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Przygotowanie rozgrywki
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Jesli gracie po raz pierwszy, postuzcie
sie zasadami przygotowania rozgrywki
z Instrukgji.

Rozwinicie MAPE na stole. Rozldzicie na polach Mapy
KARTY OBSZAROW wraz z przynaleznymi im KARTAMI
MieszkaNcOow, Bupowrr i RELKTOW, zgodnie
z ostatnim zapisem w Kronice. Wypelnijcie pola
od goéry do dotu - najpierw w Kolebce, nastepnie
w Prowincjach, a na koniec w Interiorze.

Umie$ccie ZNACZNIK RUNDY na pierwszym polu toru
Rund, a zNacznik DoBrRANYCH WiZ)1 na polu ,0” toru
Dobranych Wizji (pola te oznaczone sq gwiazdka).

Obok Mapy umiesécie TABLICE CELU z Kroniki.
Zgromadzcie NASTEPUJACE ELEMENTY obok Mapy,
tworzac wspélne zasoby: 10 kosci Ataku, 6 kosci Obrony,
kos¢ Koncowa, 36 zetonéw Przychylnosci, 20 zetonow
Sekretéw, Sztandar Najmroczniejszej Tajemnicy oraz
Sztandar Mitosci Ludu (nietknieta strona ku gorze).
Umiesécie 1 ZETON PrzycHYLNOSCI na Mitosci Ludu
i 1 ZETON SEKRETU na Sztandarze Najmroczniejszej
Tajemnicy.

Umiesécie po 3 ZETONY PRrzycHYLNOSCI w kazdym
z 6 BANKOW PRrzYCHYLNOSCL W przypadku rozgrywek na
5-6 0s6b w kazdym banku powinny sie znalezé 4 zetony.
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W dowolny sposdb wybierzcie Kanclerza (sugerujemy,
by byla to osoba, ktéra zwyciezyla w ostatniej roxgrywce).
Kanclerz siada przy Kolebce. Pozostali gracze siadaja
w dowolnych miejscach wokét Mapy.

Kanclerz dobiera PLANSZE KANCLERZA, 24 FIOLETOWE
CHORAGWIE, FIOLETOWY PIONEK, ZNACZNIK
ZAOPATRZENIA, PLANSZE IMPERIALNEGO SKARBCA oraz
KARTE RELIKTU BEREO WEADCY.

Pozostali gracze, w kolejnosci rozgrywania tur, dobieraja
dowolna rLANszE Baniry albo OBYWATELA (zgodnie
z zapisem w Kronice), a takze 14 CHORAGWI, PIONEK
i ZNACZNIK ZAOPATRZENIA W tym samym kolorze co plansza.
Wszyscy  gracze  umieszczaja = swoj  ZNACZNIK
ZAOPATRZENIA na pierwszym od lewej polu na swoim
torze Zaopatrzenia.

Kanclerz bierze ze wspélnych zasobéw 2 ZETONY
PRrRzYCHYLNOSCI oraz 1 ZETON SEKRETU i umieszcza je
na swojej planszy.

Kanclerz umieszcza 3 CHORAGWIE na swojej planszy, 2 na
pierwszym od gory odkrytym Obszarze w Kolebce oraz po
1 CHORAGWI na kazdym odkrytym Obszarze, przy ktérym
znajduje sie co najmniej jedna karta Mieszkancow lub
nietknieta Budowla.

W rozgrywce z Celem Wiernego Przysiedze Oddania
Kanclerz  bierze  SzraNpDAR  INAJMROCZNIEJSZEJ
TajemMNICY. W rozgrywce z Celem Wiernego Przysiedze
Ludu Kanclerz bierze Szranpar Mirosct Lupu.
Kanclerz umieszcza TYTUE WIERNEGO PRZYSIEDZE na
swojej planszy (strong z tym tytutem ku gérze).
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15. Kazdy Banita i Obywatel dobiera po 1 ZETONIE odbudowywaliscie talii Swiata z poprzedniej rozgrywki,
PRZYCHYLNOSCI oraz po 1 ZETONIE SEKRETU ze wspolnych przeczytajcie ramke ponizej).
zasobow i umieszcza je na swojej planszy. Wszyscy Banici  20. Kazdy gracz (w kolejnosci rozgrywania tur) dobiera
umieszczaja na swojej planszy 3 CHORAGWIE swojego 3 KARTY ze SPODU talii Swiata.
koloru. Wszyscy Obywatele umieszczaja na swojej ~ 21. Pozostale karty umiesccie na polu ,Talia Swiata” na
planszy 3 FIOLETOWE CHORAGWIE. Mapie.

16. Umiescécie ZETONY PRZYCHYLNOSCI i SEKRETOW na  22. Przesuncie znacznik Dobranych Wizji o tyle miejsc, ile
wszystkich kartach Obszaréw, ktorych Wskazéwka Wizji zostalo dobranych.
(2.8.2) o tym informuje (jesli zostato za mato zetonéw  23. Wszyscy gracze, w kolejnosci rozgrywania tur,
Przychylnosci, Kanclerz decyduje, jak roxmiesci¢ zetony). poczyna]ac od Kanclerza:

17. Kanclerz dobiera 4 KARTY RELIKTOW i losowo umieszcza umieszczaja swoj PIONEK na pierwszym od gory
po jednej zakrytej karcie na kazdym polu Imperialnego odkrytym Obszarze w Kolebce. Kanclerz musi
Qe umiesci¢ swoj pionek na pierwszym od gory

odkrytym Obszarze w Kolebce;
e wybieraja JEDNA KARTE na Doradce i umieszczaja
ja zakryta obok swojej planszy;

18. Pozostale KARTY RELIKTOW umiesécie na polu ,Talia
Reliktéw” na Mapie.

19. Weicie 3 KARTY ze SPODU talii Swiata. Umies¢cie po e odraucajs pozostale 2 KARTY (,Odrzucanie” opisano
1 z nich na kazdym Stosie Kart Odrzuconych (jesli nie R oLt
;6% a5 s . b . . e
Jesli nie odbudowywaliécie talii Swiata z poprzedniej rozgrywki, przed

wykonaniem punktu 19. wykonajcie nastepujace czynnosci:

* weicie 10 ZAKRYTYCH KART MIESZKANCOW :ze stosu oraz
2 Wizje i potasujcie je razem, tworzac stos 12 kart;
o wescie 15 ZAKRYTYCH KART MIESZKANCOW ze stosu oraz
pozostate 3 WIZJE i potasujcie je razem, tworzac stos 18 kart;
e poldzcie stos 12 kart na stosie 18 kart, a nastepnie umiesécie utworzony w ten sposdb
stos na pozostalych kartach Mieszkaricow. Jest to nowa talia Swiata. yj
&
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2.1 Mara

2.1.1 Regiony. Na Mapie znajduja sie trzy Regiony: Kolebka,
ktéra obejmuje 2 Obszary (2.8), a takze Prowingje i Interior, ktore
obejmuja po 3 Obszary.

2.1.2 Stos Kart Odrzuconych. Kazdy Region ma whasny Stos Kart
Odrzuconych, na ktéry odkladane sa karty Mieszkancow i Wizji
dobrane w akeji Przeszukania (5.1).

2.1.3 Banki Przychylnosci. W kazdym banku znajduja sie zetony
Przychylnosci, ktére mozna zyskac, wykonujac akcje Przeszukania
(5.1) lub Handlu (5.3).

2.1.4 Tor Rundy. Wskazuje on biezaca runde (4).

2.1.5 Talia Swiata. Znajduja sie w niej zakryte karty Mieszkanicéw
(2.6) i karty Wizji (2.7). Karty z tej talii mozna dobra¢, wykonujac
akcje Przeszukania (5.1).

2.1.6 Tor Dobranych Wizji. Wskazuje on liczbe Wizji (2.7), ktore
zostaly dobrane z talii Swiata. Liczba dobranych Wizji wplywa na
liczbe punktéw Zaopatrzenia, ktore trzeba wydad, by Przeszukad
Talie Swiata (5.1).

2.1.7 Wspoélne zasoby. Jest to obszar obok Mapy, w ktérym
znajduja sie zetony Przychylnosci i Sekretow oraz inne elementy,
ktore dobierane sq w rozgrywcee. Zetony Sekretéw mozna zyskad,
wykonujac akcje Handlu (5.3).

&

2.2 PLANSZA GRACZA

2.2.1 Plansza. Umieszczane sa na niej Choragwie oraz zetony
Przychylnosci i Sekretéw (bez limitu). Na stronie Banity znajduje
sie téwniez pole ,Ujawniona Wizja”, na ktorym gracz moze
umiesci¢ jedna odkryta karte Wizji (2.7).

2.2.2 Pole Doradcéw. Jest to miejsce po prawej stronie planszy,
gdzie gromadzone sa odkryte albo zakryte karty Mieszkancow (2.6)
albo zakryte karty Wizji (2.7). Ich limit wynosi 3.

2.2.3 Prywatne zasoby. Jest to przestrzen wokot planszy, gdzie
gracze moga gromadzi¢ Choragwie, Relikty (2.4) i Sztandary (2.5)
w dowolnej ich liczbie.

2.3 PLANSZA IMPERIALNEGO SKARBCA

Znajduja si¢ tu cztery Relikty (2.4). Oferta Obywatelstwa (6.6.1)
musi obejmowac obietnice jednego z tych Reliktow. W przypadku
innych Wiazacych Obietnic (7.6.3) Relikty nie moga pochodzi¢
z tej planszy. Gdy Relikt zostanie zabrany z tej planszy, Kanclerz
zyskuje nowo odkryty modyfikator akgji (6.6.2). Reliktéw ze Skarbca
nie mozna zabiera¢ w akcji Najazdu czy Odzyskiwania, nie wliczaja sie
one do osiagniecia Celu Zwyciestwa, nie mozna tez uzy¢ ich mocy (7).

2.4 KARTY RELIKTOW

2.4.1 Koszt. Koszt wziecia Reliktu w akcji Odzyskiwania (5.4)
wskazany jest na karcie Obszaru, na ktorej znajduje sie Relikt
(2.8.4).

2.4.2 Kosci Obrony. Na kazdej karcie Reliktu na tarczy w prawym
gornym rogu wskazano liczbe kosci Obrony, ktére dana karta
dodaje, gdy zostanie zadeklarowana jako cel Najazdu (5.5). Berlo
Whadcy to Relikt, z ktorym Kanclerz rozpoczyna kazda rozgrywke.
Biezacy posiadacz Berta Wiadcy moze oferowa¢ Obywatelstwo (6.6)
i skazywa¢ Obywateli na banicje (6.7).

2.5 SZTANDARY

Dla zachowania zwieztosci nazwy ,,Sztandar Mitosci Ludu” i ,,Sztandar
Najmroczniejszej Tajemnicy” sa czesto skracane do ,Mitos¢ Ludu”
i ,Najmroczniejsza Tajemnica”.

2.5.1 Koszt. Koszt Odzyskania (5.4) Sztandarow - wyrazony
w zetonach Przychylnosci albo Sekretéw - jest zmienny.

2.5.2 Koéci Obrony. Kazdy Sztandar dodaje kosci Obrony (2.4.2)
w liczbie réwnej zetonom Przychylnosci lub zetonom Sekretéw,
ktore sie na nim znajduja.

