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DAREMNIE

Postuchaj o Cesarstwie Luan, najwiekszym imperium na kontynencie.
Jest ono otoczone przez wrogo nastawionych sasiadow, w tym najwiek-
szego rywala, potozonego za wielka pustynia, kolejnego co do wielko-
sci — Krolestwo Troy, trawione przez wewnetrzne polityczne konflikty
i zewnetrzne starcia militarne.

Gdzies tam jest tez mate Krélestwo Arkach, gdzie wojsko sktada sie
wytacznie z walecznych kobiet, ktérych skape skérzane mundury wpra-
wiaja obcych wojownikéw w zaktopotanie. To mate krélestwo ma wielkie
znaczenie zaréwno dla Troy, jak i Luan, gdyz potozone jest przy olbrzymim
inieprzebytym lesnym terenie zwanym Wielkim Lasem, za ktérym znajdu-
je sie nadzwyczaj rozwiniety technologicznie kraj Chorych Ludzi.

W tym trawionym konfliktami Swiecie wszystkim zalezy na kontraktach
handlowych na pozyskanie broni palnej, ktéra da szybka przewage nad
wrogimi sasiadami. Niestety transport broni nie jest tatwym zadaniem,
gdyz Wielki Las zamieszkany jest przez tajemniczy gatunek wojownikéw
— ludzi-kotéw, ktérzy nie pozwalaja przybyszom opuscic¢ swojego terenu.

To jednak nie wszystko. Na wulkanicznej wyspie swojg siedzibe ma potez-
ny Zakon, ktérym rzadzi potezny czarodziej. Jego decyzje maja Wptyw na
polityke krélestw oraz za sprawg Swietnie wyszkolonych rycerzy Zakon
sieje postrach takze wsrod toczacych wojny.

Tak, w swiecie Achai jest magia, ktéra potrafi zaburzyc réwnowage sit, oraz
mistrzowie biatej broni — szermierze natchnieni, ktérych — podobnie jak
magii — boja sie wszyscy.

Jest to Swiat, w ktérym zycie ludzkie nie ma wielkiego znaczenia.
Cztowieka mozna bezkarnie ponizy¢, doprowadzi¢ do rozpaczy, obtedu
— a w koncu zabic. Swiat budowany krwia zotnierzy, potem i bolem nie-
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WYDRZEC

wolnikéw, niepewnoscia rzadzacych, gtupota ttumu i wywotujgca strach
potega religii. Zadziwia on r6znorodnoscia i odmiennoscia kultur. Jest tu
feudalizm, niewolnictwo, matriarchat i barbarzyfnstwo. Wspaniate miasta
kontrastuja z ubogimi chatami, wyksztatceni z niepiSmiennymi, a bogaci
z biednymi.

Powrd6¢my na chwile do Krolestwa Troy i jego tajemnic —ich znajomos¢ to
recepta na przetrwanie. Ma ono siedmiu Wielkich Ksigzat — siedem rodow,
z ktorych kazdy jest odpowiedzialny za czes¢ polityki panstwa: Armie
Wschodu, Armie Domowa, Armie Zachodu, Straznikéw i zatoge twierdz,
flote, dyplomacje oraz podatki i cto. Skarbem zajmuje sie sam Krol.

Taki podziat powinien uniemozliwi¢ jednemu z rodéw zdobycie nadmier-
nej wtadzy i Wptywow, ale to tylko teoria. Rody koligacg sie albo spisku-
ja, jedne przeciwko drugim. Jest to wtasciwie wojna, tyle ze prowadzona
bez uzycia mieczy... Zreszta wojny w tym Swiecie rzadko prowadzi sie przy
uzyciu mieczy — cho¢ bywa i tak.

Gdyby cos jednak zawiodto i ktos zaczatby za bardzo wygrywac, jest jesz-
cze Rada Krélewska. Niech nie zmyli cie jej nazwa, bo stoi ona w opozycji
do Krola i to ona decyduje o losach wszystkich rodéw. Rada to kaptani,
kaptani to nieoficjalnie Zakon, a Zakon to miecze, cho¢ niezmiernie rzadko
sie do tego posuwaja. Prawie nigdy. Im wystarczy tylko wydac rozkaz —
nawet koronowanej gtowie, knu¢, wykorzystac¢ cudze ostrze, dolac truci-
zny do zupy. Badz pewny, ze kiedy poczujesz sztylet w plecach, bedzie to
sprawka ktoregos z wielkoksigzecych rodow. A jak zupetnym przypadkiem
spadniesz z konia i ztamiesz noge, ktora nie bedzie sie goi¢ i doprowadzi
do Smierci—bedzie to sprawka Zakonu. | nie zdziw sie, kiedy pow6dz znisz-
czy cate miasto — w tym ciebie. Rada stoi nad krélestwem Troy, ale Zakon
stoi nad catym Swiatem. Ich metody sg zaiste ,Swiatowe”.

R EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE




1EEEEEE B EEEEEEEEEEEEEEE R EE R R EE R R AR AR E R EEEEEE R R EE R EEE R EEEREE R EEE R EEEREEEEEE ﬂ'—'rJ'-'rJE@

i -HJ- ol

%
%
|
%
|
%
|

2 : e , ,._'-- il = 3 o .?..‘.. 4 A _."_ ‘ = I e

> ; TR
g F i ; T 2 %‘-‘f



:1‘1:::*”.1_ I\R 4"" -J-"' ‘ B * | o /mi‘! -;.lr

= mmmmmmmuﬂﬂﬂﬂleu&n 2 2 el A A R mtiﬂu;@mmmmmmm dEEREEEC

g :.- _. } ;i o
igt L A

mmmmmm@@m@@mmm%mmmm 2 2
Dy - . TRy et e ms,'rﬂ*




TEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE R EEE R EEE R EEEEEEEEEE R EEEEEEE R EEEREE R EEEREEE R EE R EEEREEEE

- ACHAJA

JAK - WIDZISZ , NIELATWO - TU - PRZETRWAC

TRZEBA - UWAZNIE -
SIE - ZAWSZE - ZA - SIEBIE

OGLADAJAC -

STAWIAC - KROKI

ZAPEWNE * SEYSZALES - O - MEODE] - KSIEZNICZCE
ACHAI,KTORA - WSKUTEK - DWORSKICH ' INTRYG
ZAWISCI - I CHCIWOSCI - BLISKICH - ZOSTAEA
WYKLUCZONA + Z - KOLEJKI DO : TRONU

W - DOSC

Dziewczyna btyskawicznie musiata poznac smak zycia zwyktego cztowie-
ka w tym petnym okrucienstwa swiecie. Nie jest juz grzecznga ksieznicz-
ka, od kiedy zrozumiata, ze aby co$ od losu otrzymac, trzeba réwniez cos
poswiecic. Niestety jej przysztos¢ okryta jest mrokiem. Moze ustyszysz
0 niej cos jeszcze, ale czas, bys skupit swoje sity i uwage na wzmocnieniu
wtadzy wtasnego ksigzecego rodu. Jestem pewien, ze bedziesz w stanie
posungc sie do manipulacji i nieczystych posuniec na przekér wszystkim
przeciwnosciom losu, ktére rzucg ci pod nogi zadni wtadzy, zawistni i nie-
przejednani w swoim okrucienstwie przeciwnicy.

