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{{litajcie w moim kirdlestwie, niepostuszne mate wrozhi!

-

Jestem wymagajgc, acz mitosciwg kirdlowg. Nie wymagam od was wiele. Oczeliuje od was jedynie majego kiocha-
nego Ztotai Srebira, stodkiego 1iodu, soczystych Jabtek i Swiezego Chleba... [oje wrdzhi, co wytu jeszcze robicie?

-

Chyba wypowiedziatam si¢ wystarczajgco jasno?

-

Natychmiastidzcie i ukiradnijcie te wszysthiie dobra 2 Truro, pobliskiej wioski ludzi. Pamigtajcie jednak, jesli mnie
zawiedziecie, wrzucg was do ciemnej kiopalni i tam w pocie czota bedziecie mogty przemysle¢ swoje czyny, wydoby-
wajgc Ztoto i Srebro.

.

Czyhedziecie wstanie dostarczy¢ Krélowej najwspanialsze dary? Tylko wiedy was nie ukarze... za hardzo.
Muahahahahaha!

-
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Uiprowadzenie

Wr6zki s3 niepostusznymi, matymi mitycznymi stworkami, zyjacymi gtownie na terenach Kornwalii i Devon. Bez przerwy oszukujg i okradajg ludzi. Nie robig tego jednak dla wlasnej
przyjemnosci, lecz ze strachu przed swoja Krélows, ktéra rzadzi poddanymi zelazng rek3, domagajac sie przy tym cigglych podarunkéow.

Od dwach do pieciu graczy weieli sie w role Przywodcéw Wrozek, probujacych przescigaé sie w wynajdowaniu sposobéw na zadowolenie swojej Krolowej. W kazdej rundzie bedziecie
gromadzic Srebro, Ztoto i Jedzenie na ofiare ku jej czci. Zostaniecie nagrodzeni za obdarowywanie Krélowej Ztotymi Pierscieniami lub mozecie ja zaskoczy¢ Specjalng Ofiarg. Moze sie
nawet zdarzy¢, ze dotaczycie do niej w patacu jako Lojalny Stuzacy.

Jednak Kr6lowg nie tak fatwo zadowolié. Ci, ktérych praca nie bedzie wydajna otrzymaja Punkty Karne. Aby wyjs¢ na swoje, musicie zebra¢ jak najmniej Punktéw Karnych. Na koniec
gry mozna je bedzie zniwelowa¢ przy pomocy Punktéw Zwyciestwa, zdobywanych w trakcie rozgrywki. Jezeli uda wam sie ukonczyé gre z pozytywnym wynikiem, to znak, ze swietnie
sie spisaliScie!

Zowarlosé pudetha

‘G ﬁ . Zestaw gracza (w 5 kolorach):
. - peal

# 3 Plytki Zdolnosci Jednorazowych

# 9 Plytek Rund

# 5 Wrozek

# 10 Plytek Nagrod # 1 Koé¢ Zasobow

J J \Dl \DI (5 o wartosci 1, 5 o wartosci 2)
# 60 Sztabek Srebra v ;

ALELELE

8 30 Sztabek Ztota

# 20 Skat # 6 Plytek Jedzenia # 1 Arkusz Naklejek # 1 Maty i 1 Duzy Znacznik Kolejki (szesciany)

# 2 Mate i 1 Duzy Zeton
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Plansze potézcie na srodku stotu. Nastepnie
dla kazdego z graczy:
“Poiéicie Duzy Zeton na polu “0” Toru Punk-
tagji.
@Poiéicie po Matym Zetonie na Torach Zfota i

Srebra, na polach najbardziej oddalonych od
patacu.

"E,Poiéicie oba sze$cienne Znaczniki Kolejki
na torach kolejnosci graczy. Mate Znaczniki
Kolejki nalezy umiesci¢ na mniejszym torze
w losowej kolejnosci, aby ustalié¢ kolejnosé
graczy w rundzie. Duze Znaczniki Kolejki
nalezy umie$ci¢ na torze wiekszym, w takiej
samej kolejnosci jak znaczniki mate. Gracz,
ktérego Duzy Znacznik Kolejki znajduje sie
najblizej patacu, zostaje Faworytem Krélowej
i bedzie graczem rozpoczynajgcym.

@Kaidy gracz otrzymuje:
» 1zastonke

» 2 Jabtka, 2 Bochenki Chleba, 2 Sztabki Srebra
oraz 2 Sztabki Ztota

w4 Zetony Akcjiw swoim kolorze
» Kazdy gracz, za wyjatkiem gracza rozpoczy-
najgcego, otrzymuje 2 Garnuszki Miodu
aKaZdy 7 graczy umieszcza swoje Wrozki w
nalezacej do siebie kopalni:
» 5 Wrozekw grze dla 2 lub 3 graczy
» 4 Wrozki w grze dla 4 graczy
» 3 Wrozkiw grze dla 5 graczy

»  Woszystkie nieuzywane Wrozki wracaja do
pudetka
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Ponizsze plytki umieéécie na odpowiadaja-
cym im polach na planszy:
a Plytki Jedzenia umiesécie w stosie na polu, z

plytka o najwyzszej wartosci na spodzie. Ilosé
i wartosci ptytek s zalezne od liczby graczy:

©  5graczy: 4/4/3/3/2/2

» 4graczy: 4/4/3/3/2

» 3 graczy: 4/4/3/2

# 2 graczy: 4/3/2

("’ Plytka Podwdjnej Ofiary.
‘3, Plytka Przeszukania Sakwy Kopalni.

@, Piytka Litosci.

w Wiszystkie Plytki Nagréd - Ofiary umiesécie
na odpowiadajacych im polach, w kolejnosci
rosnacej.

@ Wiszystkie Plytki Nagrod Lojalny Stuzacy
umieéécie na odpowiadajacych im polach,
w kolejnoéci malejgcej.

@Wszystkie Plytki Nagrod - Ztote Pierscienie
umie$écie na odpowiadajacych im polach, w
kolejnosci malejacej.

@ 9 Plytek Rund wymieszajcie, wybierzcie
losowo 7 z nich 1 potéicie zastoniete na od-
powiadajacych im polach. Pozostate 2 plytki
odtdzcie do pudetka, bezich podgladania.

w Umieéécie Jabtko, Bochenek Chleba, Garnu-
szek Miodu i Sztabke Srebra na polu Specjal-
nych Ofiar.

@ Do Sakwy Kopalni (15) widzcie:
» 30 Sztabek Srebra
» 10 Sztabek Ztota

# po 5 Skat na kazdego gracza (do maksymal-
nie 20, nawet przy grze dla 5 0sob).

w Pozostate Jabtka, Bochenki Chleba, Garnusz-
ki Miodu, sztabki Srebra i Ztota oraz Plytki
Nagrod umiesécie obok planszy, tworzg one
ograniczony Magazyn Zasobow.

@ Wiszystkie 10 Plytek Zdolnoéci Statych
potasujcie, wylosujcie 6 z nich i umie$écie
odstoniete na planszy. Pozostate 4 schowajcie
do pudetka.

Ql) Zaczynajac od ostatniego gracza (wedtug toru
kolejnosci graczy), kazdy wybiera 1 Zdolnosé
Stafg z planszy. W ten sposob gracz rozpo-
czynajacy bedzie ostatnim, ktory wybierze
Zdolnosé. Wyboru Zdolnosci dokonajcie
dopiero, gdy wszyscy gracze zaznajomig sie z
zasadami gry.
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Otrzymaj od Krolowej jak najmniej karnych punktow, gromadzqc przy tym jak najwigeej Punktow Zwycigstwa. Punkty Karne majq wartosé ujemna i po otrzymaniu sq natych-
miastowo zaznaczane na torze punhtacji, poprzez przesuwanie znacznika w strong zgodng z ruchem wshazéweh zegara.

