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Kt6z z nas nie marzyk o tym, by zostaé rycerzem? Léniaca zbroja, wspanialy wierzchowiec, turnicjowa kopia, wiwaty podekscytowanedo tumu.. Tak,
| opowiemy Wam wiasnie te historie. GLORY (Chwata) to gra, w ktérej weielisz sie w $redniowiecznedo rycerza, walczacego o uznanie wsréd szlacheckiej
| braci i o przychylnosé pieknych dam. Droda do chwaly bedzie jednak naznaczona licznymi wyzwaniami.

Pojedynki i turnieje rycerskie, walka o tytuty i nagrody, zbieranie relikwii, a nawet naktonienie minstrela do utozenia pie$ni opiewajacej nasze zycie... Brzmi
S jak przygoda? A to jeszcze nie wszystho! Poza bezposrednia konfrontacja w szrankach bedziesz tez rywalizowaé z pozostatymi graczami o najlepszy
](; ekwipunek i cennych sprzymierzedicéw. Musisz tez znalezé czas na modlitwe, by méc skorzystaé ze wsparcia Opatrznosci w walce o najwyzsza stawke!
" Naszczescie nie musisz pracowaé, gdyz w tej drze jestes mbody, szlachetnie urodzony i bogaty. Pytanie tylko, czy zostaniesz stawny - czy Twoje Zycie
N bedzie dodne rycerskiej opowiesci? :

2
B I. Wstep d
2 Rozgrywka

)
)

f Gra podzielona jest na 3 rundy. W kazdej rundzie gracze beda odwiedzaé rézne lokacje w miescie i jego okolicach, przygotowujac sie
; j< do kolejnego wielkiego Turnieju. Rzuémy okiem na podstawowe pojecia i koncepcje gry.

- Cel gry
\ W Gracze za swoje dokonania otrzymuja punkty Chwaly. Zwyciezca zostanie ten, kto zdobedzie najwiecej punktéw Chwaly.

~ Jak zdobywaé punkty Chwaty

Atak »ﬂ Chwata Kazdy rycerz niebedacy graczem (zwany dalej ,,Rycerzem”) ma pewna wartoé¢ punktéw Chwaty,
— ktorg gracz otrzymuje za pokonanie go w walce. Silniejsi Rycerze przynosza wiecej Chwaly, sa jednak

Prestiz trudniejsi do pokonania.

Karty Tytutéw, rozpatrywane na koricu gry, sa bar-
dzo istotnym zrédtem Chwaly. W kazdej grze gra-
cze beda mogli osiagnac¢ trzy Tytuly, jednakowe dla
nich wszystkich, a dodatkowo indywidualne, ukry-
te Cele Osobiste.

Zetony Sojusznikoéw, karty Wypraw i Wydarzen takze
moga by¢ okazja do zdobycia punktéw Chwaty.

S

- Pod koniec kazdej rundy rozgrywany bedzie Turniej, ktory jest najwazniejsza probg i szansa na zdobycie Chwaty. Kazdy Turniej sktada sie
~ z serii Pojedynkow. Wyglada to nastepujaco:

+ Oba rodzaje Turnieju dostepne w grze daja graczom mozliwo$¢ udziatu nawet w trzech Pojedynkach.
« Pojedynek sktada si¢ z serii Najazdow na przeciwnika, w ktérych dosiadasz swego wierzchowca, pochylasz kopie i szarzujesz!
~« Kazdy Najazd polega na rzutach kosémi, ktére nastepnie s3 modyfikowane dla uzyskania jak najlepszej wartoéci Ataku.
o Uzycie Sojusznikow i Relikwii moze poprawi¢ wartoé¢ Ataku, nie zuzyj jednak wszystkich swoich atutéw w pierwszym Najezdzie!
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Co kazdy rycerz wiedzieé¢ powinien

Trening zwiekszy twoja Site.
Zetony Sity mozna zamienié na
czerwone kosci Sity, najpotezniej-
sze kosci w arsenale kazdego
szlachetnego rycerza.

0 GRS

Ulepszanie swojego
ekwipunku jest konieczne.
Mocniejsza Zbroja i lepszy
Wierzchowiec to wieksza
liczba ko$ci — odpowiednio
— Zbroi i Wierzchowca.

YD A%

Znajdz czas na modlitwe, by zyskaé zetony
Wiary. Pozwola ci one przerzuci¢ pechowe ko-

@ Sci.

DG

Zbierz swoja éwite Sojusznikéw. Podczas

jusznikow, aby zwigkszy¢ swoje szanse na
Zwyciestwo. ;

Turniejéow mozesz aktywowac zetony So- -

Szlachetne czyny, mito$¢ dworska,
a moze przemyslane transakcje?
Po umieszczeniu pionkéw pod-
czas Fazy Akcji, Faza Wypraw
pozwala wyruszy¢ w podréz przez
kraine i zagra¢ nawet do 3 kart
Wypraw.
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Relikwie mozna zdoby¢ za pomoca kart
Wypraw i s3 to najbardziej cenione przed-
mioty. Zbierz ich kilka, aby zapewni¢ sobie
przewage w szrankach.

LG

uPewnij sie, ze masz wystarczajgco duzo
Prestizu, aby przekona¢ sedziéw do sie-
bie. Jesli obaj rycerze walcza réwnie dziel-
nie, zwyciezca oglaszany jest stawniejszy
z nich.
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E& Il. Komponenty U

WV tym duzym, ciezkim i godnym szlachcica pudle znajdujg sie:
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I Instrukcja

16 Kart Ekwipunku

12 Kart Wydarzen
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L& Il. Przydotowanie gry U

Wybdr Turniejow

~ Przed rozpoczeciem gry gracze wybieraja jeden z dwéch typow Turnieju, jaki bedzie wystepowaé w rozgrywce:

Joust a plaisance to turniej pucharowy, w ktérym wygrana w Pojedynku pozwala przejs¢
do nastepnej rundy. Gracze beda walczy¢ tu przeciwko sobie. Zwyciezca walki finatowej zostanie
mistrzem Turnieju i otrzyma Nagrode Turniejowa — standardows, pokazana na planszy (1 punkt
Chwaly i 1 Monetg), lub jedng z przedstawionych na zZetonach Nagréd Turniejowych.
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W”J{*}“JA@N Pas d’armes pozwala unikna¢ bezposredniej konfrontacji miedzy graczami. Kazdy z graczy bedzie
y?ﬁm*{ ‘ pojedynkowal sie nawet w 3 miastach - Florencji, Paryzu i Monachium. Rycerze niebedacy graczami
| (zwani dalej ,,Rycerzami”) czekaja na wyzwania graczy. Nawet jesli przegrasz Pojedynek, bedziesz

W R S g ’-wf mogl walczy¢ w pozostatych miastach, o ile sie tam zglosites.
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Umies¢ Plansze Gtéwna na érodku stohu, wraz z Plansza Turmejowa}, wybrang strona do gory
(Joust a plaisance/Pas d’armes).



Dochody

Potasuj karty Tytutéw i umies¢ 3 z nich odkryte obok Planszy. Kazdy gracz moze
sprobowa¢ wypetni¢ wszystkie 3 karty Tytutow przed koricem gry.

Kaidy gracz otrzymuje 3 losowe karty Postaci (po jednej z kazdego poziomu)
i moze wybra¢, ktdra postacig chce graé. Zatrzymuje wybrang karte, a pozostate
odktada z powrotem do pudetka.

Poziom III

Poziom II

Poziom I

Dobierane Tytutly
> zatrzymywane

Zasoby

poczgtkowe

Kaidy gracz otrzymuje nastepujace elementy:

- Plansze Gracza, 6 Pionkow i 4 Herby w wybranym przez siebie kolorze,

- dwa Zetony Przewagi,

- karte Wierzchowca i Zbroi o poziomie wskazanym na swojej karcie Postaci,

- Monety, zetony Sity i Wiary, zgodnie z zasobami poczatkowymi ich karty Postaci
(nie nalezy jeszcze pobiera¢ dochodu).

Gracze umieszczaja znaczniki Chwaly w swoim kolorze na Torze Punktacji zgod-
nie z warto$ciami okreslonymi na ich kartach Postaci.

Kolejno$¢ graczy jest ustalana losowo, a nastepnie, jeden po drugim, gracze
umieszczaja swoje Herby na Torze Inicjatywy od lewej do prawej. Gracze, kto-
rzy nie sg na pierwszej pozycji, otrzymuja jeden dodatkowy punkt Chwaly i jedna
losowa karte Wyzwania za kazda pozycje, o ktéra znajduja za pierwszym
graczem.

.

Ze stosu kart Tytutéw rozdaj graczom dodatkowe Tytuly, zgodnie z ich karta Po-
staci (po jednym na ikone trabki). Gracze wybieraja Tytuly, ktdre chcg zachowac
jako Cele Osobiste - liczba Tytuléw do zatrzymania jest pokazana na karcie
Postaci (po jednym na ikone karty w rece). Pozostale Tytuly nalezy odlozy¢ na
stos, ktory zostaje przetasowany i umieszczony obok planszy, awersem do dotu.

Podczas pierwszych gier zalecamy
gra¢ kartami Postaci poziomu I
Zapewnia to réwniez symetryczny
start, poniewaz te karty s3 identyczne.

Gracze moga wybra¢ dowolng z trzech
kart Postaci i zdoby¢ wszystkie po-x
czatkowe zasoby wymienione w dolnej - =
cze$ci karty. Zdobeda réwniez dochdéd
wymieniony w gornej czesci karty
podczas Fazy Od$wiezania w kazdeJ*
rundzie. Karty III poziomu dajg im
Specjalnego Sojusznika, lecz mnlej
innych zasobow.

Jesli jestes doswiadczonym graczem,
mozesz zwigkszy¢ sobie wyzwanie ob- 5
nizajac poziom swojego Wierzchowca
i/lub Zbroi, aby da¢ nowym graczom
réwne szanse. ‘

Joust a plaisance: Kazdy gracz otrzy-
muje 2 Herby (1 duzy do Turnieju %
i 1 maly na Tor Inicjatywy) — pozostaf ENFK

\4!".5;‘_?&;\4-
» ¥ 4

Przyktad: W grze dla 3 oséb gracze
umieszczajg swoje Herby na polach -
1-3 w kolejnosci od lewej do prawej.

AS

i 1 karte Wyzwania, a trzeci grac
otrzymuje 2 punkty Chwaly i 2 karty.

Pierwsze rozgrywki: S
Sugerujemy gre z Celami Osob1stym1 N
widocznymi dla wszystkich. p
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Sojusznikéw oznaczonych zwojem
mozna zdoby¢ tylko poprzez zagra-
nie kart Wypraw.

.l .

oy E

Liczba pél oferujacych Sojuszni-
koéw zalezy od liczby graczy.

8 Podziel zetony Sojusznikéw na 5 stosow na podstawie ich oznaczen: (| (Il (Il < &

Najpierw umies¢ stos &3 obok planszy, aby mie¢ go w zasiegu reki na poz-
niejsza cze$¢ gry. Nastepnie potasuj kazdy z pozostalych 4 stoséw osobno.

