ZASADY GRY




KROLESTWO POGRAZONE
W CHAOSIE

Krol zgingl bezpotomnie, a zabila go
zbrodnicza reka. Zebralo sie szesciu
Baronow, ktorzy wysuwajq swoje
roszczenia do tronu.

Oczywiste jest, Ze nadchodzqcego
konfliktu nie da si¢ uniknqc. Kiedy walczy
sie o tak wielkq wladze, nie da sie
osiqgnq¢  kompromisu. W tej chwili
Baronowie spiskujq przeciw sobie i
zatrudniajq doswiadczonych najemnikow
by powigkszy¢ swoje sity. Juz wkrotce
dadzq sie stysze¢ odglosy maszerujqcych
armii i krzyki bitewne, ktore zagliszq
negocjacje prowadzone na
Zgromadzeniu.

Fortece upadnq, miasta zostanq
zniszczone, zas nowy Krol zostanie
koronowany.

OPIS GRY

W grze Warrior Knight gracze wecielaja
si¢ w postacie Baronow, ktorzy staraja si¢
przejac kontrole nad Krolestwem. Kazdy
Baron ma na swojej stuzbie czterech
Szlachcicow, ktorzy dowodza jego
armiami. Kazdy Baron probuje zdoby¢
jak najwigcej miast by zyskiwaé
Wplywy, ktore pomoga wesprze¢ jego
pretensje do tronu. Baronowie moga
zwigkszy¢ swoje szans¢ na koronacje
poprzez zwigkszanie swoich dochodow,
pozyskiwanie Gloséw do glosowan lub
gromadzenic Wiary, ktéra pomaga w
kontrolowaniu zdarzen losowych. Tylko
dzigki szczwanej strategii 1 delikatnej
dyplomacji jeden Baron moze pokonaé
innych.

CEL GRY

Przed Baronem stoja dwie drogi do
zwycigstwa:

1. Wygrywa Baron, ktory po ostatniej
rundzie gry ma najwigcej Wplywow.

2. Wygrywa Baron, ktory pod koniec
rundy gry kontroluje ponad polowg
niezniszczonych miast w Krolestwie.

KOMPONENTY
Kazdy egzemplarz gry zawiera:

Instrukejg (24 strony)

1 Plansze

24 plastikowych Szlachcicow (w 6
kolorach)

24 plastikowych Miast

6 kart Twierdz

24 karty Szlachcicow

24 karty Losu

36 kart Wydarzen

45 kart Ustaw

66 kart Najemnikoéw

24 Karty lojalnych Zoknierzy (po 4 na
Barona)

80 kart Akcji (po 12 na Barona i 8
neutralnych)

78 zetondow Koron (o wartosei 1 1 3)
40 Zetondéw Glosow (o wartosei 1 1 3)
36 zetonow Wiary

40 zetonéw Wplywow (o wartoscei 1, 3 i
5)

28 znacznikoéw Strat (o wartosci 1 1 2)
21 znaczniki Wytomoéw (dwustronne, o
wartosci 1 12)

48 znacznikéw Baronoéw (po 8 na
Barona)

3 znaczniki Ekspedycji

12 znacznikéw Oblezenia

72 znacznikéw Kontroli (po 12 na
Barona)

6 zetonow Twierdzy (po 1 na Barona)
1 Zeton Przewodniczacego
Zgromadzenia

1 zeton Glowy Ko$ciota

HISTORIA GRY WARRIOR
KNIGHTS

Kiedy Games Workshop wydat w 1985
pierwsza edycje Warrior Knights, gra ta
od razu byta skazana na sukces. Gra o
Sredniowiecznej walce o tron autorstwa
Dereka Carvera to idealne potaczenie
walki i politycznej intrygi.

Fantasy Flight Games jest zaszczycone
mozliwoscia zaprezentowania nowej
wersji tej klasycznej gry. Fani
pierwowzoru na pewno zauwaza wiele
niezmienionych elementow oraz docenig
nowe zasady, mechanike rozgrywki oraz
nowoczesne elementy. Ta edycja FFG
chce ztozy¢ hold pierwszej grze Warrior
Knights i1 jednoczesnie zainteresowaé

PRZEGLAD
KOMPONENTOW

Ponizej znajdziesz krotki opis kazdego z
komponentow.

PLANSZA

Na planszy znajduje si¢ 18 miast w
Krolestwie i 6 miast zamorskich. Po
lewej stronie planszy znajduja si¢ Tory
trzech Ekspedycji oraz obszar na biezace
Ustawy, za$ u dotu planszy znajduje si¢
Tor Najemnikow, obszary na karty Akcji,
tali¢ Losu oraz tali¢ Najemnikéw. Wigcej
o planszy dowiedzie¢ si¢ mozesz z ramki
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'Plansza’.

PLASTIKOWE MIASTA

24 figurek miast shuzy do zaznaczania,
ktore z miast nie zostaly zburzone.
Podczas gry Baronowie moga
przejmowac lub niszczy¢ miasta.

WAZNE TERMINY

Baron: W grze Warrior Knights terminy
Baron i gracz sa uzywane zamiennie ze
wzgledu na tematyczny smaczek gry.

Army (Armia): Grupa oddziatow
przyporzadkowana do Szlachcica.
Dotyczy takze grupy oddziatow, ktdre nie
sa przyporzadkowane do Szlachcica, lecz
do Twiedzy.

Leading Noble (przewodzacy Szlachcic)
i leader (przywodca): Kiedy do
Szlachcica przyporzadkowane sa
oddzialy, to uznaje sig, ze ten Szlachcic
dowodzi swoimi oddziatami.

Commanding Noble (Szlachcic
dowodzacy): Jezeli gracz ma w bitwie
wigcej niz jedna armig, musi on wybrac
jednego Szlachcica, by byt
glownodowodzacym w tej bitwie. Tylko
gtéwnodowodzacy Szlachcic moze
korzysta¢ ze swojej zdolnosci specjalnej
oraz +200 sity w tej bitwie. Inni
Szlachcice, ktorzy znajduja si¢ w tej
bitwie, nie daja zadnych efektow, choc
moga zgina¢ jezeli ich armia otrzyma
straty w liczbie rownej lub wigkszej niz
liczba Zolnierzy w tej armii.

Heir (Dziedzic): Kiedy Szlachcic ginie,
mozna go przywréci¢ do gry pod koniec
rundy gry. Uzywa si¢ tej samej figurki i
karty Szlachcica, a powracajacy
Szlachcic okre$lany jest mianem
dziedzica zmartego Szlachcica.

Kingdom area/city (obszar/miasto
Krolestwa): Obszar lub miasto na planszy
z wylaczeniem szeSciu obszaréw na
gorze planszy (czyli Konstantynopola,
Syrakuz, Kadisu, Jerozolimy, Aleksandrii
1Akry).

Overseas area/city (obszar/miasto
zamorskie): Szes$¢ obszarow i miast, ktore
znajduja sig na gorze planszy.




ZNACZNIKI KONTROLI

Znaczniki Kontroli uzywane sa by
wskaza¢, kto kontroluje dane miasto.
Kiedy ktorys z graczy zdobedzie miasto
to umieszcza pod figurka tego miasta
swoj znacznik Kontroli. Znaczniki te sa
dwustronne. Jedna strona wskazuje, ze
dany Baron kontroluje miasto, druga zas
wskazuje, ze miasto to jest
ufortyfikowane i1 kontrolowane przez
danego Barona.

KARTY TWIERDZ

Kazdy Baron otrzymuje kart¢ Twierdzy,
ktora nosi jego imig, kolor i jego unikalny
herb. W dolnym lewym rogu Kkarty
zaznaczona jest takze sita Twierdzy.
Karta Twierdzy reprezentuje siedzibg
Barona.

ZNACZNIKI TWIERDZY

W grze znajduje si¢ sze$¢ znacznikow
Twierdzy, po jednym dla kazdego z
Baronoéw. Znaczniki te kladzie si¢ na
planszy podczas przygotowan do
rozgrywki by wskaza¢, gdzie znajduje si¢
siedziba Barona.

PLASTIKOWE FIGURKI
SZLACHCICOW

Kazdy Baron kontroluje czterech
Szlachcicow, ktorzy przedstawieni sa w
formie plastikowych figurek w kolorze
Barona. Podczas gry figurki te sa
przesuwane po planszy by oznaczy¢,
gdzie znajduja si¢ armie Baronow. Kazdy
ze Szlachcicow ma inng figurke 1 inng
podstawe (kwadrat, koto, trojkat lub
gwiazde). Ksztalty te odpowiadaja
ikonom umieszczonym w goérnych
lewych rogach kart Szlachcicow.

PRZEGLAD ELEMENTOW PLANSZY

1. Sze$¢ regionow zamorskich, w kazdym z nich

znajduje sig miasto.

2. Miejsce na trzy karty Ustaw, ktore zostana poddane

pod glosowanie podczas nastgpnego Zgromadzenia.
3. Trzy tory ekspedycji.

4. Trzy obszary kart Akcji.

5. Migjsce na talig¢ Wydarzen.

6. Pole Wplywow.

7. Miejsce na talig Losu.

8. Trzy obszary Faz Specjalnych.

9. Tor Najemnikow.

10. Nieprzekraczalna rzeka

11. Most pozwalajacy przekroczy¢ rzekg.
12. Nieprzekraczalne pasmo gor.

13. Droga.

14. Niezburzone miasto. Ponizej plastikowej figurki
widnieja: nazwa miasta, jego sita (po lewej) oraz
dochdd (po prawej).
15. Ikona portu.

KARTY SZLACHCICOW

Kazdy Baron otrzymuje cztery karty
Szlachcicow, z ktorych kazda zwiazana
jest z jedna figurka Szlachcica. Karty
Zomierzy i Najemnikéw kladzie si¢ pod
karta Szlachcica, ktéry nimi dowodzi.
Szlachcic wraz z Zotnierzami okre$lany
jest jako armia.

KARTY ZOLNIERZY

Kazdy Baron zaczyna gr¢ z czterema

kartami Zotierzy, ktérych tyt pasuje do

kolorow Baronow. W dolnym prawym

rogu karty podana jest sila Zolnierzy oraz
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koszt karty w ztotych monetach. Karty te
reprezentuja zolnierzy lojalnych
Baronowi, ktorych trudniej stracié¢
podczas gry.

KARTY NAJEMNIKOW

Wszystkie karty Najemnikéw maja taki
sam rewers (tyl). Kazdy Baron
rozpoczyna gr¢ z dwoma kartami
Najemnikow, a kolejnych moze wynajac
podczas gry. W lewym dolnym rogu karty
wypisana jest narodowos¢ danych
Najemnikow. Najemnicy sa mniej oddani
Baronowi niz zwykli Zotnierze i moga
zdezerterowaé kiedy ginie dowodzacy
nim Szlachcic lub przegraja bitwe.

KARTY LOSU

Karty Losu sa wazna czgscia gry Warrior
Knights, gdyz to wlasnie dzigki nim



okresla si¢ wyniki bitew oraz rozwiazuje
inne wazkie kwestie. W dalszej czgsci tej
instrukcji znajduja si¢ wskazowki
dotyczace ciagnigcia kart Losu.

KARTY AKCJI BARONOW

Kazdy Baron otrzymuje 12 kart akcji,
ktorych moze uzy¢ do przemieszczania
armii, rozpoczynania bitew, zatrudniania
najemnikow itp. Rewersy (tyly)
wszystkich kart danego Barona sa w jego
kolorze.

NEUTRALNE KARTY AKCJI

Osiem kart akcji nie nalezacych do
zadnego Barona. Karty te reprezentuja
akcje, ktore moze podja¢ kazdy z
Baronow.

KARTY WYDARZEN

Karty Wydarzen reprezentuja pozytywne,
negatywne lub neutralne wydarzenia,
ktére moga mie¢ miejsce podczas

rozgrywki.
KARTY USTAW

Karty te reprezentuja rézne prawa, ktore
poddaje si¢ pod glosowanie podczas
Zgromadzenia Baronow.

ZETONY KORON
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Korony to waluta gry Warrior Knights.

ZETONY GLOSOW

Glosy (o wartosci 1 i 3) uzywane sa
podczas Zgromadzenia.

ZETONY WIARY

Baronowie uzywaja zetonow Wiary by
chroni¢ si¢ przed zlymi wydarzeniami
oraz by blogostawi¢ ekspedycje.

ZETONY WPLYWOW
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Zetony Wplywow

reprezentuja wplywy danego Barona na
polityke oraz sil¢ jego pretensji do tronu.
Jezeli zaden z graczy nie jest w stanie
zajac potowy miast do konca rozgrywki,
to wygrywa Baron, ktory ma najwigcej
Wplywow.

ZNACZNIKI STRAT
Znaczniki te kladzie si¢ na
armii, ponosi ona straty w
bitwie.

ZNACZNIKI WYLOMU
Znaczniki te ktadzie si¢ obok
miasta, kiedy ponosi ono
straty w bitwie.

ZNACZNIKI BARONOW
Kazdy z Baronéw ma 6 znacznikdw
swojego koloru. Na znacznikach tych
nadrukowany jest jego herb. Znaczniki te
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uzywane s3 do oznaczania
kolejnosei zaciagu na Torze
Najemnikow oraz oznaczania,
kto ile wydatl na ufundowanie
ekspedycji.

ZNACZNIKI EKSPEDYCJI
Znaczniki te shluza do
oznaczania, w ktéorym
miejscu i na ktérym z trzech
mozliwych toréw znajduje
si¢ teraz ekspedycja.

ZNACZNIKI OBLEZENIA
Znaczniki te oznaczaja,
ktore miasto czy Twierdza
sa obecnie oblgzone.

ZETON PRZEWODNICZACEGO
ZGROMADZENIA
Osoba posiadajaca ten Zeton wyznacza
kolejnos¢, w ktoérej odbeda sig
glosowania nad Ustawami oraz ma
decydujacy glos w przypadku remisu w
glosowaniu.

ZETON GLOWY KOSCIOLA
Osoba posiadajaca ten zeton decyduje,

kto jest ofiara zlego lub dobrego
wydarzenia.

PRZYGOTOWANIE DO
ROZGRYWKI

Po odpakowaniu Twojego egzemplarza
gry ostroznie wypchnij kartonowe
elementy z palet tak, by ich nie uszkodzi¢.

Aby przygotowaé rozgrywke wykonaj
nastegpujace czynnosci:

1. Umies¢ Neutralne karty Akcji, talig
Ustaw oraz tali¢ Najemnikow z boku
planszy. Talie Losu i Wydarzen umie$¢ w
miejscach do tego przeznaczonych
(ponizej znajduje si¢ diagram
wskazujacy, jak przygotowaé planszg).
Przetasuj kazda talig, a nastepnie umies¢
gorng kartg talii Wydarzen na spodzie
talii.

2. Wszystkie zetony Glosow, Wiary i
Korony umies¢ z boku planszy. Ta kupka



zetondw nazywa si¢ skarbcem.

3. Na obszarze Wplywow umies$¢ po 10
zetonow Wplywow na kazdego Barona,
ktory bierze udziat w rozgrywce. Zetony
te nazywac si¢ beda pula Wplywow.

4. Jezeli w rozgrywce uczestniczy mnigj
niz 6 Baronow, to na poczatku gry czgs$¢
miast bedzie zburzona. Umie$¢
plastikowe figurki Miast na
niezniszczonych miastach. Na koncu tej
instrukcji znajduja si¢ zasady dotyczace
gry w mniej niz 6 osob.

5. Rozdaj kazdemu graczowi kartg
Twierdzy. Kazdy z graczy otrzymuje
takze cztery plastikowe figurki
Szlachcicow w swoim kolorze oraz
pasujace do nich karty Szlachcicow (4),
karty Akcji (12), znaczniki Kontroli (12)
oraz znaczniki Barona ().

6. Losowo wybierz Barona, ktory bedzie
Przewodniczacym Zgromadzenia i1 daj
mu odpowiedni zeton. Losowo wybierz
innego gracza, ktory bedzie Glowa
Kosciota i daj mu odpowiedni zeton.

