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\ 0 znajdziecie w pudetku

Wlta]ae w $wiecie Oath! Wszystkie opisane tu karty pogrupowane sa w pakiety, ale nie

otwierajcie ich jeszcze! Niektore z nich otworzycie podczas przygotowania gry, a inne po
zakoniczeniu pierwszej rozgrywki.

Mara

Mapa tej krainy miesci wiele Obszaréw i kart Mieszkaricow, talie kart, banki
Przychylnosci, z ktérych bedziecie bra¢ getony w grze, oraz rozmaite tory.

)

L ) e @

23 KARTY OBSZAROW 198 KART MIESZKANCOW 5 KART WizJ1

Obszary to miejsca na Mapie, Karty Mieszkaricéw to osoby, Wizje to nowe sposoby na rzadzenie
miedzy ktérymi bedziecie Podrézowaé miejsca i idee tworzace te kraine. tymi ziemiami. Wypelnienie Wizji
i ktére bedziecie Najezdzad. mozge zapewni¢ wygrang.

7

36 ZETONOW

/ . PrzycHYLNOSCI
Zetony Pryychylnosci reprezentujg wasze
wplywy u réznych mieszkancéw tych ziem.

6 PIONKOW — KAZDY INNEGO KOLORU
Wasze pionki (postaci, ktérymi gracie), bedg podrézowac od

Obszaru do Obszaru, by werbowaé Chorggwie, handlowaé za zetony 20 ZETONOW SEKRETOW

Zetony Sekretéw reprezentujq waszq
najomosé starogytnych prawd
i zakamuflowanych ktamstw.

Przychylnosé i Sekretéw oraz walczyé z przeciwnikami.

94 CHORAGWIE 10 KOSCI1 ATAKU, 6 KOSCl OBRONY,

. 1 x0s¢ KoNcowa, 8 ZNACZNIKOW TOROW
24 FIOLETOWE 1 PO 14 KAZDEGO INNEGO KOLORU Znaczniki pomagajq w kontrolowaniu przebiegu gry a rzut

Chorggwie to wasi wierni poplecznicy, ktérzy pomoga wam kosémi decyduje o wyniku niektérych akcji. Liczba uzywanych
w walce g przeciwnikami i w rzqdzeniu Obszarami. kosci nie ogranicza sie do liczby fizycznych kosci w pudetku.
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PLaNSzA KANCLERZA (DWUSTRONNA)
Jeden z graczy weieli sie w Kanclerza, ktéry sprawuje
rzady nad tq kraing. Jego gldwng motywacjq jest
utrzymanie whadzy i przekazanie jej swoim nastepcom.

)

®

BERLO WrADCY — KARTA RELIKTU
Kanclerz roxpoczyna gre z tym Reliktem.
Daje on moc oferowania Banitom Obywatelstwa
i skazywania Obywateli na banicje.

PLANSZA IMPERIALNEGO SKARBCA
(DWUSTRONNA)
W Imperialnym Skarbcu znajduje sie wiele
Reliktéw, ktore posiadacz Berta Wiladcy musi

obiecaé Banitom, oferujgc im Obywatelstwo.

Tyrut ((JERNEGO JPRZYSIEDZE
—_ -

LN
®

*

PreBUDZENIE: jesli jestes Banita, odwroc tytul.
Jesli jestes Banita, noszac tytul, zapobiegasz
rzutom koscia Koncowa.

*

TyTut WIERNEGO PRZYSIEDZE
(DWUSTRONNY)

Tytut ten nosi gracz, ktéry w danym momencie
osiagnat (przedstawiony nizej) Cel Wiernego Przysiedze.
Jednym ze sposobéw na wygrang jest noszenie
tego tytutu przez wystarczajaco dbugi czas.

‘WIERNY
JPRZYSIEDZE
IDEGEMONIT

RZADZI NAJWIEKSZA
LICZBA
OBszarROW

*

W—
‘T)ASTEPCA
JRANCLERZA

POSIADA WIECE) RELIKTOW|
1 SZTANDAROW

4 TABLICE CELU WIERNEGO
PRZYSIEDZE (DWUSTRONNE)
W kazdej roxgrywce obowigzywac bedzie jeden Cel
Wiernego Pryysiedze i jeden Cel Nastepcy, czxyli dwa sposoby
na wygrang. Oba przedstawione sq na jednej Tablicy.

5 PLANSZ GRACZY (DWUSTRONNYCH)
Wszyscy pozostali gracze roxpoczynaja gre jako Banici
— proywddcey podbitych ludéw cheacych odzyskaé swoj
glos w spoteczenstwie. W czasie rozgrywki Banici mogq
stac sie Obywatelami, co spowoduje odwrécenie planszy.

) ———

20 KART RELIKTOW
Relikty to zaginione artefakty, ktére mozecie Odzyskad,
zdradzajagc Sekrety i gromadzac Pryychylnosé.
Zapewniajg one niesamowite moce i pomagajg
w osiagnieciu niektérych Celéw Zwyciestwa.

L

SzTANDAR NAJMROCZNIEJSZE] TAJEMNICY
Sztandar ten reprezentuje spowijajacq
posiadacza aure tajemniczosci, ktéra intryguje
i uwodzi innych. Umozliwia on sprawniejsze
Przeszukiwanie kart Mieszkaricow i Wigji.

SzTraNDAR Mirosct Lubpu
(DWUSTRONNY)
Sztandar ten reprezentuje ogrom poparcia dla dziatar jego
posiadacza wsréd mieszkaricéw tych ziem. Umogliwia on
sprawniejsze zagrywanie i odrzucanie kart Mieszkaricow.

JE—
Ko I
&

let umie: a
spodzie talii Reliktow:
N J

6 KART BUDOWLI (DWUSTRONNYCH)
Na koniec gry zwyciezca moge wznosi¢ Budowle
albo zrujnowaé Budowle bedace juz na Mapie,

co spowoduje odwrécenie karty Budowli.
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ORGANIZACJA PUDELKA 1 PLANSZE POMOCY

e

Ol Hnatomia Rarty

2 PLANSZE POMOCY 1 PLANSZA ZAPISU KRONIKI 8 SEPARATOROW ARCHIWUM
GRACZA (D A L;STRONNE) (DWUSTRONNA) Po zakoriczeniu pierwszej rozgrywki postuza
Znajdziecie na nich anatomie kart, opis mocy Pomoze wam ona posklada¢ gre w taki wam one do rozdzielenia kart na mniejsze
Obszaréw i podsumowanie zasad Najazdu. sposéb, by stworzony przex was swiat mozna sekcje w matej przegrodce w pudetku.

bylo odbudowac¢ w nastepnej roxgrywce.
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10 ZETONOW BANDYTOW

8 ZETONOW WIELU SEKRETOW 1 PUDELKO SWIATA (DWUSTRONNYCH)
Reprezentujq one 5 Sekretéw. Liczba Na koniec rozxgrywki umiescicie w nim karty Ich ugycie jest opcjonalne. Mogecie
posiadanych Sekretéw nie ogranicza sie do 2 Mapy, by tatwiej byto wam odtworzyé wasz ~ polozy¢ je na pustych Obszarach, by przy-
liczby fizycznych getonéw w pudetku. Swiat w kolejnej roxgrywee. pominaty wam o Bandytach (s. 27).

ELEMENTY MECHANICZNEGO KSIECIA
Mechaniczny Ksiaze to zautomatyzowany gracz. Sugerujemy jego uzycie przy rozgrywkach dla jednego
albo dwdch graczy, ale po rozegraniu pierwszej rozgrywki. Opis jego dziatania znajdziecie na Planszy

Zasad Mechanicznego Ksiecia.

O

(L4
(L4
L L4

L 4

08008
J

® ® ® ® P

1 PLANSZA MECHANICZNEGO
KSIECIA 1 1 PLANSZA

®

KSIAZECEGO SKARBCA 1 Pransza ZasaD 11 Mara MySLL 10 ZNACZNIKOW (DWUSTRONNYCH)
Znajdujq sie one na odwrocie planszy Mapa Mysli Mechanicznego Ksiecia znajdu- Znajdujq sie one na odwrocie
Kanclerza i plansyy Imperialnego Skarbca. je sie na odwrocie planszy Zapisu Kroniki. wnacynikéw Bandytéw.



£ -0 zytasz zasady, by pozniej ich uczy¢!?

\.,J Jesli poznajesz zasady, by nauczyé¢ ich pozniej grupe graczy, mozesz zapoznaé sie z nimi
na kilka sposobow, zaleznie od tego, jak wolisz sie uczy¢.

Jesli lubisz poznawaé zasady krok po kroku wraz z tona przykladéw, przeczytaj najpierw te Instrukeje.
Jest ona doskonatym wstepem dla 0sdb, ktére lubia takie gry jak Catan czy Pandemic.

Jesli wolisz uczyé sie ze zwartego, dostownego kodeksu, przeczytaj Ksiege praw. Zawiera ona obszerny

i doktadny opis zasad nieokraszony zbednymi ilustracjami ani przyktadami. Dla niektérych jej lektura
moze by¢ przytlaczajaca, ale jesli lubisz takie gry jak Twilight Struggle czy serie gier 18XX, Ksiega praw

nie powinna ci¢ przerazic.

Jesli lubisz uczy¢ sie w dziataniu, postuz sie systemem przygotowania rozgrywki opartym

na kartach, ktory opisali$my ponizej w rozdziale ,,Uczysz teraz zasad?”. Niezaleznie od

tego czy bedziesz poznawad zasady z Instrukeji, czy z Ksiegi praw, sugerujemy przeczytanie

i ,ogranie” przedstawionego na dalszych stronach opisu ,krok po kroku”.

PORADY 1 OCZEKIWANIA

Pierwsza rozgrywke rozegrajcie na trzy albo cztery osoby. Naprawde jest to wskazane, nawet jesli
nie uzyjecie opisu ,,krok po kroku”. Jesli jest was wiecej niz czworka, warto dobrad graczy w pary. Jesli
chcecie zagra¢ w dwie osoby, polecamy dolaczenie Mechanicznego Ksiecia do gry. Cho¢ nie jest to
najlepszy pomyst na pierwsza rozgrywke.

Mozecie spodziewaé sie rozgrywek o bardzo réznej dlugosci - Oath moze zakonczy¢ sie szybko

albo trwad i trwaé. Pierwsza rozgrywka, w ktdrej uczysz zasad osoby, dla ktorych gra jest nowoscia,
prawdopodobnie zajmie wam dwie albo trzy godziny (cho¢ czasem dochodzi do czterech czy pieciu).
Jednak przy kolejnych rozgrywkach powinniscie sie juz zmiesci¢ w dwoch godzinach.

B ¥ d?
v CZYSZ teraz zasad!
\J

Jesli wlasnie przygotowujesz sie do uczenia zasad bez wcze$niejszego przygotowania,
zalecamy przygotowanie rozgrywki oparte na kartach i przejscie przez opis ,krok po
kroku” pierwszej rundy.

Przygotujcie rozgrywke, czytajac karty. Znajdzcie pakiety kart podpisane jako PAKIET A, B i C.
Otworzcie Pakiet A, odwroécie pierwsza karte i zacznijcie przygotowywanie rozgrywki. Gdy ukonczycie
rozkladanie elementéw, gra powinna wygladaé tak, jak na ilustracji na nastepnej stronie.

wam sprawnie przej$¢ przez faze przygotowania i wskaza, kiedy

Ramki takie jak ta pojawiaja sie w dalszej czesci Instrukeji. Pomoga
otworzy¢ kolejny pakiet kart.

Wyjasnij podstawy gry, czytajac strony 8-11. Opisano na nich wszystkie informacje potrzebne do
rozpoczecia rozgrywki. Przeczytaj je na glos, wskazujac wlasciwe elementy gry, jesli jest taka potrzeba.
Przeskocz szczegdtowy opis akcji ze stron 12-17. Sa one przeznaczone dla osoby, ktéra czyta Instrukcje
przed uczeniem zasad innych graczy. Na razie pomin te strony, zeby nie zanudzi¢ niecierpliwych graczy.
Postepujcie zgodnie z opisami ,,krok po kroku” na stronach 18-25. Opisano na nich przykladowa
pierwsza runde w rozgrywce dla czworga graczy. Jesli gracie w trzy osoby, najlepiej by byto, gdyby jedna
z nich grata dwiema postaciami. Po rozegraniu tej pierwszej rundy mozecie usunaé elementy jednego
z graczy (czerwonego, niebieskiego albo z6ttego) i kontynuowaé rozgrywke na trzy postaci.
Opis sugeruje nastepujace style gry dla konkretnych postaci. Zagraj:

¢ Kanclerzem, jesli chcesz rzadzi¢ zelazna reka i stawia¢ czola weiaz nowym kryzysom;

¢ Czerwonym Banita, jesli chcesz zbudowaé potezna gospodarke;

¢ Niebieskim Banita, jesli chcesz wytyczaé rozmaite $ciezki ku zwyciestwu;

*  Zottym Banita, jesli cheesz zmiazdzy¢ przeciwnikéw swoja potega militarna.
Jesli w przyszloéci bedziecie chcieli odbudowaé oryginalne pakiety kart, karty uzyte w opisie ,krok po
kroku” wymienione sa z nazw na stronach 6-7.
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) rzypotowanie pierwszej rozgrywki

E

Otworzcie teraz PAKIET A i rozpocznijcie przygotowywanie rozgrywiki!
Jesli zamiast tego wolicie stosowac sie do punktéw z Instrukcji, konkretne karty
z Pakietéw potrzebne do przygotowania gry znajdziecie na tych stronach.

Rozwincie MAPE na stole.

Umiesécie karty Obszarow
- RowNINy, GORY

i KAMIENISTE WYBRZEZE
- odkryte na Mapie na
pierwszych od géry polach
odpowiednio w Kolebce,
Prowincjach i Interiorze. Pozostale 5 KART
OBSZAROW umiesccie zakryte

na polach oznaczonych na ilustracji od ado e

(a to Porosniete Wabrzeze, ¢ to Nieugytki, a d to Slone
Réwniny).

PAKIET A
Krok 2

Umiesécie FIOLETOWY PIONEK na Réwninach,
CZERWONY i NIEBIESKI PIONEK na Gérach,

a ZOETY PIONEK na Kamienistym Wybrzezu.
Wezcie 24 FIOLETOWE CHORAGWIE. Umiesccie
dwie na Réwninach i po jednej na Gorach oraz
na Kamienistym Wybrzezu.

Umiesécie ZNACZNIK RUNDY i ZNACZNIK
DoBraNYCH Wizl na pierwszych polach toru Rund
i toru Dobranych Wizji (pola te sq oznaczone gwiazdka).

