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» Wprowadzenle . zarzadzaé swoimi zasobami, jak i mydli¢ oczy rywalom .
: : - 5 ; 1S = ReR - _ (jednoczes$nie samemu nie dajac wpuscié siec w maliny).-
. Sredniowieczne miasta zamieszkiwali rozmaici ludzie. ok Al ke PR '
! X e = . 7 Staraj sie przewidzie¢, jakich towaréw potrzebuja prze-
- Nie tylko pobozni mnisi, skromni uczeni i godni zaufania - 3 A - :

ciwnicy i wymys$lié, jak mozna pokrzyzowacé ich zamiary.
Nade wszystko jednak zabezpiecz dla siebie najbardziej
oplacalne interesy.

kupcy, ale tez wredni, nieszczerzy i chciwi. Witaj w Chy-
trogrodzie, gdzie mozesz staé sie postacia nalezacg do tej
drugiej kategorii. Jako przewodniczacy gildii w tym z po-
- zoru niezbyt perspektywicznym miescie bedziesz korzy- » Ce] qry
sta¢ z ustug wiernych poplecznikéw, ktérzy wystani do : iy : : " O VL
z T 2 M E . Kupic taniej, sprzedad drozej, a w miedzyczasie wbié konkurencji
poszczegdlnych dzielnic miasta beda wyszukiwaé okazje i oo =
i dobijaé targu, stowem: pracowaé na chwatle i bogactwo" noz w plecy (albo lepiej kilka) — to przepis na murowany sukces!
twoje i twej organizacji. Nie zawsze w sposdb legalny, ale
przeciez cel u§wieca $rodki, czyz nie? Ostatecznie chodzi
przeciez tylko o to, by wkraS¢ si¢ w taski samego ksigcia.
Dla dobra Jego Wysokosci, rzecz jasna!

Podczas rozgrywki gracze bedg zdobywaé punkty wpltywu
(PW), kolekcjonujac zetony intereséw i wpltywoéw. Celem
rozgrywki jest zdobycie co najmniej 100 PW. Gdy ktérys$
z graczy osiggnie lub przekroczy ten putap, nalezy dokon-

Chytrogréd to gra pelna blefu i oszustw przeznaczona CaygLlsgRRaTIide gty po cZyniokanacsiares Al

dla 3-5 graczy, w ktérej bedziecie musieli réownie dobrze e pun_ktow solych prage gracey
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Kufer Relikwia

Elementy gry

Wartos§é wptywu

plansza gtéwna
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78 zetonéw towardw i wptywu

12 kart ksigzecych dekretéw

30 zetondw intereséw
(po 6 w kazdym z 5 koloréw)

Miejsce na talie
ksigzecych

5 planszetek gildii
dekretéw

5 talii kart akcji
(po 7 kart w kazdej talii)

5 zetonéw poplecznikéw
(po 1w kazdym kolorze)

znacznik ksigzecego przywileju
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5 zetonéw sekretnych towardéw
znacznik pierwszej dzielnicy

5 kart intrygi (wariant dodat-
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Obszar
zagranych kart
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i G Planszetki gildii

-

10 pdl
towaréw

Inicjatywa
karty

9 Zetony intereséw

Kazda planszetka gildii ma charakterystyczng ilustracje oraz pola przezna-
czone na zetony towardw i zetony wplywu, a takze osobne pole na zeton po-
plecznika (dalej okreslane po prostu jako "pola towardéw" oraz "pole poplecz-
nika").

Na kazdym polu towaréw mozna potozy¢ tylko 1 zeton towaru albo 1 ze-
ton wpltywu. Tym samym gracz moze posiadaé na swojej planszetce gildii
maksymalnie 10 zetonéw towdrdéw i/albo zetondw wplywu. Jezeli zdobedzie
wiecej, bedzie musiat zwrécié wybrane przez siebie nadmiarowe zetony do
odpowiednich pul, znajdujacych sie obok plansz dzielnic (patrz: Przygoto-
wanie rozgrywki, punkt 5).

G Karty akcji

W grze znajduje si¢ 5 talii kart akcji. Kazda z nich zawiera taki sam
zestaw 7 kart, rézniacych si¢ jedynie kolorem (czerwony, zielony, nie-

Wartos¢
interesu w punktach
wplywu (PW)

Koszt interesu
(typy i liczba towaréw
wymagana do zdobycia

interesu)
Niewielki
interes

bieski, czarny oraz z6ity). Kazdy gracz otrzymuje swojg wiasng talie.