2.5.3 Kara za zagrabienie. Jesli Sztandar zostal wziety w inny sposob
niz w akcji Odzyskiwania, w przypadku Mitosci Ludu nalezy spali¢
2 zetony Przychylno$ci (na Sztandarze musi zosta¢ co najmniej 1)
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i odwré¢ Sztandar na strone Cizby (jesli nie byt juz odwrocony).
W przypadku Najmroczniejszej Tajemnicy nalezy spali¢ 2 zetony
Sekretu (na Sztandarze musi zosta¢ co najmniej 1 zeton).

2.6 KARTY MIESZKANCOW

2.6.1 Symbole. W lewym gérnym rogu kazdej karty znajduje sig
jej symbol: Magia @), Bestia @), Wasn @), Dom @), Nomada
albo kad @).

2.6.2 Oznaczenie ograniczenia. Na niektorych kartach Mieszkancow
pod symbolem znajduje sie oznaczenie ograniczenia (7.2).

2.6.3 Moc. Na dole karty opisana jest jej moc (7).

2.7 Karty Wizt

2.7.1 Dobrane Wizje. Za kazdym razem, gdy z talii Swiata zostanie
dobrana Wizja, przesunicie znacznik Dobranych Wizji o jedno pole
w prawo (2.1.6).

2.7.2 Moc. Na wickszosci odkrytych Wizji znajduje si¢ Cel
Zwyciestwa (3.2). Konspiracja zapewnia moc ,Po zagraniu:”

(5.1.4.1V).

2.8 KaRTY OBSZAROW

2.8.1 Limit kart na Obszarach. W prawym gornym rogu kazdej
karty Obszaru wskazano, ile kart Mieszkaricow i Budowli moze
znajdowaé¢ sie na danym Obszarze. Przy zakrytych kartach
Obszaréw nie moga znajdowac si¢ zadne karty.

2.8.2 Wskazéwka. W lewym gérnym rogu kart Obszaréw moze
znajdowac si¢ Wskazéwka informujaca o tym, co nalezy potozy¢
na Obszarze lub obok niego podczas przygotowywania gry lub gdy
karta zostanie odkryta. Wskazowka informuje o liczbie i typie
zetonow (Przychylnosci lub Sekretow) ze wspolnych zasobow, ktore
nalezy umiesci¢ na karcie lub o liczbie zakrytych Reliktéw z talii
Reliktow, ktore nalezy umiesci¢ obok Obszaru.

2.8.3 Koé¢ Obrony i Bandyta. W prawym goérnym rogu kazdej
karty Obszaru znajduje sie kos¢ Obrony i ikona Bandyty. Gdy
Obszar jest celem Najazdu (5.5.1), dodaje on 1 kos¢ Obrony, a gdy
atakowani sa Bandyci - dodaje 1 Bandyte do Sity Obrony.

2.8.4 Koszt Odzyskiwania Reliktéw. Na wickszosci kart Obszaréw
w prawym dolnym rogu znajduje sie koszt, jaki trzeba ponies¢, by
wzia¢ Relikt z danego Obszaru, wykonujac akcje Odzyskiwania
(5.4).

2.8.5 Moc. W lewym dolnym rogu kaidej karty Obszaru
przedstawiona jest jej moc (7). Moce Obszaréw opisano na planszy
pomocy ,Opis Obszaréw”.

2.9 Karty BupOowLI

Karty Budowli zastepuja karty Mieszkancéw w Kronice (8.3.1).
Ich nietknieta strona posiada symbol (2.6.1) oraz oznaczenie
ograniczenia (7.2). Strona zrujnowana nie ma symbolu. Nie mozna
jej uzy¢ do Werbunku ani Handlu. Obydwie strony karty Budowli
zapewniaja moc (7).

2.10 TasLica CELU

Wskazuje ona Cel Wiernego Przysiedze (2.11) i Cel Nastepcy
(3.3.1). Na odwrotnej stronie Tablicy znajduje sie kolejnos¢
rozpatrywania zwyciestwa w wyniku Zmeczenia Wojna (3.4).

2.11 Tytut WIERNEGO PRZYSIEDZE
Tytul ten ma dwie strony: Wierny Przysiedze i Uzurpator. Nosi
go zawsze ten z graczy, ktory wypelnia warunki biezacego Celu
Wiernego Przysiedze (2.10). Moze to by¢:
e Wierny Przysiedze Hegemonii - gracz rzadzi najwieksza
liczba Obszaréw (2.8),
e Wierny Przysiedze Ludu - gracz posiada Mitos¢ Ludu (2.5),
e  Wierny Przysiedze Protekcji - gracz posiada najwieksza
faczna liczbe Reliktow i Sztandarow (2.4-2.5),
e Wierny Przysiedze Oddania - gracz posiada Najmroczniej-
sza Tajemnice (2.5).
Jesli na poczatku swojej tury Banita nosi tytul Wiernego Przysiedze,
musi odwrdci¢ go na strone Uzurpatora (4.1.3).
Jesli osoba z tym tytulem remisuje z innym graczem w wypelnieniu
warunkéw Celu Wiernego Przysiedze, tytul zostaje u jego



dotychczasowego posiadacza. Jesli kilkoro graczy remisuje, ale
nie ma wsrod nich Wiernego Przysiedze, to on wybiera, ktora
z remisujacych osob otrzyma tytut.

Za kazdym razem, gdy gracz bierze tytut Wiernego Przysiedze, musi
odwroci¢ go na strone Wiernego Przysiedze (jesli na niej nie jest).
Bycie Wiernym Przysiedze pomaga w osiagnieciu réznych Celéw
Zwyciestwa (3). Jako Obronica w Najezdzie Wierny Przysiedze musi
doda¢ 1 kos¢ Obrony (5.5.2). Uzurpator w takiej samej sytuacji
musi doda¢ 2 kosci Obrony.

@ Jesli Imperium osiagnelo Cel, tytul Wiernego Przysiedze
Hegemonii nosi Kanclerz. Gdy gracz Imperialny jest Obronca,
Kanclerz zawsze dodaje moc tytutu Wiernego Przysiedze do Sily

Obrony Obroncy (5.5.2).

Zwyciestwo
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Rozgrywka w Oath moze zakoniczy¢ si¢ na cztery wymienione
ponizej sposoby. Po zakonczeniu rozgrywki dokonajcie zapisu
w Kronice (8).

3.1 ZwyCiEsTwO UZURPATORA

Jesli jeste$ Banita, wygrywasz rozgrywke podczas swojej fazy
Przebudzenia (4.1.2), jesli nosisz tytul Wiernego Przysiedze (2.11)
na stronie Uzurpatora (4.1.3).

3.2 ZwYCIESTWO WIZJONERA
Jesli jestes Banita, wygrywasz rozgrywke podczas swojej fazy
Przebudzenia (4.1.2), jesli masz odkryta karte Wizji i udato ci sie
osiagnac jej Cel (w przypadku wszystkich Wizji osiagniecie Celu jest
mozliwe tylko wtedy, gdy z talii Swiata dobrane zostaly co najmniej 3 Wizje).
e Wizja Podboju: Banita rzadzi najwigksza liczba Obszaréw
(nie remisujac).
¢ Wigzja Rebelii: Banita posiada Mitos¢ Ludu.
e Wizja Sanktuarium: Banita posiada najwieksza
liczbe Reliktéw i Sztandarow (nie remisujac).
¢ Wizja Wiary: Banita posiada Najmroczniejsza Tajemnice.

3.3. ZWYCIESTWO STABILNEGO REZIMU

Na koniec piatej, szostej i siocdmej rundy, jesli Wiernym Przysiedze
jest Kanclerz albo Obywatel, rzuécie koscia Koncowa. Gra konczy
sie, a Kanclerz wygrywa, jesli na kosci wypadnie:

¢ 6 na koniec piatej rundy,

¢ 5albo 6 na koniec széstej rundy,

e 3,4 5albo 6 na koniec si6dmej rundy.

3.3.1 Zwyciestwo Nastepcy. Jesli mialtby zwyciezy¢ Kanclerz, ale
Obywatel osiagnat Cel Nastepcy (2.10), to Obywatel zwycieza.

e Wierny Przysiedze Hegemonii (Obszary): Obywatel
posiada wieksza taczna liczbe Reliktéw i Sztandarow niz
Kanclerz i inni Obywatele.

e Wierny Przysiedze Ludu (Mito$¢ Ludu): Obywatel posiada
Najmroczniejsza Tajemnice.

e Wierny Przysiedze Protekcji (Relikty + Sztandary):
Obywatel posiada Mitos¢ Ludu.

¢ Wierny Przysiedze Oddania (Najmroczniejsza Tajemnica):
Obywatel posiada Berto Wiadcy.

3.4 ZWYCIESTWO W ZMECZENIU WOJNA

Na koniec 6smej rundy rozgrywka konczy sie automatycznie.
Ustalcie zwyciezce, sprawdzajac kolejno ponizsze cztery warunki
zwyciestwa (3.4.1-3.4.4).

3.4.1 Zwyciestwo Imperium, jesli ma tytul Wiernego Przysiedze.
Jesli Kanclerz albo Obywatel nosi tytul Wiernego Przysiedze,
wygrywa Kanclerz. Jesli Obywatel osiagnat Cel Nastepcy (3.3.1),
zamiast Kanclerza wygrywa ten Obywatel.

3.4.2 Zwycigstwo Uzurpatora. Jesli Banita jest Uzurpatorem,
wygrywa ten Banita.

3.4.3 Zwycigstwo Wizjonera. Jesli Banita posiada odkryta Wizje
i osiagnat jej Cel, wygrywa ten Banita. Jesli jest kilku takich Banitow,

Cieplo rodzinnego domu, trzaskajacy ogieri. Spokdj, blogostan, beztroska. Apatia,

przymykanie oczu na wybryki. Wino, spiew, hulanki, swawole. Starzy i nowi przyjaciele.

wygrywa gracz, ktory: 1. osiagnat Cel Wizji Podboju (rzadzi najwicksza
liczbq Obszaréw); 2. osiagnat Cel Wizji Rebelii (posiada Mitos¢ Ludu);
3. osiagnat Cel Wizji Sanktuarium (posiada najwiecej Reliktéw
i Sztandaréw); 4. osiagnat Cel Wizji Wiary (posiada Najmroczniejsza
Tajemnice).

3.4.4 Zwycigstwo Imperium. Wygrywa Kanclerz. Jesli Obywatel
osiagnal Cel Nastepcy (3.3.1), zamiast Kanclerza wygrywa ten
Obywatel.

Sekwencja rozgrywki
4
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Rozgrywka w Oath trwa maksymalnie 8 rund. W kazdej rundzie
gracze rozgrywaja po jednej turze — poczynajac od Kanclerza i idac
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Tura kazdego gracza sktada sie
z trzech faz: Przebudzenia, Akcji i Odpoczynku (4.1-4.3). Runda
konczy sie, gdy kazdy z graczy wykona swoja ture. Po skonczonej
rundzie sprawdzcie, czy doszto do zwyciestwa Stabilnego Rezimu
(3.3), a jesli nie - przesuncie znacznik Rundy o jedno pole zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara.

