
Anatomia Karty

Umieść tu 1 żeton Sekretu.

Spal 1 żeton Sekretu, odkładając 
go do wspólnych zasobów.

Umieść tu 1 żeton Przychylności.
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KRONIKI 
WŁADZY I BANICJI

Nazwa

Każdą kartę możesz zagrać jako 
zakrytego Doradcę!

Ograniczenia

Koszt użycia 
mocy

ZablokowaneTylko na 
Obszar

Spal 1 żeton Przychylności, 
odkładając go do wspólnych 
zasobów

q

Brak symbolu! 
(Nie możesz tu Handlo-
wać ani Werbować).

Ikona modyfikatora
Niektóre moce modyfikują tylko tę 
akcję, której ikona się tu znajduje.

Odkrytych zablokowanych kart 
nie można odrzucić, podmieniać 

ani przemieścić.

Symbol

h  
n

Ład    

Nomada

Waśń  

Dom    

Dostęp: możesz użyć mocy kart z twojego Obszaru i tych, którymi rządzisz. Rządzisz wszystkimi 
swoimi Doradcami i wszystkimi kartami na Obszarach, którymi rządzisz, nawet jeśli nie ma 
tam twojego pionka!
Zużycie: jeśli na karcie znajduje się 1 albo 2 nie możesz umieścić na niej 1 ani 2 
w żadnym celu, ale nadal możesz użyć mocy karty, jeśli nie ma ona kosztu użycia.

Zasady użycia

ad

o

b  
Magia 

Bestia     

Plany Bitewne łamią tę zasadę.

Możesz użyć tylko tych Planów Bitewnych, którymi rządzisz. Możesz umieścić 
żeton Przychylności albo Sekretu na karcie, nawet jeśli jest już na niej żeton.

Powszechne 
oznaczenia

Kość Obrony

@

Kość Ataku

!

±
Dodaj albo odejmij

Pssst! Masz Konspirację?
Możesz jej użyć, by ukraść komuś Sztandar albo Relikt – nawet Berło Władcy! Przygotuj Sekret do 
spalenia, odbądź Podróż na Obszar z pionkiem innego gracza i miej co najmniej dwóch Doradców, 
odpowiadających któremuś Doradcy tego gracza – nawet jeśli dwóch twoich Doradców odpowiada 
tylko jednemu z Doradców gracza.

Tylko do 
Doradców

M

I

Moc
1

Płacenie poza turą: jeśli płacisz za użycie mocy poza swoją turą, od razu umieść żeton Przychyl-
ności do odpowiadającego karcie banku, a żeton Sekretu zakryj, ale pozostaw na swojej planszy.



Opis Obszarów
Obszary Okazji. Jeśli twój pionek jest tutaj na 
koniec twojej fazy Przebudzenia, możesz wziąć z tego 
Obszaru jeden żeton Przychylności albo Sekretu.

Obszary Ojczyzny. Jeśli zagrasz na ten Obszar kartę 
o tym symbolu i w tej turze nie odrzucałeś stąd 
karty o tym symbolu, dostajesz to, co przedstawiono 
– zyskujesz 2, 1 z h,  lub 2 Chorągwie albo 
bierzesz stąd Relikt tak, jak przy Odzyskiwaniu.

H

/etc.

Obszary Wybrzeża. Gdy Podróżujesz stąd na Obszar 
Wybrzeża, koszt Podróży wynosi 1 punkt Zaopatrze-
nia. Ignorujesz moc Wąskiego Przesmyku.

Wąski Przesmyk. Gdy Podróżujesz z innego 
Regionu do tego Regionu, musisz Podróżować na 
ten Obszar. Jeśli w Najeździe zadeklarujesz dowolne 
cele w tym Regionie, a twój pionek jest w innym 
Regionie, musisz zadeklarować ten Obszar jako cel, 
chyba że nim rządzisz

Wielkie Slumsy. Gdy zagrywasz kartę na ten 
Obszar albo ją z niego przemieszczasz, możesz 
najpierw odrzucić kartę z tego Obszaru.

