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Clementy z rozszerzenia

anujacy w Rrélestwie Kingsburg krél Tritus powotat was, swych najbardziej zaufanyeb 1 utalentowanych

podwtadnych, na gubernatordw, tym samym powierzajac wam nadzdr nad nowo pozyskanymi terytoriami
na pograniczach krdlestwa. By odniesé sukees, bedziecie musicli pozyskaé pomoce zaufanyceh c¢ztonkdw krélewskiej
rady. Do waszych zadan nalezeé bedzie wznoszenie zabudowan, umacnianie fortyfikacji 1 wyszkolenie wojskal
Uwazajcie jednak: wrogie sily zbieraja si¢ na granicy, gotowe najechaé wasze prowincje w Razdej chwili.

Po uplywie pigciu lat krél nagrodzi najskuteczniejszego z gubernatoréw miejscem w swojej zaufanej radzie!

Z biegiem czasu krdlestwo zacznie si¢ rozrastaé, podbijajac nowe ziemie. Jednak rézne niebezpieczeristwa, stare jak i nowe, ciagle beda zagraza¢
jego granicom. Dlatego krdl Tritus musi wyznaczy¢ nowych gubernatoréw, ktérzy zajma si¢ obrona i rozwojem tych o$ciennych rejonéw krélestwa.
Postep i wyksztalcenie oferujg dodatkowe mozliwosci zarzadzania prowingja, a nowe, bezpieczniejsze drogi pozwalaja skuteczniej przewidywaé
szanse na wsparcie positkami podczas nadchodzacych bitew (jednak z uwagi na rozmiar krélestwa, oddzialy sa coraz bardziej rozproszone).
Gubernatoréw czekaja nowe wyzwania, a w krélewskiej radzie jest tylko jedno miejsce przeznaczone dla najlepszego z nich!

Clementy gry
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20 ZETONOW +2 1 ZNACZNIK PORY ROKU
1 PLANSZA 5 ARKUSZY PROWINCJI 1 INSTRUKCJA

1 ZNACZNIK KROLEWSKIEGO

1 ZNACZNIK ROKU
Fe WYSEANNIKA
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awers 5, rewers 7 rzedéw

6 BIALYCH KOSCI 15 KOLOROWYCH KOSCI 15 PIECZECI

po 3 dla kazdego gracza
po 3 dla kazdego gracza
25 KART WROGOW 5 KART POMOCY
60 ZNACZNIKOW ZASOBOW . .
120 ZETONOW BUDOWY

25x zloto  20x drewno 15x kamien po 24 dla kazdego gracza " N

14 ALTERNATYWNYCH RZEDOW BUDYNKOW 25 KARTY GUBERNATOROW

30 KART PRZEZNACZENIA 4 ARKUSZE SCENARIUSZY

7 réznych rzedéw po 2 kopie

30 ZETONOW WOJSK 16 KAFELKOW KAPRYSU

dla czlonkéw rady rangi 1-16
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Doceniam Wasz zapatl moi gubernatorzy, acz najrozwazniej byloby stopniowo
poznawac rozmaite ninanse zwigzane z czekajgcym Was zadaniem.

Zalecam Wam zatem NIE korzystaé z zadnych modutéw dodatkowych podczas Waszej
pierwszej kadencji. (Postuchajcie swego monarchy i odfézcie do pudetka nastgpujgce
elementy z rozszerzenia: alternatywne rzedy budynkdw, karty przeznaczenia, karty
gubernatordw, zetony wojsk oraz kafelki kapryséw; dodatkowo, uzyjcie arkuszy

prowincji z 5 rzgdami budynkéw).
\ _J

Przygotowanie do gry
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TOR LAT Umie$¢ plansze na srodku obszaru gry w zasiggu wszystkich
PULA ZASOBOW graczy. Ustaw znacznik pory roku na polu 1 (krélewska
ZNACZNIK pomoc) toru kalendarza, a znacznik roku na pierwszym
ROKU polu toru lat (oznaczonym ,I”). Ustaw znacznik
krélewskiego wystannika na polu 5 toru kalendarza.

Tor woJsK

Tor Umies¢ zasoby oraz zetony +2 na odpowiednich polach
KOLEJNOSCI planszy, tworzac z nich pulg, a biate kosci odstaw obok.

GRACZY Kiedy w trakcie rozgrywki gracze zyskuja lub

wydaja zasoby, pobieraja lub zwracaja je do puli.
Podczas rozgrywki zasoby sa jawne i gracze powinni
przechowywa¢ je w miejscu widocznym dla wszystkich.

Kazdy z graczy bierze 1 arkusz prowincji oraz wszystkie
elementy w wybranym kolorze (trzy kosci, trzy pieczecie
oraz zetony budowy). W przypadku rozgrywki na

mniej niz pigciu graczy odtéz do pudetka wszystkie
niewykorzystane elementy.

Gracze ukfadajg przed soba swoje kosci, zetony budowy

oraz arkusz prowincji, awersem (strong z 5 rzedami) do
7 NACZNIK gbry. Kazdy z graczy ustawia jedng ze swoich pieczeci
PORY ROKU na polu 0 toru wojsk, a druga na polu 0 toru punktagji.

Pozostate pieczecie uktadajg w losowej kolejnosci na
\ _ torze kolejnosci graczy.
/ o Podziel karty wrogéw na pigé stoséw wedtug oznaczeni
Tor

na ich rewersach i potasuj kazdy z nich osobno.
Z kazdego stosu dobierz jedng losowa kartg. Zgodnie

KALENDARZA . , . , »
ZNACZNIK z kolejnoscia oznaczen (karta z numerem ,,I” na
KROLEWSKIEGO wierzchu i karta z numerem ,,V” na spodzie) uformuj
TOR PUNKTAC)I (0D 0 DO 59) WYSEANNIKA z nich zakrytg tali¢ wrogdw i umies¢ ja na polu 8 toru

kalendarza (zima).

Pozostale karty wrogdéw odtéz bez podgladania do pudetka.

KARTY WROGOW I



Cel gry
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Celem gry jest zdobycie jak najwigkszej liczby punktéw zwyciestwa
(PZ) do konica piatego roku. Gracze zyskuja punkty zwycigstwa
poprzez wplywanie na cztonkéw krélewskiej rady, stawianie
budynkéw i wygrywanie bitew z wrogimi najezdzcami.

Przebieg gry
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Rozgrywka toczy si¢ na przestrzeni pigciu lat. Kazdy rok jest
podzielony na osiem faz, za kazdym razem rozpatrywanych w tej
samej kolejnosci. Wszystkie fazy sa przedstawione na torze kalendarza.

Na koricu kazdej fazy nalezy przesuna¢ znacznik pory roku na kolejne
pole toru dla oznaczenia kolejnej rozgrywanej fazy.

Fazy s pogrupowane w cztery pory roku, z ktérych kazda sktada si¢
ze specjalnego wydarzenia, po ktérym nastgpuje pora zbioréw.

Ponizej znajduje si¢ opis kazdej z faz:

faza I: Krdlewska pomoc

Dla kréla waznym jest, by wszystkie podlegle mu terytoria byty
rozwijane, dlatego wspiera gubernatora, ktéry radzi sobie z tym
zadaniem najgorzej. Gracz posiadajacy najmniej budynkéw otrzymuje
jedng biatg kos¢ do wykorzystania w rzucie podczas nastgpnej pory
zbioréw (najblizsza wiosna). Jezeli kilku graczy posiada najmniejsza
liczbe budynkéw, ko$¢ otrzymuje ten z nich, ktdry posiada najmniej
zasobéw. W przypadku remisu zaréwno w zakresie najmniejszej

liczby budynkéw, jak i zasobéw, krél pomaga wszystkim remisujacym
graczom. Kazdy z tych graczy zyskuje 1 wybrany znacznik zasobéw,
ale nikt nie otrzymuje dodatkowej biatej kosci.

Uwaga: Grajgc bez modutow dodatkowych na poczqtku rozgrywki
wszyscy gracze remisujq, dlatego kazdy z nich zyskuje 1 wybrany
znacznik zasobéw. Nikt nie otrzymuje dodatkowej kosci.

Po ustaleniu kt6ry (lub ktérzy) z graczy uzyskat krélewska pomoc
nalezy przej$¢ do kolejnej fazy.

Przyktad: Na poczqtku pierwszego roku kazdy wybiera 1 znacznik
zasobow. Aga wybiera drewno, Filip kamien, a Sandra i Kuba zloto.

Przyktad: Aga postawita 6 budynkéw i nie posiada zadnych
zasobow. Filip ma 5 budynkéw i 2 znaczniki zasobow, Sandra
postawita 5 budynkéw i nie ma zasobdw a Kuba posiada 6 budynksw
i 1 znacznik zasobéw. Sandra posiada najmniej budynkéw i zasobow,

wigc bierze z puli bialg kosé, ktdrg doda do swoich przy wykonywaniu
rzutu podczas najblizszej wiosny. Na koniec wiosny odklada
dodatkowg kos¢ z powrotem do puli.

faza 2: Wiosna - pierwsza pora zbiordw
Wszystkie pory zbioréw (wiosna, lato i jesierl) przebiegaja w ten sam
sposob i sa podzielone na nastgpujace po sobie, rozgrywane przez
kazdego z graczy etapy:

a) Rzut ko$¢mi i przestawienie pieczgci na torze kolejnosci graczy
b) Wptywanie na cztonkéw krélewskiej rady

¢) Otrzymanie wsparcia od cztonkéw rady

d) Rozbudowa prowincji

Uwaga: Na koricu tego rozdziatu opisano dodatkowe zasady
dotyczqce rozgrywki na dwich graczy (patrz str. 9).

a) Rzut kosémi i przestawienie pieczeci na torze
Rolejnosei graczy

Gracze réwnocze$nie wykonuja rzut wszystkimi swoimi kosémi (razem
z wszelkimi dodatkowymi biatymi ko$¢mi).