4.1 FazA PRZEBUDZENIA

Musisz rozpatrzy¢ punkty 4.1.1-4.1.4 w ponizszej kolejnosci.

4.1.1 Mitoéé Ludu. Jesli posiadasz Mitos¢ Ludu, musisz rozpatrzy¢

moc ,,PRZEBUDZENIE:” Sztandaru (7.3.1) w nastepujacej kolejnosci.
4.1.1.1 Umies¢ albo odtéz Przychylnosé. Musisz albo umiesci¢
1 zeton Przychylnosci na Sztandarze, albo przemiesci¢ 1 zeton
Przychylnosci ze Sztandaru i umiesci¢ go w banku Przychylnosci,
w ktorym jest najmniej zetonéw (jesli na Sztandarze jest tylko
1 zeton, musisz umiesci¢ Pryychylnosé na Sztandarze, chyba ze nie masz
zadnych zetonéw). W przypadku remisu miedzy bankami wybierz
jeden z remisujacych bankow.
4.1.1.I1 Strona Cizby - powtérzenie. Jesli Mitos¢ Ludu
odwrocona jest strona Cizby ku gorze, powtoérz jeden raz
czynnosé z punktu 4.1.1.1.
4.1.1.I11 Odwré¢ na strone Cizby. Jesli na Mitosci Ludu znajduje
sie co najmniej 6 zetondw, odwrdé Sztandar na strone Cizby (jesli
nie jest odwrdcony).

4.1.2 Sprawdz zwycigstwo. Jesli jestes Banita, sprawd?, czy udato ci

sie osiagna¢ Cel Zwyciestwa Uzurpatora (3.1) albo Wizjonera (3.2).

4.1.3 Odwr6é na strong Uzurpatora. Jesli jeste$ Banita i nosisz

tytul Wiernego Przysiedze, odwrd¢ go na strong Uzurpatora.

4.1.4 Uzyj mocy Obszaru. Jesli twoj pionek znajduje sie na

Obszarze Stonych Roéwnin, Kopalni albo Zatopionego Miasta,

mozesz wziaé z Obszaru 1 zeton Przychylnosci albo Sekretu.

4.2 Faza Axajt

W dowolnej kolejnosci i liczbie mozesz wykonaé glowne akcje
(5), pomniejsze akcje (6) oraz skorzystaé¢ z mocy ,,AKCJA:” (7.3.2).
(Musisy zakoticzy¢ jedng akcje, zanim rogpoczniesz kolejng. Mozesz nie
wykonywaé zadnej akcji albo wykonac¢ wiele razy te samq akcje, jesli tylko
jestes w stanie poniesc jej koszt).

By oplaci¢ wymagany do wykonania akcji koszt W PUNKTACH
ZAOPATRZENIA, musisz przesunaé swoj znacznik Zaopatrzenia
o jedno pole w prawo za kazdy wydany punkt Zaopatrzenia.

4.3 Faza ODPOCZYNKU

Musisz rozpatrzy¢ punkty 4.3.1-4.3.5 w ponizszej kolejnosci.

4.3.1 Odtéz Przychylnosé. Przemies¢ wszystkie — zetony
Przychylnosci z kart Mieszkancéw i Budowli do odpowiadajacych
im bankéw Przychylnosci.

4.3.2 Odiéz Sekrety. Przemies¢ wszystkie zetony Sekretow
z Reliktéw oraz kart Mieszkancow i Budowli na swoja plansze.
Odkryj wszystkie zakryte zetony Sekretéw na swojej planszy (Sekrety
sa zakrywane, gdy do Obrony uzywasz Planéw Bitewnych wymagajacych
ich wydania, gdy odrzucasy karte z Sekretem albo gdy uzywasy mocy
niektérych Obszaréw).

4.3.3 Odswiez Zaopatrzenie. Jesli jestes Banita albo Kanclerzem,
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przesun znacznik Zaopatrzenia na torze Zaopatrzenia na pole
przedstawiajace liczbe Choragwi w twoich prywatnych zasobach.
@ Jesli jestes Obywatelem, przesun znacznik Zaopatrzenia na to
samo pole, na ktérym jest znacznik Zaopatrzenia Kanclerza.

4.3.4 Zachowaj niewydane punkty. Przesun znacznik Zaopatrzenia
o jedno dodatkowe pole w lewo za kazdy 1 punkt Zaopatrzenia,
ktéry nie zostal przez ciebie wydany w tej turze. Nie mozna
odswiezy¢ Zaopatrzenia o wiecej punktdw, niz jest dostepnych pol
na torze Zaopatrzenia.

4.3.5 Uzyj mocy ,,Odpoczynek”. Mozesz uzy¢ dowolnych mocy
,»ODPOCZYNEK:”, kazdej jeden raz, w dowolnej kolejnosci.

@ltowne akcje
% 5

%l O-1 PRZESZUKANIE
LS 5.1.1 Krok 1. Wydaj Zaopatrzenie. Jesli dobierasz karty
ze Stosu Kart Odrzuconych, wydaj 2 punkty Zaopatrzenia.
Jesli dobierasz karty z talii Swiata, wydaj tyle punktéw Zaopatrzenia,
ile widnieje nad znacznikiem Dobranych Wizji.
5.1.2 Krok 2. Dobierz trzy karty. Dobierz karty albo z talii Swiata,
albo ze Stosu Kart Odrzuconych Regionu, w ktérym znajduje
sic twoj pionek. Jesli dobierasz karty z talii Swiata, dobieraj je
pojedynczo. Jesli z talii Swiata dobierzesz karte Wizji, musisz
oznajmic to glosno, zakonezy¢ dobieranie kart i przesuna¢ znacznik
Dobranych Wizji o jedno pole w prawo (2.7.1). (Znacznik Dobranych
Wizji trzeba przesunac nawet wiedy, gdy dobierzesz Wizje z talii Swiata,
ugywajac mocy innej karty).
5.1.3 Krok 3. Odrzu¢ karty. Odrzué wszystkie dobrane karty poza
jedna (zob. termin ,Odrzucanie” w Glosariuszu [10]).
5.1.4 Krok 4. Zagraj jedna karte. Karte pozostalta po odrzucaniu zagraj
na swoj Obszar (5.1.4.1), na swoje pole Doradcéw (5.1.4.11) albo na
pole ,Ujawniona Wizja” na swojej planszy Banity. Mozesz ja réwniez
odrzuci¢. Musisz stosowac sie do ograniczen karty (7.2, 5.1.4.1-1V).
5.1.4.1 Zagrywanie na swoj Obszar
Nie mozesz zagra¢ karty na swéj Obszar, jesli na danym
Obszarze zostat wypelniony limit kart (2.8.1).
Umies¢ karte odkryta obok karty Obszaru (jesli dysponujesz
Mitoscia Ludu [2.5], mozesz najpierw odrzucié¢ jedna karte
z dowolnego Obszaru w twoim Regionie i zagra¢ karte na
dowolnym Obszarze w swoim Regionie).
Zyskujesz 1 zeton Przychylnosci z banku Przychylnosci
odpowiadajacego symbolem zagranej karcie.
5.1.4.11 Zagrywanie na pole Doradcow
Na polu Doradcéw mozesz mieé¢ maksymalnie trzy karty
(odkryte albo zakryte).
Umies¢ zakryta albo odkryta karte na prawo od swojej planszy.
(Zakryte karty Doradcéw nie majg symbolu, oznaczenia ograniczenia
ani mocy. Mogna je pégniej zagrac odkryte [6.1]).
Jesli limit Doradcow zostal wypeltniony, ale chcesz zagra¢ karte na
pole Doradcéw, musisz najpierw odrzuci¢ jednego z Doradcéw
(jest to jedyny sposéb na odrzucenie odkrytego Doradcy).
5.1.4.I11 Zagrywanie kart Wizji
Kart Wizji nie mozna zagrywa¢ na Obszarach. Kanclerz
i Obywatele nie moga zagrywac odkrytych kart Wizji - wyjatek
stanowi Konspiracja (5.1.4.1V). (Moga oni zagrywa¢ karty Wizji
jako zakrytych Doradcéw).
Jesli zagrywasz odkryta karte Wizji (poza Konspiracja), umiesc¢
ja na polu ,Ujawniona Wizja” na planszy (2.2.1) (nie jest to
Doradca!). Jesli na polu ,Ujawniona Wizja” znajdowata si¢ juz
karta Wizji, odrzuc stara Wizje, a w jej miejsce poloz aktualnie
zagrywana Wizje.
5.1.4.1V Zagrywanie Konspiracji
Kazdy gracz (nawet Kanclerz czy Obywatel) moze zagra¢ odkryta
Konspiracje (Banita nie musi odrzuca¢ ujawnionej Wizji).
Zagrywajac odkryta Konspiracje, mozesz spali¢ 1 Sekret, by wzia¢
dowolny Relikt albo Sztandar od gracza, ktorego pionek znajduje
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sie na twoim Obszarze. By moc to zrobi¢, musisz mie¢ co najmniej
dwdch Doradecéw odpowiadajacych symbolem dowolnej karcie
Doradcy tego gracza. Nastepnie odtoz Konspiracje do pudetka
(jesli bierzesz od gracza Sztandar, spal 2 zetony Przychylnosci albo
Sekretéw, ktére na nim byty. Jesli bierzesz Mitos¢ Ludu, musisy tez
odwrécié Sztandar [2.5.3]).

P 5.2 WERBUNEK

B 5.2.1 Krok 1. Optaé koszt. Wydaj 1 punkt Zaopatrzenia
i umies¢ 1 zeton Przychylnosci na karcie Mieszkanicow
albo nietknietej Budowli w twoim Obszarze (ale nie na Relikcie ani
zrujnowanej Budowli [2.9]), na ktérej nie ma zadnych zetondw.
5.2.2 Krok 2. Zyskaj Choragwie. Zyskujesz dwie Choragwie (we?
je z prywatnych zasobéw i umiesé na swojej planszy).

@ Jesli jestes Obywatelem, zamiast Choragwi w swoim kolorze
zyskujesz fioletowe Choragwie.

P 5.3 HANDEL
@ 5.3.1 Krok 1. Wydaj Zaopatrzenie. Wydaj 1 punkt
Zaopatrzenia.
5.3.2 Krok 2. Handluj. Wybierz jedna z dwoch opgji:

* Umies¢ 1 zeton Sekretu na karcie Mieszkancow albo
nietknietej Budowli znajdujacej sic na twoim Obszarze,
na ktérej nie ma zadnych zetonéw. Zyskujesz 1 zeton
Przychylnosci oraz po 1 dodatkowym zetonie Przychylnosci
za kazdego z twoich odkrytych Doradcow odpowiadajacych
symbolem karcie. Zetony dobierasz z banku Przychylnosci
odpowiadajacego symbolem karcie.

e Umies¢ 2 zetony Przychylnosci na karcie Mieszkanicéw albo
nietknietej Budowli znajdujacej si¢ w twoim Obszarze, na
ktorej nie ma zadnych zetonéw. Zyskujesz po 1 zetonie
Sekretu za kazdego z twoich odkrytych Doradcow
odpowiadajacych symbolem karcie. Sekrety dobierasz ze
wspoélnych zasobow.

