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Gra polega na budowaniu talii. Talia symbolizuje dominium gracza. Za-

wiera jego zasoby, punkty zwyciestwa i mozliwe akcje. Na poczatku jest to J liczbe punktow zwyciest
'smutna, mata kolekcja posiadtosci i miedziakow, ale gracze maja nadzieje, e :
ze przed koncem gry ich talia bedzie petna ztota, prowingji oraz stug i bu- Nalezy jednak pamieta;’,jie'po s
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Wygra gracz, ktorego talia na koniec gry bedzie posiadac najwieksza liczbe musza szukaé réwnowagi
punktow zwyciestwa {g . typami kart

Z W pudetku znajduje sie 25 zesz} ,
- awartos ~ - kart Krolestwa, ale w pOJed)(nczc 0zgry-

wce uzywane jest jedynie 10. Spra
500 kart to, ze gra maﬁlesamowlta regrywal
130 podstawowych kart Skarbow N\nosnﬂp sposobow gry - kazd
60 kart Miedziakow - ghgmee WRL 4 T
40 kart Srebrnikow

30 kart Ztota

48 podstawowych kart Zwyciestwa
24 karty Posiadtosci

12 kart Powiatu

12 kart Prowingji

252 karty Krolestwa

Po 10 kart: Odkrywcy, Urzednika, Piwnicy, Kanclerza, Kaplicy, Sali obrad, Uczty, Festynu, Laboratorium, Biblioteki, Miligji, Kopalm
Fosy, Lichwiarza, Przebudowy, Kuzni, Szpiega, Ztodzieja, Sali tronowej, Wioski, Wiedzmy, Drwala i Warsztatu '
12 kart Ogrodow T -
30 kart Klatwy

33 karty Separatorow (po jednej dla kazdego typu karty oraz karta Smietniska)
7 pustych kart

r
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Gracze losowo wybieraja osobe rozpoczynajaca. Jezeli rozgrywanych jest
kilka gier, rozpoczyna zawsze osoba na lewo od zwyciezcy poprzedniej roz-
- grywki. Jezeli w poprzedniej rozgrywce byt remis, osobe rozpoczynajaca

/ w_yblera sie losowo sposrod graczy, ktorzy nie wygrali.

-~
Kazdy z graczy dobiera 7 Miedziakow i 3 karty Posiadtosci. Naste;pme kazdy
tasuje swoje 10 kart i umieszcza przed sobg, rewersami ku gorze, w swojej
strefie gry (na stole przed soba), tworzac tym samym talie. Kazdy z graczy
dobiera 5 kart z talii jako swoja reke poczatkowa.

‘Gracze nie wykorzystaja wszystkich kart w kazdej rozgrywce. Karty uzy-
wane w grze, ktore nie s3 w taliach graczy na poczatku gry, sa nazywane

- zasobami. Sa one ufozone awersem ku gorze na srodku stotu, w zasiegu

wszystkich graczy. Typ karty (Akcja, Skarb, Zwyciestwo, Klatwa, Reakcja czy
Atak) jest oznaczony na dole karty. Separator (karta z innym rewersem)
moze by¢ umieszczony rewersem ku gorze na dole kazdego stosu, aby ufa-
twic¢ oznaczenie, ze stos jest juz pusty. Obok zasobow jest umieszczana kar-
ta Smietniska.

Karty Miedziakow, Srebrnikow i Ztota sa podstawowymi kartami Skarbow
i sa dostepne w kazdej rozgrywce. Kiedy kazdy z graczy dobierze poczatko-
we 7 Miedziakow, pozostate Miedziaki - oraz wszystkie Srebrniki i Ztoto
- nalezy umiesci¢, w formie odkrytych stosow, obok zasobow.