Na podstawie catkowitego wyniku rzutu kazdego z graczy, bedacego suma
warto$ci na wszystkich jego kosciach, nalezy okredli¢ nowa kolejnos¢
graczy: gracz z najnizszym catkowitym wynikiem rzutu bedzie
pierwszy, nastepny bedzie gracz z drugim najnizszym wynikiem itd.

Jezeli catkowity wynik rzutu kilku graczy jest taki sam, gracz, ktéry
podczas poprzedniej pory byl wezesniej w kolejnosci, zachowuje
wyzsza wzgledem pozostatych remisujacych pozycje na torze.

Nalezy odpowiednio przestawi¢ pieczecie na torze kolejnosci graczy.

Przyktad:

s AN I (seymik = 9)
Filip wyrzucit 4, 4i 5 (wynik = 13)
Sandra wyrzucita 2, 216 (wynik = 10)
Kuba wyrzucit 2, 31 5 (wynik = 10)



Kolejnosé graczy zmienia sig nastgpujgco: Aga (najnizszy catkowity
wynik), Sandra (taki sam wynik jak Kuba, ale przedtem byta
wezesniej w kolejce), Kuba i Filip.

Ich pieczecie zostajq odpowiednio przestawione na torze kolejnosci
graczy.

/1?
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b) Wptywanie na cztonkdw krélewskiej rady

Zgodnie z kolejnoscia na torze, kazdy z graczy moze wplynaé na
jednego z cztonkéw rady lub spasowaé. Po tym, jak ostatni w kolejnosci
gracz wplynat na ktdregos cztonka rady lub spasowal, pierwszy gracz
moze ponownie wplynaé na jeszcze jednego cztonka rady itd.

By wplyna¢ na jakiego$ cztonka rady, gracz musi przypisa¢ do niego
jedna lub wiecej swoich kosci. Laczna warto$¢ kosci przypisanych
do danego czlonka rady musi by¢ réwna jego randze (oznaczonej

na planszy). Wplywajac na danego cztonka rady, gracz ustawia swoja
kos¢ lub kosci na jego polu na planszy, oznaczajac tym samym,

ze w nastgpnym etapie otrzyma oferowane przez niego wsparcie.

Uwaga: Podczas przypisywania kosci gracz moze uzyc jednego
zetonu +2, by zwigkszy¢ ich lgczng wartosé o dokladnie dwa punkty.
Tym samym moze wplyngc na czlonka rady, ktérego ranga jest wigksza
0 dwa niz wartos¢ na kosci lub kosciach. Nie ma limitu ilosci zetonéw
+2, jakie gracze mogq posiadac.

Na kazdego z cztonkéw rady mozna wplyna¢ tylko raz na dang porg
roku. Oznacza to, ze na danym polu mogg znajdowa¢ si¢ kosci tylko
jednego gracza (przypisane tylko raz). Jedynym wyjatkiem od tej
reguly jest pomoc krélewskiego wystannika (patrz str. 7).

Uwaga: Nie mozna wplyngc na czlonka rady, uzywajgc tylko bialych kosci i/
lub zetondw +2. Innymi stowy, gracz zawsze musi uzyc co najmniej jednej
ze swoich kolorowych kosci. Przypisujgc kosci, gracz moze uzyc wigcej

niz jednej bialej kosci, ale tylko w polgczeniu z co najmniej jedng kolorowg
koscig. Gracz moze rdwniez praypisac wigcej niz jednag kolorowa kosc.

Jezeli gracz nie dysponuje juz zadnymi kosémi, zostaly mu juz tylko
biate lub nie moze zgodnie z zasadami przypisa¢ kosci do zadnego

z cztonkéw rady, musi spasowad. Po spasowaniu gracz nie moze juz
wplywaé na czlonkéw rady podczas obecnej pory.

Po tym, jak kazdy z graczy spasowal, cztonkowie rady, na ktérych
kto$ wplynal, udzielg swojego wsparcia odpowiednim gubernatorom
prowingji (patrz: kolejny etap).

Przyklad:

Aga widzi, ze zaden
z pozostalych graczy
nie wyrzucit 1, wige
ustawia swoje dwie
pozostate kosci (5 i 3)

na polu z numerem 8.

ﬁ

W swojej kolejce
Sandra nie moze juz
zrealizowacd swojego
planu ustawienia

2 oraz 6 na polu
oznaczonym 8.
Ustawia wigc dwie
kosci (2 i 2) na polu 4,
liczqe, ze przyblokuje
w ten sposéb Filipa.

Kuba widzi, ze Aga
zuzgyta juz swojq kosé

o0 wartosci 3, wigc
ustawia 2 i 5 na polu
oznaczonym 7.

Kolej na Filipa. Mdgtby
ustawic wsgystkie

swoje kosci na polu
numer 13, jednak ten
czlonek rady oferuje

3 niepotrzebne mu
znaczniki kamienia.
Nie moze ustawic
dwich czwdrek na polu
2z numerem 8, wigc
wybiera dwie kosci

(4 i 5) i ustawia je na
polu oznaczonym 9.



Znowu kolej Agi.
Poniewaz zostala jej juz
tylko kos¢ 0 wartosci 1,
ustawia jg na czlonku

rady 0 randze |. “—

Sandrze takze zostala
Juz tylko jedna kos¢
(6), ktorg ustawia na
odpowiednim polu.

Nastgpny jest Kuba
ze swojq ostatnig
koscig (3), ktorg
takze przypisuje

do odpowiedniego
czlonka rady.

Ostatniq koscig Filipa

Jest 4. Poniewaz

Sandra zajeta juz pole

z numerem 4, nie moze

Jej niestety do nikogo

Praypisac, wigc pasuje.

Poniewaz zaden z graczy nie moze juz wykorzystac zadnych kosci, ten etap
dobiega kotica. Pora na wsparcie od czlonkéw rady.

¢) Otrzymanie wsparcia od ¢ztonkdw rady

W porzadku rosnagcym (od 1 do 18), kazdy z cztonkéw rady udziela
swojego wsparcia graczowi, ktéry na niego wplynat (tzn. umiescit
swoje kosci na odpowiednim polu). Jezeli na polu danego cztonka
rady nie ma zadnych kosci, nalezy go pominaé. Wsparcie, jakiego
udziela kazdy z cztonkéw rady, opisano ponizej:

n BLAZEN: Zyskaj 1 PZ (przesuni swoja pieczeé

o jedno pole na torze punktacji).

E GIERMEK: Wez z puli 1 znacznik ztota.

E ARCHITEKT: Wez z puli 1 znacznik drewna.

H KUPIEC: Wez z puli 1 znacznik drewna lub zlota.

H E A E EEAE A A

SIERZANT: Zrekrutuj 1 oddzial (przesun swoja

pieczeé o jedno pole na torze wojsk).

ALCHEMIK: Mozesz wymieni¢ 1 wybrany znacznik
zasobéw na 2 pozostate (np. odtéz do puli 1 znacznik
kamienia, by wzia¢ po 1 znaczniku zlota i drewna).

ASTRONOM: Wez z puli 1 wybrany znacznik

zasobéw oraz 1 zeton +2.

SKARBNIK: Wez z puli 2 znaczniki zlota.

LOWCZY: Wez z puli po 1 znaczniku drewna

i ztota lub po 1 znaczniku drewna i kamienia.

GENERAL: Zrekrutuj 2 oddzialy (przesuni pieczeé na
torze wojsk) oraz podejrzyj w tajemnicy wierzchnia
karte talii wrogéw (nastgpnie odtéz jg zakryta na
wierzch talii, nie pokazujac jej pozostatym graczom).

MIECZNIK: Wez z puli po 1 znaczniku kamienia

i ztota lub po 1 znaczniku drewna i kamienia.

KSIEZNA: Wez z puli 2 wybrane znaczniki zasobéw

oraz 1 zeton +2.

CZEMPION: Wez z puli 3 znaczniki kamienia.

PRZEMYTNIK: Wydaj 1 PZ (cofnij swoja pieczed
o jedno pole na torze punktacji) by wzia¢ z puli
3 wybrane znaczniki zasobéw.

WYNALAZCA: Wez z puli po 1 znaczniku zlota,

drewna i kamienia.

CZARODZIE]: Wez z puli 4 znaczniki zlota.



KROLOWA: We z puli 2 wybrane znaczniki zasob6w
(w dowolnej kombinagji), zyskaj 3 PZ (przesuni pieczeé
na torze punkracji) i podejrzyj w tajemnicy wierzchnia
karte talii wrogéw (nastepnie od16z ja zakryta na
wierzch talii, nie pokazujac jej pozostatym graczom).

Uwaga: Budynki w kazdym rze¢dzie stawia si¢ w kolejnosci od lewej
do prawej. Innymi stowy, dany budynek mozna postawic dopiero
wtedy, kiedy gracz posiada juz wszystkie pozostate budynki w tym
ragdzie znajdujgce si¢ na lewo od niego. Oczywiscie zawsze mozna
rozpoczqc stawianie budynkdw w pozostalych rzgdach, zaczynajgc

i kamienia oraz zrekrutuj 1 oddziat (przesun pieczeé

. KROL: Wez z puli po 1 znaczniku ztota, drewna od znajdujqcego si¢ w pierwszej kolumnie od lewej.
I8

na torze wojsk). Przyktad: Kosciot mozna postawic dopiero wtedy, kiedy posiada si¢

Po tym, jak kazdy z cztonkéw rady udzielit swojego wsparcia, gracze et e g o Kl

zbierajg z planszy swoje kosci. Potem nastgpuje etap rozbudowy
prowingji.

Uwaga: Nie ma limitu zasobow, jakie gracze mogg posiadaé. Liczbe 9 2
elementéw dostepnych w puli nalezy traktowac jako nieskoriczong.

