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PRZYGOTOWANIE GRY (DLA 6 GRACZY)
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Plansze nalezy polozy¢ na srodku stolu. Przedstawia ona jeden z region6w sredniowiecznej
Francji. Wioski sg przedstawione za pomoca kwadratowych pot potaczonych ze soba drogami,
ktore umozliwiaja przemieszczanie si¢ Seniorom i ich wojskom.

Kazda wioska znajduje sie w jednym z 8 kolorowych obszaréw, ktére przedstawiaja LENNA.

Roéwnoczesnie kazda wioska jest czescig jednego z 5 BISKUPSTW. Biskupstwa sa oddzielone od siebie
kolorowa linig i oznaczone cyframi od 1 do 5, znajdujacymi si¢ przy krawedzi mapy na rysunku mitry w
tym samym kolorze.

Kazda wioska jest zaréwno czescig lenna i biskupstwa. 5 miejscowosci, ktérych nazwy sa napisane
drukowanymi literami stanowi stolice poszczegoélnych biskupstw.
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Wszystkie karty PLAG

(czarne) i WYDARZEN .

(szare) nalezy potasowac. e NS : Stolica.biskupstwa ma nazwe
Utworzong w ten sposéb ; : na duzym banerze.

talie nalezy potozy¢ na polu .

talii Kart Wydarzen :
Y Granice

biskupstwa

Karty POSTACI > - : Z

(brazowe) nalezy [P — : Y SR  Numer
potasowac. ‘ e ; i Lenna maja kolorowe tla i =g biskupstwa
Utwo’iz?ri?, w tfq ; N = - : molgq ‘énijdowaé sie w obrebie | -

sposob talie nalezy : wielu biskupstw.

potozy¢ na polu talii =d :

Kart Postaci.

Kazdy gracz wybiera kolor, umieszcza przed sobg plansze
RODZINY w wybranym kolorze, a na niej wszystkie
odpowiadajace temu kolorowi zetony. Beda one stanowily

f ooty ) Kazdy gracz dobiera jedng karte SENIORA
o 8 zetonéw RYCERZY, 13 ZBROJNYCH i 2 MACHINY OBLEZNICZE 2 talii kart POSTACI i umieszcza ja na

o 3 zetony DYPLOMAC]I odpowiednim miejscu na swojej planszy
o 2 zetony GLOSOWANIA RODZINY. Nastepnie wybiera odpowiadajacy tej
o 3 zetony PODATKOW postaci pionek Seniora.

’ L Dobrane w ten sposéb karty KARDYNAL lub
B DLALEENSTWA d’ARC nalezy odll)oiyé na b(})’k. Gdy wszyscy gracze
Kazdy rozpoczyna gre z: dobiorg po 1 karcie Seniora, nalezy odlozone karty
5 DENARAMI, 1 RYCERZEM, 3 ZBROJNYMI, 1 ZAMKIEM. wtasowac z powrotem do talii kart POSTACI.
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W tej strefie nalezy potozy¢:

pionki SENIOROW, zetony
ZAMKU/MIASTA, MEYNOW,
ZABOJCY, WIEZNIA,
EKSKOMUNIKI I DENAROW.

Na odpowiadajacych im
miejscach nalezy polozy¢
zetony 8 tytuléw LENNA (z

rysunkiem korony) i 5 tytutd
BISKUPSTW (z rysunkiem
pastoratu.

W tym miejsc nalezy

polozy¢ zetony KROLA,
KROLOWE]J, PAPIEZA i
KSIECIA DZIEDZICZNEGO.

Na odpowiednich miejscach
nalezy potozy¢ 4 zetony
KARDYNALOW (w tym
jeden, ktéry mozna kupic) i
zeton ¢ ARC.

B o
@ ROZMIESZCZANIE © S ‘. Przyktad: ZIELONY jest pierwszym graczem i

| PIERWSZEGO GRACZA nalezy wybra¢ w sposéb JJo ® @g) wybiera wioske ST MEDARD.
losowy. Dobiera on karte pierwszego gracza i
wybiera wioske, w ktorej umieszcza 1 RYCERZA,
3 ZBROJNYCH, 1 ZAMEK i swoj pionek
SENIORA.

Pozostali gracze robig to samo w kolejnosci zgodnie z
ruchem wskazdéwek zegara. Kazdy moze wybra¢ dowolna,
niezajeta wioske, nastgpme rozpoczyna s1<; pierwsza tura.



'KOMPONENTY

ZBROJNI RYCERZE MACHINY
OBLEZNICZE

78 zetonow 48 zetonow

(13 na gracza) (8 na gracza) N oneych

Zetonow
(2 na gracza)

SENIORZY

18 pionkow
(6 kobieti 12
mezczyzn)

T

 'WPROWADZENIE

], W Fief kazdy gracz wciela si¢ w role przywodcy szlacheckiego rodu
. w $redniowiecznej Francji. Kazda rodzina sklada sie z Senioréw

(mezczyzn i kobiet), ktorzy podczas gry beda zdobywali tytuly
szlacheckie i koscielne.

Posiadanie tych tytuléw pozwala na powickszenie rodzinnych
majatkow i wzrost wplywow. Tytuly te daja takze prawo glosu
podczas elekeji kolejnego krola Francji i papiezal

Plansza do gry podzielona jest na 8 lenn, ktére réznig si¢ od siebie
kolorami. Ponadto na planszy znajduje si¢ 5 biskupstw, ktérych

PODATEK MAEZENSTWO GEOSOWANIE

18 zetonow 6 zetonow 12 zetonow
(3 nagracza) (1 nagracza) (2 nagracza)

DYPLOMACJA

o

18 zetonow
(3 na gracza)

KSIAZE
ZABOJCA WIEZIEN DZIEDZICZNY

2 zetony 6 zetonow 1 Zeton

EKSKOMU-
NIKA

1 zZeton

12 zetonow

MEYN

15 zetonow

= 3

WYDARZENIA PLAGI

POSTACIE 25 kart 10 kart
22 karty

PIERWSZY

granice s3 oznaczone roznymi kolorami i numerami od 1 do 5
nadrukowanymi na symbolu mitry, na krawedzi planszy.

Na czele kazdego biskupstwa stoi biskup.

Kwadratowe pola reprezentuja wioski polaczone ze sobg drogami,
| ktére umozliwajg ruch Seniorom i ich wojskom. Kazda wioska jest

cze$cig biskupstwa i lenna.

Gracz moze kupi¢ Tytul Lenny (oznaczony symbelem korony) dla
Seniora ze swojej rodziny, jesli kontroluje wszystkie wioski w lennie
i ma tam zamek. Kazdy posiadany tytul lenny przynosi 1 Punkt
Zwyciestwa (PZ).

Mezczyzna Senior moze réwniez zosta¢ Biskupem. Gracz, ktorego
rodzina posiada ten tytul, moze pobiera¢ w swoim biskupstwie
dziesiecine i ma prawo gtosu podczas wyboréw kolejnych biskupow.
Biskup moze zosta¢ Kardynalem, a takze by¢ wybrany na Papieza.
Kazdy utytulowany Senior daje 1 glos w trakcie wyboréw Krola.
Tytuty Kréla i Papieza przynosza kazdy po 1 PZ. Gracz wygrywa w
pojedynke, jesli jego rodzina ma 3 PZ na koncu tury.

Z racji tego, ze trudno jest wygra¢ samemu, gracze moga zawigzac
sojusz zawierajac malzenstwo i wowczas moga wygra¢ wspdlnie.
Sojusz dwoch graczy zwycieza, jesli ich dwie rodziny posiadaja w
sumie 4 PZ na koncu tury.

Gracze mogg dobiera¢ nowe karty SENIOROW, aby wprowadzié
nowe postacie Senioréw do gry. Moga réwniez dobiera¢ karty
WYDARZEN, przynoszace rézne korzysci: Udane zbiory, Pigkng
pogode czy dochody w postaci Podatkéw. Moga réwniez dobieraé
karty PLAG takich jak Zaraza, Gldd i Brzydka pogoda. W grze
wystepuja tez karty powodujace Bunty, Zabéjstwa i inne kleski.

Gracze bedg pobiera¢ dochody ze swoich wiosek i mlyndw, ktore
kontroluja. Biskupi i kardynalowie moga zwiekszy¢ dochody,
pobierajac w swoich biskupstwach dziesiecing. Seniorzy lenni moga
pobiera¢ podatek ziemski ze swoich lenn. Dochody umozliwiaja
zakup nowych wojsk, mtynow, zamkow i tytutéw lennych. Moga tez
stuzy¢ réwniez do przekupywania lub pomagania innym graczom.

Gracze kontrolujg wioski za pomoca swoich wojsk (zbrojnych i
rycerzy), ktérzy sa poddanymi Senioréw. Jesli wojska wielu graczy

| spotkaja si¢ w tej samej wiosce, moze dojs$¢ do bitwy.
| Powickszanie rodzinnego terytorium przynosi wieksze dochody i
| wladzg. Pozwala na pozyskanie kolejnych tytutéw dla swojej rodziny.

To te tytuly lenne, ko$cielne i krélewskie sa wyznacznikami prawdziwej

| wladzy, a tytut kréla jest zalazkiem nowej dynastii francuskiej!

KOSCI
WALKI
4 bialei4
czarne

DENARY
(pienigdze)




PRZEBIEG GRY

Gra rozgrywana jest w wielu nastepujacych po sobie turach i toczy
sie do momentu gdy jeden z graczy lub sojusz dwoch graczy ma
na koncu tury wystarczajacg ilos¢ Punktéw Zwyciestwa (PZ),
wymagang do wygrane;j.

Kazda tura skfada si¢ z licznych faz. W czasie jednej fazy gracze
wykonuja kazda akcje zgodnie z ruchem wskazdwek zegara.

FAZA 1. 'SEUCHAJCIE, SLEUCHAJCIE!’ (akcje wg kolejnoci)
o Ogloszenie malzenstw i sojuszy (1.1).

o Wybér biskupow (1.4).

o Wybor papieza (1.7).

o Wyboér kroéla (1.8).

" FAZA 2. KARTY (akeje wg kolejnosci)

o Gracze mogg odrzucié, a nastepnie dobra¢ nowe karty POSTACI |
i/lub WYDARZEN (2.1). [

o Rozpatrzenie plag (2.3).

o Gracze zagrywaja karty, jesli tego chca (2.4). I

FAZA 3. DOCHODY f

Kazdy gracz otrzymuje:

o 1 denar za kazda kontrolowana wioske. Otrzymuje dodatkowo |
2 denary za kazda wioske w lennie, w ktérym zagral karte
PODATKU (pobiera podatek ziemski) (2.4.5).

o 2 denary za kazdy kontrolowany mtyn. Mtyn przynosi 1 denar |
dodatkowo za kazdg karte Udane zbiory (2.4.2) i/lub Pigkna |
pogoda (2.4.3) zagrang na biskupstwo, w ktérym si¢ znajduje.

o Dochody ze wszystkich mlynow w biskupstwie, w ktérym zostata
zagrana karta PODATKU (pobiera dziesiecing) (2.4.6).

o 2 denary, jesli w rodzinie jest obecna krélowa.

Woszystkie zagrane bonusowe karty nalezy usunaé z planszy i
umiescic¢ na stosie kart odrzuconych.

FAZA 4. ZAKUPY (w kolejnosci tury)

© Zbrojni: 1 denar kazdy (4.1),

o Rycerze: 3 denary kazdy (4.1),

o Mlyny: 3 denary kazdy (4.2),

o Zamki: 10 denaréw kazdy (4.2),

o Tytuly lenne: 4, 6 lub 8 denar6w kazdy (4.3),

o Tytul kardynalski, ktéry mozna kupi¢ za 5 denarow (4.4).

FAZA 5. RUCH (w kolejnosci tury)

o Kazdy Senior moze wykona¢ do 2 ruchdéw (5.0),

o Wojska (zbrojni i rycerze) muszg si¢ przemieszczac z Seniorem,
~ktéry moze je zostawic i/lub zabra¢ podczas swojego ruchu.

FAZA 6. BITWY (rozstrzygaé w kolejnoci tury)

Wojska roznych graczy znajdujace sie w tej samej wiosce moga
stoczy¢ bitwe. Bitwa (6.0) moze trwa¢ kilka rund.
o Zbrojny = 1 Punkt Walki (PW), Rycerz = 3 PW,

o Kobieta z tytulem lub kazdy mezczyzna = 1 PW.

W bitwie kazda ze stron uzywa tylu kosci, ile wynika z PW, w
zaleznosci od posiadanych wojsk: 1 do 6 PW = 1 Koé¢, 7 do 12 PW
= 2 Koéci, 13 PW lub wigcej = 3 Kosci.

FAZA 7. KONIEC TURY
o Nalezy usuna¢ z planszy wszystkie karty PLAG.

o Nalezy sprawdzi¢ czy jest zwyciezca lub zwyciezcy. Jeden gracz
wygrywa, jesli zdobedzie 3 PZ, sojusz wygrywa gdy zdobedzie 4 PZ.
Jesli nikt nie wygral lub nie mozna ustali¢ zwyciezcy rozpoczyna
sie nowa tura.
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ZASADY SZCZEGOLOWE
T

1.1. MAEZENSTWA I SOJUSZE

Malzenstwo to uklad polityczny, ktory formalizuje sojusz
pomiedzy dwiema rodzinami; zaden sojusz nie jest mozliwy
bez malzenstwa. Gracze, ktérzy uzgodnili zawarcie malzenstwa,
oglaszaja to publicznie.

Malzenistwo jednoczy dwoch roznych Senioréw dwoéch graczy.
Jeden z tych dwoch Senioréw musi by¢ niezamezng kobieta,
drugi niezonatym mezczyzna, ktéry nie moze by¢ biskupem,
kardynatem lub papiezem.

Uwaga : kobieta d’ARC nie moze zawrzeé maliefistwa (9.1).

Gracz moze by¢ w jednym zwiazku malzeniskim na raz, czyli mie¢
jeden sojusz. Jesli malzonek jest krélem, jego nowa zona zostaje
krolowa (1.8.1).

Jesli matzonka jest krolowa regentka (poprzedni krél zmart) jej
nowy maz nie staje si¢ krolem. Krélem mozna zosta¢ tylko przez
elekcje (1.8) lub bedac dziedzicznym ksieciem, gdy umiera krol
(1.8.2).

Aby pokaza¢ malzenstwo i sojusz pomiedzy dwiema rodzinami
gracze wymieniajg si¢ Zetonami SOJUSZU, kladac je na kartach
za$lubionych SENIOROW.

~

Przyklad: niebieski gracz z
Seniorem QUENTINEM
proponuje  sojusz  graczowi
fioletowemu  z  Seniorem
JEANNE. Obaj gracze zgadzaja g
si¢ na ten sojusz i wymieniajg (S
swoje zetony MALZENSTWA
(sojuszu) kladac je na kartach
swoich Senioréw.

L J

Gracz bedacy w sojuszu, nie moze sam wygraé gry. Moze wygraé
tylko w ramach swojego sojuszu wraz z sojusznikiem.

Uwaga autora: zwycigstwa w sojuszu dotycza tylko rozgrywek
powyzej 3 graczy (7.2). W grze 3-osobowej wygrywa sie tylko
samemu, nawet bedac w sojuszu.

1.1.1 KONIEC SOJUSZU

Czasami mozna zechcie¢ rozwigza¢ niekorzystny sojusz. Moze
sie to odby¢ na dwa sposoby:

o Smieré jednego z malzonkéw (Bitwa 6.0, Zaraza 2.3.3 lub
Zabojstwo 10.3).

o Otrzymanie uniewaznienia malzenstwa przez papieza(1.7).

| 1.2 TYTUEY

W grze Fief, Seniorzy moga uzyskiwac rézne tytuly.
TYTULY LENNE

Baron lub baronessa, hrabia lub hrabina i ksigze lub ksiezna.

| Tytuly lenne mozna kupi¢ podczas fazy Zakupy (4.3). Gracz

moze kupi¢ tytul lenny, tylko jesli kontroluje wszystkie wioski w
tym lennie i ma tam zamek.

TYTULY KOSCIELNE
Biskup, kardynal i papiez.

| Te tytuly sa zarezerwowane tylko dla Seniorow plci meskiej.
| Tytuly biskupa i papieza sg przyznawane podczas elekgji (1.3).

Trzy tytuly kardynala mozna uzyska¢ dobierajac odpowiedna
karte z talii kart POSTACI. Czwarty tytul kardynata mozna tylko i
wylacznie kupi¢ (1.5).




