


Daniel Budacz, Piotr Krzystek, Lukasz Wrona _
N
Instrukcja: Daniel Budaczi LukaszWrona ,
Iustracje nakartach Agnieszka Jalowy
oraz pionkach:
|l Projektorazilustracjaokladki, R
S 1| plan Krakowa na planszy, CezarySzymanski
- ' 1lustracjekarczm
E} ~+ ilokacjimagicznych:
< 3 If Projektobramowaniaplanszy |
gy ora% oprawagraficzna Eart Pawel Kaczmarczyk
iplansz hersztow:
Skilad instrukgji: Piotr Krzystek
Przygotowanie do druku: Judyta Sosna

Testerzy: Jacek Curylo, Mikotaj Zygadlo, Maciej Kowalski, Urszula Wrona, Paulina Krzystek, Jakub Kulasa,
Lukasz Amanowicz, Zbigniew Budacz, Maciej Zawadzki, Marek Wilkowski, Maria Budacz,
Radomir Marcisz, Piotr Warzyszynski, Wiktor Firlej, Marta Matota, Anna Piwowarczyk, Maciej
Piwowarczyk, Maciej Wasik, Anna Gronek, Wojciech Dudek, Krzysiek Pajor, kukasz Moc, Maciej
Gorz, Filip Lasica, Filip Galica Justyna Fraczyk, Irma Podosek, Pawel Chatlupczak, Tomasz Oldak,
Michal Mocko, Jolanta Kufel, Michalina Miedzianowska, Marta Tyfa, Stawomir Dymitrow, Zofia
Dymitrow, Ziemowit Bogacki, Robert Ciombor, Mariusz Pankiewicz, Jan Stomski, Piotr Zajac,
= Michat Tomaszek, Iga Smiatowska, Darek Darasz, Gabriela Dominiak, Piotr Mierzwa, Mirostaw
AR \ Kowalczyk Justyn Malodobry, Magdalena Czyzewska, Anna Owarzan}(,
b 3‘ mn ych, ktérym serdeczniedzigkujemy.

i

TARTRE” o Wydawnictwo JaMa
LR Mariusz Wollny

et { Skle u Kacpra Ryksa
Plac Mariacki 3

31-042 Krakow

. www.krolzebrakow.com
8 www.kac l?erryx pl
> www.sklep.kacperryx.pl

' kontakt:
kacperryx@kacperryx pl




Spis tresci

KOMPONENLY GIY..c.ccoenneie Rtaattanite..see censcases souse SUREEUINETIEIEINEIEEE LSS 4
Warianty roZgryWKi....ccceeooooifigeesencasiiecesssanassssanss o it CNISIRNE 8
WO na Gildii.ccccoiieiiiiioiieinine o e aen s sas o sthasssbhnass sniosuoti NN S 9
Przygotowanie rozgrywki........... SRR ..............o BT .-9
Cel gry. it nieris. s iioeias st R coliliie B . .. s0 . . 1O
Koniee gry. .. ... B & s ici . i WO ...t ... A
Przebieg rozgrywki.....cceceeeeueeeiueueeennnene. b (T .10
Faza GOSPOUATCZA.. . u.esssussssssenssssstsasinaseati NS00 0 L 1008 ey
Faza akoji. oot eeeeiisie. o iionsiis-satai eI .. ... Iz
Faza zadan.....iiiiiiiis vasiuneeanmansa i i e M.
Faza INWeSTYZACTL. .vuvisrionsasssihssbosessonbohettnt st s o s oasaabiiie. o o8
Pojedynek...........cceoiemesninernruenisanps ssans s nsnhsat a1 |
Zasady dodatkowe.......cciuisicasesassessnioessso fiiE0oes sosnnsnsanaibaatenctsstaies NS
Przykladowe rozstawienie rozgrywki trzyosobowej...........c.ccceev....19
Opowiadanie ,Kacper Ryx i Krol Zebrakow”......cccccoevirvevivincsnnnencni2l

