WLADANIE REGIONEM

Aby wzig¢ zeton wtadzy @, musisz posiada¢ w danym regionie przynajmniej 1 plemie @ oraz
wiecej jednostek kontroli niz kazdy z pozostatych graczy.

Ay
Jednostki kontroli = plemiona @ + lojalne armie (ale nie drogi@ )

Profity z wtadania regionem:

- mozliwos¢ przeprowadzenia akcji budowy m w takim regionie (z akcji na karcie)

- mozliwo$¢ opodatkowania - (z akcji na karcie) graczy majacych min. 1 karte z tego regionu
- otrzymywanie tapowek od graczy, ktdrzy chcg zagrac karty powigzane z tym regionem:

Wysokosc¢ tapowki: max. tyle rupii, ile plemion@ ma w tym regionie jego wtadca.

LOJALNOSC | WPLYWY

LOJALNOSC @ danemu sojuszowi:

fa
1. okresla, ktdry kolor pionéw sojuszy @ gracz bedzie umieszczat na mapie w wyniku
zagrania karty lub podczas akcji budowy m;

w (] .
2. pozwalanaruch / armiami tego sojuszu;

3. wyznacza lojalne armie ’ na potrzeby Wtadania Regionem;

4. w akcji walki% uniemozliwia ci:

N3
- usuniecie pionow sojuszy w kolorze twojego sojuszu;

- usuniecie plemion @ nalezgcych do graczy lojalnych wobec tego samego sojuszu, co ty.

Jak zmieni¢ lojalno$¢€? Zyskaj punkt wptywow zwigzany z innym sojuszem niz twdj poprzez:
Ksigze Akbar Chan lub

zagranie patrioty

T

zdobycie nagrody = . po wykonaniu akcji zdrady @ ha karcie.

Zmiana lojalnosci wymaga odrzucenia wszystkich posiadanych daréw v oraz poprzednich

— L NN e
;| e m— . .z Ksiaze Akbar Chan .
nagréd i patriotow — = ze swojego obszaru.

WPLYWY danego gracza wzgledem sojuszu, ktédremu jest lojalny:

Ksigzg Akbar Chan

1 + liczba jego patriotéow na dworze

+ liczba jego nagrod E

fa- 5
+ liczba jego daréw oV

Wptywy stuzg do walki o punkty zwyciestwa po udanym sprawdzeniu dominacji.




ZASADA OBALENIA

utrata ostatniego swojego plemienia @ W regionie

-> odrzucenie ze swojego dworu wszystkich politycznych@ kart powigzanych z tym regionem

utrata ze swojego dworu ostatniej politycznej. karty powigzanej z regionem

-> usuniecie wszystkich swoich plemion @ z tego regionu

AKCJA WALKI

Rozpocznij walke %w 1 dowolnym regionie:

fa
usun z tego regionu dowolng kombinacje plemion@ lub piondéw sojuszy @ w liczbie
rownej randze karty, z ktérej aktywowano te akcje (ale maksymalnie tyle, ile posiadasz

lojalnych armii w regionie objetym walk3).

Nie mozesz usunac:

iy
1. piondw sojuszy @w kolorze twojego sojuszu;

2. plemion @ nalezacych do graczy lojalnych wobec tego samego sojuszu, co ty.

ALBO

Rozpocznij walke %na 1 dowolnej karcie dworu:
usun z niej szpiegéw@ w liczbie réwnej randze karty, z ktérej aktywowano te akcje

(ale maksymalnie tyle, ilu masz szpieg()w@ na karcie objetej walka).

Wazne: lojalnos¢ wiascicieli szpiegéow @ nie ma znaczenia (mogg by¢ lojalni wobec tego
samego sojuszu, co ty).

PREFEROWANY ASPEKT

Akcje z kart, ktére odpowiadajg obecnemu preferowanemu aspektowi @

NIE WLICZAJA SIE do limitu dwdch akcji na ture (ale kazda z takich kart nadal moze by¢ uzyta tylko
do jednej akcji na ture).

Jesli preferowany jest aspekt mllltarny® koszt zakupu kart jest podwajany. f*‘

Preferowany aspekt mozna zmienic, zagrywajac karte z odpowiednim symbolem %