Krdl, krolowa (regentka) i ksiaze dziedziczny.

Krol jest wybierany przez utytutowanych Seniorow (1.8).
Utytulowany Senior to Senior, ktory posiada przynajmniej 1
z tytulow lennych, ko$cielnych lub krélewskich. Gdy Senior
otrzymuje tytul, obok jego karty nalezy umiesci¢ odpowiadajacy
temu tytulowi Zeton. Jeden Senior moze mie¢ do 2 tytutow
lennych i tylko 1 tytul biskupa.

1.3 WYBORY I GEOSOWANIE

BOOOBOOOOOODOEOOOOOOOOOOOOOODE BOBOSOOBOBD

Tytuty biskupa, papieza i krola sg przyznawane w drodze elekgji.
Kazde wybory przebiegaja w nastepujacy sposob:

1. Zgodnie z kolejnoscig tury gracze decyduja czy zglaszaja
swoich kandydatéw, spetniajacych okreslone warunki. Warunki
jakie nalezy spelnic zaleza od tytulu i sg opisane w dalszej czesci.
2. Rozpoczyna sie glosowanie, kazdy gracz ma do dyspozycji 2
zetony GROSOWANIA :

o 1 Za (biata kula),
J o 1 Przeciw (czarna kula).

W kolejnosci tury kazdy gracz, ktéry ma prawo
0 glosu (w tym glosowaniu) i dysponuje co najmniej

1 glosem umieszcza jeden lub dwa zaslonigte zetony

GLOSOWANIA na karcie dowolnego kandydata/ow.

3. Gdy wszyscy gracze zaglosuja, nalezy odkry¢ zetony
GLOSOWANIA.

Zeton Za od jednego gracza przekazuje kandydatowi wszystkie
glosy tego gracza.

Zetony Przeciw sa ignorowane, nawet przy okreslaniu wigkszosci.
Stuza one do zmylenia pozostatych graczy, ktory zeton jest Za.

Uwaga autora: zetonéw Przeciw nalezy uzywac¢ z rozwaga, gdyz
moga one sprawié, ze gracze mylnie odczytaja wzajemnie swoje
intencje w zakresie poparcia danego kandydata. Moze to prowadzi¢
do sytuacji, ze zaden kandydat nie uzyska wiekszosci i wybory
trzeba bedzie odroczy¢ do nastepnej tury.

Gdy kandydat zostal wybrany nalezy umiesci¢ zeton
odpowiedniego tytulu obok karty SENIORA.

1.4 WYBORY BISKUPOW

COOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO

Plansza podzielona
jest na 5 Biskupstw,
oddzielonych
kolorowymi liniami.
Kazde z nich jest
oznaczone cyframi od 1 do 5, ktére znajduja sie przy krawedzi
mapy na rysunku mitry w tym samym kolorze. Wybory
rozpoczynaja si¢ gdy w danym biskupstwie wszystkie wioski sa
kontrolowane przez graczy (5.1), a tytul biskupa jest wolny.
Kandydaci: kandydatem moze by¢ kazdy mezczyzna, Senior, nie
zonaty (1.1), ktory nie jest: uwigziony (6.2.1), ekskomunikowany
(1.6), krélem (1.7), biskupem. Nie musi by¢ obecny w biskupstwie.

Glosy: kazdy gracz dysponuje:
o 2 glosami, jesli kontroluje stolice danego biskupstwa (wioska z
nazwa duzymi, drukowanymi literami),

o 1 glosem za kazdg inng kontrolowang wioske w biskupstwie,

o 2 glosami za kazdego nieuwiezionego biskupa, ktorego mial
od poczatku tury. Biskupi wybrani podczas tej tury nie moga
glosowac,

o 3 glosami za kazdego nieuwiezionego kardynala i papieza.
Biskup wybrany w tej turze, ktdry zostal kardynatem nie moze
glosowa¢. Tylko najwyzszy tytul jest brany pod uwage.

Przyklad: FRANEK kontroluje stolice biskupstwa (2 glosy) i 3 inne
wioski (3 glosy). W sumie ma 5 gtoséw podczas wyboréw biskupa.
Przyktad: Senior, ktory jest kardynatem, jest rowniez biskupem. Pod
uwage jest brany tylko tytut kardynata, co daje 3 glosy.

- 1.41 WYNIK WYBOROW BISKUPA
| Kandydat jest wybierany gdy uzyska wiekszo$¢ wzgledna (wigcej

gloséw niz pozostali kandydaci). W razie remisu tytul nie jest
przyznawany i nowe gtosowanie odbedzie si¢ w kolejnej turze.

Biskupstwo, w ktorym zostat wybrany biskup jest uznawane za
zarzadzane.

Biskup jest wybierany dozywotnio chyba, Zze zostanie
ekskomunikowany przez papieza (1.7).

= Przyktad: glosowanie na tytul biskupa
| biskupstwa n° 5 zlozonego z 4 wiosek ze
stolica w SIGY.

MAKS kontroluje wioski ST PAUL i
SIGY,dajeto3gtosy. ANNAKkontroluje
2 wioski ST CIERS D'ABZAC i
BEAUJEU, co daje 2 gtosy. FRANEK
kontroluje biskupstwo BOURG, daje
to 2 gtosy. ANNA i FRANEK glosuja
na FRANCOIS, kandydata ANNY,
dzieki temu ma 4 glosy. MAKS oddaje
swoje 3 glosy na innego kandydata. FRANCOIS uzyskuje
wiekszo$¢ wzgledng i zostaje wybrany. Pastoral biskupstwa n°5
jest umieszczany obok odpowiedniej karty SENIORA.

Jesli jest dostepnych wiecej tytuléw biskupa, wybory odbywaja sie
po kolei zgodnie z rosngcg kolejnoscia biskupstw (od 1 do 5).
Jesli tytul biskupa staje sie na nowo dostepny ($mier¢ lub
ekskomunika poprzedniego biskupa) i jesli wszystkie wioski
biskupstwa sa wciaz kontrolowane przez graczy, nowe wybory
odbywaja si¢ podczas nastepnej fazy wyborow.

BISKUP
o musi by¢ niezonatym mezczyzna,
o moze posiadac tytuly lenne (4.3),
o moze zosta¢ kardynatem lub papiezem,
o daje 2 glosy podczas wyboréw innych biskupow,
o daje 1 glos podczas wyborow kroéla,
o moze pobra¢ dziesiecine ze swojego biskupstwa zagrywajac
karte PODATEK (2.4.4),
o jedli nie jest uwieziony moze podja¢ probe uspokojenia
buntéw w swoim biskupstwie, nawet jesli tam nie przebywa
(10.1). Za kazdy bunt, ktéry prébuje uspokoi¢, gracz rzuca
jedna koscia K6 :

> wynik od 3 do 6, bunt jest zazegnany, karta odrzucana.

> wynik 1 lub 2, préba si¢ nie udala, bunt sie
rozprzestrzenia, a biskup zostaje ukamieniowany (umiera).
Pastorat zmarlego biskupa jest odktadany z powrotem na
miejsce na planszy i zostaje tam do nastepnych wyborow.

| 1.5 KARDYNALOWIE

B e T N T T A AT I I I IIIIIIIIIS

W  przeciwienstwie do tytuléw biskupa 1 papieza, tytuly
kardynalskie nie sg przyznawane przez wybory.
Saq dwa sposoby zdobycia tytutu kardynata:

1. 3 tytuly kardynaléw sa dostepne w talii kart
POSTACI. Gracz, ktéry dobierze jednag z tych

kart moze ja zagra¢ w kazdej chwili na
dowolnego biskupa, ktory jest w grze. Czyni go to od razu
kardynatem. Zachowuje swoj tytul biskupa.

Zagrang karte kardynata nalezy polozy¢ na planszy pod jednym
z dostepnych zetonéw kardynata. Zeton kardynata (kardynalski
biret) nalezy polozy¢ na karcie seniora.

2. Czwarty tytul kardynalski, ktory znajduje sie
na planszy mozna kupi¢. Kosztuje on 5 denaréw
i mozna go naby¢ podczas fazy Zakupy (4.4).
Musi by¢ od razu przyznany znajdujacemu sie w grze biskupowi.
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Przyklad: FRANCOIS, biskup SIGY
zostal kardynatem. Moze od teraz bra¢
udzial w glosowaniu na papieza.

Zeton kardynala nalezy umieéci¢ nad
kartg SENIORA.

Zagrang karte kardynala nalezy
umiesci¢ na planszy pod miejscem na
zeton. Ta karta zostanie odrzucona w
momencie $mierci kardynata.

o musi by¢ biskupem (zachowuje tytut),

© moze zosta¢ papiezem,

o daje 3 glosy podczas wyboréw biskupow,

o daje 1 glos podczas wyboréw papieza. Tylko kardynatowie
biora udzial w glosowaniu na papieza,

o daje 1 glos podczas wyboréw krola,

o Jeslijest w grze papiez, nalezy uzyska¢ wczeéniej jego zgode
na umieszczenie nowego tytulu kardynalskiego (zagranie
karty lub zakup tytutu kardynalskiego). Jesli odmowi, gracz
nie moze zagra¢ karty ani kupi¢ tytutu,

© moze pobiera¢ dziesiecine (2.4.6) z dowolnego
zarzadzanego biskupstwa zagrywajac karte PODATEK.
Pierwszy kardynal, ktéry to uczyni ma pierwszenstwo
przed papiezem i pozostalymi kardynatami, ale biskup tego
biskupstwa ma pierwszenstwo przed nim.

o Moze probowac uspokoi¢ bunty w dowolnym biskupstwie
placac za to 3 denary, nawet jesli sie w nim nie znajduje. Aby
uspokoi¢ bunt rzuca kostka K6.

> Wynik rzutu od 3 do 6, bunt jest uspokajany i karta
odrzucana.

> Wynik rzutu 1 lub 2, préba sie nie udala, rozpoczyna
sie bunt. Uwaga autora: kardynal nie ginie, gdyz wysyla
swoich zbiréw, aby wykonali za niego brudna robote!
Jesli kardynal nie chce lub nie moze zaptaci¢ 3 denaréw, moze
probowac uspokoi¢ bunt w swoim biskupstwie jako biskup,
ale jesli mu si¢ nie powiedzie zostanie ukamieniowany!

1.6 SMIERC BISKUPOW I KARDYNALOW

Jesli utytulowany biskup lub kardynal umiera, zeton BISKUPA
(pastoral) i/lub KARDYNALA (biret) nalezy odlozy¢ na
odpowiednie miejsce na planszy.

W przypadku 3 Zzetonéw KARDYNALSKICH, (ktérych nie
mozna kupi¢) powiazane z nimi karty nalezy odtozy¢ na stos kart
odrzuconych.

1ZWYBORPAPIEZA
Wybory papieza odbywaja sie tylko: jesli tytul jest dostepny, w
grze jest przynajmniej 2 nieuwiezionych kardynatéw (6.2.4) i jest
przynajmniej 1 biskup lub kardynal, ktérzy sa potencjalnymi
kandydatami.

Kandydaci: kazdy nieuwieziony biskup lub kardynal.

Uwaga autora: wybory nastepuja w okreslonej kolejnosci, biskup
przed papiezem. Biskup, ktéry zostal wlasnie wybrany moze w tej
turze zosta¢ papiezem.

Glosy: kazdy nieuwi¢ziony kardynat daje 1 glos.

Ak

~ 1.7Z.1 WYNIK WYBOROW PAPIEZA

Kandydat zostaje wybrany, jesli
otrzymal  absolutng  wiekszosé¢
(wiecej niz polowa oddanych
glosow). Zeton papieza nalezy
potozy¢ obok karty SENIORA.
Papiez jest wybierany dozywotnio.
Jesli umrze, nowego papieza mozna
wybra¢ podczas nastepnej fazy
wyborow.

Przyklad: kardynal FRANCOIS,
biskup SIGY zostat papiezem. Zeton
papieza nalezy polozy¢ po prawej
stronie zetonu kardynata.
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PAPIEZ,

o musi by¢ biskupem lub kardynatem,

o zachowuje inne tytulu i przynosi 1 PZ,

o daje 3 glosy podczas wyboréw biskupow,
o daje 1 glos podczas wyboréw krola,

o nowy tytul kardynala nie moze by¢ przyznany bez ¢
wczesniejszej zgody papieza. Jesli odmoéwi, gracz nie moze
zagra¢ karty kardynata ani kupi¢ tytulu,
© moze natychmiast anulowa¢ malzenstwo na Zzyczenie
jednego ze wspotmatzonkdw. Jesli do gry zostat wprowadzony
ksigze dziedziczny (1.8.2) i nawet jeéli juz nie Zzyje, papiez |
nie moze anulowa¢ krolewskiego malzenstwa (malzeristwo |
skonsumowane).
o moze pobiera¢ dziesiecing ze wszystkich zarzadzanych |
biskupstw zagrywajac karte PODATEK, ale biskupi i §
kardynalowie majg pierwszefstwo (2.4.6). Przykiad: papiez |
zagrywa karte PODATEK, aby pobra¢ dziesi¢cine ze wszystkich §
zarzadzanych Dbiskupstw. Biskup tytularny biskupstwa n° §
3 réwniez zagrywa karte PODATEK i ma pierwszefistwo §
w pobraniu dziesieciny. Papiez pobiera dziesiecine tylko z §
pozostatych zarzadzanych biskupstw.
o moze w dowolnym momencie gry (raz na ture) |
ekskomunikowaé jednego Seniora (jeden Senior na raz). |
Ekskomunikowany Senior nie moze kandydowac i glosowa¢. §
Uwaga: moze zmieni¢ zdanie pod wplywem hojnej darowizny !
o ekskomunikowany Senior nie moze glosowaé ani |
kandydowa¢ w zadnych wyborach. Traci swoje |

tytuly koscielne (biskupa i kardynala), Zeton :

J Ekskomuniki nalezy umiesci¢ na jego karcie |
SENIORA. Papiez moze zdjaé¢ ekskomunike w ¢

kazdym momencie. Gdy papiez umiera |
ekskomunika jest automatycznie zdejmowana. Senior, z |
ktdrego zostata zdjeta ekskomunika moze na nowo otrzymywacé |
tytuly koscielne i uczestniczy¢ w wyborach. j

o nie mozna zagra¢ na niego karty SPRAWIEDLIWOSC (10.4). |
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1 lipca 987, hrabia Paryza, Hugues Capet, zostal wybrany krélem

Frankow i przyjgt imie Hugo I. Dwa dni p6zniej zostat wyswiecony

przez biskupa Reims. Kilka miesiecy pozniej decyduje, ze jego syn
~ Robert zostanie jego sukcesorem.

1.8 WYBOR KROIA

Wybory kréla odbywajg sie tylko jesli tytul kréla jest wolny i
zglasza sie przynajmniej jeden kandydat.

Kandydaci: kandydatem moze by¢ kazdy mezczyzna bez tytulu
koscielnego, nieekskomunikowany i nieuwieziony.

Glosy: kazdy utytulowany, nieuwieziony i nieekskomunikowany
Senior (mezczyzna lub kobieta) daje 1 glos, bez znaczenia na
posiadane tytuly.

Wynik wyboréw: kandydat zostaje krélem, jesli uzyska wiekszo$¢
wzgledna (wiecej gtoséw niz pozostali kandydaci) i przynajmniej
3 glosy, w tym:

o glosy 2 biskupow lub

o glos 1 kardynata lub

o glos papieza.
Gdy Senior zostaje krélem nalezy polozy¢ zeton KROLA
| obok karty SENIORA. Krol jest wybierany dozywotnio.

1.8.1 KROLOWA

| Gdy Zonaty Senior zostaje krélem lub zawiera
" | malzenstwo bedac krolem, jego zona zostaje krolows.
Zeton KROLOWE] nalezy potozy¢ obok karty SENIORA.
Jesli krol umiera i nie ma ksiecia dziedzicznego (1.8.2), krélowa
zostaje regentka i uzyskuje przywileje kréla (ramka po prawej).

Nowego kréla mozna wybra¢ nawet podczas rzadéw krélowej

regentki. Wowczas traci ona tytul kr6lowej regentki, ale nie traci
1.8.2 KSIAZE DZIEDZICZNY
Gdy gracz, kontrolujacy rodzine krélowej wprowadza
. ze bedzie on ksieciem dziedzicznym pod warunkiem, ze
krdl zyje i krolowa nie jest uwieziona. Zeton KSIECIA
Jesli krél umiera, ksigze dziedziczny od razu zostaje krélem, ale
nie otrzymuje tytuléw lennych zmarlego kréla. Jesli krolowa

pozostalych tytutow.

do gry nowego mezczyzne Seniora, moze zdecydowac,
DZIEDZICZNEGO nalezy potozy¢ obok karty SENIORA.
umiera, ksiagze dziedziczny zachowuje swoj tytut ksiecia.
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"ALIA KAR "ALIA KAR
: ~  WYDAR?

