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Fhe @ard Game

Nad krolestwo Camelot ponownie nadcigga ciemnosc wieszczgca
nicbezpieczeristwo. Ledwo brovi Twego ojca zostala zamknigta
w zbrojowni, ledwo przekazal na Twe rece herb rodu, a juz
niepokojqce plotki zaczely na nowo sig szerzyc.

»Nadciggajq jakies oddziaty... Sasi to, czy Piktowie?”
»WNie-taki-odwazny rycerz wyjechat ubic smoka.”
,Pewnikiem to Francuzi posiadajq Swigty Graal!”.
»Excalibur zagingl... Znowu?!”

Powstari przeciwko wrogowi, polgcz si¢ ze swymi sojusznikami
i pokonaj Cienie. I modl sig, aby tym razem, wsrod przyjaciot nie
znalazt si¢ Zaden zdrajca...

Bl CEL GRY el

Shadows over Camelot — Gra karciana pozwala Wam wcieli¢ si¢ w
synéw i corki legendarnych rycerzy Okraglego Stotu, ktorzy
zjednoczyli swe sily, aby pokonac... gre, reprezentowang przez tali¢
Poglosek zagrazajacych spokojowi krélestwa.

Stuchaj uwaznie tego, o czym rozprawia lud. Wyostrz wzrok
i wspdlnie z kompanami wybierzcie odpowiedni moment, aby
wyruszy¢ na wyprawe w celu odnalezienia 7 Biatych Mieczy. Jesli
Wam si¢ uda - zwyciezycie.

Wspotpraca jest kluczem do sukcesu. Tak jak w grze planszowej
i w przeciwienstwie do wielu innych gier, Waszym przeznaczeniem
jest albo wspdlne zwycigstwo, albo wspélna porazka. Chociaz, nie
zawsze... By¢ moze w szeregi $miatk6w wkradnie si¢ Zdrajca — gracz,
ktory na poczatku gry wylosuje karte nakazujaca odkrycie
7 Czarnych Mieczy.

Dobro zwyciezy, jesli to Biale Miecze zostang odnalezione jako
pierwsze!




KOMPONENTY @il

* 1 Okragly Sté61 — nie zalaczony do gry!

* 16 Mieczy Okragtego Stotu — odmierzajg
droge graczy do zwycigstwa (biatg strong ku
gorze) lub porazki (czarng strong ku gorze)

* 7 kart Lojalnych i 2 karty Zdrajcow —

okreslaja role i cel graczy.

LOJALNY ZDRAJCA

Wartos¢ Liczba
* 62 kwadratowe karty Poglosek — pogloski _ Mieczy

przedstawiajace zagrozenia wiszace nad
krolestwem (karty Wypraw)

oraz stynne postacie (Merlin, Morgana
itp.), ktére gracze moga spotkac. Kazda
karta Wyprawy zawiera jej ilustracje i
symbol, liczbe Mieczy, jaka gracze moga
zyskac¢ (lub stracic¢) po zakonczeniu
Wyprawy; oraz wartos¢ Pogtoski w
zakresie od 2 (bardzo watpliwa) do 5
(prawie pewna) lub ? (warto$¢ zalezna).

MIECZE

MERLIN MORGANA

* 9 kart Rycerzy — uzywanych
jedynie w wariancie eksperckim
Odsiecz Rycerzy

* 10 zetonow Wypraw




* Okreslcie lojalnos¢ graczy

Od 2 do 6 graczy: Wezcie liczbe kart Lojalnych
o jedna wigksza od liczby graczy oraz 1 karte
Zdrajcy.

Pozostate karty Lojalnosci odi6zcie do pudetka, nie
beda potrzebne. W konsekwencji, w grze moze, ale
nie musi wystapic¢ 1 Zdrajca!

7 graczy: Wezcie wszystkie karty Lojalnosci —
7 kart Lojalnych i 2 Zdrajcéw. W grze moze wiec
wystapic nawet 2 Zdrajcow!

Potasujcie karty Lojalnosci biorgce udzial w rozgrywce i dajcie
kazdemu z graczy jedng zakryta karte. Pozostale 2 karty potozcie
zakryte w okolicach srodka stotu. Moga wejs¢ do gry w p6Zniejszym
czasie.

