I&sieSa Wypraw

amsiptprmacny O
~dla czwm,'cﬁ Ry i : :

cerzy i szczwanych Zdrajcow
e g "

4

e 2 oA
TSl SRR T
e T S O
L g s L% Fa ¥ ’ 0 g o
iy L. - ¥ ¥ ¥ 4
T it L | 3 - i ) -
3 TOr The édanf S el ’
Vg b 5 Fore S &
-’ B = e i ) -l - L7 N b -
T P - o T



KS1EGA WUPRAW

W yprawy sa sila, ktora pcha kazdego Rycerza naprzod. Nic wiec dziwnego, ze sta- ‘

nowia esencje rozgrywki w Cieniach nad Camelotem.

Zawartosc tej Ksiegi powinna by¢ znana kazdej osobie aspirujacej do bycia Rycerzem. g
Stanowi ona ceny punkt odniesienia, do ktorego zwrocic sie moga dociekliwi Rycerze
szukajacy glebszego wgladu z materie rzeczy, jak rowniez przebiegli Zdrajcy, ktorzy

szukaja broni do zadania ostatecznego ciosu.

Na koncu tej ksiegi znajduja sie dwa Dodatki. Pierwszy z nich, przepisany ze zmursza-

lych juz manuskryptow, oferuje wejrzenie w osobowosc kazdego z Rycerzy. Drugi sta-

nowi dokltadny przeglad kart znajdujacych sie w grze.

W Ksiedze niniejszej wszelkie podane numery stron odnosza sie do Ksiegi Zasad, chy-

ba ze zaznaczono inaczej. ‘

WYPRAILY

W bliskim sasiedztwie Camelotu znajduje sie kilka Wypraw 'Standardowych':

# Turniej z Czarnym Rycerzem
¢ Wyprawa po Lancelota

¢ Wyprawa do Smoka

¢ Wyprawa po Excalibur

¢ Wyprawa po Swu;tego Graala 1
® Wojny z Piktami i Sasami

Kazda z nich jest opisana w Ksiedze Wypraw Po ukonczeniu kaz'dej z Wypraw, czy to szczeshiwie
czy nie, na Okraglym Stole pojawiaja sie nowe Miecze. W czasie gry to wlasnie Miecze wskazu-
ja, ktora ze stron jest obecnie silniejsza.

Istnieja, takze dwie Wyprawy 'Specjalne’ w samym Camelocie, w ktorych przegrana skazuje Ry-
cerzy na automatyczna, poraz'kez

* oblezenie Camelotu, ktore konczy sie porazka, Rycerzy w chwili gdy 12 machin oblezni-

czych stot u wrot zamku "

* Wyprawa Okraglego Stotu, ktora okresla zwyciestwo lub porazke Rycerzy w chwili gdy f

dwunasty Miecz zostanie polozony na Stole.

Wyprawy Standardowe

Wyprawy Standardowe posiadaja wspolne cechy oraz

pewna wspolna strukture:

* nazwe i symbol, ktore reprezentuja, ta Wyprawe
na elementach gry i kartach,

. 11ustrac]e na glownej planszy lub planszy dodatko-
wej z lokacja, gdzie dana Wyprawa ma miejsce,
aw mektorych przypadkach przeciwnikami, z kto-
rymi trzeba sie zm1erzyc,

* oznaczone miejsca dla Rycerzy, ktore wskazuja, czy

A . R
Wyprawa jest grupowa, czy jednoosobowa. ww%ﬁf,’;‘;?ﬁgﬁ“ﬁ”




"

. Wyznaczone miejsca na karty (gdzie takowe wystepuja), gdzie kladzie sie Biale i Czarne karty
by zblizy¢ sie lub oddali¢ od zakonczenia Wyprawy

* Piktogram Zwyciestwa i Porazki, ktore pokazuja tupy otrzymywane przez zwyciezce
(tacznie ze zdobytym Reliktem, jezeli taki jest do zdobycia) oraz kare za porazke.

l Akcje zte i dobre

Do kazdej Wyprawy dolaczona jest co naymniej 1 Czarna karta lub Zta akcja oraz co najmniej
jedna Biala karta, ktora mozna zagrac, lub Heroiczny Czyn — te ostatnie pozwalaja, przyblizyc
zwyciestwo. Zostaly one opisane w Ksiedze Zasad jako Postep Z1a (strony 10-11) oraz Heroiczne

L Czyny (strony 12-17)1 dlatego nie sawy) asniane w oplsach Wypraw. Tam, gd21e jestto potrzebne
pojawia sie odnosnik do opisow kart w Dodatku 2.

Wyprawy samotne

> Wyprawy, na ktorych znajduje si¢ miejsce na tylko jednego Rycerza (Turniej z Czarnym Ryce-
rzem, Wyprawa po Lancelota) sa Samotnymi Wyprawami. Wyprawy takie nie moga by¢ wyko-
nywane przez wiecej niz jednego Rycerza w danej chwili.
Jezeli z jakiegos powodu Rycerz bedacy na Samotnej Wyprawie zdecyduje sie lub zostanie zmu-
szony do porzucenia Wyprawy przed jej zakonczeniem, wszystkie zagrane Biale karty zostaja
L z niej usuniete. Jakiekolwiek znajdujace sie tam Czarne karty zostaja na swoich miejscach.

W takim przypadku Wyprawa nie jest zakonczona, a konsekwencje Zwyciestwa czy Porazki nie
wchodza w zycie, ale Wyprawa jest mocno zagrozona porazka!

B Wyprawy zbrojne

Turniej z Czarnym Rycerzem, Wyprawa po Zbroje Lancelota oraz Wyprawa do Smokato Wypra-
wy Zbrojne.

W takich Wyprawach Rycerz (e) zagrywaja karty w ukladzie okreslonym przez Wyprawe (pary,
trojki, fule) starajac sie, by suma wartosci zagranych Bialych kart byta wieksza niz suma warto-
sci Czarnych kart zagranych na te Wyprawe.

Wyprawa Zbrojna konczy sie, gdy Czarna lub Biala karta zostanie zagrana na ostatnie wolne
miejsce. Zwyciestwo nalezy do strony, ktora uzbierata wigksza sume.

Wyprawy powtarzalne

Kilka Wypraw (Turniej z Czarnym Rycerzem, Wojny z Piktami i Sasami) mozna powtarzac. Kiedy
ktoras z nich zostanie zakonczona (czy to porazka, czy zwyciestwem), rozpoczyna sie na nowo.

