0. 1L Zagony poganskie: potéz na poczatku gry

Zwieksz o 1 site Jacwingdw. Jesli ktorykolwiek z graczy posiada sojusz z Jaéwiezg, musi go
odrzuci¢. Jaéwingowie natychmiast najezdzajg Ptock.

UmieSc te karte w polu statusu Jacwiezy.

Na koniec tury zwieksz jej site o 1. W fazie panstw osciennych, jesli istnieje Panstwo Zakonu
Krzyzackiego rzu¢ koscig. Jesli wypadnie 1-3, Jacwingowie najezdzajg na nie. Jesli
wypadnie 4-6 lub Panstwo Zakonu nie istnieje, najezdzajg Ptock.

1. 1L Rycerstwo zgda przywilejow: wybrany przeciwnik musi zaptaci¢ 1 punkt legalizmu za
kazdego rycerza, ktorego kontroluje. Wszystkie nieoptacone zetony rycerzy musi
natychmiast odrzucic.

2. 1L Zatarg z biskupem: wybrany gracz musi wybrac: odrzuci¢ 1 zeton wtosci w wybranej
prowincji, w ktorej znajduje sie biskupstwo albo zostaje ekskomunikowany. Synod

3. 2A Wielka kolonizacja: AKCJA Mozesz dobrac¢ 4 punkty legalizmu i natychmiast dokona¢
po jednej wybranej lokacji w do dwéch kontrolowanych przez Ciebie prowincjach zgodnie z
normalnym kosztem.

4. 1A Obfite zbiory: AKCJA Mozesz umiesci¢ zeton komornika w wybranej kontrolowanej
prowincji bez wydawania punktu legalizmu i dobierz natychmiast jej podwdjny dochdd w
dukatach.

5. OL Smier¢ ksiecia: Twoj ksigze umiera. Wybierz réwniez jednego sposrod ksigzat o
najnizszej wartosci kolejnosci w danym momencie gry. On réwniez natychmiast umiera.
Wtasuj te karte oraz wszystkie zagrane karty w talie kart wydarzen dzielnicowych.

6. 2A Ksiezniczka na wydaniu: AKCJA Wybierz Czechy, Brandenburgie, Wegry, Rus lub
Litwe i zapta¢ 2 punkty legalizmu oraz liczbe dukatéow réwng sile wybranego panstwa
(zaokraglajac w gore). Jesli to zrobisz, dobierz karte sojuszu z wybranym panstwem.

7. 2L Ksiestwo Kujawskie: Gracze kontrolujgcy Kujawy oraz teczyce tracg je i muszg
odrzuci¢ tylu rycerzy, ilu one zapewnialy. W kazdej z tych prowincji umies¢ tylu neutralnych
rycerzy, ile kazda z nich zapewnia. Usun nastepnie te karte z gry.

8. 1A Mozliwos¢ wsparcia misji: AKCJA: Mozesz zagrac te karte jesli “Zagony poganiskie
sg statusem Jacwiezy. Zaptaci¢ 5 dukatow i 2 punkty legalizmu, aby wysta¢ misjonarza. W
tym celu rzu¢ koscig oraz dodatkowymi kosémi za kazdy klasztor, ktéry kontrolujesz. Jesli
wynik rzutu bedzie wyzszy niz dwukrotnos¢ sity Jaéwingdw, zyskujesz 2 punkty wplywu
papieskiego oraz sojusz z Jaéwiezg, a nastepnie wtasuj karte statusu Jaéwiezy w talie
wydarzen. Jesli nie, zyskujesz 1 punkt wptywu papieskiego. Synod

9. OL Najazd ksigzgt pomorskich: Zwieksz site Pomorza o 1. Jesli ktérykolwiek z graczy
posiada sojusz z Pomorzem, musi go odrzuci¢. Wybierz Gniezno lub Kujawy (jesli
kontrolujesz jedng z tych prowincji, musisz wybrac te, ktérg kontrolujesz). Jesli w wybranej
prowincji przed najazdem znajduje sie zeton ksiecia dowolnego gracza, rzué tyloma ko$émi,
ile wynosi sita Pomorza. Jes$li wypadnie przynajmniej jeden wynik 6, ksigze ginie.
Niezaleznie od wyniku Pomorze najezdza wybrang prowincje. Zastap nastepnie te karte
karta “30. Wygasniecie ksigzat pomorskich”.