~ Posiadtosci, Powiaty i Prowingje sa podstawowymi kartami Zwyciestwa

i rowniez sa dostepne w kazdej grze. W rozgrywce dla 3 lub 4 graczy uzy-
wane bedzie 12 kart Posiadtosci, 12 kart Powiatu oraz 12 kart Prowingji,
utozone w stosach obok zasobow. W rozgrywce dwuosobowej uzywa sie
tylko po 8 z kazdego rodzaju kart Zwyciestwa. Nieuzywane karty Zwycie-
stwa nalezy odtozy¢ do pudetka.

Karty Klatwy réwniez sa dostepne w kazdej grze. W rozgrywce dwuosobo-
- wej nalezy umiesci¢ 10 kart Klatwy w zasobach, w rozgrywce trojosobowej
20, a w rozgrywce na cztery osoby 30.

Oprocz 7 stosow kart wykorzystywanych w kazdej rozgrywce gracze wybie-
raja rowniez 10 kart Krolestwa i umieszczaja 10 odkrytych stosow tych kart
na stole (z wytaczeniem kart Krolestwa, ktore sa kartami Zwyciestwa. Patrz:
,Ogrody” ponizej). W pierwszej rozgrywce zalecamy uzycie nastepujacych
kart Krolestwa: Piwnica, Targowisko, Milicja, Kopalnia, Fosa, Przebudowa,
Kuznia, Wioska, Drwal oraz Warsztat.

W kolejnych rozgrywkach gracze moga wybrac 10 kart Krolestwa wedtug
‘dowolnej ustalonej miedzy soba metody. Na przykfad: gracze tasuja se-

~ paratory wszystkich kart Krélestwa i dobieraja pierwsze 10, determinujac

tym samym zestaw dla danej rozgrywki. Przy rozgrywaniu serii gier, kazdy
z graczy moze wybrac karte Krélestwa, ktora bedzie wykorzystywana w ko-
lejnych grach, aby lepiej sie z nia zapozna¢. Dodatkowo na koncu instrukgji
zamiescilismy liste kilku sugerowanych zestawow kart, ktore oferuja cie-
kawe potaczenia. Karty Krolestwa nie biorace udziatu w rozgrywce mozna

“odtozy¢ do pudetka, nie beda potrzebne.

- Jezeli jedna z wybranych kart Krélestwa sa Ogrody, liczba jej kopii powinna
byc¢ taka sama jak pozostatych kart Zwyciestwa (12 w rozgrywce dla 3 lub
4 0s6b i 8 dla 2 osob).
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~ pierwszych turach. Standardowo gracz moze zagra¢ tylko jedna karte Akgji,

T

WTATIRA T N VO N VLR
Z \ -

PRZEBIEG TURY
Kazda tura ma trzy fazy (A, B oraz C), rozgrywane w nastepujacej kolejnosci:
A) Faza akgji - gracz moze zagrac akcje.
~ B) Faza zakupu - gracz moze kupic karte.
- OFaza porzadkow - gracz musi odrzucic¢ zagrane karty oraz karty ze swojej
: rln:kl a nastepnie dobra¢ 5 nowych kart.
~ Kiedy gracz rozegra wszystkie trzy fazy, rozpoczyna sie tura gracza po jego
lewej.

- FAZA AKOI
W fazie akcji gracz moze zagrac jedna karte Akgji. Karty Akcji to karty Kro-
~ lestwa z etykieta ,Akcja” na dole karty. Poniewaz w taliach poczatkowych
- nie ma kart Akgji, gracze nie beda mieli zadnych akcji do zagrania w dwéch

ale ta liczba moze byc zmieniona przez zagrang karte Akgji.

