) IPRUJK GRY/' " uEMMLL?s RS J MAED[JNALD/
: LUSTRAEJE MILAILO DIMITRIEVSKIM‘/
»gm;m TIUAS RN §MM EM UL

/ \ {.r \.
'smﬁf MACIEJ MUTWIL‘i N AT

L7 BN S4h ESPOL PO GIMES
& A AN\ AN L e

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wzelkq starannoscig. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyly si¢ jakies braki, serdecznie za nie przepraszamy.
Prosimy, poinformuj o tym nasz Dzial Obstugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na naszej stronie: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/




WPROWADZENIE
Akcja Paladynow Zachodniego Krolestwa rozgrywa sie w burzliwym okresie historii pafistwa zachodniofrankij-
skiego, okoto 900 r. n.e. Pomimo ostatnich wysilkéw nad rozwojem waszego miasta, okolicznym siedliskom wcigz
grozi atak ze strony agresywnych najezdzcow. Saraceni przenikajg przez granice, Wikingowie rabujg dobytek

i trzodg, nawet Bizantyjczycy pokazuja swoje mroczne oblicze. Jako przedstawiciele szlachetnych rodéw bedziecie
musieli nakloni¢ mieszczan do obrony granic, zbudowac fortyfikacje i dokonczy¢ chrystianizacje catego kraju. Na
szczescie nie jestescie sami. W swej wielkiej madrosci, Krol wystal swoich najlepszych rycerzy, by pomogli wam
w waszych staraniach. Szykujcie zatem konie i ostrzcie miecze. Paladyni nadchodza.

CEL GRY

W Paladynach Zachodniego Krolestwa celem kazdego gracza jest posiadanie jak najwigkszej liczby punktéw zwy-
cigstwa (PZ) na koniec gry. Punkty zdobywa si¢, budujac Posterunki i Fortyfikacje, wspierajac dzialalno$¢ misyjna
Mnichéw i walczac z Najezdzcami. W kazdej Rundzie gracze z pomoca wybranego Paladyna i grupki Robotni-
kow beda wykonywac rozne zadania. W trakcie gry gracze beda stopniowo zwieksza¢ swoja Wiare, Site i Wplywy,
ktore nie tylko przyczynia si¢ do ostatecznego wyniku, ale tez dodadzg doniostosci ich akcjom. Gra konczy sie po
rozegraniu siddmej Rundy.

KOMPONENTY

22 Parobkdow

‘ 18 Wojownikéw . 32 Warsztaty . 28 Posterunkéw
‘ 3
2 18 Zwiadowcow 18 Klerykow 28 Mnichow 25D zban(?w
‘ (po 4 z kazdym numerem)
N N

18 Kupcow 18 Ztoczyncow 12 znacznikéw Atrybutéw
‘ (po 4 w kazdym z kolorow)
H




KOMPONENTY

10 kart Krélewskich
Yask (Zielona Pieczec)
6 kart Krolewskich
Dekretéw (Czerwona
Pieczec)

KROLEWSKA £ASKA

24 karty Muréw 17 kart Schematow
(dla Gry jednooso-
bowej)

1 znacznik 1 znacznik Zasobow
Pierwszego (dla Gry jednoosobowej)

Gracza

24 karty Diugow 24 karty Podejrzenn 24 karty Karczmy

50 Srebrnikdéw 40 sztuk
Zapasow
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4 plansze Graczy
Rewers kazdej planszy Gracza przedstawia plansze Gracza Wirtualnego

2 czesci planszy Glownej




PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI

Przed rozgrywka w Paladynow Zachodniego Krolestwa przeprowadzcie nastgpujace kroki:

1. Polaczcie ze soba 2 czesci planszy Glownej, aby utworzy¢ centralny obszar gry.

2. Przetasujcie wszystkie karty 3. Przetasujcie 4. Polozcie od-
Mieszczan i potdzcie je w za- wszystkie karty powiednig liczbe
krytym stosie po lewej stronie Muréw i polézcieje  Srebrnikéw powy-
planszy Gléwnej. Dobierzcie w zakrytym stosie zej planszy Glow-
5 kart z wierzchu tego stosu powyzej planszy nej (5 w rozgryw-
i potozcie je odkryte powyzej Glowne;j. ce dla 1-2 graczy, 7

lewej strony planszy Gléwnej,

tworzac tor Mieszczan.

9. Przetasujcie
wszystkie karty
Karczmy i poldzcie
je w zakrytym stosie
ponizej lewej strony
planszy Glowne;.

8. Przetasujcie wszystkie karty Krolewskich Dekretow
i losowo poldzcie 3 z nich zakryte na trzech pierw-
szych od lewej polach planszy Gtéwnej. Przetasujcie
réwniez karty Krolewskich Lask i losowo potdzcie 5

z nich zakrytych na pieciu kolejnych polach na prawo
od kart Krolewskich Dekretow. Odtozcie wszystkie
niewykorzystane karty Krolewskich Dekretéw i Kro-
lewskich Lask do pudelka, nie podgladajac ich.

dla 3 graczy, 8 dla
4 graczy), tworzac
pule Podatkéw.

5. Potodzcie wszystkie karty
Dlugéw powyzej prawej strony
planszy Gléwnej, ,niesplaco-
ng” strong ku gorze, tworzac
stos Diugéw.

6. Przetasujcie wszystkie karty
Podejrzen i potézcie je w za-
krytym stosie po prawej stronie
stosu Dlugéw.

7. Przetasujcie wszystkie karty
Najezdzcow i poldzcie je w za-
krytym stosie po prawej stronie
planszy Gléwnej. Dobierzcie

6 kart z wierzchu tego stosu

i poldzcie je odkryte ponizej
prawej strony planszy Gléwnej,

tworzac tor Najezdzcow.




PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI

10. Polézcie wszystkie pozostate Srebrniki, Zapasy i Robotnikéw (Parobkow, Zwiadowcéw, Kupcow, Wojownikow,
Klerykow i Ztoczyricéw) obok planszy Gtéwnej, tworzac pule gléwna.

11. Kazdy gracz bierze jedng plansze Gracza oraz nastgpujace komponenty:

. 8 Warsztatow & 7 Mnichéw @ 7 Posterunkow

3 znaczniki Atrybutow 7 Dzbanow
m (po 1 z kazdego koloru - nalezy 0 (od lewej do prawej,
je potozyc w jednym stosie na w kolejnosci rosngcej)

polu oznaczonym ,,0”)

zestaw 12 kart Paladynéw

Kazda plansza Gracza ma pasujqgcy zestaw kart . . 3 Srebrniki i 1 sztuka
Paladynéw. Zwrdccie uwage na tlo kart. Poza ‘ . Zapasow z puli gtéwnej
ilustracjg tla, kazdy zestaw kart Paladynow jest

identyczny.




12. Wszyscy gracze powinni przetasowac swoje karty Paladynow i polozy¢ je w zakrytym stosie obok swojej plan-
szy Gracza.

13. Losowo wybierzcie gracza rozpoczynajacego. Otrzymuje on znacznik Pierwszego Gracza.

14. W odwrotnej kolejnosci tur (zaczynajgc od gracza na prawo od Pierwszego Gracza i da-
lej odwrotnie do ruchu wskazowek zegara), kazdy gracz musi dokonac Rekrutacji 1 Miesz-
czanina, wybierajac sposrdd odkrytych kart z toru Mieszczan. Pozyskang karte Mieszcza-
nina nalezy umiesci¢ odkryta obok swojej planszy Gracza. Zauwazcie, ze ta poczatkowa
Rekrutacja nic graczy nie kosztuje. Kiedy wszyscy gracze zakoncza Rekrutacje, przesuncie
pozostate karty Mieszczan w prawo, na puste pola. Nastepnie zapelnijcie puste pola toru
Mieszczan, odkrywajac odpowiednig liczbe kart z wierzchu stosu kart Mieszczan.

Uwaga: Niektorzy sposrdd rekrutowanych Mieszczan (podczas przygotowania i w trak-
cie gry) daja graczom natychmiastowe nagrody 4 Sa one przedstawione po lewej stro-
nie kart Mieszczan.

Przyktad: Jesli gracz Zrekrutowat widoczng obok Architekta, natychmiast zdobywa
1 sztuke Zapasow.

ROZGRYWKA

Rozgrywka w Paladynéw Zachodniego Krolestwa toczy si¢ przez 7 Rund.

W kazdej Rundzie gracze wybierajg 1 Paladyna, ktéry bedzie ich wspieral oraz 6 nowych Robotnikéw. W kolej-
nosci tur, zgodnie z ruchem wskazowek zegara, gracze wykonuja w swojej turze pojedyncza akcje. Kontynuuja,
wykonujac po jednej akcji, dopdki wszyscy nie spasuja.

Kiedy wszyscy gracze spasuja, przed rozpoczeciem kolejnej Rundy, nastepuje szybkie od$wiezenie planszy Glow-
nej, wprowadzajace do gry nowych Mieszczan i Najezdzcow.




STRUKTURA RUNDY

Kazda z 7 Rund przebiega zawsze wedlug takiego samego schematu:

1. Znacznik Pierwszego Gracza nalezy przekaza¢ nastgpnemu graczowi, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara
(zignorujcie ten krok w pierwszej Rundzie).

2. Odkryijcie karte Krolewskiego Dekretu i/lub karte Krolewskiej Laski dla danej Rundy. Zwrdécie uwage na
numer Rundy widoczny w zielonej tarczy nad polem kazdej karty. W pierwszych dwoch Rundach odkrywana jest
1 karta Krolewskiego Dekretu. W trzeciej Rundzie odkrywana jest 1 karta Krolewskiego Dekretu i 1 karta Krolew-
skiej Laski. Od czwartej do siddmej Rundy odkrywana jest tylko 1 karta Krdlewskiej Laski.

