Na przetomie XIV i XV wieku synowie Karola IV Luksemburskiego, Wactaw i Zygmunt, rywalizowali miedzy sobqg o wtadze
nad Czechami. To wtasnie wtedy doswiadczeni dowddcy oraz ich druzyny nabrali jeszcze wigkszego znaczenia. W grze
Medieval. Jan Zizka macie mozliwos¢ wcielenia sie w role wtasnie takich dowddcéw: rozwaznego Boresa, przebieglej Ka-
tefiny, zwinnego Toraka albo wojowniczego Zizki. Czasy sq niespokojne, petne zwrotéw akcji, zmian i niedajgce pewnosci.
Wecigz musicie decydowac, jakq sciezke obierzecie. Mozecie zostac bandytami, na wspomnienie imienia ktorych okoliczni
mieszkaricy drzq niczym osika na wietrze, albo wrecz przeciwnie — mozecie stac sie rekq sprawiedliwosci, ktéra bezwzgled-
nie karze wszelki wystepek. W koncu stawni mogq byc zarowno wielbieni bohaterowie, jak i bezwzgledni ztoczyricy. Jesli
odpowiednio sie postaracie, uda sie wam zyskac przychylnosc stabngcego Wactawa albo ambitnego Zygmunta. Nie wahaj-
cie sig jednak zmienic strony, ktérqg wspieracie, jesli tylko bedzie to sprzyjato waszym interesom. Musicie dziatac, poniewaz
kurczowe trzymanie sie neutralnosci po prostu sie nie optaca. Jedno jest pewne: nie osiggniecie sukcesu bez odpowiedniej
druzyny, ktora stojgc u waszego boku, wspomoze was w trudnych sytuacjach, niezaleznie od tego, czy bedzie to obtawa na
ztoczyncow, polowanie na dzikg zwierzyne czy udziat w turnieju rycerskim. W koncu tylko jedno z was moze zostac najsty-
nniejszym dowddcq poznosredniowiecznych Czech.



ELEMENTY GRY

1 plansza

1 znacznik pierwszego gracza

4 dwustronne planszetki dowodcow

4 figurki dowodcow

4 kolorowe podstawki

12 kolorowych zetonéw tarcz (po 3 w kazdym z 4 koloréw dowddcéw)

16 kart poczatkowych druzynnikow (po 4 w kazdym z 4 kolorow dowodcow)
28 kart druzynnikéw | poziomu

27 kart druzynnikéw Il poziomu

4 dwustronne karty listdw gonczych (po jednej stronie wersja do gry

wieloosobowej, po drugiej wersja do gry solo) (0]

5 tatwych kart podboju

5 trudnych kart podboju

2 zetony przychylnosci wiadcy (Wactaw i Zygmunt)
34 zetony wydarzen

12 zetonow szczescia

71 monet

8 kosci druzynnikow

2 kosci wtadcow

11 kart do wariantu solo (8 kart podstawowych, 1 karta poziomu tatwego,
1 karta poziomu trudnego, 1 dwustronna karta walki)

Zasady opisane ponizej sq przeznaczone dla 24 graczy.
Zasady wariantu solo zostaty opisane na stronie 7.

PRZYGOTOWANIE GRY

) Plansze umiesccie na $rodku stotu.

)] Zetony wydarzen zakryjcie i wymieszajcie. Nastepnie losowo roztézcie je zakryte
na planszy, ktadac je na duzych okragtych polach, z wyjatkiem tych oznaczonych sym-
bolem . Pozostate zetony potdzcie obok planszy.

&) tatwe oraz trudne karty podboju potasujcie osobno i umiesccie zakryte w poblizu
planszy, obok odpowiednich pél podboju.

&) Karty druzynnikéw | oraz Il poziomu potasuijcie osobno i umieéccie odkryte po-
nizej planszy. Z kazdej z tych talii dobierzcie po 3 karty i potozcie odkryte na polach
dostepnych druzynnikéw (na rysunkach stotéw znajdujacych sie na dole planszy).
Karty druzynnikéw | poziomu utdzcie obok stotu bez obrusa, a druzynnikéw Il pozio-
mu obok stotu z obrusem.

(&) Zetony przychylnosci wiadcéw (Wactawa i Zygmunta) umie$écie obok planszy,
a na kazdym z nich potdzcie po jednej kosci wladcy odpowiedniego koloru.

Monety, kosci druzynnikow, zetony szczescia oraz listy gonicze (strong bez symbolu
do gory) umiesccie we wspdlnej puli w zasiegu wszystkich graczy.

Jesli w pudetku brakuje jakiegos$ elementu badz jest on uszkodzony,
napisz do nas na: eshop@albipolska.pl.
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ELEMENTY GRACZY

o Kazde z was losuje 1 planszetke dowoddcy i bierze odpowiadajaca jej: figurke, podstaw-
ke, 3 zetony tarcz oraz 4 karty poczatkowych druzynnikéw (kolory dowddcow: Bores —
zielony, Katefina — niebieski, Torak — z6tty, Zizka — czerwony).

@ Figurki osadzcie w podstawkach.

@ Ustalcie wspolnie, czy kazdy dowddca bedzie korzystat ze swojej unikatowej
umiejetnosci (w takim wypadku uzyjcie strony A planszetki) czy tez wszyscy dowodcy
beda mieli takg sama umiejetnosc¢ (strona B planszetki). Nastepnie odwrdccie planszetki
dowddcoéw na odpowiednia strone.

e Kazde z was ktadzie po jednym zetonie tarczy na planszy na polu ,0” toru zwycies-
twa. Nastepnie umieszcza po jednym zetonie tarczy w potowie toru morale przy swojej
planszetce dowddcy. Kazde z was zostawia i ktadzie przed sobg trzeci zeton tarczy (be-
dzie potrzebny na czas udziatu w turnieju rycerskim).

@ Figurki ustawcie na planszy na dwoch duzych okragtych polach oznaczonych sym-
bolem  :2graczy - po 1 figurce na kazdym polu, 3 graczy — 1 figurka na jednym polu
oraz 2 figurki na drugim polu, 4 graczy - po 2 figurki na kazdym polu.
@ Przygotujcie swoje druzyny:
@ Kazde z was kfadzie, na prawo od swojej planszetki dowddcy, 3 karty poczatkowych
druzynnikéw z symbolem kosci oraz 1 karte poczatkowego druzynnika z sym-
bolem przerzutu (&). Poczgtkowych druzynnikow kazdego dowddcy mozna rozpoznac
po znajdujgcym sie w lewym gornym rogu karty kétku w odpowiednim kolorze oraz po
wpisanej w nim pierwszej literze imienia dowddcy.
@ Kazde z was bierze ze wspolnej puli monety w liczbie przedstawionej na planszy
dowddcy. Jesli w grze wykorzystywana jest Katefina ze strony A, to otrzymuje ona do-
datkowo 1 Zeton szczescia.
Gracz, ktory w tym momencie trzyma w reku instrukcje, zostaje
pierwszym graczem i otrzymuje znacznik pierwszego gracza.



