Dot CD”ei,euf* > -

i b

a . b, I -

b A S e nd
b
5
= W i

= z = . 1

. .

A i b

g
/

1 I._ ~ b
Wit .

"a‘-__l ﬂ%'“

W obbity.cul
H INTEANCIN AL

g V- TEAM




T s - - - s s =i

0] o) K375 1y 3
P2 0= =4y PN 4
R I\ 1 U (0 1] SO 6
4 Podsumowanie tury gry ... 7
5 Faza 2. Karty ... 8
6 Faza 3. Dochody ......covmenrecnensennenesnennenn. 10
7 Faza 4. ZaKupy ... 10
8 Faza 5. RUCh ... 13
9 Faza 6. Wikingowie........ccocneneenrererrerreeseenee 16
10 Faza 7. BitW ... 18
11 Faza 8. Koniec tury......coverenerrenerressenens 22
12 TYytuY e 22

14 Karty PostacCl......unrnsesesnesnenns

15 Karty Wydarzen ........oemneneensesssesinnes 29
16 Karty Stuzacych.....ccncinn 32
17 RELIRWIE ... 33
18 Straz Krolewska .......ooeereneeneensensessesennens 34
19 ERSKalibUuT ... 34
20 Sherwood.....oneneenrerereeseeseeseesessesseeseens 35
21 Order PodwWigzKi ......ocveereureereeneeneensesenenne 36
22 Wyeliminowanie gracza.......eeeen. 36
23 Losowe rozmieSzCzenie.........eneereeseene 36
24 Podliczanie punktdéw zwyciestwa.......36
AT C0) 0V (=10l =3 o2 36
26 Wylonienie ZWYCIEZCY .....ovrrerrererseressenne 36
27 Gra 2-0S0bOWa......ocreereereerererreererseeseesessenns 37

28 Podziekowania......omeeereeseeneensesssessennne




Akcja gry Fief England toczy sie w $redniowiecznym
Krélestwie Anglii. Podczas gry kazdy uczestnik
prowadzi swoja rodzine Lordéw. Kazda
rodzina  sklada sie z  Lordéw  (mezczyzn
i kobiet), ktérzy podczas gry beda zdobywali tytuly
szlacheckie i koScielne. Posiadanie tych tytutéw pozwala
na powiekszenie rodzinnych majatkéw i wzrost wpltywow.
Tytuly te daja tez prawo gtosu podczas elekcji kolejnego
Krdla lub Krélowej Anglii.

Plansza gry przedstawia mape Anglii z jej miastami
polaczonymi drogami, ktére umozliwiaja Lordom
i ich wojskom przemieszczanie sie. Mapa podzielona jest
na 6 regionéw o réznych kolorach, ponumerowanych
od I do VI. Kazdy region sklada sie ze strefy ladowej
i morskiej, a takze zawiera miasto portowe, oznaczone
symbolem kotwicy 9 Kazde miasto znajduje sie wregionie,
ktéry moze zosta¢ przeksztatcony w trakcie gry w lenno
iréwnoczesnie znajduje sie w jednym z dwoch biskupstw lub
arcybiskupstw.

Gracz, ktéry Kkontroluje wszystkie miasta w lennie,
w ktérym znajduje sie zamek, moze kupi¢ powigzany z nim
tytut lenny i przydzieli¢ go Lordowi ze swojej rodziny. Kazdy
tytut lenny, wicehrabiego, hrabiego lub ksiecia jest wart
1 punkt zwyciestwa (PZ) 9 :

Mezczyzna Lord moze réwniez uzyska¢ tytut biskupa
lub arcybiskupa, ktéry pozwoli mu wiada¢ biskupstwem
lub arcybiskupstwem. Kobieta Lord moze uzyska¢ tytut
przeoryszy i zarzadzac¢ opactwem. Kazdy utytutowany Lord
lenny, mezczyzna lub kobieta, a takze biskupi moga oddac
jeden glos, aby wybra¢ Kréla lub suwerenng Krélowa.
Arcybiskupi majag dwa glosy. Wystepuje rozréznienie
miedzy matzonka Kréla, a suwerenng Krdélowa, ktéra jest
wybierana na Krélowa Anglii i ma takie same uprawnienia
jak wybrany Krol.

W kazdej turze gracze moga dobra¢ nowe karty POSTACI,
aby wprowadzi¢ nowych Lordéw do gry. Moga réwniez
dobraé karty WYDARZEN, przynoszace rézne korzysci lub
powodujac bunty, zamachy i inne ktopoty. Istnieje ryzyko,
ze dobiora karty PLAG takie jak: CZARNA SMIERC, GLOD,
BRZYDKA POGODA czy tez INWAZJA WIKINGOW, ktérzy
przybywaja pladrowa¢ miasta krélestwa.

Gracze beda pobiera¢ dochodyzkontrolowanych przezsiebie
miast, mtynéw i opactw. Lordowie z tytutem religijnym lub
lennym moga zwieksza¢ swoje dochody, naktadajgc podatki
na swoje wtosci. Dochody umozliwiajg zakup nowych wojsk,
mtynow, zamkow i tytutéw lennych. Moga tez stuzy¢ do
przekupywania lub pomagania innym graczom. Gracze
kontrolujg miasta za pomocg wojsk dowodzonych przez
Lordow. Jesli wojska wielu graczy spotkaja sie w tym samym
miescie, moze dojs¢ do bitwy.

Duchowni mogg zdoby¢ relikwie, ktére znajdg w swoim
miescie z katedra (miasto z symbolem (}). Pierwsza
relikwia podarowana Krdlowi lub Krélowej przynosi
1 punkt zwyciestwa.

Cel gry

Zosta¢é  najpotezniejsza  rodzing w  krdlestwie,
zdobywajac  najwiecej punktéw zwyciestwa (PZ).
0d 5. tury gracz wygrywa w pojedynke, gdy zdobedzie
3 PZ, aw przypadku sojuszu z innym graczem, gdy wspoélnie
zdobeda 4 PZ.

Terminologia

Lord: posta¢, mezczyzna lub kobieta, ktdrej mozna nadac
tytut.

Utytulowany Lord: posta¢ z tytulem lennym,
wicehrabia/wicehrabina, hrabia/hrabina lub ksigze/
ksiezna, a takze duchowni.

Tytuty koScielne: przeorysza, biskup i arcybiskup.
Suweren: Krél lub suwerenna Krélowa.
Suwerenna krélowa: Krdlowa elekcyjna.
Krélowa: matzonka Kroéla.

Ksiaze malzonek: maz suwerennej Krélowe;.

Rodzina krélewska: Kroél, suwerenna Krolowa, Krolowa,
ksigze Walii. W grze ksigze matzonek nie jest cztonkiem
rodziny krélewskiej.

Niezarzadzane Lenno: region, ktory nie zostatl jeszcze
uznany jako lenno, a zatem nie jest zarzadzany przez
wicehrabiego/wicehrabine,  hrabiego/hrabine  lub
ksiecia/ksiezna.

Punkty zwyciestwa: wskaznik oceny zwyciestwa.
Punkty zwyciestwa uzyskuje sie zdobywajac tytuly
lenne (wicehrabia/wicehrabina, hrabia/wicehrabina
lub ksigze/ksiezna) i/lub ofiarowujgc pierwsza relikwie
Kroélowi lub suwerennej Krélowej.




Uzywajac drewnianej kosci K6, nalezy ustali¢, w ktérym regic
znajduje sie miecz Ekskalibur, a nastepnie umiesci¢ znacz
(,odstonieta strong miecza w skale”) na miesScie z symbo

EKSKALIBURA <%

W kolejnosci tury pierwszy gracz wybiera swoje miasto sta
w ktérym umieszcza: 1 kafel Zamku, 2 Zetony Rycerzy, 2 zetony Luc?
2 zetony Zbrojnych, 2 pionki swoich Lordéw. Zetony nalezy ur
zakryte. Nastepnie pozostali gracze godnie z ruchem wskazéwek
Kazde z 18 miast znajduje sie w jednym z 6 robig to samo, kazdy w innym regionie.
regioné6w oznaczonych réznymi kolorami. Kazdy region moze Mozliwe jest losowe rozmieszczenie (zobacz § 23).
sta¢ sie samodzielnym lennem. Kazdy region jest powigzany
z strefami morskimi ponumerowanymi od I do VL.

o Plansze nalezy potozy¢ na $rodku stotu.

Kazde miasto nalezy do jednego z 4 koScielnych
region6w administracyjnych: biskupstwa Exeter, biskupstwa
Norwich, arcybiskupstwa York i arcybiskupstwa Canterbury.
Kazde z tych 4 miast posiada Katedre (| J.

W kazdym regionie znajduje sie miasto portowe 9 i miasto,
w ktérym mozna znalez¢ miecz EKSKALIBUR fg :

Po lewej stronie planszy znajduje sie RZEKA, na ktdrej
przechowywane s3 niektére karty i Zetony. Po prawej stronie
znajduje sie przypomnienie réznych faz gry, a takze licznik tur
i jego znacznik.

-

e Nalezy = posortowa¢ i  umieSci¢c  obok
RZEKI na odpowiednich polach:

zetony Kusznikéw flamandzkich, zetony Kusznikéw
francuskich, zetony Strazy Krélewskiej (rycerzy
i zbrojnych), zetony Orderu Podwiqzki, znacznik
Ksiecia Walii, znacznik Punktéw zwyciestwa,
znaczniki Sztyletu niestawy, (Zetony kompanii Robin
Hooda + pionek Robin Hooda: patrz rozszerzenie
Robin Hood).

9 Tutaj nalezy umiescic¢ karte PARLAMENT. ]

Wszystkie karty PLAG i WYDARZEN nalezy potasowac.
Utworzong w ten sposo6b talie nalezy potozy¢ zakryta na
polu talii Kart PLAG i WYDARZEN.

e Kazdy gracz wybiera kolor;, umieszcza przed soba plansze Rodziny i odpowiadajaca
jej zastonke gracza, segreguje i umieszcza na odpowiednich polach nastepujace
zetony, ktore beda stanowily jego rezerwe:

12 zetonéw Zbrojnych, 4 zetony tucznikow, 8 zetonéw Rycerzy, 3 zetony Bombard, one uzy\
2 zetony Trebuszy, 1 znacznik Sojuszu (matzenstwa), 2 znaczniki Gltosowania, Kazdemu
3 zetony Gotebi, 2 znaczniki Skarbu. siostrami,
Kazdy gracz otrzymuje 5 monet i ukrywa je za swoja zastonka gracza. : Kazdy grac
Lo ; | swojej plar
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umieszcza przed soba. Nastepnie nalezy potasowac
— | 4 zastoniete zetony RELIKWI i umiesci¢ po jednym

« Kafle Zamku/Fortecy LB
?:'"i-‘ L
« Kafle Opactwa/krélewskiego Opactwa

rtowe, na kazdym z miast z Katedrami {iD

nikéw, « Zetony Miynéw

niescic¢ Z e “
zegara * Zetony Wikingow .

« Zetony Monet o

o 6kosciWalki "¢ @

“' 2
e Drewniang ko$¢ K6 o

Karty TYTULOW nalezy umiesci¢
odkryte na odpowiednim polu.

%

R, e W

J' = il -'. ) \ =
1 . s |

g Miasto katedralne
T iy, -
. _%};_ ;
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*B Kazdy gracz dobiera 1 Karte

StUZACEGO, czyta ja na glos,
a nastepnie przypisuje ja do jednego
ze swoich Lordéw, umieszczajac ja na
polu po prawej stronie Lorda.

Nalezy potasowaé karty SEUZACYCH. Utworzona w ten sposéb talie
nalezy potozy¢ zastonieta na odpowiednim polu. Kazdemu Lordowi
przystuguje jeden stuzacy.

Y
N Pozostate karty nalezy potasowa¢, a nastepnie

rt POSTACI nalezy usuna¢ losowo 3 karty mezczyzn i 3 karty kobiet (nie beda umies$ci¢ stworzong w ten spos6b talie POSTACI na

vane w grze). odpowiednim polu.

sraczowi nalezy dac po 1 karcie mezczyzny i kobiety. Ci Lordowie s3 bra¢mi, Uwaga: ta talia kart zawiera: karty Lordéw (mezczyzn

wujkami lub ciotkami i tworzg pierwsza rodzine gracza. i kobiet), 2 karty Mieszczan, 1 Kkarte francuskich

7 bierze odpowiadajgce otrzymanym kartom Lordéw pionki i umieszcza jena || Najemnikéw, 1 karte flamandzkich Najemnikéw, 3 karty

1SZy rodziny. n; L Opactw, 2 karty Biskupow i 2 karty Arcybiskupéw. -
e Bl - - - — - — - - — — 2




31 kart 16 kart 9kart 6 kart Tyt 23 karty
Postaci Wydarzen PLAG lennych Stuzqcych

1 karta l1karta 3 Kkarty Tytutu:1karta Tytutu: 1 karta Tytutu:
Parlament  Tytutu: Krél ~ Przeorysza Krélowa Krolowa zona
suwerenna
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v # @ 1 drewniana Najemnikéw:
’ a»,; kos¢ (K6) kusznicy
i @ ! i flamandzcy
6 kosci Walki 2 karty Tytutu: 2 karty Tytutu: :
(3 biate, 3 czarne) Arcybiskup Biskup }i
1 I 3 zetony
-&\ '-.ﬁ' X ‘i Najemnikéw:
| k 1
8 zetonow 12 zetonéw 16 zetonéw 48 zetonow ferlZCZ;Cg;
Trebuszy Bombard tucznikéw  Zbrojnych

(2nagracza) (3 nagracza) (4 nagracza) (12 nagracza) ®

& H 4 8 znacznikow
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i - Gtosowania

32 zetony 12 zetonéw 4 znaczniki (2 na gracza)

Rycerzy Gotebi pocztowych  Sojuszu
(8 nagracza) (3 nagracza) (1 nagracza) s

2 znaczniki
Sztyletu
Niestawy

1 instrukcja

4 zastonki Graczy 2 zetony Rycerzy 2 zetony Zbrojnych
krélewskich krélewskich

20 pionkéw E‘!
-i- Lordéw 1 znacznik
4 G | . ’ 10 mezczyzn, Licznik t
pOmIDEETLtcay s e 8 znacznikow 12 zetonow ( 10 k?)bie};) 1cantictur
3 kafle Opactwo/Opactwo Skarbu Mtynéw ‘
krolewskie
1zeton (2 na gracza) , ) |3
Punkt zwyciestwa ' o !
¢ ad |l ) =T ‘

d}’ :' :! ] b i
{ — 1 znacznik -
1 katel i Q I ' 2

: 1 zeton Pjerwszy gracz
‘ . 9 \Zamek/Zamek krolewski 4 Zetony 1znacznik  Ekskalibur

20 zetonow -, - .
Jarl Wikingdw/  ‘Wikingow, Ksiecia Walii ’ 1 figurka

Licznik tur

B Lord Normanéw Normandéw '
w :g 1 zeton Relikwii: 1

Q 1 Zeton Relikwii: (zaszka $w. \

. , ] Karadoka >
61 Zetonow &2 9 kafli Zamek/ Swiety Graal 1 zeton Relikwii: 1 zeton Relikwii:
monet Forteca 4 znaczniki 4 zetony Orderu Ornat Piszczel $w.
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B < Podsumorvanie
tury gry

Gra rozgrywana jest w nastepujgcych po sobie turach
i konczy sie na konicu tury 7. Gra moze zakonczy¢ sie od
5 tury, gdy jeden gracz lub sojusz dwoéch graczy zdobedzie
wystarczajaca liczbe punktéow zwyciestwa (PZ).

Kazda tura sktada sie z 8 Faz.

PowyzZej znajduje sie ilustracja przedstawiajaca przeglad
calej tury. Ta sama ilustracja jest tez na planszy.

Kazda faza jest rozpatrywana przez kolejnych graczy,
zaczynajac od pierwszego gracza, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Gdy wszyscy gracze ukoncza dang
faze, nalezy przejs¢ do nastepne;j.

Faza 1. Shuchajcie, Stuchajcie (faze nalezy rozegrac
zgodnie z kolejnoscig ponizej)

A. Malzenstwa i sojusze.

B. Wybory Kroéla lub suwerennej Krélowe;.

C. Gtosowanie Parlamentu nad Podatkiem Krélewskim.

Faza 2. Karty (faze nalezy rozegra¢ zgodnie z kolejnoscia
ponizej)

A. Odrzucenie.

B. Dobranie.

C. Rozpatrzenie PLAG.

D. Zagranie kart.

Faza 3. Dochody (zbierane réwnoczesnie)
¢ 1 moneta za kontrolowane miasto,
¢ 2 dodatkowe monety za kazde miasto w lennie, na
ktore zagrano karte PODATEK,
* 2 monety za kazdy kontrolowany mtyn i opactwo,
e 1 dodatkowa monete za kazdy mityn i opactwo
w regionie, na ktéry zagrano karty UDANE ZBIORY lub
PIEKNA POGODA,
e Gracz otrzymuje caty doch6d z mtynéw w biskupstwie
lub arcybiskupstwie, na ktore zagrat karte PODATEK.
e 2 monety za tytut Kr6lowej, zony Krola.
Karty PIEKNA POGODA i UDANE ZBIORY s3 odrzucane na
koncu tej fazy.

Faza 4. Zakupy (zgodnie z kolejnoscia graczy w turze)
Gracze moga kupic tyle elementow, ile jest dostepnych:

e tytuty lenne (4, 6 lub 8 monet),

« zbrojni (1 moneta),

¢ tucznicy lub kusznicy (2 monety),

e rycerzy (3 monety),

e trebusze (5 monet),

e zamki (5 monet),

e miyny (3 monety).

Faza 5. Ruch (zgodnie z kolejnoscia graczy w turze)
Kazdy Lord moze przemiesci¢ sie maksymalnie o 2 miasta.
Oddziaty (zbrojni, tucznicy i rycerze) musza poruszac sie
z Lordem, ktory moze ich zabra¢ lub zostawic po drodze.

Faza 6. Wikingowie
» Uzupehienia,
 Ladowanie,

* Ruchy,
* Bitwy,

 Okupy i nawrdcenia.

Faza 7. Bitwy (zgodnie z kolejnoscig graczy w turze)
Przeciwne oddzialy w tym samym miescie moga
zaangazowac sie w bitwe. Bitwa moze trwac kilka rund.

e Zbrojni i tucznicy = 1 punkt Walki (PW),

» Kusznicy = 2 PW,

* Rycerz = 3 PW,

» Kazdy Lord (mezczyzna lub kobieta) = 1 PW,

* W walce nalezy uzy¢ nastepujacej liczby kosci Walki
dla odpowiedniej liczby PW:

1 do 6 PW = 1 kos$¢ Walki, 7 do 12 PW = 2 ko$ci Walki,
13 PW i wiecej = 3 kosci Walki.

Faza 8. Koniec tury

Nalezy usuna¢ karty PLAG i PODATEK i umies$ci¢ je na
stosie kart odrzuconych.

Jesli nie ma zwyciezcy, nalezy przekaza¢ znacznik
pierwszego gracza w lewo i rozpocza¢ nowa runde:
przesung¢ pionek rycerza-licznika tur o jedno pole do
przodu.

Warunki zwyciestwa

Warunki zwyciestwa sg sprawdzane od 5 tury. Gracz
wygrywa, jesli ma 3 punkty zwyciestwa, a 4, jesli jest
sprzymierzony z innym graczem poprzez malzenstwo.
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Karty Karty Karty
TYTUEOW  POSTACI

PLAG

A

Nowa gra w Fief rozpoczyna sie od Fazy 2., poniewaz
na poczatku gry nie ma jeszcze zadnych utytutowanych
Lordéw wymaganych do rozpatrzenia Fazy 1. Dlatego tez
Faza 1. opisana jest jako ostatnia, po Fazie 8. Na ilustracji
powyzej znajduje sie rzad kart pokazany na planszy gry.