7. Kazdy Baron otrzymuje 15 koron ze
skarbca.

8. Kazdy Baron otrzymuje trzy karty
Zoierzy o wartoéci '50' oraz jedna karte
Zolierzy o wartosci '100'. Nastepnie
kazdy otrzymuje jedna losowa kartg
Najemnikow o wartosci '50' oraz jedna
losowa kart¢ Najemnikow o wartosci
'100'. Nastepnie kazdy z Barondw musi
rozdzielic 400 swojego wojska migdzy
swoich Szlachcicow i/lub swoja Twierdzg
poprzez umieszczenie kart Zomierzy pod
kartami Szlachcicow 1 Twierdzy.
Wszyscy zolnierze musza zostaé
przydzieleni do Szlachcicow lub
Twierdzy, ale nie kazdy Szlachcic musi
mie¢ przydzielone wojsko. Podobnie w
Twierdzy nie musi by¢ zadnego wojska.
Jednakze na planszy pojawi¢ si¢ moga
jedynie ci Szlachcice, ktérzy maja
przydzielone wojsko (patrz punkt 12 po
wigcej informacji).

9. Odkryj liczbg kart Najemnikow rowna
ilosci Barondéw +1 i utdz je obok planszy,
blisko Toru Najemnikow. Najemnikow
tych bedzie mozna wynajaé podczas
pierwszego Zaciagu Najemnikow.

10. Ujawnij trzy pierwsze karty Ustaw i
potéz je w odpowiednim obszarze
planszy w gornym lewym rogu. Ustawy
te zostana poddane pod glosowanie
podczas pierwszego Zgromadzenia.

11. Kazdy z Baronéw kladzie swoja
Twierdzg na planszy, rozpoczynajac od
Przewodniczacego Zgromadzenia i
posuwajac si¢ od niego w kierunku

zgodnym z ruchem wskazowek zegara.
Twierdza moze zosta¢ umieszczona w
dowolnym obszarze Krolestwa, ktore nie
zawiera Twierdzy innego Barona lub
niezniszczonego miasta.

12. Poczynajac od Barona, ktory jako
ostatni umiescit swoja Twierdz¢ na
planszy, i przesuwajac si¢ przeciwnie do
ruchu wskazowek zegara, kazdy z
Baronéw moze umiesci¢ na dowolnym
obszarze Krolestwa na planszy jednego
ze swoich Szlachcicéw, do ktorego
zostato dotaczone jakiekolwiek wojsko.
Nie mozna ustawia¢ Szlachcicow w
obszarach zamorskich lub w tym samym
obszarze, w ktorym znajduje si¢ juz
Szlachcic lub Twierdza innego Barona.
Baron moze umie$ci¢ swojego
Szlachcica na obszarze, na ktorym
znajduje si¢ jego wiasna Twierdza lub
jego inni Szlachcice.

Mozecie zaczaé rozgrywke kiedy tylko
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1) Losowy Baron

2) Revolt / No
revolt (Bunt /
Brak buntu)

3) Losowy
Szlachcic

4) Wynik bitwy

5) Wynik
ekspedycji

6) Losowe miasto

7) Losowa
narodowos$¢

Tt Faat
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Niniejsza instrukcja oraz niektore karty beda czasem
wymaga¢ wyznaczenia losowego Barona, Szlachcica,
narodowosci Najemnikow czy miasta. Do tego shuzy
talia Losu: Przewodniczacy ciagnie pierwsza kartg z
talii by okresli¢ wynik.

Jezeli trzeba wybra¢ losowego Szlachcica losowego
Barona, to ciagnie si¢ jedna kartg i z niej odczytuje
Barona i Szlachcica.

Jezeli potrzebny jest konkretny losowy szczegol, a
pierwsza pociagnigta karta go nie okreSla (np.
potrzebne jest losowe miasto Krolestwa, a pociagnigta
karta wskazuje miasto zamorskie) to karty ciagnie si¢
dalej, az do uzyskania odpowiedniego wyniku.

Karty Losu okreslaja tez wyniki bitew, ekspedycji,
$mierci Szlachcicow oraz innych wydarzen. Wigcej
informacji na ten temat znajduje si¢ w odpowiednich
sekcjach tej instrukcji.

Odrzucone Losu nalezy umiesci¢ zakryte na spodzie
talii Losu.

ostatni Szlachcic pojawi si¢ na planszy.

RUNDA GRY

Gra Warrior Knights rozgrywana jest
poprzez seri¢ rund. Kazda runda sktada
si¢ z trzech faz:

1. Planowanie

2.Akcje
) 4.

" CIAGNIECIE KARTLOSU ~

3. Gromadzenie

OPIS RUNDY GRY

Podczas Planowania Baronowie
wybieraja karty Akcji, ktore zagraja
podczas tej rundy; podczas fazy Akcji
wybrane Akcje zostang przeprowadzone;
za§ podczas Gromadzenia Baronowie
otrzymuja Wplywy za kontrolowane
miasta.

Wigkszos¢ akeji w grze Warrior Knights
dzieje si¢ w fazie Akcji, w ktorej wojska
si¢ poruszaja i tocza bitwy.

W zaleznosci od kart, ktore wybrali
Baronowie, moze rozpoczac si¢ jedna lub
wigcej z czterech faz specjalnych
Sciaganie podatkéw (Taxation), Zold
(Wages), Zgromadzenie (Assembly) i
Zaciag Najemnikow (Mercenary Draft).
One takze odbywayja si¢ w fazie Akcji.

FAZA 1: PLANOWANIE

Podczas tej fazy kazdy z Baronow
wybiera sze$¢ kart, ktore chee zagrac, i
umieszcza je zakryte na trzech obszarach
kart Akcji na dole planszy. Kazdy Baron
umieszcza dwie swoje karty Akcji na
polu oznaczonym numerem 'l', dwie na
polu 2' i dwie na polu '3". (Zalecamy, aby
kazdy Baron umiescit wybrane szes$¢ kart
w trzech odrebnych kupkach przed soba i
przed umieszczeniem ich na
odpowiednich polach upewnit si¢, ze to
wtasnie te karty chce zagrac.)
Przewodniczacy Zgromadzenia
przetasowuje osiem Neutralnych kart
Akcji i rozdaje po dwie zakryte na kazde
z pol. Pozostate dwie karty odklada na
bok zakryte az do nastgpnej rundy.

W przypadku gry na sze$§¢ osoéb po
potozeniu kart Akcji Baronow i
Neutralnych kart Akcji na
poszczegblnych polach na kazdym z nich
powinno znajdowaé si¢ po 14 Kkart.
Przewodniczacy Zgromadzenia (z
pomoca innych Baronéw) oddzielnie
tasuje kazda kupke kart Akcji.

Po pierwszej rundzie Baronowie nie beda
mieli dostgpu do wszystkich 12 kart
Akcji, poniewaz czg$¢ z nich znajdzie si¢
na polu Specjalnych Faz w prawym
dolnym rogu planszy (patrz Alokowanie
Kart Akcji ponizej). Jezeli Baron nie chee
badz nie moze potozyé odpowiedniej
liczby kart Akcji na polach, to moze
potozy¢ na kazdym z nich mniej niz dwie
karty.

FAZA 2: AKCJE

W tej fazie Przewodniczacy
Zgromadzenia odstania goérna kart¢ z
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Umie$¢ znaczniki oblgzen,
wylomow, strat, Korony, Zetony
Wiary, Glosow 1 dodatkowe
Wplywy z boku planszy tak, by
byly dostgpne dla wszystkich
graczy.

Uzyj talii Losu (popatrz
poprzednia ramka, gdzie zostato
wytlumaczone, jak jej uzywac)
by okresli¢, kto na poczatku gry
bgdzie Przewodniczacym
Zgromadzenia oraz Glowa
Kosciota i daj wylosowanym
Baronom odpowiednie Zetony.

Zelbrie

&

Przetasuj talie Wydarzen, umie$¢ gorna karte na spodzie talii, a nastgpnie

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przetasuj tali¢ Losu i umie$¢ ja tutaj. Za jej pomoca okresli¢ mozna, ktore miasta

Przetasuj talig Ustaw i umie$¢ ja u gory planszy. Pociagnij 3 pierwsze
karty Ustaw i pot6z je odkryte na obszarze (Biezace Ustawy).

Umieé¢ plastikowe figurki
miast na kazdej ikonie 'razed
city' (zburzonego miasta).
Przy grze w mniej niz 6 0sob
czg¢$¢ miast bedzie
zniszczona od poczatku
rozgrywki  nie kladzie sig
wtedy na nich figurek.

Przetasuj 8 Neutralnych kart Akcji
iumies¢ je obok planszy.

Po rozdaniu losowych
Najemnikoéw kazdemu z Baronow
(patrz krok 5 na poprzedniej
stronie po wigcej informacji)
przetasuj tali¢ Najemnikow i
umie$¢ ja z boku planszy, w
poblizu Toru Najemnikow.
Pociagnij karty Najemnikow w
liczbie o jeden wigkszej niz liczba
Baronéw w grze i umies¢ je

- odkryte koto planszy, jak pokazano
narysunku.

PONIZSZE ELEMENTY:

grze. Przetasuje je i losowo rozdaj.

pierwszego obszaru kart Akcji
(oznaczonego cyfra'l") i czyta jana glos.
Nastgpnie karta wchodzi w zycie 1 jest
alokowana (patrz nizej). Po niej kolejna
karta jest odstaniana, czytana, wchodzi
w zycie i jest alokowana. Dzieje si¢ tak
ze wszystkimi kartami. Kiedy juz
wszystkie karty Akcji z pola 'l' zostana
wprowadzone w zycie i zaalokowane,
Przewodniczacy Zgromadzenia
przechodzi do pola z numerem 2'. Tutaj
tez wszystkie karty sa po kolei czytane,
wchodza w zycie i sa alokowane. Kiedy
karty z pola 2' si¢ skoncza, przechodzi
si¢ do pola '3'. W ten sposob Baronowie
moga by¢ pewni, ze ich akcje z pola 'l'
wejda w zycie zanim w grze pojawia si¢
Akcje z pola 2', ale jednocze$nie nie
wiedza, w jakie kolejnosci zostang
odstonigte karty Akcji.

KAZDY Z GRACZY OTRZYMUJE

umies¢ talig w tym miejscu. zostang zniszczone na poczatku rozgrywki przy grze w mniej niz 6 Baronow.
Postuzy do okreslenia, kto na poczatku gry bedzie Przewodniczacym Zgromadzenia
Tutaj umies¢ 10 Zetonow Wplywow na kazdego Barona . oraz Glowa Kosciota.
e e
i i

Cztery plastikowe figurki Szlachcicow

2% Y B

Karte Twierdzy i4 karty Szlachcicow i 0 Sae .
(Niezaznaczona strona do gory) Vi f‘ﬁ ¥ ;i;. i E ?gt

Kazdy z graczy otrzymuje 3 karty Zoierzy o sile '50' i jedna karte
Zotnierzy o sile '100'. Nastepnie wyciagnij z talii Najemnikéw tyle
kart o sile '100', ilu jest Baronow w grze. Przetasuje je i losowo rozdaj.
Wyciagnij z talii Najemnikow tyle kart o sile '50', ilu jest Baronow w

12 kart Akcji Baronow

ODSLANIANIE KART AKCJI

Rozpoczynajac od pola 'I'
Przewodniczacy Zgromadzenia odstania
pierwsza karte i pokazuje ja wszystkim
graczom.

WCHODZENIE AKCJI W ZYCIE

Kazda karta Akcji nalezy do ktoregos$ z
Baronow albo jest karta neutralna. Jezeli
karta nalezy do Barona, to jej wlasciciel
wykonuje jedng z akcji wymienionych na
tej karcie. Rozne Akcje, ktore Baron ma
do wyboru na szesciu réznych kartach,
opisane sa ponizej. Baron moze
zrezygnowa¢ z wprowadzania karty w
zycie, jednakze karta taka wciaz zostaje
normalnie zaalokowana (patrz nizej).

Jezeli karta Akcji jest neutralna, to
Przewodniczacy Zgromadzenia powinien
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15 koron

e e¥
g wr . .‘ Znacznik Twierdzy, 12 znacznikéw Kontroli
\ | ) i8 znacznikow Barona.

przeczyta¢ ja na glos i wprowadzi¢ w
zycie odpowiednie efekty. Szczegotowe
informacje na temat osmiu Neutralnych
kart Akcji znajduja si¢ dalej.

ALOKOWANIE KARTY AKCJI

Po wejsciu karty w zycie musi ona
zosta¢ polozona na odpowiednim
miejscu, co moze rozpoczaé faze
specjalng. Neutralne karty Akcji zawsze
odktadane sa do nicuzywanych w tej
turze Neutralnych kart Akcji, a karta
'Versatile Strategy' (Wszechstronna
strategia) wraca na r¢ke Barona, ktory ja
zagrat.

Inne karty Akcji Barondéw zostaja
umieszczone na jednym z trzech pol Faz
Specjalnych w dolnym prawym rogu
planszy. Rozmieszcza sig je



| 1. W przyktadowej grze czteroosobowej odstania si¢
obecnie karty Akcji z pola 2'. Wszystkie karty Akcji z
pola'1' zostaty juz odstonigte, wprowadzone w Zycie i
zaalokowane. Przewodniczacy Zgromadzenia
odstania pierwsza kartg z pola '2': jest to karta 'Serve
the Church' Barona Raoula d'Emerande.

2. Wprowadzajac kartg¢ w zycie Baron d'Emerande
otrzymuje 1 zeton Wiary, a nastgpnie sprawdza czy
ma wigeej zetonéw Wiary niz inni gracze. Nie ma,
wigc nie zostaje nowa Glowa Kosciota.

3. Nastegpnie Baron alokuje swoja karte. Karta Akcji
'Serve the Church' pozwala Baronowi d'Emerande na
zaalokowanie tej karty na dowolny obszar Faz
Specjalnych, o czym $wiadcza kolory na dole karty
Akgji. Baron wybiera pole 'Taxation'. Jako Ze jest to
dopiero trzecia karta na tym polu, faza specjalna nie
zostaje uruchomiona. Jest to gra czteroosobowa, wige
faza Zbierania podatkéw zostanie uruchomiona, kiedy
na polu 'Taxation' pojawi si¢ 6sma karta.

nastepujaco:

- Kartg Akcji 'Draft Soldiers' (Zaciag
Wojsk) kladzie sig na czerwonym polu
Wages (Zold)

- Karte Akcji 'Rally Support'
(Gromadzenie Poparcia) ktadzie si¢ na
niebieskim polu Assembly
(Zgromadzenie)

- Karte Akcji Levy Taxes' (Nalozenie
Podatkow) ktadzie si¢ na zottym polu
'Taxation' (Zbieranie podatkow)

- Baron, ktory zagrat kart¢ Akcji 'Serve
the Church' (Stuzba Kosciotowi) moze
wybra¢, na ktorym z trzech pdl chce ja

potozy¢

- Karta Akcji 'Mobilize Forces'
(Mobilizacja Sit) wedruje na pole "'Wages'
jezeli Baron uzy? jej tylko do poruszenia
swoich wojsk. Jezeli natomiast karta ta
zostala uzyta do ataku, to wedruje na pole
'Assembly'. Jezeli Baron uzyt tej karty do
poruszenia wojsk 1 przeprowadzenia
ataku, to moze wybra¢, na ktérym z tych
dwoch pol chee ja potozyc.

Alokacja kart Akcji zostata szczegotowo
objasniona ponizej.

URUCHOMIENIE SPECJALNEJ
FAZY

Kiedy karta Akcji wchodzi w zycie lub
jest alokowana, moze uruchomi¢ jedna z
czterech faz specjalnych: Zbieranie
podatkéw, Zotd, Zgromadzenie Ilub
Zaciag Najemnikow. Odbywa si¢ to w
podany nizej sposob:

Zbieranie podatkéw: Faza ta jest
uruchamiana kiedy liczba kart w obszarze
'Taxation' rowna jest podwojonej liczbie
graczy. Przy grze szeScioosobowej faza ta
bedzie wigc uruchamiana, gdy na polu
'Taxation' pojawi sig¢ dwunasta karta.

Zold: Faza ta jest uruchamiana kiedy
liczba kart w obszarze "Wages' rowna jest
podwojone;j liczbie graczy.