Gracze w ukryciu ogladaja swoje karty, aby poznac swoja role oraz cel
(odkrycie 7 biatych lub 7 czarnych Mieczy).

* Przygotujcie tali¢ Poglosek
Wyciagnijcie wszystkie karty Morgany z talii
Pogtosek. Losowo wybierzcie 6 z nich
i z powrotem wtasujcie do talii. Pozostate 3 karty
Morgany odlézcie do pudetka, nie beda
potrzebne (za wyjatkiem wariantu eksperckiego).
Tak przygotowany stos kart Poglosek polozcie
posrodku stotu.

e A co z Mieczami?

Na razie nie wyciagajcie Mieczy z pudetka. Beda pojawiac si¢ na stole,
gdy gracze zakonczg (sukcesem lub porazka) r6zne Wyprawy.

* Co z kartami Rycerzy?

Te karty biorg udzial w grze jedynie w wariancie eksperckim
(zobacz str. 10).




Gre rozpoczyna namlodszy z graczy. Dalej gra toczy si¢ zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara do momentu, az 7 biatych lub
7 czarnych Mieczy pojawi si¢ na stole.

W swojej turze gracz MUSI wykona¢ jedng i tylko jedng z
nastepujacych 3 akj:

* Stuchac Pogtosek

* Wyruszy¢ na Wyprawe
* Oskarzy¢ innego gracza

1. Stuchanie poglosek

- Gracz dobiera jedng karte z wierzchu talii Poglosek i ktadzie odkryta

na wierzchu stosu Zagrozenia powstalego z poprzednio
odkrywanych kart Pogtosek. Zawsze tylko ostatnia odkryta Pogtoska
jest widoczna dla graczy.

Viviana

Jesli odkryta kartg Pogloski jest Viviana, jej efekt natychmiast
wchodzi w zycie, tak jak opisano w Kompendium wiedzy o kartach
(str. 12).

Morgana, Merlin i Mordred

Jesli odkryta kartg Pogloski jest Morgana, Merlin albo Mordred, jej
efekt wehodzi w zycie wedle zasad opisanych w Kompendium wiedzy
o kartach (str. 12-15).

Piktowie, Sasi, Smol, Excalibur, Swiety Graal

Jesli odkryta zostaje jedna z kart Wyprawy, nalezy standardowo
odlozy¢ ja na stos Zagrozenia. Karta zostanie rozstrzygnieta, gdy
ktorys z graczy zdecyduje si¢ Wyruszy¢ na Wyprawe. Wartos¢ kart
Pogtosek tej Wyprawy zebranych w stosie Zagrozenia zdecyduje o jej
powodzeniu (zobacz Wyruszenie na Wyprawe na str. 6).
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Wazne
Aby osiggnqc sukces, gracze muszq ze sobg wspotpracowac. W tym
celu, mogq swobodnie wymiceniac sig informacjami i wspomnieniami
z przeszlych wydarzen, szczegdlnie w momencie wyboru akeji
przez gracza.

Lecz strzezcie sig! Gra bedzie toczyc sig migdzy okresami swobodnej
wymiany informacji a okresami narzuconej ciszy w momencie, gdy na
wierzch stosu Zagrozenia zostanie odlozona karta Morgany.




i Ponowna komunikacja migdzy graczami (wizulana, werbalna,
albo jakakolwick inna) jest dopuszczalna dopiero po odkryciu
karty Merlina LUB, gdy ktorys z graczy Wyruszy na Wyprawg.

Nigdy tez nie zapominajcie, ze wsrod zyczliwych, ktorzy podpowiadajq
Wam konkretne dziatanie, moze kryc sig zdrajca!

2. Wyruszenie na Wyprawqw

Gracz moze Wyruszy¢ na Wyprawe tylko wtedy, gdy karta widoczna
na wierzchu stosu Zagrozenia posiada symbol Wyprawy, na ktéra
chce wyruszy¢:

Gracz moze wyruszy¢ Gracz moze wyruszy¢  Gracz moze wyruszy¢
na poszukiwanie na wog)ng z Piktami na dowolng Wyprawe.
xcalibura lub Sasami.

