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Gdy Bogowie po raz pierwszy stworzyli §wiat, Diinye, nie narzucili mu
zadnego porzgdku. Panowata przemoc i tylko najsilniejszym udawato
sie przetrwac. Byl to Czas Chaosu.

Smoki wyrosty i staty sie potega, z ktorg nikt nie mogt sie rownac, az
w konicu przejety wladze nad Diinyg. Wprowadzity do niej tad, jednak
byt on oparty na cierpieniu i niedoli. Byt to Czas Ciemnosci.

W konicu pewien cztowiek, Surcil, przykutl uwage Gahaela, boga po6r
roku i straznika czasu. Surcil, obdarowany przez Gahaela czescig jego
mocy, stat sie nieSmiertelny i obalit ciemiezgcg wtadze smokdéw. Stat
sie Wiecznym Krélem i przez wieki rzadzit Diinyg, zachowujgc na jej
ziemiach pokdj. Byt to Czas Porzadku.

Teraz Wieczny Krol zniknal, a jego imperium pograzyto sie w chaosie.
Dlaczego odszed? albo jaki spotkat go los - tego nie wie nikt, cho¢ po
kraju krgzg tajemnicze pogtoski. Polityczne sznurki, za ktére Surcil
delikatnie pociggat przez wszystkie lata swych rzagdéw, zaczynajg sie
urywac. Zapowiada sie Czas Zmian.

Kiedy Gahael ofiarowat Wiecznemu Krélowi swojg moc, wykut réwniez
wielki, zelazny zegar, ktéry umieszczono na Wielkim Placu w Montbriel-
le. Gahael zarzadzil, Zze zegar ten bedzie chodzit dopoty, dopoki wiadcg
Diinyi pozostanie Wieczny Krél. Teraz, gdy zniknat, zegar zatrzymat sie

- jego zelazne wahadto zawisto w idealnym bezruchu pod swg przeszklo-
ng tarczg. Zadna ludzka reka nie potrafi go poruszy¢. Legendy méwig, ze
jesli pojawi sie nastepca godny zajg¢ tron Wiecznego Krdla, bedzie on

w stanie zmusic¢ zegar do ponownego odmierzania czasu, co zapoczgtkuje
nows ere.

Podczas rozgrywki w Wahadto, kazdy z graczy wcieli sie w szlachcica,
walczgcego o miejsce na tronie Diinyi. Kazdy szlachcic w grze jest wyjat-
kowy. W czasie rzeczywistym zarzgdza on swoimi podwtadnymi, wdraza
strategie i powieksza obszar swojego dominium, aby zdoby¢ zasoby, gtosy
i awanse na czterech torach punktow zwyciestwa: sity, prestizu, popular-
nosci i osiggniecia legendarnego. Gracze muszg madrze wykorzystywac
swoj czas: ten, kto okaze sie najbardziej godny tronu podczas ostatniej
rady, stanie sie nowym Wiecznym Krélem Diinyi.

Wahadlo to pozbawiona tur gra strategiczna dla od 1 do 5 oséb odbywa-
jgca sie w czasie rzeczywistym. Gracze wykorzystujg rzeczywisty czas
jako zaséb potrzebny do wdrazania strategii majgcych na celu pokonanie
przeciwnikéw. Czas poswiecany na wykonywanie réznych akcji nalezy
rownowazyc¢ z czasem poswiecanym na podejmowanie decyzji i analize
sytuacji na planszy. Szybciej nie zawsze oznacza lepiej! Zwyciezcg zo-
stanie nie ten, kto bedzie dziata¢ najszybciej, ale ten, kto najefektywniej
bedzie zarzgdzac czasem.

Przebieg gry w Wahadlo moze réznic¢ sie od tego,
co gracze znaja z rozgrywek w inne strategiczne gry
planszowe.
Pomijajac faze rady, w grze nie ma tur ani krokéw, ktére
gracze wykonuja w zadanej kolejnosci. Kazdy z nich
wybiera i wykonuje akcje samodzielnie, aby wiec méc
gra¢ w Wahadlo, wszyscy muszg doskonale zna¢ zasady.
- Jezeli dla ktéregokolwiek z graczy jest to pierwsza
rozgrywka, zaleca sie rozegranie co najmniej jedne;j
rundy bez mierzenia czasu (zob. Usuwanie klepsydr z gry
nastr. 20).
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ZAWARTOSC

1 plansza gry
o 1 plansza rady
e 5 planszetek graczy (dwustronnych)

10 zetondéw 10 gtosow
(po 2 na gracza)

G 1 plansza toru klepsydr (opcjonalna)

KARTY

5 kart pomocy dla postaci zaawansowanych
I ] F"i /‘;,-‘.

5 kart zestawienia akcji podwtadnych
(po 1 na gracza)

1 kafel podsumowania rady

1 karta nagrody rady dajaca elitarnego
podwladnego

-]
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25 kart nagréd rady

5 konricowych kart nagréd rady

-l |

ELEMENTY PLASTIKOWE

15 zwyktych podwtadnych (po 3 na gracza)

10 elitarnych podwtadnych (po 2 na gracza)
ores

20 znacznikow punktéw zwyciestwa
(po 4 na gracza)

00 00

5 szesciokatnych znacznikéw
przywilejow (po 1 na gracza)

88 08

5 o$miokatnych znacznikéw osiggniec
(po 1 na gracza)

aEn

150 kostek zasobéw (po 50 w kazdym
kolorze, po 10 w kazdym kolorze na gracza)

=

50 znacznikéw gtosow

:

3 znaczniki czasu

*
PR
1 znacznik osiggniecia legendarnego

1 znacznik klepsydry (opcjonalny)

uzywany w grach bez mierzenia czasu

KLEPSYDRY
o

1 fioletowa klepsydra 3-minutowa

1 zielona klepsydra 2-minutowa

1

o

zarna klepsydra 45-sekundowa

PRZYGOTOWANIE GRY

o Umiesccie plansze gry (@) na $rodku stotu. Strona planszy zalezy
od liczby graczy: pierwsza jest dla 1-3 graczy, a druga dla 4-5.

Umiesccie plansze rady (@) w poblizu planszy gtéwnej.
Obok umiesccie kafel podsumowania rady.

Umies$écie 3 klepsydry na planszy gry. Kazdg z nich nalezy umie$ci¢
w obszarze akcji odpowiadajgcym jej kolorem, na okrggtym polu ze
ztotym obramowaniem w gérnym rzedzie p6l akcji (fioletowy obszar
akcji ma dwa takie pola w kazdym rzedzie pél akcji; mozna umiescic
fioletowg klepsydre na dowolnym okrggtym polu w gérnym rzedzie).
Umiesccie 3 fioletowe znaczniki czasu na pozostatych okragltych
polach na fioletowym obszarze akcji.

Potasujcie 10 kart osiggnie¢ i umiesécie je zakryte na wskazanym
miejscu na planszy. Odkryjcie gérng z nich i potézcie na niej znacz-
nik osiggniecia legendarnego.

KARTY PROWINC]I

Potasujcie karty prowincji i umiesécie ich talie na obszarze prowincji
na planszy gry. Odkryjcie cztery gorne karty, tworzgc rzad dobierania
kart prowincji.

KARTY FORTELI

n Kazdy gracz otrzymuje karty forteli oznaczone ikong swojej postaci
(widoczng na rewersie i w prawym dolnym rogu na awersie karty).

KARTY NAGROD RADY

Umies$écie karte nagrody rady zapewniajgcg elitarnego podwladnego
na wyznaczonym polu planszy rady (dla odr6znienia ma ona inny
rewers).

e Oddzielcie 5 koricowych kart nagréd rady (z ikong trofeum w lewym
gérnym rogu i czerwonym rewersem). Umiesccie je zakryte na
odpowiednim polu na planszy rady, tak aby tworzyly spdd talii
(te 5 kart bedzie dostepnych w czwartej, ostatniej fazie rady).

Potasujcie pozostate 25 kart nagréd rady. Usuncie 10 z nich z gry
(odtdzcie do pudetka). Odkryjcie 5 i umie$écie na wolnych polach
planszy rady. Pozostate umiesccie na koncowych kartach nagrod

rady, aby uzupelnic¢ talie.

Jezeli stwierdziliScie brak jakiego$ elementu lub co$ jest uszkodzone,
napiszcie e-maila na adres: info@albipolska.pl.
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~ Poniewaz w Wahadlo gra sie w czasie rzeczywistym,
kluczowe jest, aby elementy byly fatwo dostepne dla
wszystkich graczy. Pokazany powyzej schemat mozna
wiec modyfikowaé odpowiednio do potrzeb. Najwaz-
" niejsze jest, aby kazdy z graczy miat swobodny dostep
do swojej planszetki i planszy gry.




PRZYGOTOWANIE ELEMENTOW GRACZA

Kazdy z graczy bierze 1 karte zestawienia akcji podwtadnych, zestaw
znacznikéw punktéw zwyciestwa (po jednym czerwonym, niebieskim, z6t-
tym i szarym) oraz zestaw kostek zasobdw (po 10 czerwonych, niebieskich
i z6ttych), do ktoérych bedzie miat dostep (i ktére sg limitowane do pozy-
skania przez gracza w trakcie gry). Dla wygody bierze tez 10 znacznikéw
glosow (fioletowe kwadraty) i 2 zetony 10 gtoséw (cho¢ znaczniki i zeto-

ny gtosow sg nielimitowane i mogg by¢ dostepne we wspdlnej puli tatwo
dostepnej dla wszystkich graczy). Wszystkie nadwyzkowe znaczniki nalezy
odtozy¢ do pudetka. Kazdy z graczy losuje postac¢, w ktérg sie wcieli i bierze
odpowiadajgcg jej planszetke. Jedna z jej stron jest przeznaczona dla graczy
zaawansowanych - w poczgtkowych grach polecamy jej nie wybierac.

n Nad nazwa postaci na planszetce gracza wida¢ przypisany jej symbol. Kaz-
dy z graczy dobiera zestaw 4 poczgtkowych kart forteli z symbolem swojej
postaci. Karty forteli nieuzywanych postaci nalezy odtozy¢ do pudelka.

Kazdy gracz umieszcza swojg planszetke gracza przed sobg, a nastep-
nie ktadzie obok swojq karte zestawienia akcji podwtadnych.