N




Rewir

Lokacja magiczna

M i) i . @ 34 Gz'aczy
] L
:-'ﬁ et ik 2 *
“h': "'! ?_n. w
v - 3
= LERS - i -
[;g:' O h'g... =4
s biesi -'% o,
& Q‘ﬁ

Py

artal

@ a4 I

Comentarz Mariacki 2

rdl D %

Rar il Ovn At L

._L S - i I
awﬁ s

i IJ!J}JIH

119 J

Bty Cauzduel

1B 18

Kwartal
Stiwkowniki] 4

Plansza

Tor inwestygacji

Tor akeji

ey e
. N T
Inwestygacja
B i wks @ :
LY
059,
~ " Bt | 1 |
‘t. - nV"i‘;’?ﬁ;@' ‘:’-3?"' ""’.;"L V4
NN e > < LIPS T Kazimiery
.*ﬁ@,mawr;-. 10 RN
3 ) N — A
e, )
g oM
R S Fud ilrapayalzw /
N« I A /
7

LY TERTY T 1

S ] e : #

S

1. faza gospodarcza
2. faza akcji
3. faza zadan

4. faza inwestygacii

PRZEBIEG TURY

F

7]28]29}30 Puilftynﬁm

RE e

Limit zbirow | Karczma
Limit kart akcji specjalnych

s Punkty i (510 00Tt OV AW N O




Nazwa
g‘ = . Fm g
2 Przekupstwo & &
= 1 B Nazw.
i azwa
Odrzuc losowo jedna z posiadanych| i 3 3
kart inwestygacji. | th|l. DZlalaIlle
LUB 1 |
Umiesc 1 zbira w rewierze wedhug I
normalnych zasad. Dzialanie

Koszt w dukatach

Punkty akcji
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Nazwa akcji znajdujacej sie na drugiej stronie karty

Koszt w dukatach

Karty kompanow x 20

Nazwa

OPiS fabularnv Nadgorliwy pacholek miejski

‘\.\ postanowil dokfadnie sprawdzic I
zawartos¢ nalezqeych do ciebie ! R i

— 1
2 : wozow, w ktorych "przypadkowa” /ﬁ . |
Dz}'alame | znalazlo sie wiele nielegalnego . b
| towaru. Na szezgdcie dla ciebie o
pacholek ten jest rownie skrupulatny | ]
| co przekupny. | *

Odrzuc 4 dukaty lub wszystkie {
karty akeji specjalnych.




Karty zadan (WO)na G11d11) X 30
Nazwa g

: Flis druh
Opis fabularny agj@

Gromadzgcy sig na wislanym
nabrzezu flisacy-wiéczkowie sq
odwazni, hitni i zawsze spragnieni

preygody.

Opis fabularny
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| By miec pewnosc, ze w potrzebie

stang po twojej stronie, posiadaj
| zbira w kaidymz 4
|
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Strzezonego Pan Bog strzeze,

Posiadaj 6 kart akcji
specjalnych.

Warunki realizacji zadania i Eiom Kasimiers,

Garbary, Wal Miejski).

Warunki realizacji zadania
Punkty miru

Minimalna liczba graczy

o e Pionki hersztow x 5
Znaczniki punktow Pionki karczm i lokacji
akcji i punktow miru x 10 | magicznych

3

i zng zbirow x 60 Kosci k6 x 18
§]s

Kos¢ kio

Dukaty x 60
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Plansze hersztow x 5

Rozpoczynasz gre z losowo
wybranym kompanem,

Kafelki karczm i lokacji magicznych x 15

Gospoda Hultajska

Karczma u Rozdziatki ||

Zetony magii x 15 i
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Zeton czasu i inwestygacji




Gra Kacper Ryx i Krél Zebrakéw oferuje dwa warianty
rozgrywki.

Pojedynek - wariant 2-osobowy, kt6rygracze powinni rozegra¢ w ok. 30 minut.

Wojna Gildii - wariantdla3do 50s6b, ktéry gracze powinni rozegra¢w ok. 9go-120 minut.

