wideoinstrukcje!

Wasze rody toczq wojne od niepamietnych czaséw. Teraz nadeszta pora, by utworzy¢ jedno krolestwo.
Ale kto powinien zatozy( korone? (zeka Was zacieta rywalizacja i kto wie, do czego bedzie trzeba sie posungc.
(zy jestescie gotowi na wszystko, aby zdoby¢ tron?

Przez 4 rundy bedziecie rekrutowac najemnikow, wysytac do rywali zamaskowanych bandytow,
wiekszac swoje wptywy, a czasem nawet siegac po odrobine magii, by przeciwnicy tracili rubiny.
Awszystko po to, aby wygrac w tej grze o korone!

{ x55 JATA { x32 I JATA J
karty najemnikéw karty wydarzen koszulki na karty* skrzynie
plansza kafelki kosztu rekrutacji portrety kafelki pamiatek rodowych
{ %60 x30 { %95 I JATRN J
ietony rubinéw ietony monet ietony zamaskowanych bandytéw magiczna kos¢

* W pudetku znajduja sie zapasowe egzemplarze kazdego rodzaju koszulek na karty.

S 2

(O\ORBLy,,  Aby osoby cierpigce na zaburzenia widzenia
barw mogty bez przeszkéd grac w nasza gre,

“RiENDWY

na kazdym elemencie gracza znajduje sie herb rodu.



S =
[ PRZYGOTOWANIE GRACZY ﬂ
. 3
ﬁ Kazdy z graczy wybiera rod ,
anastepnie bierze skrzynie i 5 koszulek na karty
2 herbem tego rodu, ktére umieszcza przed sobg.
KQ 2 ) Kaidy z graczy bierze pamigtke nalezgca do jego rodu
i 10 rubindw, a nastepnie wkfada je do swojej skrzyni.
Podczas rozgrywki nie nalezy ujawniac zawartosci skrzyni
innym graczom.
S = )
WSPOLNY OBSZAR GRY
(SRODEK STORLD
2 3
G W miejscu dostepnym dla wszystkich graczy naleiy potozy¢
najwiekszg skrzynie z rezerwa ietondw monet, rubindw
i zamaskowanych bandytéw.
G 1) Na srodku stotu naleiy potozy¢ plansze i wsunac
w jej podtuine wgtebienia kafelki kosztu rekrutacji
o wartosciach 1", ,,3"i,5".
Kafelki kosztu rekrutacji o wartosci ,,0" nalezy potoiy¢
w poblizu.
Powyzej planszy naleiy utworzy¢ krélewski rynek:
('S ) Powyie] planszy nale ¢ krélewski rynek
@ Karty najemnikow naleiy podzieli¢ na 5 stoséw
wedtug ich pozioméw (1 , 2, 3, 4 i 5).
@ Poziom 1. Naleiy podzieli¢ karty na 3 stosy wedtug
efektow i umiescic te stosy odkrytenad 1 .
@ Poziomy 2, 3, 4i5. Naleiy potasowac kazdy stos
0sobno, a potem umiescic je zakryte odpowiednio nad
2, 3,4 i 5  Nastepnie naleiy odkry¢
2 karty z kazdego stosu i umiescic je ponizej.
KG > ) 12 kart poczatkowych wydarzei
naleiy utworzy¢ zakryta wspélng talie.
fy /) Pozostate karty wydarzefi nalezy potasowac

i utworzy¢ z nich zakryty stos.

Przed pierwszq rozgrywkq 7 kart wydarzeni nalezy wtozy¢ w neutralne
koszulki (bez herbu rodu) i zostawic je w nich na kolejne rozgrywki.

)

poziom karty

poczgtkowe wydarzenie

m‘leﬁ

na tu““



(é 3 ) Nalezy wyja¢ z pudetka portrety tych rodéw, ktore biorg
udziat w rozgrywce, i rozmiesci¢ je losowo w galerii.
Nalezy zacza¢ od pola oznaczonego 2y, a pozostate
portrety rozmiesci¢ na kolejnych polach po lewej.

e

poczqtkowe pole

WPLYWY

Galeria odzwierciedla wptywy poszczegélnych graczy.

Gracz, ktdrego portret znajduje sie najbardziej z prawej,
jest najbardziej wptywowy, a gracz, ktérego portret znajduje
sie najbardziej z lewej, jest najmniej wptywowy.

5

%

7>
)
= @ J ) Gracze biorg z rezerwy monety i wktadaja je do swoich
skrzyn. Liczba monet, jaka biorg poszczegdlni gracze, zalezy
od ich wptywow:

2
s,
=

{ Najbardziej wptywowy | Najmniej wptywowy | Pozostali 1

®) e | ve e

GOJ Na koniec w poblizu rezerwy nalezy
potozy¢ magiczng kosc.

(3 3) GJ
(9) (2)
Proukiad

Portret Krdliczej Hrabiny znajduje sie

w galerii najbardziej z prawej, wiec gracz,

ktdry wybrat ten réd, jest najbardziej

wptywowy i rozpoczyna rozgrywke z 3 monetami.



