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Symbol Ograniczenia
Tylko na Tylko do
@ Wasn @ Magia / Obszar Doradcow Zablokowane
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@ Bestia Nomada Kazda karte mozesz zagraé jako
zakrytego Doradce!
Brak symbolu! QdkryFy'ch éablo‘k?wangch ka.rt'
(Nie mogesz tu Handlo- i prremicscie.
waé ani Werbowad). . .
Koszt uzycia
| mocy
Ikona modyfikatora Umiesc tu 1 zeton Praychylnosci.
Nie.ktére, moce modyﬁkuja t‘/““? te Spal 1 zeton Przychylnosci,
akcje, ktorej ikona sie tu znajduje. m odkladajac go do wspolnych
zasobow
Powszechne o
. Umies¢ tu 1 zeton Sekretu.
oznaczenia

Spal 1 zeton Sekretu, odktadajac
go do wspdlnych zasobow.

Kos¢ Ataku  Kos¢ Obrony Dodaj albo odejmij

® ® <+

Zasady uzycia

Dostep: mozesz uzyé mocy kart z twojego Obszaru i tych, ktorymi rzadzisz. Rzadzisz wszystkimi
swoimi Doradcami i wszystkimi kartami na Obszarach, ktorymi rzadzisz, nawet jesli nie ma
tam twojego pionka!

Zuzycie: jesli na karcie znajduje si¢ @ albo @ nie mozesz umiesci¢ na niej @ ani &

w zadnym celu, ale nadal mozesz uzy¢ mocy karty, jesli nie ma ona kosztu uzycia.

Placenie poza tura: jesli placisz za uzycie mocy poza swoja tura, od razu umies¢ zeton Przychyl-
nosci do odpowiadajacego karcie banku, a zeton Sekretu zakryj, ale pozostaw na swojej planszy.
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Mozesz uzy¢ tylko tych Planow Bitewnych, ktorymi rzadzisz. Mozesz umiescic
zeton Przychylnosci albo Sekretu na karcie, nawet jesli jest juz na niej zeton.

/¢ Pssst! Masz Konspiracje?

Mozesz jej uzy¢, by ukrasé komus Sztandar albo Relikt - nawet Berto Wiadcy! Przygotuj Sekret do
spalenia, odbadz Podrdz na Obszar z pionkiem innego gracza i miej co najmniej dwdch Doradcow,
odpowiadajacych ktoremus Doradcey tego gracza — nawet jesli dwdch twoich Doradcow odpowiada
tylko jednemu z Doradcow gracza.



Opis Obszarow

Obszary Okazji. Jesli twoj pionek jest tutaj na
koniec twojej fazy Przebudzenia, mozesz wziac z tego

o/@
&~

Jetc.

@/O/etc.

Obszaru jeden zeton Przychylnosci albo Sekretu.

Obszary Ojczyzny. Jesli zagrasz na ten Obszar karte
o tym symbolu i w tej turze nie odrzucale$ stad
karty o tym symbolu, dostajesz to, co przedstawiono
- zyskujesz @, @ z @), lub 2 Choragwie albo
bierzesz stad Relikt tak, jak przy Odzyskiwaniu.

Obszary Wybrzeza. Gdy Podrdzujesz stad na Obszar
Wybrzeza, koszt Podrézy wynosi 1 punkt Zaopatrze-
nia. Ignorujesz moc Waskiego Przesmyku.

Rowniny, Gory. Musisz doda¢ (Réwniny) albo
odjac (gory) 1 kos¢ Ataku, gdy zadeklarujesz dowolng
liczbe celow z tego Obszaru (nawet jesli nim rxqdzisz).

Rzeka. Gdy Werbujesz z karty na tym Obszarze,
zyskujesz o jedna Choragiew wiecej, jesli rzadzisz
tym Obszarem

Urokliwa Dolina. Gdy Podrozujesz stad, zwigksz
koszt Podrézy o 1 punkt Zaopatrzenia. (Pryykladowo:
gdy Obszar jest w Prowincjach, Podréz z niego kosztuje 3
punkty Zaopatrzenia, a nie 2).

Las we Mgle. Gdy Podrozujesz stad, koszt Podrozy
wynosi 2 punkty Zaopatrzenia. Ignorujesz moce
Waskiego Przesmyku i Tajemnego Miejsca. Jesli rzadzi
tu przeciwnik, Podrézujesz na Obszar przez niego
wybrany (wybrany przez Kanclerza, jesli rzadzi Imperi-
um), nawet jesli to inny gracz zmusza ci¢ do Podrozy.

g

Waski Przesmyk. Gdy Podrozujesz z innego
Regionu do tego Regionu, musisz Podrézowaé na
ten Obszar. Jesli w Najezdzie zadeklarujesz dowolne
cele w tym Regionie, a twoj pionek jest w innym
Regionie, musisz zadeklarowa¢ ten Obszar jako cel,
chyba ze nim rzadzisz

Wielkie Slumsy. Gdy zagrywasz karte na ten
Obszar albo ja z niego przemieszczasz, mozesz
najpierw odrzuci¢ karte z tego Obszaru.