Jezeli z jakiegokolwiek powodu w puli miatoby zabrakngd znacznikéw

lub zetondw, nalezy w dowolny sposéb zastqpic brakujgce elementy. Od tej pory gracz moze rownie? korzystal z efektow danego

budynku, niezaleznie od efektéw pozostatych posiadanych
budynkéw (postawienie bardziej ,,zaawansowanego” budynku nie
powoduje utraty korzysci zapewnianych przez poprzednie budynki
znajdujace w tym samym rzedzie).

Przyklad: Aga zyskuje 1 punkt zwycigstwa dzigki Blaznowi, przesuwa
wige swojq pieczec o jedno pole na torze punktacji. Na polu Giermka

nie ma zadnych kosci, wigc jest pomijany. Architekt zapewnia Kubie

1 znacznik drewna, ktdry ten bierze z puli. Kupiec daje Sandrze do
wyboru jeden znacznik zlota lub drewna. Ztoto juz ma, wige decyduge si
na drewno. Nastgpnie Alchemik daje Sandrze mozliwosé wymiany jednego
znacznika na dwa inne. Sandra oddaje do puli dopiero co zdobyte drewno,
a w zamian bierze po 1 znaczniku zlota i kamienia. Astronom oferuje
Kubie 1 zeton +2 (bierze go z puli) oraz 1 dowolny znacznik zasobow.
Kuba znowu wybiera drewno. Skarbnik umozliwia Sandrze zabranie

z puli 2 znacznikéw zlota. Nastgpnie Filip decyduje sig wykorzystaé
Lowczego do pobrania po 1 znaczniku drewna i zlota (zamiast tego mdogt
takze wybrad po 1 znaczniku drewna i kamienia). Poniewaz nikt nie
wplywat na zadnego z pozostatych cztonkow rady, wszyscy gracze zabierajg
swoje kosci z powrotem i biezqcy etap dobiega korica.

Przyktad: Aga ma 2 znaczniki ztota i 1 drewna. Wydaje 2 znaczniki
zlota (odktada je z powrotem do puli), by postawié Posqg. Nastgpnie
bierze jeden ze swoich zetondw budowy i kladzie go na odpowiednim
polu swojego arkusza prowincji. Posgg zapewnia 3 PZ, wigc przesuwa
swojq piecz¢d o trzy pola na torze punktacji, z pozycji 2 na 5.

9 i 9 2 Ik

Filip chee postawic¢ Tawerng: wydaje po 1 znaczniku zlota

i drewna. Kladzie na swoim arkuszu prowincji zeton budowy,

d) Rozbudowa prowingji ale nie zyskuje PZ (Tawerna nie zapewnia zadnych PZ). Sandra
posiada 2 znaczniki zlota i 1 kamienia. Decyduje si¢ na Kordegarde,
odktada wigc odpowiednie znaczniki do puli i réwniez nie zyskuje
PZ. Kuba wydaje 2 znaczniki drewna za postawienie Palisad,

nie zyskuje jednak PZ.

Zgodnie z kolejnoscia na torze, kazdy z graczy moze postawi¢

w swojej prowingji jeden (i tylko jeden) budynek. Koszt budowy
jest oznaczony na kazdym budynku na arkuszu prowincji w postaci
zasobéw wymaganych do jego postawienia. By postawi¢ dany

budynek, gracz musi wyda¢ odpowiednie zasoby, odktadajac
znaczniki z powrotem do puli. Nast¢pnie zaznacza to na swoim
arkuszu prowingji, ktadac zeton budowy na odpowiednim polu.
Gracz zyskuje takze PZ zgodnie z oznaczeniem na polu wlasnie
postawionego budynku.

Mozliwe, ze jakie$ budynki zostang zniszczone w zimie (patrz Faza

8 - Zima). Kiedy do tego dochodzi, nalezy usuna¢ odpowiedni zeton
budowy z arkusza prowingji i przesuna¢ piecz¢é na torze punkracji,
poniewaz wiaze si¢ to z natychmiastowa utratg PZ za dany budynek.
Traci si¢ réwniez korzysci zapewniane przez zburzony budynek.

Doktadny opis znajduje si¢ w sekgji Faza 8 - Zima.



Po rozpatrzeniu rozbudowy prowingji przez kazdego z graczy, ta faza
dobiega konca.

faza 3: Przycbylnosé kréla

Krdl jest zadowolony z postgpéw najefektywniejszego gubernatora. Gracz
posiadajacy najwiccej budynkéw zyskuje jeden PZ. W przypadku remisu
(przy okreslaniu najwigkszej ilosci budynkéw), kazdy z remisujacych
graczy zyskuje jeden PZ.

Po przesunigciu pieczeci graczy na torze punktacji w nastgpstwie
przychylnosci kréla, nastgpuje kolejna faza.

faza 4: Lato - druga pora zbiordw

Rozgrywana jest tak samo jak Faza 2: Wiosna (rzut ko$¢mi i przestawienie
pieczeci na torze kolejnosci graczy, wptywanie na cztonkéw krélewskiej rady,
otrzymanie wsparcia od cztonkéw rady, rozbudowa prowingji).

faza S: Krélewski wystannik

Kazdego lata krél deleguje swojego zaufanego wystannika, by pomégt
gubernatorowi majacemu najwigksze problemy. Gracz posiadajacy
najmniej budynkéw otrzymuje znacznik krélewskiego wystannika.
Jezeli kilku graczy posiada najmniejszg liczb¢ budynkéw, znacznik
otrzymuje ten z nich, ktéry posiada najmniej zasobéw.

W przypadku remisu zaréwno w zakresie najmniejszej ilosci
budynkéw jak i zasobdéw, nikt nie otrzymuje znacznika. Z pomocy
krélewskiego wystannika mozna skorzysta¢ podczas kolejnych pér
zbioréw na jeden z dwéch sposobdw.

* Po pierwsze, pozwala on wpltyna¢ na cztonka rady, na kedrego ktos
juz wplynat podczas danej pory roku (niezaleznie czy byt to whasciciel
znacznika czy inny gracz). Gracz korzystajacy z tej formy pomocy
w dalszym ciagu musi przypisa¢ swoje kosci, by wplyna¢ na cztonka
rady, z zachowaniem wszystkich pozostatych zasad. Tylko podczas tej
pory roku, dany cztonek rady udzieli swojego wsparcia dwukrotnie
(raz za kazdy komplet przypisanych do niego kosci).

* Po drugie, krélewski wystannik pozwala dwukrotnie rozbudowa¢
prowincje na koricu pory zbioréw. Gracz korzystajacy z tej formy
pomocy w dalszym ciggu musi pokry¢ koszt obu budynkéw
i zastosowac¢ si¢ do wszystkich pozostalych zasad stawiania budynkéw.
W tym przypadku korzyscig jest mozliwos¢ przeprowadzenia
podwdjnej rozbudowy w obrebie jednego etapu, zamiast tylko jedne;j.

Z pomocy krélewskiego wystannika (w dowolnej formie) mozna
skorzystad tylko raz, nastgpnie nalezy odlozy¢ jego znacznik

z powrotem na plansze. Jezeli do poczatku fazy 5 kolejnego roku
krélewski wystannik nie zostal wykorzystany, znacznik nalezy odtozy¢
z powrotem na plansze, by mozna go byto ponownie przydzieli¢
(nawet temu samemu graczowi, ktdry otrzymat go poprzednio,
pamictajac, ze w dalszym ciagu mozna go uzy¢ tylko raz).

Po przydzieleniu (lub nie) znacznika krélewskiego wystannika,
nastgpuje kolejna faza.

Przyklad: Rozpoczyna si¢ piga faza drugiego roku. Aga posiada 5
budynkéw i nie ma zadnych zasobow, Filip ma 4 budynki i 2 znaczniki
zasobow, Sandra ma 4 budynki i 1 znacznik, a Kuba posiada 4 budynki

i nie ma zasobow. Kuba otrzymuje znacznik krélewskiego wystannika.

Przyklad: Rozpatrywany jest etap rozbudowy pory zbiordw. Kuba
posiada znacznik krélewskiego wystannika, 1 znacznik ztota

i 3 drewna. Zgodnie z zasadami, moze raz przeprowadzic rozbudowe,
Jednak decyduje si¢ skorzystac z pomocy krélewskiego wystannika,

by postawic w obrebie jednej pory zaréwno Ostrokdt, jak i Kuznie.
Nastgpnie odstawia znacznik z powrotem na pole 5 toru kalendarza.

Przyktad: Rozpatrywany jest etap wplywania na czlonkéw
krélewskiej rady podczas pory zbioréw. Kuba posiada znacznik
krolewskiego wystannika. Zostata mu tylko jedna kosé (3), ale na polu
Architekta znajduje si¢ juz jedna z kosci Filipa. Kuba decyduje si¢
skorzystac z pomocy krélewskiego wystannika i umieszcza swojq kos¢

obok kosci Filipa, na polu Architekta.

faza 6: Jesien - trzecia pora zbiordw

Rozgrywana jest tak samo jak Faza 2: Wiosna (Rzut ko$émi i przestawienie
pieczeci na torze kolejnosci graczy, wplywanie na cztonkéw krdlewskiej rady,
otrzymanie wsparcia od cztonkéw rady, rozbudowa prowingji).

faza 7: Rekrutacja oddziatédw

Zgodnie z kolejnoscia na torze, kazdy z graczy moze zrekrutowaé
oddzialy. Gracz moze zrekrutowaé dowolng liczbg oddziatéw, wydajac
za kazdy z nich 2 dowolne znaczniki zasobéw. Nastepnie przesuwa
swoja pieczeé na torze wojsk o jedno pole za kazdy zrekrutowany
oddzial. Gracze moga wykona¢ tg akcje dowolng ilo$¢ razy (np. wydad
4 znaczniki zasob6w, by zrekrutowaé dwa oddzialy itd.).