KUZYNI-W:SWIECIE - ACHAI

Jako syn Wielkiego Ksiecia nie mozesz, rzecz jasna, pojawic sie na ulicy
sam. Ale tez w zadnym wypadku nie mozesz chodzic z obstawa. Nie jestes$
Krélem, ktéremu nalezy sie swita, czyz nie? Z drugiej strony, kazdy prze-
chodziert moze nastawac na wysoko urodzong osobe.

Zwyczaje krolestwa Troy reguluja te sprawe bardzo precyzyjnie. Nie moz-
na posiadac zotnierzy ani zbyt wielu stug? Nie ma sprawy. Kazdy przeciez
ma prawo chodzi¢ po ulicy w towarzystwie rodziny, prawda? Wynajmuje
sie wiec ludzi sprawnych w mieczu, a nadworny heraldyk robi z nich bliz-
sz3 lub dalsza rodzine, nierzadko siegajac o tysiac lat wstecz.

Panowie Kuzyni uzbrojeni w miecze (w koncu gdzie kto chodzi z mieczem,
to wytacznie jego sprawa), prowadzac wesotg dyskusje (taki wymog),
towarzysza bezcennej osobie na kazdym kroku. Oczywiscie nie wypada
z nimi wchodzi¢ gdziekolwiek (na przyktad w progi innej wysoko urodzo-
nej osoby). Wszak to brak manier — pojawiac¢ sie w cudzym domu z uzbro-
jonymi po zeby ludzmi. Nawet jezeli to ,rodzina”. Zwyczaje regulujq i takie
sytuacje, a Kuzyn Kuzynowi nieréwny. By zosta¢ Kuzynem ulicznym,
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wystarczy byc¢ tegim rebajta z ostrym mieczem. Kuzyni patacowi musza
by¢ wszechstronnie wyksztatceni i znac etykiete. Choc nie nosza mieczy,
chetnie postuguja sie sztyletem, a ponadto majg wybitnie ostry... jezyk —
sq wyjatkowo bezczelni. Niezmiennie od lat oSmielaja sie wyjmowac z rak
swoich wysoko urodzonych ,kuzynéw"” wszelkie napitki i jadto i po cham-
sku probowac jako pierwsi... Tak, to zaiste upadek obyczajow.

LOKACJE - TROY

Kafle z Lokacjami przedstawiaja najwazniejsze obszary krolestwa Troy,
ktére maja istotne znaczenie z punktu widzenia sprawowanej wtadzy.
Kazdy z rodéw chce miec jak najwiekszy Wptyw na to, co sie w nich dzie-
je, oczywiscie uzyskujac przy tym wymierne korzysci. Dlatego aby zdo-
by¢ upragniona wtadze nad krélestwem Troy, bedziesz musiat bardzo sie
postarac, by twoj rod szybko uzyskat najwiekszy obszar Wptywow w kré-
lestwie.

WYDARZENIA

Wydarzenia s3 informacjami od twoich szpiegéw. Ich posiadanie moze
by¢ bardzo cenna karta przetargowa w polityce krolestwa. Niestety, jak
to bywa informacjami, jedne potrafig docierac szybko, a inne docieraja za
pbézno. Choc to zaden problem w poréwnaniu z fatszywymi informacjami
od twoich rywali. Z karta Wydarzen bedziesz mogt zasiegnac informacji
0 zdarzeniach, ktére moga sie wydarzy¢ wkroétce, lub tych, ktére miaty juz
miejsce. Moze zdobedziesz cenne informacje o losach Achai, ktére zabu-
rza rownowage w polityce Troy. Albo dowiesz sie o spiskach knutych przez
rod Oriona, gdzie sprytny Zaan z Siriusem pomieszali dawno juz rozdane
karty w krolewskim pokerze.
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SPIS- TRESCI
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10
11
12
13

14
15
16
16

Swiat Achai
Achaja

Spis tresci
Spis komponentow
Opis komponentdéw

Przygotowanie do gry
Wprowadzenie do gry
Zasady ogélne

Przebieg rozgrywki
Faza Przygotowan
Faza Intryg

Faza Dominacji
Rozliczenie Wtadzy

Wariant dwuosobowy
Gra zaawansowana
Diagram rozgrywania Intryg

Opis Lokacji

SPIS - KOMPONENTOW

instrukcja

14 kafli planszy

12 kafli Troy

tor punktéw Wtadzy Troy
kafel Rodu Ksiecia Oriona

103 karty do gry
karty Akcji

karty Intryg
karty Postaci
karty Wydarzen
karty Kuzynow

5 zastonek w kolorach graczy

5 drewnianych Znacznikoéw Wtadzy
50 zetonéw Wtadzy w kolorach graczy
58 zetonow ztota

8 zetondéw Limitéw Kosci w Lokacji
4 zetony Zamknietych Lokacji

5 zetonbw Zwiekszenia Limitow

15 Zzetondw Uzycia Postaci

25 kosci do gry w kolorach graczy
1 biata kos¢

Znacznik Pierwszego Gracza
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OPIS- KOMPONENTOW

KAFLE - TROY

12 Lokacji Troy tworzacych razem obszar Krolestwa Troy. Poprzez umiesz-
czenie kosci Wptywu w Lokacji Troy, gracze walcza o Dominacje oraz moz-
liwos¢ skorzystania z Akcji zwiazanej z ta Lokacja.
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KAFEL - RODU : KSIECIA - ORIONA

Czas rodu ksiecia Oriona, odpowiedzialnego za wielka Armie Zachodu,
mierzy sie tysigcami lat. Niestety los sprawit, ze wiele lat temu jego jedy-
ny syn Sirius zaginat bez wiesci. Pewnego dnia do patacu Oriona zawitat
Zaan dostarczajac list sygnowany pieczecia poteznego Zakonu, z ktérego
tresci wynikato, ze Sirius zostat odnaleziony i przybywa razem z Zaanem
do patacu Ksiecia. Prawda jest o wiele bardziej okrutna, gdyz Zaan i Sirius
to dwojka sprytnych oszustow, ktorzy chca wkrasc sie w taski Wielkiego
Ksiecia Oriona zmieniajgc tym samym zycie polityczne Troy.