Zgromadzenie: Faza ta jest uruchamiana
kiedy liczba kart w obszarze ‘Assembly’'
réwna jest podwojonej liczbie graczy.

Zaciag Najemnikow: Faza ta je
uruchamiana, kiedy suma znacznikow
Baronéw na Torze Najemnikow jest
wicgksza o 1 od liczby Baronow bioracych
udzial w grze. Przy grze sze$cioosobowej
Zaciag Najemnikow zostanie wigc
uruchomiony wraz z polozeniem na
Torze siodmego znacznika Barona.

Wszystkie fazy specjalne zostaty
omoéwione doktadniej ponizej.

Jezeli zostanie uruchomiona faza
specjalna, to trzeba jq skonczy¢ aby
przejsé do odkrycia kolejnej karty Akcji.
Po specjalnej fazie odkrywa si¢ karty
Akcji normalnie, wprowadza si¢ je w
zycie i alokuje.

Przyklad: Podczas fazy akcji w
czteroosobowej rozgrywce
Przewodniczqcy Zgromadzenia odstania
karte Akcji. Jest to karta 'Rally Support’
Barona Raoula d'’Emerande. Baron ten
wprowadza karte w Zycie (bierze dwa
Glosy ze skarbca i sprawdza, czy zostal
nowym Przewodniczqcym), a nastepnie
alokuje swojaq k%rte (ktadac jq na polu

'Assembly'). Na polu tym znajduje sie juz
7 kart, wiec karta Barona d'Emerande
uruchamia specjalng faze Zgromadzenia.
Kiedy faza to zostanie zakonczona,
Przewodniczqcy Zgromadzenia bedzie
mogt odstonic kolejnq karte Akcji, ktora
zostanie wprowadzona w ZzZycie i
zaalokowana, i by¢ moze wuruchomi
kolejnq faze specjalng.

Proces ten trwa do momentu, kiedy
wszystkie karty Akcji zostang odstonigte,
wprowadzone w zycie i zaalokowane.

FAZA 3: GROMADZENIE
W fazie tej nalezy:

1. SPRAWDZIC CZY JEST
ZWYCIEZCA

Najpierw sprawdz, czy ktorys z Baronéw
kontroluje wigcej niz polowe
niezniszczonych miast w Krolestwie (nie
licz miast zamorskich). Jezeli jest kto$

taki, to wygrywa on gre.

2. ZDOBYWANIE WPLYWOW

Kazdy Baron otrzymuje 1 zeton
Wplywow za kazde kontrolowane przez
niego miasto. Zetony bierze sie z puli
Wplywow. Jezeli w puli nie ma
wystarczajacej liczby zetonow, to dobiera
si¢ reszt¢ ze skarbca. Jezeli skoncza si¢
zetony Wplywow z puli, gra konczy sig
po kolejnej fazie Gromadzenia, a gre
wygrywa Baron, ktory posiada najwigcej
Wplywow (w rozdziale 'Wygrana'
znajduje si¢ wigcej informacji na ten
temat).

Wazne: Baron nie moze otrzymywac
zetonow Wplywow jezeli jego Twierdza
nie znajduje si¢ na planszy. Nie otrzymuje
si¢ tez zetondw za miasta, ktore sa
oblegane (wigcej informacji na temat
oblgzen w rozdziatach 'Atakowanie
Twierdzy' oraz 'Obleganie miast').

3. BUNTY

Jezeli Baron nie ma Szlachcica w
obszarze, w ktorym kontroluje miasto, to
miasto takie moze si¢ zbuntowac. Dla
kazdego takiego miasta ciagnie si¢ po
kolei karte Losu. Jezeli tekst na karcie
glosi 'Revolt' (Bunt), to miast natychmiast
staje si¢ neutralne (usun z niego znacznik
Kontroli Barona), chyba ze Baron ten
zaptaci jeden Wiary [ub podwojony
dochdd miasta w koronach.

4. KONCZENIE PODROZY
MORSKICH

Wszyscy Szlachcice, ktorzy podrozowali
morzem, umieszczani sa na obszarze, do



ktorego zmierzali (wigcej na ten temat w
rozdziale 'Podréze morskie).

5. ODZNACZANIE
SZLACHCICOW

Kazdy Baron odznacza Szlachcicow,
ktorzy w tej turze ruszali si¢ badz
atakowali. Robi si¢ to poprzez
odwrocenie karty Szlachcica na druga
strong.

6. POWROT SZLACHCICOW NA
PLANSZE

Na kofncu mozna przenies¢ wojska
migdzy dwoma Szlachcicami (o ile
znajduja si¢ w tym samym regionie) i
wprowadzi¢ na plansz¢ Szlachcicow.
Wigcej informacji na ten temat znajduje
si¢ w rozdziale 'Powracanie Szlachcicow
naplanszg'.

KARTY AKCJI BARONOW

Kiedy ktoras z kart Akcji danego Barona
zostaje odstonigta w fazie Akcji, to Baron
ten moze wprowadzic€ ja w zycie.

LEVY TAXES (NAKLADANIE
PODATKOW)

Gracz ten natychmiast otrzymuje 1
korong za kazdy obszar (w Krolestwie
lub za morzem), w ktorym ma Szlachcica
(jezeli na jednym obszarze znajduje si¢
dwoch Szlachcicow to Baron ten i tak
otrzymuje tylko 1 korong za ten obszar).
Korony reprezentuja podatki, ktore
Szlachcice zebrali z terendw, na ktorych
obecnie przebywaja. Jest to dochod
odrebny od tego, ktory uzyskuje sig¢ z
miast podczas fazy Zbierania Podatkow.
Karta 'Levy Taxes' alokowana jest na polu
'Taxation' i moze uruchomi¢ tq faze
specjalna.

Szlachcice w portach nie przynosza
dochodu, poniewaz sa aktualnie na
morzu, a nie na danym obszarze.

DRAFT SOLDIERS (ZACIAG
WOJSKA)

Wiasciciel tej karty moze natychmiast
potozy¢ swdj znacznik Barona na
dowolnym miejscu na Torze
Najemnikow bez ptacenia jakiejkolwiek
optaty. Baron nie moze potozy¢ swojego
znacznika na polu z numerem wigkszym
niz liczba graczy w tej rozgrywee + 1 (np.
w grze trzyosobowej Baron moglby
umiesci¢ swdj znacznik na jednym z
dwoch wolnych miejsc na polu 2' lub
3".

Jezeli liczba znacznikéw na Torze jest o
jeden wigksza niz liczba Baronow w grze

to uruchamiany jest Zaciag Najemnikow.

Przyklad: W grze na cztery osoby na
Torze Najemnikow znajdujq sie juz cztery
znaczniki Baronow. Odstonieta zostaje
kolejna karta Akcji i jest niq 'Draft
Soldiers' Barona Mieczyslawa
Niebieskiego, ktory ktadzie swoj znacznik
na ostatmim wolnym polu na Torze
Najemnikow. Zaczyna sie Zaciqg
Najemnikow.

Karta 'Draft Soldiers' alokowana jest na
polu "'Wages' i moze uruchomi¢ ta faze
specjalna.

Wazne: Karta Akcji 'Draft Soldiers' jest
jedyna karta, ktora moze uruchomi¢ dwie
fazy specjalne (Zaciag Najemnikow
kiedy wchodzi w zycie i Zold kiedy jest
alokowana). Kiedy dochodzi do takiej
sytuacji, najpierw uruchamia si¢ faze
Zotdu, a dopiero po niej Zaciag
Najemnikow.

RALLY SUPPORT
(GROMADZENIE POPARCIA)

Wiasciciel tej karty natychmiast
otrzymuje 2 Glosy. Jezeli dzicki temu
gracz ten ma wigce] Glosow od
pozostatych graczy, zostaje
Przewodniczacym Zgromadzenia i bierze
odpowiedni zeton. Karta ta jest
alokowana na polu 'Assemby' i moze
uruchomic ta fazg specjalna.

SERVE THE CHURCH (SLUZBA
KOSCIOLOWI)

Wtasciciel tej karty natychmiast
otrzymuje 1 zeton Wiary. Jezeli przez to
zostaje Baronem z najwicksza iloScia
Wiary, to natychmiast zostaje Glowa
Koéciota. Nastgpnie gracz ten decyduje,
na ktore pole zaalokowaé ta kartg, co
moze uruchomié fazy Zotdu, Placenia
podatkow lub Zgromadzenia.

MOBILIZE FORCES
(MOBILIZACJA SIL)

Wiasciciel tej karty wybiera obszar, a
nastepnie przenosi do niego jednego lub
wigksza ilo$¢ swoich niezaznaczonych
Szlachcicéw, rozpoczyna bitwg w tym
obszarze lub robi obie te rzeczy.

Jezeli Baron wybierze tylko ruch, to kartg
ta alokuje si¢ na polu "'Wages'.

Jezeli Baron wybierze rozpoczgcie bitwy,
to karte ta alokuje si¢ na polu'Assembly'.

Jezeli Baron wybierze ruch i rozpoczgeie
bitwy, to decyduje, na ktore z pol -
'Wages' czy 'Assembly' - zaalokuje ta
karte.
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Karta ta jest bardzo elastyczna pozwala
na poruszenie jednego Szlachcica na
obszar zajgty przez innego
niezaznaczonego Szlachcica tego samego
koloru, a nastgpnie na rozpoczecie bitwy,
w ktorej uczestniczy¢ beda obie armie.
Przyktad bitwy znajduje si¢ ponizej w tej
instrukcji.

Szlachcice, ktorzy poruszaja si¢ lub/i
atakuja przy pomocy karty 'Mobilize
Forces' zostaja zaznaczeni (odwrd¢ ich
karty na druga strong) i nie moga si¢
wigcej ruszaé ani rozpoczynaé bitew

TRZY TYPY WYDARZEN

W grze Warrior Knights wystgpuja trzy
typy kart Wydarzen, a réznia si¢ one
kolorem rewersu (tytu) kart. Czerwone i
zielone zawsze dotycza Barona, ktory je
pociagnat, niebieskie za§ moga dotyczy¢
ktoregokolwiek z Baronow. Czerwone
Wydarzenia zawsze sa negatywne dla
Barona, Zielone za$ pozytywne.
Wigkszosci Czerwonych i niektorych
Zielonych Wydarzen mozna unikna¢
poprzez wydanie Wiary: jej ilo§¢ podana
jest na dole karty. Przy kartach
Czerwonych Wiarg placi tylko Baron,
ktory karte pociagnat. Przy Niebieskich
Wydarzeniach kazdy Baron moze wyda¢
Wiarg. W obu przypadkach karty
Wydarzen odrzuca si¢ bez wprowadzania
ich w zycie.

Jezeli koszt Wiary Niebieskiej karty jest
wigkszy niz jeden, to kilku Baronow
moze si¢ zrzuci¢, by uniknaé tego
Wydarzenia.

Zauwaz, ze niektore karty Wydarzen
mowia, ze nalezy poprzez kart¢ Losu
okreslic losowo Barona, na ktérego
dziataja. Takie karty mozna anulowaé po
okresleniu, na ktérego Barona dzialaja.

VERSATILE STRATEGY
(WSZECHSTRONNA STRATEGIA)

Kiedy ta karta Akcji zostaje odstonigta,
jej wihasciciel moze wybra¢ jedna z
ponizszych mozliwosci:

- Natychmiast otrzymuje 2 korony.

- Natychmiast otrzymuje 1 Gtlos.

- Moze poruszy¢ jednego ze swoich
niezaznaczonych Szlachcicow, a
nastgpnie go zaznaczyc.

- Moze rozpoczaé bitwe (zauwaz, ze
jezeli chee poruszyé jednego Szlachcica i
rozpocza¢ nim bitwe, to musi uzy¢ karty
Mobilizacja Sit). Nastgpnie zaznacza
wszystkich Szlachcicow w tej bitwie.

- Natychmiast ktadzie swoj znacznik



Barona na dowolnym wolnym miejscu na
Torze Najemnikoéw, musi jednak
zaplaci¢ okreSlona ilo§¢ koron (np.
polozenie znacznika na polu '3' kosztuje 5
koron). Baron nie moze polozyé
znaczniku na polu z liczba wigksza niz
liczba Baronow bioracych udziat w grze.

Pouzyciu karta wraca do wlasciciela.

NEUTRALNE KARTY
AKCJI

W grze znajduje si¢ osiem Neutralnych
kart Akcji, z ktérych co rundg uzywa si¢
szesciu. Kiedy Neutralna karta zostaje
odstonigta podczas fazy Akcji,
Przewodniczacy Zgromadzenia czyta jej
tekst i wprowadza kartg w Zycie.

IMPORTANT EVENT (WAZNE
WYDARZENIE)

Kiedy odstonigta zostaje ta karta, Glowa
Ko$ciota wybiera Barona, ktory
pociagnie i wprowadzi w zycie karte
Wydarzen. Jezeli goérna karta jest
czerwona (negatywna) to Glowa
Kosciola moze pociagna¢ ja sama lub
moze zaplaci¢ 1 Wiary by wyznaczy¢
Barona, ktéry ja pociagnie. Jezeli karta
Wydarzen jest zielona (pozytywna) to
Glowa KosSciota moze wskaza¢ Barona,
ktory karte pociagnie albo moze wydac 1
Wiary by sama ja pociagnaé. Wigcej
informacji na temat Wydarzen znajduje
si¢w ramkach "Trzy typy Wydarzen' oraz
'Anulowanie Wydarzen'.

. ANULOWANIE WYDARZEN

W tej fazie Akcji Przewodniczacy Zgromadzenia
odstonit neutralna kartg 'Tmportant Event'. Gorna karta
talii Wydarzen jest niebieska, czyli neutralna, co
oznacza, ze nie jest istotne, kto ja pociagnie. Glowa
Kosciota sama ja ciagnie i czyta na glos. Jest to karta
'Arson' (Podpalenie), ktore mowi "Losowo wybierz
niezburzone miasto. Zostaje ono zburzone, a
przebywajacy tam Szlachcice zabici". Karta ta ma
symbol dwoch zetonow Wiary na spodzie. Kazdy
Baron moze wyda¢ 2 Wiary aby ja anulowac.
Jednakze Baronowie chca zobaczy¢, ktore miasto
zostanie zburzone przed decyzja o anulowaniu karty.

Jezeli zostalaby pociagnigta czerwona Xkarta, to
dotyczyla by ona tylko tego gracza, ktory ja pociagnat
itylko on mogltby wyda¢ Wiarg, aby ja anulowag.

FUND EXPEDITIONS
(FUNDOWANIE EKSPEDYCJI)

Kiedy karta ta zostanie odslonigta,
Przewodniczacy Zgromadzenia
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decyduje, czy chee zacza¢ wyprawg - a
jezeli tak, to ktora. Ekspedycja do
Cejlonu ma najwigksze szanse
powodzenia, ale przynosi najmniejsze
zyski. Z kolei wyprawa do Chin ma
najmniejsze szanse sukcesu, ale przynosi
najwigksze zyski. Podréz na Wyspy
Korzenne miesci si¢ gdzie§ migdzy
dwoma pozostalymi wyprawami.
Przewodniczacy moze wybra¢ taka
Ekspedycje, ktora si¢ obecnie nie toczy;
jezeli za$ wszystkie trzy Ekspedycje sa w
toku, to nie mozna juz zacza¢ nowe;.

Jezeli Przewodniczacy zdecyduje si¢ na
rozpoczeeie ekspedycji, to wszyscy
Baronowie, zaczynajac od
Przewodniczacego, decyduja ile (o ile w
ogole) chea przeznaczy¢ na ufundowanie
ekspedycji. Kazdy Baron moze umiesci¢
do 5 koron pod obszarem ekspedycji
razem ze swoim znacznikiem.
Fundowanie ekspedycji jest opcjonalne,
nawet dla Przewodniczacego, ktory
zgodzit si¢ rozpoczaé ekspedycjg.