Mokradta. Jesli twoj pionek jest tutaj podczas
Przeszukiwania, musisz dobra¢ o jedna karte mniej.

Spiacy Olbrzym. Gdy Podrézujesz stad, mozesz
zakry¢ jeden zeton Sekretu na swojej planszy, by nie
wydawa¢ Zaopatrzenia i zignorowaé moc Waskiego
Przesmyku. (Zakrytych Sekretéw nie mozna uzyc do
optacenia kosztu).

@ Tajemne Miejsce. Nie mozesz Podrozowac na ten
N Obszar ani zadeklarowac go jako cel, poki nie
8 B . . ..
'*’;,éi\ zakryjesz jednego Sekretu na swojej planszy.
Loy
Trybunal. Axcja: jesli rzadzisz tym Obszarem albo
jest tu twdj pionek, mozesz negocjowad z innym
graczem wiazaca wymiane @ i ¥ a takze wiazace
akcje na dowolny moment w przysztosci. (W gre
wechodzi wszystko, wiec badgcie kreatywni i w swoich
uzgodnieniach, i w karach za ich ztamanie!).

Podsumowanie T)ajazdu

1. Wydaj 2 punkty Zaopatrzenia i wybierz Obronce.
Mozesz wybra¢ dowolnego gracza, ktéry rzadzi na twoim
Obszarze, albo ktérego pionek jest na tym Obszarze. Jesli
zaden z graczy nie rzadzi na twoim Obszarze, mozesz wybra¢
Bandytow.

2. Zadeklaruj dowolna liczbe celow. Mozliwe cele wymienio-
no ponize;j.

Dowolne Relikty i Sztandary jesli pionek
Obroncy jest na twoim Obszarze

Dowolne Obszary na
Mapie, ktorymi rzadzi
Obronca

Pionek i Przychylnosé¢ Obroncy, jesli
jego pionek jest na twoim Obszarze

Musisz zadeklaro-
wad, jesli
Obronca rzadzi

Twoj Obszar (gdzie jest twdj
pionek), jesli Obronica nim
rzadzi

Atakujacy zbiera @ w liczbie Choragwi na jego planszy.
Obronca zbiera § wskazane na tarczach celow.
3. Uzyj Plan6éw Bitewnych. Mozesz uzy¢ Planow Bitewnych,
ktorymi rzadzisz, kazdego jeden raz. Obrorica moze uzy¢
swoich Planéw Bitewnych, kazdego jeden raz.
4. Rzut Obrony. Obronca rzuca swoja pula kosci i oblicza
Site Obrony, dodajac:
- tarcze © na kosciach—kazde @ podwaja taczna sume ©
- Choragwie na Obszarach zadeklarowanych jako cele;
- wszystkie Choragwie ze swojej planszy jesli jego pionek
znajduje sie na twoim Obszarze albo na dowolnym
Obszarze zadeklarowanym jako cel.

5. Rzut Ataku. Rzu¢ swoja pula & Kazda czaszka ® natychmiast
zabija 1 Choragiew z twojej Sily. Oblicz swoja Site Ataku, dodajac:
- miecze « na kosciach. Kazde dwa puste miecze daja jeden pelny
miecz; nie wliczaj ostatniego pojedynczego pustego miecza;
- poswiecone Choragwie z twojej Sily; kazda poswiecona
Choragiew dodaje 1.

Jesli twoja Sita Ataku przewyzsza Site Obrony - zwyciezasz.
W innym przypadku zwycigza Obronca.

6. Rozpatrzenie strat. Zabij potowe Choragwi z Sily pokonanego
gracza (zaokraglajac w dot), a druga polowe przemiesé na jego
plansze.
7. Rozpatrz zwyciestwo. Jesli udalo ci sie zwyciezy¢, wez swoje
zadeklarowane cele:
- jesli celem byly Obszary, mozesz na nich potozy¢ dowolna
liczbe Choragwi (nawet zero) ze swojej Sily;
- jesli celem byly Relikty albo Sztandary, wez je wszystkie;
- jesli celem byly pionek i Przychylnosé, mozesz zmusi¢ pionek do
Podrézy na dowolny wybrany przez ciebie Obszar bez wydawania
Zaopatrzenia i spali¢ potowe zetonéw Przychylnosci tego gracza
(zaokraglajac w dot).
,»CzY TO DOBRY POMYSE?” Prawdopodobnie zwyciezysz, jesli masz
wigcej Choragwi, niz wynosi suma Choragwi i kosci Obroncy.
Nawet potezny Atakujacy powinien zadrzed, widzac cztery albo
wigcej kosci Obrony, zwlaszcza ze kazda kos¢ Obrony moze
podwoié ostateczny wynik rzutu. Z drugiej strony - odwaznym
szcze$cie sprzyjal



Zapis Rroniki

1. 716z Przysiege
Zwyciezca wybiera Tablice Celu na nastepna rozgrywke.
Jesli udalo ci sie wygraé dzieki Wizji, musisz wybra¢ Cel Wiernego Przysiedze,
ktéry odpowiada tej Wizji.
Jesli udato ci sie wygra¢ w inny sposéb, wybierz dowolng Tablice Celu — oprécz biezacej.