Przyktad: W pierwszej Rundzie zostata odkryta pierwsza karta Krélewskiego Dekretu, z ikonami przedstawiajgcymi

B

Krolewskie Dekrety

Oferuja wszystkim graczom mozliwo$¢ zdobycia dodatkowych punktéw. Zwrocécie uwage na flagi punktacji
widoczne pod polami na karty Krélewskich Dekretow. Spelnienie warunkéw pierwszego Krélewskiego Dekretu
(w tym wypadku: budowa 5 Murow) da graczom dodatkowe 4 PZ. Drugi Dekret pozwoli zdoby¢ 6 PZ, a trzeci

8 PZ. Te dodatkowe Punkty Zwyciestwa sg przyznawane pod koniec gry wszystkim graczom, ktorzy spetniajg
odpowiednie warunki.

Krolewskie Laski
Po odkryciu, co Runde oferujg graczom mozliwo$¢ wykonania na nich nowych akgji. Z kazdej Krélewskiej Laski mozna
skorzystac tylko raz na Rundg (nie moze ona byc¢ wyczyszczona przy uzyciu akcji Modlitwy - wyjasnione pézniej).




3. Ze stosu kart Karczmy odkryjcie liczbe kart réwna liczbie graczy plus 1.

Przykilad: W grze czteroosobowej odkrywanych jest 5 kart Karczmy.

4. Kazdy z graczy dobiera 3 karty Paladynow z wierzchu swojego stosu kart Paladynéw, a nastepnie:

» Wybiera jednego Paladyna na obecng Rundeg, kfadac jego karte zakrytg na polu w lewym dolnym rogu swojej

planszy Gracza.

» Wybiera kolejnego Paladyna, ktérego karte umieszcza zakrytg na wierzchu swojego stosu kart Paladynow
(dobierze jego kartg w nastgpnej Rundzie).

o Ostatnig karte Paladyna umieszcza zakrytg na spodzie stosu kart Paladynéw.

2 Robotnikéw otrzymy-
wanych w tej Rundzie

Tymczasowy wzrost Atry-
butu w tej Rundzie

Imie¢ Paladyna

Specjalna umiejetnos¢ na
te Runde

ATAK
DAJE 2 SREBRNIKI

Wybér Paladyna na dang Runde (podobnie jak
wybor kart Paladynéw do odtozenia na wierzch i na
spod stosu) jest kluczowg decyzja, ktdrg gracze po-
dejmuja na poczatku kazdej Rundy.

Kazdy Paladyn, po jego wybraniu na obecng Run-
de, natychmiast daje graczowi 2 nowych Robotni-
kow. Przyznaje réwniez tymczasowy wzrost jedne-
go lub wiecej atrybutu oraz specjalng umiejetnos¢
na dang Runde.

Przyktad: Engelier daje 1 Wojownika (czerwony)

i 1 Zwiadowce (zielony). Podnosi Sitg o 3 i Wiare

o 1. Daje rowniez 2 Srebrniki za kazdym razem, gdy
atakuje Najezdzce w tej Rundzie.




STRUKTURA RUNDY

5. Zaczynajac od Pierwszego Gracza w tej Rundzie, i dalej zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy Gracz od-
krywa swojego Paladyna i dobiera z puli 2 Robotnikéw przedstawionych na jego karcie. Nastepnie wybiera jedna
z dostepnych kart Karczmy i dobiera pokazanych na niej 4 Robotnikow.

Wskazéwka: Po wybraniu karty Karczmy, gracz powinien obrocié jg o 90 stopni lub odwrdci¢ awersem do dotu,
aby reszta graczy wiedziala, ze nie jest ona juz dostgpna. Zauwazcie, Ze w kazdej Rundzie jedna z kart Karczmy nie
zostanie wybrana.

Robotnicy dobrani z kart Paladynéw i kart Karczmy powinni by¢ umieszczeni ponizej plansz Graczy. Kiedy wszy-
scy gracze odkryja swoich Paladynéw na dang Runde, dobiorg ich Robotnikéw, wraz z 4 Robotnikami z dostgpne;j
karty Karczmy, gra toczy si¢ dale;j.

6. Zaczynajac od Pierwszego Gracza w tej Rundzie, i dalej zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz musi
wykonac akcje albo spasowac. Trwa to dopoki wszyscy gracze nie spasuja. Dzialanie kazdej akcji zostanie doklad-
nie wyjasnione na kolejnych stronach.

7. Kiedy wszyscy gracze spasuja (patrz strona 24), plansza Gtéwna musi by¢ od$wiezona w nastepujacych krokach:

o Jesli na torze Mieszczan, na pierwszym polu po prawej, wcigz znajduje si¢ karta Mieszczanina, odrzuccie ja, a na-
stepnie przesuncie wszystkie pozostate karty Mieszczan (jesli sg) w prawo, zapelniajac puste miejsca. Nastepnie
odkryjcie tyle nowych karty Mieszczan z wierzchu stosu kart Mieszczan, ile pozostato pustych pél na torze. Jesli
stos kart Mieszczan si¢ wyczerpie, nie tasujcie kart odrzuconych. Liczba tych kart jest celowo ograniczona.

« Jesli na torze Najezdzcow, na pierwszym polu po lewej, wciaz znajduje si¢ karta Najezdzcy, odrzudcie ja, a na-
stepnie przesurcie wszystkie pozostate karty Najezdzcow (jesli sg) w lewo, zapelniajac puste miejsca. Nastepnie
odkryjcie tyle nowych kart Najezdzcow z wierzchu stosu kart Najezdzcow, ile pozostalo pustych pol na torze. Jesli
stos kart Najezdzcow si¢ wyczerpie, nie tasujcie kart odrzuconych. Liczba tych kart jest celowo ograniczona.

o Usuncie wszystkie karty Karczmy dla tej rundy, kladac je w odkrytym stosie kart odrzuconych po lewej stronie
stosu kart Karczmy. Jesli stos kart Karczmy sie wyczerpie, przetasujcie karty odrzucone, aby utworzy¢ z nich
nowy stos.

o Zwrdccie wszystkich Robotnikéw umieszczonych na kartach Krélewskich Lask do puli gtéwnej (poczgwszy od
3. Rundy).




Przyktad: Runda wlasnie zakoticzyla sig z nastgpujgcym stanem planszy Glownej:

Wykonujgc czynnosci opisane na poprzedniej stronie,
karta Mieszczanina znajdujqgca sie najbardziej po prawej
(Komornik), musi by¢ odrzucona. Nastgpnie przesuricie
dwie pozostate karty Mieszczan (Giermka i Ochroniarza)
w prawo tak, aby Ochroniarz zajgt miejsce Komornika.
Odkryjcie 3 nowe karty Mieszczan ze stosu kart Mieszczan,
aby uzupetnic 3 puste pola na lewo od Giermka.

Zadna z kart NajezdZzcow nie zajmuje pierwszego pola po
lewej, wiec Zaden NajeZzdZca nie jest odrzucany. Przesuficie
pozostate 4 karty NajezdZcow w lewo i odkryjcie 2 nowe
karty NajezdZcow ze stosu Najezdzcow, aby uzupetnic puste
pola na prawo od Najemnika.

Na koniec zbierzcie wszystkie 5 kart Karczmy i potézcie
je odkryte na stosie kart odrzuconych na lewo od stosu
kart Karczmy.




WYKONYWANIE AKCJI - WPROWADZENIE

Tak jak wyjasniono wczesniej, kiedy wszyscy gracze odkryja swoich Paladynéw na dang Rundg i dobiorg Robot-
nikow, gracze zaczng wykonywac akcje. W kolejnosci tur, i dalej zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, gracze
wykonuja pojedyncza akcje w swojej turze. Kontynuujcie, wykonujac po 1 akcji, az wszyscy gracze spasuja.

Gracze wykonujg akcje umieszczajac 1 lub wiecej Robotnikéw ze swojej puli na swojej planszy Gracza lub na ktd-
rejkolwiek z odkrytych kart Krélewskiej Laski na planszy Gléwnej. Akcje po lewej stronie planszy Gracza skupiaja
sie na rozwoju i zbieraniu zasobéw. Akcje po prawej stronie planszy Gracza skupiaja sie na zdobywaniu punktéow
i zwigkszaniu Atrybutéw.

Wszystkie akcje po prawej stronie planszy Gracza wymagaja okreslonego
Atrybutu oraz s3 nagradzane innym Atrybutem. Zrozumienie tej zasady jest
bardzo wazne w trakcie nauki gry przez nowych graczy. Wymagany Atrybut
jest okreslony po lewej stronie nazwy kazdej akeji, a nagroda, w postaci wzro-
stu wartosci innego Atrybutu, przedstawiona jest po prawe;.

Przykiad: Fortyfikacja wymaga Wplywoéw (niebieski), a nagradza Sifg (czerwony).

Dzialanie kazdej akgji bedzie jeszcze szczegdtowo wyjasnione na kolejnych stronach.
Warto jednak pamietac o powyzszej zasadzie, gdyz bedziemy do niej czesto wracac.

Kazda akcja wymaga réwniez uzycia pewnej liczby Robotnikéw, a czesto réw-

niez Robotnikéw okreslonego rodzaju (koloru).