Punhty Zwycigstwa majgq wartos¢ dodatniq, ale zaznaczane sq na torze punhtacji dopiero podczas zakoviczenia gry. Zwycigzeq zostanie gracz z najwighszq liczbgq punhtow, ale
pamigtajcie, ze wejscie na dodatniq strong toru punhtacji jest trudne! Jezeli wam sig uda, to udowodnicie wszysthim, ze jestescie Wielkg Wrozhkg (duchem, bo ciatem weigz zosta-

niecie malutcy).
= = R OIS SN S S I OUN == = = :; .J—L
Przebieg rundy PhythiNagrod
il ' 1 W A A AR 1 i ' i 7 ' Plytki Nagrod s3 przeliczane na Punkty Zwyciestwa.
] Dzieki nim gracze mogg niwelowaé Punkty Karne. Dzie-
Kazda runda sklada sie z pieciu faz: la si¢ one na 3 rodzaje:
L. Faza Kradziezy Punkty Zwyciestwa za Ofiare:
II. Faza Akcji ey e Uzywajac akgji Ofiary,
. M gracz moze bardzo
III.  Faza Sktadania Ofiar U @n e
IV. Faza Nagréd e Zwycigstwa. Wymaga
V. Faza Kar to jedynie pojedynczej

akgji, ale réwnoczesnie jest najdrozszym sposobem na

; zdobycie punktow.
a0 Gl
Pty e L ikl

Ustalcie kolejno$¢ graczy poprzez utozenie duzych szesciennych ~~ Wrézki w kopalniach s3 niewolnikami i nie otrzymuja zadnych = Podczas Fazy Nagrod
Znacznikéw Kolejki w takiej samej kolejnosci, jak utozone s3 dabr. twoje wrozki moga
znaczniki mate.

zostaé awansowane do

patacu Krélowej. Aby

staraC sie o to miejsce,
gracz musi ofiarowaé Krélowej ten rodzaj jedzenia,
ktérego bedzie pragngé w danej rundzie.

Plytki jedzenia rowniez generuja dobra: 2, 3 albo 4 znaczniki
Jedzenia, wybranego przez gracza, zaleznie od ptytki.

Punkty Zwyciestwa za Zlote Pierscienie:

e = Tastrategia polega na

\ \ pozyskiwaniu jak naj-
10 i ‘4 wiekszej ilosci Sztabek
o Srebra i Sztabek Ztota

Sztabhi Srebra, otrzymujq jg z Magazynu Zasobow. ‘ oraz na utrzymaniu

: Podezas pierwszej rundy w grze gracze nie mogq krasé jedzenia, po-
+ niewaz wszysthie wrézhi znajdujq sig w hopalniach. Jezeli jednah

¢ Uwaga: Jezeli htos przesungt swéj duzy Znacznik Kolejhi na sam RUBe R e EE R S, provalaieg nagtulale s

: poczqtek w trakeie poprzedniej rundy, uzyshat jednorazowq prze-
: wagg w fazach Nagrod i Kax, ale duze znaczniki zostang teraz
: utozone w takiej holejnosci, aby odpowiadaty uktadowi matych.

wysokiej pozycji na Torach Srebra i Ztota. Uzywajac akeji
Kucia Ztotych Piericieni, gracz moze pozyskaé Ztoty
Pierscien przy pomocy Sztabek Ztota, ktore zgromadzit.
Wrozki wedruja po wiosce Truro (piramidzie akeji) kradngc
Jabtka, Bochenki Chleba i Garnuszki Miodu. Kazda wrézka
otrzymuje Jedzenie (obowigzkowo!), odpowiadajgce symbolowi
pola, na ktérym sie obecnie znajduje.

Plytki Nagrod za Ofiary, Lojalnych Stuzacych i Ztote
PierScienie s3 dobierane od lewej do prawej. Wartosci
plytek za Ztote PierScienie i Lojalnych Stuzgcych maleja
podczas gry, gdy wartosci ptytek Ofiar rosng.

+ Wmato prawdopodobnym przypadhku, gdy zapas zywnoscijest

: bliski wyczerpania, wazne jest, aby fazg kradziezy rozgrywaé

+ zgodnie z nowym roztozeniem Znacznikéw Kolejhi na torze kolej- Kiedy rozdane zostang wszystkie ptytki Punktow Zwy-

: nosci. Ulubieniec Krolowej pobiera dobra jako pierwszy, po nim ciestwa ze ztotymi numerami (po 5 ptytek na kazdym

s drugi gracz, itd. z.3 toréw), gra sie koriczy. Trwajaca obecnie runda jest
dogrywana przez graczy, a nastepnie wszyscy podliczaja
koncowa warto$¢ swoich punktow.

Plytki Punktow Zwyciestwa sg trzymane za zastonka, w
tajemnicy przed innymi graczami!

Slsn



I1. Faza Akgji

Wizysthie a wyjasnione

hji.

na ho

Dobra s3 trzymane za zastonkami graczy, niewidoczne dla
innych.

Zetony akdji trzymane s3 przed zastonkami, tak aby wszyscy
widzieli, kt6rzy gracze moga jeszcze wykonaé akcje w tej rundzie.
Podczas Fazy Akgji gracze na zmiane wybieraja Akcje. Ulubieniec
Krolowej wybiera jako pierwszy (wg kolejnosci Duzych Znaczni-
kéw), nastepnie drugi gracz na Torze Kolejnosci, itd.

Gracz moze uzyé 1 lub 2 Zetony Akgji, aby natychmiast wyko-
naé1 akgje:

Pot6z 1 Zeton Akcji na okragtym Polu Akgji z miejscem tylko
najeden zeton.

: Wyjgteh: akcja “Chwilowe Pierwszeristwo” wymaga, aby gracz
* uzyt wszysthich swoich Zetonéw ahcji.

III. Faza Sktadania Ofiar

Wykonajcie ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

1. Kazdy skfada Ofiare.

Krolowa jest na specyficznej diecie. W kazdej rundzie bedzie wy-
magata jednego z trzech rodzajow jedzenia: Jabtek, Bochenkéw
Chleba albo Garnuszkéw Miodu.

Odwréécie zakryta
plytke rundy lezaca
skrajnie z lewej strony.
Na niej podany bedzie
rodzaj jedzenia, ktore-
go w tej rundzie pragnie Krolowa.

Gracze zbieraja dobra ze swoich prywatnych zapaséw i biorg je
do reki. Nastepnie wszyscy wyciagaja rece przed siebie i row-
noczesnie otwierajg je, pokazujac jaka ofiare przygotowali dla
Krolowe;j.

Nalezy stosowaé sie do ponizszych zasad:

# Mozna ofiarowaé tylko jeden typ dobra: albo wymagane
Jedzenie, albo Ztoto, albo Srebro. Niedozwo-
lone jest ofiarowanie kilku typow débr, chy-
ba, ze gracz posiada i postanawia uzyé, plytki
“Podwdjnej Ofiary”, pozwalajacej wyciagngé
mu przed siebie obie rece, zamiast jednej.

@ Albo 2 Zetony Akcji na podwéjnym Polu Akdji, na ktérym

nie znajduje sie zadna wrozka.