Po tym jak wszyscy Baronowie mieli
szanse ufundowa¢ Ekspedycje, Glowa
Kosciota moze ja pobtogostawi¢ poprzez
wydanie 1 zetonu Wiary. Pot6z ten zeton
na torze ekspedycji, zostanie on tam
dopdki wyprawa si¢ nie skonczy. Kiedy
pobtogostawiona ekspedycja dobiega
konca, ciagnie si¢ dodatkowa kartg Losu i
wybiera lepszy wynik.

Nastgpnie Przewodniczacy ktadzie
znacznik ekspedycji na pierwszym polu
toru ekspedycji. Jezeli Przewodniczacy
nie zgodzit si¢ na rozpoczgcie ekspedycji,
to nie ktadzie si¢ zadnego znacznika.

Niezaleznie od tego, czy Przewodniczacy
si¢ zgodzit na nowa ekspedycje, czy nie,
wszystkie inne ekspedycje, ktére sa na
polu 'l' lub 2' na torze ekspedycji
przesuwaja si¢ o jedno pole do przodu
(nie dotyczy to ekspedycji, ktora whasnie
r0Zpoczeto).

Ekspedycje, ktore sa na polu '3' (nawet
jezeli wiasnie zostaly tam przesunigte)

@ FUNDOWANIE, BEOGOSEAWIENIE I KONCZENIE
EKSPEDYCJI

poblogostawi¢ ta ekspedycje. W tym przypadku wyraza taka
cheé, wige umieszcza jeden znacznik Wiary na polu ekspedycji.

5. Ekspedycje, ktore byly juz w toku, przenosza sig o jedno pole
do przodu. Ekspedycja na Wyspy Korzenne, ktora byta na polu
'2', przenosi sig na pole '3'.

6. Dla kazdej ekspedycji, ktora znajduje si¢ na trzecim polu,
ciagnie si¢ kartg¢ Losu. W tym przypadku za ekspedycje na
Wyspy Korzenne ciagnie sig tylko 1 kartg, poniewaz nie zostata
ona poblogostawiona. Wynik karty to '2x'. Baron Raoul
d'Emerande (zielony), ktory dat na wyprawe 1 korong, otrzymuje
ze skarbca 2 korony. Baron Thomas Edmund Madder
(czerwony) dat na wyprawe 5 koron, wigc otrzymuje ze skarbca

1. Podczas fazy Akcji
Przewodniczacy odstonit
Neutralng kart¢ 'Fund
Expeditions'. Musi on teraz
zadecydowaé, czy chce zacza¢ nowa
ekspedycig, a jezeli tak, to ktora. Ekspedycja na
Wyspy Korzenne (Spice Islands) jest juz w
toku, wigc tej zaczaé nie moze.
Przewodniczacy wybiera ekspedycjg do Chin
(China).

2. Rozpoczynajac od Przewodniczacego i idac
dalej zgodnie z ruchem wskazowek zegara
kazdy Baron moze ufundowaé ekspedycje.
Jezeli chee to zrobi¢, ktadzie do 5 koron na polu
tej ekspedycji wraz ze swoim znacznikiem.

3. Jako ze co najmniej jeden Baron zgodzit si¢
ufundowac ekspedycje, to znacznik ekspedycji
zostaje potozony na polu 'l' ekspedycji do Chin.

4. Glowa Kosciola decyduje, czy chce

10 koron. Z planszy usuwa sig znacznik
ekspedycji na Wyspy Korzenne i ta
ekspedycja moze zosta¢ rozpoczeta
jeszcze raz przy nastgpnej karcie 'Fund
expeditions'.




zostaja zakonczone. Pociagnij 1 kartg
Losu i przeczytaj wynik:

- No news (Brak wiesci): Ekspedycja
pozostaje na polu '3'. Przy odkryciu
kolejnej karty 'Fund Expeditions' ciagnie
si¢ dla niej kolejna kartg Losu.

- Fleet lost (Zatopiona flota): Wszystkic
korony, ktore zostaly przeznaczone na ta
ekspedycje wedruja do skarbca. Znacznik
ekspedycji jest usuwany z planszy, a
ekspedycja ta moze zostaé rozpoczeta raz
jeszcze przy kolejnej karcie 'Fund
Expeditions'.

- 1x, 2x, 3x, 4x: Ekspedycja okazala si¢
sukcesem. Baronowie, ktorzy ufundowali
ekspedycjg, uzyskuja zwrot koron ze
skarbca: liczbe Koron, ktore dali na
ekspedycje, mnozy si¢ przez liczbg
podana na karcie Losu. 'Ix' oznacza, ze
Baronowie nic nie stracili, ale tez nic nie
zyskali. Wszystkie pieniadze z pola
ekspedycji daje si¢ do skarbca, a
Baronowie otrzymuja swoje znaczniki z
powrotem.

Przyklad: Michat zainwestowal 5 koron
w ekspedycje do Chin. Kiedy ekspedycja
ta dociera do pola '3', ciqgnie si¢ karte
Losu. Jej wynik to '4x', wigc Michal
otrzymuje 20 koron.

Jezeli ekspedycja zostata
poblogostawiona, to ciagnie si¢ dwie
karty i wybiera lepsza. Jezeli uzyskany
wynik to 'Brak wiesci', wyprawa wciaz
jest poblogostawiona i nastepnym razem
tez ciagnie si¢ dwie karty Losu az do
momentu, kiedy ekspedycja zostanie
zakonczona.

UPGRADE DEFENCES
(ULEPSZENIE OBRONY)

Po odstonigciu tej karty kazdy Baron
(zaczynajac od Przewodniczacego i idac
zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara) ma
mozliwo$¢ naprawienia [ub
ufortyfikowania jednego
kontrolowanego przez siebie miasta.

NAPRAWIANIE MIASTA
By naprawi¢ miasto Baron musi zaptaci¢
2 korony za kazdy wylom, ktore chce
usunaé. Z jednego miasta mozna na raz
usung¢ wiele wylomow. (Sposéb
powstawania wylomow przedstawiony
jest ponizej).

FORTYFIKOWANIE MIASTA
By ufortyfikowa¢ miasto Baron musi
zaptaci¢ 4 korony. Nastgpnie odwraca
swoj znacznik kontroli tak, by
wskazywal, ze dane miasto jest
ufortyfikowane. Ufortyfikowane miasta
zapewniaja dodatkowa korong dochodu
podczas kazdej fazy Zbierania podatkéw
i zapewniaja dodatkowe 100 sity podczas

obrony.

Baron moze naprawi¢ swoja Twierdzg
zamiast miasta. Niemniej jednak
Twierdza nie ma znacznika kontroli i nie
moze zosta¢ ufortyfikowana.

Wigcej informacji o miastach znajduje si¢
ponizej.

MUSTER TROOPS (ZACIAG DO
WOJSKA)

Kiedy odstonigta zostanie karta 'Muster
troops', kazdy Baron (rozpoczynajac od
Przewodniczacego i idac w kierunku
zgodnym z ruchem wskazdéwek zegara)
moze usuna¢ dowolna liczbe znacznikow
strat z jednej ze swoich armii placac 2
korony za kazdy usunigty w ten sposob
znacznik.

UNCERTAIN TIMES (NIEPEWNE
CZASY)

Kiedy karta ta zostanie odstonigta nalezy
przetasowac tali¢ Losu.

FAZY SPECJALNE

Jak opisano powyzej, w czasie fazy akcji
moga zosta¢ uruchomione fazy specjalne.
Po uruchomieniu ktorejs§ z faz
specjalnych trzeba ja przeprowadzi¢ do
konca zanim wroci si¢ do zwyklej fazy
akcji.

TAXATION (ZBIERANIE
PODATKOW)

Kiedy liczba kart na polu 'Taxation'
rébwna jest podwojonej liczbie graczy
zostaje uruchomiona specjalna faza
Zbierania podatkéw. Wszyscy
Baronowie otrzymuja dochdd z kazdego
miasta, ktore kontroluja. Dochdéd z
kazdego miasta pokazany jest pod nazwa
miasta, po prawej stronie ikony zlotej
monety. Pamigtaj, ze ufortyfikowane
miasta przynosza 1 korong dochodu
wigcej.

Po tym, jak Baronowie otrzymaja swoj
dochadd, oddaje sig wszystkie karty z pola
'Taxation' ich wtascicielom.

WAGES (ZOLD)

Kiedy liczba kart na polu 'Wages' réwna
jest podwojonej liczbie graczy zostaje
uruchomiona specjalna faza Zotdu.
Kazdy Baron musi zaplaci¢ swoim
zolnierzom zotd. Ilo$¢ zotdu
przedstawiona jest na kazdej karcie
zoierzy w prawym dolnym rogu. Kazdy
z Barondéw, zaczynajac od
Przewodniczacego 1 idac w kierunku
zgodnym z ruchem wskazowek zegara,
musi zaplaci¢ okreslona ilos¢ koron do
skarbca.
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Baron musi zaptaci¢ swoim Zoierzom
zanim zacznie ptaci¢ Najemnikom.
Dotyczy to takze Zotnierzy, ktorzy sa w
armii ze Szlachcicem znajdujacym sig
poza plansza oraz Zolnierzy ze
znacznikami strat. Zolnierze ci nie
opuszczaja Barona, kiedy ten nie moze
im zaptacié, ale Baron musi optaci¢ tylu
Zohierzy, ilu tylko moze.

Kiedy juz Baron optaci swoich Zoierzy,
to moze zdecydowaé, czy chce zaplaci¢
Najemnikom. Wszyscy Najemnicy,
ktérzy nie zostana w pelni optaceni,
opuszczaja danego Barona, a ich karta
zostaje wtasowana w tali¢ Najemnikow.

Kazdy Baron ma na swoich ustugach
Szlachcica, ktérego specjalna
umiejgtnosceia jest zwolnienie Barona od
oplacania armii tego Szlachcica, o ile nie
przekracza ona 400 sity. Jezeli wojsko
przy tym Szlachcicu ma wigksza sile -
nawet 450, to trzeba optaci¢ wszystkie
oddziaty.

Na koncu oddaje si¢ wszystkie karty akcji
znajdujace si¢ na polu 'Wages' ich
wiascicielom.

THE ASSEMBLY
(ZGROMADZENIE)

Kiedy liczba kart na polu 'Assembly'
réwna jest podwojonej liczbie graczy,
zostaje uruchomiona specjalna faza
Zgromadzenia. Baronowie zbieraja sig,
by glosowa¢ nad trzema Ustawami,
ktoére dotycza waznych spraw
rozgrywajacych si¢ w Krolestwie.
Wszyscy Baronowie, ktorzy nie maja
zakazu wstgpu na Zgromadzenie, (o
czym ponizej) lub nie sa wykluczeni ze
Zgromadzenia ze wzgledu na nadania,
musza stawiac si¢ na Zgromadzeniu.

Procedura Zgromadzenia jest taka:

1. Otrzymanie Gloséw: na poczatku
kazdego Zgromadzenia kazdy obecny
Baron otrzymuje jeden zeton Gtosu plus
jeden Zeton za kazde kontrolowane przez
siebie miasto w Krolestwie. [los¢ glosow
posiadanych przez kazdego Barona jest
jawna az do rozpoczecia glosowania.

2. Wybranie p. o. Przewodniczacego
(zazwyczaj niepotrzebne): Jezeli
Przewodniczacy nie moze bra¢ udziatu w
Zgromadzeniu, to musi on wyznaczy¢
osobg, ktora bedzie dzialata w jego
imieniu.

3. Glosowanie nad Wolnymi
Whioskami: Jezeli w polu 'Current
Agendas' (Biezace Ustawy) znajduja si¢
jakies karty 'Private Motion' (Wolne



Whioski) to glosuje si¢ nad nimi w
pierwszej kolejnosci.

4. Okreslenie kolejnosci Ustaw:
Przewodniczacy decyduje w jakiej
kolejnosci odbeda si¢ glosowania nad
Ustawami. (Moze sig¢ zdarzy¢, ze
Baronowie bgda glosowac nad mniej niz
trzema Ustawami z powodu
wczesniejszego glosowania nad
Wolnymi Wnioskami). Przewodniczacy
czyta na glos wszystkie Ustawy w
kolejnosci poddania ich glosowaniu.

5. Glosowanie: Gtosuje si¢ nad
Ustawami po jednej, w kolejnosci
ustalonej wczesniej. Procedura
glosowania:

a. Kazdy baron w sekrecie umieszcza w
dtoni wybrang ilos¢ Glosow, ktore chce
oddac¢ na ta Ustawe. Pozostale, nie uzyte
glosy, chowa w drugiej dtoni.

b. Wszyscy Baronowie jednoczesnie
pokazuja, ile Gloséw przeznaczyli na
dane glosowanie.

c. Rozpoczynajac od Przewodniczacego
(i idac w kierunku zgodnym z ruchem
wskazowek zegara) kazdy Baron okresla
swoj glos (albo poprzez wybranie
konkretnego Barona albo poprzez
okreslenie si¢ za/przeciw, w zaleznosci
od Ustawy). Wszystkie glosy sa liczone i
odrzucane. Remisy rozwiazuje
Przewodniczacy. Tylko od niego zalezy
jak rozstrzygnie remis, nie musi
rozwigzywaé go na rzecz strony, na ktora
glosowat.

d. Kiedy wynik jest znany efekt Ustawy
wchodzi w zycie.

6. Pociagnigcie karty kolejnych Ustaw:
Po wszystkich glosowaniach ciagnie si¢
trzy kolejne karty, ktore beda poddane
pod glosowanie podczas nastgpnego
Zgromadzenia. Karty te umieszcza si¢ na
obszarze 'Current Agendas' (Biezace
Ustawy).

Nastgpnie oddaj wszystkie kart z pola
'Assembly' ich wiascicielom. Faza Akcji
jest kontynuowana. Baronowie
zachowuja na nastgpne Zgromadzenie
Glosy, ktore nie zostaly uzyte podczas
tego glosowania.

TYPY GLOSOWAN
Baronowie glosuja nad Ustawami
okreslajac, czy sa =za/przeciw lub
wybieraja konkretnego Barona, w
zaleznosci od Ustawy. Kazda karta
Ustawy ma w prawnym dolnym rogu
wskaznik, czy glosowanie odbywa si¢ na
zasadzie 'za/przeciw' czy 'Wybierz
Barona'.

Jezeli Ustawa 'za/przeciw' zostanie
przeglosowana (czyli wigcej jest glosow
'za") to jej efekt wchodzi w zycie. Jezeli
glosowanie si¢ nie powiedzie (czyli
wigcej bedzie glosow 'przeciw') to karta
jest odrzucana bez efektow.

Po glosowaniu nad Ustawa "Wybierz
Barona' efekt tej karty dziata na
wybranego Barona.

TYPY USTAW
W grze wystepuja cztery rodzaje kart
Ustaw:

- Motions (Wnioski): Kiedy wniosek
zostanie przeglosowany, to jego efekt
natychmiast wchodzi w zycie. Karta
whniosku jest odrzucana.

- Laws (Prawa): Kiedy prawo zostanie
przeglosowane, umieszcza sig je odkryte
obok planszy, zeby przypominato
Baronom o statym efekcie.

- Charges (Nadania): Sa one
przypisywane konkretnemu Baronowi
dajac mu specjalne zdolnosci. Jeden
Baron moze mie¢ tylko trzy nadania na
raz. Po otrzymaniu czwartej takiej karty
musi odrzuci¢ jedna z trzech starych (nie
moze odrzuci¢ nowej)

- Offices (Urzedy): Urzedy ofiarowane
sa konkretnemu Szlachcicowi przez jego
Barona. Baron, ktory otrzymat urzad,
musi natychmiast okresli¢, ktoremu
Szlachcicowi on przypadnie. Kazdy
Szlachcic moze mie¢ tylko jeden urzad w
danym momencie. Jezeli Szlachcic
posiadajacy juz jeden urzad otrzyma
drugi, to pierwszy zostaje odrzucony.
Urzad zostaje odrzucony takze w chwili
$mierci Szlachcica. Wiele urzgdow daje
Baronowi konkretna liczbe
utrzymywanych zolnierzy.
Utrzymywanym zohierzom nie trzeba
ptacié w fazie Zotdu, mino ze dodaja
swoja sit¢ do armii Szlachcica.