Po rozpatrzeniu rekrutacji oddzialéw przez kazdego z graczy, ta faza
dobiega korca.

faza 8: Zima - bitwa

W przeciwienistwie do pozostatych pér roku, zima nie jest porg zbioréw.



W trakcie zimy gracze musza zmierzy¢ si¢ z najezdzajacymi wrogami.

Wartos¢ sity oraz rodzaj
atakujgcych przeciwnikéw 3

sq oznaczone w gornej )

czgsei karty wroga.

GoBLINY

W zdttej sekcji oznaczone

sq straty, ponoszone
w przypadku przegranej.

-1 -1
W szarozielonej sekcji

oznaczone sq nagrody, \ K

otrzymywane przypadku
wygranej.

Na rewersie kart wrogow
0zZnaczono zakres wartosci
sity przeciwnikéw
najezdzajgcych w danym
roku, dzigki czemu gracze
mogq si¢ odpowiednio
praygotowad i uzbroic.
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Kazdego roku krél Tritus wysyta positki, majace wspomdéc gubernatoréw
w obronie swoich prowincji. Na poczatku zimy pierwszy gracz (zgodnie
z kolejnoscig na torze) wykonuje rzut jedna biata koscia. Wynik tego
rzutu okresla liczbg oddziatéw wystanych przez kréla do kazdego

z gubernatoréw. Kazdy z graczy przesuwa swojg pieczed na torze

wojsk o liczbg pdl réwna wartosci na kosci. Nastepnie nalezy odkry¢
wierzchnia karte talii wrogdw, znajdujacej si¢ na polu 8 toru kalendarza.

Przyklad: Sytuacja wyglada nastgpujaco: Aga postawita Posqg,
Palisade oraz Ostrokdt. Jej pieczec na torze wojsk znajduje si¢ na
pozycji 0. Nie posiada zadnych zasobéw. Filip postawit Tawerng
oraz Kordegarde. Jego piecz¢é na torze wojsk znajduje si¢ na pozycji
1. Ma po I znaczniku drewna i kamienia. Sandra postawita
Kordegarde, Kuznig oraz Ostrokdt. Jej pieczec na torze wojsk
znajduje si¢ na pozycji 0. Nie posiada zadnych zasobéw. Kuba
postawit Tawerng, Ostrokdt oraz Zuraw. Jego pieczec na torze
wojsk znajduje si¢ na pozycji 0. Ma 1 znacznik drewna. Pierwszy
gracz wykonuje rzut jedng bialg koscig, by okreslic ilos¢ oddziatéw
wystanych przez kréla. Wynik rzutu to 1, zatem nadciggajqce

z odsieczq posithki sq dos¢ marne. Kazdy z graczy przesuwa swojg
pieczed o jedno pole na torze wojsk.

Wierzchnia karta talii wrogéw zostaje odkryta. Nadcigga armia
Goblinéw o wartosci sity réwnej 3.

Kazdy z graczy rozstrzyga wynik swojej bitwy (gracze walcza niezaleznie
od siebie, a wyniki bitew poszczegdlnych graczy nie majg na siebie
wplywu). Dla wygody, bitwy rozpatruje si¢ pojedynczo, po kolei.

W celu rozstrzygnigcia wyniku bitwy gracz przesuwa swoja pieczeé
na torze wojsk w oparciu o wszelkie premie i/lub kary wynikajace
z posiadanych budynkéw i innych efektéw, a nastgpnie poréwnuje
sWOjg ostateczng pozycj¢ na torze z wartoscia sity wroga:
* Jesli jest wyzsza niz warto$¢ sity wroga, gracz wygrywa bitwe
i otrzymuje oznaczone na karcie wroga nagrody (zasoby i/lub PZ);
* Jesli jest réwna wartosci sily wroga, cudem udaje si¢ odeprzeé
atak, i gracz nie otrzymuje nagréd, ale nie ponosi tez strat;
* Jesli jest nizsza niz warto$¢ sity wroga, gracz przegrywa bitwe
i ponosi straty oznaczone na karcie wroga znaczniki ztota, drewna,
kamienia, wybranych zasobéw, zburzenie budynkéw i/lub PZ.
Gracz (lub gracze) zajmujacy najwyzsza pozycj¢ na torze wojsk
zyskuje jeden dodatkowy PZ, ale tylko jezeli wygrat bitwe.

Gracz, ktéry przegrat bitwe, ponosi straty oznaczone w zdttej sekeji
na karcie wroga:

a) Strata zasobdw

Wszelkie zasoby stracone w wyniku przegranej bitwy nalezy odlozy¢

z powrotem do puli. Jezeli gracz nie posiada wystarczajacej liczby
zasoboéw danego typu, odktada je wszystkie, ale nie traci zasobéw innego
typu. Jezeli gracz traci ,wybrane znaczniki zasobéw”, moze odlozy¢
odpowiednig liczbg zasobéw dowolnego typu, w réznej konfiguracji.

b) Zburzenie budynkéw

Kiedy wrdg niszczy budynek gracza, zawsze zostaje zburzony budynek
znajdujacy si¢ w najdalej wysunigtej na prawo kolumnie. Jezeli

w najdalej wysunietej na prawo kolumnie znajduje si¢ kilka budynkéw,
zburzony zostaje ten z nich, ktéry znajduje si¢ w najwyzszym

rzedzie. Gracz usuwa ze zburzonego budynku swéj zeton budowy

i cofa swoja pieczg¢ na torze punktacji. Od tej pory gracz nie moze
réwniez korzystaé z efektéw zburzonego budynku, chyba ze postawi
go ponownie. Zburzone budynki moga by¢ postawione ponownie

w kolejnych porach zbioréw z zachowaniem normalnych zasad.



¢) Strata punktdw zwycigstwa

Kiedy w wyniku przegranej bitwy gracz traci punkty zwycigstwa, musi

cofnaé swojg pieczgé na torze punktacji o wskazang liczbe pdl.

Po rozstrzygnigciu wyniku bitwy przez kazdego z graczy kartg wroga
nalezy odtozy¢ do pudetka.

Na koniec tej fazy wszystkie oddzialy zostaja rozwiazane — wszystkie
pieczecie graczy nalezy cofnad na pole 0 toru wojsk.

Wrécémy teraz to poprzedniego przykladu, by rozstrzygnad wyniki bitew

kazdego z graczy.

Pieczeé Agi znajduje si¢ na polu 3 (1 oddziat + 1 za Palisadg + 1
za Ostrokdt, poniewaz wrogiem sq Gobliny), wigc bitwa koviczy sig
remisem. Nie otrzymuje nagréd ani nie ponosi strat.

Pieczgé Filipa réwniez znajduje si¢ na polu 3 (2 oddziaty + 1 za
Kordegarde). Nie otrzymuje nagréd ani nie ponosi strat.

Pieczed Sandry znajduje si¢ na polu 4 (1 oddziat + 1 za kazdy

z budynkéw: Kordegarde, Kuzni¢ oraz Ostrokdl, poniewaz wrogiem
sq Gobliny). Wygrywa bitwe i otrzymuje nagrodg wymieniong w
szarozielonej sekcji na karcie wroga: znacznik kamienia.

Z kolei pieczgé Kuby znajduje si¢ na polu 2 (1 oddziat + 1 za Ostrokdt).

Przegrywa bitwe i ponosi straty wymienione w zoltej sekcji na karcie wroga.

Kuba powinien straci¢ 1 znacznik zlota — poniewaz jednak zadnego nie
posiada (ma tylko znacznik drewna), nie traci zadnych zasobow. Gobliny
burzq takze jeden z jego budynkéw. Posiada jeden budynek w drugiej
kolumnie (Zuraw) i dwa budynki w pierwszej kolumnie, wigc zburzony
zostaje Zuraw. Jezeli Kuba miatby budynki tylko w pierwszej kolumnie,
zburzony zostatby ten znajdujqgcy si¢ w najwyzszym rzedzie. Kuba usuwa
swdj zeton budowy z pola Zurawia na swoim arkuszu prowincji oraz cofa
swojq pieczec na torze punktacji o jedno pole.

\\\\\
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Graczem, ktdry wygrat bitwe i zajmuje najwyzszq pozycje na torze
wojsk, jest Sandra (ktdra z resztq jako jedyna wygrata bitwg). Zyskuje
zatem jeden dodatkowy PZ.

Whzystkie pieczecie na torze wojsk zostajg z powrotem ustawione

na poczqtkowej pozycji (pole 0).

Obecny rok dobiega korica, wigc znacznik roku zostaje przesuniety
na kolejne pole na torze lat, a znacznik pory roku wraca na pierwsze
pole swojego toru (krélewska pomoc). Rozpoczyna sig kolejny rok!

Koniee roku

Po rozpatrzeniu fazy 8 (zimy) biezacy rok dobiega korica. Nalezy
przesuna¢ znacznik o jedno pole na torze lat, zgodnie z oznaczeniem
cyframi rzymskimi. Jezeli jest to koniec pigtego roku, rozgrywka
dobiega konca. W przeciwnym wypadku rozpoczyna si¢ kolejny rok,
ponownie od fazy 1.

ZW0peigstwo
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Zwycigzcg zostaje gracz, ktéry po uplywie pigciu lat posiada najwigcej
PZ. W przypadku remisu wygrywa ten z graczy, ktéry posiada
najwiecej zasobéw. W przypadku remisu zaréwno w zakresie liczby
PZ, jak i zasobéw wygrywa gracz posiadajacy najwiecej budynkéw.
Jezeli liczba budynkéw réwniez nie rozstrzyga remisu, wszyscy
remisujacy gracze dzielg si¢ zwycigstwem!

Jezeli w trakcie gry pieczg¢ kedregokolwick z graczy zostanie cofnigta
ponizej poziomu 0 (punkty ujemne) lub przekroczy poziom 59, nalezy
to zanotowac i dalej kontynuowa¢ rozgrywke.

