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OPRACOWANIE

Wszelkie prawa zastrzeZone. Eerie Idol Games 2025.

Projekt gry, ilustracji i instrukc;ji:
Pablo Clark

Rozwoj gry:
Pablo Clark, Andrew McKelvey
i Neo Teng Whay

Projekt trybu solo:
Pablo Clark i Richard Wilkins

Opracowanie graficzne:
Andrew McKelvey i Ken Clark

Dodatkowi ilustratorzy:
Hazel France (doradztwo kolorystyczne
i opracowanie wzoréw) i Siobhan A. Hermitage
(rewersy kart i herby na planszetkach graczy)

Redaktor prowadzaca:
Liz Davidson

Dodatkowa redakcja i korekta:
Miguel Conceic¢io, Ryan Lord,
Caleb Hobson, Marcin Drzewiecki i Iain Clark

Podzigkowania >

Spolecznosé testerow

Pragniemy podziekowac¢ wszystkim naszym testerom i szerokiej
spotecznosci graczy, ktérych wysitki i entuzjazm podczas
testow oraz dyskusji nie tylko pozwolily nam stworzy¢ lepsza
gre, ale uczynily sam proces jej projektowania wyjatkowym
doswiadczeniem. Do tej grupy naleza:

Adam ,,7even” September, Alexander Shrimpton,
Andrew Bykov, Ben Northaway, Board2Laughter, Caleb Hobson,
Cutty Reynolds, David Hartmann, David McClung, Derikari,
Erik Ravaglia, Filip Bartoszewski, Finlay Freir, Hersh Patel,
Tain McClung, Irina Shrimpton, James Eddy, James King, James
White, Jonah Hart, Jonathan Delf, Kristopher Reynolds, Mark L,
Marko Hrvoic, Mathias Jensen, Mathias S. Haland,
Matthew Garner, Matthew Mulenga, Modews, Noah Watson,
Richard George, Shmuel Lamm, Stuart Fraser,

The Czar of Taipalsaari, Will Roberts, Yes

Leder Games

Z calego serca dziekujemy Cole'owi Wehrle za porady, wsparcie
iuwagi projektowe, ktérych udzielali nam réwniez Nick
Brachmann, Patrick Leder oraz caly zesp6t wydawnictwa Leder
Games. Ich pomoc i wskazéwki okazaly sie nieocenione podczas
tworzenia Korony Starego Krdla. Jestesmy ich wielkimi dtuznikami.

Dodatkowe podziekowania

Dan Joplin i James Hunter z Senet. Dan Thurot,

Javier R. ,Mishi”, Austin, Zac i wszyscy z IV Games,
Judson Cowan, Kyle Frost, Mark Dainty, Chris Matthew,
Fred Serval, Matt Jarvis, Lord of the Board, John Clowdus,
Ian O’'Toole, Lily (Play It Solo), Adam Richards,

Piotr Wojtasiak, Callum Rankin, Dougal Freir, Gavin White,
Stacey Bentley, Ethan Robson, Andy Eadie oraz Drew Wehrle.
Dziekujemy tez naszym kochanym rodzinom, wspierajacym
przyjaciotom i cierpliwym partnerom.

...no i oczywiscie dziekujemy Wspierajacym z kampanii.

Wszystkim Wam jesteSmy dozgonnie wdzieczni za cale okazane
wsparcie. Wasz wktad i wiara w ten projekt sprawily, ze nie tylko
zmienit sie on w pelnoprawna gre, ale tez w prawdziwy produkt.
Dziekujemy, ze pomogliscie nam powotaé to Krélestwo do zycia!

EDYCJA POLSKA

GALAKTA

6 ul. Eagiewnicka 39

30-417 Krakéow
gaLaksa www.galakta.pl

Tlumaczenie:
Marek Mydel

Sktad i opracowanie graficzne:
Monika Stojek

Korekta:
Katarzyna Wieczorek



STARY KROL ZNIKNAL.

Niektérzy mowiq, ze umart spokojnie we snie, otoczony mitosciq tak doradcow, jak i poddanych, i ze ,, pozegnano go
z godnosciq po latach pomysinego panowania”. Inni twierdzq, ze ten tyran, krol-wygnaniec, staby i wyczerpany, tuta sie
teraz po targanych wichrem wrzosowiskach ,,samotny i o szalonym spojrzeniu”. Jeszcze gdzie indziej szepcze sig o tajemnych
schadzkach przy swietle ksiezyca, o najblizszych doradcach i cztonkach rodziny wtadcy powtarzajgcych stowo ,,krélobdjstwo”.
Styszy sie tez pogtoski, ze krdl wsiadl na poktad jednego z ,,okretéw smaganych falami i morskq piang”, by nakresli¢
atramentem mapy ztotych imperiow, ukrytych posrod przepastnego biekitu morza.

Bez wzgledu na to, jak jest naprawdg, obecnie tron stoi pusty i nikt nie zdecydowat sie siggnqc
po korong krolestwa od zbyt wielu juz lat.

I tak wiesci szerzq sie po tych starozytnych ziemiach. Pedzq wzdtuz dzikich wybrzezy i wedrujq pod wysokim sklepieniem
wiqzow. Przekradajq sie zboczami gor spiqcymi pod gatezmi sosen, przemierzajgc samotne trakty niknqce wsréd swierkow,
jesionéw i starych kosci. Kroczq przez zapadnigte miasteczka i niezmierzone metropolie, gdzie na powrdt ozywajq dawne
wasnie i gdzie stychac nowe glosy nawotujqce do buntu. Przemykajq wsrdd zapomnianych kamiennych posqgéw, ktore widzq
i pamigtajq wszystko — palimpsesty tych, ktérzy wzrosli w potege i upadli cate wieki temu.

Stary krol znikngl, a wszyscy w Krolestwie chcq wiedziec:

JAKA ZALOZYSZ KORONE?

Jestes$ dziedzicem tego zapomnianego Krdlestwa, a zarazem przywodca wlasnej, lojalnej
frakcji. Wykorzystaj site, przebiegtosé i charyzme swoich stronnikéw, by wymanewrowaé
rywali. Siegnij po ustugi szpiegdw i konspiratoréw, aby zblizy¢ sie do realizacji zalozonego

celu. Przejmij kontrole nad strategicznymi miejscami, korzystajac z machin bojowych,
forteli i oszustw. Z dala od linii frontu twoi ludzie podrézuja po starozytnych traktach
przecinajacych kraine, szukajac w tym na wpot zapomnianym Kroélestwie sojusznikéw,
artefaktow i waznych miejsc. Kazdy z dziedzicéw ostatecznie pragnie tego samego:
zgromadzenia wystarczajacych wpltywow, by siegnac po korone starego kroéla.




ELEMENTY GRY

-~ Instrukcja > -

Plansza Krélestwa >

i arkusze pomocy

Znaczniki konfliktow
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Zetony wplywow
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(o wartosci jeden)

Znacznik Przychylnosci Krolestwa (o wartosci pigc)

Znacznik pory roku
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(4 na frakeje)
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Planszetki graczy >
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Stronnicy > =
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(19 Kkart na frakcje)

Znaczniki kolejnosci >

(1 na frakcjg)

(1 na frakeje)

e Znaczniki limitu reki > -

(1 na frakcje)




PRZYGOTOWANIE GRY

Przed rozpoczeciem przygotowania gry zdecydujcie o jej dtugosci:
il Znacznik rundy
e Normalna rozgrywka (piec¢ rund) - to rekomendowana
dlugosé gry.

Utézcie znacznik rundy na polu 1 toru rund.
»  Krétka rozgrywka (cztery rundy) lub dtuga rozgrywka (szes¢

rund) (patrz ,,Regulowanie dtugosci gry” i ,Zaawansowane
przygotowanie gry”, s. 48). 6 Znaczniki konﬂikt()w>
5 3 Utézcie trzy znaczniki konfliktéw w stos,
Stworzenie glownego obszaru gry ze znacznikiem III na dole i znacznikiem I na
gorze stosu, na wskazanym polu planszy Krélestwa.
Uldzcie plansze Krélestwa w miejscu dostepnym dla wszys-
tkich graczy, a kafelek rad utézcie bezposrednio nad nig.
6 Wybér frakcji >
Q Zapelnienie Wielkiego Traktu Gracze moga wybrac lub wylosowac swoje frakcje (patrz
Frakcje Rozbitego Kroélestwa na s. 34, gdzie znajduje
Potasujcie wszystkie karty Krolestwa i utézcie je zakryte sie doktadniejsze omdwienie kazdej frakeji). Nastepnie
na znajdujacym sie najdalej na lewo polu Wielkiego Trak- kazdy gracz bierze planszetke gracza odpowiadajaca jego
tu. To talia Krélestwa. Nastepnie dobierzcie wierzchnia frakcji i uktada ja przed soba.

karte z talii i utézcie ja odkryta na znajdujacym sie najda-
lej na prawo, dostepnym polu Wielkiego Traktu. Powta-
rzajcie te czynnosé, az na kazdym z trzech pdl znajdzie
sie jedna odkryta karta Krélestwa. Na koniec odwrdccie
VS{ierz'chnia‘ karFq z talii Krélestwa, aby na/Wielkim Trak- Kazdy gracz bierze jeden pion Herolda i pie¢ pionéw
cie lezaly tacznie cztery odkryte karty Krolestwa. Stronnikéw powiazanych z jego frakcja, i ustawia je
w przeznaczonych na to miejscach na swojej
planszetce gracza.

Heroldowie i Stronnicy

®

Stworzenie rezerw >

Zbierzcie wszystkie zetony wplywow @ i zetony Znacznik limitu reki

wiedzy 4%, i utdzcie je obok planszy Krélestwa, aby

©

stworzy¢ wspoélne rezerwy. Kazdy gracz wsuwa znacznik limitu reki swojej
frakcji we wciecie w lewej gornej czesci swojej
planszetki gracza. Nastepnie obraca znacznik
o Przychylnoéé Krélestwa tak, aby jego poczatkowy limit reki, oznaczony
symbolem 4, schodzit sie ze strzatka na planszetce.

Utdzcie dysk Przychylnosci Krélestwa # na lokalizacji
Pola Uprawne na planszy Krélestwa.

e Znacznik pory roku

Utézcie znacznik pory roku na polu Wiosny
z symbolem 4 na planszy Krdlestwa.




6 Kafelld taktyk >

Kazdy gracz bierze cztery kafelki taktyk powiazanych
zjego frakcja i uktada je wzdtuz dolnego brzegu swojej
planszetki gracza w dowolnej kolejnosci, niewyczerpang
strong (czyli strong z tekstem) do gory. Nastepnie
wykonuje polecenia nadrukowane na tych taktykach
oznaczone hastem PRZYGOTOWANIE GRY.

0 Znaczniki frakcji

Kazdy gracz uktada znaczniki swojej frakcji w stos obok
swojej planszetki gracza.

@ Miejsca mocy >

Kazdy gracz uktada miejsce mocy swojej frakcji obok
swojej planszetki gracza.

Karty miejsc mocy

Kazdy gracz bierze swoja talie frakcji i wyszukuje w niej
wszystkie zaawansowane karty frakcji oraz karty siedzib.
Mozna je poznaé po koszcie wiedzy §7 widocznym

w prawym goérnym rogu. Karty siedzib mozna tez poznaé
po symbolu M znajdujacym sie na prawo od nazwy danej
karty. Gracz umieszcza te karty odkryte na miejscu
mocy swojej frakeji. Kazda frakcja dysponuje piecioma
kartami miejsc mocy.

0 Dobranie poczatkowej reki >

Kazdy gracz wyszukuje w swojej talii frakcji karte
dziedzica M, dodatkowo oznaczona symbolem 4
znajdujacym sie na prawo od nazwy danej karty,

i odklada ja na bok. Gracz tasuje pozostate karty
frakcji i odklada je zakryte na wskazane miejsce

na lewo od swojej planszetki gracza. Na koniec kazdy
gracz bierze odtozonego na bok dziedzica hq

na reke, a nastepnie dobiera karty ze swojej talii,

az bedzie miat szes¢ kart na rece.

o Ustalenie poczatkowej kolejnosci >

Ustalcie poczatkowe pozycje graczy na torze
kolejnosci w oparciu o prawo absolutnej primogenitury
(najstarsza osoba ma pierwszernstwo, potem kolejne
w porzadku wieku). Mozecie tez ustali¢ poczatkowa
kolejnosc¢ losowo. Wszyscy gracze ukiadaja swoje
znaczniki kolejnosci na torze kolejnosci zgodnie

z ustalong kolejnoscia.

0 Znacznik aktywnego gracza

Gracz, ktdry jest pierwszy na torze kolejnosci, bierze
znacznik aktywnego gracza.

Jestescie teraz gotowi rozpoczac gre.




PODSTAWOWE ZASADY

koronowana na zwyciezce.

STRUKTURA ROZGRYWKI

Gracze rywalizuja miedzy soba, aby zgromadzi¢ najwiecej wpltywow
reprezentowanych zetonami @ w ciagu okreslonej liczby rund. Na koricu
ostatniej rundy gry osoba z najwieksza iloscia @ w swoich zapasach zostaje -

Kazda rozgrywka Korony Starego Krdla dzieli sie na rundy, a kazda runda

odpowiada jednemu rokowi w $wiecie gry. Na kazda runde sktadaja sie fazy, ktére LATQ
z kolei dzielq sie na kroki. Gracze rozpatruja runde jako grupa i wszyscy musza
zakoniczy¢ dany krok, zanim ktérykolwiek z nich przejdzie do nastepnego kroku.

Kroki w kazdej fazie moga obejmowac obowiazkowe polecenia, okna dziatan, podczas
ktérych nalezy uruchamiac¢ obowiazkowe efekty i rozkazy, oraz okazje dla graczy do
aktywowania opcjonalnych akcji i rozkazéw. Pewne kroki bedg rozpatrywane rownoczesnie, u ZIM4

podczas gdy inne beda rozpatrywane wedtug kolejnosci.
~

w tym samym czasie. Wszystkie czesci rownoczesnego kroku sa obowiazkowe,
chyba Ze zaznaczono inaczej.

Kroki réwnoczesne > Kiedy krok jest wykonywany réwnoczesnie, wszyscy gracze rozpatruja dany krok

Kroki wedlug kolejno sci _ | Kiedy krok jest wykonywany wedtug kolejnosci, kazdy gracz rozpatruje dany
krok pojedynczo, zaczynajac od osoby, ktorej znacznik kolejnosci znajduje sie

najwyzej na torze kolejnosci, i idac w doét.

Kiedy jeden gracz wykona dany krok, przekazuje znacznik aktywnego gracza
nastepnemu graczowi wedtug kolejnosci, ktéry réwniez wykonuje ten krok. Kiedy
ostatni gracz wykona dany krok, znacznik aktywnego gracza wraca do osoby
najwyzej na torze kolejnosci.

W rundzie sa trzy kroki akcji.
Gracze maja dostep do akcji z réznych zrédel. Kazdej
akcji odpowiada wtasciwy krok akcji, w ktérym moze

LV AN Wil WY

ona zostaé aktywowana. SIS
KROK AKCJI WIOSNY,

Kroki akcji rozpatruje sie wedtug kolejnosci. Akcje w ktérym mozna aktywowac

mozna rozpoznaé po okraglej @ obwédce. AKCJE I ROZKAZY @).

Gracze moga aktywowac dowolna liczbe dostepnych
akcji podczas odpowiadajacego im kroku akeji. Kiedy
jeden gracz wykona swoje akcje, gra przechodzi na

nastepnego gracza wedtug kolejnosci. KROK AKCJI DNIA,
y ) ) w ktorym mozna aktywowac
Wszystkie akcje sa dobrowolne, a dany gracz moze AKCJE I ROZKAZY 0

aktywowac dana akcje tylko raz na runde.

KROK AKC]JI JESIENI,
w ktérym mozna
aktywowa¢ AKCJE

1 ROZKAZY .




W rundzie sa dwa kroki efektéw.

Gracze maja dostep do efektéw z réznych zrdédet.
Kazdemu efektowi odpowiada wiasciwy krok efektow,
w ktérym moze on zosta¢ uruchomiony.

Kroki efektow rozpatruje sie réwnoczesnie.
Efekty mozna rozpozna¢ po szesciokatnej @l obwédce.

Wszystkie efekty uruchamiaja sie automatycznie,
w powiazanych z nimi krokach efektow.

Wszystkie efekty sa obowiazkowe i moga sie uruchomic
wiecej niz raz na runde.

KROK EFEKTOW NOCY,
w ktérym uruchamia sie
EFEKTY I ROZKAZY @.

KROK EFEKTOW ZIMY,
w ktérym uruchamia sie
EFEKTY I ROZKAZY @ 5

W dodatku do akcji i efektow gracze moga uzyskac dostep do
szesciu réznych rozkazow: Zasadzki, Odwrotu, Oskrzydlenia,
Mobilizacji, Rozstawienia i Zabdjstwa. Nazwy rozkazow
oznaczono pogrubieniem.

Rozkazy sa nadrukowane na kartach frakeji i/lub mozna je

dzieki nim zyskaé. Karta frakcji moze mieé nieograniczona liczbe
rozkazdéw. Karta z nadrukowanym rozkazem moze zyskac ten sam
rozkaz (patrz Nadrukowana, zyskana i wyczyszczona, s. 46), jednak
ich efekty sie nie kumuluja.

Rozkazy wskazuja krok, w ktérym sa aktywowane lub uruchamiane.

Pewne rozkazy informuja, czy mozna je aktywowac lub uruchomié
kilka razy na runde (patrz Rozkazy, s. 37).

@ zasadzka

O odwrét

0 Oskrzydlenie
© Mobilizacja
@ Rozstawienie

e Zabdjstwo

ODsboreydleme

Gracze maja tez dostep do zdolnosci pochodzacych z réznych zrédet. ,Zdolnosé” to ogdélny termin okreslajacy wszystkie moce
w grze, ktore nie sg akcjami, efektami ani rozkazami. W odréznieniu od akcji, efektéw i rozkazéw, ktérym przypisano konkretne

kroki, zdolnosci wskazuja, kiedy i jak mozna ich uzy¢.

Przyktady zdolnosci obejmuja:

«  Pasywne zdolnosci, ktére zapewniaja dlugotrwale korzysci. Gracz traci pasywna zdolno$é, jesli karta lub element gry, ktéry ja
zapewnia, zostaje odrzucony. Te zdolnosci sg obowiazkowe, chyba Ze zaznaczono inaczej.

«  Zdolnosci opatrzone warunkiem, ktéry nalezy spetnié, zanim bedzie mozna ich uzy¢. Jesli w opisie zdolnosci pojawia sie
stowo ,,musisz”, jest ona obowiazkowa i nalezy ja uruchomi¢ w momencie speinienia danego warunku. Jesli w opisie zdolnosci
pojawia sie stowo ,,mozesz”, jest ona dobrowolna i mozna ja aktywowac po spelnieniu danego warunku.

W rzadkim przypadku, gdy kilku graczy chce uzy¢ zdolnosci podczas tego samego okna dziatan, na przyktad
»Po rozpatrzeniu konfliktu, ale przed zdobyciem nagréd”, gracze rozpatruja dane zdolnosci wedtug kolejnosci.

UWAGA - kilku graczy moze mie¢ dostep do kart lub
elementow gry opisujacych akcje, rozkazy i zdolnosci

o tej samej nazwie. Ograniczenie ,raz na runde” nie
uniemozliwia graczowi aktywowania akcji, rozkazu lub
zdolnosci, ktéra w danej rundzie aktywowat juz inny gracz.

Gracz moze aktywowac i uruchamiaé¢ wylacznie kontrolowane
przez siebie akcje, efekty, rozkazy i zdolnosci, chyba ze
zaznaczono inaczej.




