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PRZEGLAD GRY

T T
Za tysigc lat, gdy historycy krainy Laar zaczng rekonstruowac wydarzenia dzisiejszych dni, zapewne nie bedg w stanie dostrzec wszystkich

malych ruchow, wykonanych na planszy Wielkiej Gry. Swoje pietno odcisng jedynie posunigcia krélow. To im przypadng gltéwne role na sce-
nie dziejowego teatru: boskiego cesarza, niepowstrzymanego generata, swiattego wtadcy. Praca wykonana przez maluczkich — poddanych ‘
i agentow, ktorych imiona dawno zatrze czas - stanie sie ich dzietem. Tak wyglgdac bedzie nasza chwata i nasza nagroda, Namiestniku.
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Jedyna pamigtka, jakg mozemy po sobie zostawic, to nasze paristwo — jego zywotnos¢, dostatek jego obywateli, zazdros¢ naszych sqgsiadow.
Bedziesz musiat uzyc wszystkich swoich talentéw, aby imperium przetrwato w annatach Laar kolejny rok lub dwa. Méj przyjacielu, czy jestes

gotow podjgc to wyzwanie? Czy opanowales trudng sztuke politycznej gry?
Stawiam rubiny przeciw orzechom, Ze jeszcze przeklinac bedziesz dzieni, w ktérym rzucites wyzwanie wielkim potggom tego swiata.

Nie czas jednak na wahanie. Otrzymaltes wazny tytut i musisz udZwigngc jego ciezar. Udowodnij, Ze nawet w najtrudniejszej sytuaciji

i o

mozna na tobie polegal. Postepuj rozwaznie, planuj z wyprzedzeniem, przewiduj ruchy wrogéw i nie strovi od doswiadczenia swoich poprzed-
nikow. Nigdy nie poblazaj lekcewazeniu wladzy - od teraz paristwo to ty. Bgdz gotow, Namiestniku, tryby wielkiej machiny ruszyly.
Ktoz to wie, moze okaze sig, ze jakims cudem twe imie przejdzie do historii Laaru...

Namiestnik jest gra planszowa przeznaczong dla 1-4 graczy w wieku powyzej
12 lat. W walce o panowanie nad kraing znang jako Laar, gracze rekrutuja
zastepy najemnikow, od generatéw po wtdczegéw oraz uchwalajg prawa
rzadzace panstwem. Wraz z postepem gry gracze buduja wlasna piramide
wladzy, rozwijajac w ten sposéb potege militarng i magiczna, zwiekszajac
swoje wplywy i pozyskujac kamienie szlachetne, ktére pozwola na dalsza
rozbudowe imperium. Gracz z najwiekszg iloscig punktéw wladzy na koniec
gry zostaje zwyciezcg i wtadcg calego Laaru!

Karta postaci

Segment

. Segment
koloru 3

koloru

Koszt |
zagrania g
i nagroda

Segment koloru

® Nazwa karty

ZAWARTOSC GRY

e 60 kart postaci

o 20 kart praw

o 4 karty aukgji

o 64 kamienie szlachetne
(po 16 w kazdym z nastepujgcych kolorow: niebieskim, czerwonym, zielo-
nym i Z6ttym)

¢ 33 dwustronne zetony magii/nauki

o 17 dwustronnych zetonéw ataku/obrony

o 54 zetony wladzy o réznych nominatach
(8 zetonow wartych 2, 3, 10i 12 punktow; 4 zetony warte 4, 5,7, 8i 15
punktéw; 2 zetony warte 6 punktow)

e 24 zetony premii za magie
(20 dwustronnych zetondw o wartosci +2/+3; 4 zetony o wartosci +5)

® 12 zetonow premii za kolor
(2 o wartosci +2 i 1 o wartosci +4, w kazdym z czterech koloréw: niebie-
skim, czerwonym, zielonym i Zottym)

® 4 zaslonki gracza

o Tenze zbidr zasad

Karta praw
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PRZYGOTOWANIE GRY

Umies¢ cztery karty aukeji na srodku stotu, tak aby utworzyly jedna linie.

Kolejno$¢ wylozenia kart nie gra roli, jednak znajdujace sie na nich
strzatki powinny wskazywac¢ ten sam kierunek §h.

Umie$¢ zetony magii/nauki, ataku/obrony, punktow wiadzy i zetony
premii w osobnych stosach na srodku stotu @

Przygotuj pule kamieni szlachetnych. Powinna ona zawiera¢ 32 kamienie szla-
chetne (po 8 z kazdego koloru) w grze dwuosobowej, 48 kamieni szlachetnych
(po 12 z kazdego koloru) w trzyosobowej lub wszystkie 64 kamienie szlachetne
w grze czteroosobowej. Innymi stowy, nalezy uzy¢ po 4 kamienie w kazdym
z koloréw na jednego gracza. Poloz stos kamieni szlachetnych na srodku stotu
@, a zetony, ktérych nie bedziecie uzywa¢, odtéz do pudelka.

Kazdy z graczy dostaje jedng zastonke @ W trakcie rozgrywki gracze
ukrywaja swoje kamienie szlachetne za zastonkami. Zaden z graczy nie
powinien widzie¢, ile kamieni znajduje sie za zastonka przeciwnika.

Kazdy z uczestnikow gry dobiera po 2 kamienie szlachetne z kazdego
koloru (facznie 8), ktadzie je za swoja zastonka, po czym dwa losowe
odklada do rezerwy. Ostatecznie kazdy z graczy rozpocznie rozgrywke
posiadajac 6 kamieni (€.

Przetasuj talie kart postaci i rozdaj graczom po 4 karty. Kazdy z graczy
wybiera jedna, ktadzie ja odkryta przed sobg i rozpatruje efekt z najniz-
szego poziomu nagréd a Od tej karty rozpocznie si¢ budowa piramidy.
Po tym ruchu kazdy z graczy wybiera drugg karte i zatrzymuje ja na rece.
Pozostale karty wracaja z powrotem do talii.

Nastepnie w losowy sposdb przetasuj oraz podziel talie kart postaci na
dwa stosy: na wiekszy stos, zawierajacy 48 kart i mniejszy, zawierajacy
pozostate karty. Umies¢ wiekszy stos (rewersami ku gorze) obok kart aukeji

. Mniejszy stos (takze rewersami ku goérze) potéz odpowiednio po dru-
giej stronie kart aukeji 6

Odkryj cztery karty z wigkszego stosu kart postaci i umies¢ je pod kar-
tami aukcji @ Pierwsza odkryta karte potdz po lewej stronie kart aukeji,
druga obok niej i tak dalej.

