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WPROWADZENIE

Medieval Mastery to gra planszowa symulujaca taktyczne podboje w realiach systemu feudalnego, ktory istniat w
Europie w czasach Sredniowiecza. Podczas rozgrywki, toczacej si¢ na tle burzliwych dziejow Francji, gracze
wcielaja si¢ w prowincjonalnych szlachcicow, uwiktanych w walke o sukcesje. Wyslij swoich walecznych rycerzy
by podbili w twoim imieniu okoliczne ziemie i pomogli ci pokona¢ innych konkurentéw do tronu!

ZAWARTOSC GRY

1 2 6 KART , | Kazdy z 6 graczy ma wlasng tali¢ kart. Kazda talia gracza zawiera identyczny zestaw kart
= | konfliktu, wsparcia i zasobéw. Dodatkowo, w grze uzywany jest zestaw 18 kart artefaktow.

KONFLIKT: Te karty zagrywane sg przodem
w dot podczas bitwy. Kazda z nich dodaje od
2 do 5 punktéw do sify bojowej gracza, za
wyjatkiem kart zasadzek, ktore zamiast tego
dodaja warto$¢ rzutu jedna koscia.

WSPARCIE: Te karty zagrywane sa przodem
w dot podczas bitwy. Kazda z nich dodaje 1
lub 2 punkty do sify bojowej gracza. Gracze
zagrywajg swoje karty wsparcia w celu
odebrania zwycigstwa swoim rywalom.

ZASOBY: Te karty otwieraja przed graczami
dodatkowe mozliwosci podczas rozgrywki:
sprowadzenie positkow, dobranie dodatkowych kart,
zniszczenie artefaktow innych graczy i wykonanie
dodatkowych przemarszéw. Zagrywanie ich w
odpowiednim momencie pozwala na zdobycie
przewagi nad przeciwnikami i przewazenie szali
zwycigstwa na wlasng korzysc.

ARTEFAKTY: W grze uzywane sg trzy rodzaje artefaktow: korony,

| jabtka i berta. Kazdy z graczy otrzymuje jeden wybrany losowo artefakt
kazdego rodzaju. Te trzy karty daja kazdemu z graczy mozliwos¢
wykorzystania kombinacji wyjatkowych atrybutéw.

W grze uzywane sg trzy roézne rodzaje heksagonalnych elementéw mapy: 6 zamkéw, 3
Jjeziora i 30 terytoriow. Gracze tworza przy ich uzyciu mape $redniowiecznej krainy.

do armii gracza podczas gry rozpoczynaja

rycerze pokonanego gracza ktdrzy przezyli
porazke, dokonuja odwrotu do jego zamku.

ZAMKI: Kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke z
rycerzami w swoim zamku. Rycerze dotaczajacy

rozgrywke w jego zamku. Po przegranej bitwie,

JEZIORA: Gracze nie moga podbijac
Jjezior. Gracz kontrolujacy terytorium
sgsiadujace z jeziorem moze dokonaé
przemarszu na dowolne sasiadujace z
jeziorem terytorium. Dzigki temu,
wszystkie terytoria sgsiadujace z
jeziorem sg ze soba potaczone.

TERYTORIA: W grze uzywanych jest wiele roznych terytoriéw. Od
gestych, mrocznych lasow 1 opuszczone ruiny po przykryte $niegiem gory i
ufortyfikowane twierdze. Wigkszo$¢ terytoridow umozliwia skorzystanie ze
specjalnych wlasciwosci. Dodatkowo, kazde terytorium zapewnia okreslona
ilo§¢ punktow zwyciestwa: 1, 2 lub 3.

Gra zawiera 10 kosci w kazdym z szeSciu kolorow. Gracze otrzymuja je na poczatku

\\6 O KO S C I . rozgrywki, zgodnie z wybranymi kolorami. Kazde oczko kos$ci symbolizuje jednego

rycerza.

UWAGA: Podczas gry, kosci sq gtéwnie uZywane do przedstawienia rycerzy wszystkich graczy na
mapie. Rzuty kos¢mi sq wymagane jedynie dla efektow arena i karty ambush.




PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed rozpoczeciem gry, nalezy ja odpowiednio przygotowac:

1. Wybér zamkéw :  Kazdy gracz wybiera jeden z szeSciu zamkow
dostepnych w grze. Nastepnie, kazdy z graczy otrzymuje odpowiednig tali¢ kart
i zestaw 10 kosci. Wszystkie talie graczy zawierajg ten sam zestaw 18 kart, wigc
kazdy gracz moze wybra¢ swoj ulubiony kolor.

2. UloZenie mapy : Mapa jest tworzona za pomoca odpowiedniego zestawu
hekséw, zmieniajgcego si¢ zaleznie od ilosci osob bioracych udzial w grze
(patrz strona 4). Ulozenie mapy jest proste - wystarczy wybra¢ uklad
odpowiadajacy ilosci graczy i umiesci¢ kazdy heks w odpowiednim miejscu.
Najpierw nalezy rozdzieli¢ terytoria na trzy stosy, grupujac je wedlug
przypisanych im wartosci punktow zwyciestwa. Jeziora sa tymczasowo
odktadane na bok. Nastepnie, kazdy ze stoséw zostaje przetasowany i utozony
przodem w doét. Rozpoczynajac od $rodka mapy, heksy sa losowo uktadane
przodem do goéry, na wskazanych przez diagram miejscach. Kazdy gracz
umieszcza swoj zamek przed sobg, w odpowiednim miejscu mapy.

3. Rozdanie artefaktéow : Po ulozeniu mapy, nalezy rozdzieli¢ karty
artefaktow na trzy talie: koron, jablek i berel Kazdy ze stosdw powinien
zosta¢ przetasowany. Kazdy z graczy otrzymuje jedna, losowa wybrana karte z
kazdego stosu. Nastepnie, gracze umieszczajg swoje zestawy artefaktéw przed
sobg, przodem do géry. To dobra chwila dla wszystkich graczy by zapoznaé si¢
ze wszystkimi artefaktami bioracymi udzial w aktualnej rozgrywce. Zalecane
jest glosne przeczytanie nazw 1 atrybutéw wszystkich otrzymanych
artefaktéw po kolei przez wszystkich graczy, przy uzyciu skrotu zasad z
ostatniej strony niniejszej instrukcji.

4. Odlozenie niepotrzebnych komponentow: Wszystkie heksy, karty i kosci,
ktére nie beda uzywane w aktualnej rozgrywce powinny trafi¢ z powrotem do
pudetka.