10. 1L Skandal dworski: Wybrany gracz, o ile nie posiada karty “éw. Jadwiga Slgska” lub
“Sw. Kinga” traci tyle punktow wplywu papieskiego, ile biskupstw kontroluje. Jesli posiada
sojusz z ktérymkolwiek z panstw, musi go odrzuci¢. Synod

11. OL Skrytobdjcy: Wybierz panstwo oscienne oraz dowolnego gracza, nieposiadajgcego
sojuszu z tym panstwem. Rzué tyloma ko$émi, ile wynosi potowa sity wybranego panstwa
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(zaokraglajgc w dot). Jesli wypadnie przynajmniej 1 wynik “6”, ksigze wybranego gracza
ginie.

fb-Wegrami:

12. 2A Wedrowny trubadur .

AKCJA Mozesz zaptaci¢ 5 dukatow, aby rzuci¢ koscig i dobrac tyle punktow legalizmu, ile
wynosi wynik powiekszony o wartos¢ autorytetu ksiecia oraz dodatkowo po 2, jesli
posiadasz sojusz z Czechami, Brandenburgig lub Wegrami. Jesli dobratbys przynajmniej 10
legalizmu, zamiast tego mozesz dobra¢ 1 Punkt Krolestwa.

13. 1A Odkrycie ztoza: AKCJA Mozesz zaptaci¢ 10 dukatéw, aby potozy¢é na dowolnej
kontrolowanej przez siebie prowincji zeton kopalni. Usun nastepnie te karte z gry.

14. OL Wakat papieski: kazdy z graczy traci 1 punkt wptywu papieskiego. Do kohca tury nie
mozna zyskiwac punktéw wptywu papieskiego ani zosta¢ ekskomunikowanym.

15. 1A Raubritterzy: AKCJA Mozesz zaptaci¢ 6 dukatéw aby potozy¢é w wybranej
kontrolowanej przez siebie prowincji 3 zetony niemieckich rycerzy (zyskujesz nad nimi
kontrole do konca tury) albo w wybranej prowincji kontrolowanej przez innego gracza —
dochodzi w niej natychmiast do bitwy. Jesli niemieccy rycerze wygraja, prowincja zostaje
splgdrowana. Usun niemieckich rycerzy na koniec tury z gry.

16. 1L Ksiestwo Opolsko-Raciborskie: gracz kontrolujgcy prowincje opolsko-raciborskg
natychmiast traci nad nig kontrole i musi odrzucic tylu rycerzy, ilu ona zapewnia. Umiesc tyle
samo neutralnych rycerzy w tej prowincji. Jesli wydarzenie “Ambicje Wactawa II” zostato
zagrane, Opole zostaje sojusznikiem Czech.

17. 2A Bunt wojewody krakowskiego: AKCJA zaptaé 2 punkty legalizmu za kazdego rycerza
zapewnianego przez Krakéw. Jesli to zrobisz, natychmiast przejmij kontrole nad dzielnicg
senioralng i powotaj wszystkich rycerzy dzielnicy senioralnej do Krakowa. Dotychczasowy
senior moze powota¢ do niej swoich rodowych rycerzy - dochodzi wéwczas do bitwy na
normalnych zasadach.

18. 2L Elekcja arcybiskupa gnieznienskiego: Wszyscy gracze jednoczes$nie deklaruja, ile
punktéw legalizmu chcg przeznaczy¢é na wybor zyczliwego sobie kandydata na tron
arcybiskupi. Zwyciezca otrzymuje 2 punkty wptywu papieskiego i karte “Arcybiskup
Gnieznienski”.

19. 2L Krucjata battycka: jesli “Zagony poganskie” sg statusem Jacwiezy, w kolejnosci
starszenstwa kazdy z graczy deklaruje, czy wysyla swojego ksiecia wraz z dowolng liczbg
rycerzy przeciwko Jaéwingom. Nastepnie dochodzi do bitwy, w ktérej biorg rowniez udziat
sity Zakonu Krzyzackiego (jesli istnieje). Jesli w jej wyniku gracze rozbijg wszystkie sity
Jaéwingow, wtasuj status Jaéwiezy w talie wydarzen i nastepnie gracz ktory zadat najwiecej
strat zyskuje 1 punkt wplywu papieskiego oraz Sojusz z Jaéwiezg. Niezaleznie od wyniku
bitwy, kazdy gracz, ktory wzigt udziat w Krucjacie Battyckiej zyskuje 1 punkt wptywu
papieskiego. Gracze ktérzy nie wyslg ksiecia i rycerzy tracg tyle punktéw wptywu
papieskiego, ile biskupstw kontrolujg.