CEL GRY

Podczas rozgrywki staracie sie zdoby¢ jak najwiecej punktdw zwyciestwa. W tym celu
poruszacie sie po planszy i korzystacie z nadarzajacych sie okazji. Oznacza to przede
wszystkim skuteczne stawienie czofa réznym wydarzeniom reprezentowanym przez
zetony. Do ich pokonania potrzebujecie okreslonej liczby kosci, wymaganych sym-
boli lub umiejetnosci powtarzania nieudanych rzutéw (przerzucania). Dlatego tez
tak wazne jest jak najszybsze zebranie silnej druzyny. Wasze dziatania pozwolg wam
zdoby¢ lub straci¢ reputacje, odzwierciedlong przez pozycje zetonu na torze morale.
Gdy zeton dojdzie do jednej ze skrajnych wartosci, wtedy zmaleje liczba mozliwo-
sci dotyczacych werbowania nowych druzynnikéw. Jednakze otwiera to nowa opcje
zdobywania dodatkowych punktéw zwyciestwa, pod warunkiem Ze nie zboczycie
z raz obranego kursu (w grze istotne jest zdobycie rozgtosu, niewazne, w jaki sposob).
Punkty zwyciestwa uzyskacie takze, zdobywajac przychylnos¢ wiadcédw, podbijajac
zamki lub walczac z innymi graczami.

GEOWNE POJECIA WYSTEPUJACE W GRZE
MORALE
Akcje przyblizaja was do jednego z dwoch skrajnych pol toru morale. Tor ten sktada
sie z pieciu pol — niebieskie pole oznacza najwyzsza cnote i oznaczone jest symbolem
, podczas gdy pole czerwone oznacza najwyzszy poziom wystepku i oznaczone
jest symbolem . Osiagniecie jednego z tych skrajnych pol ogranicza wasze mozli-
wosci werbowania druzynnikow, ale jednoczesnie znaczaco przyspiesza zdobywanie
punktéw: za kazdym razem, kiedy zeton miatby wyjs¢ poza tor morale, zdoby-

wacie 1 punkt zwyciestwa (zostato to oznaczone za pomocg symbolu punktu
zwyciestwa znajdujacego sie na skrajnych polach).

SYMBOLE WYSTEPUJACE W GRZE
Aby z powodzeniem stawi¢ czota wydarzeniom (patrz nizej), na ogdt musicie uzyskac
okreslong kombinacje symboli. Mozecie je zdobywac¢ na dwa sposoby:

Poprzez rzut koscig — w tym wypadku zdobywacie symbol wyrzucony na danej kosci.

Z planszetki dowodcy lub karty druzynnika — elementy te zapewniajg przedstawione
na nich symbole oraz dodatkowo umozliwiajg rzut kos¢mi lub ich przerzut.

@ Zyskujesz kos¢ do stawienia czota wydarzeniu.
@ Mozesz przerzuci¢ 1 kosé.

/ , G, @, Qz@ Zdobywasz przedstawiony symbol.

/,@ Raz na ture mozesz podejrze¢ dowolny zeton wydarzenia znajdujacy sie na planszy
albo wierzchnig karte z jednej z talii podboju.

%’ Podczas swojej akji poruszania si¢ mozesz przesuna¢ swoja figurke o 1 pole.
Podczas korzystania z ponizszych symboli obowiazuja nastepujace zasady:
Kazdy symbol /,@ moze by¢ uzyty tylko raz na ture.

Kazdy symbol % zwieksza o 1 zasieg kazdej z twoich akgji poruszania sie (patrz nizej).

Symbol ﬁg@ to joker i moze by¢ uzyty w zastepstwie dowolnego innego symbolu. Jesli
jednak wydarzenie wymaga symbolu , to nic nie moze go zastapic.

Kazdego symbolu @, / , v, @, @;@ oraz @ mozna uzy¢ tylko raz podczas

danego wydarzenia (z wyjatkiem podboju, patrz dalej), a dziatania symboli kumuluja sie.
Jedli masz do swojej dyspozycji wiecej niz jeden przerzut, mozesz kilkukrotnie przerzuci¢
te samg kosc.

Przyktad: Katerina dowodzi przedstawionymi druzynnikami. W swojej turze moze wiec podejrzec
1 zeton wydarzenia lub 1 karte podboju. W ramach jednej akcji poruszania sie moze wykonac
ruch maksymalnie o 4 pola, a podczas stawiania czota wydarzeniom ma do dyspozycji 5 @,
1 @ 1 %@ (moze przerzuci¢ dwie rozne kosci badsz te samq kos¢ dwukrotnie).
UWAGA! Nigdy nie mozesz rzuca¢ wiecej niz 8 kos¢mi druzynnikow. Jesli planszetka
dowddcy oraz karty druzynnikow zapewniaja ci wiecej niz 8 kosci, to wszystkie nad-
miarowe kosci przepadaja. Kosci wladcow nie wliczaja sie do tego limitu.

oraz2

DowODCY
o Tor morale () Poczatkowa liczba monet @ Umiejetnosc¢

Strona A kazdej planszetki dowddcy zapewnia 2 punkty ruchu
oraz 1 umiejetnosc¢ specjalna.

@ Bores: mozesz przerzuci¢ maksymalnie 2 kosci
(albo dwa razy te sama kos¢).

@ Katefina: raz na ture mozesz podejrze¢ 1 dowolny
zeton wydarzenia znajdujacy sie na planszy albo
wierzchnig karte z jednej z talii podboju.

J e Torak: kiedy sie poruszasz, zasieg twojego ruchu jest
zwiekszony o 1 (wiec podczas jednej akcji mozesz
poruszy¢ sie maksymalnie o 3 pola).