} Inicjatywa J

Inicjatywa J

Symbol
i kolor talii
gracza

Ilustracja

Warto$¢ karty
"Wykupu"




Znacznik ksigzecego
przywileju

[ Symbol towaru J

G Karty intrygi (wariant dbdatkowy)

» Przygotowanie rozgrywki

Nie od razu Chytrogrdd zbudowano (ztosliwi twierdzq, ze miasto po-
wstato w wyniku przedtuzajqcej si¢ srogiej pijatyki okolicznych kmieci
i Ze od tego czasu w sumie niewiele si¢ zmienito — to wszystko oczy-
wiscie wstretne pomowienia). Wam powinno jednak pdjsé dosc szybko,
jesli tylko bedziecie trzymac sie ponizszego planu.

1. Polézcie plansze gtéwna na Srodku stotu.

2. Wymieszajcie plansze dzielnic i uldzcie je losowo na stole
w taki sposéb, by ich gérna krawedZ przylegata do brzegéw
planszy gtéwne;j.

3. Potasujcie karty ksiazecych dekretéw. Utworzong w ten
sposéb talie utézcie obok planszy w formie zakrytego stosu.

4. Pogrupujcie zetony intereséw wedtug koloréw, potasuj-
cie osobno kazdy z nich i umiesécie je na planszach dzielnic
w pasujacych kolorach w odkrytych stosach, czyli awersami
do géry, tak aby widoczny byl tylko wierzchni zeton kazde-

go stosu (niedozwolone jest podgladanie kolejnych zetondw,

znajdujacych si¢ nizej).

5. Pogrupujcie zetony towardw wedlug koloréw i umieéécie
je obok plansz dzielnic w pasujacych kolorach, tworzgc pule
poszczegblnych towardéw. Stwoérzcie osobna pule zetondédw
wplywu.

6. Na planszy kazdej z dzielnic umies$écie po 1 zetonie towaru

w pasujacym kolorze.

10.

11.
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Kazdy z graczy otrzymuje nastepujacy zestaw w wybranym
przez siebie kolorze: planszetka gildii, talia kart akcji, ze-
ton poplecznika. g

Kazdy gracz otrzymuje 1 zeton towaru w kolorze jego gildii
i umieszcza go na polu towaru na swojej planszetce.
Wymieszajcie- zetony sekretnych towaréw i rozdajcie po
1 kazdemu graczowi. Ewentualny nadmiar odlézcie do pu-
detka bez podgladania. Gracze podgladaja otrzymane zetony
iktada je zakryte obok swojej planszetki gildii.

Najbardziej przebiegly gracz otrzymuje znacznik ksigze-
cego przywileju i zostaje faworytem ksiecia (w razie wat-

* pliwosci, znacznik otrzymuje gracz, ktory jako pierwszy po

niego siegnal).

Faworyt ksiecia wybiera dzielnice, ktéra zostanie jako pierw-
sza rozpatrzona w inauguracyjnej rundzie gry. Umieszcza
znacznik pierwszej dzielnicy w taki sposéb, by przylegat
on do zewnetrznej krawedzi planszy dzielnicy.

Nastepnie, poczynajac od gracza zasiadajacego po prawej
stronie faworyta ksiecia i kontynuujac w kierunku przeciw-
nym do ruchu wskazdéwek zegara, kazdy z graczy umieszcza
swoj zeton poplecznika w wybranej dzielnicy. W zadnej dziel-
nicy nie moze znajdowac sie wiecej niz 1 poplecznik.

Gracze biorg na rece wszystkie 7 kart akcji ze swojej talii. Mo-
zecie zaczynac gre!






Rozgrywka podzielona jest na nieokreSlong z gory liczbe

» Opis rozgrywki

rund. Kazda z rund dzieli sie natdmiast na 4 fazy:

1.,

Faza pobudki

Kazdy ranek to okazja, by sprawdzic jakie towary zdobyli nasi
poplecznicy. To tez pora, w ktdrej ksigze lubi wydawac dekrety
(a z jakiegos powodu kazdego dnia musi wydac nowy, wtadcy

potrafig miec osobliwe pasje). Niestety wiedza o tym, co uro- -

dzito si¢'w glowie ksigcia, dociera z wyprzedzeniem tylko do
jego faworytow.

Jezeli w dzielnicach znajduja sie zetony poplecznikdéw,
ich wlasciciele otrzymuja w tym momencie po 1 zetonie
towaru w kolorze dzielnicy, w ktérej przebywa ich po-
plecznik (dotyczy to takze pierwszej rundy gry).