6.

Stwérzcie wspdlne zasoby, gromadzac w poblizu

Mapy NASTEPUJACE ELEMENTY: 36 zetondw

Przychylnosci, 20 zetonéw Sekretow, 10 kosci

Ataku, 6 kosci Obrony, kos¢ Koncowa, Tablice

Celu Wiernego Przysiedze Hegemonii, Sztandar

Mitosci Ludu (nietknietq strong do géry) i Sztandar

Najmroczniejszej Tajemnicy. Umiesc¢cie 1 ZETON

PRrzycHYLNOSCI na Mitosci Ludu i 1 ZETON

SEKRETU na Najmroczniejszej Tajemnicy.

Umiesécie po 3 ZETONY PRZYCHYLNOSCI &

w kazdym z szesciu bankéw Przychylnosci na Mapie.

Wybierzcie, kto bedzie gra¢ Kanclerzem. Osoba ta

siada przy krotszej krawedzi Mapy obok Kolebki i do-

biera PLANSZE KANCLERZA oraz plansz¢ IMPERIAL-

NEGO SKARBCA.

Kanclerz wykonuje nastepujace czynnosci:

* dobiera 20 FIOLETOWYCH Choragwi. Trzy z nich
umieszcza na swojej planszy, a pozostate 17 - w po-
blizu planszy;

* umieszcza 2 ZETONY PRZYCHYLNOSCI @@ oraz
1 ZETON SEKRETU &% na swojej planszy;.



10.

11.

12.

* umieszcza ZNACZNIK ZAOPATRZENIA na pierwszym
od lewej polu na torze Zaopatrzenia na planszy;

* umieszcza TYTUL WIERNEGO PRZYSIEDZE
na swojej planszy, zakrywajac napis ,Kanclerz”.

Pozostate trzy osoby dobieraja po jednej PLANSZY
BANITY - CZERWONE]J, NIEBIESKIEJ lub ZOXTE]
- i siadaja wokot Mapy w kolejnosci Czerwony,
Niebieski, Zotty, liczac od Kanclerza i idac zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara.
Kazdy Banita wykonuje nastepujace czynnosci:
¢ dobiera 14 CHORAGWI w swoim kolorze. Trzy
z nich umieszcza na swojej planszy, a pozostate 11
- w poblizu planszy;
* umieszcza 1 ZETON PRZYCHYLNOSCI @ oraz
1 ZETON SEKRETU ¥ na swojej planszy;
* umieszcza ZNACZNIK ZAOPATRZENIA na pierwszym
od lewej polu na torze Zaopatrzenia na planszy.
Umiesécie KARTY MIESZKANCOW
na Mapie w nastepujacy sposob:
¢ Kolebka - Dhugie Luki przy

Rowninach. Trzy kolejne

karty potdzcie na Stosie Kart

Odrzuconych Kolebki; PakieT B
* Prowincje - Talizman Kroki 12-14

Okielznania przy Gorach.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

WSPOLNE ZASOBY

& x12 TUTAJ

\\wes

i 24 @ w innych miejscach

x15 TUTAJ

i 5 €7 w innych miejscach

Trzy kolejne karty poldicie na Stosie Kart
Odrzuconych Prowincji;

¢ Interior - Starszyzna przy Kamienistym Wybrzezu.
Pie¢ kolejnych kart potozicie na Stosie Kart
Odrzuconych Interioru.

Umiesécie 4 kolejne KARTY MIESZKANCOW zakryte

po prawej stronie plansz graczy w nastepujacy sposob:

o Kanclerz - Lesne Sciezki;

¢ Czerwony Banita - Dzicy Towarzysze Zabaw;

¢ Niebieski Banita - Krytykanci;

* 76ty Banita - Drobna Przystuga.

Unmniesccie pozostale 41 KART MIESZKANCOW

i Wizj1 na polu ,Talia Swiata” na Mapie

(zgodnie z opisem w Pakiecie B).

Kanclerz dobiera karte RELIKTU

BERLO WEADCY i umieszcza ja

obok swojej planszy.

Umie$écie KARTE RELIKTU Paxier C
Oko z Kosci Stoniowej zakryta Kroki 15-18
obok Gor.

Unmiesécie kolejne 4 KARTY

RELIKTOW zakryte na polach Imperialnego
Skarbca.

Umiesécie pozostale 15 KART RELIKTOW na polu
,Talia Reliktow” na Mapie.

*7



k’ im jeste$ i jak wygrad
L & Qath to gra o historii, o tym, kto i co popada w zapomnienie
i o tym, jak rézne grupy spoteczne walcza o wltadze. W kazdej Strony 8-11
rozgrywce gracze bedq sterowali losem tej krainy tak, by sprzyjat ich wltasnym przeczytaj na glos.
interesom, a kazde spotkanie przy Mapie wplynie na kolejne rozgrywki.

W pierwszej rozgrywce jedna osoba wcieli sie w Kanclerza, a pozostate - w Banitéw. W trakcie gry
niektorzy Banici moga staé sie Obywatelami.

KANCLERZ

Pierwsza rozgrywke Kanclerz rozpoczyna jako noszacy tytut
Wiernego Przysiedze Hegemonii.

Jak wskazuje ponizsza Tablica Celu, Kanclerz musi rzadzi¢ najwieksza
liczba Obszaréw, by utrzymac ten tytul.

TaBLICA CELU : \

WIERNY
JORZYSIEDZE
IDEGEMONII

RZADZI NAJWIEKSZA

Cel Wiernego
Przysiedze

LICZBA

OBSZAROW
- Y Cel z dolnej ramki
%}&SCTEEQD?A wyjasniony jest
k& POSIADAS WIECE] R'EL}KTO\V na stronie 26
OBSzZARY, KTORYMI RZADZI KANCLERZ ﬁ
™
(w a &) [ Y

I
-® ra =
\| Gory Vs | &1 Ramieniste (ybrzeze |

Na poczatku rozgrywki Kanclerz rzadzi
trzema Obszarami.

Jak pokazano powyzej, Mapa tych ziem obejmuje trzy
REGIONY - Kolebke, Prowincje oraz Interior. Kolebka
obejmuje dwa OBSZARY, a Prowincje i Interior -

po trzy Obszary kazdy. (Powyzej pokazujemy tylko gérne
Obszary kazdego z Regionéw). B

TyTUur WIERNEGO PRZYSIEDZE c W

* *
Tytut ((IERNEGO JDRZYSIEDZE
SRRSO LA

Prasnupzeni: jedlijeses Banit, odwroc e,y
Jedlijestes Banity, noszac tyrul, zapobicgass
Tzutor icia Koncowa.

%

RzADZISZ Obszarem, jesli znajduje si¢ na nim (Psmoom
dowolna liczba twoich CHORAGWI. Na danym
Obszarze jednoczesnie moga znajdowac sie tylko
Choragwie jednego koloru, wiec tylko jeden gracz
na raz moze rzadzi¢ danym Obszarem.

TyTUL ((IERNEGO PRZYSIEDZE

- @)

Kanclerz rzadzi trzema Obszarami, a pozostali
gracze - zadnym, dlatego Kanclerz zaznacza fakt
osiagniecia Celu Wiernego Przysiedze, noszac tytul
Wiernego Przysiedze.

51000000

)




Rozgrywka trwa maksymalnie osiem rund, ale Kanclerz
moze wygra¢ tylko w rundach 5-8.

Kanclerz ma szanse wygra¢ na zakonczenie piatej, széstej i siodmej

rundy. Jesli w tym momencie nosi on tytul Wiernego Przysiedze,

rzuca on szescio$cienna koscia Konicowa, by okresli¢, czy to koniec

rozgrywki.

Na koniec piatej rundy - rozgrywka konczy sie, jesli na kosci

Na koniec szdstej rundy - rozgrywka konczy sie, jesli na kosci
wypadnie 5 albo 6.
Na koniec siédmej rundy - rozgrywka konczy sie, jesli na kosci

wypadnie 3, 4, 5 albo 6.

Na koniec 6smej rundy - rozgrywka konczy sie automatycznie.

Kanclerz wygrywa, jesli rzut koscia Koncowa zakonczy gre albo jesli

nosi on tytul Wiernego Przysigdze na koniec dsmej rundy.

Jesli ktérys z Banitéw zostanie Obywatelem, zamiast Kanclerza moze wygraé on.

Opis takiego przypadku znajdziecie na stronie 26!

Banici

Banita moze nosi¢ tytul Wiernego Przysiedze, ale jesli
chce wygra¢, musi sta¢ sie Uzurpatorem.

Jesli Banita rzadzi najwieksza liczba Obszarow, bierze on tytut
Wiernego Przysiedze od aktualnie noszacego ten tytut gracza. Jesli
rozpocznie runde z tytulem Wiernego Przysiedze, tytul obraca sig
na strone Uzurpatora.

*
Tytut ((IERNEGO JPRZYSIEDZE

PrzesubzeNte: jedi jestes Bani
Jesl estes Banita, noszac tytul,
rzutom koscia Korcowa.

Jesli uda mu sie utrzymac tytut Uzurpatora do poczatku kolejnej rundy,
Banita ten wygrywa! Wygrywa on réwniez wtedy, gdy nosi tytut
Uzurpatora na koniec ésmej rundy.

Banici maja tez druga $ciezke ku zwycigstwu - stanie sie Wizjonerem.

Kazda rozgrywka w Oath obejmuje jedna z czterech Tablic Celu Wiernego Przysiedze - w pierwszej
rozgrywee jest to Cel Wiernego Przysiedze Hegemonii. W kazdej rozgrywce sa jednak cztery prawdziwe
Wizje, ktore stanowia lustrzane odbicie Celéw Wiernego Przysiedze. Przykladowo: Wizja Podboju
pozwala ci wygra¢, jesli rzadzisz na najwiekszej liczbie Obszaréw - tak samo, jak Cel Wiernego

Przysiedze Hegemonii. Na Wizje mozesz

natrafi¢, Przeszukujac talie i stosy!

TA WIzJA JEST ODBICIEM TEJ PRZYSIEGI Banita wygrywa, jesli na poczatku swojej

tury ma zagrana Wizje i osiagnat jej Cel.

Wygrywa on réwniez w ten sam sposob
na koniec ¢smej rundy, pod warunkiem

ze Kanclerz nie nosi tytutu Wiernego
WIERNY K
JORZYSIEDZE Przysiedze.

: Czesto moze sie zdarzy¢, ze Banita
bedzie probowat nosi¢ tytut Wiernego
Przysiedze - co powstrzyma Kanclerza
od rzucania koscia Koricowa -

i jednoczesnie wypetnic¢ Cel Wizji.

OBSZAROW

IXANCLERZA

POSIADA WIECE] RELIKTOW, Na stronie 27 dowiecie si¢ wiecej na temat
1 SZTANDAROW

piqtej, fatszywej Wizji — Konspiracji.

®9



p odstawowe zasady gry

W kazdej swojej turze przejdziesz przez trzy fazy - Przebudzenie, Akcja i Odpoczynek. Gdy

je zakonczysz, swoja ture rozpocznie kolejny gracz (idac zgodnie z ruchem wskazowek zegara).
Runda koniczy sie, gdy kazdy z graczy wykona swoja ture. Grajcie w ten sposob, poki kto$ nie wygra
lub poki nie skoticzycie dsmej rundy!

FAza PRZEBUDZENIA

Jedynie Banici robig co$ wiecej w tej fazie. Jako Banita sprawdzasz, czy wygrywasz jako Uzurpator albo
Wizjoner, a jesli nosisz tytul Wiernego Przysiedze, obracasz tytul na strone Uzurpatora. Niezaleznie od
tego, czy jestes Banita, czy nie, w tej fazie mozesz tez uzy¢ mocy ,,PRZEBUDZENIE” z tych kilku kart, ktore
ja zapewniaja.

Faza Axkcnt

W tej fazie - gldwnej czedci tury - mozesz wykonac nastgpujace GLOWNE AKCJE:

PRZESZUKANIE: dobierz trzy karty, odrzué¢ dwie z nich i zagraj
h jedna. Karty mozesz dobra¢ z talii Swiata albo ze Stosu Kart

Al Odrzuconych tego Regionu, w ktérym jest twdj pionek. Daja ..I. + ?
St *

o

ci one wiecej mocy i nowe mozliwosci na zwyciestwo. Jesli

zagrasz karte na Obszar, otrzymujesz tez zeton Przychylnosci.

'WERBOWANIE: zyskaj Choragwie z karty w twoim Obszarze.
By zyska¢ Choragwie, musisz wyda¢ zetony Przychylnosci.
Choragwie przydadza ci sie do przeprowadzania skutecznych +

Najazdow i Obrony przed przeciwnikami.

HANDEL: zyskaj zetony Przychylnosci albo Sekretéw
z karty w twoim Obszarze. Zetony te sa zasobami, ktére

bedziesz wydawa¢, by przeprowadzaé akcje. Bedziesz lb (g?
potrzebowa¢ Przychylnosci, by zyskaé Sekrety oraz + atoo \//

Sekretow, by zyskaé Przychylnosé.

OpzYSKIWANIE: wez Relikt z twojego Obszaru.
”’¢ Odzyskiwanie Reliktéw bedzie kosztowac okreslona
liczbe zetonéw Przychylnosci lub Sekretow, ale artefakty +
te zapewniaja wspaniate moce i pomoga w osiagnieciu
niektorych Celow Zwycigstwa.

Najazp: zaatakuj Obszary, Relikty, Sztandary i pionki. Jesli
twoi przeciwnicy maja to, czego ty chcesz, Najedz na nich, ‘ CUS i
by to wziaé. Moze sie jednak okaza¢, ze stono zaplacisz za

ZWYCIgStWO.

ﬁ PODROZ: przemies¢ swoj pionek na inny Obszar.
% Uzywanie mocnych kart i efektywne wykonywanie innych /*

akeji bedzie wymagalo od ciebie przemieszczania sie pionkiem
po roznych czgsciach mapy.

Akcje mozesz wykonywaé w dowolnej kolejnosci

i liczbie powtorzen.

Mozesz nawet wykonywad te sama akcje wielokrotnie albo nie ' .
wykonywa¢ zadne;! ‘.q .‘4]

Kazda z gléwnych akcji kosztuje od 1 do 4

punktéw Zaopatrzenia. Widanie 2 punkiow

Zaopatrzenia przesuwd
Za kazdym razem, gdy wydajesz punkt ZAOPATRZENIA, znacznik o 2 pola.

przesun swdj znacznik Zaopatrzenia o jedno pole w prawo.
Koszt kazdej akcji w punktach Zaopatrzenia przedstawiony jest
w rozdziale ,Akcje” (strony 12-17).

