INSTRUKCJA GRY

DEKRET

Krél nie ma dziedzica. Masz jeden rok, aby rozwingé¢
ksiestwo, zdoby¢ Wladze i dowiesé, ze to Tobie nalezy
sie korona.

3-5 graczy 24 rundy 4 pory roku



ZANIM ZACZNIECIE

O co toczy sie gra?

Kazdy z Was jest ksieciem rozwijajacym wiasne ksiestwo. Budujecie, osiedlacie mieszkancow,

uruchamiacie produkcje i knujecie przeciw rywalom. Co pore roku Kroél ocenia Wasze dokonania.

Po Zimie korone zdobywa gracz z najwieksza Wladza.

Wiosna
6 rund

rozliczenie Dekretow

Lato
6 rund

rozliczenie Dekretow

Jesien
6 rund

rozliczenie Dekretow

Zima
6 rund
rozliczenie i werdykt

Jak zdobywasz Wladze?

7z efektéw obsadzonych Budynkéw poziomu 111,

7z Lask rozliczanych na koniec pory roku,

* za miejsca w Trybutach,

7z niektorych Reform i Operacji.

Weanza TO PUNKTY ZWYCIESTWA

Zaznaczasz wynik jednym znacznikiem na torze
biegnacym po obwodzie planszy: START oraz pola
1-100. Po pelnym okrazeniu liczysz dalej od

poczatku.
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Elementy i symbole 3
Przygotowanie 4-5
Przestrzen gracza 6
Tura i akcje 7-8
Karty 9
Budynki i produkcja 10-11

DEKRET - instrukcja gry

Rok w liczbach

Operacje

Atak i obrona
Dekrety

Koniec pory roku
Sytuacje szczeg6lne
Wykaz Kart

Rok 4 pory roku = 12 miesiecy = 24 rundy

Pora roku 3 miesiace = 6 rund

Miesiac 2 rundy

Runda kazdy gracz wykonuje 1 ture

Tura aktywny gracz wykonuje standardowo
3 akcje

Zwyciestwo i remis

Po rozliczeniu Zimy wygrywa gracz z najwieksza
Wladza. Remis rozstrzyga wieksza suma posiadanego
zlota + wiary + wojakow. Jesli nadal jest remis,
gracze dziela zwyciestwo.

12
13
14-16
17
18
21



ELEMENTY GRY

Co znajdziecie w pudetku?

Karty Rodzaje Liczba

Karty gracza 10 Akgcji - 11 Operacji - 20 310
Budynkéw

Dekrety 19 Reform - 24 Laski - 10 53
Trybutéow

Razem 363

Oraz plansza gtowna, po 1 znaczniku Wladzy dla kazdego gracza (5 w
pudelku), wspoélny znacznik kalendarza, planszetki Budynkow
poziomu Ii II, IIT oraz Rynku, mieszkancy, tokeny operacji trwatych
oraz znaczniki zlota i wiary.

LiMITY ELEMENTOW

Liczba kart jest twardym limitem. Jesli skonczy sie dany rodzaj
karty, nie mozna wziac¢ kolejnej. Znaczniki zasobow,
mieszkancow i Operacji nie sg limitowane — w razie potrzeby
uzyjcie zamiennikow.

Najwazniejsze symbole

CZzTERY KATEGORIE BUDYNKOW

# Lud
miejsce dla nowych mieszkancow

& Skarb
produkcja zlota

4 Kosciol

produkcja wiary

W Armia
miejsce dla wojakow

Symbol Znaczenie Symbol Znaczenie

A Zloto — waluta Tt Wiara — druga waluta

W Wladza — punkty zwyciestwa 3 Mieszkaniec — token ludnosci

) Wojak — mieszkaniec w Armii # & 4 | Kategorie: Lud - Skarb - Kos$cidl - Armia

11}

4 Akcja — dziala natychmiast 5 Operacja — najpierw ja wystawiasz

Y Budynek — zostaje w ksiestwie * Karta startowa — czerwona gwiazda

> Koszt zagrania karty z reki (o] Koszt aktywacji wystawionej Operacji

s 2 Operacja natychmiastowa / trwala U 4 Atak / Obrona

2 * & |Dekrety: Reforma - Laska - Trybut

NIE MYL ZASOBU Z KATEGORIA

maja rozne piktogramy.

Z}oto to zasob, a Skarb to kategoria Budynku. Wiara to zasob, a Ko$cidl to kategoria Budynku. Na kartach

DEKRET - elementy gry




Rewersy kart

KARTY GRACZA
Akcje, Operacje i Budynki
maja wspolny rewers.

DEKRET - elementy gry

REFORMY
Osobny kolor rewersu
Dekretu.

Laski
Osobny kolor rewersu
Dekretu.

TrYBUTY
Osobny kolor rewersu
Dekretu.



PRZYGOTOWANIE - CZESC |

Dobierzcie zestaw do liczby graczy

Najpierw odmierzcie wszystkie karty. Dopiero potem rozdajcie zestawy startowe i przygotujcie

rynKki.

Jak czyta¢ cyfry?

EB | SprawdZcie rzymska cyfre I-V w prawym . . . .
iy Cyfra nie oznacza liczby kopii. Mowi, od ilu graczy
dolnym rogu kazdej karty. . . .
konkretna karta wchodzi do gry. Kazdy numer moze

Bl | Do gry wezcie wszystkie karty z cyfra réwna wystepowaé na kilku kopiach tej samej karty.

lub nizszg od liczby graczy. P REYKEAD SKALOWANIA
Jezeli danego Budynku sg 3 kopie na gracza, to na

BN | Karty z wyzszq cyfrg zostawcie w pudetku kazdym numerze I-V znajduja sie 3 sztuki. Przy 3

przez cala partie.

graczach uzyjecie numerdéw I-II1, czyli }acznie 9
sztuk.

PRzYKLAD - 4 GRACZY

Uzyjcie wszystkich kart oznaczonych I, II, ITI lub
Oddzielcie karty

e Dekrety podzielcie po rewersach na Reformy, Laski
i Trybuty.
e Karty gracza podzielcie po awersach na Akgcje,

IV. Karty V nie biorg udzialu w grze.

KOLEJNOSE MA ZNACZENIE

Budynki startowe pochodzg z tych samych B
planszetek, z ktorych pézniej kupujecie. Rozdanie Opage B,
ich przed odmierzeniem kart daloby zia liczbe kart * Budynki rozdzielcie wedlug poziomoéw i kategorii.

w pulach.

Karty startowe jednego gracza

Karta Sztuk Typ Karta Sztuk Typ
Dobrobyt 2 Akcja Wicher Wiary 2 Akcja
Zote jajko 1 Akcja Poranna Modlitwa 1 Akcja
Zablokuj Dekret 1 Operacja Wesprzyj Dekret 1 Operacja
Tarcza 1 Operacja

Karty startowe rozpoznacie po czerwonej gwiezdzie. Kazdy gracz bierze komplet z jednym, wltasnym numerem rzymskim spos$rod
uzywanych w tej partii.

DEKRET - przygotowanie 5



PRZYGOTOWANIE - CZESG II

Przygotujcie graczy i wspolny stot

Kazdy gracz otrzymuje

o 2 zlota i o wiary,

o 2 Chaty, 1 Pole, 1 Kapliczke i 1 Posterunek,

o 2 mieszkancow: jednego poldz na Polu, drugiego
na Kapliczce,

o 9 kart startowych — potasuj je i poléz zakryte
jako talie,

o 1znacznik Wladzy ustawiony na polu START.

