciestwa dzieki
swoje Sekretnej Tozsamosci niz Alicja (czerwona grupa ma wiecej PZ niz niebieska).
Beata zwycieza a Podziemie zdominowato Krakdw!
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12. Opis specjalnych kart Intryg

Dobrzy i Przyzwoici Mieszczanie (zielony)

Czarna Smieré (Black Death): Usufi Karte

Kazdy przeciwnik natychmiast odrzuca jednq karte Intrygi (bez odstaniania)
ze swojej reki. W kazdym kolejnym sezonie danego roku gry, wszyscy przeciw-
nicy otrzymuja o jedna karte Intryg mniej.

Wciaz rozgrywa sie w kazdym sezonie siedem rund karcianych.*

Bunt Chtopow(Peasant Revolt): Usun 1 znacznik Wiadzy oraz 1 Poparcia
Mozesz usuna¢ znaczniki z dowolnego obszaru (-6w) miasta.

Mnisi i Mistycy (niebieski)

Ocalenie Dusz (Saving Souls): Wymien 3 znaczniki Poparcia
Mozesz usunaé do 3 znacznikéw przeciwnikéw z jednego lub wiecej pél Poparcia
na planszy i wymienic je na swoje wtasne znaczniki na tym samym polu(polach).

Przepowiednia Wojny (Prophecy of War): Usuh 1 znacznik Stawy oraz 1 znacz-
nik Wtadzy
Mozesz usuna¢ znaczniki z dowolnego obszaru(-6w) miasta.

Tajne Stowarzyszenia (26tty)

Rozgtaszanie (Advertising): Wymien 3 znaczniki Stawy
Mozesz usunaé do 3 znacznikéw przeciwnikéw z jednego lub wiecej pdl Stawy na
planszy i wymieni¢ je na swoje wiasne znaczniki na tym samym polu(polach).

Zastoj Gospodarczy (A Depression): Usun 2 znaczniki Ztota

Wybierz jednego przeciwnika, ktéry bedzie musiat usunaé ze swego skarbca 2
znaczniki Ztota. Jesli nie ma Ztota wtedy brak jakiegokolwiek skutku. Jesli ma
1 znacznik Ztota wtedy go usuwa.

Podziemie (czerwony)

Grabiez Grobow (Grave Robbery): Dodatkowa Karta

Wszyscy gracze w twoim zespole natychmiast dobieraja jedna dodatkowa kar-
te Intryg (ze spodu stosu kart odrzuconych). Beda otrzymywali jedna dodat-
kowa karte Intryg w kolejnych sezonach danego roku gry. Wciaz rozgrywa sie
w kazdym sezonie siedem rund karcianych.*

Prawo Ulicznych Zbiréw (Street Thugs Rule): Usun 1 znacznik Wtadzy oraz
1 znacznik Ztota

Mozesz usunaé znacznik Wtadzy z dowolnego obszaru miasta. Nastepnie wy-
bierz jednego przeciwnika, ktéry bedzie musiat usunaé ze swego skarbca 1
znacznik Ztota. Jesli nie ma Ztota wtedy brak jakiegokolwiek skutku.

*W rzadkiej sytuacji gdy jeden zespét podlega dziataniu zaréwno .Czarnej
Smierci” jak i ,Prawu Ulicznych Zbiréw" wtedy gracze ci ponownie otrzymujq

JAe, o kart jak zwykle. Jde,
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