Prosioze
Pudetko

Swiata

2. 216z oferte Obywatelstwa
Jesli zwycigzyl Banita, obrodeie wszystkie plansze Obywateli na strong
Banity. Zwycigzca moze zaoferowa¢ Obywatelstwo dowolnemu Banicie,
oprocz tych, ktorych plansze zostaly wlasnie obrocone.

©
I na Chmqgwu RWYCIEZCY. ...
()

3. Uprzatnij Mape
Jesli zwycigzca jest Kanclerzem albo Obywatelem, moze wzniesé albo naprawié jedna
Budowle. Na kazdym Obszarze moze znajdowac si¢ tylko jedna Budowla - nietknigta
albo zrujnowana.

Zamier Choragwie nowych Obywateli

00@00.

@ Napraw zrujnowana
Budowle

Odwré¢ karte zrujnowanej Budowli na

dowolnym Obszarze rzadzonym przex

wycigzce.

—albo—

@ Wznie$ nowa Budowle
Whymieri karte Mieszkaricéw na rzadzonym
przex zwyciezce Obszarze na odpowiadajaca jej
karte Budowli z Archiwum.

Ze wszystkich Obszaréw, ktérymi nie rzadzi zwyciezca i na ktorych nie
ma nietknietej Budowli, odrzu¢ karty Mieszkaiicéw, karty Reliktow
i Obszaréw odtoz do ich talii, a zrujnowane Budowle odt6z do Archiwum.

pe OdTZMCOTWChwh_ d Do Archiwum...
~

Do talii...

Od16z do pudetka wszystkie
pionki, Choragwie oraz zetony
Przychylnosci i Sekretow.

Na Obszarach nierzadzonych przez zwycigzce
odwré¢ Budowle na zrujnowana strone.
Odrzu¢ z nich wszystkie karty Mieszkancow.

Przesunn Obszary z ruinami
w strone Interioru, wypelniajac
pola od dotu do gory.

Przesunn Obszary bez ruin
w strone Kolebki, wypelniajac
pola od gory do dotu.

Wypelnij puste pola zakrytymi kartami Obszaréw z potasowanej talii Obszarow.
Odwrdéé wszystkie zakryte Obszary na gérnym polu kazdego z Regionow.

4. Dodaj szes¢ kart z Archiwum
Znajdz symbol, ktorego jest najwiecej wirdd kat Doradcdw zwycigzey. Jesli
jest remis, zwycigzca wybiera. Dodaj trzy karty z Archiwum o tym symbolu
do talii Swiata, nastepnie dwie karty nastepnego symbolu, a na koniec jedna
karte kolejnego symbolu (idac zgodnie z ruchem wskazowek zegara).

o

5. Odloz szesé kart do Wysiedlencow
Od16z na bok wszystkie Wizje. Potasuj Stosy Kart Odrzuconych z Dorad-
cami przegranych, wylosuj szes¢ kart i umies¢ je w sekcji ,, Wysiedlency”.

6. Uprzatnij Relikty
Potasuj talie Reliktéw wraz z Reliktami przegranych.
Uzupehnij Obszary, na ktorych jest za mato Reliktow.

Najwiecej Doradcéw

Potasuj Relikty zwyciezcy z Reliktami z Imperialnego Skarbca
i umiesc je na wierzchu talii Reliktow.

. Odloz Swiat do Pudelka
Na kazdej karcie Obszaru umies¢ jej karty (Mieszkancow,
Budowli i Reliktow), a nastgpnie utdz Obszary jeden na drugim.
Na wierzchu powinna by¢ gorna karta Obszaru z Kolebki, a na
spodzie dolna karta Obszaru z Interioru.
Umies¢ na Obszarze...

Pudetko

Swiata

8. Odbuduj talie

Zbierz wszystkie karty Mieszkancow ze stolu, potasuj je i rozdziel.
Wtasuj Wizje w stosy i umies¢ stosy jeden na drugim,
by odbudowa¢ talig.

Wszystkie 10 15 Pozostate
Wtasujmc
Umies¢ na...  Umies¢ na...