ZACZYNACIE Z PUSTA REKA

Nie dobierajcie kart podczas przygotowania.
Pierwsze 5 kart dobierzesz na poczatku swojej
pierwszej tury.

Rynki
1. Potasujcie osobno talie Akcji, Operacji i
Budynkéw poziomu III.
2. Poldzcie je na odpowiednich planszach i odkryjcie
po 4 karty.
3. Budynki poziomu I i IT ulézcie odkryte w osobnych
pulach wedtug kategorii.

Kontrola przed pierwsza tura

Kazpy GrACz Rynki

5 Budynkow 3 talie

2 mieszkancow po 4 odkryte karty

2 zlota pule Budynkéw Ii1II
talia 9 kart

pusta reka

DEKRET - przygotowanie

Strefa Dekretu
1. Potasujcie osobno Reformy, Laski i Trybuty.
2. Odkryjcie losowa Reforme i polozcie jg jako
Aktywna Reforme.
3. Natychmiast rozpatrzcie jej efekt ,,gdy wchodzi w
zycie”, jesli taki ma.
4. Odkryjcie druga Reforme jako Projekt Reformy.
5. Odkryjcie po jednej karcie Laski i Trybutu.
AKTYWNA A PROJEKT REFORMY
Aktywna Reforma obowigzuje teraz. Projekt
Reformy jest tylko zapowiedziag — moze wejs¢é w
zycie dopiero po koncu pory roku.

Czas i pierwszy gracz
e Ustawcie znacznik kalendarza na poczatku Wiosny.
* Losowo wybierzcie pierwszego gracza Wiosny.

e Gra przebiega dalej zgodnie ze stalg kolejnoscia
miejsc przy stole.

DEekReTY Tory

Aktywna Reforma Wtadza wszystkich: o
Projekt Reformy kalendarz: poczatek Wiosny
Laska

Trybut




ORGANIZACJA STOLU

Twoja przestrzen gracza

Uporzadkuj swoja przestrzen tak, aby ponizsze strefy byly wyraznie rozdzielone.

LUD

Budynki i stojacy na nich

mieszkancy

SKARB
Budynki i pracownicy

ARMIA
Budynki i wojacy

TALIA - REKA - ODRZUCONE

Trzy osobne miejsca

KOSCIOL
Budynki i pracownicy

OPERACJE
zakryte - trwale z tokenami -

Informacje jawne

Budynki i przypisani do nich mieszkancy,
iloé¢ zlota, wiary, wojakow i Wladzy,

stos kart odrzuconych,

odkryte Operacje trwale i ich tokeny,

Operacje ukonczone w tej porze roku.

Wspolny stot

Strefa Co zawiera
Rynek Akcji 4 odkryte karty + talia
Rynek Operacji 4 odkryte karty + talia
Rynek Budynkow III 4 odkryte karty + talia
Pule Budynkoéw I'i IT odkryte stosy kategorii
Strefa Dekretu

Reforma
Kalendarz i Wladza tory czasu i wyniku

3 talie, Projekt Reformy, Laska, Trybut, Aktywna

ukoniczone w tej porze roku

Informacje ukryte
e karty na rece,
* kolejnosé kart w osobistej talii,
* tre$¢ zakrytych Operacji,
e wysokos$¢ tajnego holdu do chwili odkrycia.

Rewers zakrytej Operacji pozostaje widoczny — rywale wiedza,
ze co$ przygotowujesz.

Wazna zasada

Po zakupie natychmiast uzupekij slot.

Akcje i Operacje nigdy sie nie mieszajg.
Tylko Budynki poziomu III.

Nie maja slotow i nie podlegaja rotacji.

Wszystkie biezace karty sg jawne.

Przesuwaj kalendarz po kazdej penej
rundzie.

GDY TALIA RYNKU SIE WYCZERPIE

Po zakupie nie uzupekiaj pustego slotu. Moze pozostac pusty do konca pory roku lub gry.

DEKRET - przestrzen gracza



PRZEBIEG GRY

Twoja tura

1. POCZATEK 2. AKCJE 3. KONIEC
przygotuj karty i dobierz wykonaj 3 dziatania efekty i odrzucanie

1. Poczatek tury
1. Odtapuj swoje zakryte Operacje wystawione we wczeSniejszej turze. Sg teraz gotowe do aktywacji.
2. Odn6éw Wartownie. Kazda obsadzona Wartownia znéw moze zablokowac¢ jeden Atak.

3. Dobierz do 5 kart na rece. Niezagrane karty zostaja; dobierasz tylko brakujace.

Za kazda wlasng obsadzona Akademie dobierasz do limitu wyzszego o 1. Dwie obsadzone Akademie
oznaczaja dobor do 7 kart.

2. Wykonaj 3 akcje
Wybieraj sposrod o$miu opcji opisanych na nastepnej stronie. Mozesz wykonywac je w dowolnej kolejnoSci i
powtarza¢. Reforma Goraczka pracy daje 4 akcje zamiast 3.

Darmowe uzycie Operacji trwatej

Zdjecie tokenu z Operacji trwalej nie zuzywa akeji. Z kazdej takiej karty mozesz skorzysta¢ raz miedzy
poczatkami dwoch kolejnych wlasnych tur. Zwykle robisz to tylko we wlasnej turze; Tarcza, Ochrona i Mistrz
Cieni wskazuja wlasne momenty uzycia.

3. Koniec tury
1. Rozpatrz swoje efekty ,,na koniec tury”: dzialajace Budynki poziomu III oraz wlaéciwe Reformy.
2. Mozesz odrzuci¢ z reki dowolnag liczbe kart na swdj stos odrzuconych.

3. Pozostale karty zachowaj na kolejna ture.

KOLEJNOSC WEASNYCH EFEKTOW
Jedli kilka Twoich efektow zachodzi jednoczesnie, sam wybierasz ich kolejno$é. Mozesz wiec najpierw wzigé
zasob z jednego efektu, a potem wydac¢ go w kolejnym.

GDY SKONCZY SIE TALIA

Potasuj swoj stos odrzuconych i utworz z niego nowa talie, po czym kontynuuj dobieranie.

DEKRET - tura gracza 8



TURA GRACZA

Osiem dostepnych akc

Co robisz?

Ograniczenia i uwagi

Osiedlenie

Do roboty!

Kup karte

Kup i Zagraj

Zagraj karte

Wymiana

Aktywuj Operacje

Sprzedaj karte

Wez 1 nowego mieszkanca i pol6z go na wlasnym
Budynku Lud z wolnym miejscem.

Przesun do 2 swoich mieszkancow miedzy wlasnymi
Budynkami.

Zaplac cene zakupu i wez karte z rynku lub puli
Budynkoéw I/1I na reke.

Zaplac cene zakupu i wez karte z rynku lub puli
Budynkoéw I/1I na reke. Mozesz zaplaci¢ dodatkowo

1 T, aby od razu zagra¢ te karte w ramach tej samej
akeji, placac jej normalny koszt zagrania.

Zagraj karte z reki i zaplac jej koszt zagrania, jesli go
ma.

Wymien 2 zlota na 1 wiare albo 2 wiary na 1 zloto.

Zaplac koszt i uruchom odtapowana Operacje lezaca
na Twoim stole.

Wez zloto rowne wydrukowanej cenie zakupu karty z
reki.

Sprzedaz — dokad wraca karta?

AkcJA - OPERACJA - Bupynek il

Wsun karte pod sp6d odpowiedniej talii rynku.