Nastepnie faworyt ksiecia dobiera wierzchnig karte
z talii ksigzecych dekretdw, 6glqda ja bez prezentowa-
nia treSci rywalom i kladzie zakrytq na obszarze za-
granych kart wybranej przez siebie dzielnicy. Ksigqzecy
dekret wptynie na rozstrzygniecie akcji zagranych w tej
dzielnicy w dalszej cze$ci rundy.-

Uwaga: Jezeli w talii ksiazecych dekretéw zabraknie
kart, nalezy potasowac stos odrzuconych kart ksigze-
cych dekretéw i stworzyé w ten sposéb nowa talie.

Trzask bicza — Warto$¢ wszystkich kart
wykupu w tej dzielnicy wynosi 1.

Nie na sprzedaz — Usun wierzchni zeton
interesu ze stosu w tej dzielnicy i umie$¢é go
na jego spodzie.

:
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Prawo i porzadek — Wszystkie kart-?_gabo- ol
tazu zagrane w tej dzielnicy.sa ignorowane

i nie podlegaja rozpatrzeniu.
Pilnuj swego nosa — Wszystkie karty prze-
jecia zagrane w tej dzielnicy sq ignorowane
i nie podlegaja rozpatrzeniu.

Straz na strazy — Wszystkie karty intere-
sé6w (duzych'i niewielkich) zagrane w tej
dzielniey sa ignorowane i nie podlegaja
rozpatrzeniu.

Mala rzecz, a cieszy — Wszystkie karty
duzych interesdw zagrane w tej dzielnicy
sg ignorowane i nie podlegaja rozpatrzeniu.

Wylacznie grube ryby — Wszystkie kar-
ty niewielkich intereséw zagrane w tej
dzielnicy sq ignorowane i nie podlegaja
rozpatrzeniu.

Zloto glupcédw — Wszystkie karty wykupu
zagrane w tej dzielnicy sg ignorowane i nie
podlegaja rozpatrzeniu. .

Cenna pogloska — Umie$¢ zeton wplywu
o wartosci 5 w tej dzielnicy.

Cenniejsza pogloska — Umie$¢ zeton
wpltywu o wartosci 10 w tej dzielnicy.

Jeszcze cenniejsza pogloska — Umiesé
zetony wpltywu o wartosci 5 i 10 w tej
dzielnicy.

Cisza przed burza — Nuda... Nic sie nie
dzieje...
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2. Faza akcji

Juz po sniadaniu, pora wziqc sie za interesy, knowania i ma-
chinacje. Niech twoi Zatosni rywale powyrywajq sobie troche
wtosow z gtowy. Tylko nie daj si¢ przypadkiem wykiwac! -

' Faworyt ksiecia wybiera karte akcji ze swojej reki i za-

grywa ja zakrytg na obszar zagranych kart w wybranej
przez siebie dzielnicy. Nastepnie gracz siedzacy po jego
lewej stronie réwniez zagrywa zakrytq karte na obszar
w wybranej przez siebie dzielnicy itd. Gracze wykonuja
kolejno tury w ten sposéb do momentu, w ktérym kaz-
dy z nich zagra po 4 (w rozgrywce 3- i 4-osobowej) lub
po 3 karty akcji (w rozgrywce 5-osobowej).

Uwaga: Nie ma limitu kart, ktére moga zostac zagrane
w dzielnicy. Kazdy gracz. moze tez w tej samej rundzie
zagrac kilka kart na obszar tej samej dzielnicy (oczywi-
Scie po 1w kazdej swojej turze).

. Faza rozstrzygniecia

Pora odstonic karty i sprawdzié rvezultaty swoich staran. Ci,
ktdrzy wykazali si¢ sprytem, beda mieli teraz wiele powoddw
do $Smiechu (cdz jest zabawniejszego niz niepowodzenia twoich
bliznich?). Gorzej, jezeli to przeciwn.icy wykazali si¢ skutecz-
niejszq formq nikczemnosci. Lepiej w takim przypadku mieé
twardy tytek, bo moze boleé.

Po zagraniu przez graczy odpowiedniej liczby kart akcji
nalezy rozpatrzy¢ ich efekty. Nalezy wpierw rozpatrzy¢
karty zagrane w pierwszej dzielnicy (czyli tej, przy ktd-
rej znajduje sie znacznik pierwszej dzielnicy) i nastep-
nie kontynuowac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Odkryjcie wszystkie karty zagrane w rozpatrywanej
dzielnicy. Jezeli zagrana zostala w niej karta ksigzecego
dekretu, rozpatrzcie jq w pierwszej kolejnosci.