Przetasuj karty praw i rozdaj kazdemu z graczy po trzy takie karty @
Nastepnie umies¢ stos z pozostalymi kartami praw obok malego stosu kart
postaci @ Kazdy z graczy zatrzymuje otrzymane trzy karty praw na rece
i nie pokazuje ich innym graczom.

PRZYKLADOWE PRZYGOTOWANIE GRY DLA 3 GRACZY
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Celem Namiestnika jest zdobycie na koniec gry jak najwiekszej liczby

punktéw wladzy. Zdecydowang wiekszo$¢ punktéw wladzy dostarczajg karty

postaci — zazwyczaj zagrywajac je na coraz wyzszych poziomach piramidy.
Gra trwa dokladnie 12 tur, czyli do momentu, w ktorym skoncza sie karty

na wiekszym stosie kart postaci. Kazda tura dzieli si¢ na dwie fazy.

W kazdej z faz gracze jednocze$nie wykonuja swoje akcje.

I. Faza aukcji. Kazdy z graczy moze uczestniczy¢ w licytacji jednej z kart
postaci, aby ja otrzymac.
II. Fazarozwoju. Kazdy z graczy moze zagra¢ do trzech kart ze swojej reki.

Wszystkie karty zagrywane przez danego gracza w trakcie trwania roz-
grywki umieszczane musza by¢ w jego piramidzie (jako odkryte). Gracze
nie ukrywajg swoich piramid za zastonkami, raz zagrane karty sg jawne do
konca gry. Karty w piramidzie nalezy uktada¢ obok siebie w jednym sze-
regu. Najnizszy z szeregdw kart stanowi pierwszy poziom piramidy, wyzszy
drugi i tak dalej, az do poziomu piatego. Karta z wyzszego poziomu musi
posiada¢ jako podstawe dwie karty z poziomu nizszego w taki sposob, aby
kolorowe segmenty wszystkich trzech kart stworzyly koto (koto nie musi
sklada¢ sie z segmentéw w tym samym kolorze).

Na poczgtku rozgrywki twoja piramida wladzy sktada sie tylko

z jednej karty, umieszczonej na pierwszym poziomie. Gdy zagrywa¢
bedziesz nastepng karte, mozesz jg potozyé albo po prawej, albo po
lewej stronie karty poczgtkowej. Trzecig zagrang karte mozesz utozyé
jednak po prawej lub lewej stronie kart, ktére juz masz na stole albo
stworzy¢ drugi poziom piramidy, gdy polozysz jq tak, aby ,stata” na
obu poprzednich kartach.
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1 poziom
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W trakcie trwania gry nie wolno przesuwac kart postaci umieszczonych
w piramidzie, chyba Ze tekst na karcie prawa wyjatkowo zezwala na taka akgje.
Piramida nie moze posiada¢ wiecej niz pie¢ pozioméw wysokosci, jednak dtu-
g08¢ poszczegolnych pozioméw nie jest w zaden sposdb ograniczona.

o Karty nalezy uwazac za sasiadujace ze sobg, nawet jezeli znajduja si¢ na
réznych poziomach. Jedna karta moze sasiadowa¢ maksymalnie
z szescioma innymi kartami.

o Niektore z kart praw wymagaja dolozenia jednej karty pod inng. Doto-
zenie karty pod spdd innej karty nie liczy si¢ jako zagranie tej karty, nie
musisz wiec placic jej kosztu, ani nie otrzymujesz zadnej z jej nagrdd.

o Karta znajdujaca si¢ na poczatku lub koncu szeregu jest ,wolng” karta,
jezeli nie stanowi podstawy dla kart z wyzszego poziomu, ani zadne karty
nie znajduja sie pod nig.

Wolne karty

! Takarta :sqsiaduje
i z4 innymi kartami

B k.. Karta dotozona pod
spod

KOLORY POSZCZEGOLNYCH ZETONOW

@ Czerwony (normalny zewnetrzny krag,
wewnetrzny krag ciemniejszy)

© Zielony (zewnetrzny krag nie posiada segmentow)
© 76tty (zewnetrzny krag posiada 8 segment)

© Niebieski (zewnetrzny krag posiada 12 segmentéw)

Nasza wersja posiada rozne rodzaje krggow
tworzgcych ramki zetonow kamieni szlachet-
nych. Zostato to przygotowane specjalnie z
myslg o daltonistach.




1. FAZA AUKCJI

W tej fazie gracze licytuja odkryte karty postaci wytozone na $rodku stotu.
Kazda z kart znajduje si¢ pod kartg aukcji w konkretnym kolorze. Aby
wzia¢ udziat w licytacji danej karty, gracze muszg ,,postawi¢” lub zalicyto-
wa¢ kamienie szlachetne w tym samym kolorze co karta aukcji, do ktorej
karta postaci jest przypisana.
’ PRrzyKrAD: Karta Kapitana znajduje si¢ pod 26ttg kartg aukcji. Aby

licytowa¢ Kapitana gracze muszq uzy¢ zottych kamieni szlachetnych.

Kazdy z graczy decyduje, ktérego bohatera chcialby licytowa¢, bierze jeden
z kamieni szlachetnych w konkretnym kolorze zza swojej zastonki i ukrywa
go w zacis$nietej dloni. Wszyscy wykonuja to samo naraz. Gdy gracze sg
gotowi, nalezy rdwnoczesnie ujawni¢ wybrane zetony.

Jezeli dany kolor zostal wybrany tylko przez jednego gracza, otrzymuje
on licytowana karte postaci i odklada uzyty przez siebie kamien szlachetny
do wspolnej puli. Dla tego gracza faza aukcji dobiegta konca.

Jezeli ten sam kolor zostal wybrany przez wiecej niz jednego gracza,
wszyscy licytujacy ten sam kolor odkladajg uzyte przez siebie kamienie
szlachetne do wspolnej puli, lecz nikt nie otrzymuje licytowanej karty
postaci. Nastepnie ci gracze moga wzig¢ udziat w drugiej kolejce aukcji.
Wyjatek: jezeli do danego koloru przypisane sg dwie karty postaci,

a w aukgji danego koloru bierze udziat dokfadnie dwdjka graczy, moga oni
uzgodni¢ miedzy soba, ktdra z kart otrzyma kazde z nich (szczegdly dalej).