10 %



Wigkszosé gtownych akeji odnosi sie¢ do Twojeco hmn\
OBszARU. @ ol RE M PRIYCHYLNOSCI

Termin ten oznacza Obszar, na ktorym znajduje sie twoj pionek. /
Mozesz wykonywaé¢ pomniejsze akcje, nie wydajac @

punktéw Zaopatrzenia. / LG
Pomniejsze akcje obejmuja m.in. odkrywanie zakrytych kart

i zagrywanie ich, podgladanie Reliktéw oraz przemieszczanie = .

Choragwi na twoj Obszar lub z niego, jesli rzadzisz tym g bl ol

Obszarem (strona 17). Karta ta zapewnia nowq akcje,

Wiele kart zapewnia nowe akcje. \( kidra mozesz wykonac, kladac na /

. . . . . L niej jeden zeton Przychylnosci.
Za akcje z kart nie placisz punktami Zaopatrzenia, ale niektére

moga cie kosztowad zetony Przychylnosci albo Skarbow, ktore

zwykle trzeba umiesci¢ na karcie. Zazwyczaj nie mozna umieszczaé zetonéw Przychylnosci i Sekretow na
kartach, na ktorych juz znajduja sie zetony.

Prawie wszystkie karty w grze rezyduja albo na Obszarach,

albo na polach Doradcow graczy - prywatnym zestawie kart na prawo od planszy gracza.

Mozesz uzyé¢ mocy karty tylko wtedy, gdy:
e twoj pionek znajduje sie na Obszarze z ta karta ALBO
¢ rzadzisz ta karta, nawet jesli twoj pionek nie znajduje sie na jej Obszarze.
Rzadzisz wszystkimi kartami na twoim polu Doradcéw i na Obszarach, ktorymi rzadzisz.

Karty moga mieé tez moce innych rodzajow.

Niektore z nich modyfikuja szes¢ gtownych akeji, inne aktywuja sie tylko po zagraniu, a jeszcze inne
moga by¢ uzyte tylko wtedy, gdy rzadzisz karta - niezaleinie od tego, czy twdj pionek jest na Obszarze
z ta karta, czy nie.

Kie wydawaj punktéw
Zaopatrzenia, jesli Podrozujesz
na Obszar w twoim Regionie.

\ _J

Po zAaGRANIU,

zyskujesz cztery Choragwie.

Modyfikatory Akcji Moce ,,Po zagraniu” Plany Bitewne. Korona oznacza, ze

Ta moc modyfikuje akcje Podrézy. Moc dziata od razu po zagraniu karty. musisz rzqdzic tq karta, by uzyc jej mocy.
o o

Faza ODPOCZYNKU

W tej fazie odktadasz zetony Przychylnosci z kart do jednego z szesciu bankéw na Mapie - tego, ktory
odpowiada symbolem danej karcie. Zetony Sekretow wracaja na twoja plansze! Przekonasz sie wkrotce,
ze posiadanie Sekretow jest gldwnym sposobem zdobywania Przychylnosci, wigc postaraj sie nie straci¢
ostatniego Sekretu, jaki masz.

Zeton Przychylnosci z karty odktadany jest do odpowiadajacego jej banku. Zeton Sekretu  karty wraca na twoja plansze!

Nastepnie od$wiezasz swoj tor Zaopatrzenia. Liczba od$wiezonych punktéw zalezy od tego, ile zostalo

ci Choragwi w prywatnych zasobach obok planszy - a wiec nie na Mapie i nie na planszy. Im mniej
Choragwi zwerbujesz, tym mniej Zaopatrzenia przeznaczysz na ich wykarmienie i tym wiecej Zaopatrzenia
bedziesz mie¢ dla siebie.

Jesli w swojej turze nie wydasz wszystkich punktéw Zaopatrzenia, mozesz zachowaé punkty, ktore ci
zostaly, na nastepna ture! Za kazdy niewydany punkt Zaopatrzenia przesun swoj znacznik o jedno
dodatkowe pole w lewo.
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...wiec odswiezasy tor do pola ,3-0", bo masz od 3 do O Chorggwi.

W twoich prywatnych
Zasobach obok planszy
zostaly ci dwie Chorggwie...

===

Gdyby udalo ci sie zaoszczedzi¢ 2 punkty, znacznik trzeba by byto przesunac o jeszcze 2 pola w lewo.

kcje

PRZESZUKANIE

Dobierz trzy karty, odrzuc dwie z nich i zagraj jedng.
Koszt: od 2 do 4 punktéw Zaopatrzenia
(patrz ramka po prawej)

Dobierz trzy karty. Karty mozesz dobra¢ albo z talii
Swiata, albo ze Stosu Kart Odrzuconych tego Regionu,
na ktorym znajduje sie twdj pionek.

Nastepnie odrzué¢ dwie karty. Jesli twdj pionek jest

w Kolebce, karty odrzu¢ na Stos Kart Odrzuconych
Prowingji. Jesli twoj pionek jest w Prowincjach, karty
odrzu¢ na Stos Kart Odrzuconych Interioru. Jesli twoj
pionek jest w Interiorze, karty odrzu¢ na Stos Kart
Odrzuconych Kolebki.

Na koniec zagraj jedna karte. Wybrana karte zagraj

na swoj Obszar albo na pole Doradcow. Mozesz ja tez
odrzuci¢. Jesli na karcie znajduje sie ikona drzewa €3),
mozesz ja zagraé tylko na swoj Obszar. Jesli na karcie
znajduje si¢ ikona ludzika €8), mozesz ja zagra¢ tylko na
pole Doradcow.

Gdy zagrywasz karte na Obszar, bierzesz 1 zeton
Przychylnosci @ z banku Przychylnosci odpowiadajacego
symbolem zagranej karcie. Nie mozesz zagrywac karty na
Obszar, ktérego limit zostal wypelniony (patrz ramka po
prawej).

Gdy zagrywasz karte na pole Doradcow, mozesz umiescic
ja odkryta albo zakryta, by moc zagraé ja odkryta

pozniej (zob. s. 17). Na polu Doradcéw mozesz mieé
maksymalnie trzy karty (odkryte albo zakryte). Jesli
chcesz zagra¢ na pole Doradcow czwarta karte, musisz
najpierw odrzuci¢ jednego z dotychczasowych Doradcow.

| WizjE!

f

K&Ten Obszar (po lewej) moze pomiescié do trzech

Przeskoczcie do opisu
,krok po kroku”na stronie 18

i zacanijcie grac!
KOSZT ‘Q\

PRZESZUKANIA

Dobranie kart ze Stosu Kart Odrzuconych
twojego Regionu zawsze kosztuje 2 punkty
Zaopatrzenia.

Dobranie kart z talii Swiata kosztuje
od 2 do 4 punktéw Zaopatrzenia. Biezacy koszt

wskazany jest obok talii, nad znacznikiem
Dobranych Wizji.

Jesli dotad z talii Swiata zostata dobrana
tylko jedna Wizja, koszt Przeszukania wynosi
3 punkty Zaopatrzenia.

o

v

wiec moze zostac zagrana tylko na Obszar.

kart. Ta karta (po prawej) ma ikone drzewa @
. 9/

Wizje to specjalne karty o innym rewersie wprowadzajace dodatkowe zasady.
¢ Jesli dobierzesz karte Wizji z talii Swiata, natychmiast zakonicz dobieranie i przesun znacznik

Dobranych Wizji o jedno pole w prawo. W tej akcji Przeszukania nie dobierasz juz wiecej kart.

*  Wszyscy gracze moga zagrywaé Wizje jako zakrytych Doradcow, ale tylko Banici moga zagrac je

odkryte, by zyska¢ nowy Cel Zwyciestwa.

¢ Gdy zagrywasz odkryta Wizje, umies¢ ja na polu ,Ujawniona Wizja” na swojej planszy. Taka Wizja nie
jest Doradca! Jesli pozniej ujawnisz kolejna Wizje, poprzednia ujawniona Wizje trzeba bedzie odrzucié.



NA CO MI PRZESZUKANIE?

Przeszukanie daje ci mozliwosci. Gdy czujesz, ze zostajesz w tyle, Przeszukanie moze da¢ ci nowy Cel
Zwyciestwa albo dokladnie te karte, ktorej potrzebujesz do opracowania nowej strategii.

Mozesz przytrzymaé karte, by zagraé ja w odpowiednim momencie. W Oath nie na tradycyjnej ,,reki” kart.
Mozesz jednak Przeszukiwad talie i przytrzymywac karty jako zakrytych Doradcéw (co dziala troche jak karty
na rece), by pdéniej albo je zagraé, albo odrzuci¢!

Zagrywanie kart na Obszary daje ci zetony Przychylnosci. Jesli masz malo Przychylnosci, mozesz zagraé
karte na swoj Obszar, by zdoby¢ jeden zeton. Nie jest to najefektywniejszy sposob ich zdobywania, ale
na pewno moze pomoc!

Wizje dziataja tylko wtedy, gdy dobrano ich wystarczajaco duzo. Czes¢ opisu Celu kazdej Wizji mowi,

te z talii Swiata musza zosta¢ dobrane co najmniej trzy Wizje. Nie mozesz wiee wygraé jako Wizjoner, poki
warunek nie zostanie spetniony. Mozesz wezesniej ujawnic Wizje, ale jeszcze nie mozesz w ten sposob wygraé.

WERBOWANIE
Zyskaj Chorggwie z karty na twoim Obszarze. (r

/ Koszt: 1 punkt Zaopatrzenia
p p @ im
Umies¢ 1 zeton Przychylnosci @ na takiej karcie
s

w twoim Obszarze, ktora jest pusta (a wiec nie ma
na niej zadnego zetonu). Wez dwie Choragwie ze

swoich prywatnych zasobow obok planszy i umiesc je L
na swojej planszy. Na planszy mozesz mie¢ dowolna
liczbe Choragwi!

Na co M1 WERBOWANIE?

na plansze
Posiadanie Choragwi jest konieczne do \( S )
przeprowadzania Najazdow. Gdy jestes Atakujacym,
twoje Choragwie pozwalaja ci na rzucenie wieksza

liczba kosci Ataku. Gdy jestes Obronca, twoje Choragwie zwiekszaja twoja Site Obrony. Atakujacy
bedzie musiat mie¢ wyzszy wynik, by cie pokonad.

HANDEL

Zyskaj zetony Przychylnosci albo Sekretéw z karty na twoim Obszarze.
Koszt: 1 punkt Zaopatrzenia

Mozesz Przehandlowa¢ albo jeden zeton Sekretu za jakas liczbe zetonow Przychylnosci, albo 2 zetony
Przychylnosci za jaka$ liczbe zetonéw Sekretow.

By Handlowa¢ za zetony Przychylnosci, umies¢ jeden Sekret &% na pustej karcie w twoim Obszarze.
Wez jeden zeton Przychylnosci @, a nastepnie po jeszcze jednym zetonie Przychylnosci @ za kazdego
twojego odkrytego Doradce odpowiadajacego symbolem tej karcie. Zetony te pochodza z banku
Przychylnosci, ktory odpowiada symbolem karcie z umieszczonym przez ciebie Sekretem.

By Handlowa¢ za Sekrety, umies¢ dwa zetony Przychylnosci @& na pustej karcie w twoim
Obszarze. Wez jeden zeton Sekretu & za kazdego twojego odkrytego Doradce odpowiadajacego

symbolem tej karcie. Zetony te pochodza ze wspolnych zasobow.

&) | o ®u[3] (o XE=m— +!ﬁw
10

Kanclery Handluje z Wieszczem (@) na swoim Obszarze. Ma on jedynie Doradce

z symbolem Ladu , wiec z banku Wasni @ bierze tylko jeden zeton Przychylnosci @.
Gdyby Kanclery chciat Handlowaé za Sekrety, nie wzigthy zadnego zetonu.

¢ 13
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Na co MI HANDEL?

Potrzebujesz zetonéw Przychylnosci i Sekretéw do wykonywania wiekszosci dziatan. Czesto

trzeba bedzie wydawac te zasoby - by Werbowaé¢ Choragwie, Odzyskac¢ Relikt czy uzy¢ mocy karty.

Zdobycie wigkszej liczby Sekretéw rozkreci twoja gospodarke. Majac wiecej Sekretéw, mozesz czesciej

Handlowac¢ w jednej turze, zwlaszcza ze zetony Sekretéw, ktore umiescisz na kartach, wrdca na twoja plansze

w fazie Odpoczynku. Jednak Sekrety moga by¢ trudne do zdobycia, wiec dobrze jest Handlowa¢ za nie

wtedy, kiedy mozesz. Spalenie swojego ostatniego Sekretu na wczesnym etapie rozgrywki jest

raczej kiepskim pomystem.

Mozesz zablokowaé swoim przeciwnikom mozliwo$é zdobywania Przychylnosci. Jesli inni

gracze lubia zyskiwa¢ zetony Przychylnosci z banku o konkretnym symbolu, opréznij ten bank,

by nie mogli juz tego robi¢! W ten sposéb spowolnisz ich niewielkim kosztem wiasnym.

ODZYSKIWANIE
Wez Relikt z twojego Obszaru.

Koszt: 1 punkt Zaopatrzenia

Mozesz Odzyska¢ zakryty Relikt z twojego Obszaru,
oplacajac koszt wskazany w prawym dolnym rogu
tej karty Obszaru.

Koszt ten moze wiazac sie z umieszczeniem zetonu
Przychylnosci @ w konkretnym banku albo ze
spaleniem zetonu Przychylnosci @ lub Sekretu

¥ poprzez zwrdcenie go do wspolnych zasobdw.
Wez karte Reliktu i umies¢ ja odkryta obok swojej
planszy. Mozesz mie¢ dowolna liczbe Reliktow!

Na co MI ODZYSKIWANIE?

Relikty pomagaja w osiagnieciu niektorych Celow
Zwyciestwa. Poza tym daja ci mnostwo swietnych
mocy. Pamietaj tylko, ze inni gracze moga Najecha¢
na Relikty i zabra¢ ci je.

