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Akcja tej gry rozgrywa sie w fikeyjnym i czesto okrutnym swiecie
fantasy. Zostata zaprojektowana w taki sposéb, aby stawia¢ graczy
w niejednoznacznych moralnie sytuacjach oraz wymagac¢ od nich
podejmowania trudnych wyboréw. Wiele dylematéw, z ktérymi zmierza
sie gracze, odnosi sie do etycznych i moralnych decyzji zwigzanych
z kontrowersyjnymi tematami, ktére moga wzbudzac¢ watpliwosci
wszystkich graczy, takimi jak niesprawiedliwos¢, przemoc, niewolnictwo
czy dyskryminacja. Gracze czasami beda musieli dokonac¢ trudnego
wyboru pomiedzy tym, co uwazaja za wlasciwe, a tym, co przyblizy
ich do zwyciestwa. Nalezy pamiegtac, ze to tylko gra, a postacie sa
fikcyjne. Pomimo tego, ze w grze odwzorowano niektére elementy swiata
rzeczywistego, zadnych wydarzen nie nalezy traktowac jako prawdziwych.

Okrucienfistwa przedstawione w Dylematach Kréla w zaden sposéb
nie s promowane, popierane ani uznawane za akceptowalne przez
wydawcow, projektantéw, autoréw tekstéw i dystrybutoréw gry.

SYSTEM KART DYLEMATOW

Dylematy Kréla to gra wykorzystujgca System kart dylematéw
(Dilemma Card System™). Jest to system opracowany przez
Horrible Games, pozwalajacy na interaktywne doswiadczenie
w grach narracyjnych.
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NIEODWRACALNE KONSEKWENCIJE

Dylematy Kréla to wyjatkowe doswiadczenie narracyjne,
zawierajgce wiele rozgatezionych watkéw historii, prowadzacych do
wielu mozliwych zakonczen. Podczas rozgrywki gracze beda musieli
réwniez trwale oznacza¢ karty, naklejki i zastonki graczy, a plansza moze
zosta¢ nieodwracalnie zmieniona w wyniku zdarzer w grze. Liczba
rozgrywek, jakie bedzie mozna rozegraé, jest skofczona i moze byc
rézna w zaleznosci od wyboréw podjetych przez graczy podczas gry.
Srednio jest to okofo 15 godzin, co odpowiada okoto 15 rozgrywkom.
Kiedy historia dobiegnie konca, nastepuje koniec gry i niemozliwe
jest jej przywrdcenie do stanu poczatkowego i rozpoczecie od nowa.

Uwaga: aby w petni skorzystac¢ z doswiadczenia oferowanego przez
Dylematy Kréla, sugerujemy, aby gracze zawsze spotykali sie w tym samym
gronie. Nie jest jednak problemem, jesli poszczegélni gracze opuszczg
kilka rozgrywek. W pudetku znajduje sie wiecej zastonek roddw, niz jest
to potrzebne w pojedynczej rozgrywce, co pozwala kolejnym graczom
dotaczy¢ do trwajacej gry (do maksymalnie 12 osdb).

DILEMMA
CARD SYSTEM
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RODZAIJE KART

Karty historii

©: ZDOLNOSC SPECJALNA

Awers
(zwykta karta historii)

Karty zakon-
czenia zostaty
oznaczone
ztotym sztan-
darem w pra-
wym goérnym
rogu.

O: ZDOLNOSC SPECJALNA

Awers
(karta zakoriczenia)

Karty dylematow

Krolestwie Ankist, gdzie
iadkami $miatych
ch bit i ch

Karty wydarzen

8 TYTUL WYDARZENIA

TO JEST SPECJALNA
KOPERTA!

NIE WSTASOWUICIE
Przeczytajcie ponizsza
historie, a nastepnie
specjalne zasady tej
koperty.

Fugia nobit et as aut omnim sit
et odicienimi, utempedia qui
aut odit lla aut andem essecte
que volorum que aut alique
nes elit volupta voluptio. Nam
sequam resto od etur alicimet
adignis conse non pa quiantem
cosam re adis dolut fugitio
nserspe lignis aut rem rem
ipsam aborpor epeliquia comnias eliquam, sequi ni ulparib
usaperunt. Nequ deribus quas aritas il estempos simagna
temodiscias aut esciissit unt jusam dolecto magnieniti ut
adic tem quam illam volut vellacerum nestibernam utas
esequod qui re velenitae voles ra peruptat intist, te pra pro
del iberit, solo il is dolo
deliquis aliti optam, nia conet ommos dolorepra qui aut aut
odi doloreped ut que doloriae dolent atatem eatur?
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Oto, co sig stanie jesli wybierzecie odpowiedz
,Tak" na pytanie zadane na awersie karty
dylematu. Na niebieskim pasku ponizej
opisano efekty waszej decyzji.

21

“Uz4oap (azsEM AD{aj2 ouesido
fozruod mysed wduomazo BN mIEWAAp
Az arsome eu suepez srueidd wu 2IN“
zpatmodpo arazIa1qdm 1sal druess 3is 03 ‘010

Rewers

Karty wydarzen znajduja
sie jedynie w specjalnych
kopertach (patrz strona
27). Opisujg one specjalne
zasady powiazanych z nimi
wydarzen. Nalezy umieszczac
je na obszarze wydarzen obok
planszy Krélestwa. Konieczne
moze by¢ zachowywanie tych
kart pomiedzy rozgrywkami,
dopdki dane wydarzenie nie
dobiegnie korica.
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k=8 Tytut karty historii
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Rewers

Karty dylematéw to najczesciej
spotykany rodzaj kart w grze.
Na ich awersie znajduje sie
opis problemu, pytanie oraz
wskazéwka dotyczaca dwdch
mozliwych rezultatéow (TAK lub
NIE). Oba te rezultaty zostaty
dokfadniej opisane na rewersie.
Gracze w drodze gtosowania
okreslaja, ktdry rezultat zostanie
rozpatrzony (patrz strona 16).

Pierwsza karta w kazdej
kopercie jest karta historii.
Moze ona zawierad specjalna
zdolnosé i/lub miejsce na
podpis (z przodu) oraz
fragment opowiesci na
rewersie. Karty zakonczenia to
specjalny rodzaj kart historii
(patrz strona 27).

Karty okolicznosci

¥

pecjalne - i czesto
odczas gry.

ODWROC TE KARTE
| WYKONAJ POLECENIA.

Karty okolicznosci znajduja
sie przewaznie w specjalnych
kopertach (patrz strona 27).
Zwykle sa one wtasowywane
do talii dylematdw i inicjuja
specjalne wydarzenia, kiedy
zostang dobrane. Konieczne
moze by¢ zachowywanie tych
kart pomiedzy rozgrywkami,
dopdki powigzane z nimi
wydarzenie nie dobiegnie
korica.



OPIS GRY

W Dylematach Kréla gracze wcielajg sie w przedstawicieli réznych wplywowych rodzin (czy tez ,Rodéw") oraz
cztonkéw Rady krélewskiej. W przesztosci krélowie Ankist bezgranicznie ufali decyzjom swojej Rady, dlatego to
wlasnie ona dzierzy prawdziwg wladze. To jej cztonkowie tak naprawde stanowig wladze wykonawcza Ankist.

W kazdej rundzie gracze beda dobiera¢ karte ze spodu talii dylematéw, by dowiedzie¢ sie, jak rozwinie sie
historia. Kazda karta jest unikatowa i postawi graczy przed koniecznoscig zmierzenia sie z jakim$ problemem
(lub Dylematem), ktéry jako Rada bedag musieli rozwigzac¢ w imieniu kréla. Bedg musieli dyskutowac, negocjowac
i podejmowac wybory, ktére uksztattuja historie i wptyna na los krélestwa Ankist. Za kazdym razem, kiedy
karta dylematu zostanie rozpatrzona, jest na state usuwana z talii dylematéw. W wyniki niektérych decyzji do
talii moga zosta¢ dodane nowe karty, odblokowujace dodatkowe wydarzenia, ktére moga miec miejsce
w przysztosci jako konsekwencja wczesniejszych wyboréw graczy.

Gracze beda musieli troszczy¢ sie o dobro krélestwa, jednoczesnie dbajac takze o korzysci dla wlasnego rodu.
Ta walka o wtadze moze sprowadzi¢ na krélestwo wojne, gtéd, bunt, ale tez zapewni¢ powszechny dobrobyt.
Wszystko zalezy od wyboréw podjetych przez graczy! Kazda decyzja ma jednak konsekwencje - to, co dobre
dla catego krolestwa, moze okazac sie niekorzystne dla poszczegdlnych rodéw. Czy gracze wybiorg dziatanie
na rzecz wiekszego dobra, czy bedg myslec tylko o sobie?

Na koniec kazdej rozgrywki gracze otrzymajg punkty Celdw (£ ¥). Sg one wykorzystywane do okreslenia zwycigzcy.
Dodatkowo, w zaleznosci od wyniku i okolicznosci, w jakich zakonczyta sie rozgrywka, kazdy gracz otrzymuje
punkty Prestizu 7 i/lub punkty Zadzy , ktore nalezy zaznaczy¢ na zastonce rodu. Sg one , punktami
koncowymi”, ktére pomoga okredli¢ ostateczny los Ankist i wytoni¢ zwyciezce catej kampanii.

PRZED PIERWSZA ROZGRYWKA

1. Przygotowanie poczatkowej talii dylematow

Nalezy otworzy¢ Koperte 00 (patrz strona 26) i wyciggnac jej zawartosc (D). Nalezy przeczytaé pierwsza karte
znajdujaca sie w kopercie (karte historii) i umiescic jg obok planszy Krélestwa, przy polu kart historii oznaczonym
tym samym symbolem (®@). Potem nalezy potasowa¢ pozostate karty dylematow (®) i zakry¢ je kafelkiem
przestony (®). To poczatkowa talia dylematéw. Gracze bedg korzystac z niej, kiedy gra nakaze im wzig¢ te talie
w 7 kroku przygotowania gry (patrz strona 9). Nalezy upewnic¢ sig, ze talia caty czas jest utozona awersami
do géry, i nigdy nie czytac tekstéw na rewersach, dopdki gra wyraznie na to nie pozwoli (patrz strona 15)!
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2. Wybor zastonki rodu

Po tym, jak gracz wybierze zastonke rodu, juz zawsze bedzie to jego zastonka i bedzie
korzystat z niej w kazdej kolejnej rozgrywce w kampanii. Pozwoli to $ledzi¢ jego Prestiz
7 oraz Zadze whw w trakcie rozwoju historii (patrz strona 33). Znajduje sie na niej réwniez

lista osiggnigé: celow diugoterminowych danego rodu. Dokfadniejszy opis osiggniec
dostepnych na zastonkach rodu znajduje sie na stronie 13.

Uwaga: nowi gracze mogg dofgczy¢ do kampanii nawet po kilku rozgrywkach, ale
w dalszym ciggu muszg wybrac przed swojg pierwszg rozgrywka w Dylematy Krdla
zasfonke rodu, z ktérej beda korzystac we wszystkich rozgrywkach. Jednakze, aby w petni

cieszy¢ sie doswiadczeniem ptyngcym z rozgrywki, sugerujemy, aby zawsze grac w tej
samej grupie — od poczatku do korica kampanii.

Zanim przejdg do kolejnych krokéw, gracze powinni zapisaé¢ nazwy rodéw na swoich
zastonkach. Wybierajac nazwe rodu, gracze moga korzystac¢ ze swoich prawdziwych
nazwisk (np. ,Réd Kowalskich”), ich fantastycznych wariacji (np. Réd , Kovalskych”)
lub catkowicie fikcyjnych nazwisk (np. ,,Réd Brzeczyszczykiewiczéow”). Gracze powinni

pamietac, ze beda uzywac tej nazwy za kazdym razem, kiedy gra nakaze co$ podpisa¢
(patrz ramka po prawe)).
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ROZSTRZYGANIE REMISOW W PRESTIZU

Podczas rozgrywki konieczne moze by¢ ustalenie gracza o najwyzszym i najnizszym
Prestizu.

W takim wypadku gracze sprawdzaja liczbe punktéw {7 Prestizu zaznaczonych na ich
zastonkach rodéw. Wyzsza liczba 1”7 réwna sie wyzszemu Prestizowi. W przypadku

remisu nalezy poréwnac¢ numer rodu w lewym dolnym rogu zastonki rodu. Na potrzeby
rozstrzygniecia remisu wy2szy numer oznacza, ze gracz ma wyzszy Prestiz.
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PODPISYWANIE

Od czasu do czasu gra nakaze graczowi cos podpisad
(karte historii, naklejke kroniki itd.). Podpisanie naklejki
kroniki lub karty historii oznacza, ze dany gracz staje

sie odpowiedzialny za decyzje i ich konsekwencje,
okreslone przez jego gtosowania nad réznymi
Dylematami, z ktorymi mierzy sie w trakcie rozgrywki
i tym, jak w rezultacie rozwinie sie historia.
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PRZYGOTOWANIE GRY

Na srodku nalezy potozy¢ plansze Krélestwa. Nastepnie na

Srodkowym polu kazdej kolumny toru wskaznikéw nalezy
umiesci¢ odpowiedni znacznik wskaznika. Strone, ktéra kazdy ze
znacznikéw bedzie obrécony do géry, nalezy ustali¢c w losowy
sposéb (np. rzuci¢ nimi jak monetg, aby uzyskac losowy wynik:
biaty lub czarny).

Znacznik réwnowagi nalezy umiesci¢ na $rodkowym polu
toru rownowagi.

Wskazniki reprezentuja ogdlng sytuacje w krélestwie,
sprowadzong do 6 wartosci: wptywow, bogactwa, morale,
dobrobytu, wiedzy i réwnowagi.

Wptywy reprezentujg site armii, reputacje Krélestwa
w oczach innych krajéw, efektywnosé w egzekwowaniu
praw oraz szacunek, jakim ludnosé Ankist darzy
przewodnictwo Rady krélewskiej.

Bogactwo reprezentuje majatek w krélewskim skarbcu,
ilos¢ towardw luksusowych, jakosé zycia szlachty oraz
mozliwosé zakupu surowcdédw od innych krajow.

Morale reprezentuje poziom szczescia poddanych, ich
samopoczucie i stan, wiare w lepsze jutro i to, jak bardzo
znajduja pocieche w religii.