Pozostale

10+2 15 +3Q



Zagraj Przyjaciela PYSCKI Zagraj Konspiratora

W przeciwnym razie zagraj Nieprzypisanego W przeciwnym razie zagraj Nieprzypisanego

i zrob z niego Przyjaciela. W przeciwnym . przeciwtlx;fr(:l;azzir:;glzrla(jolt’l:f;_ir:ctiﬁ:.
razie zagraj Konsplratora' Jesli potrzebujesz Podrozowac na Obszar z Reliktem, ale na Mapie nie ma Reliktow, odbadz Podroz na
i 7 Lo . 1% zakryty Obszar. Jesli tam tez nie ma Reliktu, zyskujesz @ tak, jak wskazano na planszy pod ,Nieudana
Jesli agrozemem}]ebt Aﬁ\ . 4o Podroz” i odbadz Podroz na Obszar, na ktérym zyskasz najwiecej @ przy przysztlym Handlu.
Nastej)ca z Berlem e jako A
Whadey, traktuj... | Obszar Rywala Berlo
o Widey Mas

najwiecej é§ )
Reliktow i \}

Sztandarow?, o

Ni : > Posiadacz
e mozna zagrac: najwickszej liczby
Zyskaj Reliktow

2 Choragwie i %

4

Obszar Rywala
z najmniejsza
liczba

Banita moze

zaplaci¢ Obszar
z Reliktem & zamiast @ z Reliktem

Walki?

Mozesz
zaplaci¢?
Obszar Rywala
2 najmniejsza
liczba

Nie moina zagrac?
Zyskaj 1 Choragiew,

o, i

Najwigcej @

Mapa Mysli

Mechanicznego

Y @%’
@ r i Posiadacz! % Posiadasz M\
¥

Posiadacz NT? ML!
fNT

Posiadacz
ML

Can’t Play Card?
Zyskaj @&

. - Posiadasz
Najmroczniejsza

?
Tajemnica nigdy nie ML?
jest zabezpieczona
przed Ksigciem!

aplacic?
Zapta¢ &
wszystkie @

&wf Motesz ] v "g

Mozesz '
zaplaci¢?

Zapta¢ -

wszystkie @)

Mozesz

zaplacic? Mozesz

zaplacié?

[Najwiccej @

Najwiecej @)

Nie mozna zagrac? Potrzebujesz
Sztandaru?

—= NT? ML? =
Jesli obu albo
zadnego, id? w

Zagraj Konspiratora s Zagraj Przyjaciela

Zyskaj 1 Choragiew,

i%

W przeciwnym razie zagraj Nieprzypisanego W przeciwnym razie zagraj Nieprzypisanego i zrob
i zrob z niego Konspiratora. W przeciwnym razie z niego Przyjaciela. W przeciwnym razie zagraj

zagraj Przyjaciela. Konspiratora



Mechaniczny Rsiaze

Mechaniczny Ksiaze to automatyczny gracz, ktéry moze zastapic Kanclerza
albo Banite. Zalecamy uzycie go w rozgrywkach na jednego albo dwoch
ludzkich graczy, ale mozna go tez doda¢ do rozgrywki wieloosobowe;.

Przygotuj gre w standardowy sposob. Ksiaze nie dobiera kart startowych ani
nie zyskuje startowych zetonéw Przychylnosci i Sekretow. Przygotuj Ksigcia
do gry w nastepujacy sposob.

1. Wez plansze Mechanicznego Ksiecia (na odwrocie plansyy Kanclerza)
i Mape Mysli (na odwrocie plansyy Zapis Kroniki). Odwrdé plansze
Imperialnego Skarbca na strone Ksiazecego Skarbca.

2. Jesli Ksiaze jest Banita, dodatkowo daj mu jedna z nieuzywanych plansz
Banity. W takim wypadku Kanclerz bierze plansze Obywatela i zakrywa
jej tor Zaopatrzenia plansza Ksiazecego Skarbca.

3. Umies¢ 6 znacznikow Relacji na odpowiadajacych im symbolach
w ramce ,,Nieprzypisani” na planszy Ksiecia.

4. Umies¢ 2 znaczniki Akeji na tym polu Zagrozenia (czerwone kétko)
na Mapie Mysli, w ktérym znajduje sie ikona biezacego Celu
Wiernego Przysiedze.

5. Umies¢ znaczniki Zagrozenia i Strategii na poczatkowych polach
(oznaczonych gwiazdkami) odpowiednich toréw na planszy Ksiecia.

6. Umies¢ pionek Ksigcia na pierwszym od gory Obszarze w Kolebce.

SPRZECZNOSCI 1 ZMIANY ZASAD
o W przypadku sprzecznosci regul zasady z tej planszy maja
pierwszenstwo.