Tajemne Miejsce. Nie możesz Podróżować na ten 
Obszar ani zadeklarować go jako cel, póki nie 
zakryjesz jednego Sekretu na swojej planszy.

Urokliwa Dolina. Gdy Podróżujesz stąd, zwiększ 
koszt Podróży o 1 punkt Zaopatrzenia. (Przykładowo: 
gdy Obszar jest w Prowincjach, Podróż z niego kosztuje 3 
punkty Zaopatrzenia, a nie 2).

Mokradła. Jeśli twój pionek jest tutaj podczas 
Przeszukiwania, musisz dobrać o jedną kartę mniej.

Śpiący Olbrzym. Gdy Podróżujesz stąd, możesz 
zakryć jeden żeton Sekretu na swojej planszy, by nie 
wydawać Zaopatrzenia i zignorować moc Wąskiego 
Przesmyku. (Zakrytych Sekretów nie można użyć do 
opłacenia kosztu).

Równiny, Góry. Musisz dodać (Równiny) albo 
odjąć (góry) 1 kość Ataku, gdy zadeklarujesz dowolną 
liczbę celów z tego Obszaru (nawet jeśli nim rządzisz).

Rzeka. Gdy Werbujesz z karty na tym Obszarze, 
zyskujesz o jedną Chorągiew więcej, jeśli rządzisz 
tym Obszarem

Trybunał.  AKCJA: jeśli rządzisz tym Obszarem albo 
jest tu twój pionek, możesz negocjować z innym 
graczem wiążącą wymianę 1 i 2 a także wiążące 
akcje na dowolny moment w przyszłości. (W grę 
wchodzi wszystko, więc bądźcie kreatywni i w swoich 
uzgodnieniach, i w karach za ich złamanie!).

Las we Mgle. Gdy Podróżujesz stąd, koszt Podróży 
wynosi 2 punkty Zaopatrzenia. Ignorujesz moce 
Wąskiego Przesmyku i Tajemnego Miejsca. Jeśli rządzi 
tu przeciwnik, Podróżujesz na Obszar przez niego 
wybrany (wybrany przez Kanclerza, jeśli rządzi Imperi-
um), nawet jeśli to inny gracz zmusza cię do Podróży.

Podsumowanie Najazdu

Pionek i Przychylność Obrońcy, jeśli 
jego pionek jest na twoim Obszarze

Dowolne Relikty i Sztandary jeśli pionek 
Obrońcy jest na twoim Obszarze

Twój Obszar (gdzie jest twój 
pionek), jeśli Obrońca nim 

rządzi

Musisz zadeklaro-
wać, jeśli 

Obrońca rządzi

Dowolne Obszary na 
Mapie, którymi rządzi 

Obrońca

1. Wydaj 2 punkty Zaopatrzenia i wybierz Obrońcę. 
Możesz wybrać dowolnego gracza, który rządzi na twoim 
Obszarze, albo którego pionek jest na tym Obszarze. Jeśli 
żaden z graczy nie rządzi na twoim Obszarze, możesz wybrać 
Bandytów.
2. Zadeklaruj dowolną liczbę celów. Możliwe cele wymienio-
no poniżej.

Atakujący zbiera  ! w liczbie Chorągwi na jego planszy. 
Obrońca zbiera @ wskazane na tarczach celów. 

3. Użyj Planów Bitewnych. Możesz użyć Planów Bitewnych, 
którymi rządzisz, każdego jeden raz. Obrońca może użyć 
swoich Planów Bitewnych, każdego jeden raz.
4. Rzut Obrony. Obrońca rzuca swoją pulą kości i oblicza 
Siłę Obrony, dodając:

-  tarcze $ na kościach—każde # podwaja łączną sumę $
- Chorągwie na Obszarach zadeklarowanych jako cele;  
- wszystkie Chorągwie ze swojej planszy jeśli jego pionek 
znajduje się na twoim Obszarze albo na dowolnym 
Obszarze zadeklarowanym jako cel.