Zakohczenie Wypraty

Wyprawa konczy sie zazwyczaj w momencie polozenia karty na ostatnim wolnym miejscu, a zwy-
ciestwo okreslane jest przez porownanie sumy kart Bla’[ych 1 Czarnych. W niektorych przypadkach
warunki zwycigstwa sa, inne, co zostalo okreslone w opisie Wyprawy.

b

Po zakonczeniu Wyprawy usuwa sie z niej wszystkie Biale i Czarne karty oraz figurki Piktow lub Sa-
sow (jezeli zakonczono ktoras z Wojen). Karty umieszcza sie na stosach kart odrzuconych, a figurki
wraz z innymi nieuzywanymi ﬁgurkami. Wszyscy uczestniczacy w Wyprawie Rycerze zostaja auto-
matycznie i bez kosztu w Akcji przemieszczeni do Okraglego Stotu. Nastepnie wchodza w zycie kon-

. sekwencje Zwycigstwa lub Porazki, zgodnie z piktogramamina danej Wyprawie. Relikt otrzymuje Ry- _ g
/ cerz, ktory zakonczyl Wyprawe. Jezeli Wyprawa zostala przegrana, to usun z niej Relikt. -




ZWYCIESTWO
© Zwyciestwie i Porazce + o 3
Kazda z Wypraw oznaczona jest dwoma zestawami | R : I+|
piktogramow: oznaczenia na jasnym tle wskazuja tupy po - 4 L

Zwycigstwie, te na ciemnym tle - konsekwencje Porazki.

Objasnienie piktogramow:

; prawie, ktdra koriczy sig Zwycm;stwem
Wszyscy Rycerze uczestniczacy w daneJ Wyprawie | hy: | Rycerzy, otrzymuje 1 Punkt Zycia wiecej niz
podczas jej zakonczenia natychmiast traca TP ITANST wskazuie to piktogram Wyprawy.
zyskuja, odpowwdma hczbe Punktow Zyaa Zaden i,
z Rycerzy nie moze nigdy miec wiecej niz 6 lub mniej
niz 0 Punktow Zycia.

= Biale karty do podzialu

. Utraia/ Zyskanw Punktow Zyaa & .j’-_: I (ledy SIR PALAVIEDES uczestniczy w Wy-

+1

Nalezy pociagnac z talii tyle bialych kart, ile wskazuje plktogram Karty te dzieli sie miedzy wszystklch
-Q Rycerzy, ktorzy uczestmczyh w Wyprawie w momencie jej zakonczenia. Jezeli Rycerze nie potrafia

. ?n dojs¢ do porozumienia, karty te nalezy potasowac irozdac losowo wszystklm Rycerzom, ktorzy byli
X

obecni przy zakonczeniu Wyprawy, rozpoczynajac od tego, ktory ostatecznie ja zakonczyl.

T Dodanie Bialych/Czarnych Mieczy

\| 1| | Do Okraglego Stolu nalezy dodac¢ wskazana przez piktogram
liczbe Bialych/Czarnych Mieczy. 1

Zwycieski Relikt
| Gdy Wyprawa zakonczy sie sukcesem, Rycerz, ktory ostatecznie zakonczyl Wyprawe (tj.
%racz, ktorego Akcja zakonczyla Wyprawe), otrzymuye Relikt i umieszcza go na swoim Her-

ie. ]ez'e}i)i/ve{prawa zostanie przegrana, to Relikt jest usuwany z gryiumieszczany z powro-
tem w pudetku.

Dodanie Machiny Oblezniczej
fos

Symbol ten, wystepujacy przy Wojnach z Piktami i Sasami, wskazuje, ze po przegraniu kazdej
wojny pod brame Camelotu nalezy dotozy¢ jedna Machine Obleznicza.

Machina Oblezmcza zamiast karty

Kiedy zakonczone zostana, Wyprawy Wazne
ze Smokiem, Swu{tym Graalem oraz

Excaliburem (niewazne, czy zakon- razka, gdy ni . -

, gdy nie uczestniczy w niej
CZYIY sie stzczecﬂlme C]Z(ere) kazda zaden z .Ryce.rzy! W takim przy-
poaagmeat( rfaﬂfa ‘511 tz/ SZ m]:m padku nikt nie traci Punktow Zy-
zwiazana (karta Lancelota/Smoka, ia, ale k L . Yac
Excalibur, Despalr Desolation, Dark gja;;(:homfe:;;nﬁ]i Vﬁgg;tﬁg -
Forest) zamiast swo]ego normalnego wych Machin Obleznlc
dziatania dodaje pod Camelot jedna, weiaz wehodza w zycie. Z ta

Machine Obleznicza. Wyprawy znika takze Relikt.

Wyprawa moze zakonczyc sie Po-
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Cel Wyprawy

j Turniej z Czamym (Lnerzem ] jest samoma, poMarzalnaWyprawa

' zbrojna, w ktorej jeden z Rycerzy stara sie zagrac dwie rozne pary
bialych Kart Walki (np. dwie 1 1 dwie 3, ale nie dwie 1 1 dwie 1)
W tym czasie sily Zla ukladaja, po stronie Czamego Rycerza swoje
karty. Po zakonczeniu Wyprawy zlicza sie punkty i wygrywa stro-
na, ktora ma ich wiecej.

| Postepowanie Zla

Za kazdym razem, gdy pociagnieta zostanie karta Czarnego Rycerza. Wyprawa konczy
sie natychmiast po potozeniu na planszy czwartej karty Czarnego Rycerza.

® Heroiczny C

Zagrame biatej karty Walki (patrz Czarny Rycerz, s. 14). Wyprawa konczy sie natych-
miast po potozeniu drugiej karty drugiej pary.

Warunki zwycu;stwa/ prze grane]

Rycerz wygrywa Wyprawe, gdy suma polozonych przez niego kart jest wieksza niz suma kart

Czarnego Rycerza. Kazdy inny wynik (takze remis) oznacza porazke Rycerza. N
=

Wyprawa jest powtarzalna, po zakonczeniu Wyprawy nalezy usunac z niej wszystkie karty.

tup ' F @

Rycerz, ktory pokona’[ Czarnego Rycerza, wygrywa Punkt ZyCIa, ca-
gnie 3 Biate karty i natychmiast wedruje do Camelotu, gdzie kladzie
na stole 1 nowy Bialy Miecz.

e
Konsekwencje porazkl
Na Okra,g’(y Stol kladzie sie jeden Czarny Miecz. Rycerz uczestnicza-
cy w tej Wyprawie tracie 1 Punkt Zycia i natychmiast wraca do Okra-
glego Stotu.
L- il » -




4 Cel Wyprawy
.. Wprawa po Lancelota to Samotna Wyprawa Zbrojna, w ktorej
jeden Rycerz probuJe frac fula zlozonego z Bialych Kart

dwie 11 trzy 3, ale nie dwie 1 i trzy 1). W miedzyczasie sily ZEl

zagrywaja, po SWOJ ej stronie karty Lancelota. Po zakonczeniu
Wyprawy zlicza sie punkty i wygrywa strona, ktora ma ich wiecej.

==8 Postepowanie Z1a
I Za kazdym razem, gdy pociagnieta zostanie karta

Lancelota. Wyprawa konczy sie natychmiast, po po-
ciagnieciu piatej karty Lancelota. .

% Heroiczny Czyn

Zagranie Bla’[ej karty walk (patrz Lancelot, s. 14). Wyprawa konczy sie, gdy zostanie
zagrana piata karta fula z Biatych Kart.

Warunki zwyciestwa/przegranej
Rycerz wygrywa Wyprawe, gdy suma po’[oionych przez niego kart jest wieksza niz suma kart
Lancelota. Kazdy inny wynik (takze remis) oznacza porazke Rycerza.