Bubynek | Lus |l

Nie mozesz osiedli¢ bezposrednio w
Skarbie, KoSciele ani Armii. Niedostepne
podczas Zarazy.

Kazdy cel musi mie¢ wolne miejsce.
Mieszkaniec przeniesiony do Armii staje
sie wojakiem.

Uzupehij odkryty slot natychmiast. Karte
mozesz zagraé jeszcze w tej turze kolejna
akcja.

Uzupehnij odkryty slot natychmiast.
Obowigzuja wszystkie zasady dotyczace
zagrywania kart z reki.

Akcja dziala od razu; Operacje
wystawiasz; Budynek umieszczasz w
ksiestwie.

Jedna akcja pozwala wykona¢ dowolna
liczbe wymian. Reforma walutowa
zmienia kurs na 1:1.

Nie mozesz aktywowac jej w turze
wystawienia.

Najwyzej raz na ture; tylko karta z ceng
wieksza od o.

Wsun karte pod sp6d wlasciwej puli Budynkow.

Cena sprzedazy to cena nadrukowana, nawet jesli kupile$ karte taniej dzieki Reformie. Karty startowe nie majg ceny, wiec nie

mozna ich sprzedac.

PRzYKLAD TURY

Ola kupuje Folwark za 2 zlota, zagrywa go na swoim Polu, a nastepnie zagrywa Dzien zlota. Wykonala 3

akcje. Folwark z jednym pracownikiem produkuje 1 zloto.

DEKRET - akcje



CZYTANIE KART

Trzy rodzaje kart gracza

’ Z}ote jajko

Wez24.

* 1

# Akcja - Ziote jajko

Jak czyta¢ uktad karty?

‘} 111 Akademia

[ > 2&| (ka4 @Poz.lir}

Na poczatku tury dobierasz dodatkowa
karte. Na koniec tury zyskujesz 141.

! Tarcza '

(=]

Trwala. Po aktywacji poloz 1 token.
Zdejmij 1 token, aby zablokowaé 1 atak
wymierzony w ciebie.

* 1

5 Operacja - Tarcza

4 Typ - lewy gérny rog
Akcja, Operacja albo Budynek; na Budynku
takze kategoria i poziom.

» O Koszt zagrania lub aktywacji
Tkona wskazuje, czy koszt placisz przy

zagraniu karty, czy przy aktywacji Operacji.

* Gwiazda - lewy dét
Czerwona gwiazda oznacza karte startowa.

x4 5 Wymég zagrania

2 Budynek - Folwark II

Cena - prawy goérny rog
Te warto$c¢ placisz przy zakupie karty z
rynku.

T Rodzaj efektu
Tkony przy tekscie wskazuja m.in. Atak,
Obrone lub rodzaj Operacji.

I-V - prawy dét
Cyfra rzymska mowi, od ilu graczy ta kopia
wchodzi do gry.

Osobne pole w przerywanej ramce. Pokazane elementy musisz mieé, ale ich nie wydajesz.

Koszt zagrania placisz, gdy zagrywasz karte z reki. Koszt aktywacji placisz dopiero przy uruchamianiu wystawionej Operacji.
Koszt w wojsku oznacza usuniecie wskazanej liczby wlasnych wojakéw do wspoélnej puli.

KARTA MA PIERWSZENSTWO PRZED REGULA OGOLNA

Jesli tekst karty wprost zmienia zasade, stosuj tekst karty. Reforma dziala jednak globalnie i moze zmienic¢
sposob dzialania wielu kart naraz.

DEKRET - karty 10



ROZWOJ KSIESTWA

Mieszkancy i Budynki

Mieszkaniec zawsze stoi na konkretnym Budynku. Miejsce okres$la, kim jest i co robi.

Gdzie stoi? Kim jest? Znaczenie

Lud Bezrobotnym Nie produkuje, ale zajmuje miejsce
potrzebne do Osiedlenia i moze zostaé
przeniesiony.

Skarb lub Kosciot Pracownikiem Produkuje odpowiednio zloto albo wiare.

Armia Wojakiem Liczy sie jako wojsko przy kosztach,
efektach i czeéci Trybutow.

Rozwdéj Budynku

POzZIOM I POzIOM II POZIOM llI

Fundament. Kupujesz go z Kladziesz na wlasnym Budynku I Kladziesz na wlasnym Budynku II
odkrytej puli i zagrywasz jako tej samej kategorii. tej samej kategorii. Ma unikalny
nowy Budynek. efekt.

JEDEN sTOS TO JEDEN BUDYNEK
Stos I-II—III liczy sie jako jeden Budynek, a jego poziom wskazuje wierzchnia karta. Gdy efekt liczy
Budynki, licz stosy, nie karty ukryte pod spodem.

Pojemnos¢ Utrzymanie
» Kazdy Budynek ma okreslong liczbe miejsc. Na koniec kazdej pory roku placisz za kazdego
« Nowy mieszkaniec zawsze pojawia sie w wolnym mieszkanca: pracownika, bezrobotnego i wojaka.
miejscu w Budynku Lud. Szczegobly na stronie 17.

* Przeniesienie mieszkanca do pracy lub Armii Awans a mieszkancy

Inia miej Lud. .. L .
TR GRS Karty nizszych poziomoéw zostaja pod spodem.

* Nie ma limitu liczby Budynkow; ogranicza Was Mieszkancy pozostaja na Budynku; wieksza pojemnoéé

liczba kart w pulach. moze daé¢ im nowe miejsca.

Gdy Budynek traci poziom

Efekt Przepisow budowlanych zdejmuje wierzchnia karte poziomu II lub III i oddaje ja na reke wlaSciciela. Wlasciciel przenosi
nadmiarowych mieszkancow do innych wlasnych Budynkéw z wolnymi miejscami; tych, ktorych nie moze przeniesc, traci.

DEKRET - mieszkancy i Budynki 1"



SILNIK KSIESTWA

Produkcja i Budynki poziomu Il

Produkcja nie jest automatyczna
Budynki produkuja dopiero wtedy, gdy karta uruchomi Produkcje Lokalna albo Produkcje Globalna.

PRrRoDUKCJA LOKALNA PRrRoDUKCJA GLOBALNA
Produkuja Budynki wskazanej kategorii tylko Produkuja Budynki wskazanej kategorii wszystkich
aktywnego gracza. graczy.

Kazdy Budynek Skarb lub Kosciot daje 1 odpowiedni zas6b za kazdego stojacego na nim pracownika.
Nie musi by¢ w pelni obsadzony. Budynki ITI produkuja tak samo jak pozostale, niezaleznie od wlasnego efektu

specjalnego.

PRzYKLAD

Folwark ma 2 miejsca. Z jednym pracownikiem daje 1 zloto, a zdwoma — 2 zlota. Bank z trzema
pracownikami daje 3 zlota przy produkcji, a jego osobny efekt nadal dziata na koniec tury.

Kiedy dziata Budynek IlI?

Moment Budynki

Koniec Twojej tury Miasto, Rynek, Bank, Mennica Krolewska, Katedra, Siedziba Inkwizycji, Relikwiarz,
Zamek; cze$¢ efektow Akademii i Wartowni.

Poczatek Twojej tury Akademia zwieksza limit dobierania.
Stale Akademia Wojskowa podwaja liczenie wojakow w wyraznie wskazanych sytuacjach.
Reakcja Wartownia blokuje Atak; Gildia Kupiecka reaguje na Globalna Produkcje.