5.1. Odrzucanie kart

Zgodnie z kolejnoscig graczy w turze, kazdy z graczy
moze moze odrzuci¢ czes¢ lub wszystkie swoje karty. Karty
POSTACI s3 umieszczane zakryte pod talia POSTACI. Karty
WYDARZEN s3 odrzucane odkryte na stos kart odrzuconych
WYDARZEN/PLAG.

Tego stosu kart odrzuconych nie mozna przegladac,
widoczna jest tylko wierzchnia karta.

5.2.Dobranie kart

Kazdy gracz moze dobra¢ do 2 kart z talii POSTACI lub
WYDARZEN, w tym maksymalnie 1 karte POSTACI.

Gracz chcac dobra¢ 2 Kkarty, moze dobra¢ i obejrzec
pierwsza karte przed podjeciem decyzji o dobraniu drugie;j.
Dobieranie kart nie jest obowigzkowe.

Uwaga: gracz nie moze mie¢ na rece wiecej niz 3 karty.

Uwaga: aby przyspieszyc gre, punkty 5.1 5.2 mozna rozegra¢
w tym samym czasle.

5.2.1. Talia TYTUEOW

Karty sg odkryte (awersem do gory). Nalezy
| wybra¢ Kkarte Tytulu, ktérg chce sie
! przypisa¢ do Lorda: tytut lenny, biskupa,
arcybiskupa, przeoryszy, Krola, Krolowej,
! Zony Krola, suwerennej Krélowej itd.

Karty
SLUZACYCH WYDARZEN/

Tor Kart Odrzucone karty

PLAG WYDARZEN/
PLAG

5.2.2. Talia POSTACI

T o o Talia POSTACI sktada sie z meskich
: ' i zenskich Lordéw. Zagranie karty Lorda
dodaje cztonka do rodziny gracza. Jeden
gracz moze mie¢ jednoczesnie maksymalnie
3 Lorddw w  swojej rodzinie.
W talii znajduja sie réwniez karty tytuléw
: PRZEORYSZY, BISKUPA i ARCYBISKUPA,
karty NAJEMNIKOW i MIESZCZAN.
Zobacz 14. POSTACIE

5.2.3. Talia SEUZACYCH

Talia SEUZACYCH sktada sie z meskich
4 i zenskich stuzacych przydzielanych
| kazdemu nowemu Lordowi, gdy ten
i dotacza do rodziny.

paEe e mm

5.2.4. Talia WYDARZEN

B Talia WYDARZEN sktada sie z Kkart
WYDARZEN (niebieskie) i PLAG (czerwone).
Jesli gracz chce dobrac karte WYDARZENIA,
ale karta na wierzchu talii jest kartg PLAG,
musi dobrac jg i nie dodajac jej do reki
umiesci¢ zakryta na pierwszym wolnym
= polu po prawej stronie talii PLAG. Jesli
wszystkie 3 pola s3a zajete, karte nalezy

odrzucic.

Karty PLAG nie wliczaja sie do limitu kart, ktére gracz moze
dobra¢: mozna dobierac karty PLAG, do momentu dobrania
karty WYDARZENIA.

5.2.5. Pusta talia WYDARZEN

Gdy gracz chce dobraé Karte, ale talia WYDARZEN jest pusta,
nalezy potasowac stos kart odrzuconych i utworzy¢ z nich
talie. Nastepnie nalezy potozy¢ utworzong w ten sposéb
talie na odpowiednim miejscu na planszy.




Przyktad

Joanna dobiera karte POSTACI, oglada ja
i umieszcza w swojej rece. Teraz jako drugg karte
chce dobra¢ karte Wydarzenia. Wierzchnig karta talii
WYDARZEN jest czerwona karta PLAG. Dobiera ja
i umieszcza jg na pierwszym wolnym polu na torze kart
PLAG. Kolejna karta jest rowniez karta PLAG. Waha sie,
poniewaz jesli ja dobierze, nieszczescie moze uderzy¢ w nig
lub w jej sojusznikéw. Postanawia zaryzykowac, dobiera karte
i umieszcza jg na nastepnym wolnym polu, na torze kart PLAG.
W koncu pojawia sie niebieska karta Wydarzenia, ktorg
dobiera, oglada i umieszcza w rece. Jej tura dobiega konca.

Nadeszta kolej na ture Filipa. Odrzuca z reki jedna ze swoich
dwoch kart POSTACI na spod talii kart POSTACI. Teraz
chce dobra¢ karte Wydarzenia, ale wierzchnia kartg jest
czerwona karta PLAG. Dobiera ja i umieszcza na ostatnim,
pustym polu toru kart PLAG. Kolejna karta to rowniez karta
PLAG. Dobiera ja i poniewaz nie ma juz wolnych pdél na
torze kart PLAG odrzuca odkryta na stos kart odrzuconych.
W konicu moze dobra¢ swoja drugg karte Wydarzenia, jego
tura dobiega konca.

5.3. Rozstrzyganie PLAG

B Gdy wszyscy gracze zakonczyli odrzucanie
i dobieranie kart, nalezy rozpatrzy¢ karty
PLAG. Karty PLAG nalezy po kolei (od lewej
do prawej) odwracac i rozpatrywac ich efekt.
Dla kazdej karty PLAG pierwszy gracz rzuca
kostka K6, aby okresli¢, ktérego regionu
¥ bedzie ona dotyczyc¢.

Karte PLAG nalezy umieSci¢ pionowo
w strefie morskiej obok numeru regionu okreslonego
przez ko$¢. PLAGA ma wplyw zaréwno na strefe morska
jaki sasiadujaca z nim strefe ladowa (w tym samym kolorze).
Ten sam region nie moze by¢ dotkniety wiecej niz 1 kartg
PLAG tego samego typu jednoczesnie. Jesli tak sie stanie,
karte nalezy odrzuci¢. Z drugiej strony, kilka PLAG r6Znego
rodzaju moze dotkna¢ ten sam region w tym samym czasie.
PLAGA wptywa na wszystkich Lordéw i wszystkie oddziaty
wszystkich graczy w regionie. Karty PLAG pozostaja na
miejscu i sg aktywne do konca tury.

Wikingowie zejda na lad na poczatku Fazy WIKINGOW
(Faza 6), w porcie wylosowanego regionu: liczba drakkaréw
bedzie znana, od 0 do 3.

Karte CZARNA SMIERC nalezy rozpatrzy¢ natychmiast po
jej odkryciu.

PLAGI w pierwszej turze gry

W 1. turze gry zadna PLAGA nie jest aktywna. Karty nalezy
umiesci¢ poziomo w strefach morskich. Na poczatku
2. tury nalezy je umiesci¢ pionowo i rozpatrzyc¢.

5.4. Zagrywanie Kkart
Po rozpatrzeniu wszystkich kart PLAG, gracze zgodnie
z kolejnoscig w turze mogg, jesli chca, zagrac z reki jedng
lub wszystkie swoje karty.

@ Karty z symbolem Blyskawicy s Kkartami
0 NIESPODZIANKI, mozna je zagrac

w dowolnym momencie gry, poza Fazg Dobierania.
Efekt NIESPODZIANKI przerywa trwajaca akcje i jest
rozpatrywany w cato$ci przed rozpatrzeniem Kolejne;j.

Uwaga: wiekszo$¢ kart NIESPODZIANKI znajduje sie
w talii WYDARZEN. W talii POSTACI znajduja sie dwie karty
NIESPODZIANKI, s3 to karty NAJEMNIKOW.

Pozostate karty (w tym karty Lordéw) moga by¢ zagrywane
tylko w tej Fazie, czyli Fazie ZAGRYWANIA KART.

Uwaga: mozna zagra¢ karte LORDA, PRZEORYSZY, BISKUPA
lub ARCYBISKUPA na rodzine sojuszniczego gracza. Inne
karty nie moga by¢ przekazywane ani wymieniane miedzy
graczami, chyba Ze za pomoca Gotebia pocztowego (zobacz
5.5).

Kilka kart WYDARZEN w tym samym regionie

Kilka kart WYDARZEN moze zosta¢ zagranych w tym samym
czasie na jeden region, ale premia zapewniana przez karte
zagrang kilka razy, ma zastosowanie tylko raz.

&
5.5. Golab pocztowy |~
Przypomnienie: w normalnych okolicznos$ciach wymiana
kart z innym graczem jest zabroniona.

Wystanie gotebia pocztowego pozwala:

- przekazac innemu graczowi 1 karte lub

- przekaza¢ innemu graczowi pienigdze lub

- zaprosi¢ gracza na 3-minutowe tajne spotkanie.
Podczas tego spotkania mozna wymieniac sie informacjami
iopracowywac plan bitwy, a takze wymieniac sie pieniedzmi
i kartami w ramach limitu 3 kart na rece.

Wyslanie golebia pocztowego
W dowolnym momencie gry mozna wysta¢c GOLEBIA
POCZTOWEGO, umieszczajac przed soba znacznik Gotebia.
Chcac przekazac karte innemu graczowi, nalezy umiescic ja
zakrytg przed sobg, a na niej znacznik Gotebia i oglosic, kto
jest odbiorca (Lord z innej rodziny).
Nastepnie nalezy rzuci¢ K6:
e 2+ - Gotab dociera do celu i natychmiast mozna
skontaktowac sie z drugim graczem albo po prostu da¢
mu pienigdze lub Kkarte.
e 1 - Golgb zagingh: spotkanie nie moze sie odbyc,
karte nalezy odrzuci¢, pienigdze pozostajg u nadawcy.
Znacznik GOLEBIA POCZTOWEGO nalezy odrzucic.

Gracze moga zdecydowac sie na uzycie kolejnego Gotebia
(nalezy pamietaé, ze kazdy z graczy ma tylko 3 Gotebie
na cata gre).
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Pienigdze s3 reprezentowane przez
bragzowe monety o nominale 1 ecu*,
srebrne monety o nominale 2 ecu*

i zlote monety o nominale 5 ecu*
(*dla uproszczenia przyjeliSmy, ze 1 ecu = 1 moneta).

6.1. Obliczanie dochodu

e 1 moneta za kazde kontrolowane miasto, ktérego
zamek lub forteca nie jest oblezona,

e 2 monety za kazdy mtyn i opactwo w kontrolowanym
miescie,

« +1 moneta za kazdy mityn i opactwo, ktdre s3 w regionie
pod wplywem karty UDANE ZBIORY i/lub PIEKNA POGODA.

» Krélowa, zona Krdla, otrzymuje 2 monety.

Dodatkowo kazde opactwo zapewnia:

e 2 monety za kazdego duchownego i utytutowanego
Lorda w opactwie,

¢ 3 monety za kazdego cztonka rodziny kroélewskiej
(Krdla, Krdlowa, suwerenng Kroélowa, ksiecia Walii)
W opactwie,

* 3 monety za kazda odkryta relikwie w opactwie,
» 3 monety jesli w opactwie znajduje sie EKSKALIBUR,

e mityny zlokalizowane 1 etap od opactwa zapewniaja
1 dodatkowe monete.

6.2. Karta Podatek

Jesli zostata zagrana karta PODATEK,
przyznawane sg dodatkowe dochody;,
zalezne od tego, czy karta zostata
zagrana na lenno czy biskupstwo/
arcybiskupstwo:

\ - wpltywy z podatku w wysokosci
by e ® 2 monet za kazde miasto w lennie
Ec‘ e %' otrzymuje posiadacz tytutu lenna

- obtozonego podatkiem, nawet
jesli jest miasto w tym lennie
kontrolowane przez innego gracza.

- podatek koScielny przekazuje calty doch6d z miynow
biskupstwa lub arcybiskupstwa posiadaczowi tego tytutu
zamiast wiascicielowi mtynéw. Nie dotyczy to mitynow
w miastach gdzie znajduja sie opactwa.

Zobacz 15.2.2. PODATEK, aby uzyska¢ wiecej informacji.

6.3. Obecnos¢ wikingow
Jesli w krélestwie przebywaja Wikingowie woéwczas
dochéd jest dzielony przez 2. Dochéd jest zaokraglany
w goére do najblizszej liczby catkowitej, na przyktad
7/2=3,5 co po zaokragleniu daje 4 monety:.

6.4. Spalona ziemia

Aby zapobiec przejeciu lub zniszczeniu swoich mtynéw
przez wroga lub aby kupi¢ wiecej Zoinierzy, mozna
zniszczy¢ wlasne mtyny. Za kazdy zniszczony mtyn gracz
otrzymuje 2 monety.

Pieniadze nalezy trzymac w tajemnicy za zastonka.

Kiedy wszyscy gracze otrzymaja swoj dochdd, nalezy
odrzuci¢ karty UDANE ZBIORY i PIEKNA POGODA.
Karty PLAG i PODATEK pozostaja na swoim miejscu do
konca tury.

H Faza 4. Zakupy

A

W kolejnosci tury kazdy gracz najpierw ptaci okup,
a nastepnie kupuje i umieszcza nowe budynki i oddziaty
oraz nabywa nowe tytuty.

7.1. Okupy

Nadszedt czas, aby uwolni¢ (nie jest to obowigzkowe)
schwytanych Lordéw, ptacac graczowi, ktoéry ich schwytat
(zwanym réwniez straznikiem), 2 monety za Lorda plus
2 monety za kazdy jego tytut.

Przyktad: Lord z tytutami Kréla i hrabiego jest wart
6 monet. Lord bedacy biskupem, wicehrabig i ksieciem jest
wart 8 monet.

Przypomnienie: wieZnia mozna uwolni¢ podczas bitwy
lub z pomoca mieszkancéw (karta TUNEL/POMOC
MIESZKANCOW).

Uwolnienie wieZniéw nie jest obowigzkowe.

Uwolniony wiezien jest umieszczany tak, jakby zostat
wprowadzony do gry, w nastepujacej kolejnosci:
w fortecy, w zamku lub opactwie, obok Lorda ze
swojej rodziny, w kontrolowanym lub wolnym mieScie,
w mieScie za zgoda witasciciela itd.
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7.2. Budynki

W kazdym mieScie moze znajdowaé sie tylko jeden
budynek (zamek, forteca lub opactwo) + jeden mtyn. Mozna
je umieSci¢ w miastach kontrolowanych przez gracza.
Opactwo mozna réwniez umie$ci¢ w miescie, ktdre jest
wolne lub kontrolowane przez inng rodzine, za jej zgoda.

Zamek jest fortyfikacja, ktora kosztuje

7.3. Kafel Zamku / Fortecy (9)
5 monet. Nie przynosi dochodu, ale
chroni swoich mieszkancow.

V¥
Po wykupieniu tytutu lennego zostaje

zastapiony przez fortece (odwrotna strona kafla). Zamek
zapewnia ochrone, modyfikator -1 kos¢ Walki; forteca
zapewnia modyfikator -2 kosci Walki podczas Fazy Walki
Wrecz. W kazdym lennie moze znajdowac sie tylko jedna
forteca. Zamek moze zosta¢ zniszczony przez bunt lub
Wikingow. Forteca nie moze zostac zniszczona.

7.4. Kafel Zamku / Zamku Krdélewskiego (1)
a E p Zamek Krolewski kosztuje 5 monet.
- y Moze by¢ zbudowany tylko przez
rodzine suwerena, w dowolnym
miescie w krélestwie, kontrolowanym

przez gracza lub nie, za zgoda wlasciciela, jesli miasto jest
czeScia lenna, w przeciwnym razie jego zgoda jest
nieobowigzkowa.

Zamek Krolewski zapewnia kontrole nad miastem, ktéra nie
jest juz wymagana do ustanowienia regionu jako lenna (aby
ustanowi¢ region lennem, gracz musi kontrolowac wszystkie
miasta w tym regionie. Jesli nie Kkontroluje miasta,
w ktorym znajduje sie Zamek Krdlewski, ale kontroluje
wszystkie inne miasta w tym regionie, nadal moze kupic¢
tytut lenny). Tylko suweren moze powota¢ nowego Lorda
i umiesci¢ w nim oddziaty. Gdy zmienia sie wtadca, oddziaty
w Zamku Krélewskim zmieniajg strone: nalezy zastapi¢ je
jednostkami w barwach nowego witadcy (o ile to mozliwe).
Podczas Fazy 5. Ruch Krol lub suwerenna Krélowa oraz
Lordowie z ich rodziny moga przemiescic¢ sie z dowolnego
miasta na kafel Zamku Krélewskiego: liczy sie to jako 1 etap.
Zamek i Zamek Krélewski moga zosta¢ zniszczone przez
bunt lub Wikingédw. Zamek krélewski nie moze sta¢ sie
forteca. Staje sie zwyklym zamkiem, gdy zostanie przejety
przez Lorda, ktdry nie nalezy do rodziny krélewskie;j.

7.5. Zeton Miynu (12)

Miyn kosztuje 3 monety. W kazdym miesScie
moze znajdowa¢ sie tylko jeden miyn.
Zapewnia doch6d minimum 2 monety na ture.
Podczas Fazy 3. Dochody mozna zniszczyc¢ swoje
mtyny, aby odzyskac¢ 2 monety za mtyn. Mtyn moze zostac¢

zniszczony przez bunt, Wikingdw, pladrowanie lub akcje
spalonej ziemi (patrz 6.4 Spalona ziemia).

7.6. Kafel Opactwa/Opactwa Krolewskiego (3)

F [ ¥ _,E} Opactwo jest zaktadane przez
|| przeorysze W momencie jej
| nominacji, w wolnym miescie lub
mieScie Kontrolowanym przez jej
rodzine, bez zamku lub fortecy.
Opactwo kroélewskie moze zosta¢ zatozone przez
przeorysze, ktora nalezy do rodziny krolewskie;j.
Podczas Fazy 5. Ruch Krol i Krélowa moga udac sie do
Opactwa Krolewskiego z dowolnego miasta. Jest to ruch
dwuetapowy. Podczas tego ruchu Kroélowi i/lub Krélowe;j
nie moze towarzyszy¢ inny Lord ani oddziaty inne niz ich
Straz Krélewska.

a) Opactwo zapewnia:

e 2 monety (+ bonus, za zagrang karte UDANE ZBIORY
i/lub PIEKNA POGODA).

e + 2 monety za utytulowanego goscia, 3 monety
za kazdego czlonka rodziny krélewskiej (Krol,
Kroélowa, ksiaze Walii), jesli gos¢ znajduje sie w miesScie
z opactwem w czasie Fazy 3. Dochody. Odwiedzajacy
Wiezniowie nie przynosza dochodu.

* + 3 monety za odkryta relikwie i wydobyty ze skaly
miecz EKSKALIBUR.

Przypomnienie: mtyny zlokalizowane 1 etap od opactwa
przynoszq 1 dodatkowq monete.

b) Efekty:
e chroni Lordow w mieScie przed buntem, ale nie
Zotnierzy.
* czgSciowo chroni znajdujacych sie tam Lordow przed
CZARNA SMIERCI4, dotyka ich tylko przy wyniku rzutu
K6: 1 lub 2.

e chroni znajdujacego sie tam Lorda przed karta
SPRAWIEDLIWOSC.

e ma na nie wptyw karta GEOD. W rezultacie tylko
odwiedzajacy, ktdrzy sa obecni, generuja dochdd.

» podatek natozony przez biskupa lub arcybiskupa nie
dotyczy opactwa i znajdujacego sie tam mtynu.

c) Faza 7. Bitwy

Jesli opactwo zostanie zaatakowane i atakujgcy wygra
bitwe, opactwo moze zosta¢ splagdrowane: w takim
przypadku zostaje zniszczone i usuniete z planszy.
Pladrowanie przynosi atakujagcemu 10 monet, a takze
wszelkie znalezione tam relikwie. Lord odpowiedzialny
za grabiez otrzymuje znacznik SZTYLETU NIESLAWY:
moze zosta¢ dosiegniety przez SPRAWIEDLIWOSC.
Opactwo moze zostac zniszczone przez bunt, Wikingow
lub grabiez.




Opactwo moze zosta¢ odbudowane za darmo przez
przeorysze w dowolnym miescie podczas nastepnej
Fazy 4. Zakupy.

7.7. Jednostki

Jednostki bojowe nazywane s3g ,jednostkami” lub
,0ddziatami”. Jest ich pie¢ rodzajow: zbrojni, tucznicy,
rycerze, bombardy i trebusze (zobacz 10.1, aby uzyskac
wiecej informacji na temat jednostek).