©

® Zizka: zyskujesz 1 kos¢ do stawienia czota wydarzeniom.
Strona B kazdej planszetki dowodcy zapewnia 2 %" oraz 1 @

Uwaga! Umiejetnosci przedstawione na planszetkach dowédcéw majq odzwierciedlac ich uni-
katowe cechy, dlatego od samego poczqtku zalecamy korzystanie ze strony A. Strony B radzimy
uzywac, jesli zamierzacie zmniejszy¢ wptyw dowodcow na gre i cheecie, aby wszyscy gracze
zaczynali z doktadnie tego samego miejsca.

DRUZYNNICY

o
2

0 Koszt zwerbowania () Morale druzynnika
@ Umiejetno$¢ (£ Umiejetnos¢ warunkowa

W trakcie rozgrywki staracie si¢ zebra¢ mozliwie naj-
silniejsza grupe druzynnikdw. Sklada¢ sie ona moze
z maksymalnie 4 kart druzynnikéw. Podobnie jak plan-
szetka dowddcy, karty druzynnikéw zapewniajg rézne
umiejetnosci i pomagaja w stawieniu czofa wydarzeniom.
Umiejetnos¢ warunkowa

Niektorzy z druzynnikow maja dodatkowa umiejetnosc,
wpisang na ich karcie w symbol pergaminu. Taka umiejet-
nos¢ jest aktywowana tylko w momencie stawiania czota
wydarzeniu wskazanego rodzaju.
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wydarzeniu.

: Masz 1 dodatkowa ko$¢ w czasie stawiania czofa danemu



&: Kiedy bierzesz udziat w turnieju rycerskim (patrz dalej), mozesz przerzuci¢ 1 kos$¢
bez potrzeby odkfadania na bok innych kosci. Jesli masz kilku druzynnikow z ta
umiejetnoscig, mozesz przerzucic¢ te sama kos¢ kilkukrotnie.

MORALE DRUZYNNIKOW

Niektorzy druzynnicy maja naturalng sktonnos¢ do dziatan cnotliwych, innym zas blizsza jest
droga wystepku. Jesli na karcie druzynnika znajduje sie symbol ~ badz , oznacza on kto-
rym z pozioméw morale dana postac gardzi. Wystepny druzynnik nie bedzie dla ciebie pra-
cowat za zadne pienigdze, jedli osiggniesz pole najwiekszej cnoty na torze morale (a cnotliwy
druzynnik nie znizy si¢ do pracy dla kogos wystepnego). Jesli masz w swojej druzynie taka
karte w momencie, kiedy osiagasz odpowiednie pole na torze morale, musisz j odrzucic.
Przyktad: Torak stat sie wzorem cnot.
Jednak nie podoba sie to wystepnemu
druzynnikowi, w zwigzku z tym Torak
nie bedzie w stanie zwerbowac go
w karczmie. Jesli druzynnik ten bytby
juz czescig druzyny Toraka, opuscitby
jg (karta zostataby odrzucona).

NOWI DRUZYNNICY
Nowych druzynnikéw mozesz zwerbowad, ptacgc im monetami. Na polach z symbo-

lem  albo w ramach nagrody za skuteczne stawienie czofa wydarzeniu.
WYDARZENIA

Wiekszos$¢ obszaréw na planszy to duze, okragte pola wydarzen, na ktérych mozecie
napetni¢ mieszek monetami, zdoby¢ punkty zwyciestwa, dokona¢ postepu na torze
morale albo zwerbowa¢ nowych druzynnikéw. Aby z powodzeniem stawi¢ czota wy-
darzeniu, na ogot potrzebny jest okreslony zestaw symboli, ktére musicie uzyskac po-
przez wykorzystanie umiejetnosci swojego dowddcy i druzynnikéw. Zetony wydarzen
s3 uktadane na planszy zakryte i nie wiadomo doktadnie, z czym przyjdzie sie na nich
zmierzy¢. Tylna strona zetonéw zawiera jednak pewne wskazowki dotyczace symboli,
ktore sg potrzebne do stawienia czota wydarzeniu, oraz informuje o potencjalnym kie-
runku ruchu na torze morale.

Zetony wydarzen s3 zawsze doktadane na puste pola wydarzen na koniec tury gracza,
jednak pod warunkiem ze na danym polu nie ma zadnych figurek (odnosi sie to takze
do pél zsymbolem ).

PRZYCHYLNOSC WEADCY

Na niektorych wydarzeniach znajduje sie symbol Wactawa badz Zygmunta. Jesli uda
ci sie z powodzeniem stawi¢ czota takiemu wydarzeniu, w nagrode otrzymasz zeton
przychylnosci odpowiedniego wiadcy (zabierasz go z puli lub od innego gracza). Do-
poki masz ten zeton, podczas swoich rzutéw mozesz uzywac powiazanej z nim kosci.
Jesli gra nakazuje pobranie zetonu przychylnosci, ktdry juz masz, zamiast tego otrzy-
mujesz 1 punkt zwyciestwa. 1 punkt zwyciestwa otrzymujesz takze wtedy, gdy tracisz
zeton przychylnosci wtadcy na rzecz innego gracza.

Mozesz jednoczesnie posiadac zetony przychylnosci obu wtadcow, a tym samym ko-
rzysta¢ w swoich rzutach z obu ich kosci.

Uwaga! Na obu kosciach wiadcéw jedna sScianka jest pusta. Jesli na kosci Zygmunta
wyrzucisz mozesz wzig¢ ze wspolnej puli 1 monete. Jednak w takim wypadku
nie mozesz przerzuci¢ tej kosci w czasie stawiania czofa wydarzeniu. Monete z ko-
$ci Zygmunta otrzymujesz zawsze (jesli jej nie przerzucisz), niezaleznie od tego, czy
z powodzeniem udato ci sie stawi¢ czota wydarzeniu, podbojowi albo czy udato ci sie
wygrac walke.

Kosé
Wactawa
Kos¢
Zygmunta

LIST GONCZY ORAZ WALKA POMIEDZY GRACZAMI
Niektore akcje moga spowodowacd wystawienie listu
gonczego za twoja druzyna. Jesli tak sie stanie, wez

INCZY ORAZ WALKA karte listu gonczego i/albo monety ze wspolnej puli.
N'e,kt' Wysokos¢ nagrody za schwytanie ciebie moze rosna¢
~ z uptywem czasu. Pozostali gracze mogg z tego sko-
karte rzystac i cie zaatakowac. Jesli ich atak sie powiedzie,
Wyso otrzymaja nagrode w monetach oraz 2 punkty zwy-
z uph ciestwa. Jezeli uda ci si¢ zachowac list goriczy do konca
"~ gry, zdobedziesz dodatkowe punkty zwyciestwa za
o.trzyr zgromadzone na nim monety. Jednak miej sie na bacz-
" nodci, poniewaz list goriczy spowalnia ruch! Monety
~ zgromadzone na liécie goficzym nie moga by¢ wyko-
"~ rzystywane do pfacenia za cokolwiek.