Dobrobyt reprezentuje zdrowie ogdétu poddanych oraz
dostepnosé niezbednych zasobdw, takich jak pozywienie
i woda, jak rowniez brak chorob i populacje w krélestwie.

Wiedza reprezentuje ilosé oraz jakosé technologicznych
i medycznych osiggnie¢ w krélestwie, miare rozwoju
kulturowego i artystycznego oraz wiedze o historii $wiata.

RAwnowaga reprezentuje spoteczng harmonie. Najlepiej,
jesli znajduje sie na srodku toru, co oznacza, ze w
krolestwie panuje idealna rownowaga. Kiedy zbliza sie
do dolnego korica toru, oznacza to, ze w kraju Zle sie
dzieje, co prowadzi do spotecznych niepokojéw. Z kolei
kiedy zbliza sie do gérnego konca, oznacza to, ze
niektdre stronnictwa posiadaja wiecej wptywow niz inne,
powodujac zachwianie réwnowagi.

Pozostate zetony i znaczniki nalezy potozy¢ obok planszy

Krélestwa, tworzac ,pule ogdlng”. Nalezy wzig¢ 3 zetony
wiladzy z puli ogélnej i umiesci¢ je na Srodkowym polu obszaru
balansu planszy Krélestwa.
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Kazdy gracz umieszcza przed sobg swojg zastonke rodu, a nastepnie bierze po jedne;
karcie TAK, NIE oraz PAS i umieszcza je odkryte przed swojg zastonka. Beda one
wykorzystywane podczas fazy glosowania. Niewykorzystane karty nalezy odtozy¢ do pudetka.

@ Kazdy gracz umieszcza 8 zetonéw wiadzy 7 i 10 monet @ za swojg zastonka rodu.
Wszystkie rody rozpoczynaja kampanie z taka sama liczba zetonéw wiadzy 7 oraz monet
©, ale w pdzniejszych rozgrywkach — zaleznie od zdobytych osiagnieé i innych czynnikéw

— poczatkowa liczba zetonéw wtadzy P oraz monet @, ktére gracze otrzymuja podczas
przygotowania, moze ulec zmianie (patrz strony 13-15). Gracze powinni pamietac, aby
sprawdza¢, czy zdobyli osiagniecia, z ktérych mogg skorzystaé na poczatku kazdej rozgrywki.

Gracz o najnizszym Prestizu (w przypadku remisu patrz strona 6) tasuje wszystkie karty

tajnych celéw i losowo usuwa 1 z nich z talii. Nastepnie wybiera 1 z pozostatych kart. Po
tym, jak pierwszy gracz wybierze swoja karte tajnego celu, przekazuje talie graczowi o kolejnym najnizszym
Prestizu, ktory réwniez wybiera karte tajnego celu sposréd pozostatych. Nalezy powtarzaé te czynnos¢, az
wszyscy gracze wybiorg po 1 karcie tajnego celu. Tajne cele to gtéwne zrédto punktéw na koniec gry
(patrz strona 30). Wszystkie pozostate karty nalezy odfozy¢ do pudetka bez podgladania. Nie beda one
wykorzystywane w tej rozgrywce.

Marek: 5 m Janek: 7 m
K 1
B o B

Ola: 8 ﬁ Dominika: 8 ﬁ

® Posiadajacy 5T Marek jest graczem o najnizszym prestizu, dlatego bierze talie 6 kart tajnych celéw, losowo odrzuca 1 z nich,
po czym przeglada i wybiera jedna z pozostatych kart. Decyduje sie wybrac karte ,,Powsciagliwy”. @ Jako kolejny swoja karte
wybierze Janek, ktéry posiada 7 ¥F, ® po nim Dominika (8 i numer rodu 2), a na koniec ® Ola (8 {"7i numer rodu é). ®
Wszystkie pozostate karty sa bez podgladania odktadane do pudetka.

PREFERENCJE RODU

Kiedy gracze wybierajg swoje tajne cele,
powinni pamietaé, ze wybranie tego

ZNACZENIE
TAJNYCH CELOW

Kazdy réd posiada kilka celow
dtugoterminowych. Osiggniecie
ich moze zajac¢ kilka rozgrywek
(co oznacza mijajace dekady lub
nawet pokolenia w historii gry), ale
pozostaja one bez zmian. Dany gracz
zawsze reprezentuje przedstawiciela
swojego rodu i to w jego interesie
lezy osiagniecie tych celdw, jednak
w poszczegolnych rozgrywkach
moze przyjmowac role réznych osob,
posiadajacych inny kodeks moralny
i pomysty. Sq one reprezentowane
przez karty tajnych celow. Grajac
jako ,Piotr Kovalsky I" gracz moze
byé Powsciagliwy, ale w kolejnej
rozgrywce, jako ,Piotr Kovalsky 11"
moze byd¢ Ekstremista.

samego celu w wiecej niz jednej rozgrywce . .
pozwoli na zdobycie matego osiagniecia Ekstremista DDDD mm ‘ DDDD Buntownik

(patrz strona 13). Kazda zastonka rodu .
wskazuje réwniez ,preferencje” rodu, tj. Bogacz DDDD 7 ‘ DDDD Oportunista
jego dwie ,ulubione"” karty tajnych celow.

Zdobycie powiazanego z nimi osiagniecia Pows'ciagliwy DDDD ﬁ@m ‘ DDDD ChC|wy

zapewni korzystniejszg premie.
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Nalezy wyciggnac talie dylematéw (sktadajaca sie z kart dylematéw oraz kart okolicznosci [§) z miejsca na talie dylematéw (@) i potasowac
ja (@), a nastepnie bez podgladania zakry¢ jg kafelkiem przestony (®). Nalezy upewni¢ sie, ze talia caty czas jest utozona awersami do
gory i nigdy nie czytac tekstow na rewersie, dopodki gra wyraznie na to nie pozwoli (patrz strona 15)!

Naklejki

kroniki

Zetony

—L

Miejsce na elementy
przygotowania

o4

Miejsce na karty historii

N\

Miejsce na karty
odrzucone g

Koperty

Miejsce na karty
dylematéw

Gracz o najwyzszym Prestizu (w przypadku remisu patrz strona 6)
bierze zeton Lidera (wykorzystywany do ustalania kto rozegra ture

jako pierwszy podczas fazy gtosowania i kto bedzie sygnatariuszem decyzji
podjetej na koncu tej fazy).

Gracz o najnizszym Prestizu (w przypadku remisu patrz strona 6) bierze
zeton Arbitra (ktory mozna wykorzystywaé do rozstrzygania remiséw
podczas gtosowania).

@ Jesli to nie jest ich pierwsza rozgrywka, gracze powinni sprawdzi¢,
czy nalezy rozpatrzyc¢ jakie$ efekty nieodwracalnych konsekwenciji
(patrz kolejna strona). W innym wypadku przygotowanie gry dobiega korca.

Gracze sg gotowi do rozpoczecia gry.

MIEJSCA NA TALIE

Po tym, jak gracze ukoricza swojg pierwsza rozgrywke
w Dylematy Krdéla, powinni wykorzysta¢ miejsce na

talie dylematow w pudetku, aby zachowad talie w
jej obecnym stanie (w tym wszelkie aktywne karty
okolicznosci /), a miejsce na karty historii, aby zachowad
aktualne karty wydarzen {4 oraz wszystkie odblokowane
karty historii. W ten sposob gracze moga ,zapisad stan
ary" i kolejnym razem rozpoczaé rozgrywke w tym
samym momencie.
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EFEKTY NIEODWRACALNYCH KONSEKWENCIJI

Przygotowanie kart historii i wydarzen

Nalezy wyciagna¢ karty wydarzen § oraz karty historii z miejsca na karty historii w pudetku (jesli jakies sie
tam znajduja). Karty wydarzen 8 nalezy przygotowac, stosujac sie do opisanych na nich zasad. Nastepnie nalezy
podzieli¢ karty historii zgodnie z watkami (symbol w prawym gérnym rogu) na osobne talie, utozy¢ je w kolejnosci
liczbowej z karta o najwyzszym numerze na wierzchu i umiesci¢ je przy polach z odpowiednimi symbolami
na krawedzi planszy Krélestwa.

Uwaga: na poczatku rozgrywki gracze powinni przeczytac¢ wszystkie dostepne karty historii, aby przypomniec¢
sobie, co do tej pory wydarzyto sie w krélestwie i kto byt za to odpowiedzialny. Nalezy pamietac o tym zwtaszcza
wtedy, gdy do rozgrywki dofaczajg nowi gracze.

[

C D

/

N

Naklejki kroniki

Kronika reprezentuje diugofalowe, trwajace efekty aktywowane przez decyzje graczy. Mogg by¢ one pozytywne
(z tytutem na biatym tle) lub negatywne (z tytutem na czarnym tle). Sg one umieszczane na planszy Krélestwa
w rzedzie oznaczonym symbolem wskaznika odpowiadajgcym temu w lewym gérnym rogu naklejki, jako
czes¢ efektu niektorych kart dylematdw, ale nie maja natychmiastowego efektu. Jesli na planszy znajdujg sie
naklejki kroniki, przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy zastosowaé nastepujgce efekty konsekwencji:

Uptyw czasu

Na kazdej naklejce kroniki umieszczonej na planszy nalezy zaznaczyé 1 pole. Pola oznaczajg, jak dawno miato
miejsce wydarzenie, ktére spowodowato ten wpis do kroniki, oraz jak fatwo ludzie moga o nim zapomniec.

E fi ; Negatywna naklejka kroniki # Pozytywna naklejka kroniki ﬂ oo . . .
Na kazdej naklejce kroniki umiesz-

Ten tekst przypomina wam o jakims negatywnym Ten tekst przypomina wam o jakims pozytywnym . . 7
. wydarzeniu, ktérego skutki odczuwane s3 . wydarzeniu, ktérego skutki odczuwane sg czonej na p I anszy na I ezy zaznaczyc
w krélestwie. Osoba odpowiedzialna za to w krélestwie. Osoba odpowiedzialna za to 1 pole Sta rsza n egatywna naklej_
D wydarzenie podpisuje si¢ ponizej. 0 wydarzenie podpisuje si¢ ponizej. ks (po .Iewej) e ek
Y Kagia 3 Y /(FZV(’/& Ve g 2 pola, podczas gdy nowsza, pozy-
] r .
7 tywna (po prawej), tylko jedno.
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Konsekwencje: wskazniki

Dla kazdego wskaznika nalezy sprawdzi¢, ile pozytywnych naklejek kroniki zostato umieszczonych na planszy
w rzedzie oznaczonym odpowiadajgcym danemu wskaznikowi, i przesunaé dany znacznik w gére toru o taka
sama liczbe pdl. Nastepnie nalezy sprawdzi¢, ile negatywnych naklejek odpowiadajagcym danemu wskaznikowi
umieszczono na planszy Krolestwa, i przesunaé dany znacznik w dét toru o taka sama liczbe pél.

Uwaga: w tym kroku znacznik réwnowagi nalezy pozostawic¢ na srodku toru i nie nalezy odwracac¢ znacznikéw
wskaznikow.

Przyktad: na poczatku rozgrywki na planszy znajduja sie 3 naklejki kroniki wskaznika
wptywu: 2 pozytywne i 1 negatywna. Znacznik wptywu nalezy przesunac o 2 pola

< w goére i 1 pole w dét toru (czyli finalnie znacznik przesunie sie o 1 pole w gére).
@ @ Na planszy znajduja sie réwniez 2 naklejki kroniki dla bogactwa — 1 pozytywna

i 1 negatywna (a wiec znacznik bogactwa pozostanie w tym samym miejscu) oraz

2 negatywne naklejki morale (nalezy wigc przesunac znacznik o 2 pola w dét toru).

Konsekwencje: wiadza %

Nalezy sprawdzi¢ podpisy na naklejkach umieszczonych na obszarze kroniki planszy Krélestwa. Za kazda
pozytywna naklejke podpisang przez gracza otrzymuje on 1 zeton wiadzy 2 z puli ogélnej i umieszcza go
w swojej puli (za zastonka rodu). Za kazdg negatywna naklejke podpisang przez gracza musi on wzig¢ 1 zeton
wladzy 7 ze swojej puli (za zastonka rodu) i zwrécié go do puli ogdlnej (moze mie¢ miejsce sytuacja, w ktére;]
gracz rozpocznie rozgrywke, nie posiadajac zadnych zetonéw wiadzy 7).

-
9
:

m

Pozytywna naklejka kroniki n Pozytywna naklejka kroniki ﬂ
L d
4 alnazato

O T S e Przyktad: Tomek podpisat 3 pozytywne naklejki
Q e i kroniki i 1 negatywna, wiec na poczatku gry
oTotnch otrzymuje:

3- 1 =2 zetony whadzy 7).

Kasia podpisata tylko 2 negatywne naklejki kroniki,
dlatego na poczatku rozgrywki musi odrzucié¢
2 zetony wiladzy 7).
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PRZzYPISANIE ZETONOW SKUTKOW

Dla kazdego wskaznika nalezy sprawdzi¢ podpisy na naklejkach umieszczonych na planszy Krélestwa.

Gracz bioragcy udziat w aktualnej rozgrywce, ktéry podpisat najnowsza pozytywna naklejke kroniki dla danego
wskaznika (taka, ktéra ma najmniej zaznaczonych pél), otrzymuje powigzany z nim zeton pozytywnych skutkéw.
Remisy wygrywa gracz, ktéry podpisat naklejke znajdujaca sie najblizej prawej strony. Gracz biorgcy udziat
w aktualnej rozgrywce, ktéry podpisat najnowsza negatywna naklejke kroniki dla danego wskaznika (taka, ktéra
ma najmniej zaznaczonych pdl), otrzymuje powigzany z nim zeton negatywnych skutkéw. Remisy wygrywa
gracz, ktéry podpisat naklejke znajdujaca sie najblizej prawej strony. Naklejki podpisane przez graczy, ktérzy

nie uczestniczg w aktualnej rozgrywce, sg w tym kroku ignorowane.

Gracze umieszczaja otrzymane zetony skutkéw przed
swoimi zastonkami rodéw tak, aby byly widoczne dla
wszystkich. Zetony skutkéw maja wptyw na kofncowa
punktacje, ktéra pozwala wytoni¢ zwyciezce kazdej
rozgrywki (patrz strona 30).