Albo 1 Zeton Akcji na podwéjnym Polu Akeji z Wrézka na
polu z symbolem dioni. Ta wrézka pomaga wykonaé akdje,
niezaleznie od swojego koloru.

Kiedy Zeton Akcji oraz Wrézka znajduja sie na polach obok
siebie, czasem podczas Fazy Akdji zdarzy sie, ze Wrdzka zmieni
pole, na ktérym sie znajduje. Nie oznacza to jednak, ze Akgja,
ktorej pole Wrézka opuscita, ponownie jest dostepna. Wszystkie
podwdjne Pola Akcji z przynajmniej jednym Zetonem Akcji
uznawane s3 za zajete i nie mozna ich wiecej uzyé w tej fazie.

# Jezeli ktos pokaze pusta reke (zatem nie
ofiaruje niczego Krolowej), natychmiast
otrzymuje 5 Punktéw Karnych.

# Ofiarowanie Krélowej jedzenia, ktorego
nie pragnie w danej rundzie jest niedo-
zwolone! Jezeli gracz ofiaruje inny rodzaj
jedzenia przez pomytke, od razu otrzymu-
je 5 Punktow Karnych i odkfada ofiare z
powrotem za swoja zastonke.

# Wszystkie ofiary, z wyjatkiem nie-
wiasciwych typow jedzenia,
sa fapczywie zabierane przez
Krolowa i wracaja do Magazy-
nu Zasobow.

5

s Sztabki Srebra i Ztota s3 zawsze uznawane
jako przydatne ofiary, nawet w przypadku,
gdy gracz nie moze juz przesungc sie wyzej
na Torach Ztota i Srebra.

2. Sprawdzcie czy chociaz jeden gracz ztozyl w ofie-

rze wlasciwy typ jedzenia.
Jezeli przynajmniej jeden z graczy ztozyt w ofierze wiasciwy typ
jedzenia, Krolowa jest zadowolona i nastepuje Faza Nagrad (IV).

Niektore z okraglych P6l Akdji s3 oznaczone klejnotami w kon-
kretnym kolorze i posiadaja symbol jednej z Wrozek. Tylko gracz
w danym kolorze moze uzywac tego pola akgji.

Wybrana Akcja musi zosta¢ wykonana natychmiast.

¢ Wazne: gracz nie moze wybraé Ahcji, ktérej nie jest w stanie

: wyhonat (wyjgthiem jest akcja ,,Chwilowego Pierwszeiistwa”).

: Wmato prawdopodobnym przypadhu, gdy nie ma zadnych akeji

: mozliwych do wyhonania albo hiedy gracz nie chee juz wyhonywaé
: akgji, mozna spasowac (pomingé wykonywanie akgji). Krslowa
 jednak ukarze graczy za brah checi; taki gracz otrzymuje 5 Punk-

: tow Karnych i nie wolno mu w danej fazie wykonywaé juz zadnej

+ ahgji!

: Wazne: Kazda akcja moze zostaé wykonana tylko raz na turg, z

* wyjgthiem akcji “Przemiana Srebra w Zoto”.

Faza Akdji dobiega konica, gdy wszystkie Zetony Akdji graczy
znajdg sie na planszy.

Przed przejéciem do Fazy Skladania Ofiar, gracze zabieraja z
powrotem swoje Zetony Akgji.

@3y

W przypadku, kiedy zaden z graczy nie ofiarowat wymaganego
jedzenia, Krolowa jest oburzona brakiem szacunku jaki okazali
jej poddani. Wykonajcie ponizsze kroki:

# Srebro i Ztoto, ktdre zostaly ofiarowane, wracajg do Magazynu
Zasobow.

# Ostatni gracz na Torze Kolejnosci (duze znaczniki szescienne),
musi zdegradowac jedng ze swoich Wrézek do kopalni.
Tylko Wrézki, ktore awansowaly i znajdujg sie na podwdéjnym
polu akgji w piramidzie pol akeji, moga zostaé zdegradowane.

Jezeli gracz nie posiada zadnej awansowanej Wrozki albo blaga
o litos¢ uzywajac ptytki Zdolnosci Jednorazowej , Litos¢”, wte-
dy gracz bedacy drugim od korica na torze kolejnosci (duzych
znacznikow szeSciennych Kolejki) musi zestaé swojg wrozke do
kopalni. Nalezy powtarza¢ t3 czynnos¢, dopoki jakas wrozka
nie trafi do kopalni albo gracze dojda do Ulubierica Krolowej,
ktéry nie musi zsytaé swojej wrozki do kopalni.

# Pomiricie Faze Nagrod (IV) i przejdzcie od razu do
Fazy Kar (V).



IV. Faza Nagréd

Ta faza rozgrywana jest tylko, jezeli w poprzedniej fazie (I1I)
przynajmniej jeden z graczy ofiarowat wiasciwy rodzaj jedzenia.

Wykonajcie ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

1. Tor Z1ota i Srebra

Wiszyscy gracze, ktérzy ofiarowali Srebro przesuwajg o jedno pole
swoj znacznik na Torze Srebra. Gracz, ktory ofiarowat najwiecej
Srebra, przesuwa swoj znacznik o jedno dodatkowe pole.

W przypadku remisu, nikt nie przesuwa swojego znacznika o
dodatkowe pole. Wszyscy gracze, ktorzy ztozyli w ofierze Srebro
przesuwaja sie tylko o 1 pole. Jezeli tylko 1 gracz ofiarowat Srebro,
jest on réwnoczes$nie graczem, ktéry ofiarowat najwiecej, tak
wiec przesuwa sie na torze Srebra o0 2 pola.

Znaczniki na Torze Ztota przesuficie w ten sam sposdb dla tych
graczy, ktérzy ofiarowali Ztoto.

2. Awans

Wiszyscy gracze, kt6rzy ofiarowali wiasciwy typ jedzenia dla
swojej Krolowej, mogg teraz awansowac wrozki na piramidzie pol
akgji. Kazdy gracz moze wykonac tyle awanséw, ile znacznikow
jedzenia wtasciwego rodzaju ofiarowat.

Awanse s3 wykonywane zgodnie z kolejnoscig graczy na Torze
Kolejnosci. Gracz wykonuje wszystkie dostepne dla siebie awan-
se, zanim zrobi to kolejny gracz.

Awans zawsze wykonywany jest w strone wolnego pola akcji na
nastepnym poziomie piramidy akdji, poprzez potozenie swojej
wr6zki na polu z symbolem dtoni.

Wshazéwha: Mozecie rozpoznaé poziomy po ilosci symboli

Jedzenia. Poziom 1 posiada pola z 1 symbolem Jedzenia, poziom 2
posiada pola z 2 symbolami Jedzenia, itd.

+ Wazne: w przeciwieiistwie do Fazy Akcji w trakcie Fazy Nagrod
+ Pola Ahcji mogq byé zajmowane tylhko przez wrézhi, poniewaz

: wszysthie zetony akgji wrécity do graczy na poczqthu Fazy Skiada-

+ nia Ofiar (II1).

Kiedy na planszy nie ma zadnych wolnych miejsc, na ktore
mozna awansowa¢ wrozke, a gracz nie ma zadnych jabtek by
zdegradowa¢ wrdzke przeciwnika, wtedy pomija pozostate kroki
awansu. Ofiarowane Jedzenie nie jest zwracane.