Uwaga: Nicektore karty Morgany i Mordreda takze zawierajg symbol
Wyprawy. Jesli gracz odkryje jedng z takich kart, nastepny gracz
w kolejnosci moze Wyruszyc na Wyprawg odpowiadajqcq symbolowi.

Gracz oglasza swoj wybor:

-“Ja, wkrdtce-wielce-stawny Rycerz, wyruszam, aby pokonac Sasow (Piktow
itp.) i przymiesc chwatg swemu krolowi!”.

Nastepnie bierze stos Zagrozenia do reki i odkrywa karty po kolei
sortujgc je na stosy wedle symboli Wyprawy. Wyprawa, na ktora
gracz zdecydowal sie wyruszy¢ zostaje Wyprawa Gléwna,
a pozostale obecne w stosie Zagrozenia zostaja Wyprawami
Drugorzednymi.

Spotkanie Morgany, Mordreda i Merlina
Jesli w stosie Zagrozenia gracz natrafi na karte Morgany, Mordreda,
albo Merlina, nie uklada ich na Zadnym stosie Wyprawy. W zamian,

wprowadza efekty tych kart w Zycie zgodnie z opisem
w Kompendium wiedzy o kartach (str. 12-15).
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Nastepnie gracz podlicza sumaryczng wartos¢ kart Pogtosek
kazdej Wyprawy. Karta o wartosci ,,?” ma wartos$¢ réwna liczbi
kart z symbolem ,,?” obecnych w danym stosie Wyprawy.

Gracz moze teraz stwierdzi¢, jak trafne okazaly si¢ Pogloski,
poczawszy od Wyprawy Glownej, na ktorg zdecydowal sie wyruszy¢.

Jesli sumaryczna wartos$¢ kart Pogtosek Wyprawy Glownej
wynosi 10 lub mniej

Pogtoski, ktére popchnely gracza do wyruszenia na t¢ Wyprawe
okazaly si¢ bezwartosciowe i falszywe. Poswigcony czas i wysitki
wlozone w przygotowania poszly na marne, co rzuca cien na
krolestwo. Zto postepuje: wezcie 1 Miecz i pol6zcie na stole czarng
strong do gory.

Jesli sumaryczna warto$¢ kart Pogtosek Wyprawy Glownej
wynosi 11, 121ub 13

Gracz wraz z towarzyszami przybyli na czas, aby oddali¢
niebezpieczenstwo! Wyprawa zakonczyla si¢ sukcesem.

Potézcie na stole tyle Biatych Mieczy, ile Mieczy odpowiada tej

Wyprawie.
_--I.-I @ L
Piktowie [ Excalibur SWi(?z Graal
| Ly
= =
Sasi Smok

Jesli sumaryczna warto$¢ kart Pogtosek Wyprawy Gloéwnej
wynosi 14 lub wiecej

Gracz nie dal wystarczajacej wiary pogtoskom i sprowadzil na cata
grupe sromotng porazke. Pot6zcie na stole tyle Czarnych Mieczy, ile
Mieczy odpowiada tej Wyprawie.

Wzgledem WSZYSTKICH Wypraw Drugorzednych w stosie
Zagrozenia

Jesli sumaryczna wartos$¢ kart Poglosek Wyprawy Drugorzednej
wynosi 14 lub wigcej, gracz wraz z towarzyszami doswiadczaja
Iolejnej hanbigcej porazki. Pot6zcie na stole tyle Czarnych Mieczy,
ile Mieczy odpowiada tej Wyprawie. Jesli sumaryczna wartos¢
Poglosek wynosita 13 lub mniej, pogloski okazaty si¢ nieszkodliwe i
gracze nie ponosza zadnych konsekwencji.




zyszczenie pola gry

Gdy gracze rozstrzygna wszystkie Wyprawy obecne w stosie
Zagrozenia, odrzuccie wszystkie karty na osobny stos.
Nastepnie swojg ture rozgrywa kolejny gracz. Jesli talia
Pogtosek si¢ wyczerpie, potasujcie odrzucone karty, aby
uformowac nowy stos dobierania.