5. Przygotowanie graczy: Kazdy z graczy tasuje swoja tali¢ i umieszcza ja
przed soba przodem w dot. Obok talii nalezy pozostawi¢ miejsce na zagrywane
karty. Wszystkie zagrane przez gracza karty beda odkladane na stos obok jego
talii. Wszystkie ko$ci gracza umieszczane sa obok jego talii, tworzac rezerwe.

6. Wystawienie poczatkowych rycerzy: Kazde oczko na kosci symbolizuje
jednego rycerza. Kazdy gracz rozpoczyna gre z szescioma rycerzami. Rycerze
sa rownomiernie rozmieszczeni pomiedzy zamkiem gracza i1 wszystkimi
przylegtymi do niego homelands. Przyktadowo, jesli do zamku gracza
przylega heks z homelands, gracz ten umieszcza na nim trzech rycerzy, a
pozostatych trzech pozostawia w swoim zamku. Je$li do zamku gracza nie
przylega zaden heks z homelands, wszyscy rycerze rozpoczynaja gre w jego
zamku. Do zamku gracza moga przylega¢ maksymalnie jedynie dwa heksy z
homelands.

7. Pobranie pieciu kart: Kazdy gracz pobiera pig¢ kart z wlasnej talii i bierze
je do reki. Jesli ktorykolwiek z graczy pobierze karte autorytet, natychmiast ja
zagrywa i dobiera dwie dodatkowe karty z wiasnej talii. Gracze nie powinni pod
zadnym pozorem pokazywac¢ innym graczom kart trzymanych w dtoni.

8. Wybranie pierwszego gracza: Pierwszy gracz wybierany jest losowo.
Ten gracz bedzie mial przywilej rozpoczecia pierwszej tury gry. Gra toczy si¢
zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara (kolejny ruch wykonuje gracz po lewej
stronie pierwszego gracza, itd.).

Gra konczy si¢ gdy jeden z graczy kontroluje terytoria o lacznej wartosci
13 punktéw. Gracz ten zostaje ogloszony zwyciezca.

Wszystkie nieuZywane
heksy, karty i kosci
wracaja do pudelka.

/

A\

R
Homelands

J/

~




MAPY

Kazda mapa sktada sie z okre$lonego uktadu zamkéw, jezior i terytoriéw, zaleznego od ilo$ci graczy biorgcych
udzial w danej rozgrywce. Ponizsze diagramy pokazuja uktady map dla dwdch, trzech, czterech, pieciu i szesciu
graczy. Podczas uktadania mapy, heksy ktadzione sg przodem do géry w odpowiednich pozycjach. Terytoria z
réznymi warto$ciami punktéw zwyciestwa sg uktadane losowo, by kazda rozgrywke réznita sie od poprzednie;.

UWAGA: Pudetko zawiera wystarczajqcq ilos¢ komponentéw do rozgrywania trzech gier jednoczesnie. Na
przyktad, mozliwe jest jednoczesne rozgrywanie 2 gier dla trzech, 1 gry dla dwéch i 1 dla czterech lub nawet 3

gier dla dwaoch graczy.

ZAMEK TERYTORIA warto$ci... JEZIORO

# |i| Uktad mapy dla #
] ilosci GRACZY. .
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Ten diagram przedstawia gracza Nivernais podczas
bitwy, po zagraniu kart konfliktu i wsparcia. Gracz ma
jeszcze w dioni dwie karty.

| ATRYBUTY | [ PUNKTY ZWYCIESTWA |




SYMBOLE W GRZE

Wiekszo$c¢ kart i heksow w Medieval Mastery opisana jest przy pomocy ikon przedstawiajacych ich
wlasciwosci. Niektore z tych symboli mogg by¢ do$¢ powszechne, inne sg zwigzane z wybranymi artefaktami i
terytoriami. Ponizej znajdziesz opis wszystkich symboli w grze i powigzane z nimi zasady. Symbole sg do$¢
logicznie zaprojektowane, wiec po kilku rozgrywkach gracze nie powinni mie¢ probleméw z rozszyfrowaniem
wlasciwosci kart bez konieczno$ci uzywania $ciggawki.
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Przy wykorzystaniu tego atrybutu, TY
jestes jego celem.

&

Przy wykorzystaniu tego atrybutu, TWOJ
RYWAL jest jego celem.

Wigkszos¢ artefaktow Brutality, Defiance, Influence
Mozesz uzy¢ tego atrybutu tylko RAZ Przy wykorzystaniu tego atrybutu,
podczas kazdej twojej tury. @ wybierz jako jego cel DOWOLNEGO
GRACZA.
Wszystkie korony Corruption, Prosperity

3

Uzyj tego atrybutu po ogtoszeniu wyniku
kazdej bitwy ktéra wtasnie WYGRALES.

Uzyj tego atrybutu po ogtoszeniu wyniku
kazdej bitwy ktora wiasnie
PRZEGRALES.

Brutality,

Greed, Preparation

Cleansing, Devotion, Resurgence

Uzyj tego atrybutu przed zagraniem kart
konfliktu, za kazdym razem kiedy jeste$
ATAKUJACYM.

O

Uzyj tego atrybutu przed zagraniem kart
konfliktu, za kazdym razem kiedy jeste$
OBRONCA.

Fear, Influence, Rage

Defiance,

Loyalty, Vigour

[ WARTOSC/ATRYBUT |
|

| NAZWA |
|




SYMBOLE W GRZE

Na poczatku bitwy, ATAKUJACY DODAJE
+1 do swojej sity bojowej.
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Na poczatku bitwy, OBRONCA DODAJE
+1 do swojej sity bojowej.

Grasslands

Fort, City, Fortress

To terytorium NIE MOZE pomiescic¢ 6
rycerzy. Zamiast tego moze pomiescic #

[+

Podczas brania udziatu w bitwie na tym
terytorium, gracze NIE MOGA zagrywac

rycerzy. zadnych kart wsparcia.
Cave, Battlefield Mountains
Cel atrybutu UMIESZCZA 1 dodatkowego Cel atrybutu TRACI 1 rycerza ze
i ; rycerza w swoim zamku. Atrybuty & spornego terytorium. Atrybuty
terytorium sg uzywane bezposrednio po terytorium s3 uzywane bezposrednio po
jego podbiciu. jego podbiciu.
Devotion [ Village, Abbey, City Brutality | Marshlands

Cel atrybutu DOBIERA karty ze
swojej talii DO momentu
posiadania SZESCIU kart na rece.