NAjAzZD

Koszt: 2 punkty Zaopatrzenia

Wybierz jednego Obronce. Mozesz wybra¢ dowolnego
gracza, ktory rzadzi twoim Obszarem, albo ktorego
pionek jest na tym Obszarze. Jesli na twoim Obszarze
nie ma zadnego gracza, mozesz wybra¢ Bandytow -
neutralnego gracza, ktory rzadzi pustymi Obszarami.
Zadeklaruj cele. Mozesz zadeklarowa¢ dowolna liczbe
celéw, ale musi by¢ wéréd nich co najmniej jeden cel
z twojego Obszaru (tego, na ktorym jest twoj pionek).
Ponadto musisz zadeklarowac jako cel swoj Obszar,
jesli Obronca nim rzadzi (czyli ma na nim dowolna
liczbe Choragwi).
Jako cel mozesz zadeklarowa¢:
¢ dowolny Obszar, na ktérym rzadzi Obronca -
tak, gdziekolwiek na Mapie!;
¢ dowolny Relikt w posiadaniu Obroncy, jesli
jego pionek jest na twoim Obszarze;
¢ pionek Obroncy i jego zetony Przychylnosci,
jesli pionek Obroncy jest na twoim Obszarze.
Kazdy cel dodaje do puli Obrony kosci Obrony
wskazane na tarczy w jego prawym goérnym rogu
(kos¢ dodawana przez pionek i Pryychylnosé znajduje sie
na plansyy Obronicy).

Zaatakuj Obszary, Relikty, Sxtandary lub pionki.

yk ¥

By Odzyska¢ Relikt ¥ Obszaru, umiesé trzy getony
Pryychylnosci @&2) w banku Magii @).

SZTANDARY

Poza Reliktami mozesz tez Odzysk

o
iwaé
Sztandar Mitosci Ludu i Sztandar
Najmroczniejszej Tajemnicy. Sztandary
o

zostaly opisane na stronie 28.

Gdy ten Relikt zostanie zadeklarowany jako cel,
dodaje on do puli dwie kosci Obrony .

jesli poswiecisz
jedna Choragiew ze
swojej Sity Obrony.

ﬂ\\

z ikong Najazdu w koronie.

Plany Bitewne umieszczone sq w czerwonej,
niebieskiej albo czerwono-niebieskiej ramce




Twoja pula KOSCI ATAKU wynosi nie wiecej, niz liczba Choragwi na twojej planszy.

Uzyj Planéw Bitewnych. Najpierw ty informujesz, czy chcesz uzy¢ Planéw Bitewnych, a nastepnie robi
to Obronca. Plany Bitewne to karty pomagajace graczom podczas Najazdu (s. 27).

Rzut Obrony. Obronca rzuca pula swoich kosci Obrony, a nastepnie zlicza swoja SIEE OBRONY, dodajac:

¢ wszystkie tarcze ¢ na kosciach Obrony. Kazde @
na kosci podwaja taczna liczbe tarcz;
¢ wszystkie swoje Choragwie na Obszarach
zadeklarowanych jako cele - Bandyci dodaja
jedna Choragiew za kazdy swoj Obszar;
¢ wszystkie Choragwie ze swojej planszy, jesli jego
pionek znajduje sig¢ na twoim Obszarze albo na
dowolnym Obszarze zadeklarowanym jako cel.
Rzut Ataku. Rzu¢ pula swoich Ko$c1 ATAKU. Oblicz
swoja SILE ATAKU, dodajac do siebie wszystkie
miecze £ na kosciach i liczac kazde dwa puste miecze
## jako jeden miecz £ (jesli zostanie ci jeden pusty
miecz, nie wliczaj go!).
Kazda czaszka # na kosciach natychmiast zabija jedna
Choragiew z twojej planszy (nie z planszy Obroricy!).
Jesli twoja Sita Ataku przewyzsza Site Obrony -
ZWYCIEZASZ. Jesli doszlo do remisu albo twoja Sita
Ataku jest nizsza niz Sila Obrony - zwycieza Obronca.
Jesli twoja Sita Ataku jest niewystarczajaca, mozesz ja,
zwiekszy¢, poswiecajac Choragwie ze swojej planszy -
dodaj 1 do Sily Ataku za kazda poswigcona Choragiew.
Rozpatrzenie zwyciestwa i porazki. Jesli udalo
ci sie zwyciezy¢, wykonaj nastepujace dzialania:
¢ zabij potowe Choragwi, ktore wliczaly sie¢ w Site
Obrony (zaokraglajac w dot) - umies¢ je obok
planszy Obroncy. Pozostala potowe Choragwi
odloz na plansze Obroncy;
¢ umies¢ dowolna liczbe Choragwi ze swojej
planszy na Obszarach zadeklarowanych jako cele;
¢ wez wszystkie Relikty zadeklarowanych jako cele;
* jesli jako cele zadeklarowane zostaly pionek
i zetony Przychylnosci Obroncy, zmu$ Obrotice
do Podrézy na wybrany przez ciebie Obszar i SPAL
potowe Przychylnosci z jego planszy (zaokraglajac
w dol) - odloz zetony do wspdlnych zasobow.

SCIANKI NA KOSCIACH
Kosé >
X3 %2 x1
Kosé
ovory I K3 23
%2 %2 x1 x1
o

((l@
n

2 Sl%y Ataku 3 Sity Obrony

Na kosci Obrony jest jedna tarcza,

a Obrorica ma dwie Chorggwie na Obszarze
zadeklarowanym przex ciebie jako cel —
taczna Sita Obrony to 3.

Na twoich kosciach sq dwa miecze i jeden
pusty miecz, ktérego sie nie wlicza — tgczna
Sita Ataku to 2.

By zwyciezyé, musisy poswiecié dwie
Chorggwie. Tak wlasnie robisz! Bierzesy dwie
Chorggwie ze swojej planszy i umieszczasz je
obok niej, w prywatnych zasobach.

Zabijasz jedng ¥ Chorggwi Obroricy —
wmieszczasz ja obok jego planszy, a drugg

\{Chovqgiew ktadziesz na jego planszy.

Jesli nie udalo ci sie zwyciezy¢, nie bierzesz zadnych zadeklarowanych celéw.
Zabijasz potlowe Choragwi ze swojej planszy (zaokraglajac w dot).
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n NA cO MI NAJEZDZANIE?
% To najprostszy sposéb brania tego, co
chcesz mieé. Ale uwazaj, bo moze cie to
srogo kosztowac!
Musisz wydaé sporo punktéw Zaopatrzenia,
a w dodatku mozesz straci¢ Choragwie, nie zyskujac
niczego.

PoODROZ

Przemies¢ swoj pionek na inny Obszar.

Koszt: od 1 do 4 punktéw Zaopatrzenia (patrz
ramka po prawej)

Przemie$¢ swoj pionek na dowolny Obszar, na ktérym
chcesz sie znalez¢. Jesli Obszar jest zakryty, odkryj go!
Jesli odkryjesz Obszar, w ktérego lewym gérnym rogu
wskazane sa zetony Przychylnosci @ albo Sekretu &%,
wez ze wspolnych zasobdéw tyle zetondw, ile wskazano

i umies¢ je na tym Obszarze. Tak samo, jesli w lewym
gérnym rogu znajduja sie oznaczenia ,R”, wez z talii
Reliktow tyle kart, ile ,R” wskazano i umies¢ je
zakryte obok Obszaru.

NA co Mi PODROZOWANIE!
Podrézowanie umozliwia ci uzywanie nowych
kart. Jesli chcesz Handlowa¢ lub Werbowac na
pustej karcie albo uzy¢ mocy konkretnej karty, masz
szansg to zrobi¢, jesli sie do niej przemiescisz.
Podrézowanie pozwala na Przeszukiwanie w nowym
miejscu. Jesli karta, ktora chcesz mieg, znajduje

sie na Stosie Kart Odrzuconych innego Regionu,
musisz uda¢ sie w Podroz do tego Regionu, by do niej
dotrze¢. Podroz wskazana jest tez wtedy, gdy Stos Kart

F KOSZT PODROZY -
Ko

Regionu, w ktorym jest twdj pionek,

a jego wysoko$¢ zalezy od tego, do ktérego
regionu Podrézujesz. Ponizej zamieszczamy

przyktad Podrozy z Kolebki.

szt Podrdzy wskazany jest przy nazwie

KOLEBKA

ZO1=2=>4

1 punkt 2 punkty 4 punkty
Zaopatrzenia Zaopatrzenia Zaopatrzenia
za Podrég na za Podréz na za Podréz na

inny Obszar dowolny Obszar dowolny Obszar
w Kolebce.

w Prowincjach. w Interiorze.

Po odkryciu tego Obszaru umiesé
na nim tryy zetony Przychylnosci ze

wspdlnych zasobéw, a obok Obszaru
k& umies¢ Relikt z talii Reliktéw.

Odrzuconych twojego Regionu jest pusty, a nie cheesz Przeszukiwaé talii Swiata.

Podrézowanie pozwala ci na zagrywanie nowych kart. Kazdy Obszar ma limit kart. Jesli wiec na

twoim Obszarze wypelnit sie limit, ale chcesz




zagra¢ karte na Obszar, musisz uda¢ sie¢ w Podroz do innego Obszaru.

Podrozowanie pozwala na znalezienie nowych Reliktéw. By Odzyskac Relikt, musisz by¢ na
Obszarze z Reliktem. Jesli nie ma zadnych Reliktow przy odkrytych Obszarach, jest mozliwe, ze

znajdziesz jakis, przemieszczajac sie na zakryty Obszar!

POMNIEJSZE AKCJE

Koszt: 0 punktéw Zaopatrzenia

Odkryj zakryta karte Doradcy albo odrzué ja.
Dziata to doktadnie tak samo, jak przy dobraniu

w akcji Przeszukanie (s. 12).

Pomysl o swoich zakrytych Doradcach jak o kartach
na rece, ktore mozesz zagraé¢ w swojej turze bez
wydawania punktéw Zaopatrzenia. Pamietaj jednak,
ze wszyscy twoi Doradcy - zakryci i odkryci -
wliczaja sie do limitu trzech Doradcéw.

Uzyj mocy ,,Akcja” z karty. Uzywanie mocy kart
zostalo opisane w rozdziale , Podstawowe zasady gry”

(s. 10-11).

Mozesz uzy¢ mocy karty rozpoczynajacej sie od

Kazdy gracz roxpoczyna gre z zakrytq kartq
Doradcy. Przyktadowo: w pierwszej rozgrywce
K_ancle'rz roxpoczyna z zakrytym Doradcg Lesne
Sciezki. Kanclerz moze albo zagraé te karte na

\gbszar, albo odkryé jaq i zagraé na pole Doradcéw.

LAKCJA:”, jesli karta ta znajduje sie na Obszarze twojego pionka, jesli jest to twoja odkryta
karta Doradcy albo jesli rzadzisz Obszarem, na ktérym znajduje sie karta - nawet jesli nie

ma tam twojego pionka!

Przemies$¢ Choragwie na swoj Obszar lub z niego,
jesli nim rzadzisz. Musisz jednak zostawic¢ na
Obszarze co najmniej jedna Choragiew.

Podejrzyj Relikty na swoim Obszarze. Posiadacz
Berta Wiadzy - Reliktu, z ktérym Kanclerz zawsze
rozpoczyna gre - moze tez podejrze¢ Relikty

w Imperialnym Skarbcu.

TO JESZCZE NIE
WSZYSTKO...

Jest jeszcze kilka pomniejszych akeji
zwiazanych z oferowaniem Obywatelstwa
i skazywaniem Obywateli na Banicje.
Znajdziesz je troche dalej, wsrod zasad
Obywatelstwa (s. 26).
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“anclerz - krok po kroku

Pierwsza faza w turze jest faza Przebudzenia. Jednak jedyne, co Kanclerz moze w niej
teraz zrobid, to rozpatrze¢ Mitos¢ Ludu. Kanclerz nie ma Sztandaru (ach, jakiz
niepopularny!), wiec pomija te faze i przechodzi do fazy Akcji - glownej fazy gry.

PRZESZUKUJE TALIE SWIATA. By dobra¢ karty z talii, musze wyda¢ 2 punkty Zaopatrzenia, wiec
przesuwam moj znacznik Zaopatrzenia o 2 pola w prawo. Dobieram trzy karty.
Czemu 2 punkty Zaopatrzenia? Spéjrz na tor Dobranych Wizji tuz obok talii Swiata. Wskazuje on,
ge obecnie koszt dobierania kart z talii Swiata wynosi 2 punkty Zaopatrzenia. Ten koszt bedzie rést w miare
dobierania Wizji z talii.

Moge zatrzymac tylko jedna karte, wiec wybieram Garnizon. M6j pionek jest na Réwninach, czyli

w Kolebce, wiec pozostate dwie karty odrzucam zakryte na Stos Kart Odrzuconych Prowingji.
Za kazdym razem, gdy odrzucasz karty, umies¢ je na Stosie Kart Odrzuconych nastepnego Regionu.
Karty odrzucane z Kolebki umies¢ na Stosie Kart Odrzuconych Prowingji, karty odrzucane z Prowincji
umiesé na Stosie Kart Odrzuconych Interioru, a karty odrzucane z Interioru robig kétko — umiesé je
na Stosie Kart Odrzuconych Kolebki.

Zagrywam Garnizon na moj Obszar - Réwniny.
Garnizon ma ikone drzewa €& pod symbolem
w lewym gérnym rogu. Oznacza to, ze Garnizon
mozna zagra¢ tylko na swéj Obszar! Na pole

Doradcéw mozgna ocxywiscie zagraé kazdq zakrytq
karte, nawet Garnizon czy inng karte z ikong iy
drzewa. Roéwniny

Biore 1 zeton Przychylnosci @ z banku Ladu @) na Mapie

i umieszczam go na swojej planszy.
Czemu biore zeton Przychylnosci? Za kazdym razem, gdy
zagrywasz karte na swéj Obszar, zyskujesz 1 geton Przychylnosci!
Bierzesz go z banku Pryychylnosci, ktéry odpowiada symbolem
zagranej karcie — w tym przypadku jest to bank fadu @.

Nastepnie rozpatruje moc Garnizonu: zyskuje trzy Choragwie i umieszczam po jednej na trzech
Obszarach, ktérymi rzadze - na Réwninach, Gorach i Kamienistym Wybrzezu.

Pamictaj! Rzadzisz Obszarem, jesli znajduje sie na nim dowolna liczba twoich Chorggwi.

Pionki nie wliczaja sie do rzadzenia.

PR

.
ra
+O Réwniny O Géry %o | &1 | Ramieniste ((ybrzeze

HANDLUJE Z GARNIZONEM. Wydaje 1 punkt Zaopatrzenia, a nastepnie biore 1 zeton Sekretu & z mojej
planszy i umieszczam go na karcie Garnizonu @). W zamian biore 1 zeton Przychylnosci @ z banku Eadu
@ i umieszczam go na mojej planszy.
Handel dziata inaczej niz zagrywanie karty na Obszar, ktére
daje 1 Pryychylnosé. Wykonujac akcje Handlu, zyskujesy 1 zeton
Pryychylnosci, plus po jeszcze 1 zetonie Przychylnosci za kazdego
odkrytego Doradce odpowiadajacego symbolem karcie. Pamietaj!
DoRADCAMI sq karty z prawej strony twojej planszy (nie Relikty).