Naétqpnie rozpatrzcie karty akcji zgodnie z ic‘p"'war— ;
toscig inicjatywy, poczynajac od karty o najnizszej
wartoSci (szczegblowe zaéady opisano dalej w sékcji:f
Rozpatrywanie kart akcji). Nastepnie przejdzcie do
rozpatrzenia kolejnej dzielnicy (zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara) itd.

Po'rozpatrzeniu kart we wszystkich dzielnicach gracze
biora wszystkie karty w swoich kolorach z powrotem na
rece. Karte ksigzecego dekretu nalezy odlozy¢ na ‘stos
odrzuconych kart ksigzecych dekretéw.

. Faza porzadkoéw

Wraz z nadejsciem wieczova przydatoby si¢ posprzqtacé naro-
biony za dnia batagan. Wpierw jednak upewnij sie, czy w ogdle
musisz sie jeszcze przejmowac tym catym ambarasem. Moze
u drzwi czeka juz postaniec z zaproszeniem na ksigzecy dwor?

W pierwszej kolejnosci sprawdzcie, czy ktérys z graczy
nie osiagnal (lub nie przekroczy}) putapu 100 PW. Jezeli
tak, gra natychmiast si¢ konczy, przejdzcie do ustalania
zwyciezcy (patrz: Koniec gry, str. 10) i nie wykonujcie
kolejnych czynnosci fazy porzadkéw.

Jezeli zaden z graczy nie zdobyt 100 PW, w kazdej
dzielnicy potdzcie po 1 towarze w pasujacym kolorze.
W dzielnicy nie moze znajdowaé si¢ wiecej niz 5 ze-
tondw towardw. Jezeli tyle juz jest, nie umieszczajcie
w niej kolejnych.

Faworyt ksiecia przekazuje znacznik ksigzecego przy-
wileju graczowi siedzacemu po jego lewej stronie (czy-
li zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).
Znacznik pierwszej dzielnicy réwniez nalezy przesunaé
do sasiedniej dzielnicy w kierunku zgodnym z ruchem
wskazdéwek zegara. Rozpoczyna si¢ nowa runda.
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\ » Rozpatrywanie kart akcji

Kolejnos¢ rozpatrywania kart akeji determinuje inicjatywa.
Im nizsza warto$¢ inicjatywy, tym wczesniej zostanie rozpa-
trzona akcja. Efekty zagranych kart musza zostaé wykona-
ne przez graczy, ktérzy zagrali karty — jesli dany gracz jest
W stanie wykona¢ akcje, to nie ma mozliwosci zrezygno-
wania z tej akcji. Jest mozliwe, ze kilku graczy zagra w jednej

" dzielnicy karty o takiej samej wartoéci inicjatywy — rozstrzy-
ganie tego rodzaju remiséw zostalo opisane dalej w sekgcji:
Rozstrzyganie remiséw inicjatywy i wykupu.

Sabotaz (inicjatywa 1) — Musisz usung¢ do-
wolng inng karte akcji (swoja lub przeciwni-
" ka) zagrana w tej dzielnicy (jest ona ignoro-
wana i nie zostanie rozpatrzona) albo usunaé
zeton poplecznika znajdujacy sie w tej dziel-
nicy (swdj lub przeciwnika) — nalezy umie-
$ci¢ go na planszetce gildii jego wlasciciela.

Przejecie (inicjatywa 2) — Musisz umie-
$ci¢ zeton swojego poplecznika w tej dziel-
nicy (przenosisz go z innej dzielnicy badz ze
swojej planszetki gildii). Jezeli w dzielnicy
znajdowal si¢ Zeton poplecznika nalezacy do
przeciwnika, nalezy umiesci¢ go na plansze-
tce gildii jego wlasciciela. W zadnej dzielnicy
nie moze jednocze$nie znajdowac si¢ wiecej
niz 1 poplecznik.

Duzy interes (inicjatywa 3) — Musisz wy-
daé towary (o ile je posiadasz) widoczne na
znajdujacym sie w rozpatrywanej dziel-
nicy zetonie interesu po stronie opisuja-
cej wymagania duzego interesu. Wydajac
towary, zdejmujesz je ze swojej planszet-
ki gildii i zwracasz do odpowiednich pul.
Nastepnie wezZ zeton interesu i umie$é go
przed sobg w sposéb widoczny dla innych
graczy, strong duzego interesu skierowana
w kierunku planszy — otrzymujesz punk-

ty wplywu w liczbie oznaczonej na zdoby-
tym zetonie (po stronie duzego interesu).

\.

