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Gra o wladz¢
Zasady gry

Jak daleko sie posuniesz, by postawic
swoj rod na szczycie?

Wiek 3-5 Spiski 20
10+ graczy i skandale minut



Wprowadzenie

Umart krél, niech zyje krél... Jednak krol nie zostawit po sobie prawowitego
potomka, wiec tron znajduje sie na wyciggniecie reki.

Gdy krolestwo pogrgza sie w niepewnosci, rody z sgsiednich krain walczq
o wplywy w trzech kluczowych obszarach stolicy: w Zamku, w Miescie
i w Porcie. Czy to herb wtasnie Twojego rodu zawisnie nad tronem?

W grze kazde z Was wciela si¢ w glowe 1z 5 rodow. Madrze wybierzcie
swoich reprezentant6éw, nastepnie wyslijcie ich do jednego z 3 spornych
obszaréw. Przejecie nad nimi kontroli napeini Wasze skarbce, a tylko
pieniadz jest w stanie utorowa¢ Wam droge do zwyciestwa. Na koniec
gry zwycieza najzamozniejszy gracz, a gtowa jego rodu zasiada na tronie!
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75 kart postaci 9 dwustronnych

(po 15 w kazdym kolorze) kart obszarow

G

66 zetonoéw srebrnych monet
(o wartosci ,,17)
30 zetonow zlotych monet
(o wartosci ,,5”)*

znacznik pierwszego gracza

* W dowolnym momencie gry mozesz wymieni¢
5 srebrnych monet na 1 ztotq monete (i w drugg strone).
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| Karta postaci

Nazwa karty
 Warto$¢ karty

" Herb

Kazdy réd wyrdéznia sie wtasnym herbem
i kolorem. Herb znajdujgcy sie na karcie
postaci wskazuje, do ktdrego rodu

nalezy dana postac.

_© Typ efektu
Efekt musi zostac rozpatrzony albo zac s ¢,
natychmiast {J), albo na koniec rundy (. e o najwicr ;lzdslzaru karte

rtosci,

. Opis efektu

=

S
Karta obszaruﬂ‘j

* Nazwa karty

Ranking -

Oznaczenie ,1.” odnosi sie do karty

o najwiekszej wartodci (1. karta od lewej),
»2." do karty o drugiej najwigkszej wartosci
(2. karta od lewej) itd.

Nagrody

Liczba srebrnych moment przyznawana
graczowi na podstawie pozycji jego kart
w rankingu danego obszaru na koniec
kazdej rundy.

Liczba graczy

Kazda karta obszaru ma jedng strone
przeznaczong do gry 3- i 4-osobowej
i drugq do gry 5-osobowe;j.

Zestaw |
Kazdy zestaw zapewnia inne
wrazenia z rozgrywki. 3



Przygotowanie do gry

Nalezy umiesci¢ na stole 3 nalezace do tego samego zestawu karty obszaréw
w podanej kolejnosci, od géry do dotu: Zamek, Miasto, Port | . Podczas
pierwszej rozgrywki zalecamy uzycie 3 kart obszaréw nalezacych do zestawu A.
W nastepnych rozgrywkach mozna uzy¢ kart obszaréw nalezacych do zestawow
B albo C.

Karty obszaréw nalezy umiesci¢ po skrajnie lewej stronie obszaru gry.
Wszystkie zagrywane w trakcie rozgrywki karty postaci beda umieszczane
na prawo od nich

Kazdy gracz bierze 15 kart postaci w wybranym przez siebie kolorze, tasuje je,
tworzy z nich wlasny zakryty stos ', a nastepnie dobiera z niego 6 kart

Na koniec kazdy gracz bierze 3 srebrne monety i ktadzie je przed soba, tak by
widziala je reszta graczy

Wariant. Chcecie, by rozgrywka wymagala wigcej myslenia strategicznego
(albo stala si¢ bardziej chaotyczna)? Nie ujawniajcie liczby i warto$ci swoich
monet pozostalym graczom!




Rozgrywhka

Kazda rozgrywka trwa 3 rundy, a kazda runda sktada si¢ z okreslonej liczby
tur w zalezno$ci od liczby graczy.

e W przypadku gry 3-osobowej kazda runda sklada sie z 4 tur.
e W przypadku gry 4- i 5-osobowej kazda runda sktada si¢ z 3 tur.

Najprzebieglejszy gracz otrzymuje znacznik pierwszego gracza.