Przyklad 1

E‘ ',fA]_II')UR SWIETY GRAAL PIKTOWIE

iR Peil 2270
|| a3

Gracz wyruszyl na poszukiwanie Excalibura.
Sumaryczna wartos¢ kart Pogtosek tej Wyprawy
wynosi 5 + 3 + (2 x 2) [“?” jest wart 2, gdyz wystap:

2 karty z “?”] = 12. Na stole nalezy polozy¢ 2 nowe Biate Miecze.
Sumaryczna wartos¢ kart Poglosek Wyprawy po Swiety Graal wynosi
3 + 1 = 4; co oznacza, iz Camelot jest bezpieczny.

Ale warto$¢ kart Poglosek dotyczacych najazdu Piktéw wynosi juz
5+ 3 + 2+ (2x2) = 14 i niestety 1 nowy Czarny Miecz pojawia si¢ na
stole.

Przyktad 2

EXCALIBUR SWIETY GRAAL

TR Pl P22
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Gracz wyruszyl na poszukiwanie Excalibura. A= ]I ]

Sumaryczna warto kart Pogtosek odnosnie Excalibura
wynosi 3 + (2 x2) = 7. 1 nowy Czarny Miecz laduje na stole. Ani Swie;ty
Graal, ani Piktowie nie powoduja zadnego dzialania, gdyz warto$¢ kart
Poglosek na ich temat jest mniejsza od 14. Piktowie, co prawda, uzbierali
5+ 3+ 2+ 1 =11, Ale jako iz nie byta to Wyprawa Gl6wna, na ktéra
gracz wyruszyl, rycerze nie zdobywaja Biatego Miecza.
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3. Rzucanie oskarzenia d

Kazdy gracz moze rzuci¢ tylko jedno oskarzenie w trakcie gry i tylko
pod warunkiem, ze na stole znajdujg si¢ juz co najmniej 4 Miecze
(bez wzgledu na ich kolor). Gracz nigdy nie moze oskarzy¢ samego
siebie.

Gracz wskazuje innego gracza, ktérego oskarza o bycie Zdrajca,
co moze mie¢ niestety przykre konsekwencje dla Camelotu.
Wskazany gracz musi ujawnic swoja karte Lojalnosci.

e Jesli oskarzony okazal si¢ Lojalny, polézcie na stole
1 Czarny Miecz.
* Jesli oskarzony byt Zdrajca, polézcie na stole 1 Biaty Miecz.

Szerzenie poglosek: Zdrajca
Po ujawnieniu, Zdrajca moze nadal skutecznie maci¢ spokéj
w krélestwie. Podczas kazdej swojej tury, musi dobra¢ 2 karty
z wierzchu stosu Poglosek i jedng z nich potozy¢ odkryta na stosie
Zagrozenia, a druga odrzuci¢ bez ujawniania jej tresci.

KONIEC GRY oEsmsmsi)

Gra konczy si¢ w momencie, gdy na stole pojawi si¢ co najmniej
7 Biatych lub 7 Czarnych Mieczy. Jesli gracze znajdowali si¢ w trakcie
rozstrzygania Wypraw ze stosu Zagrozenia, MUSZA rozstrzygnac
WSZYSTKIE Wyprawy (zaréwno Gtéwna jak i Drugorzedne) dajac
mozliwos¢ kolejnym Mieczom do pojawienia sig na stole.

Gracze, ktorych Lojalnos¢ nie zostala jeszcze zweryfikowana (tzn. ci,
ktorzy nie zostali przez nikogo oskarzeni)odkrywajg swoje karty
Lojalnosci. Kazdy Zdrajca, ktéry w ten sposéb si¢ ujawni odwraca
1 Bialy Miecz znajdujacy si¢ na stole na jego Czarng strone.

* Jesli na stole znajduje si¢ teraz co najmniej 7 Biatych Mieczy i
jest ich wigcej niz Czarnych Mieczy — lojalni krélowi gracze
wygrywaja rozgrywlke!

* Jesli na stole znajduje si¢ co namniej 7 Czarnych Mieczy i jest
ich przynajmniej tyle samo, co Bialych Mieczy - zwyciezaja sily
zla, rami¢ w rami¢ ze Zdrajcami (jesli takowi wystepowali
w grze).