Zauwaz, 7ze Baron nie musi by¢ na
Zgromadzeniu, zeby otrzyma¢ Nadanie
lub Urzad, ale jezeli Baron ma zakaz
wstgpu na Zgromadzenie, to moze bez
konsekwencji odmoéwié przyjecia
Nadania czy Urzedu.

PRIVATE MOTIONS (WOLNE
WNIOSKI)
Wolne wnioski to specjalne Ustawy, ktore
pozwalaja Baronowi na zgloszenie pod
glosowanie jego pomystu. Na wolne
wnioski zawsze glosuje sig¢ przed innymi
Ustawami.

By okresli¢, kto bedzie zglaszat wolny
wniosek, nalezy pociagna¢ kartg¢ Losu.
Wolny wniosek moze stuzy¢ jednemu z
ponizszych celow:
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- do zaglosowania nad zniesieniem
zakazu wstgpu na Zgromadzenie dla
Barona, ktorego dotyczy taki zakaz.

- do zaglosowania nad usunigciem
jednego prawa, nadania czy tytutu, ktory
obecnie znajduje si¢ w grze
- do zaglosowania nad przelozeniem
Zgromadzenia. Jezeli taki wniosek
przejdzie, to Zgromadzenie natychmiast
si¢ konczy, a glosowanie dotyczace
obecnych Ustaw odbedzie si¢ na
kolejnym Zgromadzeniu
- do zaglosowania nad dowolna Ustawa
w puli kart odrzuconych.

Nad Wnioskami Wolnymi glosuje sig
zanim Przewodniczacy wyznaczy
kolejnos¢, w ktorej bedzie si¢ glosowac
nad innymi Ustawami. Zauwaz, ze Baron
nie musi uczestniczy¢ w Zgromadzeniu,
by zaproponowa¢ Wolny Wniosek.

CONCESSIONS (KONCESJE)
Koncesje sa specjalnymi nadaniami, z
ktéorych Baron moze zdobywac
dodatkowy dochod. Kiedy uruchomiona
zostaje faza Zbierania Podatkow, Baron
otrzymuje korony ze wszystkich
Koncesji, jakie posiada.

ZAKAZ WSTEPU NA
ZGROMADZENIE
Jezeli Zgromadzenie przeglosuje Ustawe,
z ktora dany baron nie chee si¢ zgodzi¢, to
moze odrzuci¢ decyzjg Zgromadzenia w
nastgpujacy sposob:

Nadan, Urzedéow i1 Ustaw nalezy
odmoéowi¢ w chwili, gdy zostana
przeglosowane przez Zgromadzenie.
Nalezy odrzuci¢ te Ustawy, ktorych
celem jest dany Baron. W takim
przypadku Baron natychmiast wypada w
zlosci ze Zgromadzenia i nalozony
zostaje na niego zakaz wstgpu na
Zgromadzenie. Nie moze on glosowaé
nad kolejnymi Ustawami.

Prawa moga zosta¢ odrzucone w chwili,
kiedy Baron zmuszony bedzie
postepowac¢ wedhug tych praw, np. jezeli
prawo nakfada podatek dochodowy od
koron zebranych podczas nastgpnej fazy
Zbierania Podatkéw, to Baron moze
poczekaé az do nastepnej fazy Zbierania
Podatkéw i dopiero wtedy odmowic
placenia podatku, a w konsekwencji
zosta¢ wykluczonym ze Zgromadzenia.

Baron nie moze odrzuci¢ decyzji
Zgromadzenia ktora pozbawia go tytulu
lub nadania.

Baronowie, ktorzy maja zakaz wstepu na
Zgromadzenie, nie biora w nim udziat az
do konca gry - chyba ze zakaz ten
zostanie zniesiony poprzez glosowanie
podczas Zgromadzenia. Jezeli zakaz
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PRZYKEAD ZACIAGU NAJEMNIKOW

Jest poczatek fazy Akcji podczas trzyosobowej
rozgrywki. W poprzednich rundach Baron Thomas
Edmund Madder uzyt karty Akcji 'Draft Soldiers' by
polozy¢ swoj znacznik na pierwszym polu Toru
Najemnikow bez ptacenia kosztu. Baron Mieczyslaw
Niebieski najpierw uzyt karty 'Draft Soldiers' by
potozy¢ znacznik na drugim polu Toru, a nastgpnie za
pomoca karty 'Versatile Strategy' polozyl swoj
znacznik na trzecim polu ptacac za to 5 koron.

1. Przewodniczacy odstania pierwsza karte Akcji.
Jest to 'Draft Soldiers' Barona Raoula d'Emerande. Za
darmo kfadzie on swoj znacznik na czwartym,
ostatnim wolnym polu Toru Najemnikéw (w grze
trzyosobowej dostgpne sa tylko cztery pola, o jedno
wigcej niz liczba graczy). Karta ta uruchamia Zaciag
Najemnikow. (Uwaga : jezeli z jakiego$ powodu czy
to braku pienigdzy czy innego Baron d'Emerande nie
cheialby polozy¢ swojego znacznika na Torze
Najemnikow, to mialby do tego pelne prawo.
Niemniej jednak jego karta wciaz powedrowata by na
pole 'Wages'. Jezeli karta uruchamia specjalna fazg
Zokdu, to najpierw nastepuje Zokd, a dopiero potem
Zaciag Najemnikow.)

2. Baron Madder pierwszy wybiera, ktorych z
czterech dostgpnych Najemnikow najmie. Wybiera

Anglikow o sile 150. Placi on do skarbca 3 korony,
bierze kartg najemnikow i decyduje si¢ przydzielic ja
do swojej Twierdzy. Nastepnie zabiera swoj znacznik
z Toru Najemnikow.

3. Kolejny jest Baron Niebieski, ktory wybiera
Polakéw o sile 100. Poniewaz wsrod kart
Najemnikoéw znajduja si¢ dwa oddzialy polskie i jako
ze Baron Niebieski ma dwa swoje znaczniki na Torze,
to moze od razu wzia¢ dwie karty. Baron Niebieski
decyduje si¢ wynaja¢ oba oddzialy Najemnikow,
zaplaci¢ za obie karty (w sumie 3 korony) i usuna¢ oba
swoje znaczniki z Toru. Decyduje on przytaczy¢ oba
oddzialy do swojego Szlachcica, Louisa de Cyan,
ktory obecnie znajduje sig poza plansza.

4. Na koncu Baron d'Emerande wynajmuje oddziat
rumunski o sile 50. Placi 1 korong i dotacza
najemnikow do Lorenza von Linden, ktory przebywa
obecnie w miescie Kovel.

Tak zakonczyt si¢ Zaciag Najemnikow. Dociaga sig
cztery nowe karty Najemnikow, ktore ktadzie si¢ obok
Toru. Najemnikow tych bedzie mozna naja¢ w
przysziej fazie specjalnej Zaciagu Najemnikow.

zostanie zdjety, np. poprzez
przeglosowanie Wolnego Wniosku, to
dany Baron moze uda¢ si¢ na kolejne
Zgromadzenie, jednak w obecnym wciaz
nie moze uczestniczyc.

Jezeli zakaz wstgpu otrzyma
Przewodniczacy, to traci swoj tytul, a
nowym Przewodniczacym zostaje Baron,
ktory ma najwigeej zetonow Glosow
(remisy rozsadz losowo). Baronowie,
ktorzy zostali wykluczeni z obrad
Zgromadzenia, nie moga w zaden sposob
zosta¢ Przewodniczacymi.

ZACIAG NAJEMNIKOW

Zaciag NajemnikOw rozpoczyna sig¢
kiedy liczba znacznikéw Baronéw na
Torze Najemnikow rowna jest liczbie
graczy powigkszonej o jeden.

WYNAJMOWANIE

NAJEMNIKOW
Podczas Zaciagu Najemnikow
Baronowie moga wynajmowac
Najemnikow, ktorych karty leza obok
Toru Najemnikéw. W kolejnosci (od
Barona, ktorego znacznik jest na
pierwszym polu Toru) Baronowie moga
wynajac jeden z dostepnych oddziatow.
Baron musi natychmiast zaptacic tyle, ile
wynosi zotd Najemnikow. Jezeli Barona
nie sta¢ na zaplatg¢ to nie musi
wynajmowa¢ Najemnikow, ale musi
zdja¢ swoj znacznik z Toru. Baron moze
zrezygnowa¢ z najmu w takim
przypadku zdejmuje swoj znacznik i
kolejka idzie dalej. Jezeli Baron ma dwa
lub wigcej swoich znacznikow na Torze,
to bedzie mogt wynaja¢ wigksza ilosé
Najemnikow.
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SPECJALNA OPCJA NAJEMNICY
TEJ SAMEJ NARODOWOSCI
Jezeli wsrod Najemnikow jest kilka
oddziatlow tej samej narodowosci, to
mozliwe jest, aby Baron wynajal kilka
oddziatow jednoczesnie. Aby to uczyni¢
Baron musi mie¢ tyle swoich znacznikow
na Torze, ile oddziatdw chce najac.
Znaczniki te nie musza by¢ potozone
obok siebie. Kiedy nadejdzie kolej
Barona by wykorzysta¢ swoj pierwszy
znacznik, to oglasza on, ze chce wynajaé
kilka oddziatéw tej samej narodowosci.
Wtedy usuwa swoje znaczniki z Toru
(dwa jezeli wynajmuje dwa oddzialy, trzy
jezeli wynajmuje trzy itd.) i ptaci za
wynajecie. Kiedy Baron najmuje w ten
sposob kilka oddzialow, to mozna je

przydzieli¢ r6znym Szlachcicom.

PRZYDZIELANIE NAJEMNIKOW
Natychmiast po wynajeciu oddziatu
Baron musi go przydzieli¢ do: 1)
Szlachcica w miescie lub Twierdzy
Barona, 2) Szlachcica, ktéry obecnie
znajduje si¢ poza plansza lub 3) Twierdzy
Barona.

Po tym jak wszyscy mieli okazj¢ wynajac
oddziaty, zdejmuje si¢ wszystkie
znaczniki z Toru, karty niewynajgtych
Najemnikow wtasowuje si¢ z powrotem
do talii, a nastgpnie ciagnie si¢ karty
nowych Najemnikow w liczbie o jeden
wigkszej niz liczba Baronow.
Najemnikow tych bedzie mozna wynajaé
podczas nastgpnej fazy Zaciagu
Najemnikow.

RUCH

Szlachcicow przesuwa si¢ zwykle przy
uzyciu kart 'Mobilize forces' oraz
'Versatile Strategy'. Szlachcic
wykonujacy ruch musi przestrzegac
ponizszych zasad.

Szlachcic moze przesunac si¢ zazwyczaj
tylko o jedno pole. Na drodze szlachcic
moze przesuna¢ si¢ o 3 pola, ale w czasie
ruchu nie moze zej$¢ z drogi.

Nie mozna przekracza¢ lancuchow
gorskich. Rzeki mozna przekraczac
tylko przy pomocy jednego z czterech
mostow, ktore znajduja si¢ na planszy.

Szlachcic nie moze przejs¢ przez pole,
ktore zajmuje Szlachcic innego Barona
lub na ktorym jest miast kontrolowane
przez innego Barona, chyba ze Baron ten

wyrazi zgodg.

Szlachcic zostaje zaznaczony po tym jak
wykona ruch i/lub atak. Nalezy obroci¢
jego kart¢ na druga strong. Zaznaczeni
Szlachcice nie moga si¢ rusza¢ ani
atakowa¢ (ale wciaz moga si¢ bronic).



Nieprzekraczalne granice
Na powyzszej ilustracji dwie czarne strzatki pokazuja
ruchy niedozwolone zielonemu Szlachcicowi. Gor nie
mozna przekroczy¢, a rzekg mozna pokonaé tylko za
pomoca mostu. W tym przypadku Szlachcic wybiera
ruch przez most, co pokazuje czerwone strzatka.

PRZYKY.ADY RUCHU

Poruszanie si¢ po drodze i blokowanie

Armia podrozujaca po drodze moze przesunag si¢ o trzy
pola, nie moze jednak zej$¢ z drogi w czasie ruchu. W
przykladzie powyzej zielony Szlachcic porusza si¢ o dwa
pola po drodze. Mogtby kontynuowa¢ podréz i przesunaé
sig o jeszcze jedno pole wzdhuz drogi gdyby nie niebieski
Szlachcic, ktory musi wydac zielonemu pozwolenie, by ten
przeszedt dalej. Zauwaz, ze zielony nie moze opusci¢ drogi
jezeli zaczat juz po niej podrézowac.

- L-.ii-'_ll__
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Ruch po morzach

Zielony Szlachcic rozpoczyna swoj ruch z Aleksandrii
i moze wykona¢ ruch do dowolnego obszaru, ktory
posiada port. Po zagraniu karty 'Mobilize forces' lub
'Versatile strategy', zielony Baron umieszcza
Szlachcica na ikonie portu, do ktérego chce doplynaé i
zaznacza si¢ jego kartg. Podczas fazy Gromadzenia
odznacza zielonego Szlachcica i kladzie go na
obszarze, do ktorego zmierzal. W przyszlej rundzie
moze wykona¢ normalnych ruch.
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Wigcej informacji na temat zaznaczania
Szlachcicow znajduje si¢ pod koniec tej
instrukcji.

RUCH NA MORZU
Szlachcic znajdujacy si¢ na obszarze z
ikona portu moze uda¢ si¢ do innego
portu. Przebiega to nastgpujaco:

1. Szlachcic rozpoczyna swoj ruch na
obszarze z portem. Moze udaé si¢
ktoregokolwiek portu na planszy. Umiesé
figurke tego Szlachcica na ikonie portu
docelowego i zaznacz jego kartg.

2. Podczas fazy Gromadzenia umies¢
wszystkich Szlachcicow w portach na
obszarach, na ktorych dany port si¢
znajduje. Odznacz wszystkich
Szlachcicow. Moga oni poruszac si¢ i/lub
atakowa¢ podczas kolejnej rundy.

Przyklad: Baron Heinrich Otto Zobel
uzywa karty 'Versatile Strategy', by
przesunqc swojego Szlachcica, Sir Johna
Dudleya Blacka, z Ballin (miasta
portowego) to portu Cadiz. Szlachcic
umieszczany jest w porcie Cadiz, a jego
karta zostaje zaznaczona. Podczas fazy
Gromadzenia Szlachcic ten zostaje
przesuniety na obszar, ktory zawiera port,
a jego karta zostaje odznaczona.

Jako Ze Szlachcic musi zaczac swoja turg
W obszarze z portem, taczenie ruchu do
portu i ruchu po drodze nie jest mozliwe.

Szlachcic znajdujacy si¢ na ikonie portu
nie moze atakowac ani by¢ atakowanym.
Jego pozycja na planszy odzwierciedla
morska podréz, a nie przebywanie w

miescie.

OTRZYMYWANIE ZOENIERZY
PODCZAS RUCHU

Podczas swojego ruchu Szlachcic moze
otrzyma¢ dowolna ilo§¢ zolnierzy z
Twierdzy (o ile jest na obszarze z
Twierdza) lub od niezaznaczonego
Szlachcica, ktéry jest w tym samym
obszarze co poruszajacy sig¢ Szlachcic. By
doda¢ zolierzy do poruszajacego si¢
Szlachcica po prostu wyjmij je spod karty
Twierdzy lub niezaznaczonego
Szlachcica 1 potdéz pod karta
poruszajacego si¢ Szlachcica. Szlachcic
otrzymujacy nowe wojska moze potem
kontynuowa¢ swoja podrdz po drodze.

Armia, ktéra ma na sobie znaczniki strat
moze otrzymywaé dowolna ilo$¢ nowych
zolnierzy. Jednakze Baron, ktory chce
przekaza¢ Szlachcicowi zohierzy z
armii, na ktorej znajduja si¢ znaczniki
strat, musi przekaza¢ calq ta armi¢ wraz
ze znacznikami (w takim przypadku lider
zostaje bez armii i jest zdejmowany z

planszy).