@

Cel atrybutu moze ODRZUCIC 1 WYBRANA
karte z wtasnej reki. Atrybuty terytorium sa
uzywane bezposrednio po jego podbiciu.

Greed, Resurgence

Fury, Cleansing, Preparation | Ruins, Abbey, Fortress

r_ Cel atrybutu ODRZUCA 1 ),
‘ LOSOWO WYBRANA karte z
wiasnej reki.

@

SPOJRZ na CZTERY karty z wierzchu talii celu
atrybutu, a nastepnie od16z je z powrotem na
wierzch talii w dowolnej kolejnosci.

Defiance, Influence

Insight

1 Cel atrybutu DODAJE +1 do

B,

Cel atrybutu WTASOWUJE do swojej talii 1 KARTE
z wlasnego stosu kart odrzuconych, ktéra zostata
odrzucona podczas dowolnej z poprzednich tur.

swojej sify bojowej.
Rage, Loyalty Order

ZNISZCZ 1 DOWOLNY artefakt
nalezacy do celu atrybutu.

3*

>

p SPOJRZ na pierwsza z wierzchu karte talii celu;
ty WYBIERASZ czy zostaje ona na wierzchu
talii, czy zostaje odrzucona.

Corruption

Prosperity

X

spornym terytorium.

Cel atrybutu moze zamiast tego stoczy¢ BITWE tak, jakby miat TAKA SAMA ilos¢ rycerzy jak
rywal. NIE zmieniaj warto$ci oczek na kosci; gracze NIE umieszczajg dodatkowych rycerzy na

Fear, Vigour

POCZATKOWI rycerze gracza s3
rozmieszczani rownomiernie pomiedzy
zamkiem gracza i wszystkimi
przylegtymi do niego homelands.

C

Cel atrybutu przeprowadza
PRZEGRUPOWANIE swoich rycerzy
kolejny raz. NIE JEST to uwazane za
przemarsz.

Homelands

Vitality

graczy, bitwa ulega ZAKONCZENIU.

Na poczatku bitwy, kazdy biorgcy w niej udziat gracz RZUCA 1 koScia. Gracz, ktéry wyrzuci
NAJMNIE]JSZA ilos¢ oczek, TRACI 1 rycerza na arena. W przypadku remisu, obydwaj gracze
TRACA PO 1 rycerzu. Jesli doprowadzi to do utraty wszystkich rycerzy na arena przez obydwu

Arena

/

UWAGA: Po podbiciu terytorium, gracz
staje cig celem atrybutu tego terytorium.
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PRZEBIEG TURY

1. WYSTAWIENIE RYCERZY

Na poczatku kazdej swojej tury, gracz umieszcza trzech rycerzy we
wlasnym zamku. Gracze dokonuja tego poprzez dodanie odpowiedniej
ilosci oczek do koSci znajdujacych sie w ich zamku. Jesli konieczne jest
dodanie kos$ci do zamku, gracze uzywajg do tego kosci ze swojej
rezerwy, ustawiajac jg odpowiednia $cianka do gory. Jesli gracz nie ma
wystarczajacej ilosci kosci w swojej rezerwie, dodatkowi rycerze

przepadaja.

Zamki moga pomiesci¢ nieskonczong ilo$¢ rycerzy. Zamek gracza nie
mozZe zostac podbity przez innych graczy, nie ma wiec potrzeby

pozostawiania w nim rycerzy do obrony.

111

PRZEBIEG TURY

. Wystawienie trzech rycerzy
. Zagranie kart zasobéw

. Uzycie koron

. Przegrupowanie rycerzy

. Wykonanie przemarszu

. Stoczenie bitwy

. Zagranie kart zasobow

. Uzycie koron

O 0O N O U A WN

. Odswiezenie artefaktéw

2.& 7. ZAGRYWANIE ZASOBOW

W talii kazdego gracza znajduja sie cztery karty zasobow; wezwanie do broni, autorytet, taktyczny
przemarsz oraz pekniecie. Kiedy gracz zagrywa jedna z tych kart, pokazuje jg innym graczom, wprowadza w
zycie jej efekt i umieszcza jg przodem do géry na wtasnym stosie kart odrzuconych.

AUTORYTET: Po dobraniu kart, zagraj
te kartg natychmiast by dobra¢ dwie
dodatkowe Kkarty.

WEZWANIE DO BRONI: Zagraj te karte
1 podczas swojej tury by umiesci¢ dwoch
dodatkowych rycerzy we wlasnym zamku.

Karty wezwanie do broni i taktyczny przemarsz
moga zosta¢ uzyte jedynie przed lub po
przegrupowaniu rycerzy i wykonaniu przemarszu w tej
turze. Nie moga zostac uzyte podczas przegrupowania
lub przemarszu, a takze podczas bitwy.

TAKTYCZNY PRZEMARSZ: Zagraj t¢
kart¢ podczas swojej tury by dokonac
przegrupowania swoich rycerzy i wykonac
ponowny przemarsz.

UWAGA: Po zniszczeniu, artefakty sq odwracane
przodem w dot. Zniszczone artefakty nie mogq zosta¢
wykorzystywane w zaden sposéb do momentu ich
odswiezenia (patrz strona 13).

3. & 8. UZYCIE KORON

PEKNIECIE: Zagraj te karte w dowolnej
chwili* by zanegowa¢ wptyw artefaktu
innego gracza i zniszczy¢ go.

*

*Karta pekniecie moze zosta¢ uzyta tylko podczas
twojej tury, kiedy inny gracz uzywa jednego ze
swoich artefaktow. Nie moze zostac uzyta podczas
przegrupowania lub przemarszu. MozZe zostac uzyta:

¢ Przed lub po przegrupowaniu rycerzy i
wykonaniu przemarszu w danej turze.

e Kiedy gracz ogtosi che¢ uzycia swojej korony.
Poczawszy od tego gracza, zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara, kazdy gracz ma szanse zagrac
karte pekniecie przeciwko uzytej koronie.

¢ Tuz przed zastosowaniem atrybutéw berta lub
jabtka podczas bitwy przez jednego z jej
uczestnikéw. Poczawszy od tego gracza, zgodnie z
ruchem wskazoéwek zegara, kazdy gracz ma
szanse zagra¢ karte pekniecie przeciwko
jednemu z tych artefaktow.