(Nie mozesy Handlowac¢ z Reliktami ani ze zrujnowanymi Budowlami [2.9]).
€ 5.4 ODZYSKIWANIE

5.4.1 Krok 1. Wydaj 1 punkt Zaopatrzenia i wybierz cel.
Whybierz 1 zakryty Relikt w swoim Obszarze albo dowolny
Sztandar (nawet w twoim posiadaniu). Najmroczniejsza Tajemnice
mozesz odzyska¢ tylko wtedy, gdy zadna z kart w Obszarze
posiadacza Sztandaru nie odpowiada symbolem zadnemu z jego/
jej Doradcow albo gdy odzyskujesz ten Sztandar od siebie.
(Zignoruj zrujnowane Budowle i zakrytych Doradcéw — nie majq
zadnego symbolu. Nie mozesz odzyskiwaé Najmroczniejszej Tajemnicy
od innego gracza, jesli w jego Obszarze nie ma zadnych kart, ale mogesz
to zrobi¢, jesli dany gracz nie ma zadnych odkrytych Doradcéw).
5.4.2 Krok 2. Opta¢ koszt. Jesli odzyskujesz Relikt, koszt tej akeji
znajduje sie na karcie twojego Obszaru. Moze to by¢: spalenie
3 zetondéw Przychylnosci z okreslonego banku Przychylnosci,
spalenie 2 zetonéw Przychylnosci, spalenie 1 zetonu Sekretu albo
spalenie 2 zetonéw Sekretdow. Odzyskanie Mitosci Ludu kosztuje
dowolna liczbe zetonéw Przychylnosci, ktoéra jest wieksza od
liczby zetonéw Przychylnosci aktualnie znajdujacych sie na tym
Sztandarze. Odzyskanie Najmroczniejszej Tajemnicy kosztuje
dowolna liczbe zetonéw Sekretow, ktora jest wieksza od liczby
zetonéw Sekretéw aktualnie znajdujacych sie na tym Sztandarze.
5.4.3 Krok 3. Odzyskaj cel. Wez odzyskany Relikt albo Sztandar
i umies¢ go odkrytego obok swojej planszy (nie ma limitu posiadanych
Reliktow ani Sztandaréw).
5.4.4 Krok 4. Rozpatrz dziatanie Sztandaru. Jesli odzyskana zostata
Mitos¢ Ludu, odwrdé ja na strone Cizby, potdz na niej wszystkie
wydane przez ciebie zetony Przychylnosci, a te zetony, ktore byly
na niej wczesniej, pojedynczo przemiesé¢ do bankéw Przychylnosci,
zaczynajac od dowolnego banku i kierujac sie w odwrotna strone
niz talia Swiata (jesli trzeba, zrob kotko).
Jesli odzyskana zostata Najmroczniejsza Tajemnica, potdz na niej
wszystkie wydane przez ciebie zetony Sekretu, we? jeden Sekret

Jaskrawe rozblyski na nocnym niebie. Kosmiczne prawdy i ezoteryczne tradycje.
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z tych, ktore znajdowaly sie wezesniej na Sztandarze, a pozostale
zetony oddaj poprzedniemu posiadaczowi Sztandaru.

(Jesli Sztandar byt wczesniej w twoim posiadaniu, weg wszystkie zetony,
ktére na nim byty).

5.5 NAJAZD

5.5.1 Krok 1. Wydaj 2 punkty Zaopatrzenia i wybierz
Obronce. Mozesz wybra¢ dowolnego gracza, ktory rzadzi
na twoim Obszarze, albo ktérego pionek jest na tym Obszarze.
Jesli zaden z graczy nie rzadzi na twoim Obszarze, musisz wybra¢
Bandytow (2.8.3).

@ Jesli jestes Obywatelem i atakujesz Kanclerza albo innego
Obywatela, na czas Najazdu przestajesz by¢ graczem Imperialnym.
Jesli jestes Kanclerzem i atakujesz Obywatela, na czas Najazdu
Obywatel ten przestaje by¢ graczem Imperialnym.

5.5.2 Krok 2. Zadeklaruj cele i zbierz pule kosci. Mozesz
zadeklarowa¢ dowolna liczbe wymienionych ponizej celow
wybranego Obroncey. Kazdy cel dodaje tyle kosci do PULI OBRONY,
ile wskazuje jego tarcza. Mozesz przeprowadzi¢ Najazd na:

e dowolny Obszar, w ktorym rzadzi Obronca (tak,
gdziekolwiek na Mapie!);

¢ dowolne Relikty i Sztandary Obroncy, jesli jego pionek
znajduje sie w twoim Obszarze (Sxtandar dodaje tyle kosci
Obrony, ile zetonéw Przychylnosci albo Sekvetéw sie na nim
najduje);

e pionek Obroncy i jego zetony Przychylnosci, jesli jego
pionek jest na twoim Obszarze (w takim przypadku Obrorica
dodaje dwie kosci wskazane na jego planszy).

Co najmniej jeden z zadeklarowanych celéw musi znajdowacé sie na
twoim Obszarze.

Jesli Obronca rzadzi na twoim Obszarze, musisz zadeklarowaé ten
Obszar jako cel.

Atakujacy dodaje kosci Ataku do swojej PULI ATAKU, ale ich
liczba nie moze przekroczy¢ liczby Choragwi na jego planszy.

@ Jesli Obronca jest gracz Imperialny, Kanclerz dotacza do
niego jako SOJUSZNIK. Za zgoda Obroncy kazdy Obywatel (poza
Atakujacym) moze dotaczy¢ jako Sojusznik Obroncy, jesli jego
pionek znajduje si¢ na Obszarze zadeklarowanym jako cel albo
na Obszarze pionka Atakujacego. Aktywowane sa wszystkie
modyfikatory Najazdu (Sluby Pokoju itd.), ktorymi rzadzi Obronca
i wszyscy Sojusznicy.

5.5.3 Krok 3. Uzyj Planéw Bitewnych. Atakujacy moze uzy¢
dowolnych Planéw Bitewnych (7.5), ktérymi rzadzi - kazdego tylko
1 raz. Nastepnie Obronca moze uzy¢ dowolnych Planéw Bitewnych,
ktérymi rzadzi - kazdego tylko 1 raz. Bandyci uzywaja wszystkich
Planow Bitewnych, ktorymi rzadza i ktére nic nie kosztuja.

Jesli z puli Ataku miataby zosta¢ usunieta kos¢ Ataku, ale w puli
nie ma juz zadnej kosci, nalezy doda¢ jedna kos¢ Obrony do
puli Obrony.

@ Sojusznicy moga uzy¢ dowolnych Planéw Bitewnych, ktorymi
rzadza - kazdego tylko 1 raz. Zapisy ,na ty’ oraz wzmianki
o Obroncy na Planach Bitewnych nalezy wtedy interpretowa¢ jako
dotyczace calej strony Obronnej. Obronca rozwiazuje wszelkie
problemy dotyczace czasu i kolejnosci z Sojusznikami. (Koszt uzycia
danych Planéw Bitewnych ponosi gracz, ktéry ich ugywa. Dane Plany
Bitewne moga zostac ugyte tylko jednokrotnie).

5.5.4 Krok 4. Rzut Obroncy. Obronca rzuca swoja pula kosci,
a nastepnie oblicza swoja Site Obrony, dodajac:

¢ tarcze © na kosciach,

¢ Choragwie na Obszarach zadeklarowanych jako cele. Jesli
atakujesz Bandytow, zamiast tego dodaj wszystkie ikony
Bandytow z Obszaréw zadeklarowanych jako cele,

¢ Choragwie ze swojej planszy, jesli pionek Obroncy
znajduje si¢ na Obszarze Atakujacego albo na dowolnym
Obszarze zadeklarowanym jako cel.

Kazde € na kosci podwaja taczna sume tarcz © na kosciach

(Preykladowo: wynik €@ @ = x4, wynik, @@@ = %8, itd.).

@ Kazdy Sojusznik dodaje Choragwie ze swojej planszy, jesli jego
pionek znajduje sie na Obszarze Atakujacego albo na dowolnym
Obszarze zadeklarowanym jako cel.
5.5.5 Krok 5. Rzut Atakujacego. Atakujacy rzuca swoja pula kosci
Ataku.
I 7Za kazda czaszke ® na kosciach Atakujacy natychmiast
a-‘- zabija jedna swoja Choragiew (zazwyczaj ze swojej planszy).
Nastepnie Atakujacy oblicza swoja SIEE ATAKU, dodajac:
¢ miecze £ na kosciach,
¢ swoje Choragwie, ktére zdecyduje sie poswiecié¢ -
dodaje do Sily Ataku 1 za kazda poswiecona Choragiew
(jesli Atakujacy sie na to zdecyduje, musi poswieci¢ doktadnie
tyle Choragwi, ile potrzeba do zwycigskiego Najazdu [9.5]).
Dwa puste miecze ## licza sie jako 1 miecz #, ale jeden pusty
% miecz ¢ nie jest dodawany do Sity Ataku.
Jesli Sita Ataku przewyzsza Site Obrony, Atakujacy ZWYCIEZA,
a Obronca zostaje POKONANY. W innym przypadku Obronca
zwycieza, a Atakujacy zostaje pokonany.
5.5.6 Krok 6. Rozpatrzenie porazki. Pokonany gracz zabija potowe
z Choragwi wchodzacych w sktad jego SIEY (zaokraglajac w dob):
jesli Atakujacy zostal pokonany - sa to Choragwie z jego planszy,
jesli pokonany zostal Obronca - sa to Choragwie, ktore zostaly
dodane do Sity Obrony. Wszystkie pozostale Choragwie pokonany
gracz przemieszcza na swoja plansze. (Bandyci nie mogg zostac zabici -
po prostu si¢ ukrywaja). Jesli pokonany gracz uzyt Planéw Bitewnych
ze wzmianka ,jesli zostaniesz pokonany”, musi je rozpatrzyc.
@ Jesli Obronca jest gracz Imperialny, Kanclerz wybiera, ktore
Choragwie z Sity Obrony zostaja zabite.
5.5.7 Krok 7. Rozpatrzenie zwycigstwa Atakujacego. Jesli zwyciezy
Atakujacy, rozpatruje nastepujace kroki w podanej kolejnosci.
5.5.71 Obejmij rzady nad dowolnymi Obszarami
zadeklarowanymi jako cele. Mozesz umiesci¢ dowolna liczbe
Choragwi (nawet zero) ze swojej Sily Ataku na Obszarach
zadeklarowanych jako cele. (Mozesz nie umieszczac tadnych Choragwi,
nawet jesli jestes Obywatelem, a zadeklarowanymi celami byty Obszary
Imperialne).
@ Imperialne Choragwie z Obszaréw przemieszczaja sie na plansze
Kanclerza. Wszystkie Choragwie z planszy Obywatela pozostaja na
planszy.
5.5.7.11 Wez wszystkie Relikty i Sztandary zadeklarowane
jako cele. (Jesli bierzesz od pokonanego gracza Sxtandar, spal 2 zetony
Przychylnosci albo Sekretéw. Jesli bierzesz Mitos¢ Ludu, musisz tez
odwréci¢ Sztandar [2.5.3]).
5.5.7.I11 Wygnaj pionek i spal Przychylnosé. Jesli
zadeklarowanymi celami byly pionek i zetony Przychylnosci
pokonanego gracza, zmuszasz pionek tego gracza do Podrozy
na wybrany przez ciebie Obszar (bez wydawania punktéw
Zaopatrzenia) i spalasz polowe zetonéw  Przychylnosci
pokonanego gracza (zaokraglajac w dot). (Mozesy xmusic¢ pionek
do Podrézy wytacznie na taki Obszar, na ktéry pokonany gracz moze
Podrézowacd. Jesli pionek tego gracza wnajduje sie na Obszarze Las we
Mgle, moc Obszaru ma pierwszeristwo).
5.5.8 Krok 8. Rozpatrzenie Planéw Bitewnych. Jesli zwyciezca
uzyt Planéw Bitewnych ze wzmianka ,jesli zwyciezysz”, musi je
rozpatrzy¢. Nastepnie, jesli ktorykolwiek z graczy uzyt Planow
Bitewnych ze wzmianka ,na koniec odrzu¢ [nazwa karty]”, gracz
ten odrzuca odpowiednia karte.