PRZESZUKUJE TALIE SWIATA. Tak jak poprzednio wydaje 2 punkty Zaopatrzenia i dobieram trzy karty.
Zagrywam Chtlopca na Posytki na pole Doradcow z prawej strony mojej planszy R
i odrzucam pozostale dwie karty na Stos Kart Odrzuconych Prowingji.

W przeciwienstwie do Garnizonu Chlopiec na Posylki nie ma oznaczenia

ograniczenia pod symbolem, wiec mogna go zagrac¢ albo na Obszar, albo

na pole Doradcéw. Zagrywajqc na pole Doradcéw, nie xyskujesy Przychylnosci.

PoDROZUJE Na INNY OBszZAR W KOLEBCE. Wydaje 1 punkt Zaopatrzenia, odkrywam zakryty Obszar
w Kolebce, ujawniajac Porosniete Wybrzeze, i umieszczam na nim swoj pionek.
CzeEMU 1 PUNKT ZAOPATRZENIA! Spéjrz na cennik Podrézy

pod nazwq ,,Kolebka” na Mapie. Podréz na inny Obszar KOLEBKA
w Kolebce kosztuje 1 punkt Zaopatrzenia, na dowolny Obszar —
w Prowincjach — 2 punkty Zaopatrzenia, a na dowolny Obszar %" 01 »2 »»4

w Interiorze — 4 punkty Zaopatrzenia.

ODKRYWAM MOJE LESNE SCIEZKI. Wykonuje pomniejsza akcje - odkrywam zakryta karte z mojego

pola Doradcow. Zagrywam ja na swoj Obszar i biore 1 zeton Przychylnosci z banku Bestii @8).

Nie wydaje Zaopatrzenia.
DLACZEGO MOGE ZAGRAC LESNE ScIEZK1? Gdy masz zakrytego Doradce, to tak, jakby
powiedziec: , Pégniej zagram te karte odkryta”. Gdy w koricu zagrasz ja odkryta, zadziata ona
doktadnie tak, jakby zostata wtasnie dobrana, a wiec zyskujesz Przychylnosé. Trrymajac karty
Doradcow zakryte, mozesz ukryé wagne informacje przed innymi graczami i wyczekag,
az nadejdzie wlasciwy moment na zagranie karty! Jako zakrytych Doradcéw mozesy mie¢ nawet
karty x oxnaczeniami ograniczenia (np. z drzewem €B).

&1 Porosniete ybrzeze ‘

HANDLUJE Z LESNYMI SCIEZKAMI. Wydaje 1 punkt Zaopatrzenia. Umieszczam
2 zetony Przychylnosci na karcie Lesnych Sciezek, biore 1 zeton Sekretu @
ze wspolnych zasobéw i umieszczam go na swojej planszy.

Handlowanie za Sekrety jest trudniejsze niz za Przychylnosé. Zyskujesz tylko

po jednym getonie Sekretu za kazdego Doradce odpowiadajacego symbolem

— jesli wiec nie masz takiego Doradcy, nie zyskujesz zadnych Sekretéw.

Mieszkaricy zawziecie strzegq swoich tajemnic!

ODPOCZYNEK. Nie mam juz zadnych punktéw Zaopatrzenia, wiec Odpoczywam. Dwa zetony
Przychylnosci z Lesnych Sciezek odktadam do banku Bestii @), a zeton Sekretu z Garnizonu - na swoja
plansze. Mam 14 Choragwi w moich prywatnych zasobach (a wiec nie na Mapie i nie na planszy),
od$wiezam zatem swoj tor Zaopatrzenia do pola ,17-11".

Im wiecej Chorggwi Zwerbujesz i wykarmisz, tym mniej Zaopatrzenia zostanie dla ciebie!

KX
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Czemu Kanclerz tak postepuje? Kanclerz chce wymocni¢ Chorqgwiami Obszary, ktérymi rzadzi,
by trudniej byto je Najecha¢. W tej rozgrywce Celem Wiernego Przyysiedze jest rzadzenie najwiekszq
liczbq Obszaréw, a bycie Wiernym Pryysiedze jest gtéwnym sposobem na wygrang dla Kanclerza.

Poza tym zyskanie wickszej liczby zetonéw Przychylnosci i Sekretéw zawsze jest dobrym pomystem,
bo sq to gléwne zasoby, ktére wydajesz. Zdobycie kolejnego Sekretu jest szczegélnie wagne,
bo ciezko je zdobyé, a zwickszajq one twojq czestotliwosé Handlu w turze.




" zerwony Banita - krok po kroku

Qc PrzeszUukUJE STOS KART ODRZUCONYCH PROWINC]L. Kosztuje to 2 punkty
Zaopatrzenia. Dobieram trzy karty z wierzchu Stosu Kart Odrzuconych Prowingji.
Zagrywam Pradawny Dab na swoj Obszar, biore 1 zeton Przychylnosci z banku Bestii @) i odrzucam

pozostale dwie karty na Stos Kart Odrzuconych Interioru.
Czy koszt dobierania kart ze Stosow Kart Odrzuconych kiedykolwiek wzrasta? Nie! Zawsze
kosztuje to 2 punkty Zaopatrzenia, niezaleinie od tego, jak drogie jest dobieranie z talii Swiata. Jednak
mogesz dobierac karty tylko ze Stosu Kart Odrzuconych tego Regionu, w ktérym jest twéj pionek,
wiec stos ten moge sie wyczerpac.

Pradawny Da| s '
" ®.0]| s S +ol

Géry moga pomiescié¢ tylko dwie karty, na co wskazuje ikona w prawym gérnym rogu karty Obszaru.
Limit si¢ wyczerpat!
Czy moge odrzucaé karty z Obszaréw? Nie, chyba ze cos wyragnie méwi, ze mogesz. W dalszej czesci
swojej tury Odgyskasz Mitos¢ Ludu, ktéra umozliwia odrzucanie kart z Obszaréw!

OpkrRYWAM MOICH DzikicH TOWARZYSZY ZABAW. Wykonuje pomniejsza
akcje - odkrywam swojego zakrytego Doradce i zagrywam go na pole Doradcow.
To moi Dzicy Towarzysze Zabaw!
Karta Dzicy Towarzysze Zabaw ma ikong ludzika &) w lewym grnym rogu.
Oznacza to, ze karte mozna zagraé tylko na pole Doradcéw! Naraz mozesz mie¢
tylko trzy karty Doradcéw — zakryte albo odkryte.

HANDLUJE Z PRADAWNYM DEBEM. Wydaje 1 punkt
Zaopatrzenia i umieszczam 2 zetony Przychylnosci
na Pradawnym Debie. W zamian zyskuje 2 zetony
Sekretu ze wspdlnych zasobdw.
Dlaczego dwa Sekrety? Czerwony banita zyskuje
1 Sekret, poniewaz ma jednego Doradce 7 symbolem
Bestii @) i yyskuje jeszcze 1 Sekret, poniewaz Handluje z Pmdawnym Debem za Sekrety i ma co najmniej
jednego Doradce z symbolem Bestii @.

Gdy Handlujes: 2 Pradawnym

Debem za @, zyskaj o jeden @
wigcej, jesli masz Doradce @),
o

PRZESZUKUJE TALIE SWIATA. Kosztuje to 2 punkty Zaopatrzenia. Dobieram tylko dwie karty,
a nie trzy, poniewaz najpierw dobralem Alchemika, a nastepnie zobaczylem Wizje! Przesuwam znacznik
Dobranych Wizji o jedno pole w prawo. Zagrywam Alchemika na pole Doradcéw, a Wizje odrzucam na
Stos Kart Odrzuconych Interioru.
Dlaczego dwie karty? Gdy dobierzesz wizje z talii Swiata, natychmiast koriczysz dobieranie kart!
Dlatego karty z tej talii nalezy dobiera¢ pojedynczo. Jesli dobierzeszy Wizje ze Stosu Kart Odrzuconych,
nie konczysz dobierania.

Co robi tor Dobranych Wizj? Wskazuje, ile punktéw Zaopatrzenia trzeba wyda, by Przeszukac talie
Swiata. Koszt bedzie rést w miare dobierania kolejnych Wizji!




UzZywAM MOCY MOJEGO ALCHEMIKA. Umieszczam na karcie
1 Sekret i spalam 1 Sekret poprzez odlozenie zetonu do wspolnych AT
zasobow. W zamian biore 4 zetony Przychylnosci, po jednym z banku:
Nomady @), Magii @), Wasni @) i Ladu @).
Uzycie akcji 7 kart nie kosztuje punktéw Zaopatrzenia. Ikona &
na plecionce ramki oxnacza ,,Umieszczam 1 zeton Sekretu
na tej karcie”. Ikona @ ozxnacza ,Spalam 1 zeton Sekretu poprzez
odtogenie do wspélnych zasobéw”.

+4@)!
40000

_'V

do wspélnych zasobéw

ObpzYskUJE Mio$¢ Lupu. Kosztuje to 1 punkt Zaopatrzenia. Biore Sztandar Mitosci Ludu
i umieszczam obok swojej planszy. Postanawiam umiesci¢ na nim 2 z moich zetonéw Przychylnosci,
a zeton Przychylnosci, ktory na nim byl, postanawiam odlozy¢ do banku Bestii @8).

Czym jest Mitoé¢ Ludu? Jest to Sztandar, ktéry pomaga w osiagnieciu wielu Celéw Zwyciestwa.

Od teraz za kazdym razem, gdy zagrywasz karte na Obszar, mozesz najpierw odrzucic¢ karte z dowolnego
Obszaru w twoim Regionie, a nastepnie zagraé karte na dowolny Obszar w twoim Regionie — nie tylko
na twdj Obszar. Nie musisz nawet zagrywac karty na ten sam Obszar, z ktérego odrzucates! Mozesz uiyé
tej karty, by zagrywac dobre karty dla siebie, jednoczesnie odrzucajac karty dobre dla przeciwnikéw.

Dlaczego dwie Przychylnosci? By Odzyska¢ Mitos¢ Ludu, musisz umiesci¢ na Sztandarze wiecej
getonéw Przychylnosci, niz obecnie sie na nim znajduje — w tym przypadku na Sztandarze byl jeden geton
Przychylnosci. Czerwony Banita mégl zdecydowacd, ze potozy na nim jeszcze wiecej zetonéw. Im wiecej
getonéw na Sztandarze, tym trudniej bedzie innym graczom Odzyskaé go albo wziaé¢ podczas Najazdu.

Co oznacza moc ,,Przebudzenie” na Sztandarze? Od tego momentu w fazie Przebudzenia
Czerwony Banita bedzie musiat albo potozyé 1 zeton Przychylnosci na Mitosci Ludu, albo stracié¢ 1 zeton
Przyychylnosci ze Sztandaru i odtozyé go do banku z najmniejsza liczba zetonéw. Lud jest gtodny! Pamietaj,
ze Mitos¢ Ludu nie moze stracic ostatniego zetonu Pryychylnosci, wiec jesli na Sztandarze jest tylko

1 geton, musisz umiesci¢ na nim kolejny — chyba e nie masz juz getonéw Pryychylnosci.

Czy od teraz inni gracze moga Odzyskaé¢ ode mnie Sztandar? Tak, wiec lepiej uwazaj! Inny
gracz moge Odzyskac od ciebie Mitos¢ Ludu, ktadgc na Sztandarze wiecej tetonéw Przychylnosci, niz
na nim jest.

@1

2 Miloi Ludu

ODPOCZYNEK. Dwa zetony Przychylnosci z Pradawnego Debu odktadam do banku Bestii &), a zeton
Sekretu z Alchemika - na moja plansze. Odswiezalbym tor Zaopatrzenia do pola ,9+”, ale nie wydalem
ostatniego punktu Zaopatrzenia w turze, wiec od$wiezam tor do pola skrajnie po lewe;j.

Gdy koriczysz ture z niewydanymi punktami Zaopatrzenia, mozesz zachowac je na kolejng ture.
Nie mogesz jednak wykroczyé poza pola toru Zaopatrzenia.

K
P %

Czemu Czerwony Banita tak postepuje? Widzac, ze Kanclery wzmocnit obronnosé

na swoich Obszarach, Czerwony Banita unika wejscia w otwarty konflikt z Kanclerzem. Zamiast
tego rozbudowuje swojq gospodarke poprzex xyskanie dwéch zetonéw Sekretu oraz odnalezienie

i zagranie Alchemika, ktory jest jedng z najlepszych kart do zdobycia duzej liczby zetonéw
Przychylnosci w krétkim czasie. Minus jest taki, ze sporo to kosztuje!

Odzyskujac Mitos¢ Ludu, Czerwony Banita przygotowat sobie mozliwosé zwyciestwa dzieki dwém
Wizjom — tej, w ktorej trzeba , posiadacé najwiecej Reliktéw i Sztandaréw” i tej, w ktérej trzeba
yhosiadaé Mitos¢ Ludu”. Bedzie musiat dbac o swojg gospodarke, by ,,dokarmiac¢” Mitos¢ Ludu
getonami Przychylnosci, a takze chroni¢ Sztandar przed Najazdami innych graczy. Jesli Czerwony
Banita chce wygraé, bedzie musiat znalez¢ odpowiedniq karte Wizji. Jesli w dalszych turach
Czerwony Banita stanie sie Obywatelem, bedzie mégt walczyé o osiagniecie Celu Nastepcy, czyli
o posiadanie wickszej liczby Reliktéw i Sztandaréw niz Kanclerz i pozostali Obywatele.
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T iebieski Banita - krok po kroku

? UzywaM TALIZMANU OKIEEZNANIA. Umieszczam 1 zeton Sekretu na karcie Talizmanu
8 Okielznania na moim Obszarze, by uzy¢ jej akcji. Nie wydaje punktéw Zaopatrzenia. Karta
pozwala mi odrzuci¢ Pradawny Dab - odkladam go na Stos Kart Odrzuconych Interioru - i wziaé

2 zetony Przychylnosci z banku Bestii @8).

B VAUS
)

Przyjrzyj sie Talizmanowi Okielznania. Jego moc rozpoczyna sie od stowa ,,Akcja:”. Oznacza to, ze mozesz
uzy¢ mocy karty w ramach wykonywania pomniejszej akcji. Pamietaj! Uzywajac mocy kart nigdy nie
wydajesz punktéw Zaopatrzenia. Mozesz uzywaé dowolnych kart ze swojego pola Doradcow, z twojego
Obszaru (tego, na ktorym jest twdj pionek) i z kazdego Obszaru, ktérym rzadzisz.