Rozgrywka na dwdch graczy

OO OO OO OO OO OO0

Na samym poczatku kazdej pory zbioréw (Fazy 2, 4 i 6) nalezy
wykona¢ rzut trzema kosémi (w jakimkolwiek nieuzywanym kolorze).
Uzywajac tych trzech kosci, nalezy ,wptyna¢” na cztonka rady o randze
odpowiadajacej catkowitemu wynikowi rzutu. Nastepnie, nalezy
wykona¢ rzut dwiema ko§émi (w innym nieuzywanym kolorze) i w ten
sam spos6b umiesci¢ je na odpowiednim polu. Jezeli catkowite wyniki
obydwoch rzutéw sa takie same (i pierwsze trzy kosci sa juz przypisane
do ktéregos$ cztonka rady), pozostate kosci nalezy ustawi¢ osobno, na
polach cztonkéw rady o rangach odpowiadajacych wartosciom kazdej

z kosci. Jezeli obie z tych koéci maja takg sama warto$¢, jedng z nich
nalezy odlozy¢ (nie zostanie uzyta podczas tej pory roku).

Dwoch (lub trzech) cztonkéw rady z przypisanymi w ten sposéb
ko$¢mi nalezy traktowa¢ tak, jakby podczas tej pory zbioréw kto$ juz
na nich ,wplynal” — gracze moga na nich wplywac¢ jedynie z pomoca
krélewskiego wystannika.

Na koniec danej pory zbioréw nalezy odlozy¢ te kosci na bok
i powtdrzy¢ ten proces podczas kolejnej pory roku.



Objasnienia dotyczace budynkdw
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Wskazowka: By zaznaczyd, ze efekt jakiegos budynku zostat juz
wykorzgystany podczas danej pory roku mozna odwrécic na drugg strong
lezqcy na jego polu zeton budynku.

Posag oraz Kaplica — W obrebie jednej pory roku gracz moze
skorzysta¢ zaréwno z Posagu, jak i z Kaplicy, ale tylko raz z kazdego

z tych budynkéw. Przyktadowo: uzywajac trzech kolorowych i jednej
biatej kosci, gracz uzyskat wyniki 2, 2, 2 i 2, moze zatem skorzysta¢

z Posagu i przerzuci¢ jedng ko$¢. Zatézmy, ze wynik przerzutu to 1.
Nowy catkowity wynik wynosi 7, wigc dzigki Kaplicy gracz moze
przerzuci¢ wszystkie swoje kosci (tacznie z ta przerzucong z efektu
Posagu). Nawet jesli nowy catkowity wynik bedzie réwny lub mniejszy
niz 7 lub jezeli wyniki wszystkich ko$ci beda znowu takie same,

nie mozna juz kolejny raz skorzysta¢ z powyzszych budynkéw.

Kosciél — Zapewnia premig +1 podczas bitwy z Demonami,
w przeciwnym wypadku nie zapewnia zadnej premii.

Tawerna — Na koniec kazdego lata kazdy gracz posiadajacy
Tawerng otrzymuje zeton +2 (przed przejsciem do Fazy 5:
Krélewski wystannik). Zetony zyskane za sprawa Tawerny moga
od razu zosta¢ wykorzystane do skorzystania z Ratusza, jezeli gracz
posiada réwniez ten budynek.

Rynek — Przyktadowo, gracz moze przypisa¢ kosci o tacznej
warto$ci 9 do cztonka rady rangi 8 lub 10, zamiast 9. W takim
przypadku najlepiej ustawi¢ kosci na polu cztonka rady bez
zmieniania ich wartosci dla przypomnienia, ze podczas tej pory
gracz skorzystat juz z Rynku.

Farma — Podczas wplywania na cztonkéw rady biatg kos¢ mozna
przypisa¢ tylko w pofaczeniu z co najmniej jedng kolorowg koscia.
Nalezy réwniez pamigta¢ o uwzglednieniu kary -1 podczas bitwy.

Baraki — Mozna z nich skorzysta¢ kilkukrotnie podczas rozpatrywania
fazy 7. Przykladowo: gracz posiadajacy Baraki moze wydac trzy
dowolne zasoby, by zrekrutowa¢ trzy oddziaty.

Palisada — Zapewnia premig +2 podczas bitwy z Zombie,
w przeciwnym wypadku zapewnia premig +1.

Stajnie — Za kazdym razem, kiedy gracz wplywa na czlonka rady
pozwalajacego zrekrutowa¢ co najmniej jeden oddziat (np. Sierzant,

Generat lub Krél), zyskuje jeden dodatkowy oddziat.

Forteca — Gracz zyskuje 1 dodatkowy PZ za kazda wygrana bitwe,
w dodatku do wszelkich PZ, jakie uzyskatby w ramach nagrody
z karty wroga i/lub za najwyzsza pozycje na torze wojsk.
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Ostrokél — Zapewnia premi¢ +1 podczas bitwy z Goblinami,
w przeciwnym wypadku nie zapewnia zadnej premii.

Zuraw — Przyktadowo, gracz posiadajacy Zuraw musi wydaé tylko
jeden znacznik ztota (zamiast dwéch), trzy znaczniki drewna i jeden
znacznik kamienia, by postawi¢ Farme.

Ratusz — Korzystajac z Ratusza, gracz moze zyska¢ tylko 1 PZ na
dang porg roku. Nie moze wyda¢ jednego zetonu +2 oraz jednego
wybranego znacznika zasobéw, by zyska¢ dwa PZ, tak samo jak nie
moze wyda¢ dwéch (lub wigceej) zetondw ani znacznikéw.

N

Ponizej znajdujq si
dodatkowe wyzwania,
Jakich mogq si¢ podjaé
doswiadczeni gubernatorz).
Nim zapuscicie si¢

dalej, upewnijcie

sig, Ze wystarczajgco
dobrze zapoznaliscie sig

z podistawowym trybem gry.
\ J

Moduty dodathowe
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Podstawowa gre¢ mozna zmodyfikowaé z uzyciem kazdego z modutéw
indywidualnie lub korzystajac z kilku na raz. Wykorzystujac w grze
kilka modutéw na raz, nalezy je przygotowac zgodnie z kolejnoscia
opisang w tym rozdziale.

Korzystanie z dowolnego modutu wydtuza czas rozgrywki $rednio
0 5-15 minut w stosunku do trybu podstawowego. Korzystanie z kilku
modutéw jednoczesnie wptywa na czas rozgrywki proporcjonalnie.

Modut I: Dodathowe rzedy budynkéw

Podczas rozgrywki uzywana jest druga strona (rewers) arkusza
prowingji, sktadajaca si¢ z 7 rzedéw budynkéw.

Zasady dotyczace stawiania i burzenia budynkéw pozostajg bez zmian
w stosunku do podstawowego trybu gry — by postawi¢ dany budynek,
gracz musi posiada¢ pozostate budynki poprzedzajace go w rzedzie,

a jako pierwszy burzony jest budynek znajdujacy si¢ w najdalej
wysunietej na prawo kolumnie; jezeli w tej kolumnie gracz posiada
kilka budynkéw, zburzony zostaje ten z nich, ktéry znajduje si¢

w najwyzszym rz¢dzie.



UWAGI - Modut 1 Uwaga: W przypadku rozgrywki z wykorzystaniem Modutu 2:
Akademia wojskowa a okreslone posithi Alternatywne rzedy budynkéw ale bez Modutu 1: Dodatkowe rzedy
W rozgrywee z wykorzystaniem Modutu 5: budynkdéw, przed losowaniem nalezy odozyé z powrotem do pudetka
Zetony wojsk i/lub rozpatrujgc karte rzgdy oznaczone A oraz G.

»Sniezyca” z Modutu 4: Karty przeznaczenia,

gracz dzieli wynik rzutu z efektu Akademii

wojskowej przez 2 (zaokrqglajac w gorg). Zasada opcjonalna: Wybér rzeddw

Gracz wykonuje ten rzut po wybraniu zetonu Zamiast losowego rozdawania alternatywnych rzedéw budynkéw, mozna

wojsk zgodnie z zasadami Modutu 5. skorzysta¢ z opisanej ponizej metody wyboru. Alternatywne rzedy
budynkéw nalezy roztozy¢ odkryte na stole. Pierwszy gracz (zgodnie

Tartak, Kamieniotom, Warsztat zlotnika z kolejnoscia na torze) wybiera jeden z dostgpnych rzedéw. Zgodnie

Z kazdego z tych budynkéw mozna skorzystal z ruchem wskazdwek zegara pozostali gracze kolejno dobieraja swoje,

tylko raz na dang pore roku — dla przyktady, az kazdy z graczy bedzie miat po jednym. Nastepnie, rozpoczynajac

gracz moze za sprawq Kamieniotomu od gracza, ktory wybierat ostatni, i kontynuujac w kierunku przeciwnym

wymienic 1 znacznik kamienia na 3 zlota, do ruchu wskazéwek zegara, gracze dobieraja po drugim rzedzie.

ale nie moze wymienic 2 znacznikow

Lamienia na & oot Po wybraniu dwéch rzedéw kazdy z graczy decyduje, ktérych z nich

(i czy w ogdle) chce uzy¢ podczas rozgrywki.

Oboz szkoleniowy

Efekt tego budynku rozpatruje si¢ przed UWAGI - Modut 2

rogpoczgciem Fazy 7: Rekrutacji oddziatow. Ottarz, Wieza gryfow, Uniwersytet
Do catkowitego wyniku rzutu wliczajq sig

Prowizoryczne mury takze wszelkie biate kosci.