é\ 5.6 PODROZ
5.6.1 Wydaj Zaopatrzenie i wybierz Obszar docelowy.
Jesli twoj pionek znajduje sie w Kolebee, wydaj 1 punkt
Zaopatrzenia, by odby¢ Podroz na inny Obszar w Kolebce, 2 punkty
Zaopatrzenia, by odby¢ Podréz na dowolny Obszar w Prowincjach
albo 4 punkty Zaopatrzenia, by odby¢ Podréz na dowolny Obszar
w Interiorze. Jesli twoj pionek znajduje sie w Prowincjach, wydaj
2 punkty Zaopatrzenia, by przemiesci¢ go na dowolny inny
Obszar. Jesli twoj pionek znajduje sie w Interiorze, wydaj 3 punkty
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Zaopatrzenia, by odby¢ Podréz na inny Obszar w Interiorze,
2 punkty Zaopatrzenia, by odby¢ Podréz na dowolny Obszar
w Prowincjach albo 4 punkty Zaopatrzenia, by odby¢ Podréz na
dowolny Obszar w Kolebce.

5.6.2 Przemie$¢ pionek i odkryj Obszar. Umies¢ pionek na
docelowym Obszarze. Jesli karta tego Obszaru jest zakryta, odkryj
ja i rozpatrz Wskazéwke (2.8.2), jesli widnieje ona na karcie:
dobierz tyle zakrytych kart Reliktow z talii Reliktow, o ilu ikonach
,R” informuje Wskazéwka, a takze umies¢ na Obszarze tyle zetonow
Przychylnosci i/lub Sekretéw ze wspolnych zasobdw, ile ikon tych
zetonéw pokazuje Wskazowka.

Pomniejsze akcje
% 6
Mozna je wykonywac bez ponoszenia kosztow.

&

6.1 ZAGRA] ALBO ODRZUC ZAKRYTEGO DORADCE

Zagraj jednego ze swoich zakrytych Doradcow, odwracajac go, albo
odrzu¢ go tak, jak w przypadku Przeszukania (5.1.4). (Obowiazuja
ograniczenia i modyfikatory. Zawsze mozesz podejrze¢ swoich zakrytych
Doradcéw, a takze pozwoli¢ na to innym graczom).

6.2 Uzyj MOCY ,,Akcja”
Uzyj mocy ,,AKCJA” (7.3.2) z karty, do ktorej masz dostep (7.1.1).

6.3 PODEJRZY] RELIKT

Podejrzyj dowolna zakryta karte Reliktu na swoim Obszarze
(mozesz podejrze¢ raz podejrzany Relikt ponownie, nawet bedac juz na
innym Obszarze).

6.4. PODEJRZY] RELIKT W SKARBCU
Jesli posiadasz Berlo Wiadcy, mozesz podejrze¢ dowolny Relikt
w Imperialnym Skarbcu.

6.5 PRZEMIESC CHORAGWIE NA SwWO] OBSZAR LUB

Z NIEGO

Mozesz przemiesci¢ dowolna liczbe swoich Choragwi (procz jednej
ostatniej) ze swojego Obszaru na swoja plansze. Jesli rzadzisz danym
Obszarem, mozesz przemiesci¢ dowolna liczbe Choragwi ze swojej
planszy na ten Obszar.

@ Jesli jestes Obywatelem, Kanclerz musi wyrazi¢ zgode na
przemieszczenie Choragwi z twojego Obszaru na twoja plansze.

@ Jesli jestes graczem Imperialnym, mozesz da¢ dowolna liczbe
Choragwi innemu graczowi Imperialnemu, ktérego pionek jest
na twoim Obszarze, albo wzia¢ dowolna liczbe Choragwi od tego
gracza. Obie te akcje wymagaja wyrazenia zgody przez drugiego
gracza Imperialnego.

6.6 OFEROWANIE OBYWATELSTWA

6.6.1 Oferta. Jesli posiadasz Berto Wiadey, mozesz zaoferowac
Obywatelstwo dowolnemu Banicie (réwniez sobie). Musisz
zaoferowac Banicie jeden Relikt z Imperialnego Skarbca. Mozesz
tez negocjowaé z tym Banita wiazaca wymiane obejmujaca
dowolna liczbe zetonéw Przychylnoscei i Sekretéw, Sztandaréw oraz
Reliktéw nie z Imperialnego Skarbca. Mozesz pozwoli¢ Banicie na
podejrzenie dowolnych Reliktéw w Imperialnym Skarbcu.

6.6.2 Przyjecie oferty. Jesli Banita przyjmuje oferte, musi wykonaé
nastepujace dziatania:

e odwrdci¢ swoja plansze na strone Obywatela;

e zamienic¢ wszystkie swoje Choragwie na planszy i Mapie na
fioletowe Choragwie (jesli ich brakuje, Banita wybiera, ktére
Chorggwie usungé, a ktére zamienic);

e odrzuci¢ swoja ujawniona Wizje (jesli ja ma);

e odwrdci¢ tytul Wiernego Przysiedze na strone Uzurpatora
(jesli nosi ten tytut i jesli nie jest on juz odwrécony);

e zakonczyé swoja faze Akgji (jesli jest to jego tura);

e odswiezy¢ tor Zaopatrzenia do pola skrajnie po lewej.

Posiadacz Berta Wiadcy i nowy Obywatel wymieniaja sie
wszystkimi zaoferowanymi przedmiotami (6.6.1). Kanclerz zyskuje

PODSUMOWANIE ZASAD IMPERIUM

Gdy w grze pojawiaja sie Obywatele, dochodzi

do nastepujacych zmian w zasadach gry.

2.11 W przypadku Celu Wiernego Przysiedze Hegemonii
tytut Wiernego Przysiedze zawsze nosi Kanclerz, ale
wszyscy gracze Imperialni mogq korzystaé z mocy tytutu.

4.3.3 Podczas fazy Odpoczynku Obywatele odswiezajq
swdj tor Zaopatrzenia do tego samego pola co Kanclerz.

5.5 Gracze Imperialni moga pomagac sobie nawzajem

w Obronie (5.5.1), uzywajac Planéw Bitewnych (5.5.3)

i dodajac Choragwie (5.5.4). Obywatel moze Najezdzac
Kanclerza lub innych Obywateli, a nawet deklarowac
jako cele Obszary Imperialne, ale na czas Najazdu
przestaje on by¢ graczem Imperialnym (5.5.1). O stratach
Imperialnych decyduje Kanclerz (5.5.6, 5.5.7.1).

6.5 Przemieszczanie Chorqgwi wymaga wyrazenia

zgody na takie dziatanie przex Kanclerza. Gracze
Imperialni moga dawac sobie lub bra¢ od siebie nawzajem

Choragwie (z plansz innych graczy Imperialnych).

modyfikator akcji z pola Imperialnego Skarbca, ktdre zostato
odstoniete po zabraniu Reliktu.

6.6.3 Gracze Imperialni. Kanclerz i Obywatele sa GRACZAMI
IMPERIALNYMI. Kazdy gracz Imperialny rzadzi na kazdym
Obszarze, na ktorym znajduje sie jakakolwiek liczba Imperialnych
(fioletowych) Choragwi.

6.7 SKAZANIE OBYWATELA NA BANICJE
Jesli posiadasz Berto Whadcy, mozesz skaza¢ innego Obywatela
na banicje, dajac mu 5 zetonéw Przychylnosci i stosujac sie do
ponizszych dodatkowych zasad.
Jesli Obywatel nosi tytut Wiernego Przysiedze albo posiada Mitos¢
Ludu, daj mu 1 dodatkowy zeton Przychylnosci. Jesli jednoczesnie
nosi tytul i posiada ten Sztandar, daj mu 2 dodatkowe zetony
Przychylnosci.
Jesli skazujesz Obywatela na banicje, noszac tytul Wiernego
Przysiedze albo posiadajac Miltos¢ Ludu, daj mu o 1 zeton
Przychylnos$ci mniej. Jesli jednoczesnie nosisz tytut i posiadasz ten
Sztandar, daj mu o 2 zetony Przychylnosci mnie;j.
Obywatel skazany na banicje musi wykonaé nastepujace dziatania:
e odwrdci¢ swoja plansze na strone Banity;
e zamieni¢ wszystkie fioletowe Choragwie ze swojej planszy
na Choragwie swojego koloru;
e odswiezy¢ tor Zaopatrzenia do pola skrajnie po lewe;.

6.8 SKAZANIE NA BANICJE SIEBIE
Jesli jestes Obywatelem, mozesz skaza¢ samego siebie na banicje,
oddajac graczowi posiadajacemu Berto Wiadcy zetony Przychylnosci
w liczbie réwnej sumie Choragwi na twojej planszy oraz zetonéw
Sekretéw na twojej planszy i na kartach Mieszkancow, Reliktow
oraz Budowli. Jesli to ty posiadasz Berto Wtadcy, nie mozesz skaza¢
siebie na banicje.
Jesli skazesz sie na banicje, musisz wykonac nastepujace dziatania:

e odwrdci¢ swoja plansze na strone Banity;

e zamieni¢ wszystkie fioletowe Choragwie ze swojej planszy

na Choragwie swojego koloru;
e odswiezy¢ tor Zaopatrzenia do pola skrajnie po lewej;
e zakonczy¢ swoja faze Akgji.

oce
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Tytul Wiernego Przysiedze oraz wszystkie odkryte karty, odkryte
Obszary i odsloniete pola na planszy Imperialnego Skarbca
dysponuja mocami.

Miecz, kamiert i polerowane svebro. Marsz — z preymusu lub wyboru.

Hierarchia i logistyka. But depczacy ludzkq twary, wiecznie.




7.1 UZYWANIE MOCY

7.1.1 Dostep. Mocy karty mozesz uzy¢ tylko wtedy, gdy rzadzisz
dana karta lub gdy twoj pionek znajduje sie na Obszarze z ta karta.
Obszary okreslaja, w jaki sposob mozna uzy¢ ich mocy. Kanclerz
zawsze musi uzywaé mocy odstonietych na planszy Imperialnego
Skarbca (2.3), a noszacy tytul Wiernego Przysiedze (2.11) zawsze
musi uzywacé mocy tego tytutu.