5. Rzut Ataku. Rzuć swoją pulą ! Każda czaszka % natychmiast 
zabija 1 Chorągiew z twojej Siły. Oblicz swoją Siłę Ataku, dodając:

- miecze 7 na kościach. Każde dwa puste miecze dają jeden pełny 
miecz; nie wliczaj ostatniego pojedynczego pustego miecza;
-  poświęcone Chorągwie z twojej Siły; każda poświęcona 
Chorągiew dodaje 1.

Jeśli twoja Siła Ataku przewyższa Siłę Obrony – zwyciężasz. 
W innym przypadku zwycięża Obrońca.

6. Rozpatrzenie strat. Zabij połowę Chorągwi z Siły pokonanego 
gracza (zaokrąglając w dół), a drugą połowę przemieść na jego 
planszę.
7. Rozpatrz zwycięstwo. Jeśli udało ci się zwyciężyć, weź swoje 
zadeklarowane cele:

-  jeśli celem były Obszary, możesz na nich położyć dowolną 
liczbę Chorągwi (nawet zero) ze swojej Siły;
- jeśli celem były Relikty albo Sztandary, weź je wszystkie;
- jeśli celem były pionek i Przychylność, możesz zmusić pionek do 
Podróży na dowolny wybrany przez ciebie Obszar bez wydawania 
Zaopatrzenia i spalić połowę żetonów Przychylności tego gracza 
(zaokrąglając w dół).
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„CZY TO DOBRY POMYSŁ?” Prawdopodobnie zwyciężysz, jeśli masz 
więcej Chorągwi, niż wynosi suma Chorągwi i kości Obrońcy. 
Nawet potężny Atakujący powinien zadrżeć, widząc cztery albo 
więcej kości Obrony, zwłaszcza że każda kość Obrony może 
podwoić ostateczny wynik rzutu. Z drugiej strony – odważnym 
szczęście sprzyja! 



Waśń

Brutal Hulaka Szałaput Chciwiec
Jeśli jesteś Atakującym, 
pokonany gracz (także, jeśli 
to ty) musi zabić wszystkie 
Chorągwie wchodzące 
w jego Siłę.

Nie wydawaj punktów Za-
opatrzenia, jeśli Podróżujesz 
z Prowincji albo Interioru na 
Obszar w Kolebce. Jeśli Po-
dróżujesz na Obszar w Inte-
riorze, koszt Podróży wzrasta 
o 1 punkt Zaopatrzenia.

Zyskujesz 1 dodatkowy  
(nawet jeśli Handlujesz za ).
Musisz zyskać o 1  mniej, 
gdy Handlujesz za .

Dobierz o dwie karty więcej. 
(Standardowo skończ dobiera-
nie po dobraniu Wizji). 
Nie możesz Przeszukiwać, 
jeśli musisz na to wydać 
więcej niż 2 punkty Zaopa-
trzenia.

Imperialny Skarbiec Oferty Obywatelstwa muszą obejmować obietnicę jednego Reliktu z Imperialnego Skarbca. 
Reliktów z tej planszy nie można wziąć w Najeździe ani Odzyskać. 

Nie wliczają się one do osiągnięcia Celu Zwycięstwa.
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Podczas zapisywania 
Kroniki, nie odrzucajcie 

Obszarów z kartą ̂ .

Swiątynia w Lesie´
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Przeciwnicy gracza, który rządzi 
Świątynią w Ruinie, nie mogą 
zagrywać odkrytych kart ^ .

Swiątynia w Ruinie´

Góry
–

2

+

    

 Lepki Ogień 
  

 Jeśli zwyciężysz, możesz zabić wszystkie Chorągwie 
wchodzące w skład Siły przeciwnika. Jeśli to zrobisz, 

musisz dać przeciwnikowi  ^   (jeśli to możliwe).  