Kazdy gracz dzieli swoje kostki zasobéw kolorami i umieszcza je w sto-
sach obok swojej planszetki gracza. Do puli swoich fioletowych znacz-
nikow gloséw nalezy dodac 2 Zetony 10 gtoséw (kazdy z nich zastepuje
10 znacznikéw gloséw w sytuacji, gdyby gracz miat wiecej niz 10/20
glosow). Nastepnie kazdy gracz umieszcza na poszczegélnych polach
zasobdw na swojej planszetce gracza wskazang w prawym dolnym rogu
odpowiedniego pola liczbe kostek danego zasobu. Sg to dostepne

zasoby poczgtkowe danego gracza.

Kazdy z graczy wybiera kolor, i dobiera nastepujgce elementy w tym
kolorze: 1 szeSciokgtny znacznik przywileju, 1 o§miokgtny znacznik osig-
gniecia, 3 zwyktych podwtadnych i 2 elitarnych podwtadnych.

Ponadto kazdy gracz umieszcza:
Po 1 znaczniku punktéw zwyciestwa w pasujgcym kolorze na poczatku
(skrajnie lewe pole) kazdego z toréw punktow zwyciestwa.

Os$miokatny znacznik osiggniecia obok swojej planszetki.

a Szesciokatny znacznik przywileju na torze przywilejéw na planszy
gry - znaczniki poszczegélnych graczy sg umieszczane na tym torze
w losowej kolejnosci (zob. przyktad na str. 3).

W grze dostepnych jest 5 postaci podstawowych i 5 postaci zaawansowanych

(z ktorych kazda ma wlasng karte pomocy). Zaleca sie gre postaciami zaawanso-
- wanymi jedynie graczom, ktérzy dobrze znaja gre. Grajac zaawansowana
postacia, nalezy dokladnie przeczyta¢ jej karte pomocy.
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PODWLADNI

o Kazdy z graczy umieszcza 1 zwyklego podwtadnego i 1 elitarnego
podwladnego na wyznaczonym polu na srodku swojej planszetki gra-

cza. Sg oni dostepni w grze i bedg mogli wykonywac akcje.

Kazdy z graczy umieszcza swojego pozostatego elitarnego pod-
wiadnego obok planszy rady. Moze on wej$¢ do gry jedynie dzieki
karcie nagrody rady zapewniajgcej elitarnego podwtadnego, ktora

( 4 \ zastepuje jednego zwyktego podwtadnego elitarnym podwiadnym.



e Kazdy z graczy umieszcza swoich
2 pozostatych zwyktych podwtadnych
obok swojej planszetki gracza. Oni
réwniez nie sg jeszcze dostepni w grze,
ale kazdy z nich moze wejs¢ do gry
w wyniku zagrania odpowiedniej karty fortelu.

Wazne: Gracz nigdy nie moze mie¢ razem wiecej,
- niz 4 podwladnych (wlacznie z elitarnymi).

Na koniec nalezy odtozy¢ do pudetka plansze toru
klepsydr i znacznik klepsydry, chyba Ze gracze pla-
nujg je wykorzystac (zob. Usuwanie klepsydr

z gry na str. 20).

Jezeli w rozgrywce bierze udziat 2 lub 3 graczy,
nalezy zapoznac sie z zasadami rozgrywki w takim
zestawieniu (zob. Gry dla 2-3 graczy na str. 20).

Gracz rozpoczynajacy: Wahadlo to gra pozba-
wiona tur, ktéra toczy sie w czasie rzeczywistym.
Nie ma w niej gracza rozpoczynajgcego! Nie
trzeba czekac na zakonczenie tury przez innych
graczy!

ROZPOCZECIE ROZGRYWKI

Gdy gracze sg gotowi do rozpoczecia rozgrywki,
kazdy z nich w kolejnosci Q (zob. Imperialne przy-
wileje na str. 7) umieszcza fswojego elitarnego
podwtadnego na dostepnym polu akcji w dolnym
rzedzie. Nastepnie kazdy z graczy umieszcza

1 swojego zwyklego podwtadnego (w tej samej
kolejnosci). Stosuje sie standardowe zasady
umieszczania podwtadnych (zob. Akcje podwtad-
nych na str. 10). Kiedy wszyscy gracze sg gotowi,
nalezy odwrdécic¢ wszystkie 3 klepsydry, przenoszgc
je do dolnych rzedéw odpowiednich obszaréw
akcji i rozpocza¢ rozgrywke.

Jezeli ktorys z graczy gra po raz pierwszy, warto
czesto zatrzymywac klepsydry lub rozegrac przy-
najmniej pierwszg runde bez klepsydr

(zob. Usuwanie klepsydr z gry na str. 20).

PODSTAWOWE

ZAAWANSOWANE

LAPOWKARZ

)
4
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BUNTOWNIK

Gambal nie urodzit sie ze szlacheckim tytutem. Mimo

to kontynuowat wyscig po wtadze, uzywajqc do tego
niekonwencjonalnych metod. Najdtuzszym torem
punktéw zwyciestwa Gambala jest popularno$¢, gdyz
polega on przede wszystkim na przychylnosci ludzi,
dbajac mniej o prestiz i site.

CZEMPION

Bolk byt Pierwszym Generatem w armii Wiecznego Krola
przed zniknieciem Surcila. Teraz minotaur planuje

o : , 1 wykorzystac lojalnos¢ armii imperium, aby zdoby¢ tron.
: - Najdtuzszym torem punktéw zwyciestwa Bolka jest sita
- musi wykorzystac jg na polu bitwy, aby zapewni¢ sobie
‘ ' miejsce jako nowy Wieczny Krol.
SEDZIA PACYFISTA

N7

o

Mesoat to jeden ze sfinksow z Almadinatu - miasta

w chmurach. Jest on najwyzszym kaptanem Gahaela.
Podczas gdy prostym ludziom nigdy nie byto dane oglgda¢
sfinksa na Zywo, szlachta w imperium zawsze spoglqdata
na te starozytne stworzenia z szacunkiem. Najdtuzszym
torem zwyciestwa Mesoata jest prestiz, poniewaz jego
droga do tronu opiera sie na przychylnosci szlachty.

DRECZYCIELKA ALCHE

MICZKA

Licinia znana jest z bezwzglednosci i zrobi wszystko,

by zdobyc wtadze. Plotka gltosi, Ze w swoim dqzeniu

do tronu postuguje sie mrocznymi mocami. Jako wieczna
oportunistka, Licinia dgzy do réwnowagi na wszystkich
trzech torach punktéw zwyciestwa.

DHRENKIR LICINIA MESOAT BOLK GAMBAL

Dhrenkir dqzy do przywrdcenia porzqdku, ktory istniat
przed Wiecznym Krdlem, kiedy smoki rzqdzity Diinygq.
Chociaz wiekszos¢ historykow postrzega ten okres jako
Czas Mroku, wielu zaczeto gromadzic sie wokot Dhren-
kira, obiecujqcego site i porzqdek. Najdtuzszym torem
punktow zwyciestwa Dhrenkira jest popularnosc (pres-
tiz w przypadku Tyrana), poniewaz wymaga on wspar-
cia ludzi w celu przezwyciezenia sil, ktére nie chcg,
aby smoki powr6city do wiadzy.
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ER STAWY

Gra w Wahadlo toczy sie sie przez
4 rundy dziatan wykonywanych

w czasie rzeczywistym. Po kazdej

z nich nastepuje faza rady, ktora
nie jest rozgrywana w czasie rze-
czywistym. Po zakonczeniu 4. fazy
rady gra dobiega konca i wytaniany
jest zwyciezca (zob. Koniec gry na
str. 19).

Limitowane zasoby: Liczba za-
sobéw/punktéw zwyciestwa, ktérg
gracz moze posiadac, jest ograniczo-
na. Jezeli w dowolnym momencie
gracz miatby zdoby¢ wiecej danego
zasobu niz 10 dostepnych kostek lub
zyska¢ wiecej punktéw zwyciestwa
niz wskazuje dany tor, nadwyzki

te przepadajg. Jedynym wyjgtkiem
sg glosy - gracz moze posiadac

ich nielimitowang liczbe (powyzej
10 nalezy korzystac z Zetonow

10 glosow)

Wymiana: Gracze nie moga wy-
mieniac sie miedzy sobg zasobami,
gtosami, podwtadnymi ani zadnymi
innymi elementami.

TORY PUNKTOW ZWYCIESTWA, ZASOBY I GLOSY

TORY PUNTOW ZWYCIESTWA

SIEA PRESTIZ POPULARNOSC OSIAGNIECIE
LEGENDARNE
ZASOBY GLOSY ——
Mo L ‘
4-'-» : i
I YA
WOJSKOM  KULTURAB  ZEOTOM Grosy [

Koszty akcji: Trzy rodzaje akcji

W grze zawsze wymagajg uiszczenia
kosztéw: akcje podwtadnych na
fioletowych i zielonych obszarach
akcji wymagaja ztota, akcja podbi-
cia prowincji na czarnym obszarze
akcji wymaga wojska, a akcja
odzyskania forteli wymaga kultury.
Niektore z kart forteli réwniez majg
swoj koszt.

Koszty na kartach sg przedstawione
nad czarng strzalka. Trzeba zawsze
zaptacic koszt akcji przed odebra-
niem nagrody. Zaptaci¢ koszt i zdo-
by¢ nagrode przy zagraniu karty
mozna tylko raz. Na przyktad, za-
grywajac przedstawiong karte, nie
mozna zaplacic¢ 6 "‘*, aby zdoby¢
4

Osobista pula zasobow a plan-
szetka gracza: 10 kostek kazdego
rodzaju zasobu dostepne dla danego
gracza sg traktowane jak jego 0so-
bista pula zasobéw. Zasoby

i glosy sg zdobywane z osobistej
puli i umieszczane na planszetce
gracza. Gracz moze wydawac tylko
zasoby i glosy ze swojej planszetki
gracza, zwracajgc je do swojej 0so-
bistej puli. Zadne inne zasoby nie
sg dostepne dla gracza, a zaden

z graczy nie moze mie¢ wiecej niz
10 kostek danego zasobu. Glosy

sg nielimitowane i nie sg uwazane
za zasoby. Nalezy uzywac zetonu
10 gtoséw, zeby zaznaczac wiekszg
liczbe gloséw.