KROL
o zachowuje wszystkie swoje tytuly i przynosi 1 PZ.
CO MOZE KROL?

o moze zredukowac¢ koszt zakupu dowolnego tytutu lennego
do 0 denaréw. Uwaga autora: krél moze negocjowac rozne
korzysci,

o moze pobiera¢ podatek ziemski na niezarzagdzanym lennie
zagrywajac karte PODATEK,

o nie mozna zagra¢ na niego karty SPRAWIEDLIWOSC.
KROLOWA

o zachowuje swoje tytuly, nie przynosi zadnych PZ.

CO MOZE KROLOWA (REGENTKA)?

o otrzymuje 2 denary podczas fazy Dochody,

o moze urodzi¢ ksiecia dziedzicznego, jesli nie jest uwieziona
i krol zyje,

o zostaje krolowa regentka po $mierci krdla, jesli nie
ma ksiecia dziedzicznego. Zyskuje woéwczas wszystkie
mozliwosci krdla opisane powyzej,

o nie mozna zagrac na nig karty SPRAWIEDLIWOSC.

KSIAZE DZIEDZICZNY

o jest pierwszym synem krdla urodzonym po jego wyborze.
W grze moze by¢ tylko jeden ksigze dziedziczny na raz,

o traci swoj status ksiecia dziedzicznego, jesli uzyska tytul
koscielny (biskupa lub kardynata),

o po $mierci kroéla (swojego ojca) zostaje od razu krdlem.
Jego matka traci od razu swoj tytut krélowej regentki,

o nie mozna zagra¢ na niego karty SPRAWIEDLIWOSC.
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2.0 FAZA 2. KARTY

- 2.1 ODRZUCANIE I DOBIERANIE KART

Gracze moga (nie musza) dobra¢ nowe karty POSTACI (brazowe)
i/lub WYDARZEN (szare). W kolejnoéci tury kazdy gracz moze:

o odrzuci¢ dowolng liczbe kart, ktére ma w rece. Odrzucane
karty musi pokaza¢ pozostalym graczom i odklada je na
odpowiedni stos kart odrzuconych. Stosu kart odrzuconych nie
wolno przegladac.
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moze byc¢ tylko 1 karta POSTACI. Przyklad: FRANEK dobiera karte
WYDARZENIE, oglada ja i decyduje sie na dobranie karty POSTACI.

Zaden gracz nigdy nie moze mie¢ wiecej niz 3 karty w rece.

Gdy gracz chce otrzyma¢ nowg karte
WYDARZEN, musi ja dobra¢ z talii
kart WYDARZENIA I PLAGI.

Niektére karty WYDARZEN dotycza
calego biskupstwa: Udane zbiory

firf

I ' (2.4.2), Pigkna pogoda (2.4.3) i
T RKARTA  rarta | Podatek (2.4.4).
WYDARZENIA  PIAGI  Pozostale dotycza tylko 1 wioski

lub 1 Seniora: Bunt (10.1), Tunel (10.2), Zabédjstwo (10.3),
Sprawiedliwos¢ (10.4) i Zasadzka (10.5).

Sa trzy typy kart PLAG, ktére dotycza losowo wybranego
biskupstwa: Brzydka pogoda, Gtéd i Zaraza.

Gdy gracz dobiera karte, zawsze bierze pierwsza z géry i moze
to by¢ karta PLAGI. Karty PLAG nie wliczaja sie do limitu kart,
ktore mozna dobra¢ w trakcie swojej tury. Gracz dobiera karty
do momentu gdy bedzie mial pozadang liczbe kart WYDARZEN.

Dobrane karty PLAG nalezy umiesci¢ zastoniete, bez podgladania
na odpowiednich miejscach na planszy na torze kart PLAG, w
kolejnosci 1, 2, 3. Jesli wszystkie miejsca s3 zajete, dobrane karty
PLAG nalezy odrzuci¢.

Gracz nie musi dobiera¢ kart. Moze ich nie dobieraé, bo
odpowiadaja mu te, ktére ma na rece lub chce uniknaé dobrania
kart PLAG.

" Gdy pierwszy gracz odrzucil, a nastepnie dobrat karty, przychodzi
kolej na drugiego gracza itd.
Przyklad: FRANEK dobral karte SENIORA i chce dobra¢ jako
druga, karte WYDARZENIA. Poniewaz w talii WYDARZEN i
PLAG pierwsza z wierzchu jest karta plagi, musi ja dobrac i potozy¢
bez podgladania zastonieta na pierwszym wolnym miejscu na
torze kart plag. Kolejna karta to réwniez plaga, umieszcza jg
na drugim wolnym polu na torze plag. Trzecia z kolei to karta
WYDARZENIA, ktéra dobiera do reki.

2.2 WYCZFRPANA TALIA KART

Gdy gracz chce dobrac karte, ale talia kart postaci lub wydarzen sg
| wyczerpane, nalezy potasowac stosy kart odrzuconych i utworzy¢
z nich odpowiednie talie. Nastepnie nalezy te talie polozy¢ na
| odpowiednich miejscach na planszy.

Uwaga autora: odrzucone karty SENIORA (zmarte postacie),
ktére wracaja w ten sposob do gry reprezentuja innego Seniora,
ktdry nosi to samo nazwisko.

2.3 ROZSTRZYGANIE PLAG

Gdy wszyscy gracze zakonczyli etap odrzucania i dobierania kart
nalezy rozpatrzy¢ karty plag. Karty plag nalezy po kolei odwracaé
i rozpatrywac ich efekt.

Uwaga autora: jesli w grze uczestnicza poczatkujacy gracze
sugerujemy, aby w pierwszej turze odrzuci¢ wszystkie karty plag
bez ich rozpatrywania.

Dla kazdej karty plag nalezy rzuci¢ koscig K6, aby ustalic,
ktérego biskupstwa bedzie ona dotyczy¢ (kazde biskupstwo ma
przyporzadkowany numer nadrukowany na mitrze na brzegu
planszy). Karte PLAGI nalezy potozy¢ obok mitry biskupstwa,
ktdrego ta karta dotyczy.

Wrynik rzutu 6 zawsze oznacza falszywy alarm i karta jest
odrzucana.

Jedno biskupstwo nie moze by¢ dotkniete wiecej niz 1 kartg plagi tego
samego typu jednoczesnie. Jesli tak si¢ stanie, karte nalezy odrzucic.
Kilka plag réznego rodzaju moze dotyczy¢ jednoczesnie jednego
biskupstwa.

o nastepnie moze dobra¢ nowe karty: 2 karty maksymalnieiw tym § | Plaga dotyczy wszystkich graczy obecnych w biskupstwie do
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konca tury.

2.3.1 BRZYDKA POGODA (4 KARTY)

W biskupstwie dotknietym tg plaga nie mozna
toczy¢ bitew ani wykonywaé ruchéw, nie
mozna do niego wej$¢ ani z niego wyjsc.

Karta  Piekna  pogoda  (2.4.3) moze
zneutralizowac¢ dzialanie tej karty plagi. W tym
przypadku nalezy odrzuci¢ obie karty.

Na biskupstwo, na ktdre zostala zagrana ta
| karta plagi nie mozna zagra¢ karty Udane
zbiory (2.4.2).

Ta karta plagi nie ma wptywu na karty Bunt (10.1) i Tunel (10.2).
2.3.2 GLOD (4 KARTY)

Mtyny w biskupstwie nie przynosza dochodu
podczas fazy Dochod.

Karta Udanezbiory (2.4.2) moze zneutralizowaé
dziafanie tej karty plagi. W tym przypadku
nalezy odrzucic obie karty.

Na biskupstwo dotkniete plaga glodu nie
mozna zagraé karty Piekna pogoda (2.4.3).

Uwaga! plaga glodu moze powodowac
bunty (10.1).

2.3.3 ZARAZA (2 KARTY)

Wszystkie wioski w biskupstwie sa dotkniete
| zaraza! Za kazdego Seniora obecnego w tym
biskupstwie nalezy rzuci¢ ko$cia Ké.

> Wynik od 4 do 6, nic si¢ nie dzieje.
> Wynik od 1 do 3, Senior umiera.

Wszystkie wojska obecne w  biskupstwie
dotknietym zaraza, traca polowe swoich sit
(zetonéw), zaokraglonych w dét. Wilasciciel
wojsk decyduje, ktére zetony odrzuci¢. Zaraza
nie dotyczy machin oblezniczych.

Przyktad: Wojska PATRYKA znajduja si¢ w wiosce dotknietej
zarazg. Skladaja sie one z 3 zbrojnych i 2 rycerzy. 3 + 2 = 5.
Podzielone na 2 i zaokraglone w dét daje wynik 2, co oznacza,
ze nalezy odrzuci¢ 2 zetony. PATRYK decyduje si¢ odrzuci¢ 2
zetony ZBROJNYCH.

| W innej wiosce dotknietej zaraza ma tylko 1 zeton ZBROJNYCH.

1 podzielone na 2 i zaokraglone w dét daje 0. Zatem PATRYK
zachowuje swdj zeton w tej wiosce.

Uwaga autora: koncentracja ludnosci w jednym miejscu powoduje
rozprzestrzenianie si¢ zarazy. Im wiecej wojsk znajdzie sie w
jednym miejscu, tym wieksze straty beda ponoszone w wyniku
zarazy.

Za kazdego Seniora, ktéry wchodzi do biskupstwa dotknietego
zarazg nalezy rzuci¢ koscig K6, aby zobaczy¢ czy zostal zarazony.
Za kazdego Seniora rzuca sie tylko raz, nawet jesli wchodzi i/lub
wychodzi do tego samego i/lub innego biskupstwa, w ktérym
panuje zaraza.

Tak samo, jesli wojska zostaly juz zredukowane w tej turze w
wyniku zarazy, nie ponosza wiecej strat, nawet jesli znajda sie w
innym biskupstwie dotknietym zarazg.

| Zaraza nie dotyczy wojsk, ktére zostang umieszczone w

biskupstwie, w ktérym panuje zaraza. Uwaga autora: s oni
rekrutowani sposrod tych, ktérzy przezyli.

To samo dotyczy nowych Senioréw, ktdrzy po zagraniu karty
podczas fazy Karty (2.4.1) zostaja umieszczeni w biskupstwie, w

| ktérym panuje zaraza.

Karty PLAG zostaja aktywne na miejscu do konca tury, po czym
nalezy je odtozy¢ na stos kart odrzuconych (7.0).
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2.4 ZAGRYWANIE KART

Po tym jak wszystkie karty plag zostaly umieszczone na
biskupstwach, gracze moga zagrywa¢ karty zgodnie z kolejnoscia
tury.

Wszystkie karty WYDARZEN majg jeden z dwoch symboli:
Karty z tym symbolem ¢/ moga by¢ zagrywane tylko w trakcie
tej fazy. Jesli gracz nie zagra tej karty teraz, nie bedzie maog} jej
zagra¢ az do nastepnej fazy Zagrywanie kart.

Karty z tym symbolem "jt,r s3 kartami NIESPODZIANKI,
moga by¢ zagrywane w dowolnym momencie gry poza faza
Dobieranie (zobacz opis kart w sekcjach 9.0 i 10.0).

2.4.1 SENIORZY (18 KART)

Zagranie karty SENIORA pozwala graczowi na
wprowadzenie do gry nowego czlonka rodziny.
Mozna mie¢ tylko do 4 Senioréw w rodzinie.

Kart SENIOROW nie trzeba zagrywaé od
razu, mozna je zachowaé na pdzniej, ale karty
SENIORA mozna zagrywa¢ tylko podczas tej
fazy.

1
L

Gracz kladzie zagrang karte SENIORA na swojej
planszy Rodziny. Bierze pionek SENIORA
odpowiadajacy tej karcie i umieszcza go na kontrolowanym
przez siebie zamku (4.2) lub miescie (4.3). Jesli nie kontroluje
takiego miejsca, umieszcza nowego Seniora w wiosce, w ktorej
znajduje sie inny jego Senior. Jedli nie kontroluje takiej wioski,
umieszcza Seniora w innej kontrolowanej lub w pustej wiosce lub
kontrolowanej przez innego gracza (za jego zgoda).
Nowy Senior jest od razu gotowy do dziatania.
Uwaga autora: Senior moze znajdowac si¢ w wiosce bez wojsk, ale
wowczas jest bardzo podatny na bunty (10.1) i pojmanie w bitwie.
Automatycznie ginie w razie buntu i jest wieziony w trakcie bitwy.

2.4.2 UDANE ZBIORY (5 KART)

Karty Udane zbiory nie mozna zagra¢ na
biskupstwo, na ktére zostala zagrana karta
Brzydka pogoda (2.3.1).

o Karta Udane zbiory anuluje efekt zagranej
karty Gldd. Nalezy odrzuci¢ obie karty.

o Jesli w biskupstwie nie ma karty GLOD,

zagrang karte Udane zbiory nalezy polozyc

na planszy obok numeru biskupstwa, na ktére

zostala zagrana. Kazdy gracz, ktéry kontroluje
miyn w tym biskupstwie otrzyma dodatkowo 1 denar podczas
fazy Dochody.

Wszyscy gracze w biskupstwie sa beneficjentami tej karty.
Przyktad: karta Udane zbiory zostala zagrana na biskupstwo z

plaga GEOD. Obie karty sg odrzucane, plaga Glodu nie wystepuje.
2.4.3 PIEKNA POGODA (5 KART)
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Karty Pigkna pogoda nie mozna zagra¢ na
biskupstwo, na ktére zostala zagrana karta
Glod (2.3.2).

o Karta Pigkna pogoda anuluje efekt zagranej
karty Brzydka pogoda. Nalezy odrzuci¢ obie
karty.

o Jes$li w biskupstwie nie ma karty Brzydka

pogoda, zagrang karte Pigkna pogoda nalezy

polozy¢ na planszy obok numeru biskupstwa,
na ktére zostala zagrana. Kazdy gracz, ktéry kontroluje mlyn
w tym biskupstwie otrzyma dodatkowo 1 denar podczas fazy
Dochody.

Wszyscy gracze w biskupstwie sg beneficjentami tej karty.

. Przyklad: karta Pigkna pogoda moze zostac zagrana, aby anulowac
| karte Brzydka pogoda. Nastepnie mozna zagra¢ karte Udane
zbiory, aby zwigkszy¢ dochdd z mlynéw.

PODATEK ZIEMSKI I DZIESTECINA

Senior w Sredniowieczu z zamian za ochrone pobierat od swoich
poddanych podatek ziemski. W 1439 wprowadzono podatek
krélewski, ktéry mial sfinansowaé armig w czasie wojny
stuletniej.

Dziesiecina to podatek, ktéry pobierat Kosciét i byta to dziesigta
czes¢ zbioréw i dochodow.

Cagt

2.4.4 PODATEK (5 KART)

Karte PODATEK mozna zagra¢ na lenno jako

podatek ziemski albo na biskupstwo jako
dziesiecine, nawet jesli Senior jest uwieziony.

Zagrang  karte  nalezy

@  zueznik odrzuci¢, a na lenno lub

saEco biskupstwo, na ktore zostata

zagrana polozy¢ znacznik

PODATEK.

g Uwaga! Pobieranie podatku i dziesigciny
moze powodowac bunty (10.1).

2.4.5 PODATEK ZIEMSKI

Moze by¢ pobierany przez:
o utytulowanego Seniora w jego wlasnym lennie,
o przez kréla w dowolnym niezarzagdzanym lennie (krdl nie
musi kontrolowa¢ wiosek w lennie).
Gracz, ktory zagral karte, umieszcza w lennie swoje znaczniki
PODATKOW.
Podczas fazy Dochody, gracze otrzymuja:
o +2 denary za kazda wioske w lennie, nawet jeSli jest
kontrolowana przez innego gracza lub oblegana.
Przyklad: jeden z Senioréw ANNY jest krolem. ANNA zagrywa

karte PODATEK, aby pobra¢ podatek krdlewski z lenna w
BOURG.