+

6. Uprzątnij Relikty

6

Przymusowy Pobór

Możesz Werbować na 
kartach, na których znajdują 

się już ]  albo ]  .

+

a

b
h

d
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4. Dodaj sześć kart z Archiwum

5. Odłóż sześć kart do Wysiedleńców

8. Odbuduj talię

Wszystkie

Potasuj Relikty zwycięzcy z Reliktami z Imperialnego Skarbca 
i umieść je na wierzchu talii Reliktów.

10 15 Pozostałe

10 + 2W 15 + 3W Pozostałe

Umieść na...Umieść na...

7. Odłóż Świat do Pudełka

Jałowe Wybrzeże

1

▶
1

1

Zapaśnicy

+^[
 jeśli poświęcisz 
jedną Chorągiew ze 
swojej Siły Obrony.

1. Złóż Przysięgę

3. Uprzątnij Mapę

2. Złóż ofertę Obywatelstwa

Zamień Chorągwie nowych Obywateli 
na Chorągwie zwycięzcy...

Słone Równiny

2

/
33

AKCJA: weź ]  z dowolnego 
banku Przychylności.

Duchownyki

Ze wszystkich Obszarów, którymi nie rządzi zwycięzca i na których nie 
ma nietkniętej Budowli, odrzuć karty Mieszkańców, karty Reliktów 

i Obszarów odłóż do ich talii, a zrujnowane Budowle odłóż do Archiwum.

12

26

Action: Gain ] .

Starszyzna
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AKCJA: dobierz Relikt. 

Weź go albo umieść na 

spodzie talii Reliktów.

Zniszczona Kuźnia

Wymień kartę Mieszkańców na rządzonym 
przez zwycięzcę Obszarze na odpowiadającą jej 
kartę Budowli z Archiwum.

Odwróć kartę zrujnowanej Budowli na 
dowolnym Obszarze rządzonym przez 
zwycięzcę.

Napraw zrujnowaną 
Budowlę

Wznieś nową Budowlę

9+ 3      0–8      4–

PRZEBUDZENIE 
Rozpatrz Miłość Ludu, jeśli ją masz, a następnie sprawdź, czy zwyciężasz jako Uzurpa-
tor albo Wizjoner. Następnie obróć tytuł Wiernego przysiędze na stronę Uzurpatora.

AKCJA Wydaj Zaopatrzenie, by wykonać akcje.

Przeszukanie
2–4 p. ZAOPATRZENIA

1 DOBIERZ 3 karty z talii albo swojego Stosu Kart 
Odrzuconych. Zagraj 1 kartę na swój Obszar (WEŹ ) 
albo pole Doradców. ODRZUĆ resztę.

Werbowanie
1 p. ZAOPATRZENIA

Na pustej karcie w twoim Obszarze...
UMIEŚĆ . ZYSKAJ 2 Chorągwie.

Handel
1 p. ZAOPATRZENIA

Na pustej karcie w twoim Obszarze...
UMIEŚĆ  . ZYSKAJ  +  za odpowiadającego 
Doradcę –albo– UMIEŚĆ . ZYSKAJ 
za odpowiadającego Doradcę.

Odzyskiwanie
1 p. ZAOPATRZENIA

WYBIERZ 1 Relikt ze swojego Obszaru, Miłość Ludu 
albo Najmroczniejszą Tajemnicę. OPŁAĆ koszt 
i WEŹ wybraną rzecz.

Najazd
2 p. ZAOPATRZENIA

WYBIERZ przeciwnika na twoim Obszarze. WEŹ jego 
Obszary, Sztandary i Relikty. WYGNAJ jego pionek 
i Przychylność.

Podróż
1–4 p. ZAOPATRZENIA

PRZEMIEŚĆ swój pionek ze swojego Obszaru na dowolny 
Obszar. ODKRYJ Obszar, jeśli karta jest zakryta.