Jezeli na kolejnym poziomie piramidy akcji dostepnych jest kilka
wolnych miejsc, gracz moze wybraé, na ktore pole przeniesie
swoja wrozke. Niewolnik z kopalni moze zosta¢ awansowany na
pierwszy poziom piramidy akeji. Upewnijcie sie jednak, czy nie
jest przykuty farficuchami do Skaty (Patrz: Akcja Kopania).

O

Nie mozna awansowa¢ wrozki z kopalni na pole w tym samym
albo nizszym rzedzie piramidy akgji.

Tylko jedna wrézka moze dojs¢ w czasie rundy do pola , Lojalny
Stuzacy” przy wejsciu do patacu Krélowej. Wrozka
ta zostaje na tym polu do momentu, kiedy wszyscy
pozostali gracze zakonczyli akcje awansu.

Po zakoniczeniu wszystkich awansow, gracz, ktorego

wrozka doszta do pola Lojalny Stuzacy, przenosi jg na pola nagréd
dla Lojalnych Stuzacych. Gracz ten nastepnie dobiera plytke
lezacg skrajnie z lewej strony na tym torze i na jej miejsce ktadzie

swoja wrozke. Nie bedzie juz ona dostepna do korica gry, gdyz
zostata wybrana do pracy w patacu dla samej Krélowe;.

Kiedy gracz chce awansowac swojg wrozke na pole, htore jest juz
zajgte przez inng wrozhe, moze zaptacic 1 Jabtho (odtozyé je do
Magazynu Zasobow), aby zdegradowac wrézhg z pola, ktore chee
zajgé. Mozna to zrobic, kiedy nie ma wolnych pol, na htore mozna
awansowaé wrozke, lub gdy graczowi akcja na zajetym polu wyda-
Jjesig interesujgcea, lub hiedy po prostu -

chee byé zlosliwy i lubi draznic innych b‘ » @
graczy poprzez cofanie ich wrozek ... '

ezeli dojdzie do tego w trakcie Fazy Nagréd (IV.
nastepuje:

1. Gracz musi uzyé 1 znacznika Jedzenia, ktére zostato ofiarowa-
ne, aby shorzystaé z akcji awansu.

obcie co

2. Nastgpnie nalezy zuzyé dodathowy znacznihk Jabtha z prywat-
nych zapasow, aby zdegradowac wrozhg przeciwnika.
3. Zamiesicie migjscami na planszy obie wrézhi.

obcie co nastegpuje:

wans”,

1. Gracz, htory uzyt akcji ,Awans’, przesuwa swojg wrézhg
bez ptacenia zadnych kosztow. Nastgpnie wybiera jedno z pol
zajmowanych przez wrézhg innego koloru (nie moze to byé pole
zawierajgce dwa Zetony Ahcji).

2. Nastgpnie nalezy zaptacic 1 znacznik Jabtha zza swojej zaston-
ki, aby zdegradowaé wybrang wrézhg.

3. Zamieiicie miejscami na planszy obie wrozhi.

Wazne:

o Jabtho moze zostaé zuzyte do degradacji wrozki przeciwnika
tylho przy ohazji awansu wlasnej wrézhi na pole, z ktorego
bedziemy degradowac. W innych przypadhach nie mozna
zuzywac Jabteh do degradacii.

o Jezeli zdegradowana zostata wrézha znajdujgca sig na naj-
nizszym poziomie piramidy ahcji, gracz nie zamienia sig 2 nig
miejscami, tylko wrézha wraca do wlasnej hopalni.

o Wrizha, htéra uzyskata status Lojalnego Poddanego nie moze
zostaé zdegradowana.
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Na koricu kazdej rundy Krélowa karze najbardziej leniwych ze swoich poddanych, tych ktorzy nie
pracowali wystarczajaco ciezko i nie zadowolili swojej Wiadczyni. Ukarze wiec kazdego z graczy!

Otchtan Zagtady

Jezeli w ciagu gry ktorys z graczy zdobedzie 60 Punktéw Karnych,
rozczaruje tym Krolowg tak bardzo, ze ta wtrgci go do Lochéw
Zagtady. Dla tego gracza gra sie zakoniczyta. Co za bezuzyteczna

Przyznajcie Punkty Karne w nastepujacej kolejnosci:

u Kazdy z graczy otrzymuje do maksymalnie 2 Punktéw Karnych za wszystkie wrozki zniewolone
w jego kopalni:

# 1 punktza 1 wrozke,

# 2 za21wiecej, znajdujace sie wcigz w kopalni

Wazne: Dwie najnizsze pozycje w kopalni nalezy zajmo-
wac w pierwszej kolejnosci. Gracz nigdy nie moze unikngé
otrzymania Punktow Karnych ani przyhucia do Skat,
poprzez umieszczanie wrozek na wyzszych polach kopalni.

ec0ccccccee

0 Nastepnie Krolowa sprawdzi, czy kaidy z graczy
ofiarowat jej wystarczajgco duzo Srebra i Ztota.
Kazdy z graczy dostaje tyle Punktéw Karnych,
ile wskazuje Tor Srebra i Ztota. Sprawdzcie, w
ktérym miejscu znajdujg sie znaczniki graczy i
dajcie kazdemu tyle Punktoéw Karnych, ile po-
kazane jest na polach pomiedzy oboma torami.
Punkty Karne otrzymuje sie za oba tory.

Na przedostatnich polach na torach
gracze nie otrzymuja juz Punktow
Karnych.

Na ostatnim polu Tor6w Srebra i
Ztota gracze zamiast Punkt6éw Kar-
nych dostajg Punktow Zwyciestwa.
Zdobycie tego punktu nie przenosi
znacznika gracza w gore na torze
punktéw! Zamiast tego, gracz do-
biera plytke z Punktem Zwyciestwa
i umieszcza jg za swojg zastonka. Dopiero na
koniec gry punkty dodatnie bed3 rozpatrywane.

wrozka!

kopalni.

- / +q o
Degradacjo wréiki
Niezaleznie od fazy, w ktdrej sie to stanie, za
kazdym razem, gdy znacznik na torze punktéw -
dochodzi albo przechodzi przez symbol niewolni- <\
ka, gracz musi wybraé jedng ze swoich wrozek, & !
kt6ra nastepnie zostaje zestana do kopalni.

Nalezy stosowaé sie do ponizszych zasad:

# Jezeli na piramidzie akeji znajduje sie wiecej niz jedna wrézka danego gracza, moze on
zdecydowag, ktora zesle do kopalni.

# Lojalny Stuzacy jest ustawiony w zyciu, nie moze wiec zostaé zestany do kopalni.
Istnieje kilka sposobéw na uchronienie wrézki przed zdegradowaniem:

# Jezeli wszystkie wrozki danego gracza sa albo Lojalnymi Stuzacymi albo znajduja sie juz w

# Jezeli gracz posiada i postanawia uzy¢ Zdolnosci jednorazowej , Litos¢”, aby btagaé o faske.

# Tak dtugo jak gracz jest Ulubiericem Kr6lowej nie musi degradowaé swoich wrozek.

SOR@O)

_ Zahoiczenie gry

Gra sie koriczy, gdy spetniony zostanie jeden z ponizszych

warunkéw:

# Wiszystkie Ptytki Nagréd ze ztotymi cyframi zostang zabrane (3

razy po 5 plytek) ALBO

# Rozegrano siedem rund (na co wskazuje znacznik rund).

W obu przypadkach obecna runda jest dokanczana przez graczy,

facznie z fazami Nagrod i Kar.