BITWY

Bitwe¢ mozna rozpoczaé uzywajac kart
Akcji 'Mobilize forces' albo 'Versatile
Strategy'. By rozpocza¢ bitwe Baron
musi mie¢ co najmniej jednego
Szlachcica na obszarze, w ktorym
znajduje si¢ Szlachcic, miasto lub
Twierdza innego Barona. Baron
uzywajacy karty do rozpoczgcia bitwy
staje si¢ atakujacym, a jego przeciwnik
obroncg. Neutralne miasta moga by¢
obroncami.
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W bitweg zaangazowane sa sily tylko
jednego lub dwoch Barondw. Jezeli
atakujacy rozpoczyna bitwg na obszarze,
w ktérym znajduje si¢ dwodch
potencjalnych przeciwnikow, to musi
oglosi¢, ktorego Barona atakuje.

Wszyscy zolnierze obrofcy znajdujacy
si¢ na danym obszarze biora udzial w
bitwie. Atakujacy moze natomiast
wybraé, ktore armie dowodzone przez
niezaznaczonych Szlachcicow beda
walczy¢. Armie atakujacego dowodzone
przez zaznaczonych Szlachcicow i armie
nie wyznaczone do udziatu w bitwie nie

maja na nig zadnego wplywu.

Wazne: Kiedy oglasza si¢ rozpoczgcie
bitwy wszyscy broniacy Szlachcice
bedacy na obszarze z miastem
kontrolowanym przez ich Barona sa
traktowani jakby byli w miescie.
Atakujacy Szlachcice nigdy nie sa
traktowani jakby przebywali w miescie.

Bitwy dziela si¢ na trzy rodzaje: bitwy w
polu, szturm i oblezenie. Szturm i
oblezenie maja miejsce tylko wtedy, gdy
na obszarze, na ktérym toczy si¢ bitwa,
znajduje si¢ miasto nickontrolowane
przez atakujacego. Jezeli bitwa wybucha
na polu, na ktéorym jest miasto
kontrolowane przez atakujacego, to bitwe
uwaza si¢ za toczaca si¢ w polu.

BITWY W POLU

Podczas bitwy w polu Baronowie beda
ciagna¢ karty Losu w zaleznosci od sity
swoich armii. W =zaleznos$ci od
pociagnigtych kart armie biorace udzial w
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1. Baron d'Emerande (zielony) uzywa karty 'Versatile
strategy' by rozpoczac bitwe.

2. Jako, Ze na obszarze tym znajduje si¢ wigcej niz
jeden przeciwnik Baron musi wybra¢, z ktérym
bedzie walczyl. Wybiera armig nalezaca do
Mieczyslawa Niebieskiego. Armia Thomasa
Edmunda Maddera (czerwony) nie bedzie miata

wplywu na ta walke.

3. Baron d'Emerande ma w tym obszarze dwie armie.
Decyduje sig, ze obie wezma udziat w walce.
Zaznaczona armia Niebieskiego bedzie sig bronita.
Gdyby Niebieski mial wigcej armii na tym obszarze to
wszystkie one bronityby si¢ przed agresja
d'Emeranda.

4. Baronowie wybieraja swoich gtéwnodowodzacych. Jako
atakujacy d'Emerande musi wybra¢ pierwszy. Wybiera
Szlachcica 'kwadratu' Alana of Smalt. Zdolno$¢ specjalna
Ernesto di Celadon i jego +200 sity nie beda miaty wptywu
na ta walke, ale jego armia, czyli polscy najemnicy o 100
sily beda walczy¢ w tej bitwie. Otto von Prussen bedzie
glownodowodzacym Niebieskiego z braku innych
kandydatow. Jest on zaznaczony, wige Niebieski nie bedzie
moglt uzy¢ jego zdolnosci specjalnej, ale weiaz otrzymuje
+200 do sity.

5. Baron d'Emerande ma oddziaty o facznej sile 300, wigc
ciagnie 3 karty Losu. Dodatkowe 2 ciaggnie z +200 sity
swojego gldownodowodzacego. Oddzialy Niebieskiego
maja 250 sily, wigc ciagnie 2 karty plus 2 ze swojego
gtéwnodowodzacego. Baronowie dostali dodatkowe karty
za swoich dowodcow, wige teraz musza odrzuci¢ po dwie
Kkarty. Zostaty one zaznaczone czerwonymi Xami.

6a. Zagrywa sig karty. Niebieski zagral 2 karty 'Zadaj 100
strat’. Baron d'Emerande nie zagral zadnych kart
chroniacych, ale cecha jego gléownodowodzacego jest

wyparowanie 100 strat, wige zielony otrzymuje tylko
100 strat, ktore przydziela Ernesto di Celadon, co
wystarcza, by go zabic.

6b. Zielony zagra 2 karty 'Zadaj 100 strat'. Niebieski
nie moze ich wyparowa¢, wigc musi przydzieli¢ 2
znaczniki strat. Sita oddzialow w jego armii jest
wigksza niz straty, wigc Otto von Prussen przezywa.
Obaj Baronowie wcigz maja w walce swoich
Szlachcicow, wigc przystepuja do zliczania
ZWYCIgStw.

Baron d'Emedande zagrat 1 kartg '+1 Zwycigstwo', a
Niebieski zadnej, wigc d'Emerande osiaga czgsciowe
zwycigstwo. Bitwa zostaje zakonczona, a Niebieski
musi si¢ wycofaé. Na koficu Baron d'Emerande musi
przeprowadzi¢ $mier¢ Ernesto di Celadona.

a

bitwie moga odnosi¢ straty lub
wygrywa¢ potyczki.

Ponizej przedstawiona jest mechanika

bitwy:

PRZYGOTOWANIA DO BITWY
1. Wyznaczenie dowédcow: Jezeli
ktoras z walczacych stron ma na placu
boju wigcej niz jednego Szlachcica to
musi zdecydowa¢, ktory z nich bedzie
gléwnodowodzacym podczas tej bitwy.
Tylko gléwnodowodzacy moze
korzysta¢ ze zdolno$ci specjalnej oraz
+200 do sily. Szlachcice, ktorzy nie sa
glownodowodzacymi, nie maja wptywu
na bitweg. Glownodowodzacy Szlachcic
dowodzi wszystkimi Zolnierzami na
placu boju niezaleznie do tego, do kogo
sa oni dolaczeni (przypominamy, ze po
stronie obrony walcza wszyscy, a po
stronie atakujacej tylko ci wyznaczeni
przez Barona). Atakujacy Baron
wyznacza swojego gtéwnodowodzacego
jako pierwszy. Jezeli atakujacy Iub
broniacy si¢ Baron ma tylko jednego
Szlachcica w tej bitwie to automatycznie
zostaje on gtéwnodowodzacym.

2. Pociagniecie kart Losu: Kazdy Baron

ciagnie karty Losu po jednej za kazde 100
sity jego zolnierzy, a takze dwie karty za
+200 sity gtownodowodzacego
Szlachcica. Pamigtaj, by bra¢ pod uwage
znaczniki strat (kazdy zmniejsza sitg
wojska o 100).

3. Odrzucenie kart Losu: 200
dodatkowych punktow sily Szlachcica
pochodzi z jego zdolnosci przywodczych
oraz taktycznych, a nie z tgzyzny
fizycznej. By to odzwierciedli¢ kazdy
Baron musi wybra¢ i odrzuci¢ dwie karty
Losu (zakryte na spod talii Losu).

Jezeli jednak oznaczatoby to, Ze zostanie
bez kart (poniewaz pociagnat tylko dwie
karty) to moze jedna z nich zachowac.

Jezeli gracz chee to moze odrzuci¢ wigcej
niz dwie karty.

4. Odkrycie kart Losu: Obaj Baronowie
odslaniaja swoje karty w tym samym
momencie i obliczaja wynik bitwy.

WYNIK BITWY

Po tym jak Baronowie odstonia swoje
karty procedura jest nastgpujaca:
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1. Dociaganie kart Losu: Za kazda
karte, ktéra mowi 'Draw 1 Fate'
(Dociagnij 1 karte¢ Losu), dany Baron
dociaga jedna kartg. Dociagnigte karty
dofacza do reszty odkrytych kart. Jezeli
nowo pociagnigte karty rowniez mowia,
by dociagna¢ kolejne karty, Baron to robi.

2. Sumowanie strat: Nastgpnie obaj
Baronowie sumuja straty we wiasnych
wojskach. Robia to rownoczesnie.

Atakujacy sumuje zagrane przez siebie
karty 'Deal 100 casualties' (Zadaj 100
strat), a broniacy si¢ sumuje zagrane
przez siebie karty Prevent 100 casualties'
(Obron 100 strat). Jezeli atakujacy zadal
wigeej start niz broniacy wybronil, to
wojska broniace otrzymuja tyle
znacznikdéw strat, ile wynosita roznica.
Nastgpnie bronigcy si¢ sumuje swoje
karty 'Deal 100 casualties', a atakujacy
swoje 'Prevent 100 casualties'. Jezeli
broniacy zadal wigcej strat niz atakujacy
wybronit, to wojska atakujace otrzymuja
znaczniki strat w ilosci odpowiadajacej
roznicy.

Podczas sumowania kart Baronowie
musza takze zdecydowaé czy uzy¢



specjalnej zdolnos$ci swojego
gtownodowodzacego. Wszyscy
Szlachcice z symbolem gwiazdy maja
zdolno$¢ 'May inflict 100 extra casualties
in battle' (Moze zada¢ dodatkowe 100
strat w bitwie), a Szlachcice z symbolem
kwadratu posiadaja zdolnos¢ 'May
prevent 100 casualties in battle' (Moze
obroni¢ 100 strat w czasie bitwy). Jezeli
ktoras z tych zdolnosci zostanie uzyta, to
nalezy ja traktowac jako kolejna kartg
Losu zadajaca straty lub broniaca przez
nimi.

3. Zadanie strat: Za kazde poniesione
100 strat Baron musi wyznaczy¢ armig,
ktora te straty poniesie. Po jednym
przydziela znaczniki strat do armii. Armia
moze przyja¢ na siebie tylko tyle strat, ile
ma zohierzy. Jezeli liczba strat jest rtowna
lub wigksza niz liczba Zotnierzy, to
Szlachcic dowodzacy armia ginie (wigcej
informacji na ten temat w rozdziale
'Smier¢ Szlachcica'), a armia ta nie moze
otrzymywa¢ wigcej znacznikow  strat.
Jezeli wszyscy Szlachcice danego Barona
bioracy udziat w bitwie zging, to nie
moze on juz przydziela¢ znacznikdéw
strat.

Broniacy si¢ Baron moze poczekaé az
atakujacy Baron rozda swoje znaczniki
strat zanim sam to zrobi.

Jezeli w tym momencie ani atakujacy ani
broniacy si¢ Baron nie maja zywych
Szlachcicéw na polu walki - przejdz od
razu do punktu 5.

4. Podliczenie zwycigstw: Jezeli co
najmniej jeden Szlachcic przezyl bitwe,
to Baronowie sumuja karty '+1 Victory in
battle' (+1 zwycigstwo w bitwie). Baron,
ktory w bitwie uzywa Szlachcica ze
zdolnoscig specjalng +1 Victory in battle'
otrzymuje dodatkowy punkt zwycigstwa.
Punkty te symbolizuja sukcesy na polu
walki, ktore przyczyniaja sig¢ do
ostatecznego zwycigstwa. Istnicja trzy
mozliwe wyniki bitwy:

- Pelne zwycigstwo: Jeden z Baron6w ma
co najmniej dwa punkty przewagi na
drugim. Wszyscy Szlachcice
przegranego umieraja.

- Czesciowe zwyciestwo. Jeden Baron ma
jeden punkt zwycigstwa wigcej niz drugi.
Szlachcice przegranego Barona musza
si¢ wycofa¢ (patrz ponizej)

- Remis: Obaj Baronowie maja tyle sami
punktow. Nic sig nie dzieje.

5. Smier¢ Szlachcicéw: Obaj Baronowie
zajmuja si¢ swoimi polegltymi
Szlachcicami (patrz ponizej). Znaczniki
strat znajdujace si¢ na armii dowodzone;j
przez Szlachcica, ktérzy przezyt bitwe,

pozostaja na tej armii az do odstonigcia
neutralnej karty Akcji "Muster troops'.

Tak konczy sig¢ bitwa, nawet jezeli
Baronowie wciaz maja Szlachcicow na
tym polu.

ATAK NA MIASTO

Baron moze zaatakowa¢ miasto tylko
gdy:

1) Miasto jest neutralne, a on jest
jedynym Baronem na tym obszarze.

2) Miasto jest neutralne, a on otrzyma
pozwolenie od innych Barondw, ktorzy
sa na tym obszarze.

3) Miasto kontrolowane jest przez innego
Barona, a atakujacy jest jedynym
Baronem, ktory ma na tym polu armie
(oprocz Barona kontrolujacego miasto)

4) Miasto kontrolowane jest przez innego
Barona, a atakujacy Baron dostanie
pozwolenie innych Baronéw, ktorzy
znajduja si¢ na tym obszarze (oprocz
Barona kontrolujacego miasto).

Atakowaé miasto mozna na dwa sposoby,
a kazdy z nich ma swoje wady i zalety.
Kiedy gracz zdecyduje si¢ na atak na

miast to musi okresli¢ czy je szturmuje
czy oblega.

Szturmowanie miasta jest najszybsza
droga do jego zdobycia, ale tez
najbardziej niebezpieczna. Szturm
niszczy takze mury obronne miasta i
obniza przez to jego obronno$¢ w
nastgpnych walkach.

Oblezenie miasta jest bezpieczniejszym
sposobem na jego zdobycie, ale zabiera
wigcej czasu. Zaleta oblgzenia jest to, ze
atakujacy nie ponosi zadnych strat, a
mury pozostaja nienaruszone.

SZTURMOWANIE MIASTA

By przypusci¢ szturm na miasto postgpuyj
zgodnie z zasadami walki w otwartym
polu z ponizszymi wyjatkami:

SILA MIASTA
Obronca dodaje sitg miasta do sity swoich
bronigcy zonierzy. Podczas ciagnigcia
kart Losu obronca ciagnie karty w liczbie
odpowiadajacej sile jego armii oraz sile
miasta (takze tutaj 100 sity odpowiada 1
karcie), np. jezeli Zohierze z sita 200
bronia miasta Vecht, ktore ma 300 sity, to
obronca ciagnie 5 kart, plus 2 za
gléwnodowodzacego, czyli w sumie 7.
Gdyby Vecht zostal wczesniej
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obszaru, w ktorym
znajduje si¢ neutralne miasto Froli, ktore ma 200 sity.
Na obszarze tym jest juz jeden jego niezaznaczony
Szlachcic  Guy de Solferino. Po ruchu Baron
decyduje si¢ na atak na miasto. Rozkazuje obu
armiom szturm na miasto, a gldwnodowodzacym
czyni Guya de Solferino.

2. Baron Madder ma w walce Zohierzy o sile 200,
wige ciagnie 2 karty Losu i 2 dodatkowe ze zdolnosci
glownodowodzacego. Nastgpnie odrzuca 2 Karty
Losu (zaznaczone czerwonym X). Inny gracz ciagnie
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2 karty Losu za neutralne miasto. Nie odrzuca
zadnych kart, poniewaz miasto nie ma
glownodowodzacego.

3. Baron Madder zadaje miastu 200 strat (100 z karty i
100 ze zdolnosci specjalnej glownodowodzacego).
Umieszcza on 2 wylomy na miescie. Miasto zadaje
armii Barona 100 strat, ktore zostaja wyparowane
przez druga kartg Barona.

4. Bitwa si¢ koficzy poniewaz sila miasta zostata
zmniejszona do zera - Baron Madder kiadzie pod
miastem swoj znacznik kontroli.

Znaczniki wyloméw pozostaja na Froli do momentu
az nie zostana one naprawione. Do tego momentu
miasto nie zapewnia zadnych dodatkowych kart
podczas bitwy.
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ufortyfikowany, to obronca ciagnatby az
8 kart.

Kiedy atakowane jest neutralne miasto,
karty dla niego ciagnie dowolny gracz,
ktory nie jest napastnikiem. Jako ze
neutralne miasta nie maja
gléwnodowodzacych, to nie odrzuca on
dwoch kart.