Pusty BubyNEK Il NIE DZIALA

Musi sta¢ na nim co najmniej 1 mieszkaniec, aby dzialal jakikolwiek jego efekt — takze staly lub obronny.
Nadal moze normalnie produkowa¢ dopiero wtedy, gdy ma pracownika i zostanie uruchomiona produkcja.

Kumulowanie efektéw

Kilka kopii tego samego Budynku III dziala osobno. Dwie obsadzone Akademie zwiekszaja dobor o 2; dwie Gildie
daja po 1 Wladzy za to samo zdarzenie. Wyjatek: Akademia Wojskowa wprost nie kumuluje sie z druga taka
karta.

EFEKT CZESCIOWO NIEMOZLIWY
Jesli nie da sie wykonac jednej niezaleznej czeSci efektu, pomin tylko te czesé. Przyklad: Miasto bez wolnego

miejsca nie osiedla mieszkanca, ale nadal daje 1 Wiadzy.

DEKRET - produkcja 12



OPERACJE

Najpierw zapowiedz, potem dziatanie

Operacja lezy przez co najmniej jedng ture zakryta. Rywale widza przygotowania, ale nie wiedza,

co planujesz.

1. ZAGRAJ
zakrytg

2. TAPNIJ
obréé o 90°

Wystawienie

Akcja Zagraj karte poloz Operacje zakryta i obrocong
0 90°. Nie placisz jeszcze kosztu aktywacji i nie mozesz
uruchomic jej w tej turze.

Gotowos¢ i aktywacja

Na poczatku nastepnej wlasnej tury obroc karte
pionowo. Od tej chwili mozesz uzy¢ akcji Aktywuj
Operacje, zaplaci¢ koszt i rozpatrzy¢ efekt.

Operacje trwate — cztery zasady

3. NASTEPNA TURA
odtapuj

4. AKTYWUJ
zaptaé koszt

Operacja natychmiastowa

Po aktywacji rozpatrz efekt i poléz karte odkryta w
swojej strefie Operacji ukonczonych w tej porze
roku.

Operacja trwatla

Po aktywacji odkryj ja, pot6z wskazang liczbe tokenow
i pozostaw na stole. Zdejmujac token, otrzymujesz
opisany efekt.

1. Uzycie tokenu jest darmowe i mozliwe raz miedzy poczatkami dwoch kolejnych Twoich tur — osobno dla

kazdej karty.

2. Pierwszy token mozesz zdja¢ juz po aktywacji, jesli wlasnie jest wlasciwy moment dla efektu.

3. Domys$lnie uzywasz efektu we wlasnej turze. Wyjatki majg na karcie moment reakcji.

4. Po zdjeciu ostatniego tokenu karta trafia do strefy Operacji ukoniczonych w tej porze roku.

Co POZOSTAJE PO ZMIANIE PORY ROKU?

Zakryte Operacje oraz odkryte Operacje trwale z tokenami zostajg na stole. Na stos odrzuconych trafiaja
tylko karty ze strefy Operacji ukonczonych w zakonczonej porze roku.

Co Liczy LAskA ,,INTRYGA”?

Operacje natychmiastowa liczy po aktywacji. Operacje trwata dopiero wtedy, gdy zdejmiesz z niej ostatni

token — samo aktywowanie nie wystarcza.

DEKRET - Operacje
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INTERAKCJA

Atak, obrona i reakcje

Karte oznaczong jako Atak mozesz skierowa¢ w dowolnego innego gracza. Obrona jest decyzja obroncy — nigdy
nie uruchamia sie automatycznie.

1. OGLOS KARTE | CEL 2. ZAGRAJ LUB AKTYWUJ 3. OBRONA 4. EFEKT
wybierz rywala > zapta¢ koszt ) obronca decyduje albo blokada

Dostepne obrony

Obrona Jak dziata?

Tarcza / Ochrona Zdejmij 1 token z aktywnej Operacji trwalej, aby zablokowaé Atak wymierzony w Ciebie.

Wartownia Kazda obsadzona Wartownia moze bezplatnie zablokowac 1 Atak miedzy poczatkami
dwoch Twoich tur; odnawia sie na poczatku Twojej tury.

Pokoj Bozy Reforma automatycznie blokuje wszystkie Ataki wymierzone w innych graczy.

Otwarta wojna Reforma wylacza Tarcze, Ochrony i Wartownie.

KoszT | KARTA PRZEPADAJA MIMO OBRONY
Najpierw normalnie zagrywasz lub aktywujesz Atak i placisz jego koszt. Blokada zatrzymuje tylko efekt. Akcja
trafia na odrzucone, a Operacja zuzywa sie zgodnie ze swoim rodzajem.

Eskalacja

Jezeli obowigzuje ta Reforma, najpierw rozpatrz Atak przeciw pierwszemu celowi. Dopiero potem mozesz
doptlacié 3 zlota i obja¢ tym samym efektem drugiego gracza. Drugi cel broni sie osobno.

Gdy kilka os6b moze zareagowac
1. Decyzje podejmujcie malejaco wedtug aktualnej Whadzy.
2. Przy remisie zacznijcie od osoby siedzacej po graczu, ktory wywolal reakcje, i idZcie zgodnie z kolejnoscia
miejsc.
3. Kazdy uzywa reakeji albo pasuje. Jesli reakcja zmienila sytuacje, ponownie dajcie mozliwo$¢ decyzji osobom,
ktore wezeéniej spasowaly.
4. Zakonczcie okno dopiero, gdy wszyscy uprawnieni spasuja kolejno.
PRZEJMOWANIE MIESZKAKCOW
Lapowke mozna zagra¢ tylko, jesli masz miejsce na przejmowanego mieszkanca. Werbunek wymaga miejsca

na obydwu. Koszt aktywacji ptacisz przed efektem, wiec miejsce zwolnione przez wydanego wojaka jest juz
dostepne.

DEKRET - Atak i obrona 14



WOLA KROLA

Trzy rodzaje Dekretow

Projekt Reformy, Laska i Trybut sa jawne przez cala pore roku. Mozecie planowa¢ rozwdj, glosy i

wydatki, zanim nadejdzie rozliczenie.

REFORMA LASKA TRYBUT

Zmiana zasad Nagroda dla wszystkich Ranking ksigzat

Jedna Aktywna Reforma obowiazuje Kazdy gracz otrzymuje Wladze Poréwnajcie wskazana warto$¢ albo
przez cala pore roku. Projekt Reformy wedhug stanu wlasnego ksiestwa, do zlozcie tajny hold. Nagrody zaleza od
czeka na wynik glosowania. limitu z karty. miejsca.

Reforma: aktywna i przyszia

AKTYWNA REFORMA PROJEKT REFORMY
Dziala teraz, takze podczas utrzymania, Laski i Jeszcze nie dziala. Wejdzie w zycie dopiero po
Trybutu konczacych te pore roku. rozliczeniu, o ile glosowanie go nie zablokuje.
POCZATEK PORY 6 RUND o KONIEC PORY 5 . '_’oktRRoiL'CZEtN_'U ,
S ) . rojekt Reformy staje sie
odkryj Projekt Reformy dziata Aktywna gtosowanie Aktywng Reforma
Jawnos¢

Podczas obowiazywania tej Reformy kazdy gracz moze w dowolnym momencie podejrze¢ dowolna
zakryta Operacje innego gracza. Po obejrzeniu karta nadal lezy zakryta. Nie zostaje odkryta publicznie,
odtapowana ani aktywowana.

Reformy wchodzace w zycie

Zlota Era i Inwestytura maja efekt natychmiastowy przy wejsciu. Rozpatrujcie graczy zgodnie z kolejno$cia
miejsc, zaczynajac od pierwszego gracza konczacej sie pory roku. Kazdy sam wybiera kolejno$¢ wlasnych
efektow.