!
* Zeton Zbrojnego kosztuje 1 monete.

K| Zeton tucznika kosztuje 2 monety.

el
|
* 1 Zeton Rycerza kosztuje 3 monety.

‘.ﬁ" Zeton Bombardy kosztuje 3 monety.

‘& Zeton Trebusza Kosztuje 5 monet.

Zakupione jednostki sa natychmiast umieszczane
w miastach, w ktérych znajduja sie nieuwiezieni
Lordowie lub w ktérych jest zamek, forteca lub opactwo
nalezace do rodziny. Nie ma ograniczen co do liczby
jednostek, ktédre moga znajdowac sie w miescie. Jednak
podczas Fazy 4. Zakupy, nie wolno umieszcza¢ wiecej
niz 4 nowe jednostki w tym samym miescie. Nie wolno
umieszcza¢ nowych jednostek w oblezonym zamku lub
fortecy.

7.8. Mgla wojny

Gracze muszg oglosi¢ i pokaza¢ oddziaty, ktére kupuja.
Nastepnie umieszczaja je zakryte na planszy, tak aby
ich typ (zbrojny, tucznik, rycerz, bombarda lub trebusz)
byt ukryty podczas gry. Gracze moga sprawdzi¢ rodzaj
zetonow przeciwnika dopiero na poczatku bitwy.

7.9. Tytuly lenne: ksiaze, hrabia i wicehrabia

Gracz moze kupi¢ tytut lenny, jesli kontroluje wszystkie

miasta w tym lennie i znajduje sie w nim co najmniej

1 zamek. Wystarczy kontrolowaé wszystkie miasta w lennie

w momencie zakupu tytutu: utrata kontroli nad jednym lub

kilkoma miastami nie oznacza utraty tytutu lennego.

Koszt tytutu lennego to 2 monety za kazde miasto w lennie.
Lenno z:

* 4 miastami to ksiestwo, tytut kosztuje 8 monet,
« 3 miastami to hrabstwo, tytut kosztuje 6 monet,

» 2 miastami to wicehrabstwo, tytul kosztuje 4 monety.

Hrabstwo Marches obejmuje 2 miasta, Berwick
i Durham. Koszt tytutu lennego to 2 x 2 = 4 monety.

Nalezy umiesci¢ karte z korona pod karta Lorda na
swojej planszy rodziny. Nie majac Lorda, nie mozna kupic
tytutu. Lord moze posiadac kilka tytutéw.

Karta tytutu ,Wicehrabia Marches”
jest umieszczona pod kartq Lorda.
W ten sposéb Henryk zostat
wicehrabiq Marches. Ten tytut lenny
daje 1 punkt zwyciestwa (PZ).

W momencie, gdy gracz moze kupi¢ tytul, Krél lub
suwerenna Krélowa moga zdecydowac sie zaoferowac
mu ten tytut lenny za darmo. Mozna to zrobi¢ tylko raz na

ture gry.




Nalezy odwrdcié¢ kafel ZAMKU w tym lennie na strone
FORTECY.

Po zakupie tytutu lennego nalezy odwrdcic¢ kafel zamku
w tym lennie na strone fortecy. To miasto jest od teraz
stolica lenna i jedynym ufortyfikowanym miastem
(forteca) w lennie.

Rodzina, ktéra straci ostatniego Lorda, zachowuje jego
tytut lub tytuty tak dtugo, jak dtugo kontroluje powigzane
z tytutem miasto lub miasta. Nadal tez pobiera podatki ze
swoich lenn.

Zdobycie fortecy w bitwie pozwala na jednoczesne
przejecie tytulu tego lenna i przekazanie go Lordowi
w swojej rodzinie.

Kazdy gracz,
anastepnie zgodnie z kolejnoscig graczy w turze, porusza
swoich nieuwiezionych Lordéw oraz ich oddziaty.

zaczynajac od pierwszego gracza,

8.1. Ruch Lordow

Ruch Lorda jest podzielony na etapy. Kazdy Lord
moze poruszyC sie o maksymalnie 2 etapy na ture.
Moze zabrac ze sobg inne jednostki, aby stworzy¢ armie;
moze zabrac lub pozostawi¢ jednostki w miescie podczas
swojego ruchu. Oddziaty bez Lorda nie moga sie poruszac.
Kazda jednostka moze poruszy¢ sie maksymalnie
0 2 etapy podczas tej samej tury, nawetjesli jest poruszana
przez roznych Lordéw. Trebusze nie mogg sie poruszac.

Kontrola nad miastem
Benedykt porusza swojego Lorda Williama i 3 tucznikow
z Oksfordu do Londynu (etap 1.). Zostawia 1 tucznika

w Londynie, a nastepnie porusza pozostatych
2 tucznikéw wraz z Lordem do Canterbury (etap 2.).
Benedykt kontroluje Londyn i Canterbury, ale nie
Oksford, gdyz nie zostawit tam Zadnych oddziatow.

8.2. Ruch drogg l1adowa

Jeden etap ruchu drogg ladowa to przemieszczenie Lorda
miedzy 2 sasiadujacymi miastami poprzez wykonanie
ruchu faczaca je droga. Mozna odby¢ podréz w obie
strony miedzy 2 miastami w ramach 2 etapéw. Mozna
przejsc¢ przez las Sherwood, korzystajac ze $ciezek, ktore
tam prowadza (patrz 20. Sherwood). Przejscie przez
SHERWOOD zajmuje 1 etap.

Lord i jego oddzialy moga przemiesci¢ sie do miasta
Zajetego przez innego gracza.

Mozna swobodnie porusza¢ sie po miastach
pozbawionych oddziatéw i Lordéw oraz przejmowac¢ nad
nimi Kontrole, pozostawiajac oddziat lub Lorda.

Nie mozna mina¢ oddziatéw i Lordéw innych graczy bez
ich zgody. Dotyczy to zaréwno zetonéw kontrolujgcych
miasta, jak i zetonéw znajdujacych przy wejsciu do nich
na wybranej drodze.

Aktywny gracz musi przemiescic¢ swoje zetony do miasta,
przez ktére chce przej$¢, a nastepnie zapyta¢ o zgode
znajdujacych sie tam graczy. Jesli jg otrzyma, kontynuuje
ruch normalnie; jesli jej nie otrzyma, gracz moze wycofac
swoje wojska (liczy sie to jako nowy etap) lub zatrzymac
sie w mie$cie na wejsciu do niego, na drodze, ktérg
przybyt, nie moze sie wycofa¢ zostawiajac tutaj swoich
wojsk! Gracz moze ewentualnie walczy¢ podczas Fazy
7. Bitwy, jesli zdecydowat sie zatrzymac przy wejsciu do
miasta.

W nastepnej turze nie jest juz potrzebna zgoda na
kontynuowanie ruchu.




Przybywajac do miasta, w ktérym znajduje sie zamek,
forteca lub opactwo, nalezy uzyskac pozwolenie wtasciciela
lub przeoryszy, aby wejs¢ do tego miejsca. Lord wkracza
z calg swojg armig. Takie pozwolenie jest niezbedne, aby
duchowny mégt odzyskac relikwie z katedry miasta, zamku
lub fortecy. Pozwolenie jest réwniez wymagane kiedy
sojusznik przybywa, aby broni¢ tego miejsca. Jesli w takim
miejscu dojdzie do bitwy, nie stosuje sie modyfikatora za
fortyfikacje (zobacz 10. Faza 7. Bitwy).

Oblezony zamek lub fortece mozna opusci¢ za zgoda
oblegajacego lub zagrywajac karte TUNEL/POMOC
MIESZKANCOW. Karta ta pozwala réwniez na przejscie przez
miasto bez pytania o pozwolenie innego gracza.

Joanna chce przejg¢ kontrole nad Londynem.
Przemieszcza ~ swojego  Lorda  LUCIE  wraz
z 2 rycerzami z Winchester do Canterbury,
ktore jest kontrolowane przez Filipa.
W zwiqgzku z tym Joanna prosi go o pozwolenie na
przejscie przez Cantenbury do Londynu.

Filip odmawia: LUCIA moze zosta¢ w tym miejscu
i ogtosi¢ bitwe lub poczekaé do nastepnej tury, aby
przejs¢ bez pytania o pozwolenie, lub wrdci¢ do
Winchester (etap 2B) ze wszystkimi swoimi oddziatami.
Gdyby Filip sie zgodzit, LUCIA musiataby dokoriczy¢
ruch do Londynu (etap 2A).

8.3. Kawalkada

Kawalkada to bitwa, ktéra ma miejsce podczas Fazy 5. Ruch.

Kawalkada moze by¢ uzyta do:

- wyjscia z oblezonego zamku lub fortecy,

- ominiecia wojsk przeciwnika znajdujacych na drodze przy
opuszczaniu lub przejezdzaniu przez miasto,

- przeprowadzenia ataku z zaskoczenia na miasto, zamek lub
fortece.

Kawalkady sa mozliwe wylacznie dla wojsk zlozonych
z Rycerzy i Lordow.

Walka jest rozpatrywana natychmiast, a nie podczas Fazy 7.
Bitwy. Obronca w trakcie kawalkady otrzymuje bonus +1
obrazenie do kazdej Kosci Walki, ktorg rzuca.

Jesli armia wykonujgca kawalkade wygra bitwe, moze
kontynuowac ruch nie proszac o pozwolenie na przejazd,
zosta¢ w tym w miejscu lub wréci¢ do miejsca z ktorego
wyruszyta (kosztuje to jeden etap).

Kawalkade mozna wykona¢ z miasta portowego.

Kawalkada

poniewaz Filip odmdéwit zgody na przejazd, Joanna
postanawia jqg wymusic: przeprowadza kawalkade swoim
Lordem i 2 rycerzami. Joanna i Filip rzucajq 1 kosciq Walki
kazde. Oboje wyrzucajq 2F na swoich kosciach, w zwigzku
z tym po stronie Filipa zostaje wyeliminowany 1 zbrojny,
a po stronie Joanny 1 rycerz, poniewaz Filip dodaje 1F do
swojej kosci jako bronigcy sie przed kawalkadg.

Joanna postanawia zostawi¢ w Cantenbury jeden Zeton
Rycerza i kontynuowac ruch do Londynu Lordem LUCIA.

8.4. Kontrolowanie miasta
Miasto zawsze znajduje sie w jednej z nastepujacych
sytuacji:

- kontrolowane przez jedna rodzine,

- bez Zadnej kontroli.

Na poczatku gry miasta, ktére nie zostaty przydzielone
jako miasta startowe, nie sa kontrolowane. Gdy lenno




jest zarzadzane, puste miasta w tym lennie sg uwazane
za kontrolowane przez rodzine, ktéra posiada tytut lenny
do tego lenna.

Miasto jest kontrolowane tak dtugo, jak dlugo rodzina
zajmuje je co najmniej jednym Lordem lub oddziatem,
lub jesli jest puste, ale znajduje sie w zarzadzanym lennie.
Miasto w lennie zajmowane przez obcy oddziat znajduje
sie pod kontrolg tego oddziatu: to wiasciciel oddziatu
otrzymuje dochody z miasta i znajdujacego sie w nim
mtynu. Podatki trafiaja jednak do wtasciciela lenna.

Rodzina, ktdra kontroluje miasto:

- moze przekaza¢ Kontrole innej rodzinie w dowolnym
momencie, z wyjatkiem rozstrzygania bitwy. Obecne
zetony sa w miare mozliwosci zastepowane zetonami
nowego wtasciciela, a Zetony poprzedniego wtasciciela
sg odrzucane,

- jest jedyna rodzina, ktora korzysta z efektéw budynkéw
w tym miescie,

- przejmuje odpowiedni tytul lenny, je$li miasto jest
forteca.

Miasto lub forteca bez Lorda lub wojsk s3
kontrolowane przez Lorda, ktory posiada tytut lenny,
lenna, w ktérym to miasto sie znajduje.

Lordowie przebywajacy samotnie w mieScie, bez
oddziatéw, moga zosta¢ wzieci do niewoli przez oddziat
dowodzony przez innego Lorda, chyba Ze znajdujg sie
w zamku, fortecy lub opactwie.

8.5. Ruch droga morska

Miasto portowe to miasto oznaczone ikong Kotwicy e- .

Jest 6 miast portowych: Plymouth, Cardiff, Berwick,
Whitby, King’s Linn i Londyn.

Oddziaty, ktore beda podrézowaty droga morska musza
znajdowa¢ sie w mieScie portowym od poprzedniej
tury lub zosta¢ zakupione i umieszczone w tym mieScie
portowym podczas tej tury.

Etap przemieszczenia sie droga morska jest
przeprowadzany z miasta portowego do innego miasta
portowego w sasiedniej strefie morskiej lub do sgsiedniej
strefy morskie;.

Po dotarciu do miasta portowego oddziaty moga, za
zgoda wiasciciela miasta, wykonaé drugi etap ruchu, tym
razem drogg ladowa.

Po przybyciu do sasiedniej strefy morskiej oddziaty
musza zej$S¢ na lad w mieScie portowym potozonym
w strefie ladowej przylegtej do tej, do ktérej wiasnie
dotarty, co stanowi drugi i ostatni etap.

Przyktad @: start z Whitby (strefa IV), etap 1. morski:
lgdowanie w porcie King’s Linn (strefa V), etap 2.
lgdowy: przybycie do Coventry (strefa V).

Przyktad : ponownie wyptywajqgc z Whitby, etap 1.
morski w strefie morskiej V, nastepnie etap 2. morski:
zejscie na lgd w porcie w Londynie (strefa VI).

Podczas podrézy przez pétnoc Szkocji, nienumerowany
region na lewo od Szkocji jest ignorowany. Mozna zatem
dotrze¢ na wschéd lub zachdd przez pétnoc Szkocji.

Przyktad Q: start z Berwick (strefa I1I), etap 1. morski:
port Cardiff (strefa Il). Etap 2. lgdowy: Harlech (strefa
).

Nie wolno poruszac¢ sie do Ilub przekraczac strefy
morskiej, w ktorej panuje BRZYDKA POGODA.

Oddziat przybywajqcy do portu uniemozliwia innemu
oddziatowi opuszczenie portu bez jego zezwolenia.




Wikingorie

1. | W grze wystepuja 24 zetony,
podzielone na 4 klany, kazdy klan
sktada sie z 5 Wikingow
i przywodcy  czyli  Jarla.
Wikingowie moga poruszac sie i inicjowac bitwe tylko,
gdy sa dowodzeni przez Jarla (uwaga: jak Lordowie).

—

9.1.Uzupelnienia

Na poczatku tej fazy kazdy Jarl, ktéorzy przebywa
w kroélestwie od poprzedniej tury, rekrutuje po 3 Wikingow
ze swojego klanu, ktoérych nalezy umiesci¢ w miescie,
w ktdrym on sie znajduje. Jarl moze rekrutowac¢ Wikingéw
z wlasnego klanu, w ramach limitu dostepnych zetondw.

9.2.Inwazja wikingow

Jesli w tej turze =zostala zagrana karta INWAZJA
WIKINGOW (lub ladowanie jest opéznione w wyniku
karty BRZYDKA POGODA) nalezy rzuci¢ 1 koscig
Walki, aby okresli¢ ile drakkaréw przybywa do portu.
Kazde F oznacza 1 drakkar czyli kompletny Kklan
Wikingéw (5 Wikingéw i 1 Jarl), ktéry nalezy pobrac
Z rezerwy i umiesci¢ naprzeciwko portu.

Na przyktad: wynik 3F oznacza, Ze nalezy umiesci¢ 3 klany
Wikingéw, jesli s3 dostepne w rezerwie. Pusta $canka
oznacza falszywy alarm: nalezy odrzuci¢ karte INWAZJA
WIKINGOW.

Jesli w tej strefie jest BRZYDKA POGODA ladowanie jest
odktadane o jedna ture. Nie nalezy rzuca¢ koscig Walki:
nie wiadomo jeszcze, ilu Wikingéw zejdzie na lad. Jesli
Wikingowie laduja w porcie zaatakowanym przez CZARNA
SMIERC, nalezy usuna¢ potowe ich zetonéw (zaokraglajac
w dét) i rzuci¢ K6 za Jarla: wynik 1, 2 lub 3, zostaje on
wyeliminowany.

9.3.Ruch

Wikingowie poruszaja sie o 2 etapy w kolejnosci regionéw;
w ktorych sie znajduja. Wikingowie nigdy nie udzielaja i nie
prosza o pozwolenie na przejscie. Jeslijest tylko jedna mozliwa
trasa, wybieraja ja, w przeciwnym razie nalezy wylosowaé
= kierunek, wktorym sie udadza korzystajaczzetonow
'+ §ROzZy Wiatréw przedstawiajgcych 4 strony Swiata:
. fpotoc (N), wschod (E), potudnie (S) i zachod

k=" (W). Jesli zeton nie odpowiada mozliwej trasie z
miasta, w ktérym znajduje sie klan, nalezy wylosowac kolejny.
Klany nie moga cofa¢ sie w tej samej turze. Wynik losowania
wskazuje lokalizacje miasta, do ktérego zmierza klan.

Przyktad: Wikingowie lgdujq w porcie King’s Lynn. Jesli
wylosowana zostanie pétnoc, klan udaje sie do Lincoln,
jesli zachod, klan udaje sie do Coventry, a jesli wschdd, klan
udaje sie do Norwich.
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Jesli kilka klan6w znajduje sie w tym samym mieScie, dla
kazdego klanu nalezy przeprowadzi¢ osobne losowanie.
Kilka klanéw moze przemiesci¢ sie do tego samego
miasta.

Wikingowie nie moga korzysta¢ ze skrotow przez las
Sherwood.

Na Wikingdw majg wplyw karty BRZYDKA POGODA
i CZARNA SMIERC (Jarl jest traktowany jak Lord). Jesli
wkraczaja do regionu CZARNE] SMIERCI, odczuwaja jej skutki.

Jesli dotra do portu, opuszczaja Krolestwo Anglii po
wyeliminowaniu znajdujacych sie tam oddziatéw
(nawet jesli nie pozostaly im juz etapy ruchu).
Jesli maja jenca, uwalniaja go w porcie.

9.4. Bitwy
e Wiking jest wart 2 PW (Punkty Walki)

e Jarl jest wart 3 PW

Wikingowie poruszaja sie i natychmiast walcza
z napotkanymi oddziatami, je$li maja przewage liczebna
(zetony jednostek graczy sa liczone bez Lordéw, bombard
i trebuszy).

Obliczanie przewagi

Petny klan Wikingow, tj. 6 jednostek, atakuje, jesli
przeciwnik ma nie wiecej niz 5 jednostek - 3 rycerzy
i 2 zbrojnych lub 3 zbrojnych i 2 tucznikow.



Przypadek szczegodlny: zamki i fortece.

Aby zaatakowa¢ zamek lub fortece, Wikingowie musza miec¢
co najmniej 1 kos¢ Walki, biorgc pod uwage modyfikator za
fortyfikacje (zobacz 10.5.2)

Jesli Wikingowie nie majg przewagi liczebnej (czyli nie moga
rzuci¢ co najmniej 1 koscig Walki przeciwko zamkowi lub
fortecy), udaja sie w dalsza droge.

Moga skorzysta¢ z karty TUNEL/POMOC MIESZKANCOW
zagranej przez gracza.

Atak na fortece

Do fortecy portowej przyptywa drakkar, z ktorego wysiada
5 Wikingow i Jarl, czyli (5x2 + 3)=13 PW za 6 jednostek.
Jesli w fortecy znajduje sie tylko 5 jednostek mogq je
zaatakowa¢ 1 kosciq Walki (3 kosci -2 za modyfikator
fortyfikacji = 1 kosc). Jesli jest 6 Iub wiecej jednostek,
Wikingowie kontynuujq ruch. Jesli po pierwszej rundzie
walki Wikingowie nie majq Zadnych kosci Walki Ilub
ich przewaga liczebna jest mniejsza, opuszczajqg miasto
i kontynuujq ruch o jeden lub dwa etapy.

Klany w tym samym miescie tacza sity w walce.