Po daniu graczom okazji na zniszczenie artefaktow,
nalezy zastosowac ich atrybuty i kontynuowac

rozgrywke.

Gracze mogg uzy¢ atrybutu swojej korony tylko raz podczas wtasnej tury. Nie moga uzy¢ atrybutu korony
podczas przegrupowania lub przemarszu, a takze podczas bitwy. Korony najlepiej wykorzysta¢ zatem przed
przegrupowaniem i po przemarszu. Korona “vitality’ jest wyjatkiem dla tej reguly, poniewaz najlepiej
wykorzystac ja tuz przed konicem tury. Gracze nie majg przymusu wyKkorzystywania atrybutu swojej korony

podczas swojej tury.

UWAGA: Jesli gracz ma mniej niz cztery karty w talii podczas uzycia korony ‘insight, musi najpierw

8

przetasowac swdj stos kart odrzuconych i umiesci¢ go pod swojq taliq, przodem w dét. Nastepnie
moze spojrzec¢ na cztery karty z wierzchu talii i odtozy¢ je z powrotem w dowolnej kolejnosci.



4. PRZEGRUPOWANIE RYCERZY

Przegrupowanie to proces przemieszczenia rycerzy pomiedzy zamkiem gracza a terytoriami pod jego kontrola.
Gracze moga dokona¢ przegrupowania rycerzy raz na ture i tylko przed wykonaniem przemarszu. Jesli gracz
zagra karte taktycznego przemarszu, moze wykona¢ dodatkowe przegrupowanie i przemarsz w tej samej turze.
Ten ruch pozwala graczom przygotowac si¢ do przemarszu poprzez wystanie rycerzy z powrotem do swojego
zamku, a takze wzmocni¢ terytoria podatne na atak. Gracz powinien rozpocza¢ i zakonczy¢ swoje
przegrupowanie z dokladnie takg samg liczba rycerzy na mapie.

Aby dokona¢ przegrupowania rycerzy, gracz moze zmniejszy¢ ilo$¢ rycerzy przebywajacych na zamku lub w
obrebie dowolnego kontrolowanego przez siebie terytorium. Nastepnie, zwigksza on ilo§¢ rycerzy na zamku lub w
obrebie dowolnego kontrolowanego przez siebie terytorium o taka samg ilo$¢ oczek. Warto przy tym pamigtaé, ze
przemarsz dokonywany jest przy uzyciu rycerzy znajdujacych si¢ w zamku gracza. Wszystkie terytoria moga
pomiesci¢ do szesciu rycerzy, chyba ze opisujace je specjalne zasady stanowig inaczej. Kazde kontrolowane przez
gracza terytorium powinno zawiera¢ przynajmniej jednego z jego rycerzy. Gracze nie moga dokonad
przegrupowania w taki sposob, by terytorium bylo zajmowane przez wigkszg ilo$¢ rycerzy niz moze ich ono
pomiescic¢ lub tez by nie bylo zajmowane przez zadnego rycerza. Gracze powinni korzystac z jak najmniejszej ilosci
kosci do oznaczania ilosci swoich rycerzy na terytoriach.

PRZED

W tym przykladzie, gracz usunat trzech rycerzy z terytorium o wartosci 1 i jednego z terytorium o
wartosci 3. Nastepnie, umiescit trzech rycerzy na zamku, zwiekszajgc rozmiar jego garnizonu do sze$ciu, a
pozostatego rycerza wystat na terytorium o wartosci 2, zwiekszajac jego obsade do pieciu rycerzy.

— SYSTEM FEUDALNY

System feudalny byt powszechny w czasach sredniowiecznej Europy
od IX wieku i byt obecny az do XVII wieku. Feudalizm byt
wykorzystany do stworzenia struktury spotecznej w oparciu o zbidr
prawnych i wojskowych zwyczajow zwigzanych z wymiang
wtasnosci ziemskich za stuzbe.

Struktura systemu feudalnego podobna byta ksztattem do piramidy,
z krélem na jej szczycie. Krél przyznawat ziemie i tytuty
szlachcicom, ktorzy przystugiwali sie koronie lub krajowi,
wspierajqc krola w czasie wojny lub oddajqc sie na ustugi korony.

Krdl czesto przyznawat ziemie i tytutu sprzeciwiajgcym sie mu
szlachcicom, o ile zgadzali sie oni uzna¢ autorytet korony. W
zamian, szlachcice mogli uzywac darowanych i odziedziczonych
ziem by czyni¢ swoimi wasalami wybranych podwtadnych.




LINIA ZAOPATRZENIA

Terytorium kontrolowane przez gracza jest w zasiegu linii zaopatrzenia tylko jesli sasiaduje bezposrednio z
zamkiem tego gracza lub ten gracz moze przeprowadzic¢ ciagla lini¢ z tego terytorium do swojego zamku, poprzez
jeziora i/lub inne terytoria pod swoja kontrola. Jeziora uwaza si¢ za obszary kontrolowane jednoczesnie przez
wszystkich graczy, co pozwala dowolnemu graczowi na przeprowadzenie przez kazde z nich linii zaopatrzenia.

Jesli terytorium nie jest w zasiggu linii zaopatrzenia, gracz nie moze usuna¢ z niego lub doda¢ do niego zadnych
rycerzy podczas przegrupowania. Ponadto, przemarsz na ktorekolwiek sasiadujace terytorium jest niemozliwy,
chyba ze docelowe terytorium sasiaduje rowniez z innym terytorium pod kontrolg gracza, ktore potaczone jest z

linig zaopatrzenia.

W tym przykladzie, czerwony gracz moze W tym przykladzie, z6tty gracz dokonat
przeprowadzi¢ ciagla linie z terytorium A przez przemarszu i podbit terytorium B. Terytorium A nie
terytorium B z powrotem do swojego zamku. Oznacza | znajduje sie juz w zasiegu linii zaopatrzenia.

to, ze terytorium A jest w zasiegu linii zaopatrzenia.

Z6tty gracz moze polaczy¢ ciaglg linig terytorium

W tym przyktadzie, wszystkie terytoria sa w zasiegu B ze swoim zamkiem, poniewaz linia zaopatrzenia
linii zaopatrzenia, poniewaz z kazdego z nich mozna moze przebiegac przez jezioro.
przeprowadzi¢ ciagla linie do zamkdéw kontrolujacych
je graczy.
— SYSTEM FEUDALNY

Feudalizm opiera sie na kluczowych konceptach senioréw, wasali i lenn. Senior
byt szlachcicem z prawem przyznawania czesci swoich ziemi, zwanej "lennem”,
szlachcicom nizszego stanu, ktdérzy zgadzali sie na bycie jego wasalami.