Jest kilka zasad dotyczacych umieszczania Robotnikéw na kolorowych i przezroczystych polach:
o Na przezroczystym polu moze by¢ umieszczony dowolny Robotnik.
« Na kolorowym polu mozna umiesci¢ tylko Robotnika w tym samym kolorze.

o Zloczyncy (fioletowi) maja uniwersalne zastosowanie i mogg by¢ umieszczani zaréwno na przezroczystych,
jak i kolorowych polach akcji.

Przyktad: Fortyfikacja wymaga 1 Kupca (niebieski), 1 Robotnika dowolnego typu i 1 Zwiadowcy (zielony).

Uwaga: Gracze mogg do siedmiu razy uzy¢ akcji Misja, Fortyfikacja, Mobilizacja, Rozgrzeszenie lub Nawra-
canie (1 raz na Rundg). Nie ma jednak ograniczen liczby uzy¢ akeji Ataku.
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AKCJE NA PLANSZY GRACZA
H Rozwdj

Akcja ta wymaga uzycia dokladnie 2 Robotnikéw dowolnego typu
i kosztuje 4 Srebrniki. Po umieszczeniu 2 Robotnikéw i zaplace-
niu 4 Srebrnikéw do puli gtéwnej, gracze musza przeniesc z toru
Rozwoju pierwszy od lewej Warsztat na jedno z pol akcji po prawej
stronie swojej planszy.

Zwroécie uwage na biate wykropkowane ramki wokot 2 pdl Robot-
nikéw po lewej stronie tych akcji. To na tych polach gracze moga
umieszczaé swoje Warsztaty, wykonujac akcje Rozwoju. Umieszcze-
nie Warsztatéw na polach akcji pozwoli graczom na uzycie mniej-
szej liczby Robotnikéow do wykonania tych akcji w przysztosci. Na
kazdej z 6 akcji po prawej stronie planszy gracza mozna umiesci¢
maksymalnie po 2 Warsztaty.

Dodatkowo, gracze otrzymuja natychmiast Robotnika okreslonego
typu, zgodnie z symbolem widocznym na tym polu toru Rozwoju,
z ktorego wlasnie przeniesiono Warsztat.

Przyktad: Ten gracz postanowit potozy¢ 1 Parobka
(biaty) i 1 Wojownika (czerwony) na swoim polu akcji
Rozwoju. Zaptacit 4 Srebrniki do puli glownej i umiescit
Warsztat na lewym polu akcji Misja. Od teraz wysylanie
Mnichéw na Misje bedzie od niego wymagato uzycia tyl-
ko 2 Robotnikéw. Dodatkowo gracz natychmiast dobiera
z puli Robotnika, w kolorze przedstawionym na polu
odkrytym po przeniesieniu Warsztatu (w tym przypad-
ku 1 Zwiadowce).

Uwaga: Gracze moga umiesci¢ Warsztat na polu,
na ktérym aktualnie znajduje si¢ Robotnik (umieszczony
wczesniej w tej samej Rundzie). Wystarczy zwrdcic
Robotnika do puli gtéwnej przed umieszczeniem na
tym polu Warsztatu.




AKCJE NA PLANSZY GRAEZA

Rekrutacja

Akcja ta wymaga uzycia 1 lub 2 Robotnikéw i moze wymagac zaplacenia Srebrnikéw. Koszt przedstawiony jest
ponizej toru Mieszczan, pod kartami Mieszczan, ktérych mozemy Rekrutowaé. Opcjonalnie, dwie znajdujace
sie najbardziej na lewo karty Mieszczan na planszy Gtéwnej moga by¢ Rekrutowane przez zaciagniecie Diugu,
zamiast zaplacenia wskazanego kosztu w Srebrnikach. Zaciagajac Dlug, gracze powinni wzig¢ karte ze stosu kart
Dlugéw i polozy¢ ja obok swojej planszy, ,niesptacong” strong do gory.

Wazna zasada: Jesli gracz umiesci tylko jednego Robotnika, w kolejnych turach tej samej Rundy nie moze juz na
tym polu umiesci¢ drugiego Robotnika. Musi w ramach pojedynczej akcji zdecydowac¢ o umieszczeniu albo jed-
nego Robotnika, albo obu naraz.

Gracze mogg uzy¢ tylko 1 Robotnika, dowolnego typu, ale muszg umiesci¢ go na lewym polu Robotnika.
Umieszczenie 1 Robotnika pozwala na odrzucenie na stos kart odrzuconych dowolnej karty Mieszczanina,
sposrod wszystkich kart znajdujacych sie na torze Mieszczan. Pomyslcie o tym, jak o wystaniu Mieszczanina do
wykonania jakiegos zlecenia. Wykonujac te akcje, gracze zwracajg uwage tylko na ikony widoczne w prawej gornej cze-
$ci kazdej karty Mieszczanina. Pokazujg one natychmiastowe nagrody; ktdre gracz otrzyma za wykonanie tej akcji.
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Przyktad: Zgodnie z ponizszg ilustracjg, odrzucenie Opata wymagaloby zaplacenia 2 Srebrnikéw; a w nagrode
gracz natychmiast otrzymatby 1 Kleryka i 1 Parobka.

Umieszczenie 2 Robotnikéw (jeden z nich musi by¢ Wojownikiem) pozwala graczom Rekrutowac karte

Mieszczanina do swojej druzyny. Wykonujac te akcje, gracze zwracajg uwage tylko na ikony widoczne

w dolnej czesci kazdej z kart Mieszczan. Pokazuja one zdolno$¢, ktdra dany Mieszczanin zapewnia do
konca gry, a niekiedy takze natychmiastowe nagrody. Wszystkie karty Mieszczan, Rekrutowanych w ten sposéb,
nalezy umiesci¢ odkryte obok planszy Gracza.

Przyklad: Zgodnie z ponizszqg ilustracjg, Rekrutacja Straznika Bramy wymagataby zaplacenia 3 Srebruikow lub do-

brania 1 Dlugu, a w nagrodg gracz natychmiast otrzymatby 1 Srebrnika. Po dolgczeniu Straznika do sw0]ey ' druzyny,
gracz otrzymywalby 1 dodatkowego ‘ [ [ -
Srebrnika za kazdg wykonang akcje W
Fortyfikacji.




Polowanie i Handel

Obie te akcje wymagajg uzycia 1 lub 2 Robotnikéw. Gracze mogg uzy¢ tylko
1 Robotnika, dowolnego typu, ale muszg umiesci¢ go na lewym polu Robot-
nika. Pozwala to graczom na otrzymanie 1 przedstawionego zasobu z puli
gltéwnej (Zapaséw za Polowanie i Srebrnikéw za Handel). Umieszczajac

2 Robotnikéw, jednego dowolnego i drugiego wymaganego typu (Zwiadowce
do Polowania i Kupca do Handlu), gracze otrzymujg tacznie 3 przedstawione
zasoby z puli gléwne;j.

Wazna zasada: Jesli gracz umiesci tylko jednego Robotnika, w kolejnych turach tej samej Rundy nie moze juz
na tym polu umiesci¢ drugiego Robotnika. Musi w ramach pojedynczej akeji zdecydowac o umieszczeniu albo
jednego Robotnika, albo obu naraz.

Modlitwa

Akcja ta wymaga uzycia 1 Kleryka (czarny) i zaptacenia 2 Srebrnikéw. Po
umieszczeniu Kleryka i zaptaceniu 2 Srebrnikéw do puli gléwnej, gracze
moga natychmiast usuna¢ wszystkich Robotnikéw z jednej akcji na swojej
planszy i zwrocic ich do puli gtéwnej. Celem akcji Modlitwy jest usuniecie
Robotnikéw z akeji, aby méc wykonac ja ponownie w tej samej Rundzie.

Przyktad: Gracz zdecydowat sie umiescic 1 Ztoczyrice (ktérego, jak pamie-
tamy, mozna umiesci¢ na dowolnym polu) i zaptacic 2 Srebrniki, aby wyko-
nac akcje Modlitwy. Wybrat te akcje, aby usungc wszystkich Robotnikéw ze
swojej akcji Rozgrzeszenia, zwracajgc ich do puli glownej.

Konspiracja

Akcja ta wymaga uzycia 1 Robotnika, dowolnego typu, a w jej efekcie gracz natych-
miast otrzymuje 1 Zloczynce (fioletowy). Za kazdym razem, gdy gracz otrzymuje
ZYoczynce, musi dobra¢ réwniez 1 karte Podejrzenia. Dziatanie Podejrzen zostanie
doktadnie wyjasnione na stronie 22.




AKCJE NA PLANSZY GRACZA

x Misja

Akcja ta wymaga uzycia 3 Robotnikow (1 Zwiadowcy, 1 Robotnika dowolnego typu i 1 Kleryka) oraz rosngcej licz-
by Zapaséw. Liczba wymaganych Zapaséw pokazana jest nad kazdym Mnichem na planszy Gracza. Wyslanie na
Misje pierwszych 3 Mnichéw wymaga odrzucenia do puli gléwnej 1 sztuki Zapaséw. Kolejni dwaj Mnisi wymaga-
ja odrzucenia 2 sztuk Zapasow, a ostatni dwaj 3 sztuk Zapasoéw. Gracze nie moga wybiera¢ Mnichéw w dowolnej
kolejnosci, lecz zawsze musza wysta¢ na Misje pierwszego po lewej dostepnego Mnicha.