Jest to ]ednokrotna Wyprawa Znika z planszy kiedy tylko zostanie zakonczona (Zwyciestwem
lub Porazka) i zostaje zastapiona Wyprawa do Smo{a (po drugiej stronie planszy Wyprawy po =
Lancelota). .

tupy | . s

Zwycieski Rycerz otrzymuje 1 Punkt Zycia, ciagnie 4 Biale | wis

karty i otrzymuje Zbroje lancelota, ktora umieszcza i ) _@\
na swoim herbie. Nastepnie automatycznie udaje sie Il = . ) T '-'/‘L
do Okraglego Stolu, na ktérym kladzie 1 nowy Bialy Miecz. | X4 +1

Nalezy odwrocic plansze Wyprawy po Lancelota. h

Konsekwencje porazki

Nalezy polozyc 1 Czamy Miecz na Okragltym Stole. Przegrany Rycerz
traci 1 Punkt Zycia 1 natychmiast wraca 3’“1 o Okraglego Stotu. Nalezy
odwrocic plansze Wyprawy po Lancelota.

Relikt: Zbroja Lancelota

Zdolnosc¢: Za kazdym razem, gdy wlascieiel Zbroi Lancelota ma pociagnac Czarna karte, to cia-

gme dwie Czarne karty. Jedna z nich zatrzymu)e a druga wsadza pod spod Czamej talii. W od- :
roznieniu od mnych Reliktow Zbroja pozosta]e przy Zdrajcy, jezeh ten zostanie wykryty Waacz -
moze on uzywac zdolnosci Zbroi, gdy aa,gme Czarne karty. Zbroi Lancelota nie mozna pozyczac

ani przekazywac inn graczom. Zostaje ona przy Rycerzu, ktory ja zdobyt, az do jego smierci.

& _ Jest to jedyny Relikt, ktory zostaje przy wlascicielu jezeli zostanie on zdemaskowanym zdrajca. 7
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Wyprawa po Smoka

. - _j'ﬁ S - A-, kW ] 1 - ll_.- -

4 Cel Wyprawy
o Wyprawa ta pojawia sie po zakonczeniu Wyprawy po Lancelota.
W odrozniemu od tej poprzedniej jest to Wyprawa Grupowa, kto-
ra ga, by kilku Rycerzy polaczylo sily. Rycerze musza zagrac
trzy komplety Bialych kartwalki o roznych wartosciach (np trzy 1,
trzy 2 i trzy 4). W miedzyczasie sily Zta uktadaja po swojej stronie
karty Smoka. Wygrywa ta strona, ktora po zakonczeniu Wyprawy
ma wieksza, sume!

H“'!' | Postepowanie 7Z1a
A Zawsze, gdy pociagnieta zostanie karta Smoka. Wyprawa konczy sie po pociagnieciu
piatej karty Smoka.

Heroiczny C

Zagranie Bialej kart{ walki (patrz Smok, s. 14). Wyprawa konczy sie po polozeniu
dziewiatej, ostatniej karty.

Warunki zwyciestwa/przegrane;
Rycerze wygrywa]a Wyprawe, gdy suma polozonych przez nich kart jest wieksza niz suma kart
Smoka. Kazdy inny wynik (takze remis) oznacza porazke Rycerzy.

Jest to jednokrotna Wyprawa. Znika z planszy kiedy tylko zostanie zakonczona (Zwyciestwem
lub Porazka) Od tej pory za kazdym razem, gdy zostanie pociagnieta karta Lancelota/Smoka,
zamiast uzy¢ jej normalnie, doklada sie jedna Machine Obleznicza pod Camelot.

Lupy

Rycerze, ktorzy uczestnicza, w Wyprawie w momencie jej za- ; ; | zwvaesmwo |
konczena otrzymuja, po 2 Punkty Zyaa dzwla miedzy sie- P L ;
bie 7 Bialych kart oraz automatycznie wracaja, do Okragle-
go Stolu, gdzie ktada dwa nowe Biale Miecze. Nalezy usu- L1 |
— nagc plansze z ta Wyprawa, z gry. Y

Konsekwencje porazkl

Nalezi po’(ozyc 2 nowe Czarne Miecze na Okrag’(ym Stole. Kazdy Ry-
cerz, ktory uczestmczy w Wyprawie w momencie jej zakonczenia,
traci 2 Punkty Zycia i natychmiast wraca do Okraglego Stolu. Nale-

zy usunac plansze z ta Wyprawa z gry.




4 Cel Wyprawy

Wyprawa po Excalibur jest Wyprawa Grupowa, w ktorej celem
jest przesuniecie mangne%o miecza w strone brzegu rzeki, na

ktorym czekaja, Rycerze (zielony brzeg).

Pociagniecie karty Excalibura powoduje przesuniecie miecza o jedno pole w kierunku
nicosci (zamarzmety brzeg rzeki).

LA o .
Heroiczny Czyn
' Odrzucenie Bialej karty podczas uczestniczenia w tej Wyprawie powoduje, ze miecz
@ Pprzesuwasigo jedno pole w kierunku oczekujacych go Rycerzy (zielony brzeg).

Warunkl zwyciestwa/przegranej

Przesuniecie Excalibura na ostatnie pole na ktoryms z brzegow konczy Wyprawe. Rycerze
ciezaja, jezeli ruch zakonczyt sie na ostatnim polu zielonego brzegu. Rycerze odnosza kleske, je-
zeli miecz konczy ruch na ostatnim polu zamarznietego brzegu.

Gdy Excalibur zostanie zdobyty lub przepadnie na wieki, nalezy odwrocic plansze Wyprawy.
Od tej pory za kazdy ﬁoaa,gmety Czarny Excalibur nalezy postawic przy bramach

Camelotu jedna Machine Obleznicza. 1 ZWYaEsTWO
tupy o | Jr ®ls 50 4| @
Kazdy Rycerz, ktory uczestniczy w tej Wyprawie |I l| wial A 5 ﬁ/ -
w chwili jej zakonczenia otrzymuge 1 Punkt Zycia. Ry- | +1

cerze ci dziela miedzy siebie 7 Bialych kart, a ten, kto -
zagral ostatnia, karte, otrzymuje takze Excalibura, ktérego umieszcza na swoim herbie. Zwyciezcy Ry-
cerze automatyczme trafiaja, do Okraglego Stolu, na ktorym klada, 2 nowe Biale Miecze. Nalezy od-
wrocic plansze z Wyprawa.,

Konsekwencje porazkl

Nalezy potozyc 2 nowe Czarne Miecze na Okra,g’[ym Stole. Kazdy Rycerz, ktory
uczestmczy’( w Wyprawie w momencie jej zakonczenia traci 1 Punkt Zyaa iau
tomatyczme wedruje do Okraglego Stotu. Excalibur zostanie usuniety z gry,
a jego figurke nalezy odlozyc do pudetka. Nalezy odwrocic plansze zWyprawa.