Oba warianty mozna wzbogacic o zasady dodatkowe, ktdre znalez¢ mozna w dalszej czesci
instrukcji (zob. zasadydodatkowe).

Podczas rozgrywki gracze pokieruja dzialaniami hersztéw, ktérzy po tajemniczej $émierci dotychczasowego Kréla Zebrakow,
stang do walki o wkadze w miescie. Krol Zebrakéw to niekwestionowany pan podziemnego Krakowa, ktory nie tylko czerpie
dochody ze wszystkich wlamow i ladacznic, ale i cieszy sie respektem legalnych wladz. Nim jednak wszyscy uznaja nowego
krola, Krakow czeka bandyckawojnadomowa.

~ Gracze beda wysylali swoich zbiréw do walki o karczmy rozsiane na terenie miasta oraz sasiednich jurydyk i przedmies¢. Ich
posiadanie bedzie decydowalo o kontroli nad kolejnymi rewirami, zas przejmowanie lokacji magicznych - mrocznych
) f&gmentarzysk czy miejsc kazni - budzacych wsrdd pospdlstwa strach, wplynie na wizerunek hersztow jako sojusznikow samego

inw r moze okazac sie grozniejszy, niz polqczem chwilowym sojuszem inni herszci. Walka o tytul Krola
j€ tg'—'lﬁ_ﬁgtyﬂ'(o brutalna,aleinieprzewidywalna!
ek |
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Przygotowanie rozgrywki

1. Na stole gracze ustawiaja plansze do gry. W zaleznosci od liczby graczy,
wykorzystywanych bedzie 8 (3-4 graczy) lub wszystkie 10 rewirdw (5
graczy) zaznaczonych odpowiednimi kolorami naplanszy.

2. Kazdy z graczy losuje jedna B
plansze herszta, ktorg uklada przed
soba, a nastepnie otrzymuje
odpowiedni pionek herszta. Gracze ‘ kirtach. bt oonaces. ol
zapoznaja sie z opisem przewagi H j
wypl'ﬁkaiallzejqz poslijadania herszta, | FpEs ustez )
zamieszczonym na danej planszy. i

i’;r
” O ile nie zaznaczono T
inaczej w instrukcji lub na

3. Naplanszy herszta kazdy z graczy umieszcza wszystkie pionki karczm,

lokacji magicznych, zetony zbiréw oraz znaczniki: punktéw miru i
J y Y

punktowakcjiw odpowiednim dladanego hersztakolorze.

4. Kazdy z graczy ustawia swoj znacznik punktéw miru na 3 polu na torze
miru.

5. W przypadku gry w 3 lub 4 osoby nalezy usuna¢ z tali zadan karty
oznaczone symbolem, 5 czyli: Flisaczy druh, Oppidum Judaeorum, Pan
Kleparza, Miedziany Szlak. Wszyscy gracze otrzymujg po 3 karty zadan
(za wyjatkiem gracza, ktory kontroluje herszta Swojaka), ktérych nie
ujawniaja pozostatym. Pozostate karty ustawia sie w talii zadan obok
planszy.

Wojna Gildii

6. Wszyscy rzucaja koscig i gracz z ]
najwyzszym wynikiem rozpoczyna licytacje ’
(jesli kilku graczy uzyskalo najwyzszy wynik |
to powtarzajg oni rzut, do momentu az ktorys
z nich nie zwyciezy), czyli umieszcza swoj w ktérym rozpoczniesz
znacznik punktéw akeji na torze akeji na | ore oraz wzbogaci Cie o
wybranym polu od o do 10. Nastepnie kolejni | spory zapas gotéwki. |
gracze — zgodnie z ruchem wskazowek zegara 'z drugiej strony stracisz w
- ustawiaja swoje znaczniki na wolnych 4
polach. Gdy wszyscy ustawia swoje znaczniki
na torze akcji, gracz, ktory umiescit swoj
znacznik najblizej pola 10, jako pierwszy |*
ustawia swojego herszta w wybranym rewirze &
i zaznacza swoim pionkiem znajdujaca sie &
tam karczme (ale nie lokacje magiczna!).
Dobiera réwniez kafelek karczmy. Posiad
kontrolowanie danego rewiru. Gracz otrzymuje roy dukaty w liczbie
réwnej pozycji jego znaeznika na torze akcji (np. wybierajac pole nr 7
otrzymuje 7 dukatow). Nastepnie, zgodnie z kolejnoscia na torze akgji (od 10
do o), opisang wyzej czynnosc “wykonuja kolejni gracze. Nie wolno ustawia¢
hersztaw rewirze zajetym juz przez innego gracza.