Koricowe liczenie punktéw nastepuje w podanej kolejnosci:

1. Wszyscy gracze zachowujg uzyskane Punkty
Karne, od tego wyniku bedziecie podliczaé
Punkty Zwyciestwa.

2. Uzyskane w przeciagu gry Punkty Zwyciestwa
pozwalajg teraz przesungé znacznik
Punktéw Gracza w gore, nawet powy-
zej pola ,,0” na torze punktagji.

. Zakazdg Skate, ktora zostata w kopalni

gracza, przyznawany jest 1 Punkt
Karny. Pamietajcie, ze nawet w tym
momencie mozna wydaé jeden Boche-
nek Chleba, aby usunaé Skaty (parz:
akgja kopania).

. Kr6lowa nastepnie zaglada za zastonke

kazdego z graczy i widzi wszystkie dobra, ktére gracze woleli
zachowa¢ dla siebie, zamiast ofiarowa¢ swojej Wiadczyni. Jak
Smieliscie!?!

Sprawdzcie, ktdry z graczy ma najwiecej znacznikéw dobr
kazdego rodzaju w swoim zapasie.

>/ €/ fu = B
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Gracz otrzymuje 3 Punkty Karne za kazdy rodzaj débr,
ktérego ma najwiecej. W przypadku remisu karani s3 wszyscy
remisujacy gracze. W tym kroku bierze sie pod uwage Jabtka,
Garnuszki Miodu, Bochenki Chleba, Srebro oraz Ztoto.

Jezeli zaden z graczy nie przekroczy pola ,,0” na
torze punktéw i wszyscy posiadacie ujemna ilosé
punktéw, osoba z najmniejsza iloscig Punktow
Karnych wygrywa.

Jezeli jeden lub wiecej graczy posiada wiecej niz
zero punktow, wygrywa ten, ktory ma najwiecej
Punktow Zwyciestwa.

W przypadku remisu gre wygrywa gracz z wieksz iloscia
Lojalnych Stuzacych. Jezeli wcigz nie mozna wytonic zwyciezcy,

| wygrywa gracz, ktory uzyskat tytut Lojalnego Stuzgcego jako

pierwszy.
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1. Kradziez Jedzenia

Pobierz 2 Jabtka, 2 Garnuszki
Miodu albo 2 Bochenki Chleba z
Magazynu Zapasow.

Pobierz 2 Sztabki Srebra z Magazy-
nu Zapasow.

Kazde dobro moze sig wyczerpac.
Jezeli brakuje go w Magazynie
Zapasow, to nie moze byc pobiera-
ne przez graczy.

eeccccccccce

3. Awans

Przesun swojg wrozke o jedno pole
w gore na piramidzie akgji.

Ta akcja nie moze zostaé wykorzy-

stana do awansowania wrézki na
Lojalnego Stuzacego.

+ Wazne: Wr6zha moze przejsé tylko na puste pole z symbolem dioni
: w wyzszym rzgdzie.

: Moze przejéé na takie pole, nawet jesli na polu obok znajduje sig 1

+ Zeton Ahgji.

Podczas Fazy Ahcji istnieje mozliwosc, ze wszysthie pola bgdq zajgte
* przez Wr6zki lub Zetony Ahcji. Nie mozna usungé Zetonu Ahcji,

+ Zeby zrobic migjsce dla Wrozhi.

¢ Mozna zaplacic jedno Jabtho, aby zamienic sig miejscem z inng
: wrézhg z rzgdu wyzej.

Jezeli wszysthie pola sq zajgte, a gracz nie posiada Jabtek do zdegra-
¢ dowania wr6zhi, wtedy nie moze wybrac tej ahcji.

Oprocz zasad powyzej, przy tej akcji uzywa sie wszystkich zasad
uzywanych przy zwyklym awansowaniu.

4. Wymiana
Wymien do 7 d6br jednego
typu na takg sama ilos¢ in-
nego dobra z Magazynu Za-

paséw. Wymienia¢ mozna
Jabtka, Garnuszki Miodu,
Bochenki Chleba oraz Srebro. Wymiana Ztota jest niedozwolona.

Przyktad: Orienne odktada S znacznikow Jabtek do Magazy- . B
pasow 1 pobiera w zamian 5 sztabek Srebra.

 Age

' 5. Zamiana Srebra na Zloto

Ta akcja moze zostaé uzyta, aby za-
mieni¢ Srebro na Ztoto. Przelicznik
tego, ile Sztabek Srebra gracz musi
wydaé na jedng Sztabke Ztota, jest
uzalezniony od zajmowanej przez
niego pozycji na Torze Srebra.

Czynnosé te mozna powtarzac wielokrotnie w ramach 1 akgji tak
dtugo, jak dtugo gracz posiada wymagang ilosé sztabek Srebra do
dokonania przemiany.

Przyktad: Klaus doszta do 4 pola na Torze Srebra. To oznacza,

* Ze aby otrzymac 1 sztabkg Ztota musi oddac 2 Sztabki Srebra.
Klaus postanawia przeznaczyé na tg akejg 6 Sztabek Srebra i
dzighi tewu trafiajq do niej 3 Sztabki Ztota.

6. Zabranie Plytki Jedzenia

Zabierz plytke z wierzchu stosu i utoz
j3 na odpowiednim miejscu przed
swoja zastonkg.

Od teraz ta ptytka okresla, ile znacz-
nikow Jedzenia gracz otrzyma (2,3
albo 4) podczas fazy kradziezy.

¢ Wazne: Nie mozna odmowié pobrania uzyshanych débr. Do ostat-
* niej rundy gracze otrzymujq tyle znacznikow, ile pohazuje plytha
: Jedzenia przed ich zastonkg.

Jezeli gracz posiada juz Plytke Jedzenia, nie moze wykonac tej
akdji.

Plythi

Za kazdym razem kiedy zdobedziecie Ptytke Jedzenia,
Zdolnoéci Trwatej lub Zdolnosci Jednorazowej, ktadziecie
j3 W wyznaczonym miejscu na froncie swojej zastonki.
Na froncie zastonki kazdego gracza jest miejsce tylko na 3
plytki: Plytke Jedzenia, Ptytke Zdolnosci Trwatej i Ptytke
Zdolnoéci Jednorazowej.

Oznacza to, Ze gracz nie moze
posiada¢ wiecej niz jednej
plytki tego samego rodzaju (wy-
jatek: gracz posiada Zdolnos¢
Staf3, pozwalajacg posiadaé
dodatkowg Ptytke Jedzenia lub
Zdolnosci Jednorazowej).

Gracze nie moga wybra¢ akeji dajacej im plytke, jezeli nie
maja na nig wolnego miejsca.

Odrzucanie plytek (niewazne ktérego

rodzaju) jest zabronione.

Plytki mozna wymienié przy pomocy

akeji ,wymiana plytek”.

Kiedy Plytka Zdolnosci Jednorazowej

zostanie uzyta, wraca na swoje pole
na planszy i jest ponownie dostepna dla wszystkich graczy.

7. Podwéjna Ofiara

Wez z planszy Plytke
Zdolnosci. Gracz
moze uzy¢ tej ptytki
w nadchodzacych
Fazach Skfadania Ofiary.