Rozgrywka trwa 4 rundy, a kazda runda sktada sie z 3 faz: rekrutacji, odkrywania i koiiea rundy.

Po 4 rundach gracz, ktéry zgromadzi w swojej skrzyni najwiecej rubinéw, zostanie zwyciezca.

1. Rekrutacja

Gracze w kolejnosci od najbardziej do najmniej wptywowego rekrutujg po 1 najemniku z krélewskiego rynku. Rekrutacja obejmuje

nastepujace kroki:

r1 Wybér najemnika z kolumny, ponizej ktorej znajduje sie kafelek kosztu rekrutacji. Mozna wzigc albo odkryta karte,

albo zakrytg karte z wierzchu stosu.

/2 > ) Opfacenie kosztu rekrutacji wybranego najemnika. Gracz odktada ze swojej skrzyni do rezerwy tyle monet (lub rubindw),
ile wynosi wskazany koszt rekrutacji. Zamiast monetami mozna ptacic rubinami: 1 rubin zastepuje 1 monete.

/3 Whoienie karty zrekrutowanego najemnika w 1z koszulek gracza (najemnik nosi teraz herb rodu gracza, ktdry go zrekrutowat)
i dotozenie tej karty zakrytej do wspélinej talii.
Jesli gracz wybrat karte z wierzchu stosu, oglada jg w tajemnicy przed wtozeniem w koszulke i dotozeniem do wspdlnej talii.

Gdy wszyscy gracze zrekrutujg po najemniku, nalezy uzupetnic krolewski rynek. Jesli w stosie zabraknie kart, aby uzupetnic kolumne,

naleiy zostawi puste miejsca.

R )
[ WAZNE! W PIERWSZE) RUNDZIE TE FAZE NALEZY WYKONAC 2 RAZY. ]

54

]

Przyktad

(D W1. rundzie gracz rekrutuje
najemnika o koszcie 5 monet.

(®) Nie ma tylu monet, wiec ptaci za tego
najemnika 3 monetami i 2 rubinami,
ktdre odktada do rezerwy.

(3 Karte zrekrutowanego najemnika
wktada w 1 ze swoich koszulek,
a potem doktada te karte zakrytg
do wspdlnej tali



2. 0dkrywanie

Naleiy potasowac wspdlna talie, a nastepnie odkry¢ wierzchnig karte i natychmiast rozpatrzyc jej efekt. Potem nalezy odkrywac
pojedynczo kolejne karty i rozpatrywac ich efekty, az zostang odkryte wszystkie karty ze wspélne; talii.

@ Gdy zostanie odkryta karta najemnika, gracz, ktory go zrekrutowat, musi rozpatrzy¢ jego efekt.
© Gdy zostanie odkryta karta wydarzenia, wszyscy gracze, ktorych dotyczy dane wydarzenie, muszg rozpatrzyc jego efekt.

Efekty najemnikow i magicznej kosci

Wybierz innego gracza. Ten gracz bierze 1 zeton
‘ Wei 1 rubin z rezerwy i wt6z go do swojej skrzyni. ‘ zamaskowanego bandyty z rezerwy i umieszcza
go przed sobg.
¢ $ ¢ %

) . A )
Wybierz innego gracza. Ten gracz traci 1 rubin

- odkfada go ze swojej skrzyni do rezerwy.

Rzu¢ magiczng koscig i rozpatrz wskazany efekt.

N — N —
¢ ¥ ¢ %
P i dowol rtret t I I
, C o . , rzesuri dowolny portret na nastepne wolne pole
Wei 1 monete z rezerwy i widz jg do swojej skrzyni. . o
w dowolnym kierunku (zob. przyktad nizej).

Karty poziomu 1 maja 2 efekty oddzielone ,, / ". W kazdej rundzie gracz wybiera 1z tych efektdw.

Przyktad

(D Odkryta karta to najemnik Kréliczej (®) Najpierw gracz przesuwa portret () Potem gracz przesuwa whasny portret
Hrabiny. Ten najemnik pozwala Wicehrabiego Pingwina w lewo. w prawo, dzieki czemu staje sie
na2 przesuniecia w galerii. bardziej wptywowy.

PO




Efekty wydarzen

Wiamanie

[ |

Gracz (albo gracze), ktdry ma przed sobg najwiecej zeton6w
zamaskowanych bandytow, traci 2 rubiny - odkfada je ze swojej
skrzyni do rezerwy. Nastepnie odktada do rezerwy wszystkie swoje
zetony zamaskowanych bandytéw.

Magiczna pomoc %
Najmniej wptywowy gracz rzuca magiczng koscig i rozpatruje
wskazany efekt.

Skandal <%

/9]

Kaidy gracz traci po 2, 1 albo 0 rubinéw w zaleinosci od tego,
w ktdrej sekgji galerii znajduje sie jego portret (zob. przyktad nizej).
Rubiny nalezy odtozyc¢ do rezerwy.