Axcja: Odrzué karte @) albo
@ na swoim Obszarze, by
zyska¢ @@ z odpowiadajacego

| e banku Prayebylnose.

)

PRZESZUKUJE TALIE SWIATA. Wydaje 3 punkty Zaopatrzenia i dobieram trzy karty. Widze Wizje!
Zatrzymuje Wizje jako zakrytego Doradce i przesuwam znacznik Dobranych Wizji o jedno pole w prawo.
Nastepnie odrzucam pozostate dwie karty na Stos Kart Odrzuconych Interioru.

Czemu by nie ujawnié¢ Wizji? Niebieski Banita mégt wybra¢ ujawnienie Wizji

i potozenie jej na polu ,Ujawniona Wizja” na plansyy zamiast umieszczania jej w polu

Doradcéw. Moze ujawnic jq pégniej w ramach pomniejszej akcji, nie wydajac punktéw

Zaopatrzenia. Na razie nie byt to dobry moment na ujawnienie Wizji, poniewaz Banici

moga wygraé tylko wtedy, gdy z talii Swiata zostang dobrane co najmniej trzy Wizje.

Czy tylko Banici moga ujawnia¢ Wizje? Tuk, ale w talii Swiata jest jedna fatszywa

Wizja — Konspiracja — ktérg moze zagraé kazdy z graczy. Przy spryyjajacych okolicznosciach
pozwala ona ukrasé Sztandar albo Relikt od innego gracza, ktérego pionek jest na twoim Obszarze.

ODKRYWAM MOICH KRYTYKANTOW. Odkrywam swoja zakryta karte Doradcy i zagrywam ja na pole
Doradcow.

, ODPOCZYNEK:” na karcie K'rytykantow oznacza, ze ¥ mocy mozna skorzystaé jeden rag podczas fazy
Odpoczynku. =

_ , .- -
PopGLapaM RELIKT. Wykonuje pomniejsza akcje - podgladam zakryty Relikt na Gérach,
nie pokazujac go pozostalym graczom. Nie wydaje Zaopatrzenia.
Zawsze mogesz podejrze¢ Relikty na swoim Obszarze, nawet bez Odzyskiwania ich.

ObpzyskUJE OKO z Kosct SLONIOWE]. Jak wskazano na karcie Gér, wydaje 1 punkt Zaopatrzenia
i spalam 2 zetony Przychylnosci (odktadajac je do wspolnych zasobow), by wzia¢ Relikt z mojego
Obszaru - to Oko z Kosci Stoniowej! Umieszczam je odkryte obok mojej planszy, w poblizu Doradcéw.

Czy obowiazuje mnie limit trzech Reliktéw? Nie! W przeciwienistwie do Doradcéw mozesz mieé
dowolng liczbe Reliktéw!

Czy inni gracze moga Odzyskaé ode mnie _2 !
Relikty? Nie. W prreciwienistwie do dwéch Sztandaréw do wspdlnych zasobdw
— Mitosci Ludu i Najmroczniejszej Tajemnicy — Relikty
moga by¢ Odzyskiwane wylacznie z Obszaréw, nie od
innych graczy. Jednak jesli ktos naprawde chee ci zabra¢
Relikt, moze na ciebie Najechac! ‘




PODROZUJE DO TRZECIEGO OBSZARU W PROWINCJACH. Kosztuje to 2 punkty Zaopatrzenia. Odkrywam
trzecia karte Obszaru w Prowincjach - sa to Stone Rowniny! Umieszczam na tym Obszarze swoj pionek
oraz 2 zetony Przychylnosci i 1 zeton Sekretu ze wspolnych zasobow.

Czemu Podrézuje na trzeci Obszar? Nie musisy przemieszczad sie
miedzy Obszarami w zadnej okreslonej kolejnosci! Niebieski Banita mégt
przemiescic sie na drugi Obszar, ale wybrat Podréz na trzeci Obszar,

co nie kosztowalo go wigcej punktéw Zaopatrzenia.

Skad byto wiadomo, co polozyé na karcie Obszaru? Ikony

w lewym gérnym rogu karty Obszaru oznaczaja: ,,Po odkryciu umiesé na tym :lg/:
Obszarze 2 getony Pryychylnosci i 1 geton sekretu ze wspélnych zasobéw”. o

ODpPOCZYNEK. Odswiezam tor Zaopatrzenia do pola skrajnie po
lewej i odktadam zeton Sekretu z Talizmanu Okielznania na swoja,
plansze. Niestety moi Krytykanci nie pomagaja mi w tej turze,
poniewaz to Kanclerz nosi tytut Wiernego Przysiedze, ale moze

w przyszlych turach karta pozwoli mi wzia¢ zeton Przychylnosci 0";‘;:@::;; Jfﬁi;‘;g’;:ﬁgg"“’
od Kanclerza. Uzurpatorem, wez @ od Kanclerza.
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Tak samo, jak w przypadku Czerwonego Banity, Niebieski Banita
odswieza tor Zaopatrzenia o jedno pole wiecej, poniewaz nie wydat
wszystkich punktéw w tej turze.

E@E

Czemu Niebieski Banita tak postepuje? Zaniepokojony smiatymi poczynaniami Czerwonego
Banity w zdobywaniu Sekretéw, Niebieski Banita widzi szanse na uniemozliwienie Czerwonemu
powtdrzenia tych cxynnosci w kolejnej turze, dlatego odrzuca Pradawny Dab i zdobywa getony
Przychylnosci. Jednak Pradawny Dab jest teraz w Stosie Kart Odrzuconych, wiec bedzie mégt zostac
dobrany i zagrany w dalszej czesci gry.

Niebieski stosuje réznorodng strategie — Odzyskanie Reliktu pozwoli mu konkurowac¢ o najwicksza
liczbe Reliktéw i Sztandaréw, wiec bedzie mie¢ szanse na wygrang, jesli xnajdzie Wizje Sanktuarium.
Dzieki zagraniu Krytykantéw Niebieski Banita bedzie zyskiwac Przychylnosé tak dtugo, jak dtugo
ktérys z Banitéw bedzie nosit tytut Wiernego Pryysiedze. Niebieski nie musi nawet nosi¢ go sam!
Niebieski znalazt tez i zachowat Wizje, wiec ma teraz nowy Cel Zwyciestwa do osiggniecia, jesli
bedzie chciat z niego skorzystaé.
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zasobow i umieszczam obok trzech Choragwi, ktore mam na swojej planszy.

Gdy na karcie zostanie potogony geton Prz}{chylnos'ci albo Sekretu, nie mogna juz ktasé na niej zetonéw, by
wykorzystaé karte w inny sposéb. Dlatego Zétty Banita nie moze juz w tej turze Werbowac ze Starszyzny
ani umiescié na tej karcie Pryychylnosci, by ugy¢ jej Akcji.

e
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ODKRYWAM DROBNA PRZYSLUGE. Odkrywam swoja zakryta karte
Doradcy i zagrywam ja na pole Doradcéw. Moc tej karty pozwala mi
na zyskanie czterech Choragwi - biore je z moich prywatnych zasobow
i umieszczam na planszy.

Zauwaz, ze Drobna Pryystuga ma ikone taricucha w lewym gérnym
rogu pod symbolem. Takich kart nie mogna odrzucié, przemiescic,
podmieni¢ na inng karte ani w inny sposéb przy nich majstrowac.
Zasada ta jest bexwarunkowa i niepodwazalna.

NajezpzaM NA KANCLERZA. Kosztuje to 2 punkty Zaopatrzenia. Na Obronice wybieram Kanclerza,
poniewaz rzadzi na moim Obszarze. Deklaruje Gory i Kamieniste Wybrzeze jako moje cele.
Obroricg jest gracg, ktérego cheesy zaatakowac — jego pionek albo Chorggwie muszag znajdowac sie na twoim
Obszarze. Twoimi celami jest to, co cheesz zabra¢ Obroricy — np. jego Relikty albo Obszary. Co najmniej jeden
z zadeklarowanych celow musi znajdowac sie na twoim Obszarze.

Wybrane przeze mnie cele daja Kanclerzowi 2 kosci Obrony, a trzecia kos¢ otrzymuje on za noszenie

tytutu Wiernego Przysiedze. Mam dziewie¢ Choragwi na swojej planszy, biore wiec dziewie¢ kosci Ataku,

ale trace jedna, poniewaz deklaruje Gory jako swoj cel - moc tego Obszaru obniza liczbe kosci Ataku o 1.
Skad wiem, ile kosci dodaé? Tarcza w prawym gérnym rogu celu wskazuje liczbe kosci Obrony, ktére

dodaje.
f“\\\
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™ Ny supzeNte: jesli jestes Banita, odwr6é tyeul. -
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Nie rzadze zadnymi Planami Bitewnymi. Kanclerz rzadzi Diugimi Lukami, co obniza liczbe moich kosci
Ataku o 1.
Czy moglbym uzyé Dhugich Lukéw, gdyby méj pionek byt na
Rowninach? Nie! Musisz rzadzi¢ Planami Bitewnymi, by ich uzyé.
Wskazu]e na to komna wokaot 1kony akql na karac Planu Bltcwncgo

Kanclerz rzuca swoimi trzema koscm1 Obrony Na kosc1ach wypada ©, @ @ a wiec ma laczn1e

cztery ©. Laczna Sila Obrony Kanclerza to 8 — cztery tarcze © z kosci + cztery Choragwie z Obszaréw
zadeklarowanych jako cele.

Rzucam moimi siedmioma ko$émi Ataku i otrzymuje dwa miecze #, trzy puste miecze #, oraz dwa razy
czaszke z dwoma mieczami ®##. Czaszki oznaczaja, ze musze natychmiast zabi¢ 2 z moich Choragwi.
Dwa puste miecze daja jeden miecz, ale trzeci pusty miecz nic mi nie daje.

Moja taczna Sita Ataku wynosi teraz 7.

Mozgesz wybraé rzucanie mniejsza liczbag kosci niz liczba Choragwi na twojej planszy.
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Potrzebuje Sity Ataku 9, by pobi¢ Site Obrony Kanclerza (8), wiec poswiecam moje dwie Choragwie.

Zwyciezam, zatem zabijam potowe Choragwi Kanclerza, ktore weszly w jego Site Obrony. Na

zadeklarowanych jako cele Obszarach - Gory i Kamieniste Wybrzeze - znajduja sie tacznie cztery Choragwie.

Zabijam dwie i umieszczam w prywatnych zasobach Kanclerza, a dwie pozostate odktadam na jego plansze.
Gdyby Zétty Banita nie poswiecit wystarczajacej liczby Choragwi, by zwyciezyd, stracitby potowe swoich
Choragwi, a wiec trzy Choragwie.

Unmieszczam jedna Choragiew na Gérach i dwie Choragwie na Kamienistym Wybrzezu. Rzadze teraz

najwieksza liczba Obszaréw, wiec biore od Kanclerza tytul Wiernego Przysiedze.
Co jeszcze moge zadeklarowacé za cel? Cokolwick co ma niebieskq tarcze w prawym gérnym rogu, czyli
Obszary, Relikty, Sztandary, ale tez pionek i zetony Przychylnosci — ich tarcza znajduje sie w ramce ,Wygnaj’
na planszy gracza. Jesli za cel zadeklarowates pionek i Przychylnosé Obroricy i odniostes zwyciestwo, mozesz
przemiesci¢ pionek Obronicy na dowolnie wybrany Obszar oraz spali¢ potowe jego getonéw Przychylnosci
(zaokraglajac w dét), poprzex odlozenie ich do wspdlnych zasobéw. By méc zadeklarowac za cele Relikty albo
pionek i Pryychylnosé Obroricy, jego pionek musi byé na tym samym Obszarze co twéj pionek.

)

PRZESZUKUJE TALIE SWIATA. Wydaje 3 punkty Zaopatrzenia, dobieram trzy karty i znajduje Namioty.
Zagrywam Namioty na moj Obszar i zyskuje 1 zeton Przychylnosci z banku Nomady @). Odrzucam
pozostate dwie karty na Stos Kart Odrzuconych Kolebki.

Moze to dziwne, ze odrzucone z Interioru karty trafiaja na Stos Kart Odrzuconych Kolebki, ale tak
wlasnie to dziala.

o] o e o |+ @
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UzywaM NAMIOTOW DO PODROZY. Umieszczam 1 zeton Przychylnosci na Namiotach. Podrézuje

do srodkowego Obszaru Interioru, odkrywam Nieuzytki i umieszczam obok karty Obszaru zakryty Relikt.

Nie wydaje punktow Zaopatrzenia, bo uzytem Namiotow i odbytem Podréz na inny Obszar w swoim Regionie.
Mosesz uzyé mocy karty, jesli twéj pionek jest na jej Obszarze albo jesli nig rzadzisz. Zétty Banita
rzadzi Kamienistym Wybrzezem — ma na nim swoje Chorggwie — wiec moze uzyé Namiotéw réwniez
w przyszlych turach, mimo e nie ma juz tam pionka.

@
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ODPOCZYNEK. Nie wydalem ostatniego punktu Zaopatrzenia w swojej turze, wiec odswiezam
tor Zaopatrzenia do pola skrajnie po lewej zamiast do pola ,9+”. Odktadam zeton Przychylnosci

z Namiotéw do banku Nomady @).

PIERWSZA RUNDA ZAKONCZONA. PRZESUNCIE ZNACZNIK RUND O JEDNO POLE ZGODNIE
Z RUCHEM WSKAZOWEK ZEGARA.

KX
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Czemu Zolty Banita tak postepuje? Zotty Banita rozpoczal ture z Drobng Przystuga, ktéra
pozwala na zdobycie wielu Chorggwi, wiec miat doskonalq okazje na zawalczenie o Cel Wiernego
Pryysiedze — i mu sie udato! Po przejeciu tytutu Wiernego Przysiedze obronnosé Zéttego Banity
wzrasta, wiec jest mniej prawdopodobne, ze inni gracze go zaatakujq. W dodatku Géry sq trudnym
celem Najazdu, wicec jeszcze bardziej xniechecajg przeciwnikéw do atakowania.

Poniewaz udato mu sie stworzyé niewielkie krélestwo, Zétty Banita czuje sie dos¢ pewnie, zagrywajgc
Namioty na jeden z rzadzonych przez niego Obszaréw i zostawidajgc sobie miejsce na kolejnych
Doradcéw. Ma to sens, bo Niewielka Przystuga jest teraz zablokowana na polu Doradcow.

Z czasem Zétty Banita bedzie musiat wesprze¢ swoje rzady Planami Bitewnymi, ktére pomoga mu

w dokonywaniu sprawniejszych Najazdéw i obronie przed Najazdami przeciwnikéw.
®25
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eszcze kilka zasad...