TAkZE PO ZIMIE
Projekt Reformy nadal moze wej$¢ w zycie po ostatnim glosowaniu. Jego efekt wej$cia moze jeszcze zmienié
koncowy wynik.
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DEKRETY

Gtosowanie nad calym zestawem

Kazdy zaczyna z Operacjami Zablokuj Dekret i Wesprzyj Dekret. Wystawiasz i aktywujesz je jak zwykle
Operacje natychmiastowe.

ZABLOKUJ DEKRET WEspPRzYJ DEKRET
Aktywacja kosztuje 1 wiary. Daje 1 glos przeciwi 1 Aktywacja kosztuje 1 wiary. Daje 1 glos za i 1
Wiadzy. Wiladzy.

Co liczy sie na koniec pory roku?
Policzcie odpowiednie karty we wszystkich strefach Operacji ukonczonych w tej porze roku. Licza sie
karty, nie gracze — jedna osoba moze oddac kilka glosow, je$li ma kilka kart.

Wynik Co sie dzieje?

Wiecej ,,Zablokuj” Projekt Reformy wypada z gry, a dotychczasowa Aktywna Reforma pozostaje. Biezaca
Laska nie daje Wladzy, a Trybut nie jest rozpatrywany.

Remis, wiecej ,, Wesprzyj” lub Laska i Trybut dzialaja normalnie. Projekt Reformy wchodzi w zycie po ich rozpatrzeniu.

brak glos6w

BLOKUJECIE CALY ZESTAW

Glos przeciw nie zatrzymuje wylacznie przyszlej Reformy. Przewaga glosow ,,Zablokuj” wylacza takze Laske i
Trybut tej pory roku.

taska
Jesli Dekrety nie zostaly zablokowane, kazdy gracz osobno sprawdza warunek Laski i otrzymuje wskazang
Wladze, nie przekraczajac limitu z karty. To nie jest ranking — wszyscy moga dostaé¢ pelng nagrode.

PRzYKtAD - SKARBIEC
Laska daje 1 Wladzy za kazde 2 posiadane zlota, maksymalnie 6. Liczycie ztoto dopiero po oplaceniu
utrzymania, bo utrzymanie jest weze$niejszym krokiem rozliczenia.

Co dzieje sie z kartami Dekretow?
* Biezace Laska i Trybut wracaja do pudetka po rozstrzygnieciu — takze wtedy, gdy glosowanie je zablokowalo.
* Poprzednia Aktywna Reforma wraca do pudelka, gdy zastapi ja Projekt Reformy.

» Zablokowany Projekt Reformy rowniez wraca do pudelka; Aktywna Reforma pozostaje.
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OSAD KROLA

Trybut i nagrody

Trybut tworzy ranking. Uczestnikiem jest tylko gracz z wynikiem lub holdem co najmniej 1. Nagrody 7/ 5 / 2
obejmujg tylko trzy pozycje rankingowe, dlatego nie moze ich otrzymacé wiecej niz trzech graczy.

Pozycja Nagroda Uwagi

1. 7 Wladzy Remisujacy blok moze obnizy¢ nagrode —
patrz nizej.

2. 5 Wladzy

3. 2 Wladzy

4.1dalsza 1 Wladzy Podloga tylko dla uczestnika.

Brak udzialu 0] Wynik lub hold réwny o.

Swietnosé Wlosci nie przyznaje podlogi: gracze poza trzema pierwszymi pozycjami otrzymuja o.

Dwa rodzaje Trybutu

STANOWY DANINowY

Poréwnajcie jawny stan wskazany na karcie, np. Kazdy potajemnie wybiera hold w zlocie, wierze

liczbe mieszkancéw albo sume pozioméw albo wojsku. Odkrywacie go jednocze$nie,

Budynkow. Niczego nie wydajecie. tworzycie ranking, a cala zadeklarowana danina
przepada.

Trybut daninowy krok po kroku
1. Kazdy potajemnie ustala hold: co najmniej 1 albo 0, jesli nie uczestniczy. Nie mozna zadeklarowa¢ wiecej, niz
sie posiada.

2. Wszyscy jednoczesnie odkrywaja deklaracje.
3. Wydajcie daniny i przyznajcie nagrody 7 /5/ 2 / 1.
4. Po nagrodach wilasciciel Mistrza Cieni, ktory uczestniczyl, moze zdjac token, aby zyskac 3 dodatkowe

punkty Wiladzy.

TAJNY HOLD W WOJSKU
Nie zdejmuj wojakéw z jawnych Budynkéw przed odkryciem. Potajemnie zadeklaruj liczbe osobnymi
mieszkancami ze wspolnej puli. Po odkryciu odl6z deklaracje i usun tyle samo wlasnych wojakow.

Remisy: jeden algorytm
Ulbzcie uczestnikow malejaco i polaczcie osoby z tym samym wynikiem w blok. Blok zajmuje tyle kolejnych
pozycji, ilu ma graczy. Kazdy w bloku otrzymuje nagrode za najnizsza z zajetych pozycji.

Remis 1.-2. Remis 2.-3. Remis 3.-4.

Dwie osoby na szczycie zajmuja miejsca 1 i Lider dostaje 7. Dwie osoby zajmuja Dwie osoby zajmuja miejsca 3 i 4. Obie

2. Obie dostaja po 5. miejsca 2 i 3, wiec obie dostaja po 2. dostaja po 1, bo najnizsze miejsce bloku to
4.
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PO KAZDEJ SZOSTEJ RUNDZIE

Koniec pory roku

Rozpatrzcie ponizsze kroki dokladnie w tej kolejnosci.

1

Utrzymanie. Kazdy placi 1 zloto za kazdego mieszkanca, takze bezrobotnego i wojaka. Aktywna
Reforma moze zmienié koszt.

Glosowanie. Policzcie ,Zablokuj Dekret” i ,Wesprzyj Dekret”. Przewaga blokady pomija kroki 3—5 w
zakresie opisanym nizej.

Laska. Jesli nie zostala zablokowana, kazdy otrzymuje nalezng Wladze. Nadal obowigzuje
dotychczasowa Aktywna Reforma.

Trybut. Jesli nie zostal zablokowany, rozpatrzcie ranking i przyznajcie nagrody.

Zmiana Reformy. Jesli zestaw nie zostal zablokowany, Projekt Reformy zastepuje Aktywna Reforme i
natychmiast rozpatruje ewentualny efekt wejscia. Przy blokadzie Projekt Reformy wypada, a
dotychczasowa Reforma pozostaje.

Operacje. Wszystkie karty ze stref ,,Operacje ukonczone w tej porze roku” trafiaja na stosy
odrzuconych wtascicieli.

Nowa pora roku. Po Wioénie, Lecie i Jesieni usuncie odkryte karty z trzech rynkéw do pudelka,
wylozcie nowe i odkryjcie nowy Projekt Reformy, Laske oraz Trybut. Po Zimie pomincie ten krok.

Pierwszy gracz. Po Wio$nie, Lecie i Jesieni zaczyna osoba z najnizsza Wladzg; remis rozstrzygnijcie
losowo. Kolejno$¢ miejsc przy stole sie nie zmienia.

Werdykt. Tylko po Zimie: wylonienie zwyciezcy zastepuje kroki 71 8.