* Przy rozpatrywaniu mocy symbole z kolumny ,Konspiratorzy”
traktowane sa jako Doradcy (np. w przypadku rozpatrywania Konspiracji
czy ograniczenia Odzyskiwania Najmroczniejszej Tajemnicy od Ksiecia).

e Ludzcy gracze musza $ledzi¢ kolejnos¢, w jakiej wzieli Relikty,
uktadajac je od prawej do lewej w kolejnosci wzigcia.

Podczas Najazdu Ksiaze jako Atakujacy dodaje kosci ataku, a jako
Obronca odejmuje je - wskazuje na to jego tor Strategii. Nie
mozna tego zmieni¢ ani anulowac.

e Jesli Ksiaze jest Kanclerzem: Obywatele nie moga sta¢ sie
Banitami w trakcie rozgrywki. Obywatele odswiezaja swoj tor
Zaopatrzenia tak, jak gdyby byli Kanclerzem, liczac Choragwie
w prywatnych zasobach Ksiecia. (Mozecie tez oznaczaé pola na torze
2 planszy Ksigzecego Skarbea, cho¢ Ksigze nie korzysta z tego toru).

e Jesli Ksiaze jest Banita: postepuje tak, jakby jego Zagrozeniem
byl Uzurpator (pole Cel Wiernego Pryysiedze na torze Zagrozenia),
niezaleznie od tego, jakie jest faktyczne Zagrozenie. Jesli Ksiaze
nosi tytul Uzurpatora, zamiast tego wybiera Brak Zagrozenia (pole
»Brak Zagrozenia?” na torze Zagrozenia). Ksiaze-Banita nie ujawnia
Wizji ani nie przyjmuje ofert Obywatelstwa.

ReMisy

W przypadku wszystkich remiséw Ksiaze wybiera opcje najbardziej po
lewej. Przyklady remisow: w ktorym Regionie zagrac¢ karte (pierwszeristwo
dla Kolebki), ktora karte z dobranych zagrac (pierwsza z dobranych), ktérego
gracza wybraé (pierwszego w kolejnosci rozgrywania tur), ktory Relike
Odzyska¢ (najblizszy karty Obszaru), ktory Relikt gracza zadeklarowaé jako
cel (pierwszy z wrietych, cxyli pierwszy od lewej) czy ktory symbol Przyjaciela
albo Konspiratora z tego samego rzedu wybrac¢ (pierwszy, ktéry zostat
umieszczony na tym polu).

STRUKTURA TURY

Tura Mechanicznego Ksiecia obejmuje cztery fazy wykonywane
w nastepujacej kolejnosci:

1. Ocena Zagrozenia

2. Przeszukanie i zagranie jednej karty

3. Wykonywanie Akcji

4. Uprzatniecie

1. OCENA ZAGROZENIA

(pomin te faze w pierwszej turze)

Umies¢ znacznik Zagrozenia na tym polu toru Zagrozenia, ktore
przedstawia aktualne ZAGROZENIE - a wiec spelnia jeden z nizej
wymienionych warunkéw - albo na polu ,Brak Zagrozenia?”, jesli nie
spelnia zadnego.

1. Jako Kanclerz: czy Obywatel spetnia Cel Nastepcy?

2. Jako Banita: czy nie jestes Uzurpatorem! Jako Kanclerz: czy Banita
jest Uzurpatorem, albo czy w ¢smej rundzie Banita jest Wiernym
Przysiedze?

3. Czy Banita ujawnit i osiagnat Cel Wizji?

4. Czy Banita nosi tytut Wiernego Przysiedze? pole Zagrozenia

Nie przesuwaj znacznikow Akcji na Mapie Mysli, jesli:

* nie ma Zagrozenia;

e jest Zagrozenie, ale jest ono takie samo, jak w poprzedniej turze
Ksiecia, a jego znacznik Akcji jest w kwadrancie tego Zagrozenia.

Przesun obydwa znaczniki Akcji na to pole Zagrozenia na Mapie Mysli,

ktére odpowiada aktualnemu Zagrozeniu Ksiecia, jesli:

* pojawito si¢ nowe albo inne zagrozenie,

e jest Zagrozenie, ale jest ono takie samo, jak w poprzedniej
turze Ksiecia, a jego znacznik Akcji nie jest w kwadrancie tego
Zagrozenia.

(Przyktadowo: jesli Obywatel osiagnat Cel Nastepcy, posiadajac Najmroczniejsza
Tajemnice, przesuri znaczniki na pole Zagrozenia Najmroczniejszej Tajemnicy).

Przebudzenie - jesli Ksiaze posiada Sztandar Mitosci Ludu, umieszcza
na nim zeton Przychylnosci (jesli moze).

2. PRZESZUKANIE 1 ZAGRANIE JEDNEJ KARTY

Dobierz trzy karty z talii Swiata. Nie przerywaj dobierania, jesli
dobierzesz Wizje! Jesli dobierzesz trzy Wizje, dobieraj dalej, az dobierzesz
karte Mieszkancow.