Relikt: Excalibur

Zdolnos¢: Tak dlugo, jak Rycerz ma sobie Fxcalibura, dodaje on +1 dowymkukazde Zbrojne

prawy, w ktorej Eesijmrzny alezy dgaza}/c 1 do sumy Bla’(ych karz walkizanim porowna su;JJe 7 sdmikvgft

Czarnych Dotyczy to kazde] Zbrojnej Wyprawy, jak 1 walki z Machinami Oblezmczyml W dowoln)/m

momencie gry gracz dzierzacy Excalibura moz;ﬁglﬁosmeac by §owac “ jedna, pociagnieta wlasnie

Czarna, karte, czy to zwyk’[a,, c(zly specjalna. Ex to ]edyny Sposo by anulowac dziatanie zwyklej
y wchodzi ona do gry. Poswiecenie ma natychmiastowy efekt prze

( Czarne) karty W momencie, g
e strzygrieciem konsekwencji pociagniecia Czarnej karty Nastqprue Excalibur znika na zawsze i nalezy
3 od’(ozyc go do pudetka. Rycerz dzierzacy Excalibur nie moze do odda¢ ani pozyczy¢ innemu Rycerzow1

g

b i

J
F
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Cel Wyprawy

Wyprawa po Swu;tego Graala Jest Wy- #

prawa grupowa, ktora konczy sie Zwy-
ciestwem gdy Rycerze potoza na niej 7
Bialych kart Graala.

g Postepowanie 7Zla

Za kazdym razem, gdy zostanie pociagnieta karta Desolation,
Despair czy Dark Forest.

Eﬁ Herqiczny Czyn

Zagranie karty Graala (patrz s. 15).

Warunki aestwa/przegrane]

Wyprawa zosta)e zakonczona, %( y na planszy pojawi sie siedem kart tego samego koloru. Ryce-
rze Zwyciezaja, ]ezeh wszystkie karty sa kartami Graala. Jezeli wszystkie karty to kombinacja
kart Desolation i Despair - Wyprawa konczy sie kleska. Po zakonczeniu wyprawy (Zwyciestwem
lub Porazka) nalezy odwrocic plansze Wyprawy. Od tej pory karty Desolation, Despair i Dark Fo-
rest zamiast normalnego dzialania dodaja jedna Machine Obleznicza pod bramy Camelotu.

tupy P | — [ZWYCIESTWO ]

Kazdy Rycerz ktory uczestniczy w Wyprawie ' st [ =

W momencie ]eJ zakonczenia, otrzymuje 1 Punkt sy | !_E i
Zyaa Rycerze ci dziela takze miedzy siebie 7 Bia- | X7 +1 .
’(ychka ociagnietych z talii. Rycerz ktoryzagra’[ W= :

ostatnia, arte Graala, otrzymuye kielich 1 kladzie
go na swoim herbie. Nastepnie Rycerze wracaja do Okrag’(ego Stotu i ktada na mim 3 nowe Biale Mie-
cze. Nalezy odwrocic plansze Wyprawy.

Konsekwencje porazki

Nalezy potozy¢ 3 nowe Czarne Miecze na Okraglym Stole. Kazdy Rycerz,
ktory bierze udziat w Wyprawie w momencie jej zakonczenia, traci 1
Punkt Zyaa i natychmiast wraca do Okraglego Stotu. Swu{ty Graal zosta-
je usuniety z gry. Nalezy odwrocic plansze Wyprawy.

Relikt: Swiety Graal
Zdolnosc¢: Kledy)edean erzz:apada do 0 Punktow Zyaalmaumrzec wlasciciel vam;tego Graalamoze

pozwohc mu naplc sie z kielicha. Po wyp1c1u ze Swm;tego Graala Punkty Zyaa pyacego wracaja do 4. Z
mocy tej moze tez korzystac gracz, ktory jest wlascicielem Swuztego Graala. .

Po jednokrotnym uzyciu Swu{ty Graal znika. Nalezy go usunac z gry.
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Cel Wyprawy

Wojny z Piktami i Sasami to dwie odrebne, lecz dziala ‘gla‘ce na tych
samych zasadach, powtarzalne Wyprawy. W wojnach gracze sta-
raja, sie wylozy¢ Biale karty walki o rosnacej wartosa (od 1 do 5)
zanim na plans pO]aVVlEL sie 4 figurki wojownikow (piktyjskich
lub saskich, w zaleznosci od prowadzonej wojny).

T (=) P Postepowanie Zla
&3 i, o F Za kazdy razem, gdy zostanie poaa,gme;takartaplct Saxon lub

,» ’!’,’ Mercenary Wyprawa konczy sie Porazka, gdy na danej wojnie
pojawi sie 4 figurka.

Hermczny Czyn

Zagrame Bialej karty walki (patrz Piktowie i Sasowie na stronie 15). Wyprawa konczy
sie Zwyciestwem, gdy Rycerz wylozy piec¢ Bialych kart walki o rosnacych wartosciach.

Warunki zwyciestwa/prze grane]

Wynik wojny zalezy od tego, co szybciej pojawi sie na planszy — pie¢ Bialych kart walki
o rosnacczch wartosciach czy 4 figurki danego przeciwnika. Wyprawa rozpoczyna sie na nowo -

kiedy tylko zakonczy sie poprzednia Wyprawa.

e
tupy < f S
Kazdy Rycerz, ktory bierze udziat w Wypraww w momencie jej zakon- + u'- &
czenia, otrzymuje 1 Punkt Zycia. Rycerze ci dziela miedzy siebie 4 Biate ‘ I + 14

karty pociagniete z talii oraz wracaja do Okraglego Stolu, gdzie ktada, 1
nowy Bialy Miecz.

Konsekwencje porazki

Nalezy dodac 2 nowe Machiny Obleznicze pod bramy Camelotu oraz
otozy¢ 1 nowy Czamy Miecz na Okraglym Stole. Wszyscy Rycerze,

Ktor brali udziat w tej Wyprawie w momencie jej zakonczenia, tra-

cal Punkt Zyaa, po czym uciekaja w bezpleczne mury Camelotu.




2 Camelot nie jest zwykla Wyprawa, jest sercem gry. Kied u})adnie
Ay zamek, Rycerze traca nadzieje i ochote do walki, a gra konczy sie
porazka,.

Camelot podzielony jest na dwie czesa sale z Okraglym Stoltem
oraz obszar okupowany pod murami zamku. Nalezy zauwazyc ze
te dwa obszary lwza ste jako )eden do celow poruszania sie
po planszy (tj. przejscie z Jedne] czesa do drugiej nie wymaga ak-
cji, to po prostu dwie strony tej same;j lokacji).

Okradty Stol

' Na Okraglym Stole umieszcza sie Miecze, co wskazuje, jak dobrze Rycerze radza

sobie ze Ztem.
Rycerze zaczynaja, gre w pomieszczeniu z Okraglym Stotem.

Rycerz, ktory zamierza spedzic ture w zamku Camelot, moze:

* Pozostac przy Okra,g’( Stole. Ciagnie wtedy 2 Biale karty z talii (chyba

ze ma juz 12 lub wiecej kart na rece) lub
* Udac sie pod mury by walczyc z Machina Obleznicza,

: @eren okapowany A

Teren okupowany miesci sie¢ pod murami Camelotu i wlasnie tam umieszcza sie¢ Machiny
Obleznicze. Nastepuje to za kazdym razem, gdy:

* gracz wybierze te akcje jako swoja akcje w fazie Postepowania Zla

» gracz pociagnie Czarna karte Wyprawy, ktora jest juz poza gra.
Dodatkowo, za kazdym razem po przegranej Bitwie z Piktami lub Sasami nalezy dodac 2 Machmy
Obleznicze pod mury Camelotu. Takze jedna z kart Morgan dodaje dwie Machiny, jezeli nie zostanie
anulowana.
By walczyc z Machma Oblezmcza gracz zagrywa tyle Bialych kart walki, ile chce.