2 & 4

Elitarny Zwykly Dowolny
podwladny podwladny podwladny

Podwladni: W grze wystepujg dwa rodzaje podwtadnych:

zwykli 4 i elitarni * Ikona #£& oznacza dowolnego podwtadnego.

Elitarni podwtadni dziatajg tak samo jak zwykli, z tym ze mogg by¢
umieszczani w gornej ztotej ramce pola akcji, nawet jesli znajdujg

sie tam juz inni podwtadni.

Produkcja: Nagrodg za niektore akcje jest ikona produkcji. Oznacza
ona, ze gracz otrzymuje wszystkie zasoby i glosy, przedstawione

na tej ikonie produkcji na swojej planszetce oraz na kartach prowincji
wsunietych pod pole z tg ikong.

Fioletowe
znaczniki czasu Nagrody rady

Faza rady: Podczas gdy wieksza czes$¢ gry w Wahadto rozgrywana jest

W czasie rzeczywistym, co jaki$ czas nastepuje przerwa na zwotanie rady.
W trakcie fazy rady nie odwraca sie klepsydr, a wszystkie dziatania odby-
wajgce sie normalnie w czasie rzeczywistym zostajg wstrzymane. Rade
zwotuje sie, gdy ostatni z fioletowych znacznikéw czasu zostanie odrzu-
cony z planszy. Gra konczy sie po zakonczeniu 4. fazy rady.
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Imperialne przywileje: Tor
przywilejow zawiera symbol T .
Za kazdym razem, gdy pojawia sie
informacja o ,,kolejnosci “v'”, odno-
si sie ona do aktualnej kolejnosci
graczy na torze przywilejow. Gracz
znajdujgcy sie najwyzej uznawany
jest za pierwszego. Ta kolejnos¢
jest ustalana w kazdej fazie rady
na podstawie

glosow.




KLEPSYDRY, RZEDY I POLA AKC]JI

Plansza gry zawiera trzy osobne obszary akgji: fioletowy, zielony i czarny.
Kazdy z nich ma swdj wlasny zestaw pol akeji oraz swoja wlasng klepsydre, ktdra reguluje podejmowane na nim dzialania.

zde pole akcji sktada sie z gornej |
ztotej ramki, gdzie umieszcza sie pod-
wladnych wysytanych do wykonania
danej akcji oraz dolnej ramki przed-
stawiajacej nagrody zdobywane przy |
wykonaniu danej akcji. e

e — —— -

Kazdy obszar akcji zawiera 2 iden-
tyczne rzedy pdl akcji. Oba rzedy

| sg uzywane przez wszystkich graczy
- do wykonywania akcji.

Szczego6towe zasady dotyczgce
podwladnych zostang przedstawione
pbzZniej (zobacz Akcje podwtadnych na
str. 10), ale w skrocie: gracz planuje
wykonanie akcji, umieszczajgc podwtad-
nego w rzedzie, w ktérym nie ma klepsy-
dry, a nastepnie wykonuje te akcje, gdy
p6zniej klepsydra znajdzie sie w tym
rzedzie. Tym procesem rzadzg 2 proste
zasady:

» Gracz moze przenosi¢ podwtadnych
tylko na pola akcji lub zdejmowac
podwiadnych z pol akcji w rzedzie
BEZ klepsydry.

« Gracz moze wykonywa¢ akcje pod-
wladnymi tylko w rzedzie w ktorym
JEST klepsydra.

| cej okraglych pol ze ztotym obramowa- N

~ umieszczona w danym rzedzie. Nie
- ma przy tym znaczenia, czy klepsydra q_"
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Kazdy rzad po6l akcji ma jedno lub wie-

niem. Jezeli klepsydra znajduje sie na
jednym z tych pdl, jest traktowana jako

nadal odmierza czas.

Szczego6towe zasady dotyczgce uzycia
klepsydr zostang przedstawione p6z-
niej (zob. Akcje dodatkowe na str. 14).
Nalezy jednak pamietac, ze:

« Nie wolno odwracac klepsydry
w miejscu - klepsydre odwraca sie,
przenoszac jg jednoczesnie z jedne-
go rzedu do drugiego w jej obszarze
akcji.

« Nie wolno odwracac klepsydry, jesli
piasek nadal sie przesypuje (chyba
Ze rozgrywana jest runda bez mierze-
nia czasu).

» Przyjmuje sie, ze operacja odwroce-
nia klepsydry jest natychmiastowa.
Nie ma momentu, w ktérym oba
rzedy bylyby pozbawione klepsydry,
niezaleznie od tego, jak szybko ktos
przenositby pracownika albo jak wol-
no odwracatby klepsydre.




Akcje: W grze Wahadto nie ma tur. Gracz moze wykona¢ dowolng akcje
w dowolnym momencie rundy. Gracz ma do wyboru:

+ Akcje podwladnych: Podwtadni sg przemieszczani pomiedzy polami
akcji na obszarach akcji na planszy. Stan klepsydr okresla, jakie mozli-
wosci ma gracz w danym momencie.

« Akcje dodatkowe: Akcje, ktére nie wymagajg wykorzystania podwlad-
nego i nie bazujg na klepsydrach.

Brak wymaganych akcji: Wykonanie zadnej akcji nie jest wymagane.
To, Ze piasek w klepsydrze sie przesypal, nie oznacza, ze nalezy jg odwro-
ci¢. To, ze podwtadny znajduje sie w rzedzie z klepsydrg, nie oznacza, ze
trzeba wykona¢ nim akcje. Kazdy z graczy sam decyduje, co chce zrobi¢
w dowolnym momencie.

Jedna akcja naraz: Jezeli gracz zacznie wykonywac jakas$ akcje, musi jg
dokonczy¢, zanim zacznie wykonywac kolejng. Na przyktad: gracz moze
zaczg¢ akcje podbicia prowingcji i podczas podejmowania decyzji, ktérg
karte prowincji zdoby¢, musi pamietac, ze nastepnie bedzie chcial prze-
nie$¢ podwladnego w inne miejsce. Najpierw musi w pelni zakonczy¢
rozpoczetg akcje podbicia prowincji, zanim bedzie mogt przemiesci¢
podwtadnego.

Najpierw koszty: Za kazdym razem, gdy gracz chce wykonac¢ akcje
wymagajgcg zaptacenia kosztéw, musi zrobi¢ to najpierw. Grajgc w czasie
rzeczywistym, bardziej prawdopodobne jest zapominanie o mniej przy-
jemnej czesci (uiszczanie kosztow), a skupianie sie na bardziej pozyty-
wnej (uzyskanie nagrody). Nalezy wiec za kazdym razem upewnic sie,

ze koszt zostal najpierw uiszczony!

Uwaga autora: W przeciwienstwie do wielu innych gier opar-
tych na czasie rzeczywistym, w grze Wahadto nie ma wielu
momentéw, w ktérych gracze ,$cigaja sie z czasem”. Dzieki
r6znym dostepnym akcjom rozmieszczonym w réznych ob-
szarach planszy, gra bedzie napieta, poniewaz czas stale ucie-
ka, ale r6zni sie to od stresu zwigzanego z probg ,,pokonania
zegara”. Mogg roéwniez wystgpic¢ okresy, w ktorych gracz czeka
na zakonczenie odliczania czasu przez jakas klepsydre, zanim
bedzie mogt wykonac nastepng akcje. Warto wykorzystac te
chwile, aby ztapac¢ oddech.

e L

Uwaga autora: Warto poswieci¢ czas na zastanowienie sie
nad nastepnym ruchem. Gra moze czasem wydawac sie
gorgczkowa, ale dodatkowy namyst optaci sie na dtuzsza
mete.



AKCJE PODWLEADNYCH

W ramce obok przedstawiono przyktad pelnego procesu
wykonywania akcji podwtadnego.

Procesem tym rzgdzg 2 podstawowe zasady:

« Gracz moze przenosi¢ podwladnych tylko na pola akcji lub
zabiera¢ podwtadnych z pdl akcji w rzedzie BEZ klepsydry.

« Gracz moze wykonywac akcje podwtadnych tylko na polach
akcji w rzedzie w ktérym JEST klepsydra.

Zasady te zostaly podsumowane na karcie zestawienia akcji
podwtadnych.

Uwaga: Niektére postacie zaawansowane wprowadzajg nowe
zasady, nadrzedne wobec tych zawartych w instrukcji.

; -.-,'— -y w23
L '-«"ﬁ yook o
1'_:_1..-- i - 5 a1 A x

Gracz grajacy blalym kolorem chce zdoby¢ 2 punkty populalfn bsci jal
L nagrode z pola akcji w zielonym obszarze akeji.

i

4=

——
-
&

ﬁ,a Umieszcza jednego ze swoich
dostepnych podwtadnych

a gorne;j ztotej ramce pola akcji

- w rzedzie, w ktérym nie ma klepsy-

_dry

Kiedy piasek w klepsydrze
sie przesypie, gracz odwraca
| janadrugg strong i przenosi do
| drugiego rzedu pdl akgji, w ktérym
jest juz jego podwladny.

|

W dowolnym momencie
. zanim klepsydra zostanie
~ znowu odwrdcona i przeniesiona
- do gdrnego rzedu, gracz przenosi
swojego podwladnego z gornej
ztotej ramki do dolnej ramki
. nagrod pola akgji, ptaci 2 zlota
. izdobywa 2 punkty popularnosci.

Gdy piasek w klepsydrze si¢
przesypie, odwraca klepsydre
i przenosi ja z obecnego rzedu do
innego rzedu pdl akcji w tym samym
obszarze akgji.

Gracz usuwa podwladnego

" zpola akcji i umieszcza

- go gdzie§ indziej.
; y Ml i
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WYKONYWANIE AKCJI PODWLADNYCH
Gracz moze wykonywac akcje jedynie podwtadnymi, ktorzy
znajdujg sie w rzedzie z klepsydra.

Zasady Wahadta dotyczace , przenoszenia podwladnych” oraz , wykonywania
akeji podwladnych” mogg réznié sie od tych, ktére gracze znaja z innych gier
strategicznych. W grze Wahadlo umieszczenie podwtadnego na polu akeji
nigdy nie pozwoli natychmiast wykonacé tej akcji. Gracz moze wykona¢ akgje,
gdy podwladny jest na tym polu akgji, a nastepnie klepsydra zostanie odwrocona
i przeniesiona do rzedu zawierajacego tego podwladnego. Innymi stowy,
~akcja bedzie dostepna, tylko gdy klepsydra zostanie przeniesiona do rzedu
zawierajacego podwladnego, a nie gdy podwtadny przejdzie na pole akeji.
Zrozumienie tej r6znicy jest niezbedne do zrozumienia przebiegu gry
- w Wahadlo.