A. Ze stosu < wez 2 Specjalnych Sojusznikéw (1 w grze dla 1-2 graczy) i umies¢
ich na dwéch pierwszych polach na Torze Sojusznikéw (réwniez oznaczonych «ih).
B. Nastepnie wylosuj 5-7 Sojusznikéw (w zaleznosci od liczby graczy — zwr6¢ uwage
na ikony na spodzie pol) ze stosu [l i umies¢ ich na prawo od Specjalnych Sojuszni-
kéw. Zablokuj pola nieuzywane ze wzgledu na liczbe graczy zetonami Przewagi.

Przyktad: Przy 2 graczach uzyj 1 Specjalnego Sojusznika i 5 ze stosu (. Nastepnie, na polach
z ikong 3-4 graczy, umies¢ zetony Przewagi, aby zaznaczy<, ze te pola nie bedg uzywane w tej
grze. Umies¢ pozostate stosy obok planszy.

Umies¢ Znacznik Fazy na pierwszym miejscu Toru Faz.

Potasuj osobno karty Romansu, Targu oraz Wyzwar i utdz z nich 3 zakryte stosy

na planszy. To s karty Wypraw. Gracze dobieraja karty zgodnie ze swoimi kartami
Postaci, a nastgpnie moga zwroéci¢ dowolne karty Wypraw (wtasowywane ponownie -
do talii), aby zyskac 1 zeton Sity za kazdg z nich. Nastepnie nalezy umiesci¢ 4 odkry-
te karty z kazdego wystawionego stosu w odpowiednich kolumnach pod taliami.

Nastepnie gracze wsuwaja swoja karte Postaci pod swoja Plansze Gracza, tak aby wi-
doczny byt tylko jej Dochédd, zdobywany podczas Fazy Odswiezania w kazdej run-
dzie.

Karty Wydarzen dziela sig na 3 zestawy, oznaczone rézng liczbg kropek na rewersie,
wskazujaca runde gry. Wylosuj 3 karty Wydarzen - po 1 z kazdego zestawu.
Umie$¢ karte Wydarzen dla 1. rundy odkryta na planszy. Karta na runde 2. zostanie
umieszczona odkryta obok planszy, na wierzchu zakrytej karty na runde 3.
Pozostate karty Wydarzen odtéz do pudetka.

Umies¢ wszystkie pozostate zetony, karty i koéci w zasiegu reki obok planszy.

Jesli gracie w mniej niz 4 graczy, potoz zetony Przewagi (lub zlote Monety) na
miejscach na Planszy Gléwnej, ktore sa niedostepne dla Waszej liczby graczy.
Te miejsca sa zablokowane przez cala gre.

Na koniec umieé¢ Rycerzy na wybranej przez graczy Planszy Turniejowej
- patrz sekcja ,,IV. Przygotowanie Turnieju” na nastepnej stronie.



L& IV. Przydotowanie Turnieju ZJ

Na koricu kazdej rundy gracze maja mozliwosé sprawdzenia swoich umiejetnoéci w Turnieju. To whasnie wtedy maja szanse na zdobycie
rycerskiej chwaty! W zaleznosci od wybranego Turnieju, gracze walcza tylko z Rycerzami lub zaréwno z Rycerzami, jak i graczami. Przed
rozpoczeciem rundy gracze dowiedza sig, ktorzy stynni przeciwnicy dofaczg do Turnieju.

Podczas przygotowania do gry oraz po Turniejach w rundzie 1. i 2. wykonaj nastepujace kroki:

\Vylosu] karte Turnieju spo$réd niewykorzystanych, ktore odpowiadaja liczbie graczy uczestniczacych w rozgrywce. Karta jest podzielona -
na 3 sekcje odpowiadajace 3 rundom gry. Upewnij sie, ze uzywasz sekcji przeznaczonej dla biezacej rundy. TN

Schemat karty Turnieju: Rycerze zglaszajacy sie

o graczach
il Przyktad:

Typ Turnieju Liczba graczy Symbol rundy  Rycerze poczatkowi

e
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Miasto il
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Turniej Pas darmes Turmej Joust a plalsance

»
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Z wylosowanej karty Turnieju odczytaj, jacy Rycerze wezmg udziat w tym
Turnieju Rycerze dziela sie na 5 rodzajow, roznigcych sie rewersami:

Czempioni Weterani Krélowie Poiska Szlachta Szlachta

RECEADEEIF  Pas d’armes >
,gva*li g'%@g!; xg . Wylosuj Rycerzy do umieszczenia w 3 miastach, upewniajac sie, ze ich rodzaj jest zgodny
, z pokazanymi na Karcie Turniejowej. W kazdym miescie utéz Rycerzy awersem do gory, w kolejnosci -
FREN e od przynoszacego najwiecej Chwaly do tego, ktory przynosi najmniej. Obok kazdego z Rycerzy pozo-
staw miejsce na Herb gracza, ktory bedzie z nim walczy¢. /

AT i Tl

Joust a plaisance
\Vylosuj Rycerzy, jak jest to przedstawione na karcie Turnieju. Rycerze musza by¢ umieszczeni awersem
dogdry, nawlasciwychmiejscachwdolnymrzedzie Planszy Turniejowej. Umies¢ tylko Rycerzyopisanych 52
jako ,,Rycerze poczatkowi” - pozostate puste miejsca zostang wypetnione ,Rycerzami zglaszajacymi si¢ <3
po graczach” na koncu Fazy Zgloszen. A

®;

Wylosuj jedna, niewykorzystang jeszcze, Nagrode
Turniejowa. Umies$¢ ja w miejsce nagrody standar-

W l e ‘ dowej (1 Moneta i 1 punkt Chwaty). Nastepnie pokaz
v ja graczom. Podczas pierwszych gier pomin te czes¢

i graj z nagroda standardows.
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3 Faz (1-5), ktore s3a rozpatrywane
~ w nastepujacej kolejnosci:

g; Kazda runda podzielona jest na kilka B

V). Rozgrywka g

* ) 1. Faza Akgji "Kazda rzecz ma swdj czas, a kazda sprawa pod nicbem ma swa godzing” (Koh. 3.).

= Nie inaczej bedzie i w tej grze.
; i L) 2. Faza Wypraw

/KY /}Wff/&‘f Y

\ ) 3. Faza Odéwiezania Gra trwa 3 rundy, podczas ktérych bedziecie prowadzi¢ rycerskie zycie: podrézowaé, zbieraé
swite, zdobywac ekwipunek i wierzchowce, pojedynkowac sie z rycerzami i brac udzial w turnie-
\_) 4. Faza Zgloszen jach. Przydadzg sie wam solidne treningi oraz modlitwa o boskg pomoc.

R

N7 @ S. Faza Turnieju

¥
> P o Turnieju w rundzie 3. rozgrywane
N 83 ]CSZCZC dwie fazy:

ﬁ

’l'

Symbole faz w kolejnoéci wystepowania mozna znalez¢ na Torze Faz na Planszy Gléwnej.

4"

\ ) 6. Ostatnia Faza Wypraw Uzyj Znacznika Faz, aby oznaczy¢, na ktérym etapie gry sie znajdujecie.

@ 7. Faza Tytuléw
#) Faza Akcji

\Vydarzenia

Podczas przygotowania gry losuje sie 3 karty Wydarzen. Biezace Wydarzenie lezy
odkryte na planszy, podczas gdy przyszte Wydarzenia leza z boku plan-
szy i nie sa jeszcze dostepne. Wydarzenie dla kolejnej rundy jest jednak widocz-
ne i gracze wiedza, co ma nastgpi¢. Na przyklad: w rundzie 1. Wydarzenie dla rundy
3. jest nadal zakryte, ale Wydarzenie dla rundy 2. lezy odkryte obok Planszy Gléwne;j.

Wydarzenia dzielg sie na dwa rodzaje. Pierwsze z nich wprowadzaja modyfikacje dla wszyst-
kich graczy, ktdra zaczyna obowiazywac na poczatku Fazy Akgcji. Drugi rodzaj wprowadza
dodatkowa akcje, dostepna w trakcie tej rundy.

Przyktad karty Wydarzenia (runda 1):
~ Urodzaj - kazdy gracz otrzymuje 2 do-
v datkowe Monety.

Lista kart Wydarzen znajduje sie na stronie 22.

Akcje draczy

: A Gracze wykonuja po jednej akcji w kolejnosci zgodnej z Torem Inicjatywy (od lewej do prawej).
Q’* RS Gracz umieszcza jeden ze swoich Pionkéw na wybranym przez siebie Polu Akgji i natychmiast
_:{5._ i: wylfonuje zwigzang z nim akcje. Gracze wykonuja akcje tak dlugo, az wszystkie Pionki zostang
74 umieszczone na planszy.

NN

a4

{;" Kazda akcja wymaga uzycia 1 Pionka. Jesli dana akcja wymaga rowniez zaplaty, gracz odktada
:-ss \ wymagane zasoby na bok planszy. Gracz nie moze wykonac¢ akgji, na ktorg go nie stac.

'*Z'e ‘ ;

Niektore akcje maja ograniczona liczbe dostepnych miejsc na runde w formie két. Kazde takie
pole moze by¢ zajete tylko przez jeden Pionek na runde - kto pierwszy, ten lepszy!

7

Niektore pola oznaczone s3 symbolem é lub b, co oznacza, ze dane pole jest dostepne
w grze odpowiednio dla co najmniej 3 lub wylacznie 4 graczy. Jedli w grze bierze udzial mniejsza
liczba graczy, zalecamy zakrycie tych miejsc Zetonem Przewagi lub zlota Monetg jako przypo-
mnienie, ze dane pole jest niedostepne.

Pola akcji w formie obszaru nie maja ograniczen co do liczby Pionkéw, ktére moga zostaé
tam umieszczone. Kazdy gracz moze z nich skorzysta¢ wiele razy bez blokowania innych. Nie-
ktére z tych akcji maja swoje limity w postaci kart lub zetonéw dostepnych na dang runde.
Sprawdz szczegotowe opisy akcji na nastepnej stronie.




Opis akeji

ensl,

Trening — Mierzysz si¢ w szrankach z doswiadczonym rycerzem.
Dostajesz 3 zetony Sity

o 1L IV

Modlitwa — Spedzasz czas na modlitwie i kontemplacji .
Dostajesz 3 zetony Wiary.

Stuzba - Zaciggasz sig do armii krdla.
Otrzymujesz zaplate w wysokosci 3 Monet.

Inicjatywa - Poléz Pionek na pierwszym wolnym miejscu na Torze
Inicjatywy. Dostajesz 1 Monete z banku. Nie wplywa to na obecna pozycje
Herbu gracza, lecz ustali kolejnos¢ gracza w Fazie Od$wiezania.

Uwaga: Kazdy gracz moze uzyc¢ tej akeji tylko raz na runde!

Plany Wypraw - Mozesz wybraé 2 karty Wypraw dowolnego typu
(Romansu, Targu lub Wyzwania). Wylosuj je sposréd zakrytych kart lub
wybierz z tych odstonietych.

Nie uzupetniaj odstonietych kart. Karty mozesz dobra¢ w dowolnej
kombinacji (np. 2 karty Romansu albo 1 karta Targu i 1 Romansu).

Straz - W imig kréla!
Dostajesz 2 Monety.

Trening Indywidualny — Cho¢ wolatbys mierzy¢ sig z przeciwnikiem
niz fechtowa¢ samotnie, nie mozesz przerwac treningu przed kolejnym
wielkim turniejem.