=

Przebieg rundy

0 Przebieg tury

Na poczatku kazdej tury wszyscy gracze wybieraja po 1 karcie ze swojej reki
i klada je zakryte przed soba.

Gdy wszyscy gracze wybrali juz swoje karty, pierwszy gracz odkrywa swoja
karte i umieszcza ja w wybranym przez siebie obszarze (na prawo od karty
obszaru).

Jesli odkryta karta ma efekt natychmiastowy @, gracz odczytuje jego opis
na glos i natychmiast rozpatruje.

Nastepnie gracz siedzacy po lewej stronie pierwszego gracza odkrywa swoja
karte i umieszcza ja w wybranym przez siebie obszarze. W ten sam sposéb
postepuja kolejni gracze, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazoéwek zegara.

Wazne! Karty w obszarze zawsze muszg byé¢ uloZzone
w kolejnosci malejacej: od kart o najwiekszej wartosci
(po lewej) do karty o najmniejszej warto$ci (po prawe;j).
Je$li gracz umieszcza karte w obszarze, w ktorym znajduje
sie juz karta o tej samej warto$ci, wybiera, czy umiesci
ja na lewo, czy na prawo od karty o tej samej wartosci.
Jesli w obszarze sa 2 lub wiecej kart o tej samej wartosci,
za karte o wiekszej wartoSci uznaje sie te sposrod nich,
ktora lezy z lewej strony.




Przyktad. Emilia chce umiescic¢ swojq karte Kupca (6) w Porcie. W tym obszarze
znajdujq sig juz 3 karty: Wiedzma (13), Ztodziejka (1) i Zeglarz (2). Aby zachowacé
malejgcq kolejnosc kart w tym obszarze, Emilia musi umiesci¢ swojego Kupca (6)
migdzy Ztodziejkg (1) a Zeglarzem (2).

Gdy wszyscy gracze umiescili juz swoje karty w wybranych obszarach, gracz,
ktory jest w posiadaniu znacznika pierwszego gracza, przekazuje go graczowi
po swojej lewej. Rozpoczyna sie nowa tura. Jesli byta to ostatnia tura w rundzie,
nalezy przej$¢ do kroku ,Koniec rundy”.

9 Koniec rundy

Na koniec kazdej rundy dla kazdego z obszaréw nalezy przeczyta¢ na glos
i rozpatrzeé wszystkie efekty konca rundy . Efekty nalezy rozpatrywac,
poczawszy od karty o najwiekszej wartoSci (od lewej), a konczac na karcie
o najmniejszej wartosSci (po prawej). Nastepnie nalezy przyzna¢ nagrody
(srebrne monety) tym graczom, ktorych karty w danym obszarze majg
najwieksza warto$¢ (od lewej do prawe;j).

Przyktad. W przypadku gry 3- i 4-osobowej w Zamku nalezgcym do zestawu
A gracz z kartg o najwiekszej wartosci (1. karta od lewej) otrzymuje 4 srebrne
monety. Gracz z kartg o drugiej najwiekszej wartosci w tym obszarze (2. karta od
lewej) otrzymuje 3 srebrne monety. Na koniec gracz z kartg o trzeciej najwiekszej
warto$ci w tym obszarze (3. karta od lewej) otrzymuje 1 srebrng monete.
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Gdy gracze otrzymali juz nagrody ze wszystkich 3 obszaréw, nalezy odrzuci¢
wszystkie karty, ktorym zostata przydzielona nagroda, niezaleznie od tego,
czy byta dodatnia (gracz zyskat monety), ujemna (gracz stracit monety), czy
o zerowej wartosci (gdy karta obszaru wskazuje ,,0”, gracz ani nie otrzymuje
monet, ani ich nie traci). Karty nalezy odrzuca¢ na stos kart odrzuconych.
Karty odrzucone w trakcie rozgrywki nie wracajg do gry. Pozostate karty
pozostaja w grze (nawet jesli otrzymaty one monety dzigki efektom
rozpatrywanym na koniec rundy). Nastepnie kazdy gracz dobiera karty do
momentu, w ktérym bedzie miat 6 kart na rece. Rozpoczyna sie nowa runda.

Objasnienie kart obszardw

IO Otrzymujesz 1 srebrna monete za kazda karte znajdujaca sie
w tym obszarze.
[ J
Ukradnij po 1 srebrnej monecie kazdemu graczowi.

wartoSci tej karty (zaokraglona w gore).