PRZEBIEG GRY

Gracze wykonuja swoje tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek ze-
gara. Podczas swojej tury masz do dyspozycji 2 akcje (mozesz wykonac te samg akcje
dwukrotnie). Akcje dostepne w grze to:

® poruszanie sie

® stawienie czota wydarzeniu
® werbowanie druzynnikow
[

zaatakowanie innego gracza

PORUSZANIE SIE

Mozesz  poruszy¢  figurke  swojego
dowddcy po polach (matych i duzych)
wzdtuz drogi o liczbe pdl odpowia-
dajacg liczbie punktow zapew-
nianych  przez planszetke twojego
dowddcy oraz karty druzynnikéow. Na
jednym polu moze znajdowa¢ sie kilka
figurek.

Kazdy symbol @’ zwieksza zasieg akgji
poruszania sie o 1 pole.

List gonczy spowalnia ruch. Dlatego jesli masz przed soba list gorczy, musisz poru-

szyc sie o 1 pole mniej. Po tym jak pozbedziesz sie listu goriczego, ta kara znika.



STAWIENIE CZOtA WYDARZENIU

Pomoc
mnichom

Atak naobéz Kradziez Polowanie

bandytéw kieszonkowa

Wizyta
w miescie

Spotkanie
z bandytami

Odwré¢ odpowiedni zeton wydarzenia. W pierwszym rzedzie od gory znajduje sie lista
symboli oraz wszelkie dodatkowe wymagania, ktére musisz spetni¢, aby z powodze-
niem stawi¢ czota wydarzeniu i otrzymac nagrode wskazang w danym rzedzie (zgodnie
z tym co pokazano na zielonym obszarze za strzatka). Jeli uda ci sie spetni¢ wymagania
obowigzkowego rzedu i masz dodatkowe, niewykorzystane symbole (z dowolnego zro-
dfa), mozesz takze sprobowac spetni¢ wymagania z pozostatych rzedow (w dowolnej
kolejnosci) i otrzyma¢ odpowiednie nagrody. Jednak zrealizowanie dodatkowych rze-
dow nie jest obowigzkowe, nawet jesli masz do dyspozycji odpowiednie symbole. Jezeli
uda ci sie z powodzeniem stawi¢ czota wydarzeniu, usun jego zeton z planszy. Natomiast
jesli ci sie to nie uda, pozostaw na polu odkryty zeton wyzwania. Na pocieszenie otrzy-
mujesz 1 zeton szczescia (patrz dalej). Jesli w trakcie gry skoncza sie zetony wydarzen,
wymieszajcie zuzyte zetony i stworzcie z nich nowy zakryty stos.

Wymagania:
/, G, @, 029 — Wskazuje liczbe okreslonych symboli (na kosci lub kartach
druzynnikéw).

— Odrzu¢ karte druzynnika (moze by¢ to karta poczatkowa).

—_ x — Zapta¢ wskazang liczbe monet.
Nagrody:

/| | - Zyskujesz karte druzynnika wskazanego poziomu sposrod kart, ktore
znajduja sie na polach dostepnych druzynnikow badz na wierzchu odpowiedniej talii.

/ — Przesun zeton tarczy na torze morale o 1 pole w strone lub L Jedli
zeton juz znajduje sie na ostatnim polu i miatby wyjs¢ poza tor, zamiast tego otrzy-
mujesz 1 punkt zwyciestwa.

/ - Otrzymujesz zeton przychylnosci wskazanego wtadcy oraz powigzang
z nim ko$¢. Mozesz go uzy¢, zaczynajac od swojej kolejnej akgji. Jesli juz posiadasz
wskazany zeton, zamiast tego otrzymujesz 1 punkt zwyciestwa. Jezeli wezmiesz zeton
od innego gracza, otrzymuje on 1 punkt zwyciestwa.

— Otrzymujesz punkty zwyciestwa we wskazanej liczbie.
— Wez z puli zeton szczescia. Mozesz go uzy¢, zaczynajac od swojej kolejnej akgji.
- Otrzymujesz karte listu gonczego, jesli jeszcze jej nie posiadasz. Umies¢ na
niej 3 monety z puli. Jezeli juz masz taka karte, dot6z na nig 3 kolejne monety z puli.

List gonczy jest integralng czescig nagrody, dlatego nie mozna otrzymac wszystkich
innych nagrod i zrezygnowac z brania listu gonczego.

+ x — Wez z puli wskazang liczbe monet.

Wydarzenia oraz  wymagaja zaptaty w monetach lub odrzucenia kart druzyn-
nikdw. Podczas stawiania czofa tym wydarzeniom nie korzystasz z kosci, symboli na
planszetce dowodcy ani na kartach druzynnikéow.

Jesli nie uda ci sie z powodzeniem stawi¢ czota wydarzeniu i nadal masz do dyspozycji
druga akcje, mozesz w tej samej turze ponownie zmierzy¢ sie z tym samym wydarzeniem.

PODBO]J
W trakcie catej gry mozesz z powodzeniem ukonczy¢ tylko jeden fatwy oraz jeden
trudny podbdj. Jedli ci sie to nie uda, mozesz po6zniej podjac kolejng probe. Jezeli twoja
figurka znajduje sie na polu podboju i zdecydujesz sie go rozpocza¢, odwro¢ wierzch-
nig karte z odpowiedniej talii. Przedstawia ona serie przeszkod — kazda z nich zostata
wyszczegolniona w osobnym rzedzie. Aby z powodzeniem ukonczy¢ kazdy rzad, uzy-
wasz wszystkich umiejetnosci swojego dowodcy oraz druzynnikéw (kosci, przerzuty,
wydrukowane symbole) — mozesz uzywac ich wszystkich dla kazdego rzedu osobno.
Wymagania wszystkich rzedéw na karcie spetniasz po kolei — od géry do dotu. Aby
przejs¢ do kolejnego rzedu, musisz z powodzeniem pokonac rzad wczesniejszy. Na-
grode za podboj otrzymujesz dopiero wtedy, gdy uda ci sie pokona¢ przeszkody ze
wszystkich rzedéw. Mozesz uzyc trzeciego zetonu tarczy w swoim kolorze, aby ozna-
czy¢ rzad, z ktorym aktualnie sie mierzysz. Po udanym podboju wez jego karte, aby
oznaczy¢, ze juz nie mozesz dokonywa¢ podboju o danym poziomie trudnosci. Jesli
P 1 podbygj ci sie nie powiedzie, odt6z jego karte na spod odpowied-

h 2 kto keual niej talii i wez z puli 1 zeton szczedcia (patrz dalej).
~ Kazdy rzad musi zosta¢ ukoriczony osobno i dla kazdego rzedu
b wykonuje sie osobny rzut kos¢mi.
4
3 Trudny podbdj — Nagroda zawsze jest 5 punktow zwyciestwa.