Wykonujac te akeje, gracze uzywaja Atrybutu Wiary, aby umiesci¢ swoich Mnichéw na planszy Gléwnej. Atrybut
Wiary kazdego gracza okresla, gdzie moga wysta¢ swoich Mnichéw na Misje. Ograniczenie to jest okreslone flaga-
mi Wiary (czarne) widocznymi na dole prawej strony planszy Gléwnej. Od lewej do prawej, kazdy region (obszary
bezposrednio powyzej kart NajezdZcow) wymaga rosnacej warto$ci Atrybutu Wiary (pierwszy region nie wymaga
Wiary, drugi wymaga wartosci 2 lub wiecej Wiary, trzeci 4 lub wigcej Wiary, itd.). Dodatkowo, aby méc wysltaé
Mnicha na Misje do wybranego regionu, musi by¢ w nim dostepne miejsce (niezawierajgce Mnicha lub Posterun-
ku), na ktorym mozna by bylo go umiesci¢. Sa to kwadratowe pola na Planszy Gléwnej, oferujace rézne natych-
miastowe nagrody. Zauwazcie, ze niektore pola sa dostepne tylko podczas rozgrywki w wiekszg liczbe graczy.

Przyktad: Zgodnie z ponizszq ilustracjg, gracz zdecydowat si¢ wysta¢ Mnicha na Misje. Wczesniej Rozwingt on swo-
jg akcje Misji, wiec potrzebuje tylko 2 Robotnikow. Umiescit 2 Robotnikow i zaptacit 1 sztuke Zapaséw do puli gtow-
nej. Ma tgcznie 3 Wiary (2 z toru Atrybutow i 1 ze swojego Paladyna), zdecydowat si¢ wigc wystac swojego Mnicha
na Misje do drugiego regionu na planszy Glownej, natychmiast zdobywajgc 1 Zwiadowce (zielony) z puli gléwnej.
Na opuszczonym przez Mnicha polu znajduje sie¢ ikona flagi Wplywow, zdobywa wigc takze 1 Wplyw i natychmiast
przesuwa swoj znacznik Wplywow o jedno pole w gore na torze Atrybutow.
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Fortyfikacja

Akcja ta wymaga uzycia 3 Robotnikéw (1 Kupca, 1 Robotnika dowolnego typu i 1 Zwiadowcy) oraz rosnacej liczby
Zapasow. Liczba wymaganych Zapaséw pokazana jest na gorze plansz Graczy, ponizej pol na karty Muru. Pierw-
sze 3 Mury wymagaja odrzucenia do puli gléwnej 1 sztuki Zapaséw. Kolejne dwa wymagajg 2 sztuk Zapaséw,

a ostatnie dwa 3 sztuk Zapasow. Gracze nie moga zapelnia¢ pél Muru w dowolnej kolejnosci, lecz zawsze musza
umieszcza¢ Mury na pierwszym pustym polu po lewe;j.

Wykonujac te akeje, gracze uzywaja swojego Atrybutu Wplywow, aby umiesci¢ karty Muréw na odpowiednich
polach. Ograniczenie to jest okreslone flagami Wpltywow (niebieskie) widocznymi na gorze plansz Graczy (pierw-
szy Mur nie wymaga Wplywow, drugi wymaga wartosci 1 lub wiecej Wplywow, trzeci wymaga 3 lub wigcej Wply-
wow, itd.). Fortyfikujac miasto Murami, gracze dobierajg wierzchnig karte Murdw ze stosu kart Muréw i klads ja
odkryta na gérze swojej planszy Gracza. Kazda karta Muru pokazuje zestaw natychmiastowych nagrod. Zauwaz-
cie, ze zawsze oferujg one wzrost wartosci Atrybutu Sily przynajmniej o 1.

Przyktad: Zgodnie z powyzszq ilustracjqg, gracz zdecydowat si¢ wybudowaé swéj czwarty Mur. Z przyktadu na
poprzedniej stronie wiemy, ze ma on 5 Wplywow (po zdobyciu jeszcze 1 za akcje Misji i uwzglednieniu 3 ze swojego
Paladyna). Umiescit 3 wymaganych Robotnikoéw na polach akcji Fortyfikacji, ale dzigki jego Paladynowi (Anséis),
akcja ta nie kosztowata go zadnych Zapaséw. Dobrat karte z wierzchu stosu kart Muréw i potozyt jg na pierwszym
po lewej pustym polu na gorze swojej planszy Gracza. Ta karta Muru data mu natychmiast 1 Site (przesuwa wigc
swoj znacznik Atrybutu Sily o jedno pole w gore na torze Atrybutow) oraz 2 Robotnikéw z puli gtownej (1 Parobka
i 1 Wojownika). Jego kolejna akcja Fortyfikacji bedzie teraz wymagata 7 Wplywow i 2 sztuk Zapasow.
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AKCJE NA PLANSZY GRACZA

ﬂ Mobilizacja

Akcja ta wymaga uzycia 3 Robotnikéw (1 Kupca, 1 Robotnika dowolnego typu i 1 Wojownika) oraz rosnacej liczby
Zapasow. Liczba wymaganych Zapaséw pokazana jest powyzej pol Posterunkow na torze Mobilizacji. Umieszczenie
na planszy Gléwnej pierwszych 3 Posterunkéw wymaga odrzucenia do puli gléwnej 1 sztuki Zapaséw. Kolejne dwa
wymagaja 2 sztuk Zapasow, a ostatnie dwa 3 sztuk Zapaséw. Gracze nie moga wybiera¢ Posterunkéw w dowolnej
kolejnosci, lecz zawsze muszg Mobilizowa¢ pierwszy po lewej dostepny Posterunek.

Wykonujac te akcje, gracze uzywaja swojego Atrybutu Sity, aby umiesci¢ swoje Posterunki na planszy Gléwnej. Atry-
but Sity kazdego gracza okresla, gdzie moga Mobilizowac swoje Posterunki. Ograniczenie to jest okreslone flagami
Sity (czerwone) widocznymi na dole prawej strony planszy Glownej. Od lewej do prawej, kazdy region (obszary bez-
posrednio powyzej kart NajezdZcow) wymaga rosngcej wartoéci Atrybutu Sity (pierwszy region wymaga wartosci

1 Sity, drugi wymaga wartosci 3 lub wigcej Sity, trzeci 5 lub wigcej Sily, itd.). Dodatkowo, aby méc Mobilizowa¢ Poste-
runek w wybranym regionie, musi by¢ w nim dostepne miejsce (niezawierajgce Mnicha lub Posterunku), na ktérym
mozna by byto go umiescic. Sa to kwadratowe pola na Planszy Gléwnej, oferujace rézne natychmiastowe nagrody.
Zauwazcie, ze niektore pola sg dostepne tylko podczas rozgrywki w wiekszg liczbe graczy.

Przyktad: Zgodnie z ponizszq ilustracjg, gracz zdecydowat sie Mobilizowa¢ Posterunek. Umiescit 3 Robotnikow i za-
placit 1 sztuke Zapasow do puli gtéwnej. Jako, ze ma 5 Sity, zdecydowat si¢ wigc Mobilizowac Posterunek w trzecim
regionie na planszy Glownej, natychmiast otrzymujqgc akcje Modlitwy (usuwajgcg wszystkich Robotnikow z pol jed-
nej z akcji na jego planszy Gracza). Na odkrytym wlasnie polu na torze Mobilizacji znajduje sie¢ ikona flagi Wiary,
zdobywa wigc takze 1 Wiare i natychmiast przesuwa swéj znacznik Wiary o jedno pole w gore na torze Atrybutow.




. Rozgrzeszenie

Akcja ta wymaga uzycia 3 Robotnikow (1 Kleryka, 1 Robotnika dowolnego typu i 1 Kupca) oraz rosnacej liczby
Srebrnikéw. Liczba wymaganych Srebrnikéw pokazana jest powyzej pdl Dzbandw na torze Rozgrzeszenia. Pierw-
szy Dzban wymaga zaplacenia do puli gléwnej 1 Srebrnika. Kolejne trzy wymagaja 2 Srebrnikéw, a ostatnie trzy
wymagaja 3 Srebrnikéw. Gracze nie moga wybiera¢ Dzbanéw w dowolnej kolejnosci, lecz zawsze musza Rozgrze-
sza¢ uzywajac pierwszego z lewej dostepnego Dzbana (o0 najnizszej wartosci).

Wykonujac te akcje, gracze uzywaja swojego Atrybutu Wplywoéw. Ograniczenie to jest okreslone liczbami przed-
stawionymi na Dzbanach umieszczonych na torze Rozgrzeszenia. Rozgrzeszajac, gracze przenosza swoj pierwszy

z lewej dostepny Dzban z toru Rozgrzeszenia na dowolne dostepne pole (nie zawierajgce jeszcze Dzbana) w pra-
wym dolnym rogu planszy Gracza. Kazde z tych pdl oferuje natychmiastowg nagrode dla gracza. Dodatkowo, kazde
Rozgrzeszenie zwigksza warto$¢ Atrybutu Wiary gracza o 1 (przesuwa on swéj znacznik Wiary o jedno pole w gore na
torze Atrybutow) i pozwala graczowi natychmiast odrzucic 1 karte Podejrzenia z pola powyzej swojej planszy Gracza.

Przyktad: Zgodnie z ponizszq ilustracjg, gracz zdecydowat si¢ na wykonanie akcji Rozgrzeszenia. Umiescit 3 Robot-
nikow i zaptacit 1 Srebrnika do puli glownej. Do swojego pierwszego Rozgrzeszenia nie potrzebuje Wplywow. Posta-
nowit przeniesc pierwszy Dzban na jedno z dostgpnych pol ,,Sptaty Dtugu”, pozwalajgce mu natychmiast odwroci¢
karte niesptaconego Dtugu na strong ,,sptacony”. Usuwa réwniez 1 karte Podejrzenia znad swojej planszy Gracza.
Przesunigty Dzban odstonit ikong flagi Wiary, wigc gracz zdobywa rowniez 1 Wiarg i natychmiast przesuwa swoj
znacznik Wiary o jedno pole w gore na torze Atrybutow.
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AKCJE NA PLANSZY GRACZA

x' Atak

Akcja ta wymaga uzycia 3 Robotnikow (1 Zwiadowcy, 1 Robotnika dowolnego typu i 1 Wojownika). Moze réwniez
wymagac zaptacenia Srebrnikow, ale nie jako koszt obowigzkowy. Zostanie to wyjasnione ponizej.