Prowizoryczne mury zapewniajq swojg

premig podczas bitwy z wrogami, ktdrych

wartos¢ sity (wydrukowana na karcie)

wynosi 5 lub mniej, niezaleznie od

Jakichkolwiek modyfikatoréw wynikajgcych Cech architeletéw

% kart przeznaczenia lub innych efektow. Gracz zyskuje dodatkowe PZ tylko za

budynki stawiane pozniej niz Cech
architektéw i nie za sam Cech architektow.
Modut 2: Alternatpwne rzedy budynkéw W praypadku zburzenia danego budynku
lub Cechu architektéw, gracz nie traci tych
dodatkowych PZ. Jezeli Cech architektéw
zostal zburzony i nie zostat odbudowany
gracz nie zyskuje PZ na koniec gry.

Alternatywne rzedy budynkéw nalezy potasowad i losowo rozda¢
kazdemu z graczy po dwa. Jezeli gracz otrzymat dwa jednakowe
rz¢dy, moze odrzuci¢ jeden z nich, by w jego miejsce otrzymac¢ inny.
Nastepnie kazdy z graczy decyduje, czy podczas rozgrywki chee uzy¢

obydwdch, jednego czy zadnego z otrzymanych rzegdéw.
Browar

Efekt tego budynku jest obowigzkowy.
Jezeli gracz posiada jakies oddziaty, musi
rozwiqzac jeden z nich, a w zamian
gyskuje 1 PZ i 1 zeton +2. Jezeli gracz nie
posiada zadnych oddziatow, nic nie traci
ani nic nie zyskuje.

Gracze umieszczaja uzywane przez siebie alternatywne rzedy
budynkéw na swoich arkuszach prowingji, tak by zakrywaly
odpowiednie rzedy (zgodnie z literami po lewej stronie).

Klasztor

Zetony +2 nie sq traktowane jako zasoby na
potrzeby rozpatrywania efektu tego budynku.




Czestokdt

Efekt tego budynku jest rozpatrywany na
poczqtku Fazy 8: Zima, przed rozpatrzeniem
krdlewskich positkéw. Oddziaty zrekrutowane
podczas Fazgy 7: Rekrutacja oddziatow liczg
sig na potrzeby rozpatrzenia efektu.

Ukryty azyl
Nie chroni przed utratq PZ, wynikajgcq ze
gburzenia budynkéw.

Szkola

Efekt tego budynku jest rozpatrywany na
koricu Fazy 7: Rekrutacja oddziatéw, wigc
oddziaty zrekrutowane podczas tej fazy liczq
sig na potrzeby warunku otrzymania PZ.

Modut 3: Karty gubernatordw

Karty gubernatoréw nalezy potasowaé, a nastgpnie rozda¢ kazdemu
z graczy po trzy zakryte karty. Pozostale karty nalezy odlozy¢
z powrotem do pudetka.

Kazdy z graczy wybiera jedng spo$rdd otrzymanych kart gubernatoréw
i ktadzie ja zakryta przed soba. Pozostate karty nalezy odlozy¢ do
pudetka. Po tym, jak wszyscy dokonali wyboru, gracze jednoczesnie
odkrywaja swoje karty gubernatoréw, tym samym zyskujac unikatowa
zdolnos¢ do wykorzystania podczas rozgrywki.

Zasada opcjonalna: Licytacja Rart gubernatordw
Zamiast losowego rozdawania kart gubernatoréw, nalezy potasowad
je wszystkie i wylozy¢ odkrytych na stole tyle z nich, ile wynosi liczba
graczy plus jeden. Pozostale karty nalezy odlozy¢ do pudetka.

Pierwszy gracz (zgodnie z kolejnoscig na torze) wybiera jedng
z dostgpnych kart gubernatoréw i rozpoczyna o nig licytacje z uzyciem
PZ (moze rozpoczaé od oferty 0 PZ).

Nastepnie kolejny gracz po lewej decyduje, czy przebija, czy pasuje.

Licytacje nalezy kontynuowad w ten sposéb do momentu, az wszyscy
gracze poza jednym spasowali. Zwycigzca licytacji wydaje zalicytowane
PZ (cofajac swoja pieczeé na torze punktacji) i bierze dang karte
gubernatora. Gracz ten nie bierze juz udzialu w kolejnych licytacjach.

Nastepnie kolejny gracz po lewej wybiera karte gubernatora sposréd
tych, ktére zostaly, i rozpoczyna licytacje. Proces ten nalezy powtdrzy¢
do momentu, az kazdy z graczy otrzyma jedna karte gubernatora.
Ostatnia, niewylicytowana karte nalezy odlozy¢ z powrotem do pudetka.

UWAGI - Modut 3
Zlodziej

W przypadku korzystania z trybu licytacji
do wyboru kart gubernatoréw, gracz ktory
wylicytowat Zlodzieja w dalszym ciggu
musi ponies¢ oznaczong na karcie Zlodzieja
karg -3 PZ. Przykladowo, jezeli gracz
wylicytowat Zlodzieja za 2 PZ, rozpoczyna
gre posiadajqc lqcznie -5 PZ.

Gornik, Ciesla, Rzezbiarz

Dzigki zdolnosciom tych kart
gubernatordw, gracz zyskuje zasoby takze
na koniec pigtego roku — ma to znaczenie
np. przy rozpatrywaniu efektu Katedry.

Minstrel

Zdolnosé Minstrela rozpatruje si¢ jako
ostatniq na samym kovicu roku, po
otrzymaniu wszelkich nagréd za bitwy.
Dodatkowo, na koniec pigtego roku,
rogpatruje si¢ jq na samym koricu, po
rogpatrzeniu wszelkich innych zdolnosci
i efektow wptywajgcych na PZ (m.in.
nagrody za bitwy, karty Architekta

i Paladyna, Katedra, Cech architektéw czy
zZetony wojsk z Modutu 5: Zetony wojsk).

Polizyk

Gracz weielajqcy sie w Polityka moze
praypisywac swoje kosci do jednego lub obu
ol czlonkow rady znajdujacych si¢ na tej
karcie. Wsparcie politykow jest udzielane

w tym samym momencie, w ktdrym
rogpatrywane jest wsparcie odpowiadajqgcego
im rangq czlonka rady z planszy.



Architekt

Poréwnanie liczby budynkéw na potrzeby
skorzystania z pierwszej zdolnosci Architekta
odbywa si¢ w momencie, w ktdrym nastgpuje
Jego kolej na przeprowadzenie rozbudowy

(zgodnie z torem kolejnosci graczy).

Ksigze

Na potrzeby skorzystania ze zdolnosci
Ksigcia catkowity wynik rzutu zlicza sig

z uwzglednieniem wszystkich kosci (w tym
bialych), natomiast sama zdolnos¢ pozwala
zmodyfikowac tylko wartosci na kolorowych
kosciach (zmiana wynikéw na 3, 4 oraz G).

Filozof

Gracz moze skorzystac ze zdolnosci Filozofa
praed lub po skorzystaniu z Posqgu, Kaplicy lub
Otrarza (zakladajc, ze warunki skorzystania z
ich efekeru sq spetnione). PZ zyskiwane w wyniku
ugycia zdolnosci Filozofa otrzymuje sig na
podstawie pordwnania catkowitych wynikéw
rzutw przed i bezposrednio po skorzystaniu

z jego praerzutu i tylko wedy, kiedy gracz nie
korzgysta juz wigcej z zadnego innego efektu
umozliwiajqcego przerzut kosci.

Kaznodzieja
Gracz zyskuje 1 PZ nawet wtedy, kiedy sam
nie postawit zadnego budynku podczas tej pory.

Poborca podatkowy

Gracz zyskuje zasoby od razu po postawieniu
budynku przez innego gracza, moze je wigc
wykorzystac w trakcie rozgrywanej wiasnie fazy
(0 ile nie rogpatrywal jeszcze swojej kolejks).

Modut 4: Karty przeznaczenia
Przed rozpoczgciem gry, nalezy potasowad karty przeznaczenia
i odtozy¢ je jako zakrytg tali¢ przeznaczenia obok planszy.

Kazdego roku, na poczatku Fazy 1 nalezy odkry¢ wierzchnia karte
talii przeznaczenia.

Efekt karty zaczyna dziata¢ od razu i utrzymuje si¢ do zakonczenia
Fazy 8. Na koniec roku nalezy odrzuci¢ karte.

Modut S: Zetony wojsk

Podczas przygotowania do rozgrywki kazdy z graczy bierze zestaw
szesciu zetondw wojsk w swoim wybranym kolorze. Kazdy zestaw
sktada sie z zetonéw o wartodci 0, 1, 1, 2, 3, 4.

W zimie gracze nie wykonuja rzutu koscig do okreslenia liczby
krélewskich positkéw. Zamiast tego, przed odkryciem karty wroga,
jednoczesnie wybieraja w tajemnicy po jednym ze swoich zetonéw.

Po tym jak wszyscy dokonali wyboru, gracze odkrywaja swoje zetony
i kazdy z nich w ramach krélewskich positkéw przesuwa swoja pieczeé
na torze wojsk o liczbg pdl wskazang na wybranym przez siebie
zetonie. Uzyte zetony nalezy odlozy¢ z powrotem do pudetka, gracze
nie majg juz do nich dostepu podczas tej rozgrywki.

Na koniec piatego roku, kazdy gracz zyskuje PZ w ilosci okreslone;
przez ostatni zeton wojsk jakim dysponuje.

Zetony wojsk

Kazdego z zetondw wojsk mozna uzyé tylko

raz na gre. Gracze muszq wybrac po jednym ze
swoich zetondw do kazdej bitwy, wigc na koniec
gry kazdemu z graczy powinien zostac dokladnie
Jeden zeton wojsk.

Modut 6: Nowi cztonkowie rady (Kaprysy dworzan)

Podczas przygotowania do gry nalezy potasowa¢ kafelki kapryséw
i odtozy¢ je zakryte obok planszy.