* Jesli na koniec gry, po ujawnieniu ewentualnych Zdrajcéw, na stole
nie ma co najmniej 7 Mieczy w jednym kolorze, gracze kontynuuja
gre do momentu, az warunek zwycigstwa jednej ze stron zostanie
spelniony.
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Gra Solo

Ambitni Rycerze moga sprébowac swych sit w grze w pojedynke.
Nalezy postepowac wedle zasad standardowych z tym wyjatkiem,
iz nie uzywa si¢ kart Lojalnosci (nie ma Zdrajcy), ani nie rzuca
oskarzen.

Odsiecz Ryceczy - tylko dla eksperto6w!
Gracze dobrze obeznani z gra moga rozegrac trudniejszy wariant.

W tym celu, przed rozpoczeciem gry potasujcie 9 kart Rycerzy
i polozcie w zakrytym stosie obok talii Pogtosek. Obok potdzcie takze
3 odlozone w czasie przygotowan karty Morgany.

W trakcie rozgrywki, za kazdym razem, gdy gracz zakonczy |
Wyprawe powodzeniem, sily zta ogarnia nieprzebrana ztos¢ —nalezy
natychmiast wtasowac jedng z odlozonych kart Morgany do
talii Pogtosek.

Za kazdym razem, gdy gracz Wyruszy na Wyprawe zakornczong
porazka, co owocuje nowym Czarnym Mieczem na stole, dobiera
dodatkowo wierzchnig karte ze stosu Rycerzy. Gracz w ukryciu
zaznajamia si¢ z jej trescia, po czym kladzie zakryta karte przed sobg.
Kazda karta Rycerza posiada informacje o tym, kiedy i w jakich
okolicznosciach moze zostac zagrana.

Artur (Arthur x 3)

Kiedy: W momencie, gdy inny gracz decyduje si¢
Wyruszyé na Wyprawe.

Efekt: Zmuszasz tego gracza do rezygnacji
z Wyruszenia na Wyprawe. W zamian musi on
Stuchac Poglosek.

Tristan (x2)

Kiedy: W swojej turze, zanim podejmiesz akcje.
Efekt: Przejrzyj talie Poglosek bez zmieniania
kolejnosci kart. Mozesz poinformowac innych graczy
o tym, co widziales, ale dopiero po odtozeniu talii na
miejsce.

Gowen (Gawainx 2)

Kiedy: Podczas akcji Wyruszenia na Wyprawe, gdy
gracz podliczy sumaryczng warto$¢ kart Poglosek
wszystkich Wypraw, lecz zanim na stole pojawia si¢
nowe Miecze.




?c ?I:f‘ekt: Dobierz 3 karty z wierzchu talii Poglosek;
| zagraj natychmiast jedng z nich (nie moze to by¢ Morgana).
| Jesli zagrana karta to posta¢ (Merlin, Mordred, Viviana), zagraj ja
wedle obowigzujacych te karte zasad. Jesli jest to Wyprawa (Sasi,
Piktowie, Smok, Excalibur lub Swic;ty Graal) dodaj t¢ karte do
stosu odpowiadajacej jej Wyprawy, zanim wyliczysz ostateczng
wartosc¢ jej kart Pogtosek.

Galahad (x 1)

Kiedy: W swojej turze, zamiast wykonywania
- |standardowej akji.

Efekt: Podejrzyj tres¢ karty Lojalnosci jednego
| |z graczy. Nie ujawniaj jej pozostatym graczom!

Percewal (Percival x 1)

Kiedy: W momencie, gdy jeden z graczy jest
. loskarzony o bycie Zdrajca, albo gdy Zdrajca ujawnia
 |si¢ na koniec gry.

| |Efekt: Dodaj (lub odwré¢) 2 Miecze odpowiedniego
koloru zamiast 1!

Eam<OMPENDIUM WIEDZY O KARTACHSEER

si¢ na odkrywanej karcie Pogloski (wlgczajgc Mordreda
i Morgang), nastgpny gracz w kolejnosci moze podjqc akcje
Wyruszenia na t¢ wlasnie Wyprawe.