*Nastepnie rzuca osmioscienna, koscia;
* Jezeli suma wartosci zagranych Bialych kart walki jest wieksza niz liczba @
zucona na kosci, to walka zostaje wygrana. Nalezy zdjac jedna Machine
Obleznicza z planszy.
* Jezeli suma wartosci zagranych Bialych kart walki Jest mniejsza lub rowna wartosci

wyrzuconej na kosci, to walczacy Rycerz przegral i tract 1 Punkt Zycia. Rycerz umiera jezeli
ma zero punktow Zyc1a




 fovryciestivo @amelota

Gra konczy sie natychmiast w Akgji, w ktorej na Okraglym Stole potozono 12. Miecz.

Nalezy zauwazyc, ze jezeli w ostatniej Akcji potozono na Okraglym Stole kilka mieczy, to moze by¢
ich wiecej niz 12.

Jezeliwsrod Rycerzy jest nieodkryty jeszcze Zdre]? ca, to moze on teraz odstonic swoje prawdziwe ob-
licze 1 pokazac swoja karte Lo]alnosa Dwa Biale Miecze zamieniaja sie w dwa Czarne Miecze.

Nastepnie zlicza sie osobno Biate i Czarne Miecze. Jezeli liczba Bla’[ych Mleczy jest wieksza niz Czar-

nych to wszyscy Rycerze (z wy]ajklem Zdra]cy) wygrywaja W1 mnym razie Rycerze p‘rzegrywa)a,
a Zdra]ca moze aeszyc sie zwyciestwem.

Nasgta zadtada @amelota

]ezeh w ]aklms momencie gry na Okraglym Stole bedzie 7 lub wiecej Czarnych Mieczy, to Rycerze
zawiedli i nie obronili krélestwa przed Ztem. Innymi stowy przegrali rozgrywke.

Jezeli w jakims momencie gry na planszy pojawi si¢ 12 Machina Obleznicza, to Camelot upada,
a razem z mim jego Rycerze.

' tel. 058) 347 02 04
Sprzedaz hurtowa: tel. 0502 354 454

DAYS OF
WONDER
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RUcCerze 1 Zorajca

W Cieniach nad Camelotem kazdy gracz reprezentuje
jednego Rycerza Okragtego Stotu.

Kazdy Rycerz ma swoja figurke oraz podktadke herbo-
wag, na ktdrej sa:
* ilustracja przedstawiajaca Rycerza
* unikalna Specjalna Zdolno$¢ tego Rycerza
* podsumowanie tury gry
- miejsce na kosci Punktow Zycia, ktére od-
zwierciedlaja zdrowie i wytrzymatos¢ Rycerza
- miejsca na Relikty, ktore mozna zdobyc
w czasie Wypraw (Excalibur, Swiety Graal
i Zbroja Lancelota).

Na tyle kazdej podktadki herbowej jest strona przezna-
czona dla Zdrajcy, jezeli ten zostanie wykryty.

Oto Rycerze gotowi broni¢ Camelotu do Smierci:

Krol Artur — syn Uthera Pendragona
To wiasnie Krol Artur zaczyna rozgrywke jezeli jest
w grze. Jezeli jaki$ Gracz dotacza do rozgrywki w po-
towie gry, siada po jego lewej stronie.

W dowolnym momencie swojej tury Krol Artur moze
przekaza¢ jedng Biata karte innemu Rycerzowi bez
wzgledu na jego potozenie na planszy. Rycerz ten mu-
si oddac Krolowi inng Biatg karte. Wymiana jest tajem-
nica dla innych graczy, wiec karty powinny by¢ wy-
mienione koszulkami do gory.

Sir Galahad - syn Lancelota

Podczas swojej fazy Heroicznego Czynu Sir Galahad
moze zagrac jedna Specjalng Biata karte jako wolng
Akcje. Jezeli to uczyni, to jego zwykta Akcja musi by¢
inna niz zagranie Specjalnej Biatej karty.

Sir Gawain - syn Krola Lota

Kiedy Sir Gawain znajduje sie przy Okragtym Stole
i zdecyduje sie pociggnac Biate Karty jako swdj Hero-
iczny Czyn, ciagnie 3 karty zamiast 2.

Sir Kay — Seneszal Krola Artura
Jezeli Sir Kay znajduje sie w Wyprawie Zbrojnej w mo-
mencie jej zakonczenia, to moze zagrac jeszcze jedna
Biata karte walki po ujawnieniu kart Czarnego Ryce-
rza. Sir Kay moze to uczyni¢ nawet jezeli to nie on do-
tozyt ostatnig karte konczaca Wyprawe. Wazne, by
brat udziat w Wyprawie w momencie jej zakonczenia.
Sir Kay moze uzy¢ swojej zdolnos¢ takze podczas wal-
ki z Maching Obleznicza.

. Sir Palamedes — rycerz saracenski
a kazda zwycieska Wyprawe, w ktorej uczestniczy Sir Pa-

lameded w momencie jej zakonczenia, otrzymuje on do-
datkowy Punkt Zycia ponad punkty wymienione jako tu-
py. Maksymalna ilos¢ jego Punktéw Zycia wcigz wynosi 6.

Sir Percival — syn Pellinora

Przed swoja faza Postepowania Zta Sir Percival moze po-
dejrzec gorng karte z Czarnej talii zanim zdecyduje, kt6ra
akcje w tej fazie wybiera. Jezeli Sir Percival posiada Zbro-
je Lancelota, to moze podejrze¢ dwie gorne karty z Czar-
nej talii. Umieszcza jedna z nich na spodzie talii, a potem
decyduje, czy chce zagra¢ druga karte, czy odtozy¢ ja
z powrotem na gore talii, by wybrac¢ inng akcje tej fazy.

Sir Tristan z Lyonesse

Sir Tristan nie ponosi kosztu w Akgji kiedy odchodzi
od Okragtego Stotu. Jego kolejnym Heroicznym Czy-
nem w tej turze nie moze by¢ kolejny ruch.

Zdrajca

Ldrajcg jest Rycerz, ktdrego przynalezno$¢ lezy
po stronie sit Zta (jest na to szansa przy losowaniu kart
Lojalnosci na poczatku gry).

Na poczatku gry Zdrajca zachowuje sie jak zwyczajny
Rycerz, ale w ukryciu sabotuje wysitki swoich towa-
rzyszy tak, by tego nie spostrzegli.

Kiedy w grze znajduje sie juz 6 Maszyn Oblezniczych
lub 6 Mieczy na Okragtym Stole, to mozna rozpoczac
oskarzenia o zdrade.