20. 2A Wielki jarmark: AKCJA Mozesz zaptaci¢ 2 punkty legalizmu za kazde miasto, ktére
kontrolujesz, aby natychmiast dobra¢ 5 dukatéw za kazde wydane 2 punkty legalizmu.

21. 1L Bunt mieszczan: Wybrany gracz nie dobiera w tej turze dochodu za kontrolowane
przez siebie miasta. Nie uwzglednia ich réwniez podczas bitew.



22. 1L Siedlisko herezji: wybrany gracz traci 1 punkt wptywu papieskiego za kazde miasto,
ktére kontroluje. Synod

23. 1L Treuga Dei: jesli w tej turze ktorykolwiek z graczy dokona najazdu na prowincje
kontrolowang przez innego gracza lub wywota w niej bunt, zostaje ekskomunikowany.
Synod

24. 2L Odpust jubileuszowy: w kolejnosci starszenstwa kazdy gracz moze wydaé dowolng
liczbe dukatéw w celu uzyskania odpustu w roku jubileuszowym. Za kazde wydane 10
dukatéw gracz zyskuje 1 punkt wptywu papieskiego.

25. 1L Swiety Jacek Odrowaz: Za kazde kontrolowane miasto mozesz zaptacié 3 dukaty i 2
punkty legalizmu by zyska¢ 1 punkt wptywu papieskiego. Usun nastepnie te karte z gry.
26. 2L Kanonizacja $w. Jadwigi Slgskiej: Gracz kontrolujgcy Wroctaw zyskuje 1 punkt
wptywu papieskiego. Usun nastepnie te karte z gry.

27. 2A Konflikty dynastyczne na Rusi: zmniejsz site Rusi o 1. AKCJA Jesli graniczysz z
Rusig, mozesz natychmiast najecha¢ Rus$ (bez wydawania legalizmu). Jesli w nastepstwie
bitwy bedziesz uzyskasz przewage nad sitami Rusi, usun karte statusu Rusi, dobierz Sojusz
z Rusig i przejmij kontrole nad Przemyslem.

28. 1A: Ru$ szuka porozumienia z Rzymem: AKCJA zapta¢ 2 punkty legalizmu oraz liczbe
dukatéw rowng sile Rusi, by dobra¢ sojusz z Rusig oraz zyskaé¢ 1 punkt wptywu papieskiego.
Jesli to zrobisz, usun karte statusu Rusi oraz gracz kontrolujgcy tukow zyskuje 1 punkt
wptywu papieskiego, jesli jest w nim katedra.
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29. 11 Ztota Bulla z Rimini:
Jesli ktérykolwiek z graczy posiada sojusz z Zakonem Krzyzackim - odrzuca go. Zwigksz site
Zakonu Krzyzackiego o 1. Dotéz do talii kart kancelarii karte 31. Panstwo Zakonu
Krzyzackiego.
Umiesc¢ te karte w polu statusu Zakonu Krzyzackiego. Na koniec tury zwieksz jego site o 1.
W fazie panhstw o$ciennych najezdza ono Jacéwiez. Jesli w wyniku najazdu uzyska
przewage, zwieksz jego site 0 1.
Dot6z w momencie sprowadzenia Zakonu Krzyzackiego
30. 2L Wygasniecie ksigzat pomorskich: Usun Pomorze z gry. Jesli ktérykolwiek z graczy jest
protektorem Pomorza, przejmuje nad nim kontrole i umieszcza w nim dwa zetony wto$ci oraz
jeden zeton miasta. JeSli zaden z graczy nie jest protektorem Pomorza, gracze po kolei, w
kolejnosci starszenstwa, mogg zaptaci¢ po 2 dukaty i 1 punkt legalizmu za kazdy punkt sity
Pomorza by przejg¢é nad nim kontrole. Je$li zaden tego nie zrobi Brandenburgia przejmuje
kontrole nad Pomorzem i zwieksz jej site 0 2. Usun nastepnie te karte z gry.
31. 1L Panstwo zakonu krzyzackiego: Mozesz zaptaci¢ 2 dukaty za kazdy punkt sity Zakonu
Krzyzackiego by dobra¢ sojusz z Zakonem Krzyzackim i zyskaé 1 punkt wptywu
papieskiego. Jesli tego nie zrobisz, najezdza on Pomorze/Kujawy.
Umies¢ te karte w polu statusu Zakonu Krzyzackiego. Na koniec tury zwieksz jego site o 1.
W fazie panstw osciennych najezdza on na Pomorze/Kujawy.