Stéwko o popleczniku

Poplecznik dostarczy ci dodatkowy towar w fazie po-
budki i moze zostaé wykorzystany w fazie intrygi -
o ile korzystacie z wariantu, ktéry te faze wprowadza
(patrz: strona 10). Zauwaz, ze obecno$¢ poplecznika | -
w danej dzielnicy nie wplywa na rozstrzygniecie akcji j
inie jest konieczna, by méc zagrywac tam karty.

J

Jezeli nie posiadasz wystarczajacej liczby
towardéw, by pokry¢ koszt duzego interesu,
nie wydajesz nic i nic tez nie otrzymﬁjesz,
a zeton'pozostaje na swoim miejscu.

Niewielki interes (inicjatywa 4) — Musisz
wyda¢é towary (o ile je posiadasz) widoczne
na znajdujacym sie w rozpatrywanej dziel-
nicy zetonie interesu po stronie opisujacej
wymagania niewielkiego interesu. Wydajgc
towary, zdejmujesz je ze swojej planszetki
gildii i zwracasz do odpowiednich pul. Na-
stepnie weZ Zeton interesu i umie$¢ go przed
sobg w sposéb widoczny dla innych graczy,
strong niewielkiego interesu skierowanag
w kierunku planszy — otrzymujesz punkty
wplywu w liczbie oznaczonej na zdobytym
zetonie (po stronie nieWielkiego interesu).
Jezeli nie posiadasz wystarczajacej liczby
towardéw, by pokry¢ koszt niewielkiego inte-
resu, nie wydajesz nic i nic tez nie otrzymu-
jesz, a zeton pozostaje na swoim miejscu.

Wykup (inicjatywa 5) — WartoS$ci wszyst-
kich kartwykupu zagranych wrozpatrywa-
nej dzielnicy przez jednego gracza sumuja
sie. Gracz, ktory zagral w dzielnicy kar-
ty wykupu o najwyzszej lacznej wartosci
(w przypadku remisu, patrz kolejna sekcja:
Rozstrzyganie remiséw inicjatywy i wyku-
pw), bierze (obowigzkowo, nie mozna z tego
zrezygnowadl) wszystkie towary i wpltywy z
rozpatrywanej dzielnicy i umieszcza je na
swojej planszetce gildii. Jezeli w wyniku tej
akcji bedzie miatl tacznie wiecej niz 10 to-
wardw i/albo wpltywdw, ich niemieszczacy
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sie na planszetce nadmiar musi zwrocié
do odpowiednich pul (bynajmniej nie na

_ planszg) towardw, (moze odrzuci¢ towary
wtasnie pozyskiwane lub te, ktore zostaty
zdobyte wczeéniej). '

Przyktad: Archibald w jednej z dzielnic zagrat
tgcznie dwie karty wykupu o wartosciach 4 oraz 3.
Lgczna wartosé jego kart wykupu to 7. Jezeli zaden
z przeciwnikow nie zagrat kart wykupu o wigkszej
tqczne) wartosci, Archibald zdobedzie wszystkie
towary lezqgce aktualnie na rozpatrywanej dziel-
nicy.

~
Zetony wpltywu
Cze$¢ ksigzecych dekretéw nakazuje umieszczenie zeto-
néw wpltywu w dzielnicy. Podczas rozpatrywania kart wy-
kupu traktuyj je analogicznie jak towary - gracz posiadajacy
najwyzszgq warto$¢ wykupu w rozpatrywanej dzielnicy za-
biera wszystkie towary, jak i wszystkie wplywy dostepne
w tej dzielnicy. Tak samo jak towary, zetony wplywu zajmu-
ja miejsce na planszetce gildii. Wartosci na posiadanych na
planszetce zetonach wplywu wraz ze zdobytymi zetonami
intereséw wyznaczajq aktualny wynik danego gracza (zatem
jezeli ich suma osiagnie lub przekroczy 100, powoduje to za-

konczenie rozgrywki wraz koficem biezacej rundy).
& J

» Rozstrzyganie remiséw

inicjatywy i wykupu

Prawda jest taka, ze nie zawsze da si¢ nad wszystkim zapa-
nowac. W takich przypadkach warto zapewnié sobie wsparcie
decydentow. Pochlebstwa i obietnice bez pokrycia to waluta,
ktorej nie warto szczedzid.

Jezeli kilku graczy zagralo w rozpatrywanej dzielnicy
karty o takiej samej wartosci inicjatywy (lub gdy kil-
ku graczy zagralo karty wykupu o réwnej i najwyzszej

“tacznej wartoSci), faworyt ksiecia decyduje, ktéry z re-

misujacych graczy wygrywa remis i bedzie mégl wyko-
nac¢ dang akcje.