FRANEK kontroluje trzy z czterech wiosek w lennie, a PATRYK
kontroluje czwarta. Podczas fazy Dochody, ANNA otrzyma
8 denaréw (po 2 denary za kazda wioske). FRANEK i PATRYK
dostajg po 1 denarze za kazdg kontrolowang wioske (3.0), czyli 3
denary dla FRANKA i 1 denar dla PATRYKA.

| 2.4.6 DZIESIECINA
|

- Moze by¢ pobierana przez:

;'_' o biskupa w jego wlasnym biskupstwie,

o kardynata w dowolnym zarzadzanym biskupstwie,
o papieza we WSZYSTKICH zarzadzanych biskupstwach.

Gracz, ktéry zagrat karte, umieszcza swoje znaczniki PODATKOW
w biskupstwie lub na $rodku planszy, jesli pobiera dziesiecing
jako papiez.

Jesli kilku graczy zagrato karte PODATEK, aby pobra¢ dziesigcing
z tego samego biskupstwa, tylko jeden z nich ja otrzymuje, w
kolejnosci:

- Biskup tytularny [> kardynat > papiez.

Podczas fazy Dochody, dziesiecina pozwala zebra¢ dochdd ze
WSZYSTKICH mlynéw w biskupstwie zamiast wlasciciela tych




Wiecej niz jedna karta WYDARZEN moze zostaé zagrana na to
samo biskupstwo, ale bonus danego typu (z tej samej karty) moze
zosta¢ przyznany tylko raz.

Przyklad: karty Udane zbiory i Pigkna pogoda zostaly zagrane
przez réznych graczy na to samo biskupstwo. Kazdy miyn w
tym biskupstwie generuje dodatkowo +2 denary podczas fazy
Dochody, co daje w sumie 4 denary za kazdy mtyn.

Przyktad: Gtod zagraza biskupstwu n°1, ktére nalezy do PATRYKA.
Na szczescie ma on w rece dwie karty Udane zbiory. Zagrywa
pierwsza, aby anulowac glod, a potem druga, aby otrzymac bonus
+1 denar za kazdy mlyn podczas fazy Dochody.

Jesli nie byloby glodu, PATRYK nie méglby zagra¢ obu kart Udane
zbiory na to biskupstwo.

3.0 FAZA 3. DOCHODY

Podczas tej fazy kazdy gracz pobiera dochdéd (doswiadczeni
gracze moga to robi¢ réwnoczesnie):
o 1 denar za kazda nieoblegang wioske (6.4.1), ktéra kontroluje
(5'1):
© 2 denary za kazdy mlyn umieszczony w wiosce, ktdra
kontroluje,
o kazdy mlyn daje dodatkowo +1 denar za kazda karte Piekna
pogoda lub Udane zbiory, zagrana na biskupstwo, w ktérym ten
mlyn sie znajduje (2.4.7).
o zagranie karty podatek ziemski daje graczowi, ktdry ja zagrat
dodatkowo +2 denary za kazda wioske w lennie, na kt6rg ta karta
zostata zagrana (nawet kontrolowang przez innego gracza).
o dziesiecina pozwala pobra¢ wszystkie dochody z mtynéw w
biskupstwie zamiast ich wlasciciela (2.4.6).

o 2 denary za tytut krolowe;.
Graczeklada otrzymane pienigdze na swoich planszach RODZINY.
Musza by¢ widoczne dla innych i moga by¢ przekazane lub w
dowolny sposéb wymienione miedzy graczami.
Kiedy wszyscy gracze otrzymali swoje dochody, zdejmuja swoje
znaczniki PODATKU z planszy, a karty WYDARZEN sg odrzucane.
Karty PLAG zostaja na swoich miejscach do konca tury.

4.0 FAZA 4. ZAKUPY

Kazdy gracz zgodnie z kolejnoscia tury moze kupi¢ i umiesci¢
nowe budynki, tytuly i wojska. Budynki i wojska sg ograniczone
iloécig dostepnych zetonow.

Przed rozpoczeciem zakupow nalezy zaplaci¢ okupy, a
nastepnie uwolni¢ wic;ini()w (6.2.4).

4.1WO
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Zeton ZBROJNYCH kosztuje 1 denara, ma
warto$¢ 1 Punkt Walki (PW) i eliminuje go 1
punkt obrazen.

Uwaga autora: zbrojni byli piechurami na
stuzbie Seniora, biskupa lub miasta.

Zeton RYCERZY kosztuje 3 denary, ma warto$é
3 Punkty Walki (PW) i eliminujg go 3 punkty
obrazen.

Uwaga autora: rycerze byli konnymi wojskami
zfozonymi ze szlachty.

Kupione wojska nalezy od razu umies$ci¢ w wiosce, w ktdrej
znajdujg sie¢ nieuwiezieni Seniorzy (dotyczy to tez Senioréw
oblegajgcych 6.4.1), w zamku lub miescie nalezagcym do rodziny.
Nie ma limitu jednostek, ktére moga znajdowac si¢ w wiosce.
Jednakze, podczas fazy Zakupy mozna w jednej wiosce umie$ci¢
maksymalnie 4 nowe jednostki.

Nie wolno umieszczaé¢ nowych jednostek w obleganym miescie
lub zamku.

1 Przyklad PATRYK kontrolu]e wioske ST MEDARD przy pomocy
swojego Seniora THIERRY, 4 zbrojnych i 3 rycerzy. Chcialby
wzmocni¢ te wojska. Kupuje 3 zetony ZBROJNYCH i 2 zetony
RYCERZY za 9 denaréw (3 x 1 + 2 x 3). Moze polozy¢ 4 ze swoich
zetonéw w ST MEDARD. Umieszcza 2 rycerzy i 2 zbrojnych.
Ostatni zeton zbrojnych musi umiesci¢ w innej wiosce.

| Wojska w ST MEDARD sktadaja sie aktualnie z 6 zbrojnych i 5
rycerzy.
Zeton ZAMKU kosztuje 10 denaréw.

Zeton ZAMKU moze by¢ umieszczony w
wiosce kontrolowanej przez gracza. W jednej
wiosce moze by¢ tylko 1 zeton zamku (lub
miasta). Zamek nie moze by¢ zniszczony
przez Bunt (10.1), ale moze przej$¢ pod
kontrole innego gracza (5.1).

Zeton MLYNU kosztuje 3 denary.

Zeton MEYNU moze by¢ umieszczony w wiosce
kontrolowanej przez gracza. W jednej wiosce
moga by¢ maksymalnie 2 mlyny.

4.3 TYTULY LENNE
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Gracz moze kupic tytul lenny, jesli kontroluje wszystkie wioski w
tym lennie i znajduje si¢ tam przynajmniej jeden zamek.

Tytul lenny kosztuje 2 denary za kazda wioske w lennie.

Jesli w grze jest krél moze zredukowac¢ ten koszt do 0 denardw!

Przyklad: Zielone lenno znajdujace
sie z prawej strony planszy zawiera 3
wioski. Koszt tytutu lennego wynosi
3 x2 = 6 denary.

Lenno zlozone z 4 wiosek jest
ksiestwem. Lenno zlozone z 3 wiosek
jest hrabstwem, a lenno ztozone z 2
wiosek jest baronia.

Zeton korony znajdujacy sie w
kolorowej strefie na krawedzi planszy
reprezentuje tytul lenny. Gdy gracz
kupuje tytul lenny, daje go jednemu
ze swoich Senioréw, umieszczajac
zeton tytutu nad karta SENIORA na
swojej planszy RODZINY.

Lenno jest od teraz zarzadzane.

Gracz odwraca 1 ze swoich zetonow ZAMKU,
ktory znajduje si¢ wlennie. To go przeksztatca
w UFORTYFIKOWANE MIASTO, od tego
momentu to jest stolica lenna.

Uwaga autora: ufortyfikowane miasta nie
moga by¢ kupione, pojawiaja si¢ tylko gdy
kupowany jest tytut lenny. W jednym lennie
moze by¢ tylko jedno takie miasto.

Jedli inny gracz przejmie kontrole nad ufortyfikowanym
miastem, przejmuje tytul lenny.

Senior moze mie¢ wiecej tytuléw, ale maksymalnie dwa tytuly
lenne. Przyklad: CHARLES, jest Ksieciem BOURG, Hrabig i
Biskupem SIGY.

Jesli Senior ma 2 tytuly lenne, moze 1 z nich przekaza¢ innemu
czlonkowi wlasnej rodziny, zatrzymujac dla siebie najwazniejszy.

Waznos¢ tytuléw w kolejnosci malejacej:
o ksiestwo [> hrabstwo [> baronia.

Przyktad: Senior CHARLES ma 2 tytuly lenne: hrabiego i barona.
Moze przekazaé tytul barona, ale nie hrabiego.




4.3.1 SMIERC UTYTUELOWANEGO SENIORA

Gdy Senior umiera (Zaraza 2.3.3, Bitwa 6.2, Bunt 10.1, Zabdjstwo
10.3 lub Sprawiedliwos¢ 10.4), jego tytuly lenne s3 natychmiast
przekazywane innym czlonkom rodziny, mezczyznom lub
kobietom.

Jesli to byt ostatni Senior w rodzinie, ale bedacy w zwigzku
malzenskim, jego tytuly sa przekazywane wspotmatzonkowi.
Jesli w ufortyfikowanym miescie lenna, ktérego tytul po $mierci
Seniora zostal przekazany wspotmalzonkowi, znajduja sie wojska
zmarlego Seniora, s3 one zastepowane wojskami z rodziny
wspétmalzonka.

Jesli zmarty Senior byl ostatnim ze swojego rodu i nie byl w
zwigzku malzenskim, jego tytut wraca na plansze.

Rodzina odzyskuje (bez kosztow) ten tytul, gdy urodzi si¢ nowy
Senior i ta rodzina nadal kontroluje ufortyfikowane miasto w tym
lennie.

Uwaga autora: ten tytul lenny moze zostac¢ przejety za darmo przez
inng rodzine, jesli przejmie ona kontrole nad ufortyfikowanym
miastem w tym lennie!

44TYTULKARDYNARA =
- Tytul kardynata kosztuje 5 denaréw.

Jest tylko jeden tytul kardynalski (Zzeton
przedstawiajacy kardynalski biret), ktéry mozna kupié.
Pozostale trzy tytuly mozna zdoby¢ dobierajac i zagrywajac karte
KARDYNAL z talii.

Zaraz po zakupie tytulu kardynalskiego lub zagraniu odpowiedniej

karty, zeton reprezentujgcy tytul kardynata nalezy umiesci¢ nad
karta Seniora biskupa.

5.0 FAZA 5. RUCHY

Kazdy gracz zgodnie z kolejnoscia tury moze przemieséci¢ swoich
nieuwiezionych Senioréw i wojska. Ruchy nalezy wykonywac¢ po
kolei.

Poruszanie jest mozliwe po drogach, z wioski do wioski.
Przemieszczenie z jednej wioski do sasiedniej wioski jest
traktowane jako jeden ruch.

Seniorzy moga wykona¢ do 2 ruchéw podczas fazy Ruchy. Kobieta
Senior z tytulem d’ARC (9.1) moze wykona¢ do 3 ruchéw. Senior
moze sie przesuna¢ do sasiedniej wioski, a nastepnie wrdci¢ lub
moze si¢ przesuna¢ o dwie wioski.

Senior w swoim ruchu moze zabraé¢ ze soba swoje wojska. To
jest jedyny sposdb, aby poruszy¢ wojska, ktore same nie moga
wykonywa¢ ruchu. Wojska mozna zabra¢ w trakcie ruchu lub
zostawi¢ w wiosce.

Uwaga! Jednostki i Seniorzy nie mogg wykonaé wiecej niz dwa
ruchy podczas tej fazy (trzy towarzyszqgc Seniorowi z tytulem
d’ARC). Nie mozna przekazywaé wojsk miedzy Seniorami, aby
przedtuzy¢ ich ruch.

Senior i jego wojska moga wej$¢ do wioski zajetej przez innego

| Przykfad: PATRYK przemieszcza swojego Seniora BEAUDOIN i 3

zbrojnych z BLAYE do CHAROLLES (1. ruch). Zostawia zbrojnego
w CHAROLLES, a nastepnie z pozostalymi wojskami jedzie do
L'EPERVIER (2. ruch).

Mozna swobodnie przemieszczaé sie do niezajetych wiosek (bez
Seniora lub wojsk).

Jesli Senior chce przejs¢ przez wioske zajeta przez przeciwnika,
musi uzyska¢ jego zgode (nawet jesli s sojusznikami). Dotyczy to
zetonoéw, ktore kontrolujg wioski oraz zetonéw, ktdre znajduja sie
u ich bram, na drodze prowadzacej do nich.

Gracz musi przemiesci¢ swoje zetony do wioski, przez ktora chce
przejs¢, a nastepnie zapytac o zgode.
o Jesli jg otrzyma kontynuuje ruch normalnie.
o Jesdli jej nie ma, gracz moze wycofa¢ swoje wojska (liczy sie to
jako nowy ruch) lub zatrzymac si¢ w wiosce na jej wejsciu na
drodze, ktora przyszedt, ale nie moze sie wycofaé zostawiajac tutaj
swoje wojska!l Moze ewentualnie zabra¢ ze sobg wojska, ktére
byty juz tam obecne podczas ostatniej tury. Wojska moga walczy¢
ze sobg ewentualnie podczas fazy Walki (uwaga: kawalkada nie
jest juz mozliwa, gdyz musiataby by¢ zadeklarowana na poczatku
fazy ruchow).

Wojska przeciwnych stron, ktére znajda si¢ w tej samej wiosce
podczas fazy ruchéw, nie musza ze sobg walczy¢. Jesli jednak
zechcg, rozpatrywane to bedzie podczas fazy Walki (6.0).

Jesli gracz, ktérego wojska znajduja sie w wiosce, do ktdrej wlasnie
przybyly wojska przeciwnika, ma teraz mozliwo$¢ ruchu (jest jego
kolej), to moze sie poruszy¢ w dowolnym kierunku, w ktérym
prowadza drogi z tej wioski. Jednakze nie moze sie poruszy¢
droga, ktora wlasnie przybyly wojska przeciwnika (chyba, ze
wyrazi on zgode lub gracz zagra karte Tunel (10.2).

. Senior i jego wojska nie moga opusci¢ oblezonego zamku lub

oblezonej wioski (6.4), chyba, ze uzyskaja zgode oblegajacego
gracza lub zagraja karte Tunel.

5.1 KONTROLOWANIE WIOSKI

Wioska moze by¢ niekontrolowana lub kontrolowana przez
jednego gracza. Wioska nie moze by¢ kontrolowana przez wigcej
niz jednego gracza!
Na poczatku gry wiekszos$¢ wiosek jest niekontrolowana. Wioska
jest kontrolowana, gdy gracz zajmuje ja przy pomocy swojego
Seniora i/lub wojsk.

Ciag dalszy poprzedniego przykladu: po swoim ruchu PATRYK
kontroluje wioski CHAROLLES i L'EPERVIER. Nie pozostawit

| wojsk w BLAYE, wiec ja nie kontroluje.

Kilku graczy moze mie¢ w tej samej wiosce swoje wojska i/lub
Senioréw, ale pierwszy, ktéry tam przybyt kontroluje te wioske.
Aby to pokaza¢ pierwszy, ktéry przybywa do wioski umieszcza
swoje wojska na kwadracie oznaczajacym wioske, a wojska gracz,
a ktdry przybyl pdzniej nalezy polozy¢ obok wioski na drodze,
ktdrg przybyly.

Senior bez wojsk moze kontrolowa¢ wioske, ale jest podatny na
$mieré w wyniku buntéw (10.1) i uwiezienie (6.2.4).

Gracz, ktéry kontroluje wioske moze w kazdym momencie
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zdecydowal sie na przekazanie kontroli nad wioska innemu
graczowi, ktory ma wojska w tej wiosce.

Jesli gracz kontrolujacy wioske opuszcza ja, a w tej wiosce jest
wiecej graczy, gracz kontrolujacy decyduje komu przekazaé
kontrole.

Gdy tytul lenny zostaje wykupiony, oznacza to, ze lenno
jest zarzadzane. Niezajete wioski w zarzadzanym lennie sa
traktowane jako zajete przez gracza, ktory jest wlascicielem
tego lenna.

Bezwzgledu na to czy wioska ma zameklub zostaje ufortyfikowana,
zasady kontroli si¢ nie zmieniaja. Kontrola fortyfikacji jest
zwigzana z kontrolg wioski.

B oo
Jesli gracz chce przejechaé przez wioske innego gracza bez jego
zgody moze wywalczy¢ sobie przejscie podczas swojej fazy ruchu.
Nazywa sie to kawalkada. Kawalkady pozwalajg graczom na
podjecie walki i dalszy ruch.