Karty Ksigzat i rodowe:
Slask:



1. Henryk | Brodaty

Dowodzenie: +0

Autorytet +2 |

Zarzadzanie: 3A

Jesli nie posiadasz zadnego miasta, zagrywajac te karte mozesz przeznaczyc¢ jedng z akcji
z tej karty na lokacje miasta z kosztem 8d 2I.

W momencie jego $mierci odrzué karte $w. Jadwiga Slaska.

2. Henryk Il Pobozny

Dowodzenie: +1

Autorytet +2 |

Zarzadzanie: 2A

W momencie jego $mierci zyskujesz 1 punkt wpltywu papieskiego, chyba ze byt
ekskomunikowany oraz tracisz kontrole nad Legnica.

Mozesz wykorzystaé 1 Akcje z tej karty, by zaptaci¢ po 2 punkty legalizmu za kazdego
rycerza zapewnianego przez wybrang neutralng prowincje i natychmiast przejg¢ nad nig
kontrole.

3. Bolestaw |l Rogatka

Dowodzenie: -1

Autorytet +1 |

Zarzadzanie: 1A

Gdy obejmuje wiadze, jesli kontrolujesz Lubusz Brandenburgia zyskuje nad nim kontrole
oraz dobierz 5 dukatow za kazdy zeton wtosci w Lubuszu oraz sojusz z Brandenburgig.
Zagrywajgc te karte mozesz dodatkowo odrzuci¢ do 3 zetondéw rycerzy w celu proby
porwania innego ksiecia. Za kazdego odrzuconego rycerza rzu¢ koscig. Jesli wypadnie “6” -
wez do niewoli wybranego ksiecia.

Po jego smierci tracisz kontrole nad Legnica.

4. Henryk IV Probus

Dowodzenie: +1

Autorytet +2 |

Zarzadzanie: 1A

Zagrywajac te karte w celu zwotania wici mozesz zaptaci¢ 3 dukaty 2-purktylegalizmy, by
dobraé zeton niemieckich rycerzy (maksymalnie 3). Odrzu¢ je na koniec tury.
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Wielkopolska:
1. Wiadystaw | Laskonogi

Dowodzenie: +0

Autorytet +4 |

Zarzadzanie: 2A

Zwotujgc wiec, mozesz dobra¢ o potowe mniej legalizmu, aby zamiast tego dociggnac¢ jedna
karte.



2. Wiadystaw Il Odonic

Dowodzenie: -1

Autorytet +1 |

Zarzgdzanie: 2A

Jesli to mozliwe, musisz przyjmowa¢ uchwaty synodu prowincjonalnego. Jesli
wykorzystujesz akcje z tej karty w celu fundacji opactwa, zyskujesz dodatkowy punkt wptywu
papieskiego.

Po jego smierci tracisz kontrole nad Gnieznem.

3. Przemyst |

Dowodzenie: +1

Autorytet +2 |

Zarzadzanie: 2A

Akcja Mozesz zagra¢ te karte, by wywotaé bunt we wszystkich swoich niekontrolowanych
rodowych prowincjach startowych (wilgcznie z Santokiem) bez wydawania punktow
legalizmu. Wszystkie rzuty na wywotanie buntu majg modyfikator +1 do wyniku.

4. Przemyst I

Dowodzenie: +1

Autorytet +3 |

Zarzgdzanie: 3A

W momencie objecia przezenh wtadzy dobierz karte “Arcybiskup Gnieznienski”.

Mozesz wykorzysta¢ 1 akcje z tej karty by zaptaci¢ 1 dukat za kazdy punkt sity Pomorza i
zyskac sojusz z Pomorzem.

Mazowsze:

1. Konrad | Mazowiecki

Dowodzenie: +1

Autorytet +2 |

Zarzgdzanie: 2A

Wykonujgc Akcje sprawowania sgdéw mozesz odrzuci¢ jeden zeton rycerzy, by dobrac
podwdijng liczbe punktow legalizmu.

2. Bolestaw |

Dowodzenie: +1

Autorytet +2 |

Zarzadzanie: 1A

Po kazdej zwycieskiej bitwie przeciwko Jaéwingom z jego udziatem zyskujesz 1 dodatkowy
punkt wptywu papieskiego.

3. Siemowit |
Dowodzenie: +1
Autorytet +1 |
Zarzadzanie: 1A



Jesli zaden z graczy nie posiada sojuszu z zakonem krzyzackim, zagrywajac te karte
mozesz przeznaczy¢ jedng z akcji z tej karty by zaptaci¢ 2 dukaty za kazdy punkt sity
Zakonu Krzyzackiego i zyskac sojusz z Zakonem Krzyzackim. Jesli to zrobisz, zwieksz site
Zakonu o 1 i zyskaj 1 punkt wptywu papieskiego.