>»

W przypadku zagrania przez kilku graczy kart sabo-
tazu, przejgcia lub kart wykupu o réwnej i najwyz-
szej tacznej wartoéci, faworyt ksiecia rozstrzyga kazdy
Z tych remisdw, wybierajac gracza, ktéry wykona dang
akcje. Zagrane przez innych graczy karty tej akcji sa
ignorowane i nie zostang rozpatrzone.

W przypadku zagrania przez kilku graczy kart duzego
lub niewielkiego interesu wszystkie zosfanq roz-
patrzone, lecz o kolejnoéci ich rozpatrzenia decydu-
je faworyt ksigcia (najpierw ustalana jest kolejnosé
wszystkich remisujacych, a nastepnie dochodzi do re-
alizacji intereséw, badz nie). Oznacza to, ze po rozpa-
trzeniu akcji przez pierwszego w kolejnosci gracza ko-
lejny gracz réwniez moze (a nawet musi, o ile posiada
towary zgodne z wymaganiami nowo odkrytego zetonu
interesu) zdoby¢ zeton interésu.

Gracze moggq prébowaé wptynaé na decyzje faworyta
ksiecia: perswadowaé, negocjowaé, grozi¢ lub przeko-
nywaé na rézne inne sposoby. Mozna obiecywaé za-
granie (lub niezagranie) jakiej$ karty w przysziodci,
przychylne spojrzenie ksiecia, kiedy to kolejny gracz
zostanie jego faworytem itp. Nalezy jednak pamietad,
ze zadne obietnice nie sq wigzace. Nie jest dozwo-
lone wymienianie si¢ jakimikolwiek komponenta-
mi czy warto$ciami takimi jak zetony intereséw, PW,
kolejno$é w turze itd.

Sekretne towary

Kazdy gracz podczas przygotowania rozgrywki otrzy-
muje jeden zeton sekretnego towaru. Sekretny towar
to nic innego, jak dodatkowy towar, ktéry nie zajmuje
miejsca na planszetce gildii i z ktérego mozna skorzystac
raz w grze. Po jego uzyciu nalezy odlozy¢ go do pudelka.

f 2
Wariant dodatkowy: Kontrabanda

Jezeli wszyscy gracze wyrazg zgode przed rozpoczeciem roz-
grywki, mozecie wykorzystaé zetony sekretnych towaréw jako
kontrabande. Ignorujcie symbole towaréw nadrukowane na
tych zetonach. Kazdy z graczy w zamian otrzymuje mozliwo$é
uzycia kontrabandy jako dowolnego towaru ("jokera").




» Koniec gry

Najlepsze ballady najpopularniejszych rybattow zawsze kot~

czq sie zwyciestwem cnotliwego herosa. Teraz wreszcie staé cie
na zamowienie kilku takich na swdj temat! '

Jezeli w trakcie fazy porzadkéw 1 lub wiecej graczy

osiagneto (lub przekroczyto) putap 100 PW, gra natych-

miast si¢ konczy. Zwyciezca zostaje posiadacz najwiek-
szej liczby PW (jest mozliwe, ze w jednej rundzie putap

minimum 100 PW osiagnie kilku graczy). W przypadku

remisu zwycieza ten spo$réd remisujacych, ktory ubil
wiecej duzych intereséw. Jezeli to nie rozstrzygnie re-
misu, zwycieza posiadacz wigkszej liczby niewykorzy-
stanych towardéw (wliczajac sekretny towar). W przy-
padku dalszego braku rozstrzygniecia remisujacy gracze
zostajg zdyskwalifikowani przez ksiecia i wtraceni do
lochéw za malwersacjei zmowe punktowa, a zwyciezca
zostaje kolejny w klasyfikacji gracz (nawet jesli ma mniej
niz 100 pkt).

Wariant dodatkowy: Intrygi

Jezeli chcielibyScie dodaé¢ knowaniom w Chytrogrodzie nieco zlo-
zonosci i pikanterii, mozecie skorzysta¢ z mechaniki intryg. W tym
celu wprowadzcie ponizsze zasady:

Faza intrygi - Jest to nowa faza gry, ktéra nalezy rozegraé bezpo-
Srednio po fazie akcji (czyli przed fazg rozstrzygnigcia). Innymi sto-
wy: faza intrygi ma miejsce, kiedy gracze zagrali juz wszystkie karty
akcji, ale jeszcze ich nie odwrécili i nie zaczeli rozpatrywac.