Kiedy w jakims$ rzedzie znajduje sie klepsydra, wszyscy podwtadni w tym
rzedzie mogg wykonywac swoje akcje. W celu wykonania akcji nalezy
przenies¢ podwladnego z gornej ztotej ramki pola akcji do dolnej ramki
nagréd, optaci¢ koszt przedstawiony na strzalce miedzy nimi, a nastepnie
zdoby¢ wskazang nagrode.

- - » Wszystkie pola akcji na zielonym i fioletowym obszarze wy- g
magajg kosztu 2 #&. Musi by¢ on uiszczony przed pobraniem :
PRZENOSZENIE PODWEADNYCH pokazanej nagrody.
® Gracz moze umieszcza¢ podwtadnego na polu akgcji lub zabiera¢ « Pola akcji na czarnym obszarze nie wymagaja kosztu w zto- Mol
go z pola akgji tylko w rzedzie, w ktérym nie ma klepsydry. cie. Jednak istnieje akcja specjalna , podbicie prowincji”, ktéra Q
wymaga uiszczenia 4\'{

Podczas planowania akcji gracz moze umiesci¢ swojego dowolnego dostep-
nego podwladnego na gornej ztotej ramce pola akcji lub na swojej planszetce .« jezeli gracz rozmysli sie lub nie moze optaci¢ kosztu danej akcji, moze

(jezeli nie jest pewien, jakg akcje chce nim wykonac). Gracz moze zmieni¢ pomingé rozpatrywanie jej. Poniewaz jednak podwtadnego przemiesz-
zdanie i przenie$¢ podwladnego z pola akcji w inne miejsce, pod warunkiem, czaé¢ mozna tylko z rzedu, w ktérym nie ma klepsydry, gracz musi
ze w rzedzie, w ktorym znajduje si¢ podwladny, nie ma klepsydry. poczekaé az klepsydra zostanie przeniesiona do innego rzedu, zanim

Istnieje kilka waznych zasad umieszczania podwtadnych. przeniesie podwiadnego gdzies indziej.

Nalezy pamieta¢, ze podwladnego mozna przemieszczac tylko do i z rzedu,
w ktérym nie ma klepsydry. Oznacza to, ze po wykonaniu akcji podwtad-
nego nie mozna od razu zabrac¢ tego podwladnego gdzie$ indziej, dopoki
klepsydra nie zostanie przeniesiona. Do tego czasu jest on ,,unieruchomio-
ny” na dolnej ramce pola akcji. Reprezentuje to czas, ktory zabiera

mu wykonanie danej operacji.

Wystarczy jedynie zaczg¢ wykonywanie akcji, podczas gdy klepsydra
jest w tym samym rzedzie, co podwtadny. O ile tylko podwtadny zostat
przeniesiony do dolnej ramki pola akcji, co rozpoczyna jej wykonywanie
(i oplacenie kosztu), mozna jg dokonczy¢ (odebra¢ nagrody), nawet jesli
w miedzyczasie klepsydra zostanie przeniesiona do innego rzedu.

Czarny Zielony lub fioletowy
obszar akcji obszar akcji

Zielony lub fioletowy
obszar akcji

Gracz nie moze umiesci¢ zwyklego podwladnego na gornej zlotej

ramce pola akcji w zielonym lub fioletowym obszarze akcji, jezeli Uwaga autora: Po kilku rozgrywkach
znajduje sie tam juz jakikolwiek inny podwladny. Zaden podwitadny w Wahadto warto Zapozn:slé sie z warian-
nie jest blokowany przez innych podwtadnych na polach akcji w czarnym b G Koy wprogiely g

5w, ) zmiany w sposobie umieszczania pod-
obszarze, o czym przypominajg widoczne tam ikony. o

Elitarni podwtadni nie sg nigdy blokowani przez innych podwtadnych . T ——
(zwyktych i elitarnych).

Ta zasada nie dotyczy dolnych ramek nagréd. Przenoszenie podwiadnych
z gérnych ramek pol akcji do odpowiadajgcych im dolnych ramek nagréd

nie jest nigdy blokowane.
/ 11 \ P



ZAPOMINANIE O PODWLADNYCH

W trakcie rozgrywki z pewnoscig przydarzy sie sytuacja, w ktérej ktérys z graczy zapomni zrobic¢ cos$ ze swoim podwtadnym, zanim klepsydra zosta-
nie odpowiednio odwrécona. Nie nalezy sie tym przejmowac - rozegranie idealnej partii w Wahadto jest prawie niemozliwe. Bledy tego typu sg nie-
odlgczng czescig tej gry. Zwyciezcg zostanie nie ten, kto nigdy nie popelni btedu, ale ten, kto lepiej sie z nimi upora.

Zapomnienie o umieszczeniu podwladnego lub wykonaniu akcji podwtadnego nie jest ztamaniem zasad. Wszystkie zasady nalezy stosowa¢ normal-
nie. Przyktadowo: jezeli gracz zapomnial przenies¢ podwtadnego z dolnej ramki pola akcji, zanim klepsydra wrdcita do tego rzedu, podwtadny ten jest
zablokowany na tej dolnej ramce, az klepsydra zostanie przeniesiona z jego rzedu do innego.

Gracz nie musi pamieta¢, jakg akcje chcial wykona¢ podwladnym, zeby poprawnie stosowac zasady gry. W grze wystepujg tylko 4 mozliwe stany,
w ktérych podwiadny moze sie znajdowac:

W rzedzie, w ktérym nie ma klepsydry: W rzedzie, w ktorym jest klepsydra:

W gornej zlotej ramce: Ten W dolnej ramce: Ten podwladny ~ W gornej ztotej ramce: Ten W dolnej ramce: Ten podwtadny
podwtadny moze zosta¢ swobodnie moze zostaé¢ swobodnie przemiesz- podw%ad'ny rr}oze wykonac akcje, nie mo}fle Ea razie glnc z1r0b1c.d
przemieszczony gdzie$ indziej; czony gdzies$ indziej. na ktorej stol. Jest zab'oxoWRIICOCra ST

klepsydra zostanie przeniesiona

moze tez wykonac dang akcje do innego rzedu

poOzniej, gdy klepsydra zostanie
przeniesiona do jego rzedu.

Prawdziwe problemy mogg pojawi¢ sie tylko wtedy, gdy gracz zapomni
o wykonaniu wymaganego kroku w grze - na przyktad zapomni o uiszcze- . ‘ : -
niu oplaty za akcje lub o pobraniu nagrody. Jezeli tak sie stanie - spoko- - Jezeliw trakcie rozgrywki gracze beda musieli zatrzymac gre ze

g : ie7 dl . scil W takied  nale; o wzgledu na pilng sytuacje lub aby sprawdzi¢ zasady w instrukgji,
EERE 1€ DIZECICZ (3 Przy)emnoscl: W takie] syniacji na'eZy Napigivic nalezy szybko polozy¢ wszystkie klepsydry na boku. Nalezy zrobié

btad i kontynuowac gre. ~ to tak samo (w tym samym kierunku) ze wszystkimi klepsydrami,
- aby wiedzie¢, na ktérym koricu nalezy kazda postawié po wznowie
~niu gry. Wstrzyma to gre na czas potrzebny na uporanie sie
~ z problemem. Kiedy gracze bedg gotowi kontynuowa¢ rozgrywke,
- Kklepsydry nalezy jednoczesnie ponownie ustawi¢ pionowo.




PODBICIE PROWINC]I

Niektore akcje w grze, takie jak te dostepne w czarnym obszarze, zapew-
niajg nagrode w postaci podbicia prowincji. Za kazdym razem, gdy gracz
miatby zdoby¢ te nagrode, bierze jedng z odkrytych kart prowincji z ob-
szaru prowincji lub zakrytg karte z wierzchu talii prowincji. Uprzejme ze
strony gracza (cho¢ niewymagane) jest natychmiastowe dotozenie nowej
odkrytej karty w miejsce zabranej (zob. OdswieZenie kart prowincji na str.
15).

L]

Nastepnie zabrang karte nalezy wsung¢ pod jedno z czterech p6l produkcji
u dotu planszetki gracza. Nalezy przy tym tak obrécic karte prowingji, aby
u dotu przedstawiata ikone produkcji w takim samym kolorze, jak pole,
pod ktére zostanie wsunieta. Na ikonie produkcji moze by¢ przedstawiony
inny zasob lub glos - wazne, aby zgadzat sie kolor (tla) ikony produkcji.
Jesli gracz ma juz jakie$ karty prowincji wsuniete pod dane pole produkcji,
nowa karta prowingcji jest wsuwana pod istniejgce karty, tak aby byty wido-
czne ikony produkcji u dotu wszystkich wsunietych kart. Raz umieszczonej
karty prowincji nie mozna p6zniej przenosic¢ ani obracac.

Na etapie rozgrywki w czasie rzeczywistym pod kazde pole produkcji
mozna wsung¢ dowolng liczbe kart prowincji, jednak podczas kazdej fazy
rady trzeba odrzuci¢ nadmiar, tak aby pod kazdym polem produkcji zostaty
maksymalnie dwie.

T

Cho¢ karta prowincji ma innq ikone zasobu/gtosu w srodku Zéttego osmiokqta,
to takie jej umieszczenie jest prawidtowe. Istotne jest, aby karta zostata
wsunieta pod pole z z6ttq ikonq produkcji.
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AKCJE DODATKOWE

Akcje dodatkowe nie wymagajg uzycia podwladnego i w zaden sposéb nie
sg zwigzane z klepsydrg. Gracze mogg wykonywac je w dowolnym mo-
mencie rundy.

ODWROCENIE KLEPSYDRY

Kazdy obszar akcji obejmuje 2 rzedy pdl akcji z jednym lub
kilkoma okrggtymi polami (ze ztotym obramowaniem), na kt6-
rych mozna umieszczac klepsydre dla danego obszaru. Jezeli
piasek w klepsydrze sie przesypie, dowolny gracz moze odwré-
ci¢ jg, przemieszczajgc jednoczes$nie do innego rzedu (nigdy nie
mozna odwracac¢ klepsydry w miejscu). Odwracanie klepsydry
nie musi by¢ oglaszane ani koordynowane z innymi graczami -
mozliwe jest odwrdcenie jej od razu po przesypaniu sie piasku
lub péZniej, w dogodnym dla siebie momencie.