=
B} Otrzymujesz tyle srebrnych monet, ile wynosi potowa

Koniee gry

Na koniec 3. rundy kazdy gracz sumuje warto$¢é wszystkich swoich monet.
Gracz z najwieksza wartoscig swoich monet zostaje zwyciezca. W przypadku
remisu wygrywa ten z remisujacych graczy, ktory w ostatniej turze odkryt
i umiescit swoja karte najwczesnie;j.
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Objadnienie
kart postaci

1S. Krél : odrzu¢ te karte, jesli w tym
obszarze znajduje sie karta Ztodziejki (nawet
jesli karta Ztodziejki nalezy do tego samego
rodu co karta Krola).

14. Ksiezniczka : wszystkie pozostale
karty w tym obszarze otrzymuja 1 srebrng
monete (wliczajac w to inne karty Ksiez-
niczek). Gracze natychmiast zdobywaja
srebrne monety, ktore otrzymaty ich karty.

13. WiedZma : anuluj efekty rozpa-
trywane na koniec rundy ( ¥ ) wszystkich
kart w tym obszarze, ktérych warto$¢ jest
mniejsza od 13.

12. Straznik !E-.:l': przenie$ sgsiadujaca
karte! do innego obszaru.

11, Ztodziejka @'z ukradnij 2 srebrne mo-
nety graczowi, do ktérego nalezy sasiadu-
jaca kartal.

10. Alchemiczka { [: skopiuj i rozpatrz
efekt natychmiastowy (4) sasiadujacej
karty'. Uwaga. Alchemiczka nie moze sko-
piowac¢ efektu natychmiastowego (4) innej
Alchemiczki.

9. Dwoérka : zamien wybrana karte?
innego wskazanego przez Ciebie gracza,
ktory jeszcze nie umieScit swojej karty,
na losowa karte z jego reki. Uwaga. Jesli
Dworka jest ostatnig odkryta i umieszczong
w tej turze karta, jej efekt nie moze zostac
rozpatrzony, gdyz wszyscy pozostali gracze
juz odkryli i umies$cili swoje karty.

8. Strateg @': wskaz obszar, w ktorym
wskazany przez Ciebie inny gracz, ktéry
jeszcze nie umiescit swojej karty, musi
umie$ci¢ swojg wybranag karte2. Uwaga. Jesli
Strateg jest ostatnig odkrytg i umieszczona
w tej turze karta, jej efekt nie moze zostac
rozpatrzony, gdyz wszyscy pozostali gracze
juz odkryli i umiescili swoje karty.

7. Zdrajca [&': odwroé kolejnosé przy-
znawania nagréd w tym obszarze: karta
o najmniejszej wartosci (1. karta od prawej)
zdobywa nagrode za 1. miejsce w rankingu,
karta o drugiej najmniejszej wartoS$ci
(2. karta od prawej) zdobywa nagrode za
2. miejsce itd. Uwaga. Jesli w danym obsza-
rze znajduje si¢ co najmniej 1 karta Zdrajcy,
nagrody zawsze musza by¢ przyznawane
w odwrotnej kolejnosci.

6. Kupiec | &': otrzymujesz 1 srebrng mo-
nete za kazdg karte w tym obszarze, ktorej
warto$¢ jest mniejsza od 6.

S. Wojowniczka ﬂ": odrzu¢ sasiadujaca
karte!.

4. Bard 8 przenie$ karte znajdujaca sie
w innym obszarze do tego obszaru.

3. Szpiezka | & ':jesli to Twoja jedyna karta
w tym obszarze, otrzymujesz 2 srebrne
monety.

2. Zeglarz | #': jesli ta karta znajduje sie
w Porcie, podwdj przyznana jej na koniec
rundy nagrode. Uwaga. Jes$li nagroda jest
ujemna, ta karta podwaja liczbe traconych
srebrnych monet.

1. Mysliwy ﬂ": odrzu¢ z tego obszaru karte
o najwiekszej warto$ci. Uwaga. W przy-
padku remisu odrzu¢ karte pierwsza od
lewe;.

! Karte uznaje sie za sgsiadujgcg, gdy znaj-
duje sie bezposrednio na lewo albo na prawo
od danej karty.

2 Karte uznaje sie za wybrang, gdy zostata
potozona zakryta przed graczem.