TOR :PUNKTOW: - WLADZY - TROY
I1:ZNACZNIKI - WEADZY

Na torze Wtadzy gracze umieszczajg swoje Znaczniki Wtadzy i przemiesz-
€z3j3 je zgodnie z postepami w drodze do zwyciestwa.

ZNACZNIK
PIERWSZEGO GRACZA

Po ustaleniu kolejnosci gry, pierwszy gracz
otrzymuje Znacznik Pierwszego Gracza. Znacz-
nik ten moze zmieni¢ wtasciciela i trafi¢ do gra-
cza, ktory spasuje jako pierwszy w turze.
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ZETONY: ZLOTA

Ztoto, jako podstawowe narzedzie do realizacji wtasnych Intryg, jest nie-
zbedne przy manipulacji losami Troy.

.A‘

ZETONY ' LIMITOW * KOSCI
I'ZETONY ' ZAMKNIETYCH - LOKAC]I

Dostep do przywilejéw ptynacych z Lokacji Troy jest ograniczony. Zetony
Limitow Kosci oraz Zamknietych Lokacji stuza do okreslania tego ogra-
niczenia. Limit kosci w danej Lokacji moze ulec zmianie w wyniku dzia-
tan ksiecia Oriona. Zetony Zamknietych Lokacji usuwane sa podczas fazy
Przygotowania, otwierajac nowe Lokacje w kolejnych turach.

ZETONY WLADZY

Jedng z drég po wtadze jest Dominacja jak najwigkszego obszaru Troy.
Zetony wtadzy umieszczane s3g na Lokacjach Troy, w ktérych gracz osia-

gnat najwiecej Wptywow.

KOSCI: WPLYWOW

Umieszczane na kaflach Troy, odzwierciedlaja Wptyw graczy w danej
Lokacji. Liczba oczek na kosci reprezentuje site Wptywu gracza w postaci
sojusznikow, krewnych czy wynajetych zbirdw. Im wieksza suma wartosci
na kosciach, tym wieksza szansa na Dominacje w Lokacji.

KARTA - AKCJT

Kazdy z graczy umieszcza przed soba dwu-
stronng karte Akcji. Karta ta pokazuje, czy gracz
jest aktywny w fazie Intrygi i moze wykonywac
Akcje (awers), czy tez spasowat (rewers) i czeka
na koniec tury.
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KARTY ' INTRYG
Stanowia gtéwne narzedzie graczy do zmiany Wptywow na obszarze Troy.
Wspieranie swojej drogi do zwyciestwa, podcinanie skrzydet innym gra-
czom, kontrowanie zagranych kart czy reakcja na zmieniajacg sie sytuacje
w obszarze Troy to gtowne zadania kart Intrygi.

KARTY ' POSTACI
I1:ZETONY UZYCIA - POSTACI

Przekupstwo w Troy pozwala wiele o0siggnac. Za odpowiednia kwote kaz-
dy z graczy bedzie mogt skorzystac z ustug opisanych na kartach Postaci.

Niestety, przekupstwo poteguje chciwos¢ — za kazdym razem, gdy skorzy-
sta sie z ustug Postaci, nalezy umiescic na niej zeton Uzycia Postaci.

KARTY ' WYDARZEN

Przewrotom oraz walce o wtadze sprzyjajg Wydarzenia. Raz na ture kaz-
dy z graczy bedzie miat mozliwos¢ zakonczyc swoje Akcje Wydarzeniem,
kktére moze w znaczacy sposéb wptynac na dalszy przebieg gry. Liczba
mozliwych Wydarzen w turze zalezy od liczby graczy.

KARTY - KUZYNOW

Bogata familia to najlepszy fundament w drodze po wtadze. Karty Kuzynéw
pozwalajg graczom na wyjscie z niejednej Intrygi bez uszczerbku na zdro-
wiu, nawet jesli czasem bedzie trzeba poswieci¢ zdrowie Kuzyna, zeby
0siggnac swoj cel.
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

W grze dwuosobowej przygotowanie do gry, jak i sama rozgrywka prze-

biega inaczej. Czytajac te instrukcje natraficie na adnotacje odwotujace

sie do tych zmian i odsytajace do szczegbtowego opisu wariantu dwuoso- 0
bowego na stronie 14.

W dostepnym dla wszystkich graczy miejscu nalezy roztozyc kafle Troy J F A )
zgodnie z numerami kolejnosci Lokacji (w prawym gérnym rogu kafla). (1]

W zaleznosci od liczby graczy, zetony Limitu Kosci @ rozktadane sa na
Lokacjach Troy zgodnie z ponizszym schematem: ,k

A
LOKACJA 2 6 i 3 9 fio | IT ‘ 12 a
2 GRACZY X X X X X X X X
3 GRACZY x | x I x
4_ GRACZY X X X X X X X X - °
y GRACZY X X 3 I x =

-I1I-

Na kaflach Lokacji Troy o numerach 1, 2, 6 i 11 nalezy umiescic¢ zeton
zamknietej Lokacji. €) Kafle te stana sie dostepne od drugiej i trzeciej
tury. Numer tury dostepnosci Lokacji znajduje sie w lewym gérnym rogu

kafla. 1
W poblizu obszaru ztozonego z kafli Troy (obszaru Troy), uktadany jest -l
kafel Rodu Ksiecia Oriona €9 i Tor Wtadzy. @)

Nastepnym krokiem jest przygotowanie talii Postaci, Wydarzen, Intryg \ e
i Kuzynéw. ™
Karty Postaci nalezy podzieli¢ na trzy stosy zgodnie z numerem tury e e

na rewersie kart i potasowac kazdy ze stoséw, tworzac trzy talie. Karty
umieszczane sg rewersem do gory, w poblizu obszaru Troy. €

Analogicznie postapic trzeba z kartami Wydarzen — trzy stosy, rewersem
do géry, nalezy umiesci¢ w poblizu obszaru Troy. @

Potasowane karty Intrygi uktadane sa rewersem do géry. @ ‘
Karty Kuzynéw patacowych i ulicznych, rozdzielone na dwie talie, umiesz- a a
cza sie odkryte w poblizu obszaru Troy. €@
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Kazdy z graczy wybiera jeden z dostepnych koloréw i pobiera w wybra-
nym kolorze nastepujace elementy:

€ 1 zastonke gracza,

@ 5 kosci Wtadzy,

€ 10 zetondw Wtadzy,

@® 1 Znacznik Wtadzy,

€ 7 sztuk ztota, ktére ukrywa za zastonka.