OMOWIENIE ELEMENTOW GRY

Plansza Krodlestwa

Plansza Kroélestwa zajmuje wieksza czes¢ obszaru gry i mozna na niej znalez¢é nastepujace rzeczy:

Tor kolejnosci

Toru kolejnosci uzywa sie, by pokazac porzadek, w jakim dziataja gracze, rozpatrujac kazdy krok

wedtug kolejnosci. Poczatkowa kolejnos¢ graczy ustala sie podczas przygotowania gry. PézZniej tor kolejnosci
aktualizuje sie w oparciu o ilos¢ @ w zapasach kazdego gracza podczas kazdej fazy poczatku roku. Gracze
z wieksza iloscig © trafiaja na wyzsze pozycje toru kolejnosci i musza dziataé przed graczami z mniejsza
iloscig @, ktérzy znajduja sie nizej na torze kolejnosci.

Wielki Trakt

Na Wielkim Trakcie znajduje sie targowisko kart
Krolestwa, ktére mozna pozyskad w fazie Wiosny.
Te karty reprezentuja mieszkancow, obszary

i artefakty pochodzace z najdalszych zakatkow
Krélestwa. Zapewniajg one graczom nowe akcje
oraz zdolnosci.

Mapa

Mapa reprezentuje obszary Krélestwa, o ktére
beda rywalizowad co runde gracze. Mapa dzieli

sie na trzy rzedy nazywane regionami. W kazdym
regionie lezg dwie osobne lokalizacje. Gracze

beda uczestniczy¢ w konfliktach w kazdym
regionie, a zwyciezca konfliktu bedzie mégt zdobyé
nagrode z jednej lokalizacji w regionie wtasnie
rozpatrzonego konfliktu.

«  WYZYNY to region, na ktory sktadaja sie
lokalizacje ZAMEK i DZICZ.

+  PLASKOWYZ to region ztozony z lokalizacji
POLA UPRAWNE i POLE BITWY.

e NIZINY to region, na ktéry sktadaja sie
lokalizacje SWIATYNIA i NEKROPOLIA.,

Tor rund

Tor rund ma szes¢ pdl stuzacych do sledzenia, ktora jest obecnie
runda w grze. Na koricu kazdej rundy znacznik rundy postepuje
o0 jedno pole. Na koricu ostatniej rundy (zgodnie z ustalong dlugoscig
rozgrywki) gra dobiega korca i zostaje ogloszony zwyciezca.

Ponadto na planszy Krolestwa znajduja si¢ pola na znacznik pory
roku, uzywany do sledzenia faz i krokéw rozgrywki, w miare jak
gracze rozpatruja runde.



Kafelek rad

Rady to osrodki wiadzy w Krélestwie, a kazda
reprezentuje inne oblicze sprawowania rzadow.

. 0= Rada Reliktow
. 8 RadaSekretéow
. X RadaPrzysiag

W trakcie gry uczestnicy moga zdecydowac sie na
rzadzenie, co pozwala im przenosié¢ karty frakcji
do rad. Karty w radach zapewniaja gtosy (),

a kazda rada gwarantuje inne korzysci, ktore
rosng tym bardziej, im wiecej %, ma gracz

w danej radzie.

Stos odrzuconych kart
Krolestwa ——

Stos odrzuconych kart Krélestwa to wspdlne
miejsce, wyznaczane podczas przygotowania gry.
Powinien by¢ dostepny dla wszystkich graczy.
Podczas rozgrywki umieszcza sie tu odkryte karty
Krdlestwa. Zawarto$¢ tego stosu jest jawna.

Stos strat

Stos strat to wspdlne miejsce, wyznaczane podczas
przygotowania gry. Powinien by¢ dostepny dla
wszystkich graczy. Podczas rozgrywki karty frakeji

i Stronnicy moga trafi¢ na stos strat. Pewne zdolnosci
w grze pozwalaja odzyskiwac stracone karty frakeji

i Stronnikéw. Zawartosc tego stosu jest jawna.

Rezerwy

Rezerwy to wspdlne miejsce, wyznaczane podczas
przygotowania gry. Powinny byc¢ dostepne dla
wszystkich graczy. W rezerwach znajduja sie Zetony
©i 4 ©i 4 wrezerwach nie naleza do zadnego
gracza. Kiedy gracz zyskuje @ lub 4?2, bierze je

7 rezerw i umieszcza w swoich zapasach.




Obszar gry i planszetka gracza>

Kazdy gracz ma wlasny obszar gry zawierajacy planszetke gracza
odpowiadajaca jego frakeji, na ktérej umieszcza sie rézne elementy gry, a takze
przestrzen poza planszetka gracza stanowiaca jego zapasy.

Zapasy ———

Zapasy gracza to przestrzen wokot jego planszetki.
Gracz moze pozyskiwaé karty, kafelki lub Zetony,
ktére mdwia, ze nalezy je umie$ci¢ w zapasach.
Wszystkie @ i 4® zyskane przez gracza umieszcza
sie w jego zapasach. Inni gracze nie moga
oddzialywacé na zapasy danego gracza, chyba ze
zaznaczono inaczej.

Znacznik limitu reki ——

Limit reki gracza sledzi sie za pomoca
znacznika limitu reki. Podczas gry liczba kart
na rece gracza moze ulegaé zmianie. Kiedy
do tego dojdzie, gracz obraca znacznik, aby
odzwierciedlat nowy limit reki.

Pola kart Krolestwa —

Podczas rozgrywki gracze pozyskuja karty
Kroélestwa. Kazdy gracz moze trzymad na swojej
planszetce maksymalnie dwie karty Krélestwa. Pod
ta cze$cia planszetki gracza znajduje sie miejsce,
gdzie mozna wsuwacd karty frakcji uzywane do
zajmowania poszczegélnych kart Krélestwa.

Akcja Przychylnosci —
Krolestwa

Podczas rozgrywki gracz moze mie¢ Przychylnosé
Krélestwa #. Wiaze sie to z dostepem do akcji

unikatowej dla kazdej frakcji, ktdra opisano na
kazdej planszetce gracza.

Talia

Talie gracza uklada sie na lewo od
planszetki. Sktadaja sie na nig zakryte
karty frakcji.

Pole Herolda —

Tutaj umieszcza sie pion Herolda.

Pola Stronnikow ——

Tutaj umieszcza sie piony pieciu Stronnikow.

Stos odrzuconych kart —

Stos odrzuconych kart uktada sie
na prawo od planszetki gracza. Tworza go
odkryte karty frakcji.

Pole taktyk —

Tutaj umieszcza sie cztery kafelki taktyk
unikatowe dla kazdej frakcji.

Miejsce mocy ——

Miejsce mocy gracza umieszcza sie obok
i osobno od zapaséw gracza. Stuzy ono do
trzymania zaawansowanych kart frakeji

i kart siedzib. Gracz moze pozyskiwac te
karty, wydajac 4® ze swoich zapaséw.

P o6 000 ¢
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Karty frakcji to niewatpliwie najwazniejsze zasoby gracza, majace réznorodne
zastosowania. W grze wystepuja podstawowe oraz zaawansowane karty frakcji.

PODSTAWOWE KARTY FRAKCJI - na poczatku gry talia gracza ZAAWANSOWANE KARTY FRAKCJI - na poczatku gry
sktada sie w catosci z takich kart. Podstawowe karty wszystkich zaawansowane karty frakcji znajduja sie na miejscu mocy gracza,
frakcji sa identyczne, pomijajac réznice graficzne. ale moga zosta¢ dodane do jego talii. Zaawansowane karty frakcji

sg unikatowe dla kazdej frakc;ji.

Sila

Site reprezentuje okreslona
warto$¢ i jest ona uzywana podczas
rozpatrywania licytacji oraz
konfliktow.

Cechy

Reprezentuja one naturalne
zdolnosci kart, zapewniajac
specjalne premie w grze. Jedna
karta moze mie¢ kilka cech.

Rozkazy

Na niektérych kartach frakcji
pojawiaja sie rozkazy, ktére sa
aktywowane lub uruchamiane
podczas wskazanego kroku akeji
lub efektu.

Glosy L,

Liczba gloséw/ L, dodawanych
przez te karte, kiedy zostaje utozona
w radzie.

Symbol frakc;ji

Frakcja, do ktérej nalezy
dana karta.

Podstawowa
karta frakcji

Archetyp

Z archetypem karty frakcji

nie wigza sie zadne konkretne
specjalne zasady ani premie.
Jednak pewne zdolno$ci w grze
moga wskazywacé lub wptywaé
na okreslone archetypy.

Nazwa

Nazwa karty.
Nie ma efektu w grze.

Wiedza ',.,”

[los¢ Wiedzy/4® zapewnianej przez
dang karte, jesli zostata uzyta
do podrézowania. ¢® to zaséb

wykorzystywany do pozyskiwania
zaawansowanych kart frakeji i kart
siedzib z miejsca mocy gracza.

Jr R
i i Hidzaciainng pone

(o)

Opis fabularny 4

Klimatyczny komentarz lub opis powigzany z karta,

K bolem trafiaj
przedstawiony kursywq. Nie ma efektu w grze. e e S e

na poczatku rozgrywki
Opis zasad na reke gracza.

Na niektérych kartach frakeji zapisano zasady.
Moga one zawierac akcje, efekty lub inne zdolnosci.

Zaawansowana

karta frakcji Koszt wiedzy §/
R A '“\‘ . ’ Ten symbol pojawia sie wytacznie
3 A = o na zaawansowanych kartach frakcji
' ina kartach siedzib. Tak oznaczone
= karty trafiaja na poczatku gry na miejsce
mocy gracza. Cyfra wskazuje ilos¢ 4®
wymagang do pozyskania danej karty.




Karty siedzib

Karty siedzib mozna poznac po symbolu . Na poczatku gry te karty znajduja sie na miejscu mocy gracza
razem z jego zaawansowanymi kartami frakcji i mozna je pozyskac podczas rozgrywki, ptacac ich §7.
W odréznieniu od kart frakeji, karty siedzib nie maja wartosci Sily, archetypu ani cech, ale zapewniaja frakcji gracza
dodatkowe zdolnosci. Kiedy gracz zdobywa karte siedziby ze swojego miejsca mocy, umieszcza ja w swoich zapasach,
a nie na rece. Jej zdolnosci pozostaja dostepne, chyba ze karta zostanie usunieta.

Identyfikator
karty siedziby Koszt wiedzy §/
Ten symbol wskazuje, Karty siedzib trafiaja

ze dana karta jest na poczatku gry na

kartg siedziby. miejsce mocy gracza.

Cyfra wskazuje ilo§é

Nazwa #® wymagana do

Nazwa karty. Nie ma pozyskania danej karty.
efektu w grze.

Tsrvsckie e kary et i svskia - Opis zasad

.!:_ Frresies moivwreaine dwoch swoacs SronadiooeT o stoss: S do regnss. Na kartach siedzib

Symb()l s i et ey e Zapisano Zasady.

frakcji o - Moga one zawieraé

Frakcja, do ktérej ak'cje, efekty a%b'o
nalezy dana karta. Opis fabularny inne zdolnosci.

Klimatyczny komentarz lub opis powigzany z karta,
przedstawiony kursywq. Nie ma efektu w grze.

Karty Krolestwa

Karty Krélestwa zapewniaja graczom unikatowe zdolnosci i korzysci. Co runde, w fazie Wiosny, gracze licytuja sie o karty
Kroélestwa. Karty Krdlestwa pozyskuje sie z Wielkiego Traktu, mozna je réwniez kras¢ innym graczom. Pozyskane
karty Krélestwa gracz zwykle trzyma na swojej planszetce i sg one zajete (tzn. strzezone) przez jego karte frakcji.

Czasem karty Krdlestwa moga trafié¢ na mape lub do zapaséw gracza.

Atut karty Krolestwa Nazwa Opis zasad
(0=, B 1ub X) Nazwa danej Na kartach Krélestwa zapisano zasady.
” 7 . ] karty. Ni M iera¢ akcje, efekty 1
Kazda karta Krélestwa jest oznaczona jednym atutem. arty. Nicape ! R I O R i
efektu w grze. inne zdolnosci.

Z atutami nie wiaza sie zadne specjalne zasady
ani premie. Zamiast tego sugeruja one zdolnos¢
zapewniang przez dang karte.

‘)% — te karty skupiaja sie na zyskiwaniu @ i 4.
Umozliwiaja kupno, wymiane i wypychanie
kieszeni zlotem w miare zwiekszania bogactwa

i rozbudowy zasobdw frakeji gracza.

g — te karty skupiaja sie na przebieglej i zmyslnej
manipulacji kartami i zdolnosciami. Dzieki nim
mozna odnalez¢ ukryte Sciezki wiodace przez
Kroélestwo, zastawia¢ podstepne putapki i oszukiwaé
swoich rywali.

% — te karty skupiaja sie na kontrolowaniu regionéw
z pomoca potegi militarnej. Pozwalajg podwyzszac
Site, eliminowac rywali i ulepszac¢ obrone.




Kafelki taktyk

Kazda frakcja ma dostep do unikatowego zestawu czterech kafelkow taktyk, ktére wzmacniaja styl gry dana frakcja.
Wszystkie kafelki taktyk sa na poczatku gry niewyczerpane i gotowe do uzycia. Gracz moze aktywowac dowolng liczbe swoich
niewyczerpanych kafelkéw taktyk w rundzie. Wiekszos¢ kafelkow taktyk odwraca sie na wyczerpang strone po uzyciu. Jednak

niektdre taktyki informuja, ze moga zostac uzyte kilka razy, zanim zostana wyczerpane. Kazde uzycie oznacza sie za pomoca
znacznikéw frakeji umieszczanych na danym kafelku taktyki podczas przygotowania gry. Kafelki taktyk mozna odswiezy¢
(ponownie odwrdcié) na niewyczerpana strone tylko w wyniku dziatania niektérych zdolnos$ci.

Nazwa

Nazwa taktyki.
Nie ma efektu w grze.

& GDLIESWIATLO NIESIEGA 3>

"'_ f'ul.llll\'ll- IMNC) 5=, armi
e dwae awnpe aktvwne Karty,

Wyczerpana strona

@ xRvjowki

PREYGOTOWANIE GRY - umiedd m trry onscrmile fralesl

Opis zasad
Niewyczerpana strona kafelka taktyki
zawiera tekst opisujacy jej akcje,
efekt lub zdolnos¢.

Wplywy i wiedza

Zetony wplywow (©): zetonéw @ uzywa sie do $ledzenia,
ile wplywow obecnie posiada gracz. Na koniec gry

osoba z najwiekszg iloscia @ w swoich zapasach zostaje
ogloszona zwyciezca. Ponadto ilo$¢ @ w zapasach gracza
stuzy do okreslania jego pozycji na torze kolejnosci.

© wystepuja w dwdéch nominatach: mniejsze zetony maja
wartos¢ jeden, a wieksze warto$é piec.

Zetony wiedzy (4?): zetonéw 4® uzywa sie do $ledzenia,
ile wiedzy 4% obecnie posiada gracz. Zetony ¢® zyskuje
sie poprzez podrézowanie oraz uzywanie innych
zdolnosci. Gracz moze wydawac 4® ze swoich zapasow
do pozyskiwania zaawansowanych kart frakcji i kart
siedzib ze swojego miejsca mocy. Gracz moze wydac
dowolng ilo$¢ ¢ ze swoich zapaséw za kazdym razem,
kiedy zyska co najmniej jeden Zeton 4®. Wszystkie
wydane ¢® wracaja do rezerw.




PRZEBIEG GRY

Korone Starego Kréla rozgrywa sie przez okreslona liczbe rund. Wszyscy gracze
jako grupa rozpatruja runde, wykonujac fazy i sktadajace sie na nie kroki. W tej sekeji
niniejszej instrukcji szczegétowo oméwiono wszystkie fazy i kroki.

Ponizej znajduje sie krétkie podsumowanie petnej rundy.

Gracze dobierajg karty i ustalaja kolejnos¢ na nadchodzaca runde. Te faze
pomija sie w pierwszej rundzie gry.

Gracze pozyskuja nowe karty Krolestwa, umieszczaja swoich Heroldéw na
mapie, uktadaja karty obok regionéw i moga aktywowad akcje oraz rozkazy @.

LATO Gracze rozpatruja konflikty na trzech regionach mapy.
Zwyciezcy konfliktow zdobywaja nagrody.

Gracze mogg rzadzié i podrézowad, co pozwala im zdobywac miejsca
w radach, a takze zyskiwaé zaawansowane karty frakcji oraz karty siedzib.
Ponadto gracze moga aktywowa¢ akcje oraz rozkazy @@.

ZIM4 Gracze rozpatruja wszystkie efekty %, odrzucaja pozostate aktywne karty,
g wykonuja porzadkowanie i przesuwaja do przodu znacznik na torze rund.

POCZATEK ROKU

UWAGA - nalezy pominac te faze w pierwszej rundzie gry.

Spowodowanie wyniszczenia - jesli w dowolnym
momencie gry gracz musi dobrac karte ze swojej
talii, ale jest ona pusta, dochodzi do wyniszczenia.

Wszyscy gracze rownoczesnie dobieraja karty
frakcji ze swoich talii. Kazdy gracz musi
dobrac do pelnego limitu reki.

UWAGA - jesli gracz dobrowolnie uruchomi
zdolnos¢, ktéra wymaga od niego dobrania
Znacznik limitu reki karty z talii, a bedzie ona pusta, réwniez wiaze
: sie to ze spowodowaniem wyniszczenia.

Rozpatrywanie wyniszczenia - aby rozpatrzy¢
wyniszczenie, gracz tasuje swoj stos odrzuconych
kart i tworzy z niego nowa, zakryta talie. Nastepnie
zmniejsza swoj limit reki o jeden poprzez obrdcenie
znacznika limitu reki o jedna pozycje zgodnie

z ruchem wskazowek zegara. Na koniec gracz
dobiera karty na reke, az ich liczba bedzie rowna
nowemu limitowi reki.




Ustalenie kolejnosci - Gracz na
pierwszej pozycji

bierze znacznik
Jedli trzeba, gracze aktualizuja tor kolejnosci w oparciu aktywnego gracza.
o0 ilos¢ @ w zapasach kazdego z nich. Gracz z najwieksza
iloscia © ktadzie swoj znacznik kolejnosci na pierwszej
pozycji. Gracze kontynuuja umieszczanie swoich znacznikéw
kolejnosci zgodnie z posiadanymi @. W razie remisu nalezy

odwrdcié wezesniejsza kolejnos$é remisujacych graczy.

Przyklady ustalania kolejnosci

To jest ustawienie graczy na torze kolejnosci

w fazie poczqtku roku drugiej rundy gry.
Poczqtkowa kolejnosc zostata ustalona podczas
przygotowania gry.

Podczas pierwszej rundy gracz prowadzacy Arystokracje zdotat
zebracé 3@, natomiast gracz Klanéw osiggnat 2@. Tymczasem
gracz Zgromadzenia zdobyt 1@, a osoba wiodgca Buntownikow
wciqz nie ma zadnych @ w swoich zapasach.

Tor kolejnosci zostaje zaktualizowany. Poniewaz gracz
Arystokracji ma najwiecej @ w zapasach, zastepuje gracza
Klanéw na pierwszym polu toru kolejnosci. Znacznik kolejnosci
Klanow zostaje przesuniety na drugie pole toru kolejnosci.

Znaczniki kolejnosci Zgromadzenia i Buntownikow nie
wymagajq aktualizacji, poniewaz gracz Zgromadzenia
ma wiecej @ niz gracz Buntownikéw i juz jest wyzej
na torze kolejnosci.

Gracze zakoriczyli drugq runde i wlasnie rozpatrujq faze poczatku roku trzeciej rundy. Gracz Arystokracji ma teraz 5@ w zapasach, gracz
Klanéw ma 4@, gracz Zgromadzenia ma 5@ i wreszcie gracz Buntownikéw ma 4@.

Gracze Arystokracji i Zgromadzenia remisujq w najwiekszej ilosci @ w zapasach. Poniewaz gracz Arystokracji byt wezesniej przed
graczem Zgromadzenia, odwracajq kolejnos¢, przesuwajac gracza Zgromadzenia przed gracza Arystokracji na torze kolejnosci. Znacznik
kolejnosci gracza Zgromadzenia trafia na pierwsze pole toru kolejnosci, natomiast znacznik gracza Arystokracji lqduje na drugim polu.