Pomniejsze Akcje
0 p. ZAOPATRZENIA

ZAGRAJ albo ODRZUĆ zakrytego Doradcę. UŻYJ mocy 
„Akcja:”. PODEJRZYJ Relikty na swoim Obszarze. PRZEMIEŚĆ 
Chorągwie między swoją planszą a swoim Obszarem, jeśli 
nim rządzisz

Odpoczynek
Odłóż wszystkie  z kart do odpowiadających im banków.
Odłóż wszystkie  z kart na swoją planszę. Odkryj swoje zakryte .
Odśwież tor Zaopatrzenia na podstawie liczby Chorągwi w twoich zasobach.
Odśwież dodatkowo tor Zaopatrzenia o tyle pól, ilu punktów nie wydałeś.

Ujawniona Wizja
Możesz zwyciężyć, mając ujawnioną Wizję 
i osiągnięty jej Cel na początku swojej tury albo 
na koniec ósmej rundy.

Banita
Możesz zwyciężyć, będąc Uzurpatorem na początku swojej 
tury albo na koniec ósmej rundy.
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Wygnanie
Przemieść pionek 
Spal połowę 

Jeśli zwyciężył Banita, obróćcie wszystkie plansze Obywateli na stronę 
Banity. Zwycięzca może zaoferować Obywatelstwo dowolnemu Banicie, 

oprócz tych, których plansze zostały właśnie obrócone.

Jeśli udało ci się wygrać dzięki Wizji, musisz wybrać Cel Wiernego Przysiędze, 
który odpowiada tej Wizji.

Jeśli udało ci się wygrać w inny sposób, wybierz dowolną Tablicę Celu – oprócz bieżącej.

RZĄDZI NAJWIĘKSZĄ 
LICZBĄ 

OBSZARÓW

WIERNY 
PRZYSIĘDZE

 HEGEMONII

NASTĘPCA 
KANCLERZA

POSIADA WIĘCEJ RELIKTÓW 
I SZTANDARÓW

Zapis Kroniki

Pudełko
Swiata´

Zwycięzca wybiera Tablicę Celu na następną rozgrywkę.

—albo—

Jeśli zwycięzca jest Kanclerzem albo Obywatelem, może wznieść albo naprawić jedną 
Budowlę. Na każdym Obszarze może znajdować się tylko jedna Budowla – nietknięta 

albo zrujnowana.

Na każdej karcie Obszaru umieść jej karty (Mieszkańców, 
Budowli i Reliktów), a następnie ułóż Obszary jeden na drugim. 
Na wierzchu powinna być górna karta Obszaru z Kolebki, a na 

spodzie dolna karta Obszaru z Interioru.

Odłóż na bok wszystkie Wizje. Potasuj Stosy Kart Odrzuconych z Dorad-
cami przegranych, wylosuj sześć kart i umieść je w sekcji „Wysiedleńcy”.

Na Obszarach nierządzonych przez zwycięzcę 
odwróć Budowle na zrujnowaną stronę. 

Odrzuć z nich wszystkie karty Mieszkańców. 

Przesuń Obszary bez ruin 
w stronę Kolebki, wypełniając 

pola od góry do dołu.  

Potasuj talię Reliktów wraz z Reliktami przegranych. 
Uzupełnij Obszary, na których jest za mało Reliktów.

Znajdź symbol, którego jest najwięcej wśród kat Doradców zwycięzcy. Jeśli 
jest remis, zwycięzca wybiera. Dodaj trzy karty z Archiwum o tym symbolu 

do talii Świata, następnie dwie karty następnego symbolu, a na koniec jedną 
kartę kolejnego symbolu (idąc zgodnie z ruchem wskazówek zegara).

Najwięcej Doradców

Zbierz wszystkie karty Mieszkańców ze stołu, potasuj je i rozdziel. 
Wtasuj Wizje w stosy i umieść stosy jeden na drugim,

 by odbudować talię.

Wypełnij puste pola zakrytymi kartami Obszarów z potasowanej talii Obszarów. 
Odwróć wszystkie zakryte Obszary na górnym polu każdego z Regionów.