Zanim senior przyznat komus lenno, musiat uczynic¢ danq osobe swoim wasalem
podczas oficjalnej ceremonii zwanej komendacjq. Ceremonia komendacji
sktadata sie z dwdch czesci: aktu poddania wasala i przysiegi lojalnosci, ktére
sktadaty sie na kontrakt zawierany pomiedzy seniorem i jego wasalem.

Po zakoriczeniu komendacji, senior i wasal wchodzili w feudalny zwiqzek z
obustronnymi obowiqzkami. W zamian za korzystanie z lenna i ochrone ze strony
seniora, wasal zgadzat sie na przekazywanie czesci swoich dochodéw z lenna
seniorowi, a takze na walke u jego boku w czasach wojny. Ponadto, wasal miat
inne obowiqzki, takie jak udziat w radzie seniora lub stuzenie mu na jego dworze.




5. PRZEMARSZ

Przemarsz to proces przemieszczania rycerzy z zamku gracza na terytorium, ktore nie znajduje si¢ aktualnie
pod jego kontrolg. Gracz moze wykona¢ tylko jeden przemarsz w swojej turze, chyba ze zagra karte taktyczny
przemarsz. Gracz wykonuje przemarsz przemieszczajac rycerzy ze swojego zamku na terytorium ktore sasiaduje
z jego zamkiem lub z dowolnym terytorium znajdujacym si¢ pod jego kontrola. Gracze moga dokona¢ przemarszu
dowolng ilo$cig rycerzy, nie przekraczajac przy tym ich ilosci, ktore to terytorium moze pomiesci¢ (zazwyczaj
wynoszacej sze$¢). Jesli gracz kontroluje terytorium sasiadujace z jeziorem, moze on wykona¢ przemarsz na
dowolne terytorium sasiadujace z tym jeziorem. Jeziora tacza w ten sposob wszystkie sasiadujace z nimi terytoria.

W tym przykladzie, czerwony gracz moze W tym przykladzie, czerwony gracz decyduje si¢ na
dokona¢ przemarszu na jedno z terytoriow wykonanie przemarszu na terytorium znajdujace si¢ pod
zaznaczonych na zielono. kontrola niebieskiego gracza. Obydwaj gracze stocza teraz

bitwe o to terytorium z udzialem rycerzy obydwu stron.

Kiedy gracz wykona przemarsz na terytorium ktore nie jest pod kontrola zadnego z graczy, zostaje ono podbite.
Podbijajacy je gracz musi wykorzysta¢ wszystkie jego atrybuty. Jesli gracz wykona przemarsz na terytorium pod
kontrolg innego gracza, obydwaj musza stoczy¢ bitwe z udziatem zajmujacych je rycerzy obydwu stron. Gracze nie
maja obowiazku wykonywania przemarszu w swojej turze.

PRZEBIEG BITWY

6 . B ITWA 1. Uzywanie atrybutéw terytorium
Bitwa ma miejsce wtedy, kiedy gracz wykona przemarsz na terytorium & D(-)brani-e kvt ol
kontrolowane przez innego gracza. Gracz wykonujacy przemarsz | 3. Uzywanie atrybutow beret
uznawany jest za atakujacego, a gracz kontrolujacy aktualnie | 4. Zagrywanie kart konfliktu
docelowe terytorium jest obronca. W bitwie biorg udziat tylko ci | 5 Zagrywanie kart wsparcia
dwaj. gljac.ze, stajac sie na czas jej trwar}ia ry.wal.ami. Terytorium 6. Wynik bitwy
uwazanie jest za 'sporne' do momentu zakoniczenia bitwy. i ) L.

7. Uzywanie atrybutéw jabtek
Obydwaj gracze bioracy udziat w bitwie rozpoczynaja ja z sitq bojowq 8. Utrata rycerzy i odwrét
rowng ilosci swoich rycerzy znajdujacych sie aktualnie na spornym 9, Usvwanie atrvbutéw tervtorium
terytorium. Na przyktad, jesli gracz ma czterech rycerzy zajmujacych - UEYW y Y

sporne terytorium na poczatku bitwy, rozpoczyna j3 z sitq bojowq
réwng cztery. Kazdy gracz powinien przed rozpoczeciem bitwy okresli¢ swoja site bojowq.

Podczas bitwy, gracze zwiekszajg swoja site bojowq dodajac atrybuty terytorium, artefaktéw, a takze
zagrywajac karte konfliktu oraz dowolna ilo$¢ kart wsparcia z reki. Gracz o wyzszej catkowitej sile

bojowej wygrywa bitwe. 1 1



PRZEBIEG BITWY

1. Uzywanie atrybutow terytorium: Jesli sporne terytorium ma jakiekolwiek

1 N
atrybuty uzywane na poczatku bitwy.
2. Dobranie kart (do pieciu): Obydwaj gracz dobieraja karty ze swoich talii, tak by @
J
2 N

mie¢ na rece pie¢ kart. Jesli ktorykolwiek z graczy dobierze swoja karte autorytet,
zagrywa ja natychmiast po zakonczeniu dobierania kart. Jesli, w dowolnej chwili, gracz
niec moze dobra¢ wigcej kart ze swojej talii, powinien przetasowa¢ swoj stos kart
odrzuconych i stworzy¢ z niego now3 tali¢. Nastgpnie, kontynuuje dobieranie do pigciu
kart na rece.

DOBIERZ DO 5

3. Uzywanie atrybutéw berel: Poczawszy od atakujacego, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, wszyscy gracze po kolei (facznie z graczami nie biorgcymi udziatu
w bitwie ) maja jedna szans¢ na zagranie karty peknigcie na jedno z beref nalezacych
do graczy bioracych udziat w bitwie. Po tym, jak wszyscy gracze mieli szans¢ na
zniszczenie berel, nalezy zastosowac¢ ich atrybuty (o ile nie zostaty one zniszczone).