Kawalkada moze by¢ uzyta do:
o wyjécia z zamku lub oblezonego ufortyfikowanego miasta lub
o wyjScia z wioski droga, ktora jest zajeta przez wojska
przeciwnika lub
o przejscie przez wioske zajeta przez wojska przeciwnika. Nie
mozna tego zrobi¢ przez zamek lub ufortyfikowane miasto.
Kawalkady sa mozliwe wytacznie dla wojsk zlozonych z Rycerzy i
Senioréw. Te wojska moga wykona¢ kawalkade, tylko jesli moga
po kawalkadzie wykonac¢ jeszcze jeden ruch.
Wojsko moze wykona¢ kawalkade tylko na poczatku swojego
ruchu i/lub po pierwszym ruchu (a w przypadku d’ARC po
drugim ruchu).
Gracz, ktérego wojska znajduja si¢ na drodze kawalkady moze je
przepuscic¢ bez bitwy, ale atakujacy mimo to moze wywotac bitwe.
Walka jest rozpatrywana natychmiast, nie podczas fazy Walki.
Tylko obronca jest beneficjentem korzysci wynikajacych z sojuszu
(6.0). Oznacza to, Ze sojusznicy nie moga zmieni¢ obozu, ale moga
opusci¢ walke.
Obronca w trakcie kawalkady otrzymuje bonus +1 obrazenie
do kazdej Kosci Walki, ktorg rzuca (6.2).

Przyktad: obronca ma 2 rycerzy i 3 zbrojnych, w sumie 9 PW.
Rzuca dwiema ko$¢mi (6.2). Zadaje 3 obrazenia, do ktérych
dodaje +2, poniewaz rzucit 2 ko$¢mi, co daje w sumie 5 obrazen.

| Je$li wojska, ktore przeprowadzaly kawalkade wygraly bitwe i
przynajmniej 1 Senior w tych wojskach przezyl, musza dokonczy¢
swoj ruch. Gracz nie moze zdecydowac si¢ na zatrzymanie w
wiosce, w ktorej odbywala sie bitwa, ale moze zostawi¢ w podbitej
wiosce rycerzy do jej kontrolowania.

Kazdy inny wynik powoduje zatrzymanie kawalkady. Jesli bitwa
zakonczy sie przegrang, Senior i jego wojska nie moga wiecej sie
ruszy¢ w tej turze.

Jesli gracz zakonczy swodj ruch w wiosce kontrolowane]j przez
innego gracza nie moze zorganizowa¢ kawalkady, bedzie mogt
podbi¢ wioske podczas fazy Walki (6.0).

Przyktad: SENIOR BEAUDOIN przemieszcza si¢ z 2 rycerzami
z BLAYE do CHAROLLES (1 ruch) gdzie organizuje kawalkade
rozpatrywang natychmiast. Wygrywa walke bez strat. Niebieski
zbrojny jest usuwany z planszy.

BEAUDOIN zostawia jeden zeton swojego RYCERZA w
CHAROLLES i kontynuje swdj ruch, jadagc do L'EPERVIER z
pozostalym  zetonem RYCERZA. Je$li niebieski zZeton
ZBROJNEGO, ktdry tam sie znajduje nie zostanie przemieszczony
przez wiasciciela w jego fazie ruchu, w LEPERVIER odbedzie sie
bitwa podczas fazy Walki.

6.0 FAZA 6. BITWY

Zgodnie z kolejnoscig tury gracze moga deklarowaé bitwy w
wioskach, w ktérych znajduja si¢ wraz z wojskami przeciwnika.
Bitwy nie sa obowiazkowe. Jesli gracze nie chca si¢ atakowac, nic
sie nie dzieje.

Zadeklarowane bitwy sa od razu rozpatrywane. Gracz moze
nastepnie zdecydowac¢ o atakowaniu kolejnego przeciwnika itd.

Uwaga autora: mozna atakowac sojusznikow!

Wojska bez Seniora nie moga deklarowaé bitew, ale moga sie
bronic.

Jesli wiecej niz dwoch graczy jest w jednej wiosce, niektdrzy moga
wspolnie walczyc przeciw pozostalym graczom.

Atakujacy (ten, ktorego faza bitwy jest w toku) i obronca (gracz,
ktory jest celem atakujacego) decyduja o podziale strat, o mozliwosci
poddania sie i kontroli ewentualnych wieznidw.

Okazjonalne sojusze s ustalane na poczatku walki. Senior, ktéry
nie uczestniczy w walce od poczatku, nie moze do niej dolaczyé w
trakcie. Seniorzy w sojuszach z rozsagdku mogg zmieni¢ obozy (za
wyjatkiem atakujacego i obroncy) do konca rundy. Moga réwniez
wycofa¢ sie z walki, ale juz pdzniej nie moga do niej dolaczy¢.
Uwaga autora: w przypadku oblezenia, jesli sojusznik obroncy
dotacza do przeciwnika otwiera bramy fortyfikacji i tym samym
oblegajacy nie otrzymuje ujemnych modyfikatoréw wynikajacych
z ataku na fortyfikacje (6.2.1).

Przyklad: FRANEK i PATRYK s3 zwidzani sojuszem poprzez
malzenstwo i obaj maja wojska w BLAYE. ANNA przyprowadza
swoje wojska do BLAYE, aby zaatakowa¢ PATRYKA. Przekonuje
FRANKA do zmiany stron. Lacza swoje Punkty Walki (6.2) i
wygrywaja z wojskami PATRYKA. Malzonka Seniora FRANKA ginie
w bitwie. FRANEK nie jest juz zwigzany sojuszem z PATRYKIEM!
6.1 PRZEBIEG BITWY
Bitwa toczy sie kilka kolejnych nastepujacych po sobie rund i
koniczy sie gdy:

o jedne z wojsk zostaja wyeliminowane lub

o jedne z wojsk sie poddaly (6.3) lub

o gracze decyduja si¢ na przerwanie bitwy (6.3) lub

o 3 kolejne rundy rzutéw odbyly si¢ bez strat po obu stronach.

Uwaga autora: gracz, ktéry atakuje gracza znajdujacego sie
w zamku lub ufortyfikowanym miescie moze samodzielnie
zdecydowaé o przerwaniu bitwy. Obronca moze wymusi¢ nowa

| bitwe poprzez opuszczenie bezpiecznego schronienia w zamku

lub ufortyfikowanym miescie i podjecie walki w szczerym polu.

6.2 PRZEBIEG RUNDY

Kazdy gracz podlicza Punkty Walki (PW):




1 PW za kazdy zeton ZBROJNYCH.
3 PW za kazdy zeton RYCERZY.
1 PW za kazdego seniora MEZCZYZNE.
© 1 PW za seniora KOBIETE Z TYTULEM lub d’ARC.
Suma PW determinuje ilo$¢ kosci, ktérymi moze rzucaé:
o 1do6PW ii 1)
o 7do 12 PW i 1) i 1)
o 13 PW lub wigcej i 1) # 1) 7 4
Kobieta ’ARC (9.1) automatycznie dodaje +1 i 4J. To jest jedyny
przypadek kiedy gracz moze rzucac 4 kos¢mi walki.
Gracze, ktérzy walcza w sojuszach sumuja swoje PW, aby ustali¢
iloé¢ kosci bitewnych, ktérymi beda rzucac.

6.2.1 MODYFKATORY ATAKUJACEGO

-1 i 1 jesli obrorica jest w zamku.

-2 i 1) i 1] jesli obronica jest w ufortyfikowanym miescie.
Te modyfikatory sa anulowane przez machiny obleznicze (6.4.2).

Machiny obleznicze uczestniczace w bitwie anulujg do 2 i 4
modyfikatorow.

Zagranie karty Tunel (10.2.1) przez atakujacego anuluje
wszystkie modyfikatory !

Modyfikatory nie sa brane pod uwage, jesli armia atakujaca jest w
zamku lub ufortyfikowanym miescie i atakuje na zewnatrz.

Przyklad: PATRYK zajmuje zamek. Zostal zaatakowany przez
FRANKA wojskami o sile 15 PW, czyli 3 kos¢mi walki. Z racji
tego, ze atakuje zamek otrzymuje modyfikator: -1 kos¢ walki. W
rezultacie FRANEK rzuca tylko 2 ko$¢mi walki.

6.2.2 PRZYZNAWANIE OBRAZEN

Gracze rownocze$nie rzucajag ko$émi i réwnoczesnie zadaja
sobie obrazenia. Kazdy gracz wybiera, ktore ze swoich zetonéw
usunwa, ale musi usuna¢ tak wiele PW ile jest w stanie, zgodnie z
otrzymanymi obrazeniami.

7 Kazda ko$¢ walki ma dwie $cianki z jednym symbolem
% V' f dwie écianki z dwoma symbolami f, dwie $cianki z
) trzema symbolami f.
Kazdy symbol f oznacza 1 obrazenie. Jedno obrazenie eliminuje
zeton ZBROJNYCH, trzy eliminujg jeden zeton RYCERZY i jedno
eliminuje seniora. Zeton RYCERZY nie jest eliminowany, jesli nie
otrzyma 3 obrazen. Jesli ich otrzyma mniej, nic si¢ nie dzieje.
| Trzeba tak przydzieli¢ obrazenia, aby przydzieli¢c ich jak
najwiecej. Gracze mogg dowolnie wybra¢ jako ofiary zbrojnych
i rycerzy. Senior nie jest eliminowany, jesli towarzysza mu
jeszcze jakies wojska. Jesli nie ma wystarczajaco duzo obrazen,
aby wyeliminowa¢ ostatni Zeton RYCERZY, Seniorowi nic si¢ nie
dzieje.
Jesligraczwyrzuciwystarczajaco duzo obrazen dowyeliminowania
wszystkich wojsk przeciwnika, ale za matlo, aby zabi¢ Seniora,
Senior zostaje pojmany (6.2.4).

Uwaga autora: uwigzienie Seniora nie jest obowiazkowe. Gracz
moze pusci¢ Seniora przeciwnego gracza wolno. Pozostaje on w
wiosce, w ktorej byl.

I Ciag dalszy poprzedniego przyktadu: FRANEK rzuca 2 ko$¢mi
| walki i wyrzuca 1f i 3f = 4 obrazenia. Wojsko PATRYKA broni
sie (sktada sie z 2 zbrojnych i 3 rycerzy). PATRYK nie ma wyboru
i musi poswieci¢ 1 zeton ZBROJNYCH i 1 zeton RYCERZY, aby
wyeliminowa¢ odopowiednio w PW cztery punkty obrazen.
Jednak PATRYK rowniez rzuca kosémi przed otrzymaniem
obrazen. Jego 2 zbrojni i 3 rycerzy majg w sumie 11 PW, czyli
2 kos¢i walki. Wyrzuca on 3f i 2f = 5 obrazen. FRANEK traci 2
zetony ZBROJNYCH i 1 zeton RYCERZY.

Po obu stronach zostaly wojska i FRANEK nie chce przerywac
walki. Zatem rozpoczyna sie nowa runda walki.

FRANEK ma tylko 10 PW (15 - 5 strat), zatem rzuca tylko 1 koscia

. (2 - 1 modyfikator za zamek).
| PATRYK ma jeszcze 7 PW (11 - 4 straty), rzuca nadal 2 kos¢mi.

Inny przyklad: PATRYK zostal zaatakowany. Jego wojsko skiada
sie z Seniora mezczyzny GAUVAIN, Seniora kobiety bez tytulu
BLANCHE, 1 Zetonu ZBROJNYCH i zetonu RYCERZY.

Jesli jego przeciwnik zada:

o 2 obrazenia: jedno obrazenie eliminuje Zeton ZBROJNYCH.
Drugie obrazenie jest ignornowane, poniewaz trzeba 3 obrazen,
aby wyeliminowac zeton RYCERZY. Po tym jak wszystkie wojska
zostaly weliminowane, obrazenia bedg tez dotyczy¢ Senioréw,

o 3 obrazenia: zeton RYCERZY jest eliminowany, poniewaz jest
to jedyny sposob, aby ponie$¢ odpowiednig ilo$¢ strat w stosunku
do otrzymanych obrazen (jesli PATRYK mialby 3 zetony zbrojnych
i 1 zeton rycerzy, moglby wowczas poswieci¢ 3 zetony zbrojnych
zamiast zetonu rycerzy). Seniorzy nie otrzymuja obrazen,

© 4 obrazenia: zetony ZBROJNYCH i RYCERZY zostaja
wyeliminowane, a Seniorzy zostaja uwiezieni,

© 5 obrazen: zZetony ZBROJNYCH i RYCERZY zostajg
wyeliminowane, tak samo jeden z Senioréw, a drugi trafia do
niewoli,

© 6 obrazen i wiecej: wszyscy seniorzy i wojska PATRYKA zostajg
wyeliminowane.

6.2.3. BITWY I SENIOR BEZ WOJSK

Jesli w wiosce znajduje si¢ jeden lub wigcej Senioréw kilku graczy,
ale bez wojsk, nie dochodzi do bitwy. Kontrola wioski sie nie
zmienia, zostaje u tego, ktory tam przybyt jako pierwszy.

Tak samo, je$li w wiosce znajduje si¢ sam Senior i wojska
przeciwnika. Tak dlugo jak wojska nie towarzysza Seniorowi, nie
dochodzi do bitwy. Wojska bez Seniora nie moga atakowac.

Jesli sam Senior (bez wojsk) zostaje zaatakowany przez innego
Seniora z wojskami, ten Senior jest automatycznie brany do
niewoli, bez rzucania ko§¢mi.

6.2.4 JENCY

Jak tylko Senior zostaje uwieziony przewraca swoj
pionek na planszy i umieszcza zeton WIEZNIA na
swojej karcie POSTACI. Uwigziony Senior nadal
wlicza si¢ do limitu 4 senioréw w jednej rodzinie.

Uwieziony Senior znajduje sie¢ pod kontrolg gracza, ktéry go
uwiezil i ten moze go przesuwaé wraz ze swoimi wojskami.

Senior pozostaje w niewoli tak dlugo, jak dlugo zajmuje to
samo pole wraz z wojskami i/lub Seniorem, ktérzy go uwiezili.
Uwieziony Senior nie moze nigdy zosta¢ zabity przez tych, ktérzy
go uwiezili chyba, ze zostanie zagrana karta Zabéjstwo (10.3).
Wiezien moze by¢ przekazany przez gracza, ktéry go uwiezit
innemu graczowi, jesli ten ma wojska w miejscu, gdzie znajduje
sie wiezien.

. Wiezien moze uciec korzystajac z karty Tunel, ktéra zostanie

zagrana na niego (nawet przez innego gracza ). Zostaje uwolniony
po zaptaceniu okupu (6.2.4) lub jesli tak zdecyduje jego straznik.

| Wiezien zostaje takze uwolniony, jesli wszyscy zolnierze i/lub

Senior, ktérzy go przetrzymuja zostang zabici i nie zostanie
schwytany przez innego gracza.

Uwolniony wiezien jest umieszczany w zamku lub w

| ufortyfikowanym miescie, ktére kontroluje ten gracz lub jesli nie

ma takiego, w wiosce, w ktdrej znajduje sie jeden z jego Senioréw
lub w pustej wiosce lub kontrolowanej przez innego gracza, ale za
jego zgoda.

Uwieziony Senior zachowuje swoje tytuly i powigzane PZ, ale nie
moze glosowa¢ ani kandydowa¢ podczas zadnych wybordw.

Podatki zwigzane z jego tytulami moga by¢ zawsze pobierane.

Jesli krolowa zostala uwieziona, nie mozna zagra¢ zetonu Ksiecia
Dziedzicznego, gdy pojawia sie nowy mezczyzna Senior w
rodzinie (1.8.1).
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6.2.5 OKUPY

Okupy placisie na poczatku fazy Zakupy (4.0) przed jakimikolwiek
zakupami. Okup za uwig¢zionego Seniora wynosi 2 denary, plus
2 denary za kazdy posiadany przez niego tytul (13.0). Przyklad:
okup za Seniora, biskupa i barona wyniesie 6 denarow.

Placenie okupow jest obowigzkowe, jesli tylko gracz ma
wystarczajqgco duzo denarow, aby optacic pelen okup!

Jesli nie ma wystarczajacej ilosci pieniedzy, musi najpierw uwolnié
najwazniejszych senioréw (tych, za ktorych okup jest najwyzszy).
Gracz-straznik musi zawsze zaakceptowac otrzymywany pelny
okup i uwolni¢ wieznia.