Aby zagrac akcje gracz zagrywa karte z reki, umieszczajac ja w swojej strefie
gry, awersem ku gorze. Gracz informuje pozostatych, ktora karte zagrywa
i wykonuje jej instrukcje od gory do dotu. Gracz moze zagra¢ akcje na-
. wetﬁeh nie jest w stanie wykona¢ wszystkich jej instrukcji. Musi jednak
wykona¢ wszystkie mozliwe instrukcje zawarte w tekscie karty. Ponadto
gracz musi rozpatrzy¢ wszystkie efekty karty zanim zagra kolejna (jezeli ma
mozliwos¢ zagrania kolejnej karty). Doktadne informacje o efektach kart
' mozna znalezé na koicu instrukji. Zagrane karty Akdji pozostaja w strefie

~ grydo Worzqdkow chyba ze tekst karty wskazuje inaczej. 3

: Poniiej przedstawiamy najczestsze efekty wystepujace na kartach
Akgji:

y ':}_+X akcji” - gracz moze zagrac X dodatkowych akcji w swojej turze. Musi
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~ jednak rozpatrzy¢ wszystkie efekty danej karty zanim zagra kolejna. Gracz
- musi wykonac wszystkie akcje zanim przejdzie do fazy zakupow. Jezeli kar-

1

nie na gtos, ile jeszcze akcji mu pozostato.

'8 »+ X kart” - gracz natychmiast dobiera X kart ze swojej talii. Jezeli gracz

ma niewystarczajaca liczbe kart w talii, dobiera tyle ile moze, a nastepnie

przetasowuje swoj stos kart odrzuconych, aby stworzy¢ nowa talie i dobie-

ra brakujace karty. Jezeli gracz nie ma wystarczajacej liczby kart nawet po
. stw”emu nowej talii, dobiera tyle kart, ile jest w stanie.

1 & - gracz ma X dodatkowych monet do wydania w fazie zakupu. Gracz
NIE dobiera dodatkowych kart Skarbow, aby oznaczyc te monety.
¥

N _
R+ 1 zakup” - gracz moze kupic¢ dodatkowa karte z zasobéw w swojej fazie

1

*

- zakupow.

»0drzuc” - jezeli karta nie mowi inaczej, odrzucone karty pochodza z reki
~ gracza. Kiedy gracz odrzuca karte umieszcza ja awersem ku gorze na swoim
'Eosie kart odrzuconych. Kiedy gracz odrzuca wiele kart naraz nie musi ich

pokazywac innym graczom. Niekiedy jednak bedzie zmuszony pokazac jaka

~ilos¢ kart odrzuca (na przyktad gdy zagra Piwnice). Gorna karta stosu kart

- odrzuconych kazdego z graczy zawsze musi by¢ widoczna.
.

- ta daje graczowi wiecej niz jedna dodatkowa akcje, pomocne jest ogtosze-
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,Wyrzu¢ na Smietnisko” - kiedy gracz wyrzuca karte, umieszcza ja na
Smietnisku, a nie w swoim stosie kart odrzuconych. Wyrzucane karty nie
b “wracaja do zasobow i nie mozna ich kupic.
»,Wez” - kiedy gracz bierze karte, dobiera ja z zasobow (zazwyczaj)
' i umieszcza na wtasnym stosie kart odrzuconych (chyba, ze karta mowi
- inaczej). Gracz nie ma mozliwosci uzycia dobranej karty od razu.
¥i. - -
,Odkryj” - kiedy gracz odkrywa karte, pokazuje ja wszystkim graczom
~ iodkfada tam, gdzie byta (chyba, ze tekst karty mowi inaczej). Jezeli gracz
musi odkryc karty z gory swojej talii, a nie ma wystarczajacej ich liczby,
przetasowuje karty, aby odkry¢ wtasciwa ich liczbe.
A ’ ¥
" ,Od¥6z” - kiedy gracz odktada karte, umieszcza ja awersem ku gorze na
- stole (chyba, ze instrukcja karty mowi inaczej), bez rozpatrywania jej efek-
~ tow. Akgja, keora kaze odtozy¢ karty, bedzie zawierata instrukgje, co nalezy
B ZAN1ML ZIOD1C
W

By “Fora akgji konczy sie, kiedy gracz nie moze lub nie chce zagra¢ kolejnych
~ akdji. Standardowo gracz moze zagra¢ jedna akcje w swojej fazie akcji. Wy-
jatkiem sa karty reakji, ktorych mozna uzy¢ w innym czasie.