Gracz moze odméwi¢ wziecia udziatu w aukgji. Jezeli gracz postanowi opuscic
faze aukcji, nie obstawia kamieni szlachetnych, jednak nadal musi wyciagna¢
pies¢ do licytacji, jakby to robil. Gdy wszystkie kamienie zostang wybrane przez
innych graczy, gracz niebioracy udziatu w aukcji ujawnia pusta dlon i oznajmia,
ze ,pasuje” (szczegoly dalej). Gracz, ktéry postanowit wybraé ,,pas” nie otrzymuje
zadnej karty i nie bierze udzialu w nastepnych kolejkach tej fazy aukcji.

Po zakonczeniu pierwszej kolejki aukeji nastepuje druga, w ktérej udziat
biora wszyscy gracze, ktorzy nie wygrali jeszcze Zadnej karty, ani nie
postanowili spasowac. Jezeli po zakonczeniu drugiej kolejki aukcji nadal sa
gracze, ktorzy nie wygrali zadnej karty, ani nie spasowali, nastgpuje trzecia,
ostatnia kolejka aukcji. Jesli po jej zakonczeniu ktorys z graczy nadal nie
wygral karty, nalezy uznac, ze gracz spasowal.

NALEZY ZAUWAZYC, ZE:

o Gracz nie moze licytowa¢ karty postaci, jezeli nie posiada kamieni szla-
chetnych w danym kolorze.

o Gracz nie moze wygrac aukgji, jezeli nie obstawi zadnego zetonu kamie-
nia szlachetnego (wyjatek stanowig zetony ataku, szczegdly dalej).

o Wiszystkie uzyte w aukeji kamienie szlachetne sg zwracane do rezerwy,
nawet jezeli gracz nie wygral przy ich pomocy karty.

o W jednej fazie aukcji gracz moze wygrac tylko jedna karte.

o Jezeli gracz wygral karte lub postanowit spasowa¢, nie moze wzigé
udziatu w nastepnej kolejce tej samej fazy aukcji.

e Faza aukcji moze sktadac sie z maksymalnie trzech kolejek aukcji, nigdy
z wiekszej ilosci.

o Gracz nie moze obstawia¢ koloru, do ktérego nie sg przypisane zadne
karty postaci.

Wylicytowane karty postaci sa dodawane do reki gracza i nie licza sie
jako zagrane. Gracz moze zagrac te karty (poprzez dodanie ich do piramidy
i zebranie nagrody) podczas fazy rozwoju.

Jezeli gracze chca, moga umoéwic sie przed aukcja, kto zagra jaki kolor. Jed-
nak te ustalenia nie s wigzace. Gracze nie mogg wymienia¢ si¢ kamieniami
szlachetnymi, kartami oraz zadnymi innymi zetonami, ani pokazywac, co
chowaja za swoimi zastonkami, chyba ze pozwalaja im na to zasady zagranej
przez siebie karty prawa.

Poczawszy od drugiej tury istnieje mozliwo$¢, ze do jednej karty aukcji
przypisane beda dwie karty postaci (umieszczone nad i pod dang karta
aukgji). Jezeli tylko jeden gracz wygra licytacje danego koloru, moze
wybraé, ktdra z kart chce otrzymac (tylko jedna). Jezeli dwojka graczy
obstawita ten sam kolor, a do wylicytowania sg dwie karty postaci, gracze
moga uzgodni¢, kto otrzyma ktérg karte. Jezeli gracze dojda do porozumie-
nia, otrzymuja dane karty postaci i nie biorg udziatu w nastepnych kolej-
kach tej fazy aukgji. Jezeli porozumienia nie da si¢ osiagna¢ droga negocja-
¢ji, zaden z graczy nie otrzymuje karty i nalezy rozegrac nastepna kolejke
aukcji. Wreszcie, jezeli troje lub czworo graczy postawito na ten sam kolor
i przypisane do niego sa dwie karty postaci, nikt nie otrzymuje karty
i nalezy rozegra¢ nastepna kolejke aukcji.




Gdy wszyscy gracze otrzymali karte lub spasowali (po trzeciej kolejce
aukeji wszyscy gracze automatycznie liczg sig, jakby spasowali) faza aukcji
dobiega konica. Wszystkie karty postaci znajdujace si¢ nad kartami aukcji,
zostaja odrzucone, a karty lezace pod kartami aukcji zostajg umieszczone
nad nimi. Nalezy odkry¢ cztery nowe karty postaci i umiescic¢ je u pod-
stawy karty aukgji (przy strzalce), tak samo, jak podczas przygotowania gry.

Jezeli umieszczone zostang w ten sposob cztery ostatnie karty ze stosu,
oznacza to, Ze rozgrywana bedzie ostatnia tura gry.

Stos kart
odrzuconych

aukcji.

Przesun wszystkie karty znajdujgce sie pod kartami
aukcji nad nie.

Wiekszy stos kart
postaci

Umies¢ cztery nowe karty pod kartami aukcji (tam, gdzie
wskazujg strzalki).

GDY GRACZ PASUJE

Gracz uznany jest za pasujacego w dwoch przypadkach:

o Gdy podczas aukcji postanowi nie postawi¢ zadnego z kamieni szlachet-
nych i odkryje pusta reke (w ktorejkolwiek z kolejek fazy aukcji);

o Po zakonczeniu trzeciej kolejki fazy aukcji, jezeli nadal nie wygral Zadnej
karty.

W momencie, w ktdrym gracz pasuje, moze natychmiast dobra¢ trzy
zetony kamieni szlachetnych (w ktérymkolwiek z koloréw) z rezerwy. Otrzy-
muje dodatkowy kamien za kazdy zeton nauki znajdujacy sie w jego pirami-
dzie (szczegoly dalej). Zetony nalezy schowa¢ od razu za swoja zastonka.

Jezeli kilku graczy postanowito spasowac w jednej chwili, nalezy dobieraé
zetony w nastepujacej kolejnosci: pierwszy wybiera zetony gracz, ktory
W swojej piramidzie ma karte o najnizszym numerze, nastepnie ten o drugim
w kolejnosci najnizszym numerze i tak dalej. Kazdy gracz z kolejki dobiera
wszystkie trzy zetony, nim zrobi to nastepny.