Mozna zaproponowa¢ mniejszy okup za uwolnienie wieznia, ale
wowczas straznik moze odrzuci¢ propozycje i nie musi zwalniaé
wieznia. Negocjacje w tym przypadku nie wymagaja uzycia
zetonu DYPLOMAC]I.

Przyklad: Senior FRANKA, BAUDOIN jest wiezniem. Jego
warto$¢ okupu wynosi 6 denaréw. FRANEK ma 10 denaréw.
Moze negocjowac zaplate mniejszego okupu, ale straznik moze
odrzuci¢ oferte i wowczas FRANEK musi zaplaci¢ 6 denaréw za
uwolnienie BAUDOIN.

Jesli gracz nie ma wystarczajagco duzo pieniedzy, aby zaptaci¢
okup, moze skorzystac z nich i dokonywac¢ zakupow.

Uwolniony wigzien jest umieszczany w zamku lub wiosce,
ktora kontroluje ten gracz lub jesli nie ma takiego w wiosce, w
ktdrej znajduje si¢ jeden z jego Senioréw lub w pustej wiosce lub
kontrolowanej przez innego gracza, ale za jego zgoda.

Przyklad: PATRYK ma 2 wiezniéw, ktérzy naleza do FRANKA.

ARTHURA - kardynala i biskupa BLAYE i krélowg ALIENOR.
Okup za ARTHURA wynosi 6 denaréw, za ALIENOR 4 denary.
Niestety FRANEK ma tylko 8 denaréw, co pozwala mu uwolni¢
tylko ARTHURA. Proponuje 8 denaréw PATRYKOWI za obu
wiezniéw. PATRYK akceptuje propozycje i uwalnia obu wiezniow.

6.3 KONIEC BITWY

BOOOBOBOOOOOBOOOOODOOOODOOOOIOOOSIOOOIOOOOIOOOOIOOOOOIOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOEOOOOEOOODEOD

o Jesli obie strony nadal maja wojska, jedna ze stron moze si¢
podda¢. Woéwczas wszystkie jednostki sg $ciagane z planszy, a
Senior/rzy poddajacych sie wojsk zostaja uwiezieni.

o Bitwa konczy si¢ rowniez gdy obie strony decyduja sie zawrze¢
rozejm. Wojska i Seniorzy zostaja na swoich miejscach, kontroler
wioski si¢ nie zmienia, kontrola nad wioska moze by¢ przekazana
jako cze$¢ rozejmu.

o Jesli Obronca znajduje si¢ w zamku lub ufortyfikowanym
mieécie, atakujacy sam moze przestaé atakowaé. Obronca
jednakze moze sprowokowa¢ dalsze dzialania wojenne,
opuszczajac twierdze i atakujac. W tym przypadku bedzie
atakujacym i straci korzysci wynikajace z fortyfikacji.

o Jesli po obu stronach pozostali tylko Seniorzy lub atakujacemu
nie zostal Senior, bitwa réowniez sie konczy. Kontrola wioski sie
nie zmienia.

o Je$li w trzech kolejnych rundach rzutéw nie zostaly zadane
zadne obrazenia, bitwa sie¢ konczy, wojska zostaja w wiosce.
Kontrola wioski sie nie zmienia.

o Bitwa rowniez konczy sie jesli po obu stronach zginely wojska
i Seniorzy. Kontrola wioski jest okreslona wedtug zasady (5.1).

6.4 OBLEZENIA I MACHINY OBLEZNICZE

BODOOOBOOOOIOOOBIOOOOIOOOIOOOOIOOOOIOOOOIOOOOIOOOOOOOOOOOOIOOOOOOOOOOIOOOOOOOOODE

Po rozstrzygnieciu wszystkich swoich
bitew, gracz moze zadeklarowal
oblezenie w kazdej wiosce gdzie ma
wojska jesli ta wioska jest kontrolowana

lub ufortyfikowane miasto.

Umieszcza w tym celu 1 zeton MACHIN
OBLEZNICZYCH z symbolem 1 kostki
walki obok swoich wojsk.
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. W nastepnej turze po rozpatrzeniu wszystkich bitew, jesli gracz

decyduje si¢ kontynuowac oblezenie, obraca zeton na strone z
| dwiema kostkami walki.

Kazdy gracz ma tylko 2 Zetony MACHIN OBLEZNICZYCH,

zatem moze jednoczes$nie prowadzi¢ tylko 2 oblezenia.

Jesli sprzymierzency jednoczesnie oblegaja te samg wioske, kazdy
. moze umiesci¢ 1 zeton MACHIN OBLEZNICZYCH zwiekszajac

efektywno$¢ ataku (zatem sojusze s przydatne podczas oblezen).

N Przyktad: ANNA doprowadzila
\ swojego Seniora i zeton RYCERZY
do L'EPERVIER, ale obawia sie, ze te
sily nie sg wystarczajace do ataku ze
wzgledu na ujemny modyfikator,
|} jaki otrzyma atakujac zamek.

Nie decyduje sie na atak tylko
na oblezenie. Umieszcza Zeton
MACHINY OBLEZNICZEJ, 7
symbolem jednej kosci bitewnej
obok swoich wojsk.

Inny przyklad: FRANEK atakuje zamek, ale po 1 rundzie walki widzi,
ze ma male szanse na powodzenie ataku. Decyduje si¢ przerwaé walke
irozpoczyna oblezenie. Umieszcza zeton MACHINY OBLEZNICZE]
z symbolem jednej kosci bitewnej obok swoich wojsk.

6.4.1 EFEKTY OBLEZENIA

o Oblezona wioska zostaje pod kontrola obleganego gracza.

o Oblegana wioska i znajdujace sie w niej miyny nie przynosza
dochodu.

o Oblegany nie moze umieszczaé w obleganej wiosce nowych
wojsk zakupionych podczas fazy Zakupy, ale moze tam umiesci¢
nowego Seniora (pozyskanego w fazie Karty).

o Oblegajacy moze umieszcza¢ nowe oddzialy w obleganej
wiosce.

o Oblegane wojska nie moga sie ruszy¢ bez zgody oblegajacego,
chyba, ze korzystaja z karty Tunel (10.2.1) lub w wyniku
Kawalkady (5.2).

o Oblezony gracz lub inny gracz, ktéry ma umowe z obleganym
graczem moze wprowadzi¢ nowe wojska podczas fazy Ruchy.
Uwaza si¢, ze wchodza one do fortyfikacji automatycznie.

o Oblegajacy moze pladrowa¢ mtyny podczas fazy Pladrowanie
(6.5).

Oblegany moze rozpoczaé bitwe, ale traci ochrone wynikajaca
z fortyfikacji i jego przeciwnik nie otrzymuje ujemnych
modyfikatoréw. Rozpoczyna sie normalna bitwa (6.0).

Oblezenie jest natychmiast przerywane gdy oblegajacy nie
ma Seniora, ktore je poprowadzi. Oblegajacy moze w kazdym
momencie zakonczy¢ oblezenie. W tym przypadku wszystkie
zetony Machin Oblezniczych nalezy usuna¢ z planszy.

6.4.2 EFEKTY MACHIN OBLEZNICZYCH

Kazdy symbol ko$ci widoczny na Zetonie MACHIN
OBLEZNICZYCH anuluje 1 ujemny modyfikator atakujacego. W
zwigzku z tym atakujgcy z zetonem MACHIN OBLEZNICZYCH
z odslonieta strong przedstawiajaca 1 kos¢ walki nie otrzymuje
yjemnych modyfikatoréw, atakujac zamek i ma tylko modyfikator
-1 kos¢ walki, atakujac ufortyfikowane miasto. Zeton MACHIN
OBLEZNICZYCH przedstawiajacy 2 kosci walki anuluje wszystkie
ujemne modyfikatory, nawet przy ataku na ufortyfikowane miasto
(6.2.1).

o Machiny obleznicze nie dodaja kosci walki ani PW wojskom
(6.2), stuza one tylko do anulowania ujemnych modyfikatoréw
przy atakowaniu fortyfikacji.

o Machiny obleznicze nie otrzymujg obrazen, sg niszczone po
przegranej bitwie.
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o Je$li  oblezenie jest przerwane, zetony

OBLEZNICZYCH nalezy usung¢ z planszy.

Ciag dalszy poprzedniego przykladu: ANNA zaczgla w
poprzedniej rundzie oblezenie L'EPERVIER. Decyduje sie
zaatakowa¢ swoim Seniorem, zetonem RYCERZY i zetonem
MACHIN OBLEZNICZYCH. Mimo, ze atakuje zamek, nie
otrzymuje zadnych modyfikatoréw, poniewaz zeton MACHIN
OBLEZNICZYCH anuluje modyfikator atakujgcego: -1 ko$é
wynikajacy z ataku na zamek.

Jesli w kolejnej turze, ANNA zdecyduje si¢ kontynuowac
oblezenie, odwrdci zeton MACHIN OBLEZNICZYCH na strone
przedstawiajacg rysunek 2 kosci. Atakujac w kolejnych turach
nie bedzie miala zadnych dodatkowych bonuséw, poniewaz
machiny obleznicze ich nie dajg. Stuza one jedynie do anulowania
ujemnych modyfikatorow.

6.5 PLADROWANIE

Po zakonczeniu WSZYSTKICH bitew, gracze w kolejnosci tury
moga pladrowa¢ mlyny w kontrolowanych przez siebie wioskach.
Gracz otrzymuje 1 denar za spladrowany miyn. Zeton MEYNU
jest odktadany do rezerwy i pdzniej mozna go ponownie kupic.
Wyjatek: w przypadku oblezenia, oblegany nie moze plgdrowaé
tylko oblegajgcy, bez znaczenia na kontrole wioski.

Uwaga autora: gracz moze tez przyja¢ strategie spalonej ziemi
jesli obawia sie, ze wrdg przejmie jego terytoria i pladrowac swoje
mlyny!

7.0 FAZA 7. KONIEC TURY

Karty PLAG znajdujace si¢ na planszy nalezy odrzuci¢ (2.3).
Nalezy sprawdzi¢ warunki zwycigstwa dla kazdego gracza:

© 1PZ 4 72 kazdy tytut lenny obecny w rodzinie (4.3),

°© 1PZ W 74 tytut krola (1.8),

© 1PZ W 72 tytul papieza (1.7).
Mozna wygra¢ samemu lub w sojuszu z innym graczem.

Jesli nikt nie wygral, pierwszym graczem zostaje gracz po lewej
stronie aktualnego pierwszego gracza i rozpoczyna si¢ nowa tura.

7.1 ZWYCIESTWO W POJEDYNKE & 4

Gracz wygrywa sam, jesli zdobedzie 3 PZ «p «p dfp na koticu tury.
Uwaga! Nie mozna wygraé samemu bedqgc w sojuszu, wyjgtkiem
y jest gra w trzy osoby, co jest objasnione potem.

Przyklad: gracz moze wygra¢ na koncu tury, jesli posiada 3 tytuly
lenne lub 2 tytuly lenne i tytut kréla lub papieza lub 1 tytul lenny
i tytut kréla i tytul papieza.

7.2 ZWYCIESTWO W SOJUSZU o 4%

Sojusz dwoch graczy (poprzez malzenstwo) wygrywa, jesli na
konicu tury maja 4 PZ a q{is ol .

Wygrana w sojuszu jest mozliwa tylko w grze minimum
4-osobowe;j.

Gracz, ktory jest czescig sojuszu nie moze wygra¢ samodzielnie
| (wyjatek: gra 3-osobowa, patrz nizej).

f Uwaga autora: w grze 3-osobowej, gracze moga si¢ faczy¢ w
sojusze za pomoca malzenstwa, ale warunki zwycigstwa sa
zaliczane dla kazdego gracza osobno. Czy mamy sojusznika czy
tez nie, aby wygra¢ musimy miec¢ 3 PZ.

7.3 REMISY

Zwyciestwo w pojedynke jest zawsze wazniejsze niz wygrana w
sojuszu.

Jesli gracze remisuja, wygrywa ten kto ma (w kolejnosci) tytut
krola, potem papieza, potem krélowej regentki, potem najwiecej
tytutéw lennych, potem najwiecej tytuléw biskupich, potem
najwiecej wiosek.

| Przyklad: na koncu tury zaden gracz nie jest zwigzany sojuszem.
| FRANEK ma 4 tytuly lenne, NATALIA 1 tytul lenny, PATRYK 1

tytullenny, a SABINA 2 tytuflenne i tytul kréla. FRANEK i SABINA
maja po 3 PZ. SABINA wygrywa, poniewaz ma tytul krola.

Inny przyklad: FRANEK i NATALIA s3 sojusznikami. FRANEK
ma 3 tytuf lenne , NATALIA 1 tytul lenny i tytul kréla. PATRYK
nie jest w sojuszu i ma 3 tytuly lenne. FRANEK jest w sojuszu,
zatem nie moze wygra¢ w pojedynke mimo, ze ma 3 PZ. Sojusz
FRANKA i NATALII ma 5 PZ, wigc spelnia warunki zwyciestwa
w sojuszu. PATRYK ma 3 PZ i spelnia zatem warunki zwycigstwa
w pojedynke i to on wygrywa, gdyz zwyciestwo w pojedynke jest
wazniejsze od wygranej w sojuszu.

8.0 DYPLOMACJA

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOD

. Fief jest gra dyplomacji. Gracze mogg dyskutowaé ze soba,
. wymieniac si¢ pieniedzmi i kartami, planowa¢ wspélnie akgje i
| zawierac sojusze.

Kazdy gracz ma 3 Zetony DYPLOMACJL. W
dowolnym momencie gry (nawet podczas
rozpatrywania kart NIESPODZIANKI) gracz
moze zagra¢ zeton DYPLOMAC]I, aby:
owymieni¢ jedna lub wiecej kart z innym
graczem.
Przypomnienie: ilos¢ kart w rece gracza nie moze przekroczyc¢
trzech!
o spowodowaé prywatng dyskusje z wybranymi przez siebie
graczami. W tej sytuacji gracze idg na bok i moga w tajemnicy
wymienia¢ si¢ kartami i/lub pieniedzmi. Kazdy zeton
DYPLOMAC]I umozliwia 3-minutowa rozmowe. Dodatkowe
zetony mozna wykorzysta¢ w razie potrzeby do przediuzenia
dyskusji. Inni gracze moga swobodnie rozmawia¢ w tym czasie,
ale nie moga si¢ wymienia¢ kartami.

9.0 KARTY NIESPODZIEWANYCH
POSTACI

Te karty znajduja sie w talii kart POSTACI. Mozna je zagra¢ w
kazdym momencie gry za wyjatkiem fazy Dobrania (2.1), w
przeciwienstwie do kart SENIOROW, ktére mozna zagraé tylko
podczas fazy Zagrywanie kart (2.4).

9.1 D'’ARC (1 KARTA)

Karte d’ARC mozna zagra¢ na kazda niezamezng kobiete, nawet
jesli nalezy do innego gracza.

Uwaga autora: ¢’ ARC odnosi si¢ do postaci Jeanne d’Arc.

Zeton d’ARC jest umieszczany powyzej karty kobiety SENIORA.
Kobieta d’ARC zyskuje nastepujace mozliwosci:

© Moze wykona¢ do 3 ruchéw zamiast 2. Podrdézujacy z nia
wojska, wiezniowie i pozostali Seniorzy réwniez sg beneficjentami
tego bonusu.

© Dodaje 1 kos¢ walki we wszystkich bitwach. To jest jedyny
przypadek gdy gracz moze rzucaé 4 kos¢mi.

o Daje 1 PW, niczym mezczyzna Senior.
Kobieta ’ ARC nigdy nie moze wyj$¢ za maz.




Jesli zginie, zeton D’ARC nalezy odlozy¢ na swoje miejsce na
planszy, a karte odlozy¢ na stos kart odrzuconych: POSTACIE.
Przyklad: FRANEK zagrywa karte D’ARC na MIREILLE, ktéra od
teraz zwie si¢ MIREILLE d’ARC !

9.2 KARDYNAE, (3 KARTY)

SOOOVOOOOVOOOOOOVOOOODOOOODOOON OOOOOOOOOOVODCOOOVOOOOVOOOODOOOOIOOOOOOIOOOOIOOOOD

Karte KARDYNAL mozna zagra¢ w dowolnym momencie na
biskupa. Karte zamienia si¢ na Zzeton KARDYNAEA, ktory nalezy
potozy¢ nad karta SENIORA biskupa. Ten Senior natychmiast
staje sie kardynatem (1.5).