Utrzymanie jest obowigzkowe

Jesli masz doé¢ zlota, musisz zaplaci¢ za wszystkich mieszkancow. Nie mozesz dobrowolnie straci¢ mieszkanca,

aby zachowac zloto. Jesli zlota brakuje, zaplac tyle, ile mozesz, a za kazda brakujaca optate usun wybranego

wlasnego mieszkanca.

Po kazdej pelnej rundzie — gdy wszyscy wykonaja ture — przesuncie znacznik o jedno pole. Ostatnie pole
kazdej pory roku — rundy 6, 12, 18 i 24 — uruchamia jej rozliczenie.

WYSOKIE PODATKI ZWOLNIENIE PODATKOWE
Utrzymanie kosztuje 2 zlota za kazdego mieszkanca. W tej porze roku nie placicie utrzymania.
KALENDARZ
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ROZSTRZYGNIECIA | PRZYPOMNIENIA

Sytuacje szczegolne

Akademia Wojskowa. Podwaja wojakéw przy liczeniu
Wladzy z Zamku, Laski Zaciag i Reformy Wladza dla silnych,
przy Osadzie Krola oraz przy produkcji z Lupow wojennych. Nie
dziala przy utrzymaniu, wymogach zagrania ani tajnym holdzie
w wojsku. Nie kumuluje sie.

Budynki na rece. Moga trafi¢ tam z zakupu albo z Przepisow
budowlanych. Mozesz je p6Zniej zagrac, sprzedac lub odrzucic;
po przetasowaniu moga wej$é do Twojej talii.

Jawnosé. Pozwala podejrzeé zakryta Operacje przeciwnika.
Karta pozostaje zakryta i nie zmienia swojego stanu.

Lapowka i Werbunek. Przejecie dziata ,,wszystko albo nic”:
musisz pomieéci¢ wszystkich przejmowanych mieszkancow.
Werbunek wymaga tez, aby cel mial lacznie co najmniej 2
mieszkancow. Mozesz rozdzieli¢ ich miedzy wlasne Budynki;
Werbunek moze bra¢ ich z r6znych Budynkéw celu.

Odrzucanie. Na koniec wlasnej tury mozesz odrzuci¢ dowolna
liczbe kart. To nie jest sprzedaz i nie daje zlota.

Osiedl X. Musisz mie¢ lacznie miejsca w Budynkach Lud dla
wszystkich X mieszkancow. Jesli nie masz, nie mozesz zagrac
karty z takim efektem. Niezalezne czeSci efektu rozpatruj
zgodnie z ich wlasnymi warunkami.

Poslaniec. Odkryj 3 karty. Mozesz zagraé jedna bez wydawania
dodatkowej akgji, ale oplaé jej normalny koszt zagrania.
Pozostale odrzuc.

Tor Wiadzy powyzej 100

Przepisy budowlane. Zdejmij tylko wierzchnia karte poziomu.
Trafia na reke wlasciciela. WlasSciciel wybiera, ktérych nadmiarowych
mieszkancow przeniesé, a ktorych stracic.

Siedziba Inkwizycji. Zabiera po 1 wiary kazdemu graczowi
majacemu mniej Siedzib niz Ty. Kto nie ma wiary, nic nie oddaje.
Zyskujesz Wladze tylko za faktycznie zabrana wiare.

Uzurpacja. Cel traci 1 Wladzy za kazde pelne 5 posiadanej Wtadzy,
najwyzej 6; atakujacy zyskuje tyle samo.
Zabierz ,,do X”. JeSli cel ma mniej, zabierz wszystko, co ma. Efekt

wykonuje sie czesciowo.

Zaraza. Wylacza tylko podstawowa akcje Osiedlenie. Nie zmienia
innych efektow, chyba ze ich tekst mowi inaczej.

Zlota Era. Uruchamia pelne efekty konca tury wszystkich Twoich
obsadzonych Budynkow III. Nie uruchamia produkcji, bo produkcja
wymaga karty produkeyjnej.

Po przejsciu za pole 100 wr6é znacznikiem na START i zanotuj pelne okrazenie. Dalej przesuwaj go po polach

1—-100. Poréwnujcie pelne wyniki, nie tylko aktualne pozycje znacznikow.

KoNIEC GRY PO ZIMIE

remis suma zlota, wiary i wojakow.

Rozpatrzcie normalnie utrzymanie, glosy, Laske, Trybut, wejscie Projektu Reformy i czyszczenie Operacji.
Nie od$wiezajcie rynku i nie dobierajcie nowych Dekretéw. Nastepnie poréwnajcie Wtadze i rozstrzygnijcie

NAJKROTSZY SKROT

Tura: odtapuj i dobierz — 3 akcje — efekty konica tury — dobrowolne odrzucenie.

Pora roku: 6 rund — utrzymanie — glosy — Laska — Trybut — Reforma — Operacje — odSwiezenie — nowy pierwszy gracz.

DEKRET - sytuacje szczegodlne
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DODATEK

Wykaz kart

Legenda symboli

Symbol Znaczenie

B e

<]

oW

A N 4

g
»
¥ »d
os

Akcje ¥

Karta

Dobrobyt *

Wicher Wiary X

Dzien zlota
Dzien Wiary
Zlote jajko ¥

Poranna Modlitwa
*

Poslaniec

Napad U
Lapéwka t

Migracja

DEKRET - wykaz kart

Zloto — waluta

Wladza — punkty zwyciestwa

Wojak — mieszkaniec w Armii

Akcja — dziala natychmiast
Budynek — zostaje w ksiestwie
Koszt zagrania karty z reki
Operacja natychmiastowa / trwala

Dekrety: Reforma - Laska - Trybut

Koszt zagrania

Symbol Znaczenie
+ Wiara — druga waluta
& Mieszkaniec — token ludno$ci

U 4 Atak / Obrona

Efekt

Uruchom Globalna Produkcje A
Uruchom Globalna Produkcje T

Uruchom Lokalna Produkcje A
Uruchom Lokalna Produkcje T

Wez2 A

Weza T .

Odkryj 3 gorne karty swojej talii. Mozesz zagra¢ 1 z nich
(placac jej koszt zagrania), reszte odrzué na swoj stos
kart odrzuconych.

Atak. Zabierz wybranemu graczowi do 2 A

Atak. Przejmij 1 % ; wybranego budynku przeciwnika

do swojego budynku z wolnym miejscem.

Osiedl 2% , a potem przesun do 2 & miedzy swoimi
budynkami — wszystko w jednej akcji.

# & L | Kategorie: Lud - Skarb - Ko$ciél - Armia

T

5 Operacja — najpierw ja wystawiasz

* Karta startowa — czerwona gwiazda
(@) Koszt aktywacji wystawionej Operacji

Kopie

start x2 (w pudeltku 10)
start x2 (w pudeltku 10)

rynek x1/gracza (w
pudetku 5)

rynek x1/gracza (w
pudetku 5)

start x1 (w pudetku 5)

start x1 (w pudelku 5)

rynek x1/gracza (w
pudetku 5)

rynek x1/gracza (w
pudetku 5)

rynek x1/gracza (w
pudetku 5)

rynek x1/gracza (w
pudetku 5)



Operacje ¥

Karta

Zablokuj Dekret
*

Wesprzyj Dekret
*

Koronacja

Skrytka

Tarcza * ¥

Ochrona ¥

Uzurpacja T

Grabiez T

Werbunek 1

Mistrz Cieni

Przepisy

budowlane T

Cena  Koszt
EIEL]

— c,t

— o, %

2 O4++1
]

1 Gt 41
&

- ot
]

1 (O 2PN ¢
2 (CIPTN g
&

1 o1t 41
&

1 Gt 41
&

1 021'

1 Oot 41
&

Budynki Lud #

Karta

Chata

Osada

DEKRET - wykaz kart

Poz. Cena Koszt

zagrania
I 1 >
11 2 > _

Rodzaj

%

natychmiast
owa

%

natychmiast
owa

%

natychmiast
owa

2 trwala

X trwala e

2 trwala e

%

natychmiast
owa

%

natychmiast
owa

%

natychmiast
owa

2 trwala e

%

natychmiast
owa

Efekt

Glos przeciw Dekretom tej pory roku. Na
koniec pory roku, jesli aktywowanych glosow
wZablokuj Dekret" jest wiecej niz ,Wesprzyj
Dekret", Projekt Reformy nie wchodzi w zycie, a
Laska i Trybut tej pory roku NIE dzialaja.