S PRZW FADOWA KARTA AKCJI (Targowisko)
. #

| TARGOWISKO
0 >
P /e
;

Pozwala dobrac karte

Pozwala zagra¢ dodatkowa akcje

Pozwala ku{aic’ dodatkowa karte w fazie zakupu
Daje dodafkowa monete do wydania w fazie zakupu

Koszt zakupu karty

A ’ J
; ZAKUPU
- W fazie zakupu gracz moze kupi¢ jedna karte z zasobow, ptacac jej koszt.
~ Kazda 7 kart w zasobach moze by¢ kupiona (karty Skarbow, Zwyciestwa,
~ Krolestwa czy nawet Klatwy). Gracz nie moze kupowac kart ze Smietniska.
~ Standardowo gracz moze kupi¢ tylko jedna karte, ale ta liczba moze by¢

- zmieniona przez karty zagrane w fazie akgji.

Készt?(arty jest oznaczony w dolnym lewym rogu. Gracz moze zagrac czesc
lub wszystkie z kart Skarbu, jakie ma na rece, do swojej strefy gracza, do-
“dajac do ich wartosci monety uzyskane z kart akgji zagranych w tej turze.
~ Nastepnie gracz moze wzia¢ karte z zasobéw o wartosci rownej lub nizszej
od sumy monet. Dobrang karte umieszcza si¢ na stosie kart odrzuconych.

~ Gracz nie ma mozliwosci natychmiastowego zagrania karty.

* 4 -~
«
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'1? Jezeli gra;rdysponuje wieloma zakupami, sumuje karty Skarbow i dostep-
- ne z akcji monety, aby zaptaci¢ za wszystkie zakupy. Na przyktad: jezeli
- Grzes ma +1 zakup i 6 monet z dwoch kart Ztota, moze kupi¢ Piwnice
- kosztujaca 2 i umiesci¢ ja na swoim stosie kart odrzuconych. Nastepnie
Grzes moze kupic Kuznie za pozostate 4 monety, réwniez umieszczajac ja

- na stosie kart odrzuconych.

. ~ Karty Skarbow pozostaja w strefie gry do fazy porzadkow. Karty Skarbow
- beda uzywane wielokrotnie w przeciagu jednej gry. Mimo iz zostaja one

~ odrzucone w fazie porzadkow, gracz dobierze je ponownie, kiedy jego stos
kart odrzuconych zostanie przetasowany w nowa talie. Z tego powodu
karty Skarbow mozna postrzegac jako zrodto dochodow, a nie jako zasob

Zuzywany po zagraniul.
Y Ay po zag
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FAZA PORZADKOW

Wiszystkie karty wziete w tej turze powinny byc juz na stosie kart odrzuco-
nych danego gracza. Gracz umieszcza wszystkie karty ze swojej strefy gracza
(karty Akcji zagrane w tej turze oraz karty Skarbow uzyte w fazie zakupow)
oraz wszystkie karty, ktore zostaty na jego rece, na swoim stosie kart odrzu-
conych. Pomimo tego, ze gracz nie musi pokazywa¢ innym graczom kart
odrzucanych z reki, umieszcza je awersem ku gorze na stosie kart odrzuco-
nych, tak wiec przeciwnicy zawsze zobacza wierzchnia karte.

Nastepnie gracz dobiera nowa reke (5 kart ze swojej talii). Jezeli gracz ma
niewystarczajaca liczbe kart w talii, dobiera tyle, ile moze, a nastepnie prze-
tasowuje swoj stos kart odrzuconych, aby stworzy¢ nowa talie i dobiera
brakujace karty.

Kiedy gracz dobierze nowa reke rozpoczyna sie tura kolejnego gracza. Do-
Swiadczeni gracze moga zaczynac swoje tury, gdy trwa jeszcze faza porzad-
kow poprzedniego gracza. Jednak jezeli ktos zagra karte ataku, wszyscy gra-
cze musza zakonczyc swoje fazy porzadkow, aby atak mogt by¢ poprawnie
rozpatrzony.