Nastepnie kazdy z graczy dobiera:

@ 3 karty Intryg na reke,
© 1 karte Wydarzenia pierwszej tury,

@ 1 karte Kuzyna ulicznego,
@ 1 karte Akcji i umieszcza j3 przed soba awersem z napisem “Akcja”

do gory.
- VIII-

Gracze odstaniaja losowo trzy Postacie z talii kart Postaci pierwszej Tury.

Znaczniki Wtadzy umieszcza sie na kaflu punktéw Wtadzy Troy — na polu
startowym z cyfra 5. €)

L] k‘. L]
Kazdy gracz wykonuje rzut wszystkimi swoimi kos¢mi. Jesli graczowi nie

odpowiada wynik na wyrzuconych kosciach, moze on jednokrotnie prze-
rzuci¢ wszystkie swoje kosci.

L] % I L]
Gracze sumuja wyniki na swoich kosciach. Gracz z najmniejsza suma
oczek otrzymuje Znacznik pierwszego gracza @i bedzie rozpoczynat

pierwszg ture. W przypadku remiséw, pierwszym graczem zostaje gracz,
tory ostatnio czytat ksigzke fantasy.

- XII-

Rozpoczynajac od pierwszego gracza (i poruszajac sie zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara) gracze po kolei rozmieszaja po jednej kosci Wptywow
na dowolny, niezamkniety kafelek Troy, az do umieszczenia przez wszyst-
kich graczy trzech kosci na planszy. Pozostate dwie koSci umieszczane s3
przed zastonka gracza i stanowiga jego rezerwe.

WAZNE: Rozktadajac kosci gracze nie moga przekroczyé limitu kosci w
danej Lokacji.
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WPROWADZEN

Rozgrywka w grze Achaja trwa przez 3 tury. W kazdej z nich gracze bedg po
kolei zagrywac karty Intryg i korzystac z umiejetnosci Postaci. Wszystko
to celem osiggniecia jak najwiekszego Wptywu na obszarze Troy, zdoby-
cia najwiekszej ilosci punktéw Zwyciestwa i wygranej, jaka jest wtadza w
Krélestwie Troy.

Przejecie wtadzy nigdy nie jest tatwe. Aby wasze poczynania miaty funda-
ment trwalszy niz domek z kart, podzielismy rozgrywke na kilka faz, ktére
pomoga wam 0si3gnac sukces.

FAZA -PRZYGOTOWAN

Wraz z postepujacymi walkami politycznymi na obszarze Troy, zwiek-
szajg sie wasze mozliwosci. Poszerzajg sie wasze Wptywy, otwieraja sie
nowe Lokacje oraz otrzymujecie dostep do nowych postaci. W Fazie
Przygotowan odzwierciedlicie te zmiany odpowiednio w drugiej i trzeciej
turze rozgrywki.

FAZA -INTRYG

To pole waszej rozgrywki politycznejna obszarze Troy. To w tej fazie bedzie-
cie rzucac pod nogi pozostatych graczy ktody zagrywajac karty Intryg, jak
i tez bronic sie przed dziataniami wymierzonymi w was. Bedziecie starali
sie przesunac swoje Wptywy na korzystne Lokacje, a Wptywy pozosta-
tych graczy jak najdalej od siebie. A gdy zajdzie taka potrzeba, bedziecie
mogli przekupi¢ Postacie, ktérych pomoc moze okazac sie nieoceniona w
osiggnieciu przewagi nad innymi graczami. Faza ta trwa do momentu az
“wystrzelacie” sie ze swoich opcji i wszyscy gracze w Turze spasuja.

FAZA -DOMINAC]I

Starania poczynione w celu zdobycia przewagi w newralgicznych
Lokacjach przyniosa zniwa. Po kolei bedziecie rozpatrywac Lokacje Troy,
ustalajac ktory gracz ja zdominowat, oraz wykonywac Akcje dla kazdej
znajdujacej sie na Lokacji kosci.

ROZLICZENIE - WELADZY

Po trzeciej turze nastepuje Rozliczenie Wtadzy, w ktérym przeliczacie
zdobyta wtadze i ztoto na punkty. Gracz z najwieksza liczbg punktéw na
torze punktow Wtadzy zdobywa Wtadze w Troy i wygrywa gre.

Naruszylismy rownowage sit w krolestwie Troy. Jestes zbyt popularny dzieki temu mezczyznie
w czarnym ptaszczu, zeby mieli nam to pusci¢ ptazem. Rownowaga zostata naruszona. | on —
znoéw wskazat na Zaana. — doskonale to rozumie. Ty tez musisz zrozumiec.

— Ale po co? Chcg mnie zabic¢? Niech zabijajq! Lepsze to niz stosy trupéw, ktére narobimy!
Lepsze to niz beczenie setek tysiecy mamus na cmentarzach! Chcecie, psiama¢, wywotac¢ wojne
totalng, zrobic jakies spiski i morderstwa. Widze krew na waszych rekach!

— Achaja, Andrzej Ziemiariski
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7ZASADY - OGOLNE

KolejnosS¢ graczy przebiega zawsze wedtug ruchu wskazéwek zegara,
poczawszy od gracza posiadajgcego Znacznik pierwszego gracza. Chyba,
ze sytuacje w grze okreslaja inng kolejnos¢, tak jak ma to miejsce w przy-
padku rozpatrywania akgcji Lokacji.

W dowolnym momencie gry kazdy gracz moze poswieci¢ 1 punkt wtadzy
(cofajac swoéj Znacznik wtadzy), aby otrzymac z banku 5 sztuk ztota.

-III-

Nie ma limitu kart Intryg jakie gracz moze posiadac na rece.

W przypadku konfliktu z zasadami gry, karty modyfikuja zasady gry lub
majq pierwszenstwo.

Kosci w grze zostaty podzielone na te, ktére znajduja sie w obszarze Troy
(na kaflach Lokacji), i na pozostajace poza obszarem (Rezerwa). Jesli karta
Intrygi méwi o modyfikowaniu kosci w obszarze Troy, to nie mozna stoso-
wac tego efektu do kosci bedacych w Rezerwie. W sytuacji kiedy na kar-
cie mowa o dowolnej kosci (bez odniesienia do obszaru Troy) gracz moze
kierowac efekt takiej karty zaréwno do kosci na planszy, jak i do kosci w

rezerwie.
-VI-

Jezeli gracz A zagrywajac karte Intrygi . Kradziez” probuje okras¢ gracza
B, ktéry nie posiada 4 sztuk ztota, gracz B musi ujawnic ile ztota posia-
da. Nastepnie gracz A ma do wyboru: zabrac graczowi B reszte ztota ALBO
pozostawic graczowi B jego ztoto i w zamian za to dodac sobie punkt wta-
dzy na kaflu z torem. Zasada ta dziata réwniez wtedy, gdy gracz B nie posia-
da ztota.