Ujawnij wszystkie dobrane karty oprécz Wizji. Uloz je w rzedzie
od lewej do prawej w kolejnosci, w jakiej zostaly dobrane. Za kazda
ujawniona karte Planoéw Bitewnych przesun znacznik Strategii o jedno
pole w prawo.

Ksiaze zagrywa jedna karte, o symbolu wskazanym przez kwadrant
Mapy Mysli, w ktorym znajduje sie znacznik Akcji (Przyktadowo: gérny
lewy kwadrant wskazuje ,,Zagraj Przyjaciela”. Jesli w dobranych kartach jest
jedna karta Wasni @ i dwie karty Domu @), a symbol Domu @) znajduje
sie wyzej w kolumnie Przyjaciol niz symbol Wasni @), Ksiaze zagrywa te karte
Domu @), ktéra zostala dobrana jako pierwsza — najbardziej na lewo — nawet
jesli mozna ja zagraé tylko na pole Doradcow!).

Ksiaze zagrywa ja na najwyzej polozony na Mapie Obszar w Kolebce, na
ktéry moze. Jesli nie moze, zagrywa ja na najwyzej polozony na Mapie
Obszar w Prowincjach, na ktory moze. Jesli nie moze, zagrywa ja na
najwyzej potozony na Mapie Obszar w Interiorze, na ktory moze. Po
zagraniu karty zyskuje 1 zeton Przychylnosci z odpowiadajacego karcie

banku.

Jesli Ksiaze nie moze nigdzie zagraé karty, odrzuca ja i zyskuje to, co
znajduje si¢ w ramce ,Nie mozna zagra¢?” w jego kwadrancie Mapy Mysli.
Zetony Przychylnosci zyskiwane sa z banku odpowiadajacego odrzuconej
karcie i odktadane na pole Ambicji na planszy Ksigcia. Tarcza przesuwa
znacznik Strategii o jedno pole w prawo.

Przesunn znacznik Relacji odpowiadajacy zagranej lub odrzuconej
karcie o jedno pole do gory, chyba ze znajduje sie juz na najwyzszym
polu Relagji. Jesli na nowym polu znajduja sie juz inne znaczniki Relacji,
umie$¢ przesuwany znacznik z prawej strony pozostatych znacznikow.

3. WYKONYWANIE AKCJI

Ksiaze wykonuje tyle akgji, ile wskazuje liczba obok )
pola ramki Relacji, na ktore zostal przesuniety znacznik /ﬂ/
w tej turze (piec akcji, jesli jest to najuyzsze pole). Jesli Ksiaze /
pominie jakies akcje, nie wliczaj ich do liczby akcji
wykonywanych w tej turze. (Nie oznaczaj wydanych punktéw
Zaopatrzenia).

pole akcji

W przypadku kazdej pojedynczej akcji przesun na Mapie Mysli znacznik
Akcji przedstawiajacy maske wzdluz strzatki prowadzacej od pola
poprzedniej akcji na pole nowej akcji i wykonaj te nowa akcje Ksiecia. By
przesunaé znacznik po danej strzalce, Ksiaze musi spetnia¢ podany przez
nia warunek. (Nie przesuwaj na razie ynacznika z napisem ,Start”. Dzigki
temu tatwiej bedzie policzy¢ akcje wykonane w biezacej turze).

Jesli mozesz przesuna¢ znacznik po kilku strzatkach, priorytet ma
strzatka czerwona, nastepnie pomaraniczowa, a na koniec czarna. (Jesli
od pola poprzedniej akcji prowadzq dwie pomarafczowe strzatki, przesun sie
bo tej, ktéra zostala oznaczona jako ,Wyzszy priorytet”).

Jak opisano na drugiej stronie planszy, wykonywanie akcji przez Ksigcia
nie jest standardowe.



Handel

Jesli na polu akcji na Mapie Mysli widnieje Przychylnos¢, Ksiaze
zyskuje zetony z kazdej pustej karty na swoim Obszarze, ktérej symbol
odpowiada ktoremukolwiek z Przyjaciot. Liczba zyskiwanych zetonow
widnieje na polu w ramce Relacji, na ktorym dany symbol sie znajduje.

Jesli na polu akcji widnieje Sekret, Ksiaze zyskuje zetony w taki sam
sposob, ale symbol musi odpowiada¢ Konspiratorom. (Nie umieszczasz
setonéw Przychylnosci ani Sekretéw na kartach, by Handlowag).

Pomin te akcje, jesli Ksiaze miatby nie zyska¢ zadnych zetonow.

Werbowanie

Umies¢ 1 zeton Przychylnosci na kazdej pustej karcie na Obszarze Ksigcia,
poczynajac od karty najblizej Obszaru. Ksiaze zyskuje 2 Choragwie za kazdy
umieszczony zeton Przychylnosci. Nie umieszczaj zetondw z pola Ambicji.