7.1.2 Koszt. By uzy¢ mocy, musisz oplaci¢ jej koszt (jesli jest
wskazany). Koszt uzycia mocy kart Mieszkancow, Reliktow
i Budowli wskazany jest na ozdobnej plecionce. Koszt uzycia mocy
Konspiracji opisany jest na karcie tej Wizji, a koszt uzycia mocy
Obszaréw - na arkuszu Opis Obszaréw.

&
o

Nie mozesz umieszczaé zetondéw Przychylnosci i Sekretéw na kartach,
na ktérych juz znajduja sie te zetony. Jesli optacasz koszt uzycia mocy
poza swoja tura, zeton Przychylnosci umies¢ w odpowiadajacym
karcie banku Przychylnosci, a zeton Sekretu zakryj, ale pozostaw na
swojej planszy. Zakrytych zetonéw Sekretéw nie mozna umieszczaé
na kartach ani spala¢ ich w celu optacenia kosztu uzycia mocy.

7.1.3 Uzycie mocy. Gdy uzywasz mocy, musisz rozpatrzy¢ ja jak
najdokladniej, z wyjatkiem tej czesci, w ktorej znajduje sie stowo
,mozesz” - ta cze$¢ mocy jest opcjonalna.

7.1.4 Trwale moce. Moce, ktore znajduja si¢ w grubej czarnej
ramce, maja wplyw na wszystkich graczy opisanych przez dana
karte. W ich przypadku dostep (7.1.1) do karty nie ma znaczenia.
Moc taka uaktywnia sie¢ podczas wykonywanej akcji, modyfikujac
ja (7.4), albo w momencie opisanym przez karte. (Wiekszos¢ z tych
mocy méwi o ,graczach”. Trwale moce kart z oxnaczeniem ,tylko do
Doradcéw” €®) pisane sq ,na ty” i odnoszg si¢ do gracza, ktéry posiada
taka karte w polu Doradcéw).

Umies¢ tu 1 zeton J
i Umies¢ tu 1 zeton Sekretu.
Przychylnosci.

Spal 1 zeton Spal 1 zeton Sekretu,

Przychylnosci, odktadajac odktadajac go do

go do wspdlnych zasobdw. wspolnych zasobow.

7.2 OZNACZENIA OGRANICZENIA
Ograniczenia te odnosza sie wylacznie do odkrytych kart.

7.2.1 Tylko do Doradcow/Obszaréw. Karty

z oznaczeniem ograniczenia w postaci drzewa 3

mozna zagrywa¢ tylko na Obszarach,

przemieszczaé je tylko z Obszaru na Obszar

i podmienia¢ tylko z karta z innego Obszaru.

Karty z oznaczeniem ograniczenia w postaci ludzika @ mozna
zagrywaé tylko na pole Doradcow, przemieszczaé tylko na inne
pole Doradcéw i podmieniac tylko z inna karta z pola Doradcow.
7.2.2 Zablokowane. Gdy karta z oznaczeniem oo
ograniczenia w postaci fancucha zostanie

zagrana, nie mozna jej juz odrzuci¢, przemiescic U
ani podmieni¢ na inna karte, chyba ze podczas

zapisywania Kroniki (8).

7.3 MOCE SAMODZIELNE

W grze wystepuja cztery moce samodzielne.

7.3.1 Przebudzenie. Mocy kart rozpoczynajace sie od
,» PRZEBUDZENIE:” mozesz uzy¢ tylko w swojej fazie Przebudzenia
(6.1), kazdej tylko 1 raz. (W praktyce wszystkie takie moce sq obowiazkowe,
z wyjatkiem dobierania getonéw Przychylnosci i Sekretéw [4.1.4]).

7.3.2 Akcja. Mocy kart rozpoczynajacych sie od ,,AKCJA:” mozesz
uzyé tylko w swojej fazie Akgji (6.2).

7.3.3 Po zagraniu. Po zagraniu (5.1.4) odkrytej karty rozpoczynajacej
si¢ od , 2O ZAGRANIU” musisz uzy¢ jej mocy. (Najpierw zyskujesz
getony Pryychylnosci za zagranie karty na Obszar, rozpatrujesz ewentualng
moc Obszaru Ojczyzny [zob. Opis Obszaréw] oraz modyfikatory i dopiero
potem moc ,,Po zagraniu” danej karty).

7.3.4 Odpoczynek. Mocy kart rozpoczynajacych sie od
,ODPOCZYNEK:” mozesz uzy¢ tylko na koniec swojej fazy
Odpoczynku (4.3.5), kazdej tylko 1 raz.

7.4 MODYFIKATORY GEOWNYCH AKCJL

Modyfikatora uzywa si¢ na poczatku wykonywania gléwnej
akeji, ktéra modyfikuje - akcje te oznaczone sa ikonami akgji
znajdujacymi si¢ na karcie, w lewym gérnym rogu ramki z moca.
Mozesz uzy¢ wielu modyfikatoréow w dowolnej kolejnosci, by
zmieni¢ dana akcje.

7.4.1 Opcjonalnoéé. Mozesz wybraé, czy uzyjesz modyfikatora, czy
nie, chyba ze w tresci karty widnieje ,,musisz” albo ,nie mozesz”.
7.4.2 Jedno uzycie. Uzycie danego modyfikatora zmienia wylacznie
akcje, ktora aktualnie wykonujesz (nie te, ktére wykonasz pézniej)
i zmienia ja tylko 1 raz (nie wielokrotnie). (W swojej turze mozesz jednak
uzy¢ danego modyfikatora, ktéry nie ma kosztu, wiele razy, modyfikujac
r6zne akcje).

7.4.3 Nie odrzucaj aktywnych modyfikatoréw. Nie mozesz
odrzuci¢ karty z modyfikatorem, ktorego aktualnie uzywasz do
zmiany gtownej akcji.

7.5 PLANY BITEWNE

Plany Bitewne sa modyfikatorami akcji Najazdu (7.4). Ich ikona
otoczona jest korona, a zasada uzycia jest inna. Czerwone,
niebieskie i czerwono-niebieskie ramki oznaczaja Plany Bitewne,
ktore moga zostac uzyte wylacznie przez (odpowiednio) Atakujacego,
Obronce albo dowolna strone Najazdu.

7.5.1 Dodatkowy limit uzycia. Mozesz uzywaé tylko tych Planéw
Bitewnych, ktorymi rzadzisz (nie mozesz uzywaé planéw z Obszaréw,
na ktérych nie rzadzisz, nawet jesli masz na nich swoj pionek).

7.5.2 Inny moment uzycia. Plany Bitewne uzywane sa podczas
akcji Najazdu w kroku ,Uzyj Planow Bitewnych” (5.5.3), a nie na
poczatku akeji (7.4).

7.5.3 Brak ograniczen uzycia. Mozesz uzy¢ Planow Bitewnych,
na ktoérych znajduja sie juz zetony Przychylnosci albo Sekretow
(jednak danej karty mogesz uzyé tylko raz).

7.5.4 Oznaczenia. Liczne Plany Bitewne dodaja (+) albo odejmuja
(-) kosci Ataku & albo kosci Obrony &. Plany Bitewne
z oznaczeniem +/- wedle wyboru gracza dodaja albo odejmuja
kos¢ wskazanego typu.

7.6 MOCE GODNE UWAGI

7.6.1 Wymuszone Obywatelstwo. Niektore moce (np. z karty
Zaginiony Dziedzic) pozwalaja Banitom sta¢ sie Obywatelami (6.6.2)
bez rozpatrywania oferty (6.6.1).

7.6.2 Darmowa Podréz. Moce moéwiace ,nie wydawaj punktow
Zaopatrzenia” pozwalaja zignorowac koszt Podrozy (5.6.1), jak rowniez
wzrost jej kosztu (np. przy Podrézowaniu z Obszaru Urokliwa Dolina).
7.6.3 Wiazace Obietnice. Niektore moce (np. z karty Stragan
Majsterkowicza) pozwalaja graczom na negocjowanie Wiazacych
Obietnic. Negocjujacy gracze moga obieca¢, ze zrobia dowolna
z wymienionych przez moc czynnosci. Jesli gracze ztoza Wiazaca
Obietnice, musza wykona¢ uzgodnione czynnosci (jesli moga).
Oprocz takich mocy i ofert Obywatelstwa (6.6) wszelkie inne
obietnice nie sa wiazace (9.6). Obszar Trybunal umozliwia
negocjowanie Wiazacych Obietnic na przyszte akcje wraz
z konsekwencjami ztamania Wiazacej Obietnicy. Jesli nie jest
jasne, czy taka obietnica zostala ztamana, czy nie, decyduje o tym
rzut moneta.

7.6.4 Zmniejszenie limitu. Niektore moce (np. na karcie
Skrytobdjczyni) sprawiaja, ze gracz moze mieé tylko jednego albo
dwdch Doradcow. Jesli zagrasz taka karte i zmniejszysz swoj limit
Doradcéw ponizej aktualnej liczby kart w twoim polu Doradcéw,
musisz odrzuci¢ tylu Doradcow, by miesci¢ sie w nowym limicie.
Jesli masz kilka takich kart, twoim docelowym limitem Doradcow
bedzie najnizszy limit z tych kart (limity nie sumujq sie).

7.6.5 Korona Bandytéw. Posiadajac ten Relikt, traktujesz
Bandytow (2.8.3) jako swoje Choragwie. Rzadzisz na Obszarach,
na ktorych nie ma zadnych fizycznych Choragwi, mozesz
przemieszcza¢  ostatnia swoja fizyczna Choragiew ze swojego
Obszaru (6.5), a podczas Najazdu dodajesz do swojej Sity Obrony

Szelest i trzeszczenie w trawie. Futro, tuski i sxpony.

Niepohamowany rozwéj. To, co budzi sie z dtugiego snu.




Bandytéw z Obszaréw zadeklarowanych jako cele (albo dodajesz
okreslonych Bandytéw do swojej Sity Ataku, jesli uzywasy mocy takiej
karty jak np. Kapitanowie). Choragwie Bandytéw nie moga zostac
zabite, przemieszczone ani po$wiecone (np. przez czaszki ® na
kosciach, przy ponoszeniu strat albo w wyniku uzgycia mocy Tyrana cxy
Przekletego Kotta).

Zapisywanie Rroniki
8

- 3,? {
Na koniec rozgrywki zwyciezca po kolei wykonuje nastepujace
czynnosci:

8.1 Zroz PRZYSIEGE

Jesli udalo ci sie wygraé¢ tylko dzieki Wizji, wez Tablice Celu,
ktorej Cel Wiernego Przysiedze jest taki sam jak Cel twojej Wizji.
Jesli udato ci sie wygraé¢ w inny sposéb albo na wiele sposobow,
wybierz dowolna Tablice Celu, ale nie te, ktorej uzywaliscie
w zakonczonej rozgrywce. Wi6z odpowiednia Tablice Celu do
Pudetka Swiata.