Kazdy gracz moze podczas jednej rozgrywki posiadaé
maksymalnie 2 zetony pozytywnych i maksymalnie
2 zetony negatywnych skutkéw. Jesli gracz miatby
otrzymacd wiecej zetonéw na koniec tego kroku
wybiera, ktére 2 z nich zatrzyma i odrzuca pozostate.

SKUTKI

Poddani pamietajg, kto jest odpowiedzialny za

dostatek (lub kryzys) w krélestwie. Te pamied
reprezentujag zetony skutkoéw. Przyktadowo, jesli
w poprzedniej rozgrywce gracz jako ostatni spowodowat
straty dla gospodarki krélestwa, to wtasnie jego poddani

beda obwiniaé jesli gospodarka nadal bedzie w regresji
pod koniec aktualnej rozgrywki. Z drugiej strony, jesli
gracz wprowadzit prawo, ktére poszerzyto wptywy
krolestwa, i beda one w dalszym ciggu rosty, poddani go
za to docenia. Jest to reprezentowane przez premie (lub
kary) w postaci punktéw Celu na koniec gry.

Odrzucone w ten sposdéb zetony skutkéw podczas
tej rozgrywki nie sa przypisane do zadnego gracza
i mozna odltozy¢ je do pudetka.

Uwaga: na poczatku rozgrywki gracze powinni
przeczytac¢ wszystkie dostepne naklejki kroniki, aby
przypomniec sobie, co do tej pory wydarzyto sie
w krélestwie i kto byt za to odpowiedzialny. Nalezy
pamietac o tym zwtaszcza, kiedy do rozgrywki
dofaczaja nowi gracze.

Przyktad: Paulina podpisata 1 pozytywna naklejke
wptywu. Krzysztof réwniez podpisat 1 pozytywna
naklejke wptywu, ale nie bierze udziatu w tej
rozgrywce i w zwigzku z tym jest ignorowany,
a zeton pozytywnych skutkéw dla wptywu
otrzymuje Paulina. Zadne negatywne naklejki
wptywu nie zostaty umieszczone na planszy, dlatego
zeton negatywnych skutkéw dla wptywu nie jest
przypisywany zadnemu graczowi.

53
¢

-

o

[a)u] ]

¢ Paulina

Patrzac na pozostate naklejki, widaé, ze Dominika,
Marek i Tomek remisuja, posiadajac po 1 podpisanej
negatywnej naklejce morale. Naklejka Dominiki jest
najstarsza (jej 3 pola sa zaznaczone), wiec przegrywa
remis. Pozostate dwie naklejki maja tylko po
1 zaznaczonym polu (zostaly umieszczone na planszy
podczas poprzedniej rozgrywki), ale ta Tomka jest
nowsza (znajduje sie blizej prawej strony), wiec to
on wygrywa remis i otrzymuje zeton negatywnych
skutkéw dla morale.

2 kroniki

f'1 Negatywna naklejka kroniki ~ $ ""' Negatywna naklejka kroniki  #
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Osiagniecia rodow

Na kazdej zastonce rodu znajduje sie lista osiagniec.
Kazde osiggniecie posiada warunek, ktéry musi o
zostac spetiony (raz lub kilkukrotnie), aby odblokowaé @ Warunek do spetnienia.
powigzang z nim specjalng zdolnos¢. Za kazdym razem,
kiedy warunek zostaje spetniony, gracz zaznacza 1 pole
obok tego osiggniecia. Zwykle robi sie to tylko na koniec
rozgrywki, z wyjatkiem osiggnieé fabularnych (patrz
nizej). Kiedy wszystkie pola przy danym osiggnieciu
zostang zaznaczone, dane osiggniecie zostaje ukonczone,

a powigzana z nim zdolno$¢ odblokowana. Kazde osiagniecie posiada warunek, ktory musi zostac spefniony
(®). Za kazdym razem, kiedy dany warunek zostaje spetniony,

Uwaga: na samej gérze listy znajduje sie osiggniecie gracz zaznacza 1 pole przy osiagnigciu (). Kiedy wszystkie pola
fabularne. Mozna je ukonczyé, jesli podczas rozgrywki zostang zaznaczone, specjalna zdolnos¢ zostaje odblokowana (®).
majg miejsce okreslone wydarzenia fabularne.

Niektére z osiggniec fabularnych sa powiazane z innymi

— jesli jakis gracz zdobedzie swoje, moze to oznaczac,

Ze inny gracz nie bedzie w stanie zdoby¢ swojego.

Warunek przedstawiony jest wskazéwka dla gracza:

za kazdym razem, kiedy wydaje mu sie, ze wydarzenia

w grze zmierzaja w kierunku niezgodnym z osiggnieciem

fabularnym, dany gracz powinien sprébowacé zmieni¢

bieg wydarzen na korzystniejszy dla siebie.

Niektdre specjalne zdolnosci zapewniajg natychmiastowa,
jednorazowa premie, kiedy zostajg ukonczone. Inne
zmieniajg liczbe zetonéw wiadzy 7 lub monet @
OtrzymywanyCh , n,a poc.zzq.tku rc'jz.g ry)Nkl' Jeszczc? inne Na samej gérze prawej strony zastonki rodu zawsze znajduje sie
specjalne zdolnosci to umiejetnosci, ktdre gracz moze sam

osiagniecie fabularne, aktywowane przez okreslone wydarzenia
aktywowad, lub aktywowane automatycznie, kiedy w grze w grze. Pozostate trzy osiagniecia maja warunki do spetnienia
wystapia okreslone warunki. Opis wszystkich specjalnych ~ Powiazane z przebiegiem rozgrywki.

zdolnosci, ktére mogg znajdowac sie na zastonkach rodow,

znajduje sie w ramce na kolejnej stronie. _l p
 ksiazeta Gamam

Rod

ARNE
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Konsekwencje historii

Na wielu kartach historii znajduja sie specjalne zdolnosci
podobne do tych, ktére mozna odblokowac za osiggniecia
na zastonkach rodéw. Tylko specjalna zdolnos$¢ wierzchniej
karty historii z kazdego watku jest aktywna — za kazdym
razem, kiedy nowa karta historii zakrywa poprzednia,
stara zdolnos¢ specjalna natychmiast przestaje dziatac.

Podobnie jak osiggniecia rodéw, specjalne zdolnosci
na kartach historii moga zapewnia¢ natychmiastowe,
jednorazowe premie zdobywane w momencie ich
odblokowania, zmienia¢ liczbe zetonéw wiadzy 7 lub
monet @, z ktérymi gracze rozpoczynaja rozgrywke, lub
udostepnia¢ zdolnosci, ktére gracze mogg aktywowaé
w wybranym momencie lub aktywowane automatycznie,
kiedy spetniony zostanie odpowiedni warunek.

Ponizej znajduje sie opis wszystkich
rodzajéw zdolnosci, ktéore mogg
znalez¢ sie na zastonkach rodéw lub
kartach historii.

¢: SYGNATARIUSZ TEJ KARTY OTRZYMUJE 2(3).
@ : JESLI OTRZYMUJESZ ¥ 3 ZA POZYTYWNE SKUTKI Ay,
OTRZYMUJESZ 1 DODATKOWA ¥ %.

$.99.0.F

OPIS SPECJALNYCH ZDOLNOSCI

@: Te zdolnosci s aktywowane natychmiast, kiedy
dane osiggniecie zostaje ukofczone lub karta
historii zostaje umieszczona na planszy.

O: Te zdolnosci sg aktywowane na poczatku kazdej
rozgrywki (zdolnosci na kartach historii, ktére nie
znajduja sie na wierzchu poszczegdlnych stoséw,
sg ignorowane).

O: Te zdolnosci s3 aktywowane, kiedy okreslony
warunek zostaje spetniony w trakcie lub na
koniec rozgrywki (zdolnosci na kartach historii,
ktore nie znajduja sie na wierzchu poszczegdlnych
stoséw, sg ignorowane).

(3: zdolnosci z polami do zaznaczania znajduja
sie na kartach historii. W przypadku takiej
specjalnej zdolnosci gracze muszg zaznaczy¢
1 pole za kazdym razem, kiedy zdolnos¢ jest
wykorzystywana lub aktywowana. Kiedy
wszystkie pola zostana zaznaczone, takiej
zdolno$ci nie mozna juz uzywac.

+Xﬁ / ‘: Gracz natychmiast zaznacza okreslo-
ng liczbe punktéw Prestizu ﬁ/iqdzy ol o
swojej zastonce rodu (w przypadku kart historii
otrzymuije je tylko sygnatariusz).

+X @: Nalezy wzig¢ wskazang liczbe monet @
z puli (w przypadku kart historii otrzymuje je
tylko sygnatariusz).

+X ¢): Nalezy wzig¢ wskazana liczbe zetonéw
wladzy 7 z puli (w przypadku kart historii
otrzymuije je tylko sygnatariusz).

+X @ / ﬁ:(}: Te zdolnosci znajduja sie jedynie
na kartach zakohczenia (patrz strona 27).
Wszystkie wartosci Porzadku é oraz Buntu
na kartach zakonczenia beda miaty znaczenie
podczas wielkiego finatu catej kampanii.

El e

Dopodki powyzsza karta znajduje sie na wierzchu
stosu, jej sygnatariusz otrzymuje 2 monety @ na
poczatku kazdej rozgrywki, a kazdy gracz (nie tylko
sygnatariusz) otrzymujacy ¥ ¥ za pozytywne skutki
A, otrzymuje 1 dodatkowy ¥ ¥ (patrz strona 30).
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ROZGRYWKA

Rozgrywka toczy sie w rundach, z ktérych kazda podzielona jest na 5 faz:
1. Dobranie i odczytanie karty z talii dylematéw.

2. Umieszczenie zetonéw wyniku na obszarze balansu.

3. Glosowanie Rady.

4. Rozpatrzenie glosowania.

5. Rozpatrzenie dylematu.

Wszystkie fazy sg powigzane z kartg dobrana z talii dylematéw na poczatku rundy. W wiekszosci wypadkow
bedzie to karta dylematu, ktéra opisuje problem, z ktérym boryka sie Krélestwo, i zadaje graczom pytanie,
na ktére muszg odpowiedzie¢ TAK lub NIE podczas glosowania (patrz strona 16). Nastepnie karta zostanie

odwrécona, ujawniajgc konsekwencje podjetej decyzji (patrz strona 23).

Na koniec rundy dobrana karta jest odktada na tor czasu, aby oznaczyc¢ jego uplyw, a nastepnie rozpoczyna sie
nowa runda i gracze dobieraja kolejna karte z talii dylematéw. Rozgrywka moze zakonczy¢ sie na dwa sposoby:

e Krél abdykuje, jesli wskaznik 58 dotrze na dowolny koniec toru réwnowagi (wiecej na temat réwnowagi na
stronie 25).

e Krol umiera, jesli na ostatnim polu toru czasu zostanie umieszczona karta, a okreslone warunki zostaty
spefnione (patrz strona 29).

Punktacje kazdego gracza okresélajg jego karty tajnych celéw (patrz strona 30) oraz jego zetony skutkéw
(patrz strona 32). Dodatkowe punkty Celéw s3 przyznawane réwniez graczom posiadajgcym na koniec gry
najwiecej zetonéw wiadzy 7 i/lub monet @ w swojej puli. Gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéw, zostaje

zwyciezca.
FAZY RUNDY

1. Dobranie i odczytanie karty z talii dylematow

Jest to pierwsza czynnosé wykonywana w kazdej rundzie. Gracze dobierajg 1 karte dylematu ze spodu talii

(gracze powinni upewnic sie, ze zawsze patrzg na awers karty i nikt przypadkowo nie

zobaczy rewersu) i odczytuja ja na glos tak, aby wszyscy styszeli jej tresé.

Nie ma znaczenia, kto odczyta tres¢ karty pozostatym

— moze to zrobi¢ gracz, ktéry aktualnie posiada zeton

Lidera, kolejne osoby zgodnie z kierunkiem ruchu @

wskazéwek zegara lub jedna, wybrana osoba, ktéra

zawsze bedzie odczytywad karty jako ,kronikarz" ze §

wzgledu na swoje wyjatkowe zdolnosci narracyjne. 17 g\%

Gracze moga wybrac te opcje, ktéra odpowiada im -

najbardziej. > &
\ <

/
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2. Umieszczenie zetonow wyniku na obszarze balansu Zetony wskaznikéw: jedli jeden  tych symboli

znajduje sie na polu TAK/NIE na awersie karty
Po tym, jak gracze zapoznaja sie z trescig karty Dylematu w danej rundzie, powinni sprawdzic¢ dylematu i dany wynik zostanie wybrany podczas
symbole w ramkach TAK oraz NIE na karcie i umiesci¢ odpowiednie zetony wynikéw na dwdéch fazy gtosowania, warto$¢ odpowiadajacego
szalach balansu (patrz ilustracja). Oznaczajg one oczywiste konsekwencje obu mozliwych do mu wskaznika wzrosnie (pozytywny wynik) lub
podjecia decyzji i stuza za przypomnienie dla wszystkich graczy, jesli nie widzg oni bezposrednio zmaleje (negatywny wynik).
karty dylematu. Pos$réd przedstawionych tam mozliwych konsekwencji moze znajdowac sie
podnoszenie lub zmniejszanie wartosci wskaznikéw (konsekwencje natychmiastowe) lub ﬁ i Y gut Pozytywne wyniki

umieszczenie na planszy naklejki kroniki (konsekwencje dtugofalowe).
4 Negatywne

Naklejki kroniki: jesli jeden z tych symboli
widnieje na polu TAK/NIE na awersie karty
dylematu i dany wynik zostanie wybrany podczas
fazy gtosowania, nalezy umiesci¢ na planszy
Krélestwa odpowiednig naklejke kroniki.

Pozytywna Negatywna
Iy naklejka t@ naklejka
Hﬁ kroniki kroniki TE

NIESPODZIEWANE KONSEKWENCIJE

Uwaga! Na polach TAK i NIE karty dylematu

Przykfad: tresc tej karty sugeruje, ze poparcie obnizenia podatku na pieczywo podczas kleski gtodu odbije sie niekoniecznie przedstawiono wszystkie mozliwe
niekorzystnie na stanie skarbca (wynik TAK), ale odrzucenie tego pomysfu moze skutkowac obnizeniem dobrobytu konsekwencje. Gracze powinni doktadnie
ludnosci, co zostanie oznaczone negatywna naklejka (wynik NIE). analizowad tekst kazdej karty dylematu, aby

sprobowad przewidzie¢ niespodziewane
Odpowiednie zetony wynikéw nalezy umiescié na dwdch szalach balansu. konsekwencje.