NALEZY ZAUWAZYC, ZE:

o Jezeli w rezerwie nie ma kamieni szlachetnych w wybranym przez gracza
kolorze, nie moze on ich dobrac.

o Jezeli w rezerwie nie ma odpowiedniej liczby zetondw, gracz dobiera
tylko tyle, ile si¢ w niej znajduje.

o Jezeli rezerwa jest pusta, gracz nie dobiera zadnych zetonéw.

e Gracz nie moze spasowac dwa razy podczas tej samej tury.




II. FAZA ROZWOJU

Faza ta sklada sie z trzech kolejek zagrywania kart.

Na poczatku kazdej kolejki gracze wybierajg karte, ktora chea zagraé i klada ja
zakrytg przed soba. Jezeli ktorys z graczy nie chce zagra¢ zadnej karty moze: 1. spa-
sowac albo 2. odrzuci¢ karte i dobra¢ dwa zetony kamieni szlachetnych z rezerwy.
Gracz, ktory spasuje, nie moze zagrywac kart w pozostatych kolejkach tej fazy.
Gracz nie otrzymuje zadnych kamieni szlachetnych za spasowanie.

Gracze wybierajg karty niezaleznie od siebie. Nastepnie w jednym momencie
odkrywaja je i zagrywaja swoje akcje zgodnie z numerem na karcie (od najniz-
szego do najwyzszego), rozpoczynajac od gracza, ktory zagrat karte o najnizszym
numerze. Kazdy z graczy umieszcza po kolei swoja karte w piramidzie i rozpatruje
jej efekt.

Aby zagra¢ karte postaci nalezy, wybra¢ wolne miejsce w swojej piramidzie
i zaplaci¢ koszt zagrania karty, ktory zalezny jest od poziomu piramidy, na ktérym
sie ja umieszcza. Po lewej stronie karty postaci znajduje sie tabelka, ktéra odpo-
wiada poszczeg6lnym poziomom piramidy (dolny rzad odpowiada pierwszemu
poziomowi piramidy, drugi drugiemu i tak dalej, az do czwartego). Kazdy poziom
tabelki zawiera symbol kamienia szlachetnego, ktdry stanowi koszt umieszczenia
karty na danym poziomie piramidy. Nalezy pamieta¢, ze aby zagra¢ karte na wyz-
szym poziomie, nalezy optaci¢ takze koszt kazdego z nizszych poziomow.

Zagranie karty prawa nic nie kosztuje i moze ona by¢ umieszczona w dowolnym
wolnym miejscu piramidy, z wyjatkiem poziomu pigtego. W chwili, gdy zagra sie
karte prawa, nalezy od razu rozpatrzy¢ jej efekt. Istnieja rézne rodzaje efektow,
ktére karty praw wywotuja: jedne dziataja od razu, inne nalezy rozpatrywac
w konkretnym momencie, gdy spetnione zostang postawione przez nie warunki,
cze$¢ wplywa jedynie na koniec gry. Niezaleznie od efektu i jego rodzaju, karty
praw pozostaja do konica gry w piramidzie gracza.

PRZYKEAD: Jezeli umiescisz Kapitana na pierwszym poziomie piramidy,
musisz zaplacic jeden zielony kamie# szlachetny (symbol na samym

dole tabelki). Jezeli te samg karte umiescisz na drugim poziomie, musisz
zaptacic jeden zielony kamieri (symbol na samym dole tabelki) i jeden
niebieski (symbol z drugiego poziomu tabelki). Zagranie Kapitana na
trzeci poziom kosztuje jeden zielony, jeden niebieski i jeden Zotty kamier
szlachetny, a na czwarty jeden zielony, jeden niebieski i dwa zotte.

-y
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KARTAN

Karty zagrywa sie wedtug nastepujacych regut:

Kazdg karte zagrang na pierwszy poziom piramidy umieszcza si¢ po pra-
wej lub lewej stronie innej karty znajdujacej sie juz na tym poziomie.
Kazda karta zagrana na drugi (lub wyzszy) poziom musi opierac sie

o dwie karty znajdujace sie na nizszym poziomie w taki sposéb, aby
wszystkie trzy karty stworzyly kolorowe koto (cale koto nie musi by¢

w tym samym kolorze).

Jezeli stworzone przez trzy karty koto sklada sie z fragmentéw o tym
samym kolorze, musisz natychmiast wzig¢ z rezerwy kamien szlachetny
w tym kolorze (o ile jakie$ jeszcze pozostaly).

o Aby umiesci¢ karte postaci na piatym poziomie piramidy, nalezy zaplaci¢
koszt zagrania wszystkich pozostatych pozioméw plus jeden dodatkowy
zeton w tym samym kolorze, co poziom czwarty.

Na przyklad: aby zagra¢ na piaty poziom Kapitana, nalezy wydac naste-
pujace kamienie: jeden zielony, jeden niebieski i trzy zoélte.

Koszt wylicytowania karty i koszt jej umieszczenia w piramidzie nie majg
ze soba nic wspolnego — nalezy je placi¢ oddzielnie.

Aby oplaci¢ koszt zagrania karty, dany gracz bierze zeton kamienia
szlachetnego o odpowiednim kolorze zza swojej zastonki i oddaje go do
wspolnej puli.
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Po zagraniu karty natychmiast otrzymujesz przewidziang za nig nagrode.
Rodzaj nagrody zalezy (tak samo jak koszt karty) od poziomu piramidy,
na ktérym umiesciles karte. Jednak, w odrdznieniu od kosztu, otrzymujesz
nagrode jedynie za poziom, na ktérym umiescite$ karte, a nie za wszystkie.

PRZYKEAD: Jezeli umiescisz Kapitana na pierwszym poziomie piramidy,
otrzymujesz jedng karte ze stosu kart prawa lub z matego stosu (jak
pokazuje tabelka po lewej stronie karty). Jezeli te samgq karte zagrasz

na poziom drugi, otrzymujesz piec¢ kamieni szlachetnych (drugi poziom
tabelki). Zagranie na trzeci poziom daje ci jeden zeton magii, a na
czwarty 12 punktéw wladzy.