Kazda z gildii posiada specjalng zdolno$¢ okres§lang mianem intrygi.
Efekt intrygi moze zosta¢ zastosowany tylko wtedy, gdy spelnione
zostang jej wymagania. Podczas fazy intrygi, rozpoczynajac od fa-
woryta ksiecia i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara,
gracze sprawdzajg, czy udato im sie speini¢ wymagania ich intryg.
Jezeli gracz spelnit wymaganie intrygi, oznajmia glo$no, czy zamie-
rza z niej skorzystaé, czy nie. Jezeli zamierza, oznacza wybor, obraca-
jac posiadang karte intrygi na stron¢ aktywna (domys$lnie karta lezy
przed graczem strong nieaktywna ku goérze). Nastepnie natychmiast
wykonuje efekt intrygi. Szczegbty
wymagan dla poszczegdlnych in-
tryg znajdziesz obok - w opisach
poszczegdblnych gildii.

Po zakonczeniu fazy intrygi,
przejdzcie do fazy rozstrzygniecia.

nieaktywna
strona strona

aktywna

- » Gildie Chytrogrodu

Bractwo Ahoj!

Choé chytrogrodzki port, ujmujqc to de-
likatnie, nie nalezy do najwiekszych, to
gildia lokalnych piratow jest nad wyraz
rozwinieta i prezna. Pod przykrywkg
legalnej dziatalnosci bractwo para Si¢
wszelkiej masci ciemnymi interesami
z przemytem egzotycznego, zero-pro-
centowego rumu na czele. Oczywiscie
klasyczne plgdrowanie kupieckich statkdow réwniez nie jest im

obce. Lider tej hatasliwej zgrai, kapitan Sledz, to cztek gwat-
towny, lecz takze uwielbiajqcy Zeglarskie gawedy przy kuflu
czegos mocniejszego. Mozesz z nim wypic i wymienic sie histo-
riami. Uwazaj jednak, by nie zadawad zbyt wielu pytan, bo
w gtowe moze uderzyd cig nie tylko spozyty trunek.

Intryga: Do stu piorunéw!

Wymaganie: W dowolnej dzielnicy znajdujq sie przynajmniej
2 towary w tym samym kolorze.

Efekt: Mozesz wymienic¢ 1 towar ze swojej planszetki na
1 z tych towardw, ktdry spetnia powyzsze wymaganie.

Gang Czerwonych Oprychéw

Jak zapewne si¢ domyslasz; ich nie-
odtacznym atrybutem jest czerwony
strdj. Oprychy to najbardziej brutalna
banda w Chytrogrodzie. Wymuszanie
okupdw, scigganie haraczy i brawuro-
wa jazda zaprzegiem to dla nich chleb
powszedni. O dziwo, na czele Oprychow
stoi niepozorna kobieta, Ulrika Krieger.
Nie daj si¢ zwies¢ jej urodzie — charakter tej niewiasty jest
ognisty niczym jej wtosy, a sevce twavde jak jej ulubiona, na-
bijana kolcami patka. Ulrika jest osobq nieprzejednang i nie-
znoszqcq niepowodzen, ale kierujgcq si¢ tez specyficznym
honorem. Lepiej nie wchodz jej w droge, ale jesli zaoferujesz
jej cos, co moze przysporzyc jej zarobku lub wptywdw, mozesz
byé pewny, ze ochoczo cie¢ wystucha.




Intryga: Rozréba .

Wymaganie: Twoja karta akcji znajduje si¢ na wierzchu stosu

kart w dowoglnej dzielnicy. .

Efekt: Mozesz przenies¢ te karte na wierzch stosu w dowolnej
. innej dzielnicy.

Gildia Krolewskich Kupcow

nie, kierowana przez sir Baltazara Good-
mana organizacja jest instytucjq publicz-
ng pod egidg samego ksi¢cia. Praktyka
jednak razqco odbiega od rzeczywistosci.
Interes publiczny obchodzi kupcdw o tyle, o ile jest w stanie
przyczynic si¢ do ich bogactwa. Intrygi, manipulacje, prze-
kupstwo — odziani w przepyszne szaty bufoni nie cofng si¢
przed niczym, by osiggnqc swoje cele.

Intryga: Wielmozni

Wymaganie: Posiadasz na planszetce przynajmniej 3 towary
w tym samym kolorze. .

Efekt: Mozesz wymienic 1 z tych towardw na 1 towar wziety
z dowolnej puli. Oddany towar umiesé we wtasciwej puli.
Uniwersytet Chytrogrodu

Scientia potentia est — to prawda znana
od zarania dziejow. Wiedza to potega,

przynoszq ztoto.. duzo ziota. Ktdz nie
chciatby zostaé bogaczem? Na pewno ma

grodzkiego Uniwersytetu! To szara emi-
nencja miasta, a Norberto, jego prawa reka i przewodniczgcy
studenckiego bractwa, jest wszedzie tam, gdzie mozna ubié
. korzystny interes.