Jesli w jednym miesScie znajduje sie kilka rodzin,
Wikingowie walcza z nimi po kolei (atakujg jednostki
graczy zgodnie z kolejnosScig graczy w turze,), dopoki
majg przewage liczebng. Gdy pierwsza rodzina zostanie
wyeliminowana, Wikingowie atakujg kolejng, dopoki nie
stracg przewagi liczebnej, wowczas przestaja walczy¢
i kontynuuja ruch, o ile pozostat im jeszcze etap ruchu.

Wikingowie nie strzelaja.

W bitwie Zeton Jarla jest usuwany jako ostatni, tj. gdy nie ma
juz zadnych zetonéw Wikingéw do wyeliminowania. Pod
nieobecno$¢ Jarla swojego klanu Wikingowie sa pod komenda
innego Jarla, ktéry znajduje sie w miesScie wykonujac ruchy
i ataki. Jesli w tym samym miescie jest kilka klanéw;, straty
ponosi jeden klan, az do wyeliminowania Jarla, ktéry jest
eliminowany ostatni. Po wyeliminowaniu catego klanu mozna
zatakowa¢ inny klan, ktéry ma lub nie ma jarla, aktywny gracz
wybiera klan, ktory chce zaatakowac.

Pod koniec fazy Strzelania lub Walki Wrecz, jesli Wikingowie
nie majg juz przewagi liczebnej, zaprzestaja walki i kontynuuja
ruch, o ile pozostat im jeszcze etap ruchu. Jesli znajdg sie sami
w porcie, opuszczajg krdlestwo i wracaja do Danii (nawet
jesli nie majg juz etapu ruchu). Wikingowie nie oblegaja, gdy
majg przewage liczebng, atakujg napotkane oddziaty i niszcza
niebronione miyny, opactwa, zamki i relikwie, jesli wygraja
bitwe.

Wikingowie zawsze akceptuja poddanie sie przeciwnika,

pdzniej uwolnig go, otrzymujac okup. Uwolnienie nastepuje
automatycznie, jesli Wikingowie opuszcza krélestwo.

9.5. Przejmowanie miasta

Jesli Wikingowie zajma fortece, tytut i punkty zwyciestwa
przepadaja. Karta tytulu wraca do talii. Zwycieski klan
pozostaje w miescie i nie porusza sie ponownie.

9.6. Jency

Wikingowie moga bra¢ jencéw na Kkoniec bitwy.
Nalezy przewréci¢ pionek uwiezionego Lorda, a zZeton
Wikinga nalezy umiesci¢ na karcie uwiezionego Lorda.

9.7. Okupy
Wikingowie biora jenicdw i uwalniajg ich za okup: 2 monety
za Lorda plus 2 monety za kazdy jego tytul.

Wikingdbw mozna przekona¢ do powrotu do domu,
ptacac Jarlowi okup w wysokosci 5 monet. Wowczas
caty klan opuszcza krélestwo, a jenicy zostaja uwolnieni
bez dodatkowych kosztéw. Okup musi zosta¢ zaptacony
przez jednego z Lordéw obecnych w tym samym miescie
(pieniadze te sa zwracane do wspélnej rezerwy). Kilku
graczy moze wspolnie zaptaci¢ okup.

9.8. Nawrocenie

Duchowny (biskup, arcybiskup lub przeorysza)
znajdujacy sie w tym samym miesScie, co Jarl moze
prébowac nawroci¢ Wikingéw na chrzescijanstwo.

Nalezy rzucic K6, aby pozna¢ wynik préby nawrdcenia:

- 4, 5 lub 6: Jarl i Wikingowie z jego klanu zostaja
nawrdceni, opuszczaja krolestwo i nigdy nie wracaja. Ich
zetony nalezy odtozy¢ do pudetka.

-1, 21 3: Na Thora i Odyna! Wikingowie wpadajg w szat
i zabijaja duchownego. Ich Zetony nalezy odlozy¢ do
pudetka.

9.9. Karta Zasadzka
“&¢ Ta karta pozwala uwiezi¢ Jarla. Jego Zeton jest
u usuwany z gry. Wikingowie z klanu podazaja za
innym Jarlem obecnym w miescie lub zostaja tam,
& W | gdzie s3, jesli nie ma innego Jarla.
9.

10. Karta Zabdjstwo
=% Ta Kkarta pozwala zabi¢ Jarla. Nie ma
zleceniodawcy tego zabodjstwa. Wikingowie
z klanu podazajg za innym Jarlem obecnym
8 v« w miescie lub zostaja tam, gdzie sa, jesli nie ma
innego Jarla.

9.11. Karta Bunt

Wikingowie, podobnie jak inne wojska zmagali
sie z buntami.
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Bitwy moga odbywac sie tylko w miastach, w ktérych
znajduja sie oddziaty przeciwnika.

Przed ogloszeniem bitwy gracze ujawniajg swoje sity:
nalezy odkry¢ Zetony:.

Nastepnie, w kolejnosci tury, kazdy gracz decyduje, czy
chce walczyc¢.

Walka nigdy nie jest obowigzkowa. Jesli Zzaden gracz nie
chce atakowag, nic sie nie dzieje.

Oddziaty, ktére nie sg z Lordem, nie moga rozpoczaé
bitwy, ale beda sie broni¢, jesli zostang zaatakowane.

Zadeklarowana bitwa jest rozstrzygana natychmiast.
Gracz moze nastepnie zadecydowa¢ o zadeklarowaniu
kolejnej i tak dalej.

10.1. Opis jednostek

wart 1 Punkt Walki (PW), eliminuje go 1 punkt

1| 1 zeton Zbrojnego (12) kosztuje 1 monete, jest
L
t obrazen.

wart 1 PW, eliminuje go 1 punkt obrazen.
Lucznicy pozwalaja rzuci¢ 1 kosciag Walki, do
ktérej dodawany jest 1F obrazen, poczawszy od
3. tucznika lub kusznika. Do ataku na zamek potrzeba co
najmniej 2 tucznikéw lub kusznikéw, a do ataku na fortece
co najmniej 3 tucznikéw lub kusznikéw, chyba ze
atakujacy korzysta z karty TUNEL/POMOC MIESZKANCOW.

1] 1 zeton fucznika (4) kosztuje 2 monety, jest

:l 1 zeton Rycerza (8) kosztuje 3 monety, jest
wart 3 PW, eliminujg go 3 punkt obrazen.

1 Zeton Bombardy (3) kosztuje 3 monety, jest
_]ﬁd-. wart 0 PW. Kazdy bombarda pozwala rzuci¢

1 koscig Walki. Do jej dziatania wymagany jest
zbrojny. Jesli wypadnie pusta Scianka bombarda
eksploduje i jest usuwana z gry wraz z Zetonem zbrojnego.
Niszczy oddziaty przeciwnika, sumujac wynik rzutu koscia
z wynikami rzutéw innych jednostek strzelajgcych.

1 zeton Trebusza (2) kosztuje
%. ﬁ 5 monet, jest wart 0 PW. Trebusz

pozwala rzuci¢ 2 kos¢mi Walki

(majac 2 trebusze nadal nalezy
rzuci¢ 2 kos¢mi Walki, ale nalezy doda¢ do wyniku 1F
obrazen). Trebusz jest budowany w zamku lub fortecy
(jest aktywny od razu), lub przez oblegajacego podczas
oblezenia. Zbudowany podczas oblezenia, staje sie
aktywny w nastepnej turze, jesli w Fazie 4. Zakupy
zostanie zaptacone 5 monet (zobacz 10.9 Oblezenie).
Wiasciciel nie moze go przenies¢ ani zniszczy¢. Niszczy
oddzialy przeciwnika, sumujac wyniki z kosci Walki
z wynikami rzutu kosémi innych jednostek strzelajacych.

Zeton Bombardy, ktéremu nie towarzyszy zbrojny
z jego rodziny lub sojusznika, jest bezuzyteczny.
Zeton Trebusza, ktéremu nie towarzysza oddziaty lub
utytutowani Lordowie z jego rodziny lub sojusznika, jest
bezuzyteczny.

Zamek lub forteca, w ktorym s3 tylko trebusze
lub bombardy nie s3 uwazane za bronione
i moga zosta¢ zajete przez obce wojska. Obecno$¢
oddziatu lub Lorda w danym miejscu oznacza, ze sprzet
ten moze by¢ uzywany do obrony i zosta¢ aktywowany:.
Bombardy i trebusze odebrane przeciwnikowi moga
zosta¢ zastapione na koncu bitwy bombardami
i trebuszami zwyciezcy, w zaleznosci od liczby dostepnych
zetonow.

10.2. Koalicja

Jesli w miescie znajduje sie wiecej niz dwoch graczy,
niektorzy z nich mogg zdecydowac sie na wspdlng walke
przeciwko innym obecnym tam graczom (nawet przeciwko
graczom, z ktérymi s3 sprzymierzeni przez matzenstwo).
W takim przypadku facza swoje sity i aktywny gracz (gracz,
ktory aktualnie rozgrywa swojg faze Bitwy) decyduje
o0 podziale strat i przejmuje kontrole nad jericami.

Oddziaty, ktore utracilty swojego Lorda, nadal walcza
u boku oddziatéw koalicji. Jesli przywoédca koalicji zginie,
bitwa konczy sie. Ta sama walka moze zosta¢ wznowiona
w turze kolejnego gracza z koalicji.

10.3. Przebieg bitwy
Bitwa toczy sie kilka kolejnych nastepujacych po sobie
rund i konczy sie gdy:

- jedne z dwdch wojsk zostaty wyeliminowane lub

- jedne z dwdch wojsk sie poddaty lub

- gracze decyduja sie na przerwanie bitwy lub

- 3 kolejne rundy rzutéw odbyly sie bez strat po obu
stronach.




10.4. Przebieg rundy bitwy

Bitwa sktada sie z kilku rund. Kazda runda sktada sie z 2
nastepujacych po sobie faz:

faza 1: strzelanie, a nastepnie

faza 2: walka wrecz.

10.4.1. Faza 1: Strzelanie

Aktywny gracz ma inicjatywe: strzela pierwszy.
Przeciwnik moze odpowiedzie¢, jesli posiada jednostki
strzelajace. Kazdy gracz uzywa, po Kkolei, trebuszy,
bombard, tucznikéw i kusznikéw. Dla kazdego Zetonu
rzuca tyloma kosémi, na ile pozwala Zeton (zobacz 10.1.
Opis jednostek). Gracze walczacy po tej samej stronie
(patrz 10.2. Koalicja) strzelajg w tym samym czasie:

e 2 kosci za 1 trebusz + 1F obrazen za kazdy dodatkowy
trebusz,

* 1 kos¢ za kazdg bombarde,

e 1 kos$¢ za wszystkich tucznikéw i kusznikéw, plus 1F
obrazen, jesli jest ich wiecej niz 2.

Ostrzeliwany gracz podlicza otrzymane obrazenia
i przydziela je zanim wykona swoja faze Strzelania.

Przeciwko zamkowi potrzeba co najmniej 2 tucznikéw
i/lub 2 kusznikéw, aby rzuci¢ 1 koscig Walki. Przeciwko
fortecy potrzeba co najmniej 3 tucznikéw i/lub
3 kusznikéw, aby rzuci¢ 1 kos$cig Walki. Przeciwnicy sa
dobrze chronieni za swoimi murami.

10.4.2 Strzelanie do Lorda

Jesli po przeciwnej stronie obecny jest Lord lub Jarl,
tucznicy i kusznicy moga zamiast strzela¢ do zoinierzy,
wybra¢ go na cel. Wybdér nalezy ogtosi¢ przed rzutem
ko$¢mi. Aby wyeliminowac cel nalezy wyrzuci¢ na kosci
Walki 3F (ta ko$¢ nie bedzie uzywana podczas fazy
Strzelania).

Przypomnienie: armia bez Lorda lub Jarla nie moze
rozpocza¢ walki i musi przerwac trwajgce obleZenie.

10.4.3. Faza 2: Walka Wrecz

Kazda ze stron liczy swoje Punkty Walki (PW):
- 1 PW za zeton Zbrojnego i fucznika,

- 2 PW za zeton Kusznika,

- 3 PW za zeton Rycerza,

- 1 PW za Lorda mezczyzne,

- 1 PW za Lorda kobiete z tytutem lennym.

Suma PW determinuje ilo$¢ kosci, ktérymi moze rzucac:
-1do 6 PW 1 kos¢ Walki

-7do 12 PW 2 kosci Walki

- 13 PWiwiecej 3 kosci Walki

Gracze walczacy po tej samej stronie (jako czesc¢ koalicji)
sumujg swoje PW nim okreslg iloma ko$¢mi beda rzucac.

Atakowanie fortecy

Florian atakuje Filipa armiq o sile 18 PW (1 bombarda,
3 tucznikéw, 2 zbrojnych, 4 rycerzy + Lord William). Filip
schronit sie w swojej fortecy z 1 bombardg, 2 zbrojnymi
i 3 rycerzami. Florian decyduje sie na atak, inicjujgc faze
Strzelania bombardg, a nastepnie tucznikami. Rzuca
1 kosciq Walki za bombarde (2F), a potem 1 koscig za
tucznikow (1F) z 1 dodatkowym obrazeniem, poniewaz
ma 3 tucznikow, co daje w sumie 4 obrazenia. Filip traci
1 zbrojnego i 1 rycerza. Teraz bedzie faza Strzelania
Filipa. Ma tylko bombarde. Zadaje 3 obrazenia, Florian
traci 1 rycerza. Woli zatrzyma¢ tucznikéw i zbrojnego do
bombardy. Dzieki temu bedzie mdgt rzucic¢ 2 kos¢émi Walki
podczas nastepnej fazy Strzelania.

W fazie Walki Wrecz Florian dysponuje 3 tucznikami,
2 zbrojnymi, 3 rycerzami i Lordem Williamem, czyli 15 PW,
co daje 3 kosci Walki. Nastepnie ze wzgledu na fortyfikacje
miasta (modyfikator -2 kosci Walki) jego liczba kosci Walki
zostaje zredukowana do 1 kosci. Filip ma 1 zbrojnego i 2
rycerzy, czyli 7 PW, bombarda nie daje zadnych PW. Moze
wiec rzucié 2 kos¢mi Walki, podczas gdy Florian tylko jedng.

Florian wyrzuca na kosci Walki 2F, w zwigzku z tym Filip
eliminuje zbrojnego, zostawiajqc sobie 2 rycerzy. Nie bedzie
mdégt uzy¢ bombardy, wiec nie bedzie strzelat do Floriana
w nastepnej fazie Strzelania.

Filip wyrzuca na kosciach Walki 3F i 2E czyli zadaje
5 obrazen. Florian usuwa 1 rycerza + 1 zbrojnego + 1
tucznika, zostawa 1 bombarde z 1 zbrojnym, 2 tucznikow i 2
rycerzy. W nastepnej fazie Strzelania moze uzy¢ bombardy,
ale nie tucznikéw, poniewaz potrzebuje co najmniej 3
tucznikow przeciwko fortecy. Suma jego PW wynosi 10,
co nie wystarcza (minimum 13) do fazy Walki Wrecz
przeciwko fortecy.

W drugiej rundzie Florian uzywa swojej bombardy. Zadaje
3 obrazenia i dzieki temu eliminuje 1 z rycerzy Filipa, ktory
nie moze odpowiedzie¢ strzelaniem. Florian moze uzyc¢
swojej bombardy po raz drugi, co spowoduje 2 obrazenia,
ale to za mato, by wyeliminowa¢ ostatniego rycerza
Filipa.




Bitwa zakoriczyta sie, a forteca pozostata w rekach Filipa.
Florian moze oglosi¢ oblezenie, umieszczajqc Zeton
trebusza obok miasta odstonietq stronq ,w budowie’.
Podczas nastepnej Fazy 4. Zakupy, za 5 monet, moze
aktywowac trebusz, odwracajqc zeton w fazie ,Aktywacji
trebusza’, w przeciwnym razie oblezenie nadal trwa, ale
trebusz bedzie nieaktywny.

10.5. Przeciwko fortyfikacjom (bez oblezenia)
Gdy gracz atakuje fortyfikacje (zamek lub fortece):

10.5.1 Strzelanie

Przeciw zamkowi potrzeba co najmniej 2 tucznikéw i/lub
2 kusznikéw, aby rzuci¢ 1 kos$cig Walki. Przeciw fortecy
potrzeba co najmniej 3 tucznikow i/lub 3 kusznikéw, aby
rzuci¢ 1 ko$cig Walki.

10.5.2 Walka wrecz
Liczba rzucanych kosci jest modyfikowana nastepujaco:

- 1 kos¢ Walki, jesli obronca znajduje sie w zamku;
- 2 kosci Walki, jesli obronca znajduje sie w fortecy.

Modyfikatory te nie majg zastosowania, jesli atakujacy
korzysta z karty TUNEL/POMOC MIESZKANCOW lub
jesli obronica wychodzi lub wykonuje kawalkade
(w takim przypadku rezygnuje z ochrony muréw).

10.6. Podliczanie strat
Podczas fazy Strzelania straty naliczane sa po kazdym
strzale oddanym przez gracza.

Podczas fazy Walki Wrecz obie strony rzucaja kosé¢mi Walki,
a straty sg naliczane jednoczesnie.

Kazdy gracz wybiera, ktory ze swoich zeton6éw traci, ale musi
dopilnowacg, aby stracic¢ jak najwiecej PW, aby osiggna¢ liczbe
otrzymanych obrazen.

Kazda kos¢ Walki ma jedna $cianke bez symbolu, dwie $cianki
z 1 symbolem F, dwie $cianki z 2 symbolami F i jedng Scianke
z 3 symbolami E Kazde F reprezentuje 1 obrazenie.
Wyeliminowanie  zbrojnego lub tucznika wymaga
1 obrazenia, 2 obrazenia eliminujg kusznika lub Wikinga.
Wyeliminowanie rycerza lub Jarla wymaga 3 obrazen.
Wyeliminowanie Lorda, po wyeliminowaniu wszystkich jego
oddziatéw wymaga 1 obrazenia. Wszelkie obrazenia, ktére
nie moga wyeliminowac zetonu, nie maja zadnego efektu.

Lordowie i Jarlowie s3 eliminowani tylko wtedy,
gdy wszystkie inne jednostki po ich stronie zostang
wyeliminowane. Dlatego jesli nie ma wystarczajacej liczby
obrazen, aby wyeliminowac¢ ostatniego rycerza lub Wikinga,
Lordowie i Jarlowie nie sg eliminowani.

Jesli gracz zada wystarczajagco duzo obrazen, aby
wyeliminowa¢ wszystkie oddzialy po stronie przeciwnej,

ale nie wyeliminowat Lordéw, woéwczas Lordowie zostaja
pojmani. Jarlowie nie akceptuja wziecia do niewoli:
popetniaja samobdjstwo (ich zeton wraca do rezerwy).

10.7. Koniec bitwy

Jesli na koniec rundy obie strony nadal posiadaja
oddzialy, jedna ze stron moze zdecydowa¢ sie na
kapitulacje: wszystkie jej oddzialy sa usuwane z planszy,
a Lordowie brani do niewoli. W przeciwnym razie bitwa
toczy sie dalej: kazda ze stron podlicza liczbe swoich PW
iliczbe kosci Walki, ktére ma do dyspozycji.

Obie strony moga zgodzi¢ sie na zaprzestanie walki.
Pozostali przy zyciu Lordowie i ich oddzialy pozostaja
na miejscu, a kontrola nad miastem nie ulega zmianie
(chyba ze zostato to wyraznie uzgodnione). Jesli obronca
znajduje sie w zamku lub fortecy, tylko atakujacy
moze zdecydowa¢ o przerwaniu bitwy. Obronca
moze sprowokowac Kkolejng bitwe, wykonujac wypad,
ale w tym przypadku bedzie atakujacym i nie bedzie juz
korzystat z obronnych zalet fortyfikacji.

Jesli po obu stronach pozostang tylko Lordowie, bitwa
konczy sie. Kontrola nad miastem nie ulega zmianie.
Jesli wszystkie jednostki i Lordowie zostang wyeliminowani
po obu stronach, Kontrola nad miastem jest okreslana
zgodnie ze zwyklymi zasadami.