8.2 Z1Oz OFERTE OBYWATELSTWA

Jesli jestes Banita, odwrd¢ wszystkie plansze Obywateli (réwniez
te z pudetka) na strone Banity. Nastepnie mozesz zaoferowac
Obywatelstwo dowolnemu Banicie, oprocz tych, ktérych plansze
zostaly wlasnie obrécone. Zignoruj normalne zasady oferowania
Obywatelstwa (6.6.1).

Kazdy Banita, ktory przyjmie oferte, odwraca swoja plansze na
strone Obywatela i zamienia wszystkie swoje Choragwie na
Obszarach, na ktorych rzadzi, na 1 Choragiew zwycieskiego gracza.

8.3 UPRZATNI MAPE 1 WZNIES BUDOWLE

Wykonaj nastepujace czynnosci w podanej kolejnosci:

@ 8.3.1 Jesli jestes Kanclerzem albo Obywatelem, mozesz wznies¢

albo odbudowac¢ jedna Budowle - na dowolnym Obszarze, ktérym

rzadzisz i na ktorym nie ma Budowli, zamien dowolna karte

Mieszkancow na odpowiadajaca jej karte Budowli z Archiwum

(nietknieta strona do gory). Zabrana karte Mieszkancow odtéz do

talii Swiata. Zamiast tego mozesz tez odwrécic zrujnowana Budowle

na nietknieta strone na dowolnym Obszarze, ktorym rzadzisz.

8.3.2 Odrzuc¢ z Mapy wszystkie Obszary poza Obszarami, ktérymi

rzadzisz albo Obszarami, na ktorych sa nietkniete Budowle i potasuj

je wraz z pozostalymi kartami Obszarow. Przy odrzucaniu kazdego

z takich Obszaréw odrzuc réwniez wszystkie karty Mieszkaricow na

dowolny Stos Kart Odrzuconych, odloz Relikty do talii Reliktow,

a zrujnowane Budowle odtoz do Archiwum.

8.3.3 Odwrd¢ wszystkie nietkniete Budowle na Obszarach, na

ktorych nie rzadzisz, na ich zrujnowana strong (bez symbolu) i odrzu¢

wszystkie karty Mieszkancow z Obszaréw, na ktorych odwracane
byly Budowle. Odléz na bok wszystkie Obszary z Ruinami -

w kolejnosci od pierwszego od goéry Obszaru w Kolebce do

dolnego Obszaru w Interiorze — wraz ze wszystkimi kartami Ruin

i Mieszkancéw z danego Obszaru.

8.3.4 Usun z Mapy wszystkie pionki, Choragwie oraz zetony

Przychylnosci i Sekretow.

8.3.5 W przedstawiony ponizej sposob wypetnij pola Obszarow,

przesuwajac pozostate na Mapie karty Obszaréw wraz z ich kartami

Mieszkancow, kartami nietknigtych Budowli oraz kartami Reliktow.

1. Wypelnij puste pola w Kolebce (od géry do dotu), przesuwajac
karty Obszarow w Kolebce do gory, nastepnie przesuwajac karty
Obszaréw z Prowingji, a na koniec karty Obszaréw z Interioru.

2. Pozostalymi na Mapie kartami w ten sam sposob wypelnij puste
pola w Prowincjach.

3. Jesli w Interiorze zostaly jeszcze jakie$ nieprzesuniete karty
Obszaréw, przesun je, wypelniajac puste pola w Interiorze od
géry do dotu.

4. Jesli w Interiorze pozostaly puste pola Obszaréw, wypelnij je od
dotu do géry odlozonymi wezesniej na bok kartami Obszarow

T)omada

ze zrujnowanymi Budowlami. (Zwré¢ uwage na odwrotng kolejnos¢
wypetniania pol).
5. Wypelnij puste pola Obszaréw w Prowincjach tak, jak w punkcie

6. Pozostale puste pola Obszaréw wypelnij zakrytymi kartami
z talii Obszarow.

7. W kazdym Regionie, w ktérym nie ma odkrytego Obszaru,
odkryj pierwszy Obszar od gory.

8.4 DODAJ SZESC KART DO TALII SWIATA

Znajdz symbol, ktérego jest najwiecej wérod twoich kat Doradcéw.

Jesli jest remis migdzy symbolami, ty wybierasz, ktdrego jest najwigce;.

Jesli nie masz kart Doradcéw, wybierz dowolny symbol. Losowo wez

nastepujace karty z sekeji Archiwum i dodaj je do talii Swiata:

e trzy karty o tym symbolu, ktorego masz najwiecej,
e dwie karty o nastepnym symbolu (idac zgodnie z ruchem
wskazowek zegara),

. jedna karte o nastgpnym symbolu @
(idac zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara od poprzedniego).

(Zauwaz, ze jest to ta sama kolejnos¢, co

kolejnos¢ bankéw Przychylnosci na Mapie).

Jesli nie mozesz wzia¢ z Archiwum
wszystkich okreslonych powyzej kart, nie dodajesz ich. Zamiast
tego odswiez Archiwum. Wez wszystkie karty z sekcji ,Wysiedlency”
w przegrodce Archiwum i rozdziel je na szes¢ stoséw - wedle symboli.
Wylosuj szes¢ kart z tego stosu, w ktdrym jest najwiecej kart i dodaj
je do talii Swiata. Nastepnie kazdy ze stoséw przetasuj z pozostatymi
kartami z Archiwum o tym samym symbolu i odtéz do whasciwych
sekcji.

8.5 ODLOZ SZESC KART DO WYSIEDLENCOW

Odtoz na bok wszystkie Wizje (w tym Konspiracje). Potasuj razem
karty ze wszystkich Stosow Kart Odrzuconych oraz wszystkie
karty Doradcéw graczy, ktorzy przegrali, a nastepnie wylosuj
sposréd nich szes¢ kart i bez patrzenia na nie odloz je do sekcji
SWysiedlency” w Archiwum.

8.6 UPrRzATNI RELIKTY

8.6.1 Odtoz Berto Wiadey do Pudetka Swiata. Relikty wszystkich
graczy, ktorzy przegrali, odtoz na talie Reliktow i potasyj ja.

8.6.2 Do kazdego Obszaru, ktéry ma mniej kart Reliktéw niz
»R” we Wskazéwee (2.8.2), dotoz tyle zakrytych kart Reliktéw, by
wypehi¢ limit Reliktéw Obszaru.

8.6.3 Potasuj swoje Relikty wraz z Reliktami z Imperialnego
Skarbca. Umies¢ je na wierzchu talii Reliktow.

8.7 ZAPISZ STAN MAPY 1 PLANSZ

8.7.1 Potoz wszystkie karty z danego Obszaru na karcie tego
Obszaru. Nastepnie utoz te karty Obszaréw jedna na drugiej w taki
sposob, zeby na spodzie byta dolna karta z Interioru, a na gorze —
gorna karta z Kolebki. Powstaly stos wiéz do Pudetka Swiata.

8.7.2 Odtoz plansze graczy do pudetka aktualna strona (Banity
albo Obywatela) ku gorze.

8.8 ODBUDUJ TALIE SWIATA
Potasuj wszystkie karty Mieszkanicow, ktore zostaja w  grze,
a nastepnie odbuduj talie Swiata w nastepujacy sposob:
o wet 10 ZAKRYTYCH KART MIESZKANCOW ze stosu oraz
2 WIZJE i potasuj je razem, tworzac stos 12 KART;
*  wez 15 ZAKRYTYCH KART MIESZKANCOW ze stosu oraz
pozostate 3 WIZJE i potasuj je razem, tworzac stos 18 kart;
e poldzstos 12 kart nastosie 18 kart, a nastgpnie utworzony w ten
sposob stos umiesé na pozostalych KARTACH MIESZKANCOW.
Odtoz talie Swiata do sekeji ,Talia Swiata” w przegrédce Archiwum.

Storice i Ksiezyc — wiecznie wedrujgce po niebie. Troska o wspélnote.
Wiatr, deszcy i $nieg. Suchosé w ustach i burczgce brzuchy.
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9.1 INTERPRETOWANIE ZASAD

Zasady nalezy rozumie¢ dostownie. Nie wymyslajcie regut, ktore
nie zostaly tu zapisane, nawet jesli w Ksiedze praw zapisano
podobne zasady. Tekst pisany kursywa jest przypomnieniem albo
wyjasnieniem i nie zastepuje zasad pisanych normalnym pismem.
Ksiega praw jest nadrzedna wobec Instrukcji i dodatkowych plansz
pomocy (plansz graczy, Podsumowania Najazdu itd.). Wyjatek stanowi
arkusz Opisu Obszaréw.

Moce (7) moga wprowadzaé nowe akcje i powodowac efekty, ktore
nie zostaly opisane w Ksiedze praw, ale sa zgodne z terminologia
w Glosariuszu. (Przyktadowo: jesli uzywasz mocy, ktéra pozwala ci na
podmiane, musisz stosowac sie do ograniczeri definicji hasta ,, Podmienienie”
w Glosariuszu).

&=

9.2 ,Musisz”, ,JESLI MOZESZ”, ,NIE MOZESZ”

I ,,ZIGNORU]”

Zasady ze stowem ,musisz” sa nadrzedne wobec innych zasad. Zasady
z fraza ,nie mozesz” sa nadrzedne wobec innych zasad, rowniez zasad
ze stowem ,,musisz”. Zasady ze stowem ,zignoruj” sa nadrzedne wobec
zasad z ,musisz” i ,nie mozesz”, jesli takie zasady zostaly zapisane.
(Przyktadowo: jesli chcesz zagra¢ karte na pole Doradcéw, ale wypetniasz
jug limit, musisz odrzucié jednego Doradce. Karta Flecista Szczurotap, ktéra
moéwi ,zignoruj limit Doradcéw” jest nadrzedna wobec tej podstawowej
zasady. Tak samo Obszar Waski Przesmyk méwi, te musisz Podrézowac
w okreslony sposéb, ale Obszary Wybrzeza pozwalaja ci zignorowaé moc
Waskiego Przesmyku).

Jesli zasada z ,musisz” doprecyzowana jest przez jesli mozesz”,
musisz wykona¢ dane dzialanie, jesli mozesz to zrobi¢, ale jesli nie
mozesz - nic nie robisz i nie ponosisz za to zadnej kary. (Przyktadowo:
jesli masz karte Tyran, mozesz podrézowaé na Obszary, na ktérych nie ma
zadnych Chorgguwi).

9.3 OGRANICZONA LICZBA ELEMENTOW I LIMITY

W grze wystepuje ograniczona liczba elementéw - nie dotyczy to
jedynie zetonéw Sekretéw i kosci, ktorych uzywana liczba nie jest
ograniczona do liczby fizycznych elementow w pudetku. Jesli zyskujesz
albo bierzesz okreslona liczbe elementéw, ale w zrodle tych elementow
nie ma ich wystarczajaco duzo, zyskaj albo wez ich tyle, ile mozesz.
W bankach i na planszach moze znajdowa¢ si¢ dowolna liczba danych
elementdw, chyba ze jakas zasada lub moc méwi inaczej.