- VII-

Karty Postaci, ktére zostang odrzucone w wyniku Intrygi, nie sg uzupet-
niane. Gracze kontynuuja ture z mniejsza liczbg kart Postaci. W nowej
turze karty doktadane s3 na normalnych zasadach.

WARIANT - DWUOSOBOWY

Karty Intryg pozwalajace graczowi przerzuci¢ wszystkie swoje kosci,
umozliwiajg przerzut wszystkich kosci tylko w jednym z zarzadzanych
koloréw.
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PRZEBIEG:-ROZGRYWKI

FAZA -PRZYGOTOWAN

Faza Przygotowan wystepuje tylko w Il 'i Ill Turze i r6zni sie nieznacznie, w
zaleznosci od Tury:

I  Zkafla rodu ksiecia Oriona zdejmowane sg wszystkie mozliwe zetony
uzycia.

II Usuwane sa dostepne postacie, znajdujace sie obok kafla rodu ksiecia
Oriona, wraz z wszystkimi zetonami uzycia znajdujgcymi sie na nich.

III Gracze doktadaja losowo trzy postacie z talii kart Postaci odpowiada-
jacej biezacej Turze.

IV Kazdy gracz otrzymuje jedna losowa karte Wydarzenia z biezacej
Tury.

<

KKazdy z graczy obraca swojg karte Akcji na jej awers z napisem “Akcja”.

VI Do dostepnych obszarow Troy, dotgczaja nowe Lokacje. Gracze zdej-
muja zetony Zamknietych Lokadji, z kafli o odpowiadajagcym numerze
Tury:

e 7z lokacji numer 2 i 6 w fazie Przygotowan Il Tury
e 7z Llokacjinumer 1i 11 w fazie Przygotowan Ill Tury.

VII Kazdy gracz zgodnie z kolejnoscia otrzymuje do wyboru: 2 karty Intryg

ALBO 3 sztuki ztota.

VIII Gracze zgodnie z kolejnoscia rozmieszczajg po jednej kosci Wptywow
ze swoich Rezerw na dowolny kafelek obszaru Troy.

WARIANT - DWUOSOBOWY

Gracze w kolejnosci rozgrywki rozmieszczaja na przemian po jednej kosci
kkazdego koloru.

FAZA-INTRYG

Zgodnie z kolejnoscia rozgrywki kazdy gracz wykonuje po jednej z dwoch
mozliwych akcji az do momentu, gdy zdecyduje sie spasowac. Po spaso-
waniu nie moze wykonywac akcji, ale nadal moze bronic sie przed akcjami
pozostatych graczy. Faza Intryg konczy sie, gdy kazdy z graczy spasowat.

Zagrac karte Intrygi i rozpatrzyc jej efekt
ALBO
Optacic jedna postac lezaca na stole i uzyc jej zdolnosci
ALBO

Spasowac i rozegrac swoja karte Wydarzenia
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ZAGRANIE -KARTY ' INTRYGI

KKazda karta Intrygi posiada dwa efekty. Gracz zagrywajac karte Intrygi
musi wybrac jeden z efektow oraz wskazac cel tego efektu. W grze rozréz-
niamy dwa rodzaje celéw wymienione ponizej.

CEL INTRYGI » INNY GRACZ — modyfikacja lub zmiana potozenia kosci
innego gracza, zmuszenie gracza do zaptacenia okreslonej liczby ztota,
przesuniecie jego zetonu wtadzy.

CEL INTRYGI » NA SIEBIE — modyfikacja lub zmiana potozenia wtasnych
kosci, pobieranie okreslonej liczby ztota, przesuniecie wtasnego zetonu
wtadzy.

Gracze moga sie broni¢ przed efektami kartami Intryg, uzywajac:

KUZYNA ULICZNEGO: tylko, jesli efekt karty Intrygi zagrany jest przeciwko
nam.

KUZYNA PALACOWEGO: mozna anulowac dowolng zagrang przez innego
gracza karte Intrygi.

IKONTRA: gracz moze poswiecic karte Intrygi z tg wtasciwoscia i wykonad
efekt kontry. Kontra chroni tylko przed efektami kart Intryg zagranych
przeciwko nam.

REAKCJA: gracz moze poswiecic karte Intrygi z tg wtasciwoscia i wykonac
efekt anulowania. Mozna anulowac dowolng zagranga przez innego gracza
karte Intrygi.

UWAGA: KONTRA i REAKCJA - przed tymi efektami nie mozna sie chro-
ni¢ w zaden sposob.

Podczas rozgrywki stanie sie jasne, ze karty Intryg daja duzy wachlarz
zagran, kontr i reakcji. Jesli na dowolnym etapie fazy Intryg pojawia sie
watpliwosci co do mozliwosci zagrania karty ochronnej, diagram na ostat-
niej stronie instrukcji pomoze w zrozumieniu zasad interakcji kart Intryg
i Kuzynow.

UZYWANIE - POSTACI

Oprécz Ksiecia Oriona i Zaana z rodu Ksiecia Oriona, w grze co Ture bedzie
sie pojawiat komplet trzech nowych Postaci. W swojej kolejce gracze
moga skorzysta¢ ze zdolnosci dowolnych Postaci dostepnych w danej
Turze. W tym celu gracz musi przekupic¢ Posta¢, optacajac jej koszt pod-
stawowy powiekszony o rownowartos¢ zetonow Uzycia znajdujacych sie
na karcie Postaci. Zeton Uzycia nalezy umiesci¢ za kazdym razem, nawet
jesli uzycie postaci byto za darmo.

e Optacenie postaci, na ktérej nie ma zetondw uzycia, kosztuje tylko tyle
ztota, ile wynosi jej koszt podstawowy na karcie postaci.

e Jedli koszt podstawowy nie jest podany, wynosi O i jest odpowiednio
zwiekszony o zetony Uzycia.
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Gdy koszt podstawowy Postaci wynosi 2 sztuki ztota, a na karcie postaci lezg
trzy zetony Uzycia Postaci, koszt optacenia Postaci wynosi 5 sztuk ztota.