WYLOMY
@ Kiedy bronigca si¢ armia

otrzymuje straty to Baron moze
zdecydowaé, ze zamiast przyznawac
zetony strat swoim wojskom, doda Zeton
wylomu do miasta. Kazdy wytom réwny
jest stracie 100 sily, a miasto moze
przyja¢ tyle wylomow ile ma sity, np.
miasto o sile 400 moze przyjac¢ 4 wylomy,
czyli rownowarto$¢ 4 znacznikow strat.
Umie$¢ obok miasta znacznik wytomu za
kazdy dokonany wylom. Kazdy wytom
redukuje sil¢ miasta o 100, wigc miasto z
400 sity po otrzymaniu jednego wytomu
moze przyjac jeszcze tylko trzy kolejne.

Kiedy obronca ponosi wigcej niz 100
strat, to moze je rozdzieli¢ migdzy swoja
armi¢ a miasto w dowolny sposob. Kiedy
sita miasta zostanie zredukowana do zera
to nie moze ono przyjmowaé wigeej
wytomoéw. Nastgpne straty bedzie
ponosi¢ bronigca si¢ armia.

Wylomy pozostaja na miastach po
zakonczeniu bitwy. Obnizaja one silg
miasta podczas kolejnych bitew, chyba ze
zostang naprawione (za pomoca karty
'Upgrade defences').

ZDOBYCIE MIASTA PRZEZ
SZTURM
Podczas szturmu atakujacy moze zdoby¢
miasto poprzez zadanie wystarczajacej
iloéci strat/wylomoéw by zabi¢ broniacych
si¢ Szlachcicow i sprowadzi¢ do zera sitg
miasta.

Atakujacy moze takze zdoby¢ miasto
podczas szturmu poprzez osiagnigcie
pelnego lub czgsciowego zwycigstwa,
ktore opisane zostaly w mechanice bitwy
w polu. Mozliwe jest wigc zdobycie
nienaruszonego miasta. W przypadku
czgsciowego zwycigstwa broniacy miasta
Szlachcic musi si¢ wycofac na sasiednie
pole tak jak w przypadku bitwy w polu.

Kiedy Baron zdobgdzie miasto, ktadzie
pod nim swoj znacznik kontroli.

OBLEGANIE MIASTA

Atakujacy moze zdecydowaé si¢ na
oblezenie tylko jezeli sila jego wojsk
jest wigksza niz sila obroncy. Podczas
poréwnywania sity obronca bierze pod

@ PRZYKEAD OBLEZENIA

Baron d'Emerande poprzez uzycie karty Akcji
'Mobilize forces' przesuwa armig prowadzona przez
Emesto di Celadona do obszaru, w ktorym znajduje
si¢ miasto Monz i rozpoczyna tam bitwg. Jako ze
dysponuje tylko 50 sity z zohierzy, to decyduje sig na
oblezenie. Moze to zrobi¢, poniewaz w takim
przypadku ma 250 sity (50 Zzonierzy plus 200
glownodowodzacego), a sita tego neutralnego miasta
wynosi tylko 200. Baron d'Emerande umieszcza na

miescie znacznik oblgzenia i zaznacza swojego
Szlachcica. Jezeli Ernesto di Celadon lub innych
zielony Szlachcic bedzie oblegat to miasto ponownie
podczas kolejnej rundy, a obecne oblgzenie nie
zostanie przerwane, to Baron d'Emerande przejmie
miasto Monz.

5 i

uwagg sile miasta. Obie strony doliczaja
tez +200 sity wynikajace z
glownodowodzacego. Nie dodaje si¢
natomiast sity wynikajacej ze specjalnych
zdolno$ci Szlachcicow. Mozna oblegac
neutralne miasto w takim przypadku
obrofnca nie posiada
gléwnodowodzacego.

By rozwiaza¢ oblgzenie zastosuj podane
ponizej zasady.

Po tym jak Baron zadeklaruje oblezenie
miasta potdéz znacznik oblgzenia na
miescie.

Szlachcic znajdujacy si¢ w obleganym
mieScie nie moze si¢ ruszadl,
przekazywaé ani otrzymywacé zohierzy
podczas fazy Gromadzenia czy Zaciagu
Najemnikow. Oblegane miasto nie
generuje  Wplywow podczas fazy
Gromadzenia i nie generuje dochodu
podczas fazy Zbierania podatkow.
Oblegane miasto nie moze by¢
naprawiane ani fortyfikowane.

Szlachcice w oblgzonym miescie moga
atakowa¢ oblegajace armie za pomoca
kart 'Mobilize forces' i 'Versatile strategy'.
Atak taki uwazany jest za walke w polu,
wigc atakujacy nie otrzymuje
dodatkowych kart wynikajacych z sily
miasta.

Jezeli broniacy miasta (lub ktorykolwiek
inny) Baron zaatakuje oblegajacych i
badz to zabije wszystkich Szlachcicow,
badz zmusi ich do ucieczki, Iub tez
oblegajaca armia ruszy si¢ z tego obszaru
z jakichkolwiek wzgledow, to oblezenie
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zostaje przerwane. By to oznaczy¢ usun
znacznik oblezenia.

Jezeli w nastepnej rundzie gry (po tej, w
ktorej zainicjowano oblezenie) ten sam
Baron ponownie zadeklaruje oblg¢zenie
miasta - bez przerwania oblezenia
pomiedzy rundami - to miasto
automatycznie wpada w regce
oblegajacego go Barona. Wszyscy
broniacy si¢ w miescie Szlachcice zostaja
zabicl.

Zauwaz, ze w drugiej rundzie atakujacy
wcigz musi mie¢ wigcej sity niz wojska
broniace si¢ w mieScie. Jednakze
atakujacy musi mie¢ wigcej sity tylko
kiedy deklaruje oblezenie jezeli sita
oblegajacej armii zostanie zmniejszona
pomigdzy dwoma oblezeniami (np. tylko
czg$¢ zohierzy opusci obszar albo karta
Ustawy osltabi armig
gltéwnodowodzacego) oblezenie nie
zostaje przerwane.

ATAK NA TWIERDZE

Twierdze to ufortyfikowane zamki
Baronéw. Mozna je atakowac doktadnie
w taki sam sposob jak miasta moga by¢
szturmowane albo oblegane.

Mozliwe jest, ze obronca bedzie miat w
Twierdzy zotnierzy, ale nie Szlachcica. W
takim przypadku nie otrzymuje dwoch
dodatkowych kart Losu, jako Zze nie ma
glownodowodzacego. Bitwa konczy sig
natychmiast gdy sita Twierdzy zostanie
zredukowana do =zera, a Zzolnierze
otrzymaja straty w wysokosci rownej lub
wickszej niz ich sila. Zoknierze ci



usuwani sg z planszy razem z Twierdza
(patrz ponizej).

Jezeli ktoryS z Barondéw zniszczy
Twierdz¢ innego Barona to natychmiast
otrzymuje polowg jego koron
(zaokraglajac w dot) i uzyskuje kontrolg
nad jednym z jego miast (decyduje
przegrany). Te dwie nagrody symbolizuja
zadania, jakie musi spelni¢ przegrany
Baron, by unikna¢ egzekucji.

Zniszczona Twierdza jest usuwana z
planszy, a pokonany Baron nie
otrzymuje zadnych znacznikow
Wplywéw podczas nastepnej fazy
Gromadzenia. Pokonany Baron moze
potozy¢ swoja Twierdzg z powrotem na
planszy podczas fazy Gromadzenia (tuz
przed potozeniem na planszy
Szlachcicow) w dowolnym obszarze
Krolestwa, ktore nie zawiera
niezniszczonego miasta lub Szlachcica
albo Twierdzy innego Barona.

WYCOFYWANIE SIE

Niemozliwe jest aby armia dobrowolnie
wycofata si¢ z bitwy. Jezeli przyszly
obronca nie chce zosta¢ zaatakowany to
powinien wykupi¢ si¢ z bitwy zanim
napastnik zadeklaruje atak (wigcej na
temat 'Targowania si¢' znajduje si¢
ponizej).

Jezeli Szlachcic zostaje zmuszony do
ucieczki to nalezy postgpowaé wedhug
podanych ponizej punktéw:

1. Losowanie dezerteréw: Pociagnij 1
karte Losu. Jezeli wycofujaca si¢ armia
ma najemnikéw o narodowosci pasujacej
do tej na wylosowanej karcie to Baron
musi wskazaé jeden oddziat tej
narodowosci, a nastgpnie go odrzucic.
(Wtasuj go z powrotem do talii
Najemnikow.)

2. Ruch wycofujgca si¢ armia:
Szlachcice wycofuja si¢ nawet wtedy,
edy sa zaznaczeni. Jezeli wycofuje si¢
wigcej niz jeden Szlachcic to nie musza
oni wycofywac si¢ na ten sam obszar.
Wycofujacy si¢ Szlachcic(e) musi zostaé
przesunigty na sasiedni obszar, ktory nie
zawiera miasta ani Szlachcica innego
Barona. Jezeli nie ma takiego obszaru to
Szlachcic zostaje zaznaczony i
przeniesiony do Twierdzy swojego
Barona. Jezeli Twierdza jego Barona
znajduje si¢ pod oblgzeniem lub jest
obecnie poza plansza to Szlachcic ginie.
Armia nie moze wycofywaé si¢ przez
morze, wigc Szlachcic zmuszony do
wycofania si¢ z obszaru zamorskiego
ginie.

SMIERC SZLACHCICA

Ponizej znajduja si¢ trzy wskazowki
dotyczace strategii w Warrior Knights.

POCZATKOWA STRATEGIA

Na poczatku gry wazne jest zajgcie jak
najwigkszej liczby neutralnych miast.
Istnieja dwie strategie stuzace temu
celowi:

1. Baron tworzy cztery mate armie i
podczas pierwszej tury oblega tak wiele
miast jak tylko moze.

2. Baron tworzy mniejsza liczbg armii,
ktore sa jednak silniejsze 1 szturmuje
miasta podczas pierwszej tury.

RADZENIE SOBIE Z POLAMI FAZ
SPECJALNYCH

Baron nie zawsze bedzie miat dostep do
wszystkich swoich kart Akcji, poniewaz
czg$¢ z nich bedzie si¢ znajdowaé na

WSKAZOWKI ODNOSNIE STRATEGIIL

polach Faz Specjalnych na planszy. Wazne
jest, aby wiedzie¢, do ktorych kart ma si¢
obecnie dostgp 1 jakie fazy moga one
uruchomié¢. Doswiadczeni gracze beda
uzywac pol Faz Specjalnych by przeszkadzaé
swoim oponentom jednoczesnie na tym
korzystajac.

STRATEGIE BITEWNE

Jezeli Baron walczy z mata armia to mozliwe
jest, ze zada jej wystarczajaco duzo strat, by
omina¢ zliczanie punktow Zwycigstwa. Jezeli
Baron zdaje sobie sprawe, Zze przegra, moze
skupi¢ si¢ na zadaniu przeciwnikowi jak
najwigkszej ilosci strat.

Sa sytuacje, w ktorych Baron bedzie chciat
odrzuci¢ wigksza ilos¢ kart niz tylko dwie, np.
podczas szturmu na miasto, jezeli atakujaca
armia znacznie przewyzsza sita przeciwnika,
to moze on odrzuci¢ wszystkie karty zadajace
straty by zaja¢ miasto nie uszkadzajac go.

Ten S$wiat jest zdradziecki dla
Szlachcicow 1 wojska, ktory za nim idzie.
Krwawe bitwy 1 kiepska opicka
medyczna moga doprowadzi¢ do naglej i
przedwczesnej $mierci Szlachcica.

Kiedy Szlachcic umiera nalezy:

1. Okresli¢ dezerteréw: Pociagnij 1
karte Losu. Jezeli wycofujaca si¢ armia
ma najemnikéw o narodowosci pasujacej
do tej na wylosowanej karcie to Baron
musi wskazaé jeden oddziat tej
narodowosci, a nastgpnie go odrzucic.
(Wtasuj go z powrotem do talii
Najemnikow.)

2. Odrzucié¢ straty: Za kazdy znacznik
strat na armii tego Szlachcica Baron musi
odrzuci¢ 100 sity Najemnikow. Jezeli w
armii nie ma wystarczajacej sily
Najemnikow, ktora trzeba odrzucié, to
nalezy odrzuci¢ tak wiele kart
Najemnikow, jak to tylko moze, by nie
przekroczy¢ wartosci strat. Wszystkie
znaczniki strat sa usuwane. Zauwaz, ze
lojalni Zohierze nigdy nie sa odrzucani z
powodu strat.

3. Usun Szlachcica z planszy i odrzué
wszystkie urzedy jakie sprawowat.

4. Dziedzic: Dziedzic Szlachcica (ta sama
figurka) bierze pozostala armig i zostaje
umieszczony na planszy w fazie
Gromadzenia (wigcej informacji w
rozdziale "Powrdt Szlachcica na planszg').
Jezeli Szlachcic nie posiada Dziedzica to
wszyscy Najemnicy z tej armii zostaja z
powrotem wtasowani do talii
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Najemnikéw, a lojalni Zotnierze zostaja
catkowicie usunigci z gry. Jest to jedyny
sposob w jaki mozna straci¢ lojalnych
Zokierzy.

Przyklad: Ginie zotty Szlachcic Jean'Luc
d'Ambre z przylgczonymi lojalnymi
Zotnierzami o sile 200, angielskimi
Najemnikami o sile 50, angielskimi
Najemnikami o sile 100 i polskimi
Najemnikami o sile 100. Ciggnie karte
Losu by okresli¢ dezerterow, a wynikiem
sq Anglicy. Decyduje sie odrzucic¢
angielskich Najemnikow o sile 50. Ambre
ma na sobie 5 znacznikow strat, wiec
odrzuca pozostatych Najemnikow o
tacznej sile 200 oraz wszystkie znaczniki.
Nastepnie Baron zdejmuje Andre i jego
lojalnych Zotierzy z planszy, na ktorgq
bedzie mogl wroci¢ podczas fazy
Gromadzenia.

ZWYCIESTWO W GRZE

Ma poczatku fazy Gromadzenia nalezy
sprawdzi¢ czy ktorys z Baronow
kontroluje wigcej niz polowe
niezniszczonych miast (nie licza si¢
miasta zamorskie). W takim przypadku
zostaje on zwycigzca, a gra si¢ konczy.

Alternatywnie, zabranie ostatniego
zetonu Wpltywu z puli oznacza, ze mingta
ostatnia tura. Jezeli zabraklo Wplywow
dla ktoregos z Bronow to otrzymuje on
zetony, ktore nie lezaly w puli. Wciaz
nalezy sprawdzi¢ czy nie wybuchna
Bunty.

Po tej fazie Gromadzenia Baron, ktory



posiada najwigksza ilo§¢ zetondw
Wplywow, koronowany jest na krola, a
gra si¢ konczy.

Jezeli dwoch lub wigksza liczba Baronow
remisuje w zetonach Wplywéw to
sprawdza si¢ kto kontroluje najwigcej
miast (tutaj licza sig¢ takze miasta
zamorskie). Jezeli tutaj takze jest remis to
wygrywa gracz, ktory ma w sumie
najwigksza ilos¢ koron, Wiary i Glosow.
Jest mocno nieprawdopodobne, aby po
podliczeniu tych zetonéw wciaz byt
remis, ale gdyby tak sig stalo to wygrywa
Baron z najwigksza iloscia wojsk na
planszy. Jezeli wciaz jest remis to nikt nie
zostaje Krolem, a rozgrywka nie ma

ZWYCIQZCY.
INNE ZASADY

Ponizsza sekcja wyjasnia pozostate
zasady i pomysly.

ZAZNACZANIE SZLACHCICOW

Po tym jak Szlachcic zakonczy swoj ruch
czy bitwe nalezy go zaznaczy¢. Robi si¢
to poprzez odwrocenie karty na druga
strong, na ktorej widnieje napis
‘exhausted'. Zaznaczeni Szlachcice nie
moga si¢ rusza¢ ani atakowac, ale wciaz
bronia si¢ przed atakiem na normalnych
zasadach.

FORTYFIKOWANIE MIAST

Kiedy miasto zostanie raz
ufortyfikowane to pozostanie takie nawet
jezeli przejmie je inny Baron niz ten,
ktory miasto fortyfikowal. Fortyfikacje
zostaja zdjete tylko w przypadku, gdy
miasto staje si¢ z powrotem neutralne.