4. Zagrywanie kart konfliktu: Obydwaj gracze bioracy udzial w bitwie wybieraja po
jednej karcie konfliktu z wtasnej reki 1 zagrywaja ja przed soba przodem w dot. Jesli
gracz nie ma na r¢ce kart konfliktu, kontynuuje swoj udziat w bitwie jak gdyby zagrat
karte konfliktu o wartosci 0. Po zagraniu kart konfliktu przez obydwu graczy, zostajg
one jednocze$nie ujawnione. Kazdy gracz dodaje warto$¢ zagranej przez siebie karty
konfliktu do whasnej sity bojowej. Karty konfliktu powinny pozosta¢ w grze do konca
bitwy, jako pomoc w liczeniu catkowitej sify bojowej.

5. Zagrywanie kart wsparcia: Poczawszy od gracza z nizsza silq bojowg, obydwaj
gracze bioracy udzial w bitwie zagrywaja po jednej karcie wsparcia z whasnej rgki, na
zmiang. Trwa to do momentu w ktérym obydwaj gracze decyduja ze nie chca zagrywac
dodatkowych kart wsparcia, Iub tez zabraknie im kart na rece. Kazdy gracz dodaje
warto$ci wszystkich zagranych przez siebie kart wsparcia do wiasnej sity bojowe;.
Karty wsparcia powinny pozosta¢ w grze do konca bitwy, by ulatwi¢ obliczenie
catkowitej sity bojowej.

6. Wynik bitwy: Gracze porownuja swoje sify bojowe. Gracz z wyzsza calkowity sifg
bojowg wygrywa bitwe o tyle punktéw, ile stanowi réznica pomiedzy jego sifg
bojowg, a sitqg bojowg jego rywala. Jesli obydwaj gracze maja taka sama sile
bojowa, bitwe wygrywa obronca, z réznica w wysokosci jednego punktu.

7. Uzywanie atrybutéw jablek: Poczawszy od atakujacego, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, wszyscy gracze po kolei (facznie z graczami nie biorgcymi udziatu
w bitwie) maja jedng szans¢ na zagranie karty peknigcie na jedno z jabtek nalezacych

do graczy bioracych udzial w bitwie. Po tym, jak wszyscy gracze mieli szans¢ na
zniszczenie jablek, nalezy zastosowac ich atrybuty (o ile nie zostaly one zniszczone). W

8. Utrata rycerzy i odwrdt: Pokonany gracz traci tylu rycerzy na spornym

terytorium, o ile punktéw poniost porazke. Nastepnie, pozostali rycerze pokonanego

J/
. . ) ) . N
gracza wykonuja odwrét ze spornego terytorium do jego zamku. Gracz traci rycerzy
jedynie ze spornego terytorium, nawet jesli r6znica pomigdzy sifami bojowymi jest ; ; &
N J

wigksza niz ilo§¢ posiadanych przez niego rycerzy na tym terytorium.

9. Uzywanie atrybutéw terytorium: Jesli atakujacy wygral bitwe, podbija sporne

terytorium i musi wykorzystac jego atrybuty. Jesli obronca wygrat bitwe 1 udato mu si¢ obronié sporne terytorium,
zachowuje nad nim kontrolge. W tym wypadku, nie oznacza to jego podbicia, tak wigc atrybuty terytorium nie sa
wykorzystywane. Wszystkie karty konfliktu i wsparcia zagrane podczas tej bitwy sa odrzucane na stosy karty
odrzuconych obydwu graczy, a atakujacy gracz kontynuuje swoja ture.

UWAGA: Gracze sq odpowiedzialni za zastosowanie efektow atrybutéw kazdego z berel, jabtek a
takze spornego terytorium, w odpowiednim momencie. Jesli ktérykolwiek z nich zapomniat o jakims
efekcie, o ile jest to praktycznie mozliwe, gracze mogq wrécic¢ do wtasciwego momentu na

1 2 zastosowanie zapomnianego atrybutu artefaktu lub terytorium i wprowadzic¢ go w Zycie



Atakujacy dokonuje przemarszu

PRZYKLAD BITWY | ATAKUJACY SILA BOJOWA = 14
szeScioma rycerzami do city, gdzie

©) @ ©)
S ANORCH
obronca ma pigciu rycerzy.

1) Na poczatku bitwy wykorzystywany ~ | RYCERZE BERLO ‘RAGE’ KONFLIKT ~WSPARCIE

jest atrybut city, dodajacy 1 do sify % _
bojowej obroncey. [A:6,0 :6]. OBRONCA SILA BOJOWA =12
BERLO ‘RAGE’ CITY

s ASHPNC,

‘CITY’ KONFLIKT WSPARCIE WSPARCIE

BERLO ‘DEFIANCE’ 2) Gracze dobierajg karty. 3) Atakujacy zagrywa karte pekniecie w celu zniszczenia
@ r— nalezacego do obroncy berta ‘defiance’. Nastgpnie, wykorzystywany jest atrybut
@* nalezacego do atakujacego berla ‘rage’, dodajacy 1 do jego sity bojowej. [A:7, 0:6].
4) Obydwaj gracze zagrywaja po jednej karcie konfliktu przodem w dot. Atakujacy
JABEKO ‘BRUTALITY’ osikrywa 5, a ol.)roﬁca 3. [A:12, 0:9]. 5) Obroﬁc.a ma aktualnie nizszg sife bojowg,
wigc decyduje si¢ na zagranie dwoch kart wsparcia : 11 2. [A:12,0:12]. W
v odpowiedzi, atakujacy zagrywa karte wsparcia o wartosci 2. [A:14, 0:12]. 6)
Poniewaz zaden z graczy nie moze zagra¢ wigcej kart wsparcia, atakujacy wygrywa
bitwe roznica 2 punktéw. 7) Zaden z graczy nie zagrywa karty pekniecie, wigc
JABLKO ‘PREPARATION’ | 7astosowany zostaje atrybut jablka ‘brutality’ atakujacego, zmuszajac obronce do
r— utraty 1 rycerza w city. Nalezace do obroncy jablko ‘preparation’nie jest uzywane
® w tej bitwie. 8) Obronca traci 2 rycerzy w city i wykonuje odwrdt swoimi
pozostalymi 2 rycerzami do swojego zamku. 9) Atakujacy podbija city i korzysta
z jego atrybutu, umieszczajac 1 dodatkowego rycerza w swoim zamku.

9. ODSWIEZENIE ARTEFAKTOW

Pod koniec swojej tury, gracz odswieza wszystkie swoje artefakty,
ktore zostaty zniszczone w poprzedniej turze, obracajac je przodem do
gory. Jesli ktorykolwiek z artefaktow gracza zostat zniszczony podczas
jego tury, nie zostanie on odswiezony do konca nastgpne;j tury tego
gracza.