Przyktad

(D Odkryta karta (®) Portrety Matpiego Barona
to wydarzenie i Ksiecia Flaminga znajdujq
Skandal”. sie w lewej sekgji galerii.

Kazdy z tych graczy traci
zatem po 2 rubiny.

®

Przekupstwo %
S
00

W kolejnosci od najbardziej do najmniej wptywowego kazdy gracz
moze zaptaci¢ dowolng liczhe monet (lub rubinéw), aby odtozy¢
do rezerwy takg sama liczbe Zetondw zamaskowanych bandytéw.

Ptatni magowie %

)

W kolejnosci od najbardziej do najmniej wptywowego kaidy gracz
moze zaptaci¢ 1 monete (albo 1 rubin), aby rzuci¢ magiczng koscig
i natychmiast rozpatrzy¢ wskazany efekt.

Zamiast monetami mozna
pHaci¢ rubinami: 1 rubin zastepuje
1 monete. Ale nie odwrotnie,
wiec korzystajcie
7 tej mozliwosei ostroZnie!

(3 Wicehrabia Pingwin
ma swdj portret w srodkowej
sekdji galerii, wiec traci
1 rubin.

(@ Portrety Krokodylego
Markiza i Krdliczej Hrabiny
sq w prawej sekgji galeri.
Gi gracze nie tracq rubindw!

® O,

|
liczba traconych rubinow



¢ Pamigtka rodowa

Jesli gracz nie ma w swojej skrzyni zadnych rubinéw,
a musi odtozyc¢ 1 albo wiecej rubinéw do rezerwy, mozliwe sg 2 sytuacje:

B—X

)
GRACZ WCIAZ MA PAMIATKE RODOWA j]

Gracz ogtasza przeciwnikom, ie sprzedaje swoja pamiatke rodowa,
i umieszcza jg przed sobg, aby to zaznaczy¢ (nie moie jui odzyskac pamiatki).

Bierze 10 rubin6w z rezerwy i wktada je do swojej skrzyni.
Potem kontynuuje rozgrywke zgodnie ze standardowymi zasadami
i ptaci wymagana liczbe rubinéw.

S

GRACZ JUZ SPRZEDAL: PAMIATKE RODOWA

o

=

Gracz odpada z gry, czyli nie uczestniczy juz w dalszej rozgrywce.
Ogtasza to przeciwnikom, usuwa swoj portret z galerii i odktada do rezerwy
ietony zamaskowanych bandytéw, ktére ma przed soba.

Przeciwnicy rozgrywajg do koica aktualng runde, po czym rozgrywka sie
koriczy. Jesli zostang odkryte karty rodu gracza, ktory odpadtz gry,
nalezy je zignorowac.

Przyktad
(D Gracz musi zaptacic 1 rubin, ale nie ma (® 0gtasza zatem, ze sprzedaje swojq ) Nastepnie ptaci wymagany rubin
w swojej skrzyni Zadnych rubindw. pamigtke rodowg, i wktada do swojej i kontynuuje rozgrywke z 9 rubinami

skrzyni 10 rubindw. w skrzyni.




3. Koniec rundy

Aby przygotowac nastepng runde, naleiy wykonac nastepujace
3 kroki:

@ Naleiy przygotowac nowa zakryta wspdlng talie,
odwracajac wszystkie karty zagrane w danej rundzie.

© Nalezy dobra¢ nowa karte wydarzenia i dotozy¢ jg
zakrytg do wspdlinej talii.

@ Nalezy wsungc kafelek kosztu rekrutacji o wartosci,,0"
we wgtebienie na planszy, przesuwajac pozostate kafelki
w prawo. W ten sposdb zmieniajq sie koszty rekrutacji
i stajq sie dostepni nowi najemnicy.

W 4. rundzie nalezy zignorowac te faze i przejs¢ bezposrednio
do rozpatrzenia kofica gry.

Rozgrywka dobiega korica po 4. rundzie albo wczesniej,
jesli ktorys z graczy odpadnie z gry.

Gracze otrzymujq i tracg rubiny odpowiednio do swojej sytuacji
(w podanej nizej kolejnosci):

© Najbardziej wptywowy gracz otrzymuje 1 rubin.

Przykiad

(D Na koniec 1. rundy we wgtebienie na planszy zostaje
wsuniety kafelek kosztu rekrutacji o wartosci,0".

(®) W2. rundzie bedg obowiqzywac nowe koszty rekrutacji

@ Graa (albo gracze), ktéry ma najwiecej monet, otrzymuje 1 rubin.

@ Graa (albo gracze), ktéry ma przed sobg najwiecej zetonow

zamaskowanych bandytéw, traci 1 rubin.

Na koniec gracze ujawniaja zawarto$¢ swoich skrzyn. Pamigtka rodowa

jestwarta 10 rubindw.

Gracz, ktéry ma najwiecej rubinéw, wygrywa rozgrywke
i zostaje pierwszym wiadcg krélestwa.

W razie remisu wygrywa ten z remisujacych graczy,

ktory jest najbardziej wptywowy.

¢
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