Kiedy zostaje uzyta, gracz dekla-

ruje swojg podwojna ofiare innym
graczom i wyciaga przed siebie obie rece, w kazdej trzymajac inny
rodzaj dobra, ktéry ofiaruje Krélowej:

# Jedzenie i Srebro
# ALBO Jedzenie i Ztoto
# ALBO Srebro i Ztoto



8. Przeszukanie Sakwy Kopalni

Wez z planszy

plytke zdolnosci. '
Gracz moze uzyc tej

zdolnosci podczas

wykonywania akeji kopania.

Przy losowaniu dwéch pierwszych
znacznikéw, gracz moze zajrze¢ do
woreczka i wybraé, co chce wyciggnaé.

Jezeli gracz nie posiada zadnych wrozek w kopalni lub gdy posia-
da tylko jedng, to z woreczka moze pobraé tylko jeden znacznik.
gracz zmuszony jest

zdegradowac ktoras

ze swoich wrézek do kopalni,
moze uzy¢ tej zdolnosci, aby btagaé
Krélows o litosé. Jakims cudem to
dziata i Krélowa zgadza sie nie degradowaé wrozki.

10.Punkty Karne

9. Litos¢

Wez z planszy plytke
zdolnosdi. Kiedy

Po wybraniu tej akeji gracz rzuca ko-
$cig i rozdziela miedzy innych graczy
Punkty Karne, w ilo$ci réwnej ilosci
oczek wyrzuconych na kosci.

Przyhtad: Phagius rzuca kosciq, wypada 3. Gracz postanawia
dac 1 Punkt Karny dla Indigeaux 12 punkty dla Firenze.
Firenze wija symbol niewolnika na torze punktacji i must
2degradowac jednq ze swoich wrozek do kopalni.

11. Tory Ziota i Srebra

# Zaptaé jedng sztabke Ztota, aby
przesunaé swoj znacznik na
Torze Ztota do przodu

# ALBO zapta¢ 1 sztabke Srebra,
aby posungé sie do przodu na
Torze Srebra.

¢ Wazne: Uzywajqe tej akeji, gracz moze przemiescié swéj znacznik
: tylho na jednym z toréw. Niedozwolone jest wydanie hilku szta-
: bek, aby przesungé sig hilkukrotnie w ramach 1 akcji.

12. Kasyno

Gracz rzuca koscig i otrzymuje dobra,
w ilosci zaleznej od wyniku rzutu:

# 1 Jabtko, 1 Garnuszek Miodu i 1
Bochenek Chleba

# 2 Sztabki Srebra
# 1 Sztabka Zfota

13. Kucie Zlotych Piericieni

Gracz wykuwa 1 Ztoty Piercien,
placac wymagang ilos¢ Sztabek Ztota
(wskazang przy pozydji gracza na
Torze Ztota). Ztoty Pierscieri jest

= automatycznie ofiarowywany Krélo-
wej, a gracz otrzymuje najwyzsza dostepng ptytke nagrod.

Przyhktad: Orienne doszta na 4 pole toru ztota. Oznacza to,

2e koszt wykucia Ztotego PierScienia wynosi 2 sztabki Ztota.
Orienne posiada w swoich zapasach 4 sztabki Ztota, jednak na
wykucie moze uzyc tylko 2, gdyz nie jest dozwolone wykony-
wanie tej czynnosci wielokrotnie w ramach jednej akoji.

14. Okradnij wrézk

Gracz wybiera jedna z wrozek
przeciwnika, znajdujacg sie na
podwdjnym polu akgi. Wrézka ta
jest okradana i musi oddaé dobra
odpowiadajace symbolom Jedzenia
nad polem, na kt6rym stoi.

| Jezeli okradany gracz nie ma wszystkich débr, ktére sa mu kra-

dzione, oddaje te z nich, ktére posiada.

Jezeli na piramidzie akcji nie ma zadnych wrézek innego gracza,
nie mozna wykonywac tej akgji.

Uzycie tej akeji sprawia, ze wrozki
zniewolone w kopalni zaczynaja
wydobycie.

Gracz siega do woreczka i wyciaga
z niego tyle znacznikow, ile wrozek
posiada w kopal-
ni. Nie mozna
podgladaéi
wybieraé znacz-
nikéw. W przy-
padku, gdy gracz nie posiada zadnej wrozki w
kopalni, wyciaga 1 znacznik z woreczka.

Podczas tej akeji mozna uzy¢ jednorazowej zdolnosci Przeszu-
kania Sakwy Kopalni. Po wyciagnieciu znacznikéw z woreczka

| trzeba pokazaé je przeciwnikom. Srebro i Ztoto gracz doktada do

swoich zapasow za zastonks.

Skaty umieszcza sie na wyznaczonych polach w kopalni, obok
wrozek przeciwnikéw. Oznacza to, ze wrozki zostaty przykute do
skat i nie mogg opuscié swoich pol.

Przed awansowaniem wrézek przykutych do Skat trzeba je uwol-
nié¢ z faricuchow.

Maksymalnie 2 wrézki jednego gracza moga by¢ przykute w tym
samym czasie, z maksymalng iloscig 3 Skat przy kazdej z nich.

Jezeli gracz moze potozyé
Skaty tylko przy swoich
wrozkach, musi to zrobié.
Jezeli w zadnej kopalni
nie ma juz wrézek albo
wszystkie majg juz obok
siebie po 3 Skaty, wtedy
wyciagniete znaczniki
usuwane s3 z gry. Nie
wktadamy ich z powro-
tem do woreczka.

Krolowa z radoscig usunie Shate, do htorej przyhuta jest wrozha,
oczywiscie w zamian za pachngcy Bochenek Chleba.

Gracz moze w hazdej chwili
usungcé jedng lub wigcej
Shatg, ptacqe za kazdg
jeden Bocheneh Chleba.
Znacznik Chleba odidada
wtedy do magazynu zapasow, a Shata usuwana jest z gry.

Mozna to zrobic w hazdej chwili, np. podezas wykonywania ak-
¢ji, awansowania wrozhi, czy nawet podezas kovicowego liczenia
punhtow.



16. Wymiana plytek

W grze znajduja sie 3 rodzaje ptytek
podlegajacych wymianie:

1. Plytki Jedzenia
2. Plytki Zdolnosci Jednorazowych
3. Plytki Zdolnosci Trwatych.

@ |

Przy wymianie tego
rodzaju, gracz moze wymienié swoj3 plytke z
inng plytkg Zdolnosci Statej znajdujgcg sie na
planszy ALBO z ptytka lezaca przed zastonka
kt6regos z graczy.

Jezeli gracz nie posiada danego rodzaju ptytki,
nie moze dokona¢ wymiany, aby takg pozyskaé.
Wymiana plytki z innym graczem:

# Zamien ptytke swojg i drugiego gracza miej-
scami.

# Przeciwnik nie moze odmoéwié tej wymiany.

Wymiana plytki z ptytka na planszy:

# Przy wymianie Plytek Jedzenia, gracz bierze wierzchnia ptytke
ze stos u, kfadzie j3 na miejscu przed zastonka, a swoja starg
plytke odktada na wierzch stosu.

# Przy wymianie ptytek Zdolnosci Jednorazowych, gracz wy-
biera jedng z dostepnych na planszy plytek i kfadzie jg przed
swojg zastonka. Jego poprzednia ptytka wraca na odpowiednie
miejsce na planszy. np. Plytka , Lito$¢” wraca na pole , Litos¢”
na planszy, a nie na pole, z ktorego gracz wzigt nowa Zdolnosé.