. tatwy podbij — Nagroda zawsze s3 4 monety, 2 punkty zwyciestwa
oraz przesuniecie zetonu na torze morale o 1 pole w dowolnym kie-

In
runku.

x Jedli nie uda ci sie z powodzeniem stawi¢ czota zadnemu wydarzeniu (albo poniesiesz
kleske w pierwszym rzedzie w przypadku zetonéw wydarzen lub w dowolnym rzedzie dla
karty podboju), otrzymujesz 1 zeton szczescia. Mozesz go odrzuci¢ podczas stawiania czota
kolejnemu wydarzeniu, aby w zamian otrzymac 1 wymagany symbol.

.
TUBN IEJ RYCERSKI . o WARTOSCI SYMBOLI
Turniej rycerski rézni sie od innych wydarzen tym, ze kil- | WYRZUCONYCH

; il 4 ni ioi PODCZAS TURNIEJU
ku graczy moze stawi¢ mu czofa réwnoczeénie. Turniej eI STTe

rycerski oferuje dwa rodzaje nagréd: osobiste oraz wspol-
ne. Nagrode osobista (@3 zdobywasz, jesli trwa twoja
tura i uda ci sie spetni¢ wymogi z nig zwigzane. Inni gracze
razem z tobg moga walczy¢ o nagrode wspdlng §@3.
Po odwroceniu zetonu stwdrz pule turnieju — w tym celu
obok symbolu Q umies¢ monety w liczbie wskazanej
na zetonie.

Nieaktywni gracze moga wptaci¢ po 1 monecie do puli turnieju, aby dofaczy¢ do tur-
nieju rycerskiego. Kazdy gracz bioracy udziat w turnieju rycerskim ktadzie swoéj zeton
tarczy obok toru turnieju na planszy.

Gracze rzucajg kos¢mi w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara
w taki sposob, aby aktywny gracz byt ostatni. Kiedy bierzesz udziat w turnieju rycer-
skim, zawsze rzucasz 6 kos¢mi druzynnikéw. Po rzucie mozesz zdecydowac sie na
odtozenie 1 kosci (nie bedziesz jej juz uzywac), a nastepnie przerzucenie dowolnej
liczby pozostatych kosci. Mozesz w ten sposéb kontynuowac przerzuty, dopoki masz
kosci. Nastepnie sprawdz, ile punktéw turniejowych udato ci sie uzyska¢. Oznacz go
za pomocg tarczy, ktadac ja pod torem zwyciestwa lub nad nim, tak aby wskazywata
odpowiednig wartos¢ (tarcze umies¢ nad torem lub pod nim, aby uniknaé pomylenia
jej z zetonami oznaczajacymi punkty zwyciestwa).

Podczas turniejow rycerskich nie mozna wykorzystywac kosci, symboli oraz przerzutéw
zapewnianych przez planszetke dowddcy czy karty druzynnikdéw. Nie mozna w ich
trakcie uzywac takze zetonéw przychylnosci wladcow ani zetondw szczescia. Jedynym
wyjatkiem od tej zasady jest umiejetnos¢ warunkowa kart druzynnikow z symbolem &,
ktéra pozwala na przerzucenie 1 kosci bez potrzeby odktadania innej kosci.

5 =1PUNKT TURNIEJOWY
¥/ - 1 PUNKT TURNIEJOWY
@ =2 PUNKTY TURNIEJOWE
% = 3 PUNKTY TURNIEJOWE



f‘% Jedli uda ci sie zrealizowa¢ cel osobisty podczas
swojej tury (niezaleznie od wynikéw uzyskanych
przez pozostatych graczy), otrzymujesz pokazang
obok niego nagrode.

{8}: Nagrode wspoing (wraz ze wszystkimi mo-
netami znajdujacymi sie w puli turnieju) zdobywa
gracz, ktory uzyskat najlepszy wynik w punktach
turniejowych. W przypadku remisu monety s3
dzielone po rowno miedzy graczy na pierwszym
miejscu. Nadmiarowe monety nalezy zwrdci¢ do
wspdlnej puli.

Zgodnie z liczbg punktoéw turniejowych uzyskanych przez graczy bioracych udziat
w turnieju rycerskim na torze turnieju nalezy umiesci¢ zetony tarcz wykorzystywane
dotychczas do oznaczenia wynikow zdobytych w trakcie turnieju. Zaczynajac od gracza,
ktory w turnieju uzyskat najmniej punktéw turniejowych, i kontynuujac wraz ze wzros-
tem uzyskanych wartosci, przenosicie swoje tarcze na tor turnieju i uktadacie je od lewej
strony (poczawszy od pola ,0”). W zaleznosci od umiejscowienia zetonu otrzymujecie
od 0 do 3 punktow zwyciestwa. Jesli kilku graczy uzyskato podczas turnieju rycerskiego
tyle samo punktéw turniejowych, ich zetony nalezy umiesci¢ na tym samym polu.

ML

11 punktow turniejowycl
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9 punktow umlejowc
9punktéwm
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punktow turniejowych

o Nagroda osobista
_» Nagroda wspdlna
) Warto$¢ symboli

Yy v
L

Przyktad: uczestnicy turnieju rycerskiego zdobyli odpowiednio 11, 9, 9 oraz 7 punktow.
Uczestnik, ktéry zdobyt 7 punktéw turniejowych, ktadzie swéj zeton tarczy na polu
pierwszym od lewej i zdobywa 0 punktow zwyciestwa. Dwoch uczestnikow turnieju
rycerskiego, ktorzy zdobyli po 9 punktéw turniejowych, umieszcza swoje tarcze na drugim
polu od lewej i otrzymuje po 1 punkcie zwyciestwa. Uczestnik, ktory zdobyt 11 punktow
turniejowych, ktadzie swojq tarcze na trzecim polu od lewej i zdobywa 2 punkty zwyciestwa.
Po przyznaniu punktow zwyciestwa wezcie swoje zetony tarcz i odrzuccie zeton wyda-
rzenia z turniejem.