9.4 JAWNE I TAJNE INFORMACJE

Tajne sa nastepujace informacje: awersy kart we wszystkich Stosach
Kart Odrzuconych, liczba kart w talii Swiata, rewersy kart w talii
Swiata (oprocz rewersu wierzchniej karty), awersy wszystkich
zakrytych kart. Gracz, ktory ma zakryta karte na polu Doradcow,
moze ja podejrze¢ i zezwoli¢ innym graczom na podejrzenie jej.
Gracze moga rozmawia¢ o tajnych informacjach i ktama¢ na ich
temat.

Woszystkie pozostate informacje sa jawne. (Obejmuje to rewersy kart
i ich liczbe w Stosach Kart Odrzuconych, a takze liczbe Chorqgwi oraz
getonéw Pryychylnosci i Sekretéw na planszach graczy. Nie, nie mozesy
podmieniaé zakrytych kat Doradcéw pod stotem ani w zaden inny sposéb
zmieniad ich utogenia, by ymyli¢ innych graczy).

9.5 SCISLE OKRESLONE STRATY

Nie mozesz umiescié, spali¢ ani poswieci¢ wiecej zasobow - takich
jak Choragwie, zetony Przychylnosci i Sekretéw itd. - niz wskazuje
koszt czy wymog.

96 ZWYKLE OBIETNICE NIE SA WIAZACE

W rozgrywce mile widziane sa wszelkiego rodzaju negocjacje
i obietnice, nawet obietnice na kolejne rozgrywki, ale poza
oferowaniem Obywatelstwa (6.6) i mocami, ktére méwia o czyms
,wiazacym”, wszystkie inne obietnice mozna tamac.

Glosariusz
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Bandyta: zob. 2.8.3 (Bandyci nie s¢ Chorggwiami!).

Branie (wziecie, zabranie): przemieszczenie danych zetonow
Przychylnosci lub Sekretéw z planszy danego gracza na swoja
plansze, kart z pola Doradcéw danego gracza na swoje pole
Doradcow albo Reliktow z prywatnych zasobow danego gracza,
z danego Obszaru lub danego stosu do swoich prywatnych
zasobow.

Dawanie: tak samo, jak branie, ale w odwrotnym kierunku. (Moce,
ktore zabraniaja brania okreslonych rzeczy, nie zabraniajq dawania
ich!).

Dobieranie: dobranie kart z wierzchu danego stosu.

Doradca: zob. 2.2.2.

Gracz Imperialny: zawsze jest nim Kanclerz. Graczem
Imperialnym jest réwniez kazdy Obywatel - wyjatek stanowia
niektore Najazdy (5.5.1).

Koszt Podrézy: zob. 5.6.1. Niektore moce (7.6.2) ignoruja koszt
Podrozy.

Odkrywanie: odwrdcenie danej karty i pokazanie jej awersu
wszystkim graczom.

Odpowiadajacy: o tym samym symbolu (zignoruj karty, na ktérych
nie ma symbolu).

Odrzucanie: polozenie danych kart w dowolnej kolejnosci na
wierzchu Stosu Kart Odrzuconych. Jesli jestes w Kolebce, karty
odktadasz na Stos Kart Odrzuconych Prowincji. Jesli jestes
w Prowincjach, karty odkladasz na Stos Kart Odrzuconych
Interioru. Jesli jestes w Interiorze, karty odktadasz na Stos Kart
Odrzuconych Kolebki. Jesli odrzucasz karty z Regionu innego
niz ten, w ktorym jest twoj pionek, odrzu¢ je na Stos Kart
Odrzuconych Regionu tych kart. Wszelkie zetony Przychylnosci
z odrzucanych kart natychmiast przemies¢ do odpowiadajacych
im bankow. Wszelkie zetony Sekretow z odrzucanych kart
przemies¢ na plansze aktywnego gracza i zakryj je.

Po: tuz po czyms$ innym - pomiedzy czynnosciami nic innego nie
moze sie wydarzyd¢.

Podejrzenie: spojrzenie na awers danej karty.

Podmienienie: przemieszczenie dwoch elementow i zamienienie
ich miejscami.

Poswiecenie: wybranie, ktére z whtasnych Choragwi gracz zabije.

Prywatne zasoby: zob. 2.2.3.

Przeciwnik: kazdy Banita, jesli jestes Kanclerzem albo Obywatelem.
Kazdy inny gracz, jesli jestes Banita albo Obywatelem, ktory
w danym Najezdzie nie jest graczem Imperialnym (5.5.1).
Bandyci sa przeciwnikami wszystkich graczy i vice versa.

Przemieszczenie: zmiana lokalizacji danego elementu; obowiazuja
ograniczenia (2.8.1, 5.1.4, 7.2).

Rzadzenie: gracz rzadzi na kazdym Obszarze, na ktéorym ma
dowolna liczbe Choragwi; rzadzi tez wszystkimi kartami na
Obszarze, na ktorym rzadzi i wszystkimi swoimi Doradcami.
Bandyci rzadza na odkrytych Obszarach, na ktorych nie ma
Choragwi.

Sita: wszystkie Choragwie na planszy Atakujacego; wszystkie
Choragwie doliczane do Obrony.

Spalenie: przemieszczenie zetondéw Przychylnosci lub Sekretow
ze swojej planszy albo innego miejsca (jesli tak wskazano) do
wspolnych zasobow.

Twoj Obszar/Region: Obszar lub Region, na ktérym znajduje sie
twoj pionek.

Twoj przeciwnik: jesli jestes Atakujacym, twoim przeciwnikiem
jest Obronca i (w przypadku Imperium) wszelcy Imperialni
Sojusznicy (5.5.2). Jesli jestes Obronca, twoim przeciwnikiem
jest Atakujacy.

Wspdlne zasoby: zob. 2.1.7.

Wymienianie si¢: dawanie czegos innemu graczowi za co$
W zamian i vice versa.

JESLI KIEDYKOLWIEK SKOLUJA CIE TERMINY W GRZE — W KSIEDZE PRAW CZY NA

KARTACH — ZAJRZYJ) DO GLOSARIUSZA. ODPOWIEDZ POWINNA W NIM BYC!



Zabicie: przemieszczenie Choragwi do prywatnych zasobow
gracza danego koloru (fioletowe Chorggwie zawsze sq przenoszone

do prywatnych zasobéw Kanclerza).

Zablokowanie: zob. 7.2.2.

Zagrabienie: zabranie w inny sposob niz poprzez Odzyskiwanie.

TeIey, 2153

Zagrywanie: polozenie danej karty na Obszarze, na swoim
polu Doradcéw albo na polu Ujawnionej Wizji; obowiazuja

ograniczenia (2.8.1, 5.1.4, 7.2).

Zyskiwanie: potozenie danej karty na Obszarze, na swoim polu

Doradcow albo na polu Ujawnionej Wizji; obowiazuja

ograniczenia (2.8.1, 5.1.4, 7.2).
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akcje
gléwne i pomniejsze 5-6
moce Akcja 7.3.2
modyfikowanie mocami 7.4-7.5

Bandyci 2.8.3
Najazd na Bandytéw 5.5.1
Plany Bitewne Bandytow 5.5.3

Budowle 2.9

bez Handlu i Werbowania

na zrujnowanych 2.9

rujnowanie 8.3.3

wznoszenie i naprawianie 8.3.1
Choragwie

przemieszczanie 6.5

zabijanie w Najezdzie 5.5.6

zyskiwanie przez Werbowanie 5.2

czesto zapominane zasady zob.
,Osobliwosci Oath” na koncu Instrukeji

Doradcy
limit kart 5.1.4.11
zagrywanie Przeszukaniem 5.1.4.11
zagrywanie zakrytych 6.1

Imperium, podsumowanie zasad 6.6.

karty
koszt uzycia 7.1.2
majstrowanie 10 (Dobieranie, Odrzucanie,
Przemieszczanie, Zagrywanie, Podmienianie)
moce 7
ograniczenia 7.2
rodzaje 2.4, 2.6-2.9
rzadzenie 10 (Rzadzenie)
koniec gry
na koniec 6smej rundy 3.4
po rzucie koscia 3.3
Konspiracja 5.1.4.1V
limit
bankéw i plansz 9.3
Obszarow 2.8.1
pola Doradcow 5.1.4.11

Mitos¢ Ludu zob. Sztandary
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11

moce
moc Przebudzenie 4.1.1
obowiazkowe vs opcjonalne 7.4.1
typy 7.3-7.6
uzywanie 7.1

Najmroczniejsza Tajemnica zob. Sztandary
ograniczenia Odzyskiwania 5.4.4

Nastepca 3.3.1
obietnice 7.6.3, 9.5

Obszary
limit kart 2.8.1
moce z0b. plansza pomocy Opis Obszaréw
obejmowanie w rzady 5.5.7.1
Podrézowanie na 5.6

Obywatelstwo
a rzadzenie Obszarami 6.6.3
odbieranie zob. skazywanie
Obywateli na banicje
oferowanie przy zapisie w Kronice 8.2
oferowanie w grze 6.6.1

ograniczona liczba elementéw 9.3
pionek

Podrozowanie 5.6

wygnanie w Najezdzie 5.5.7.111

Plany Bitewne 7.5
ikony 7.5.4
uzycie w Najezdzie 5.5.3
Przychylnos¢
a Mitos¢ Ludu 4.1.1, 5.4.4
odktadanie podczas Odpoczynku 4.3.1
spalanie w Najezdzie 5.5.7.111
zyskiwanie po zagraniu na Obszar 5.1.4.1
zyskiwanie w Handlu 5.3
zyskiwanie z mocy Obszaru 4.1.4

punkty Zaopatrzenia
wydawanie 4.2
zachowywanie i od$wiezanie

toru 4.3.3-4.3.4

Relikty
branie w Najezdzie 5.5.7.11
Odzyskiwanie 5.4

S
e

oferowane ze Skarbca 6.6.1
podgladanie 6.3
umieszczanie na odkrywanych

Obszarach 5.6.2
ruiny zob. Budowle

rzadzenie
definicja 10 (Rzadzenie)
po Najezdzie 5.5.7.1
zwyciezanie przez 2.11, 3
Sekrety
a Najmroczniejsza Tajemnica 5.4.4
odktadanie podczas Odpoczynku 4.3.2
zyskiwanie w Handlu 5.3
zyskiwanie z mocy Obszaru 4.1.4

skazywanie Obywateli na banicje
Bertem Wtadcy 6.7
przy zapisie w Kronice 8.2
samego siebie 6.8

Sztandary 2.5
branie Odzyskiwaniem 5.4
branie w Najezdzie 5.5.7.11
spalanie Przychylnosci lub
Sekretow z 2.5.3

twdj Obszar 10 (Twéj Obszar)

Uzurpator
a kos¢ Obrony 2.11
obracanie tytutu 4.1.3
zwyciestwo jako 3.1, 3.4
Wierny Przysiedze 2.11
a kos¢ Obrony 2.11
a rzut koscia Konicowa 3.3
obrécenie na Uzurpatora 4.1.3
zmiana Celu w Kronice 8.1
zwyciestwo jako 3.3, 3.4
Wizje
a wzrost kosztu Przeszukiwania 5.1.1
dobieranie z talii Swiata 5.1.2
zagrywanie 5.1.4.111-5.1.4.1V
zwyciezanie z 3.2, 3.4
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