Do talii...Do talii...

Do odrzuconych...
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Odzyskiwanie Miłości 
Ludu zawsze obraca 

Sztandar na stronę Ciżby.

Aula Szydery Do Archiwum...

Wysiedleńcy

= 
= 

Umieść na Obszarze...

Nomada

Bestia

Obywatel
Zwyciężasz, gdyby miał wygrać Kanclerz, ale 
osiągnąłeś cel Następcy.

Możesz skazać siebie na banicję (chyba że posiadasz Berło 
Władcy), dając posiadaczowi Berła Władcy  w liczbie równej 
sumie Chorągwi na twojej planszy i wszystkich twoich . Gdy 
skażesz się na banicję, zakończ swoją fazę Akcji i całkowicie 
odśwież tor Zaopatrzenia.

PRZEBUDZENIE Rozpatrz Miłość Ludu, jeśli ją masz.

AKCJA Wydaj Zaopatrzenie, by wykonać poniższe akcje.

Przeszukanie
1–4 p. ZAOPATRZENIA

DOBIERZ 3 karty z talii albo swojego Stosu Kart 
Odrzuconych. Zagraj 1 kartę na swój Obszar (WEŹ ) 
albo pole Doradców. ODRZUĆ resztę.

Werbowanie
1 p. ZAOPATRZENIA

Na pustej karcie w twoim Obszarze...
UMIEŚĆ . ZYSKAJ 2 Chorągwie.

Handel
1 p. ZAOPATRZENIA

Na pustej karcie w twoim Obszarze...
UMIEŚĆ . ZYSKAJ  +  za odpowiadającego 
Doradcę – albo – UMIEŚĆ . ZYSKAJ 
za odpowiadającego Doradcę.

Odzyskiwanie
1 p. ZAOPATRZENIA

WYBIERZ 1 Relikt ze swojego Obszaru, Miłość Ludu 
albo Najmroczniejszą Tajemnicę. OPŁAĆ koszt 
i WEŹ wybraną rzecz.

Najazd
2 p. ZAOPATRZENIA

WYBIERZ przeciwnika na twoim Obszarze. WEŹ jego 
Obszary, Sztandary i Relikty. WYGNAJ jego pionek 
i Przychylność.

Podróż
1–4 p. ZAOPATRZENIA

PRZEMIEŚĆ swój pionek ze swojego Obszaru na 
dowolny Obszar. ODKRYJ Obszar, jeśli karta jest 
zakryta.

Pomniejsze Akcje
0 p. ZAOPATRZENIA

ZAGRAJ albo ODRZUĆ zakrytego Doradcę. UŻYJ mocy 
„Akcja:”. PODEJRZYJ Relikty na swoim Obszarze. PRZEMIEŚĆ 
Chorągwie między swoją planszą a swoim Obszarem, jeśli 
nim rządzisz, i Kanclerz się zgodzi, oraz Imperialne pionki, 
jeśli gracze na to pozwolą.

Odpoczynek
Odłóż wszystkie  z kart do odpowiadających im banków.
Odłóż wszystkie  z kart na swoją planszę. Odkryj swoje zakryte .
Odśwież tor Zaopatrzenia na podstawie liczby Chorągwi w twoich zasobach.
Odśwież dodatkowo tor Zaopatrzenia o tyle pól, ilu punktów nie wydałeś. ZA
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Wygnanie
Przemieść pionek 
Spal połowę 
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AKCJA: podmień nie więcej niż pięć kart 
Mieszkańców z wierzchu Stosu Kart 

Odrzuconych twojego Regionu (pomijając 
Wizje) na losowe karty z sekcji „Wysiedleńcy”.

Upadła Iglica

207

Możesz podmienić dowolną 
liczbę kart Mieszkańców, które 

dobierzesz, na losowe karty 
z sekcji „Wysiedleńcy”

Wielka Iglica

  

 Kielich Obfi tości  
  

Nie wydawaj punktów Zaopatrzenia 
gdy Handlujesz z kartą odpowiadającą 
któremukolwiek z twoich Doradców.