Jezeli umiescisz posta¢ na pigtym poziomie piramidy, mozesz wybra¢
spo$rdd nastepujacych opcji: natychmiast otrzymujesz nagrody przewi-
dziane przez trzy pierwsze poziomy tabeli albo natychmiast otrzymujesz
15 punktoéw wladzy i ktadziesz je na karte.

PRZYKEAD: Jezeli umiescisz Kapitana na pigtym poziomie piramidy,
mozesz otrzymac albo wszystkie nastepujgce nagrody: dobierz jedng
karte, dobierz 5 kamieni szlachetnych oraz potdz na tej karcie zeton
magii, albo natychmiast potozy¢ na niej 15 punktow wladzy.

W momencie, w ktorym wszyscy gracze zagrali i rozpatrzyli efekty jednej
zagranej karty, nalezy przej$¢ do nastepnej kolejki fazy rozwoju. Gdy roze-
grane zostang trzy kolejki fazy rozwoju, rozpoczyna sie nastepna tura (i tym
samym nowa faza aukcji).



KAMIENIE SZLACHETNE
Gracz dobiera z rezerwy odpowiednig ilo$¢ zetondw kamieni szlachetnych
(w kolorze, ktory wybierze). Jezeli w rezerwie nie ma odpowiedniej ilosci zeto-
ndw, gracz dobiera tylko tyle, ile jest w stanie. Jezeli rezerwa jest pusta, gracz
nie otrzymuje zadnych zetonéw. Pobrane z rezerwy zetony nalezy umiesci¢ za
zastonka.

PUNKTY WEADZY
Gracz umieszcza zeton wladzy o odpowiednim nominale na tej karcie. Na
koniec gry te punkty beda wlicza¢ sie do ogdlnej sumy zdobytych punktéw
wladzy danego gracza. Jezeli w stosie zetondw zabraknie zetonu wtadzy o odpo-
wiednim nominale, nalezy na karcie umie$ci¢ zetony o mniejszym nominale,
tak aby suma zdobytych punktéw wladzy zgadzala si¢ ze zdobyta nagroda
(nalezy pamigtac, ze rozdrobnione punkty wladzy nadal licza sie tak, jakby

znajdowaly si¢ na jednym Zetonie).
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KARTY Z MNIEJSZEGO STOSU LUB ZE STOSU PRAW
Gracz dobiera odpowiednig ilos¢ kart ze stosu kart praw lub z mniejszego
stosu kart postaci (gracz wybiera). Jezeli gracz ma dobra¢ dwie karty moze
zdecydowac si¢ na dobranie obu z tego samego stosu lub po jednej z obu. Gracz
dodaje zdobyte karty na swoja reke. Gracz moze zagrac karty z reki (zaréwno
karty prawa, jak i postaci) w czasie fazy rozwoju.

NAUKA

Gracz umieszcza zeton nauki na tej karcie (na niektdre karty na czwartym
poziomie kfadzie si¢ dwa Zetony). Nalezy mie¢ na uwadze, ze zeton nauki/magii
jest dwustronny i nalezy zawsze kfas¢ go na karcie strong odpowiadajaca zdo-
bytej nagrodzie. Zeton nauki pozwala na otrzymywanie dodatkowego Zetonu
kamienia szlachetnego przy spasowaniu. Dla przykladu, jezeli gracz posiada
w piramidzie 4 zetony nauki moze zdoby¢ 3+4 -> 7 zetonéw kamieni szlachet-
nych, gdy spasuje. Dodatkowo, Zeton ten pozwala na zdobycie dodatkowych
punktéw wladzy na koncu rozgrywki.

0

MAGIA

Gracz umieszcza zeton magii na tej karcie (na niektore karty na czwartym
poziomie kfadzie sie¢ dwa zetony). Nalezy mie¢ na uwadze, ze zeton nauki/
magii jest dwustronny i nalezy zawsze kfas¢ go na karcie strong odpowiadajaca
zdobytej nagrodzie. Zeton magii nie wywiera zadnego efektu w czasie gry, ale
pozwala na zdobycie znacznej ilosci punktéw wladzy na koncu rozgrywki.
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OBRONA
Gracz umieszcza zeton obrony na karcie. Nalezy mie¢ na uwadze, ze Zeton
obrony/ataku jest dwustronny i nalezy zawsze kfas¢ go na karcie strong odpo-
wiadajaca zdobytej nagrodzie. Zeton obrony nie wywiera zadnego efektu
w czasie gry, ale pozwala na zdobycie punktéw wladzy i obrone przed zetonami
ataku na koncu rozgrywki.

ATAK

Gracz dobiera Zeton ataku i umieszcza go za swoja zastonka. Mimo, ze Zeton
ataku/obrony jest dwustronny, nie ma znaczenia, ktorg strong jest odwrocony,
gdy znajduje sie za zastonka gracza, poniewaz zZetony obrony moga by¢ umiesz-
czane, jedynie na kartach w piramidzie. Jezeli gracz posiada za zastonka zeton
ataku moze wykorzystac go w fazie aukgji, aby zdoby¢ jedna karte postaci przed
innymi graczami — wystarczy, ze podczas licytacji ukryje go w zacisnietej piesci.
Zeton ataku, gdy zostanie w ten sposéb wykorzystany, wraca natychmiast do
rezerwy, a gracz, ktory go uzyl, nie moze bra¢ udzialu w nastepnych kolejkach tej
fazy aukcji, poniewaz otrzymal juz karte. Jezeli gracz wygra w ten sposéb jedyna
karte, ktora byta przypisana do danego koloru, reszta graczy, ktéra postanowita
licytowa¢ ten kolor przegrywa licytacje i nie otrzymuje zadnej karty w tej kolejce
fazy aukgji. Jezeli paru graczy uzylo zetonu ataku do wygrania aukcji, pierwszy
wybiera karte ten gracz, ktéry posiada w swojej piramidzie karte o najnizszym
numerze. Na koniec gry zetony ataku, ktore gracze chowaja w dalszym ciagu za
zastonkami, stuzg do odbierania punktéw wtadzy innym graczom.

ZETONY PREMII ZA MAGIE I PEENE KOEA
Gracz umieszcza odpowiedni Zeton na swojej karcie (pamietajac, ze zetony
premii majg rézne wartosci i symbole). Zeton premii nie wywiera zadnego
efektu w czasie gry, ale pozwala na zdobycie punktow wtadzy na koncu roz-
grywki.