podczas licytacji pozwoh 3
brac¢ Ci najlepszy rewir, |

pierwszej turze wiele
cennych punktow akgji i
narazisz sie na atak ze

strony pozostatych

graczy.

karczmy oznacza

7. Kazdy z graczy otrzymuje identyczny zestaw 4 kart akcji podstawowych
(Zabdojstwo/Burda, Kl'adziei/Z'ebr‘y, Ruch/Handel,
Werbunek/Przekupstwo) i uklada je dowolna strong przed soba.
4 odsloniete akcje sa aktywne.

8. Obok planszy nalezy utozy¢ trzy zetony kompanow w kolejnosci:

B, @\W, @\ 9% . Nastepnie nalezy umiesci¢ talie kompanéw obok
zetonu e\ sp: idobracz niej3wierzchnie karty ustawiajac je kolejno obok
kazdegoz zetonow poczawszy od &'\ %% Nastepnie na torze inwestygacji
na skrajnych polach ktadzie sie zeton inwestygacji oraz zeton czasu..

. T
’ I‘ Pol ecamy pierwszg rozgrywkf; rozpoczac od Ti
i wybrania kart akeji podstawowych: Burda,

M. Ruch, Kradziez oraz Werbunek.




Cel gry

Gre wygrywa gracz, ktéry zdobedzie najwiecej punktéw miru. Mozna je
zdoby¢ podczas fazy zadan realizujgc cele opisane na posiadanych
kartach zadan. Dodatkowo punkty miru mozna zdoby¢ rekrutujac
kompanow oraz wykonujac z wielkim sukcesem akcje podstawowe
(Kradziez oraz Zabdjstwo).

Ponadto, na lfoniec gry kazdy z graczy otrzymuje:

a) 1dodatkowy punkt miru za kazde 8 posiadanych dukatow,

b) 1dodatkowy punkt miru za kazda posiadang karczme,

c) 3 dodatkowe punkty miru za kaza posiadang lokacje magiczna.
WAZNE! Podczas rozgrywki gracz traci natychmiast 1 punkt miru za
kazdymrazem, gdy wwyniku Zabdjstwa lub Burdy (ale nie dziatania karty

inwestygacji) jego herszt zostanie ogluszony (czyli kiedy otrzyma druga
rane).

Koniec gry

Gra konczy sie w momencie, gdy na torze inwestygacji na jednym polu
znajdzie sie zeton inwestygacji oraz zeton czasu lub gdy zeton
~ inwestygacji minie pole zajete przez zeton czasu. Jesli zeton inwestygacji
ia na pole z zetonem czasu lub je mija, gra koriczy sie po trwajacej

el

n czasu trafia na pole z Zetonem inwestygacji w
czy sie pod koniec tej tury po fazie
gltatc')w).

sfq zwyci;g;?rs‘twem gracza, ktéry w trakcie jej
lubwigcej punktéw miru.
o g e R

L. it sl
S b
T

Przebieg rozgrywki

Gra sklada sie z kilku tur, najczesciej od 3 do 5. Kazda tura sklada sie z 4
kolejnych faz:

15

Fazygospodarczej
Fazy akcji
Fazyzadan
Fazyinwestygacji

W kazdej fazie graczy obowiazuje ztota zasada kolejnosci.