Jezeli ktorys z Rycerzy poprawnie wytypuje Zdrajce, to
oskarzony musi natychmiast pokaza¢ swoja prawdzi-
wa nature poprzez obrécenie swojej karty Lojalnosci
tak, by wszyscy mogli ja zobaczy¢. Obraca takze swo-
ja karte herbowa na strone Zdrajcy.

Nastepnie Zdrajca odrzuca wszystkie posiadane karty
oraz usuwa swoja figurke z planszy i stawia ja
przed soba.

Jeieli Zdrajca posiada Excalibur lub Swietego Graala,
to zostaja one utracone i s3 usuwane z gry. Jezeli Zdraj-
ca posiada Zbroje Lancelota, to jg zatrzymuje.

Ldrajca odrzuca takze swoja kostke zycia, ktorej juz
nie potrzebuje. Od tej chwili Zdrajca dziata w Cieniach
i zaden z Rycerzy nie moze go zatrzymac.

Od tej pory zamiast normalnej tury Zdrajca dziata z za-
sadami opisanymi na swojej karcie, to jest:
* Losowo wybiera jedng Biata karte z reki jed-
nego z Rycerzy i jg odrzuca
Oraz
* Dodaje pod Camelot 1 Machine Obleznicza

lub ciagnie (i natychmiast zagrywa) karte/Z‘sghes

z Czarnej tali.




W Cieniach nad Camelotem s3 trzy gtowne typy kart:

Karty Lojalnosci, ktore gracze losuja na poczatku roz-
grywki by okresli¢ swoja przynalezno$¢ (do Camelotu,
kiedy sa Lojalni lub do sit Zta, kiedy sa Zdrajcami).
Biate karty oznaczone biata obwddka reprezentuja
'Dobre' postacie i wydarzenia, ktére pomagaja Ryce-
rzom w ich Wyprawach.

Czarne karty oznaczone czarng obwddka sa ztymi
omenami dla Rycerzy (i dobra nowing dla Zdrajcy),
dzieki nim umacniajg sie sity Zta w krolestwie.
Zaréwno w Czarnej jak i Biatej talii wystepuje kilka ty-
pow kart:

Karty specjalne: W kazdej talii jest po kilka kart spe-
cjalnych. S3 one rozpoznawane przez charakterystycz-
ny symbol na gdrze karty. Specjalne Biate karty zagry-
wane sg zazwyczaj jako Heroiczny Czyn (patrz Zagry-
wanie Biatych kart, s. 16), za$ Czarne, kiedy zostana
pociggniete, uruchamiaja paskudne dla Rycerzy wy-
darzenie (patrz Specjalne Czarne karty, s. 10).

Lwykte Czarne i Biate karty nazywane sg Standardowy-
mi kartami. Czes¢ z nich nalezy do pewnych podtypow:
Karty walki: Karty walki to Biate karty walki, karty
Czarnego Rycerza, karty Lancelota i Smoka. Rozpozna-
je sie je przez wartosci liczbowe, ktore znajdujg sie
w gornych rogach karty. Liczby te wskazuja site karty,
ktora jest wazna przy Zbrojnych Wyprawach czy wal-
ce z Machinami Oblezniczymi.

Karty zwiazane z Wyprawa: Kiedy karta (Standardo-
wa lub Specjalna) zwiazana jest z konkretng Wypra-
wag, to w gornym rogu ma zazwyczaj symbol tej Wy-
prawy. Jezeli miejsce to jest zajete (np. w kartach Spe-
cjalnych lub kartach walki), to symbol Wyprawy
umieszczony jest na srodku karty nad tekstem.

Kilka wainych zasad dotyczacych kart

Nie ma gornej granicy Biatych kart, ktore gracz moze
mie¢ na rece, ale jezeli ma ich 12 lub wiecej, to nie
moze docigga¢ nowych kart jako Heroiczny Czyn
w Camelocie.

Gracz nigdy nie moze pokazac¢ swoich kart innym gra-
czom. Moze jedynie rozmawia¢ o swoich kartach,
a i to w ogdlnych niesprecyzowanych zdaniach (patrz
Stowo o wspdtpracy, s. 8).

Karty Lojalnosci zawsze s3 tajemnicg dla innych graczy,
chyba ze ktorys z Rycerzy zmuszony jest do ujawnienia
swojej karty w odpowiedzi na rzucone Oskarzenie.

Jezeli skonczy sie ktdras z talii, to nalezy przetasowac

stos kart odrzuconych odpowiedniego koloru i utwo-
rzy¢ z niego nowa talie; stos kart odrzuconych dru-

giego koloru zostaje dofgczony do istniejgcej talii
tego koloru, a cafa talia zostaje przetasowana.

oooasekl 1
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Standardowe Biale karty

KARTY WALKI (51 kart: 14 jedynek, 12
dwdjek, 10 tréjek, 8 czworek, 7 piatek)
Typ: Karty walki

Y Karty walki zagrywane sa podczas fazy Czy-
3  nu Heroicznego gracza.

Dopoki Rycerz uczestniczy w danej Wyprawie (Turniej
z Czarnym Rycerzem, Wyprawa po Lancelota, Wyprawa
do Smoka, Wojny z Piktami i Sasami) i karta, ktéra chce
zagrac, spetnia wymagania co do sity (czyli jest czescia
pary, trojki, fula lub rosngcych wartosci), to moze on za-
grac pojedyncza karte Walki jak swoj Heroiczny Czyn.

W wypadku walki z Maching Obleznicza gracz moze
zagrac kilka Biatych kart walki na raz w dowolnej kom-
binacji. Mozna takze zagrac trzy Biate karty walki o tej
samej wartosci (np. 1, 1, 1) by odzyskac¢ 1 Punkt Zycia.

1. 73 KARTA GRAALA (18 kart, wszystkie identyczne)
4 i Typ: Wyprawa po Swietego Graala
F\ ?‘-j Jezeli Rycerz jest na Wyprawie po Swietego Gra-

ala, moze zagrac jedng taka karte i potozy¢ ja

na planszy Wyprawy jako swaj Heroiczny Czyn. :
Karte ktadzie sie zawsze na pierwszym wolnym miej- 1
scu jak najblizej Swietego Graala.

Jezeli nie ma wolnego pola, ale niektdre pola sq zajete przez
karty Despair (lub Desolation), to karta Swietego Graala nie
zostaje na planszy, lecz uzywa sie jej by zdja¢ karte Despa-
ir (lub Desolation) znajdujaca sie najblizej Swietego Graala.

Gry Wyprawa po Swietego Graala zostanie zakoficzona, to
wciaz mozna uzywac tych kart (np. do przyblizania Excalibu-
ra lub odrzucajac trzy karty Swietego Graala by sie wyleczyc).

SPECJALNE BIALE KARTY

CONVOCATION (1 karta)

@ 7y Po zagraniu tej karty kazdy z Rycerzy moze

: przenies¢ sie do Camelotu bez wydawania

%‘;‘; Akgji i poza swoja tura. Dla kazdego Ryce- =
FESECN 170 juz znajdujacego sie w Camelocie cig-

lv_h__ gnie sie i odstania jedng Biatg karte. Karty te

nalezy rozdzieli¢ miedzy Rycerzami znajdujacymi sie

w Camelocie. Jezeli Rycerze nie moga dojs¢ do poro-

zumienia, to karty nalezy potasowac i rozdac losowo.