  

 Chronograf  
  

 Gdy zagrywasz kartę na Obszar, 
musisz zyskać  ^   zamiast ^  

 Kościsty Klucz 
  

AKCJA: jeśli Kanclerz rządzi twoim 
Obszarem, podejrzyj jeden dowolny Relikt 
w Imperialnym Skarbcu. Możesz go wziąć.

Równiny+

3

Góry
–

2

Wielkie Slumsy

3

Przesuń Obszary z ruinami 
w stronę Interioru, wypełniając 

pola od dołu do góry.
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Przeciwnicy gracza, który rządzi 
Świątynią w Ruinie, nie mogą 
zagrywać odkrytych kart ^ .

Swiątynia w Ruinie´

Rzeka+

2

Obywatel
Zwyciężasz, gdyby miał wygrać Kanclerz, ale 
osiągnąłeś cel Następcy.

Możesz skazać siebie na banicję (chyba że posiadasz Berło 
Władcy), dając posiadaczowi Berła Władcy  w liczbie równej 
sumie Chorągwi na twojej planszy i wszystkich twoich . Gdy 
skażesz się na banicję, zakończ swoją fazę Akcji i całkowicie 
odśwież tor Zaopatrzenia.

PRZEBUDZENIE Rozpatrz Miłość Ludu, jeśli ją masz.

AKCJA Wydaj Zaopatrzenie, by wykonać poniższe akcje.

Przeszukanie
1–4 p. ZAOPATRZENIA

DOBIERZ 3 karty z talii albo swojego Stosu Kart 
Odrzuconych. Zagraj 1 kartę na swój Obszar (WEŹ ) 
albo pole Doradców. ODRZUĆ resztę.

Werbowanie
1 p. ZAOPATRZENIA

Na pustej karcie w twoim Obszarze...
UMIEŚĆ . ZYSKAJ 2 Chorągwie.

Handel
1 p. ZAOPATRZENIA

Na pustej karcie w twoim Obszarze...
UMIEŚĆ . ZYSKAJ  +  za odpowiadającego 
Doradcę – albo – UMIEŚĆ . ZYSKAJ 
za odpowiadającego Doradcę.

Odzyskiwanie
1 p. ZAOPATRZENIA

WYBIERZ 1 Relikt ze swojego Obszaru, Miłość Ludu 
albo Najmroczniejszą Tajemnicę. OPŁAĆ koszt 
i WEŹ wybraną rzecz.

Najazd
2 p. ZAOPATRZENIA

WYBIERZ przeciwnika na twoim Obszarze. WEŹ jego 
Obszary, Sztandary i Relikty. WYGNAJ jego pionek 
i Przychylność.

Podróż
1–4 p. ZAOPATRZENIA

PRZEMIEŚĆ swój pionek ze swojego Obszaru na 
dowolny Obszar. ODKRYJ Obszar, jeśli karta jest 
zakryta.

Pomniejsze Akcje
0 p. ZAOPATRZENIA

ZAGRAJ albo ODRZUĆ zakrytego Doradcę. UŻYJ mocy 
„Akcja:”. PODEJRZYJ Relikty na swoim Obszarze. PRZEMIEŚĆ 
Chorągwie między swoją planszą a swoim Obszarem, jeśli 
nim rządzisz, i Kanclerz się zgodzi, oraz Imperialne pionki, 
jeśli gracze na to pozwolą.

Odpoczynek
Odłóż wszystkie  z kart do odpowiadających im banków.
Odłóż wszystkie  z kart na swoją planszę. Odkryj swoje zakryte .
Odśwież tor Zaopatrzenia na podstawie liczby Chorągwi w twoich zasobach.
Odśwież dodatkowo tor Zaopatrzenia o tyle pól, ilu punktów nie wydałeś. ZA

O
PA

T
R

ZE
N

IE

D
O

R
A

D
C

Y

3

Wygnanie
Przemieść pionek 
Spal połowę 

Odłóż do pudełka wszystkie 
pionki, Chorągwie oraz żetony 

Przychylności i Sekretów.