# Przy wymianie ptytki Zdolnosci Statej, stara plytka ktadziona
jest na polu, z ktérego gracz pobrat nowa Zdolnosé.

17. Wyrzucenie débr albo pobranie 1 Jedzenia

Aby uzyé tej akcji wymaga-

ny jest jeden zeton akgji 1
mozna ja wykonaé do 3 razy w
rundzie. Jeden gracz moze wy-
konat te akcje wielokrotnie,
jezeli tylko jest wolne miejsce

przy jej polu.

# ALBO usuri do 3 d6br ze swoich zapasow.
# ALBO dobierz 1 Jabtko

# ALBO dobierz 1 Garnuszek Miodu

# ALBO dobierz 1 Bochenek Chleba

' 18. Skopiowanie akgji

Kazdy gracz posiada wiasne
pole do wykonania tej akeji raz
na runde.

Pierwszy gracz, ktéry w danej
rundzie wybierze te akgje,
natychmiast otrzymuje 1
Punkt Karny, drugi oraz trzeci gracz dostaja po 2 Punkty Karne,

| natomiast czwarty i piaty po 3 Punkty Karne.

Jezeli przez punkty otrzymane w ten sposob ktorys z graczy
minie na torze pole z symbolem niewolnika, musi natychmiast
przenies¢ jedng ze swoich wrézek do kopalni.

Gracz, ktory decyduje sie na uzycie tej akeji, wybiera akcje z
podwojnym polem na piramidzie akji, ktora zostata juz uzyta w
tej rundzie.

Nie mozna kopiowa¢ akji, ktére jeszcze nie zostaty w run-
dzie wykonane, ani tych, ktére posiadaja przy sobie pojedyn-
cze pole na zetony akcji.

Rozpatrywane s3 wszystkie zasady towarzyszace kopiowanej
akdji.

19. Specjalna ofiara

wl Ik

Sprawdzcie, ktére dobra znajduja sie na torze Specjalnych Ofiar
i podarujcie je Kr6lowej. Dobra te nalezy przeniesé ze swoich
osobistych zapaséw do Magazynu Zapasow.

Nastepnie gracz, ktéry wykonat te akcje, umieszcza 1 dodatkowy
znacznik débr (Jedzenie, Srebro albo Ztoto) ze swoich osobistych
zapas6w i umieszcza na torze.

W ten sposob akeja ta drozeje po kazdym jej uzyciu.

OO

Na koniec, gracz bierze ptytke Punktéw Zwyciestwa lezaca naj-
bardziej z lewej strony 1 chowa za swoja zastonka.

20.

Przekaz Krolowej jeden lub wiecej Garnuszek Miodu, a nastepnie
przesun swoj maty znacznik na torze kolejnosci o tyle pél w lewo.

Duze znaczniki pozostajg na swoich miejscach, ich kolejnosé
zmieni sie dopiero podczas kolejnego etapu kradziezy. Pozosta-
ta czesé tej rundy rozgrywana jest w niezmienionej kolejnosci

graczy.

21. Chwilowe pierwszefistwo

Te akcje moze wykonaé kazdy
gracz, nawet ten, ktorego duzy
znacznik kolejki znajduje sie
juz na pierwszym miejscu toru
kolejnosci.




' Aby wykona¢ te akcje, gracz musi potozyé na tym polu swoje
WSZYSTKIE pozostate zetony akeji. Dla tego gracza faza akdji sie
skoficzyta.

Przenies swoj duzy znacznik
kolejki na poczatek toru. Mate
znaczniki pozostaja bez zmian.

Dzieki tej akeji chwilowo stajesz sie Ulubiericem Krélowej (na
czas tego etapu akeji i najblizszych faz nagréd i kar).

Oznacza to, ze w fazie nagréd gracz moze jako pierwszy awanso-
waé swoja wrozke oraz nie musi zsyta¢ swojej wrozki do kopalni
(ani przy przekroczeniu symbolu niewolnika na torze punktacji,

ani w przypadku niezfozenia Krolowej wiasciwych dobr w fazie
skfadania ofiar).

Podczas nastepnej fazy kradziezy duze znaczniki kolejki
zostan3 utozone w takiej samej kolejnosci jak znaczniki mate.

Po przesunieciu duzego Znacznika Kolejki nastepuje tura gracza,
ktorego znacznik znajdowat sie za twoim zanim go przesunates.

Zasady wgrze 2-0sohowej

Przygotowanie:

# Weicie plytki jedzenia o wartosciach 4, 312 (fgcznie 3
ptytki)

# Do gry dotaczy wymyslony gracz. Wybierzcie dla

niego kolor i umiesécie 5 wrozek w jego kopalni.

Faza ofiary:

# Obaj gracze skladaja w tej fazie podwdjne Ofiary.
Gracz, ktory posiada ptytke , Podwojnej ofiary”, moze
podarowa¢ Krélowej trzy rézne zasoby (Sztabki Ziota,
Srebra i odpowiednie Jedzenie).

Faza nagrod:

# Po kazdej fazie awansu Faworyt Krolowej przesuwa
jedng z wrézek wymyslonego gracza o jeden poziom
w gore na piramidzie akcji. Nie mozna przy tym placi¢
Jabtka za degradacje wrozek gracza przeciwnego. Jezeli
wszystkie pola s3 zajete i nie ma gdzie umiescié wrozki,
krok ten nalezy pomingé.

# Wrozki gracza wymyslonego mogg by¢ degradowane
po zaptaceniu Jabtka, jezeli sytuacja na to pozwala.

jedna sztabka).

nego Stuzacego.

Pierscienia.

uzy¢ jezeli faza nagrod zostata pominieta.

Przy zamianie Srebra w Ztoto gracz ptaci
jedng sztabke srebra mniej niz wskazuje
jego pozycja na Torze Srebra (minimum

Gracz otrzymuje dodatkowe 2 Punkty
Zwyciestwa przy awansie wrozki na Lojal-

Gracz otrzymuje 2 dodatkowe Punkty
Zwyciestwa przy wykuwaniu Ztotego

Gracz otrzymuje sztabke Srebra w czasie
kazdej fazy kradziezy.

Gracz moze dokonaé dodatkowego awan-
suna zakonczenie fazy awansu, nawet
jesli nie podarowat Krélowej odpowied-
niego Jedzenia w ofierze. Dodatkowy
awans moze by¢ awansem na Lojalnego
Stuzacego oraz mozna uzy¢ Jabtka do
zdegradowania wrézki przeciwnika. Tej zdolnosci nie mozna

Przy degradacji wrozek przeciwnika nie
trzeba placi¢ 1 Jabtka.

Gracz nie musi ptaci¢ Bochenkéw Chleba,
aby usuna¢ Skaty, do ktérych przykute sg
jego wrozki.

Gracz posiada dodatkowe miejsce przed
swojg zastonka na Zdolnos¢ Jednorazows
albo ptytke Jedzenia.

Dodatkowa ptytka ktadziona jest na tej
ptytce Zdolnosci Statej.

W przypadku wymiany zdolnosci trwatej, plytka lezaca na niej
réwniez jest wymieniana razem z nig.

Gracz moze skopiowa¢ dowolna akeje z
podwdojnym polem (nie tylko te, ktére
zostat juz uzyte).

Gracz otrzymuje maksymalnie 1 Punkt
Karne, zamiast 2, za niewolnikéw w
swojej kopalni.
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I. Faza Kradziezy

Ustalcie kolejno$¢ graczy poprzez utozenie duzych szesciennych Znacz-
nikéw Kolejki w takiej samej kolejnosci, jak utozone s3 znaczniki mate.
Kazda wrozka otrzymuje Jedzenie, odpowiadajace symbolowi pola, na
ktérym sie obecnie znajduje.