-
F.- 8 FATE (1 karta)
Kiedy karte te zagra Lojalny Rycerz, wszyscy pozosta-

:‘J’- & li przy zyciu Rycerze dociagaja jedna karte. Nieodkry-

‘" o | ty Zdajca takze moze zagrac te karte jak Lojalny Ry-
; cerz, by przekonac innych Rycerzy, ze jest niewinny!
Jezeli karte te zagrywa Zdrajca, ktdry zdecydowat sie
odkry¢ swoje prawdziwe oblicze, pokazuje on swojg

l' karte Lojalnosci oraz odwraca swojg karte herbowa. Je-

) go przeciwnicy s3 tak wstrzasnieci ogromem jego zdra-
dy, ze musza odrzuci¢ 2 (lub mniej, jezeli tylu nie ma-
ja) Biate karty na stos kart odrzuconych.

Zdrajca moze zagrac te karte w swojej turze nawet za-

nim mogtby zosta¢ oskarzony (tj. przed tym, kiedy

w grze pojawi sie 6 Machin Oblezniczych lub 6 Mie-
‘ czy na Okragtym Stole).

HEROISM (1 karta)

Karte te zagrywa sie na dowolna Wyprawe (po-
. za Camelotem i Machinami Oblezniczymi). Kar-

ta pozostaje tam az do zakonczenia danej Wy-
o prawy, przy czym daje jeden dodatkowy miecz
zwycieskiej stronie.

LADY OF THE LAKE (1 karta)

Jezeli w czasie zagrywania tej karty Wyprawa
po Excalibur nie zostata zakonczona, to nalezy
[ przesung¢ miecz o jedno pole w strone Rycerzy.
bewin—  Jezeli Wyprawa ta zostata juz zakoriczona, to Ry-
cerz zagrywajacy te karte otrzymuje 2 Punkty Zycia.
Punkty te moga przekroczy¢ poczatkowe 4, ale zaden
Rycerz nie moze mie¢ ich wiecej niz 6. Karte t3 moz-
na zagrac bez wzgledu na swoje pofozenie.

MERLIN (7 kart)
Gracz moze uzyc tej karty by w swojej turze:

usung¢ spod Camelotu jedng Machine Oblezni-
€z3 lub usunaC ostatnio zagrang Standardowa
Czarng karte z dowolnej Wyprawy (tj. ostatnio za-
grang karte walki Czarnego Rycerza, Lancelota, Smoka
lub karte Despair z Wyprawy po Swietego Graala) lub
usunac jednego saskiego,/piktyjskiego wojownika.

Dodatkowo jeden lub kilku graczy moze w sumie zagrac
trzy karty Merlina by anulowac wejscie do gry Specjal-
nej Czarnej karty (ale nie standardowej). Wszystkie trzy
karty Merlina nalezy zagra¢ po tym, jak Czarna karta zo-
stanie pociggnieta i zagrana, ale zanim jej efekt wejdzie
w zycie. Nastepnie trzy karty Merlina i Specjalna Czar-
na karta, ktéra zostata nimi anulowana, zostaja odrzuco-

!

)

[
ne na odpowiednie stosy kart odrzuconych.
@ . ..p MESSENGER (1 karta)

e ‘g- Zagranie tej karty pozwala graczowi na prze-
| | planszy. Zagranie tej karty przez Krola Ar-
tura nie przeszkadza w uzyciu jego zdolnosci
specjalnej, dzieki czemu moze przekaza¢ 4 karty

kazanie swoich 3 Biatych kart innemu gra-

czowi, bez wzgledu na pozycje obu graczy

1 wybranemu graczowi w jednej turze albo przeka-

. za¢ 3 karty jednemu graczowi (przy uzyciu karty

| essenger), a 1 innemu (przy uzyciu swojej zdol-
. nosci specjalnej).

-

=
CLAIRVOYANCE (1 karta)
Karta ta pozwala graczowi na pociggniecie gor-
| nych 5 Czarnych kart i utozeniu ich w dowolne;
kolejnosci. Nastepnie nalezy je odtozy¢ z po-
=== wrotem na gore Czarnej talii. Gracz ten nie mo-
7e w zaden sposob podzieli¢ sie z innymi Rycerzami
zdobytymi informacjami (np. jakie karty zobaczyt).
¢ 4% REINFORCEMENTS (1 karta)
' Zagranie tej karty pozwala na pociggniecie 4 Bia-
i | tych kart - bez wzgledu na pofozenie Rycerza
L ' na planszy czy ilos¢ kart na rece. Zamiast tego
—==== wiasciciel karty pozwoli¢, by kazdy Rycerz
oprocz niego pociaggnat 1 Biatg karte, bez wzgledu na ich
potozenie na planszy, ilos¢ kart w rece czy Lojalnosc.
STANDARDOWE CZARNE KARTY
BLACK KNIGHT (11 kart: 5 jedynek, 3 trojki, 2
piatki, 1 siodemka)
Typ: karta walki
Po pociagnieciu nalezy ja umiesci¢ na pierwszym wol-
nym miejscu na karty przy Tumnieju z Czamym Rycerzem.
Jezeli zostanie potozona koszulka do gory, tak, by inni gracze nie wi-
dzieli jej wartoci, pozwala pociagnac jedna Biata karte.
Jezeli karta zapetni czwarte miejsce na planszy, to Turniej auto- -
matycznie dobiega konca. Czarne karty nalezy potasowac, a =

b

w

PIETY (1 karta)

Wiasciciel tej karty ma do wyboru: albo odzy-
ska¢ 3 Punkty Zycia (do maksymalnych 6) lub
pozwoli¢ wszystkim innym (wciaz zywym) Ryce-
rzom odzyska¢ po 1 Punkcie Zycia. Nawet jezeli
z7agrywajacy te karte gracz ma podejrzenia, ze jeden z je-
go towarzyszy jest Zdrajcg, to do momentu jego zdema-
skowania on takie odzyskuje 1 Punkt Zycia.

potem odkryc i zliczy¢ ich sume, nastepnie zas podliczy¢ sume
wartosci kart Biatych. Jezeli suma kart Biatych jest wieksza, to
turniej zostat wygrany przez Rycerzy, w przeciwnym zas razie
poniesli oni porazke. Nalezy odrzuci¢ wszystkie karty.
21 DESPAIR (15 kart)

Typ: Wyprawa po Swietego Graala

Po pociggnieciu tej karty nalezy jg umiesci¢ na
najdalszym wolnym polu od figurki Graala (jak
najblizej Porazki).

Jezeli nie ma zadnych wolnych miejsc, ale czes¢ z nich
zajmuja Biate karty Graala, to karty nie kiadzie sie na
planszy, ale uzywa sie jej by odrzucic¢ Biata karte lezaca
najdalej od figurki Graala.

Porazka

Jezeli Wypr_aa po Swietego Graala zostata juz zakonczo- e
na, to zamiast normalnego dziatania karta ta dodaje jed-+ L
n3 Machine Obleznicza pod Camelot. )



EXCALIBUR (15 kart)

Typ: Wyprawa po Excalibur

Po pociggnieciu tej karty nalezy przesunac
miecz o jedno pole w strone zapomnienia
(ku zamarznietemu brzegowi rzeki).