Zyskujesz 1Y .

Glos za Dekretami tej pory roku. Réwnowazy
jeden glos ,,Zablokuj Dekret" przy zliczaniu na

koniec pory roku. Zyskujesz 1 ¥ .

Zyskujesz 7Y .

Trwala. Po aktywacji potoz 3 tokeny. Raz na

ture zdejmij 1 token, aby wzia¢ 3 A

Trwala. Po aktywacji pot6z 1 token. Zdejmij 1
token, aby zablokowa¢ 1 atak wymierzony w
ciebie.

Trwala. Po aktywacji poloz 1 token. Zdejmij 1
token, aby zablokowa¢ 1 atak wymierzony w
ciebie.

Atak. Wybrany gracz traci 1 za kazde pelne 5
swojej W (najwyzej 6). Ty zyskujesz tyle samo.

Atak. Zabierz wybranemu graczowi do 3 A 3
Wy

Atak. Przejmij 2 w2 dowolnych
budynkoéw przeciwnika do swoich budynkéw z
wolnym miejscem.

Trwala. Po aktywacji poltoz 1 token. Jesli
brales$ udzial w Trybucie Daninowym, zdejmij

token, aby zyskaé dodatkowo 3 W .

Atak. Wybierz budynek przeciwnika na poz. II
lub III i obniz go o 1 poziom. Przeciwnik wybiera,
ktorzy mieszkancy ponad nowa pojemnosc
przenosza sie na jego inne budynki z wolnym
miejscem; kogo sie nie da przenie$¢ — przepada.

Pojemno$ Wymogi

¢

1 —

2 Poz. 1> 11

Kopie

start x1 (w pudetku 5)

start x1 (w pudelku 5)

rynek x1/gracza (w
pudetku 5)

rynek x2/gracza (w
pudetku 10)

start x1 (w pudetku 5)

rynek x1/gracza (w
pudetku 5)

rynek x1/gracza (w
pudelku 5)

rynek x1/gracza (w
pudelku 5)

rynek x2/gracza (w
pudetku 10)

rynek x2/gracza (w
pudetku 10)

rynek x1/gracza (w
pudelku 5)

Kopie

start x2, rynek
x1/gracza (w
pudetku 15)

rynek x3/gracza (w
pudetku 15)
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Poz. Cena Koszt

Pojemno$s Wymogi
¢

Kopie

Akademia

Miasto

Rynek

zagrania
III 5 > 5 A
11T 5 > 5 A
III 5 > 5 A

Budynki Skarb &

Karta

Pole

Folwark

Bank

Gildia Kupiecka

Mennica
Kroélewska

Poz. Cena Koszt

zagrania
1 1 >
11 2 > _
11 5 > 3 A
o1t
11 5 > 3 A
1t
111 5 > 3 A
1t

Budynki Kosciot 4

Poz. Cena Koszt

3 * » >4,
Poz. I1 » 11T

3 L
Poz. I1 » 11T

3 x &,
Poz. I1 » 11T

Pojemno$ Wymogi

¢

1 —

2 Poz. 1> 11

3 Poz. I1 » 11T

3 Poz. I1 » 11T

3 Poz. I1 » 11T

Pojemnos Wymogi
¢

Na poczatku tury dobierasz
dodatkowg karte. Na koniec tury

zyskujesz 1Y .

Koniec tury: Osiedl 1 L3 Zyskujesz 1
W

Koniec tury: Wez 18 za kazdego &
w tym budynku. Zyskujesz 1 .

Efekt

Koniec tury: Wez A rowne liczbie
swoich ® na poz. III. Zyskujesz 1Y .
Za kazdym razem gdy ktorykolwiek z

graczy (wlaczajac ciebie) zagra karte
aktywujaca globalna produkcje

zyskujesz 1 ¥ .

Koniec tury: Wez 1 A zyskaj 1 .

rynek x1/gracza (w
pudelku 5)

rynek x1/gracza (w
pudelku 5)

rynek x1/gracza (w
pudelku 5)

Kopie

start x1, rynek
x2/gracza (w
pudetku 15)

rynek x3/gracza (w
pudetlku 15)

rynek x1/gracza (w
pudelku 5)

rynek x1/gracza (w
pudetku 5)

rynek x1/gracza (w
pudetku 5)

Kapliczka

Klasztor

Katedra

Relikwiarz

Siedziba
Inkwizycji

DEKRET - wykaz kart

zagrania
I 1 > _
II 2 > _
111 5 > A
3t
111 5 > A
3t
111 5 > A
3t

. _
2 Poz.1»1I

3 Poz. 11 » 111
3 Poz. 11 » 111
3 Poz. 11 » 111

Koniec tury: Wez 1 T zyskaj 1 .

Koniec tury: mozesz wydaé t —za

kazde 3 wydane zyskujesz 1% .

Koniec tury: zabierz 1 t kazdemu
graczowi, ktory ma mniej Siedzib
Inkwizycji niz ty (kto nie ma t , hic nie
oddaje). Zyskujesz 1 ¥ za kazdy
punkt L pozyskany w ten sposob.

start x1, rynek
x2/gracza (W
pudetlku 15)

rynek x3/gracza (w
pudetku 15)

rynek x1/gracza (w
pudetku 5)

rynek x1/gracza (w
pudetku 5)

rynek x1/gracza (w
pudelku 5)
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Budynki Armia W

Karta Poz. Cena Koszt
zagrania
Posterunek I 1 > _
Koszary II 2 > _
Akademia 111 5 > 5, A
Wojskowa
Wartownia ¥ |III |5 > o A
Zamek 111 5 > 5 A
Reformy
Karta Kategoria
Sekularyzacja Produkcja
Powszechna modlitwa Produkcja
Otwarte spichlerze Produkcja
Lupy wojenne Produkcja
Goraczka pracy Akcje
Zaraza Akcje
Dni targowe Akcje
Wysokie podatki Ekonomia
Zwolnienie podatkowe | Ekonomia
Reforma walutowa Ekonomia
Laska dla nowicjuszy Ekonomia
Otwarta wojna Interakcja
Pokdj Bozy Interakcja
Jawnosé Interakcja
Eskalacja Interakcja

DEKRET - wykaz kart

Pojemnos Wymogi Efekt Kopie
¢
1 — start x1, rynek
x2/gracza (w
pudelku 15)
2 Poz. 1> 11 rynek x3/gracza (w
pudetku 15)
3 8 > Poz II | Kazdy twoj ® liczy sie jak dwoch —w | Tynek x1/gracza (w
> 111 Laskach, przy Osadzie Kroéla i w pudetku 5)
efektach kart. Nie dotyczy utrzymania
ani tajnego holdu. Nie kumuluje sie z
druga taka.
3 8 >2 Poz. II | Koniec tury: zyskujesz 1¥ . Raz na rynek x1/gracza (w
> 111 ture mozesz zablokowa¢ 1 atak pudetku 5)
wymierzony w ciebie (twoja decyzja);
odnawia sie na poczatku twojej tury.
3 & >o Poz. II | Koniec tury: zyskujesz 1% za rynek x1/gracza (w
> 11 kazdych 3 swoich & . pudetku 5)
Efekt

Budynki Skarb produkuja podwojnie. Budynki Ko$ciol nie produkuja.
Budynki Kosciél produkuja podwdjnie. Budynki Skarb nie produkuja.