Wykonujac te akeje, gracze uzywaja swojego Atrybutu Sity, aby Atakowac Najezdzcow. Atrybut Sity kazdego
gracza okresla, ktorych Najezdzcow bedzie moglt Atakowaé. Ograniczenie to jest okreslone flagami Sily (czerwone)
widocznymi powyzej kazdej karty Najezdzcy na torze Najezdzcow. Aby Zaatakowac danego Najezdzce, gracze
muszg mie¢ Sile réwng lub wieksza od wartosci widocznej powyzej jego karty. Gracze moga takze doptacic po

1 Srebrniku za kazde brakujace 2 Sily, aby méc wykona¢ Atak na dowolnego Najezdzce (innymi stowy, muszg
odrzucic po 1 Srebrniku za kazdg karte znajdujgcg si¢ na prawo od NajeZdZcy, ktorego aktualnie sq w stanie Za-
atakowac). Pomyslcie o tym, jak o najmowaniu lokalnych wojéw do pomocy w walce. Wykonujac te akcje, gracze
zwracaja uwage tylko na ikony widoczne w prawej gornej czesci kazdej karty Najezdzcy. Pokazujg one natych-
miastowe nagrody, ktére gracz otrzyma za wykonanie tej akcji. Zauwazcie, Ze zawsze oferuja one wzrost wartosci
Atrybutu Wplywow przynajmniej o 1. Po Zaatakowaniu Najezdzcy i zdobyciu nagréd, nalezy umiesci¢ jego karte
zakryta obok planszy Gracza.

Przyklad: Zgodnie z ponizszqg ilustracjg, gracz zdecydowat si¢ wykonac Atak na Najemnika, ktorego karta lezy ponizej
pola ,,7 Sily”. Obecna wartos¢ Atrybutu Sily gracza to 5, placi wiec 1 Srebrnika do puli glownej za 2 Sity, ktorej mu bra-
kuje. Natychmiast zdobywa 1 Wplywow i przesuwa swoj znacznik Wplywow o jedno pole w gore na torze Atrybutow.
Zdobywa rowniez 2 Parobkow z puli glownej i kfadzie zakrytg karte Najemnika obok swojej planszy Gracza.
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+ Nawracanie
-

Akcja ta wymaga uzycia 3 Robotnikéw (1 Wojownika, 1 Robotnika dowolnego typu i 1 Kleryka) oraz rosnacej liczby
Srebrnikéw. Liczba wymaganych Srebrnikéw pokazana jest na dole plansz Graczy, powyzej pdl na karty Nawrdco-
nych. Pierwsze Nawracanie jest darmowe, drugie Nawracanie wymaga zaplacenia do puli gléwnej 1 Srebrnika, kolej-
ne trzy wymagaja zaplacenia 2 Srebrnikow, a ostatnie dwa wymagaja zaptacenia 3 Srebrnikéw. Gracze muszg zawsze
ktas¢ karty Nawréconych odkryte, ponizej swoich plansz, zapelniajac puste miejsca od lewej do prawe;.

Wykonujac te akcje, gracze uzywaja Atrybutu Wiary, aby Nawracac¢ Najezdzcow. Atrybut Wiary kazdego gracza okre-
$la, ktorych Najezdzcow mogg Nawraca¢. Ograniczenie to jest okreslone flagami Wiary (czarne) widocznymi powyzej
kazdej karty Najezdzcy na torze Najezdzcow. Aby Nawrdci¢ Najezdzee, gracze musza mie¢ Wiare réwng lub wigksza od
wartosci widocznej powyzej jego karty. Wykonujac te akcje, gracze zwracaja uwage tylko na ikony widoczne w dolnej
czesci kazdej z kart Najezdzcow. Pokazuja one premie, ktére gracz otrzyma na koniec gry oraz natychmiastowa nagrode
w postaci wzrostu wartosci Atrybutu Sity przynajmniej o 1. Po Nawrdceniu Najezdzcy i zdobyciu nagréd, nalezy umie-
$ci¢ jego karte odkrytg ponizej planszy Gracza (pamietajgc o zaplaceniu Srebrnikow za wykonanie tej akcji).

Przyktad: Zgodnie z ponizszq ilustracjg, gracz zdecydowat si¢ Nawréci¢ Zabojcg, ktérej karta lezy ponizej pola ,,2 Wia-
ry”. Bylo to mozliwe, gdyz gracz posiada 4 Wiary (3 z toru Atrybutow i 1 ze swojego Paladyna). Aby Nawrdcic Zabdjce,
placi 2 Srebrniki do puli glownej. Jest to koszt kolejnego pustego pola na karty Nawroconych ponizej jego planszy Gra-
cza. Nawrécenie Zabojcy natychmiast dato mu 2 Sily. Przesuwa swéj znacznik Sity o dwa pola w gore na torze Atrybu-
tow. Na koniec gry, Zabéjcy zapewni mu 1 PZ za kazdego Zaatakowanego Saracena.




‘ Podatek

Zawsze gdy gracze pobieraja Podatek (symbol czerwonej monety), dobieraja wymagang liczbe Srebrnikow z puli
Podatkow. Pobieranie Podatku jest obowigzkowe, wiec badzcie ostrozni. Czasem gracze moga wykonywac akcje
skutkujgce pobraniem Podatku w niekorzystnym dla nich czasie.

. Podejrzenie

Zawsze gdy gracze dodajg Zloczynce do swojej puli, natychmiast dobieraja 1 karte Podejrzenia. Powinna ona by¢
dobierana z wierzchu stosu kart Podejrzen i potozona odkryta po prawej stronie powyzej planszy Gracza w taki
sposob, by liczba kart Podejrzen w puli danego Gracza byla widoczna dla wszystkich graczy. Po odkryciu karty
Podejrzen nalezy natychmiast dobra¢ przedstawiong na niej liczbe Srebrnikéw (0, 1 [ub 2) z puli Podatkow (nad
srodkowgq czescig planszy Glownej).

Jesli stos kart Podejrzen sie wyczerpie, przetasujcie odrzucone karty Podejrzen i utworzcie z nich nowy stos.

W rzadkich przypadkach, gdy nie ma juz kart Podejrzen, ani w stosie dobierania, ani w stosie kart odrzuconych,
a gracz musi dobra¢ karte Podejrzenia, natychmiast nastepuje Inkwizycja. Po jej rozpatrzeniu, pojawi sie wiecej
dostepnych kart Podejrzen do dobrania.

Jesli gracz musi dobra¢ wiecej Srebrnikéw niz ich dostepna liczba w puli Podatkéw, powinien dobrac reszte Srebr-
nikow z puli glownej. Zabranie ostatniego Srebrnika z puli Podatkow, natychmiast skutkuje Inkwizycja. Z tego
powodu, dobierajac wiecej niz 1 Podejrzenie réwnoczesnie, gracze powinni rozgrywac kazda karte Podejrzenia
osobno.

Przyktad: Gracz wlasnie dobrat 2 Ztoczyricow. Pierwsza karta
Podejrzenia, ktorg dobrat przedstawia 2 Podatki. W puli Podat- :
kow zostat tylko 1 Srebrnik, dodaje wigc go do swojej puli, wraz ﬂ .l
z 1 Srebrnikiem dobranym z puli gtownej.

Po wyczerpaniu puli Podatkéw, nastepuje Inkwizycja. Po jej
rozpatrzeniu, gracz dobiera drugqg karte Podejrzenia dla swo-
jego drugiego Ztoczyncy.




DEUGH | INKWIZYCJA

. Dlugi

Istnieje kilka sposobéw na otrzymywanie, splacanie i niszczenie Diugéw.

Otrzymane Dlugi gracze ktadg przed soba, ,,niesptacong” strong do géry. Kaz-
dy Dtug, ktéry pozostanie niesplacony do konca gry, spowoduje utrate 3 PZ.

Splacone Diugi gracze powinni odwrdcic¢ ,,splacong” strona do gory i pozosta-
wi¢ przed soba. Kazdy sptacony Diug daje graczowi 1 PZ na koniec gry.

»Niespfacony”  ,Splacony”

Zniszczone Diugi natychmiast wracaja do stosu kart Diugéw.

. . )
a Inkwizycja

Zawsze gdy z Puli Podatkéw zostanie zabrany ostatni Srebrnik, nastepuje Inkwizycja. W tym momencie gracz lub
gracze z najwigksza liczbg kart Podejrzen natychmiast otrzymuja 1 Dlug. Jedli zaden gracz nie ma kart Podejrzen,
nikt nie otrzymuje Diugu. Kazdy gracz otrzymujacy Dtug na skutek Inkwizycji odrzuca réwniez potowe swoich kart
Podejrzen (zaokrgglajgc w dot) na stos odrzuconych kart Podejrzen, powyzej prawej strony planszy Gléwnej. Odrzu-
cajac Podejrzenia, zawsze nalezy zaczynac od ostatnio dobranych kart (z wierzchu swojego stosu kart Podejrzen).