Gracze Klanéw i Buntownikow rowniez remisujq
© w swoich zapasach. Poniewaz gracz Klanéw
byt wczesniej przed graczem Buntownikéw,
zamieniajq pozycje znacznikow, przesuwajgc \ / \ /
gracza Buntownikow przed gracza Klanéw na || *-
torze kolejnosci. Znacznik kolejnosci gracza '

Buntownikow trafia na trzecie pole toru kolejnosci,

natomiast znacznik Klanéw zostaje przesuniety na
ostatnie pole toru kolejnosci.

Tak wyglada tor kolejnosci po ustaleniu kolejnosci
graczy w trzeciej rundzie.




Licytacje > -

Na poczatku fazy Wiosny gracze licytuja sie, chcac pozyskaé karty Krolestwa. Wszyscy gracze rownoczesnie wybieraja
karte frakcji ze swojej reki. Ta karta jest nazywana karta licytacji danego gracza. Ktadzie on ja zakryta przed soba.

Rozpatrzenie licytacji

Kiedy wszyscy gracze zalicytuja, réwnoczesnie odkrywaja swoje karty licytacji.

Kazdy gracz bierze pod uwage Site swojej karty licytacji i dodaje Site z ewentualnych zdolnosci wptywajacych
na licytacje. Catkowita suma stanowi jego Silte licytacji.

UWAGA - podczas rozpatrywania licytacji bierze sie pod uwage wylacznie wartosé Sily karty licytacji.
Inne wlasciwosci karty, takie jak archetyp, cechy czy zdolnosci, nalezy zignorowad.

Gracz posiadajacy najwyzsza Site licytacji rozpatruje swoja licytacje jako pierwszy. Kiedy to zrobi, to samo robi
osoba z kolejna najwyzsza Sila licytacji. Ten proces powtarza sie, az zostang rozpatrzone wszystkie licytacje.
W razie remisu jako pierwszy swoja licytacje rozpatruje remisujacy gracz, ktory jest wyzej na torze kolejnosci.

Przyklad licytacji

Gracz Zgromadzenia odkryt
karte o Sile 6, a gracz Klanéw karte o Sile 4.
Zaden z nich nie dysponuje dodatkowymi
grodtami Sity, ktére mogtyby wspomac ¢ .
licytacje. Poniewaz gracz Zgromadzenia A ’ ’E. ¥
ma wyzszq Site, bedzie rozgpatrywac swojq R A

licytacje jako pierwszy. e ——
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Aby rozpatrzy¢ swoja licytacje, gracz wybiera jedna z nastepujacych opcji:

Wybor karty Krélestwa m Kradziez karty @ Zabranie karty
z Wielkiego Traktu Kroélestwa przeciwnika licytacji z powrotem

izajecie jej. izajecie jej. na reke.




Wybor karty Kroélestwa Gracz bierze karte Krolestwa z Wielkiego Traktu,
z Wielkiego Traktu i zajecie jej. nastepnie zajmuje jg swojg karta licytacji.

Réwnoczesnie
LICYTUJCIE
potem w kolejnosci
licyrowania

ROZPATRZCIE
LICYTACJE
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Gracz Zgromadzenia wybiera karte
Krélestwa Rég Eabedziego Spiewu
i zajmuje jq swojq kartq licytacji

Zajmowanie kart Krolestwa

o Sile 6.

Kiedy gracz pozyska karte Krdlestwa, czy to zabierajac ja z Wielkiego Traktu, czy kradnac przeciwnikowi, musi ja
natychmiast zajac, chyba ze zaznaczono inaczej.

Aby zajacé karte Krodlestwa, gracz wybiera jedno z pdl na swojej planszetce gracza i umieszcza na nim karte Krélestwa.
Nastepnie wsuwa pod nia swoja karte licytacji. Od tej chwili dana karta Kroélestwa jest zajeta przez te karte.

UWAGA - opisy na niektérych kartach Krélestwa
zaczynaja sie od polecen zaznaczonych
pogrubieniem. Te polecenia informuja, co nalezy
zrobi¢ w chwili pozyskania danej karty. Gracz musi
je w catosci wypetnic¢. W niektorych przypadkach
moze to spowodowac odrzucenie karty licytacji lub
wplynac na nig w inny sposéb.

Kiedy gracz umieszcza wlasnie pozyskang karte
Krélestwa na polu na swojej planszetce gracza, moze
dowolnie wybra¢ miedzy pustym polem a polem,

na ktérym lezy inna zajeta karta Krélestwa.

Jesli na wybranym polu znajduje sie juz inna zajeta karta
Krélestwa, gracz odrzuca ja i przenosi na reke karte
frakcji, ktéra ja zajmowata (patrz karty Krélestwa, s. 50).
Nastepnie kladzie nowq karte Krélestwa i zajmuje ja
swojg karta licytacji.

s ZGROMADZENIE

TAKTYEI \



Kradziez karty Krolestwa Podczas rozpatrywania licytacji gracz moze wskazac karte
przeciwnika i zajecie jej. Kroélestwa dowolnego przeciwnika i sprobowac ja ukrasc.

Aby kradziez karty Krdlestwa przeciwnika byta udana, Sita licytacji gracza musi byé wyzsza niz
Sita karty frakcji zajmujacej wskazana karte Krélestwa, wliczajac wszystkie modyfikatory.

Jesli kradziez sie uda, gracz przenosi ukradziona karte Krdlestwa na swoja planszetke gracza, zajmujac ja
swoja karta licytacji. Przeciwnik przenosi na reke karte frakeji, ktéra wezesniej zajmowata ukradziong
karte Krdlestwa.

Gracz prowadzqcy Buntownikow rozpatruje swojq licytacje o Sile 8. Zamiast zabierac karty
z Wielkiego Traktu, postanawia ukrasé¢ Zapomniany patac graczowi Arystokracji.
Poniewaz jego catkowita Sita licytacji (Sita 8) przewyzsza Site zajmujqcej karty (Sita 5),
gracz Buntownikow jest w stanie dokonac udanej kradziezy karty Krélestwa.
Przenosi zatem te karte na swojq planszetke gracza i zajmuje jq swojq kartq
licytacji. Gracz Arystokracji przenosi swojq karte o Sile 5 na reke.

Zabranie karty licytacji ‘ Zamiast zabierad karte Krélestwa z Wielkiego Traktu lub krasc ja
z powrotem na reke. przeciwnikowi, gracz moze zabraé swojq karte licytacji z powrotem na reke.

Uzupelnianie Wielkiego Traktu

Kiedy wszyscy gracze rozpatrza swoje licytacje, wykonuja nastepujace czynnosci we wskazanej kolejnosci:

1. Jesli co najmniej jedna karta Krdlestwa zostata zabrana z Wielkiego Traktu, nalezy przesunac karte Krdlestwa
znajdujaca sie najdalej na prawo (o ile taka jest) na stos odrzuconych kart Krélestwa @ Pozostate karty
Krdlestwa na Wielkim Trakcie przesuwa sie pojedynczo w taki sposdb, aby wypeini¢ dostepne pola znajdujace sie

najdalej na prawo @

Jesli w tej fazie nie zabrano zadnych kart z Wielkiego Traktu, zamiast tego nalezy przesuna¢ dwie znajdujace sie
najdalej na prawo karty Krolestwa na stos odrzuconych kart Krélestwa.

2. Nastepnie gracze dobieraja i odkrywaja nowe karty Krélestwa z talii Krdlestwa, po czym umieszczajg je pojedynczo na
Wielkim Trakcie, zaczynajac od pierwszego dostepnego pola najdalej na prawo, az wypetnia wszystkie pola. Na koniec
gracze odwracajg wierzchnia karte z talii Krélestwa tak, aby byta widoczna. Tym samym na Wielkim Trakcie powinny
teraz leze¢ cztery odkryte karty @




UWAGA - czasem karty Krdlestwa mozna zabiera¢ z Wielkiego Traktu poza licytacjami. Po rozpatrzeniu dowolnej
zdolnosci, ktéra usuwa co najmniej jedna karte z Wielkiego Traktu poza licytacja, nalezy uzupetni¢ Wielki Trakt bez
wczesniejszego odrzucania jakichkolwiek kart.
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Umieszczanie Herolddéw i kart >

Nalezy wykonac¢ nastepujace czynnosci w podanej kolejnosci.

> Umieszczenie Herolda >

Wszyscy gracze wedtug kolejnosci umieszczaja swoich Umieszczanie Heroldow

Herold6w na lokalizacjach.

Kiedy gracz umieszcza swojego Herolda na mapie,
moze go postawié na dowolnej lokalizacji, nawet
takiej, ktora juz zawiera dowolng liczbe Heroldow,
znacznikéw i/lub kart.

W trakcie rozpatrywania konfliktow w pozZniejszej
czesci rundy Heroldowie pozwalaja graczom
zyskiwaé dodatkowe © i kras¢ @ Heroldom
przeciwnikow w tej samej lokalizacji (patrz Zdobycie
nagraéd, s. 30).

W fazie Zimy, w kroku porzadkowania, wszyscy
Heroldowie na mapie wrdoca na planszetki graczy
swoich wlascicieli (patrz Zima, s. 33).

Kiedy kazdy gracz umiesci swojego Herolda na lokalizacji, mozna przejs¢ do nastepnego kroku.




e > Umieszczenie kart obok regionéw > -

Wszyscy gracze rownoczesnie umieszczajg zakryte karty ze swojej reki obok trzech regionéw mapy.

+  Kazdy gracz musi umiesci¢ jedna karte frakcji obok kazdego regionu mapy, tak aby tacznie miec

trzy zakryte karty.

+  Gracze moga w dowolnej chwili obejrzeé swoje zakryte karty lezace obok regiondw, ale nie moga

ogladac zakrytych kart przeciwnikow.

« W rzadkim przypadku, gdy gracz ma na rece mniej niz trzy karty podczas tego kroku, musi
umiescié swoje karty przed pozostatymi graczami. Jesli w podobnej sytuacji jest kilku graczy,

umieszczaja karty wedtug kolejnosci.

|  UWAGA - strona mapy, po ktérej gracz umieszcza swoje karty frakcji, nie ma wptywu na gre.

Wiasnie trwa rozgrywka
4-osobowa. Wszyscy uczestnicy
utozyli swoje trzy karty obok
regionow, po jednej karcie na
frakcje w kazdym regionie.

Krok akcji Wiosny @> —

Kazdy gracz wykonuje swoj krok akcji
Wiosny @ wedtug kolejnosci.

Podczas swojego kroku akcji O gracz moze

aktywowa¢ dowolna liczbe akeji i rozkazéw @),
ktére sa dla niego dostepne.

Umieszczanie Stronnikow

Umieszczanie Stronnikéw stanowi przyktad akeji @

STRONNICY

Aby umiescié Stronnikéw, gracz przenosi dowolng
liczbe pion6w Stronnikdw ze swojej planszetki gracza
na dowolna liczbe regiondéw.

W odréznieniu od Herold6w, Stronnikéw umieszcza sie
na calym regionie, a nie na konkretnej lokalizacji w jego
obrebie.

Kiedy gracz umieszcza swoich Stronnikdéw na mapie,
moze ich umiesci¢ na dowolnym regionie, nawet na
takim, ktory zawiera juz dowolna liczbe Stronnikéw,
Heroldéw, znacznikow i/lub kart.

Nie ma ograniczenia liczby Stronnikéw, ktérzy moga sie
znajdowad na tym samym regionie
W tym samym czasie.

W trakcie rozpatrywania konfliktow w pézniejszej
cze$ci rundy kazdy pion Stronnika bedzie podwyzszat
calkowita Sile gracza w pierwszym konflikcie w da-
nym regionie (patrz Rozstrzyganie konfliktow, s. 25).

W fazie Zimy, w kroku porzadkowania, wszyscy
Stronnicy na mapie zostana przeniesieni na stos strat
(patrz Zima, s. 33).



Przyklad umieszczania Stronnikow

W tej rundzie gracz Zgromadzenia wykonuje sw0] j krok akeji ( J jako plerwszy, poniewaz zajmuje pierwsze miejsce na
torze kolejnosci. Aktywuje pewnq liczbe akcji (), wliczajqc w to umieszczenie dwdch Stronnikéw na Plaskowyzu
poniewaz chce podwyzszy< swojq Site w tym regionie.

Graczowi Arystokracji — nastepnemu w kolejnosci - nie zostali zadni Stronnicy na planszetce gracza, wiec nie moze
umiesci¢ zadnych Stronnikéw na regionach. Jednak dysponuje pewng liczbq innych akcji (), ktére chce aktywowac.
Po ich rozpatrzeniu przekazuje znacznik aktywnego gracza osobie kontrolujqacej Buntownikéw, gdyz jest ona nastepna
w kolejnosci.

Gracz Buntownikow umieszcza wszystkich pieciu Stronnikéw na Wyzynach ‘ i nie podejmuje zadnych
innych akcji (. ¢

Na koniec gracz Klandw - ostatni na torze kole]noscz - aktywuje pewnq Zlczbg akeji ( J wliczajqc w to umieszczenie
jednego Stronnika w kazdym z trzech regionéw, poniewaz ma nadzieje rzucic wyzwanie rywalom w kazdym regionie,
gdy juz nadejdzie Lato <c>
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Gracz Klanow wykonuje swoj krok akcji \;‘gj 1 aktywuje opisane ponizej akcje.
Najpierw postanawia aktywowac taktyke Szkota sztormow jako akcje ©)

(). Planuje uzyc jej zdolnosci podczas nadchodzqcych
konfliktéw w fazie Lata.

Nastepnie aktywuje akcje @g} opisanqg na jednej ze swoich zajetych kart Krolestwa: Fatszywe utaskawienia krolewskie.
<(> Na koniec umieszcza trzech Stronnikow na mapie, po jednym na kazdym regionie.
Poniewaz gracz nie ma juz zZadnych akcji ani rozkazow ( J/, ktore chcm%by aktywowac, przekazuje znacznik aktywnego gracza. Jest

ostatni w kolejnosci, zatem wszyscy gracze zakoriczyli krok akcji ( J ), a znacznik aktywnego gracza wraca do osoby, ktora jest obecnie
pierwsza na torze kolejnosci.

Po tym, jak osoba ze znacznikiem aktywnego gracza zakoriczy swoéj krok akcji @),
przekazuje znacznik nastepnemu graczowi wedtug kolejnosci, a wowczas dany gracz moze
wykona¢ swéj krok akeji @).

Kiedy wszyscy gracze wykonaja krok akcji @ i znacznik aktywnego gracza wroci
do pierwszego gracza, nalezy przejs¢ do Lata.




Umieszczenie znacznikow konfliktow

Gracz zajmujacy ostatnie miejsce na torze kolejnosci umieszcza
znacznik konfliktu na kazdym z trzech regionéw, aby wskazaé
kolejno$é, w jakiej beda rozpatrywane. Konflikty zostana
pozZniej rozpatrzone pojedynczo, zaczynajac od regionu

ze znacznikiem I i koniczac na regionie ze znacznikiem III.

W tym przyktadzie gracz prowadzacy Klany jest ostatni na torze kolejnosci,
zatem wybiera porzqdek rozpatrywania regionow. Umieszcza znaczniki
konfliktow tak, aby regiony zostaly rozpatrzone w nastepujqcej kolejnosci:
Plaskowyz , Wyzyny i na koricu Niziny @

Rozstrzyganie konfliktow

Aby rozstrzygna¢ konflikty w regionie,
nalezy wykonad, co nastepuje:
Odkrycie kart

Krok akcji Dnia

Krok efektéw Nocy ®

Podliczenie Sily i ogloszenie wyniku

A
B
C
1))
E

Zdobycie nagrod

R sktyneacy

Kazda odkryta karta frakcji, ktora lezy obok
regionu, jest uwazana za aktywna.

Karty, ktdre sa aktywne w regionie

i nie braty udziatu w poprzednim konflikcie
w danym regionie podczas tej rundy (patrz
Remisy w konfliktach, s. 29), wnosza swoja
nadrukowang i zyskana tres¢ do obecnego
konfliktu. Karta pozostaje aktywna, dopoki
lezy obok jakiegos regionu.

> Odkrycie kart > ——

Wszyscy gracze rownoczesnie odkrywaja
wszystkie zakryte karty frakcji znajdujace sie
w obecnie rozpatrywanym regionie. Te karty
staja sie od tej chwili aktywne.




e Krok akcji Dnia Q —_———

Kazdy gracz wykonuje swéj krok akcji Dnia €) wedtug kolejnosci.

Podczas swojego kroku akcji (@) gracz moze aktywowac dowolng liczbe
akeji i rozkazéw €, ktore sa dla niego dostepne.

UWAGA - dowolne akcje lub rozkazy 0, ktére sg nadrukowane na lub
zyskane przez karty frakcji, mozna aktywowac wylacznie, jesli dana karta
jest aktywna w obecnym konflikcie.

Po tym, jak osoba ze znacznikiem aktywnego gracza zakonczy swodj krok
akcji €, przekazuje znacznik nastepnemu graczowi wedtug kolejnosci,
a wéwczas dany gracz moze wykonaé swéj krok akcji €.

Po tym, jak wszyscy gracze wykonaja krok akcji &), jesli

do konfliktu dodano jakiekolwiek zakryte karty frakcji, s one teraz
rownoczesnie odkrywane. Jesli na wiasnie odkrytych kartach znajduja sie
akcje lub rozkazy €, gracze moga je aktywowac wedhug kolejnosci.

UWAGA - mozna aktywowac i rozpatrzy¢ tylko nadrukowane lub zyskane
akcje i rozkazy Q z wtasnie odkrytych kart. O ile nie zaznaczono inaczej,
zaden gracz nie moze aktywowac jakichkolwiek innych akcji i rozkazéw 0,
przyktadowo znajdujacych sie na kartach w innych regionach, na taktykach
czy na kartach Krélestwa.

Przyklad kroku akcji Dnia (@
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Wszyscy gracze wlasnie odkryli swoje karty w regionie. Gracz prowadzqcy Zgromadzenie odkryt v i poniewaz zajmuje
pierwsze miejsce na torze kolejnosci, réwniez pierwszy rozpatruje krok akcji Gracz Zgromadzenia nie ma dostepu do
zadnych akcji i/lub rozkazow /0/, zatem przekazuje znacznik aktywnego gracza osobie prowadzqcej Arystokracje, ktora jest

nastepna w kolejnosci.

Gracz Arystokracji aktywuje jeden rozkaz (@) 10
czyli rozkaz (@) Zasadzka na swoim oy
odkrytym «fe. Rozkaz (@) Zasadzka pozwala
=
fa

mu zagrac do tego konfliktu inng zakrytq - = W g 7 F

karte akcji z reki (patrz ZasadzkKa, s. 37)./ e TS Fe il
Chociaz gracz ma dostep do innych akcji ‘@ i o A =
nie ma takich, ktorych chciatby w tej chwili ’ m : o

uzyc, zatem przekazuje znacznik aktywnego o T = =
gracza nastepnej osobie w kolejnosci. 341 _' JpEs | bty P 4
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C. Gracz Buntownikéw rowniez odkryt
wA( | niepokoi si¢ wlasnie umieszczong,
zakrytq kartq, ktérq dodat do konfliktu
gracz Arystokracji. Celem ochrony swojego
wy postanawia aktywowac akcje
nadrukowanq na niewyczerpanq taktyke
zatytutowanq Kryjowki.
Pozwala to jego v zyskac rozkaz
0dwrdt, dzigki czemu ta karta wraca
na reke wlasciciela i tym samym zostaje
usunigta z konfliktu (patrz Odwrét, s. 38).
Potem gracz przekazuje znacznik
aktywnego gracza osobie wiodacej Klany,
ktora jest ostatnia w kolejnosci.