Na poczatku kazdej pory zbioréw (wiosna, lato, jesierl) pierwszy gracz
(zgodnie z kolejnoscig na torze) dobiera jeden losowy kafelek i uktada
go na odpowiadajacym mu polu cztonka rady (pole z tym samym
numerem). W ten sposéb do korica rozgrywki zmienia si¢ wsparcie,
jakiego udziela dany cztonek rady (kafelki kapryséw nie sa usuwane

z planszy).

Ponizej opisano dzialanie kazdego z kafelkéw kaprysu (na kafelkach
oznaczone symbolami):

1) Zyskujesz takie samo wsparcie, jakiego udziela najnizszy rangg
czlonek rady, na ktérego nikt nie wplynal podczas tej pory. zbioréw.

2) Wez z puli dwa zetony +2 lub wydaj jeden zeton +2, by wzia¢
z puli 1 znacznik zlota i zrekrutowaé 1 oddzial.

3) Wez z puli jeden znacznik zasobéw (ztoto, drewno, kamien)
wybrany przez gracza po twojej lewej.



4) Wez jeden wybrany znacznik zasobéw z tego kafelka.
Po utozeniu tego kafelka na planszy oraz za kazdym razem, gdy
nie ma na nim juz zadnych znacznikéw, nalezy potozy¢ na nim
po 1 znaczniku zlota, drewna i kamienia z puli. Jezeli podczas
danej pory kilku graczy wptynie na tego cztonka rady (np. za
sprawa krélewskiego wystannika), wybierajq znacznik zgodnie
ze swojg pozycja na torze kolejnosci graczy (nalezy pamigtaé
o uzupelnieniu zasobéw natychmiast, kiedy na kafelku nie bedzie
juz zadnych znacznikéw).

5) Wez znacznik zasobdéw z tego kafelka.
Po utozeniu tego kafelka na planszy oraz za kazdym razem, gdy
nie ma na nim juz zadnych zasobdw, nalezy wzia¢ z puli po
1 znaczniku ztota, drewna i kamienia, pomiesza¢ je i potozy¢ jeden
losowy z nich na kafelku (pozostate nalezy odlozy¢ z powrotem
do puli). Natychmiast po zabraniu znacznika z kafelka, nalezy
powtdrzy¢ ten proces i ponownie potozy¢ na nim jeden losowy
znacznik zasobdw. Jezeli podczas danej pory roku kilku graczy
wplynie na tego czlonka rady (np. za sprawa krélewskiego
wystannika), kazdy z nich zyskuje znacznik z tego kafelka
(brakujace zasoby nalezy wzia¢ z puli). Dopiero po tym losuje si¢
nowy znacznik zasobéw do polozenia na kafelku.

6) Mozesz wyda¢ 1 wybrany znacznik zasobéw, by zrekrutowad
1 oddziat i zyska¢ 1 PZ lub wyda¢ 1 PZ, by zrekrutowad
1 oddziat i wzia¢ z puli 1 wybrany znacznik zasobéw lub
rozwiaza¢ 1 oddzial, by zyska¢ 1 PZ i wzia¢ z puli 1 wybrany
znacznik zasobéw. Nie mozesz skorzystaé z danej opcji, jezeli nie
posiadasz na to wymaganych srodkéw (np. ostatnia opcja jest
niedostegpna, jezeli twoja piecz¢é na torze wojsk jest na polu 0).

7) Wskaz jednego z pozostatych graczy, ktdry bierze z puli jeden
wybrany przez siebie znacznik zasobéw, a ty wez z puli dwa
znaczniki tego rodzaju.

8) Wez z puli jeden znacznik zasobéw (ztoto, drewno, kamier)
wybrany przez gracza po twojej lewej. Nastgpnie wez z puli jeden
znacznik (ztoto, drewno, kamierl) wybrany przez gracza po twojej
prawej. W przypadku rozgrywki na dwoch graczy, twéj przeciwnik
traktowany jest zaréwno jako gracz po twojej lewej jak i po twojej
prawej, dokonuje wigc obu tych wyboréw.

9) Wybierz dowolne dwie rézne opcje sposréd nastgpujacych:
- Wez z puli 1 znacznik ztota;
- Wez z puli 1 znacznik drewna;
- Wez z puli 1 znacznik kamienia;
- Zrekrutuj 1 oddziat i wez z puli 1 zeton +2.

10) Wez z puli 2 znaczniki ztota lub wez z puli 2 znaczniki drewna
lub wez z puli 2 znaczniki kamienia.

11)Wez z puli 1 znacznik kamienia oraz zrekrutuj 1 oddziat oraz

zyskaj 1 PZ.

— Jezeli jeste$ graczem posiadajacym najmniej zasobéw (takze
w przypadku remisu), mozesz zrezygnowac¢ z rekrutacji lub PZ
(ale nie z obu), by wzia¢ z puli 1 dodatkowy znacznik.

— Jezeli jeste$ graczem o najnizszej pozycji na torze wojsk (takze
w przypadku remisu), mozesz zrezygnowaé ze znacznika lub
PZ (ale nie z obu), by zrekrutowa¢ 1 dodatkowy oddziat.

— Jezeli jeste$ graczem posiadajacym najmniej PZ (takze
w przypadku remisu), mozesz zrezygnowaé ze znacznika lub
z rekrutagji (ale nie z obu), by zyska¢ 1 dodatkowy PZ.

Jezeli spetniasz warunki skorzystania z wigcej niz jednej z tych
opcji, mozesz wybraé, z ktdrej skorzystasz (ale tylko jedna). Dla
przyktadu, jezeli posiadasz najmniej PZ, nie mozesz zrezygnowaé
ze znacznika oraz z rekrutacji, by zyska¢ 3 PZ.

12) Mozesz wzia¢ z puli 3 znaczniki zlota, a kazdy z pozostatych graczy
zyskuje 1 PZ lub mozesz zyska¢ 3 PZ, a kazdy z pozostatych
graczy bierze z puli 1 znacznik zlota.

13)Wez z puli 1 wybrany znacznik zasobéw oraz 1 zeton +2 oraz
zyskaj 1 PZ oraz zrekrutuj 1 oddziat oraz podejrzyj w tajemnicy
wierzchnig karte talii wrogéw.

Hrcbiteht



14) Wskaz jednego z pozostalych graczy, ktéry wybiera i korzysta
z jednej z ponizszych opgji:

- Wez z puli 1 znacznik zlota;

- Wez z puli 1 znacznik drewna;
- Wez z puli 1 znacznik kamienia;
- Wez z puli 1 zeton +2;

- Zrekrutuj 1 oddziat.

Skorzystaj z czterech pozostatych opgji.

15) Wez z puli po 2 znaczniki ztota, drewna i kamienia. Zatrzymaj
dla siebie 4 wybrane z tych znacznikéw, a pozostate 2 rozdziel
dowolnie migdzy pozostalymi graczami (mozesz da¢ oba jednemu
graczowi lub dwém graczom po jednym). W przypadku rozgrywki
na dwéch graczy, twéj przeciwnik otrzymuje oba znaczniki.

16) Zyskaj 5 PZ.

Tryb alternatywny - Powrdt do tradyeji

Korzystajac z tego modutu po raz pierwszy, zaleca si¢ uzywanie
opisanych powyzej standardowych regut, poniewaz stopniowo
wprowadzaja one nowe zasady dziatania cztonkéw rady.

Po doktadniejszym zaznajomieniu si¢ z nimi, mozna sprébowa¢
rozgrywki w nast¢pujacym trybie.

Podczas przygotowania do gry, wszystkie kafelki nalezy utozy¢
na odpowiednich polach cztonkéw rady na planszy.

Dziedziczka

Na koniec kazdej pory zbioréw (wiosna, lato, jesier) nalezy usunad
z gry kafelek kaprysu z pola cztonka rady o najwyzszej randze, na
ktérego ktos wplynal. Jezeli podczas danej pory nie wplynicto na
zadnego cztonka rady z kafelkiem kaprysu, nalezy sposréd wciaz
znajdujacych si¢ na planszy kafelkéw usunaé ten o najnizszej randze.

Uwaga: W przypadku rozgrywki na dwdch graczy ,neutralne” kosci
sq traktowane tak, jakby ktos wplynat na danego czlonka rady.

Dodatkowe objasnienia
zasad gry Kingsburg

OO OO OO OO OO OO0

Ponizej znajduja si¢ dodatkowe objasnienia niektdrych zasad.

* Kazdy z graczy moze wykorzysta¢ tylko jeden zeton +2 podczas
danej pory zbioréw.

* Nie ma limitu ilo$ci zetonéw +2, jakie gracze moga zyska¢ (lub
jednoczesnie posiadaé) w trakcie rozgrywki.

s Zetony +2 nalezy odlozy¢ z powrotem do puli po ich uzyciu.

* Gracze moga posiadaé ujemne punkty zwycigstwa. Nalezy to w jakis
spos6b zaznaczy¢ (np. odwracajac swojg pieczed na torze punkracji).

* Gracze moga wplywaé na czlonka rady rangi 14 (Przemytnik)
nawet jezeli nie posiadajg zadnych lub posiadaja ujemne PZ.

* Nie ma limitu liczby biatych kosci, jakie gracze moga wykorzystaé,
wykonujac rzut podczas danej pory zbioréw (np. jezeli gracz
posiada Farme, a w ramach Fazy 1 otrzymat krélewska pomoc,

podczas najblizszej wiosny wykonuje rzut, wykorzystujac dwie
dodatkowe biate koci).

* Biate kosci wykorzystuje si¢ tak samo jak kolorowe (mozna
przypisa¢ kilka na raz do danego cztonka rady, rozdzieli¢ je
pomigdzy réznymi cztonkami rady lub w ogéle nie wykorzystywad
itd.) z jednym wyjatkiem: nie mozna przypisa¢ tylko biatych kosci.
Innymi stowy, by wplyna¢ na jakiego$ cztonka rady, gracz zawsze
musi przypisa¢ do niego co najmniej jedna ko$¢ w swoim kolorze,
nie moze przypisa¢ samej biatej kosci i/lub zetonu +2.

e Zetonu +2 mozna uzy¢ razem z jedna lub kilkoma biatymi ko§émi,
ale zawsze w polaczeniu z co najmniej jedng kolorowa koscia.