Po odswiezeniu wszystkich zniszczonych artefaktow, gracz konczy
swoja ture. W tym momencie jest za pdzno by uzy¢ atrybutu odswiezone;j
korony. Gra toczy si¢ dalej, zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

CEL GRY

Wszystkie terytoria maja warto$¢ 1,2 lub 3 punktow zwyciestwa. Kazde
kontrolowane przez gracza terytorium daje mu okreslong ilo$¢ punktow
zwyciestwa. Celem gry jest kontrolowanie 13 Iub wigcej punktow
zwycigstwa poprzez zajecie odpowiedniej kombinacji terytoriéw.

Gracz kontroluje terytorium tak dtugo, jak jego rycerze sa jedynymi
rycerzami zajmujacymi to terytorium. W momencie w ktérym jeden z
graczy kontroluje terytoria o tacznej wartosci 13 lub wigcej punktow
zwycigstwa, gra konczy si¢, a ten gracz oglaszany jest zwycigzca.

UWAGA: Terytorium kontrolowane przez gracza zapewnia mu punkty
zwycigstwa nawet jesli nie jest w zasiggu jego linii zaopatrzenia.

]




ZASADY OPCJONALNE

SOJUSZ ...dla graczy cenigcych pomoc i smak wspolnego zwyciestwa!

Tylko w rozgrywkach dla czterech i szeSciu graczy: Ta zasada pozwala graczom na podzielenie si¢ na roéwne, dwu-
lub trzyosobowe druzyny.

Druzyny dwuosobowe: Jesli gracze podzielili si¢ na dwie lub trzy réwne dwuosobowe druzyny, gracze z jedne;j
druzyny powinni siedzie¢ naprzeciwko siebie. W momencie w ktorym druzyna kontroluje wspdlnie 20 lub wigcej
punktéw zwycigstwa, obydwaj gracze w tej druzynie wygrywaja gre.

Druzyny trzyosobowe: W grze dla szesciu 0sob, gracze mogg podzieli¢ si¢ na dwie trzyosobowe druzyny. Gracze z
przeciwnych druzyn powinni siedzie¢ na przemian. W ten sposob, kazdy z graczy bedzie miat po swoich obydwu
stronach dwoch graczy z druzyny przeciwnej. W momencie w ktorym druzyna kontroluje wspoélnie terytoria o
wartosci 30 lub wigcej punktow zwycigstwa, wszyscy gracze nalezacy do tej druzyny wygrywaja gre.

Ten wariant nie moze by¢ rozgrywany w polaczeniu z wariantem oblezenia. Gracze nie moga dokonywacé
przemarszu na terytoria kontrolowane przez cztonkow swojej druzyny. Ponadto, podczas bitwy, kazdy z graczy
znajdujacy si¢ w tej samej druzynie co jeden z jej uczestnikow, moze zagrywac karty wsparcia, zwigkszajac w ten
sposob sife bojowg swojego sojusznika. Gracze decydujg o zagraniu kart wsparcia po Kolei, zgodnie z ruchem
wskazdéwek zegara.

OBLEZENIE .dla graczy pragngcych atakowaé zamki!

Gracze moga dokonywaé przemarszéw do zamkdw innych graczy. Kiedy zamek staje si¢ spornym terytorium,
obronca walczy z silg bojowq 8 rycerzy w zamku, niezaleznie od iloéci aktualnie znajdujacych si¢ w nim rycerzy.
Gracze moga dokonywac przemarszu na teren zamku jedynie 6 rycerzami. W momencie kiedy jeden z graczy
podbije zamek innego gracza, zostaje on ogloszony zwyci¢zca gry. Gracze wcigz moga wygraé gre w zwykly sposob,
zdobywajac wymagana ilo§¢ punktow.

RZEZ. ..dla pragngcych brutalniejszej rozgrywki! | CHAOQOS ...dla zwolennikéw zamieszania i rzutéw kosémi!

Kiedy terytorium traci dostep do linii zaopatrzenia, Kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke z szeScioma

nalezy natychmiast usung¢ z niego wszystkich rycerzy. | dodatkowymi rycerzami w swoim zamku. Kiedy gracz
Usunigci w ten sposob rycerze nie przeprowadzaja wygrywa bitwe, zanim zostang uzyte atrybuty jablek,
odwrotu i nie wracajg do swojego zamku. rzuca on koscig dla kazdego rycerza zajmujacego sporne

terytorium. Za kazda wyrzucona 1, gracz ten traci 1
POTYCZKA ..dla fanéw szybszej rozgrywki! rycerza. Jesli w wyniku rzutow gracz nie ma zadnych

rycerzy na spornym terytorium, natychmiast przegrywa
Gracz wygrywa gre¢ w momencie w ktorym kontroluje | bitwe zamiast ja wygrac. Poprzednio pokonany gracz nie

11 lub wigcej punktow zwycigstwa (zamiast wycofuje si¢ i albo podbija terytorium lub tez zachowuje
standardowych 13). Wtym WIS, wszystkie nad nim kontrolg. Jesli na terytorium nie pozostali
wlosci maja warto$¢ 0 punktow zwycigstwa. zadni rycerze, bitwa si¢ koniczy.
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KLUCZOWE TERMINY

Bitwa: Bitwa ma miejsce wtedy, kiedy gracz dokona
przemarszu na terytorium kontrolowane przez innego
gracza.

Dobranie: Dobranie kart z gory wtasnej talii i dodanie
ich do kart trzymanych na rece, bez pokazywania ich
innym graczom.

Kontrola: Gracz kontroluje terytorium wtedy, kiedy na
jego terenie znajduja si¢ tylko jego rycerze.

Linia zaopatrzenia: Terytorium kontrolowane przez
gracza jest w zasiegu linii zaopatrzenia wtedy, kiedy
gracz moze przeprowadzi¢ do niego ciagla lini¢ od
swojego zamku, poprzez inne terytoria pod swoja
kontrola.

Odrzucenie: Zagranie karty przodem do gory na wlasny
stos kart odrzuconych.

Odswiezenie: Odwroécenie zniszczonej karty artefaktu
przodem do gary.

0dwroét: Przemieszczenie rycerzy pozostatych po
ogloszeniu wyniku bitwy do zamku gracza.

Podbicie: Zdobycie kontroli nad terytorium, osiagane
poprzez wykonanie przemarszu na wolne terytorium
lub wygranie bitwy (w roli atakujgcego).