I1. Faza Akgji

Podczas kazdej tury gracz moze uzy¢ 1 lub 2 Zetony Akdji, aby \

natychmiast wykona¢ 1 akeje:

1. Pot6z1 Zeton Akgji na okragtym Polu Akgji z miejscem tylko na |
jeden zeton.

2. Albo 2 Zetony Akdji na podwéjnym Polu Akdji, na ktérym nie znaj-
duje sie zadna wrézka.

3. Albo 1 Zeton Akcji na podwéjnym Polu Akdji z Wrézka na polu z
symbolem dtoni. Ta wrézka pomaga wykona¢ akgje, niezaleznie od
swojego koloru.

1. Kradziez Jedzenia

Pobierz 2 Jabtka, 2 Garnuszki Miodu albo 2
Bochenki Chleba z Magazynu Zapas6w.

2. Kradziez Srebra

Pobierz 2 Sztabki Srebra z Magazynu
Zapasow.

3. Awans

Przesun swoja wrozke o jedno pole w gore
na piramidzie akgji. Ta akcja nie moze zosta¢
wykorzystana do awansowania wrézki na
Lojalnego Stuzacego.

4. Wymiana

Wymien do 7 dobr jednego typu na taka
sama ilo$¢ innego dobra z Magazynu
Zapasow.

5. Zamiana Srebra na Zioto

Przelicznik tego, ile Sztabek Srebra gracz
musi wydaé na jedng Sztabke Ztota, jest uza-
lezniony od zajmowanej przez niego pozycji
na Torze Srebra.

6. Zabranie Plytki Jedzenia

Zabierz ptytke z wierzchu stosu 1 ut6z ja na
odpowiednim miejscu przed swojg zastonka.

7. Podwdjna Ofiara

Wez z planszy Plytke Zdolnosci. Gracz moze
uzy¢ tej ptytki w nadchodzacych Fazach
Sktadania Ofiary. ‘

8. Przeszukanie Sakwy Kopalni

Wez z planszy ptytke zdolnosci. Przy loso-
waniu dwoch pierwszych znacznikéw, gracz
moze zajrze¢ do woreczka i wybra¢, co chce

wyciagnacé.

9. Litos¢é

Wez z planszy ptytke zdolnosci. Kiedy
gracz zmuszony jest zdegradowac kt6ras ze
swoich wrozek do kopalni, moze uzy¢ tej
zdolnosci, aby btagaé Krélowa o litosé.

10. Punkty Karne

Po wybraniu tej akeji gracz rzuca koscia i
rozdziela miedzy innych graczy Punkty
Karne, w ilosci réwnej ilosci oczek wyrzu-
conych na kosci.

11. Tory Ziota i Srebra

t¢ Zapla¢ jedna sztabke Ztota, aby prze-
sungé swoj znacznik na Torze Ziota do
przodu.

t¢ ALBO zapla¢ 1 sztabke Srebra, aby posu-
ngé sie do przodu na Torze Srebra.

12. Kasyno

Gracz rzuca koscig i otrzymuje dobra, w
ilosci zaleznej od wyniku rzutu.

13. Kucie Ztotych Pierscieni

Gracz wykuwa 1 Ztoty Pierécieni, ptacac
wymagang ilos¢ Sztabek Ztota (wskazana
przy pozydji gracza na Torze Ztota).

14. Okradnij wrézke

Gracz wybiera jedng z wrozek przeciwnika,
znajdujaca sie na podwojnym polu akeji.
Wroézka ta jest okradana i musi oddaé dobra
odpowiadajace symbolom Jedzenia nad
polem, na ktérym stoi.

15. Kopanie

Gracz siega do woreczka i wyciaga z niego
tyle znacznikow, ile wrézek posiada w
kopalni. Nie mozna podglada¢ i wybiera¢
znacznikéw. W przypadku, gdy gracz nie
posiada zadnej wrozki w kopalni, wycigga 1
znacznik z woreczka.

Srebro i Ztoto gracz doktada do swoich
zapasow za zastonkg. Skaly umieszcza sie
na wyznaczonych polach w kopalni, obok
wrozek przeciwnikow. Oznacza to, ze
wrozki zostaty przykute do skat i nie mogg
opusci¢ swoich pol.

16. Wymiana plytek

Wymieri Plytke Jedzenia, Zdolnosci
Jednorazowej albo Zdolnosci Statej z inng
znajdujacy sie na planszy ALBO z ptytka
lezaca przed zastonka ktoregos z graczy.
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17. Wyrzucenie débr albo
pobranie 1 Jedzenia

Usuri do 3 dobr ze swoich zapasow, ALBO
dobierz 1 Jabtko, ALBO dobierz 1 Garnu-
szek Miodu, ALBO dobierz 1 Bochenek
Chleba.

18. Skopiowanie akcji

Otrzymaj okre$long liczbe Punktéw Kar-
nych i wykonaj akcje z podwojnym polem,
ktora zostata juz uzyta w tej rundzie.

19. Specjalna Ofiara

Przenies zasoby z osobistych zapasow
(odpowiadajace znajdujacym sie na torze
Specjalnych Ofiar) do Magazynu Zapaséw.
Nastepnie umies¢ na torze 1 dodatkowy
znacznik dobr i wez plytke Punktéw Zwy-
ciestwa lezacg najbardziej z lewej strony.

20. Zmiana Kolejnosci Graczy

Przekaz Krolowej jeden lub wiecej Gar-
nuszkéw Miodu, a nastepnie przesuni swoj
maly znacznik na torze kolejnosci o tyle
polw lewo.

21. Chwilowe Pierwszenstwo

Pot6z na tym polu swoje.wszystkie
pozostate Zetony Akgji. Przenies swéj duzy
Znacznik.Kolejki na poczatek toru. Dzieki
tej akeji chwilowo stajesz sie Ulubiericem
Krolowej (na czas tego etapu akeji i najbliz-
szych faz nagréd i kar).

III. Faza skladania ofiar - 3 4

1. Kaidy sktada ofiare: Srebro, Ztoto lub wiasciwy rodzaj Jedzenia.

2. Sprawdzcie czy chociaz jeden gracz ztozyt w ofierze whasciwy typ

Jedzenia.

IV. Faza Nagrod

Ta faza rozgrywana jest tylko, jezeli w poprzedniej fazie przynajmniej
jeden z graczy ofiarowat wlasciwy rodzaj Jedzenia. Wykonajcie ponizsze

kroki w podanej kolejnosci:

1. Wszyscy gracze, ktorzy ofiarowali Srebro/Ztoto przesuwajg o jedno
pole swoj znacznik na odpowiednim Torze. Gracz, ktéry ofiarowat
najwiecej Srebra/Ztota, przesuwa swoj znacznik o jedno dodatkowe

pole.

2. Weszyscy gracze, ktorzy ofiarowali wiasciwy typ jedzenia dla swojej
Krélowej, mogg teraz awansowaé wrozki na piramidzie pol akeji.

V. Faza Kar

1. Kazdy z graczy otrzymuje do maksymalnie 2 Punktow Karnyh za
wszystkie wrozki zniewolone w swojej kopalni: 1 punkt za 1 wrozke,
2 7a 2 i wiecej, znajdujace sie weigz w kopalni.

2. Kazdy z graczy dostaje tyle Punktéw Karnych, ile wskazuje Tor

Srebrai Ztota.