A Doktadne oméwienie przedstawionych ponizej zasad znajdziecie we wskazanych

w [nawiasach kwadratowych] sekcjach w Ksiedze praw. =

OFEROW ANIE OBYW ATELSTWA Nie ucz o tych zasadach, poki nie

. . L. rozegracie pierwszej rundy!
Kanclerz moze kusié¢ Banitéw, oferujac im

Obywatelstwo.

[6.6] W trakcie gry Kanclerz czesto traci wiadze nad kraina.
By odbudowa¢ swoja potege, moze zaoferowa¢ Banitom

Obywatelstwo i obieca¢ im Relikt z Imperialnego
Skarbca. Jesli Banita przyjmie oferte, stanie sie czescia
Imperium, a jego Choragwie zmienia barwe na
fioletowa,.

Jesli jednak Kanclerz utraci Relikt Berto Wtadcy, nie
bedzie juz mégt nikomu oferowaé¢ Obywatelstwa - te moc
ma tylko aktualny posiadacz Berta Wiadcy. Tak, kontrole
nad oferowaniem Obywatelstwa moze przeja¢ Banita albo
Obywatel!

ZWYCIESTWO OBYWATELA

Obywatel nie moze staé¢ sie Uzurpatorem ani

Wizjonerem. Wygrywa tylko wtedy, gdy stanie sie Nastepca Kanclerza.

[3.3] Od tego momentu koscia Konicowa rzuca Kanclerz, jesli on albo ktorykolwiek z Obywateli
nosi tytul Wiernego Przysiedze. Jednak jesli miatby wygra¢ Kanclerz, zamiast niego wygrywa
Obywatel, ktory osiagnal Cel Nastepcy z Tablicy Celu.
Obywatel wygrywa wtedy samodzielnie - nie jest to
wspolne zwyciestwo! TaBLicA CELU

W przyktadowej rozgrywce Celem Nastepcy jest

posiadanie wiekszej liczby Reliktéw i Sztandarow W Cel

niz Kanclerz i inni Obywatele. ]]%Ii?\]sgf}?}g;A N te
W opisie ,, krok po kroku” Niebieski Banita posiada POSIADA WIECE] RELIKTOW R BIENT
Oko z Kosci Stoniowej, Kanclery ma Berto Wladcy, N2 NP RO

a Czerwony Banita — Mitosé Ludu. Jest wiec remis.

Obywateli obowiazuja odrobine inne zasady.

[4.3.3] Odswiezaja oni swoj tor Zaopatrzenia do tego

samego pola co Kanclerz, a nastepnie standardowo dodaja niewydane punkty.

[6.5] Zabranie fioletowych Choragwi z ich Obszaru wymaga wczesniejszej zgody Kanclerza. Dodatkowo
jesli pionek Kanclerza albo innego Obywatela jest na Obszarze Obywatela, moze on da¢ albo wziaé
Choragwie - za zgoda Kanclerza - przemieszczajac je z jednej planszy na druga.

[5.5.1] Najazd na Kanclerza albo innego Obywatela moze skutkowaé pewnymi karami.

Obywatele moga zostaé skazani na banicje, co przemienia ich na powrot w Banitow.
[6.7] Posiadacz Berta Wtadcy moze skaza¢ Obywatela na banicje, dajac mu pigé¢ zetonéw Przychylnosci.
Jesli posiadacz Berta Wtadcy nosi tytut Wiernego Przysiedze albo posiada Mitos¢ Ludu, daje
Obywatelowi o jeden zeton mniej. Jesli spetnia oba te warunki naraz - daje mu o dwa zetony mnie;j.
Jesli to skazywany na banicje Obywatel nosi tytut Wiernego Przysiedze albo posiada Mitos¢ Ludu,
posiadacz Berta Wiadcy daje mu o jeden zeton wiecej. Jesli spetnia oba te warunki naraz - daje mu

o dwa zetony wiecej. Liczba zetonéw dawanych przy skazywaniu na banicje waha sie wiec od 3 do 7.
[6.8] Obywatel moze skazac na banicjg samego siebie, dajac posiadaczowi Berla Wtadcy tyle zetonow
Przychylnosci, ile Obywatel ma tacznie Sekretow i Choragwi na planszy. Obywatel nie moze jednak
skaza¢ siebie na banicje, gdy to on posiada Berto Wtadcy.



BanDycI

Obszary, na ktérych nie ma zadnych Choragwi, rzadzone sa przez Bandytow -
neutralnego gracza.

[5.5.1] Mozesz wybra¢ Bandytow jako Obronce w Najezdzie.

[5.5.3] Gdy deklarujesz jako cel Obszary rzadzone przez Bandytow, kazdy Bandyta z tych Obszarow
dodaje 1 do Sily Obrony. (Na kazdej karcie Obszaru znajduje sie ikona jednego Bandyty, ale jesli wolicie,
mozecie potozyé na nich getony Bandytéw).

[5.5.4] Bandyci uzywaja wszystkich Planow Bitewnych, ktorymi rzadza, jesli tylko ich uzycie niczego
nie kosztuje.

PLANY BITEWNE

Plany Bitewne to moce uzywane podczas Najazdu, ktore tamia kilka zasad.

[7.5.1] Mozesz uzy¢ Planow Bitewnych tylko wtedy, gdy
nimi rzadzisz, a nie gdy twdj pionek jest na ich Obszarze.

[7.5.3] Mozesz oplaci¢ koszt Planu Bitewnego nawet
wtedy, gdy na karcie znajduje sie juz zeton Przychylnosci
albo Sekretu.
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[7.1.2] By optaci¢ koszt mocy poza swoja tura (np. gdy
uzywasz Planéw Bitewnych do Obrony), umies¢ zeton

Przychylnosci w banku odpowiadajacym karcie, a zeton

Sekretu zakryj, ale pozostaw na swojej planszy. Zakryte Na Planach Bitewnych wid-
Sekrety zostana odwrdcone podczas twojej najblizszej fazy nieje ikona Najazdu otoczona
Odpoczynku. k( korong
KONSPIRACJA

Konspiracja jest falszywa Wizja, ktora moze zagrac kazdy z graczy.

[5.1.4.IV] W grze sa cztery prawdziwe Wizje, ktore wprowadzaja nowy Cel Zwyciestwa dla Banitow.
Jest tez jednak jedna falszywa Wizja - Konspiracja. Kazdy gracz, nawet Kanclerz albo Obywatel, moze
zagra¢ Konspiracje. Umoszliwia ona na spalenie Sekretu, by ukras¢ Relikt albo Sztandar od innego
gracza, ktorego pionek jest na twoim Obszarze. Musisz jednak mie¢ co najmniej dwoch Doradcow,
ktorych symbol odpowiada symbolowi na dowolnej karcie Doradcy tego gracza.

MocE OBSZAROW

Kazdy Obszar ma wyjatkowa moc.
Gdy Obszar zostanie odkryty, przeczytajcie dotyczacy go fragment na planszy pomocy Opis Obszaréw.
Ponigsze Obszary zostaly odkryte w opisie , krok po kroku”, ale nie wyjasniono ich dziatania:
e Roéwniny: dodajq jedng kos¢ Ataku za kazdym razem, gdy ten Obszar albo cokolwiek na nim jest celem
Najazdu;
¢ Stone Réwniny: na poczatku swojej nastepnej tury Niebieski Banita bedzie mégt wziac z tego Obszaru
jeden geton Pryychylnosci albo Sekretu;
e Nieuzytki: jesli zagrasz na ten Obszar karte Wasni, Odzyskujesz z niego Relikt, nie wydajgc zadnych
punktéw Zaopatrzenia.
¢ Kamieniste i Porosniete Wybrzeze: Podrézowanie pomiedzy tymi Obszarami kosztuje tylko 1 punkt
Zaopatrzenia, a nie 4!
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SzTtaANDAR Mi1rosci Lupu

Miros¢ Lupu
Milosé Ludu to jeden z dwoch Sztandarow.

Kazdy Sztandar pomaga w osiagnieciu réznych Celéw
Zwycigstwa! W tej rozgrywce Mitos¢ Ludu pomaga
w osiagnigciu Celu Hegemonii i Celu Wizji Sanktuarium -

w przypadku kazdego z nich musisz mie¢ najwiecej Reliktow

i Sztandaréw. Pomaga tez w osiagnieciu Celu Wizji Rebelii,

ktérym jest posiadanie Mitosci Ludu.

Pozwala ci na elastyczniejsze zagrywanie kart.

Gdy zagrywasz karte na Obszar, mozesz najpierw odrzuci¢ karte z dowolnego Obszaru w swoim
Regionie, a nastepnie zagra¢ karte na dowolny Obszar w swoim Regionie. Nie musi by¢ to Obszar,
z ktérego pochodzita odrzucona karta!

Mozna go Odzyska¢ tak jak Relikt, ale zewszad i od kazdego.

[5.4] By Odzyska¢ Mitos¢ Ludu, musisz potozy¢ na Sztandarze wiecej zetonéw Przychylnosci, niz
obecnie sie na nim znajduje. Jesli to zrobisz, wez zetony, ktére juz byly na Sztandarze i odtoz je
pojedynczo do bankéw Przychylnosci. Zacznij od banku dowolnego symbolu i idz w odwrotna strone
niz talia Swiata (jesli trzeba, zrob kotko).

Wymaga od ciebie zetonu Przychylnosci w kazdej twojej turze.

[4.1.1] W fazie Przebudzenia musisz umiesci¢ na Sztandarze zeton Przychylnosci albo odtozy¢ zeton
Przychylnosci ze Sztandaru do banku z najmniejsza liczba zetonéw. Na Mitosci Ludu zawsze musi by¢ co
najmniej jeden zeton Przychylnosci, wiec jesli masz Przychylnosé, a liczba zetondéw na Mitosci Ludu miataby
spas¢ do zera, musisz potozy¢ zeton Przychylnosci na Sztandarze. Jesli Sztandar odwrdcony jest strona Cizby
ku gorze, bedzie wymagal Przychylnosci dwa razy. Sztandar nalezy obroci¢ strona Cizby do gory, gdy zostanie
zabrany w Najezdzie albo gdy jest na nim co najmniej sze$¢ zetondow
Przychylnosci.

SzTANDAR NAJMROCZNIE]JSZE] TAJEMNICY

Drugim Sztandarem jest Najmroczniejsza Tajemnica.

AJMROCZNIEJSZA TAJEMNICA

Dziata bardzo podobnie do Mitosci Ludu. Gléwna rdznica jest to, ze
Sztandar ten jest powiazany z Wizja Wiary, a nie Rebelii.

Sprawia, ze Przeszukanie zawsze kosztuje 2 punkty
Zaopatrzenia.

W miare dobierania kolejnych Wizji koszt dobierania kart

z talii Swiata moze wzrosnac az do 4 punktéw Zaopatrzenia - sakramencko wygérowana cena!
Najmroczniejsza Tajemnica utrzymuje jednak ten koszt na nizszym poziomie, intrygujac i wabiac
Mieszkanicéw do spotkan z toba.

Na Obszarze posiadacza Sztandaru sq
dwie karty z symbolem Ladu @), a na
polu Doradcéw ma on jedng karte

z symbolem Eadu @). Najmroczniejsza
Tajemnica jest zabezpieczona!

Mozna go Odzyskaé zewszad...

[5.3] By Odzyska¢ Najmroczniejsza Tajemnice, musisz potozy¢

na Sztandarze wiecej zetonéw Sekretdw, niz obecnie sie na nim
znajduje. Jesli to zrobisz, wez jeden zeton z tych, ktdre znajdowaly
sie na nim wczesniej, a pozostate oddaj dotychczasowemu Posiadacz Sxtandaru zagrywa karte

z symbolem Domu @) na swéj Obszar.
Na tym Obszarze Najmroczniejsza
Tajemnica nie jest juz zabezpieczona!

wlascicielowi Sztandaru.

...chyba ze jest on zabezpieczony.

Jesli wszystkie karty na Obszarze posiadacza Sztandaru odpowiadaja
symbolami dowolnemu z jego Doradcéw, Najmroczniejsza
Tajemnica jest zabezpieczona i nie mozna jej Odzyskac! Zabezpieczenie dziala réwniez wtedy, gdy na
Obszarze (i polu Doradcéw) nie ma zadnych kart.

ZWYCIESTWO W ZMECZENIU WOJNA

RUGA STRONA TABLICY CELU

Rozgrywka konczy sie najpdzniej wraz z koicem ésmej rundy. ZWYCIES rwo
[3.4] Druga strona Tablicy Celu wskazuje kolejnos¢ rozpatrywania A EONCU
zwyciezcy. W niektérych miejscach napisano ,,Imperium”, co oznacza, Mieszkaricy tej krainy s wyciericzeni

niekoniczqcq sie wojng.

ze wygrywa albo Kanclerz, albo Obywatel, ktéry osiagnat Cel Nastepcy.




P ytania o zasady

Nie przejmujcie si¢ zbytnio bledami popelnionymi w pierwszej rozgrywce. Oath to gleboka
i ztozona gra, wiec najprawdopodobniej jakies zasady pomylicie. Jesli nie jestescie mocno
nastawieni na rywalizacje, sugerujemy intuicyjne rozstrzyganie sporéw o zasady i sprawdzenie
faktycznych rozstrzygnieé po zakoniczonej rozgrywece.
Jesli potrzebujecie doktadnych odpowiedzi dotyczacych zasad, przeczytajcie Ksiege praw.
* Jesli pytanie dotyczy elementdw gry, zajrzyjcie do rozdzialu ,Glowne elementy” (strona 4).
* Jesli pytanie dotyczy akeji, przeczytajcie rozdzial ,,Gléwne akcje” (strony 6-7) albo ,,Pomniejsze
akcje” (strona 8).
¢ Jesli pytanie dotyczy terminu w grze, odpowiedz znajdziecie w rozdziale ,Glosariusz” (strona 11).
Jesli potrzebujecie szybkiego przypomnienia zasad albo boicie si¢, ze umknat wam jaki$ niuans,
przeczytajcie rozdziat ,Osobliwosci Oath” z konica tej Instrukgji.
Jesli potrzebujecie informacji na temat mocy Obszaréw albo ogélnych informacji o kartach, zajrzyjcie
na plansze pomocy.

—
’ . . . .
/ akonczenie pierwszej rozgrywki
/ Gdy skonczycie rozgrywke, nie sktadajcie od razu gry! Zapiszecie zaraz pierwszy rozdzial w waszej
KRONICE, dzigki czemu kolejna rozgrywke rozpoczniecie w $wiecie, ktory stworzyliscie.