3. Gtosowanie Rady

Kiedy gracze przeanalizujg i oméwig tre$¢ karty dylematu, przechodzg do fazy glosowania. Zaczynajac od Lidera (gracza z zetonem Lidera), a nastepnie
kontynuujgc zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz deklaruje, czy GROSUJE NA TAK, GLOSUJE NA NIE, PASUJE | WZMACNIA
WLADZE |ub PASUJE | ZOSTAJE ARBITREM:

Gros Na TAK

Aby zagtosowad na TAK,
gracz bierze 1 lub wiecej

@ Gracz gtosuje za poparciem propozycji na

karcie dylematu. Aby zagtosowa¢, gracz zetondéw wiladzy 7) ze swojej
umieszcza co najmniej 1 zeton wiadzy 9 T A S
N ] karcie gtosowania TAK.
TAK na swojej karcie TAK przed zastonka rodu.
| Gros Na NIE
? v S
. . . R )
Gracz gfosuje za odrzuceniem propozyc;ji @ 5 j ®
na karcie dylematu. Aby zagtosowaé, gracz NP Cby ZEEESEEE e IS,
gracz bierze 1 lub wiecej

‘ umieszcza co najmniej 1 zeton wladzy 9 na
. we  swojej karcie NIE przed zastonka rodu.

N zetonéw wiadzy 7)) ze swojej
puli i umieszcza je na swojej
karcie gtosowania NIE.
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SPASOWANIE | WZMOCNIENIE WELADZY

Gracz nie popiera ani nie odrzuca propozycji z karty Dylematu i poswigca sie wzmocnieniu

swojej wladzy, ktorg wykorzysta w przysztych gtosowaniach. Gracz bierze 1 monete @ z puli

i umieszcza jg na swojej karcie PAS. Na koniec fazy glosowania gracz wezmie udziat w podziale

A zetonéw wladzy 9 znajdujacych sie na $rodku obszaru balansu. Te zetony @ zostang réwno
rozdzielone pomiedzy graczy, ktérzy wybrali opcje SPASOWANIA | WZMOCNIENIA WEADZY

(patrz strona 17).

PULA OGOLNA

©
©@@

1.Kiedy gracz pasuje, by @ ~ 2.Na koniec fazy gfosowa-
wzmocnic wtadze, natych- , nia gracz wezmie udziat
miast bierze 1 @ z puli w podziale zetonéw wia-
i umieszcza na swojej kar- dzy z obszaru balansu.
cie gtosowania PAS.

’ SPASOWANIE | ZOSTANIE ARBITREM

Gracz nie popiera ani nie odrzuca propozycji z karty Dylematu i rezygnuje z szansy na wzmocnienie

witadzy, aby zamiast tego na koncu tej fazy zosta¢ nowym Arbitrem (graczem, ktéry rozstrzyga

remisy podczas wszystkich gtosowan). Gracz bierze zeton Arbitra od gracza, ktéry aktualnie go

PAS posiada (jesli juz go posiada, zatrzymuje go), oraz bierze 1 monete @ z puli i umieszcza jg na
karcie PAS razem ze znacznikiem.

Gracz natychmiast staje sic nowym Arbitrem (moze od razu korzystaé z jego zdolnosci). Zaden
inny gracz nie moze wzig¢ zetonu Arbitra podczas tej fazy glosowania. Nowy Arbiter nie bedzie
brat udziatu w podziale zetonéw wiadzy 9 na koniec fazy.

PULA OGOLNA

©

/_ o® o 5;

Gracz moze SPASOWAC
| ZOSTAC ARBITREM,
tylko jesli zaden inny gracz
nie zrobit tego wczesniej
w danej fazie gtosowania.
Kiedy to robi, bierze 1 @
z puli ogdlnej i ktadzie
ja na swojej karcie PAS
razem z zetonem Arbitra.

POPRZEDNI ARBITER
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Jezeli na koniec swojej tury gtosowania gracz posiada najwiecej zetonéw wiadzy 7 na swojej karcie glosowania
(niezaleznie od tego, ktéry wynik wybraf), natychmiast otrzymuje zeton Lidera. Gracz nie bierze zetonu Lidera,
jesli tylko remisuje w najwiekszej liczbie zetonéw wladzy 2. Pozycja zetonu Lidera ma kluczowe znaczenie
w okreslaniu, kiedy faza gtosowania dobiega konca.

Faza gtosowania dobiega korica po zakohczeniu tury gracza siedzacego po prawej stronie Lidera. Ze wzgledu
na to, ze zeton Lidera moze zostaé przeniesiony w trakcie fazy gtosowania, mozliwe jest, ze niektérzy (lub wszyscy)
gracze wykonaja kilka tur gtosowania, poniewaz na przemian rozgrywaja tury do momentu zakornczenia fazy
gtosowania, nawet jesli zeton Lidera zostal przekazany. Wazne: gracz natychmiast zostaje Liderem, kiedy na
jego karcie glosowania znajduje sie najwigcej zetonéw wiladzy 9 podczas danej fazy glosowania.

Kiedy ponownie przychodzi tura danego gracza, nie moze on zmieni¢ swojego gtosu (jesli wybrat opcje PAS
w swojej pierwszej turze, nie moze juz zagtosowac na TAK ani NIE w kolejnych turach gtosowania w tej rundzie
i nie wykonuje zadnej czynnosci). Jedyne, co gracz moze zrobi¢, to dodaé wiecej zetonéw wiadzy 9 na
swéj gtos lub ,wstrzymac sie” i nic nie robié. Jesli gracz zdecyduje sie ,wstrzymad”, nie jest wykluczany
z glosowania i wcigz bedzie mégt dodad zetony wtadzy 9, jesli bedzie miat okazje rozegraé kolejna ture.
W fazie gtosowania rozgrywa sie tyle ,rund glosowania”, ile potrzeba, dopdki nie zakonczy sie tura gracza
siedzgcego po prawej stronie Lidera.

NEeGocJAcIE

Podczas fazy gtosowania gracze moga dowolnie negocjowac i zawiera¢ umowy. Nigdy nie wolno im bezposrednio
wymienia¢ zetonéw wiadzy 2 ani handlowaé zetonami Lidera ani Arbitra, ale moga przyjmowac¢ lub oferowaé
monety @ w zamian za réznorodne ,ustugi”. Przyktadowo, gracz mégtby poprosic¢ innego gracza, aby popart
go w glosowaniu lub nawet spasowat zamiast glosowaé w zamian za monety @. Gracz moze réwniez ,kupié
sobie prawo” do podpisania czegos$ od Lidera lub zaptaci¢ Arbitrowi, aby rozstrzygnat remis na jego korzys¢.

Nalezy pamietac, ze kiedy gracze uzgodnia warunki umowy, a monety @ zostana przekazane w celu jej
potwierdzenia, taka umowa jest wiazgca. Uwaga: mniej formalne deklaracje zamiaréw, niepoparte faktyczna
wymiang, moga okazac sie blefem i nie sa wiazace!

Tomek posiada zeton Lidera, wiec

Janek jako pierwszy wykonuje ture w fazie
glosowania. Nie jest zainteresowany

zadnym z wynikéw na obecnej karcie

@ dylematu, wiec decyduje sie spasowacé

i zostac Arbitrem (©). W tym celu zabiera

zeton Arbitra Jankowi i umieszcza go

Ola na swojej karcie PAS. W tej rundzie

‘ zaden inny gracz nie bedzie mdégt

L zabra¢ Tomkowi zetonu Arbitra. Janek

rozgrywa runde jako kolejny i wybiera

® . opcje TAK (@), umieszczajac na swojej

N N karcie 1 zeton wtadzy 7). Poniewaz

® posiada teraz najwiecej zetondéw

wiladzy 7 na karcie gtosowania, bierze

Marek Dominika od Tomka zeton Lidera (®). Teraz

“ swoja ture rozgrywa Ola. Decyduje sie

] ! zagtosowac na NIE (®), ale umieszcza

| | tylko 1 zeton wladzy %) na swojej karcie,
| 1 wiec Janek zatrzymuje zeton Lidera.



0,
Ola
L}
@ o
Marek Dominika
‘;“0) ® | s
©an .. a O
Janek
| LI
2 @
Tomek T Ola
»
Marek Dominika
LX) LING
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Nastepna ture rozgrywa Dominika.
Decyduje sie zagtosowaé na TAK (®)
i umieszcza 1 zeton wladzy %) na swojej
karcie. Janek nadal zatrzymuje zeton
Lidera, ale wynik TAK ma obecnie
przewage: 2 zetony wtadzy 79 do
1. Ostatnim graczem, ktéry jeszcze
nie wykonat swojej pierwszej tury
gtosowania, jest Marek, ktéry wybiera
opcje NIE (®), ktadac na swojej karcie
4 zetony wtadzy 7! Poniewaz ma on
teraz najwiecej zetonéw wtadzy 79
na swojej karcie, zostaje Liderem
i natychmiast zabiera zeton Jankowi (®).
W gtosowaniu prowadzi teraz wynik NIE
z wynikiem 5 do 2 zetonéw wiladzy %)
, ale gtosowanie nie dobiegfo jeszcze
korica.

Poniewaz Tomek spasowat podczas
pierwszej rundy gfosowania, nie bierze
w nim dalszego udziafu. Janek zwieksza
wartosé swojego gtosu, doktadajac
3 dodatkowe zetony wiladzy 9 (@)
do facznej sumy 4, co wystarcza do
wyréwnania wyniku 5 do 5, ale nie pozwala
odebrac zetonu Lidera Markowi. Kolejna
jest Ola. Nie posiada wielu zetonéw wladz

7, ale decyduje sie dotozyé 1 zeton 2‘
do swojego gfosu (®), wyprowadzajac
wynik NIE na prowadzenie 6 do 5.
Dominice pozostat tylko 1 zeton wiladzy
7 za jej zastonka rodu, wiec moze jedynie
z powrotem doprowadzié¢ do remisu
6:6 (©). Poniewaz Marek jest Liderem, po
zakonczeniu tury Dominiki faza gtosowania
dobiega konca.

Remis zostanie rozstrzygniety w fazie
rozpatrzenia gfosowania.
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4. Rozpatrzenie glosowania

Faza gtosowania konczy sie po tym, jak gracz siedzacy po prawej stronie Lidera zakoriczy swoja ture. Nalezy
zsumowac taczna liczbe zetonéw wladzy 7 na wszystkich kartach TAK i NIE. Opcja, ktéra zgromadzita wiecej
zetonéw wiladzy 9, to wynik tej karty dylematu. W przypadku remisu ostateczny wynik wybiera Arbiter, ktéry
musi wskazac¢ zwycieska opcje w danym glfosowaniu. Jesli wszyscy gracze zdecydowali sie spasowacé podczas
gtosowania, Arbiter wybiera zwycieska opcje — uznaje sie, ze przyjmuje odpowiedzialnos¢ za te decyzje
i otrzymuje zeton Lidera.

Jesli zeton Lidera jest w posiadaniu gracza, ktéry zagtosowat na przegrywajaca opcje, musi go natychmiast
oddaé graczowi, ktéry zagtosowat na zwycieska strone, umieszczajgc najwiecej zetonéw wiladzy 9 na swoje;
karcie. Jesli gracze remisujg, nowego posiadacza zetonu Lidera wybiera Arbiter, ktéry moze negocjowaé
z remisujacymi graczami w kwestii wyboru nowego Lidera (patrz strona 18).

Poniewaz faza glosowania zakonczyta sie
remisem, Dominika prosi Tomka, ktdry
jest Arbitrem, aby rozstrzygnat remis
na jej korzy$¢é w zamian za 3 monety
(®). Tomek zgadza sie przyjac oferte,
ale tylko jesli otrzyma 5 monet ().
Dominika nie moze podniesé stawki,
ale Janek oferuje 2 dodatkowe monety
z wiasnej puli, aby spetnié zyczenie
Tomka (®). Marek i Ola nie sa w stanie

HR przebic tej oferty, wiec targ zostaje
‘ Marek @ Dominika dobity! Tomek musi teraz rozstrzygnaé
‘'m | remis na korzys¢ Janka i Dominiki.
' 2 | 2
NiE 3 ‘ oas TAK “‘ NiE Pas ?

Tomek

Na koniec fazy gtosowania zeton
Lidera jest w posiadaniu Marka, ktdry
zagfosowat na NIE. Zwyciezyta jednak
opcja TAK. Dominika wydata 2 zetony
wtadzy, a Janek 4. W zwiazku z tym
zeton Lidera otrzymuje Janek, ktéry
podpisze réwniez wszelkie karty historii
i/lub naklejki kroniki odblokowane
w konsekwencji tego gtosowania (®).
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PORZADKOWANIE PO GLOSOWANIU

Jesli podczas fazy gtosowania jeden z graczy wybrat SPASOWANIE | ZOSTANIE ARBITREM, nalezy upewnic
sig, ze usunat zeton Arbitra ze swojej karty PAS i umiescit go na stole przed swoja zastonka rodu tak, aby byt
widoczny dla wszystkich graczy. Mozliwo$¢ pasowania i zostania Arbitrem bedzie dostepna podczas kolejnej
fazy gtosowania.

Wszyscy gracze, ktorzy spasowali, musza wzigé monety @ ze swoich kart PAS i dodaé je do swoich puli (za
zastonkami rodow).

Nastepnie, jesli na srodku obszaru balansu znajduja sie zetony wiadzy %, nalezy rozdzieli¢ je po réwno
pomiedzy wszystkich graczy, ktorzy wybrali opcje SPASOWANIA | WZMOCNIENIA WEADZY. Niepodzielne
zetony wladzy 7 nalezy pozostawié na obszarze balansu.

- 4
é\\\ - Podczas tej fazy gfosowania zaréwno Kasia, jak
/(\;2 ,;\\ = i Pawet zdecydowali sie spasowac i wzmacniaé
L3
AN W_I ™~

/\\'M wiadze. Na srodku obszaru balansu znajduje
/m/n sie 5 zetondéw wiadzy 4’, wiec na konie' fazy
a @ glosowania Kasia i Pawet otrzymaja po 2% .
n " Pozostatej wtadzy Z’ nie da sie podzieli¢ po
@ @ réwno, wiec ostatni zeton pozostaje na srodku
obszaru balansu.