Niektore zdolnosci Mieszczan mogg by¢ aktywowane podczas rozpatrywania Inkwizycji. Na przyktad Spiskowiec
pozwala graczom na odrzucenie 1 karty Podejrzen przed sprawdzeniem kto ma ich najwiecej. Gracze moga rozpa-
trzy¢ zdolnosci Mieszczan w dowolnej kolejnosci. Muszg one jednak by¢ rozpatrzone przed dobraniem Diugdéw.

Po dobraniu Dlugéw (jesli sg dobierane) i odrzuceniu Podejrzen, pula Podatkéw musi L 'ﬂ
by¢ ponownie uzupetniona Srebrnikami z puli gléwnej. O tym ile Srebrnikéw nalezy L A
doda¢, przypominajg ikony przedstawione ponizej puli Podatkow. o

Przyktad: Aktywowano Inkwizycje. Pierwszy gracz miat 1 Podejrzenie, a drugi nie miat
zadnych. Pozostali dwaj gracze mieli po 3 Podejrzenia. Obaj ci gracze natychmiast dobierajg po 1 karcie Dtugu i od-
rzucajq po 1 karcie Podejrzenia. Do puli Podatkow nalezy dodac 8 Srebrnikéw z puli glownej.
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PASOWANIE

Kiedy gracze nie majg juz dostgpnych Robotnikéw lub nie chcg wykona¢ dalszych akeji w tej Rundzie, musza spa-
sowal. Musza wtedy usunac wszystkich Robotnikéw ze swojej planszy i zwrdci¢ do ich puli gtéwne;j. Jezeli jacy$
Robotnicy pozostaja w puli gracza, gracze moga zachowac¢ do 3 Robotnikéw na nastepna Runde. Jesli gracz ma
wigcej niz 3 Robotnikéw, musi zwrécié¢ ich nadmiar do puli gtéwne;j.

Kiedy gracz spasuje, nie moze wykonywac zadnych akcji w biezacej Rundzie. Nadal jednak moze ulec efektom
Inkwizycji (potencjalnie dobierajgc Diug lub tracgc Podejrzenia). Moga tez by¢ aktywowane niektdre zdolnosci
Mieszczan, nawet po spasowaniu gracza (Domokrgzcy, Spiskowcy, Giermkowie, itd.).

Kiedy wszyscy gracze spasujg, wykonajcie od$wiezenie zgodnie z opisem na stronie 10 (krok 7). Jezeli byta to sidd-
ma Runda, gra si¢ konczy i nastgpuje punktacja.

PUNKTACJA KONCOMWA

Gra konczy sie natychmiast po zakonczeniu 7. Rundy. Gracze powinni podliczy¢ wtedy swoje punkty zwyciestwa
z nastepujacych obszarow:

Wykonane Kroélewskie Dekrety  Misje (5 lub wigcej wykonanych)

Wartos¢ na torze Atrybutow o Fortyfikacje (5 lub wigcej wykonanych, plus PZ
za niektére Mury)

Poziom Rozwoju (jesli wykonano 6 lub wigcej)

» Mobilizacje (5 lub wiecej wykonanych)

Dtugi (sptacone i niesptacone)

o Srebrniki / Zapasy (1 PZ za dowolny zestaw jopzerzesteni (ol Wi CERmRIE )

trzech) o Nawracania

Gracz z najwyzsza faczng liczbg punktow zostaje ogloszony zwycigzcg. W przypadku remisu, wygrywa remisujacy
gracz z wieksza liczbg PZ za Kroélewskie Dekrety. Jesli nadal jest remis, wygrywa remisujacy gracz z najmniejsza
liczba Podejrzen. Jedli nadal jest remis, remisujacy gracze dzielg sie wygrana.
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PRZYKtAD PUNKTACJI

Przyktad: Zgodnie z powyzszq ilustracjq, gracz zdobytby w sumie 66 Punktow Zwyciestwa:

4 PZ za wykonanie pierwszego Krdlewskiego Dekretu (5 lub wigcej Muréw). 8 PZ za wykona-
nie trzeciego Krolewskiego Dekretu (5 lub wigcej Misji). 16 PZ za wartos¢ Atrybutu Sity, 13 PZ
za Wplywy i 6 PZ za Wiare. 5 PZ za wystanie na Misje 6 Mnichow. 3 PZ za wybudowanie 6
Murow, plus 3 PZ za pierwsze 2 Mury. 3 PZ za Nawrdconego Awanturnika, 1 PZ za kazdego
Nawréconego Wojownika i 3 PZ za Nawrdconego Zabdjce. 2 PZ za sptacone Dtugi i -3 PZ za
niesplacony Dtug. 1 PZ za zestaw 3 pozostatych zasobow.




ZASADY GRY JEDNOOSOBOWEU: PRZYG[]T[]WANIE

Przygotowanie

Przygotowanie dla gracza nie zmienia si¢. Przygotowanie gracza wirtualnego wyglada nastepujaco:

1. Wybierz jedna z plansz Gracza i odwrd¢ ja na strong dla gracza wirtualnego.

2. Tak jak na zwyklej planszy, umies$¢ na planszy gracza wirtualnego 7 Mnichéw, 7 Posterunkéw i 7 Dzbandw.

3. Umies¢ znaczniki Atrybutéw gracza wirtualnego na polu zerowym, utoZone w stosie ze znacznikiem Wpty-
wow na dole, Wiara w $rodku i Silg na gorze.

4. Umie$¢ znacznik Zasobow po lewej stronie toru Zasobow, znajdujacego si¢ na lewej stronie planszy gracza
wirtualnego.

5. Odt6z na bok 5 kart Schematow ,, Krolewskiej Laski’, a nastepnie przetasuj pozostate karty Schematéw i potdz
je w zakrytym stosie na prawym polu kart na planszy gracza wirtualnego.




6. Wybierz poziom trudnodci gry. Przetasuj wszystkie 6 kart Krolewskich Dekretéw, a nastepnie odkryj odpo-
wiednig dla wybranego poziomu trudnosci liczbe.

Latwy = 1 karta Standardowy = 3 karty Trudny = 5 kart
Krolewskiego Dekretu Kroélewskiego Dekretu Kroélewskiego Dekretu

Przyktad: Zatézmy, ze wybrates standardowy poziom trudnosci i odkryles 3 karty Krélewskiego Dekretu (Misja,
Atak i Rozgrzeszenie). Umieszczasz po jednym Warsztacie gracza wirtualnego na polach tych akcji, na jego planszy.

Nastepnie ponownie przetasuj wszystkie karty Krolewskiego Dekretu i poldz 3 z nich zakryte na planszy Glownej
tak, jak w normalnej rozgrywce.

7. Po umieszczeniu kart Krolewskiego De-
kretu i kart Krélewskich Lask na planszy
Glownej, potéz po 1 Warsztacie gracza
wirtualnego na kazdej z kart Krolewskiego
Dekretu oraz po 1 karcie Schematu ,,Kré-
lewskiej Laski” awersem do gory na kazdej
karcie Krolewskiej Laski lezacej na planszy
Glowne;j.

8. Znacznik Pierwszego Gracza nie jest po-
trzebny, bo zawsze grasz jako pierwszy.

Przygotowanie Rundy i karty Karczmy

W Rundach 1-3 przenies Warszat gracza wirtualnego z karty Krolewskiego Dekretu na pole akcji odpowiadajace
odkrytej karcie Krélewskiego Dekretu. Pomoze to graczowi wirtualnemu skupi¢ si¢ na wykonaniu Krolewskich
Dekretéw. W Rundach 3-7 odrzu¢ 1 karte Krolewskiej Laski na stos odrzuconych kart Schematow.

Odkrywajac karty Karczmy, odkryj tylko 2. Wybierz jedng, tak jak zwykle. Gracz wirtualny nie dobiera Robot-
nikéw z kart Karczmy, ale natychmiast zdobywa 1 karte Podejrzenia za kazdego Ztoczynce znajdujacego sie na
niewybranej karcie Karczmy.
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ZASADY GRY JEDNOOSOBOWE

Tor Zasobow

Gracz wirtualny nie otrzymuje Zapaséw, Srebrnikéw, ani Podatkéw. Zamiast tego, za . WP
kazdym razem gdy mialby otrzymac zasoby, nalezy przesuna¢ znacznik Zasobow na L ax S
planszy gracza wirtualnego o 1 pole w prawo na torze Zasobow. Jesli miatby pobra¢
Srebrniki z puli Podatkéw, nalezy zwrdci¢ wymagana liczbe Srebrni-
kow do puli gltéwnej (oraz przesungé znacznik Zasobow). Przesuwajac
znacznik Zasobow z pola polozonego najbardziej po prawej, przesun
go z powrotem na pole najbardziej po lewej i kontynuuj liczenie od
tego miejsca. Za kazdym razem, gdy to sie stanie, zwigksz o 1 wartos§¢
tego Atrybutu gracza wirtualnego, ktéry jest najnizej na torze Atrybu-
tow. Jesli na tym samym polu jest ich kilka, przesun znacznik Atry-
butu, ktory jest na wierzchu (dlatego wazne jest ktadzenie znacznikow
Atrybutow jeden na drugim zamiast obok siebie).

Tor Zasobdéw nie tylko zwieksza Atrybuty za zbieranie zasobow; ale jest tez czynnikiem decydujacym o interak-
cji z niektérymi typami kart. Uklad toru Zasobéw odpowiada fizycznemu uktadowi kart Mieszczan (5 zielonych
kart), kart Krolewskich Lask (5 zielonych pieczeci) i kart Najezdzcow (6 czerwonych kart). Jesli miatoby dojs¢ do
interakcji z jedna z tych kart, gracz wirtualny bedzie zawsze najpierw probowat interakcji z kartg wskazana przez
znacznik Zasobow. Jesli ta karta nie jest dostepna, gracz wirtualny bedzie wybieral kolejna karte tego rodzaju po
prawej (podgzajgc torem Zasobow). Jesli na torze, na prawo od znacznika, nie ma odpowiednich symboli, gracz
wirtualny kontynuuje poszukiwania od pierwszego po lewej pasujacego symbolu. Zwrd¢ uwage, ze jesli nie uda
mu si¢ wybrac piatej od lewej karty Najezdzcy, sprobuje najpierw wybra¢ szdsta karte od lewej, zanim wroci do
karty najbardziej po lewe;j.