PRZYKEADOWA TURA

Dorota oglada 5 kart, ktore ma na rece. W tym momencie posiada: Targowisko,
Kuznig, Srebrniki oraz 2 Posiadtosci. W swojej fazie akcji zagrywa Targowisko
do swojej strefy gracza i natychmiast dobiera kolejng karte. Dobiera dodatkowe
Srebrniki. Poniewaz Targowisko pozwala jej wykonac dodatkowq akcje, zagry-
wa Kuznig i natychmiast dobiera kolejne 3 karty. W tym momencie ma tylko
2 karty w talii, wigc dobiera obie na reke. Nastepnie musi potasowac swoj
stos kart odrzuconych i tworzy nowq talie, aby dobrac swojq trzeciq karte.

- Tym razem dobrata kolejne Targowisko i 2 Miedziaki. Nie moze jednak zagra¢

Targowiska w tym momencie, poniewaz nie ma juz akcji do wykorzystania.
W swojej fazie zakupu Dorota zagrywa 2 Srebrniki i 2 Miedziaki do swojej
strefy gracza. W potqczeniu z +1 monetq zapewnionq przez Targowisko, ma
do wykorzystania 7 monet i 2 zakupy. Dorota kupuje Wioske za 3 monety
i umieszcza jq na swoim stosie kart odrzuconych. Za pozostate 4 monety Doro-

ta kupuje Przebudowe i umieszcza jq awersem ku gorze na swoim stosie kart

odrzuconych. Na koniec tury, w fazie porzqadkow, Dorota odrzuca Targowisko,
Kuznig i karty Skarbow ze swojej strefy gracza. Odrzuca réwniez Targowisko
i 2 karty Posiadtosci, ktére pozostaty na jej rece. Nastepnie dobiera 5 kart
z talii, aby zakoriczy¢ ture.

Strefa gracza Dorota \

Stos kart odrzuconych * /
Doroty (tu :
pokazane jako
roztozone dla

przejrzystosci)
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Gra dobiega kresu na koniec tury gracza, gdy spetniony zostanie jeden
z dwoch warunkoéw: stos kart Prowingji lub 3 stosy kart Zasobow sa puste.
Kazdy z graczy podlicza swoje punkty zwyciestwa iﬂ z kart w talii (facznie
z reka i stosem kart odrzuconych).

Gracz z najwieksza liczba punktow zwyciestwa wygrywa. Jezeli jest remis,
wygrywa ten z remisujacych graczy, ktory rozegrat mniej tur. Jezeli wszyscy
gracze rozegrali tyle samo tur wygrywaja razem.
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Gracz moze w kazdym momencie policzy¢, ile kart pozostato w jego talii,
ale nie na stosie kart odrzuconych. Gracz nie moze przegladac swojej talii
i stosu kart odrzuconych. Gracz moze przeglada¢ Smietnisko. Wolno row-
niez policzy¢, ile kart pozostato w dowolnym stosie Zasobow.

Jezeli efekt karty dotyka wielu graczy, a kolejnos¢ ma znaczenie, efekt nale-
zy rozpatrze¢ dla kazdego dotknietego gracza w kolejnosci tury, rozpoczy-
najac od gracza, ktory wlasnie rozgrywa swoja ture.

W dowolnym momencie gry, jezeli gracz musi dobrac lub odkryc wiecej
kart niz posiada w talii, musi dobra¢ lub odkry¢ tyle, ile moze, a nastepnie
przetasowac swoj stos kart odrzuconych, aby stworzy¢ nowa zakryta talie.
Nastepnie gracz dobiera lub odkrywa pozostate karty.

Jezeli talia gracza jest pusta, nie przetasowuje on swojego stosu kart odrzu-
conych dopoki nie bedzie musiat dobra¢ lub odkry¢ kart.