© Numer talii przynaleznej danej turze
(2 ) Podstawowy koszt uzycia postaci

€ Tytut karty
@ Zdolnos¢ postaci

WAZNE: Przed zdolnosciami kart postaci nie mozna sie broni¢. Wyjat-
kiem s3 postacie, ktore pozwalaja zagra¢ karty Intryg, wtedy
mozna sie bronic przed zagrang Intryga na normalnych zasa-
dach.

SPASOWANIE - PRZEZ - GRACZA

Gracz zamiast wykonywac akcje moze spasowac odwracajac swoja karte
Achai na rewers z oznaczeniem PASS. Spasowanie moze stanowic¢ element
strategii, jako ze gracz, ktéry spasowat przed pozostatymi graczami, otrzy-
muje szereg korzysci:

e Gracz, ktory spasowat jako pierwszy w turze przejmuje Znacznik Pierw-
szego Pracza.

e Nastepnie ujawnienia posiadang przez niego karte Wydarzenia i zasto-
sowuje jej efekt.

e Jesli pozostali gracze wykonuja dalej swoje akcje to kazdy gracz, ktory
spasowat, otrzymuje z banku 2 sztuki ztota za kazdym razem, kiedy doj-
dzie do niego kolejka.

Przy 4 i 5 graczach liczba Wydarzen, jakie zostang ujawnione podczas
spasowania tury, ulega zmianie.

2 GRACZY: tylko Wydarzenie pierwszego pasujacego gracza

3 GRACZY: tylko Wydarzenie pierwszego pasujacego gracza

4 GRACZY: tylko Wydarzenia pierwszego i drugiego pasujacego gracza

5 GRACZY: tylko Wydarzenia pierwszego, drugiego i trzeciego
pasujacego gracza

Wydarzenia pozostatych graczy sa odrzucane.
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FAZA - DOMINAC]I

Po fazie Intryg nastepuje faza Dominacji, w ktérej rozpatrujemy dziata-
nia na kaflach Lokacji Troy posiadajgcych kosci Wptywu graczy. PRZED
AKCJAMI WYKONANYMI Z KAFELKOW NIE MOZNA SIE BRONIC.

Kolejnosc¢ rozpatrywania kafli zgodna jest z numeracja Lokacji i powinna
by¢ rozpatrywana od kafla z nr 1 do kafla z numerem 12.

[ ]

I >
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I >

Zaczynajac od pierwszego kafla, Lokacje rozpatruje sie w nastepujacych
krokach:

I  Okreslenie gracza dominujycego Lokacje: Gracz, ktérego suma war-
tosci kosci Wptywu ma najwyzszy wynik dominuje obszar. W przy-
padku remisu pomiedzy graczami nikt nie dominuje i pomijamy
punkt nr 2.

II  Gracz dominujacy umieszcza swoj zeton wtadzy w tej Lokadji.

e (Gracz otrzymuje 1 punkt wtadzy na torze Wtadzy, jesli doktada
zeton wtadzy do Lokacji, w ktérej nie ma jeszcze jego zetonu wta-
dzy (w tym samym kolorze). Nie ma znaczenia, czy leza tam Zetony
wtadzy innych graczy.

e (racz nie otrzymuje punktu Wtadzy, jesli na Lokacji znajduje sie
juz jego zeton wtadzy. Umacnia jedynie swoja pozycje, ktéra be-
dzie miata znaczenie przy Rozliczaniu Wtadzy na koniec gry.
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III Gracze, dla kazdej swojej kosci znajdujacej sie na rozpatrywanym
kaflu moga wykonac akcje Lokacji. Akcje wykonywane s3 zgodnie z
kolejnoscia, wyznaczong przez wynik kosci na kaflu. Od najwyzsze-
go wyniku do najnizszego. W przypadku remisu pomiedzy graczami o
kolejnosci decyduje gracz posiadajgcy Znacznik pierwszego gracza.

B
T

A M

@,

A

B

Akcje Lokacji jako pierwszy rozpatrzy gracz Czerwony (6), nastepnie gracz
Z6tty (5). Druga kos¢ gracza Zottego i kos¢ Niebieska majq takg samq war-
tos¢, tak wiec o kolejnosci rozpatrzenia tych kosci zadecyduje gracz posiada-
jgcy Znacznik pierwszego gracza.

IV Porozpatrzeniu akgji przez wszystkich graczy nalezy przejs¢ do kolej-
nego kafla i powtérzy¢ czynnosci od punktu nr 1 az do rozpatrzenia
wszystkich kafli Lokacji.

V  Po rozpatrzeniu wszystkich Lokacji nalezy usunac¢ wszystkie zetony
zwiekszenia Limitu Kosci z obszaru Troy. Krok ten wigze sie z prze-
sunieciem kosci z Lokadji, z ktorej usuniety zostat zeton zwiekszenia
Limitu (nawet jesli limit kosci na Lokacji nie zostat przekroczony).
Usuwanie zetonéw zwiekszenia limitu odbywa sie zgodnie z kolejno-
Scig rozpatrywania Lokacji w grze, wedtug ponizszych krokow:

e 7a kazdy jeden zeton zwiekszenia Limitu Kosci usuniety z Lokacji
nalezy przenies¢ jedna kosc.

e Wtasciciel kosci z najwyzszym wynikiem musi przeniesc jg do do-
wolnej dostepnej Lokacji.

e Jezeli w Lokacji jest wiecej kosci z tym samym najwyzszym wyni-
lkiem o tym, kto ma przesunac kos¢, decyduje gracz posiadajacy
aktualnie Znacznik pierwszego gracza

e Kroki powtarzamy az wszystkie zetony Limitu Kosci zostang usu-
niete.

Numer tury, od ktorej Lokacja jest dostepna
Nazwa Lokacji

Numer Lokacji

Limit kosci Lokacji

Akcja Lokacji

00000
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Z kafla usunieto dwa zetony zwiekszenia Limitu Kosci. Za pierwszy usuniety
zeton gracz Czerwony musi przesungc kos¢ do innej Lokacji— jego széstka ma
najwyzszq wartosc. Nastepnie kos¢ o najwyzszej wartosci nalezy do gracza
Z6ttego i tym razem to on musi przeniesc¢ kos¢ do innej Lokacji— MUSI, mimo
ze ilos¢ kosci na kaflu nie przekracza Limitu Kosci Lokacji.

ROZLICZENIE -WLADZY
KONIEC- GRY

Po rozegraniu trzech tur nastepuje koncowe Rozliczenie Wtadzy — do zdo-
bytych w trakcie trzech Tur gry punktéw wtadzy na kaflu z torem wtadzy
gracze beda dolicza¢ punkty specjalne. Rozliczenie wtadzy przebiegac
bedzie w nastepujacej kolejnosci:

L] I L]

DOMINACJA - LOKAC]I

Gracze rozpatruja kazdy kafel Lokacji, sprawdzajac liczbe umieszczonych
na nich zetondw wtadzy.