NIESKONCZONE KAMIENIE SZLACHETNE

Gracz umieszcza kamien szlachetny w odpowiednim kolorze na swojej karcie,
dobierajac go z rezerwy. Jezeli w rezerwie nie znajduje si¢ zaden kamien
o zadanym kolorze, gracz moze umiesci¢ zeton zza swojej zastonki. Jezeli gracz
nie posiada kamienia takze za zastonka, nie umieszcza go po prostu na karcie.
Jezeli gracz posiada na karcie nieskoriczony kamien szlachetny, moze uzy¢ go
w fazie rozwoju tak, jakby posiadal normalny zeton kamienia szlachetnego
w konkretnym kolorze, nie zuzywajac zetonu zza swojej zastonki i obnizajac po
prostu koszt akgji o jeden kamient w danym kolorze. Na przyklad: jezeli gracz
musi zaplaci¢ jeden z6lty i dwa niebieskie kamienie szlachetne, a posiada nie-
skonczony kamien w kolorze niebieskim, moze zadeklarowac jego uzycie i wydac
jedynie jeden z6tty i jeden niebieski kamien. Jezeli gracz posiada wigcej niz jeden
nieskoniczony kamien, moze uzy¢ podczas placenia kosztu wszystkich, ktérych
chce naraz. Trzeba jednak pamieta¢, ze jednego nieskonczonego kamienia mozna
uzy¢ jedynie raz na ture. Nieskoniczone kamienie pozostaja w piramidzie gracza
i w nastepnych turach mozna ich uzy¢ ponownie, postepujac zawsze wedlug

powyzszych regul.



W KONTEGIGRYAIFLICZENTEFPUNKTOW

Jezeli w fazie aukgcji dobrane zostang cztery ostatnie karty postaci z wiekszego stosu,
nastepuje koncowa tura gry. Koficowa tura zostaje rozegrana wedtug normalnego
porzadku, a po jej zakonczeniu wylania sie zwyciezce rozgrywki.

Po pierwsze, nalezy odlozy¢ swoje zastonki i odrzuci¢ niezagrane karty postaci
i praw z reki. Gracze moga nastepnie ,,zmienia¢” segmenty koloru kart w piramidzie
przy uzyciu pozostatych im kamieni szlachetnych, aby stworzy¢ pelne kota. Aby tego
dokona¢ gracze klada po jednym kamieniu szlachetnym w odpowiednim kolorze na
segmencie koloru karty postaci, tworzacej pelne koto, aby go zmieni¢ na ten kolor.
Nalezy pamietad, ze kazde pelne koto sklada si¢ z czterech segmentéw koloru kart,
ktére go tworza — dwdch w gérnych rogach dolnych kart i dwoch u podstawy wyzszej
karty. ,,Kolorujac” w ten sposob segmenty réznych kart, gracz moze stworzy¢ kota
o jednolitym kolorze, jednak nie dobiera si¢ kolejnych kamieni szlachetnych za tak
stworzone jednolite kolo (poniewaz nie zostato stworzone poprzez zagranie karty).

Gdy gracze ,,pokolorujg” wszystkie segmenty koloru kart, ktére moga
i chca zmieni¢, nalezy przejs¢ do zliczania koncowej punktacji. Dokonuje si¢
tego w nastepujacej kolejnosci:

1. Punkty za jednolite kota

Punkty za pelne zestawy
Utrata punktow za zetony ataku
1. PUNKTY ZA JEDNOLITE KOLA
Za kazde kolo stworzone z segmentéw w tym samym kolorze, gracz otrzymuje

2. Punkty za nieskonczone kamienie szlachetne
3. Punkty za karty praw

4. Punkty za zetony wladzy

5. Punkty za magie

6.

7.

punkty w liczbie zaleznej od poziomu piramidy, na ktérym dany segment sie
znajduje. Dodatkowo, nalezy wzia¢ pod uwage zetony dajace premie do pelnych
kot w danym kolorze.

Na przyklad: jezeli posiadasz pelne zielone koto, ktére znajduje sie miedzy
pierwszym, a drugim poziomem piramidy (o wartoéci 2 punktéw), a do tego
posiadasz zeton premii dajacy ci +4 punkty za zielone kota, otrzymujesz
ostatecznie za to koto 2+4 -> 6 punktéw.

2. PUNKTY ZA NIESKONCZONE KAMIENIE SZLACHETNE
Za kazdy nieskonczony kamien szlachetny znajdujacy sie w piramidzie gracza,
otrzymuje on punkty, w liczbie zaleznej od poziomu piramidy, na ktérym ten kamien
sie znajduje. Dodatkowo, zeton premii za jednolite kota zapewnia dodatkowe punkty
za kazdy nieskonczony kamien szlachetny w odpowiadajacym mu kolorze.
Na przyklad: jezeli posiadasz nieskoniczony kamien szlachetny w kolorze

z6ltym na trzecim poziomie piramidy (wart bazowo 3 punkty) i Zeton premii,
ktory dodaje ci +4 punkty za pelne zotte kota, ten kamien szlachetny daje ci
facznie 3+4 -> 7 punktow.

3. PUNKTY ZA KARTY PRAW
Tekst na karcie praw, ktéra dodaje punkty na koniec gry, okresla ile punktow
otrzymasz i za spelnienie jakich warunkéw. Karty praw dodaja punkty tylko
wtedy, gdy sa czescig piramidy danego gracza.
Umies¢ do § kamieni szlachetnych zza swojej |
zaslonki na tej karcie. |
Na koniec gry otrzymujesz @9 za kazdy
kamien szlachetny znajdujacy si¢ na tej
4. PUNKTY ZA ZETONY WELADZY
Gracz otrzymuje liczbe punktow wiadzy, ktora jest rowna wartosci zetonu

wladzy, ktéry znajduje sie w jego piramidzie.
eeeeeReR®®
Kazdy zeton magii znajdujacy sie w piramidzie gracza daje mu pewna liczbe

5. PUNKTY ZA MAGIE

punktéw wladzy, ktorych wartos¢ zalezna jest od sumy zetonéw premii za magie,
ktore posiada w tej samej piramidzie.