Jezeli w grze nie ma juz Wyprawy po Excalibur, nalezy
dodac jedna Machine Obleznicza pod Camelot.

=) LANCELOT/DRAGON (11 kar)

r Typ: karta walki
' Lewa strona: Wyprawa po Lancelota (4 je-

Al dynki, 3 tréjki, 3 piatki, 1 siédemka)
b2 Prawa strona: Wyprawa do Smoka (4 piat-
ki, 3 siodemki, 3 dziewiatki, 1 jedenastka)
Po pociagnieciu tej karty nalezy umiesci¢ ja na wolnym miej-
scu na Wyprawie po Lancelota (jezeli jest w gize) lub na Wy-
prawie do Smoka (jezeli jest w grze). Jezeli zostanie pofozona
koszulka do gry, tak, by inni gracze nie widzieli jej wartosci, po-
zwala pociagna¢ jedna Biatg karte.
Wyprawa automatycznie dobiega konica, jezeli potozenie karty
zapetni czwarte miejsce. Czarne karty nalezy potasowac, a po-
tem odkry¢ i zliczy¢ ich sume, nastepnie za$ podliczy¢ sume
wartosci kart Biatych. Jezeli suma kart Biatych jest wieksza to
turniej zostat wygrany przez Rycerzy, w przeciwnym zas$ razie
poniesli oni porazke. Nalezy odrzuci¢ wszystkie karty.
Jezeli w grze nie ma juz tych Wypraw to nalezy dodac jedng Ma-
chine Obleznicza pod Camelot.
e ] MERCENARIES, PICTS, SAXONS (po 4 karty)
Fw Typ: Wojna z Piktami/Sasami
Po pociagnieciu tej karty nalezy dostawic
jedng figurke na odpowiedniej Wyprawie
(Piktow na Wojnie z Piktami, Saséw na Woj-
nie z Sasami, a w przypadku Mercenaries
gracz sam wybiera wojne). Karte nalezy
odrzuci¢ po dotozeniu figurki.

Jezeli karta spowoduje dodanie czwartek fi-
gurki w danej wojnie, oznacza to, ze wojna
zostata przegrana. Nalezy odrzuci¢ wszyst-
kie figurki i karty tam sie znajdujace.

SPECJALNE CZARNE KARTY
DESOLATION (2 karty)

Typ: Wyprawa po Swietego Graala

d Po pociagnieciu tej karty nalezy odrzucic¢ kar-
ol te Graala lezaca najdalej od reliktu, a nastep-
nie potozy¢ Desolation na planszy jakby byta
Despair.

Jezeli na planszy nie ma zadnych kart Graala, to nalezy
zagrac Desolation jak Standardowa karte Despair. Jeze-
li w grze nie ma juz Wyprawy po Swietego Graala, to
nalezy dodac¢ jedna Machine Obleznicza pod Camelot.

n DARK FOREST (1 karta)

& Typ: Wyprawa po Swietego Graala

Po pociagnieciu tej karty nalezy potozyc ja
. na Wyprawie po Swietego Graala. Do mo-
w==a mentu pomyslnego zakonczenia innej Wy-
== Prawy nie mozna zagrywac Biatych kart Graala. Kie-
AsmaiW dy cel ten zostanie osiggniety nalezy odrzuci¢ karte
i 16 ﬁ Dark Forest. Od tego momentu mozna normalnie
LN zagrywac Biate karty Graala.

et

3
ot

Nalezy zauwazy¢, ze wcigz zagrywane sg karty Despa-
ir i Desolation. Kiedy Dark Forest jest w grze, nie moz-
na zagrywac tylko Biatych kart Graala.

Jezeli w grze nie ma juz Wyprawy po Swietego Graala,
nalezy dodac¢ jedna Machine Obleznicza pod Camelot.

Pmmneg] GUINEVERE (1 karta) |
1 Po pociagnieciu tej karty wszyscy Rycerze
wracajg natychmiast do Camelotu, bez
wzgledu na ich Lojalnos¢, potozenie na plan-
szy czy ture gry. Rycerze nie otrzymuj3 za to
zadnych Biatych kart, a tura gracza, ktory pociggnat te
karte, natychmiast sie konczy.

Jezeli Rycerze sg zmuszeni porzuci¢ samotne Wyprawy,
to nalezy zdjac z nich Biate karty, ktére tam potozyli.

MISTS OF AVALON (1 karta)

Od kiedy zostanie pociagnieta ta karta przez
cata gre na Okragty Stot ktadzie sie jeden do-
datkowy Czarny Miecz za kazda Porazke
w Wyprawach.

MORDRED (1 karta)

Typ: Wojna z Piktami/Sasami

Po pociagnieciu tej karty nalezy ja umiescic

na ktorejs z Wojen (decyduje gracz, ktory ja po-

ciagnat). By wygra¢ Wojne, w ktorej uczestni-

czy Mordred, nalezy zagra¢ dodatkowa karte o wartosci 5

(czyli trzeba zagrac¢ karty o wartosciach 1, 2, 3, 4, 5, 5).

Po zakonczeniu tej Wojny nalezy odrzuci¢ Mordreda.

e MORGAN (5 Kart) |

da ¥ Typ: rozne Wyprawy

i 1 Uwaga: kazda z pieciu kart Morgan ma inny efekt.
el 1. Morgana: Kazdy Rycerz traci 1 Punkt Zy-

Cia, bez wzgledu na swojg Lojalnos¢ czy po-

zycje na planszy.

2. Morgana: Rycerz, ktéry na ma rece co najmniej 3

Biate karty, moze zgtosic sie, by je odrzuci¢. W innym

przypadku kazdy w Rycerzy odrzuca 1 Biata karte, bez

wzgledu na ich Lojalnos¢ czy pozycje na planszy.

3. Morgana: Nalezy pociagnac 3 pierwsze Czarne kar-

ty. Karty te wchodzg natychmiast do gry.

4. Morgana: Nalezy natychmiast doda¢ 2 Machiny
Obleznicze pod Camelot.

5. Morgana: Jeden z Rycerzy moze poswiecic sie
i straci¢ 2 Punkty Zycia. W innym przypadku kazdy
z Rycerzy odrzuca 1 Biatg karte, bez wzgledu na ich Lo-
jalnos¢ czy pozycje na planszy.

y VIVIEN

Typ: Specjalna Czarna

Karta Vivien powoduje, ze do czasu pomysinego
zakonczenia ktorejs z Wypraw nie mozna zagry-
wac kart Merlina (bez wzgledu na to, czy zagry- —
Wwa sie je pojedynczo w fazie Heroicznego Czynu,
czy tréjkami - by anulowac dziatanie Specjalnej Czarnej kar-
ty). Wygranie walki z Maching Obleznicza w tym przypadku
nie liczy sie jako Wyprawa. Nalezy jednak zauwazy¢, ze kar-
te Vivien mozna anulowac kiedy zostanie pociagnieta, ale za-
nim wejdzie do gry, poprzez odrzucenie trzech kart Merlina.