Pomin te akcje, jesli Ksiaze miatby nie zyska¢ zadnych Choragwi.
Podroz

Ksiaze Podroézuje na Obszar, ktory najbardziej spelnia warunek
widniejacy na polu akcji na Mapie Mysli. (W przypadku remisu na Obszar
najbardziej z lewej). Pomin te akcje, jesli aktualny Obszar Ksiecia spetnia
te warunki.

Ksiaze czesto bedzie Podrozowal na Obszary, na ktorych moze Handlowa¢
za najwigksza liczbe zetonow Przychylnosci albo Sekretow. (Weg pod uwage
liczbe zetonéw w bankach. Zignoruj petne karty). Gdyby Ksiaze miat Podrozowac,
by Handlowa¢ za Przychylnos¢, ale nie zyskatby zadnych zetonéw, zamiast
tego zyskuje 1 zeton Przychylnosci z pierwszego od lewej banku, w ktérym
sa zetony. Gdyby Ksiaze miat Podrézowaé, by Handlowaé za Sekrety, ale nie
zyskatby zadnych zetondw, zamiast tego zyskuje 1 zeton Sekretu.

Gdyby Ksiaze mial Podrézowac na Obszar z Reliktem, ale na Mapie nie
byloby Reliktéw, Ksiaze Podrozuje na zakryty Obszar. Jesli na Mapie
nie ma zakrytych Obszarow, Ksiaze zyskuje 1 zeton Przychylnosci
z pierwszego od lewej banku, w ktorym sa zetony i Podrdzuje na Obszar,
ktory umozliwi mu zyskanie najwigkszej liczby Sekretow przy nastgpnym
Handlu. Gdyby Ksiaze miat Podrozowaé na zakryty Obszar, ale nie bytoby
tam Reliktow, Ksiaze zyskuje 1 zeton Przychylnosci tak, jak wyzej.
Podroz + Najazd

Pomin te akcje, jesli Ksiaze nie jest GOTOWY DO WALKI, czyli
nie moze rzuci¢ wieksza liczba kosci Ataku niz suma kosci Obrony
dodanych przez cele i Choragwie w Sile Obrony Obroncy. (Wlicz kosci
Ataku dodawane przez Plany Bitewne Ksigcia. Nie wliczaj Planéw Bitewnych
Obroricy ani kosci Obrony z tytutu Wiernego Przysiedze).

Ksiaze musi zadeklarowac¢ co najmniej jeden cel na swoim Obszarze i musi
zadeklarowac swoj Obszar, jesli rzadzi nim Obronca (standardowo).

Jesli Ksiaze deklaruje Obszary jako cele, Podrozuje na Obszar
rzadzony przez przeciwnika, ktory rzadzi najwieksza liczba
Obszaréw (,Rywal”), ktére dodadza najmniej Choragwi do Sily
Obrony. (Pamietaj, by doda¢ Choragwie z planszy przeciwnika Ksiecia,
jesli pionek przeciwnika jest na tym Obszarze). Jesli Ksiaze rzadzi
wszystkimi odkrytymi Obszarami, przemieszcza sie na zakryty
Obszar i Najezdza na Bandytow. Ksiaze deklaruje jako cele
tyle Obszaréw, ile moze, wciaz pozostajac Gotowym do Walki,
w kolejnosci od Obszaru, ktory doda najmniej Choragwi do Sily
Obrony, do Obszaru, ktory doda ich najwiecej.

Jesli Ksiaze zadeklaruje jako cel Sztandar albo Berlo Wiadcy,
Podrézuje do pionka gracza, ktory je posiada. Ksiaze deklaruje
jako cel tylko to, co wskazuje pole akeji.

Jesli Ksiaze deklaruje jako cel Relikty, Podrozuje do pionka
gracza, ktory posiada ich najwiecej. Ksiaze deklaruje jako cele
tyle Reliktéw, ile moze, wciaz pozostajac Gotowym do Walki,
w kolejnosci od Reliktu, ktory doda najmniej kosci Obrony do Sily
Obrony, do Reliktu, ktory doda ich najwiece;j. Jesli kilka Reliktow
dodaje taka sama liczbe kosci Obrony, Ksiaze deklaruje jako cel ten
Relikt, ktory zostal wziety jako ostatni (najbardziej z lewej).

Ksiaze zawsze poswieca Choragwie, jesli mialobyto przynies¢ mu zwy-
cigstwo. Jesli zwyciezy, a za cele deklarowat Obszary, umieszcza po jed-
nej Choragwi na kazdym z tych Obszaréw, a nastepnie umieszcza jedna
Choragiew na swojej planszy. Rozmieszcza Choragwie w ten sposob tak
dtugo, az mu sie skoncza.