Mpis kart Krolestwa

Odkrywca - Gracz moze tasowac¢ w trakcie rozpatrywania karty, jezeli za-
istnieje taka potrzeba. Odkryte karty nie sa wtasowywane, poniewaz nie
trafiaja na stos kart odrzuconych, dopéki gracz nie skonczy odkrywac kart.
Jezeli graczowi po przetasowaniu skoncza sie karty, a nadal ma tylko jeden
Skarb, otrzymuje tylko ten jeden Skarb.

Urzednik - Jezeli gracz nie ma kart w talii, gdy zagrywa te karte, dobrany
Srebrnik staje sie jedyna karta w talii. Analogicznie: jezeli inny gracz nie ma
kart w talii, karta Zwyciestwa, ktora umieszcza na szczycie, bedzie jedyna
karta w jego talii.

Piwnica - Nie mozna odrzuci¢ Piwnicy do niej samej, poniewaz nie jest
ona juz na reku gracza w momencie rozpatrywania. Gracz wybiera karty,
ktore chee odrzucic i odrzuca wszystkie naraz. Karty wolno dobra¢ dopiero
po odrzuceniu. Jezeli w celu dobrania gracz musi przetasowac talie, odrzu-
cone karty zostang wtasowane w nowa talie.

Kanclerz - Gracz musi rozpatrzy¢ Kanclerza (zadecydowac czy odrzucic, czy
tez nie, swoja tali¢ na stos kart odrzuconych) zanim przejdzie do kolejnych
czynnosci w turze - jak na przyktad podjac¢ decyzje o zakupach czy zagraniu
kolejnej akgji. Gracz nie moze przegladac swojej talii, kiedy ja odrzuca.

Kaplica - Nie mozna wyrzuci¢ samej Kaplicy, poniewaz nie jest juz na rece
gracza w momencie rozpatrywania. Gracz mogtby natomiast wyrzucic¢ inng
karte Kaplicy, jezeli miatby ja na reku.

Sala obrad - Pozostali gracze musza dobrac karte, czy tego chca, czy nie.
Jezeli zaistnieje taka potrzeba nalezy przetasowa¢ karty.

Uczta - wzieta karta trafia na stos kart odrzuconych. Musi to by¢ karta
z zasobow. Gracz nie moze uzywac skarbow, ani monet z poprzednich akgji
(jak na przyktad z Targowiska), aby zwigkszyc wartos¢ dobranej karty. Jezeli
gracz uzyje Sali tronowej na Uczcie, dobierze dwie karty, mimo ze Uczte
moze wyrzucic tylko raz. Dobranie karty nie jest warunkiem wyrzucenia
Uczty. Sa to jedyne dwa efekty, ktore nalezy rozpatrzy¢.

Festyn — jezeli gracz zagrywa kilka Festynow z rzedu, powinien uwaznie li-
czy¢ dostepne akcje. Najlepszym rozwiazaniem jest liczenie dostepnych akgji
na gfos, ten sposob dziata zawsze (na przyktad mowiac: ,zagrywam Festyn
i mam jeszcze dwie dostepne akcje. Zagrywam Targowisko i mam dwie do-
stepne akcje. Zagrywam kolejny Festyn i mam trzy dostepne akcje...etc.”).
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Ogrody - ta karta Krolestwa jest karta Zwyciestwa, a nie karta Akgji. Nie
robi nic do konca gry, kiedy bedzie warta 1 punkt za kazde 10 kart w talii
gracza (wliczajac wszystkie karty gracza - stos kart odrzuconych i reka w
tym momencie rowniez sa czescia talii). Zaokragla¢ nalezy w dot (jezeli
gracz ma 39 kart, Ogrody sa warte 3 punkty zwyciestwa). W trakcie przy-
gotowania do gry liczbe uzytych Ogrodow okresla sie tak, jak liczbe kart
zwyciestwa (12 w rozgrywce 3 i 4-osobowej, 8 w grze 2-osobowej).