Intryga: Rektorskie machlojki

. Wymaganie: Twdj poplecznik znajduje si¢ w dzielnicy uni-
wersyteckiej (zielona plansza).

.

r-.f.-.jl

Zloto, ztoto, ztoto — to dewiza, hymn.
i przede wszystkim najwyzisza wartosé
w oczach tej kupieckiej gildii. Teoretycz-

a potega oznacza wptywy. Wptywy zas

na to chrapkg rektor niestawnego chytro-

LA
e

Efekt: Mozesz podejrzeé karte akcji ndlez'q_cq do do:}zg_l'negd '
przeciwnika i znajdujqcq sig na szczycie stosu w kfbrej'kol—-
wiek z dzielnic. Nastegpnie umiescic )q zakrytq na stosie w do-
wolnej innej dzielnicy.

Zakon Swigtego Midasa

Patronem zakonu jest legendarny krdl,
ktory potrafit zamienic¢ w ztoto wszyst-
ko, czego dotkngt. Zakonnice tego zgro-
madzenia z chciwosci uczynity cnote,
a z totrostwa regute i codzienng praktyke.
Handel fatszywymi relikwiami, nacigga-
nie pielgrzymow odwiedzajgcych lokalng
katedre — kazdy sposob jest dobry, jezeli pomaga zapetnic za-
konny skarbiec. Na czele catej niezbyt sympatycznej wspdlnoty
stoi opatka Mary, zwana w niektdrych kregach po prostu Chytrq
Babqg — przydomek uzyskata, gdy przytapano jg na wynoszeniu
pod habitem stodkich napojow z ksiqzecej uczty dla ubogich.

Intryga: Wstawiennictwo
Wymaganie: Twdj poplecznik znajduje sie;l na twojej planszetce
(a nie na planszy).

Efekt: Mozesz dobrac 1 karte ksiqZecego dekretu i zagrac jg na
wybrang dzielnice.

;>
Tworcy
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Chytrogrdéd nie powstalby bez wsparcia uzytkownikéw serwisu
Zagramw.to, ktérzy zaufali nam i pomogli speini¢ marzenie o wy-
daniu tego tytutu. Serdecznie dziekujemy wszystkim wspieraja-
cym, a takze naszym testerom, patronom medialnym i kazdemu,
kto przyczynit sie do tego, ze Chytrogréd ujrzat §wiatto dzienne!
JesteSmy Wam niezmiernie wdzieczni i mamy nadzieje, ze spedzi-
cie przy tej grze wiele mitych chwil!

E¥, zagramw.to
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» Karty ksigzecych dekrétéw &z
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Trzask bicza - Warto$¢ wszystkich kart wykupu w tej

dzielnicy wynosi 1.

[ Sabotaz ]

Nie na sprzedaz - Usun wierzchni zeton interesu ze

stosu w tej dzielnicy i umies¢ go na jego spodzie.

Prawo i porzadek - Wszystkie karty sabotazu zagrane
w tej dzielnicy sg ignorowane i nie podlegajq rozpatrze-

niu.

Pilnuj swego nosa - Wszystkie karty przejecia zagrane

[ Przejecie J

w tej dzielnicy sasignorowane i nie podlegaja rozpatrze-

niu.

Straz na strazy - Wszystkie karty interesow (duzych i

niewielkich) zagrane w tej dzielnicy sa ignorowane i nie =
- 1 3" I :‘_-"-,
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[ Duzy interes J
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podlegaja rozpatrzeniu.

Mala rzecz, a cieszy — Wszystkie karty duzych intereséw

zagrane w tej dzielnicy sg ighorowane i nie podlegajg roz-

patrzeniu.

Wylacznie grube ryby - Wszystkie karty niewielkich
intereséw zagrane w tej dzielnicy sa igndrowane inie

podlegajq rozpatrzeniu.

Ztoto glupcéw - Wszystkie karty wykupu zagrane w tej Niewielki
dzielnicy sg ignorowane i nie podlegaja rozpatrzeniu. TSI

Cenna pogloska - Umies$¢ zeton wplywu o warto$ci w

tej dzielnicy.

Cenniejsza pogloska - Umies¢ zeton wpltywu o warto-

§ci 10 w tej dzielnicy.

Jeszcze cenniejsza pogloska - Umie$¢ zetony wptywu

o wartosci 5110 w tej dzielnicy.

Cisza przed burza - Nuda. Nic si¢ nie dzieje...