Jesli umrze, Zeton nalezy odlozy¢ na swoje miejsce na planszy, a
karte na stos kart odrzuconych.

Uwaga autora: nalezy pamietaé, ze czwarty zeton kardynata jest
wylacznie do kupienia.

Jesli w grze jest papiez, musi zatwierdzi¢ nowego kardynala, jesli
tego nie zrobi, gracz nie moze zagra¢ karty lub kupi¢ tytutu (1.7).

10.0 NIESPODZIEWANYCH
AKIQ%EI% ES ZIEW.

Te karty sa oznaczone symbolem %’ Mozna je zagra¢ w
dowolnym momencie gry poza faza Dobieranie (2.1).

Pozostate karty WYDARZEN oznaczone s3 symbolem A .Mozna
je zagra¢ tylko podczas fazy Zagranie kart (2.4).

10.1 BUNT 4 (4 KARTY)

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOTOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO COOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO0

Karta Bunt moze zosta¢ zagrana na kazda

wioske, na ktorg zostata zagrana karta:

o podatku: Ziemskiego lub Dziesigciny (2.4.4),

o plagi Glodu (2.3.2).

Gracz nie moze zagrac tej karty, jesli zainicjowat

wydarzenie powodujace bunt.

Przyklad: gracz opodatkowal biskupstwo

dziesiecing. Nie moze zagra¢ karty Bunt,
poniewaz juz go zapoczatkowal dziesiecing. Moze zagrac te karte,
jesli to biskupstwo dotknie bunt opierajacy sie na pladze gtodu.
Gdy bunt wybuchnie w wiosce, w ktérej obecne sg wojska, sa one
natychmiast atakowane 1 koscig walki (mozliwe obrazenia od 1
do 4), nawet jesli nie jest to faza Bitwy.
Jesli wiecej niz jeden gracz ma wojska w takiej wiosce, gracz, ktory
zagral karte Bunt decyduje, ktérego gracza wojska atakowane sg
jako pierwsze.

Ujemne modyfikatory wynikajace z atakowania zamkow i miast
nadal s brane pod uwage. Dowolny gracz moze zagra¢ karte
Tunel (10.2.2), aby wspomoc rewolte i zniwelowaé modyfikatory.
Uwaga autora: jesli zadna ko$¢ nie zostala wyrzucona w wyniku
ujemnego modyfikatora, nie zachodzi przypadek +1 obrazenia w
wyniku karty Bunt.

Bunty nie wptywaja na Brzydkg pogode (2.3.1).

Karte Bunt mozna zagra¢ przed rozpoczeciem bitwy, aby ostabi¢
obroncéw przed glownym atakiem.

Na jedng wioske w tym samym czasie moze zosta¢ zagranych wiecej
kart Bunt, nawet przez réznych graczy. Ich efekt sie kumuluje i
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kosci rzuca sie w tym samym momencie.
Przyktad: 3 karty Bunt zostaly zagrane na te sama wioske,
powodujac od 3 do 12 obrazen (3 kosci walki to od 0 do 3 obrazen
i bonusowa kos¢, z ktérej moze zosta¢ zadane +1 obrazenie).
Jesli bunt wyeliminuje wszystkie wojska z wioski:
© wszyscy Seniorzy gina (w tym wiezniowie)!
o wszystkie mlyny i ewentualny zamek sa niszczone.
Fortyfikacjom miasta nic sie nie dzieje.
Po rozpatrzeniu buntu karte nalezy odrzucié.
Przyktad: JAN zagral karte Bunt na wioske MAZILLES, znajduje
sie w niej zamek i 2 zetony ZBROJNYCH. Atakuje 1 koscia
poniewaz ma +1 bonus obrazen, ale poniewaz w wiosce jest
zamek, modyfikator wynosi -1, wiec Bunt sie nie powiodl!
JAN zawarl wczesniej porozumienie z FRANKIEM, ktdry rowniez
zagrywa karte Bunt na te sama wioske. Efekt 2 kart sie kumuluje, co
daje: 2 kosci walki - 1 kos¢ modyfikatora za atak na zamek = 1 kos¢
walki, + 1 bonusowe obrazenie.
JAN rzuca ko$émi i otrzymuje wynik 1+1 = 2 obrazenia. 2 zetony
ZBROJNYCH sa eliminowane, a zamek niszczony.
Biskupi (1.4) i kardynalowie (1.5) moga préobowac powstrzymac
bunt (kazdy po kolei), jest to opisane w odpowiednich paragrafach.
LPRUIDLIG Jeieiang
Karta Tunel ma wiele mozliwych efektow,
zaleznie od momentu, w ktérym zostanie
zagrana. Te efekty sa opisane ponizej. Po
rozpatrzeniu karta jest odrzucana.

10.2.1 PODCZAS FAZY RUCH

Zagrana podczas fazy Ruch, karta pozwala Seniorowi i jego
wojskom i/lub Seniorom, ktérzy mu towarzysza na:

o ucieczke z obleganych: zamku lub ufortyfikowanego miasta

Senijor i jego wojska uciekaja bez walki z obleganej wioski do
sasiedniej wioski. To nie jest dodatkowy ruch, ale pierwszy etap
ruchu, ktéry normalnie nie bylby mozliwy, po tym moga wykona¢
drugi ruch.

o wykonanie ruchu podczas brzydkiej pogody

Senior i wojska, ktére mu towarzysza, moga wykona¢ ruch
podczas zlej pogody. W to sie wlicza ruch, ktéry wykonuja,
wchodzac lub wychodzac z obszaru objetego brzydka pogoda.
Zastosowanie majg normalne przepisy ruchu.

o oming¢ wroga bez walki

To pozwala na: ucieczke z wioski droga, ktéra przybyl wrég, przejécie
przez wioske kontrolowang przez przeciwnika bez jego zgody, bez
wykonywania kawalkady (5.2).




10.2.2 PODCZAS FAZY BITWY
Zagranie karty Tunel podczas walki pozwala:

o zaatakowanie z tuneli

pozwala atakujacemu zamek lub ufortyfikowane miasto na atak
bez ujemnych modyfikatorow.

Przyklad: ANNA atakuje zamek z 5 PW, co pozwala jej rzuci¢ 1
koscia walki minus modyfikator -1 ko$¢ za atak na zamek, co daje
0 kosci walki. Czyni to atak niemozliwym. Zagranie karty Tunel,
pozwala zignorowa¢ modyfiktor -1 koé¢ i zaatakowac z 1 koscia.

10.2.3 W DOWOLNYM MOMENCIE

Karta Tunel moze zosta¢ zagrana w dowolnym momencie, aby:

o Umozliwi¢ ucieczke wiezniowi - wiezien ucieka bez placenia
okupu (6.2.4). Moze uwolni¢ réwniez innych wiezniéw obecnych
przy jego boku. Uwolniony wiezien jest umieszczany w zamku
lub wiosce, ktdrg kontroluje ten gracz lub jesli nie ma takiego w
wiosce, w ktorej znajduje si¢ jeden z jego senioréw lub w pustej
wiosce lub kontrolowanej przez innego gracza, ale za jego zgoda.

10.3 ZABOJSTWO 4 (1 KARTA)

BOOOOOBOOOOODOON

Zagranie karty Zabéjstwo pozwala w dowolnym
momencie na wyeliminowanie wrogiego Seniora,
w tym krola, krélowa lub papieza! Sukces
gwarantowany.

Gracz moze wyeliminowaé Seniora gracza, z
ktérym jest w sojuszu, ale nigdy nie moze zabi¢
swojego Seniora.

Gracz, ktdry zagra te karte musi wybra¢, ktory z
jego Seniorow jest odpowiedzialny za zabojstwo
i kfadzie na jego karcie znacznik ZABOJCA (zakrwawiony sztylet).

Zleceniodawce moze dosiggna¢ sprawiedliwos¢ (10.4).
Po rozpatrzeniu karte Zabdjstwo nalezy odrzucic.

10.4 SPRAWIEDLIWOSC 4 (1 KARTA)

BOBOOOOODDOOOOOOOOOONRNO
Karte Sprawiedliwos¢ mozna zagra¢ w
dowolnym momencie na Seniora, ktéry zlecit
zabdjstwo. Sprawiedliwo$¢ dosiega
zleceniodawce zabodjstwa i jest on S$cinany
(zabijany, a karta jest odrzucana)!

Tej karty nie mozna zagra¢ na kroéla, krélowa (w
tymregentke),ksiecia dziedzicznegolub papieza.
Uwaga autora: to ma by¢ sprawiedliwo$¢!?

10.5 ZASADZKA 4 (1 KARTA)

BOOOBOBOOOOODOOOOIOOOOIOOOOIOOOOIDOE

Karta Zasadzka moze zosta¢ zagrana podczas
bitwy przez gracza, ktéry ma przynajmniej
jednego Seniora zaangazowanego w bitwe.
Moze on pojmac od razu wybranego przez
siebie Seniora przeciwnika. Jesli wojska tego
gracza, zostaja bez dowodcy, nie ruszaja sie z
miejsca (zostaja w tym samym miejscu na
planszy).

Uwaga autora: jesli zolnierze zostali sami moga
f sie tylko broni¢ nie moga atakowac i nie moga zrobi¢ zasadzki.
Potrzebuja dowddcy, ktérym moze by¢ tylko Senior.

11.0 ZASADY DODATKOWE

Gracze moga wprowadzi¢ do gry dowolne z dodatkowych zasad.
11.1 RELIKWIE

OOV OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO0 POOOOOOOOOOVOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO

Uwaga: relikwie sg czeSciami ciat $wietych (kosci, wlosy) lub
przedmiotami, ktore do nich nalezaly. Relikwie sa potajemnie
chronione przez kosciot.

Po tym jak wszyscy gracze wybiora swoje poczatkowe wioski

| nalezy losowo rozmiesci¢ 5 zetonéw RELIKWII w 5 stolicach
. biskupstw: SIGY, BLAYE, TOURNUS, ST GEROME i BOURG.

Relikwie moze przejaé biskup tytularny biskupstwa, w ktérym
znajduje sie relikwia, dowolny kardynal lub papiez. Muszg si¢
udac sie do miejsca, w ktérym znajduje sie relikwia.

Jesli wioska jest kontrolowana lub okupowana przez innego
gracza, mozna przejac relikwie tylko za jego zgoda.

Kazda relikwia ma indywidualng moc opisang ponizej (11.1.1).
Po odzyskaniu, relikwia moze by¢ transportowana przez Seniora,
ktory ja posiada.

Przyktad: biskup biskupstwa n°4 moze tylko przejac relikwie,
ktdra sie znajduje w BOURG.

Senior moze sprzeda¢ lub da¢ relikwie kazdemu z Senioréw
obecnych w tej samej wiosce co on, nawet jesli ten Senior nie jest
duchownym. Relikwia w wiosce, w ktorej sa tylko zotnierze (Senior,

| ktory ja transportowal np. zmart w wyniku zarazy) pozostaje pod

kontrolg tych Zolnierzy. Relikwia nie moze by¢ nigdy zniszczona.
Jesli relikwia zostanie sama w wiosce (np. w wyniku bitwy),
pierwszy Senior, ktory tam dotrze, moze ja przejac.

Moc relikwii nie zalezy od tego, ktory Senior ja posiada. W bitwie,
w ktdrej uczestnicza sojusznicy, jesli ostatni Senior gracza, ktory
posiadal relikwie umrze, zostaje ona przekazana Seniorowi gracza,
z ktérym byt w sojuszu. Uwaga autora: radzimy, aby poczatkujacy
gracze nie grali z relikwiami.

11.1.1 MOCE RELIKWII
SWIETY GRAAL

Swigty Graal chroni wojska, ktére go kontrolujg w

bitwie, jesli s3 obroficami. Wynik obrazen z rzutéw

ko$¢mi jest redukowany o 1.

Przyklad: Senior wraz z wojskami PATRYKA, ktory
kontroluje Swigtego Graala zostal zaatakowany przez FRANKA 3
ko$¢mi walki. FRANEK wyrzuca 1f, 1f i 3f. Swigty Graal redukuje
te wyniki do 0f, 0f i 2f, co daje w sumie 2 obrazenia.

Ta moc dziala tylko, jesli gracz, ktéry kontroluje Graala nie jest
atakujgcym i nie nalezy do sojuszu, ktory atakuje.

Swigty kielich, z ktérego Chrystus pit podczas Ostatniej Wieczerzy,
a do ktérego zebrano jego krew podczas ukrzyzowania.

Oczy $wietej Roseliny pozwalaja graczowi
przemiesci¢ jedng lub wiecej kart plagi Brzydka
pogoda, ktore sa w grze na koncu fazy Karty (2.0).
Nalezy rzuci¢ koscia, aby ustali¢ nowe biskupstwo, do
ktérego zostanie przesunieta plaga. Jesli wynik to numer aktualnego
biskupstwa lub 6, karta nie jest przesuwana. Jesli w tym biskupstwie

. jest juz karta Brzydka pogoda, nowa karta jest odrzucana.

Swigte Ksiggi: “Po dlugim okresie suszy deszcz powraca...
Wszystko to dzigki procesji z relikwiami Swigtej Roseliny de
Villeneuve.” (Zamek d’Arcs, 1263-1329).

ZAB SWIETEGO GERONCE

Gracz, ktory kontroluje te relikwie moze ja uzy¢ jeden
raz do przywrdcenia do zycia dowolnego, zmarlego
Seniora.

Ta akcja musi by¢ ogloszona i wykonana
zaraz po $mierci Seniora. Relikwia jest odrzucana, a Senior
zmartwychwstaje i zachowuje swoje tytuly.

Swigty Géronce byt biskupem misjonarzem z Talco (w poblizu
Sewilii w Hiszpanii), ktéry zostat uwigziony i zmart Smiercig
meczefiskg okoto kotica wieku Apostolskiego, 100 lat po JCH. Jest
patronem Bourg, portu Dordogne w pétnocnej czesci Akwitanii,
miasta, z ktérego pochodzi autor gry Philippe Mouchebeuf.




SWIETA WEOCZNIA
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Wojska nalezace do Seniora, ktéry kontroluje te
relikwie dostaja premie +1 do sumy obrazen
wyrzuconych na kosciach przy kazdej bitwie.

Przyklad: MAKS kontroluje Swigtg Wldcznig
podczas bitwy, w ktérej rzuca 2 kos¢mi. Wyrzuca 1f i 3f, co daje
w sumie 4 obrazenia. Swigta Widcznia zwigksza obrazenia do 5.

Uwaga autora: jesli nie jest rzucona zadna ko$¢ walki, bonus +1
nie jest przyznawany.

Swigta Widcznia zostata odnaleziona pod plytg nagrobng
w kosciele Swigtego Piotra w Antioche (Turcja). To odkrycie
dokonane w czasie pierwszej krucjaty w 1098 roku wywolato
entuzjazm wsrod walczgcych w bitwie przeciw Saracenom.

Gracz, ktoéry kontroluje te relikwie moze usunaé
jedna lub wigcej kart plag G#dd na koncu fazy Karty.
Senior nie musi by¢ w tym samym biskupstwie co
karta Gtod.

Gracz, ktory kontroluje relikwie wybiera ktéra/e karty Glodu
chce usunaé. Za kazda karte rzuca koscig K6 i moze ja usungé,
jesli wyrzuci 4, 5 lub 6.

Swigte Ksiggi: cud z owsem... “Prébowata schowad si¢ w polu z
owsem, ktory dopiero zostat zasiany, owies od razu wyrdst, aby
jg ukry¢”. Radegunda Krélowa Frankow (529-587) ufundowata
opactwo Swigtego Krzyza w Poitiers.

11.2 MGEAWO

Wszystkie zetony wojsk graczy sa
umieszczane na planszy zakryte, aby
zasloni¢ jakie typy jednostek kryja
(zbrojni lub rycerze). Gracze nie
moga sprawdza¢ Zetondw
kontrolowanych przez przeciwnika
przed poczatkiem bitwy.

TYE, ZETONU

GRACZA ZOFTEGO Gracze musza powiedzie¢ jakie

typy jednostek kupuja podczas fazy
Zakupy. Nie musza ich pokazywac
gdy kiada je na planszy.

Uwaga autora: zasada przeznaczona dla doswiadczonych graczy.

11.3 OTWARTA DYPLOMACJA

Gra toczy sie bez zetonéw DYPLOMACJI. Gracze moga

dyskutowaé, wymienia¢ pienigdze lub karty bez zadnych
ograniczen. Uwaga autora: ta zasada znaczaco wydtuza czas gry!

Czy gracz, ktéry nie ma pionka i karty Seniora jest eliminowany z gry?