KRONIKI WŁADZY I BANICJI

Wtasuj...
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Talizman Okiełznania

AKCJA: odrzuć kartę ^  albo 
^  na swoim Obszarze, by 

zyskać ^ ^  z odpowiadającego 
jej banku Przychylności.

4

±^

Długie Łuki

5

+2[ jeśli ten Obszar został 
zadeklarowany jako cel.

Twierdza

Pudełko
Swiata´



Najmroczniejsza 
Tajemnica nigdy nie 
jest zabezpieczona 
przed Księciem!

Zapłać 
wszystkie 1

Zapłać 
wszystkie 2

Najwięcej 2
2

Najwięcej 1

Obszar Rywala
 z najmniejszą

liczbą

Obszar Rywala
 z najmniejszą

liczbą

Najwięcej 1

Obszar 
z Reliktem

Posiadacz 
największej liczby 

Reliktów

Banita może 
zapłacić 

 2 zamiast 1

Posiadacz
of NT 

Zagraj Konspiratora
W przeciwnym razie zagraj Nieprzypisanego 
i zrób z niego Konspiratora. W przeciwnym razie 
zagraj Przyjaciela.

Zagraj Konspiratora
W przeciwnym razie zagraj Nieprzypisanego 

i zrób z niego Konspiratora. 
W przeciwnym razie zagraj Przyjaciela.

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

Zagraj Przyjaciela

W przeciwnym razie zagraj Nieprzypisanego i zrób
 z niego Przyjaciela. W przeciwnym razie zagraj 

Konspiratora

Zagraj Przyjaciela

Mapa Myśli
 Mechanicznego 

Księcia

Gotowy 
do 

Walki?

Najwięcej 1

1

1

Posiadacz 
ML 

Potrzebujesz 
Sztandaru?

ML?NT?
Jeśli obu albo 
żadnego, idź w 

prawo.

Posiadasz 
ML?

Posiadacz 
NT?

Rządzisz 
największą 

liczbą 
Obszarów?

Masz 
najwięcej 
Reliktów i 

Sztandarów?

1 2 3
PRIORYTET ŚCIEŻKI

Nie można zagrać?
 Zyskaj 1 Chorągiew, 

1, i

Nie można zagrać?
     Zyskaj 

2 Chorągwie i 

Can’t Play Card?
Zyskaj  11

Nie można zagrać?
Zyskaj 1 Chorągiew,  

2 i   

WYŻSZY PRIORYTET

Jeśli potrzebujesz Podróżować na Obszar z Reliktem, ale na Mapie nie ma Reliktów, odbądź Podróż na 
zakryty Obszar. Jeśli tam też nie ma Reliktu, zyskujesz 1 tak, jak wskazano na planszy pod „Nieudana 

Podróż” i odbądź Podróż na Obszar, na którym zyskasz najwięcej 2 przy przyszłym Handlu.Jeśli Zagrożeniem jest 
Następca z Berłem 
Władcy, traktuj... Obszar Rywala

 z najmniejszą
liczbą

Berło 
Władcy

jako

1 i 2
1 i 2

1 i 2 1 i 2

Możesz 
zapłacić?Gotowy 

do 
Walki?

Gotowy 
do 

Walki?

Gotowy 
do 

Walki?

Gotowy 
do 

Walki?

Możesz 
zapłacić?

Możesz 
zapłacić?

Obszar 
z Reliktem

Gotowy 
do 

Walki?

Posiadasz 
ML?

Możesz 
zapłacić?

Możesz 
zapłacić?

Możesz 
zapłacić?

WYŻSZY PRIORYTET

Gotowy 
do 

Walki?

Możesz 
zapłacić?

Możesz 
zapłacić?

Możesz 
zapłacić?
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