Mtyn obecny na terenie bitwy jest usuwany, jesli odbyty sie co
najmniej 3 rundy walki (uznaje sie, ze zostat zbyt powaznie
uszkodzony podczas bitwy).

10.8. Pladrowanie

Zwyciezca moze spladrowac niezniszczony miyn, za co
otrzyma 2 monety. Miyn jest usuwany z planszy.

Zwyciezca moze spladrowac opactwo: otrzyma 10 monet
i SZTYLET NIEStAWY. Zdobywa réwniez znajdujace sie tam
relikwie.

Trebuszeibombardy pokonanego gracza sa przejmowane
przez zwyciezce, jesli mozna zmieni¢ kolor zetonéw
(tzn. jesli zetony sga dostepne), w przeciwnym razie s3
zwracane do rezerwy gracza.

10.9. Oblezenia
II Gdy atakujacy nie ma juz wystarczajacej liczby

PW, by rzuci¢ co najmniej 1 ko$cig Walki, nadal
moze oglosi¢ oblezenie.

W miescie, w ktérym znajduje sie zamek lub forteca, gracz
moze oglosi¢ oblezenie podczas Fazy 7. Bitwy. Umieszcza
zeton trebusza obok swoich oddziatéw, odstonieta strong
»,W budowie”. Oblezeni nie moga juz opuszcza¢ miasta ani
dodawac nowych oddziatéw, z wyjatkiem nowego Lorda.




z W nastepnej turze, podczas Fazy 4. Zakupy,
.‘& oblegajacy musi zaptaci¢ cene trebusza, tj. 5 monet:
nastepnie odwraca Zeton trebusza na drugg strone;
trebusz staje sie aktywny. Oblegajacy moze umiesci¢ drugi
zeton trebusza odstonieta strong ,aktywny”, ptacac kolejne 5
monet (czyli tacznie 10 monet). Jesli nie zaptaci, trebusz jest
usuwany z planszy, a oblezenie zostaje przerwane. Jesli
oblegajacy nie majuz Lorda przy obleganym miescie, oblezenie
zostaje automatycznie przerwane. Zeton trebusza wraca do
rezZerwy.

Oblezone miasto pozostaje pod kontrolg oblezonego gracza.
Dochody z miasta i mlynu nie s3 pobierane. ObleZeni nie
mogg umieszcza¢ nowych jednostek w miesScie podczas
Fazy 4. Zakupy. Mozna jednak umiesci¢ tam nowych Lordow
w Fazie 2. Karty.

Oblegajacy moze umieszcza¢ nowe jednostki w tym miescie.

Oblegane oddzialy nie moga opusci¢ miasta bez zgody
oblegajacego chyba, ze wuzyja karty TUNEL/POMOC
MIESZKANCOW lub skorzystaja z kawalkady.

Oblezony gracz i jego sojusznicy moga sprowadzi¢ positki
podczas Fazy 5. Ruch. Uznaje sie wowczas, ze automatycznie
wkroczyty one do fortyfikacji.

Oblegajacy moze zakonczy¢ oblezenie w dowolnym momencie.
W takim przypadku wszystkie Zetony trebuszy oblegajacego
sg natychmiast usuwane z planszy.

Podczas Fazy 7. Bitwy oblezony moze w swojej turze
zadeklarowac faze Walki Wrecz tylko opuszczajac fortyfikacje
z wszystkimi lub czescig swoich oddziatow, jesli przeciwnik
nie dysponuje wystarczajgcymi sitami, aby zaatakowac zamek
lub fortece. W takiej sytuacji oblegany wykonuje wypad,
bombardy i trebusze nie moga by¢ uzywane podczas takiej
potyczki.

« Strzelanie i fortyfikacje

Jesli oblegajacy nie ma jednostek strzelajacych lub
wystarczajacych sit do Walki Wrecz, oblezony, w swojej turze
w Fazie 7. Bitwy moze przeprowadzi¢ dwie fazy Strzelania,
jesli ma jednostki strzelajace.

To samo dotyczy oblegajacego. Jesli oblegany nie ma jednostek
strzelajacych i nie moze lub nie chce wykona¢ wypadu,
oblegajacy moze przeprowadzic¢ dwie fazy Strzelania.

Oblezony i oblegajacy okreslajg potozenie obu obozéw, bez
koniecznosci deklarowania stanu oblezenia.

Premia za fortyfikacje

Filip kontroluje fortece. Zostaje zaatakowany w fazie Walki
Wrecz przez Florenta, ktéry ma 17 PW, czyli 3 kosci Walki.
Forteca zapewnia jednak ochrone przed 2 kos¢mi Walki.
Florent moze uzy¢ tylko jednej kosci podczas fazy Walki
Wrecz. Nie ma ograniczen podczas fazy Strzelania.

10.10. Jency

Kiedy Lord zostaje wziety do niewoli, jego pionek jest
umieszczany na karcie Lorda, ktéry go uwiezit. Ponadto nalezy
pobra¢ z rezerwy i umiesci¢ na karcie uwiezionego Lorda
zeton zbrojnego nalezacy gracza, ktéry wzigt go do niewoli.
Jesli jest wiezniem Wikingéw, jego Zeton lezy na planszy
razem z Wikingami, a zeton Wikingéw umieszcza sie na karcie
Lorda-wieznia.

Oddziaty bez Lorda nie biora jenncéw; schwytani Lordowie s3a
eliminowani.

Jeniec nadal wlicza sie do limitu 3 Lordéw w rodzinie. Wiezien
jest teraz kontrolowany przez gracza, ktéry go schwytat. Moze
poruszac nim za pomocg swoich Lordéw; tak jakby byt jednym
z jego oddziatéw. Wiezien moze zostaC przekazany innej
rodzinie w tym samym miescie. Wiezien nie moze zostac zabity,
chyba ze poprzez zagranie karty ZABOJSTWO.

Wiezienn moze uciec, jesli w tym celu zostanie zagrana karta
TUNEL/POMOC MIESZKANCOW (nawet przez innego gracza).
Wiezien zostaje uwolniony po zaptaceniu okupu lub po decyzji
Lorda, ktdry go wiezi. Zostaje on automatycznie uwolniony, jesli
wiezacy go Lord zostanie wyeliminowany lub wziety do niewoli
(zobacz 14.1. Wprowadzenie Lorda do gry).

Wiezien zachowuje swoje tytuly i powigzane z nimi punkty
zwyciestwa, ale nie moze glosowa¢ ani by¢ kandydatem
podczas glosowania. Podatki zwigzane z jego tytutami moga
zostac natozone (na przyktad w celu zaptacenia okupu!). Moze
réwniez wzig¢ Slub (przez pelmomocnika!). Jesli Krélowa
zostanie wzieta do niewoli, ksigze Walii nadal moze bra¢ udziat
w grze: jest wiezniem wraz z swojg matka.

Obliczanie strat
Maria zostaje zaatakowana. Jej armia sktada sie z 2 Lorddw,
Anabel i Thomasa, 1 zbrojnego, 1 rycerza i 1 bombardy.
Jesli jej przeciwnik wyrzuci na swoich kosciach Walki:
e 2 obrazenia: 1 obrazenie wyeliminuje zbrojnego, drugie
jest ignorowane, poniewaz wyeliminowanie rycerza
wymaga 3 obrazen. Bombarde mozna wyeliminowac tylko
poprzez wyrzucenie pustej Scianki na kosci Walki przez jej
wtasciciela, w przeciwnym razie jest ona przejmowana przez
zwyciezce na koniec bitwy. Lordowie sq atakowani dopiero
po wyeliminowaniu wszystkich zetonow jednostek ludzkich.
e 3 obrazenia: rycerz zostaje wyeliminowany, to jedyny
sposob najlepszego przydzielenia obrazen.




Gdyby Maria miata 3 zbrojnych i 1 rycerza, wowczas
mogtaby wyeliminowac 3 zbrojnych zamiast rycerza. Wcigz
ma 1 zbrojnego, 1 bombarde i dwdch Lordow.

e 4 obrazenia: wszystkie Zetony jednostek, z wyjgtkiem
bombardy* zostajg wyeliminowane, a Lordowie mogq
zostac wzieci do niewoli.

e 5 obrazen: wszystkie zetony jednostek zostajq
wyeliminowane, z wyjqtkiem bombardy* oraz jednego
z Lordow, a drugi moze zostac wziety do niewoli.

* 6 obrazen i wiecej: wszystkie jednostki w tym Lordowie sq
wyeliminowani, z wyjgtkiem bombard*.

(*) Bombarda jest przejmowana przez zwyciezce na koniec
bitwy jesli ma swdj zZeton, ktorym moze zastqpi¢ Zeton
bombardy przeciwnika.
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v 5 Faza 8. Koniec
Cury
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Nalezy odrzuci¢ wszystkie karty PLAG i PODATEK znajdujace
sie na planszy.

i
J . Nalezy przesuna¢ figurke rycerza-licznika tur
o jedno pole.

é'.'mf'{r Gracz po lewej stronie pierwszego gracza
}"?’ éf otrzymuje znacznik pierwszego gracza

Od tury 5 nalezy sprawdzi¢ rozdziat 25. Koniec
gry, aby sprawdzi¢, czy gra dobieglta konca.

Nalezy odwrdci¢ karte PARLAMENTU, jesli jest taka
potrzeba na strone PARLAMENT.

Cytuly —7

W grze Fief England, Lordowie moga uzyskiwac rézne
tytuty lenne, religijne lub krélewskie. Utytutowany
Lord to Lord, ktéry posiada przynajmniej 1 tytut.
Zatrzymuje swoje poprzednie tytuty, gdy nabywa nowe.
Tytut oznaczony angielskim herbem E jest wart 1PZ.
Jeden Lord moze posiada¢ maksymalnie:

- wiele tytutéw lennych,

- jeden tytul koscielny (z wyjatkiem przeoryszy, ktéra
moze zarzgdzac kilkoma opactwami),

- jeden tytut krélewski.

12.1. Szesc¢ tytulow lennych

Jest 6 regiondéw:

- Wales i Marches, kazde z nich mozna przeksztatcic¢
w wicehrabstwo (po 2 miasta w kazdym),

- South West i North, kazde z nich mozna przeksztatcic¢
w hrabstwo (po 3 miasta w kazdym),

- MidlandsiSouth East, kazde z nich mozna przeksztatcic¢
w Kksiestwo (po 4 miasta w kazdym).

Jeden Lord moze posiada¢ kilka tytutéw (wicehrabia
lub wicehrabina, hrabia lub hrabina oraz ksigze lub
ksiezna).

Tytuty lenne mozna kupi¢ podczas Fazy 4. Zakupy.
Aby kupic¢ tytut lenny, gracz musi kontrolowac wszystkie
miasta w lennie i posiada¢ tam zamek. Nastepnie ten
zamek staje sie forteca.

Gdy gracz kupi tytut lenny, region staje sie
wicehrabstwem, hrabstwem lub ksiestwem w nazwie
regionu. Przyktad: Wicehrabstwo Marches, Hrabstwo
South West lub Ksiestwo Midlands.

Moze przekaza¢ tytut innemu Lordowi ze swojej
rodziny podczas Fazy 1. Stuchajcie, Stuchajcie. Kiedy
Lord umiera, jego tytul zostaje przekazany innemu
cztonkowi jego rodziny lub, jesli jest ostatnim zyjacym
cztonkiem tej rodziny, rodzinie jego meza lub Zony.
W przeciwnym razie tytut pozostaje nieobsadzony:.
Kazdy tytut lenny zapewnia 1 punkt zwyciestwa (PZ).

Mozliwosci
Posiadacz tytutu lennego:

- moze nakltada¢ podatek lenny (2 monety za miasto
w lennie, nawet jesli jest okupowane przez obce
wojska),

- moze uczestniczy¢ w wyborach suwerena: ma 1 glos,
- moze kandydowa¢ w wyborach suwerena,

- kobieta z co najmniej jednym tytutem lennym
zapewnia 1 Punkt Walki.




12.2. Cztery tytuly koscielne dla mezczyzn
Krolestwo jest podzielone na 4 okregi religijne:

- biskupstwo Exeter (South West [ i Wales II),

- arcybiskupstwo York (Marches III i North 1V),

- biskupstwo Norwich (Midlands V),

- arcybiskupstwo Canterbury (South East VI).

Tytuty biskupa i arcybiskupa uzyskuje sie dobierajac
odpowiednig karte z talii kart POSTACI. Tytut ten moze
by¢ przyznany tylko niezonatemu mezczyznie, ktory nie
jest uwieziony. Jeden Lord moze posiadac tylko jeden
tytut religijny w tym samym momencie. Lord, ktory
jest juz biskupem, moze zosta¢ arcybiskupem: karta
ARCYBISKUPA zastepuje karte BISKUPA, ktéra nalezy
odrzucic.

Hugh, biskup Exeter

Karte BISKUPSTWA EXETER nalezy umiesci¢ pod kartg
Lorda HUGH, a nastepnie karte tytutu BISKUPA na karcie
Lorda HUGH.

Ograniczenia i uprawnienia
Posiadacz tytutu biskupa lub arcybiskupa:

* nie moze sie ozeni¢ ani zosta¢ wybrany na Kréla,

» moze naktada¢ podatek koScielny na regiony, ktorymi
zarzadza (docho6d z miyndéw),

¢ moze préobowac uspokoi¢ bunty i nawréci¢ Wikingow.

Podczas wyboréw Kroéla lub suwerennej Krdélowej
biskupi posiadaja 1 glos, a arcybiskupi 2 glosy.

Do zatwierdzenia wyboru Kréla lub suwerennej
Kr6lowej wymagany jest gtos co najmniej 1 biskupa lub
1 arcybiskupa.

12.3. Trzy tytuly koscielne dla kobiet

- Przeorysza Automne
- Przeorysza Collines
- Przeorysza Source

Tytut przeoryszy uzyskuje sie dobierajac odpowiednia
karte z talii kart POSTACI. Od tego momentu przeorysza
zarzadza opactwem o tej samej nazwie. Tytut przeoryszy

moze by¢ nadany tylko kobiecie. Jesli ta kobieta jest
mezatka, jej matzenstwo zostaje uniewaznione (zobacz
13.1.3).

Ograniczenia i uprawnienia
e Przeorysza otrzymuje dochody z opactwa i miynu
znajdujacego sie w miescie.

e Moze probowa¢ tlumi¢ bunty i nawraca¢ Wikingéw
w tym samym miescie.

e Aby wyjs¢ za maz lub kandydowa¢ w wyborach
na Krélowa, przeorysza musi poprosi¢ biskupa lub
arcybiskupa (w zaleznosci od regionu, w ktorym
znajduje sie opactwo) o pozwolenie na zrzeczenie
sie tytutu. Jesli biskup lub arcybiskup wyrazi zgode,
przeorysza traci swoj tytul. Nastepnie Krol moze
natychmiast nadac¢ ten tytut wybranej przez siebie
kobiecie, w przeciwnym razie karta jest odrzucana.

» Przeorysza moze kierowac¢ kilkoma opactwami.

Lucia, przeorysza Automne

Karte OPACTWA AUTOMNE nalezy umiesci¢ pod kartqg
Lorda LUCIA, a nastepnie karte tytutu PRZEORYSZY na
karcie Lorda LUCIA.

12.4. Cztery tytuly krdlewskie
4 tytuly krolewskie to: Kroél, Krélowa suwerenna
(elekcyjna), Krélowa (matzonka Kréla), Ksiaze Walii.

12.4.1. Krdl lub Krdélowa suwerenna

Krol lub Krélowa suwerenna:

- jest wybierany/a dozywotnio przez utytutlowanych
Lordow (z wyjatkiem przeorysz),

- posiada Straz Krélewska (2 Krélewskich Rycerzy),

- moze zaoferowac tytut niezarzadzanego lenna Lordowi,
ktory spetia warunki zakupu tego tytutuy,

- moze natozy¢ podatek lenny na niezarzadzane lenno za
pomoca karty PODATEK,

- nie dziata na niego/nig karta SPRAWIEDLIWOSC,

- moze zwola¢ Parlament do glosowania nad nowym
podatkiem,

- Dopdki jej maz zyje, suwerenna Krélowa moze urodzic
ksiecia Walii, nawet jesli jest uwieziona.




12.4.2. Krélowa - Zona Kroéla

Krélowa, zona Krola:

- otrzymuje 2 monety podczas Fazy 3. Dochody,

- posiada Straz Krolewska (2 Krdlewskich Zbrojnych) do
momentu pojawienia sie nowej Kréolowe;j,

- moze urodzi¢ ksiecia Walii, jesli jej maz zyje, nawet jesli
jest uwieziona,

- nie dziata na nig karta SPRAWIEDLIWOSC.

Margaret, Zona kréla
Nalezy umiesci¢ karte ZONA KROLA na karcie Lorda
MARGARET

12.4.3. Ksiaze Walii

Lord, mezczyzna wprowadzony do gry przez rodzine
Krélowej (suwerennej lub matzonki Krdla), jesli Krol lub
maz suwerennej Krolowej zyje.

Traci ten tytut, jesli zostanie biskupem lub arcybiskupem,
Po $mierci suwerennego Kroéla lub Krdlowej suwerennej
otrzymuje tytut Krdla i Straz Krolewska (zobacz 18. Straz
Krélewska).

Krélowa Matka zachowuje tytut Krélowej do czasu
objecia rzadow przez nowa Krélowa.

Jesli Krolowa-zona Kréla umrze, zachowuje tytut ksiecia
Walii.

Na ksiecia Walii nie dziata karta SPRAWIEDLIWOSC.

ROy

S ZFaza 1. Stuchaicie,
Sy Stuchaijcie

Ta faza dzieli sie na 3 akcje:

1. Ogloszenie malzenstw (od 3 tury).

2. Wybory Kréla lub suwerennej Krolowe;j.
3.Zwotanie Parlamentu przez suwerena (w celu
glosowania nad podatkiem).

13.1. Malzenstwa i sojusze

Matzenistwo to uktad polityczny, ktéry formalizuje
sojusz pomiedzy dwiema rodzinami; zaden sojusz nie
jest mozliwy bez matzenstwa. Gracze, ktérzy uzgodnili
zawarcie matzenstwa, ogtaszaja to publicznie. MozZna to
zrobi¢ dopiero od 3 tury.

Godfrey poslubia Estrid

Godfrey, z rodziny zielonego gracza poslubia Estrid, z rodziny
Zottego gracza. Gracze wymieniajq sie znacznikami Sojuszu,
ktdre umieszczajq na kartach matzonkéw.

13.1.1. Wymagania
Matzenstwo jednoczy dwoéch réznych Lordéw dwdch
graczy. Jeden z tych dwéch Lordéw musi by¢ niezamezng
kobietg, nie moze by¢ przeorysza, drugi niezonatym
mezczyzng, ktéory nie moze by¢ biskupem, ani
arcybiskupem.

Gracz moze by¢ w jednym zwigzku matzenskim na raz,
czyli mie¢ jeden sojusz. W zwigzku z tym moze byc¢
sprzymierzony tylko z jedng rodzing na raz.




Jesli matzonek jest Krolem, jego nowa zona zostaje
Krolowa.

Maz suwerennej Krdlowej nie jest Krélem: Krolem
zostaje sie tylko w drodze elekcji lub bedac ksieciem Walii
po Smierci Krdla lub suwerennej Krolowe;j.

Aby zobrazowaé fakt matzenstwa i sojuszu pomiedzy
dwiema rodzinami gracze wymieniaja sie znacznikami
SOJUSZU, ktadac je na kartach zaslubionych Lordow (patrz
przyktad na poprzedniej stronie).

Slub moze odbyé¢ sie zdalnie, przez petnomocnika.

13.1.2. Korzysci z malzenstwa

Gracze pofaczeni malzenstwem moga bez wysylania
gotebia pocztowego:

- swobodnie przekazywac monety,

- umieszcza¢ karty Lorda, BISKUPA, ARCYBISKUPA lub
PRZEORYSZY w swoich rodzinach.