Dostajesz 2 zetony Sity

Targowisko — Mozesz tutaj ulepszy¢ o 1 poziom sw6j ekwipunek: Wierz-
chowca albo Zbroje. W jednej akcji wybierasz tylko 1 z nich i placisz tyle
Monet, ile jest pokazanych przy nowym poziomie (pamietaj, ze na ogot
rozpoczynasz gre z ekwipunkiem na Poziomie II). Nastepnie wymie-
niasz karte swojego Wierzchowca lub Zbroi na taka z kolejnego poziomu.
W jednej akcji mozesz ulepszy¢ tylko jedna rzecz i tylko o 1 poziom.

Sojusznicy - Wez zeton Sojusznika z Toru Sojusznikéw, oplacajac wszel-
kie koszty widniejace pod wybranym Sojusznikiem. Umie$¢ Sojusznika
obok swojej Planszy Gracza. Nie uzupelniaj Toru.

Wiecej o Sojusznikach na stronie 23.

Herold - zglos sie do nastepnego Turnieju. Swéj Herb potéz na pustym
miejscu na Planszy Turniejowe;.

Pas d’armes: Wybierz Rycerza, ktérego chcesz wyzwaé. Nie mozna zapisaé
sie kolejny raz do tego samego miasta!

Joust a plaisance: Wybierz miejsce w dolnym rzedzie Planszy Turniejo-
wej. Do tego Turnieju mozna zgtosic sie tylko raz na runde.

Nowy Cel - Wez 3 losowe karty Tytutéw, a nastepnie odrzu¢ dwie z nich.
Zachowaj trzecig karte jako swoj sekretny Cel Osobisty.

Uwaga: Jesli stos kart Tytuléw jest juz pusty, potasuj odrzucone karty
i stworz nowy stos.

YA

Uwaga: Jesli zaden z graczy nie umiesci- %
Pionka na Torze Inicjatywy, kole]nosc
graczy nie ulegnie zmianie.
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Jedli odstoniete karty danego typu
sie skonczyly, nadal mozna pobra¢
karte Wypraw z wierzchu zakrytego
stosu. Jesli stos kart rowniez si¢ wy-
czerpal, karty tego typu s3 juz niedo-
stepne. .
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wielu Sojusznikéw ’
tego samego typu. -ﬁ/-, %

To najlepszy sposob, by zawczasu wy- -
bra¢, z kim chcesz sie pojedynkowaé.
Ponadto jedynie z tg kartg mozna sta-
na¢ do Pojedynkéw w trzech réznych- .,*, 7
miastach w Pas d’armes, gdyz w Fazie &>
Zgloszen mozna sie zapisywac jedy-

nie do dwoch miast.
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Koszt Nagroda

s Przykiadowa karta Targu

~ Za 3 Monety gracz kupuje sobie wply-
wowaq pozycje, ktora daje mu 3 punkty
. Chwaly oraz zeton Prestizu ,Urzqd”.

Przeciwnik Nagroda
Przykiadowa karta Wyzwari
Gracz walczy z Rycerzem o wartosci
Ataku rownej 8 i Prestizu 1. Jesli wy-
gra, w nagrode otrzymuje albo Zbroje
przeciwnika (ulepsza swojg do Pozio-
mu III, o ile to mozliwe), albo 3 Mo-

nety okupu.

AN M

. Przyklad:

A. Czarny i Czerwony polozyli Pionki
’na Torze Inicjatywy, a teraz zdejmujg
’:: ~swoje Herby z toru.

c' B. Bialy i Nicbieski przesuwajg swoje
Se. Herby w prawo.

;gér' C. Czarny i Czerwony ktadg swoje Her-
e by nad swoimi Pionkami.

TZAN
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Faza Wypraw

Gracze kolejno zagrywaja po jednej ze swoich kart Wypraw, zgodnie z kolejnoscia na Torze Ini-
cjatywy, dopoki kazdy z nich nie zagra maksymalnie 3 kart. Ewentualnie, o ile wszyscy gracze
sie na to zgodza, mozna przeprowadzi¢ te faze rownoczesnie — zaoszczedzi to sporo czasu. Kar-
ty uzyte w tej fazie Gracze odrzucaja na wiasne stosy kart odrzuconych.

Jesdli w polu nagrody znajduje sie znak ,,/”, gracz musi wybra¢ jedng z dwéch nagréd - z lewej
lub z prawej strony.

Rarty Wypraw dziels sig na:
A. Karty Romansu - gracz odrzuca tak Karte i otrzymuje zasoby na niej przedstawione.
To wlasnie wowczas szlachetne damy obsypujq cie prezentami i zanoszg za ciebie modly!
B. Karty Targu - aby zakupi¢ przedstawione na niej zasoby, gracz odrzuca taka karte i wpla-
ca przedstawiong na niej liczbe Monet do banku.
C. Karty Wyzwar - gracz walczy w Pojedynku zgodnie ze zwyklymi zasadami (patrz: Poje-
dynek gracza z Rycerzem). Jesli wygra, otrzymuje nagrode przedstawiong na karcie i odrzu-
ca karte. Jesli przegra, zatrzymuje karte i moze zagrac ja ponownie w ramach limitu trzech
kart uzytych w jednej Fazie Wypraw.

Dopiero po rozegraniu karty gracz decyduje, jaka karte chce zagra¢ jako nastepna.

Uwaga: swojego Wierzchowca lub Zbroje mozna ulepszy¢ tylko o jeden poziom na raz. Nie wol-
no ,,przeskakiwa¢” poziomoéw, np. przechodzac z Poziomu II od razu na Poziom IV.

Uwaga: Nie mozna posiada¢ dwoch zetondw Prestizu tego samego koloru. Mozna zagraé karte
dajaca taki zeton, by otrzymac pozostalg czes¢ nagrody.

&) Faza Odswiezania
- Na poczatku Fazy Odéwiezania ustalana jest nowa kolejno$¢ graczy:

A. Wszyscy gracze, ktérych Pionki leza na Polach Akcji Toru Inicjatywy, usuwaja chwilowo
swoje Herby z Toru, pozostawiajac Pionki na swoich miejscach.

B. Nastepnie pozostali gracze przesuwaja swoje Herby w prawo tak daleko, az z lewej strony
zrobi sie wystarczajaco miejsca na usuniete przed chwila Herby.

C. Wreszcie nalezy ponownie potozy¢ usuniete Herby graczy zgodnie z ich pozycja na Polach
WY PO10zZy; ¢ yigraczyzg POZYC]d

Akcji (bezposrednio nad ich Pionkami). Innymi stowy - gracze, ktérzy uzyli swoich akcji,

posuwaja sie do przodu, a pozostali spychani sa na koniec.

- Zdejmij wszystkie Pionki z Planszy Glownej.

- Qdwro¢ wszystkich Sojusznikéw, Relikwie oraz Prestiz graczy na strone aktywna.

- Wszyscy gracze otrzymuja Dochody zgodnie z ich karta Postaci.

- Usun z gry wszystkich niewykorzystanych Sojusznikéw z Toru Sojusznikéw. Uzupelnij ich
zaczynajac od prawej strony, analogicznie jak podczas przygotowania do gry. Jesli wszyscy
Sojusznicy ze stosu || znaleli si¢ juz na planszy, zacznij wstawia¢ tych ze stosu [ll. Podobnie,
dopiero kiedy wszyscy Sojusznicy ze stosu l pojawia sie w grze, zacznij wstawia¢ tych ze stosu
(I

- Usun z Planszy wszystkie odstoniete karty Wypraw. Wyt6z kolejne 4 karty w kazdej kolumnie,
jesli to mozliwe. Karty Wypraw usuniete z Planszy nie wracaja juz do gry.

- Usun karte biezacego Wydarzenia. Jesli nie jest to ostatnia runda gry, przeléz kolejna karte
Wydarzenia na Plansze Gléwnga - to Wydarzenie bedzie obowigzywaé w kolejnej rundzie.
W rundzie 1. odwrd¢ karte Wydarzenia dla rundy 3., pokazujac ja graczom.
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P ) Faza Zgkoszen

W tej Fazie gracze deklarujg swdj udzial w Turnieju. Zgodnie z kolejnoscig na Torze Inicjatywy wszy-
scy gracze umieszczajg swoje Herby na Planszy Turniejowej:

!‘ Pas d’armes:

\Vedlug kolejnosci na Torze Inicjatywy gracze decyduja, ktérego Rycerza chcg wyzwac i umiesz-
czajg jeden ze swych Herbow na planszy, obok wybranego Rycerza. Gracz moze wyzwac tylko
jednego Rycerza w danym mieécie. Kazdy Rycerz moze zosta¢ wyzwany tylko przez jednego
gracza.

Nastepnie gracze w ten sam sposéb umieszczaja na planszy drugi Herb, chyba ze zabrakto
juz Rycerzy, ktérych mogliby wyzwa¢ lub gracze s3 juz obecni w kazdym miescie. Aby moc
umiesci¢ swoj trzeci Herb w Turnieju, gracze musieli przynajmniej raz skorzysta¢ z Herolda
w Fazie Akcji.

Herby potozone na planszy pozostaja tam do korica Turnieju. Gracz nie moze przesunaé Herbu.

E Joust a plaisance:

LY tym Turnieju gracze moga uzy¢ tylko po jednym ze swych Herboéw. Zgodnie z kolejnoscia
na Torze Inicjatywy, kazdy gracz umieszcza swoj Herb na jednym z pustych miejsc w dolnym
rzedzie Planszy Turniejowej albo tez postanawia opusci¢ kolejke i pozwala, by pozostali gracze
pierwsi wybrali miejsce. Kolejno kazdy z graczy albo kladzie swdj Herb, albo ustepuje. Nato-
miast gracz o najnizszej Inicjatywie sposrdd tych, ktdrzy jeszcze nie zglosili si¢ do Turnieju,
nie moze ustapi¢ i musi polozy¢ swoj Herb. Jesli nie wszyscy gracze jeszcze si¢ zapisali, powyzsze
powtarza sie, az kazdy z nich bedzie zgloszony.

Puste miejsca w dolnym rzedzie nalezy uzupetni¢ Rycerzami, zgodnie z karta Turnieju
(»Rycerze zglaszajacy si¢ po graczach” - patrz strona 9).

@ Turniej

Ta Faza sktada sie z serii Pojedynkéw, rozgrywanych zgodnie z zasadami opisanymi w Sekgji
VI. Turnieje i Pojedynki na nastepnej stronie.

E) Ostatnia Faza Wypraw

Ta faza wystepuje tylko jeden raz — na konicu rundy 3., tuz przed zakoniczeniem gry. Przeprowa-
dza sie ja tak samo jak kazda Faze Wypraw.

@ Faza Tytukdéw

Podczas przygotowania gry wylosowano i umieszczono obok Planszy Gléwnej 3 karty Tytutow.
W tej fazie kazdy gracz sprawdza, czy spelnit wymogi tych Tytutéw oraz swoich Celéw Osobi-
stych. Aby zdoby¢ punkty Chwaty widniejace na karcie Tytulu lub Celu Osobistego, gracz musi
spetni¢ warunki wskazane na tej karcie. Dany zasob nie moze zosta¢ uzyty do spetnienia warun-
kow wiecej niz 1 karty. Zdobyte w tej fazie punkty Chwaly gracze zaznaczaja na Torze Punktacji.

Kazdy Tytut mozna zdoby¢ tylko jeden raz, nawet jezeli po wielokro¢ spetnia si¢ jego warunki.