Na fioletowym obszarze akcji, w kazdym rzedzie pdl akcji znaj-

duja sie po 2 okragte pola ze ztotym obramowaniem (na fioletowe znacz-
niki czasu). Kiedy gracz odwraca fioletowg klepsydre, musi odrzuci¢ poza
plansze znacznik czasu z okragtego pola w innym rzedzie pél akcji na fio-
letowym obszarze akcji i przenies¢ klepsydre na okragte pole zwolnione
przez ten usuniety znacznik. Jesli po wykonaniu tej czynnosci w zadnym
rzedzie fioletowego obszaru akcji nie pozostaty juz zadne znaczniki cza-
su, gracze muszg zwolac rade (zob. Zwotanie rady na str. 16).

ZAGRANIE FORTELU

Kazdy z graczy ma na rece kar-

ty forteli, ktére moze zagrywac

w dowolnym momencie. Nalezy

po prostu umiesci¢ karte na polu
odrzuconych forteli na planszetce
gracza. Jezeli zagranie karty wyma-
ga uiszczenia kosztu, nalezy zrobi¢
to przed otrzymaniem nagrody.
Karta nie moze zostac¢ zagrana po-
nownie, dopodki nie zostanie wzieta
z powrotem na reke (poprzez akcje
odzyskania forteli).

J — .1.1- il i
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ODZYSKANIE FORTELI
Ta akcja kosztuje 5:‘3 . Po opta-
ceniu kosztu kultury gracz moze
odzyska¢ (wzig¢ na reke) wszystkie
odrzucone karty forteli. Akcje te
mozna wykona¢, nawet jesli nie
zagralo sie jeszcze wszystkich swo-
ich kart z reki.

‘a

Uwaga autora: Poniewaz gracze muszg odwro-
ci¢ klepsydre, aby rozpoczg¢ lub zakonczy¢
akcje w innym rzedzie, w trakcie gry okaze
sie, ze klepsydry z powodzeniem regulujg

sie same. Nie ma zasady mowigcej o tym,
kiedy nalezy je odwracac, ale prawie zawsze
znajdzie sie ktos, kto wtasnie czeka na te




ZDOBYCIE OSIAGNIECIA

W dowolnym momencie, jesli gracz ma kostki zasobéw i/lub znaczniki
glosow w liczbie réwnej lub wiekszej niz wskazana na goérze aktualnej
karty osiggniecia, moze zdobyc¢ to osiggniecie. Wymagane do zdobycia
osiggniecia zasoby i glosy nie sg przy tym tracone.

Gracz umieszcza swéj o§miokgtny znacznik osiggniecia na jednym z wol-
nych o$miokgtnych pdl na karcie. Jesli znacznik osiggniecia legendar-
nego jest nadal na karcie, a dany gracz nie wzigt go w ktérejs z poprzed-
nich rund, moze go wzig¢ i zdoby¢ swéj punkt zwyciestwa za osiggniecie
legendarne. Jest to jedyny sposdb na zdobycie swojego punktu
zwyciestwa za osiggniecie legendarne (poza ewentualnym zdo- .
byciem okreslonej konncowej karty nagrody rady) i jest to wyma-

gane do wygrania gry. Jesli znacznik osiggniecia legendarnego zostat juz
wziety w tej rundzie albo jesli gracz nie zdecyduje sie go wzigé, zdobywa
nagrode przedstawiong na brgzowej wstedze u dotu karty. Gracz moze
wybra¢ tylko jedng z tych opcji: albo zdobycie znacznika osiggniecia
legendarnego, albo nagrody ze wstegi u dotu karty.

Na karcie osiggniecia nalezy zostawi¢ swoj znacznik osiggniecia - mozna
zdoby¢ osiggniecie tylko raz na runde. Znacznik osiggniecia odzyskuje sie
podczas fazy rady.

ODSWIEZENIE KART PROWINC]JI

Jezeli w dowolnym momencie gry karty prowincji sg nieuzupeinione, gra-
cze mogg odkry¢ z wierzchu talii brakujgcg liczbe kart prowincji, tak aby
uzupetni¢ puste miejsca. Te akcje mozna wykonywac tez podczas

fazy rady.

e 3 ZWOLANIE RADY

Jezeli ostatni fioletowy znacznik
czasu zostanie usuniety z planszy
podczas odwracania fioletowej
klepsydry, gracze muszg natych-
miast zwotac¢ rade.

Pod nieobecno$é Wiecznego

Kroéla pozostali moznowladcy

zwotuja wielka rade na po- .
. I

czatku kazdej pory roku, aby -

zarzadzaé sprawami krélestwa.

Po zwotaniu rady gracze mogg
kontynuowa¢ wykonywanie akcji. Nie ma ograniczania czasowego, ale
nie mozna juz odwracac (i przemieszczac) zadnych klepsydr. Gracze
wykonujg akcje do momentu, az wszyscy zakonczg swoje dziatania. Nadal
obowigzujg wszystkie normalne reguty wykonywania akcji. Jesli wiecej
niz jeden gracz chce zakonczy¢ swoje akcje jako ostatni, konflikt nalezy
rozpatrzy¢, korzystajac z toru przywilejow (zob. Tor przywilejow na str.
18). Kiedy wszyscy gracze zakonczg wykonywanie akcji, nalezy przejsé do
fazy rady (bez usuwania podwtadnych z planszy).
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ZWOLANIE RADY

GDY:
ostatni : usuniety
z planszy

- &

Nie wolno odwraca¢ klepsydr. j 1
Nalezy kontynuowac gre, dopoki
|| #" wszyscy gracze nie skonicza:
¥\ umieszczaé ﬁ i wykonywac akcji ﬁ»; b
zdobywac osiggniec;
zagrywac/odzyskiwac .

&



FAZA RADY

Po zwotaniu rady i zakonczeniu wykonywania akcji, gracze przechodzg do fazy rady. Podsumowanie krokow

tej fazy znajduje sie na stronie ,,FAZA RAD

” na kaflu podsumowania rady. Gdy faza rady sie rozpocznie,

gracze nie mogg juz wykonywac akcji, w tym zagrywac kart forteli i przemieszczaé¢ podwtadnych (o ile
nie zostanie to dopuszczone w innych zasadach), dopdki faza rady sie nie zakoniczy. Jedynym wyjatkiem jest
mozliwo$¢ wylozenia nowych kart prowincji podczas fazy rady.

1. Gracze ustawiajg swoje sze$ciokgtne znaczniki przywilejow na torze przywilejow w kolejnosci
zaleznej od posiadanej liczby gloséw (najwyzsza liczba gtoséw - 1. miejsce na torze; najnizsza
liczba gloséw - ostatnie miejsce na torze). Remisy rozpatruje sie w odwrotnej dotychczasowej
kolejnosci ? (tzn. ostatni z remisujgcych przesuwa sie najwyzej). Nastepnie wszyscy gracze
odrzucajg wszystkie znaczniki glosow.

2. Wszyscy gracze pobierajg w kolejnosci ? swoje nagrody z toru przywilejéw. Kazdy gracz zdo-
bywa jedng karte nagrody rady. Nie nalezy od razu uzupelia¢ kart nagréd. Gracz zajmujgcy
1. miejsce zdobywa dodatkowo 2 punkty zwyciestwa (nie muszg by¢ takie same) na wybranych

przez siebie torach (za wyjgtkiem toru osiggniecia legendarnego). Gracze zajmujacy 2.1 3.
miejsce (tylko 2. w grze dla 2-3 graczy) zdobywajg dodatkowo 1 punkt zwyciestwa na wybranym
przez siebie torze (za wyjatkiem toru osiggniecia legendarnego).

» Nagroda widoczna w lewym dolnym
rogu planszy rady jest zawsze do-
stepna dla wszystkich graczy, nawet
jesli zostata juz wcze$niej wybrana
w trakcie biezgcej fazy rady. Gracz
zdobywa jeden punkt zwyciestwa
na wybranym przez siebie torze
(za wyjatkiem toru osiggniecia legendarnego).

¢ Wybierz 1: i

| o/./@

» Jezeli gracz wybierze karte nagrody
zapewniajgcg elitarnego podwtad-
nego (z symbolern w lewym ;
gérnym rogu), rozpatru]e jej efekt '
natychmiast (zamienia 1 zwyklego
podwtadnego na elitarnego),

a samg karte odwraca na drugg
strone (rewersem do gory). Ta karta nie moze juz
zosta¢ wybrana w tej samej fazie rady, ale nalezy
odkry¢ jg z powrotem po jej zakonczeniu (bedzie
dostepna ponownie w kolejnej fazie rady).

 Karty z symbolem ’f w lewym
goérnym rogu (i czerwong obwddka) ?" '1
rozpatruje sie natychmiast, a nastep- '
nie usuwa z gry.

!
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 Karty z ikong ﬁ w lewym gérnym
rogu (i niebieskg obwddkg) to karty @a’"‘“@ |‘
forteli. Gdy gracz zdobywa takg -
karte jako nagrode rady, dodaje jg
do swojej reki kart forteli (nie na 8 ﬁ"‘i
stos kart odrzuconych). Nalezy jg
traktowac jak kazdg inng karte fortelu - mozna
zagrac jg w dowolnym momencie po wznowieniu
rozgrywki. Po akcji odzyskania forteli wraca ona
na reke gracza razem z pozostatymi zagranymi
kartami forteli.

Ol

» Podczas 4. fazy rady dostepne sg Li‘?‘“ g
koncowe karty nagréd rady oznaczo- 5:.:4' g
ne symbolem I w lewym gérnym
rogu. Kiedy gracz wybiera jedng
z nich, musi optaci¢ wskazany koszt, %‘q
aby zdoby¢ przedstawiong nagrode.
Nastepnie karte nalezy usung¢ z gry. Gracz nie
moze wybrac danej karty, jezeli nie bedzie
w stanie uiscic¢ jej kosztu. Nie moze rowniez wy-
bra¢ karty zapewniajgcej osiggniecie legendarne,

jesli zdobyt juz swoj punkt zwyciestwa za osigg-
niecie legendarne.