Na przyklad: jezeli posiadasz w piramidzie 3 zetony magii (zwoje) i jeden Zeton
premii za magie o wartosci +5 oraz inny o wartosci +2, otrzymujesz tacznie
5+2 -> 7 punktéw za kazdy zwdj magii, ktory posiadasz w piramidzie, czyli w tym
wypadku facznie 3x7 -> 21 punktéw. Aby otrzymac punkty za magie, musisz posiada¢
w piramidzie oba rodzaje zetonow: zaréwno zetony magii, jak i premii za magie. Jezeli
posiadasz tylko jeden z tych rodzajéw Zetonéw, nie otrzymasz zadnych punktéw za
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6. PUNKTY ZA PELNE ZESTAWY
Gracz otrzymuje 12 punktéw wladzy za kazdy zestaw, sktadajacy sie z trzech

rodzajéw zetonéw (obrony, magii i nauki), znajdujacy sie w jego piramidzie.
Jeden zestaw sklada sie zawsze z trzech zetondw: jednego obrony, jednego magii
i jednego nauki. Jeden zeton moze wchodzi¢ w sktad tylko jednego zestawu.

Na przyklad: jezeli w swojej piramidzie posiadasz 2 zetony obrony,
5 zetonow magii i 3 Zetony nauki, otrzymujesz 24 punkty za ztozenie dwdch

zestawow. El EE Ql

7. UTRATA PUNKTOW ZA ZETONY ATAKU

Kazdy z graczy zlicza niewykorzystane zetony ataku, ktére posiadaja na koniec
gry jego przeciwnicy. Gracze tracg po 4 punkty wladzy za kazdy taki Zeton,
znajdujacy sie w posiadaniu innego gracza. Jednakze kazdy zeton obrony, ktéry
jest w posiadaniu gracza, neutralizuje jeden Zeton ataku przeciwnikow.

Na przyklad: jezeli jednemu z twoich przeciwnikéw pozostaly 2 zetony ataku,
a innemu 3, tracisz lacznie 4x(2+3) -> 20 punktéw wladzy. Zatézmy, ze posiadasz
2 zetony obrony — w tym wypadku stracilbys 4x(2+3 - 2) -> 12 punktow.
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Gracz, ktéry po zliczeniu wszystkich punktéw wladzy ma ich najwiecej,
zostaje zwyciezca gry.



PORADY DLA POCZATKUJACYCH

o Nie staraj si¢ zdobywac zetonéw wiadzy na samym poczatku gry! Najlepiej jest
stworzy¢ najpierw baze surowcéw. Pare tur powiniene$ poswieci¢ na zdobycie
nastepujacych zetonow: nieskonczonych kamieni szlachetnych, zetonéw nauki
i zwyklych kamieni szlachetnych — dokladnie w tej kolejnosci.

® Uwazaj, zeby nie przekombinowa¢. Najlatwiej zdobywa¢ punkty dzigki zetonom
wladzy i magii. Bardziej skomplikowanych strategii (podstepnych kart prawa,
bonuséw za jednolite okregi, dojscia do pigtego poziomu piramidy) warto uzy-
wac tylko wtedy, jezeli nadarzy sie ku temu okazja.

¢ Nie powiniene$ wydawac w trakcie gry zetonow ataku, chyba ze na zdobyciu jakiejs

postaci bardzo ci zalezy. Zetony ataku wywieraja znacznie lepszy efekt na koniec
gry, zwlaszcza jesli gracze nie uzbierajg dostatecznej liczby Zetonéw obrony.

o Staraj si¢ Sledzi¢ liczbe zetonow ataku, ktére posiadaja przeciwnicy. To pomoze ci

zaoszczedzi¢ zasoby, ktore moglbys wydac na niepotrzebng ochrone.

® Gdzies w polowie gry powinienes skupic sie na zdobywaniu punktéw. Wazne,

aby wyczu¢ moment, w ktorym twoja baza zasobow jest na tyle duza, by mozna
bylo skupic sie na zdobywaniu punktéw. Na szczescie fatwo obliczyé, ile punktéw
pozwoli ci zdoby¢ dany ruch - jezeli warto$¢ wynosi 10 lub wiecej, jest tego warta!

e Na poczatku gry kuszaca opcja wydaje sie zagrywanie duzej liczby kart praw. To

prawda, niektdre prawa sg oplacalne w poczatkowej czesci gry, jednak wiek-
szo$¢ dziata najlepiej w drugiej potowie rozgrywki lub na wyzszych poziomach
piramidy.

LIMITY ELEMENTOW GRY

Karty nigdy nie wracajg do talii. Jezeli karta z jakiego$ powodu jest odrzucana,
juz nigdy nie wraca do gry. Jezeli talia skonczy sie, zaden z graczy nie otrzyma
juz kart.

Liczba kamieni szlachetnych jest ograniczona liczbg graczy bioracych udzial
w rozgrywce. Jezeli w rezerwie nie ma kamieni szlachetnych w ktoryms
z kolordéw, gracze nie moga ich dobiera¢ do momentu, gdy ktos zwréci dany
kolor do rezerwy. Nie wolno w trakcie gry doklada¢ zetonow ani stosowac
zamiennikow.

= R RO ZN AN

Wigkszos¢ akeji wykonywanych w grze Namiestnik

dzieje sie symultanicznie. Istnieja jednak przypadki,

w ktérych nalezy okresli¢ kolejno$¢ wykonywanych

akgji (na przyktad, gdy koncza sie kamienie szlachetne

w rezerwie, a kilku graczy naraz ma zamiar je dobrac).

W takim przypadku o kolejno$ci wykonywania akeji

decyduje numer na karcie zagranej przez gracza (od najnizszej
do najwyzszej).

Jako pierwszy akcje rozpatruje gracz, ktéry posiada w swojej
piramidzie karte o najnizszym numerze (spo$réd bioracych udziat
w sporze). Gracz ten wykonuje kompletng akcje, nastepnie akcje rozpatruje
gracz o kolejnym najnizszym numerze karty w swojej piramidzie. Kolejnos¢
staje sie wazna takze w momencie, gdy kilku graczy licytuje karte przy pomocy
zetonu ataku. W takim przypadku gracz z najnizszym numerem karty
w piramidzie jako pierwszy wybiera jedng z licytowanych kart.

Jedynym sporem, ktérego nie rozstrzyga sie¢ w powyzszy sposob, jest moment,
w ktérym kilku graczy licytowato karte postaci przy pomocy kamienia

szlachetnego o tym samym kolorze. W tym wypadku nastepuje po prostu nastepna

kolejka aukgji, tak jak opisano to w zasadach tego dotyczacych.