D. Gracz Klanéw odkryt X i postanawia
aktywowac taktyke Szlaki morskie —
zapewnia ona akcje (@), ktéra pozwala
mu dac jednej z jego aktywnych kart
frakeji rozkaz (@) Oskrzydlenie do
korica rundy. Gracz daje go wlasnie
odkrytemu ¥, poniewaz obawia
sie zakrytej karty Arystokracji.
Oskrzydlenie pozwala kartom
w obecnym konflikcie przeniesc sig
na nierozgpatrzony region (patrz
Oskrzydlenie, s. 38). Poniewaz
nastepnym rozpatrywanym regionerm
bedq Wyzyny (lezy na nich znacznik
konfliktu I1), gracz Klanow przenosi karte
na ten region i koriczy swoj krok akcji @

E. Wszyscy gracze skoriczyli krok akcji @,
zatem mozna odkryc wszystkie nowo
dodane, zakryte karty w obecnym
konflikcie. Jest tylko jedna taka karta
i nalezy do gracza Arystokracji. Odkrywa
on jq i udowadnia, Ze obawy przeciwnikow
nie byly bezpodstawne, gdyz jest to karta
frakcji & z nadrukowanym rozkazem

Zahojstwo! Rozgrywka przechodzi do
nastepnego kroku.




> Krok efektéw Nocy e — Podliczenie Sily i ogloszenie wyniku

Wszyscy gracze rownoczesnie podliczaja swoja
catkowitg Site. Catkowitg Site gracza w danym
konflikcie okresla sie, dodajac do siebie
nastepujace wartosci:

Wszyscy gracze réwnoczesnie rozpatruja
efekty @, ktore uruchamiaja sie w tym
kroku. Wszystkie efekty O sg obowigzkowe
iuruchamiaja sie automatycznie.

UWAGA - wszystkie efekty lub rozkazy e,
ktore sa nadrukowane lub zyskane przez karty
frakcji, uruchamiaja sie wyltacznie, jesli dana
karta jest aktywna w obecnym konflikcie.

Site kazdej aktywnej karty gracza w danym
regionie, ktéra w tej rundzie nie brata udziatu
w zadnych innych konfliktach w tym regionie.

(w tym przykladzie +9)

» \ Przyklad kroku efektéw Nocy € >

Kontynuujemy poprzedni przyktad opisujqcy akcje
Rozgrywka doszta do kroku efektow (€. ‘
Teraz wszyscy gracze uruchamiajq wszystkie efekty (€.
W tym przykladzie trzeba rozpatrzyc tylko jeden efekt €):

& gracza prowadzqcego Arystokracje ma nadrukowany

< ty - f . +1 Sily za kazdego Stronnika gracza w danym regionie,
rozkaz & Zabojstwo (patrz Zabdjstwo, s. 40), ktory brzmi:

ktory w tej rundzie nie brat udziatu w zadnych innych

3 konfliktach w tym regionie. (w tym przykladzie +3)
&) - Jedli ta karta jest aktywna w obecnym konflikcie, v 2 v

eliminuje wszystkie aktywne karty przeciwnikéw
w obecnym konflikcie. Wyeliminowane karty zostajq
usunigte z konfliktu i przeniesione na stos strat”.

& eliminuje (tzn. usuwa) wszystkie aktywne karty
przeciwnikéw w obecnym konflikcie, co w tym przypadku
oznacza wylqcznie v gracza Zgromadzenia. Jak to
opisano szczegotowo w poprzednim przyktadzie kroku akcj
gracze Buntownikow i Klanow aktywowali akcje, ktore
usunely ich karty z konfliktu, co uchronito je przed szkodg.

Dodatkowa Site z akcji
lub zdolnosci. (w tym przykladzie +5)

Wraz z rozpatrzeniem wszystkich efektéw &) rozgrywka
przechodzi do nastepnego kroku.

CALKOWITA SIEA 1 7

Gracz z najwyzsza Sila zostaje ogloszony zwyciezca
obecnego konfliktu.

UWAGA - gracz moze wciaz by¢ uczestnikiem
konfliktu, nawet jesli w danym konflikcie nie ma
zadnych aktywnych kart. Jesli gracz nie ma zadnych
aktywnych kart w danym konflikcie, te czes¢é jego
catkowitej Sily liczy sie jako 0.



Rozpatrywanie remisow w konfliktach

Jesli co najmniej dwdch graczy remisuje w najwyzszej Sile w regionie, tacy gracze wedtug kolejnosci wybieraja
jedna z nastepujacych opcji:

» zagranie do danego regionu zakrytej karty frakcji z reki,
e spasowanie.

Jesli co najmniej jeden remisujacy gracz postanowil zagrac zakryta karte, rozpoczyna sie no
pomiedzy remisujacymi graczami. Nalezy powtérzyé kroki od e do Q celem jego rozstrzygniecia.

Nawet jesli remisujacy gracz spasowat i nie zagrywa karty, wciaz jest uwazany za uczestnika nowego konfliktu.

Jednak jesli wszyscy remisujacy gracze spasowali, odmawiajac zagrania kolejnej karty frakcji lub nie mogac
jej zagrad, dany region rozpatruje sie na zasadach remisu. W tej rundzie w danym regionie nie dochodzi do
zadnych nowych konfliktéw i zaden gracz nie zdobywa nagrdd.

UWAGA - kolejny konflikt wynikajacy z remisu jest uwazany za nowy konflikt, osobny i rézniacy od tego, ktory
rozpatrzono wczesniej. Zadne karty frakeji i Stronnicy, ktérzy wzieli udziat we wczes$niejszych konfliktach w danym
regionie podczas obecnej rundy, nie majg efektu w nowym konflikcie.

Ponadto zadne akcje, efekty, rozkazy ani zdolnosci aktywowane lub uruchomione we wczesniejszych konfliktach
w danym regionie podczas obecnej rundy nie licza sie na potrzeby nowego konfliktu, chyba ze zaznaczono inaczej.

W tym 2-osobowym przykiadzie zaréwno
gracz Arystokracji, jak i Zgromadzenia majq
w konflikcie catkowitq Site réwngq 6. Gracz
Arystokracji ma 5 Sily z karty frakcji

oraz 1 Sity z pojedynczego Stronnika.
Zgromadzenie dysponuje ¥ o Sile 6.
Poniewaz Sita obu graczy jest rowna,

co oznacza remis, mogq oni zdecydowac

o rogpoczeciu nowego konfliktu. Gracz
Arystokracji jest pierwszy w kolejnosci, zatem
pierwszy decyduje, czy zagrac zakrytq karte
(i tym samym rozgpoczqc nowy konflikt),

gy spasowac.

Gracz Arystokracji postanawia
zagrac zakrytq karte frakcji

ze swojej reki, tym samym
wywotujgc nowy konflikt pomiedzy
remisujacymi graczami. Gracz
Zgromadzenia, ktry moze zagrac
zakrytq karte lub spasowac, réwniez
postanawia zagrac karte. Nastepnie
karty sq odkrywane. W chwili
przejscia do kroku akcji (3 )
konfliktu gracz Zgromadzenia
prowadzi z Sitq 4.

e
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> Zdobycie nagrod

Jesli gracz wygra konflikt w regionie, wykonuje nastepujace czynnosci we wskazanej kolejnosci:

WYBOR LOKALIZAC]I
Gracz wybiera jedna z dwdch lokalizacji w danym regionie.
Otrzyma nagrody z wybranej lokalizacji.

NAGRODY HEROLDA
Jesli Herold gracza stoi na wybranej lokalizacji, gracz zyskuje 1@. Nastepnie, o ile to
mozliwe, kradnie 1@ kazdemu przeciwnikowi, ktérego Herold rowniez znajduje sie
na danej lokalizacji.

NAGRODY LOKALIZAC]I

Gracz zyskuje wszystkie @ wymienione na nadrukowanej
nagrodzie danej lokalizacji. Nastepnie moze rozpatrzy¢ tekst
widniejacy przy wybranej przez niego lokalizacji.

—_

Po catkowitym rozpatrzeniu nagrdd lokalizacji uznaje sie, ze dany
region zostal rozpatrzony na obecna runde. W tej rundzie nie
dojdzie do zadnych wiecej konfliktow w danym regionie.

9

— < Ponowienie >

Kiedy region ze znacznikiem konfliktu I zostanie rozpatrzony, nalezy odwrdci¢ znacznik na strone €, by jasno pokazad,
ze dany region zostal juz rozpatrzony. Nalezy powtdrzy¢ kroki od Q do @) Rozstrzygania konfliktéw dla regionu
ze znacznikiem konfliktu II, a na koniec zrobi¢ to samo dla regionu ze znacznikiem konfliktu III.

Przyklad zdobywania nagrod

W tym 2-osobowym przyktadzie gracz Zgromadzenia zostat ogtoszony zwyciezcq konfliktu w regionie Plaskowyz.
Wybiera on Pola Uprawne jako lokalizacje, ktorej nagrode zdobedzie b

Poniewaz Herold gracza Zgromadzenia znajduje si¢ na Polach Uprawnych, gracz moze siegnqc po nagrode Herolda.
Tym samym zyskuje 1@ z rezerw @ a ponadto kradnie 1@ graczowi Arystokracji, ktérego Herold rowniez znajduje
sie na lokalizacji Pola Uprawne f

Na koniec gracz Zgromadzenia zdobywa nagrode lokalizacji nadrukowanq na Polach Uprawnych. Zyskuje 1©
i zdobywa dysk Przychylnosci Krdlestwa #| lezqcy na lokalizacji Pola Uprawne. @

Kiedy zostana rozpatrzone wszystkie trzy regiony, rozgrywka przechodzi do Jesieni.




Krok akcji Jesieni © > -

Kazdy gracz wykonuje swéj krok akeji Jesieni )
wedtug kolejnosci. Moze wykona¢ dowolne z nastepujacych
czynnosci w dowolnej kolejnosci:
«  Rzadzié jeden raz za pomoca jednej karty ze swojej reki.
«  Podrézowad jeden raz za pomoca jednej karty ze swojej reki.
+  Aktywowaé dowolna liczbe akcji i rozkazow @, ktore sa
dla niego dostepne.

UWAGA - gracz moze dowolnie przeplata¢ wymienione
czynnosci. Przyktadowo, mégiby aktywowac jedna

akcje @, potem rzadzi¢, nastepnie aktywowac dwie rézne
akcje lub rozkazy @, potem podrézowac itd.

Kiedy gracz rzadzi, przenosi jedna ze swoich kart frakcji z co najmniej jednym symbolem *, do wybranej
rady. Kazda rada zapewnia unikatowa premie w oparciu o liczbe 4, gracza (patrz Rady, s. 43).

ZwyKkle gracz moze rzadzi¢ raz w fazie Jesieni, uzywajac karty frakcji ze swojej reki. Jednak pewne zdolnosci
i nagrody pozwalaja mu rzadzic¢ na inne sposoby i w innych okolicznosciach.

Gracz moze wybraé¢ dowolng rade i moze mie¢ karty w kilku radach jednoczesnie.

Nie ma ograniczenia liczby kart, jaka dany gracz moze miec¢ w radzie.

W swoim kroku akcji (¥)
gracz prowadzacy Klany
postanawia rzqdzic

za pomocq karty &

ze swojej reki. Umieszcza
ja w wybranej radzie

(w tym przypadku jest to
Rada Przysiqg).

Ta karta bedzie zapewniac
swoje dwa *, w tej radzie,
dopdki nie zostanie usunieta.

Kafelek rad

Gracz Zgromadzenia,

ktdry jest nastepny na

torze kolejnosci, wykonuje
krok akcji (§) i réwniez
postanawia rzqdzic.
Wybiera X z reki i takze
decyduje sig na Rade
Przysiqg. Umieszcza te karte
nad kartq gracza Klanéw
tak, aby symbole ¥, na
wszystkich kartach w radzie
pozostaly widoczne.




Podrézowanie

Kiedy gracz podrdzuje, wybiera jedna ze swoich kart frakcji z co najmniej jednym symbolem 4® i przenosi ja na
stos strat. Nastepnie dodaje do swoich zapaséw liczbe zetondéw 4® réwna liczbie symboli ¢® na wybranej karcie.
Te 4® moze wydawaé do pozyskiwania zaawansowanych kart frakeji i kart siedzib ze swojego miejsca mocy.

Zwykle gracz moze podrézowad raz w fazie Jesieni, uzywajac karty frakcji ze swojej reki. Jednak czasem dostaje
nowe okazje do podrézowania ze zdolnosci i nagrod.

Za kazdym razem, kiedy do zapasow gracza zostang dodane zetony 4®, wliczajac w to chwile, gdy gracz
podrézuje, moze on natychmiast wydaé dowolna liczbe 4® z zapaséw, aby pozyskac¢ dowolng liczbe kart
ze swojego miejsca mocy poprzez oplacenie ich kosztu 7 (patrz Miejsca mocy, s. 44).

W swoim kroku akcji Zapasy gracza
Jesieni @ gracz
Buntownikow postanawia
podrézowac za pomocq
karty frakcji z reki.
Wybrana karta zostaje
przeniesiona na stos

strat. Poniewaz na karcie
widnieje jeden symbol 42,
gracz Buntownikow
dodaje do swoich zapasow
1 Zeton 4°.

Przyklad kroku akcji Jesieni &

Stos strat

TR NTESRT VIR &

Stos strat Nadchodzi kolej gracza Buntownikéw na wykonanie kroku akcji

" Jesieni ). Gracz zaczyna od podrézowania za pomocq karty il
s L ze swojej reki. Przenosi jq na stos strat i zyskuje 142<a». Nastepnie
{ aktywuje rozkaz Mobilizacja (wlasna) ze swojej aktywnej karty s
i przenosi jq na reke <BY. Potem postanawia rzqdzic, korzystajqc z vk,
ktorego wiasnie przeniost na reke. Umieszcza go w Radzie Przysiqg
<c>. Na koniec aktywuje Rade Przysigg jako akcje(#), co pozwala
mu przenies¢ wydanych wezesniej Stronnikéw na swojq planszetke
gracza <p).

ETROMK

Kiedy wszyscy gracze wykonaja krok akcji Jesieni @) i znacznik aktywnego gracza
wroci do pierwszego gracza, nalezy przejs¢ do Zimy.




Krok efektow Zimy % 5

Wszyscy gracze rownoczesnie rozpatruja
efekty %, ktére uruchamiajg sie w tym
kroku. Wszystkie efekty @ sg obowigzkowe
iuruchamiaja sie automatycznie.

Porzadkowanie

Wszyscy gracze rownoczesnie wykonuja naste-
pujace kroki porzadkowania we wskazanej
ponizej kolejnosci:

0 Usunigcie pionéw >

Gracze zabieraja wszystkich Heroldéw na mapie
z powrotem na swoje planszetki gracza. Wszyscy
Stronnicy na mapie zostaja przeniesieni na stos strat.

e Usunigcie znacznikow konfliktow >

Gracze usuwajg znaczniki konfliktéw z mapy
i ukladaja w stos na wskazanym polu planszy
Krdlestwa.

0 Usuniecie aktywnych kart>

Gracze przenosza wszystkie pozostate karty akcji bez
© na odpowiednie stosy odrzuconych kart. Jesli na
jakichkolwiek aktywnych kartach leza @, zamiast
tego nalezy usunac 1@ z kazdej takiej karty.

Postep na torze rund > T

Gracze przesuwaja znacznik rundy o jedno
pole toru rund do przodu. Jesli znacznik
znajduje sie juz na ostatnim polu toru
rund, rozgrywka dobiega konca (patrz
Zwyciestwo, s. 34). Jesli nie, rozpoczyna sie
nowa runda.




ZWYCIESTWO

WROTEY QORMALY, DLUGY

Gra konczy sie wraz
z zakonczeniem
ostatniej rundy.

@ o

Kazdy gracz podlicza
wszystkie @ w swoich
zapasach.

17 Jesli co najmniej dwéch graczy remisuje najwieksza iloscia @, zwycieza gracz,
Gracz z najwieksza ktdry obecnie kontroluje znacznik Przychylnosci Kréolestwa 4. Jesli zaden
ilOS’CiE{ ® zwycigia. z remisujacych graczy nie cieszy sie Przychylnoscig Krélestwa #, zwycieza gracz

znajdujacy sie najwyzej na torze kolejnosci.

FRAKCJE ROZBITEGO KROLESTWA

Wraz ze zniknieciem starego krdla wielowiekowe Krdlestwo wkroczyto w nowg ere
niepewnosci i koniecznosci natychmiastowych zmian. To czas podziatéw i spordw, kiedy
mieszkaricy gromadza sie w cieniu $wiezo wzniesionych sztandaréw i oreza. Ta kraina,

w ktorej na kazdym kroku trafi¢ mozna na posagi i pomniki przypominajace o zapomnianych
rodach oraz dawnych kongregacjach, kolejny raz musi sie zmierzy¢ z kryzysem witadzy.

W grze Korona Starego Krola kazdy gracz staje na czele jednej z czterech wpltywowych frakeji
upominajacych sie o wtadztwo nad kraing i roszczacych sobie prawa do tronu.

Kazda frakcja rozpoczyna gre z rézniaca sie wizualnie, lecz identyczna pod wzgledem zawartosci
poczatkowa talia podstawowych kart frakcji. Jednak sposéb, w jaki kazda frakcja wykorzystuje te
karty i wzmacnia je, zalezy od unikatowych zasohdw, ktore sa dla niej wyjatkowe:

e Zaawansowane karty frakcji mozna pozyskaé dzieki ¢® i dodaé do talii frakcji. Reprezentuja one
potezne postaci, ktére gracz moze zwerbowac, by wzmocni¢ swoja strone.

¢ Karty siedzib réwniez mozna pozyskac za pomocg 4® i dodaé do zapaséw. Kiedy sie tam znajda,
poszerzaja zdolnosci frakcji gracza poprzez nowe, trwate premie.

«  Taktyki to potezne zdolnosci, ktdre potrafig przechyli¢ szale zwyciestwa na strone gracza.
Wiekszos¢ taktyk nalezy wyczerpac po uzyciu, jednak niektdre oferuja wielokrotng aktywacje
sledzong za pomocg znacznikow frakcji.

»  Przychylnosé Krélestwa to nic innego niz wsparcie ludu. Dopdki gracz posiada znacznik #|, moze
wykorzystywac akcje przypisana do jego frakcji, a symbolizujaca mocne strony frakcji wybranej
przez gracza.




KARTA KROLESTWA
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—
KARTA KROLESTWA

ARYSTOKRACJ A @

Na Arystokracje sktadajq sie dawni dziedzice Krolestwa.
Reprezentujq starozytny porzqdek — ostatnich przedstawicieli rodéw
kostniejqcych we wspaniatych, na wpét zatopionych majgtkach.
Czekajq i obserwujq, jak blednie ich dawna chwalta, kurz podnosi
sie 2 podiog i jak bluszcz porasta wilgotne sciany. Tymczasem za
bramami ich posiadtosci czas biegnie szalonym rytmem.

Pozostat tylko jeden mtody nastepca. Wigkszosc stug znikneta.
Jednak kilkoro szlachcicéw wciqz pamieta dawne prerogatywy,
zamki i klucze, ktore je otwieraty. Dziesieciny czekajqce na
zebranie, dojrzewajqce spiski. Réd Switéw i Zmierzchéw ponownie
budzi sie do zycia.

Wybierzcie Arystokracje, jesli preferujecie styl gry oparty
na poteznej obronie, a zarazem dajacy mozliwos¢
roztaczania i podtrzymywania kontroli.

- —
STRAZ KROLEWSKA

= L

ANODNZHAD SOLS

KLANY

Klany gromadzqce si¢ na rubiezach Krolestwa zeglujq
ku jego sercu. Lud wywodzqcy sie ze stepow i morza
rozpoczyna wielkq wedréwke.

Na czele Klanéw stoi dziedziczka wygnaricow wyrosta
na mocy porozumienia, namaszczona przez wielu
zeglujqcych jej sladem i zaprzysiezonych jej sprawie.
Wielobarwne chorggwie tego ludu trzepoczq na wietrze,
gdy dzioby okretéw nieomylnie kierujq sie ku dawno
utraconym ziemiomn.

Jasne todzie, wypetnione spiewem i ostrymi wtéczniami,
wiozq dosc sit na nowy poczqtek.

Wybierzcie Klany, jesli preferujecie styl gry oparty
na mobilnosci, impecie i przytlaczajacej sile.
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BUNTOWNICY P!