Jesli w turnieju rycerskim brat udziat tylko jeden gracz i nie udato mu sie spetnic celu
osobistego, to nadal otrzymuje on nagrode wspdlng w postaci monet (nie otrzymu-
je zadnych punktéw zwyciestwa, poniewaz umieszcza swojg tarcze na polu ,0” toru
turnieju).

WERBOWANIE DRUZYNNIKOW

Na planszy na polach z symbolem mozesz werbowac nowych druzynnikéw. W ra-
mach akgji werbowania mozesz pozyska¢ maksymalnie 4 nowych druzynnikéw (pod
warunkiem ze jeste$ w stanie ich opfaci¢) i moga oni pochodzi¢ z réznych stotéw.
Przed zwerbowaniem kogokolwiek mozesz odrzuci¢ jedng z dostepnych kart (z pdl
druzynnikéw albo z wierzchu talii), aby uzyska¢ dostep do nowej karty odpowied-
niego poziomu. llekro¢ jakakolwiek karta druzynnika zostanie usunieta badz zabrana,
pula jest natychmiast uzupetniana. W grze zawsze dostepne sg po 4 karty kazdego po-
ziomu (3 znajduja sie na polach dostepnych druzynnikéw na planszy, a 1 na wierzchu
odpowiedniej talii). Tak wiec dostepnych jest zawsze facznie 8 kart. Jesli w jakiejs talii
skoncza sie karty, nalezy potasowac stos kart odrzuconych i stworzyc z niego nowa talie.

W lewym gornym rogu kazdej karty znajduje sie jej koszt — to liczba monet, ktére musisz
zaptaci¢, kiedy werbujesz danego druzynnika. Jesli w momencie zwerbowania nowego
druzynnika w twojej druzynie juz znajduja sie 4 karty, jedna z nich musisz odrzucic.

Nie mozesz zwerbowac tego druzynnika, jesli twdj zeton na torze morale znajduje
sie na gornym skrajnym polu (niebieskim).

Nie mozesz zwerbowac tego druzynnika, jesli twoj zeton na torze morale znajduje
sie na dolnym skrajnym polu (czerwonym).
Uwaga! Dla kazdej talii druzynnikéw utwdrzcie osobny stos kart odrzuconych. Karty
usunietych poczgtkowych druzynnikow odtozcie do pudetka, aby nie zostaty wtasowane
do innych kart, kiedy bedziecie przygotowywac nowe talie.

Przyktad: Bores ma 5 monet i chciatby ulepszy¢ swojq druzyne. W zwigzku z tym, ze
zwerbowanie kazdego z dostepnych druzynnikow Il poziomu kosztuje wiecej niz 5 mo-
net, musi sie skupic¢ na druzynnikach poziomu I. Aby z powodzeniem stawic czota wy-
darzeniom, potrzeba mozliwie najwiecej symboli miecza, dlatego Boresowi szczegdlnie
podoba sie Bratfice. Nie mozna tego powiedzie¢ o Dubravie ani Trebavie, poniewaz Bo-
res sam z siebie ma 2 punkty ruchu oraz 2 przerzuty @ Dlatego decyduje sie
odrzuci¢ Trebave z wierzchu talii. Na jej miejscu pojawia sig Albrecht. Jego 2 symbole

odpowiadajq Boresowi. Tak wiec wydaje on wszystkie posiadane monety, aby zwer-
bowac Bratrice i Albrechta, ktérzy zastepujg Vojka i Pavela.

ZAATAKOWANIE INNEGO GRACZA

Mozesz zaatakowac innego gracza, jesli zostat za nim wystawiony list goriczy (ma go przed

sobg), a jego figurka znajduje sie na tym samym polu co twoja: wowczas jeste$ atakujacym,

a zaatakowany gracz — obronca. Jako atakujacy starasz sie uzyskac jak najwiecej symboli
oraz (zdobywasz je przez rzut kos¢mi, za pomoca karty lub zetondw szczescia).

Broniacy sie stara sie zgromadzi¢ w ten sam sposob mozliwie najwiecej symboli

Atakujacy jako pierwszy probuje zdoby¢ symbole (rzuca kosémi, przerzuca je, uzywa
symboli z kart druzynnikéw oraz zetonow szczescia), dopiero po nim robi to obronca.

@  Jedli atakujacemu uda sie zdoby¢ wiecej wymaganych symboli niz obroncy, otrzy-
muje 2 punkty zwyciestwa oraz wszystkie monety zgromadzone na karcie listu
gonczego obroncy. Nastepnie obronca odktada do puli swojg karte listu gonczego.

®  Jedli obroncy uda sie uzyska¢ wiecej wymaganych symboli niz atakujagcemu albo
obaj beda mieli ich tyle samo, to obronca otrzymuje 1 punkt zwyciestwa, zatrzy-
muje swojg karte listu goriczego i pozostawia na niej wszystkie monety.

W przerwie pomiedzy swoimi 2 turami kazdy gracz moze zosta¢ zaatakowany przez

innych graczy tylko 1 raz. W celu oznaczenia, ze dany gracz zostat juz zaatakowany,

potozcie jego figurke na boku. Na poczatku swojej najblizszej tury gracz musi ja posta-
wic¢ i wowczas normalnie kontynuuje swoja ture.

oraz



PUNKTY ZWYCIESTWA

Podczas gry punkty zwyciestwa przyznawane sa przede wszystkim za zakonczone po-
wodzeniem stawienie czofa wydarzeniu. Ponadto mozesz zdoby¢ je w nastepujacych
przypadkach:

® Jedli udato ci sie doprowadzi¢ swoj zeton tarczy do skrajnego pola na torze
morale i masz poruszy¢ zeton o kolejne pole w danym kierunku (1 punkt).

Jesli masz zdoby¢ zeton przychylnosci wiadcy, ale juz go posiadasz (1 punkt).
Jedli tracisz zeton przychylnosci wtadcy (1 punkt).

Jesli uda ci sie wygra¢ walke jako atakujacy (2 punkty).

Jesli uda ci sie wygra¢ walke jako obronica (1 punkt).

Jesli uzyskasz dobrg pozycje w turnieju rycerskim (od 1 do 3 punktow).