S5

Piktowie, Sasi, Smok, 7
Excalibur, Swiety Graal I”

Po 9 kart kazdej Wyprawy — cztery o wartosci
»?”, jedna o wartosci ,2”, jedna o wartosci ,,3”,
dwie o wartosci ,,4” i jedna o wartosci ,,5”.

l! ﬁl Uwaga: Za kazdym razem, gdy symbol Wyprawy pojawia

S\\'i\;ty Graal
Gracz, ktérego tura nastgpuje bezposrednio po - .
graczu, ktory dobral te karte z talii Poglosek moze = i
w ramach swej akcji Wyruszy¢ na te wilasnie
Wyprawc;
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Mordred

Podczas podliczania sumarycznej wartosci
kart Pogtosek Wypraw przeciwko Piktom i
Sasom, Mordred dodaje tyle punktéw do
kazdej Wyprawy, ile kart ona zawiera.

Se By

Mordred podwyzsza wartos¢ kart Pogtosek na temat Piktow:
5+ (2x2) + 3 = 12, jako ze w stosie obecne s3 3 karty Piktow;
oraz na temat Sasé6w: 4 + 1 = 5 z powodu 1 karty Saséw.

Przykiad

Viviana

Gracz, ktory dobratl karte Viviany natychmiast
bierze 1 z dwoch kart Lojalnosci odtozonych na
bok podczas przygotowania gry, a drugg karte
przekazuje dowolnemu graczowi, bez
podgladania jej tresci. Obaj gracze decyduja
teraz, czy cheg zachowac swoja dotychczasowa
karte Lojalnosci, czy zamienic ja na nowsa.
Niewybrane karty odktadaja zakryte ponownie na stot. Gracze nie
zdradzajg swojego wyboru innym graczom.

Morgana

Od momentu odkrycia karty Morgany, wszelka komunikacja
miedzy graczami (wzrokowa, werbalna, czy jakakolwiek inna) jest
zabroniona do momentu, gdy ktory$ z graczy zdecyduje si¢
Wyruszy¢ na Wyprawe lub z talii Poglosek odkryta zostanie karta
Merlina.

Ponadto, kazda karta Morgany posiada dodatkowy efekt:

Karta Morgany #1

Kazdy gracz wybierajacy w swojej turze akcje
Stuchania Pogtosek MUSI w ukryciu obejrze¢ tres¢
dobranej karty i poinformowac pozostatych graczy
o tej treSci zanim odlozy ja zakryta na stos
Zagrozenia. Zdrajcy moga oczywiScie klamac!
Gracze musza tak czyni¢ za kazdym razem, gdy &
wykonuja akcje Stuchania Poglosek, dopdki nie zostanie dobrana Karta Merlina,
ktora niweluje efekt karty Morgany. Obja$nienie autora: dzialanie karty dotyczy
tylko kart Wypraw. Karty postaci muszg zosta¢ odkryte. Ponadto, gracz moze
wyruszy¢ na Wyprawe odpowiadajaca kategorii ujawnionej przez gracza (co
niekoniecznie musi by¢ prawds). Przed rozstrzygnieciem Wyprawy, nalezy

potasowac stos Zagrozenia .
P i—wvw‘;_ il FF A [E

e e Uy st B mﬁm




S TS OO

Karta Morgany #2

Kazdy gracz wybierajacy w swojej turze akcje
Stuchania Pogltosek MUSI powiedzie¢ na glos,
ktorg z kolei karte Pogloski odkrywa; pierwszy
gracz méwi zatem ,, 17, drugi ,27 itd. Gracze musza
w ten sposob odlicza¢ kolejne odkrywane karty
Poglosek, dopdki nie zostanie dobrana karta
Merlina.

Karta Morgany #3

(Podczas akcji Wyruszenie na Wyprawe)
Wyktadajac nowe Miecze na stét po
rozstrzygnieciu kazdej Wyprawy, doléz 1 Miecz
wigcej danego koloru.