Laboratorium - gracz dobiera dwie karty. Pozwala zagra¢ dodatkowa ak-
cje w fazie akgji.

Biblioteka - jezeli w trakcie zagrywania karty gracz musi przetasowac talie,
powinien odtozyc na bok karty, ktére nie beda wtasowywane do talii. Zosta-
na one odrzucone, gdy gracz skonczy dobierac karty. Jezeli kart nie starczy
nawet po przetasowaniu, gracz dobiera tylko tyle kart, ile moze. Gracz nie
musi odktadac na bok akcji - ma natomiast taka mozliwos¢. Jezeli gracz ma
7 lub wigcej kart na rece po zagraniu Biblioteki, nie dobiera zadnej karty.

Targowisko - gracz dobiera karte. Pozwala zagrac¢ dodatkowa akcje w fazie
akcji. W fazie zakupu gracz moze kupi¢ dodatkowa karte z zasobow i doda¢
jedna monete do wartosci zagranych kart Skarbow.

Miligja - zaatakowani gracze odrzucaja karty, dopoki nie zostanie im tylko
po 3 na rece. Gracze, ktorzy maja 3 lub mniej kart na rece w momencie
zagrania milicji, nie odrzucaja kart.

Kopalnia - Zazwyczaj gracz moze wyrzuci¢ Miedziaki i wziac Srebrniki [ub
wyrzucic Srebrniki i wzia¢ Ztoto. Gracz moze jednak wyrzucic karte Skarbu
i wymieni¢ ja na taka sama lub o nizszej wartosci. Wzieta karta trafia na
reke gracza, moze wiec by¢ uzyta w tej samej turze. Jezeli gracz nie ma karty
Skarbu na rece nie moze wzia¢ zadnej karty.

Fosa - karty ataku maja etykiete ,atak” na dole karty (zazwyczaj "akcja
- atak”). Kiedy inny gracz zagrywa karte ataku, mozna odkry¢ karte Fosy
z reki (przed rozpatrzeniem efektu ataku), a nastepnie wziac ja z powrotem
na reke. W ten sposob gracz unika efektow tej karty ataku. Nie bedzie mu-
siat dobrac Klatwy przez Wiedzme lub odkry¢ karty dla Szpiega, etc. Dzigki
Fosie gracz jest odporny na efekty karty ataku. Fosa nie anuluje efektu ata-
ku dla innych graczy lub gracza zagrywajacego atak.

Na przyktad: jezeli wszyscy pozostali gracze odkryja Fose w momencie zagra-
nia Wiedzmy, gracz zagrywajacy nadal moze dobrac 2 karty. Fosa moze byc
rowiniez zagrana w turze gracza, aby dobrac 2 karty.

Lichwiarz - jezeli gracz nie ma na rece Miedziakow, ktore mogtby wyrzu-
ci¢, nie dostaje dodatkowych 3 monet do wydania w fazie zakupu.

Przebudowa - gracz nie moze wyrzuci¢ Przebudowy, poniewaz nie jest ona
na jego rece w momencie rozpatrzenia (moze natomiast wyrzucic inng karte
Przebudowy, ktora ma na rece). Jezeli gracz nie ma karty do wyrzucenia, nie
moze wzig¢ karty z Przebudowy. Wzieta karta trafia na stos kart odrzuco-
nych. Gracz moze wzia¢ karty wytacznie z zasobéow. Wzieta karta nie musi
kosztowa¢ doktadnie 2 monet wiecej niz wyrzucona karta - moze kosztowac
tyle samo lub mniej. Gracz nie moze uzywac skarbow, ani monet z poprzed-
nich akcji (jak na przyktad z Targowiska), aby zwigkszy¢ wartos¢ dobieranej
karty. Gracz moze wyrzuci¢ karte, aby wzia¢ inna kopie tej samej karty.

Kuznia - gracz dobiera trzy karty.