Po jego $mierci tracisz kontrole nad Czerskiem.

4. Bolestaw Il

Dowodzenie: +1

Autorytet +2 |

Zarzgdzanie: 2A

Akcja Mozesz zagrac te karte, by sprobowac wywota¢ bunt w Krakowie. W tym celu musisz
zaptaci¢ 2 punkty legalizmu za kazdego rycerza ktérego zapewnia ta prowincja.

Sandomierskie:

1. Leszek | Biaty

Dowodzenie: +1

Autorytet +3 |

Zarzadzanie: 2A

Akcja Mozesz zagrac te karte, by przeszukaé stos kart zagranych i wybra¢ zen jedng karte
AKCJI i natychmiast jg zagrac.

2. Bolestaw | Wstydliwy

Dowodzenie: -1

Autorytet +2 |

Zarzgdzanie: 2A

W momencie, gdy zostaje ksieciem, umies¢ w puli kart osiggnie¢ karty Erekcja diecezji
przemyskiej oraz tukowskiej, dobierz sojusz z Wegrami oraz karte “Sw. Kinga”. Nie mozesz
zawiera¢ mariazy z innymi panstwami.

Akcja Jesli posiadasz katedre w tukowie lub Przemyslu, mozesz wyszuka¢ wsréd kart
odrzuconych, talii kart kancelarii lub na rekach innych graczy karty 28. “Rus szuka
porozumienia z Rzymem” i natychmiast jg zagraj, wykonujgc jej AKCJE. Jesli karte te
posiadat inny gracz, dobiera w to miejsce nowa.

3. Leszek Il Czarny

Dowodzenie: +1

Autorytet +2 |

Zarzadzanie: 1A

Nie mozesz zawiera¢ mariazy.

W momencie, gdy zostaje ksieciem, przejmij kontrole nad prowincjg teczycko-sieradzka.
Choragiew ksigzeca zapewnia dodatkowg kos¢ w czasie bitew.

4. Whadystaw | Lokietek
Dowodzenie: +1



Autorytet +2 |

Zarzgdzanie: 2A

Jesli bierze udziat w bitwie przeciwko panstwu osciennemu, raz na bitwe mozesz wybrac
dowolng liczbe wynikéw rzutdéw swoich chorggwi rycerskich za dang runde i rzuci¢ za nie
jeszcze raz - drugi wynik jest wigzgcy.

Karty rodowe:

Tron seniora
+4 Punkty Krélestwa na koniec gry,
kontrolujesz dzielnice senioralng
Mozesz zagrac te karte by:
- dokona¢ nadanh albo pobra¢ daniny we wszystkich kontrolowanych prowincjach dzielnicy
senioralnej,
- zwotaé wici lub wiec dla rycerstwa dzielnicy senioralne;j,
- wyszuka¢ w talii karte “Krucjata Battycka”. Jesli posiada jg na rece inny gracz, musi Ci jg
odda¢ i docigga inng karte.
Odrzu¢ gdy: inny gracz wygra elekcje lub zajmie prowincje krakowska.

Swieta Jadwiga
Mozesz zagrac te karte, by:
- dokona¢ akgji ,zbieranie danin”,
- dokonac fundaciji opactwa,
- zaptaci¢ 3 dukaty i zyskaé¢ 1 punkt wptywu papieskiego,
- natychmiast uwolni¢ Twojego uwiezionego ksiecia,
- uchyli¢ ekskomunike swojego ksiecia,
Odrzu¢ gdy: Henryk | Brodaty umrze.

Swieta Kinga

Zaden inny gracz nie moze dobra¢ sojuszu z Wegrami.
Mozesz zagrac te karte by:
- zaptaci¢ 10 dukatéw i potozy¢ w Krakowie (jesli go kontrolujesz) zeton kopalni, a nastepnie
zyskac¢ 1 punkt wptywu papieskiego (raz na gre),
- dokona¢ lokacji lub zebrania danin.
Odrzu¢ gdy: Bolestaw Wstydliwy umrze.

Arcybiskup Gnieznienski
Zagraj te karte by:
- wybra¢ dowolng karte uchwat synodu i jg uchwali¢,
- uchyli¢ ekskomunike swojego ksiecia.
Odrzu¢ gdy: wydarzenie Elekcja arcybiskupa gnieznienskiego lub Twoj ksigze umrze.