Przyktad: Znacznik Zasobow jest aktualnie na srodkowym polu. Oznacza to, Ze gracz wirtualny bedzie probowat wy-
brac trzecig kartg od lewej. Jesli trzecia karta nie bedzie dostgpna, sprobuje wybrac czwartq kartg, potem pigtg, itd.

Za kazdym razem gdy gracz wirtualny musi odrzuci¢ karte Podejrzenia lub Dlugu, a jej nie
posiada, zamiast tego zwraca 1 Podatek z puli Podatkéw do puli gléwnej. Nie przesuwa jednak
wtedy znacznika Zasobdw na torze Zasobow.

Wazna zasada: Gracz wirtualny ignoruje wszystkie koszty w Zapasach i Srebrnikach.
Przyktad: Jesli miatby uzy¢ karty Krélewskiej Laski wymagajqgcej zaptacenia 1 Srebrnika, wykonatby jej
akcje bez ptacenia Srebrnikow.
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Robotnicy

Gracz wirtualny traktuje wszystkie typy (kolory) Robotnikéw tak samo. Jednak za kazdym razem gdy dobiera
Zloczynce, dobiera tez Podejrzenie. Nie dobiera tez Robotnikéw z kart Paladynéw, ani z kart Karczmy. Zamiast
tego zawsze zaczyna Runde z okreslong liczba Robotnikéw (liczba Robotnikéw = numer Rundy + 3).

Przyktad: Czwartg Rundg zaczgtby z 7 Robotnikami (po 1 za kazdg Rundg + 3).

Karty Schematow

Jest to sposob w jaki gracz wirtualny wykonuje akcje. Zawsze jako pierwszy wykonujesz akcje w kazdej Rundzie.
Po wykonaniu swojej akeji, odkryj wierzchnig karte ze stosu kart Schematéw i poldz jg odkryta na lewym polu
kart na planszy gracza wirtualnego. Okresli ona jaka akcje sprobuje wykonac gracz wirtualny. Jesli gracz wirtualny
nie ma wystarczajacej liczby Robotnikéw do wykonania tej akeji lub jest ona zablokowana od poprzedniej tury,
sprobuje wykona¢ dostepna akcje najbardziej po lewej, z akcji dostepnych w lewym gérnym rogu planszy gracza
wirtualnego (Rekrutacja, Modlitwa, Handel, Konspiracja, Odpoczynek). Gdy gracz wirtualny zakonczy akcje, ty
wykonujesz swoja kolejng akcje, potem gracz wirtualny, i tak dale;j.

Tak jak w zwyklej rozgrywce, bedziesz wykonywac akcje dopoki nie spasujesz. Gracz wirtualny bedzie wykonywat
akcje dopoki nie wyczerpia si¢ Robotnicy z jego puli lub kiedy wykona akcje Odpoczynku na swojej planszy.

Przyktad: Kolejna odkryta karta Schematéw gracza wirtualnego to ,,Misja”. PoniewaZz gracz
wirtualny ma juz 1 Warsztat na polu Misji, akcja ta wymaga tylko 2 Robotnikow. Gracz wir-
tualny umieszcza 2 Robotnikow i wykonuje akcje Misja. Jesli miatby jednak tylko 1 Robotnika
w puli, probowatby zamiast tego wykonac nastepng dostepng sposrod akcji w lewym gornym
rogu swojej planszy.

Uwaga: Szczegoly poszczegdlnych
akeji gracza wirtualnego beda opi-
sane na kolejnych stronach.



Rekrutacja

Wykonujac te akeje, gracz wirtualny bedzie zawsze probowal odrzuci¢ okreslong karte Mieszczanina na podstawie
pozycji znacznika Zasobow na torze Zasobow. Jesli ta karta nie jest juz dostepna, przejdzie do kolejnej karty, tak
jak to opisano na stronie 28. Tak samo jak w przypadku odrzucenia karty Mieszczanina przez zwyklego gracza,
tak gracz wirtualny otrzymuje jedng lub wiecej natychmiastowych nagréd.

Modlitwa

Wykonujac te akeje, usun wszystkich Robotnikéw z prawej strony planszy
gracza wirtualnego (zwrdé uwage, ze nie dotyczy to zadnych Robotnikow z lewej
strony). Jesli po prawej stronie planszy gracza wirtualnego nie ma Robotnikéw,
otrzymuje on 1 Robotnika z puli gtéwnej. W obu przypadkach nalezy ponow-
nie przetasowac razem wszystkie karty Schematoéw (z talii i odrzucone) i utwo-
rzy¢ z nich nowy stos kart Schematow.

Handel

Wykonujac te akcje, gracz wirtualny po prostu przesuwa znacznik Zasobéw o 1 pole na torze Zasobdow.

Konspiracja

Wykonujac te akeje, gracz wirtualny dobiera 1 karte Podejrzenia i 2 nowych Robotnikéw z puli gtéwnej. Zwrdé
Srebrnika z puli Podatkéw do puli gtéwnej za kazdy symbol Podatku na odkrytej karcie Podejrzenia i przesun
znacznik Zasobow o 1 pole na torze Zasobow.

Odpoczynek

Wykonujac te akeje, przesun znacznik Zasobdw o 1 pole na torze Zasobéw, plus o 1 dodatkowe pole
za kazdego Robotnika pozostalego w puli gracza wirtualnego. Oznacza to rowniez jego spasowanie do
konca Rundy.




Misja i Mobilizacja

Wykonujac jedna z tych akcji, gracz wirtualny bedzie zawsze probowal umiesci¢ swoj znajdujacy si¢ najbardziej
po lewej znacznik (Mnicha w przypadku Misji, Posterunku w przypadku Mobilizowania) na planszy Gléwne;.
Osiagnie réwniez natychmiastowy wzrost okreslonego Atrybutu wskazanego na polu odkrytym przez Mnicha lub
Posterunek. Tak jak zwykli gracze, gracz wirtualny musi mie¢ wymagana wartos¢ Atrybutu do wykonania akgji.
Umieszczajac Mnichow i Posterunki bedzie zawsze wybieral puste pola na planszy Gléwnej w okreslonej kolej-
nosci. Jesli jest wolnych kilka miejsc z tym samym typem nagrody, bedzie wybieral pole najbardziej po lewej na
planszy Gléwne;j.

Gracz wirtualny bedzie najpierw wybieral pole ,Darmowa Rekrutacja’, potem ,,Sptacenie Diugu” (tylko jesli ma
niesptacony Dtug), potem ,,Modlitwa’, ,Dobierz 2 Robotnikéw”, ,,Dobierz 1 Robotnika’, ,,Dobierz 2 Srebrniki’,

a na koncu ,,Usun 1 Podejrzenie”. Pamietaj ze Rekrutujac, gracz wirtualny zawsze ma na celu odrzucenie karty
Mieszczanina dla natychmiastowej nagrody. Dodatkowo, akcja Modlitwy zmusi go do oczyszczenia prawej strony
swojej planszy (lub dobrania 1 Robotnika) i przetasowania wszystkich kart Schematow.
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Rozgrzeszenie

Wykonujac te akcje, gracz wirtualny musi mie¢ wystarczajaco duzo Wptywdw, by wybra¢ Dzban najbardziej po
lewej. Jesli spelnia ten wymag, po prostu odwraca ten Dzban. Gracz wirtualny natychmiast podnosi swoja Wiare
o 1 na torze Atrybutéw i usuwa 1 Podejrzenie. Ponadto albo odwraca niesptacony Dlug, albo usuwa 1 dodatkowe
Podejrzenie (w tej kolejnosci).

Fortyfikacja

Wykonujac t¢ akcje, gracz wirtualny musi mie¢ wystarczajaco duzo Wpltywéw, by wybudowac swoj kolejny Mur.
Tak jak zwykli gracze, gracz wirtualny wykonujac Fortyfikacje polozy karte Muru na polu najbardziej po lewej
nad swoja planszg i zdobedzie przedstawione na niej nagrody. Zauwaz, ze jedli karta Muru oferuje kilka nagréd,
zawsze najpierw wybierana bedzie ta po lewe;.




ZASADY GRY JEDN[][]S[]BDWEJ AKCJE GRAEZA WIRTUALNEG[]

Atak

Wykonujac te akeje, gracz wirtualny bedzie zawsze probowat wybra¢ karte Najezdzcy okreslong przez pozycje
znacznika Zasobow na torze Zasobdow. Jesli ta karta nie jest juz dostepna, przejdzie do kolejnej karty, jak to opisa-
no na stronie 28. Jednak gracz wirtualny musi mie¢ tez wystarczajaca Sitg, by wykona¢ Atak. Dlatego moze wy-
bierac tylko karty NajezdzZcow mieszczace si¢ w limicie jego wlasnego Atrybutu Sily. Tak jak zwykli gracze, gracz
wirtualny Atakujac Najezdzcow zdobywa jedna lub wiecej natychmiastowych nagrod i trzyma karte Najezdzcy
zakryta obok swojej planszy.