Otworzcie PAKIET ARCHIWUM. Umiesccie 8 separatoréw Archiwum w matej
przegrodce w pudetku. Umiesccie 6 kart Budowli w sekcjach odpowiadajacych

im symbolem. Potasujcie osobno kazdy z szeSciu stoséw pozostalych kart i umiesécie
je w sekcjach Archiwum odpowiadajacym im symbolami.
Ta czes¢ pudetka stanowi ARCHIWUM.

Weicie plansze Zapisu Kroniki, otworzcie Ksiegi praw na rozdziale ,Zapisywanie Kroniki” (strona 10)
i ztozcie gre zgodnie z opisana instrukeja.
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on nieco od opisu przygotowania pierwszej rozgrywki. Ponizej wymieniamy gléwne réznice.
Jesli poprzednia rozgrywka zakonczyta sie z ktorymis planszami graczy na stronie Obywateli, gracze

moga rozpoczaé jako Obywatele. Obywatele nie
otrzymuja Reliktu podczas przygotowania rozgrywki.
Banici i Obywatele wybieraja, gdzie umieszcza swoje

pionki. Kanclerz musi umiesci¢ swéj pionek na géornym

Obszarze Kolebki. Pozostali gracze moga umiesci¢ swoje
pionki na dowolnych odkrytych Obszarach.

Gracze wybieraja Doradce. Kazdy gracz dobiera
trzy karty ze spodu talii Swiata, wybiera jedna
jako swojego zakrytego Doradce, a pozostate dwie
odrzuca w taki sposéb, jak podczas Przeszukania.
Kazdy Stos Kart Odrzuconych rozpoczyna
rozgrywke z jedna dodatkowa karta. Poza
odrzuconymi kartami opisanymi powyzej na kazdy
Stos Kart Odrzuconych nalezy dolozy¢ po jednej
karcie ze spodu talii Swiata.

Kanclerz moze zaczaé rozgrywke z Mitoscia Ludu
albo Najmroczniejsza Tajemnica. W rozgrywce

z Celem Wiernego Przysiedze Oddania Kanclerz
dobiera Sztandar Najmroczniejszej Tajemnicy.

W rozgrywce z Celem Wiernego Przysiedze Ludu
Kanclerz rozpoczyna rozgrywke z Mitoscia Ludu.
Imperialne Choragwie zaczynaja na okreslonych
Obszarach. W Kolbce na pierwszym Obszarze

od gory nalezy polozy¢ dwie fioletowe Choragwie,
a na pozostalych odkrytych Obszarach, na ktorych
jest cho¢ jedna karta Mieszkaricow albo nietknieta
karta Budowli - po jednej Choragwi. Nie licza

si¢ przy tym zrujnowane Budowle, ale o tym
przekonacie sie dopiero w trzeciej rozgrywece.

rzygotowanie kolejnych rozgrywek

By przygotowac kolejna rozgrywke, postuicie sie opisem z Ksiegi praw (strona 2). Rozni sie

Na planszach graczy znajdziecie ikony

oznaczone gwiazdka. Wskazuja one, z iloma
Choragwiami oraz zetonami Przychylnosci

i Sekretow gracze rozpoczynaja rozgrywke.
Na planszach i Mapie znajdziecie tez inne
miejsca oznaczone gwiazdka. Wskazuja
one, gdzie nalezy polozy¢ rdzne znaczniki

i jak powinna wygladac¢ talia Swiata oraz
przypominaja o jednej dodatkowej karcie

w Stosach Kart Odrzuconych.

e
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AT :
stalenia grupowe
k J Oath to gra, w ktérej opowiadacie historie i mozecie to zrobi¢ na swéj wlasny sposob. By gra
xS byta przyjemna dla wszystkich, ustalcie, jak chcecie, by ona wygladata.
Pierwsza i najwazniejsza kwestia do omowienia jest wytrwatoéé graczy. Czy kolejne rozgrywki chcecie
rozgrywad wylacznie w takiej grupie, jaka zasiada przy stole, czy nie macie nic przeciwko dochodzeniu
nowych graczy albo odchodzeniu poprzednich? Niezaleznie od preferencji, gra jest gotowa na wszystko!
Powinniscie tez omowié, czy gracze chea zarezerwowac sobie plansze Banity/Obywatela o konkretnym
kolorze na wszystkie rozgrywki. Przy szeSciorgu graczy moze to wymagac pewnej elastycznosci, poniewaz
w grze jest tylko pie¢ takich plansz.
Wiekszos¢ pozostatych kwestii zwiazana jest z informacjami. Cho¢ w Ksiedze praw okreslono, ktore
informacje sq jawne, a ktére tajne (strona 11), pozostawiamy wam decyzje we wszystkich przypadkach,
ktérych nie opisano. Ponizej wymieniamy kilka przyktadowych kwestii.
Pokazywanie dobranych kart. Jesli ktos dobierze karty w akeji Przeszukania, czy moze pokazad je
pozostalym graczom? Czy musi pokazac je wszystkim, czy moze wybra¢ komu!?
Zazwyczaj nie zezwalamy na pokazywanie dobranych kart, bo spowalnia to gre — wyjatkiem jest
sytuacja, gdy nowy gracz potrzebuje pomocy. Jednak jesli wasza grupa nie ma nic przeciwko dtuzqgcym sie
knowaniom, mozecie to robic.

Dobranie zbyt duzej liczby kart. Jesli po dobraniu Wizji z talii Swiata gracz dalej dobiera karty albo
przypadkowo dobrat za duzo kart, czy karty te sa odktadane bez pokazywanie pozostalym graczom?
Czy trzeba je jednak pokaza¢? Czy odklada sie je na wierzch, czy na spod talii Swiata albo Stosu Kart
Odrzuconych?
Zazwyczaj pozwalamy takiemu graczowi na odlogenie nadmiarowych kart tam, skad je wzigl. Kagdemu
sie czasem zdarzy. Gra jest fajniejsza, gdy Wizje sa utrzymywane w tajemnicy tak dtugo, jak to mozliwe,
wiec zazwyczaj nie prosimy gracza o ujawnienie dobranej Wizji.

Odrzucone karty. Zalézmy, ze kto$ odrzuca karty i chce pamieta¢, gdzie one sa. Czy mozna to sobie
zanotowad! Czy mozna oczekiwad szczerej odpowiedzi na pytanie typu: ,,Czy kto$ pamieta, czy to ta
Wizja, ktéra odrzucitem dwie tury temu?”

Zwykle nie notujemy takich rzeczy. Nie przejmujcie sie zbytnio tym, gdzie karty sq. No, chyba ze chodzi 0 Wizje.

Talia Swiata. Proporcja roznych symboli w talii Swiata znaczaco wplynie na strategie. Przyktadowo
- im wiecej Nomadow, tym tatwiej Podrozowad! Jest to szczegdlnie istotne, gdy w kolejnych
rozgrywkach dochodza nowi gracze. Czy nie bedzie sie im zle grato, wiedzac, ze bardziej doswiadczeni
gracze lepiej znaja zawarto$c talii? A moze wlasnie lepiej rzucié¢ ich na gleboka wode? W przypadku
rozgrywek w grupie bardziej nastawionej na rywalizacje, czy wszyscy chea znaé petna zawartosé talii
Swiata po zapisaniu Kroniki?

Zazwyczaj treymamy w tajemnicy karty wehodzace w sktad talii

Swiata, ale licxymy, ile kart danego symbolu opuszcza

talie albo w nig wchodzi podczas zapisywania danej

Kroniki. Jesli dochodzi do nas nowy gracz, zwykle

pytamy go, ile chce wiedzieé.

Cofanie akcji. Kiedy kto$ rozgrywa ture, moze
chcie¢ cofna¢ jakas akcje albo nawet zacza¢
ture od poczatku. Pozwolilibyscie na to?
Jesli tak, to jak czesto?
Zazwyczaj zezwalamy graczom na cofanie
akcji albo catej tury tak czesto, jak chea,
jesli tylko nie trwa to w nieskoriczonosé.
Jednak nie pozwalamy na to, gdy gracy
odbyt Podréz na zakryty Obszar,
gdy podejrzat nowy Relikt albo gdy,
wykonujac akcje Najazdu, poxnat
juz plany przeciwnika. Ogélnie rzecz
ujmujac — jesli gracz zdobyt nowaq
informacije, nie powinien sie cofa¢ do
momentu, gdy jej nie mial.
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B DOBIERANIE, ZAGRYWANIE I ODRZUCANIE KART

Dobierz trzy karty, chyba ze... Czy dobierasz ze Stosu Kart Odrzuconych swojego Regionu, czy z talii

Swiata, dobierz trzy karty. Zakoncz dobieranie, jesli dobierzesz z talii Swiata Wizje albo jesli nie ma wiccej
kart do dobrania. Ale nie przerywaj dobierania, jesli dobierzesz Wizje ze Stosu Kart Odrzuconych!

Gdy zagrywasz karte, pamietaj o jej ograniczeniach. Jesli pod symbolem widnieje drzewo €3), karte

mozesz zagrac tylko na swoj Obszar. Jesli widnieje tam ludzik €8), karte mozesz zagra¢ tylko na swoje

pole Doradcow. Tylko Banici moga zagrywac odkryte karty prawdziwych Wizji, ale Konspiracje moga

zagra¢ Wszyscy gracze.

Kazda karte mozesz zagra¢ jako zakrytego Doradce. Nieistotne, czy widnieje na niej drzewo €5, czy jest

to Wizja, a ty jestes Kanclerzem. Zakryta karte zawsze mozesz zagra¢ na pole Doradcow.

Odrzucaj karty do nastepnego Regionu. Karty odrzucane w Kolebce zawsze laduja na Stosie Kart

Odrzuconych Prowincji. Karty z Prowincji zawsze laduja w Interiorze. Karty z Interioru zawsze laduja

w Kolebce. Nie odrzucaj kart w tym samym Regionie, w ktorym je dobrates!

UZYWANIE KART

Mozesz uzyé mocy kart, ktore sa na Obszarze twojego pionka, a takze wszystkich kart, ktérymi
rzadzisz - Doradcéw i kart na Obszarach, na ktoérych sa twoje Choragwie. Rozni sie to od akeji Handlu
i Werbowania, ktére mowia ,na twoim Obszarze”, a wiec na Obszarze, na ktérym jest twoj pionek

(nie na Obszarze, ktérym rzadzisz). Ogdlnie rzecz ujmujac, gdy wykonujesz akcje ze swojej planszy,
wykonujesz je na Obszarze, na ktérym jest twdj pionek.

Nie mozesz oplaci¢ uzycia mocy karty, jesli jest juz na niej zeton Przychylnosci albo Sekretu. Tak samo
nie mozesz Handlowa¢ ani Werbowa¢ na karcie, jesli jest juz na niej zeton Przychylnosci albo Sekretu.

Plany Bitewne lamia te zasade. Mozesz uzy¢ Planéw Bitewnych tylko wtedy, gdy nimi rzadzisz, a nie
gdy twoj pionek jest na ich Obszarze. Mozesz tez umieszcza¢ na Planach Bitewnych zeton Przychylnosci
albo Sekretu, by oplaci¢ ich koszt nawet wtedy, gdy na karcie jest juz zeton Przychylnosci albo Sekretu -
jednak nadal nie mozesz na niej Handlowa¢ ani Werbowac¢!

Twoil DoRADCY

W Oath nie tworzy sie reki kart. Zamiast tego mozesz mie¢ do trzech kart na polu Doradcéw. Mozesz
mysle¢ o swoich zakrytych Doradcach jak o kartach na rece. Gdy odkrywasz zakrytego Doradce, postepujesz
dokladnie tak, jak na zakonczenie akcji Przeszukania — mozesz albo zagra¢ karte, albo ja odrzucic.

Nie mozesz odrzucaé odkrytych Doradcow, chyba ze co$ cie do tego zmusi. Gdy zagrasz odkryta karte

na pole Doradcéw, nie mozesz sie jej pozby¢ tylko dlatego, ze tego chcesz - Doradce mozesz odrzucic¢

tylko wtedy, gdy masz wypelniony limit Doradcéw, ale chcesz zagra¢ nowa karte na to pole albo gdy

inny mechanizm gry pozwoli lub kaze ci to zrobic.

NAJAZDY

Garsé osobliwosci. Mozesz zadeklarowac jako cele dowolne Obszary Obroncy, nie tylko Obszar, na ktérym
jest twdj pionek. Choragwie Obroncy dodaja konkretna liczbe do Sity Obrony, ale nie dodaja kosci Obrony!

Obszarami bez Choragwi rzadza Bandyci. Traktuj Bandytéw tak, jakby byli dodatkowym graczem.
Mozesz wybra¢ ich na Obronice i zadeklarowa¢ jako cele dowolne Obszary na Mapie, ktérymi rzadza.

Podczas Najazdu Bandyci uzyja wszystkich Planéw Bitewnych, ktérymi rzadza i ktore nic nie kosztuja.

Nie rywalizuja oni jednak o osiagnigcie Celow Zwycigstwa.

Bez przeprowadzenia Najazdu, nie mozesz umieszczaé Choragwi na pustych Obszarach. Rzadza nimi
Bandyci! By przeja¢ rzady nad pustym Obszarem, musisz dokona¢ Najazdu, zadeklarowa¢ taki Obszar
jako cel i zwyciezy¢ Bandytéw! Gdy juz rzadzisz Obszarem i jest na nim twoj pionek, mozesz dowolnie
umieszczaé na nim lub zabiera¢ z niego Choragwie (poza ostatnia).

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata
skompletowana z wielka starannoscia. Jesli jednak
w Twoim egzemplarzu zdarzyly si¢ jakies braki, ser-
decznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj
o tym nasz Dzial Obstugi Klienta za posrednic-
twem formularza kontaktowego na naszej stronie:
www.portalgames.pl/pl/reklamacje/
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Wspieramy kazda nasza gre - takze po jej wydaniu. Cho¢ nasi redaktorzy i wspotpra-
cownicy pieczotowicie sprawdzaja i szlifuja materialy z gry, czasem - nieraz po miesia-
cach czy wrecz latach od premiery - pojawia si¢ koniecznos¢ wprowadzenia drobnych
korekt, zmian czy ulepszen. Zobowiazujemy si¢ wprowadza¢ do instrukeji niezbedne
zmiany, bazujac na opiniach spotecznosci graczy i doswiadczeniu autoréw. Aktualng
instrukgcje, a czgsto takze dodatkowe materialy (np. mini-rozszerzenia, FAQ), znajdziesz
na naszej stronie internetowej: portalgames.pl/pl/oath-kroniki-wladzy-i-banicji/