Kasia <’ | s Pawet
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Na koniec wszyscy gracze, ktorzy oddali swoéj glos na przegrywajacy wynik, biorg wszystkie zetony wiadzy
72 umieszczone na ich kartach glosowania i zwracaja je do swoich puli za zastonkami graczy. Wszyscy gracze,
ktorzy zagtosowali na zwycieski wynik, muszg wziaé wszystkie zetony wladzy 9 umieszczone na swoich
kartach glosowania i umiescic je na Srodku obszaru balansu. Tych zetonéw nie nalezy dzieli¢ pomiedzy graczy,
ktérzy w tej rundzie wybrali opcje SPASOWANIA | WZMOCNIENIA WEADZY - beda one rozdzielane pomiedzy
graczy PASUJACYCH | WZMACNIAJACYCH WEADZE w kolejnej fazie glosowania.

Uwaga: jesli podczas fazy glosowania wydanych zostato duzo zetonéw wiadzy 9, wielu graczy moze skusié sie
na mozliwos¢ SPASOWANIA | WZMOCNIENIA WEADZY w kolejnej fazie glosowania!

9 \\S\ Q, D
ST )

Wszyscy gracze, ktérzy zagtosowali
| za zwycieskim wynikiem, biora
fowe 0™ a wszystkie zetony wladzy 7, ktére
umiescili na wybranej karcie gtosowania,
i umieszczaja je na srodku obszaru
balansu (©).

Wszyscy gracze, ktérzy zagtosowali
za przegrywajacym wynikiem, biora
wszystkie zetony wladzy 7, ktére
umiescili na wybranej karcie gtosowania,
i umieszczaja je z powrotem w swoich
pulach za zastonkami (@).
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5. Rozpatrzenie dylematu

Po tym, jak ustalony zostat wynik gtosowania, gracze musza rozpatrzy¢ aktualna karte dylematu. Proces ten
sktada sie z kilku krokéw:

m o O @ >

F.

Odczytanie konsekwencji zwycieskiego wyniku (TAK lub NIE) na rewersie karty dylematu.
Zastosowanie zmian wskaznikéw, réwnowagi oraz tendencji wskazanych w danym wyniku.
Umieszczenie naklejki kroniki na planszy (jesli zaznaczono).

Otwarcie koperty (jesli zaznaczono).

Umieszczenie karty dylematu na torze czasu.

Koniec rundy (nalezy sprawdzi¢, czy Krél abdykowat lub umart, co powoduje zakoriczenie rozgrywki).

A. ODCZYTANIE KONSEKWENCII | ZASTOSOWANIE EFEKTOW KARTY DYLEMATU

Nalezy odwréci¢ karte dylematu, w strone wskazang przez symbol przy zwycigskim wyniku (TAK/NIE) tak, jak
pokazano ponizej, a nastepnie odczytaé konsekwencje decyzji podjetej przez Rade. Po odczytaniu konsekwengiji
nalezy zastosowac ich efekty (patrz nizej).

Jesli zwycieski wynik to TAK, nalezy chwycic karte za rég, w ktérym Oto,cosi staiejodlwyblerecie odponieds

,Nie" na pytanie zadane na awersie karty

opisano efekty waszej decyzji.

znajduje sie pole TAK i odwrdci¢ jg w poziomie. Jesli zwycieski wynik e eienverym, pasku ponie

to NIE nalezy chwyci¢ karte za rég, w ktérym znajduje sie pole NIE
i odwrdcic jg w pionie.

1fzé9p fozsem Appayo ouesido
fozrwod mysed wppsorqot BN nyewaidp
ey apszome vu suepez oweidd wu el
zpotodpo aezaa1qim 15l aruess 31s 03 ‘010)

Oto, co sig stanie jesli wybierzecie odpowiedz
,Tak’ na pytanie zadane na awersie kara
dylematu. Na niebieskim pasku pa
opisano efekty waszej decyzji.

tzkoop fozsem Appaye ouesido
fozuod wysed wuomiazs TN mivwdp
ke sstone vu ouepez anweid v o
zpatmodpo apezia1qda 1isol oruress 3rs 03 ‘030
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B. PRZESUWANIE WSKAZNIKOW | ZNACZNIKA RéWNOWAGI, ORAZ AKTUALIZOWANIE TENDENCIJI

Gtéwnym wynikiem karty dylematu bedzie przesuniecie wskaznikéw w gore lub w dét. Przyktadowo, jesli na
karcie dylematu widnieje tekst ,+3 [1”, gracze musza poruszy¢ znacznik wskaznika wptywu o 3 pola w gére. Jesli
-3 Il", zamiast tego gracze porusza go o 3 pola w dét. Efekty te nalezy rozpatrywac¢ po jednym na raz, od
lewej do prawej, tak jak to pokazano na karcie dylematu. Oprécz ruchéw wynikajgcych z wyniku karty dylematu,
konieczne moze by¢ przesuniecie znacznikéw o 1 lub 2 dodatkowe pola, zaleznie od tendencji (patrz nize))
Dodatkowo, po kazdym przesunieciu znacznika wskaznika gracze powinni sprawdzi¢, czy nalezy zmienié jego
tendencje.

Kiedy poruszany jest znacznik wskaznika, nalezy przesuna¢ znacznik réwnowagi w gére lub w dét o taka sama
liczbe pél (wliczajac wszelkie dodatkowe pola wynikajace z tendencji — patrz nize)).

Uwaga: jesli znacznik wskaznika dotrze na dowolny koniec toru, zatrzymuje sie, ale znacznik rownowagi nalezy
poruszyc¢ o pefng liczbe pdl. Z kolei jesli znacznik réwnowagi dotrze na dowolny koniec toru, Krél abdykuje, co
powoduje zakoriczenie gry na koniec danej rundy (po tym, jak wszystkie fazy aktualnej rundy zostang ukoriczone,
wliczajgc w to krok F rozpatrywania dylematu — patrz strona 28). Znacznik rownowagi w danej rundZzie juz sie nie
porusza, nawet jesli pozostaty jakies wskazniki do przesuniecia.

TENDENCIE

Kiedy jaki$ wskaznik rosnie, jest bardziej prawdopodobne, ze bedzie wzrastat nadal, a kiedy spada, jest bardziej
prawdopodobne, ze bedzie spadat nadal. Okresla sie to mianem tendencji, oznaczanej kolorem znacznika danego
wskaznika: biata strona oznacza pozytywne tendencje, co oznacza, ze wskaznik wzrasta, a czarna negatywne
tendencje, oznaczajace jego spadek.

Kiedy znacznik wskaznika porusza sie w kierunku wskazanym przez tendencje (np. w wyniku efektéw Dylematu),
porusza sie o 1 dodatkowe pole i nalezy przy nim umiescic¢ znacznik tendencji w tym samym kolorze (w gére
— biaty; w dot — czarny). Dopdki obok wskaznika znajduje sie znacznik tendencji, jesli dany wskaznik poruszy
sie w kierunku zgodnym z jego tendencjg, porusza si¢ o 2 dodatkowe pola. Przy wskazniku nigdy nie moze
znajdowac sie wiecej niz 1 znacznik tendenc;ji.

Tendencja zmienia sig, kiedy wskaznik poruszy sie w przeciwnym kierunku. W takim wypadku nalezy odwrécic

znacznik wskaznika na druga strone i usuna¢ znajdujacy sie przy nim znacznik tendencji. Przyktadowo, jesli
wskaznik obrécony na strone pozytywnych tendencji, przy ktérym znajduje sie znacznik tendencji poruszy sie
w dél, zeton tego wskaznika nalezy odwrécié na czarna strone, a znacznik tendencji odrzucié.

Wynik karty Dylematu powoduje wzrost wptywu o 1 i spadek morale o 1. Wskaznik wptywu jest obrécony na strone negatywnych

tendencji (czarna), a dodatkowo znajduje sie przy nim czarny znacznik tendencji, dlatego jest przesuwany o 1 pole w gére
toru, znacznik tendencji jest usuwany, a wskaznik wptywu nalezy
odwrécic na biata strone, aby zaznaczy¢ zmiane tendencji. Znacznik
réwnowagi réwniez jest przesuwany o 1 pole w gédre.

m Wskaznik morale réwniez jest obrécony na strone negatywnych
tendencji, ale nie znajduje sie przy nim znacznik tendencji.
@ @ Dlatego nalezy przesunaé o 1 pole w dét w wyniku efektu karty
v Dylematu oraz o 1 dodatkowe pole w dét, poniewaz wskaznik jest
) y obrécony na strone negatywnych tendencji. Dodatkowo nalezy
umiescic przy nim czarny znacznik tendencji — jesli ponownie
o miatby sie poruszyé w dét, nalezy przesunaé go o 2 dodatkowe
pola (1 za negatywne tendencje i 1 za czarny znacznik tendencji).
Po przesunieciu wskaznika morale nalezy przesunaé wskaznik

@ réwnowagi o 2 pola w dét.
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W tym przyktadzie wynik karty dylematu powoduje przesunigcie

C E wskaznika morale o 2 pola w dét, a wiedzy o 1 pole w gdre.

©

Poniewaz zeton wskaznika morale jest obrécony na strone
negatywnych tendencji i znajduje sie przy nim czarny znacznik
tendencji, nalezy go przesunaé tacznie o 4 pola w dét. Wskaznik
réwnowagi réwniez przesuwa sie o 4 pola w dét, przez co znajduje
sie na samym dole toru réwnowagi. Oznacza to aktywacje warunku
zakoriczenia gry. Efekt dylematu odnoszacy sie do wiedzy nadal
nalezy zastosowad, ale znacznik réwnowagi juz sie nie przesunie,
poniewaz Krél abdykowat.

C. UMIESZCZANIE NAKLEJEK KRONIKI

Kiedy posréd wynikéw na karcie znajduje sie symbol taki jak (83, gracze musza umiesci¢ naklejke kroniki na
planszy Krélestwa. Nalezy wzig¢ ksigzeczke z naklejkami, znalez¢ naklejke z numerem wskazanym na karcie
Dylematu i na gtos odczytac jej tres¢. Aktualny Lider musi podpisaé te naklejke (patrz ramka na stronie 6)
i bedzie odpowiedzialny za jej efekty (korzystny lub niekorzystny wptyw na Krélestwo).

Po tym, jak naklejka zostanie podpisana, nalezy nakleic jg na obszarze kroniki na planszy, w rzedzie z symbolem
danego wskaznika, oznaczonym w lewym gérnym rogu naklejki. Nalezy nakleic jg na pustym polu, znajdujagcym
sie najbardziej po lewej w danym rzedzie. Jesli nie ma pustych pél, nalezy naklei¢ jg na naklejce, na ktdrej
zaznaczono najwiecej pél (czyli najstarszej naklejce w tym rzedzie). W przypadku remisu nalezy nakleic¢ ja na
naklejce znajdujacej sie bardziej po lewej.

Naklejki kroniki nie maja natychmiastowego efektu, ale zapewniajg graczom premie i kary dotyczace zetonéw
wladzy 9 i beda wptywad na to, jak przypisywane beda zetony skutkéw na poczatku kolejnej rozgrywki.

Przykfadowa naklejka L3

naklejka bedzie przypomina¢ wam
ydarzeniu i dtugotrwatych konsekwencjach
yzji, ktore wowczas podjeliscie.

@ Przykfadowa naklejka 43

D Ta naklejka bedzie przypomina¢ wam
o wydarzeniu i dtugotrwatych konsekwencjach

cza, ktéry podpisuje naklejke, uznaje sie decyzji, ktére wéwczas podjeliscie. =
owiedzialnym za podjetg decyzje. D Gracza, ktéry podpisuje naklejke, uznaje sie
z odpowiedzialnym za podjetg decyzje.
VA : .
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D. OTWARCIE KOPERTY

Jesli posréd wynikéw na karcie znajduje sie symbol taki jak @2, gracze musza wyszukaé w pudetku koperte
z odpowiednim numerem i otworzy¢ jg. W zwykte]j kopercie znajduje sie 1 karta historii oraz 3 karty dylematéw.

UWAGA!

Jezeli gracze zapomna otworzyd
koperty, kiedy powinni to zrobié,
rozgrywka utknie w miejscu!

Otwierajac zwykia koperte gracze wykonuja nastepujgce czynnosci:

@ Odczytuja karte historii.

@ Lider musi podpisa¢ karte historii (jesli to konieczne).

@ Karte historii nalezy umiesci¢ na odpowiednim miejscu na karty historii obok planszy Krélestwa.

@ Pozostate 3 karty z nowo otwartej koperty nalezy wtasowac do talii dylematow.




\yy\/v Y

SPECJALNE KOPERTY el

Kiedy gracze otwierajg specjalna koperte (taka,
w ktorej pierwsza karta oznaczona jest zdaniem
. To jest specjalna koperta!”), musza wykonaé
polecenia opisane na kartach z tej koperty
zamiast rozpatrywa¢ normalne zasady opisane
na poprzedniej stronie.
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TO JEST SPECJALNA
KOPERTA!

NIE WSTASOWUICIE
TYCH KART DO TALII.
Przeczytajcie ponizsza
historie, a nastepnie
specjalne zasady tej
koperty.

aobit et as aut oz

KARTY ZAI(ONCZEN, OSIAGNIECIA FABULARNE | PREMIA GLOWNEGO SYGNATARIUSZA

Kazdy watek moze zakonczyc¢ sie jedng z kilku réznych kart zakonczenia.
Poza specjalnymi zdolnosciami (), ktére moga znajdowac sie na ich awersie
(tak jak na kartach historii), na kartach zakonczenia moga znajdowac sie takze:

® Porzadek @ / Bunt {a:(}: jesli jeden z tych symboli widnieje w prawym gérnym
rogu karty zakoficzenia, podczas wielkiego finatu kampanii pod uwage brana bedzie
wskazana wartos¢ Porzadku @ lub Buntu (patrz strona 35).

® Wydarzenie fabularne: jesli znajduje sie na rewersie karty (oznaczone ),
odblokowane zostaje wydarzenie fabularne jednego z rodéw. Niektére z takich
osiggniec fabularnych sa powiazane z innymi — jesli jaki$ gracz zdobedzie swoje,
moze to oznaczad, ze inny gracz nie bedzie w stanie zdoby¢ swojego!