UWAGA: Sojusz pozwala rowniez dwém graczom wygrac
gre. Zobacz 25. Koniec gry.

13.1.3. Koniec matZenstwa

Matzenstwo konczy sie tylko wtedy, gdy jedno z matzonkéw
zginie (w bitwie, podczas zarazy lub zaboéjstwa) lub gdy
zona zostanie przeorysza. Obaj zaangazowani gracze
odzyskuja swoje znaczniki SOJUSZU.

Po $mierci Krola, jego zona zatrzymuje Straz Krolewska do
momentu pojawienia sie nowej Krolowe;j.

13.2. Wybory Krdélalub suwerennej Krolowej
Tytuty Kréla i suwerennej Krolowej, a takze prawo
do naktadania krolewskich podatkéw, podlegaja
gtosowaniu.

Wybory moga sie odbyc¢ jesli tytut jest dostepny i w grze
jest co najmniej 3 utytutowanych Lordow, 1 biskup lub
1 arcybiskup oraz jest co najmniej jeden kandydat.

Lord, ktory jest wiezniem lub jest oblegany, nie moze
glosowac ani kandydowac.
Kazdy gracz ma 2 znaczniki Gtosowania:

- 1 ZA (biata kula)
-1 NIEWAZNY (czarna kula) ' @

Gdy wszyscy gracze zagtosuja, nalezy odstoni¢ znaczniki
GLOSOWANIA.

13.2.1. Kandydat

Kandydatem moze by¢ kazdy Lord mezczyzna badz
kobieta posiadajacy/a co najmniej 1 tytut lenny
i nieposiadajgcy/a tytutu koscielnego, pod warunkiem,
Ze nie jest wiezniem ani nie jest oblegany/a.

13.2.2. Glosy

Kazdy Lord, mezczyzna lub kobieta, posiadajacy co najmniej
1 tytut lenny lub biskupa ma 1 gtos. Lord posiadajacy kilka
tytutlow ma tylko 1 gtos. Arcybiskup ma 2 gtosy.

Kazdy gracz ogtasza, w kolejnosci swojej tury, czy zgtasza
kandydata sposréd swoich uprawnionych Lordow.
Kandydat moze znajdowa¢ sie w dowolnym miejscu
w krolestwie.

Nastepnie kazdy gracz umieszcza wybrany przez siebie
znacznik GLOSOWANIA (znacznik ZA lub znacznik
NIEWAZNY), zakryty, na wybranym przez siebie kandydacie.
Gracze glosuja jeden po drugim, w kolejnosci tury.

Znacznik ZA gracza daje kandydatowi wszystkie gtosy tego
gracza. Znaczniki NIEWAZNY s3 ignorowane, nawet przy
okreslaniu wiekszosci: stuza jedynie do wprowadzenia
w blad innych graczy, co do prawdziwego gtosu gracza.

13.2.3. Wynik wyboréw

Kandydat zostaje wybrany, jesli otrzymat wiecej gtoséw
niz kazdy z pozostatych kandydatow i ma co najmniej
3 glosy, w tym co najmniej jeden gtos biskupa lub
arcybiskupa. Jesli dwoch kandydatow ma po 3 glosy,
zaden nie zostaje wybrany, poniewaz zaden kandydat nie
uzyskat wiekszos$ci, nawet jesli jedna strona ma poparcie
biskupa, a druga nie.

W przypadku remisu tytut w tej turze nie zostaje
przyznany i nowe wybory moga odby¢ sie w nastepnej
turze, jesli warunki zostang ponownie spetnione.

Nalezy umieéci¢ karte KROLA lub KROLOWE] na karcie
Lorda wybranego kandydata. Moze natychmiast zaczac
korzysta¢ ze swoich uprawnien. On lub ona oraz jego lub
jej maz/zona natychmiast otrzymujg Straz Krélewska
(zobacz 18. Straz Krélewska).

Matylda zostaje wybrana Krélowgq.
Karta KROLOWA SUWERENNA jest umieszczana na
wierzchu karty MATYLDA.
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13.2.4. Krolowa, malzonka Krola
Zona Kréla automatycznie staje sie Krélowa: nalezy
umiesci¢ karte KROLOWE] na Karcie Lorda.

Otrzymuje 2 Krolewskich Zbrojnych, ktorzy tworza Straz
Krélewska (patrz 18. Straz Krolewska).

Maz suwerennej Krolowej, nie otrzymuje nowego tytutu.

13.3. Zwolanie Parlamentu

Podczas Fazy 1. Stuchajcie, Stuchajcie Krol lub Krolowa
suwerenna moga zwota¢ Parlament, jesli nie s3 oni
wiezniami lub nie sg oblegani.

Parlament zwotuje sie do uchwalenia krélewskiego podatku
w wysoko$ci 12 monet, ktore Krol badz suwerenna
Krolowa rozdzielg miedzy rodziny wedtug swojego uznania.

13.3.1. Glosowanie nad podatkiem
Aby zagtosowac¢ nad podatkiem w parlamencie, kazdy
gracz umieszcza przed sobg 1 znacznik GEOSOWANIA.

13.3.2. Kto glosuje?

Wszyscy Lordowie ptci meskiej, niebedacy jericami ani
oblezonymi, w tym biskupi i arcybiskupi oraz mieszczanie
(za posrednictwem karty MIESZCZANIE).

W kolejnosci tury, kazdy gracz z co najmniej jednym
gtosem w tym glosowaniu umieszcza przed plansza
swojej rodziny wybrany, zakryty znacznik GEOSOWANIA.
Znacznik ZA przekazuje wszystkie gltosy oddane przez
tego gracza za natozeniem podatku. Znacznik NIEWAZNY
przekazuje wszystkie glosy przeciwko natozeniu
podatku.

Liczba gtosujacych plus glosy oddane przez mieszczan
sa sumowane i obliczana jest zwykta wiekszosc¢ (potowa
glosow + 1). Nastepnie przechodzimy do gtosowania.
Podatek zostaje natozony, jesli glosy ZA osiagng
wiekszo$¢ (potowa gloséw + 1): Krél lub suwerenna
Krélowa otrzymuje 12 monet. Kwota ta moze zostac
podzielona wedlug wtasnego uznania, w tajemnicy,
miedzy nim, a innymi graczami.

Jesli nie udato sie osiggnac wiekszosci wowczas podatek
nie zostanie natozony. Nowe glosowanie moze zostac
przeprowadzone w nastepnej turze. W kazdej turze
mozna przeprowadzic tylko jedno glosowanie w sprawie
podatku.

13.3.3. Lud moze sie zbuntowa¢é
Tak jak wszystkie podatki, tak i ten moze doprowadzi¢ do
buntu. Po rozdysponowaniu 12 monet nalezy odwrdci¢
karte PARLAMENTU na strone przedstawiajaca BUNT
Pojawia sie wowczas mozliwos¢ wzniecenia buntu podczas
catej tej tury w dowolnym miescie w krolestwie (karta BUNT
lub MIESZCZANIE) z dodatkowa koscig (+1 obrazenie),
zgodnie ze wskazaniem na danej karcie.

Buntw Londynie
Jan zagrat 1 karte BUNT na miasto Londyn, rzuca
2 kos¢mi WALKI (jedna kos¢ wynika z Buntu po
glosowaniu nad podatkiem, druga z zagranej karty)
i dodaje 2 obrazenia do sumy wyniku na kosciach,
korzystajgc z efektu dodatkowego buntu wynikajgcego
z gtosowania nad podatkiem.

Podobnie  jak we Francji, poczqtki angielskiego
parlamentu siegajq Sredniowiecznej Curia regis (dworu
krolewskiego). Dopiero za panowania Edwarda [
(1272-1307) parlament stat sie regularnq instytucjq.
W jego sktad wchodzili zaréwno lordowie (baronowie
i prataci), jak i wybrani przedstawiciele hrabstw i gmin.
Zrédta: LAROUSSE



Postaci

14.1. Lordowie

W talii Postaci znajduje sie 20 kart Lordow (10 kobiet
i 10 mezczyzn). Zagranie karty Lorda wprowadza nowego
cztonka rodziny. Rodzina nie moze mie¢ wiecej niz 3
Lordéw jednocze$nie, ale mozna mie¢ karty Lordéw
w rece. Karty Lordéw moga by¢ zagrywane tylko podczas
Fazy 2. Karty. Zagrywajac karte Lorda nalezy umiesci¢
ja na swojej planszy Rodziny, a odpowiadajacy jej pionek
na planszy gry (zobacz Wprowadzenie Lorda do gry).
Mozna przekaza¢ karte Lorda rodzinie, z ktérg zawarto
matzenstwo, umieszczajac te karte bezposrednio na
planszy Rodziny innego gracza.

Kiedy Lord umiera, jego karte i pionek nalezy definitywnie
usungc z gry.

Wprowadzenie Lorda do gry
Gracz umieszcza pionek wprowadzanego Lorda odpowiednio
wedtug kolejnosci:
1. w kontrolowanej przez siebie fortecy, nawet oblezone;j,
2. w budynku w kontrolowanym przez siebie miescie,
3. w miescie, w ktérym obecny jest juz jeden z jego
nieuwiezionych Lordéw,
4. w kontrolowanym przez siebie miescie,
5. w niekontrolowanym miescie lub miescie
kontrolowanym przez innego gracza, za jego zgoda.

Lord wprowadzany do gry, jest natychmiast aktywny
i moze by¢ celem efektow. Otrzymuje dowolny wolny
tytut lenny, ktérego miasto jest kontrolowane przez jego
rodzine.

Ksiaze Walii
Kiedy gracz kontrolujacy rodzine Kroélowej
g=4d zagrywa Kkarte Lorda MEZCZYZNY, moze
o zdecydowaé, ze bedzie to ksigze Walii, jesli
spetnione sg nastepujace 2 warunki:

- w grze znajduje sie Krdl lub maz suwerennej Krolowe;j,

- nie ma jeszcze ksiecia Walii.

Woéwczas nalezy umies$ci¢ znacznik ksiecia Walii na
karcie Lorda. Jesli Krélowa jest uwieziona, ksiecia nalezy
umies¢ obok jego matki na planszy: on réwniez jest
wiezniem.

14.2. Przeorysza

Ta karta nadaje pozwala przyznac tytut
przeoryszy niezameznej kobiecie lub
kobiecie, ktora rozwiodta sie z mezem.
Wraz z karta nalezy dobra¢ odpowiedni
kafel OPACTWA (w tym samym kolorze).

| Przeorysza w momencie mianowania
TSV zaktada za darmo opactwo. Kafel OPACTWA
nalezy umie$ci¢ w wolnym miescie lub miescie nalezacym
do jej rodziny, w ktérym nie ma zamku ani fortecy. W grze
wystepuja trzy opactwa: Collines, Source i Automne.

Przeorysza moze odbudowac za darmo zniszczone opactwo
w wybranym przez siebie mieScie (wolnym lub nalezacym do
jej rodziny) podczas Fazy 4. Zakupy.

Karte OPACTWA nalezy umiesci¢ pod karta Lorda tak, aby
widoczny byt pastorat. Nastepnie karte tytutu PRZEORYSZA
nalezy umies$cic¢ na karcie Lorda.

Podobnie jak biskupi i arcybiskupi, przeorysza moze:

- prébowac ttumi¢ bunty w tym samym miescie, w ktorym
sie znajduje,

- probowaé nawracac Jarla Wikingéw w tym samym mieScie,
w ktorym sie znajduje,

- uzyskac relikwie, odwiedzajac katedre, w ktorej sie ona
znajduje,

- moze by¢ przeorysza kilku opactw.

Przeorysza otrzymuje dochody ze swojego opactwa
i znajdujacego sie w nim miynu, chyba Ze miasto jest
okupowane przez rodzine lub wojska innego gracza. Jesli
przeorysza zostanie wyeliminowana lub opusci urzad,
dochdd z opactwa trafia do biskupa lub arcybiskupa,
a w przypadku ich braku - do posiadacza lenna.

Przeorysza nie moze przemieszcza¢ oddziatdbw ani
przeprowadzac atakow, chyba ze posiada tytut lenny.

Zona, ktéra zostaje przeorysza, automatycznie opuszcza
meza. Kazdy otrzymuje z powrotem swoja obraczke (zeton
sojuszu).

Lord, ktory zaatakuje lub wezmie do niewoli przeorysze
lub spladruje opactwo, otrzymuje SZTYLET NIESLAWY
i moze zostac¢ dosiegniety przez SPRAWIEDLIWOSC.

Jesli przeorysza umrze lub opusci urzad, suweren odzyskuje
stanowisko i przyznaje je wybranej przez siebie niezameznej
kobiecie, ktdra nie moze go odrzucic. Jesli nie ma suwerena,
karta jest odrzucana.
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14.3. NAJEMNICY

Francuscy kusznicy (3 Zetony) lub flamandzcy
kusznicy (3 Zetony).

Zagrywajac te karte na czwarte pole planszy,
gracz dobiera 3 powigzane z nig Zetony
kusznikéw i umieszcza je na swojej planszy
Rodziny. Zyskuje prawo do zakupu tych
najemnikéw podczas bitwy lub aby przeciwdziata¢ buntowi
(niekoniecznie podczas Fazy 4. Zakupy).

Zastosowanie

Gracz moze ich kupi¢ za 2 monety za 1 Zzeton w dowolnym
momencie gry i umieSci¢c ich w wybranym miescie,
wszystkich razem lub jednego po drugim, aby wzieli udziat
w bitwie lub w walce przeciwko buntownikom.

Gracz moze ich réwniez pozyczy¢ lub wynaja¢, w catosci
lub w czesci, innemu Lordowi: nalezy tylko uzgodni¢ kwote.
Zetony sg nastepnie umieszczane w odpowiednim mieScie.

Kusznik jest wart 2 Punkty Walki i jest eliminowany przez
2punktyobrazen.Kusznikmozestrzela¢podczasrundystrzelania:
nalezy rzucic¢ 1 koscig Walki i zadaje 1 punkt obrazen, jesli jest co
najmniej 3 kusznikéw i/lub tucznikéw (kusznicy sa zgrupowani
zhucznikami, wiec strzelaja tylko raz).

Potrzeba co najmniej 2 kusznikéw/tucznikéw, aby rzucié
1 koscia Walki przeciwko zamkowi i co najmniej
3 kusznikéw/tucznikéw, aby rzuci¢ 1 koscig przeciwko
fortecy, gdzie oddziaty sa dobrze chronione. Zagranie karty
TUNEL/POMOC MIESZKANCOW znosi to ograniczenie.

Wyeliminowane podczas bitwy zetony Najemnikéw s3
zwracane do wspolnej rezerwy (do miejsca, w ktérym sie
znajdowaty). Jesli wszystkie zostang wyeliminowane, karte
nalezy odrzuci¢. Na koniec tury gry wszystkie zetony, ktére
nie zostaty wyeliminowane, wracaja na plansze gracza, skad
w razie potrzeby mozna je odkupic.

Pod koniec bitwy najemnicy nie biorg jencéw (jak zwykte
oddziaty).

Ta karta moze zosta¢ odrzucona i zastgpiona Kkartg
NAJEMNICY lub MIESZCZANIE.

14.4. MIESZCZANIE

Mieszczanie to mieszkancy miasta, ktorzy
bronia interesow rodziny gracza. Karte nalezy
) umiesci¢ na 4. polu planszy Rodziny podczas
¥ Fazy 2. Karty. Mozna ja zagrac tylko wtedy, gdy

a 1,. w rodzinie znajduje sie utytutowany Lord.

Karta jest odrzucana, gdy tylko ten warunek przestanie byc¢
spetniany. Karta MIESZCZANIE moze zastapi¢ lub zostac
zastgpiona kartg innag kart MIESZCZANIE lub NAJEMNICY
(zobacz 14.3).

Karta ta ma 3 funkgcje:

1. Zapewnia glosy podczas glosowania nad podatkiem
w Parlamencie (3 lub 5 gloséw w zaleznosci od karty),
(zobacz 13.3. Zwotanie Parlamentu).

2. Pozwala wznieci¢ bunt w miescie dotknietym przez GEOD
lub PODATEK (jak karta BUNT). Gracze mogg zagrac karty
BUNT na miasto w tym samym czasie, aby wzmocnic jej
dziatanie. Efekt tych kart kumuluje sie i jest natychmiastowy:.

3. Pozwala pomdc swoim Lordom i sojusznikom (jak
w przypadku karty TUNEL/POMOC MIESZKANCOW):

- pokazujac podziemna trase do lub z zamku/fortecy,

- wskazujac droge, gdy panuje ZEA POGODA,

- umozliwia dyskretne przej$cie przez miasto zajete przez
wojska przeciwnika,

- pozwala uwolni¢ wybranych wiezniow w tym samym miescie,

- umozliwia opuszczenie bitwy z tylko jednym zetonem
oddziatléw na Lorda (rodzine lub sojusznika) na odlegtos¢
1 etapu.

Z jednego portu mozna dotrze¢ do innego portu.

Znaczniki Skarbu

Ostatnie 2 akcje (bunt i pomoc) muszg zostac¢
aktywowane za pomocg znacznika skarbu,
umieszczonego przez wilasciciela karty
W przeznaczonym do tego miejscu.

Aby aktywowa¢ bunt, nalezy wskaza¢ miasto
dotkniete gtodem lub podatkiem. Aby aktywowa¢ pomoc
mieszkancow, nalezy wskaza¢ miasto i Lordéw ze swojej lub
innej rodziny.

Mozna umiesci¢ 2 znaczniki skarbu w tym samym miejscu, aby
uzy¢ tego samego efektu dwukrotnie, w dowolnym momencie
tury. Znaczniki pozostajg do konca tury, kiedy to gracz je
odzyskuje.

14.5. BISKUP I ARCYBISKUP
Zobacz 12.2. Tytuly religijne



15.1. Karty PLAG

W tej talii znajdujg sie 4 rodzaje PLAG. Po umieszczeniu
pozostaja na planszy przez calg ture i s3 usuwane na jej
koncu.

15.1.1. CZARNA SMIERC (2 Karty)

Ta karta wptywa na wszystkich Lordéw
i zotnierzy w danej strefie ladowe;.
Wikingowie w krélestwie réwniez sa
dotknieci CZARNA SMIERCIA, ale nie ci
na drakkarach.

e Wplyw na Lordéw

Nalezy rzuci¢ K6 za kazdego Lorda:
- 4 do 6 nic sie nie dzieje;
- 1do 3 Lord umiera.

Efekt tej karty nie wplywa na Lordéw wprowadzonych do gry
podczas Fazy 2. Karty.

Opactwo zapewnia znajdujacym sie w nim Lordom pewna
ochrone przed CZARNA SMIERCIA: umierajg tylko jesli na
kosci wypadnie 1 lub 2.

» Wplyw na wojska

W kazdym miescie w dotknietej strefie kazda rodzina
traci potowe jednostek w oddziatach, zaokraglajac w dot.
Wiasciciel oddziatu decyduje, ktore zetony wyeliminowac.
Karta ta nie ma wptywu na jednostki dodane w tej turze do tej
strefy podczas Fazy 4. Zakupy. CZARNA SMIERC nie wptywa
na bombardy i trebusze.

Obliczanie strat

Joanna ma 5 Zetondw, 3 rycerzy i 2 sierZantéw w miescie
dotknietym CZARNA SMIERCIA. Musi usungé 2 z nich
i wybiera 2 sierZantéw.

Wkroczenie do strefy z CZARNA SMIERCIA

Kiedy wojska wkraczaja do regionu dotknietego karta CZARNA
SMIERC:

1 - Nalezy rozpatrzy¢ efekt na Lordach, z wyjatkiem tych,
ktdrzy juz rozpatrzyli ten efekt w tej turze.

2 - Nalezy rozpatrzy¢ efekt na wszystkich oddziatach,
z wyjatkiem tych, ktore juz rozpatrzyty ten efekt w tej turze.
Lordowie i oddzialy moga zatem ponownie wejs¢ do strefy
dotknietej karta CZARNA SMIERC, niezaleznie od tego, czy jest
to ta sama strefa, czy inna, bez odczuwania jej efektu.