Twoje karty Lokalnej Produkcji dzialaja jak Globalna Produkcja — uruchamiaja
budynki wszystkich graczy.

Gdy uruchomiona zostaje Globalna lub Lokalna Produkcja A , kazdy objety nia

gracz dodatkowo bierze A rowne liczbie swoich & .
Masz 4 akcje na ture zamiast 3.

Akcja Osiedlenie jest niedostepna.
Kazdy zakup z Rynku jest tanszy o 2 A (minimum 1).

Utrzymanie kosztuje podwojnie — 2 Az kazdego L3
W tej porze roku nie placisz utrzymania.

Kurs wymiany zlota na wiare i wiare na zloto 1:1.
Budynki poz.1 kosztuja 0.

W tej porze roku obrona nie dziala — Tarcza, Ochrona ani Wartownia nie blokuja
atakow.

Ataki wymierzone w innych graczy sa zablokowane.

W tej porze roku kazdy gracz moze w dowolnym momencie podejrzeé dowolna
zakryta (nieaktywowana) operacje dowolnego innego gracza.

Po rozpatrzeniu pierwszego celu Twojej karty atakujacej (zagranej akeji albo
aktywowanej operacji) mozesz doplacic¢ 3 A aby ten sam efekt objal takze drugiego
wybranego gracza.
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Karta

Zlota Era

Pokuta

Wladza dla silnych

Inwestytura

taski
Karta

Przyrost naturalny
Osadnictwo
Rozkwit miast
Stolica
Skarbiec
Kupiectwo
Fortuna
Krezus
Ofiarnosé¢
Pielgrzymka
Poboznos$¢
Sanktuarium
Zaciag
Garnizon
Dyscyplina
Bastion

Wszechstronnosé

Inwestycje

Architektura

Mistrzostwo

Intryga

DEKRET - wykaz kart

Kategoria

Wiadza

Wiadza

Wiadza

Wiadza

Kategoria

Lud
Lud
Lud
Lud
Skarb
Skarb
Skarb
Skarb
Kosciot
Kosciot
Kosciol
Kosciot
Armia
Armia
Armia
Armia

Rozwdj

Rozwdj

Rozwdj

Rozwoj

Operacje

Efekt

Gdy ta reforma wchodzi w zycie, natychmiast odpal efekty konica tury wszystkich
swoich budynkéw poz.3 — doktadnie tak, jakby to byl koniec twojej tury.

Na koniec kazdej tury mozesz zamieni¢ do 4 t na W (1)

Na koniec kazdej tury zyskujesz W réwna potowie liczby swoich ] (zaokraglajac w

dob).

Gdy ta reforma wchodzi w zycie, zyskujesz 2 W za kazdy swoj budynek poz.3.

Dodatkowo ukonczenie budynku poz.3 w tej porze roku daje 2 W .

Efekt

Zyskujesz 1¥ za kazdego swojego * (maks. +6)

Zyskujesz 2 W za kazdy swoj #  (maks. +8)

Zyskujesz 1¥ za kazdy poziom swoich # (cznie). (maks. +10)
Zyskujesz 5 | jesli masz # poz.3.

Zyskujesz 1¥ za kazde 2 A jakie masz po oplaceniu utrzymania. (maks. +6)
Zyskujesz 2 W za kazdy swoj = . (maks. +8)

Zyskujesz 1 za kazdy poziom swoich ® (Yacznie). (maks. +10)
Zyskujesz 5 ¥ | jesli masz & poz.3.

Zyskujesz 1 W sakazdeo T . (maks. +6)

Zyskujesz 2 W za kazdy swoj & . (maks. +8)

Zyskujesz 1Y za kazdy poziom swoich i (Yacznie). (maks. +10)
Zyskujesz 5 ¥ | jesli masz i poz.3.

Zyskujesz 1Y za kazdego swojego 8 . (maks. +6)

Zyskujesz 2 W za kazdy swoj W . (maks. +8)

Zyskujesz 1¥ za kazdy poziom swoich W (lacznie). (maks. +10)
Zyskujesz 5 ¥ , jesli masz W poz.3.

Zyskujesz 2 W za kazda kategorie, w ktorej masz budynek poz.2 lub wyzszy. (maks.
+8)

Zyskujesz 1 W za kazdy swéj budynek poz.2 lub wyzszy. (maks. +8)

Zyskujesz 1¥ za kazdy poziom powyzej 1 we wszystkich swoich budynkach (tacznie).
(maks. +10)

Zyskujesz 3 ¥ za kazdy swoj budynek poz.3 (najwyzej 4 budynki). (maks. +12)

Zyskujesz 2 W za kazda swoja operacje, ktéra w tej porze roku trafita do strefy
»Operacje ukonczone” (trwata dopiero po zdjeciu ostatniego tokena). (maks. +8)



Karta

Zaplecze

Ofensywa

Szara Eminencja

Trybuty
Karta

Danina

Zloto dla Korony
Dziesiecina
Jalmuzna

Pobér

Kontyngent

Spis Majatku
Rachunek Ludnosci
Wizytacja Krolewska

Swietnos$é Wlosci

DEKRET - wykaz kart

Kategoria

Operacje

Operacje

Operacje

Typ
Daninowy A
Daninowy A
Daninowy t
Daninowy t
Daninowy ]
Daninowy ]
Stanowy
Stanowy
Stanowy

Stanowy

Efekt

Nagroda
7/5/2/@) W
7/5/2/@) Y
7/5/2/@ W
7/5/2/@ W
7/5/2/ @Y
7/5/2/ @Y
7/5/2/ @Y
7/5/2/ @Y
7/5/2/ @Y

7/5/2 ¥

Zyskujesz 1¥ za kazda swoja zakryta operacje czekajaca na stole, jeszcze
nieaktywowang. (maks. +6)

Zyskujesz 3 W za kazda swoja operacje atakujaca, ktora w tej porze roku trafita do
strefy ,,Operacje ukonczone” (trwala dopiero po zdjeciu ostatniego tokena). (maks. +9)

Jesli w tej porze roku co najmniej 2 Twoje operacje trafily do strefy ,,Operacje

ukonczone” (trwale dopiero po zdjeciu ostatniego tokena) — zyskujesz 5 W

Efekt

716z tajny hold w zlocie.

716z tajny hold w zlocie.

716z tajny hold w wierze.

716z tajny hold w wierze.

Z167 tajny hold w wojsku.

Zt6z tajny hold w wojsku.

Osad Kréla: Krol podlicza laczna liczbe twoich budynkow.

Osad Krola: Krol podlicza wszystkich twoich * _ cywilow i L
Osad Kréla: Krol podlicza liczbe twoich budynkéw poz.3.

Osad Kréla: Krol podlicza sume poziomdw wszystkich twoich

budynkéw (poz.1 = 1, poz.2 = 2, poz.3 = 3). Bez podlogi — poza
podium o ¥ .
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