Petna lista kart Tytuléw znajduje sie na stronie 25.
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Przyktad dla 2 graczy, Pas darmes:
W czasie Fazy Akcji Herolda odwiedza
najpierw Bialy gracz (A), a nastgpnie -
Czerwony (B). Podczas Fazy Zgloszen
Bialy pierwszy zapisuje sie do drugiego
miasta (C). Czerwony réowniez zglasza
sig do drugiego miasta (D). Bialy nie
moze juz potozy¢ swego ostatniego Her-
bu (jest juz w dwéch pierwszych mia-
stach, a w trzecim nie ma juz wolnych
przeciwnikow), wigc Czerwony koriczy
te faze, zapisujqc sie w pierwszym mie-
Scie (E). N
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Przyktad dla 3 graczy,
Joust a plaisance:
Pierwszy (Czerwony) i drugi (Nie-
bieski) gracz opuszczajg kolejke, totez
trzeci gracz (Czarny) musi sig zglosic
(A). Nastgpnie Czerwony ponownie po-
stanawia ustgpi¢, wiec Niebieski musi
sig zapisa¢ (B). Wreszcie Czerwony za-
pisuje sig jako ostatni (C). Wolne miej-
sca nalezy wypetni¢ Rycerzami i mozna -
zaczyna¢ Turniej. ;
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Przykiad karty Tytutow:
“’plywowy - gracz musi posiadac
dowolnych 5 Sojusznikéw, aby zdo-
by¢ 4 punkty Chwaty. Inne Tytuly,
wymagajgce posiadania Sojuszni-
kow, nalezy zdoby¢ dzieki innym
Sojusznikom niz tych 5. :
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: Specjalne Symbole (po lewej) i naj-
" wyzsze wartosci, ktérym odpowiadaja
po aktywowaniu.

e
A5

w Chwata 2
2

R ONL NS

RO PO P AR P

1 Punkt
Prestizu

SIS e TS At
2
fat)
o
oo

LY A
\ el
."I,‘Q
»

%

A
‘;,0

s _ YA U

gy S
M.

> ~ Przyklad: 9+3 (wynik rzutu na ko-
‘* - $ci Zbroi) = 12. Jest to wartos¢ Ataku
\ w pierwszym Najezdzie. W kolejnym
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. :» przyklad Walczge z tym Weteranem
‘\f gracz uzywa o 1 kos¢ Zbroi mniej —
3{_ o 0, moze nawet zadne] Pozzom 1V na-

u V1. Turnieje i Pojedynki g

Pojedynki i Najazdy

Kazdy Turniej to szansa, by stanag¢ do nawet 3 Pojedynkéw. Pojedynkowa¢ sie moga: gracz z in-
nym graczem, gracz z Rycerzem lub nawet Rycerz z innym Rycerzem.

Na Pojedynek sktada sie seria co najwyzej 3 Najazdéw, co daje kazdemu jego uczestniko-
wi do 3 szarz na przeciwnika. Pojedynek konczy sie, kiedy ktorys z walczacych wygra 2 Najaz-
dy - jest wowczas oglaszany jego zwyciezca.

Wartosé Ataku

Przed kazdym Najazdem rzué¢ co najwyzej 3 czerwonymi, 3 czarnymi i 3 biatymi ko$¢mi,
w zaleznosci od poziomu odpowiednio: Sil, Wierzchowca i Zbroi. Liczy si¢ jednak tylko suma
najwyzszych wynikéw w kazdym kolorze. Jest to twoja obecna Warto$¢ Ataku.

Aby podnies¢ swoja wartosé Ataku, mozna uzy¢ Zeton Wiary i przerzuci¢ dowolne 2 kosci. Ko-
lejng poprawe tej warto$ci moze przynies¢ uzycie Sojusznikéow lub Relikwii. Zwyciezcg danego
Najazdu zostaje ten z przeciwnikow, ktéry ma wigkszg wartos¢ Ataku.

Kosci

W grze wystepuja 3 rodzaje kosci:

~ Czerwone koéci Sily o wartosciach od 1 do 5.

— Czarne ko$ci Wierzchowca o wartosciach od 0 do 4.
— Biate kosci Zbroi o wartosciach od 0 do 3.

Kazda ko$¢ zawiera tez Specjalny Symbol. Zbroja lub Wierzchowiec, ktére osiagnety Poziom
IV, aktywuja Specjalny Symbol na odpowiednich kosciach. Specjalny Symbol na kosci Sity
mozna aktywowal, wydajac 4 zetony Sity. Odkad jest on aktywny, wyrzucenie go jest réwno-
znaczne z wyrzuceniem najwyzszej liczby oczek na danej kosci. Nieaktywny jest wart po prostu
0 (lub 1 w przypadku koéci Sily). .

Rycerze

WV lewym gornym rogu Rycerza widnieje jego wartoé¢ Ataku. Jesli twoja warto¢ Ataku jest
od niej wyzsza, wygrywasz Najazd.

Liczba po prawej stronie to warto$¢ Chwaly. Tyle punktéw otrzymasz po wygranym Pojedynku.

Prestiz symbolizowany jest przez liczbe gwiazdek. Jedli obaj przeciwnicy beda mie¢ réwna war-
to$¢ Ataku, zwyciezcg zostanie ten, ktéry ma wyzszy Prestiz.

Polska Szlachta ma zmienng wartoé¢ Ataku. W kazdym Najezdzie, podczas
kroku rzucania kos¢mi, Rycerz rzuca jedna koscig Zbroi, a wynik rzutu dodaje
do wartosci Ataku. Mozna ten wynik zaznaczy¢, kladac kos¢ lub zeton Wyniku
Rzutu obok zetonu Rycerza.

Weterani czerpig ze swego bogatego doswiadczenia. Dzieki temu kontruja kaz-
da przewage przeciwnika, wiec lepiej na nich uwazaé — kazdy Weteran zmniejsza
liczbe kosci, ktorymi moze rzucaé gracz.
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Marcin Wis
O jedną kropkę za dużo.


Pojedynck dracza z Rycerzem

Przebieg Pojedynku jest przedstawmny na kazdej Planszy Gracza i sklada sie¢ z nastepuja-

L

cych krokow:

T
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Przed rozpoczeciem Najazdow gracz moze wykorzysta¢ jednego Sojusznika
z ikong namiotu. Zeby bylo wida¢, ze zostal uzyty, nalezy go polozy¢ zakryta
strong na Planszy Gracza.

Na poczatku kazdego z Najazdéw gracz moze zwiekszy¢ liczbe zetonéw Sity,
ktérych uzywa w tym Pojedynku. W zalezno$ci od uzywanej Sity:
0-3 zetony - gracz otrzymuje dana liczbe kosci Sity (0-3).

zetony - gracz otrzymuje 3 kosci Sily, a Specjalny Symbol na nich zostaje
aktywowany.

Gracz umieszcza uzyte zetony Sily na swojej Planszy Gracza. Uzyta Sita liczy
sie do konca tego Pojedynku.

Gracz bierze swoje kosci Wierzchowca, Zbroi i Sily i rzuca nimi. Nastepnie
rozpatruje Specjalne Symbole, jesli poziom ekwipunku lub Sity na to pozwa-
la. €

Gracz moze teraz uzy¢ 1 zeton Wiary, aby przerzucic¢ do 2 z dowolnych, swo-
ich kosci w jednym przerzucie (bez wielokrotnego przerzucania tej samej
kosci). Uzyty zeton Wiary umieszcza si¢ na Planszy Gracza.

> |
O - |

Gracz moze uzy¢ jednego Sojusznika z ikona kopii. Jedli to zrobi, umieszcza
e, g0 50] 4 Kop

wykorzystany zeton Sojusznika awersem do dotu na swojej Planszy Gracza,

aby zaznaczy¢ jego uzycie.

Gracz moze uzy¢ jeszcze jednego Sojusznika z ikona kopii - nawet jesli
nie zrobit tego w poprzednim kroku. Kiedy to zrobi, umieszcza wykorzysta-
ny zeton Sojusznika awersem do dotu na swojej Planszy Gracza.

Gracz moze uzy¢ 1 Relikwii. Jedli to zrobi, umieszcza zeton Relikwii awersem
do dotu na swojej Planszy Gracza, aby zaznaczy¢ jego uzycie.

Poréwnaj wartoéci Ataku obu walczacych i wylon zwyciezce tego Najazdu
- patrz nastepna strona. Jesli jest to jego drugie zwyciestwo, zakoncz Poje-
dynek. Jesli nie, daj zwyciezcy zeton Przewagi, aby zaznaczy¢ jego pierw-
sze zwycigstwo. Odrzu¢ zetony modyfikatoréow (jesli weszty do gry) i stan
do walki w kolejnym Najezdzie.

Podazaj za 76ltg strzalka i wré¢ do kroku Sity.

UWaga: gracz nie moze uzy¢ drugiego =

zetonu

Najazdu.

: ...
:
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Wiary  podczas

A e e S S

jednego <2

+najlepszego wyniku na kosci Sity

+najlepszego wyniku na ko$ci Wierz- -
chowca
+najlepszego wyniku na kosci Zbroi
+modyfikatorow Ataku
+modyfikatora Relikwii




Zeton Przewagi

. Uwaga: Zeton Prestizu liczy sie tylko
. wtedy, kiedy znajduje sie na aktywnej
* stronie (z gwiazda).

Uwaga: Uzyte (odwrécone) Relikwie,

- Sojusznicy i Prestiz pozostaja nie-
dostepne w kolejnych Pojedynkach.
Wyjatkiem jest sytuacja przegranego
gracza, ktoéry odzyskuje zasoby i moze
ich uzy¢ ponownie. Pozostale zetony
czekajg na reaktywacje podczas Fazy
Odswiezania.
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; ’< Joust a plaisance: Jesli gracz zostal
‘ pokonany w 1. lub 2. rundzie Turnieju,
dostaje szanse na zagranie 2 lub 1 kart
Wypraw, poniewaz nie przechodzi
. do nastepnej rundy Turnieju i ma tro-
" che czasu na podréze. Te karty moga
- Dby¢ zagrane, podczas gdy inni gracze
rozgrywaja reszte Turnieju.

VI M x

}( 0waga Gracze rozpoczynajg Najazd z
‘ - wartoscig Ataku 0. Kazdy krok Poje-
dynku moze zmieni¢ te wartosci, wiec
kazdy kolejny krok moze by¢ roz-
strzygany w innej kolejnosci.

L)

-~ jest sprawdzana w tym samym czasie.
. Zwyciezca zdobywa pelng wartos¢,
. przegrany polowe wartosci Chwaly
’__ przeciwnika, o ile wygral jeden Na-

Kto wygrywa Najazd

- Jesli-gracz ma nizsza warto$¢ Ataku niz Rycerz, gracz przegrywa Najazd, a zeton Przewagi
kfadziemy na Rycerzu. '

- Jesli gracz ma wyzsza warto$¢ Ataku niz Rycerz, gracz wygrywa Najazd, kfadziemy wiec Zeton
Przewagi na Planszy Gracza.

- Je$li obaj maja réwng wartos¢ Ataku, nalezy poréwnac ich Prestiz. Aby wygra¢, gracz musi
mie¢ aktywny Prestiz przynajmniej réwny Prestizowi Rycerza. Jedli gracz wygra w ten sposob,
odwraca jeden ze swych aktywnych zetondw Prestizu (jesli taki posiada) na strone nieaktywna
i kladzie go na Planszy Gracza. Nawet jesli i gracz, i rycerz maja 0 Prestizu, gracz nadal wygrywa.
Zwycigzca Najazdu otrzymuje zeton Przewagi jak zwykle.