Na Buntownikow skiadajq sie ludzie 2yjqcy na ulicach

i w citemnych zautkach. Ci dajqcy przyplywajgcemu o potnocy
statkowi sygnat swiecq. Ukrywajqcy kody, schematy

i wiadomosci posrdd niezrozumiatych zapiskéw. Przyktadajacy
palce do ust, by uciszyc gadatliwych. To ludzie gromadzqcy

sie na ulicach i dobijajqcy si¢ do bram. Ich domengq sq zwiqzki

i pikiety, transparenty i prasy drukarskie. Para, tumult,

ciasne kamienice, zattoczone doki oraz dtugie godziny pracy
umozliwiajqce oszatamiajqgcy postep mierzony nie w calach,
lecz w milach.

To pokolenia zyjacych w rozpaczy, ktore wreszcie obnazajq kty. S ¥ Mabikncgs
&, s o s
Wybierzcie Buntownikoéw, jesli preferujecie styl gry - M - —

“
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oparty na spiskach, przemyslanych fortelach i eliminacji
wrogich kart.

o 1 S (@

-

ANODNZHOO0 SOLS |

Zgromadzenie wzrasta w site kazdej nocy.

Zagubionych i samotnych spotyka si¢ wedrujgcych po
lasach ku dziwnym postaciom i wizjom. To procesja
spigcych idgcych pod mrocznymi sklepieniami drzew,
posrod najgtebszych godzin nocy, a wszyscy sniq ten
sam sen: o ksztalcie w ciemnosciach nocy, ozywianym
bezgwiezdnym blaskiem.

Kult, kongregacja. Kobieta stoi posréd zebranych
z odstonietq twarzq, a gdy podnosi glowe ku niebu, wszyscy
pozostali robig to samo niczym jeden byt.

Wybierzcie Zgromadzenie, jesli preferujecie styl gry
oparty na manipulacji kartami, oszustwie i powolnym

konsolidowaniu wiladzy. | ¢ o e i
g FETRICHOR B

N 'y .
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Rozkazy sa nadrukowane na kartach frakcji
i oznaczone pogrubieniem. Niektdre zdolnosci
powoduja, ze karty frakcji tymczasowo zyskuja
dodatkowe rozkazy.

Kazdy konkretny rozkaz wskazuje powigzany & [E2D2CY POLNOCNEGD NIESA
krok, w ktérym mozna go zagraé, bez wzgledu P e T Y
na to, czy jest opcjonalny, czy obowigzkowy. us i Bk, prassl mindiyce
Informuje on tez, czy moze by¢ aktywowany lub
uruchomiony wiecej niz raz na runde.

Zasadzka

Jesli taka karta jest aktywna w obecnym konflikcie

i gracz jeszcze nie aktywowal jej rozkazu Zasadzka

w tym konflikcie, moze dodac¢ do tego konfliktu zakryta
karte frakcji ze swojej reki.

Kiedy wszyscy gracze wykonaja krok akeji 0,
odkrywajg wszystkie zakryte karty dodane do tego
konfliktu (za pomoca 0 Zasadzki lub innymi
sposobami). Te karty staja sie od tej chwili aktywne.
Jesli na nowo odkrytych kartach znajduja sie
jakiekolwiek akcje 0 lub rozkazy d,

moga by¢ aktywowane wedtug kolejnosci. Resdeka) -

Aktywowanie rozkazu Zasadzka jest dobrowolne. e

Kazda karta z Zasadzka moze aktywowa¢ ten rozkaz
raz na konflikt. Ten rozkaz moze zosta¢ aktywowany
przez te sama karte kilka razy na runde.

W tym konflikcie gracz prowadzqcy Buntownikéw odkryt
karte e 0 Sile 0 @

Widzqc, ze gracz Arystokracji odkryt karte frakcji X
o Sile 6, postanawia uzyc rozkazu &Y Zasadzka
Ze swojej karty e

Zagrywa z reki karte X o Sile 8, umieszczajqc jq zakrytq
w regionie, gdzie toczy si¢ obecny konflikt. Gracz
Arystokracji pasuje i nie aktywuje zadnych akcji

i/lub rozkazow 0 Tym samym krok akcji 0 dobiega
korica. Nastepnie zostaje odkryta lezqca rewersem do gory
karta ¥ Buntownikow i staje si¢ aktywna w konflikcie @

Nie ma zadnych efektow e do rogpatrzenia, zatem
gracz Buntownikow wygrywa konflikt jako posiadacz
najwyzszej Sity.




Odwrot

Jesli taka karta jest aktywna w obecnym konflikcie, gracz
moze przenie$¢ dowolna liczbe swoich aktywnych kart

w regionie tej karty na swoja reke, wliczajac te karte.
Ponadto gracz moze przenies¢ swojego Herolda i dowolna
liczbe Stronnikéw z obecnie rozpatrywanego regionu na
swoja planszetke gracza.

Aktywowanie rozkazu Odwrot jest dobrowolne.

Kazda karta z Odwrotem moze aktywowaé ten rozkaz raz
na konflikt. Ten rozkaz moze zosta¢ aktywowany przez
te sama karte kilka razy na runde.

W tym przyktadzie gracz Zgromadzenia odkryt karte +fe.

Widzi, ze gracz Klanow odkryl karte z rozkazem
Zabojstwo. Sprawdza karty na swojej rece i nie widzi

dobrej kontry na to zagrozenie, wiec decyduje sie na Odwrot

zamiast na Zasadzke. Zabiera karte +e Z powrotem na

reke, a nastepnie usuwa Herolda z lokalizacji Swigtynia

i umieszcza go ¥ powrotem na swojej planszetce gracza.

Oskrzydlenie

Jesli taka karta jest aktywna w obecnym konflikcie, gracz
moze ja przenies¢ do innego, nierozpatrzonego regionu.
Jesli taka karta Oskrzydla w nowym regionie, staje sie od
tej chwili aktywna karta w tamtym regionie i nie jest juz
uwazana za uczestnika obecnego konfliktu.

Jesli w obecnej rundzie nie ma juz zadnych
nierozpatrzonych regiondw, ta karta nie moze Oskrzydlac -
musi pozosta¢ w swoim obecnym regionie.

Aktywowanie rozkazu Oskrzydlenie jest dobrowolne.
Kazda karta z Oskrzydleniem moze aktywowac ten rozkaz
raz na konflikt. Ten rozkaz moze zosta¢ aktywowany przez
te sama karte kilka razy na runde.

W tym przyktadzie gracz prowadzqcy Arystokracje odkrywa
karte € w pierwszym rozpatrywanym regionie: Wyzynach.
Ma nadzieje wemocnic swojq Site w nadchodzqcym kluczowym
starciu na Plaskowyzu. Dlatego podczas swojego kroku akcji
0 postanawia aktywowac rozkaz 0 Oskrzydlenie ze swojej
karty i przenies¢ jq na Ptaskowyz, tym samym dodajqc kolejne
5 Sity do swoich oddziatéw w tamtym regionie.

i GROMADZENIE ¥




@ W pierwszym przykiadzie karta wi gracza Buntownikow
jest aktywna w fazie Jesieni. W ramach swojego kroku akcji
gracz moze zdecydowad, ze uzywa rozkazu @) Mobilizacja
(wlasna), aby przeniesc swojego v na reke.

Mobilizacja

Po rozkazie Mobilizacja czesto pojawia sie stowo doprecy-
zowujace warunki jego dziatania zgodnie z opisem ponizej.

Zawsze, gdy opis tekstowy odnosi sie do Mobilizacji, odnosi @ W drugim przykladzie gracz Zgromadzenia decyduje si¢ aktywo-
sie do wszystkich przypadkéw Mobilizacji bez wzgledu na wacd rozkaz §) Mobilizacja (dowolne 2) ze swojej karty &. Pozwala
nastepujace po nim stowo. mu to przenies¢ zarowno &, jak i aktywnq karte € z powrotem na reke.

@ Mobilizacja (wlasna) - jesli taka karta jest aktywna,
gracz moze przeniesc ja na swoja reke.

@ Mobilizacja (dowolne X) - jesli taka karta jest
aktywna, gracz moze przenies¢ na swoja reke liczbe
aktywnych kart nie wieksza niz wskazana na karcie.
Jedna z tych kart moze by¢ ta karta.

Aktywowanie rozkazu Mobilizacja jest dobrowolne. Kazda
karta z Mobilizacja moze aktywowa¢ ten rozkaz raz na
wskazany krok. Ten rozkaz moze zosta¢ aktywowany przez
te sama karte kilka razy na runde.

Rozstawienie (X) Rezer

Jesli taka karta jest na rece gracza, moze ja umiesci¢ odkryta obok regionu.
Ta karta staje sie od tej chwili aktywna. Nastepnie gracz umieszcza na niej
liczbe zetonéw @ z rezerw réwna wartosci (X) jej Rozstawienia.

Rozkaz Rozstawienie jest dobrowolny. Kazda karta z Rozstawieniem moze
aktywowac ten rozkaz raz na wskazany krok. Ten rozkaz moze zostac¢
aktywowany przez te sama karte kilka razy na runde.

W tym przyktadzie podczas swojego kroku akcji @ grajqcy Arystokracjq
postanawia uzyc rozkazu ) Rozstawienie (1) nadrukowanego na Zgubie, czyli
karcie #, ktorq ma na rece.

Umieszcza jq obok regionu Wyzyny i ktadzie na niej 1 @ z rezerw. W fazie Zimy,
podczas kroku porzqdkowania, usuwa z niej zeton @, odktadajqc go do rezerw.
Karta pozostaje aktywna przy Wyzynach, tym samym zwigkszajac szanse gracza
Arystokracji na zabezpieczenie tego regionu w nastepnej rundzie.




Zahojstwo

Jesli taka karta jest aktywna w obecnym konflikcie, gracz eliminuje wszystkie aktywne karty przeciwnikéw w obecnym
konflikcie. Wyeliminowane karty zostaja usuniete z konfliktu i przeniesione na stos strat.

Ten rozkaz jest obowiazkowy i rozpatrywany rownoczesnie.

Moze to spowodowad, ze kilka kart z rozkazem Zabéjstwo wyeliminuje sie nawzajem w tym samym czasie.
Jesli do tego dojdzie, uwaza sie, ze wszystkie spowodowatly eliminacje.

Karty z innymi efektami e nadal je rozpatruja, nawet jesli zostaly wyeliminowane, gdyz wszystkie efekty e
rozpatruje sie rdownoczesnie.

Kazda karta moze uruchomi¢ rozkaz Zabéjstwo tylko raz na konflikt, jednak moze on zosta¢ uruchomiony
przez te sama karte kilka razy na runde.

W tym konflikcie gracz prowadzqcy Arystokracje odkryt M, a zaréwno gracz Zgromadzenia, jak i Buntownikéw odkryli karty 6.

W kroku efektow O obie karty & automatycznie uruchamiajq rozkaz o Zabéjstwo.

W tym konflikcie zaowocowatoby to eliminacjq wszystkich kart, a zarowno gracz Zgromadzenia, jak i Buntownikéw byliby uznawani
za tych, ktérzy wyeliminowali karty.




Cechy sa nadrukowane na kartach frakeji.
Karty frakcji moga tez tymczasowo zyskaé

cechy dzieki r6znym zdolnosciom. W odréznieniu

od akcji, efektow i rozkazow, ktore sa powiazane

z konkretnym krokiem, gdy moga zostaé aktywowane
lub automatycznie sie uruchamiaja, cechy sa
pasywne i maja stale dziatanie.

Y -

Jesli taka karta zostaje wyeliminowana, nalezy ja przeniesé¢
na stos odrzuconych kart wlasciciela zamiast na stos strat.

W tym przyktadzie v Arystokracji zostal wyeliminowany
przez przeciwnika w kroku efektow e konfliktu.

Karta gracza Arystokracji zostaje usunigta z konfliktu.
Jednak ma ceche M, wiec zamiast trafic na stos strat, zostaje
przeniesiona na stos odrzuconych kart gracza Arystokracji.

Nietykalna

Taka karta jest odporna na eliminacje kartami z rozkazem
Zabdjstwo, a takze wszystkimi innymi akcjami lub
zdolnosciami, ktére moglyby wyeliminowad karte.

Gracz Zgromadzenia odkryt karte X. Gracz Buntownikéw
odkryt karte & z rozkazem e Zabojstwo. Wreszcie gracz
Klanow odkryt karte z cechq @.

W kroku efektow e automatycznie uruchamia sie rozkaz
Zabojstwo. Normalnie wyeliminowatby wszystkie karty
przeciwnikéw w tym konflikcie. Jednak karta gracza Klandw
posiada @ i eliminacja nie ma na niq wplywu.

Niemniej ¥ Zgromadgzenia zostaje eliminowany, co oznacza
jego usuniecie i umiesgczenie na stosie strat.
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Przewodnik

Jesli taka karta zostata uzyta do podrézowania, gracz
przenosi ja na swoj stos odrzuconych kart zamiast
na stos strat. Zyskuje ¢® wedtug normalnych zasad.

Gracz Klandw postanawia podrézowac za pomocq
karty €, ktdra posiada ceche 8. Zamiast trafic na stos
strat, zostaje przeniesiona na stos odrzuconych kart
gracza Klanow.

Gracz Klanow zyskuje 24 z rezerw i umieszcza je
w swoich zapasach.

LAYH HOANOINZNOO SOLS ‘




Rzadzaca zasada > T

Jesli opis na karcie lub innym elemencie gry stoi w sprzecz-
nosci z zasadami z niniejszej instrukcji, dany opis ma
pierwszenstwo.

Aktywne karty >

Okreslenie aktywna karta odnosi sie do kazdej odkrytej
karty frakcji lezacej obok regionu.

Kart frakcji nie uwaza sie za aktywne, kiedy:

«  leza zakryte obok regionu,
s na rece gracza,
sq w talii gracza,
«  leza na miejscu mocy gracza (patrz Miejsca mocy, s. 44),
- sawzapasach gracza,
«  leza na stosie odrzuconych kart gracza,
+  leza na stosie strat,
zajmuja karty Krdlestwa,
sq w radzie,
«  saspalone (patrz Palenie/ spalona ponizej).

Palenie /spalona > —

Pewne zdolnosci w grze moga zmusic¢ gracza do spalenia
elementu gry. Kiedy to sie dzieje, dany element zostaje
usuniety z gry i odlozony z powrotem do pudetka. Spalony
element gry nie wplywa w zaden sposéb na rozgrywke,
chyba ze zaznaczono inaczej.

OBJASNIENIA

Kafelek rad sktada sie z trzech osobnych rad.

Rady, podobnie jak karty Krdlestwa, oznaczono jednym z trzech
atutow (0=/8/3). Z atutami nie wiaza sie zadne specjalne
zasady ani premie. Zamiast tego sugeruja one rodzaj zdolnosci
zapewnianej przez dana rade.

Kazda rada posiada unikatowa zdolnos¢, do ktorej gracze
uzyskuja dostep, jesli majg co najmniej jeden 4, w danej radzie,
i ktdra staje sie tym mocniejsza, im wiecej 4, gracz ma w danej
radzie. Najpowszechniejszym sposobem dodawania 4, do rady
jest rzadzenie za pomoca kart, chociaz w grze pojawiaja sie inne
zdolnosci, ktére pozwalajg uzyskiwaé 4, w radach.

Nie ma ograniczenia liczby Kkart, jakie moga sie znalez¢
w kazdej radzie.

Przenoszenie karty do rady - karty dodaje sie do rad opisanymi
ponizej sposobami:

«  Zdobycie nagrody lokalizacji Zamek. Pozwala ona graczowi
rzadzié za pomocg aktywnej karty lub karty z jego reki, ktéra
ma co najmniej jeden 4,.

+  Wykonanie akcji rzadzenia w fazie Jesieni za pomoca karty
z reki gracza, ktéra ma co najmniej jeden 4,.

«  Uzycie zdolnosci, ktéra pozwala graczowi przenosic karty do
rady lub wykonywa¢ dodatkowe akcje rzadzenia.

UWAGA - niektdre zdolnosci pozwalajg przeniesé karte
do rady bez rzadzenia. Karty przeniesione w ten
sposob nie musza miec jakichkolwiek symboli 4..

UWAGA - kiedy gracz umieszcza karte w radzie, powinien
upewnic sie, ze nie zastania ona catkowicie innych kart
znajdujacych sie juz w danej radzie. Na potrzeby zasad nie
ma znaczenia, czy karta lezy nad czy pod inng karta, jednak
gwoli czytelnosci symbole 4, powinny byé widoczne

na wszystkich kartach w radach.

Usuwanie kart z rady - karty usuwa sie z rad opisanymi ponizej
sposobami:

«  Zdobycie nagrody lokalizacji Zamek. Gracz, ktéry tym
sposobem przenosi karte do rady, jednocze$nie usuwa
z danej rady wszystkie inne karty, wliczajac w to inne karty
w danej radzie, ktére do niego nalezg.

+  Akcje lub zdolnosci usuwajace karty z rad.

UWAGA - kiedy karta zostaje usunieta z rady bez wzgledu
na powdd, przenosi sie ja na stos odrzuconych kart
wlasciciela, chyba ze zaznaczono inaczej.




W tym przypadku Arystokracja
ma 24, za karte w Radzie
Sekretéw i 14, za karte w Radzie

Przysiag.

Zgromadzenie dysponuje 14,
w Radzie Sekretow.

Objasnienia dotyczacerad

Rada Reliktow #= - Rada Reliktéw pozwala graczowi zyskac
dodatkowe @), kiedy zdobywa nagrode Herolda.

Kiedy gracz zdobywa nagrode Herolda, moze usunaé dowolna
liczbe swoich kart i/lub znacznikéw z tej rady, aby zyskaé
réwne tacznej liczbie odrzuconych w ten sposéb .. Stanowia
one dodatek do @ zyskanych dzieki nagrodzie Herolda.

Usuniete w ten sposob karty zostaja odrzucone na stos
odrzuconych kart wlasciciela, chyba ze zaznaczono inaczej.
Usuniete w ten sposéb znaczniki wracaja na obszar gry
wlasciciela, chyba ze zaznaczono inaczej.

UWAGA - jesli karta lub znacznik wnosi co najmniej dwa 4,,

gracz musi usunac je z rady, aby zdoby¢ ©.

Rada Sekretéw 8 - Rada Sekretéw pozwala graczowi zdoby¢
nagrode lokalizacji bez koniecznosci wygrywania konfliktu, gdyz
zapewnia ona akcje, ktéra zamienia &, gracza na znaczniki
frakcji na lokalizacjach.

@ Gracz moze umlesc1c ¢ liczbe znacznikéw frakeji ze swoich
zapaséw réwna liczbie ®, posiadanych w tej radzie na jednej lub
kilku wybranych lokalizacjach. Gracz moze umiescié wszystkie
znaczniki na jednej lokalizacji lub roztozy¢ je na kilku

réznych lokalizacjach.

Kiedy gracz umiesci swoje znaczniki i na dowolnej lokalizacji
leza teraz co najmniej cztery z jego znacznik6éw, usuwa wszystkie
znaczniki z danej lokalizacji i rozpatruje jej nagrode, ignorujac
wszystkie © powiazane z nagroda. Jesli na co najmniej dwdch
lokalizacjach lezg po co najmniej cztery znaczniki, gracz
rozpatruje lokalizacje pojedynczo, w wybranej przez siebie
kolejnosci. Usuniete w ten sposéb znaczniki wracaja na obszar
gry gracza. Znaczniki frakcji stanowia nieograniczony zaséb -
jesli sie skoricza, gracz powinien uzy¢ zastepnikow.

Znaczniki frakcji gracza pozostaja na mapie z rundy na runde.
Usuwa sie je wylacznie w opisany powyzej sposob i nie ma na nie
wplywu nawet usuniecie kart gracza z Rady Sekretow.

Rada Sekretéw pozwala graczowi wylacznie na zdobycie
nagrody lokalizacji, a nie nagrody Herolda,
nawet jesli jego Herold stoi na wybranej lokalizacji.