PRZYKXAD TURY GRACZA
Druzyna Zizki skfada sie z

e =

Zizka w swojej poprzedniej turze zwerbowat nowych druzynnikéw. Teraz chciatby
dokona¢ postepu na torze morale w strone wystepku, aby tym samym szybciej zdo-
bywac punkty zwyciestwa.

1. AKCJA — PORUSZANIE SIE

2. AKCJA — STAWIENIE CZOtA WYDARZENIU

Zizka odwraca na drugg strone zeton wydarzenia kra-
dziez kieszonkowa. Rzuca 4 kos¢mi druzynnikéw (1 ko-
Scig dzieki swojej planszetce dowddcy oraz 3 zapewnia-
nymi przez umiejetno$¢ swojej druzynniczki Doroty i jej
umiejetnosci warunkowej).

Po dodaniu symboli z kart i kosci Zizka ma 1 G 3 / ,
3 oraz 1 . To wystarczy, aby z powodzeniem
stawi¢ czofa wydarzeniu, ale Zizka ma apetyt na wiecej.
Karta druzynniczki Doroty zapewnia przerzut 2 kosci.
Zizka korzysta z niej i przerzuca 2 kosci — 1z / iz

Udato sie! Ma1 g, 2 2 oraz3 sz@

Zizka musi teraz pokona¢ pierwszy rzad. W tym celu zuzywa 1 G oraz 1 02@ Nastepnie
zuzywa 1 , aby pokonac drugi rzad, oraz 2 8, zeby pokonac trzeci rzad. Niestety nie
udato mu sie uzyska¢ odpowiedniej liczby Qg aby pokonac takze czwarty rzad.
Ostatecznie w tej turze Zizce udato sie zdoby¢ 6 monet, 1 punkt zwyciestwa, list goriczy
(z 3 monetami) oraz poruszy¢ swoj zeton tarczy na torze morale o 1 pole w kierunku

Woydarzenie kradziez kieszonkowa
idealnie wpisuje sie w realizacje przy-
jetego planu. Na szczeicie Zizka ma
wystarczajagco symboli ruchu, aby
dotrze¢ na pole ze wspomnianym
zetonem wydarzenia (2 pola dzieki
planszetce przywddcy + 1 pole dzieki
karcie druzynnika Raza).

KONIEC GRY

Po tym jak jeden z graczy zgromadzi co najmniej 20 punktdéw zwyciestwa, rozpoczyna
sie koncowa faza gry. Gracze kontynuuja rozgrywanie swoich tur tak, aby kazdy miat
ich taka sama liczbe. W praktyce oznacza to, ze gracz siedzacy na prawo od gracza ze
znacznikiem pierwszego gracza jako ostatni rozegra swoja ture. Jesli ktos zdobedzie
20 punktow podczas tury innego gracza, wowczas normalnie aktywuje to warunek
konca gry i nie dogrywa sie zadnych dodatkowych tur.

Jesli na koniec gry masz swoj list goniczy, wszystkie znajdujace sie na nim monety prze-
sun do osobistej puli. Nastepnie kazdy gracz zdobywa 1 punkt za kazde 5 monet,
ktore ma swojej puli.

Zwyciezca zostaje gracz, ktory zgromadzit najwiecej punktow zwyciestwa. W przy-
padku remisu wygrywa gracz z wieksza liczbag monet.

WARIANT DLA ZAAWANSOWANYCH GRACZY

W tym wariancie mozecie uzyska¢ dodatkowe rzuty kos¢mi, kiedy z powodzeniem
stawiacie czofa wydarzeniom lub walczycie z innymi graczami. Za kazda monete,
ktora zapfacicie, mozecie przerzuci¢ 1 kos¢. Wolno wam korzystac z tej opcji, dopoki
macie jakiekolwiek monety. W ten sposéb nie mozecie kupowa¢ przerzutéw podczas
turniejow rycerskich! Wszyscy gracze muszg sie zgodzi¢ na korzystanie z tego wariantu
przed rozpoczeciem gry, poniewaz moze on znaczaco wptyna¢ na czas rozgrywki.

WARIANT SOLO

PRZYGOTOWANIE
Przygotowanie gry wyglada tak samo jak podczas rozgrywki dla
2-4 graczy z nastepujacymi zmianami:
W wariancie solo zmierzysz sie z atakami zdradzieckiego Toraka,
wiec nie mozesz wybrac go na swojego dowodce.

Jako elementy Toraka potrzebne ci beda tylko: figurka z z6tta pod-
stawka oraz 2 z61te zetony tarczy. Pierwszy zeton umies¢ na planszy
na polu ,,0” toru punktéw zwyciestwa. Z drugiego bedziesz korzy-
sta¢ podczas turniejow rycerskich (patrz dalej). Figurke Toraka postaw na wolnym
polu z symbolem
Wybierz poziom gry: tatwy, normalny badz trudny.
Posrod kart Toraka odszukaj karte walki i pot6z ja w poblizu
planszy, obok toru punktow zwyciestwa. Widoczna strona
karty powinna odpowiada¢é poziomowi gry — fatwemu, nor-
malnemu lub trudnemu.

Z pozostatych kart w nastepujacy sposob stworz talie Toraka:

Poziom fatwy @: do 8 podstawowych kart Toraka dotéz 1 dodatkowa karte
poziomu tatwego (1§ ).

Poziom normalny : nie dokfadaj zadnych kart.
Poziom trudny : do 8 podstawowych kart Toraka 1 dodatkowa karte poziomu

trudnego .

Po tym talia Toraka powinna sktada¢ sie z 8 lub 9 kart. Potasuj je i potéz zakryte obok planszy.

PRZEBIEG GRY
Po zakonczeniu swojej tury (po wykonaniu obu akgji) odkryj karte z wierzchu talii To-
raka i wykonaj przedstawione na niej akcje w pokazanej kolejnosci (od géry do dotu):

é Porusz figurke Toraka mozliwie najblizej swojej figurki, przesuwajac ja o wskazana
liczbe pol.
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ciestwa.

Torak otrzymuje wskazang liczbe punktow zwy-

Odrzué¢ wszystkie karty dostepnych druzynnikow (za-
rowno ze stotdw, jak i z wierzchu obu talii) i na ich miejsce
odkryj nowe karty.

Odrzu¢ zeton wydarzenia z pola, na ktérym znajduje
sie Torak, i na jego miejsce pot6éz nowy. Jesli na polu Tora-
ka nie znajduje sie zaden zeton wydarzenia, wymien zeton
wydarzenia na polu najblizej niego.