Nie, moze kontynuowac gre: dobierac karty, zagrywac je, negocjowac. Nie moze
kupié wojsk ani budynkéw, poniewaz nie moze potozyc ich na planszy. Jesli ktadzie
nowego Seniora, musi go umiesci¢ na niekontrolowanej wiosce, ktérg wybrat lub na
wiosce kontrolowanej przez innego gracza za jego zgodg. Jak tylko zagra nowego
Seniora na plansze, moze korzystac ze wszystkich zasad gry.

Czy denary graczy sa widoczne czy zakryte?

Sg widoczne. Jesli wszyscy sie na to zgadzajg, mozna graé z zastonietymi pieniedzmi.
Czy przekazanie kontroli nad wioska przeciwnikowi, ktéry ma tam swoje
wojska moze odby¢ si¢ w dowolnym momencie? Czy przeciwnik moze
przekazaé kontrole nad wioska w pozZniejszym czasie i czy sa jakie$ ograniczenia
z tym zwigzane?

Przekazanie kontroli moze odbyc si¢ w dowolnym momencie (efekt niespodzianki),

bez zadnych ograniczen.
FAZA 1. SEUCHAJCIE, SEUCHAJCIE!

Czy mozna zerwac sojusz?

Nie bezposrednio. Jezeli ktos chce zerwac sojusz musi uniewazni¢ malzeristwo
(przez papieza 1.6) lub doprowadzic do Smierci wspétmatzonka

Czy mozna zaatakowac sojusznika? Odebra¢ mu zamek, miasto i/lub tytul z
nimi powigzany i zamordowac?

| Oczywiscie, ale sojusz bedzie trwat tak diugo, jak bedzie trwato matzeristwo (sojusz
zakoriczyé moze tylko Smier¢ wspétmatzonka lub papiez przez uniewaznienie)!
Czy mozna zawiera¢ malzenstwa w grze 3-osobowe;j?
Tak, ale w grze 3-osobowej mozna wygrac tylko w pojedynke, nawet jesli jest
sie w sojuszu. Zatem jedyng korzyscig matzenistwa jest dziedziczenie tytutu
wspotmatzonka lub zostanie krolowg regentkag.
Czy mozna nie uczestniczy¢ w glosowaniu?
Tak, wystarczy polozyc swéj zeton glosowania PRZECIW lub nie ktasc¢ go weale.

| W jaki spos6b brane sa pod uwage w czasie glosowania zetony PRZECIW?
Podczas glosowania pod uwage sq brane tylko zetony glosowania ZA, stuzg do
okreslenia wigkszosci. Zetony glosowania PRZECIWsg ignorowane.
Gdy Senior zostaje kardynalem lub papiezem zachowuje swoje inne tytuly
koscielne?
Tak.
Czy Senior moze miec kilka tytuléw biskupich lub kardynalskch?
Nie, ale kardynat tak jak i papiez muszg by¢ obowigzkowo biskupami, papiez moze
by¢ rowniez kardynatem.
Czy krolowa przynosi 1 PZ, szczegdlnie jesli jest regentka?
Nie, w zadnym przypadku.
Czy malzenstwo krolewskie moze by¢ anulowane przez papieza?
Tak, na prosbe jednego ze wspotmatzonkéw (krola lub krolowej), ale tylko jesli
w grze nie ma ksiecia dziedzicznego. Jesli jest, oznacza to, ze matzeristwo zostato
skonsumowane i nie moze zosta¢ anulowane!
Czy pomiedzy deklaracja kandydatow, a glosowaniem mozna zagra¢ zeton
Dyplomagji i karte Niespodzianki?
Tak, to sq dwa rézne dziatania.

FAZA 2. KARTY

Czy mozna zagra¢ karte NIESPODZIANKI podczas fazy Odrzucania kart?
Tak, mozna jg uzy¢ zamiast odrzucac.

Czy mozna zagra¢ karte¢ NIESPODZIANKI podczas fazy Dobierania kart?
Nie.

Wszystkie karty POSTACI zostaly dobrane, na stosie kart odrzuconych
znajduje sie kilka kart SENIOROW, poniewaz ich postacie umarly. Czy moge
dobrac karte ze stosu kart odrzuconych?

Gdy gracz chce dobraé karte POSTACI, a odpowiednia talia jest pusta nalezy
utworzyc nowgq talie kart tasujgc odpowiedni stos kart odrzuconych.

Uwaga autora: odrzucone karty SENIORA (zmarfe postacie), ktore wracajg w ten
sposob do gry reprezentujg innego Seniora, ktéry nosi to samo nazwisko!
Chcialbym zagra¢ kart¢e KARDYNAEA, co sie dzieje, gdy papiez mi odmowi?
Ta karta nie moze zosta¢ zagrana, papiez musi wyrazi¢ zgode, jesli jest w grze.

Czy karta NIESPODZIANKI moze przerwaé¢ rozpatrywanie innej karty
NIESPODZIANKI?

Nie, pierwsza karta zagrana musi by¢ rozpatrzona w catosci przed tym jak zostanie
zagrana inna karta.

Jesli ksiaze dziedziczny umrze czy moge mie¢ nowego?

Tak, zgodnie z zasadami dotyczgcymi pojawiania sie ksiecia dziedzicznego w grze.
Co si¢ dzieje, gdy po $mierci ostatniego Seniora w rodzinie jego wspétmalzonek
posiada juz 2 tytuly lenne?

Dziedziczgcy wspotmatzonek moze przekazal cztonkowi swojej rodziny jeden
ze swoich tytutow (zgodnie z 4.3.1), a potem przejgé tytul lenny zmarlego
wspotmatzonka. Jesli jest to niemoZzliwe, tytul zostaje w rodzinie zmarlego.
Dziedziczenie tytutu nigdy nie dotyczy rodziny zyjgcego wspotmatzonka.

FAZA 3. DOCHODY

Jesli utytulowany Senior nalozyl podatek i umarl (zabéjstwo, bunt lub
sprawiedliwos¢) lub traci swoj tytul (ekskomunika oséb duchownych), gdzie
idg pieniadze z podatkow?

Podatek jest zwigzny z tytutem, jesli tytut zostaje w rodzinie gracza (dziedziczenie)
podatek jest pobierany normalnie), w pozostatych przypadkach jest anulowany.

FAZA 4.

Co si¢ dzieje, gdy chce cos kupic, ale nie ma juz wolnych Zetonow?

Wowczas zakup po prostu nie jest mozliwy. Dotyczy to wszystkich zetonow, ktore
mozna kupié: mlyny, zamki, machiny obleznicze, rycerze i zbrojni, a takze jedynego
tytutu kardynalskiego, ktory mozna kupic. Taka sytuacja ma czesto miejsce w
przypadku mtynow, nalezy w nie inwestowaé, gdy tylko sie da!

Krol zgodzil sie na redukcje kosztu zakupu tytulu lennego do 0 denaréw, ale
wymaga w zamian 2 denardw i kontroli nad wioska. Czy ma prawo tak postapic?
Tak, kazda forma targowania si¢ i handlu jest dopuszczalna. Zawsze mozna
odmowic i zaptacic caly koszt!

Czy gracz, ktory nie ma Seniora na planszy, ani wojsk moze dokonywaé
zakupow (nie jest obecny w zadnej wiosce)?

Nie moze kupic ani wojsk ani budynkow.

FAZA 5. RUCHY

Na polu przez, ktére chce przejs¢ znajduja si¢ jednostki wielu graczy. Kogo
mam poprosi¢ o pozwolenie na przejscie?

Pole jest kontrolowane przez jednego gracza (jego zetony znajdujq si¢ na tym
polu), zetony pozostatych graczy sq potozone na drogach prowadzgcych do wioski.
Obowigzkowo nalezy zapytaé o pozwolenie na przejscie gracza, ktory kontroluje
wioske, ale rowniez tych graczy, ktérych jednostki znajdujg sie na drogach, ktore
chcemy przemierzyc. Jesli nie otrzymamy takiej zgody, przejscie nie jest mozliwe. W
takiej sytuacji trzeba zrezygnowaé z ruchu lub skorzystac z karty Tunel. Mozna tez
wykonac kawalkade.

Czy mozna zadeklarowaé kawalkade, stoczy¢ bitwe i zosta¢ w tym miejscu?
Nie, po stoczeniu bitwy wynikajgcej z kawalkady nalezy obowigzkowo kontynuowaé
ruch jesli jest to mozliwe. Mozna za to zostawic czes¢ swoich wojsk w tym miejscu.
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Czy mozna stoczy¢ bitwe wynikajaca z kawalkady na polu gdzie konczymy ruch?

Nie, taka bitwa odbedzie si¢ w trakcie fazy Bitwy.

Czy mozna wykona¢ kawalkade, wyjezdzajac z zamku lub obleganego miasta?

Tak, wojska wyjezdzajqgce (tylko Seniorzy i rycerze) w ramach kawalkady staczajg bitwe z oblegajgcym. W
razie zwyciestwa wojska opuszczajg zamek i przemieszczajg sie do sgsiedniej wioski.

Czy dla wigkszej przejrzystosci przemieszczania wojsk mozna przesunac jednostki, ktére byly na
drogach w kierunku wioski na koncu tury?

Tak.

Czy Senior, ktory wyniku odmowy na przejazd zostal u bram wioski i w nastepnej turze chce odjecha¢
tylko z czescia wojsk (zostawic czes¢ na miejscu), moze tak zrobic?

Tak, jedynie odmowa przejscia obliguje do odjechania ze wszystkimi swoimi wojskami. Mozna zostawié
wojska, aby zablokowac¢ lub opoznic wroga.

Czy wojska obecne w wiosce przed faza 5 moga wyjecha¢ dowolng droga bez pozwolenia innych graczy,
ktorzy maja wojska obecne w wiosce?

Tak, jesli wojska sg obecne w wiosce przed fazg ruchu (i ewentualnie zostaly zakupione nowe jednostki) mogg
opusci¢ wioske bez pytania o pozwolenie innych graczy, ktorzy majg wojska w tej wiosce. Koabitacja daje
dostep do wszystkich drdg prowadzgcych do tej wioski. Nalezy oczywiscie zapytac o zgode gracza, ktéry ma
wojska na przemierzanej drodze, a ktore przybyly tam w tej turze.

FAZA 6. BITWY

Czy Senior bez wojsk walczy z wojskami przeciwnika z sita 1 PW rzucajac 1 koscig walki?

Nie. Senior, bez wojsk jesli trafi na przeciwne wojska podczas fazy Walki, natychmiast jest pojmany.

Czy jesli atakujacy nie ma wiecej zaangazowanych Senioréw, ale maja ich gracze zwiazani z nim
sojuszem okazjonalnym bitwa jest przerywana?

Nie, Seniorzy zaangazowani jako sojusznicy mogg kontynuowac bitwe.

Wojska tego samego gracza przybywaja do wioski dwiema réznymi drogami i zatrzymuja si¢ przy 2
roznych wejsciach do wioski. Jak zarzadzac tymi wojskami?

W czasie bitwy wszystkie wojska jednego gracza obecne w wiosce sq regrupowane (wszystkie muszq uczestniczyc¢
w bitwie). Po jej zakorczeniu, wojska, ktére przybyly sq umieszczane u granic wioski, jesli gracz nie przejgl
nad nig kontroli.

13.0 POJECIA
OO OO OO

Kontrola (5.1): wioska, w ktérej znajduje sie Senior lub wojska gracza jest przez niego
kontrolowana. Pusta wioska w zarzadzanym lennie jest kontrolowana przez gracza,
ktdry posiada tytut lenny.

= Rodzina: Seniorzy gracza (maksymalnie 4). Uwaga, matzonek zawsze pochodzi z innej

' rodziny (kontrolowanej przez innego gracza)!

Fortyfikacje: zamki i ufortyfikowane miasta. Termin miasta i ufortyfikowane miasta
oznaczaj3 to samo.

Zarzadzany (4.3): oznacza biskupstwo lub lenno, ktorego tytut zostal przyznany.
Tytul (1.2): utytutowany Senior, jest to Senior, ktéry posiada przynajmniej jeden tytut
lenny (ksigze, hrabia, baron) lub jeden tytut koscielny (biskup, kardynat, papiez) lub
jeden tytul krélewski (krol, krélowa, ksiaze dziedziczny). D’Arc nie jest traktowane
jako tytut.

Wojska (4.1): zetony ZBROJNYCH i RYCERZY.

o Anulowanie malzenstwa

o Atakujacy (modyfikatory) ...
o Biskupstwo

o Brzydka pogoda (karta)

o Bunt (karta)

o Dyplomacja

o Dziesigcina

o Ekskomunika

o Glosowanie

o Glod (karta)

o Kardynatl

o Kardynat (zakup)
o Karty (dobieranie)
o Kawalkada

o Krélowa
o Ksiaze dziedziczny

1.7 — Papiez
6.2.1
strona 3, 1.4
2.3.1

10.1

9.1

2.1
8.0,11.3
2.4.6

1.7- Papiez
1.3

2.3.2
1.5,9.2

4.4

2.2

5.2

5.1

6.2

1.8

1.8.1

1.8.2

..strona 3

o Lenno (tytut)

o Machiny obleznicze
o Malzenstwo

o Malzenstwo (anulowanie)...
o Mgta wojenna (opcja) ...

o Niespodzianka (karta)
o Oblezenia
o Obrazenia...

o Piekna pogoda (karta)
o Pladrowanie

o Podatek

o Podatek ziemski

o Podatki

4.3

6.4.2
1.1
1.7 — Papiez

.. 11.2
4.3

4.2
9.0, 10.0
6.4

..6.2.2

6.2.5
2.4.3
6.5
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o Rycerze
o Samotne (zwyciestwo)
o Senior (karta)

o Sojusz (wygrana w)
osoby)

o Sojusze
o Sprawiedliwos¢ (karta)
o Stolica

™~

o Autor: Philippe Mouchebeuf.

24.1
7.2 (nie w 3

o Projekt: Philippe Mouchebeuf, Olivier Chanry, Thierry Mattray, Franck Saverys, Maximilien Da
Cunha, Uwe Eickert.

o Dyrekcja artystyczna & PAO: Olivier Chanry.
o Redakcja zasad: Uwe Eickert, Thierry Mattray, Olivier Chanry.

e

1.1
10.4
strona 1
10.2
..242
10.2.1, 10.2.3
6.0
1.3
14
.. 1.8
1.7
24.2,2.4.3
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o Ilustracje i projekt graficzny: Pudetko; Stéphane Poinsot. Karty; Patrick Dallanegra. Plansza; Yann
Rodolphe. Zetony & piktogramy; Emmanuel Bourdelais & Elise Catros.

o Testy & korekta: Vincent Blanchet, Maxence Voleau, Ludovic Marc, Samuel Bouchet, Anthony
Loizeau, Guillaume Rousselot, Ronan Kerivin i les Ludopathes, Etienne Hemmerdinger, Vincent Cleux,
Jérome Péricat, Yoann Mattray, Sophie Alexis, Olivier G., Sabine Saverys. Dzigkujemy Maison des jeux
de Nantes. Ivano Brindisi, Jay Christensen, Mark Davis, Richard A. Edwards, Simone Ferrari, Alvin
Gunkel, Paul Hendricks, Mats Karlof, Kurt Keckley, Rolof Konijnenberg, Larry ‘Joe’ Kopen, James LaRue,
Jeremiah May, Mike Mihalas, ‘the Mowrys’, Njal Nordmark, @yvind @lberg, James Palmer, John Parker,
Dallas Petersen, Grant Rodiek, Cody Sayre, Dexter Thompson, Jim Toland.

Ry B

o Wybory biskupéw
o Wybory kréla

o Wybory papieza

o Wydarzenie(karty)
2.4.4,10.0

o Wiezniowie....

«Serdecznie podzigkowania dla Les Kalbargeots: David, Yannick i Alain za wsparcie; Frangois i Jean-Frangois
du Relais Descartes de Bordeaux; Laurent S. i wszystkim przyjaciolom z Bordeaux i okolic za udziat w
testach; Jason (dla niego dodatem 2 kobiety: Aliénor i Gueniévre!), Guillaume, Fabrice i wszystkim z grupy
pasjonatow; Bruno S., Yosh de Toulon za ich cenne rady; Faycal L. i jego przyjaciotom spotkanym podczas
festiwali w Cannes, Toulouse, Lille, Parthenay i Libourne za ich wsparcie.» Philippe Mouchebeuf
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o Zaraza (karta)
o Zarzadzane....
o Zasadzka
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