@ Premia gtéwnego sygnatariusza: kiedy dana karta zakoriczenia jest po raz
pierwszy umieszczana przy planszy, nalezy sprawdzi¢ wszystkie pozostate
karty historii w tym watku i ustali¢, ktéry gracz podpisat najwiecej z nich
(wliczajac w to karte zakonczenia). Dany gracz natychmiast otrzymuje
premie gléwnego sygnatariusza okreslong na karcie. W przypadku remisu
premie otrzymujg wszyscy remisujacy gracze.

@
2 Ola

b=l Tytut karty historii

Ut aute tuo quo experibus
molecearist ex et volestem
natem lab ipsam et volor
aperferorion culluptati re
lucibus omnimpe  sitiun-
dant, ommost volendanis
nonecto  ribus. Occum
quas audis re vollab idus
di ommollest, quost quis
conserum sanda cum quia
consequodi cuptatum et
audionsed quid ut est re-
pediam nam endantent.
Ehentotaqui tem. Odit,
cume amenimos quid et
faceperum cus. Uptat rosa lanistia dolupta ipsum,
quae ipsam tua parva fuga. Ut quundit atibus, qui
rem doluptia con non sed qui autati cuptis quatur?

m Premia gtéwnego
sygnatariusza: +3W

K—/

Osiagniecie
fabularne"

Premia gtéwnego .Osiagniecie
? ?(GIWW ¢ Ola sygnatariusza: +3Wlf fabularne”
¢_hinybleh o hinybiek Krystian podpisat tylko 1 karte w tym watku, a Ola
2. Majgc 3 podpisane karty, Krzysiek posiada ich
najwiecej w tym watku. Otrzymuje premie gtéwnego
2 _hpieh ? Ol sygnatariusza przedstawiong na karcie i natychmiast

zaznacza 3 Wl na swojej zastonce rodu.
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E. UMIESZCZENIE KARTY DYLEMATU NA TORZE CZASU

O ile sama karta dylematu nie wskazuje inaczej, nalezy cze$ciowo wsungé
ja pod lewa krawedz planszy, rewersem do géry, przy najwyzszym
wolnym polu toru czasu tak, by widoczny byt zwycieski wynik ((D).

( : ) 70 owestdo
qfzkoop ST :ﬂ Jvmema\/\P

E 192D i
4 wpsed wkuo! > W e
s ome TU 2UF ez v e
o 2 gt
zpatwodpo 2t

RTE
OE TE KA )
\ V?‘?\Z\(/)FLAJ POLECEN\A

fdestorrod
i i opta™
‘odi doloreped Wt

Wystepujg dwa specjalne rodzaje kart dylematoéw, ktérych nigdy nie wolno umieszczaé
na torze czasu: karty wydarzen | (9) oraz karty okolicznosci ¥ (®). Takie karty nalezy
zamiast tego umieszczac na obszarze wydarzen obok planszy Krélestwa. Kiedy gracze
natkna sie na jedna z tych kart, powinni zastosowac sie do opisanych na niej polecen.

F. KONIEC RUNDY

Kiedy efekty wyniku karty dylematu zostajg zastosowane, nalezy sprawdzi¢, czy Krél
abdykuje (patrz strona 29). Jezeli Krol nie abdykowat, ale ostatnia karta dylematu
zostata umieszczona na polu oznaczonym symbolem @, nalezy sprawdzi¢ czy Krél
umiera (patrz strona 29) (®). Jezeli zaden z tych warunkéw nie nastapit, gracze
rozpoczynaja nowa runde, dobierajac kolejna karte z talii dylematow.
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AKTYWACJA WARUNKU ZAKONCZENIA GRY

Rozgrywka moze zakonczy¢ sie na dwa sposoby:

@ Krél abdykuje: kiedy znacznik réwnowagi dotrze na ktérykolwiek koniec toru réwnowagi w wyniku
rozpatrywania wynikéw karty dylematu, Krél abdykuje i aktywowany jest koniec gry. Pozostate zmiany wskaznikow
w dalszym ciggu nalezy zastosowag, ale znacznik rbwnowagi juz sie nie porusza.

Jesli wszystko idzie dobrze, ale
@‘) dochodzi do nierébwnomiernego
@ podziatu wtadzy pomiedzy
stronnictwami w Krélestwie,

Rada moze zmusié¢ Kréla do
abdykowania. Z drugiej strony, Krél

moze zdecydowad, ze abdykuje
(lub zostaje do tego zmuszony), jesli
dzieje sie Zle, aby doprowadzi¢ do
zmiany wtadzy prébujac zmienid
losy Krolestwa.

o

@ Krél umiera: jesli aktualna karta dylematu zostata umieszczona na polu toru czasu oznaczonym symbolem @,
nalezy sprawdzi¢, czy symbol @ znajduje sie na srodkowym polu na rewersie tej karty dylematu I/LUB czy na
tym polu zostata umieszczona piata karta. W obu tych przypadkach Krél umiera i aktywowany jest koniec
gry. Jesli karta umieszczana na polu @ nie spowoduje smierci Kréla, do korica gry wszystkie karty dylematow
s3 umieszczane na tym polu (dopdki $mier¢ Kréla nie zostanie spowodowana przez karte z symbolem @& lub
poprzez umieszczenie piatej karty na tym polu. Koniec gry moze aktywowac réwniez abdykacja Kréla — patrz
wyzej).
o St o,
P

e o

a owi

g ki Ay OWieqs
e

Uwaga: przed przejsciem do fazy korica gry
w dalszym ciggu nalezy rozpatrzy¢ wszelkie
efekty karty dylematu aktywujacej koniec gry.
W zwigzku z tym:

e
<yzji, iku Pof???_r . sig stanie jesli wybierzecie odpowied? Oto, co si stanie jesli wybierzecie odpowiedz
"%¢/ na pytanie zadane na awersie karty ,Nie" na pytanie zadane na awersie karty

watu. Na niebieskim pasku ponizej dylematu.” Na czerwonym pasku ponizej

ano efekty waszej decyzji.

Oto, co sig stanic
WNie" na pytan
dy

opisano efekty waszej decyzji.

e wszelkie odblokowane naklejki kroniki musza
zosta¢ umieszczone na planszy;

PUtpey BN o,

1 g,y Mg,
59 g 4 gy, 2
g Hzdoap fozsem kopgo owesido tzdoop fozsem kppgo owesdo

fozniod mpsed whuomioz> Ty mwwaldp fozmiod wpsed wppsagen TN mewolp
-
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e wszelkie odblokowane koperty (zwykie lub
specjalne) musza zostac otwarte i odpowiednio
przygotowane (odczytanie znajdujacych sie
w nich kart historii i wtasowanie pozostatych
kart do talii dylematéw);

e wszelkie wydarzenia aktywowane ta karta
muszg zostac rozpatrzone.

Dopiero po tym gracze przechodzg do
zakonczenia rozgrywki.




IKONIEC GRY

Rozpatrywanie zakoriczenia gry podzielone jest na 5 krokow:
1. Podliczenie wynikéw.

2. Oznaczenie wynikéw w kronikach Krélestwa.

3. Sprawdzenie osiggnie¢ rodow.

4. Zaktualizowanie preferencji rodow.

5

Ostateczne porzadkowanie.

1. Podliczenie wynikow

Wynik kazdego gracza okreslajg jego karty tajnych celéw oraz jego zetony skutkéw. Dodatkowe punkty Celéw sa
przyznawane réwniez graczom, ktérzy posiadajg na koniec gry najwiecej zetonéw wiladzy 7 w swoich pulach.

A. KARTY TAINYCH CELOW

Na kazdej karcie tajnego celu znajduja sie dwa rézne warunki zdobywania punktéw: cel wskaznikéw powigzany z pozycjami
wskaznikéw na koniec gry oraz cel skarbca zwigzany z tym, ile gracz posiada monet @ w poréwnaniu z pozostatymi.
Liczba otrzymywanych punktéw Celéw zalezy od tego, w jakim stopniu gracz wypetnit oba cele.

CEL: WSKAZNIKI

Ten cel nagradza gracza za utrzymanie poszczegdlnych wskaznikéw na

okreslonych obszarach toru wskaznikéw. Zaleznosci pomiedzy réznymi ® Nazwa celu

potrzebami tworzonymi przez te cele bedg zmuszaty graczy do wspierania POWSCIAGLIWY @ Diagram celu wskaznikéw

lub rywalizowania z przeciwnikami, aby utrzymac wskazniki na pozadanym %gzzmg‘a Ce/,“ W,fkag”'kow
R . H . . . . . . Ja celu skarbca

poziomie. Poszczegdlni gracze moga byé¢ sojusznikami na czas jednego

gtosowania, by wyraznie konkurowaé w kolejnym, zaleznie od ich indywidualnych

potrzeb w danym momencie. Gracze powinni stara¢ sie¢ odczytywac intencje

innych graczy i odgadywac ich tajne cele, aby zyskac przewage w kazdej fazie

gtosowania.

CEL: SKARBIEC

W dolnej czesci kazdej karty tajnego celu wskazana zostata takze liczba punktéow
Celow , ktére otrzyma gracz, jesli na koniec gry bedzie pierwszym, drugim
lub trzecim graczem z najwieksza liczba monet @. Poszczegdlne karty celéw
zapewniajg rézna liczbe punktéw powigzang z pieniedzmi. Przyktadowo, cel
.Chciwy” zapewnia duzo za cel skarbca, dlatego gracz posiadajacy ten tajny
cel moze chetniej przyjmowac pieniadze od innych graczy w trakcie negocjacji.
Z kolei gracz posiadajacy cel ,,Buntownik” otrzymuje niewiele za cel skarbca,
dlatego prawdopodobnie bedzie wydawat wiecej monet @, aby ,kupowac” innych
graczy. W przypadku remisu wszyscy remisujacy gracze otrzymujg punkty za dane
miejsce wskazane na ich kartach tajnych celéw.
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STRATEGIE ZDOBYWANIA PUNKTOW

@ W TRUDNYCH SYTUACJACH
T Mozliwa jest sytuacja, w ktorej zadna
- 17 karta dylematu, ktora pozwala wptynaé
na interesujace gracza wskazniki, nie
° B 0 zostanie dobrana z talii i gracz nie

bedzie w stanie zmienié sytuacji na
swoja korzysdé. W takim wypadku nalezy
® - 15 Dominika pamietad, ze im mniej otrzymuje
gracz, tym bardziej prawdopodobne jest,
7e inni gracze beda braé jego strone.

* 14 W skrajnych przypadkach, kiedy gracz
jest pewny, ze nie zdobedzie zbyt wielu
® - 13 , moze sprobowa¢ spowodowag,

2e Krél abdykuje, aby obnizyé réznice
w punktacji Prestizu W i Zadzy ™7
pomiedzy graczami na koniec gry (patrz
tabela na stronie 33).

Nalezy pamietad rowniez, ze na potrzeby
zwyciestwa w catej kampanii liczy sie
nie liczba zdobytych w pojedynczej
rozgrywce, ale suma punktéw Prestizu Wi
Marek i Zadzy 7 zdobytych w trakcie wszystkich

] rozgrywek. Nalezy zawsze mysled
Ta trzyosobowa rozgrywka dobiegta dtugofalowo.

konca, poniewaz Krél abdykowat
(znacznik 5[5 dotart na dolny koniec toru
réwnowagi).

10

Marek miat do realizacji tajny cel
~Powsciagliwy”. Na obszarze
® L 6 zaznaczonym na jego tajnym celu
znajduja sie 3 zetony wskaznikéw, wiec
otrzymuje 10 £¥. Majac 4 monety

b g -5 za swoja zasfonka, jest dopiero trzecim
graczem, jesli chodzi o liczbe monet (&),

® @ L, wiec otrzymuje 1 dodatkowy £ ¥, facznie
zdobywajac 11 £,

: ¥ eeg-
10€ &

\‘“‘MAALAAAAAAAAAA AAA/

RSN . .

€09

STV IRTQ VAN



32

B. ZETONY SKUTKOW

Kazdy zeton skutku jest powigzany z okreslonym wskaznikiem (dobrobytem, morale, wptywem, wiedzg lub
bogactwem) i moze by¢ pozytywny lub negatywny.

e Za kazdy posiadany zeton pozytywnych skutkéw gracz otrzymuje ¥ ¥ , jesli powiazany z nim wskaznik
znajduje sie najwyzej (3 punkty) lub na drugim miejscu (1 punkt) na torze wskaznikéw. W przypadku
remisu wszystkie remisujgce wskazniki zapewniaja taka sama premie.

e Za kazdy posiadany zeton negatywnych skutkéw gracz traci £ ¥, jesli powiazany z nim wskaznik znajduje
sie najnizej (=3 punkty) lub na drugim miejscu od konca (-1 punkt) na torze wskaznikéw. W przypadku
remisu wszystkie remisujace wskazniki wywotujg taka sama kare.

W przedstawionym przyktadzie uktadu

e
3 1 % {;{;{} na torze wskaznikéw i przypisanych
L4

zetonéw skutkdw, na koniec gry zeton

E} pozytywnych skutkéw dla wptywu jest
p warty 3 £ ¥, podczas gdy te dla morale
* ";“)? :}‘ X i-; i wiedzy (remisujace na drugim miejscu)

sg warte po 1 ¥¥.

Z kolei gracz, ktéry otrzymat zeton

@ negatywnych skutkdéw dla wiedzy, traci
. —{; 1 £¥, poniewaz wskaznik wiedzy jest
drugi od konca (nawet pomimo tego, ze
ﬁ ﬁ jednoczesnie jest tez na drugim miejscu).
Wreszcie gracze, ktérzy posiadaja zetony
“ _{;{;{; negatywnych skutkéw dla dobrobytu
i bogactwa, remisujace na ostatnim
miejscu, traca po 3 £ .

C. PRZEWAGA W LICZBIE ZETONOW WLADZY

Gracz (lub gracze), ktéry posiada najwiecej zetonéw wiladzy 9 za swoja zastonka, otrzymuje 2 dodatkowe
punkty Celéw Gracz (lub gracze), ktéry posiada druga najwieksza liczbe zetonéw wiadzy 7 za swojg zastonka,
otrzymuje 1 dodatkowy punkt Celéw. W przypadku remisu wszyscy remisujgcy gracze otrzymujg punkty za
remisujaca pozycje.