Karta Morgany #4

(Podczas akeji Wyruszenie na Wyprawe) Dodaj
warto$¢ wskazang na karcie Morgany podczas
podliczania wartosci kart Poglosek wszystkich
Wypraw. Jesli w stosie brak kart danej Wyprawy
(np. w stosie Zagrozenia nie ma zadnych kart
Excalibura), wtedy nie dodaje si¢ wartosci tej karty i
dana Wyprawa nadal jest pomijana.

Karta Morgany #5

(Podczas akcji Wyruszenie na Wyprawe) Podczas
podliczania wartosci kart Poglosek Wyprawy
Gl6wnej, wartos¢ ta musi wynosi¢ 12 albo 13, aby
gracz odni6st sukces. Suma 11 jest rowna
w skutkach sumie 10 i na stél nalezy dolozy¢
1 nowy Czarny Miecz.

Karta Morgany #6

(Podczas akcji Wyruszenie na Wyprawe)
Podliczajac  wartos¢ kart Poglosek wszystkich
Wypraw, kazda wartos¢ ,?” liczy si¢ jako , 17
zamiast standardowej wartosci rownej liczbie kart
7 0%

Karta Morgany #7

Gdy nastepny gracz Wyruszy na Wyprawe
i osiggnie wartos¢ kart Poglosek Wyprawy Gléwnej
rowng 14 lub wigcej, gra natychmiast si¢ konczy
przegrang rycerzy lojalnych wobec kréla. Dzieje sie
tak bez wzgledu naliczbe i kolor Mieczy lezacych na
stole!




W momencie, gdy odkryta zostaje karta Merlina, przestaje
obowigzywac zakaz komunikacji miedzy graczami, ktorzy znowu
moga swobodnie wymienia¢ si¢ informacjami i konsultowac
decyzje.

KGedy gracz Wyrusza na Wyprawe, lecz zanim zostanie podliczona
wartos¢ wszystkich Wypraw obecnych w stosie Zagrozenia, nalezy
odlozy¢ na bok wszystkie karty Merlina znajdujace si¢ w tym stosie
réwnoczesnie wprowadzajac w zycie ich efekty (patrz nizej). Gracz
usuwa zaréwno karty Merlina jak i karty, ktére eliminuje sam
Merlin.

Karty Merlina nie maja wplywu na karty ,,?” (wiec, jesli Wyprawa
sktada si¢ tylko z kart ,,?”, Merlin nie ma na nig zadnego wptywu).

Karta Merlina #1

Bezposrednio przed podliczeniem wartosci kart
Poglosek wszystkich Wypraw, usun karte
0 najwyzszej wartosci zarowno w Wyprawie
przeciwko Piktom jak i w Wyprawie przeciwko
Sasom (jesli takie wystepuja).

Karta Merlina #2

Bezposrednio przed podliczeniem wartosci kart
Poglosek wszystkich Wypraw, usun karte
0 najwyzszej wartosci zarowno w Wyprawie
przeciwko Smokowi jak i w Wyprawie
w poszukiwaniu Swigtego Graala (jesli takie
wystepuja).

Karta Merlina #3

Bezposrednio przed podliczeniem warto$ci kart
Poglosek wszystkich Wypraw, usun karte
o najwyzszej wartosci zaréwno w Wyprawie
w poszukiwaniu Excalibura jak i w Wyprawie
w  poszukiwaniu Swiqtego Graala (jesli takie
wystepuja).

Karta Merlina #4

Po odkryciu tej karty Merlina natychmiast
wybierz rodzaj Wyprawy, wez odpowiadajacy jej
zeton i pol6z zakryty obok stosu Zagrozenia.
Nastepnym razem, gdy ktorys z graczy Wyruszy
na Wyprawe, ale przed podliczeniem wartosci kart
Poglosek Wyprawy, usun karte o najwyzszej
wartos$ci z Wyprawy wskazanej na zetonie.




Karta Merlina #5

Podczas podliczania wartosci kart Poglosek
Glownej Wyprawy, uznaje si¢ ja za zakonczong
sukcesem, jesli w stosie Zagrozenia wystepuje
doktadnie 5 kart tej Wyprawy. Ponadto,
obowigzujg standardowe warunki sukcesu, tj. przy
sumie 11, 12, 13 lub 12 i 13 w obecnosci
Morgany #5.