UWAGA - zadne znaczniki frakeji, umieszczone na kartach
lezacych na lokalizacji lub w regionie, nie licza si¢ na
potrzeby Rady Sekretow.

Rada Przysiag X - Rada Przysiag zapewnia graczowi akcje, ktora
pozwala przenosi¢ Stronnikow z powrotem na planszetke gracza.

@ Gracz moze przenie$é na swoja planszetkq gracza liczbe
Stronnikéw z mapy i/lub stosu strat réwna liczbie £, ., Ktore ma
w tej radzie.

Ponadto, jesli gracz ma najwiecej K w tej radzie w chwili jej
aktywowania, moze przeniesc z powrotem na planszetke jednego
dodatkowego Stronnika.

UWAGA - gracz musi mie¢ co najmniej jeden &, w tej radzie,
aby spelnia¢ warunek posiadania najwiekszej liczby 4,.

Miejsca mocy > —

Kazda frakcja dysponuje witasnym miejscem mocy. Miejsca mocy
stanowig czes¢ obszaru gry gracza osobna od planszetki gracza
oraz jego zapasow. Zaawansowane karty frakcji i karty siedzib

na poczatku gry leza na miejscu mocy i mozna je pozyskac za
pomoca $\ w trakcie rozgrywki.

Ponadto, jesli na miejscu mocy gracza na koricu gry nie ma
zadnych kart, moze on zamieni¢ wszystkie 4®, jakie pozostaty
w jego zapasach, na ©.



Pozyskiwanie kart z miejsca mocy gracza

Zawsze, kiedy gracz umieszcza co najmniej jeden ¢® w swoich
zapasach poprzez podrézowanie lub inne zdolnosci, moze
natychmiast wydac¢ dowolng ilos¢ 4® z zapaséw, aby pozyskac
karty ze swojego miejsca mocy. Gracz moze pozyskaé w tym
samym czasie dowolna liczbe kart, o ile jest w stanie w pelni
optacié ich koszt w wiedzy. Przenosi cala wydana w ten sposob 4
ze swoich zapasow do rezerw.

Gracz moze wydawa¢ zetony 4® wylacznie wtedy, gdy dodaje 4®
do swoich zapaséw. Jesli postanowi nie wydawac 4@ w takiej
chwili, 4® pozostana w zapasach i bedzie mial okazje je wyda¢,
kiedy nastepnym razem doda co najmniej jeden ¢ do zapasow.

e Kiedy gracz pozyskuje zaawansowang karte frakcji,
natychmiast przenosi ja na swoja reke. Jesli ma juz na rece
liczbe kart réwna limitowi reki, przenosi pozyskang karte
na wierzch talii (patrz Limit reki, s. 47).

* Kiedy gracz pozyskuje karte siedziby, natychmiast przenosi
ja do swoich zapasow.

W ponizszym przykiadzie gracz Buntownikow mial juz 14®
w zapasach. Nastgpnie zyskat 142, na tqcznq sume ¢® rownq 24°.

i

RIATHA SIFIECOW

&
i
L

Brmnine

STROMMNICY

Poniewaz gracz wlasnie zyskat co najmniej jeden 42, moze
zdecydowac, ze wydaje czesc lub catos¢ wiedzy, by zakupic co
najmniej jednq karte ze swojego miejsca mocy. Opcjonalnie moze
zachowad ten zaséb na pozniej.

W tym przypadku gracz postanawia kupic Wielkiego agitatora ze
swojego miejsca mocy, optacajqc jego koszt wiedzy wynoszqcy 24%.
Przenosi oba zetony ¢ z zapaséw do rezerw i przenosi Wielkiego
agitatora na swojq reke.

Wielki agitator

Miejsce mocy

Brak kart na miejscu mocy gracza —

Jesli na miejscu mocy gracza nie ma zadnych kart (poniewaz
wszystkie zostaly pozyskane lub usuniete innymi sposobami),
miejsce mocy zyskuje nastepujaca zdolnosé:

Jesli nie ma tu Zadnych kart, na zakonczenie gry, przed
podliczeniem @, zyskujesz 1@ za kazde 24® w twoich zapasach.




Przychylnos¢ Krolestwa > :

Przychylno$é Krélestwa #| pozwala graczowi obecnie
kontrolujacemu # wykonaé unikatowa akcje frakcji, opisang
na planszetce gracza.

Zdobywanie Przychylnosci Krélestwa ] —

Kiedy gracz zdobywa nagrode lokalizacji Pola Uprawne, moze
zdoby¢ Przychylnosé Krdlestwa # bez wzgledu na to, czy znacznik
# znajduje sie obecnie na Polach Uprawnych, czy pod kontrola
innego gracza. Wowczas dany gracz przenosi # na wyznaczone
pole na swojej planszetce gracza, ustawiajac III tak, jak to
pokazano ponizej.

UWAGA - jesli gracz miatby zdoby¢ Przychylnos¢ Krélestwa
4, a znacznik juz znajduje sie w jego posiadaniu, odnawia
liczbe dostepnych uzy¢ poprzez obrécenie Przychylnosci
Krolestwa # z powrotem na wartosc III.

Aktywowanie Przychylnosci Krélestwa | —

Przychylno$é Krélestwa #| zapewnia kontrolujagcemu jg graczowi
nowa akcje unikatowa dla jego frakcji. Kiedy gracz aktywuje #
wedtug polecen, obraca dysk zgodnie z ruchem wskazowek zegara
na nastepna, nizszg wartosc¢. Jesli gracz kiedykolwiek obréci

dysk poza warto$é I, tym samym aktywujac jego trzecie i ostatnie
uzycie, natychmiast odktada znacznik Przychylnosci Krélestwa #|
na lokalizacje Pola Uprawne.

e T

Gracz Klanow zdobywa Gracz Klanow aktywuje
# 1 ustawia wartos¢ akcje Przychylnosci
III zgodnie ze strzatkq Krélestwa i obraca A na

wartos¢ I, tym samym
wskazujqc, ze pozostaly
mu teraz dwa uzycia.

pokazang w prawym
gornym rogu swojej
planszetki gracza.

Nadrukowana, zyskana i wyczyszczona

Nadrukowana

Ten termin odnosi sie do kazdej zawartosci lub tresci pojawiajacej
sie bezposrednio na karcie lub innym elemencie gry. Zdolnosci
moga wskazywac lub wplywac w inny sposéb na nadrukowang
zawartosc¢ lub tresé, wliczajac w to nadrukowana Site, cechy,
akcje, efekty, rozkazy lub inne zdolnosci.

Zyskana

Kiedy jaka$ karta lub element zyskuje Site, cechy, akcje, efekty,
rozkazy lub inne zdolnosci, nie traktuje sie ich tak, jakby byly
one nadrukowane na danej karcie lub elemencie gry. Kazdy
efekt, ktéry miatby wskazad lub wptynaé w inny sposéb na
nadrukowana zawartosc¢ lub tres¢, nie wplywa na zyskana
zawartos¢ lub tresc.

Ta karta frakcji ma
nadrukowany symbol
cechy @.

Ta sama karta frakcji wltasnie
zyskata rozkaz @) Zabojstwo
do korica rundy. Nie uwaza sie
go za nadrukowany na te karte.

@ Zabojstwo

Wyczyszczona

Kiedy zdolnos¢ ,,czysci” co najmniej jeden element zawartosci
lub tresci na karcie lub elemencie gry, taka zawartos¢ lub tresé
nalezy zignorowac i nie ma ona wptywu na gre. Ponadto zdolnos¢
wskazuje, czy czysci wylacznie nadrukowang zawartosé lub tresé.



Aktywowanie i uruchamianie >

Aktywowanie stuzy do opisywania akcji, rozkazéw :
izdolnosci, ktére sa dobrowolne i rozpatrywane =~ - .
wedlug kolejnosci. ]

Uruchamianie stuzy do opisywania efektow, g
rozkazow i zdolnosci, ktére sa obowigzkowe
i rozpatrywane réwnoczesnie.

Zyskiwanie/kradziez/
przenoszenie ©/4®

Zyskiwanie ©/4®
Kiedy gracz otrzymuje polecenie méwiace, ze zyskuje dowolna

ilo$¢ @ i/lub ¢®, wskazana liczba Zetondw zostaje przeniesiona
z rezerw do jego zapasow.

Kradziez ©/4®
Kiedy zdolnos¢ pozwala graczowi ukrasé @ i/lub 4®, dany gracz
przenosi wskazana liczbe zetondw odpowiedniego zasobu

z zapasow przeciwnika do wlasnych zapaséw. Gracze nie moga
krasé z rezerw.

Przenoszenie ©/4®

Kiedy zdolnos¢ przenosi @ i/lub 4 z jednego obszaru
na inny, okresla, skad pochodza przenoszone zetony i gdzie
nalezy je przeniesc.

Limit reki >i

Przekraczanie limitu reki

Gracz nie moze mie¢ wiecej kart na rece, niz wynosi jego
obecny limit reki, chyba Ze zaznaczono inaczej.

«  Jesli gracz ma juz na rece liczbe kart réwna swojemu
obecnemu limitowi reki i chce doda¢ do reki co najmniej
jedna karte, zamiast tego musi umiescié¢ nadwyzkowe karty
na wierzchu swojej talii.

+  Jesli w dowolnej chwili gracz ma na rece wiecej kart, niz
pozwala jego obecny limit reki (przyktadowo, jesli doszto do
wyniszczenia, a on ma wiecej kart, niz wynosi jego wiasnie
zmniejszony limit reki), musi natychmiast odrzuci¢ karty
z reki tak, by ich liczba wyréwnata sie z jego obecnym
limitem reki.

Minimalne i maksymalne limity reki —
Gracz nie moze zwiekszy¢ limitu reki powyzej osiem.

Gracz nie moze zmniejszy¢ limitu reki ponizej trzy.

Jesli gracz osiagnat ktorys z tych limitéw, a zdolnos¢ miataby

spowodowac ich przekroczenie w gére lub w dét, nalezy
zignorowac te czes$¢ danej zdolnosci.

Brak kart w konflikcie > -

Nawet jesli gracz nie ma zadnych kart w konflikcie, poniewaz
zostaly wyeliminowane lub usuniete z konfliktu innymi
sposobami, takiego gracza wcigz uwaza sie za uczestniczacego

w danym konflikcie. Jesli podczas podliczania catkowitej Sity

w konflikcie gracz nie ma w nim zadnych aktywnych kart, Sita
zapewniana przez jego karty frakcji w konflikcie wynosi 0. Jednak
gracz wciaz podlicza Site swoich Stronnikéw i/lub dowolnych
innych znaczacych zdolnosci wedlug normalnych zasad.

Prywatna zawartos¢

Ta zawartosc¢ lub tresé jest dostepna wylacznie dla gracza, ktéry
jest wiascicielem i kontroluje powiazane z nia elementy gry.
Kontrolujacy gracz moze ogladac takie elementy w dowolnej
chwili. Prywatne elementy gry obejmuja:

Jawna, prywatna
i niejawna zawartos¢

+  Kkarty frakcji na rece gracza,
»  zakryte karty frakcji uzywane do licytacji w fazie Wiosny,
- zakryte karty frakcji umieszczone obok regionéw.

UWAGA - graczom wolno rozmawiac o prywatnej
zawartosci lub tresci, ale nie wolno fizycznie pokazywac
prywatnych elementéw gry przeciwnikom.

Niejawna zawartos¢

Ta zawartosc¢ lub tresé nie jest dostepna dla zadnego gracza.
Zaden gracz nie moze przegladaé niejawnych elementéw
gry, chyba ze zaznaczono inaczej, bez wzgledu na to, czy
jest wlascicielem takich elementéw, czy nie. Te elementy
gry obejmuja:

«  zakryte karty w talii gracza - zaréwno jego wlasnej, jak
iw taliach nalezacych do innych graczy,
- zakryte karty Krélestwa w talii Krélestwa.

UWAGA - gdyby zdolno$¢ pozwolita graczowi na obejrzenie
niejawnej zawartosci lub tresci, wolno mu o niej rozmawiac,
ale nie wolno mu fizycznie pokazywac niejawnych
elementow gry przeciwnikom.

Cata pozostata zawarto$¢ lub tres¢ jest uwazana za jawna i gracze
maja do niej dostep w dowolnej chwili.

Wskazywanie kart > A

Gracz/gracze - kiedy jakas zdolnos¢ wskazuje lub wptywa

w inny sposob na co najmniej jednego gracza, moze zostac uzyta
na dowolnym graczu, wliczajac w to osobe uzywajaca danej
zdolnosci.

Przeciwnik/przeciwnicy - kiedy jakas zdolnos¢ wskazuje lub
wplywa w inny spos6b na co najmniej jednego przeciwnika,
mozna jej uzy¢ wytacznie na innych graczach, ale nie

na graczu, ktéry uzywa danej zdolnosci.




REGULOWANIE DEUGOSCI GRY

I ZAAWANSOWANE PRZYGOTOWANIE GRY

Przed rozpoczeciem przygotowania gry zdecydujcie, ile bedzie trwata. Macie do wyboru trzy mozliwosci.

Normalna rozgrywka (pie¢ rund) - to rekomendowana diugosc gry. Jest ona zbalansowana w taki spos6b, aby sprawdzity sie
wszystkie style gry. Gracze maja duzo mozliwosci rozwoju i zdobywania punktéw, lecz wcigz musza uwazaé na wyniszczenie.

Krotka rozgrywka (cztery rundy) - intensywna i ostra potyczka. Wyniszczenie zwykle odgrywa w niej mniejsza role. Gracze
musza doktadnie rozwazaé swoje posuniecia, gdyz opcje rozwoju strategii i punktowania sg ograniczone.

Dluga rozgrywka (szes¢ rund) - wojna totalna. Wolniejsze tempo oznacza, ze gracze maja wiecej mozliwosci punktowania
i pozyskiwania zasob6w, jednak wyniszczenie stanowi duze zagrozenie. Trzeba tez wzigé pod uwage dlugi czas trwania gry.

Zaawansowane przygotowanie gry >

Zaawansowane przygotowanie gry jest rekomendowane dla graczy,
ktérzy maja juz doswiadczenie z gra i nie przeszkadzaja im asymetryczne pozycje poczatkowe.
Zasady zaawansowanego przygotowania gry mozna wykorzystywac w rozgrywkach dowolnej dlugosci.

Jesli gracze chcg wykorzystaé zasady zaawansowanego przygotowania gry, przygotowujac gre
dodatkowo wykonuja opisane ponizej kroki.

Po kroku A przygotowania gry kazdemu graczowi W kroku O przygotowania gry gracze ustalaja

nalezy rozdac pie¢ zakrytych kart Kréolestwa. Kazdy poczatkowa kolejno$¢é wedtug normalnych zasad.
gracz moze obejrzec te karty i o nich rozmawiac, Po okresleniu kolejno$ci wszystkie zakryte karty
jednak nie moze ich pokazywac innym graczom. Kroélestwa i umieszczone na nich karty frakcji zostaja
Nastepnie mozna kontynuowac przygotowanie gry odkryte. Karta Krdlestwa zostaje zajeta przez karte
wedlug normalnych zasad. frakcji, ktéra wczesniej na niej umieszczono.

z poleceniami nadrukowanymi pogrubieniem

UWAGA - wszystkie karty Kroélestwa
rozpatruje sie wedtug kolejnosci.

W kroku N przygotowania gry, po obejrzeniu kart na

rece, kazdy gracz decyduje, czy chce dokonaé wymiany

reki (zrobié tzw. mulligana). Kiedy wszyscy gracze
podejma decyzje, ci, ktérzy chca ponownie dobrad

SR SR oHliglo Ol ok Jesli trzeba, gracze dobieraja karty do swojego
limitu reki.

A. Odkladajg wszystkie karty z reki bez symbolu 4
na wierzch talii.

Gracze s3 teraz gotowi do rozpoczecia gry.

B. Tasujg swoje talie i dobieraja karty, az osiagna
limit reki. Kazdy gracz moze to zrobi¢ tylko raz.

Nastepnie gracze wybieraja jedna z pieciu

rozdanych wczesniej kart Krélestwa i umieszczaja

ja zakryta na swojej planszetce gracza. Pdzniej
kladq zakryta karte z reki na danej karcie
Krélestwa. Wszystkie niewybrane karty Krdlestwa
nalezy wtasowac z powrotem do talii Krélestwa
(na czas tasowania odkladajac na bok wierzchnia
odkryta karte z talii).




Akcja - oznaczona @ obwédka i aktywowana w powiazanym kroku ak-
cji. Aktywowanie akcji jest dobrowolne. Kazdy gracz moze aktywowac
wylacznie kontrolowane przez siebie akcje i tylko raz na runde, chyba
Ze zaznaczono inaczej. Nie ma ograniczenia liczby akcji, jakie moze ak-
tywowac gracz w jednej rundzie. Akcje, s. 8
Aktywna - karty frakcji, ktére leza odkryte obok regionu, uwaza sie za
aktywne. Wiele efektow i zdolnosci wskazuje lub wchodzi w inne in-
terakcje z aktywnymi kartami. Wszystkie @ umieszczone na aktywnej
karcie usuwa sie, jesli karta przestaje by¢ aktywna. Aktywne karty, s. 43/
Rozstawienie, s. 39
Archetyp - symbol znajdujacy sie bezposrednio pod wartoscia Sity kar-
ty frakeji. Archetyp karty ogdlnie informuje o roli, jaka odgrywa dana
karta. Niektore zdolnosci odnoszg sie do konkretnych archetypéw lub
wskazuja wylacznie karty posiadajace konkretny archetyp. Poza tym ar-
chetypy nie maja wplywu na rozgrywke. Karty frakcji, s. 13
Atut - wszystkie rady i karty Krdlestwa reprezentuja jeden z trzech atu-
tow: 0=, @ lub X. Z atutami nie wiaza sie zadne zasady, ale moga sie do
nich odnosi¢ lub wskazywac je rézne zdolnosci. Ponadto kazdy atut su-
geruje typ efektu posiadanego przez dang karte. #= skupiaja sie na po-
zyskiwaniu zasobdw i zwiekszaniu przychodéw gracza. B skupiaja sie
na manipulacji kartami i omijaniu ograniczen. ¥ skupiaja sie na Sile,
eliminacji i wygrywaniu konfliktéw. Karty Krolestwa, s. 14/ Rady, s. 43
Cechy - cechy to symbole nadrukowane na lub zyskiwane przez karty
frakcji. Kiedy sa nadrukowane na karte, znajduja sie w lewym gérnym
rogu karty frakcji, ponizej wartosci Sity i archetypu. Cechy zawsze dzia-
taja, a rozpatrywanie ich efektéw jest obowiazkowe. Cechy, s. 41
Dzieri @ - krok akeji, ktéry ma miejsce w fazie Lata podczas konflik-
tu. Dopdki trwa, gracz moze aktywowac dowolna liczbe swoich akcji
, zanim przekaze inicjatywe. Kazdy konflikt ma jeden krok akcji €,
co oznacza, ze w rundzie jest kilka krokéw akeji €. Ten krok rozpatruje
sie wedtug kolejnosci. Krok akcji Dnia &, s. 26
Efekty - oznaczone ‘ obwddkg i uruchamiane automatycznie w po-
wigzanym kroku efektéw. Efekty sa obowiagzkowe i moga uruchomic sie
wiecej niz raz na runde. Efekty, s. 9
Eliminacja/wyeliminowana - kiedy karta zostaje wyeliminowana,
zostaje usunieta z konfliktu i przeniesiona na stos strat. Karty, ktére
uruchamiaja rozkaz Zabdjstwo 0 w kroku efektéw Nocy e, eliminuja
wszystkie aktywne karty przeciwnikéw w obecnym konflikcie. Ponadto
pojawiaja sie inne zdolnosci odnoszace sie do eliminacji. Karta frakcji
z nadrukowana lub zyskana cecha Nietykalna @ jest odporna na elimi-
nacje. Karta frakcji z nadrukowana lub zyskana cecha Odporna £ zo-
staje przeniesiona na stos odrzuconych kart wlasciciela zamiast na stos
strat po eliminacji w konflikcie. Zabdjstwo, s. 40 / Nietykalna @, s. 41 /
Odporna @, s. 41
Faza - runda sktada sie z pieciu faz: poczatku roku, Wiosny, Lata, Je-
sieni oraz Zimy. Gracze przechodza przez kolejne fazy, korzystajac ze
znacznika pory roku do $ledzenia postepu. Kazda faza sktada sie z co
najmniej jednego kroku. Poczqtek roku, s. 16 / Wiosna, s. 18 / Lato, s. 25/
Jesien, s. 31/ Zima, s. 33
Glosy - glosy 4, sa zwykle nadrukowane na i zyskiwane dzieki kartom
frakcji. Karty frakcji dodane do rady - zwykle poprzez rzadzenie - wno-
szg swoje &, do danej rady. Gtosy w radzie zapewniajg graczom specjal-
ne zdolnosci. Rzqdzenie, s. 31 /Rady, s. 43
Herold - Heroldoéw umieszcza si¢ na lokalizacji w fazie Wiosny. Nie ma
ograniczenia liczby Heroldow na tej samej lokalizacji. Heroldowie moga
zyskiwaé @ i kras¢ @ Heroldom przeciwnikéw podczas rozpatrywania
nagrod Herolda. Rada Reliktéw zwieksza @ zyskiwane w ramach na-
grod Herolda. Heroldowie wracaja na planszetki graczy wiascicieli w fa-
zie Zimy. Wiosna, s. 18 / Rozstrzyganie konfliktow, s. 25
Jesien - czwarta faza rundy. Cata faza sktada sie z kroku akcji Jesieni @),
ktoéry rozpatruje sie wedtug kolejnosci. W kroku akcji Jesieni (9] gracze
moga aktywowac dowolna liczbe swoich dobrowolnych akeji €. Ponad-
to moga rzadzié za pomoca jednej karty frakcji z reki i/lub podrézowaé
za pomocy jednej karty frakeji z reki. Te czynnosci mozna wykonywaé
w dowolnej kolejnosci, zaleznie od decyzji gracza. Jesieri, s. 31 / Rzqdze-
nie, s. 31 / Podrézowanie, s. 32
Karty frakcji - karty frakcji wystepuja w dwdch rodzajach: podstawowe
karty frakcji na poczatku gry znajduja si¢ na rece i/lub w talii gracza,
natomiast zaawansowane karty frakcji mozna poznaé¢ po symbolu §7
i na poczatku gry znajduja sie na miejscu mocy gracza. Gracz moze je
pozyskaé, ptacac ze swoich zapaséw tyle 4®, ile wynosi warto$¢ widnie-
jaca wewnatrz symbolu §7. Termin karta frakcji odnosi sie do wszystkich
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kart frakcji - tak podstawowych, jak i zaawansowanych - chyba ze ja-
sno zaznaczono inaczej. Kart frakeji uzywa sie podczas rozgrywki na
wiele réznych sposobéw: do rozstrzygania licytacji, zajmowania kart
Krdlestwa, brania udziatu w konfliktach, rzadzenia (poprzez dodawanie
ich &, do rady) oraz podrézowania (by zyskiwaé ¢ do zapaséw). Karty
frakeji staja sie aktywne, kiedy leza odkryte obok regionu. Karty frakcji,
s. 13/ Rozpatrzenie licytacji, s. 18 / Zajmowanie kart Krélestwa, s. 19 / Roz-
strzyganie konfliktow, s. 25 / Rzqdzenie, s. 31 / PodréZowanie, s. 32 / Rady,
s. 43/ Miejsca mocy, s. 44