Karta CZARNA SMIERC nie wplywa na bombardy i trebusze.

15.1.2. BRZYDKA POGODA (2 Karty)

W dotknietym regionie nie sa mozliwe
zadne bitwy ani ruchy lgdowe lub morskie.
Mozliwe jest ominiecie wyspy przez
po6inoc Szkocji.

BRZYDKA POGODA w strefie morskiej
uniemozliwia jej przekroczenie.

Przyktad: w regionie 1i 11l panuje BRZYDKA POGODA, w zwiqzku
z tym oddziat w Cardiff chcqcy udac sie do regionu IV, V lub VI
Jjest zablokowany, nie mogqc przekroczy¢ regionu I lub regionu
III przez region pétnocny.

Mozna zagra¢ karte PIEKNA POGODA, aby anulowa¢ karte
BRZYDKA POGODA. Nastepnie obie karty sa odrzucane.

Karta BRZYDKA POGODA nie ma wptywu na bunty i ruchy
na lagdzie wykonywane dzieki karcie TUNEL/POMOC
MIESZKANCOW.

15.1.3. GLOD (2 karty)

MEYNY i OPACTWA w strefie, na ktorg zostata
zagrana ta karta nie generujg Zzadnego
dochodu w Fazie 3. Dochody.

Mozna zagraC karte UDANE ZBIORY, aby
anulowa¢ karte GEOD. Nastepnie obie karty
sg odrzucane.

Uwaga! GEOD moze prowadzi¢ do buntéw.

15.1.4. INWAZJA WIKINGOW (3 Karty)

Po odkryciu tej karty nalezy rzuci¢ K6, aby
okresli¢, w ktorej strefie morskiej znajduja
sie drakkary Wikongéw. Karte INWAZJA
WIKINGOW nalezy umiesci¢ w tej strefie.

Wikingowie wyladuja w porcie regionu
wskazanego na poczatku Fazy 6. Wikingowie.
Atakuja wszystkie napotkane oddziaty
i niszcza niebronione zamki, mtyny, opactwa

i reliwie.
Zobacz 9., aby uzyskac¢ wiecej informacji.
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15.2. Karty WYDARZEN
W tej talii znajduje sie 16 kart WYDARZEN.

15.2.1. UDANE ZBIORY (2 Karty)

Karta ta musi zosta¢ potozona w dane;j strefie
morskiej, obok numeru regionu.

Karta UDANE ZBIORY moze zosta¢ zagrana na:

- dowolna strefe z karta GEOD: obie karty sa
l z @ ¥ || nastepnie odrzucane.
- kazda strefe, w ktorej nie ma Kkarty
BRZYDKA POGODA. Miyny i opactwa w tej
strefie zapewnia wtascicielowi 1 dodatkowa monete w Fazie 3.
Dochody. Kazdy mtyn w nieoblezonym miescie w tej strefie
korzysta z tego efektu.

15.2.2. PODATEK (5 Kart)

Karte PODATEK mozna zagra¢ na lenno,
biskupstwo lub arcybiskupstwo zarzadzane
przez swoja rodzine.

Karta PODATEK zostaje tam do konca
tury: moze to prowadzi¢ do buntéw. Jest
odrzucana na koniec tury.

Podatek natozony na lenno
Aby zagra¢ karte PODATEK, nalezy:

1 - umiesci¢ ja w strefie morskiej obok danego lenna,

2 - aktywowac ten podatek, umieszczajac znacznik SKARBU
na polu z symbolem Korony na tej karcie.

Podczas Fazy 3. Dochody karta PODATEK zapewnia 2 monety
za kazde miasto w lennie, nawet jesli gracz nie kontroluje
wszystkich tych miast.

Podatek ten moze zosta¢ natozony przez (wedtug uznania
gracza, ktory zagrat karte):

1 - utytulowanego Lorda tego lenna nawet uwiezionego.

2 - Krdla lub suwerenng Krélowa (nawet jesli sa uwiezieni)
na dowolne niezarzadzane lenno (bez Lorda).

Jesli Lord, ktory zazadat podatku, zostanie wyeliminowany
lub straci swdj tytut przed Fazg 3. Dochody, podatek zostanie
natozony tylko wtedy, gdy dany tytut pozostanie w rodzinie
gracza, w przeciwnym razie zostaje anulowany.

Podatek natlozony na biskupstwo lub arcybiskupstwo
Aby zagra¢ karte PODATEK, nalezy umiesSci¢ ja
w strefie morskiej naprzeciwko danego biskupstwa lub
arcybiskupstwa i aktywowac¢ podatek, umieszczajac
znacznik Skarbu na polu z Pastoratem na tej karcie.

Podczas Fazy 3. Dochody karta PODATEK zapewnia
postaci, ktéra zagrata te karte dochody zwigzane
ze wszystkimi miynami w danym biskupstwie lub
arcybiskupstwie, zamiast rodzinom kontrolujacym
miasta z tymi miynami.

Podatek ten moze zostac natozony przez:

- biskupa na wtasne biskupstwo,

- arcybiskupa na wtasne arcybiskupstwo.

Przypomnienie:

- Biskup Exeter zarzadza strefami I i II: South West
i Wales.

- Arcybiskup Yorku zarzadza strefami III i IV: Marches
i North.

- Biskup Norwich zarzadza strefg V: Midlands.

- Arcybiskup Canterbury zarzadza Strefa VI: South East.

@ Ponizsze karty, podobnie jak Kkarty
o NAJEMNICY, sa kartami NIESPODZIANKI
i moga by¢ zagrywane w dowolnym

momencie gry, z wyjatkiem dobierania w Fazie 2.
Karty.

15.2.3. PIEKNA POGODA (2 Kkarty)
Karte PIEKNA POGODA mozna zagrac na:

- dowolng strefe z kartg BRZYDKA POGODA.
Obie karty s3 nastepnie odrzucane.

- dowolny region, na ktéry nie zostata
| zagrana karta GEOD. Nalezy umie$cié
'I‘. = ja w danej strefie morskiej, obok

numeru regionu. Kazdy mtyn i opactwo

w tej strefie przyniesie wlascicielowi
1 dodatkowa monete w Fazie 3. Dochody. Kazdy miyn
w nieoblezonym mies$cie w tej strefie korzysta z tego efektu.

15.2.4. BUNT (2 Karty)

Karta BUNT moze by¢ zagrana tylko na
miasto, ktore jest obecnie dotkniete co
najmniej jednym PODATKIEM lub GEOD.
Gracz nie moze zagra¢ karty BUNT na
miasto, na ktdre wczesniej zagrat karte
*  PODATEK.
E ¥ @  Wyjatek: suweren moze zagra¢ karte
BUNT, jesli parlament przegtosuje
krolewski podatek.

Po zagraniu karty BUNT, pozostali gracze moga zagrac
kolejne karty BUNT lub za pomoca karty MIESZCZANIE
wznieci¢ kolejne bunty kumulujgc ich efekty.
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Karta BUNT lub bunt wzniecony przez mieszczan.

Modyfikator fortyfikacji miasta anuluje tyle buntow, ile
wynosi jego wartos¢: przeciwko zamkowi anulowany jest
1 bunt, przeciwko fortecy anulowane sa 2 bunty.

Bunt przeciwko zamkowi

Mikotaj zagrywa karte BUNT przeciwko zamkowi York.
Obrona zamku anuluje kos¢ Walki, ktérq daje karta. Bunt
nie dochodzi do skutku, a karta jest odrzucana. O ile gracz
nie zagra innej karty BUNT Iub nie aktywuje Podzegania
do buntu na karcie MIESZCZANIE Mikotaj moZe rzuci¢ 1
koscig Walki przeciwko zamkowi York.

Uspokojenie buntownikéw

Buntmoze zosta¢ uspokojony przezbiskupalubarcybiskupa
miasta, w ktérym ma on miejsce. Moze on by¢ obecny

w danym miescie lub na odlegto$¢, ptacac 3 monety za bunt.

Nie majac pieniedzy, ale bedac w miescie, biskup, arcybiskup
i przeorysza moga sprébowac¢ przekona¢ buntownikow
do powrotu do domu i zakonczenia buntu. Za kazdy bunt
nalezy rzuci¢ K6:

- 3 do 6: bunt sie skonczyt,

-1i2: duchowny zostaje ukamieniowany (wyeliminowany),
chyba, Ze zaptaci 3 monety za bunt.

Efekty

Gracz, ktéry zainicjowat bunt, rzuca KkoScia
Walki za kazdy bunt, ktdry nie zostat anulowany,
a nastepnie dodaje 1 obrazenie do wyniku kazdej
kosci. Wpybiera oddzialy rodziny obecnej w tym
mieScie, ktére ponosza straty jak w bitwie, ale tylko
w swoich oddziatach. Jesli pozostaty jeszcze do
rozdysponowania obrazenia, gracz wybiera oddziaty
kolejnej rodziny obecnej w miescie, az do rozdysponowania
wszystkich obrazen.

Bunty moga by¢ skierowane przeciwko Wikingom obecnym
w miescie.

Efekt karty BRZYDKA POGODA nie wptywa na bunty.

Jesli wszystkie oddziaty zostaty wyeliminowane:

- wszyscy obecni Lordowie, w tym ci wzieci do niewol,
zostajgq wyeliminowani,

- wszystkie mtyny, opactwa i zamki zostajg zniszczone.

Po rozstrzygnieciu buntu nalezy odrzuci¢ zagrane karty
BUNT.

15.2.5. TUNEL/POMOC MIESZKANCOW (2 Kkarty)

Karta ta moze by¢ uzyta do (nalezy
wybrac):

-uwolnieniawieznia, ktéry moze uwolnic
innych wiezniéow przetrzymywanych
w tym mieScie przez tego samego
straznika. Wiezniowie uwolnieni
W ten sposob s3 umieszczani w miesScie
kontrolowanym przezich rodzine lub, jesli to niemozliwe,
w wolnym mieScie lub miescie kontrolowanym przez
inng rodzine za jej zgoda.

- zignorowania modyfikatorow fortyfikacji podczas
rozstrzygania buntu.

-‘._'- €
BT

Zagrana podczas Fazy 5. Ruch pozwala:
- przedrzec sie bez walki,

- na swobodne opuszczenie oblezonej fortyfikacji bez
koniecznos$ci kontaktu z oblegajacymi,

- wjazd lub wyjazd z miasta w regionie dotknietym kartg
BRZYDKA POGODA.

Wojska poruszajace sie za pomoca karty TUNEL/POMOC
MIESZKANCOW docieraja bezposrednio do sasiedniego
miasta: liczy sie to jako 1 etap w ich ruchu. Nastepnie
moga wykona¢ kolejny etap, postepujac zgodnie
z zasadami ruchu.

Zagrana podczas Fazy 6. Wikingowie lub Fazy 7. Bitwy

- zignorowa¢ modyfikator za fortyfikacje na cata bitwe
(korzystajqc ze zdrady w obozie przeciwnika, atakujgcy
wkracza na teren fortyfikacji).

- opuscic¢ pole bitwy z jednym lub wieksza liczba Lordéw
ze swojego obozu (rodziny lub sojusznika), ktorym
towarzyszy 1 jednostka. Liczy sie to jako 1 etap. Jesli jest
to miasto portowe, dozwolony jest ruch morski.

Po rozpatrzeniu efektu karte nalezy odrzucic.

15.2.6. ZABOJSTWO (1 Kkarta)

Te karte mozna zagra¢ w dowolnym
momencie, aby wyeliminowac
wybranego Lorda. Nalezy wyznaczy¢
jednego ze swoich Lordéw jako
zleceniodawce zabdjstwa i umiesSci¢ na
jego karcie SZTYLET NIESLAWY. Karte
ZABOJSTWO mozna zagra¢ nawet wtedy,
gdy gracz nie ma Lorda: w takim
przypadku nie ma zleceniodawcy.

Oddziaty ofiary, ktore znalazly sie bez Lorda, pozbawione
morale muszg opusci¢ miejsce zdarzenia i s3 umieszczane




w fortecy, zamku lub w poblizu innego Lorda gracza,
w grupach nie wiekszych niz 4, jesli to mozliwe.

Jesli ofiara przetrzymywata wieznidow, ktorzy nie moga
zostaC przekazani innym Lordom w miescie, s3 oni
automatycznie uwalniani i wracaja do swojego zamku lub
miasta, jak wskazano w paragrafie 14.1 Wprowadzenie
Lorda do gry.

Mozna zabi¢]arla, w takim przypadku nie ma zleceniodawcy.
Po rozpatrzeniu efektu karte nalezy odrzucic.

15.2.7. SPRAWIEDLIWOSC (1 karta)
Te karte mozna zagra¢ w dowolnym
q 8 momencie, aby wyeliminowa¢ Lorda ze
znacznikiem SZTYLET NIESLAWY innego
u e
Po rozpatrzeniu efektu karte nalezy odrzucic.

niz Krol, Krolowa suwerenna, Krolowa
lub ksigze Walii. Wskazany Lord zostaje
wyeliminowany, jego pionek usuniety
z planszy, a karta odrzucona.

15.2.8. ZASADZKA (1 karta)

Karte =~ ZASADZKA  mozna  zagrac
w dowolnym momencie przeciwko
Lordowi, ktéry w tym samym miescie co
nieuwieziony Lord. Nie mozna zagrac tej
karty przeciwko Lordowi w jego zamku lub

. i : fortecy.

Wybrany Lord natychmiast staje sie wiezniem Lorda
gracza, ktory zagrat te karte.

Oddziaty pojmanego Lorda, pozbawione morale musza
opusci¢ miejsce zdarzenia i s3 umieszczane w fortecy,
zamku lub w poblizu innego Lorda gracza, w grupach nie
wiekszych niz 4, jesli to mozliwe.

Te karte mozna rdéwniez zagra¢ przeciwko Jarlowi
w dowolnym miejscu w krélestwie. Oddziaty Jarla pozostaja
w miescie lub podazajg za innym Jarlem obecnym w miescie.

Po rozpatrzeniu efektu karte nalezy odrzucic.

Kazdemu nowemu Lordowi przystuguje 1 stuga.
Po umieszczeniu nowej karty Lorda na swojej planszy
nalezy dobra¢ pierwsza Karte z talii SEUZACYCH, pokazaé
pozostatym graczom, a nastepnie umie$ci¢ po prawej
stronie karty Lorda, ktéry od teraz jest jego panem.

Stuzacy majg specjalne efekty, ktérych moga uzywac
z korzyscia dla swojego Lorda lub catej jego rodziny. Efekty
te moga zosta¢ aktywowane podczas okreslonej fazy,
wskazanej w lewym gérnym rogu karty SEUZACEGO lub
w dowolnym momencie gry, jesli nic nie zostato okreslone.

Kazdy Lord moze mie¢ tylko jednego stuzacego. Kiedy Lord
umiera lub zostaje wziety do niewoli, jego stuzacy opuszcza
go i wraca do swojej wioski, a jego karta zostaje na state
odrzucona.

Podczas Fazy 1. Stuchajcie, Stuchajcie mozna odda,
wymieni¢ lub sprzeda¢ stuzacego innemu Lordowi ze
swojej rodziny lub rodziny innego gracza.

Karte SEUZACEGO nalezy umiescié na planszy Rodziny, po
prawej stronie Lorda, ktdry staje sie jego panem.
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Faza uzycia: Zawod:
Faza 3. Dochody Mtynarz
Imie:
Efekt: Rainulf
kazdy miyn

rodziny zapewnia
rodzinie
dodatkowo 1

monete

Telikwie

Na poczatku gry nalezy umieScic w miastach
z symbolem katedry 4 zakryte zetony relikwii.
Po zdobyciu przez Wikingdw relikwia jest ujawniana
i usuwana z gry.

17.1 Odkrywanie

Kiedy biskup lub arcybiskup przybywa do swojego
miasta katedralnego, otrzymuje znajdujacg sie tam
relikwie. Przeorysza moze odzyska¢ dowolng relikwie.

Jesli relikwia znajduje sie w zamku lub fortecy, nalezy
uzyskac¢ zgode witasciciela na wejscie. Zeton relikwii jest
ujawniany i umieszczany odkryty na karcie Lorda, ktory
ja odkryt.

Relikwie mozna podarowaé lub sprzeda¢ innemu
Lordowi, ktory znajduje sie w tym samym miescie.

Relikwia moze by¢ przenoszona wraz z Lordem
i przekazywana z Lorda na Lorda w celu przeniesienia
jej o wiecej niz 2 etapy. Relikwia moze zosta¢ odzyskana
przez innego Lorda, jesli Lord, ktéry ja posiadal,

zginie w bitwie, zostanie zamordowany, wpadnie
w zasadzke lub zostanie wziety do niewoli. Relikwia
moze zosta¢ pozostawiona w miesScie: jej znacznik jest
wtedy umieszczany na planszy (przypomnienie: relikwia
umieszczona w opactwie zapewnia 3 monety w Fazie 3.
Dochody).

Gracz posiadajacy relikwie moze przekazac¢ ja
Krélowi lub suwerennej Krélowej, jesli znajduje sie
on/ona w tym samym mieS$cie.

Pierwszy gracz, ktory odda relikwie

suwerenowi, otrzymuje znacznik z herbem

Anglii i zachowuje go do konca gry. Dzieki
temu otrzyma 1 PZ na koniec gry.

17.2. Swiety Graal

Swiety Graal chroni w bitwie armie, ktéra go

Y kontroluje, jesli sie ona broni. Kosci Walki

atakujacego z wynikiem 2F nie majg zadnego

efektu. Ta moc ma zastosowanie tylko wtedy,

gdy Lord kontrolujacy Swietego Graala znajduje sie

w miejscu bitwy, nie jest jej inicjatorem i nie jest po
stronie, ktéra jg rozpoczeta.

To swiety kielich, z ktorego Chrystus pit podczas Ostatniej
Wieczerzy i w ktorym zebrano jego krew, gdy zostat
ukrzyzowany.

17.3. Ornat Tomasza Becketa

- Gracz kontrolujacy ta relikwie moze przenies¢
1 znajdujaca sie w grze karte BRZYDKA POGODA
do jednego z regionéw morskich sasiadujacych
z regionem, w ktérym znajduje sie ta karta, raz

na ture i raz na karte w dowolnej fazie gry. Z regionu III

mozna jg przenie$¢ do Il lub 1V; z regionu Il do I lub III.

W nocy 29 grudnia 1170 r. podczas odprawiania mszy
w katedrze w Canterbury Tomasz Becket, arcybiskup
Canterbury z rozkazu kréla Anglii Henryka Il zostat
zamordowany przez czterech rycerzy. Wkrétce w miejscu
morderstwa zaczeli gromadzi¢ sie pielgrzymi, by sie
modli¢. Gtowne relikwie Tomasza Becketa przechowywane
sq w krypcie Bazyliki Swietych Bonifacego i Aleksego
w Rzymie. W kaplicy szpitala w Lisieux zachowat sie jego
ornat. (Zrédta: Wikipedia)




17.4. Czaszka Swietego Karadoka

Gracz kontrolujacy te relikwie moze uzyc¢ jej
’ raz na gre, aby wskrzesi¢ dowolnego Lorda
w miejscu, w ktorym wilasnie umart,
gdziekolwiek sie znajduje. Akcja ta musi zosta¢ ogtoszona
natychmiast po $mierci Lorda, ktéry pozostaje zywy
i zachowuje wszystkie swoje tytuly. Relikwia staje sie
nieaktywna i moze zosta¢ przekazana suwerenowi lub
by¢ przechowywana w opactwie.

Zyjgcy w Menevie w Walii w 1124 r. $wiety Karadok byt
kaptanem i pustelnikiem. Grat na harfie na dworze kréla
Rhysa, ale porzucit ksiecia, gdy zobaczyl, Ze ten bardziej
lubi psy niz ludzi i od opata Teili nauczyt sie stuzy¢ Bogu.
Zrédta: Swiety Caradoc, Kosciét katolicki we Francji.

17.5. Piszczel Swietej Enswidy

Gracz kontrolujacy te relikwie moze odrzuci¢
z planszy jedna lub wiecej kart GEOD. Te akcje
\ mozna wykona¢ dowolna liczbe razy.