 Szczegoty kart zostaly wyjasnione w czesci
Wyjasnienie pdl akcji i kart na str. 22.

0

I-'AZA RADY

Yy
1. Ustalenie kolejnosci \1/ ; _,‘

(odrzudcie wszystkie ‘:)
|r ~ 2. Zdobycie nagrod

l 3. Sprawdzenie maksimum: Ej

1 4 Przygotowanie rundy: i

" Toelal 1
:- 1 _5:Przemieszczanie ‘Fk (opcjonalne) l

Odwrocenie wszystkich
klepsydr, wznowienie gry.

Uwaga autora: Niektore z kart
nagrod rady sg lepsze od
innych. Jest to celowe, gdyz
jedna z korzysci z posiadania
wiekszej liczby gltosow jest
przywilej wczesniejszego
wybrania karty nagrody.




3. Gracze sprawdzajg pola produkcji u dotu swoich planszetek - pod kazdym mogg pozosta¢ wsuniete maksy-

malnie 2 karty prowingji. Jezeli liczba kart wsunietych pod jakie$ pole produkcji przekracza dozwolone mak- ' Poniewas reszta gry odbywa sie w

simum (2), gracz musi usung¢ z gry wybrane nadmiarowe karty prowingcji. czasie rzeczywistym, gracze moga
wykorzystaé faze rady, zeby zrobié
4. Jezeli zakonczyla sie 4. faza rady, nastepuje koniec gry (zob. Koniec gry na str. 19). 4. faze mozna rozpoznac ~ sobie przerwe na zalatwienie pil-

po tym, ze nie bedzie juz dostepnych nowych kart nagréd rady do wylozenia. nych potrzeb.

Jezeli gra nie dobiegta konca, nalezy przygotowac nastepng runde gry:

« Jezeli ktorys z graczy wybral karte nagrody rady dajgcg elitarnego podwtadnego, nalezy jg odwrdcic¢
z powrotem awersem do gory.

 Nalezy usung¢ z gry wszystkie niewybrane karty nagréd rady (oprécz karty dajgcej elitarnego podwtadnego)
i wylozy¢ nowy zestaw 5 kart.

« Nalezy usung¢ z gry wszystkie wytozone odkryte karty Prowincji i wytozy¢ nowy zestaw 4 kart z talii.

» Wszyscy gracze odzyskujg swoje znaczniki osiggnie¢, jesli zagrali je w ostatniej rundzie. Biezgcg karte
osiggniecia nalezy usungc z gry, a na jej miejsce wytozy¢ nowa karte osiggniecia i umiesci¢ na niej znacznik
osiggniecia legendarnego (niezaleznie od tego, czy w ostatniej rundzie zostat przez kogos$ zdobyty, czy nie).

 Nalezy umiesci¢ ponownie fioletowe znaczniki czasu na wolnych okragtych polach (ze ztotymi obramowa-
niami) na fioletowym obszarze akcji.

5. W tym momencie mozna przestawia¢ lub rozmieszcza¢ podwtadnych. Konflikty nalezy rozstrzygac w kolej-
nosci CP Wszystkie zasady przenoszenia podwtadnych majg zastosowanie (nie mozna przenosi¢ podwtad-
nych na pola akcji ani zdejmowac ich z p6l akcji w rzedach, w ktérych sg klepsydry). Gracze nie mogg na tym
etapie wykonywac zadnych innych akcji (tzn. nie mozna wykonywac akcji podwtadnych ani zagrywac kart).

6. Jezeli jakie$ klepsydry nadal odliczajg czas, nalezy poczeka¢ az piasek sie przesypie. Kiedy wszyscy gracze
bedg gotowi do kontynuowania rozgrywki, nalezy odwrdci¢ wszystkie 3 klepsydry (zgodnie ze standardowymi
zasadami - przenoszac je z obecnego rzedu do innego rzedu na danym obszarze akcji) i wznowic gre.
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TOR PRZYWILEJOW

Poniewaz w Wahadto gra sie w czasie rzeczywistym, czesto moze zdarzy¢
sie, ze dwie osoby jednoczesnie bedg chciaty wykonac te samg akcje.

W sytuacjach konfliktowych nie nalezy dopuszczac do eskalacji - wszyst-
kie rozstrzygniecia zostaty przewidziane w instrukcji. W przypadku
watpliwosci ,,kto byt pierwszy”, problem rozwigzuje sie przy uzyciu toru
przywilejéw. Osoba zajmujgca wyzszg pozycje na torze (w kolejnosci v')
rozpatruje spor na swojg korzys¢.

Aby dwie akcje mozna bylo uzna¢ za jednoczesne, nie muszg one na-
stgpi¢ dostownie w tym samym momencie. Zalecamy uwzglednienie

w przyblizeniu jednosekundowego marginesu btedu przy traktowaniu
dziatan jako jednoczesnych. Ma to zniechecic¢ graczy do gorgczkowego
przesuwania podwtadnych po planszy i pozwoli¢ na bardziej swobodng
atmosfere rozgrywki. W Wahadto wygrywa sie dzieki sprytnemu pla-
nowaniu i podejmowaniu decyzji, a nie dzieki refleksowi. Oczywiscie
gracze mogg zignorowac te zasade, jesli szukajg bardziej emocjonujgce-
go stylu gry.

Ponizej podano przyktady potencjalnych jednoczesnych akcji/konfliktow:
» Podbicie tej samej prowincji w tym samym czasie.
» Zdobycie znacznika osiggniecia legendarnego w tym samym czasie.

» Umieszczenie zwyklego podwladnego na gérnej ztotej ramce pola
akcji w zielonym lub fioletowym obszarze akcji w tym samym czasie.

» Przeniesienie podwtadnego na pole akcji w tym samym momencie,
gdy inny gracz przestawia wtasnie klepsydre do tego samego rzedu.

Remisy w liczbie gtoséw podczas fazy rady rozpatruje sie w odwrotnej kolej-
nosci Y.

Powyzsza lista nie jest petna. Gracze mogg korzystac z toru przywilejow
do rozstrzygania innych spornych kwestii, na ktérych rozpatrywanie nie
ma czasu w trakcie gry. Lepiej pozwoli¢, aby gra trwata, zamiast zatrzy-
mywac jg na dtugie roztrzgsanie spornych kwestii, ale oczywiscie osta-
teczna decyzja nalezy do graczy.

Uwaga autora: Kazda grupa graczy jest
inna, ale zwykle konflikty wymagajgce
rozstrzygniecia przez tor przywilejow
 pojawiaja sie raz lub dwa razy na gre.
~ Mimo to potrzebna jest zasada szybko
07 srt‘r‘zygaj aca ts i_onﬂi_kty W czasie
e ,. astym: e L a |




KONIEC GRY

Gra koniczy sie po zakoniczeniu 4. fazy rady. Jezeli ktorys z graczy do-
szed}l na wszystkich swoich torach punktéw zwyciestwa az do obsza-
ru na pergaminie, zostaje on nowym Wiecznym Krélem i wygrywa gre.
Jezeli kilka oséb spelnia ten warunek, wygrywa ta z nich, ktora zdobyta
najwiecej punktéw zwyciestwa na obszarze pergaminu (np. na obrazku
ponizej jest to 5 punktow). Jezeli nadal jest remis, zwyciezcg jest osoba
znajdujgca sie wyzej na torze Y.
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Uwaga autora: Mozna zauwazy¢, ze kazdy zasob
ma przypisany jeden tor punktéw zwyciestwa,
na ktérym jest najbardziej efektywny. Wojsko
dla toru sity (wiekszo$¢ prowincji moze dawaé
site), kultura dla toru prestizu (poprzez fortel
dajgcy prestiz) i ztoto dla popularnosci (poprzez
pola akcji, ktore zapewniajg popularnosc). Dla
utatwienia przypominajg o tym kolory toréw
punktéw zwyciestwa (np. ikony wojska i sity

$g czerwone).

Jezeli zaden z graczy nie doszed} na wszystkich swoich torach punktow
zwyciestwa do obszaru pergaminu, zwyciezcg zostaje jeden z graczy,
ktorzy zdobyli swéj punkt zwyciestwa za osiggniecie legendarne. Wsréd
graczy spetniajgcych ten warunek nalezy poréwnac najstabiej rozwiniete
tory punktéw zwyciestwa (na ktérych znacznik punktéw zwyciestwa jest
najbardziej oddalony od obszaru pergaminu). Zwyciezcg zostaje ta osoba,
ktorej na swoim najstabiej rozwinietym torze brakuje najmniej punktéw
zwyciestwa do dojscia do obszaru pergaminu. Jezeli nastgpit remis, na-
lezy rozpatrzy¢ kolejny tor z najnizszym wynikiem (itd.). Jezeli nadal nie
mozna rozpatrzy¢ remisu, zwyciezcg jest osoba o najwyzszej pozycji CP

Jezeli zaden z graczy nie zdobyt osiggniecia legendarnego, zwyciezca nie
jest wytaniany, a krélestwo pograza sie w wiecznym chaosie.

Na przyktadzie obok gracz A jest zwyciezcq, poniewaz gracz B nie zdobyt
swojego osiggniecia legendarnego, a najstabiej rozwiniety tor zwyciestwa
gracza C znajduje sie dalej od pergaminu, niz najstabiej rozwiniety tor gracza
A.
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GRY DLA 2-3 GRACZY

Nalezy wykorzystac strone planszy dla 1-3 graczy, co 0znaczono w prawym
dolnym rogu planszy.

Na poczgtku gry nalezy umiesci¢ znacznik osiggniecia legendarnego na
wierzchu talii nagréd rady (zamiast na pierwszej odkrytej karcie osiggnie-
cia). Znacznik osiggniecia legendarnego nie jest dostepny w pierw-
szej rundzie. Gracze mogg zdoby¢ osiggniecie, ale mogg zyskac tylko
nagrode z dolnej czesci karty. Znacznik osiggniecia legendarnego nalezy
wprowadzi¢ do gry normalnie podczas pierwszej fazy rady.

Gry tylko dla 2 graczy: Nalezy wybra¢ 1 nieuzywany kolor gracza. Stanie
sie on neutralnym graczem. Podczas przygotowania do gry nalezy umies-
ci¢ 1 neutralnego podwtadnego na kazdym z 4 mniejszych pojedynczych
pol akeji na zielonych i fioletowych obszarach, jak pokazano na rysunku
ponizej. Ci podwladni pozostang tam przez calg gre, uniemozliwiajgc
zwyktym podwladnym graczy wchodzenie na te pola.