Karty Krélestwa - karty Krolestwa to neutralne karty, ktére mozna pozy-
skaé¢zWielkiego Traktulubukraséinnymgraczom. KazdakartaKrdlestwa
zapewnia unikatowa zdolnos¢ i jest oznaczona jednym z trzech atutéw
(0=,8, ). Najczestszym sposobem interakeji z kartg Krolestwa jest za-
jecie jej. Karty Krélestwa zajmuje sie za pomoca kart frakcji, a zajete
karty Krolestwa trafiaja na specjalnie wyznaczone pole na planszetce
gracza. Gracz moze mie¢ na swojej planszetce maksymalnie dwie zajete
karty Krdlestwa. Aby ukrasé karte Krélestwa, gracz musi mieé¢ wyzsza
catkowita Site licytacji, niz wynosi Sita karty frakcji obecnie zajmujacej
dang karte Krolestwa. Zawsze, gdy gracz bez wzgledu na powod przesta-
nie zajmowac karte Krdlestwa, zajmujaca ja karta frakcji zostaje natych-
miast przeniesiona na reke witasciciela. Karty Krélestwa nie sg aktywne.
Karty Krélestwa, s. 14/ Rozpatrzenie licytacji, s. 18

Karty Krolestwa na mapie - niektdre karty Krélestwa zawieraja polecenie,
aby umiesci¢ je na mapie, na regionie lub na lokalizacji. Nie ma ograni-
czenia liczby kart Krélestwa, ktére moga sie w tym samym czasie znajdo-
wacé na tym samym regionie lub lokalizacji. Jesli karta Krélestwa zostaje
odrzucona z mapy, a leza na niej jakies Zetony, nalezy je usunac. Do Sle-
dzenia przynaleznosci takich kart mozna korzystac¢ ze znacznikéw frak-
cji, lecz nie licza sie one na potrzeby Rady Sekretéw. Rada Sekretow, s. 44
Karty siedzib - karty siedzib mozna poznaé po symbolu f i na poczat-
ku gry leza na miejscu mocy gracza. Mozna je pozyskiwac podczas gry,
placac ich koszt §7. Karty siedzib nie maja wartosci Sily, archetypu ani
cech. Zamiast tego po pozyskaniu zapewniaja unikatowa zdolno$é.
W odréznieniu od zaawansowanych kart frakcji, ktére przenosi sie na
reke gracza w chwili pozyskania, karte siedziby umieszcza sie odkryta
w jego zapasach. Karty siedzib w zapasach gracza pozostaja tam, chyba
Ze zaznaczono inaczej. Miejsca mocy, s. 44

Konflikt - w fazie Lata gracze rozpatruja konflikty w kazdym regionie.
Co runde w kazdym regionie dochodzi do co najmniej jednego konfliktu.
Wynik konfliktu rozstrzyga sie, sprawdzajac catkowita Site kazdego gracza
w danym konflikcie. Catkowita Site gracza w konflikcie okresla sie, dodajac
catkowita Site jego wszystkich aktywnych kart w obecnie rozpatrywanym
regionie, ktore w tej rundzie nie braty udzialu w zadnych innych konflik-
tach w danym regionie; Site wszystkich Stronnikéw gracza, ktdrzy w tej
rundzie nie brali udziatu w zadnych innych konfliktach w danym regio-
nie, oraz dodatkows Site zapewniang przez inne zdolnosci. Kazdy konflikt
sklada sie z kroku akcji Dnia €, w ktérym mozna aktywowaé dobrowol-
ne akcje O, oraz kroku efektow Nocy (§, gdy uruchamiaja sie obowiaz-
kowe efekty (3. Jesli konflikt zakonczyt sie remisem, remisujacy gracze
moga rozpoczac nowy konflikt. Zwyciezca konfliktu moze zdoby¢ nagrody
za Herolda i lokalizacje w danym regionie. Rozstrzyganie konfliktow, s. 25
Krok - kazda z pieciu faz rundy sktada sie z co najmniej jednego kroku.
Kroki informuja, czy rozpatruje sie je wedtug kolejnosci, czy réwnocze-
snie. Podczas krokéw akeji gracze dobrowolnie aktywuja akcje i rozkazy
odpowiadajace danym krokom. Podczas krokow efektow gracze auto-
matycznie uruchamiaja efekty i rozkazy odpowiadajace danym krokom.
Kroki réwnoczesne, s. 8 / Kroki wedtug kolejnosci, s. 8

Kroki akcji - rozpatruje sie je wedtug kolejnosci, a kazdy gracz aktywuje
dowolna liczbe dostepnych sobie, dobrowolnych akcji, zanim inicjaty-
wa przejdzie na nastepnego gracza wediug kolejnosci. W ten sposéb dany
gracz wykonuje swoj krok akcji. Kroki akcji sg nastepujace: krok akcji
Wiosny @), krok akcji Dnia € i krok akeji Jesieni @). Akcje, s. 8

Kroki efektéw - kroki efektow sa rozpatrywane réwnoczesnie, a kazdy
gracz uruchamia wiasne obowigzkowe efekty. Kroki efektéw to: krok
efektéw Nocy O i krok efektow Zimy @ Efekty, s. 9

Lato - trzecia faza rundy. W Lecie gracz, ktdry jest ostatni na torze ko-
lejnosci, umieszcza trzy znaczniki konfliktéw, po jednym na kazdym re-
gionie. Te znaczniki okreslaja kolejnosc, w ktorej rozpatruje sie regiony
w danej rundzie. Kazdy region jest nastepnie rozpatrywany pojedynczo
poprzez rozegranie w nim co najmniej jednego konfliktu. Zwyciezcy
tych konfliktéw zdobywaja nagrody w oparciu o lokalizacje

w danym regionie. Lato, s. 25
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Licytacja/licytowanie - w fazie Wiosny gracze uzywaja karty frakcji
ze swojej reki do licytowania. Catkowita Site licytacji gracza okresla
sie poprzez dodanie wartosci Sily karty licytacji i Sily ze zdolnosci
wplywajacych na licytacje. Podczas licytacji nie korzysta sie z archety-
pu, cech, rozkazéw ani zadnych innych tresci czy zdolnos$ci karty. Li-
cytacje rozpatruje sie od najwyzszej do najnizszej Sily, a remisy roz-
strzyga na korzysc gracza znajdujacego sie wyzej na torze kolejnosci.
Kiedy gracz rozpatruje swoja licytacje, moze zabra¢ karte Kroélestwa
z Wielkiego Traktu, ukrasc zajetg karte Krolestwa przeciwnikowi lub
zabra¢ swoja karte licytacji z powrotem na reke. Licytacje, s. 18 / Roz-
patrzenie licytacji, s. 18
Limit reki - limit reki gracza sledzi sie korzystajac z jego znacznika li-
mitu reki. Na poczatku gry limit reki jest ustalony i oznaczony cyfra
z symbolem 4. Pewne warunki w grze moga spowodowac zwieksze-
nie lub zmniejszenie limitu reki. Liczba kart na rece gracza nie moze
nigdy przekroczy¢ jego limitu reki. Wyniszczenie, s. 16 / Limit reki, s. 47
Lista archetypow - Szpieg &, Kapitan ¥, Kawaleria €, Czempion €,
Poplecznik iffi, Dziedzic 4, Oszust -+, Handlarz &, Machina wojenna #).
Lokalizacja - na kazdy region mapy sktadaja sie dwie lokalizacje. He-
roldowie sa umieszczani na lokalizacjach. Kiedy gracz wygrywa kon-
flikt w regionie, wybiera lokalizacje w danym regionie i z niej moze na-
stepnie zdoby¢ nagrode. Kazda lokalizacja posiada unikatowg nagrode
lokalizacji. Umieszczanie Heroldéw, s. 21 / Zdobycie nagréd, s. 30
Mapa - mapa to czes$¢ planszy Krélestwa przedstawiajaca widok na ob-
szar Krolestwa bedacego ttem rozgrywki. Mapa sktada sie z trzech rzedéw
nazywanych regionami, a kazdy region skiada sie z dwéch lokalizacji. Na
mapie umieszcza sie Heroldéw, Stronnikéw oraz inne elementy gry.
Miejsca mocy - kazdy gracz posiada miejsce mocy, ktére stanowi czes$é
jego obszaru gry, ale jest odrebne i rézni sie od przestrzeni zarezerwo-
wanej na zapasy gracza. Zaawansowane Kkarty frakeji i siedzib gracza
na poczatku gry leza na jego miejscu mocy. Pozyskuje te karty, wydajac
4% ze swoich zapaséw. Karty na miejscu mocy nie sg aktywne. Jesli gra-
czowi nie pozostaly zadne karty na miejscu mocy, na koricu gry, przed
podliczeniem wynikéw, zyskuje 1© za kazde 24® w swoich zapasach.
Wiedza, s. 15/ Miejsca mocy, s. 44
Nagrody lokalizacji - gracze moga zdobywac nagrody lokalizacji naj-
czesciej poprzez wygrywanie konfliktow, ale tez dzieki innym zdolno-
Sciom. Nagrody lokalizacji sa odrebne i r6znig sie od nagréd Herolda.
Wszelkie zyski @ wymienione na lokalizacji sa obowiazkowe, ale gracze
moga pomina¢ dowolna dodatkowa zdolno$¢ wskazana w opisie nagro-
dy. Zdobycie nagrod, s. 30
Niziny - dolny region na mapie. Sktada sie z dwéch lokalizacji: Swiaty-
nia i Nekropolia.
Noc e - krok efektéw, ktéry ma miejsce w fazie Lata podczas konfliktu.
Wszyscy gracze automatycznie uruchamiaja w nim obowiazkowe efekty
. Kazdy konflikt ma jeden krok efektéw O, co oznacza, ze w rundzie
jest kilka krokow efektow e Ten krok rozpatruje sie rownoczesnie. Krok
efektéw Nocy 0, s. 28
Obecny konflikt - niektére opisy moga odnosié sie do ,obecnego kon-
fliktu”. Jest to dowolny konflikt, ktéry wiasnie rozpatruja gracze. Moze
by¢ tylko jeden ,obecny konflikt” w tym samym czasie. Rozstrzyganie
konfliktéw, s. 25
Palenie - kiedy gracz ma spali¢ element gry (np. karte, Zeton itd.), od-
klada dany element na bok poza obszar gry. Jest on uwazany za usunie-
ty z gry i nie mozna go wskazywac i/lub wchodzi¢ z nim w interakgcje,
chyba ze doktadnie to zaznaczono. Wszystkie spalone elementy gry sa
jawne. Palenie/spalona, s. 43
Plansza Krélestwa - plansza Krdlestwa stanowi centralny obszar gry
obejmujacy tor kolejnosci, Wielki Trakt, mape oraz tor rund. Zapewnia
tez miejsce na karty umieszczane obok regionéw mapy. W miare trwa-
nia rundy gracze przesuwaja znacznik pory roku z pola na pole, wska-
zujac postep przez kolejne kroki rozgrywki.
Planszetka gracza - kazdy gracz posiada planszetke gracza, ktéra odpo-
wiada jego frakgcji i zapewnia miejsce na rézne elementy gry nalezace
do gracza: jego Herolda, Stronnikéw, dwa pola na zajete karty Kréle-
stwa, pole na znacznik limitu reki i kolejne na dysk Przychylnosci Krd-
lestwa, a takze cztery taktyki unikatowe dla danej frakcji. Planszetka
zajmuje czes¢ obszaru gry gracza obok jego talii, stosu odrzuconych
kart, miejsca mocy oraz przestrzeni zarezerwowanej dla jego zapasow.
Plaskowyz - srodkowy region na mapie. Sktada sie z lokalizacji Pola
Uprawne i Pole Bitwy.
Poczatek roku - pierwsza faza rundy. Gracze musza dobraé karty frak-
cji do limitu reki. Nastepnie aktualizuja tor kolejnosci w oparciu o ilo§é
© w swoich zapasach, okreslajac porzadek, w jakim w obecnej rundzie
beda dziataé, rozpatrujac wszystkie kroki i polecenia wykonywane we-
dtug kolejnosci. Faze poczatku roku pomija sie w pierwszej rundzie gry.
Poczatek roku, s. 16
. Podrézowanie - kiedy gracz podrdzuje, wybiera jed-
na ze swoich kart frakcji z co najmniej jednym symbolem

4% 1 przenosi ja na stos strat. Nastepnie dodaje do swoich zapaséw liczbe
zetondw 4P réwna liczbie symboli ¢® na wybranej karcie. Te 4® moze po-
tem wydawac do pozyskiwania zaawansowanych kart frakcji i kart sie-
dzib ze swojego miejsca mocy. Karty frakcji z cecha & sa przenoszone
na stos odrzuconych kart wlasciciela zamiast na stos strat, kiedy zostana
uzyte do podrézowania. Sposéb i moment rozpatrywania podrézowania
przez gracza okresla, skad musi pochodzi¢ podrézujaca karta. Podczas
kroku akcji Jesieni €) gracze moga raz podrézowaé za pomoca karty
z wlasnej reki. Nagroda lokalizacji Dzicz pozwala graczowi podrézowad
za pomocg aktywnej karty lub karty z jego reki. Gracz moze podrézo-
wac w jednej rundzie dowolng liczbe razy. Wiedza, s. 15 / Jesieri, s. 31/
Miejsca mocy, s. 44

Przychylnosé Krélestwa # - dysk z symbolem #, ktéry podczas przygo-
towania gry uklada sie na lokalizacji Pola Uprawne. Zdobycie nagrody
lokalizacji Pola Uprawne pozwala graczowi przejac znacznik Przychyl-
nosci Krélestwa # i przeniesé go na swoja planszetke gracza (lub zyskaé
jego wszystkie wydane aktywacje, jesli dany gracz kontroluje juz ).
Dzieki temu zyskuje on dostep do unikatowej akcji Przychylnosci Krole-
stwa swojej frakcji. Za kazdym razem, kiedy gracz aktywuje swoja akcje
Przychylnosci Krolestwa, wydaje jedno uzycie tej akcji, co oznacza po-
przez obrécenie . Jesli co najmniej dwéch graczy remisuje najwieksza
iloscia © na koricu gry, posiadanie znacznika Przychylnosci Krélestwa
A to pierwszorzedny warunek na jego rozstrzygniecie na korzysé gra-
cza. Zwyciestwo, s. 34 / Przychylnos¢ Krélestwa, s. 46

Rady - kafelek rad dzieli sie na trzy osobne rady: Rade Reliktéw, Rade
Sekretéw oraz Rade Przysiag. Kazda rada zapewnia unikatowe korzy-
$ci graczowi posiadajacemu w niej co najmniej jeden glos &, a rosng
one wraz z wiekszg liczba 4. Gracze moga rzadzi¢ za pomoca kart, aby
dodawac je do rad. Kiedy karta zostaje usunieta z rady bez wzgledu na
powdd, przenosi sie ja na stos odrzuconych kart wiasciciela, chyba ze
zaznaczono inaczej. Rady, s. 43

Region - plansza mapy dzieli sie na trzy regiony: Wyzyny, Plaskowyz
i Niziny. Kazdy region to rzad zawierajacy dwie lokalizacje. Konflikty
rozgrywaja sie w regionach w fazie Lata. Stronnikéw umieszcza si¢ na
regionach, a karty frakcji obok regionéw.

Rezerwy - wspélny bank @ i 4®. Kiedy gracze zyskuja @ lub 4®, przeno-
sza je z rezerw do swoich zapaséw. Nie ma ograniczenia liczby zetondw,
jakie moga sie znajdowac w rezerwach. W mato prawdopodobnym przy-
padku wyczerpania sie zetonéw @ lub ¢, gracze powinni uzyc¢ zastep-
nikéw. Zyskiwanie/kradziez/przenoszenie @ / 42, s. 47

Reka - reka kazdego gracza zawierajaca karty frakcji stanowi prywatna
zawarto$¢. Nie mozna jej pokazywac innym graczom, ale mozna o niej
swobodnie rozmawiad. Karty na rece gracza nie sa aktywne. Jawna, pry-
watna i niejawna zawartosc, s. 47

Rozkazy - rozkazy sa nadrukowane na kartach frakcji lub mozna je
dzieki nim zyskac. Wszystkie rozkazy zapisano pogrubieniem. Kaz-
dy rozkaz informuje, czy jest dobrowolny @), czy obowiazkowy ‘,
w ktérym kroku akcji lub efektéw jest aktywowany lub uruchamiany,
a takze czy moze by¢ aktywowany lub uruchomiony wiecej niz raz na
runde (w odrdznieniu od akcji, niektére rozkazy mozna aktywowac kil-
ka razy na runde). W grze pojawia sie szes¢ réznych nazwanych rozka-
z6w: Zasadzka, Zabdjstwo, Rozstawienie, Oskrzydlenie, Mobilizacja
i 0dwrot. Rozkazy, s. 9/ Rozkazy (objasnienia), s. 3

Runda - gra toczy sie przez okreélona liczbe rund, zwykle pieé. Sledzi
sie je za pomoca znacznika rund, ktéry postepuje na koricu kazdej run-
dy. Runda reprezentuje jeden rok w $wiecie gry.