Enswida byta anglosaskq ksiezniczkq i zakonnicq zyjgcq w
pierwszej potowie VII wieku. Cérka krdla Eadbalda, byta
zatozycielkq opactwa Folkestone w Kent. Pogariski krol
Northumbrii chciat jq poslubié, ale dzieki boskiej inter-
wencji odrzucita jego zaloty. Inne cuda miaty miejsce pod-
czas budowy opactwa i po Smierci Enswidy. Po zniszczeniu
opactwa przez Wikingdw, spotecznos¢ klasztorna
Folkestone przeniosta sie w 1137 roku do nowej siedziby.
Zrédta: Wikipedia

Straz
Kro’lemska

a i f W Strazy Krolewskiej wystepuja 2
a ¥ ; L rodzaje zetondw: zbrojniirycerze.
Niemoznaichkupi¢. Nieopuszczaja
armii Lorda, dla ktérego zostali wprowadzeni do gry.
W bitwie kazdy z nich dodaje 1 obrazenie do obrazen
zadawanych przez jego strone w kazdej rundzie Walki
Wrecz. Gdy Lord zostaje Krolem lub Krdlows, natychmiast
otrzymuje 2 zetony Krélewskich Rycerzy, ktore sg warte 3
PW kazdy i sg eliminowani przez 3 punkty obrazen.

Krélowa-zona Krdla lub maz Kroélowej suwerennej
otrzymuja 2 zetony Krélewskich Zbrojnych. Kazdy z nich
jest wart 1 PW i jest eliminowany przez 1 punkt obrazen.

Gdy dany Lord zostanie wyeliminowany lub wziety do
niewoli, Zetony te sa odrzucane (umieszczane z powrotem
na Rzece)

Wyeliminowane Zetony Strazy Kroélewskiej powracaja do
gry tylko z nowym Krélem lub Krdlowa.

®)j) Chkskalibur
& % :

W trakcie gry wszyscy Lordowie ptci meskiej,
| z wyjatkiem duchownych, moga przyby¢ do
@ niosta sprobowa¢ odzyska¢ miecz. Mozna
podja¢ dwie proby na ture: raz podczas Fazy 5.

Ruch i ponownie podczas Fazy 7. Bitwy.

?

Gracz rzuca kostka K6. JesSli wyrzuci 6, zabiera
znacznik Ekskalibura i umieszcza go na karcie postaci.
Uwaga: Lord Artur wydobywa miecz,
jesli wyrzuci na kosci 4 lub wiecej.
Posiadanie Ekskalibura zapewnia premie w walce. Dodaje
1 obrazenie do wyniku kosci Walki podczas Walki Wrecz.
Jesli nie ma Kroéla lub suwerennej Krolowej, pierwszy
Lord, ktéry wydobedzie Ekskalibur automatycznie
zostaje Krolem.

Wikingowie nie usitujg przejac ani zniszczy¢ Ekskalibura.
Ekskalibur moze zosta¢ odzyskany przez innego Lorda,




jesli Lord, ktéry go posiada, zginie w bitwie, zostanie
zamordowany, wpadnie w zasadzke lub zostanie wziety do
niewoli.

Ekskalibur w opactwie zapewnia 3 monety podczas
Fazy 3. Dochody.

) Sberwood
B4 :

Aby odby¢ szybka podréz z Yorku do King’s Lynn
i z Lincoln do Nottingham w obu kierunkach, mozna
wybra¢ droge przez niebezpieczny las Sherwood. Istnieje
jednak ryzyko natkniecia sie na Robin Hooda, ktory
zazwyczaj zatrzymuje bogatych ludzi dla okupu.

Za kazdym razem, gdy Lord lub grupa Lordéw wchodzi
do lasu Sherwood, nalezy rzuci¢ K6. Spotkania odbywaja
sie jesli wypadnie 1 lub 2.

W przypadku spotkania Robin Hood Zada on:

- 2 monety za kazdego nietytutowanego Lorda,
- 4 monety za kazdego utytutowanego Lorda,

- 5 monet za kazdego biskupa, arcybiskupa lub
przeorysze bez tytutu lennego,

- 10 monet za kazdego biskupa, arcybiskupa lub
przeorysze z co najmniej 1 tytutem lennym.

Nie zada niczego od Kréla ani Krélowe;.

Lordowie, ktdrzy nie mogg zaptaci¢, pozostaja wiezniami
w Sherwood do czasu zaptacenia okupu (ich pionki leza
w Sherwood). Pozostali Lordowie moga kontynuowac
podréz z catlym oddzialem. Jesli wszyscy Lordowie
zostang wiezniami, zbrojni i tucznicy dotgczaja do Robin
Hooda (Zetony wracaja do rezerwy). Rycerze pozostaja
lojalni wobec swojego pana. Okup jest ptacony na
poczatku Fazy 4. Zakupy: przewrocony pionek Lorda
nalezy postawic na lesie Sherwood.

List od Kroéla lub Krélowej wystany gotebiem pocztowym
moze uwolni¢ wiezniéw. Gotab jest nastepnie odrzucany.
Po zaptaceniu okupu Lord moze opusci¢ Las Sherwood
(Faza 5. Ruch) jedna z 4 wybranych przez siebie tras, co
liczy sie jako jeden etap.

Do lasu Sherwood prowadzi kilka Sciezek. Przejscie
przez ten las liczy sie jako jeden etap podrézy - to
wazny skrot! Na przyktad: Lord moze przejsc¢ z Yorku do
Lincoln lub King’s Lynn w jednym etapie. Jesli Robin Hood
go przepusci!
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Lo 2% :
Tytutten jestnadawany przez suwerena Lordowi ptci meskiej,
ktory zostaje Rycerzem Podwigzki, lub kobiecie, ktéra zostaje

Damgq Podwiqzki, za zastugi podczas najazdu Wiking6éw.
Suweren nadaje tytut:

- Lordowi, mezczyznie lub kobiecie, ktory pokonat Wikingow
w bitwie, sam lub na czele koalicji,

- duchownemu lub przeoryszy, ktorzy przekonali Wikingow
do opuszczenia krélestwa, nawracajgc ich lub ptacgc im okup.

Tylko jeden tytut moze zostac przyznany podczas tej samej
tury gry, w momencie wykonania akgcji lub pdzniej (nawet
podczas przysztej tury). Znacznik Orderu Podwiazki jest
umieszczany na karcie Lorda, gdy otrzymuje on tytut. Tytut
jest tracony w przypadku $mierci Lorda.

Posiadacz tytulu nie moze atakowa¢ suwerena ani brac
udziatu w koalicji przeciwko niemu.

Stuzy do rozstrzygania remisow miedzy graczami na
koniec gry.

gracza

Gracz, ktory nie ma juz Lorda lub nie kontroluje miasta,
nie zostaje wyeliminowany. Nadal dobiera karty i moze
wplywac na przebieg gry. Moze powrdci¢ do gry z nowym
Lordem, jesli zagra karte Lorda.

25
2%

«. "« W kolejnosci tury kazdy gracz okreSla swoje

‘ﬂ‘{,: miasto startowe, rzucajagc dwukrotnie K6.

Pierwszy wynik wskazuje region, drugi miasto

(gracz z gory okresla numery miast w regionie).

W kazdym regionie moze znajdowac sie tylko jeden
gracz: w razie potrzeby nalezy ponownie rzuci¢ koscia.

)

Losore
rozmieszczenice

i3

A

e Tytuty ksiecia, hrabiego i wicehrabiego sa warte
1 punkt zwyciestwa (PZ) kazdy.

e Znacznik punktéw zwyciestwa (otrzymywany, gdy
gracz jako pierwszy przekaze relikwie Krélowi lub
suwerennej Krolowej) jest wart 1 PZ.

4
- Koniec gry
W 43 :
Gra konczy sie pod koniec tury 7 lub wecze$niej
w przypadku automatycznego zwyciestwa.

Zwyciestwo automatyczne:

W grze 4-osobowej gra konczy sie automatycznie, jesli na
koniec tury 5. lub 6. gracz ma 3 PZ lub jesli dwdch graczy
sprzymierzonych przez matzenstwo uzyska wspdlnie
4 PZ.Ten ostatni przypadek oznacza wspdlne zwyciestwo.
W grze 3-osobowej jeden gracz musi zdoby¢ 3 PZ (sojusze
nie sg brane pod uwage).

Jesli gra nie zakonczy sie automatycznym zwyciestwem,
kazdy gracz podlicza swoje punkty zwyciestwa na koniec
tury 7.

Wariant

Chcqc rozegrac krétszq gre nic nie stoi na przeszkodzie,
aby zakoriczy¢ gre pod koniec tury 5 lub 6, nawet jesli
automatyczne zwyciestwo nie zostanie aktywowane.

L=

7 SO
) Wylonienie

ZyCiezey

%4

Gracz lub sojusz, ktéry aktywowal automatyczne
Zwyciestwo, zostaje ogtoszony zwyciezca.

Jesli gra zakonczy sie bez automatycznego zwyciestwa,
gracz, ktéry zebral najwiecej punktéw zwyciestwa,
zostaje ogloszony zwyciezca.

W przypadku remisu, gracz z najwyzszym tytutem lub
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tytutem Orderu Podwiagzki wygrywa gre, w nastepujace;j
kolejnoSci:

1) Krél lub suwerenna Krélowa
2) Ksiaze

3) Hrabia

4) Wicehrabia

Przyktad:

1. 2 PZ : ksiqze i wicehrabia + 1 Order Podwiqzki
2.2 PZ : Krdl + hrabia

3.2 PZ : hrabia + PZ za relikwie

4.1 PZ: ksigze

Ora
2~osoboa

Kazdy gracz rownoczesnie zarzadza 2 rodzinami,
w zwigzku tym bierze dwie plansze Rodzin, ktére
umieszcza przed soba:

Kazdy gracz na zmiane bedzie rozpatrywat akcje obu
swoich rodzin, jedna po drugiej, w kolejnosci plansz
umieszczonych przed nim:

e obliczanie dochodu,

» wykonywanie ruchéw,

« deklaracja bitew.

Najpierw plansza A potem plansza B.

Dochody obu rodzin trafiajg do wspolnej puli za jedna
zastonka.

Faza 1. Stuchajcie, Stuchajcie - Malzenstwa
0d 3 tury mozna zadeklarowa¢ matzenstwo miedzy
2 rodzinami tego samego gracza.

Faza 2. Karty

Kazdy gracz ma wspdlng pule kart w rece dla obu
rodzin. Maksymalnie 5 kart w rece.

Dobierajac karte POSTACI, nalezy réwniez dobrac
karte WYDARZENIA.

Przyktad: w pierwszej rundzie kazdy gracz dobiera
2 karty POSTACI i 2 karty WYDARZEN. Moga dobra¢

piata karte, karte WYDARZENIA, do swojej reki, ale nie
jest to obowigzkowe.

Warunki zwyciestwa

Poczawszy od tury 5, gracz wygrywa, jesli uzyskat
w sumie 4 punkty zwyciestwa pochodzace
od 2 swoich rodzin sprzymierzonych przez
matzenstwo. JeSli nie s sprzymierzone przez
matzenstwo, zwyciestwo nie jest  mozliwe.
Na koniec tury 7 gracz z najwieksza liczbg punktow
Zwyciestwa wygrywa gre.
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Chciatbym serdecznie podziekowaé wszystkim, ktorzy
wzieli udziat w licznych testach gry, a w szczegdlnosci
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organizuje ProtoNight w barze ,Jeux Barjo” w Bordeaux.
Dat mi kilka swietnych pomystéw na ulepszenie prototypu.

Dziekujemy Dominique Breton z 3DZEBLATE za
poswiecony czas i wydruki 3D prototypow.

Na koniec chciatbym podziekowaé Laurentowi Jorda,
dyrektorowi artystycznemu Touched By Grace, za jakos¢
jego pracy i uwage podczas dtugich miesiecy pracy nad
catoksztattem gry.
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Tworzqc Fief England miatem kilka gtéwnych zatozen.
Chcqgc pozostaé¢ w zgodzie z duchem czasu, wyzwaniem
byto stworzenie gry, w ktdrej rola kobiet bytaby wieksza.
W Anglii, historycznie rzecz biorqc, kobieta mogta wstqpic¢
na tron, co nie byto mozliwe w krélestwie Francji, gdzie
prawo salickie zabraniato wyboru kobiety na krélowq.
W Fief France na dwunastu mezczyzn przypada tylko
szes¢ kobiet. W Fief England jest tyle samo mezZczyzn
co kobiet czyli po dziesie¢. Pojawit sie takze nowy
tytut religijny, zarezerwowany dla kobiet - przeorysza.
Daje on wiele uprawnieni: odzyskiwanie relikwii
w dowolnym miescie katedralnym, nawracanie wikingéw,
uspokajanie buntownikéw, zarabianie duzych pieniedzy
poprzez przechowywanie relikwii w opactwach.

Kolejnym wyzwaniem byto zapewnienie, by rozgrywki
nie trwaty w nieskoriczonosé. Ten cel udato sie osiggnqc
zmniejszajqc liczbe graczy (z szesciu do czterech),
zmniejszajqc liczbe lenn (z osmiu do szesciu) i redukujqgc
liczbe tur gry (teraz pokazanych na planszy). Od piqtej tury
gra moze sie zakoriczyé, jesli osiggniety zostanie cel trzech
lub czterech lenn bedqcych w posiadaniu gracza lub sojuszu
graczy. W siédmej turze gra koriczy sie automatycznie,
a gracze sq klasyfikowani wedtug posiadanych tytutéw.
Liczba i rangi tytutéw majq znaczenie, podobnie jak tytuty
Rycerza lub Damy Podwiqzki.

Kolejnym celem tej nowej wersji gry byto zadowolenie
samego siebie! Tak wiec wykreowanie okoto trzydziestu
stug ze spersonalizowanymi mocami  zgodnymi
Z historycznym motywem byto prawdziwq przyjemnosciq!

Jak zawsze, tto historyczne jest wazne i zasadniczo jest
respektowane, ale pozwolitem sobie na kilka wyjqgtkéw,
aby podkresli¢c element przyjemnosci z rozrywki.
Dlatego podstawowe pudetko zawiera miecz Ekskalibur,
a ten, kto zdota wyciqgng¢ go ze skaty, zostanie krélem
Anglii! Dodatkowo uwzglednitem las Sherwood, ktory
oferuje spory skrét podczas ruchu, ale w ktorym

Dlaczego Fief &ngland?

Robin Hood trzyma straz i moze wzig¢ do niewoli
kazdego Lorda, ktory sie tam zapusci i wymusza okup
za jego wolnos¢. Proponuje rowniez rozszerzenia "Robin
Hood" oraz "lvanhoe”, dwie basnie, ktore przemawiajq
do wszystkich, tworzq naszq uniwersalng kulture, ktorq
wszyscy lubimy wspétdzielié, niezaleznie od narodowosci.
W 2024 roku modne sq gry narracyjne. Fief to gra
narracyjna, w ktorej nic nie zostato napisane! Wszystko
jest wiec mozliwe. Elementy scenariusza 1 postacie
juz istniejq, a od ciebie zalezy, czy wprowadzisz je
w Zycie. Poprzez swoje wybory, decyzje podejmowane
w obliczu nieprzewidzianych wydarzen i dziatan
przeciwnikéw, bedziesz budowaé¢ wspaniatq historie, ale
historie wyjqgtkowgq, takq, ktora sie nie powtodrzy, takg,
ktorej Swiadkiem bedziesz tylko ty i przyjaciele, z ktorymi
Jjg napisates.

Zgadzam sie z definicjq "idealnej" gry podanqg przez
Vincenta Bonnarda z magazynu Plato, ktéra brzmi
nastepujgco: "ldealna gra to taka, ktora tworzy wiezi
i przyjazne relacje przy stole i pozwala ci robi¢ wszystko,
na co niekoniecznie pozwolithys sobie w prawdziwym
zyciu".

Fief England moze nie do korica pasuje do tej definicji,
nie zawsze rozmowy sq przyjazne, w ferworze akcji..
Ale tak, zapewnia odskocznie od codziennosci, szanse
na oderwanie sie od realnego swiata, wcielenie sie
w jakgs role bez zbyt wielu ograniczen. Role dyplomaty
lub watazki. Nie zapomnij uzy¢ gotebi do tajnych dyskusji
z dala od stotu!

Philippe Mouchebeuf




FAQ

- Jesli gracz nie ma Zadnych oddziatéow lub Lordow
na mapie, czy zostaje wyeliminowany z gry?
> Nie, moze kontynuowa¢ gre dobierajac Kkarty,
zagrywajac je, negocjujac itd. Moze réwniez kupowac
i umieszcza¢ oddziaty, jesli jego rodzina kontroluje
miasto z zamkiem lub forteca.

Jesli zagra karte nowego Lorda, moze umiesci¢ go
w kontrolowanym przez siebie miescie,
niekontrolowanym miescie lub miescie innego gracza za
jego zgoda. Gdy ma juz nowego Lorda (wylosowanego
lub podarowanego przez innego gracza), moze ponownie
przemieszczac oddziaty i kontynuowa¢ normalng gre.

- Czy ecu gracza (monety) sq widoczne dla innych czy
tajne?
> Monety nalezy trzymac¢ schowane za zastonka gracza.

- Czy oddzialy gracza sq widoczne czy tajne?
> S3 ukryte po umieszczeniu i w trakcie ruchéw, ale sa
ujawniane po rozpoczeciu bitwy.

Faza 1. Stuchajcie, Stuchajce!

- Czy moge zerwac sojusz?

> Jedynym sposobem na zerwanie sojuszu jest
zakonczenie matzenstwa. Matzenstwo konczy sie, gdy
zona zostaje przeorysza lub gdy jedno z matzonkéw
umiera (w bitwie, buncie, w wyniku czarnej $mierci
lub zabojstwa).

- Czy moge zaatakowac¢ sojusznika i przejgé jego
fortece oraz tytut?

Czy moge spréobowa¢ zabié Lorda swojego sojusznika?
> Tak, gracz moze zaatakowac i zabi¢ Lorda swojego
sojusznika. Moze réwniez przeja¢ kontrole nad jego
forteca i tytutem, ale sojusz pozostaje w mocy do korica
matzenstwal!

- Czy mozna wziq¢ slub w grze trzyosobowej?

> Tak, mozna wzig¢ $lub w grach 3-osobowych, ale nie
mozna wygra¢ z 4 PZ w sojuszu. W grze 3-osobowej
wygrywa sie samemu, majac 3 PZ.

- Czy gracz moze zdecydowaé sie nie glosowacé
w wyborach?

> Nie, gltosowanie jest obowigzkowe, nalezy zagrac
1 lub 2 znacznik gtoséw. Czarna kula oznacza negatywny
wynik gtosowania.

- Czy Lord moze posiadacé wiecej niz jeden tytut biskupa
lub arcybiskupa?

> Nie, Lord moze posiada¢ tylko jeden tytut biskupa
lub arcybiskupa. Moze on jednak zastgpi¢ swoj tytut
biskupa tytutem arcybiskupa, w takim przypadku karta
biskupstwa jest odrzucana na stos dobierania postaci.

- Czy suwerenny Krol lub Krdlowa otrzymuje 1 PZ?
> Nie.

Faza 2. Karty

- Czy moge zagra¢ karte Niespodzianki podczas fazy
odrzucania?
> Tak, gracz moze jg zagra¢ zamiast odrzucac.

- Czy moge zagra¢ karte Niespodzianki podczas fazy
dobierania kart?
> Nie.

- Wszystkie karty Lordow zostaty dobrane, ale niektore
z nich znajdujq sie na stosie kart odrzuconych,
poniewaz Lordowie zgineli.

> Karty zmartych Lordéw nie s3a odrzucane. Karty
martwych Lordéw sg usuwane z gry i nalezy je odtozy¢
do pudetka.

Kiedy talia kart Wydarzen zostanie wyczerpana, nalezy
potasowac stos kart odrzuconych i umiesci¢ go w miejscu
wyznaczonym na talie kart Wydarzen/Plag.