Zwyciestwo w Pojedynku

Kiedy gracz wygra dwa Najazdy, czyli caly Pojedynek, dzieje si¢, co nastepuje:

- Gracz zwraca uzyte zetony Sily i Wiary do banku.

- Gracz przenosi wszystkie uzyte Relikwie, Sojusznikéw, Prestiz i zeton Przewagi z Planszy Gra-
cza na bok, bez odwracania ich na aktywng strone.

- Joust a plaisance: Gracz otrzymuje punkty Chwaly za pokonanie przeciwnika i wspina
sie w drzewku turniejowym.

- Pas d’armes: Gracz otrzymuje punkty Chwaly i moze kontynuowac Pojedynki.

- Karta Wyzwania lub Tytulu: gracz otrzymuje nagrode.

Porazka w Pojedynku

- Pokonany gracz odzyskuje cze$¢ uzytych zasobdw ze swej Planszy Gracza: 1 zeton Sily, 1 Wiary,
1 Sojusznika, 1 Prestiz i 1 Relikwie — kladzie je obok Planszy Gracza aktywng strona do gory.

- Pozostale zasoby sprzata sie jak podczas zwyciestwa.

- Turnieje: Jesli gracz wygral 1 Najazd, zyskuje potowe punktéw Chwaty za swojego przeciwnika
(zaokraglong w dot).

- Joust a plaisance: Przeciwnik wspina si¢ w drzewku turniejowym. Gracz moze mie¢ szanse
zagrania dodatkowych kart Wypraw, jesli przegrat w jednych z dwdch pierwszych Pojedynkow.
- Pas d’armes: Gracz przechodzi do swoich kolejnych Pojedynkéw.

- Karta Wyzwania: Gracz nie otrzymuje nagrody, lecz zachowuje karte i moze ja zagra¢ ponow-
nie przy kolejnej okazji.

- Karta Tytulu: Gracz nie spelnit warunkéw Tytulu, czyli nie dostaje nagrody.

Pojedyneck miedzy dwoma graczami

Pojedynek pomiedzy dwoma graczami wyglada prawie tak samo jak gracza z Rycerzem, istnieje
jednak kilka réznic:

- W przypadku remisu warto$ci Ataku, Prestiz decyduje o zwycigzcy. Jesli nadal jest remis, gracz
o lepszej pozycji na Torze Inicjatywy wygrywa Najazd. Zwycigzca remisu musi odwrdcié jeden
aktywny Zeton Prestizu (jesli go posiada), aby zaznaczy¢ jego uzycie.

- Podczas kazdego kroku Pojedynku gracz, ktéry przegralby dany Najazd zgodnie z aktual-
nymi warto$ciami Ataku, musi rozstrzygna¢ ten krok jako pierwszy. Bedzie to gracz z nizsza
wartoscig Ataku lub Prestizu (jesli remisuje w Ataku) lub Inicjatywy (jesli remisuje w Prestizu).
Rozstrzygniecie tych remiséw nie zuzywa Prestizu.

- Zwycigstwa w Pojedynku: Warto$¢ Chwaly gracza wynosi:

7 - jesli ma tyle samo lub mniej punktéw Chwaly co jego przeciwnik.

9 - jesli ma wiecej punktéw Chwaly od przeciwnika.

Pojedyneck miedzy dwoma Rycerzami

Pojedynek pomiedzy dwoma Rycerzami jest fatwy do rozstrzygniecia: automatycznie rozstrzyga
sie na korzy$¢ Rycerza z wyzsza warto$cia Chwaly. W przypadku remisu wygrywa Rycerz z wyz-
szg warto$cig Prestizu. Jesli nadal jest remis, wygrywa Rycerz po lewe;.

Zwyciezca (Chwata) Zwyciezca (Prestiz) Z*\vuciezca (strona)
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Kolejne Pojedynki

. 1.Pas d’armes: Pojedynki zaczynaja si¢ od Florencji (na gérze planszy), a nastepnie gracze walcza w kolejnych miastach. W danym
mies$cie Pojedynki sg rozgrywane od lewej do prawej, cho¢ gracze moga rozgrywac je jednocze$nie. Turniej koniczy sie po roze-
graniu wszystkich Pojedynkow we wszystkich miastach.

- 2. Joust a plaisance: Pojedynki sg rozgrywane od lewej do prawej (gracze moga rozgrywac je jednoczesnie). Po ukonczeniu
‘fJ . wszystkich Pojedynkéw pierwszego etapu (dolny rzad), zwyciezcy rozgrywaja Pojedynki drugiego etapu. Wyzsze etapy sa roz-
. grywane w ten sam sposob, az do walki finatowej. Zwyciezca finatowej walki otrzymuje dodatkowa nagrode (np.: 1 punkt
Chwaly i 1 Monete). Jesli gracz przegral swoj Pojedynek, nie bierze juz udziatu w kolejnych Pojedynkach Turnieju. Moze on
jednak zagra¢ 1 lub 2 karty Wypraw (w zaleznosci od etapu, na ktdrym odpadt), podczas gdy inni wciaz walcza w Turnieju.

AN NN

Po rozegraniu wszystkich pojedynkéw w Turnieju gracze oprdzniaja Plansze Turniejowa i — o ile nie jest to ostatnia runda —

_7\‘0-& ANTSANTS

przygotowuja kolejny Turniej (patrz ,,Przygotowanie Turnieju” na stronie 9). S5
<
Przyktad Pojedynku znajduje sie na stronach 18-19. VA
%
Prestiz 8%
Prestiz pozwala wywrzeé wrazenie na sedziach, aby decydowali na korzys¢ tego gracza lub Rycerza. Gracze moga zdobywaé zetony Prestizu >: :
poprzez zagrywanie kart Wyprawy, zdobywajac Sojusznikéw lub wygrywajac Nagrode Turniejows. <
2
Gracze mogg posiada¢ do 6 réinych zetonéw Prestizu, ale maksymalnie 1 z kazdego rodzaju. Jesli gracz '.<
mialby zdoby¢ drugi zeton koloru, ktéry juz posiada (np. poprzez zdobycie drugiego Kréla), nie otrzy- : 4{
muje drugiego zetonu tego samego typu. < %
&
N
Za kazdym razem, gdy gracz wygrywa Najazd, majac taka sama warto$¢ Ataku jak jego przeciwnik, odwraca jeden ze swoich aktywnych -';’;,
zetonow Prestizu, o ile takie posiada. Podczas pojedynkow licza sie tylko aktywne Zetony Prestizu. ¥ .,z}‘
Pani serca Swita Stawa wojenna VA
Vamy faworyzujg rycerzy bie- Posiadanie lennikéw podnosi Triumfy na polach bitwy S
glych w dworskiej mifosci. pozycje seniora. nie zostaly zapomniane. Y
*\::,‘ g‘ Faworyt Krola urzqd Czempion
,:’ 3 Sc;dziowie mogg uwzglednié Wysoka pozycja i zwigzane Wygrana w turnieju przynosi
My sympatie wladcy. z nig wplywy majg swoje zalety. wiele stawy.

Ly VI, Koniec gry ﬂ

Zwyciezca zostaje gracz, ktéry zgromadzil najwiecej punktéw Chwaly. W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych graczy, kt(')ry\. <
ma najwiecej punktoéw Prestizu (zaréwno aktywnych, jak i nieaktywnych). Jesli gracze maja tyle samo punktéw Prestizu, gra konczy sie
remisem.




Czerwony jest pierwszym graczem na Torze Inicja-
tywy, gracz Bialy ma przewage jednego Prestizu.
Obaj zaczynaja (jak zawsze) od wartosci Ataku 0,
wiec Czerwony zaczyna pierwszy krok, poniewaz
Bialy ma przewage Prestizu. To juz drugi Pojedynek
w tym Turnieju, wigc niektére z ich zasobdw zostatly
juz wykorzystane.

[& VIIL. Przyktad Pojedynku U

Decyzw draczy w Rolejnoséci ich pode;mowama

o

Atak graczy po kroku

24

Czerwony zagrywa Draba, dajac Bialemu -1 do wartoéci Ataku, za cene ‘
jednego punktu Chwaly.

Bialy nie posiada Sojusznikéw, ktérych mégtby uzyé w tym kroku.

Bialy, ostabiony przez Draba, musi decydowa¢ jako pierwszy. Uzywa 2 zetonéw Sily.
Czerwony uzywa 4, aktywujac Specjalne Symbole na swoich kosciach Sity.

Obaj gracze rzucajg koéémi. Bialy uzyskuje 10 punktéw na kosciach, co daje mu w sumie
9 Ataku (suma najlepszych wynikéw w kazdym kolorze i efekt Draba):

@gcﬁﬁﬂ*@eJ@V

Czerwony uzyskal 9 Ataku, dzieki aktywnemu Specjalnemu Symbolowi na kosci Sity:

00800~ D@

Czerwony wydaje zeton Wiary. Poniewaz ma Biskupa, moze przerzuci¢ do 4 kosci.
Decyduje sie przerzucic¢ 4, poprawiajac swdj wynik na kosci Wierzchowca (Specjal-
ny Symbol na kosciach Wierzchowca jest nadal aktywny):

08 - DA

Bialy odpowiada réwniez uzywajac Wiary. Moze przerzuci¢ dwie koéci i decyduje si¢ przerzu-
ci¢ obie swoje koéci Wierzchowca.

.@"@@L"Jw

11

Biaty uzywa swojego Giermka, aby uzyska¢ maksymalng warto$¢ na kosci Wierzchowca:

Czerwony ma juz 5 na kosci Sity, wiec pomoc Fechmistrza nie jest tym razem potrzebna.

1

I

Czerwony pasuje, nastepnie Biaty robi to samo.

1

1

Czerwony pasuje, gdyz nie ma Relikwii.
Bialy pasuje takze, gdyz wygra ten Najazd.

Poniewaz obaj gracze maja taka sama wartoéé Ataku, Biaty wygrywa Najazd
przewagg Prestizu. Odwraca on swoj zeton Prestizu i otrzymuje Zeton Prze-
wagi. Rozpoczyna sie drugi Najazd — modyfikator Draba jest odrzucany.

N N NN S NEES NSNS
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Biaty ma obecnie tyle samo Prestizu co Czerwony, a bedac dalej na Torze Inicjatywy, musi zde-
cydowac pierwszy. Placi 2 kolejne zetony Sily, dzigki czemu dostaje trzecig kos¢ Sily i aktywuje
na nich Specjalne Symbole. Czerwony pasuje, poniewaz ma juz maksymalna Site.