Marek Dominika Ola Krzysiek Tomek

Na koniec gry Marek ma najwiecej

@ a / zetondw wiadzy za swoja zastonka, dlatego

¢ A A 7 t/fv otrzymuje 2 dodatkowe % ¥. Ola i Tomek,

/6@ /6/6/6@ < e)’%@ 4 @ 4 IAQ@ ;e&nis;qufy na drggim miejscu otrzymujg po
odatkowym 5



33

2. Oznaczenie wynikow w kronikach Krolestwa

Korzystajac z pierwszej pustej tabeli punktacji w sekcji kroniki Krélestwa w instrukcji (patrz strona 44), nalezy zanotowac wszelkie punkty Celow

, ktére gracze zdobyli w danej rozgrywce, a nastepnie je zsumowaé. Gracz, ktéry zdobyt najwiecej £ ¥ , zostaje zwyciezca tej rozgrywki
Przedstawicielowi jego rodu przypadnie zaszczyt poslubienia krélewskiego dziedzica badz dziedziczki, a jego krew bedzie ptyna¢ w zytach kolejnego
wtadcy. W przypadku remisu zwyciestwo przypada wszystkim remisujgcym, a Arbiter decyduje, ktéry z remisujgcych graczy dostgpi zaszczytu
dotaczenia do rodziny krélewskie;.

Krél Harald V
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z samolubnymi dziataniami podjetymi
Wszyscy gracze uczestniczacy w tej rozgrywce musza odnotowaé swoje wyniki na swojej na rzecz rodu i zadza zemsty za uleganie
zastonce rodu, zgodnie z ponizsza tabela: innym rodom w wielopokoleniowej walce

o wiadze.

Suma tych dwoch rodzajéw punktéw
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W przypadku remisu pod wzgledem liczby ¥ ¥ wszyscy remisujacy gracze otrzymuija tyle samo punktéw 27 i/lub W, Co wiecej, jeden z graczy

zawsze bedzie na , ostatnim miejscu”, niezaleznie od liczby graczy. Przyktadowo, w rozgrywce pigcioosobowej, jesli dwédch graczy remisuje na

czwartym miejscu (i nie ma po nich juz zadnego gracza), obu uznaje sie za ,ostatnich” (w tym wypadku kazdy z nich otrzyma 2 ‘ za ostatnie

miejsce zamiast punktéw za 4 miejsce). Te punkty, zapisywane na koncu kazdej rozgrywki, pozwolg wytoni¢ ostatecznego zwyciezce, kiedy

hlstorla dobiegnie korica na zakonczenie kampanii! Zaleznie od wyboréw podejmowanych w grze zdobyte w trakcie kampanii punkty Prestizu
27 i Zadzy beda miaty rézna wartos¢ (patrz ramka powyzej).

Na koniec zwyciezca aktualnej rozgrywki moze wybra¢ imie Kréla, ktory bedzie wladcg w trakcie kolejnej rozgrywki. Jego imie nalezy zapisac
w polu U tabeli punktacji, ktéra bedzie wykorzystywana w kolejnej partii (np. ,Krél Jan | Kovalsky” — tak jak wczeéniej, gracze moga uzywaé
swoich prawdziwych lub zmyslonych nazwisk, ale zawsze musza uzy¢ nazwiska rodowego zapisanego na swoich zastonkach).
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3. Sprawdzenie osiggnie¢ rodow

Gracze sprawdzajg, czy udato im sig spetni¢ warunki ktérego$ z osiggnieé wymienionych na ich zastonkach
rodéw, a jesli tak, zaznaczajg 1 pole przy kazdym z takich osiggnie¢ (patrz strona 13). Wiele osiggnie¢ odnosi
sie do pozycji wskaznikéw na koniec gry — w przypadku remisu, wszystkie remisujgce wskazniki dziela te sama
pozycje. Jedli zostanie odblokowana specjalna zdolnos$¢, moze by¢ konieczne zastosowanie jej natychmiast
(patrz strona 14).

4. Zaktualizowanie preferencji rodow

W sekcji preferencji rodu na zastonce nalezy zaznaczy¢ 1 pole za kazde osiggniecie powigzane z tajnym celem,
ktéry gracz realizowat w danej rozgrywce. Jesli dane osiggniecie zostato juz odblokowane, nie nalezy nic zaznaczac.

Ekstremista @000 7 we OJOOQO Buntownik
Bogacz T we @®OO Oportunista
Powsciagliwvy 000 7 wie wiv iy B@®E Chciwy

Kasia gra jako , Bogacz”. Zaznacza ostatnie pole przy odpowiednim osiagnieciu, odblokowujac 2 7, ktore natychmiast
zaznacza na swojej zastonce rodu. Poniewaz Kasia odblokowata juz osiagniecie ,Chciwy”, nie bedzie zaznacza¢ zadnych
kolejnych pdl, jesli jeszcze kiedys zdecyduje sie wybraé ten tajny cel.

5. Ostateczne porzadkowanie i zapis gry

Na koniec kazdej rozgrywki w Dylematy Kréla gracze musza wykonac kilka krokéw, aby uporzadkowaé gre
i zapisac jej stan tak, aby mozna byto kontynuowac historie doktadnie w tym miejscu, w ktérym zostata
przerwana. Przed schowaniem elementéw do pudetka nalezy wykonac ponizsze czynnosci:

@ Nalezy wzig¢ karty okolicznosci ¥ umieszczone na
obszarze wydarzen w tej rozgrywce (jesli jakie$ sa)
i wtasowac je z powrotem do talii dylematéw.
Nastepnie nalezy cafg talie dylematéw oraz kafelek
przestony wtozy¢ w miejsce na talie dylematow
w pudetku, aby zapisa¢ gre na nastepny raz.

@ Nalezy wzig¢ wszystkie karty dylematéw
rozpatrzone w tej rozgrywce z toru czasu i umiescic
je w miejscu na karty odrzucone w pudetku.
Te dylematy juz ,miaty miejsce” w przesztosci
Krélestwa i nie bedg ponownie wykorzystywane.

(@ Wszystkie karty tajnych celéw oraz karty
glosowania nalezy wtozy¢ w miejsce na elementy
przygotowania.

(® Wszystkie odblokowane karty historii i wszystkie
karty trwajacych wydarzen § nalezy wlozy¢
w miejsce na karty historii.
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AKTYWACJA WARUNKU ZAKONCZENIA KAMPANII

Czasami karta dylematu nakaze graczom naklei¢ tajemnicza naklejke. Tajemnicze naklejki znajduja sie na
specjalnych arkuszach, ukryte za ,,drzwiami” oznaczonymi literami od A do L. Kiedy gracz ma naklei¢ takg
naklejke, otwiera arkusz i zrywa drzwi oznaczone literg przedstawiong na karcie (wykorzystujgc obciety
naroznik), a nastepnie nakleja naklejke, ktora znajduje sie za nimi, na pole oznaczone tym samym arkuszem
watku w sekcji tajemniczych naklejek w instrukgji (zaczynajgcej sie na stronie 42). Podczas kampanii gracze
przykleja doktadnie 6 tajemniczych naklejek.

Kiedy naklejona zostanie szdsta tajemnicza naklejka, po tym jak gracze ukoricza rozpatrywanie karty dylematu,
ktéra spowodowata jej naklejenie, gracze musza natychmiast otworzy¢ koperte 70, ktéra zawiera wydarzenia
wielkiego finatu Dylematéw Kréla. Po zakonczeniu tego wydarzenia gracze ustalg, ktéry réd zostat ostatecznym
zwyciezca kampanii.

Kluczowe beda zaréwno punkty Prestizu "7, jak i Zadzy Wil na zastonkach rodéw zdobyte podczas poszczegdlnych
rozgrywek. Réwniez wartosci Porzadku @ i Buntu (a:(:# znajdujgce sie na odkrytych kartach zakonczen jako
konsekwencje decyzji graczy, beda miaty wptyw na zakoriczenie kampanii.

Aby uniknac¢ ,spojleréw” zakonczenia kampanii, doktadne znaczenie tych punktéw zostanie ujawnione dopiero
podczas wielkiego finatu.
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SWIAT DYLEMATOW KROLA
Rada

Gracze wecielajg sie w cztonkéw Rady, organu zarzadzajgcego Krélestwem w imieniu Kréla. Siedzibg Rady jest
Lybra, stolica Krélestwa Ankist. Kazdy z graczy reprezentuje jeden z dwunastu szlacheckich rodéw, ktére
rzadzg poszczegdlnymi ksiestwami i marchiami, na ktére podzielone jest krélestwo. Gtéwnym celem graczy
jest oczywiscie dbanie o funkcjonowanie Ankist, jednak kazdy z nich musi tez zabiega¢ o zwigkszanie wladzy
i prestizu swojego rodu w stosunku do pozostatych. Kampania w grze trwa przez dekady i cate pokolenia,
dlatego kazdy gracz przejmie role réznych przedstawicieli swojego rodu — w poszczegélnych rozgrywkach
nigdy nie bedzie tg sama osoba.

Krolestwo Ankist

Ankist to jedno z najwiekszych panstw w Lywik, ale
nie jedyne. Istnienie Krélestwa w obecnej formie
jest wynikiem unii licznych wezes$niej niezaleznych
krélestw, podbijanych w wojnach lub przytaczanych
dyplomatycznie, ktére przez dziesieciolecia przeksztafcity
sie w ksiestwa lub marchie. Na pétnocy i potudniu
Ankist granice sa niepewne: rejony przygraniczne
petne sg tupiezcow, rozbodjnikéw i niebezpiecznych

nomadycznych plemion.
: . . . N
Krélestwo opiera sie na systemie feudalnym. Ksiestwa SZAMBELE

i marchie funkcjonuja pod rzgdami poszczegdlnych
rodéw, lojalnych wobec korony. Rodom podlegaja
z kolei hrabiowie i baronowie. Rody odpowiadaja
za mobilizacje armii, zbieranie podatkéw i ogdlne
administrowanie poszczegélnymi regionami
w imieniu kréla. Krélowi asystuje Szambelan, ktory
zatatwia z Radg liczne ogodlne sprawy. Rada moze
polegac rowniez na Krélewskim Skarbniku, ktéry

sprawuje piecze nad finansami i kwestiami ekonomii KROLEy gy,
. st
Krolestwa. “ARBNji¢

Spoteczenstwo Ankist ma skomplikowang i delikatng
strukture, z ktérej wyrdznia sie piec klas spotecznych:

Kupcy: przedsiebiorcy, prowadzacy dziatalnos¢
handlowa i finansujacy ekspedycje kupieckie.
Zazwyczaj posiadajg znaczne dochody i $rodki
finansowe. Aby realizowac¢ swoje interesy, kupcy
w Ankist zrzeszaja sie w lokalnych gildiach. Zwykle
nie dziatajg w zorganizowany sposéb, poniewaz
interesy poszczegdlnych gildii mogg wzajemnie sie
wyklucza¢, ale od czasu do czasu wybierajg Mistrza lub
Mistrzynie Gildii, uznawanych przez wszystkie gildie,
reprezentujacych je przed Rada.



Armia: werbowana przez ksigzeta i margrabiow, ale
podlegajgca bezposrednio rozkazom Rady, armia
utrzymuje pokéj i porzadek w Krélestwie. Rozkazy
Rady wykonywane sg przez dwdch generatéw:
Najwyzszego dowéddce, ktéry melduje Radzie
o zewnetrznych zagrozeniach i dowodzi armig, oraz
Krélewska Marszatek, ktéra dowodzi Krélewska
Gwardia i interweniuje w przypadku zamieszek i innych
probleméw wewnetrznych. Tylko niewielka czesé
armii to regularne wojsko — wigkszo$¢ to poborowi
wzywani do stuzby w razie potrzeby i wracajgcy do
domoéw w czasie pokoju.
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Uczeni: najtezsze umysty w krélestwie zwykle daza do
tego by dostac sie na uniwersytet, gdzie spedzaja
zywoty na zdobywaniu nowej wiedzy i omawianiu
najwazniejszych teorii. Nie maja zadnej prawdziwe;j
hierarchii, poza ta opartg na swojej reputacji
i funduszach, ktére udaje im sie uzyska¢ od bogaczy
i arystokracji na kontynuacje badan Maja jednak
swojego rodzaju Lidera w osobie Rektora — dozywotniej,
honorowej funkcji petnionej przez wytonionego
w drodze gtosowania najwybitniejszego uczonego
swojej epoki, ktéry ma za zadanie przedstawia¢ Radzie
zagadnienia z zakresu nauki i kultury. Rektor nominuje
takze Kroélewska Bibliotekarke, ktéra asystuje Radzie
w podejmowaniu decyzji powigzanych z interesem
uczonych, a takze pemi funkcje ,nadwornego lekarza”.
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Pospélstwo: ze wzgledu na swa liczebnos¢, grupa ta
jest kregostupem catego Krolestwa. Wsrdd jej cztonkdw
znajduja sie przedstawiciele wigkszosci przyziemnych
profesji, tacy jak drwale, rolnicy, krawcy czy gérnicy. Nie
posiadajg zadnego znaczacego majatku, a owoce ich
pracy zapewniajg im jedynie przetrwanie. W obronie
ich intereséw wystepuje Trybun, wybierany raz na
dziesiec lat jako przedstawiciel ludu przed Rada.

Kult: najbardziej wptywowe Najwyzsze Kaptanki Kultu
zasiadajg w Kregu Btogostawionych. Sposréd nich, za
posrednictwem specjalnego rytuatu wybierana jest
Przeorysza, jako przetozona Kultu, nad ktérej wyborem
rzekomo czuwa sama Matka. Choc¢ sama nie uznawana
za boska, Przeorysza zajmuje sie doktrynami wiary
i mowi sie, ze jej stowa sg glosem Matki na ziemi. Inna
bardzo wazna osobistoscig w Kregu Btogostawionych
jest Swieta Stuzka, ktéra zajmuje sie materialnymi
zagadnieniami Kultu i czesto zasiada w Radzie,
odpowiadajac za kwestie zwigzane z Kultem.

Prawo

Bazujgc na przekonaniu, ze kazde zto musi spotkac
sie z rownowazna reakcja dla zachowania harmonii,
sprawiedliwos¢ w Krélestwie w wiekszosci opiera
sie gtownie na prawie odwetu: im powazniejsze
wykroczenie, tym ciezsza kara. Pospolitymi
przestepstwami zajmujg sie lokalni sedziowie,
jednak czasem gtos zabierajg ksigzeta, hrabiowie lub
sam Krol, mogacy korzysta¢ z prawa faski. Z drugiej
strony najpowazniejsze sprawy przedstawiane s3
Najwyzszemu Sedziemu, autorytetowi w zakresie
prawa, przewodniczagcemu Sadu Krélewskiego w Lybrze
i doradcy Rady w kwestiach prawnych.