Na ostatnim miejscu na torze przywilejow nalezy umiesci¢ szesciokgtny
znacznik przywileju w kolorze neutralnego gracza. Gracz neutralny be-
dzie walczyl o tor przywilejow w kazdej fazie rady z 3 glosami. W ramach
przypomnienia nalezy umiesci¢ 3 znaczniki gloséw obok jego znacznika
przywilejéw. Remisy w liczbie gloséw nalezy rozstrzygac¢ wg. standar-
dowych zasad (gracz, ktéry obecnie zajmuje nizszg pozycje, przejdzie do
przodu).

W rozgrywce dwuosobowej czas oczekiwania miedzy akcjami moze wyda-
wac sie dtuzszy i gra moze by¢ mniej aktywna bez obecnosci innych gra-
czy. W takiej sytuacji polecamy przejscie na gre bez mierzenia czasu (zob.
Usuwanie klepsydr z gry).

USUWANIE KLPESYDR Z GRY

Gracze mogg rozegra¢ dowolng runde T O PP
w Wahadlo bez mierzenia czasu (tzn.bez | J
elementu ,,czasu rzeczywistego”). Klep- TOR

sydry nadal sg uzywane, ale ignoruje sie KLEPSYDR

znajdujacy sie w nich piasek. Dla nie- ODWR. z g g

ktérych graczy moze to by¢ preferowany

sposob gry. Jesli jest to pierwsza gra dla et

dowolnego gracza, zaleca sie rozegra- D(]ODWR'

nie przynajmniej pierwszej rundy bez D@ -
Di] ODWR.

mierzenia czasu.

D(] ODWR.
Di] ODWR.
D@ ODWR.
D@ ODWR.
D@ ODWR.
v 328

W tym wariancie nalezy umiesci¢ plan-

sze toru klepsydr w obszarze gry, a obok
niej przygotowac znacznik klepsydry. Aby
rozpoczgc gre, nalezy umiesci¢ znacznik
klepsydry na pierwszym polu toru klepsydr
i odwroci¢ wskazane klepsydry zgodnie

z normalnymi zasadami. Gracze dziatajg
teraz jednocze$nie w czasie rzeczywistym,
wykonujgc dowolne akcje, przy czym obo-
wigzujg wszystkie normalne zasady. Nie
obowigzuje jedynie limit czasu (a gracze & ZWOLANIE RADY
nie mogg wykonywac akcji odwracania |
klepsydr). Gracze mogg poswieci¢ tyle L |
czasu, ile chcg i planowac swoje dziatania, == e
przemieszczac¢ podwladnych, zagrywac karty, zadawac¢ pytania dotyczgce
zasad itp. Gdy wszyscy gracze zakoniczg swoje akcje, nalezy przesung¢
znacznik klepsydry na nastepne pole na torze klepsydr i odwroci¢ wska-
zane klepsydry. Ponownie gracze wykonujg dowolne akcje jednoczesnie,
zanim gra przejdzie do nastepnego pola na torze klepsydr. Gdy gracze
dojda do konica toru klepsydr, nalezy zwotaé rade. Jesli po fazie rady gra-
cze chcg kontynuowac rozgrywke w ten sposéb, ponownie umieszczajg
zeton klepsydry na pierwszym polu toru klepsydr. Nastepnie odwracajg
wskazane klepsydry, przenoszac je do innych rzedéw i kontynuujg roz-

grywke.

Gracze mogg rozegra¢ w ten sposob calg gre w Wahadlo. Mogg takze
swobodnie zmienia¢ sposéb rozgrywania poszczeg6élnych rund. Na koncu
kazdej fazy rady nalezy po prostu
podja¢ decyzje, czy nastepna runda
bedzie rozgrywana z mierzeniem
czasu, czy bez.

TR e ey ——

Poniewaz akcje wykonuje sie jed-
noczesnie, nadal wykorzystuje sie
tor przywilejow do rozstrzygania
wszelkich konfliktow.



WARIANT ZAAWANSOWANY

Z biegiem czasu gracze mogg zauwazy¢, ze ich umiejetnosci wzrosng,

a nawet, ze docierajg do koncéw wszystkich czterech toréw punktow
zwyciestwa przed ostatnig fazg rady. Jesli tak, mogg zechcie¢ wprowadzic¢
do gry zasady zaawansowane, aby zapewni¢ wiecej wyzwan i umozliwic¢
dodatkowe punktowanie.

Te zasady sprawiajg, Ze gra jest nieco bardziej skomplikowana i nie sg
one zalecane dla nowych graczy. Nie kazdy gracz w tej samej rozgrywce
musi korzysta¢ z zaawansowanych zasad. Moze to by¢ dobry sposéb na
wyréwnanie szans miedzy doswiadczonymi i nowszymi graczami. Te dwie
zasady powinny by¢ uzywane razem, ale jesli gracze zdecydowanie wolg
oryginalne zasady rozmieszczania podwtadnych, nadal mogg ich uzywac

i gra¢ z wariantem punktujgcym za chwatle.

UMIESZCZANIE PODWLADNYCH

Gracz korzystajgcy z zasad wariantu zaawansowanego nie moze nigdy
umiesci¢ wiecej niz jednego swojego podwladnego na tej samej
gornej zlotej ramce pola akcji. Dotyczy to zaréwno zwyktych, jak

i elitarnych podwtadnych. Pozostate zasady dotyczgce umieszczania pod-
wladnych pozostajg bez zmian: elitarni podwladni mogg by¢ umieszczani
na polach, na ktérych znajduja sie juz podwtadni innych graczy; mozna
rowniez umiesci¢ zwyktego podwladnego na polu akcji w czarnym obsza-
rze akcji, nawet jezeli znajdujg sie tam juz podwtadni innych graczy.

Czarny obszar
akeji

Zielony lub
fioletowy obszar
akeji

akeji

Ta zasada nie dotyczy dolnych ramek nagrod. Podwtad-

ni zawsze mogg przechodzi¢ na nie z gornej ztotej ramki
pola akcji, wlgcznie z sytuacjg, gdy dzieje sie to w wyniku
zagrania przedstawionej obok karty fortelu zaawansowanej
wersji Gambala.

CHWALA

Jezeli podczas korzystania z wariantu zaawansowanego gracz zdobywa
punkty zwyciestwa na torze, na ktérym doszedt juz do samego korca,
moze wybrac zdobycie 1 punktu chwaly za kazdy nadmiarowy zdoby-
ty punkt zwyciestwa. Chwata jest reprezentowana przez umieszczenie

1 kostki zasobu (z osobistej puli zasobow lub z planszetki gracza) na ostat-
nim wolnym polu odpowiedniego toru punktéw zwyciestwa (o tym samym
kolorze). Przyktad: gracz doszed!t do ostatniego pola na torze sity, a nastep-
nie otrzymuje 3 punkty sily. Zamiast nich moze wzig¢ 3 swoje czerwone
kostki (reprezentujgce zasob wojska) i umieszcza je na torze sity.

Taki zabieg trwale zmniejsza liczbe dostepnych kostek danego zasobu,
ktére gracz moze mie¢ do dyspozycji. Kostka zasobu zamieniona w chwa-
e nie moze by¢ zabrana z toru punktéw zwyciestwa. Chwata nie stanowi
punktow zwyciestwa - jezeli gracz wykonuje akcje wymagajaca oplaty
podanej w punktach zwyciestwa, nie moze uzy¢ zamiast nich chwaly.
Optacenie kosztéw w punktach zwyciestwa z toru, na ktérym umieszczo-
no wczes$niej chwate, nie zmniejsza jej i nie wptywa na nig w zaden inny
sposéb. Nie mozna zdobywa¢ chwaty na torze punkéw zwyciestwa za
osiggniecie legendarne.

Po zakonczeniu rozgrywki liczba zdobytych punktéw chwaty jako pierw-
sza rozstrzyga remis przy wylanianiu zwyciezcy. Jezeli nadal wystepuje
remis, drugim czynnikiem jest kolejno$¢ v'. Pomija sie wszystkie inne
warunki rozstrzygania remiséw.



WYJASNIENIE POL AKCJI1KART

KOSZTY

3

Niektore akcje w grze wymagajg uiszczenia ,dowolnego” kosztu. Oznacza to, ze gracz moze zaptacic¢
dowolng kombinacjg wojska, zlota i kultury w tgcznej liczbie rownej wskazanej na karcie. Glosy nie
sg zasobem i nie mogg by¢ wykorzystywane do optacania kosztéw.

NAGRODY

Nagrody zyskuje sie z r6znych miejsc, takich jak pola akcji podwtadnych, karty forteli i karty osiggnie¢. Niezalez-
nie od tego skad pochodzi dana nagroda, dziata ona zawsze w ten sam sposéb. Jezeli nagrodg sg punkty zwyciest-
wa, zasoby lub glosy, nalezy po prostu pobra¢ odpowiednig ich liczbe. Inne nagrody opisano ponizej.

Ta nagroda oznacza pewng liczbe
»dowolnych” zasobéw. Gracz wy-
biera dowolng kombinacje wojska,
kultury i ztota we wskazanej liczbie,
gdy zdobywa te nagrode. Nie mozna
zdobywac w ten sposéb gloséw.

8- fi

Ten symbol oznacza mozliwos¢ usu-
niecia jednego swojego dowolnego
podwtadnego z rzedu, w ktérym
znajduje sie klepsydra (albo z gornej
ztotej ramki pola akcji, albo z dolnej
ramki nagrody). Jest on natychmiast
dostepny do ponownego uzycia.

-8 AR AT
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Ta nagroda oznacza mozliwo$¢
zdobycia zasobow i gtoséw przed-
stawionych na danej ikonie pro-
dukcji (we wskazanym kolorze) na
planszetce gracza i kartach prowin-
cji wsunietych pod pole produkcji

z tg ikong. Przyktad: gdyby ten
gracz zdobyt nagrode w postaci
czerwonej ikony produkcji, otrzy-
matby 6 wojska, 2 kultury i 1 punkt
zwyciestwa na torze sity. Limit kart
prowincji wsunietych pod jedno
pole produkcji jest sprawdzany
dopiero na koncu fazy rady i nie

ma wplywu na rozpatrywanie tej
nagrody.