Przeszukanie

Ksiaze jeszcze raz wykonuje faze Przeszukanie i zagranie karty.
(Nie zwigksza to liczby akcji mozliwych do wykonania w tej turze).

Odzyskiwanie
Pomin te akcje, jesli Ksiaze nie moze Odzyskac¢ Reliktu ani Sztandaru
widniejacego na polu akcji.

Ksiaze optaca koszt Reliktu albo Sztandaru widniejacego na polu akcji
i bierze go. Gdy Odzyskuje Sztandar, umieszcza na nim tyle zetonéw
Przychylnosci albo Sekretow, ile moze. Gdy Odzyskuje Najmroczniejsza
Tajemnicg, ignoruje to, czy katy na Obszarze posiadacza Sztandaru
pasuja do Doradcow Ksiecia, czy nie (Ksiega praw 5.4.1). (Pozostali gracze
tego nie ignorujq).

Gdy Ksiaze Odzyskuje, najpierw wydaje zetony Przychylnosci z pola
Ambicji na swojej planszy. Jesli jest Banita i Odzyskuje Relikt, najpierw
wyda zetony Przychylnosci z pola Ambicji, a nastgpnie moze spali¢
zetony Sekretu, liczac je jako Przychylnos¢.

4. UPRZATNIECIE
Odloéz zetony Przychylnosci z kart do odpowiadajacych im bankow.

Przesun znacznik akeji z napisem ,Start” na pole Mapy Mysli, na
ktérym znajduje sie drugi znacznik Akcji.

Jesli Ksiaze jest Kanclerzem, nie nosi tytulu Wiernego Przysiedze
i ma Zagrozenie, ale nie jest nim Nastepca, wszyscy Banici w kolejnosci
wykonywania tur (poza Banita, ktory osiagnat Cel Nastepcy) moga
podejrze¢ Relikt ze spodu talii Reliktow i wzia¢ go, by sta¢ sie
Obywatelami.

KSIAZE A MOCE I PRZYWILEJE

Ksiaze Ignoruje moce, ktore nie maja kosztu, ale catkowicie zabraniaja
wykonania danej akcji (np. Stragnicy Tajemnic, Aula Dysputy) albo
ograniczaja Podrozowanie (np. Tajemne Miejsce, Whbrzeza, Waski
Przesmyk).

Na Ksiecia oddzialuja jednak trwale moce (np. Wizace Jezioro), a jesli
karta pozwala unikna¢ negatywnej trwatej mocy przez danie graczowi
zetondw Przychylnosci (np. Myto), Ksiaze to robi. Potraktuj pierwsza
faze Ksiecia jak faze Przebudzenia, druga i trzecia jak faze Akcji,
a czwarta jak faze Odpoczynku. Ludzcy gracze wybieraja poziom
uprzywilejowania i uzycia mocy przez Ksiecia:

Ksiaze nie uzywa mocy ,Akcja”, traktuje moc
,»Po zagraniu” jako pusta i nie pozwala na nic,
co wymaga jego pozwolenia. Uzywa mocy,
ktore nie maja kosztu i nie odrzucaja kart.
Przyktad: Ksigze moze uzyé mocy Twierdzy, ale
nie mocy Lucznikéw Konnych.

Ograniczony

Ksiaze uzywa mocy i przyzwala na dziatania tak,
jak standardowy gracz. W rozgrywce solo ludzki
gracz decyduje, kiedy uzycie mocy przez Ksigcia
albo przyzwolenie na dziatania jest w Ksiecia
najlepszym interesie. W rozgrywce z kilkoma
ludzkimi graczami Ksiaze zawsze uzywa mocy,
ktora negatywnie wplynie na gracza bedacego
Zagrozeniem Ksigcia. W innych przypadkach
gracz siedzacy po prawej gracza-Zagrozenia
decyduje o uzyciu mocy i przyzwalaniu na
dziatania.

Rozszerzony

ZAr1Ss w KRONICE PRZY ZWYCIESTWIE KSIECIA
Jesli Ksiaze ma wybra¢ Tablice Celu, wybiera ja losowo.

Jesli jest Banita, nie oferuje Obywatelstwa.

Jesli jest Kanclerzem, wznosi Budowle na najbardziej na lewo
wysunietym Obszarze, ktérym rzadzi i na ktérym moze to zrobi¢ (przy
remisie wybiera wyzej polozony Obszar na Mapie). Jesli w Archiwum nie ma
Budowli, Ksiaze naprawia zrujnowana Budowle na najbardziej na lewo
wysunietym Obszarze, ktorym rzadzi.

Przy dodawaniu szesciu kart z Archiwum uzywa symbolu wzniesionej
albo naprawionej Budowli jako najczesciej wystepujacego symbolu.
Jesli zadna Budowla nie zostala wzniesiona ani naprawiona, zamiast
tego uzywa symbolu najwyzej potozonego Przyjaciela.