* Z budynkdw, ktérych efekty sa rozpatrywane ,,na koniec pory
roku” mozna skorzysta¢ podczas tej samej pory, w ktdrej zostaly
postawione. Przykladowo, jezeli gracz postawit Tawerne w lecie,
zyskuje zapewniany przez nig zeton +2 na koniec tej pory roku.

* Niektére z efektéw (budynkéw lub kart gubernatoréw
w przypadku wykorzystania Modutu 3) maja wymogi skorzystania
z nich. Jezeli opisane warunki nie zostaly spetnione, nie mozna
skorzysta¢ z danego efektu.



* Jezeli kilka réznych efektéw (budynkéw lub kart gubernatoréw
w przypadku wykorzystania Modutu 3) mozna rozpatrze¢ w tym
samym momencie, o ich kolejnosci decyduje gracz korzystajacy
z tych efektéw. Kazdorazowo po rozpatrzeniu jakiegos efektu gracz
musi sprawdzi¢, czy nie wplyneto to na mozliwo$¢ skorzystania
z kolejnych efektéw. W kazdym przypadku, z danego budynku lub
zdolnosci gubernatora mozna skorzysta¢ tylko raz na dang pore
roku, chyba ze zasady wyraznie zaznaczajg inacze;.
Wyjatek: Efekty budynkéw i gubernatorsw, ktdre sq zalezne od
»catkowitego wyniku rzutu” (zazwyczaj catkowity wynik musi byé
mniejszy od podanej wartosci), a same nie modyfikujq tego wyniku
(np. umozliwiajgc przerzut) muszq byc rozpatrzone na kosicu.

* Kolejno$¢ graczy podczas tury nalezy okresli¢ dopiero po tym,
jak kazdy z graczy skoriczyt wykorzystywad zdolnosci pozwalajace
modyfikowa¢ wynik rzutu. Innymi stowy, kolejnos¢ graczy okresla
si¢ na bazie ,ostatecznych” wynikéw na kosciach, jakie gracze beda
mieli do dyspozycji podczas wplywania na cztonkéw rady podczas
biezacej pory roku.

Przyktady

Gracz decyduje si¢ na to i uzyskuje wynik 1, 11 5. Poniewaz nowy
catkowity wynik rzutu jest nizszy niz przed tym przerzutem, gracz
moze zyskaé punkt zwycigstwa (rezygnujgc tym samym ze skorzystania
z Kaplicy) lub skorzystac z Kaplicy. Gracz decyduje si¢ na drugg opcje
i ugyskuje wynik 4, 4 i 4. Nie moze juz skorzystac z Posqgu (poniewaz
Jjuz to zrobit podczas tej pory roku) ani ze zdolnosci Filozofa (po
pierwsze juz z niej skorzystat, po drugie catkowity wynik rzutu jest
wyzszy od 10). Na potrzeby okreslenia kolejnosci graczy podczas tej
pory roku, ,ostateczny” catkowity wynik rzutu tego gracza wynosi 12.

Przyklad 1: Na koniec lata gracz posiadajacy zardwno Tawerne,
jak i Ratusz moze skorzystac z Tawerny w celu zyskania zetonu +2,
a nastgpnie wydaé go, by skorzystaé z Ratusza i zyskaé 1 PZ.

Przyktad 5: Gracz posiadajgcy zardwno Kaplice, jak i Uniwersytet
wykonuje rzut na poczqtku pory zbiordw i uzyskuje wyniki 1, 2

i 3. Efekty Kaplicy i Uniwersytetu sq zalezne od catkowitego wyniku
rzutu, jednak efekr Uniwersytetu nie daje mozliwosci modyfikowania
kosci, dlatego musi byé rozpatrzony na kovicu. Oznacza to, Ze gracz
moze zrezygnowac z korzystania z Kaplicy, aby zachowac obecny
wynik i zyskaé PZ z efektu Uniwersytetu, albo zamiast tego skorzystaé
z Kaplicy i zaryzykowad przerzut. Jesli zdecyduje si¢ najpierw
skorzystal z Kaplicy, bedzie mdgl rozpatrzed efekt Uniwersytetu tylko,
Jjesti nowy catkowity wynik rzutu nadal bedzie wynosit 9 lub mniej.

Przyktad 2: Gracz posiadajacy zaréwno Posqg, jak i Kaplice
wykonuje rzut na poczqtku pory zbioréw. Wynik rzutu to 3, 3 i 3,
nie moze wigc skorzystac z Kaplicy, ale moze za to skorzystac z Posqgu.
Jezeli by sig na to zdecydowat i w wyniku przerzutu jednej

kosci uzyskatby 1, mdgthy nastgpnie skorzystac z Kaplicy w celu
przerzucenia wszystkich kosci, takze tej wlasnie przerzucone;.

Przyktad 6: Gracz posiadajgcy zaréwno Uniwersytet, jak i Wiezg
gryfow wykonuje rzut na poczqtku pory zbioréw i uzyskuje wynik 1,
2 i 3. Dzigki Uniwersytetowi otrgymuje PZ, zas dzicki Wiezy gryfow
- oddzialy.

Przyktad 2: Gracz posiadajacy zaréwno Posqg, jak i Kaplice
wykonuje rzut na poczqtku pory zbioréw i uzyskuje wynik 2, 2 i 2.
Moze zatem skorzystac zaréwno z Posqgu, jak i Kaplicy.

Jezeli skorzystatby z Kaplicy i w wyniku przerzutu nie uzyskatby na
kosciach trzech takich samych wartosci, nie mogthy juz skorzystac

z Posqgu. Jezeli zamiast tego skorzystatby z Posqgu, nie mdgtby skorzystaé
potem z Kaplicy, jezeli wynik przerzuconej kosci wynidstby 4 lub wigcej.

Przyktad 4: Gracz wcielajqcy si¢ w Filozofa oraz posiadajgcy
zardwno Posqg, jak i Kaplice wykonuje rzut na poczqthu pory zbioréw
i ugyskuje wynik 2, 2 i 2. Moze w tym momencie skorzystac z jednego
z trzech efektow. Decyduje si¢ na skorzystanie z Posqgu i przerzuca
Jjedng kos¢ na 6. Nowy catkowity wynik rzutu nie pozwala skorzystaé
juz z Kaplicy, ale dalej umozliwia skorzystanie ze zdolnosci Filozofa.
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Objasnienie symboli
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Znaczniki zasobéw: zloto, drewno i kamien

Wybrany znacznik zasobéw

Oddzialy

Punkty zwyciestwa

Posiadany budynek

Podejrzyj wierzchnia karte talii wrogéw

Zeton +2

Wez znacznik krélewskiego wystannika

Dodatkowa biala kos¢ do wykorzystania podczas tej pory roku
Nagroda najnizszego ranga czlonka rady, na ktérego nikt nie wplynat
Wybrane przez gracza po twojej lewej

Wybrane przez gracza po twojej prawej

Jeden z pozostalych graczy wybrany przez ciebie

Ty

Wszyscy pozostali gracze
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Przebieg gry
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I. Krdlewska pomoc
Gracz posiadajacy najmniej budynkéw otrzymuje jedng biatg kos¢ do wykorzystania w rzucie podczas
nastgpnej pory zbiordw (najblizsza wiosna). Jezeli kilku graczy posiada najmniejszg liczb¢ budynkéw,
ko$¢ otrzymuje ten z nich, ktéry posiada najmniej zasoboéw. W przypadku remisu zaréwno w zakresie
najmniejszej liczby budynkéw, jak i zasobdw, kazdy z remisujacych graczy zyskuje jeden wybrany
znacznik zasobdw, ale nikt nie otrzymuje dodatkowej bialej kosci.

2. Wiosna
Rzut ko$¢mi i przestawienie pieczeci na torze kolejnosci graczy
Wptywanie na cztonkéw krélewskiej rady
Otrzymanie wsparcia od cztonkéw rady
Rozbudowa prowincji
3. Przycbylnosé kréla
Gracz posiadajacy najwigcej budynkéw zyskuje jeden PZ. W przypadku remisu (przy okreslaniu
najwigkszej liczby budynkéw) kazdy z remisujacych graczy zyskuje jeden PZ.
4, Lato
*  Rzut ko$émi i przestawienie pieczeci na torze kolejnosci graczy
*  Wplywanie na cztonkéw krélewskiej rady
*  Otrzymanie wsparcia od czlonkéw rady
*  Rozbudowa prowingji

5. Krélewshki wystannik
Gracz posiadajacy najmniej budynkéw otrzymuje znacznik krélewskiego wystannika. Jezeli kilku graczy
posiada najmniejsza liczbg budynkéw, znacznik otrzymuje ten z nich, ktéry posiada najmniej zasobéw.
W przypadku remisu zaréwno w zakresie najmniejszej liczby budynkéw jak i zasobéw, nike nie
otrzymuje znacznika.

6. Jesien
*  Rzut ko$émi i przestawienie pieczeci na torze kolejnosci graczy
*  Wplywanie na cztonkéw krélewskiej rady
*  Otrzymanie wsparcia od czlonkéw rady
*  Rozbudowa prowingji

7. Rekrutacja
Kazdy z graczy moze zrekrutowaé dowolna liczbe oddziatéw, wydajac za kazdy z nich dwa dowolne
znaczniki zasobdw.

8. Zima
*  Odkrycie wierzchniej karty talii wrogéw
*  Rozstrzygnigcie wynikéw bitew

L[] L[] L] o

*  Rozwiazanie oddziatéw

Nastepnie wré¢ do punktu 1. Powyzsze fazy nalezy rozpatrzeé tacznie 5 razy (gra trwa 5 ,lat”).
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