NAIWYZSZY SEDZ|A

PRZEORYs 7,
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Reszta znanego swiata

Ankist jest jednym z najbardziej wptywowych i najpotezniejszych krélestw na swiecie, jednak nie jedynym.
Ludnosci Ankist znane sg dwa kontynenty: potozony na pétnocy Lywik, gdzie znajduje sie Ankist, oraz
w wiekszosci niezbadany potudniowy kontynent, znany gtéwnie z dzikiej Pustyni Kosci Stoniowej oraz
opowiesci i legend opowiadanych przez nielicznych podréznikéw z tych nieznanych krain, ktérzy zapuszcza sie
w bardziej cywilizowane rejony.

KROLESTWO MHUIR

Ankist od pétnocnego zachodu graniczy z Mhuir. Kilkadziesiat lat wczedniej krolestwa byty niemal tej samej
wielkosci, ale obecnie Mhuir jest o wiele mniejsze, odkad przegrato wojne z Ankist w roku 143. Pozostaje
jednak duzo bardziej zaawansowane kulturowo i technologicznie.

KRrROLESTWO CiDLADY

Niewielkie i ubogie krélestwo Cidlady znajduje sie na potudnie od Ankist
i whasciwie nie ma wiele do zaoferowania. Pomimo tego, ze jest w zasadzie
niegrozne, nie zostato do tej pory podbite przez sgsiadéw ze wzgledu na
jalowe ziemie, ktére bytyby bardziej uciazliwe do zarzadzania niz samo ich
zajecie.

RepusLIkA KAUPPIAS

Republika Kauppias, pomimo tego, ze znajduje sie w zimnym, skalistym
regionie na pétnocny wschéd od Ankist, ma niewyobrazalny potencjat
handlowy, ktéry w zupetnosci wystarcza do zrekompensowania nieprzyjaznych
warunkéw, w jakich musi sie rozwija¢. Jego Liderem jest Doza, wybierany
raz na pie¢ lat sposrod najbardziej utalentowanych kupeéw, ktéry pomimo
ograniczonej wladzy stoi na czele armii najemnikéw i, co wazne, moze
zawetowac decyzje Banku Kart — jednej z najbardziej wptywowych instytucji
finansowych na swiecie.

IMPERIUM KASUKOW

Za morzem Cheile znajduja sie terytoria Imperium Kasukoéw,
rozciggajace sie przez wiele mil na daleki wschéd. Wigkszos¢ jego
obszaru to jatlowe stepy, zimg skute lodem i nienadajgce sie pod
uprawe, dlatego wiekszos¢ jego populacji zamieszkuje wybrzeze
morza Cheile, zwtaszcza w rejonie Zatoki Spokojnych Wéd.
Cesarz, przebywajacy zawsze w otoczeniu swojej gwardii ztozonej

z najlepszych wojownikéw z pétnocy, zyje w bogactwie i luksusach,
podobnie jak biurokraci i szlachta, podczas gdy poddani egzystujg

w nedzy, cierpigc pod jarzmem tyranii.

POLUDNIOWY KONTYNENT

Poza wolnymi miastami potozonymi na wybrzezu, potudniowy
kontynent pozostaje w zasadzie niezbadany. W gtebi ladu
wiekszo$¢ obszaru stanowi nienadajaca sie do zycia rozlegta
pustynia, zwana Pustynig Kosci Stoniowej. Przez jej srodek
przebiega ciggnace sie z pétnocy na potudnie pasmo gorskie,
zwane Pasmem Mgtawicy, dzielgce kontynent na dwie czesci.
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Kult Matki

Kult Matki to jedyna religia w Ankist i wiekszosci pozostatych znanych krain. Matka uznawana jest za jedyne
prawdziwe béstwo i jest czczona jako zyczliwa postaé w otoczeniu oémiu Swietych Cérek. W niektérych
odlegtych rejonach nadal istniejg jeszcze poganskie wyznania, jednak Kult traktuje je jak zabobony, twierdzac,
e poganscy bogowie to jedynie blednie rozpoznane wcielenia Swigtych Cérek.

DocMaT

Wierzenia Kultu opieraja sie na zatozeniu, ze wszystko zostato stworzone przez Matke i to dzieki niej sie
odradza. Kiedy cztowiek umiera, wraca do tona Matki, gdzie odrodzi sie przed ponownym przyjsciem na
swiat. Narodziny i Smier¢ sg réwnie wazne — narodzinom w zaden sposéb nie mozna zapobiec, a ciata musza
zosta¢ pogrzebane, aby wréci¢ z powrotem do Matki. Kult utrzymuje, ze Matka niegdys$ chodzita po Swiecie
w ludzkiej postaci, aby wynies¢ ludzkos¢ ponad zwierzeta, ale nie byta czlowiekiem.

To wierzenie w przesztosci wielokrotnie byto kwestionowane w réznych heretyckich teoriach. Najstynniejsza z nich
mowita o istnieniu ,Dziewiatej Corki”, uznajagc Matke nie za niesSmiertelng boginie, a jedynie za cesarzowa
starozytnej cywilizacji, czescig matriarchalnej dynastii, w ktérej dziewigta cérka dziedziczyta wtadze. Wedtug
innej teorii Swiete Corki sa réwnie $wiete jak sama Matka, poniewaz w rzeczywistosci sg jej siostrami, a sama
Matka jest wspomniang dziewiata cérka. Jeszcze inna wskazuje, ze Swiete Cérki to tak naprawde starozytne,
poganskie béstwa, ktére zostaty pokonane i zmuszone do postuszenstwa przez Matke. Wszystkie te teorie sg
stanowczo potepiane przez Kult.

OsieM SWIETYCH COREK

Kult traktuje Matke oraz jej Swiete Cérki jako jednosé, ale pospdlstwo moze prosic o faski poszczegdlne Corki
w zaleznosci od potrzeb. Swiete Cérki majg dwoista nature — kazda z nich reprezentuje cnote, ktéra obdarza
$wiat, oraz unikanie pokus, podsycanych przesytem tej samej cnoty. W ten sposéb Swiete Cérki reprezentuja
harmonie i réwnowage. Ci, ktérzy szukaja odwagi pozbawionej lekkomyslnosci, bedg modli¢ sie do Tilde.
Szukajacy sity i animuszu, ale bez przemocy, modlg sie do Orsal. Wyznawcy Aegny poszukujg wiedzy i unikaja
obtedu. Poszukujacy kreatywnosci, sztuki i zabawy beda modli¢ sie do Lyrii, ktora wskaze

im moment, gdy powinien nastapic¢ koniec zabawy. Aire to patronka mitosci,

ale kaze unikac zazdrosci. Ci, ktérzy chcg by ich przedsiewzigcia i biznesy

funkcjonowaty, beda modli¢ sie do Raeli, ktéra wstawi sie za nimi i zapewni

bogactwo, o ile sami bedg hojni. Caerthas przynosi sprawiedliwos¢,

ale zawsze oferuje faske. Ci, ktérzy szukaja odpoczynku lub uwazajg,

ze zastuzyli na korzystanie z owocoéw ciezkiej pracy, pomodlg sie do

Myhir, ktéra nie pozwoli im popasé w lenistwo.

STRUKTURA KULTU

Kult Matki pozwala wstgpi¢ w swe szeregi jedynie kobietom.
Kaptanki Kultu nieformalnie nazywaja sie nawzajem ,Siostrami”

i zyja w klasztorach. Kaptanki mogg angazowac sie¢ w romantyczne
relacje i posiadac dzieci, ale zwykle nie wychodza za maz, mimo

ze nie jest to oficjalnie zakazane. Mogg one wychowywac swoje cérki

w klasztorach do momentu, az wejda w okres dojrzewania, kiedy muszg
zdecydowac o pozostaniu w klasztorze lub jego opuszczeniu. Jesli kaptanka
urodzi syna, bedzie on wychowywany przez ojca, poza klasztorem.
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Klasztory majg rézne rozmiary i formy, ale wszystkie — od niewielkich, wiejskich $wigtyn ztozonych z dwdch
pomieszczen, do najwiekszych, w ktérych przebywa nawet kilkaset kaptanek — posiadaja wspélng przestrzen,
gdzie gromadza sie wierni uczestniczacy w rytuatach, oraz przestrzen zamknieta, gdzie kaptanki mieszkaja
i odprawiajg specjalne obrzedy. Tylko kaptanki maja wstep do czesci prywatnej i cho¢ czasami $wieckie kobiety
sg wpuszczane w odwiedziny, wstep dla mezczyzn jest surowo zabroniony. Najwigekszymi klasztorami zarzadzajg
wybierane Najwyzsze Kaptanki.

Historia swiata

Obecnie Ankist jest jednym z najpotezniejszych i najwiekszych krélestw na $wiecie, cieszac sie pokojem
trwajagcym kilka dekad. Nie wiecej niz dwa wieki wczesniej byto ono jednak podzielone na wiele mniejszych
krélestw i nomadycznych plemion. Niewiele wiadomo o historii sprzed ery podziatéw, jednak z pewnoscia
ziemie obecnego Ankist, jak réwniez wigkszos¢ innych znanych regionéw na przestrzeni wiekéw, byty domeng
kilku zaginionych cywilizacji. Ich monumentalne pozostalosci znajdujg sie w wiekszosci miast krélestwa.

Unia SaLaanska (ok. 800 LAT TEMU)

Jedynymi pozostatosciami tej wspaniatej cywilizacji sg nieliczne Slady na wybrzezach moérz Siar i Cheile, takie
jak ruiny olbrzymich latarni morskich lub stocznie przez wieki zaadaptowane i wykorzystywane do dzisiaj
przez niektére miasta. Niektére zrodta moéwia, ze w starozytnosci wptywy tej cywilizacji siegaty najdalszych
zakatkéw swiata.

Lica SaBeivaNska (ok. 1100 LAT TEMU)

Jeszcze starsze ruiny rozsiane sa w potudniowych regionach Ankist. Wiele rynkéw w miastach na potudniu
zbudowano w poblizu tych starozytnych budowli oraz nielicznych monumentéw wykonanych z rzezbionego
piaskowca, krore przetrwaty probe czasu. Plaskorzezby na tych obeliskach przedstawiaja gtéwnie sceny handlu,
ktéry najwyrazniej byt najmocniejsza strong tej cywilizacji.

Pierwszy KROL (ok. 1400 LAT TEMU)

Historycy sa zgodni co do tego, ze najstarsze i zniszczone przez czas klasztory w Krélestwie (i poza nim) byty
wybudowane z rozkazu Ommada, legendarnego Pierwszego Kréla — historycznej postaci, wokét ktérej wyrosty
liczne legendy. Pod jego rzadami miat znajdowac sie caly $wiat, i pomimo tego, ze zakonczyty sie one setki
lat przed powstaniem Ankist, rodzina krélewska utrzymuje, ze pochodzi w prostej linii od Ommada. Obecnie
Pierwszy Krol jest pamigtany raczej dzieki sprowadzeniu Kultu Matki na kontynent oraz nawréceniu pogarnskich
plemion z pétnocy niz wybitnym sukcesom militarnym. Jest tak uwielbiany, ze niemal kazde panstwo twierdzi,
ze to wtasnie stamtad pochodzit Ommad.

MiTy

Niektorzy historycy podejrzewajg istnienie innego zapomnianego imperium, ktére mogto by¢ kolebka
cywilizacji. Wierzenie to bazuje na licznych fatszywych kopiach legendarnego artefaktu znanego jako Ztota
Mapa. Bezskuteczne poszukiwania oryginatu trwajg od dziesiecioleci.



TAJEMNICZE NAKLEJKI

Kiedy g p ykI eja naklejke na ostatnim wolnym miejscu, po tym jak ukoriczg rozpatrywanie karty dylematu, ktéra spowodowata jej
naklejen natychmiast otworzy¢ koperte 70, zawierajaca wydarzenia wielkiego finatu Dylematéw Kréla. Nadchodzi moment, aby wytonié
rod, ktd ry t e ostatecznym zwyciezca kampanii!
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KRONIKI KROLESTWA

Korzystajgc z Kronik Krélestwa Ankist, zapisujcie wyniki wszystkich gier

w kampanii. Zacznijcie od tabelki po prawe;.

Tajny cel Skutki

Monety @ | Wiadza 9

Krol Harald V

Rod

Tajny cel

Monety @ | Wiadza %

Tajny cel

Monety @ | Wiadza %)

Tajny cel Skutki

Monety @ | Wiadza 9

Tajny cel

Monety @ | Wiadza 4

Tajny cel Skutki

Monety @ | Wiadza 9

Tajny cel

Skutki

Monety @ | Wiadza 9




Tajny cel

Skutki

Monety @ | Wiadza 9
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Tajny cel

Skutki

Monety @ | Wiadza 9

Tajny cel

Skutki

Monety @ | Wiadza 9

Tajny cel

Skutki

Monety @ | Wiadza 9

Tajny cel

Skutki

Monety @ | Wiadza 9

Tajny cel

Skutki

Monety @ | Wiadza 9

Tajny cel

Skutki

Monety @ | Wiadza 9

Tajny cel

Skutki

Monety @ | Wiadza 9




Tajny cel

Skutki

Monety @ | Wiadza 9

Tajny cel

Monety @ | Wiadza %

Tajny cel

Skutki

Monety @ | Wiadza 9

Tajny cel

Monety @ | Wiadza %)

Tajny cel

Skutki

Monety @ | Wiadza %

Tajny cel

Monety @ | Wiadza 4

Tajny cel

Skutki

Monety @ | Wiadza %

Tajny cel

Skutki

Monety @ | Wiadza 9
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DYLEMATY KROLA - NARZEDZIE DO ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW

W waszej talii dylematéw skonczyty sie karty? Jesli nie wiecie, co powinniscie

teraz zrobi¢, by¢ moze pomineliscie jakies instrukcje na wczesniej zagranych
kartach, ale bez obaw — mamy rozwigzanie!

Zeskanujcie kod QR, aby odwiedzi¢ nasze narzedzie do rozwigzywania
problemdw, a my pomozemy wam btyskawicznie wréci¢ do gry!
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