Nawracanie

Wykonujac te akeje, gracz wirtualny bedzie zawsze probowat wybrac karte Najezdzcy okreslong przez pozycje
znacznika Zasobow na torze Zasobow. Jesli ta karta nie jest juz dostepna, przejdzie do kolejnej karty, jak to opisa-
no na stronie 28. Jednak gracz wirtualny musi mie¢ tez wystarczajaca Wiare, by skutecznie Nawréci¢ Najezdzce.
Dlatego moze wybiera¢ tylko karty Najezdzcow mieszczace si¢ w limicie jego wlasnego Atrybutu Wiary. Tak jak
zwykli gracze, gracz wirtualny Nawracajac Najezdzcow kladzie ich karty na pustym polu najbardziej po lewej
ponizej swojej planszy.

Uwaga: gracz wirtualny otrzymuje zawsze minimum 1 PZ za kazdego Nawrdconego Najezdzce.

Krolewski Dekret

Wykonujac te akcje, gracz wirtualny bedzie zawsze probowat spetnic¢ pierwszy z prawej odkryty Krélewski Dekret,
ktorego jeszcze nie wykonal. Jesli jednak wykonat juz wszystkie odkryte Krélewskie Dekrety, wcigz bedzie pro-
bowat pierwszego po prawej. Tak jak przy innych akcjach, jesli nie moze on wykonac¢ akeji typowej dla ktérego-
kolwiek z odkrytych Kroélewskich Dekretow, przejdzie on do nastepnej dostepnej sposrdd akcji w lewym gérnym
rogu swojej planszy.

' F Przyktad: Zgodnie z tymi trzema Krolewskimi Dekretami,

o gracz wirtualny bedzie najpierw probowat wysta¢ Mnicha na

' Misje, potem Nawracac NajezdZce, a potem Fortyfikowac.

Jezeli wykonat juz 5 Misji, zamiast tego bedzie probowat
Nawracaé. Podobnie, jesli jeszcze nie wykonat Misji 5 razy,
ale pola akcji Misji sq juz zapetnione, zamiast tego sprobuje
Nawracac.




Krolewska Laska

Wykonujac t¢ akeje, gracz wirtualny bedzie zawsze probowat wybra¢ karte Krolewskiej Laski okreslong przez
pozycje znacznika Zasobow na torze Zasobow. Jesli ta karta nie jest juz dostepna, przejdzie do kolejnej karty, jak
to opisano na stronie 28. Tak jak przy innych akcjach, jesli nie moze uzy¢ zadnej z odkrytych kart Laski Krola,
przejdzie zamiast tego do nastepnej dostepnej sposrod akcji w lewym gérnym rogu swojej planszy.

Przyktad: Gracz wirtualny odkryt kartg Schematu ,,Krolewskiej Laski”. Na podstawie pozycji znacznika Zasobow,
bedzie probowat umiesci¢ Robotnika na pigtej (pierwszej z prawej) karcie Krélewskiej Laski. Jest ona juz jednak
zablokowana innym Robotnikiem. Zgodnie z kolejnoscig na torze Zasobéw, sprobuje wtedy wybrac pierwszg (od
lewej) karte Krélewskiej Laski. Ta tez jest zablokowana, postawi wigc Robotnika na drugiej karcie Krolewskiej Laski,
odrzucajgc 1 Podejrzenie i dobierajgc 2 Podatki. Nie pobiera on zasobéw, zwrdci wigc 2 Podatki z puli Podatkow

do puli gléwnej i przesunie znacznik Zasobéw o 2 pola na torze Zasobéw. Znacznik Zasobéw wykona wtedy petne
okrgzenie i trafi z powrotem na drugie pole, podnoszqgc przy tym najnizszy Atrybut gracza wirtualnego o 1.

Koniec Rundy

Zauwaz, ze gracz wirtualny nigdy nie zachowuje Robotnikéw na kolejng Runde. Kazda Rundg zaczyna z okreslong
liczbg Robotnikéw. Pamigtaj tez, aby nie tasowac kart Schematéw pomiedzy Rundami. Dzieje sie to tylko wtedy,
gdy gracz wirtualny wykonuje akcje Modlitwy.

W zwyklej rozgrywce, jesli pierwsza z prawej karta Mieszczanina lub pierwsza z lewej karta Najezdzcy sg wcigz
W grze, s3 one odrzucane. W grze jednoosobowej odrzu¢ réwniez druga z prawej karte Mieszczanina i druga
z lewej karte Najezdzcy.
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ROZGRYWKA JEDNODSOBOWA: PRZYKLAD PUNKTAEJI
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Przyktad: Gracz wirtualny zebratby w sumie 76 Punktow Zwyciestwa:

14 PZ za wykonanie drugiego i trzeciego Krolewskiego Dekretu. 49 PZ za swoje znaczniki Atrybutow.
5 PZ za wystanie 6 Mnichéw na Misje. 2 PZ za Zmobilizowanie 5 Posterunkéw. 3 PZ za Zbrojmistrza,
1 PZ za Zwiadowce, 3 PZ za Gwardziste, 1 PZ za Obroricg, 2 PZ za Zbrojnego i 1 PZ za Lowce (gracz
wirtualny dostaje zawsze minimum 1 PZ za Nawrdcenie). W koricu 1 PZ za sptacone Diugi

i -6 PZ za niesptacone Dlugi.




PUNKTACJA NAJEZDZCOW

Awanturnik, Gwardzista, Lowca, Lucznik, Straznik,
Zwiadowca

Otrzymujesz 1 PZ za kazde 2 przedstawione akcje,
ktore wykonale$ (Misja, Mobilizacja, Rekrutacja,
Fortyfikacja, Nawracanie).

Maruder, Wojownik, Zbrojmistrz
Otrzymujesz 1 PZ za kazde 4 przedstawione Atry-
buty jakie posiadasz (Sita, Wptywy, Wiara).

Barbarzynca, Zabdjca, Zbrojny

Otrzymujesz 1 PZ za kazdego Najezdzce przed-
stawionego typu, ktérego Zaatakowales (Saracen,
Bizantyjczyk, Wiking).

Czempion
Otrzymujesz 1 PZ, plus 1 dodatkowy PZ za kazdy
Krolewski Dekret, ktéry wykonates.

Najemnik @

Otrzymujesz 1 PZ, plus 1 dodatkowy PZ za kazde-
go Najemnika, ktdrego Nawrdcites.

1 Najemnik = 2 PZ, 2 Najemnikow = 3 PZ za kazdego, itd.

Obronca
Otrzymujesz 1 PZ za kazdy Dlug, ktdry splacites.

Ztodziej
Otrzymujesz 1 PZ za kazde posiadane Podejrzenie.

Zdrajca
Za kazdy niesplacony Dlug tracisz o 1 PZ mniej.

IDOLNOSCI MIESZCZAN

Akolita, Architekt, Ochroniarz, Opat, Misjonarz,
Straznik Bramy, Wartownik

Otrzymujesz przedstawiong nagrode, wykonujac
dang akcje (Rozgrzeszenie, Misja, Rozwdj, Atak,
Fortyfikacja, Nawracanie, Mobilizacja).

Spiskowiec
Odrzuc¢ 1 karte Podejrzenia przy kazdej Inkwizycji.

Komornik
Po splaceniu Dlugu dobierz przedstawionego Ro-
botnika.

Domokrgzca

Dobierz przedstawiong nagrode przy kazdej Inkwi-
zycji, podczas ktdrej masz 2 lub wiecej kart Podej-
rzen.

Giermek
Podnies okreslony Atrybut przy kazdej Inkwizycji,
podczas ktdrej nie masz zadnych kart Podejrzen.

Uwaga: Intrygantki, Domokrgzcy i Giermkowie ak-
tywujqg sie przed rozdaniem Dlugow w czasie kazdej
Inkwizycji. Gracze mogg rozpatrzyc te karty w do-
wolnej kolejnosci. Przyklad: Zatézmy, ze gracz miat
2 Spiskowcow, 1 Domokrgzce i 2 Giermkow. Miat
tez 2 Podejrzenia w czasie Inkwizycji. Postanowit
aktywowac Domokrgzce, zdobywajqgc jego zasoby.
Potem aktywowat obydwu Spiskowcow, pozbywajgc
si¢ 2 Podejrzen. Na koticu aktywowat swojego Gier-
mka, poniewaz nie miat juz wiecej Podejrzen.
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KROTKIE PRZYPOMNIENIE NAGROD
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Wzrost Wiary o 1 Zdobadz 1 sztuke Zapaséw

Wzrost Sity o 1 Zdobadz 1 Srebrnika (z puli gtownej)
Wzrost Wpltywéw o 1 Zdobadz 1 Srebrnika (z puli Podatkow)

Dobierz 1 Parobka Odrzu¢ 1 Podejrzenie

Dobierz 1 Zwiadowce

Zniszcz (odrzuc) 1 niesptacony Diug

Dobierz 1 Kupca Spta¢ (odwrdc) 1 niesptacony Diug

Dobierz 1 Wojownika Rekrutuj 1 dostepnego Mieszczanina za
ni" darmo (nie kosztuje to Srebrnikéw kiedy jest
’ nagrodq za Misje, Mobilizacje, Rozgrzeszenie
Dobierz 1 Kleryka lub Krolewskg Laske)

Dobierz 1 Zloczynce (pamietaj, aby do-
brac tez 1 Podejrzenie) Ograniczenia na planszy Gléwnej

Te pola moga by¢ uzyte, gdy graczy jest

Modlitwa (usu#n wszystkich Robotnikow 3 lub wiecej

z pél jednej z akcji na swojej planszy Gra-
cza)

Te pola moga by¢ uzyte, gdy graczy jest
4 lub wigcej