Gracz, ktéry posiada najwieksza liczbe zetonéw wtadzy w jednym kolorze
w rozpatrywanej Lokacji, otrzymuje jeden punkt specjalny, ktéry nalezy
dodac na torze Wtadzy. W przypadku remisu pomiedzy graczami zaden
z graczy nie otrzymuje punktu specjalnego. W ten sposob rozpatrujemy
wszystkie 12 kafli Troy.

POSIADANY - MAJATEK

Kazdyzgraczy przelicza posiadane ztoto i niewykorzystane karty Kuzynoéw.
KKazda karta Kuzyna liczona jest jako 2 sztuki ztota. Za kazde uzyskane w
ten sposéb 10 sztuk ztota gracz otrzymuje jeden punkt wtadzy i przesuwa
odpowiednio swéj Znacznik na torze punktéw Wtadzy. Przeliczone w ten
sposéb karty Kuzynéw i ztoto, trafiaja do rezerw gry. Pozostate ztoto (poni-
7ej 10 sztuk) gracze zostawiajg ukryte za zastonka gracza.

Po podliczeniu koncowej Dominacji i posiadanego majatku wygrywa
gracz, ktory na torze Wtadzy zgromadzit najwiecej punktow. W przypadku
remisu miedzy graczami o wygranej decyduje nadmiarowe (nierozliczone)
ztoto.

Przyktadowo Graczowi A zostaty 2 sztuki ztota po rozliczeniu punktow spe-
¢jalnych a graczowi B — 4 sztuki ztota. W takim przypadku wygrywa gracz B.
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WARIANT - DWUOSOBOWY

W grze dwuosobowej kazdy z graczy bedzie zarzadzat dwoma rodami
(dwa komplety kosci). Obra rody nalezy traktowac jako rod reprezentuja-
cy gracza i rod wspierajacy go w dziataniach. Za kazdym razem, gdy réd
wspierajacy zdobedzie punkt Wtadzy, odzwierciedlone jest to przez r6d
reprezentujacy. Rody te nie stanowia jednak jednosci, co ma szczegblne
znaczenie podczas fazy Dominacji i Rozliczenia Wtadzy.

Wariant ten bezposrednio modyfikuje przygotowanie do gry i pozostate
elementy rozgrywki. Ponizej ujete sq wszelkie istotne zmiany zwigzane z
wariantem dwuosobowym.

PRZYGOTOWANIE - DO GRY - DWUOSOBOWE]
Wykonajcie pierwsze 5 krokéw z przygotowania do gry na stronie 8.

VI Kazdy z graczy wybiera po dwa z dostepnych koloréw — jeden repre-
zentujacy gracza, drugi jako kolor wspierajacy. Nastepnie kazdy gracz

i pobiera nastepujace elementy:

1 zastonke gracza w reprezentujacym go kolorze
1 Znacznik Wtadzy w reprezentujacym go kolorze
10 kosci Wtadzy (5 w reprezentujgcym go kolorze, 5 w kolorze
wspierajacym)

e 20 zeton6éw Wtadzy (10 w reprezentujacym go kolorze, 10 w ko-
lorze wspierajgcym)

e 7 sztuk ztota, ktére ukrywa za zastonka.

VII Nastepnie kazdy z graczy dobiera:

6 kart Intryg na reke

1 karte Wydarzenia z pierwszej tury
1 karte Kuzyna ulicznego

1 karte Akcji.

VIII Gracze odstaniaja losowo trzy postacie z talii kart Postaci z Tury .

IX Znaczniki wtadzy w reprezentujacym kolorze umiescécie na kaflu
punktow Wtadzy Troy, na polu startowym z liczbg 5.

X  Kazdy gracz wykonuje rzut wszystkimi swoimi kos¢mi. Jesli graczowi
nie odpowiada wynik na wyrzuconych kosciach moze on jednokrot-
nie przerzucic¢ wszystkie kosci jednego koloru.

XI Gracze sumuja wyniki na swoich kosciach. Gracz z najmniejsza sume
oczek otrzymuje Znacznik pierwszego gracza i bedzie rozpoczynat
pierwsza ture. W przypadku remiséw, pierwszym graczem zostaje

gracz, ktory ostatnio czytat ksigzke fantasy.

XII Gracze zgodnie z kolejnoscia rozmieszczaja po jednej swojej kosci
Wptywéw na dowolny kafelek planszy pamietajac przy tym, aby roz-
mieszczac na przemian po jednej kosci z kazdego koloru.

WAZNE: Rozktadajac kosci gracze nie moga przekroczyé limitu

kosci w danej Lokacji.
A B A B A B A B
o o
BN BEE -
Gracz A zarzqdza ko$¢mi zielonymi i czerwonymi
Gracz B - niebieskimi i zottymi.

B

AERE Bl A
- -
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FAZA  PRZYGOTOWAN

Faza przygotowan przebiega w sposéb zblizony do rozgrywki wielooso-
bowej. Zmianie ulega jedynie punkt siédmy fazy Przygotowan, zwiazany z
rozmieszczaniem kosci na Lokacjach. Mianowicie gracze w kolejnosci roz-
mieszczaja na przemian po jednej kosci z kazdego koloru z dwoch zarza-
dzanych koloréw.

FAZA -DOMINAC]I

Gracz zarzadzajacy dwoma kolorami kosci musi mie¢ Swiadomos¢ rywali-
zacdji tych kosci miedzy soba w fazie Dominacji. Oba Kolory kosci jednego
gracza nie sumuja sie w przypadku rozpatrywania Dominacji i rozpatrywa-
ne sg jako oddzielne rody. W konsekwencji dominuja i umieszczaja zeton
Wtadzy oddzielnie. Natomiast punkty wtadzy zdobyte za Dominacje zdo-
bywa gracz i jego reprezentatywny kolor na torze Wtadzy.

Gracz reprezentowany na torze Wtadzy jako czerwony, zarzqdza kosémi zie-
lonymi i czerwonymi. Gracz zarzqdzajqcy kos¢mi niebieskimi i zottymi, repre-
zentowany jest na torze Wtadzy jako niebieski. Mimo, ze suma wartosci kosci
daje przewage graczowi czerwonemu, to sumowanie wartosci miedzy roda-
mi jest niedozwolone. W konsekwencji dominuje kos¢ zétta — réd wspierajg-
cy doktada pierwszy zotty zeton wtadzy na kafelek Lokacji i zdobywa punkt
Wtadzy dla rodu reprezentujqcego gracza, przesuwajqc niebieski Znacznik na
torze Wtadzy.