/ Odt6z do wspdlnej puli pokazany zeton przychylnosci wiadcy. Normalnie
otrzymujesz za to 1 punkt zwyciestwa. Jesli go nie masz, to Torak otrzymuje 1 punkt
zwyciestwa.

Jezeli talia kart Toraka sie wyczerpie, potasuj zuzyte karty Toraka w celu utworzenia
nowej talii.

LISTY GONCZE

Jesli stawisz czota wydarzeniu i otrzymasz list goiczy, wylosuj 1 karte listu gonczego
z puli i odwré¢ ja na strone z symbolem . Od tej chwili jej negatywne efekty
zaczynaja na ciebie dziata¢. Mozesz pozbyc sie listu gonczego, jesli z powodzeniem
uda ci si¢ zaatakowa¢ Toraka (patrz dalej). W wariancie solo mozesz mie¢ do 4 listow
gonczych. Jedli masz juz wszystkie 4 listy goricze, nie mozesz na zetonie wydarzenia
ukonczy¢ rzedu, ktéry wymaga wziecia karty listu gonczego.

W przeciwienstwie do rozgrywek dla 2—4 graczy, w wariancie solo na karcie listu gon-
czego nie umieszcza sie zadnych monet.

Karty listow gonczych maja nastepujace efekty:
W kazdej turze Torak moze sie poruszy¢ o 1 dodatkowe pole.
Poruszasz sie o 1 pole mniej.

Nie mozesz posiadac¢ ani zdobywac zetonéw przychylnosci wiadcy. Jesli
w momencie otrzymania tego listu gonczego musisz odrzuci¢ zeton przychylnosci
wiadcy, normalnie otrzymujesz 1 punkt zwyciestwa za kazdy odrzucony zeton.

Zwerbowanie kazdego druzynnika kosztuje cie 1 monete wiece;j.

WALKA Z TORAKIEM
Walke z Torakiem nalezy rozpatrzy¢ po tym, jak wszystkie pozostate akcje z jego karty
zostang rozegrane (w tym przyznanie mu punktdw zwyciestwa). Przebiega ona tak

TWORCY GRY

samo jak walka pomiedzy dwoma graczami (patrz Zaatakowanie innego gracza), z t3
roznicy, ze sita Toraka (jako atakujacego lub obroncy) jest ustalana na podstawie po-
ziomu trudnosci walki.

Poziom trudnosci walki. W czasie ustalania sity Toraka sprawdz, ile w danej chwili
ma on punktéw zwyciestwa, i rzu¢ odpowiednig do nich liczbg kosci druzynnikow
(zgodnie z tym co widnieje na karcie walki). Dodatkowo Torak otrzymuje 1 lub 2 zeto-
ny szczescia, jesli ma co najmniej 11 albo co najmniej 16 punktow zwyciestwa.

@ Jedli Torak jest atakujgcym, do jego wyniku wliczajg sie symbole / oraz 02@
® Jedli Torak jest obroncg, do jego wyniku wliczaja sie symbole G oraz @g@
Torak jako atakujacy

Kiedy Torak dotrze na pole z twojg figurka, natychmiast koriczy na nim swdj ruch (na-

wet jesli mogtby poruszac sie dalej) i atakuje. Jesli wygra, odkrywasz wierzchnig karte
z jego talii i rozpatrujesz efekt oznaczony w lewym dolnym narozniku:

Odté6z do wspdlnej puli potowe posiadanych monet (zaokraglajac w dot).
Odt6z do wspolnej puli wszystkie posiadane monety.

Odrzuc wybrang przez siebie karte druzynnika.

Jesli wygrasz walke, nic sie nie dzieje.

Torak jako obronca

Jesli znajdujesz sie na tym samym polu co Torak, w jednej ze swoich akcji mozesz go
zaatakowac. Jesli wygrasz, odrzu¢ 1 dowolna kart listu gornczego i wtasuj ja pomiedzy
wolne karty listow gonczych. Nastepnie poto6z figurke Toraka na boku. Po zakonczeniu
swojej tury, zamiast odkrywac nowa karte Toraka, po prostu postaw jego figurke. Jesli
Torak wygra walke jako obronca, nic sie nie dzieje.

w nim uczestniczy. Dot6z 1 monete ze wspélnej puli do puli -
turniejowej i odkryj karte z wierzchu talii Toraka. Wynik Toraka

w tym turnieju rycerskim jest pokazany w jej prawym dolnym rogu.

TURNIEJ RYCERSKI
Jesli stawiasz czota wydarzeniu turniej rycerski, Torak zawsze

KONIEC GRY

Gra konczy sie, kiedy ty lub Torak zdobedzie co najmniej 20 punktéw zwyciestwa.
Jesli zdobedziesz 20 punktéw przed Torakiem, normalnie dokoncz swoja ture, a po jej
zakonczeniu dobierz karte z talii Toraka i ja rozpatrz.

Gra powstata na podstawie filmu Medieval (Wojna kréléw) w rezyserii Petra Jakla. © 2023. Albi Ceska republika, a.s. Wszelkie prawa zastrzezone.
© 2023, WOG Films s.ro. Tytut filmu ,Medieval”, jego logotyp oraz inne elementy graficzne sa znakami towarowymi nalezacymi do WOG Films, s.r.o. Wszelkie prawa zastrzezone.

Projekt gry: Jindfich Pavlasek, Petr Vojtéch

llustracje i projekt graficzny: Jindfich Pavlasek

Korekta instrukgji: Vaclav Prazak

DTP: Marek Jaros, Petr Vojtéch

Kierownictwo projektu: David Rozsival

Kierownictwo projektu (WOG Films): Daniel Jaros

W niniejszej grze zostaty wykorzystane grafiki pochodzace z archiwum WOG Films.

Podziekowania dla cztonkéw inicjatywy klubow gier planszowych wydawnictwa Albi za pomoc w stworzeniu gry: Astra Frenstat,

Ustav deskovych a karetnich her, Klub deskovych her Jezkovy vo¢i, Be¢vochovo hragské doupé, Hrad hier, Deskol, z.s.,

Schrédingerdv herni klub, klub deskovych her pii ZS Pardubice - Polabiny, Klub deskovych her pfi Z$ Jelinkova 1, Rymaroyv, P
DAMISKO, Straznicky herni klub, Klub deskovych her Fénix, Vysoké Myto, Klub deskovych her Dvorek, Herni liga,

Klub stolnich her Valasska Polanka oraz dla innych testeréw, ktorych uwagi pozwolity uczynic gre jeszcze lepsza.