Kiedy Baron zdobywa miasto to
natychmiast kitadzie pod jego figurka
swoj znacznik kontroli. Znacznik uktada
si¢ strona z napisem 'fortified'
(ufortyfikowane) do dotu, chyba ze
miasto bylo ufortyfikowane w momencie
przejecia go wtedy znacznik kladzie si¢
strong 'fortified’ do gory. Wylomy
poczynione w trakcie zdobywania miasta
wciaz na nim zostaja (mozna je usunac
gdy pojawi si¢ neutralna karta akcji
'Upgrade defences').

Jezeli ufortyfikowane miasto w jaki$
sposob zndéw stanie si¢ neutralne (np. w
wyniku buntu) to Baron natychmiast
zabiera sw¢j znacznik kontroli, a miasto
traci fortyfikacje. Wszystkie wylomy
pozostaja na miescie.

Jezeli sila ufortyfikowanego miasta
zostanie sprowadzona do zera to traci ono
swoje fortyfikacje. Odwrdé znacznik
kontroli na nieufortyfikowana strong i

zoierzy jezeli ich liczba nie przekracza 450 sity.

i

@ ZAZNACZANIE SZLACHCICA ﬁ

|| Po tym jak Szlachcic poruszy si¢/zaatakuje odwraca si¢ jego karte. Wigkszos¢ Szlachcicow nie moze korzystaé ze
swojej zdolnosci specjalnej gdy sa zaznaczeni. Wyjatkiem sa Szlachcice z symbolem kota, ktorzy nie musza placic¢ za

= i

zdejmij jeden znacznik wylomu, by
miasto wciaz miato zero sity.

NISZCZENIE MIAST

Zamiast przejmowac miasto Baron moze
zdecydowaé, ze chce je zniszczyc.
Baronowie moga podja¢ taka decyzje
tylko natychmiast po uzyskaniu kontroli
nad miastem. Gdy Baron niszczy miasto
to zdejmuje jego figurke z planszy razem
ze swoim znacznikiem kontroli.
Nastepnie Baron ten otrzymuje potrdjny
dochdd tego miasta.

Zniszczone miasta nie moga by¢
kontrolowane przez zadnego z Barondw.

SZLACHCIC POWRACAJACY NA
PLANSZE

Szlachcic moze znajdowaé si¢ poza
plansza z wielu powoddéw: poniewaz
nigdy nie dostal wojska, wigc nie mogt
by¢ ustawiony na planszy; poniewaz
oddat cale swoje wojsko do Twierdzy czy
przekazal je innemu Szlachcicowi i
musial zosta¢ zdjety z planszy; czy z
powodu $mierci. Pod koniec fazy
Gromadzenia Baronowie maja szansg
wprowadzi¢ do gry Szlachcicow, ktorzy
sa poza plansza, na zasadach podanych
ponizej. W przypadku $mierci Szlachcica
na planszg wraca jego dziedzic.

Powracanie Szlachcicow na planszg
zaczyna Przewodniczacy Zgromadzenia,
a nastgpnie kolejni gracze zgodnie z
ruchem wskazowek zegara.

Najpierw jednak Baron ma szansg
przenie$¢ oddzialy pomiedzy
Szlachcicami, ktérzy obecnie sa poza
plansza. Po prostu zbiera wszystkie
oddziaty Szlachcicow, ktorzy sa poza
plansza i na nowo je przyporzadkowuje
(tylko do Szlachcicow, ktorzy sa poza
plansza).

Nastgpnie oddzialy, ktore sa obecnie w
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Twierdzy Barona moga zostaé
przyporzadkowane do Szlachcica, ktory
znajduje si¢ obecnie poza plansza. Jezeli
oddzialy te maja na sobie znaczniki strat,
to Baron musi przyporzadkowacé
wszystkie oddzialy na raz, razem ze
znacznikami.

Na konicu Baron musi ustawi¢ na planszy
w swojej Twierdzy lub miescie, ktore
kontroluje (ale nie w obleganym miescic)
Szlachcica, ktéry ma
przyporzadkowany co najmniej jeden
oddzial.

Szlachcic bez oddziatdw nie moze
pojawi¢ si¢ na planszy.

Przyklad: Jest ostatni etap fazy
Gromadzenia. Baron Umberto da Viola
ma poza planszq 3 Szlachcicow: Renaud
de Malve przekazal wszystkie swoje
oddzialy, Geoffrey Lavender nigdy nie
mial Zadnych oddziatow, a Guntram von
Flieder zgingl podczas fazy Akcji.
Guntram ma dolqczony 1 oddzial
lojalnych Zotnierzy o sile 100.

Najpierw Baron Viola moze
przetransferowac oddzialy znajdujqce sie
poza planszq. Bierze oddzial od von
Fliedera i przekazuje go Geoffrey'owi
Lavender. Nastepnie przekazuje swoje
oddzialy z Twierdzy do Szlachcicow,
ktorzy sq poza plansza. Wczesniej w tej
rundzie Baron Viola wynajql dwa
oddzialy Najemnikow, ktore przydzielit do
swojej Twierdzy. Teraz przydziela jeden z
tych oddzialow von Fliederowi, a drugi
Lavenderowi. Na koncu umieszcza von
Fliedera w kontrolowanym przez siebie
Monz, a Geoffreya Lavender w swojej
Twierdzy. Renaud de Malve nie ma
przydzielonego zadnego oddzialu, wiec
pozostaje poza planszq.

TARGOWANIE SIE



Przeptyw pieniedzy i przystug miedzy
Baronami moze odbywaé sie w
dowolnym momencie rozgrywki. Jeden
gracz moze zaptaci¢ drugiemu, by ten
wydal punkt Wiary czy zaglosowat w
okreslony sposob, ale nie mozna kupi¢
czy wymienia¢ si¢ samymi Zzetonami
Wiary czy Gloséw. Nie mozna tez
przekazywaé wpltywow, nadan, urzedow
czy oddziatéw. Mozna prosi¢ o przyshigi,
mozna je wyswiadczac, ale umowy nie sa
wiazace i1 zdradzenie innego Barona jest
jak najbardziej zgodne z zasadami.

SKONCZYLY SIE
KOMPONENTY?

Gdy skonczy sig jakas talia kart, to nalezy
przetasowa¢ stos kart odrzuconych, by
utworzy¢ nowa.

Mozliwe jest, ze podczas rozgrywki
skoncza si¢ zetony czy znaczniki (takie
jak korony, Wiara, Glosy czy Wplywy).
Mozna przyjac, ze wszystkie znaczniki i
zetony wystgpuja W nieograniczongj
ilosci 1 zastapi¢ je dowolnymi
znacznikami jezeli zajdzie taka potrzeba.

ZASADY GRY PRZY
ROZGRYWCE DO DWOCH
DO PIECIU OSOB

Kiedy gra toczy si¢ w mniej niz sze$¢
0s0b, to pewna ilo§¢ miast na obszarze
Krolestwa zostanie losowo (za pomoca
kart Losu) zburzona na poczatku gry. Ich
ilos¢ to:

Graw 2 osoby 11 zniszczonych miast
Graw 3 osoby 7 zniszczonych miast
Graw 4 osoby 5 zniszczonych miast
Graw 5 osoby 3 zniszczonych miast

Nastgpnie nalezy przetasowac tali¢ Losu.

W grze na dwie lub trzy osoby nie mozna
ustawia¢ Twierdz w zewngtrznym
rzedzie czy kolumnie.

W grze na dwie osoby zmienia si¢ zasada
glosowania podczas Zgromadzenia. Po
ogloszeniu przez Przewodniczacego
kolejnosci gltosowania kazdy Baron w
sekrecie notuje na kartce papieru ile
glosoOw zamierza przeznaczy¢ na
konkretng Ustaweg. Zapisana liczba nie
moze by¢ wigksza niz ilo$¢ Glosow
posiadanych przez Barona. Nastgpnie
Baronowie jednoczes$nie odstaniaja swoje
kartki, zliczaja Gtosy, a Ustawy wchodza
(lub nie) w zycie.

ZASADY OPCJONALNE I
WARIANTY

Dos$wiadczeni gracze moga sprobowac
rozgrywki z jedna lub kilkoma zasadami
podanymi ponizej. Przed rozpoczgciem

rozgrywki wszyscy gracze musza zgodzi¢
si¢ na warianty, ktéore maja byc¢
zastosowane w nadchodzacej partii.

DEUGOSC ROZGRYWKI

Mozna manipulowaé dlugoscia
rozgrywki poprzez dodawania i
odejmowanie Wplywoéw z puli. Jezeli
chcecie gra¢ krocej - potodzcie w puli po 8
zetonow Wplywu na gracza, a jezeli
chcecie gra¢ dhuzej, to ich liczba powinna
wahac si¢ pomiedzy 12 a 15.

PRAWDZIWIE WOLNE WNIOSKI

Bardziej do$wiadczeni gracze moga
pozwoli¢ sobie na wigksza swobodg przy
wolnych wnioskach, np. ktory$s z
Baroné6w moze zaproponowa¢ zakaz
oblgzen czy nakaz poruszania si¢ tylko
drogami. Przy tej opcji Wolne Wnioski
ogranicza tylko zdrowy rozsadek. Jedyna
niezmienng rzecza jest fakt, ze Wolny
Whiosek musi zosta¢ przegltosowany, by
wejs¢ w zycie.

WYMIANA DZIEDZICOW

Interesujacym wariantem jest mozliwos$¢
wymiany dziedzicow Szlachcicow
miedzy Baronami, co ma skutkowaé
wigksza trwatoscia przymierza. W tym
wariancie kazdy Szlachcic ma jednego
dziedzica (uzyj monety czy kawatkow
kartki by ich oznaczy¢) i kazdy Baron
moze przekaza¢ dowolnych dziedzicow
swoich Szlachcicow innemu Baronowi.
Kiedy inny Baron ma dziedzica
przeciwnika, to moze uzywaé go do
targowania si¢ poprzez grozenie
dziedzicowi $miercia, co przeklada si¢ na
permanentna $mieré Szlachcica. Jezeli
Szlachcic zginie, to moze zostaé
przywrdcony na planszg tylko wtedy, gdy
jego Baron ma jego zywego dziedzica.

Jezeli uzywacie tego wariantu, to wszyscy
Szlachcice maja dziedzicow na poczatku
gry. Jezeli jaki§ Szlachcic pada ofiara
karty Wydarzen 'No Heir' (Brak
dziedzica) lub 'Broken line' (Koniec linii)
oznacza to, ze jego dziedzic zginat i nie
moze mie¢ nastepnego.

ELIMINACJA GRACZY

W tym wariancie Baron konczy gre, gdy
jego Twierdza zostanie zdobyta. Wszyscy
jego Szlachcice zostaja zdjeci z planszy, a
kontrolowane przez niego miasta staja si¢
z powrotem neutralne. Jezeli byt
Przewodniczacym Zgromadzenia lub
Glowa Kosciota to tytuly te przechodza
na Barono6w, ktorzy maja odpowiednio -
najwigcej Glosow lub Wiary (remisy
rozsadz losowo).

RZADY SILY
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Gracze moga zagra¢ tylko z jedna droga
do wygranej: ten Baron, ktory w fazie
Gromadzenia kontroluje ponad poltowe
niezburzonych miast, zostaje zwycigzca.
W tym wariancie Wplywy nie maja
znaczenia w kwestii wygranej i gra nie
konczy si¢ wraz z wyczerpang pula
Wplywow. Zauwaz, ze ten wariant
znaczaco wplywa na dtugo$é rozgrywki.

TWORCY

Pomysti wykonanie: Corey Konieczka

Dodatkowe pomysly: Bruno Faidutti i Pierre Cleqiun
Twérca oryginalu: Derek Carver

Instrukejai edycja: James D. Torr

Opracowanie graficzne: Andrew Navaro, Brian
Schomburg, Scott Nicely

Tlustracja na okladce: Francis Tsai

Grafika na planszy: Robert Lazzaretti

Grafiki: John Gravato, Tomasz Jedruszek

Kierownik produkcji: Darrell Hardy

Gléwny developer: Greg Benage

Wydawca: Christian T. Petersen

Testerzy: Mike Zebrowski, James Torr, Andrew Navaro,
Brian Schomburg, Scott Nicely, John Goodenough, Scott
Weber, Carl Hotchkiss, Matthew Pohl, Ron Devalk, Eric
Saterdalen, Daniel Klooster, Brett Klooster, Terry Unger,
Paul Brasch, Carl Kent, Jim Reynolds, Arthur Reynolds,
Dale Beals

Specjalne podzigkowania dla: Johna Gillarda, Erika
Mogensena i Andy'ego Jonesa z Games Workshop za
mozliwos¢ powstania tej gry; Mike'a Zebrowskiego, za
wkiad w ta gre

Tlumaczenie i sklad: Szymon ‘neishin’ Szweda
Dystrybucja: Rebel Centrum Gier

REBEL.rL

Centrum gier

Faza Gromadzenia:

1. Sprawdz czy jest zwycigzca
2. Zbierz Wplywy

3. Sprawdz bunty

4. Koniec podrézy morskich

5. Odznacz Szlachcicow

6. Szlachcice wracaja na planszg

Szturmy i walki w polu

Przygotowania:

1. Okresl Gtéwnodowodzacych (atakujacy
pierwszy)

2. Pociagnij karty Losu

3. Odrzu¢ karty Losu

4. Odston karty Losu

Rozwigzanie

1. Dociagnij dodatkowe karty Losu

2. Okresl straty

3. Przelicz zwycigstwa (pomina¢ jezeli ktoras
ze stron nie ma zywego Szlachcica)

4. Okresl $mier¢ Szlachcicow

Zgromadzenie

1. Zbierz Glosy (1+1 za kazde miasto w
Krolestwie)

2. Wybierz p.o. Przewodniczacego (zwykle
niepotrzebne)

3. Glosowanie nad wolnymi wnioskami

4. Okreslenie kolejnosci Ustaw

5. Glosowanie na Ustawy

6. Odkryj Ustawy na kolejne Zgromadzenie




Stan w obronie legendarnego Camelot!
Jednak uwazaj, wSrod Rycerzy Okraglego
Stolu czai si¢ zdrajca!

» Cienie nad Camelot to ze wszech miar
niezwykla gra wymagajaca od graczy z
jednej strony petnej wspolpracy 1 wzajem-

nego zaufania, a z drugiej odszukania w
swoim gronie zdrajcy. Zdobadz Excalibur 1
odnajdz Graala, zanim zte sity ukryja je przed

nieustannie nacierajacymi Piktami i Odkryj .
y Saksonami 1 spiesz SIC. nowe gry & £
= "y, planszowe pigknie

S wykonane i
niezwykle miodne.

Liczba graczy: 3 - 7
Wiek graczy: od 10 lat
Wigcej informacji:
www.REBEL .pl/go/SoC

REBEL.pL

Centrum gier

Memoir’44
rzuca Ci¢ w sam $rodek
kluczowych bitew II Wojny Swiatowej,
ktére zawazyty na losach Zachodniej Europy: Omacha
Beach, Pegasus Bridge i wiele innych. Przejmij dowodzenie wojsk
alianckich lub niemieckich, przekonaj si¢, ze mogto by¢ inaczej.
Sprawdz, ze nie zawsze przewaga liczebna moze zagwarantowac
zwycigstwo. Wspaniate wykonanie plastikowych figurek 1 innych
elementdéw gry, ptynna mechanika i zré6znicowane scenariusze
zapewnia Tobie wiele godzin niepowtarzalnej rozrywki. Oto gra, ktora
moze rywalizowaé nawet ze strategicznymi grami komputerowymi!
Takiej gry planszowej jeszcze nie znales!!

Od pierwszych minut
D-Day az po wyzwolenie
Paryza i poznie;j...

e

RECON

Issue an order to 1u
on the Left Flank

Liczba graczy: dla 2 osob
Wiek graczy: od 8 lat
Wigcej informacji:

www.REBEL.pl/go/Memoir g  § )
% www.REBELDI | -
= -~ . - ! Jﬁ::“ 1\u ol
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