Obaj gracze rzucaja kostkami. Bialy otrzymuje 9 Ataku na kosciach:

20000 -0

Czerwony uzyskuje jedynie 5:

200000 -0

| @r Czerwony decyduje sie poéwieci¢ kolejny Zeton Wiary. Biskup jest zawsze aktywny,
) @‘H"bo\@ wiec Czerwony ponownie rzuca 4 kosémi. Ponownie rzuca jedng ze swoich stab-
| 9 szych kosci Sily, ale nie przebija wyniku kosci rzuconej poprzednio: 9 9
2© | g ; ;
# (] DKLl *
08 -0
5ialy nie chce poswieca¢ wiecej Wiary, wiec nic nie przefzuca. .
> é . g Biaty uzywa swojego drugiego Giermka, przekrecajac kos¢ Wierzchowca na 4:
: "1 ]
B 3

o3
N

o

Za "
> 86
Czerwony odpowiada Fechmistrzem, ustawiajac ko$¢ Sily na 5. ll ll L

&

Bialy pasuje, Czerwony takze.

i 1

Bialy zagrywa swoja Relikwie by unikna¢ remisu w wartosciach Ataku, kto-
ry zakonczylby sie jego porazka z powodu gorszej Inicjatywy.
zerwony nie ma Relikwii, by odpowiedzie¢.

i 12

e et
T

Bialy wygrywa drugi Najazd dzieki wiekszej wartosci Ataku.

Pojedynek sie koriczy. Bialy gracz zdobywa 7 punktéw Chwaty — gdyby Czerwony gracz nie stracit punktu Chwaty
podczas Pojedynku, bytby uwazany za stawniejszego i wartego 9. Bialy gracz, majacy teraz 31 punktéw Chwaty, kladzie
zeton Dodatkowych Punktéw Chwaly strong 30 do gory na Planszy Gtéwnej i przesuwa swoj znacznik Chwaty na 1.

Gracz Czerwony odzyskuje jeden zeton Sity, jeden Wiary i odwraca swojego Draba lub Fechmistrza. Nie odwraca swo-
jego punktu Prestizu, poniewaz nie zostal on wydany podczas tego Pojedynku.

Poniewaz Czerwony nie wygrat Najazdu, nie zdobywa punktéw Chwaty. Gdyby jednak wygrat jeden Najazd, zyskane
punkty obliczyliby$my nastepujaco: poréwnalibysmy warto$¢ Chwaly na koncu pojedynku, a ze obaj gracze mieli wte-
dy po 24 punkty Chwaty, to za pokonanie przeciwnika o réwnej sobie Chwale Czerwony otrzymalby polowe z wartosci
réwnej 7 (zaokraglong w dot), czyli 3 punkty Chwaly.

»
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gg B IX. Tryb solo g

: LY tym trybie zmierzysz si¢ z przeciwnikiem SI (odtad zwanym ,,SIR”). Przed rozpoczeciem gry wybierz scenariusz i poziom trudnosci,
| aby okresli¢ warunki zwycigstwa w grze:

E
% 1. @ Wojownik: Wylacznie Joust a plaisance. Wygraj wszystkie 3 Turnieje, punkty Chwaly nie maja znaczenia.
Q\ Latwy - zacznij z normalnym ekwipunkiem.

: Sredni - zacznij z Wierzchowcem Poziomu L

; Trudny - zacznij z Wierzchowcem Poziomu I i Zbroja Poziomu L.

2 Samotnik: Zdobadz 65/75/85 punktéw Chwaty (Latwy/Sredni/Trudny).
AN
3 ; 3. Rywal: Zdobadz wiecej punktow Chwatly niz SIR. Wybierz warto$¢ Ataku i punkty Prestizu SIRa - to okresli poziom
N7 trudnoéci tej rozgrywki:
&

4 katwy Sredni Trudny
RS

T
“ ‘ e ),,(8 I *!0 13 s i Wez odpowiedniego Rycerza ze stosu i potdz go na Planszy Gracza
PR przeciwnika, aby pamieta¢ jego warto$ci Ataku i Prestizu.

S Po wybraniu scenariusza przygotuj gre jak dla dwdch graczy, z toba jako pierwszym graczem. Twojemu przeciwnikowi przygotuj Herb
fé - na Tor Inicjatywy, Pionki i Plansze Gracza w jednym kolorze. W scenariuszu ,,Rywal” daj swojemu przeciwnikowi takze znacznik Chwaty,
28 Herb(y) na Turnieje, jedna karte Tytuléw jako Cel Osobisty (ukryty). Nie otrzymuje on karty Postaci, ale zaczyna z 10 punktami Chwaly.

’{:’ P rzygotuj talie Solo: Uzyj 9 kart Podstawowych Solo, albo dodaj 2 karty Osobowosci, aby stworzy¢ 11-kartowq talie. Mozesz wybrac 2 karty
} ~ Wojownika (czerwony pasek na karcie) lub 2 karty Meza Bozego (niebieski pasek). Kazda z tych Osobowosci zmieni zachowanie SIRa.
’:" - Pol6z talie obok planszy SIRa. Jestes teraz gotowy do gry.

N4 # ) Faza Akcji

)

LA

\ Rozpocznij kazda Faze Akcji od wtasowania wszystkich kart Solo do talii Solo. Za kazdym razem, gdy SIR powinien podjac akcje, wez karte
" ztalii Solo. Wykonaj Akcje I na karcie, jesli mozna ja w petni wykonaé. Jesli nie - wybierz Akcje I1. Jesli réwniez nie jest to mozliwe, wybierz
~ Akgje III. Jedli i to nie jest mozliwe, dobierz kolejng karte i rozpatrz ja w ten sam sposob. Jesli talia Solo jest pusta, przetasuj karty. Pot6z
& Pionek SIRa na odpowiednim Polu Akcji na planszy, aby zaznaczy¢ jego uzycie.

Uwaga: SIR nie zbiera zetondw
dla siebie. Przewaznie blokuje miej-
sca akcji i odrzuca dostepne zetony
lub karty z planszy.

Podstawowa Karta Solo Karta Solo
karta Solo Wojownika Meza Bozego

&. Sojusznik: SIR odrzuca 1 Sojusznika z Toru Sojusznikéw, ignorujac tego o koszcie 2 Monet.
Najpierw szuka Sojusznika pierwszego z lewej, potem kolejnego, jesli nie zostal znaleziony,
a na koncu ostatniego (np.: odrzuca Fechmistrza, jedli jest dostepny, w przeciwnym wypadku
 Giermka lub Mniszke).

Rywal SIR zdobywa punkty Chwaly, jesli odrzuci Minstrela.

Specjalny Sojusznik: SIR odrzuca Specjalnego Sojusznika.
Rywal: SIR zdobywa punkty Chwaly, jesli Specjalny Sojusznik je przynosit.




Plany Wypraw: SIR usuwa z planszy wszystkie 4 karty Wypraw jednego typu —
Romansu, Targu lub Wyzwan (odpowiadajace typowi pokazanemu na karcie Solo).
Jesli na Planszy Gtownej znajduja sie mniej niz 4 odkryte karty tego typu, wybierz
nastepng akcje na karcie.

Nowy Cel: SIR odrzuca ze stosu Tytuléw 2 karty na stos kart odrzuconych, nastepnie
bierze kolejna jako Cel Osobisty.

\\’ydarzenie: Jesli Pole Akcji na karcie Wydarzenia jest dostepne, SIR je zajmuje.
Rywal: SIR zdobywa punkty Chwaly, jesli Wydarzenie takie przynosi.

Herold - przejdz do nastepnej akgji, chyba, Ze grasz scenariusz ,Rywal” 7
Rywal: SIR zgtasza sie do Turnieju (jesli to mozliwe), ktadac swoj Herb na wolnym @ S
polu zgodnie z ponizszymi zasadami: < %

Joust a plaisance: )

¥ J . - Nie umieszczaj SIRa obok Rycerza, ktéry by go pokonal. Jesli takiego Rycerza nie ma, to nie umieszczaj go obok twojego : e
@®  Herbu, jesli juz sie zglosites. < ..é.
- O ile to mozliwe, umie$¢ SIRa w miejscu, w ktorym, przy przejsciu do nastepnego Pojedynku, nie zostanie pokonany przez %
Rycerza przechodzacego z pierwszej rundy Pojedynku dalej. Jesli nie ma Rycerza, ktory mogtby pokona¢ SIRa, umie$¢ go tam, 58
gdzie nie ma ryzyka, ze bedzie musiat pojedynkowac sie z tobg w drugim etapie, jesli juz sie zglosites. %
- Pamietajac o powyzszych ograniczeniach, umies¢ SIRa w miejscu, w ktérym zdobedzie najwiecej Chwaly w drodze do walki
finatowej (liczac widocznych przeciwnikow). ;
- Jesli takich miejsc jest wiecej, umies¢ Herb SIRa na tym najbardziej po prawe;j.
Pas d'armes ;
SIR wybiera najlepszego Rycerza (najwigksza warto$¢ Chwaly), jakiego moze pokona¢, z miasta, w ktérym nie wyzwale$ jeszcze %
Rycerza. Pomin te akcje, jesli nie jest to mozliwe, lub - podczas Fazy Zgloszen — SIR wybiera najlepszego Rycerza, jakiego moze =
pokona¢ w miescie, w ktérym jeszcze go nie ma. N7,
Uwaga: SIR rozstrzyga pojedynki jak Rycerz, uzywajac wartos¢ Ataku i Prestizu wybranego przed gra Rycerza.
B
RS
Faza Wypraw: :?:«
SIR nie zbiera kart Wypraw (odrzuca je jedynie), wiec nic tu nie robi. BN
VNS
Faza Odswiezania: : ‘;:
@ ) SIR odzyskuje swoje Pionki, moze tez zmieni¢ swoja pozycje na Torze Inicjatywy. ; 6‘;’

)
M0
7,

Faza Zgloszen:
SIR zglasza si¢ do Turnieju jedynie w scenariuszu ,,Rywal” i kieruje sie zasadami z akcji ,,Herold”

)

o Turniej

*T v Jesli SIR zglosil sie do Turnieju (scenariusz ,,Rywal”), rozstrzyga Pojedynki jak Rycerz, uzywajac wartosci Rycerza wybranego przed >
" rozgrywka. Wyjatkiem jest wartos¢ Chwaly - t¢ ma takg, jakby byt graczem (7 lub 9). W walce z graczem, przy remisie wartos

Ataku i Prestizu, zwyciezca Najazdu zostaje ten, kto jest pierwszy na Torze Inicjatywy : /*"* 7

SIR dostaje punkty Chwaty w Turnieju doktadnie tak, jakby byt graczem, wliczajac w to Nagrode Turniejowa w Joust & plalsance /* ,A

Faza Tytutow:
@ SIR otrzymuje punkty tylko w scenariuszu ,Rywal”. Automatycznie dostaje punkty za wszystkie Tytuly oraz swoje Cele Oso-
' biste, bez sprawdzania warunkéw — nawet jesli nie byloby to mozliwe dla gracza. SIR jest az tak dobry.




¢ B X. lnformacjé dodatkowe Zj

Karty Wydarzen

Jegli karta Wydarzen ma Pole Akcji, moze je wykorzystaé jeden gracz - kto pierwszy, ten lepszy. Warto$¢ obok Pola Akgji to jego koszt i musi
zosta¢ zaplacony, Zzeby mozna byto wejs¢ na to pole.

Jedli Wydarzenie nie ma Pola Akgji, to dziata ono na wszystkich graczy na poczatku Fazy Akgji.

- Nazwy i dziakanie Wydarzen:

=
Krucjata ‘ Urodzaj
Akcja: Placisz 1 Monete, by otrzy- | 8 % Kazdy gracz otrzymuje 2 Monety.
= ma¢ 3 punkty Chwaly i 3 Zetony '
Krolewskie wesele H : Sojusz

Ktadziesz 1 Specjalnego Sojusznika
z gory stosu na tej karcie.