Rzadzenie - kiedy gracz rzadzi, przenosi jedng ze swoich kart frakcji
z co najmniej jednym symbolem 4, do wybranej rady. Spos6b i moment
rozpatrywania rzadzenia przez gracza okresla, skad musi pochodzié
rzadzaca karta. Podczas kroku akcji Jesieni €) gracze moga raz rzadzié
za pomoca karty z wlasnej reki. Nagroda lokalizacji Zamek pozwala gra-
czowi rzadzi¢ za pomoca aktywnej karty lub karty z jego reki. Gracz
moze rzadzi¢ w jednej rundzie dowolng liczbe razy. Jesieri, s. 31 / Rady,
s. 43/ Glosy, s. 51

Sila - Site wykorzystuje sie do okreslania wynikéw licytacji i konfliktow.
Kazda karta frakcji ma nadrukowana Site w lewym gérnym rogu. Kazdy
pion Stronnika w regionie dodaje jeden Sily do pierwszego konfliktu,
w jakim bierze udziat w kazdej rundzie. Ponadto Site mozna dodawaé
lub zyskiwaé poprzez rézne zdolnosci i Zrédia. Rozpatrzenie licytacji,
s. 18 / Zajmowanie kart Krolestwa, s. 19 / Rozstrzyganie konfliktow, s. 25
Stos odrzuconych kart - stos odrzuconych kart kazdego gracza lezy od-
kryty. Jego zawarto$c¢ jest jawna i dostepna dla wszystkich graczy. Do kart
na stosie odrzuconych kart mozna uzyskac dostep poprzez nagrode loka-
lizacji Nekropolia i inne zdolnosci. Karty na stosie odrzuconych kart nie
sg aktywne. Jesli gracz dostaje polecenie odrzucenia co najmniej jednej
karty, przenosi dane karty na swoj stos odrzuconych kart. Jesli gracz do-
staje polecenie potasowania stosu odrzuconych kart, tasuje go zakrytego.
Jesli dochodzi do wyniszczenia, gracz tworzy nows talie ze wszystkich
kart na swoim stosie odrzuconych kart.



Stos odrzuconych kart Kroélestwa - odrzucone karty Krélestwa tworza
stos kart ztozony ze wszystkich kart Krolestwa, ktdre zostaty odrzucone
od poczatku rozgrywki. Lezy odkryty, a jego zawartosc jest jawna dla
wszystkich graczy. Jesli gracze musieliby potasowac stos odrzuconych
kart Krolestwa, tasujg go zakrytego.

Stos strat - sktada sie z odkrytych kart frakcji oraz wydanych Stronni-
kéw. Karty, ktore zostaly wyeliminowane rozkazem Zabdjstwo lub inny-
mi sposobami, oraz karty uzyte do podrézowania przenosi sie na wspol-
ny stos strat. Niektdre zdolnosci i akcje takze przenosza karty na stos
strat. Stos strat lezy odkryty. Jego zawarto$¢ jest jawna i dostepna dla
wszystkich graczy. W odréznieniu od kart na stosie odrzuconych kart
gracza, kart ze stosu strat nie wtasowuje sie z powrotem do talii gracza,
kiedy dochodzi do wyniszczenia. Karty na stosie strat nie sa aktywne.
Ponadto wszyscy Stronnicy znajdujacy sie na mapie w fazie Zimy zostaja
przeniesieni na stos strat. Podrézowanie, s. 32 / Zabdjstwo, s. 40 / Jawna,
prywatna i niejawna zawartosc, s. 47

Taktyki - kazda frakcja dysponuje czterema kafelkami taktyk. Na kaz-
dym nadrukowano inna taktyke. Kazda taktyka zapewnia frakcji unika-
towa akcje lub zdolnosé. Gracze rozpoczynaja gre ze wszystkimi takty-
kami odwréconymi na niewyczerpang strone (z widocznym opisem).
W trakcie gry gracze aktywuja swoje taktyki. Kiedy gracz zuzyje taktyke,
odwraca ja tak, aby byla widoczna jej wyczerpana strona (bez opisu),
chyba ze zaznaczono inaczej. Pewne zdolnosci pozwalaja graczom od-
wrocié wyczerpang taktyke z powrotem na jej niewyczerpana strone
(ods$wiezy¢ ja). Taktyki, s. 15

Talia - talia gracza sklada sie z kart frakcji (podstawowych i zaawanso-
wanych). Talia kazdego gracza lezy zakryta. Jej zawartos¢é jest niejawna
dla wszystkich graczy. Jeéli gracz miatby dobrac karty ze swojej talii, ale
nie moze tego zrobi¢, poniewaz jest ona pusta, dochodzi do wyniszcze-
nia. Karty frakcji, s. 13 / Wyniszczenie, s. 16

Talia Krdlestwa - talia Krélestwa sklada sie z kart Krélestwa. Trzyma sie
ja zakryta. Jej zawartosc jest niejawna dla wszystkich graczy. Za kazdym
razem, gdy Wielki Trakt zostaje zapelniony po raz pierwszy lub gdy jest
uzupetniany podczas rozgrywki, nalezy odwrécié wierzchnig karte z talii
Krélestwa tak, aby byla widoczna. Gracze moga pozyskac te karte oraz
wszystkie pozostate odkryte karty na Wielkim Trakcie. Je$li po dobraniu
karty z talii Krdlestwa okazaloby sie, Ze jest ona pusta, gracze tworza
nowg talie Krélestwa, korzystajac ze stosu odrzuconych kart Krélestwa.
Tor kolejnosci - na torze kolejnosci umieszcza sie znaczniki kolej-
nosci wszystkich graczy. Stuzy on do okreslania porzadku, w jakim
gracze rozpatruja pewne kroki i polecenia. Kolejnosc¢ jest poczatko-
wo okreslana podczas przygotowania gry i aktualizowana podczas
fazy poczatku roku w kazdej kolejnej rundzie. Gracze zmieniajg swoja
pozycje na torze kolejnosci w oparciu o ilo§é¢ @ w ich zapasach - ci,
ktérzy maja ich wiecej, trafiaja na wyzsze pola toru. Gracz, ktory jest
pierwszy na torze, musi jako pierwszy rozpatrywac kroki i polecenia
wedlug kolejnosci, a nastepnie oddaje inicjatywe nastepnej osobie na
torze kolejnosci. Gracz, ktdry jest ostatni na torze kolejnosci, decyduje
o porzadku rozpatrywania regionéw w fazie Lata, oznaczajac to znacz-
nikami konfliktéw. Pozycja gracza na torze kolejnosci jest uzywana
jako drugorzedny warunek rozstrzygania remiséw podczas okreslania
zwyciezcy. Ustalenie kolejnosci, s. 17 / Umieszczenie znacznikéw konflik-
téw, s. 25 / Zwycigstwo, s. 34

Wedlug kolejnosci - ten termin jest uzywany podczas rozpatrywania
okreslonych krokéw i polecen. Jest nadrukowany kursywq. Kroki i po-
lecenia wedtug kolejnosci sa rozpatrywane przez graczy pojedynczo, za-
czynajac od osoby pierwszej na torze kolejnosci, potem przechodzac do
drugiej, i tak dalej. Gracz w pelni rozpatruje dany krok lub polecenie,
zanim przekaze inicjatywe nastepnemu graczowi wedtug kolejnosci. Kro-
ki wedtug kolejnosci, s. 8

Wiedza - wiedza jest reprezentowana symbolem ¢®. Mozna ja zyskiwac
poprzez akcje podrézowania oraz inne zdolnosci. Gracze wydaja 4® ze
swoich zapaséw do pozyskiwania zaawansowanych kart frakeji i kart
siedzib ze swojego miejsca mocy. Zetony 4® na poczatku gry znajduja
sie w rezerwach. Kiedy gracz zyskuje 4®, przenosi ich wskazang ilos¢é
z rezerw do swoich zapasow. Kiedy gracz dodaje co najmniej jeden 4
do zapaséw, moze natychmiast wyda¢ dowolng ilo$¢ ® z zapaséw lub
pominaé mozliwo$¢ wydania 4® do nastepnej okazji, gdy doda 4® do za-
pasow. ¢® nie mozna wydawac poza tym oknem dziatan, chyba zZe za-
znaczono inaczej. Kiedy ¢® zostaje wydana, wraca do rezerw. Ponadto,
jesli gracz nie ma zadnych kart na swoim miejscu mocy, pozostata 4
w jego zapasach na koniec gry ma wartos¢ @. Podrézowanie, s. 32 / Miej-
sca mocy, s. 44

Wielki Trakt - na Wielkim Trakcie znajduja sie karty Krélestwa, ktore
mozna pozyska¢ w fazie Wiosny poprzez licytacje. Wielki Trakt sktada
sie z czterech pdl, na ktérych umieszcza sie karty Krdlestwa. Pole najda-
lej na lewo zawiera tez zakryta talie Krdlestwa, z ktérej dobiera sie karty
celem uzupetnienia Wielkiego Traktu nowymi kartami. Na poczatku gry
na Wielkim Trakcie sa dostepne cztery karty Krolestwa i zostang one

uzupelnione po tym, jak wszyscy gracze rozpatrza swoje licytacje w fa-
zie Wiosny. Jesli gracz zyskuje karte Krdlestwa z Wielkiego Traktu za po-
mocg zdolnosci, ktéra rozpatruje poza licytacjami, Wielki Trakt uzupet-
nia sie natychmiast. Karty Krélestwa, s. 14 / Licytacje, s. 18 / Rozpatrzenie
licytacji, s. 18 / Uzupetnianie Wielkiego Traktu, s. 20 / Talia Krélestwa, s. 50
Wiosna - druga faza rundy. Podczas Wiosny gracze wykonuja i rozpa-
truja licytacje. Kiedy gracz rozpatruje swoja licytacje, decyduje, czy
chce zyska¢ nowa karte Krélestwa z Wielkiego Traktu, ukrasé zajeta
karte Krolestwa przeciwnikowi, czy zabraé¢ swoja karte licytacji z po-
wrotem na reke. Po rozpatrzeniu wszystkich licytacji gracze rownocze-
snie umieszczaja zakryte karty ze swojej reki, po jednej obok kazdego
z trzech regionéw mapy. Na koniec gracze wedtug kolejnosci rozpatru-
ja krok akcji Wiosny @), aktywujac dowolna liczbe kontrolowanych
przez siebie akcji @ zanim przekaza inicjatywe nastepnemu graczowi
wedtug kolejnosci. Wiosna, s. 18

Wplywy - wplywy sa reprezentowane symbolem @. Gracz z najwieksza
ilo$cia @ w swoich zapasach na koricu gry zostaje zwyciezca. Zetony @ na
poczatku gry znajduja sie w rezerwach. Kiedy gracz zyskuje @, przenosi
ich wskazang ilos$¢ z rezerw do swoich zapaséw. Gracz nigdy nie moze
mie¢ w zapasach mniej niz 0 @. @ uzywa sie do sledzenia réznych zdol-
nosci, jesli zostana umieszczone na okreslonych kartach i elementach
gry, przyktadowo kiedy karta zostanie Rozstawiona. Tych @ nie uwaza sie
za czesé zapasow gracza. Zwyciestwo, s. 34 / Rozstawienie, s. 39
Wyczerpany/niewyczerpany - kafelki taktyk moga by¢ niewyczerpane
lub wyczerpane. Wszystkie kafelki taktyk rozpoczynaja gre z widocz-
na niewyczerpang strona, na ktdérej nadrukowano zasady. Wiekszo$¢
kafelkow taktyk odwraca sie na wyczerpang strone, kiedy ich zdolnosé
zostanie uzyta, jednak niektdére informuja, ze moga zostaé¢ uzyte kilka
razy, zanim zostana wyczerpane. Kazde uzycie oznacza sie¢ za pomoca
znacznikéw frakcji umieszczanych na danym kafelku taktyki podczas
przygotowania gry. Kafelki taktyk mozna ponownie odwréci¢ na niewy-
czerpang strone (odswiezyc) tylko w wyniku dziatania niektérych zdol-
nosci. Kafelki taktyk, s. 15

Wyniszczenie - u gracza dochodzi do wyniszczenia, kiedy prébuje do-
brad karte ze swojej talii, ale jest to niemozliwe, gdyz jest ona pusta. Do
wyniszczenia nie dochodzi, jesli w talii gracza brakuje kart, a tylko wte-
dy, gdy probuje on dobrac karte z pustej talii. Za kazdym razem, kiedy
dochodzi do wyniszczenia, limit reki gracza maleje o jeden. Limit reki
gracza nie moze by¢ nizszy niz trzy. Wyniszczenie, s. 16 / Limit reki, s. 47
Wyzyny - gérny region na mapie. Sktada sie z lokalizacji Zamek i Dzicz.
Zajmowanie/zajeta - karty frakcji moga zajmowac karty Krélestwa. Kart,
ktére zajmuja karte Krélestwa, nie uwaza sie za aktywne, a ich opis tek-
stowy lub zdolnosci nie sa w grze, chyba Ze zaznaczono inaczej. Tylko
jedna karta frakcji moze w tym samym czasie zajmowac karte Krolestwa.
Zawsze, gdy karta frakcji przestanie zajmowac karte Kroélestwa, zostaje
przeniesiona na reke wiasciciela. Zajmowanie kart Krélestwa, s. 19

Zapasy - osobna przestrzen w obrebie obszaru gry gracza, w ktdrej
przechowuje sie rozne elementy gry, wliczajac w to: @, 4®, pozyska-
ne karty siedzib oraz niektére karty Krolestwa. Pewne zdolnosci moga
krasé lub usuwac @ lub 4® z zapaséw gracza. Kart Krélestwa w zapasach
nie mozna kras¢, chyba ze zaznaczono inaczej. Na koricu gry, przed pod-
liczeniem @), gracz zyskuje 1@ za kazde 24® w swoich zapasach, jednak
tylko jesli na jego miejscu mocy nie pozostata zadna karta. Nastepnie
gracze podliczaja wszystkie @ w swoich zapasach, aby okresli¢ zwy-
ciezce gry. Zapasy gracza sa jawne. Zadnych kart w zapasach gracza nie
uwaza sie za aktywne.

Zima - piata i ostatnia faza rundy. Podczas tej fazy, w kroku efektow
Zimy €85, gracze réwnoczesnie uruchamiaja wszystkie obowiazkowe efe-
kty €#3. Nastepnie wszyscy gracze wykonuja krok porzadkowania: Herol-
dowie na mapie wracaja na planszetki graczy wtascicieli, Stronnicy na
mapie zostaja przeniesieni na stos strat i wszystkie aktywne karty bez
umieszczonych zetonéw @ zostaja odrzucone na stosy odrzuconych
kart wlascicieli. Z aktywnych kart z umieszczonymi © usuwa sie po 1©.
Na koniec nalezy przesunac¢ znacznik rundy na torze na pole nastepnej
rundy, a jesli to ostatnia runda - przej$¢ do zakoniczenia gry. Zima, s. 33
Znacznik aktywnego gracza - ten znacznik znajduje sie w posiadaniu
gracza, ktéry jest pierwszy na torze kolejnosci. Kiedy jaki$ krok trze-
ba rozpatrzy¢ wedtug kolejnosci, wtasciciel znacznika aktywnego gracza
staje sie aktywnym graczem. Po rozpatrzeniu danego kroku przekazuje
znacznik aktywnego gracza nastepnemu graczowi na torze kolejnosci,
ktéry sam staje sie aktywnym graczem. Kiedy wszyscy gracze wykonaja
dany krok, znacznik aktywnego gracza wraca do osoby znajdujacej sie
najwyzej na torze kolejnosci. Kroki wedtug kolejnosci, s. 8 / Ustalenie ko-
lejnosci, s. 17

Znaczniki konfliktow - w fazie Lata ostatni gracz na torze kolejnosci
umieszcza znaczniki konfliktéow w kazdym regionie na mapie. Okre-
$laja one kolejnos¢, w ktdrej rozpatruje sie regiony w obecnej rundzie.
Umieszczenie znacznikow konfliktow, s. 25
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@ Dobranie kart - réwnoczesnie
kazdy gracz dobiera karty do swojego
limitu reki.

@ Ustalenie kolejnosci - gracze aktualizuja
tor kolejnosci w oparciu o sumy @.

WIOsN, E

@ Licytacje - rdwnoczesnie kazdy gracz .

licytuje jedna zakryta kartg ze swojej reki.

Rozpatrzenie licytacji - réwnoczesnie gracze
@ odkrywaja karty licytacji. Nastepnie rozpatruja kazda
licytacje, idac od najwyzszej do najnizszej Sity.

Aby rozpatrzy¢ swoja licytacje gracz wybiera jedng

opcje:
I. Zabiera karte Krolestwa z Wielkiego Traktu.

II. Kradnie karte Krolestwa.

@ Umieszczanie Herolddow i kart -

A. Umieszczenie Herolda — wedlug kolejnosci kazdy
gracz umieszcza swojego Herolda na lokalizacji.
B. Umieszczenie kart obok regionéw -

réwnoczesnie kazdy gracz umieszcza jedna zakryta
karte ze swojej reki obok kazdego regionu.

@ Krok akcji Wiosny - wedlug kolejnosci kazdy
gracz aktywuje swoje akcje i/lub rozkazy @

LATO

»-

Umieszczenie znacznikow
konfliktow - ostatni gracz
na torze kolejnosci umieszcza
znacznik konfliktu w kazdym
regionie. Okresla tym samym
porzadek, w jakim beda one
rozpatrywarne.

@ Rozstrzyganie konfliktow -

gracze kolejno rozpatruja trzy

regiony. Zwyciezca kazdego :

konfliktu w danym regionie L
zdobywa nagrody. :

PRZEBIEG GRY

II1. Zabiera swojq karte licytacji z powrotem na reke.

Krok akcji Jesieni - wedlug kolejnosci s
kazdy gracz wykonuje krok akeji Jesieni @, i
samemu decydujgc o porzadku czynnosci:

* Rzadzenie - gracz moze przenies¢ jedna karte
frakeji z co najmniej jednym symbolem &, z reki
do rady.

» Podrozowanie - gracz moze przeniesc jedna
karte frakcji z co najmniej jednym symbolem
& z reki na stos strat. Zyskuje wowczas liczbe

Zetonow ¢® rownag liczbie symboli ¢ z karty.

+  Gracz moze aktywowad dowolna liczbe akeji i/lub
rozkazow @

1IMA

>

Krok efektow Zimy -
rdwnoczesnie gracze rozpatrujg efekty % y

e Porzadkowanie - réwnoczesnie gracze:

Usuwaja piony - przenoszg Heroldéw na swoje
planszetki graczy i Stronnikéw na mapie na stos
strat.

Usuwaja znaczniki konfliktéw - umieszczaja
znaczniki konfliktéw z powrotem na ich polu na
planszy Krélestwa.

Usuwaja aktywne karty na stosy odrzuconych
kart - aktywne karty bez @ zostaja przeniesione
na stosy odrzuconych kart wlascicieli. Jesli na
aktywnej karcie znajduja sie @, zamiast tego gracz
usuwa 19.

@ Postep na torze rund

Gra koriczy sie wraz

z zakoniczeniem ostatniej rundy.
Kazdy gracz podlicza wszystkie
© w swoich zapasach. Gracz

z najwiekszy ilodcig @ zwycieza.

Jedli gracze remisuja, zwycieza
gracz obecnie kontrolujacy
znacznik Przychylnosci Krdlestwa
4. Jesli zaden z remisujacych
graczy nie posiada #|, zwycieza
gracz najwyzej na torze kolejnosci.