Ta nagroda oznacza mozliwos$¢
podbicia 1 prowincji (zob. Podbicie
prowingji na str. 13).

4

Ta nagroda oznacza mozliwos$¢
odzyskania wszystkich swoich
odrzuconych kart forteli i pobrania
ich na reke.

Uwaga autora: Warto zwrci¢ uwage na roznice
w czasach odmierzanych przez poszczegdlne
klepsydry. Na zielonym i fioletowym obszarze
dostepne sg wieksze nagrody, ale na przesypa-
nie sie piasku w klepsydrze trzeba czekac

2 lub 3 minuty zamiast 45 sekund (na czarnym
obszarze). Zaleca sig, aby nie umieszczac
wszystkich swoich podwladnych w tym samym
rzedzie fioletowego obszaru akcji, poniewaz
spowoduje to zablokowanie wszystkich opcji
na dtugi czas! Oczywiscie, jezeli gracz uwaza,
ze to najlepsze zagranie w danej sytuacji, nie

va nic nielegalnego.




KARTY FORTELI I KARTY NAGROD RADY

Zasady dotyczgce kart forteli postaci zaawansowanych mozna znalez¢ na
odpowiednich kartach pomocy dla postaci zaawansowanych.

Gracz natychmiast zamienia jednego swojego zwyklego
podwladnego na elitarnego podwtadnego. Figurke elitar-
nego podwtadnego nalezy wzig¢ ze stosu obok planszy
rady i umie$ci¢ w tym samym miejscu, w ktérym znajduje I ' |
sie zamieniany zwykly podwladny. Figurke zamienionego ® /. )1%
zwyklego podwladnego nalezy usungé z gry (nie bedzie |
: mogt wréci¢ do gry). Egczna liczba podwtadnych gracza I
(zwyk}ych i elitarnych) nigdy nie moze przekroczy¢ 4. Nie mozna wybrac
tej karty, jezeli ma sie juz w grze 2 elitarnych podwtadnych.

Gracz moze zamieni¢ doktadnie 1 wybrany punkt zwy-
ciestwa (za wyjgtkiem punktu zwyciestwa za osiggniecie
legendarne) na 1 inny wybrany punkt zwyciestwa (za
wyjatkiem punktu zwyciestwa za osiggniecie legendarne).

Gracz moze zagrac te karte, wykonujgc akcje podwiad-
nego na zielonym lub fioletowym obszarze akcji. Nie
ptaci on kosztu

2 !, za wykonanie tej akcji. Nie mozna wykorzystac tej
karty do unikniecia kosztu 4 ‘ za akcje podbicia prowin-
cji na czarnym obszarze.

Gracz musi ui$ci¢ dowolng kombinacje 10 zasobéw, aby
zdoby¢ swoj punkt zwyciestwa za osiggniecie legendarne.
Gracz nie moze wybrac tej karty, jesli ma juz swoj punkt
zwyciestwa za osiggniecie legendarne.

Te karty forteli sg inne dla kazdej z postaci. Pozwalajg one na zdobycie
dodatkowego zwyktego podwtadnego po optaceniu wskazanego kosztu.
Nie mozna uzy¢ ich do pozyskania elitarnego podwtadnego. Pozyskany
podwtadny natychmiast wchodzi do gry i moze by¢ umieszczany na plan-
szy zgodnie z normalnymi zasadami. £.3czna liczba podwtadnych gracza
(zwyklych i elitarnych) nie moze przekroczy¢ 4.

‘,. ; @l Pomimo, ze jest to karta '{, po wybraniu nie nalezy usu- KARTY PROWINC]I
Ej,- wax. | wacjejz gry. Zamiast tego nalezy umiescic jg obok swojej

. y , Niektore karty prowincji majg inny kolor tla.
planszetki gracza. Podczas fazy rady (wlgcznie z tg, w kt6-

| IR T ‘ Oznacza to, ze wiekszo$¢ ikon produkcji na danej
W WW e gracz wybral te karte nagrody rady), gracz moze mieé . . .

A% maksymalnie po 3 karty prowincji wsuniete pod kazde karcie zapewnia ten sam rodzaj nagtody (CZHy
ol L A% \I v p yp ) €ep ne karty: wojsko, niebieskie karty: kulture, zétte

karty: zloto, fioletowe karty: glosy).

E iﬁ% pole produkcji na swojej planszetce (zamiast 2). Majac te
eEa st karte, nie mozna zdoby¢ drugi raz takiej samej nagrody

w przysziej fazie rady.



PYTANIAIODPOWIEDZI

Czy elitarny podwladny moze
zosta¢ umieszczony na czarnym
obszarze akcji?

Tak. Nie ma ograniczen doty-
czgcych umieszczania elitarnych
podwtadnych (poza wariantem
zaawansowanym).

Czy moge przenies¢ podwladne-
go z dolnej ramki pola akcji

z powrotem do goérnej zlotej
ramkKi tego samego pola akcji?
Nie, dopéki klepsydra znajduje sie
w tym rzedzie. Kiedy klepsydra
zostanie przeniesiona do innego
rzedu, podwtadny moze zostaé
przeniesiony na dowolne dozwo-
lone zasadami miejsce, w tym na
gorng ztotg ramke tego samego
pola akcji.

Czy dozwolone jest bardzo szyb-
kie przeniesienie podwladnego
z jednego rzedu w obszarze do
drugiego rzedu w tym obszarze
w trakcie, gdy klepsydra jest od-
wracana ,,w powietrzu”?

Nie. Uwaza sie, Ze klepsydry na-
tychmiast odwracajg sie i przecho-
dza do innego rzedu.

Kiedy podbijam prowincje, czy
moge wzig¢ od razu wierzchnia
karte z talii bez odkrywania naj-
pierw nowej karty prowincji?
Tak.

Czy moge umiesci¢ zwyklego
podwladnego na polu akcji w
zielonym lub fioletowym obsza-
rze, na ktérym znajduje sie tylko
elitarny podwladny?

Nie. Elitarny podwtadny nie jest
blokowany przez innych podwtad-
nych, ale zwykty podwtadny nie
moze by¢ umieszczany na polu
akgji, jesli znajdujg sie na nim jacy$
podwladni. Nie dotyczy to czarnego
obszaru akcji.

Jezeli postanowie¢ jednak nie
wykona¢ danej akcji - czy moge
po prostu wzigé¢ podwladnego

z pola akcji?

Jezeli klepsydra nie znajduje sie

w tym samym rzedzie, co ten
podwtadny - tak, mozna go zabrac.
Jezeli klepsydra znajduje sie w tym
samym rzedzie - nie, nie mozna
przenie$¢ podwladnego z pola
akcji, jesli klepsydra jest w tym
samym rzedzie. Trzeba poczekac
az klepsydra zostanie odwrocona

i przeniesiona z danego rzedu, na-
wet jesli gracz nie zamierza jednak
wykona¢ danej akcji.

Jak zaczg¢ kolejng runde gry

po tym, gdy zakonczyliSmy faze
rady?

Nie ma zadnych okreslonych
krokéw, ktoére musicie wykonac,
aby wznowic rozgrywke. Jezeli
zakonczyliscie wszystkie kroki fazy
rady, a wszyscy gracze sg gotowi
kontynuowa¢, po prostu odwréccie

wszystkie 3 klepsydry i wzndéwcie
rozgrywke. Jak zawsze przy odwra-
caniu klepsydry, pamietajcie aby
umiescic jg w innym (niz obecny)
rzedzie w danym obszarze

Co sie dzieje w sytuacji, gdy po
zwolaniu rady gracze odmawiajg
zadeklarowania ze skonczyli wy-
konywac akcje i przejscia do fazy
rady, bo czekajg az ktos z nich
zrobi to jako pierwszy?

To rzadka, ale mozliwa sytuacja.
Gracze mogg chcie¢ czekac¢ na ru-
chy przeciwnikoéw, zeby dostosowac
do nich swoje dziatania. W takiej
sytuacji nalezy wykorzystac tor
przywilejéw, aby przetamac impas
(tzn. ten, kto zajmuje wyzszg pozy-
cje, wykonuje akcje jako ostatni).

Czy powinni$my przywrocic¢
plansze do stanu poczgtkowe-
go przy fazie rady (np. $ciggngé
klepsydry i podwladnych)?

Nie. Podczas fazy rady nie nalezy
przestawia¢ podwtadnych i klep-
sydr. Faza rady zatrzymuje gre

- wszystkie klepsydry i podwtad-
nych nalezy zostawi¢ na swoich
miejscach. Mozna jednak nadal
przestawia¢ podwtadnych i wyko-
nywac akcje po zwotaniu rady (za
wyjatkiem odwracania klepsydr).
Dopiero gdy wszyscy gracze zgodzg
sie przej$¢ do fazy rady, nie mozna
juz wykonywac¢ zadnych akcji (poza
od$wiezeniem kart prowincji).
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Czy moge zagrac jednoczesnie

w tej samej akcji kilka kart
forteli, ktére modyfikujg akcje
podwladnego?

Tak. Na przykiad, jezeli wcielasz sie
w Bolka Podzegacza, mozesz zagrac
jego karte fortelu, aby wykonac¢
sgsiednig akcje, a takze dodat-
kowg karte fortelu, aby unikng¢
koniecznos$ci optacenia kosztu akcji
w zlocie. Jednak pozwoli to unikng¢
kosztu tylko jednej z akcji; nadal
musialbys zaptaci¢ koszt drugiej

z nich.

Czy moge umiesci¢ dwoch
swoich podwladnych na gornej
zlotej ramce tego samego pola
akcji?

Tak - dopoki przestrzegasz zasad
umieszczania podwtadnych (np.
jest to mozliwe dla dowolnego
podwtadnego na czarnym obszarze
akcji lub dla elitarnego podwtad-
nego na dowolnym obszarze akgcji),
mozesz umiesci¢ wiecej niz jedne-
go swojego podwtadnego na tym
samym polu akcji (oprécz wariantu
zaawansowanego).

Czy rade zwoluje sie po tym, jak
przesypie sie piasek w fioletowej
klepsydrze?

Nie, piasek w fioletowej klepsydrze
nie jest wyznacznikiem. Rade na-
lezy natychmiast zwota¢, jak tylko
ostatni fioletowy znacznik czasu
zostanie usuniety z planszy.