Wiszystkie inne zetony, ktorych uzywa sie podczas gry, wystepuja
w liczbie, ktoéra powinna wystarczy¢ do przeprowadzenia pelnej rozgrywki.
W przypadku (bardzo rzadkim!), gdyby mialo ich zabrakna¢, mozna uzy¢
monet lub innych zamiennikow.

Nie istnieje limit kart na rece ani limit kamieni szlachetnych, ktére gracz
moze posiadac za zastonkg. Piramida moze skladac¢ si¢ z dowolnej liczby kart.
Wazne jest, by nie przekroczy¢ pigtego poziomu wysokosci.




“IRYB'DLA'POJEDYNCZEGO GRACZA™

Jezeli chcesz, mozesz zagra¢ w Namiestnika w trybie dla jednego gracza,
majac wirtualnego przeciwnika, ktéry dziata tylko w fazie aukcji. W tym celu
przygotuj rozgrywke wedlug standardowych zasad (umieszczajac po 4 kamienie
szlachetne w kazdym z koloréw w rezerwie). Tak jak zwyKkle, gra toczy sie
w turach, ktoére skladaja sie z fazy aukc;ji i fazy rozwoju. Po przystapieniu do
aukeji wylosuj jeden kamien szlachetny z rezerwy — stanowi on wklad do
licytacji twojego przeciwnika. Jezeli kamien jest w tym samym kolorze, ktory
obstawiles, odldz swoj zeton do rezerwy, a zeton przeciwnika do pudetka, po
czym rozpocznij nastepna kolejke aukcji wedtug standardowych regut. Jezeli
wylosowale$ kamien w innym kolorze, niz obstawiales, wygrywasz swoja karte,

WARIANTY REGUL

a karte, ktora obstawit wirtualny przeciwnik nalezy odrzuci¢ (jezeli istnieje
mozliwos¢ wyboru spos$réd dwoch kart, nalezy zawsze odrzuci¢ karte znajdu-
jaca sie u podstawy karty aukcji). Jezeli zdarzy sie sytuacja, w ktérej przeciwnik
obstawit kolor, do ktérego nie przypisano zadnej karty postaci, po zdobyciu
przez ciebie karty, odrzu¢ jedng z pozostatych kart postaci wedtug wlasnego
uznania. Zetony zuzyte przez wirtualnego przeciwnika zawsze odkladaj do
pudetka i upewnij sie, ze zaden nie powrdci do rezerwy.

Gdy grasz w trybie dla jednego gracza nie mozesz przegrac. Na koniec gry
zliczaj punkty wedlug zwyklych regut i staraj si¢ uzyskac jak najwyzszy wynik.

Grajac we dwojke lub tréjke mozna zawsze dodaé wirtualnego gracza, postepujac

wedtug regut dla pojedynczego gracza. Pojedynczy gracz takze moze zagra¢ z paroma

wirtualnymi graczami — wazne, by ogolna liczba wszystkich graczy bioracych udziat
w rozgrywce nie przekroczyta czterech.

NALEZY ZAUWAZYC, ZE:

o Jezeli dwoch wirtualnych graczy zlicytuje ten sam kolor i do tego koloru przypisana

jest tylko jedna karta postaci, licytowana karta nie jest odrzucana, a wirtualni gra-
cze biora udziat w nastepnej kolejce tej fazy aukgji (o ile jakas sie jeszcze odbedzie).

e Jezeli dwoch wirtualnych graczy zlicytuje ten sam kolor, a do tego koloru przypisane

sa dwie karty; obie nalezy odrzuci¢, a wirtualni gracze nie biorg udziatu w nastepnej
kolejce tej fazy aukgji. Jednakze w przypadku, gdy gracz takze wybrat ten sam kolor,
karta nie jest odrzucana i rozpoczyna sie po prostu nastepna kolejka fazy aukji.

e Jezeli gracz i wirtualny gracz obstawia ten sam kolor i przypisane do niego s3 dwie

karty, gracz ma wybdr: albo przechodzi do nastepnej kolejki tej fazy aukgji (wtedy
karty nie s odrzucane) albo wygrywa karte, ktéra znajduje sie nad kartg aukcji
(karta znajdujaca sie pod kartg aukgji jest odrzucana).

e W kazdej licytacji musi wzig¢ udzial co najmniej jeden gracz. Jezeli wszyscy gracze

wygrali juz karte lub wszyscy postanowili spasowac podczas poprzednich kolejek,
to obecna kolejka aukgji si¢ nie odbywa.
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JEDNOKOLOROWE KOLA

Za kazde pelne koto w jednym kolorze, ktdry posiadasz
w piramidzie, otrzymujesz punkty wladzy o liczbie
réwnej poziomowi piramidy, na ktérym sie znajduje,
plus dodatkowe punkty za zetony premii do két w danym
kolorze.

NIESKONCZONE KAMIENIE SZLACHETNE

Za kazdy nieskonczony kamien szlachetny, ktéry posiadasz w piramidzie,
otrzymujesz punkty wiadzy o liczbie réwnej poziomowi piramidy, na

Umies¢ jedng wolng karte e swojej piramidy pod ta kartg

ktorym sie znajduje, plus dodatkowe punkty za zetony premii w tym samym f’\‘“:”m:uf""ﬂ notesz) przesun
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Otrzymujesz punkty wladzy przewidziane przez tekst karty, ktéra posiadasz p—
w piramidzie.
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ZETONY PUNKTOW WEADZY

Kazdy zeton w twojej piramidzie posiada okreslony nominat
- tyle punktéw wiladzy zdobywasz.

ZETONY MAGII
Za kazdy zeton magii (zw6j) otrzymujesz liczbe punktéw wiadzy,
ktora okresla suma premii za wszystkie zetony premii do magii,
znajdujace sie w twojej piramidzie.
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PELNE ZESTAWY
Zdobywasz po 12 punktéw za kazdy zestaw znajdujacy sie
w twojej piramidzie, skladajacy sie z trzech Zetonéw: po jednym
zetonie obrony, magii i nauki.
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ZETONY ATAKU
Tracisz 4 punkty wladzy za kazdy niewykorzystany zeton ataku g
twoich przeciwnikéw. Kazdy posiadany przez ciebie zeton obrony * /N S
neutralizuje jeden zeton ataku przeciwnika. ' : : '