Akgja: Placisz 1 Monete, by otrzy-
mac tego Sojusznika.

Kazdy gracz otrzymuje 2 zetony Sity.

Podroz Pospolite ruszenie

LY tej rundzie wszyscy gracze maja
o do dyspozycji o 1 Pionek mniej
(kazdy gracz kladzie 1 swdj Pionek
na tej karcie).

i Alkcja: Placisz 1 Monete, by dobra¢
3 karty Wypraw (wylozone lub z za-
krytych stoséw).

\\,ojna Sojusz

Kaidy gracz traci 2 Monety

9 (lub ostatnig, ktora mu zostata). .
Akcja: Placisz 1 Monete, by otrzy-

mac tego Sojusznika.

Kupy wojenne Oblezenie

Akcja: Placisz 2 zetony Sity,
% by otrzymac 5 punktéw Chwaly.

Akcja: Placisz 2 zetony Sily,

9 by otrzymaé Wierzchowca Poziomu
IV lub Zbroje Poziomu IV (jesli to
mozliwe).

Trening z mistrzem Sojusz

Ktadziesz 1 Specjalnego Sojusznika
z gory stosu na tej karcie.

Akcja: Otrzymujesz tego Sojuszni-
ka.

Akcja: Placisz 1 Monete, by otrzy-
9 mac 5 Sity.
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Sojusznicy

Po uzyciu Sojusznika odwré¢ jego zeton, o ile nie ma tej ikony: . . Tacy Sojusznicy daja Pustelnik
ci stale wsparcie, odkad tylko zdobedziesz ich Zeton. Gracze moga mie¢ wielu Sojusznikow
tego samego typu, a ich wsparcie moze sie kumulowa¢. Ikony posrodku wskazuja Faze Na poczatku Pojedynku

lub krok Pojedynku, w ktérych dany Sojusznik moze by¢ uzyty. Znaki: ) x| oznaczaja,

odswiezasz jedng ze swych
ze Sojusznik $wiadczy jednorazowg pomoc w chwili jego otrzymania. ]

Minstrel Drab Weteran
S Otrzymujac Minstrela, Tracisz 1 punkt Chwaly, Zwickszasz swoj Atak
E¥N zdobywasz 4 punkty ale twoj przeciwnik dostaje : o 1 w obecnym Najezdzie.
8 Chwaly. 3 modyfikator Ataku -1 pod- | [E55 ‘
czas pierwszego Najazdu.
Giermek Fechmistrz
Podczas Najazdu Podczas Najazdu
ustawiasz kos¢ > ustawiasz ko$¢ Sily na 5. ci 1 dodatkowy punkt
Wierzchowca na 4. == Chwaly.

Pratnerz

Mhiszka Krélowa

Za kazdym razem, gdy Wykonujac akcje Podczas Najazdu /
uzyjesz Wiary, mozesz J"\ Plany Wypraw, zdobywasz ustawiasz swojg kos¢ Zbroi |
3 przerzuci¢ 1 ko$¢ wiecej. |2 #2220 1 karte Wypraw wiece;j. na 3.

Krol Biskup Postaniec
Otrzymujac Kréla, Za kazdym razem, gdy Podczas Fazy Wypraw
zdobywasz Zeton Prestizu uzyjesz Wiary, mozesz mozesz zagra¢ dodatkowa

= Faworyt kréla”
Dwérka Dama Btazen
Na poczatku Pojedyku Otrzymujac Dame, zdoby- Podczas pierwszego 3
odswiezasz jednego wasz 5 punktéw Chwaly. Najazdu Prestiz twojego v
ze swoich Sojusznikéw. = S— - | przeciwnika jest tymcza- :
SOWO pomniejszony o 2
(nawet ponizej zera).
Lichwiarz Kuchmistrz Herold

Otrzymujac Lichwiarza | Zwickszasz swoj Atak Na poczatku Pojedynku
zdobywasz 6 Monet, : o 1 w pierwszym Najezdzie ity odswiezasz jeden ze swo-
ale tracisz 2 punkty Chwa- == RENSEI Dojedynku. | SN NSESSSN ich zetonéw Prestizu.

ty.

Wiedzma Dyplomata Wasal
Tracisz 1 punkt Chwaty, Placisz o 1 Monete mniej Otrzymujac Wasala
ale twoj przeciwnik otrzy- (nie mniej niz 0) uzywa- zdobywasz Zeton Prestizu
= muje modyfikator Ataku = jac Targowiska lub akeji 8, Swita”

-1 w obecnym Najezdzie. Sojusznika.




Karty Wypraw

Gracze zagrywaja karty Wypraw ze swojej reki w czasie Fazy Wypraw oraz w Joust & Plaisance, jesli nie powiedzie im si¢ w walce.

Karty Romansu daja natychmiastowe bonusy. Aby skorzysta¢ z kart Targu, trzeba wyda¢ Monety. Dla zyskania nagrody z karty Wyzwar na-
lezy stoczy¢ wygrany Pojedynek. W przypadku przegranej gracz zatrzymuje karte i moze zagrac jg jako jedna z kolejnych kart. Nie ma limitu
liczby kart na rece. Zagrane karty gracz odrzuca na wlasne stosy kart odrzuconych (widoczne dla wszystkich). Bedzie to potrzebne w Fazie
Tytuléw, kiedy bedziecie sprawdzad, jakie karty zostaly uzyte (wymog niektérych Tytutéw).

Przyktady kart romansu:

Gra

Dostajesz 2 Monety.

Przyktady kart Tardu:

Lekgje fechtunku

Placisz 1 Monete,
by otrzyma¢ So]uszmka
,Fechmistrz” ze stosu @

Przyktady kart Wyzwan:

/| Pokonaj przeciwnika

Ratunek

(Atak 7), a otrzymasz
Sojusznika ,,Mniszka”
lub 3 Zetony Wiary.

lub zeton Prestizu ,,Pani
serca’.

Order Ztotego Runa

Ptacisz 3 Monety, by zdo-
by¢ 3 zetony Chwaly
i zeton Prestizu ,,Urzad”

Pamigtka

§ Dostajesz zeton Relikwii
»Pierscien’”

paternoster

Placisz 1 Monete,
by otrzymac zeton Reli-
kwii ,,Paternoster”.

Zadanie

Dobierasz 2 karty Tytu-
téw. Jedng z nich zatrzy-
mujesz jako swdj Cel
Osobisty, druga odrzu-
casz.
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Rumak

Placisz 4 Monety, by wy-
mieni¢ Wierzchowca
Poziomu III na Wierz-
chowca Poziomu IV.

lodewijk van Gruuthuse

Pokonaj przeciwnika
(Atak 8, Prestiz 1), by wy-
mieni¢ Zbroje Poziomu
II na Zbroje Poziomu IIT
lub otrzyma¢ 3 Monety.

| Pokonaj przeciwnika

l.udwig II von Brieg

(Atak 10, Prestiz 1), a wy-
mienisz Wierzchowca
Poziomu III na Wierz-
chowca Poziomu IV.

| Pokonaj przeciwnika

Riccio da Parma

(Atak 10, Prestiz 1), a wy-
mienisz Zbroje¢ Poziomu
IIT na Poziom IV.
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Uzmlame Relikwii:

Relikwie

5 Istnieja 4 rodzaje Relikwii, ktére zapewniajg graczowi przychylnoéé¢ Opatrznoéci w Pojedynkach. Gracz moze mie¢ kilka Relikwii tego

B\ kazdym Najezdzie Pojedynku gracz moze uzy¢ tylko jednej Relikwii. Po uzyciu gracz odwraca zeton Relikwii.

- Relikwii mozna uzy¢ ponownie po Fazie Odéwiezania lub po przegranym Pojedynku gracza, kiedy to gracz odzyskuje 1 Relikwie w nim

Medalion

Dodajesz 1 do
swojego Ataku.

Amulet Pierscien

Dodajesz 2 do
swojego Ataku.

kosci.

S Przerzucasz do 4
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paternoster

Ustawiasz SWo0j3
kos¢ Zbroi na 3.




Karty Tytutédw

Tytuly zdobywa sie na samym konicu gry, w czasie Fazy Tytutéw. Kazda karta Tytuléw ma wiasne wymagania oraz nagrode w postaci punk-
téw Chwaly. Zaden wymagany zaséb, Sojusznik czy Relikwia, uzyte do zdobycia Tytulu, nie moga by¢ uzyte ponownie do zdobycia innego
Tytutu. Nieaktywni Sojusznicy, Prestiz lub Relikwie takze licza si¢ do zdobywania Tytutdéw. Kazdy gracz moze zdoby¢ dany Tytut tylko raz,
nawet jesli po wielokro¢ spelnia jego wymagania. Mozna przekroczy¢ wymagania danego Tytutu — wazne jest, zeby wypelni¢ je w catoéci

lub z nawigzka.

Tytuby i wyjasnienic wymagan:

Silny

Gracz musiat zagra¢ 5 kart
Wyzwan w czasie gry i
|| wygraé te Pojedynki.

Wplywowy

Gracz musi mieé 5 dowol-
nych Sojusznikow.

Dworny

Szlachetny

Gracz nie mégt mie¢ Dra-
bow i musi mie¢ Minstre-
la, Krélowg i Giermka.

Pobozny

Gracz musi mie¢ Mniszke
oraz dowolne 3 Relikwie
i3 zetony Wiary.

Szczesliwy

Gracz musi mie¢ 3 Mone-
| tyi3 Sily.

Fundator

Gracz musi mie¢ dowolne
4 Relikwie i 2 Monety.

Bogaty

Qracz musi mie¢ 6 Monet.

Podréinik

Gracz musiat zagraé 5 kart
Targu w czasie gry.

Groiny

Qracz musi mie¢ 2 Fech-
mistrzow i 2 Drabow.

mecenas

Gracz musi mie¢ 2 Min-
streli i 3 Monety.

Stawny

{ Gracz musi mie¢ 4 Zetony
8 Prestizu.

AN

NS O S

Y A

N N NN TSN N TNy N NN NN NI
R R R R R R R

o

5

Dzielny Zamoziny ; ..:.<

2 NV

Rozegraj teraz Pojedynek Qracz musi mie¢ Wierz- . ,‘-;“’_
i pokonaj Rycerza o Ataku chowca  Poziomu IV ;
1111 Prestizu. i Zbroje Poziomu IV. 2
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Jacques de Lalaing
Znany jako ,Bon Chevalier” (Dobry Rycerz), uznawany
za najlepszego rycerza turniejowego w Europie.

Jean Il Le Maingre

Znany jako ,,Boucicaut”, marszalek Francji.

John Talbot
Earl Shrewsbury i Waterfordu, baron Talbotu, czotowy
dowodca wojsk angielskich w wojnie stuletniej.

Francesco Forza
Wrioski kondotier, wybitny wtadca Mediolanu.

Pierre Terrail
Znany jako Rycerz de Bayard, jeden z najbardziej
utalentowanych dowddcow wojskowych swoich czasow.

Pal Kinizsi
Wegierski general, ktory nie przegratl ani jednej bitwy.

Wradystaw Jadietto
Krol Polski i Wielki Ksigze Litewski.

Maksymilian |

Krdl Niemiec i cesarz rzymski.

James Il (Jakub I1)
Znany jako ,Ognista Twarz’, krél Szkocji.