ROZLICZANIE -WLADZY

Gracze nie sumuj3 zetonéw wtadzy w Lokacji z dwdch koloréw, jakimi
zarzadzajg. Zetony wtadzy rywalizuja miedzy soba. Przyktadowo gracz,
ktéry zarzadzat kolorem niebieskim i z6ttym posiada w jednej Lokacji po
jednym zetonie niebieskim i z6ttym. Przy sprawdzaniu Dominacji kafli
mamy remis pomiedzy tymi zetonami wiec gracz nie otrzyma punktu spe-
cjalnego. Wariant gry dla dwoch graczy jest jeszcze bardziej taktyczny i
wymaga wiekszej wprawy w umieszczaniu zetondw wtadzy aby nie rywa-
lizowaty miedzy soba.
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GRA-ZAAWANSOWANA

Gra Achaja pozawala na bogata modyfikacje mechanizméw gry, w celu
urozmaicenia rozgrywki dla bardziej wprawionych graczy. Oto kilka try-
bow gry, ktére mozecie wyprébowac w dowolnych kombinacjach, a ktére
przyczynia sie do znacznie bardziej ozywionej rozgrywki, jak i zainspiruja
do ewentualnej dalszej modyfikacji gry.

"NOWY - PORZADEK -

Gracze pomijaja przez caty gre numery umieszczone na zielonych tar-
czach i przed rozpoczeciem gry uktadajq kafle wedtug uktadu, jaki pasuje
wszystkim graczom. W fazie Dominacji, kafle beda rozpatrywane zgodnie
z nowym uktadem. Nowy uktad pozostaje niezmieniony do korica gry.

‘LOS-W-WASZYCH - REKACH -

W przygotowaniu do gry zamiast rzuca¢ kos¢mi Wtadzy, krok numer 10
zastapcie ponizsza reguta:

X -

Gracze rozdysponowuja pule 19 punktéw pomiedzy piec swoich kosci.
Dodatkowo gracze moga zaptaci¢ posiadanym przez nich ztotem, aby
zwiekszy¢ ta pule. Za kazdy 1 punkt, ktéry mozna przydzieli¢ na kosciach,
gracz musi zaptacic 1 sztuke ztota. Przydzielanie punktéw na kos$ci odby-
wa sie za zastonka gracza. Kiedy wszyscy gracze zadeklaruja zakonczenie
przydziatu punktéw, kosci sa ujawniane.

WARIANT - DWUOSOBOWY

Gracze dysponuja pula 19 punktéw dla kazdego z koloréw kosci. Punkty
te nie moga byc taczone ani przenoszone miedzy kos¢mi kolorami gracza.
Niemniej gracze nadal moga powiekszac pule punktéw dowolnego z kolo-
row ptacac 1 sztuke ztota za jeden punkt puli.

"NIE - WSZYSTKO - STRACONE -

W przygotowaniu do gry krok numer 11 zwigzany z ustalaniem kolejnosci
graczy zastapcie ponizsza reguta:

Gracze sumuja wyniki trzech swoich kosci z najmniejszymi wynikami.
Gracz, ktory posiada najmniejsza sume otrzymuje Znacznik pierwszego
graczaibedzie rozpoczynat pierwszg ture. W przypadku remisu rozpoczy-
na gracz, ktérego sasiad po lewej stronie ma mniejsza sume na kosciach.
Pierwszy gracz otrzymuje Znacznik pierwszego gracza.

NEGOCJUJ - TWARDO -

Gracze moga wspomagac sie zasobami/akcjami negocjujac w zamian
okreslone korzysci, badz zawierajac pakty miedzy soba. Dotrzymanie zto-
zonej podczas negocjacji obietnicy czy wywiazanie sie z paktu nie jest
obowigzkowe i lezy wytacznie w gestii honoru graczy.
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Dedykuje te gre moim wspaniatym cérkom, Wiktorii i Kindze, i dziekuje im za cierpliwos¢i wy-
rozumiatos¢ wykazang w czasie projektowania gry.
Specjalne podziekowania dla Andrzeja Ziemiariskiego za udzielenie licencji, a takze dla nizej
wymienionych oséb za ogromny wktad w procesie tworzenia gry: Szymon Luszczak, Marcin
Trybus, Rafat Zaba, Maciej Bozek, Dawid Kurczyk, Piotr Mika, Michat Waszek, Kacper Sekowski,
Pawet Panek, Mirostaw Gucwa, Monika Kucharska.

Dziekuje wszystkim testujgcym gre na licznych konwentach, gdzie goscitem z prototypem.
— Krzysztof
Wyrazy uznania dla matego Tadzia, ktéry w czasie, gdy zaabsorbowani rodzice zajeci byli two-

rzeniem tej instrukcji, w ekspresowym tempie nauczyt sie czworakowac i wstawac. A zanim
wyschnie farba drukarska — bedzie juz pewnie biegat.

— Karolina i Michat, GRAMATURY

GRAMATURY
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PALAC KROLEWSKI

Zaptac 4 sztuki ztota i umies¢ swoj zeton
Wtadzy na dowolnej Lokacji Troy

RADA KROLEWSKA
Zaptac 4 sztuki ztota i otrzymujesz
dwa przerzuty dowolnych kosci

STRAZNICA
Zaptac 2 sztuki ztota i otrzymujesz
jeden przerzut dowolnej kosci

ZGROMADZENIE SWIATYNNE
Przejrzyj stos kart Intryg odrzuconych i zabierz
wybrana karte na reke

WIEZIENIE

Zaptac 1 sztuki ztota i otrzymujesz jednego
Kuzyna ulicznego. Jedng akcjg mozesz kupié
maksymalnie dwéch Kuzynow.

PORT

Otrzymujesz 3 sztuki ztota i jedng karte Intrygi

TANTANTY7

—

TAN\T

BIURO HANDLOWE
Otrzymujesz 2 karty Intrygi

MENNICA
Otrzymujesz 4 sztuki ztota

ARSENAL
Zaptac 2 sztuki ztota i zmodyfikuj dowolng
koscio 1

URZAD HERALDYCZNY
Otrzymujesz Kuzyna patacowego

CZARNY RYNEK

Sprzedaj karty Intryg.

Mozesz sprzedac¢ dowolna liczbe kart.

Za kazda karte otrzymujesz 2 sztuki ztota.
CYTADELA

Zaptac 2 sztuki ztota i zmodyfikuj dowolng

kosci o +2 ALBO otrzymujesz 2 sztuki ztota
ijedna karte Intrygi.
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