Przegrupowanie: Proces przemieszczenia rycerzy
pomiedzy zamkiem gracza a terytoriami pod jego
kontrola.

Przemarsz: Proces przemieszczania rycerzy z zamku
gracza na terytorium, ktore nie znajduje si¢ pod jego
kontrola.

Przylegly: Heks sasiaduje z innym heksem, jesli
dotykaja si¢ one bokami.

Reka: Karty trzymane przez gracza w dtoni, ktore nie
powinny by¢ pokazywane innym graczom.

Rozleglosé: Okresla maksymalng liczbe rycerzy
jednego gracza, ktore moze pomiesci¢ dane terytorium.

Rycerz: Kazde oczko na kosci symbolizuje jednego
rycerza.

Rywal: Podczas bitwy, obronca jest rywalem
atakujacego 1 vice versa.

Sita bojowa: Suma liczby rycerzy, ktérych gracz ma w
obrebie terytorium, odpowiednich atrybutow
artefaktéw i terytorium oraz warto$ci zagranej karty
konfliktu i kart wsparcia.

Spojrzenie: Podniesienie i spojrzenie na przod kart
z gbry talii gracza, bez pokazywania ich innym
graczom.

Wynik bitwy: Etap bitwy, podczas ktorego (poprzez
poréwnanie sify bojowej uczestnikow) okreslany jest
jej zwycigzca.

Zagranie: Zastosowanie efektu karty z reki oraz
odrzucenie jej na wiasny stos kart odrzuconych.

Zanegowanie: Powstrzymanie zastosowania efektu
atrybutu.

Zniszczenie: Obrocenie karty artefaktu przodem w
dot, oznaczajace niemozno$¢ wykorzystania jego
atrybutow.
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SKROT ZASAD I TERMINOW

Przy wykorzystaniu
tego atrybutu, TY
jestes jego celem.

©

Przy wykorzystaniu tego
atrybutu, wybierz jako jego
cel DOWOLNEG O GRACZA.

To terytorium moze pomiesci¢
# rycerzy, zgodnie z opisujaca
go cyfra.

Przy wykorzystaniu tego
atrybutu, TWOJ RYWAL
jestjego celem.

e

Mozesz uzy¢ tego atrybutu
tylko RAZ podczas kazdej
twojej tury.

Uzyj tego atrybutu po
ogtoszeniu wyniku bitwy,
za kazdym razem kiedy
ja WYGRASZ.

Gracze walczacy o to
terytorium NIE MOGA
uzywac podczas bitwy
kart wsparcia.

Uzyj tego atrybutu po
ogloszeniu wyniku bitwy,
za kazdym razem kiedy ja
WYGRASZ.

Uzyj tego atrybutu przed
zagraniem Kart konfliktu,
za kazdym razem kiedy

Cel atrybutu DOBIERA
karty ze swojej talii DO
momentu posiadania
SZESCIU Kart na rece.

Uzyj tego atrybutu przed
zagraniem kart konfliktu,
za kazdym razem kiedy

Cel atrybutu UMIESZCZA
1 dodatkowego rycerza
w swoim zamku.

A

jestes ATAKUJACYM. jeste$ OBRONCA.

Cel atrybutu moze Cel atrybutu ODRZUCA Cel atrybutu TRACI 1
ODRZUCIC 1 DOWOLNA ‘ 1 LOSOWO WYBRANA rycerza ze spornego
karte z reki. karte z reki. terytorium.

i3 R dial 2R

ATAKUJACY | & SPOJRZ na CZTERY POCZATKOWI rycerze sa

DODAJE 1 do karty z wierzchu talii réwnomiernie rozmieszczeni pomiedzy

swojej sity k celu atrybutu i odidz je zamkiem gracza i wszystkimi

bojowej. w dowolnej kolejnosci. przylegtymi do niego homelands.
OBRONCA SPOJRZ na pierwsza z wierzchu Cel atrybutu WTASOWUIJE do swojej

DODAJE 1 do ©4 talii kartg celu atrybutu ; mozesz talii 1 KARTE ze swojego stosu kart

swojej sity ‘ WYBRAC pozostawienie jej na odrzuconych, umieszczong tam w
bojowej. wierzchu talii lub jej odrzucenie. poprzedich turach.

ZNISZCZ 1 DOWOLNY
artefakt nalezacy do celu
atrybutu.

+]

Cel atrybutu DODAJE 1
do swojej sity bojowej.

Cel atrybutu przeprowadza
PRZEGRUPOWANIE
swoich rycerzy kolejny raz.

K ¥

kosci; gracze NIE MOGA umiesci¢
dodatkowych rycerzy na spornym terytorium.

Cel atrybutu moze zamiast tego
stoczy¢ BITWE tak, jakby miat
TAKA SAMA ilo$¢ rycerzy jak rywal.
NIE zmieniaj wartos$ci oczek na

Na poczatku bitwy, gracze bioracy w niej udziat
RZUCAJA 0SOBNO 1 koscia. Gracz, ktéry wyrzuci
NAJMNIE]JSZA ilo$¢ oczek, TRACI 1 rycerza na
arena. W przypadku remisu, obydwaj gracze TRACA
PO 1 rycerzu. Jesli doprowadzi to do utraty wszystkich rycerzy
na arena przez obydwu graczy, bitwa ulega ZAKONCZENIU.

PRZYGOTOWANIE GRY

1. Wybér zamkéw

2. Ulozenie mapy

3. Rozdanie artefaktow
4

. Odlozenie niepotrzebnych
komponentow

5. Przygotowanie graczy

6. Wystawienie poczatkowych
rycerzy

7. Pobranie pigciu kart

8. Wybranie pierwszego gracza

PRZEBIEG TURY

1. Wystawienie trzech
rycerzy

. Zagranie kart zasobow

. Uzycie koron

. Przegrupowanie rycerzy

. Wykonanie przemarszu

. Stoczenie bitwy

. Zagranie kart zasobéw

. Uzycie koron
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. Odswiezenie artefaktow

PRZEBIEG BITWY

1. Uzywanie atrybutow

terytorium
. Dobranie kart (do pigciu)
. Uzywanie atrybutow berel
. Zagrywanie kart konfliktu
. Zagrywanie karty wsparcia
. Wynik bitwy
Uzywanie atrybutow jablek
. Utrata rycerzy i odwrét
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. Uzywanie atrybutow

ZWYCIESTWO WYMAGA 13 PUNKTOW

terytorium