Juan Il (Jan Il Aragonski)
Krdl Aragonii, Nawary i Sycylii.

Wolfert V1 van Borselen
Wrtadca Veere, marszalek Francji oraz namiestnik
Holandii, Fryzji i Zelandii.

John Fastolf
Kawaler Orderu Podwigzki.

Dobiestaw Puchata

Starosta Gniewu i Bydgoszczy.

Dobiestaw z Olesnicy
Kasztelan Wojnicza, Lublina i Sandomierza, starosta
Krakowa, jeden z najlepszych rycerzy Jagietly.

Powala z Taczewa
Emisariusz krola Jagietly, stynny z ponadprzecigtnej sily.

Sedziwdj Ostrordg
Wojewoda Poznania.
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Zawisza Czarny
Najstynniejszy polski rycerz. Dowddca
i dyplomata kréléw Polski i Wegier.

Jaroslav Lev z Rozmitalu
Czeski rycerz stynny z umiejetnosci turniejowych.

Federico lll da Montefeltro
Wiadca Urbino, kawaler Orderu Podwiazki i jeden
z najstynniejszych wloskich kondotieréw.

Suero de Quifiones
Zwany ,El del Paso” od przejazdu przez rzeke, przy
ktorym zwotat stynny pas d’armes ,,El Paso honroso”

Alvaro Vaz de Almada
Ksiaze Avranches, admirat Portugalii i kawaler Orderu
Podwiazki.

David Mathew
Lord Llandaff i Wielki Chorazy angielski.

Henry V (Henryk V)
Krol Anglii.

Joao | (Jan 1 Dobry)
Krol Portugalii.

Charles VIl (Karol VIl Walezjusz)
Krol Francji, zwany Zwycieskim.

Jan Zizka z Trocnova
Czeski rycerz i dowddca wojsk husyckich.

Hans von Trotha
Niemiecki rycerz i marszatek Ksiecia Elektora Palatynatu.

Jean |l de Luxembourg
Ksigze Ligny i Guise, Lord Beauvoir i Richebourga,
kawaler Orderu Ztotego Runa.

Dietrich von Kottulin

Slaski rycerz i dowdédca najemnikéw.

Zyndram z Maszkowic
Starosta Jasta i krolewski i miecznik koronny.

Wincenty z Granowa
Starosta Wielkopolski.

Andrzej Balicki
Emisariusz Zygmunta Luksemburskiego, kawaler Orderu
Smoka.




Karty Zbroi i Wierzchowca

Gracz najczeéciej rozpoczyna gre ze Zbroja i Wierzchowcem Poziomu II, co oznacza, ze podczas Pojedynkéw moze rzucié 2 kostkami

Zbroi (bialymi) i 2 Wierzchowca (czarnymi). W trakcie gry gracz ma jednak mozliwo$¢ ulepszania swojego ekwipunku, co pozwala

na rzucanie wieksza liczba ko$ci. Zmiana Zbroi lub Wierzchowca odbywa si¢ stopniowo. Za pomoca jednej akcji lub karty Wypraw gracz

moze ulepszy¢ tylko jeden rodzaj ekwipunku o 1 poziom. Oznacza to, ze np. nie mozna zdoby¢ Wierzchowca Poziomu IV, nie posiadajac %

weczesniej Wierzchowca Poziomu III. ;]
.

Kiedy gracz zdobywa nowa Zbroje lub Wierzchowca, bierze odpowiednia karﬁ; lub odwraca swojg aktualng karte na drugg strone, aby po- 25
kaza¢ aktualny poziom swojego ekwipunku. : 8

y

Jedli grasz z mniej doéwiadczonymi graczami i szukasz wiekszego wyzwania, rozpocznij gre od I poziomu dla swojego Wierzchowca
czy Zbroi - lub nawet obu.
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Poziom IV nie daje kolejnej koéci, pozwala za to traktowaé Specjalny Symbol na koci tego typu jako najlepszy wynik.
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Czesto pomijane zasady

1) Kazda walka w grze traktowana jest jako Pojedynek — do zwyciestwa potrzebne s 2 wygrane Najazdy.

2) Zetony Sity uzyte podczas pierwszych Najazdow dzialaja przez caty Pojedynek. Ich liczba moze by¢ zwigkszona w kolejnych Najazdach.

3) Zeton Wiary pozwala na przerzucenie do 2 dowolnych kosci w jednym rzucie. Gracz nie moze uzy¢ drugiego zetonu Wiary do dwukrot- <
nego przerzutu podczas tego samego Najazdu. Przerzucanie podczas kolejnych Najazdéw wymaga zaplacenia kolejnego zetonu Wiary.-
Poprzednie wyniki na przerzucanych kosciach przepadaja. ;

4) Podczas Pojedynku gracz powinien umiesci¢ na swojej Planszy Gracza zuzyte zasoby, Sojusznikéw, Relikwie i Prestiz, aby wiedzie¢, co od-
zyskaé w razie przegrane;j.

§) Gracz, ktory przegral, odzyskuje cze$¢ zasobow uzytych w Pojedynku: 1 Sily, 1 Wiary, 1 Sojusznika, 1 Prestiz i 1 Relikwie (nalezy odwréci¢
odpowiednie zetony awersem do gory). Jesli gracz wygral 1 Najazd Pojedynku w Turnieju, otrzymuje rowniez potowe wartosci Chwaty
przeciwnika (zaokraglajac w dot).

6) Nie ma limitu kart na rece.

7) Gracze powinni trzymaé swoje zagrane karty Wypraw w swoich prywatnych stosach kart odrzuconych — niektére Tytuly wymagaja
ich $ledzenia. Kazdy gracz moze przejrze¢ dowolny stos kart odrzuconych.

8) Umieszczajac Rycerzy na Planszy Turnieju nalezy ukiada¢ ich awersem do gory.

9) Pojedynek graczy - stabszy gracz (ten, ktdry przegralby w tym momencie Najazd) rozpatruje krok jako pierwszy, a silniejszy — po nim.

10) Po co jest Poziom I Wierzchowca i Zbroi? Doswiadczony gracz moze zdecydowac si¢ na obnizenie poziomu Wierzchowca i/lub Zbroi
na poczatku gry, aby utrudni¢ sobie gre i wyréwnac szanse.

1) Odrzucone karty Tytuléw tasuje si¢ i uzywa ponownie, jesli ich talia jest pusta. Karty Wypraw odrzucone w czasie gry nie wracaja do gry

12) Jesli zaden z graczy nie wydal swojej akcji na Inicjatywe, kolejnos¢ graczy nie ulega zmianie.
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llustracje: Jarek Nocon, Radostaw Jaszczuk, Tymoteusz Chliszcz, Milek Jakubiec, Sandra Guja
Korekta i ttumaczenie: Anna Skawinska, Marcin Wisthal, Grzegorz Polewka

Osoby, ktérym dziekujemy za wsparcie: Wspierajacy z Zagramw.to, nasze cierpliwe zony, Wojciech Gotowkow, Grzegorz Polewka,
Alexandre Bernard, Jamie Erskine, André Winter, Barttomiej Gajek, Adam Katuza, Michal Meiser, Marcin Olempa, Grzegorz Oklinski, =
Chriss Rees, Caleb Segura, Krzysztof Szarawarski, Tomasz Szczucki, Michal Dziewonski, Monika Zabicka, Magdalena Zak, Wodzistawski
Klub Gier Planszowych i wielu innych, ktérzy pomogli w powstaniu gry. )

© 2021 Strategos Marcin Wisthal. All rights reserved.

Dotozylismy wszelkich staran, aby zapewni¢ najwyzsza jakosé gry. Kompletowanie gry jest jednak procesem manu-
alnym i dlatego moga zdarzy¢ si¢ bledy. Jesli w Twojej kopii czego$ brakuje, skontaktuj si¢ z nami w celu wymiany!
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LT XI. Skrét zasad ﬂ

Przebieg rundy:

Przed pierwszym Najazdem (raz na Pojedynek) Faza Akgji:

mozesz uzy¢ 1 Sojusznika z symbolem namio- Wydarzenia

tu. : , Akcje graczy

Poczatek Najazdu. Dodaj 0-4 Sity (nie wiecej Faza Wypraw:

niz 4 na Pojedynek). Gracze zagrywajg po 3 karty Wypraw

m
N =

Przygotuj kosci Sily (uzyta Sita dziata przez caly
Pojedynek).

Rzu¢ kosémi. Faza Od$wiezania:
Przekre¢ wyrzucone aktywowane Specjalne Inicjatywa, dochody, od$wiezanie Sojusznikdw,
Symbole na najwyzsze wartosci danych kosci. @ Relikwii i Prestizu

Czyszczenie Planszy

Przygotowanie nastepnej rundy

Mozesz wydaé 1 zeton Wiary, by przerzuci¢
do 2 swoich kosci w jednym rzucie.

z‘ : , Pas d'armes - 2 Herby
TP : @ Joust a plaisance — 1 Herb
N4 ’ N / / ‘

Faza Zgloszen:

N7
7N
N o \ | | Mozesz uzy¢ 1 Sojusznika z symbolem kopii. Turniej:
D4 o :
R %8 Oyl Pojedynki
O - | Przygotowanie kolejnego Turnieju

AN \/‘?%;.\

| | Mozesz uzyé 1 Sojusznika z symbolem kopii. Faza Tytuléw:
' ‘ s L (tylko ostatnia runda)

z | - Tytuty

v Cele Osobiste
A
‘( &l = Mozesz uzyé 1 Relikwii.
% ? W Zwyc.ie;zca. Bry: I'\Iajwic;.c.ej pun1.<tc’m.f Chwaly.
RO Remis: Najwiecej Prestizu (takze nieaktywny).
o>

Zwyciezca Najazdu:
yzsza warto$¢ Ataku wygrywa.
Remis: Wiecej Prestizu wygrywa.
Remis Prestizu: Gracz wygrywa z Rycerzem.
Remis Prestizu: Gracz z lepsza Inicjatywa wygrywa
z drugim graczem.
2 § racz wygrywa remis: odwroé 1 aktywny zeton Presti-
S8 Wygrana w Pojedynku: zu (jedli taki posiadasz).
- Odbierz nagrode / punkty Chwaly (gracz jest warty 7 punktéw Chwaly +2, jesli ma wiecej Chwaly w momencie punktowania).

- Qdrzu¢ uzyte zetony Sily i Wiary.
> Przenies uzyte Relikwie, Sojusznikéw, Prestiz i zeton Przewagi z Planszy Gracza (bez odwracania).

Okresl zwyciezce Najazdu.

Jesli to drugi wygrany Najazd — koniec Poje-
dynku. Jesli nie — daj zwyciezcy Zeton Przewagi
i rozegraj kolejny Najazd.

)

‘_:;*i Przedrana w Pojedynku:

», Turnle] jesli wygrany 1 Najazd, uzyskaj potowe wartoéci Chwaly przeciwnika (zaokraglong w dot).
, \ \\’yprawa zachowaj karte.

! ‘{* OdzyskaJ z Planszy Gracza zetony: 1 Sity, 1 Wiary, 1 Sojusznika, 1 Prestizu i 1 Relikwii (odwr6¢ na aktywna strong).
drzu¢ pozostate uzyte zetony Sily i Wiary.
Przenies pozostate uzyte Relikwie, Sojusznikow, Prestiz i ew. zeton Przewag1 z Planszy Gracza (bez odwracania).