Szpieg - Szpieg sprawia, ze wszyscy gracze, whacznie z zagrywajacym, musza
odkry¢ gorna karte swojej talii. Nalezy zauwazyc, ze gracz dobiera karte po
zagraniu Szpiega, zanim jakiekolwiek karty zostana odkryte. Gracze, ktorzy nie
maja kart w talii, przetasowuja ja, aby miec karte do odkrycia. Jezeli gracz nie
ma kart po przetasowaniu, nie odkrywa karty. Jezeli kolejnos¢ ma znaczenie,
najpierw odkrywa gracz zagrywajacy, a po nim gracze w kolejnosci rozgrywa-
nia tur. Odkryte karty nie sa odrzucane, wracaja na szczyt talii graczy.
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Ztodziej - jezeli gracz ma jedna karte, odkrywa ja, a nastepnie przetasowu- "
je talie i odkrywa druga karte. Gracz bez kart przetasowuje talie, aby mie¢
karty do odkrycia. Jezeli gracz nie ma dwoch kart do odkrycia po prze-
tasowaniu, odkrywa tyle, ile moze. Kazdy z graczy wyrzuca maksymalnie
jedna karte Skarbu z odkrytych, wybrana przez zagrywajacego, a nastepnie
zagrywajacy bierze dowolna z wyrzuconych kart. Wzia¢ mozna tylko karte
Skarbu wyrzucona w tej akcji - nie karty wyrzucone wezesniej. Gracz moze
nie bra¢ kart, wzia¢ wszystkie lub dowolng ich liczbe. Wziete karty Skarbu
sa umieszczane na stosie kart odrzuconych zagrywajacego. Pozostate karty
zostaja na Smietnisku.

Sala tronowa - gracz wybiera inna karte akgji z reki, zagrywa ja, a nastep-
nie zagrywa ja ponownie. Drugie zagranie wybranej karty akgji nie zuzywa
dodatkowych akgji gracza. Przed ponownym zagraniem nalezy rozpatrzy¢
wszystkie efekty pierwszego zagrania karty. Jezeli gracz uzyje Sali tronowej
na innej Sali tronowej, zagrywa akcje dwukrotnie, a nastepnie zagrywa inng
akcje dwukrotnie. Nie rozpatruje akji cztery razy. Uzycie Sali tronowej na
karcie dajacej +1 akcje (na przyktad na Targowisku) da graczowi dodat-
kowe 2 akgje. Tutaj nalezy byc ostroznym, poniewaz normalne zagranie Tar-
gowiska dwukrotnie datoby na koniec tylko 1 dodatkowa akgje. Pozostate
akcje nalezy liczyc na gtos, aby sie¢ nie pogubi¢! Nie wolno zagrywac innych
akcji pomiedzy podwojnym zagraniem akgji, na ktorej uzyto Sali tronowej.

Wioska - jezeli gracz zagrywa kilka Wiosek, powinien doktadnie liczy¢
liczbe akgji. Akcje nalezy liczy¢ na glos, to zawsze pomaga.

WiedZma - jezeli nie ma juz wystarczajacej liczby Klatw w momencie za-
grania Wiedzmy, sa one rozdawane zgodnie z porzadkiem tur zaczynajac
od gracza po lewej od zagrywajacego. Jezeli gracz zagra Wiedzme, kiedy nie
ma juz zadnych wolnych Klatw, nadal moze dobrac 2 karty. Gracz bioracy
Klatwe umieszcza ja odkryta na swoim stosie karty odrzuconych.

Drwal - w fazie zakupu gracz dodaje 2 monety do catkowitej wartosci za-
granych kart Skarbow oraz moze kupi¢ dodatkowa karte z zasobow.

Warsztat - dobrana karta jest umieszczana na stosie kart odrzuconych.
Musi to by¢ karta z zasobow. Gracz nie moze uzywac skarbow, ani monet
z poprzednich akgji (jak na przyktad z Targowiska), aby zwigkszy¢ wartos¢
dobranej karty.
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