W kazdej fazie gracze wykonuja czynnosci poczawszy A ‘
od tego, ktorego znacznik akeji znajduje sie najblizej pola 0 na |
torze akgcji. Jesli znacznik dwaoch lub wigcej graczy zajmuje to samo

Il pole, o kolejnosci decyduje to, ktory znacznik znajduje sie na |
| wierzchu stosu. :

Gracz wykonuje dziatania do momentu, gdy jego znacznik nie |

wyprzedzi znacznika innego gracza (w fazie akcji) lub az nie ‘:
wykona wszystkich przewidzianych czynnosci (w pozostatych l
s=fazach), potem inicjatywa przechodzi w rece nastepnego gracza - gi)
R zgodnie z kolejnoscia znacznikéw na torze akcji. é

Znaczniki Ani, Tomka i Kacpra znajduja na polu
0. Znacznik Ani jest pod spodem, znacznik
Tomka na nim, za$ znacznik Kacpra na wierzchu.
| Jako pierwszy faze gospodarcza rozgrywa Kacper, y

_ po nim Tomek na koricu za$ Ania. =

e R E

E Znacznik Ani znajduje siena 7
! polu 2, znacznik Tomka na

polu 0. Jako pierwszy fazq
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el 1. Faza gospodarcza

Gracze kolejno czerpia dochody ze
swoich karczm:

1. Dobierajq dukaty w liczbie réwnej
sumie warto$ci 8 podanej pod
kazdg z kontrolowanych przez nich
karczm.

2. Dobierajg karty, tak by mie¢
na reku liczbe réwng sumie
wartosci 4,4 podanej pod
kazdazich karczm.

F lacznym limicie zbiréw 3 moze 7

3. Umieszczajga na mapie
zbiréw, tak by ich faczna liczba

—t

umiescic¢ 2 zbirdw, jesli aktualnie
posiada na mapie tylko 1 (nie
liczac herszta). Jesli posiada
wiecej niz 3 zbirow (nie liczac
herszta), nie przenosi zadnego, ||
ale tez nie usuwa z planszy 4
nadmiaru. %

osiggneta wartgs¢ rowna
sumie wartosci podanej

pod kazda z ich karczm. W

tym wypadku herszt nie jest |
s

brany pod uwage.

P o %'Erﬁ,
," Nowych zbiréw gracze -
*

UITIIESZCZEI}Q w I‘EWII‘&Ch W || : = —

e Gracz posiadajacy 2 karczmy o “‘
facznym limicie kart akgji
specjalnych 4 moze dobrac 2
karty, jesli aktualnie posiada
tylko 2. Jesli posiada wiecej niz 4, \
. nie dobiera zadnych, ale tez nie .
@‘ : odrzuca z reki nadrniar

: lub lokacje magiczna lub w |
{ rewirze, w ktorym |=

przebywa ich herszt g'

I ktorych kontroluja karczms;’jl

. i

UWAGA! Opisane ponizej
czynnosci gracze wykonuja
poczawszy od drugiej tury.

e —

Na poczatku fazy gospodarczej nalezy przesungc zeton czasu o1 pole w
przypadku gryw 4 lub 50s6b, lub 2 polaw przypadku gry w 3 osoby.

Nastepnie nalezy przeniesc znaczniki graczy na pole 0 na torze akgji (lub
inne - zob. karta inwestygacji nr). W tym celu nalezy przesunac caly
stos z pola 10 bez zmieniania ustawienia znajdujacych sie w nim
znacznikow. Moze zdarzy¢ sig, ze jeden lubwigcej graczy zakonczylo faze
akcji poprzedniej tury nim ich znaczniki akcji dotarly na pole 10. W takiej
sytuacjiich znaczniki nalezy przesunac na pole o, kolejno, poczawszy od
tych bedacych najblizej pola 10 i ustawiajgc je na wierzchu tworzonego
tamstosu.

‘Najpierw moga odrzuci¢ z reki

P ia zakonczyla tur¢ majgc znacznik na polu 10, Tomek i
Kacper za$ na polu 9 (znacznik Tomka umieszczony jest na
znaczniku Kacpra). Zatem kolejnosc graczy w nastepnej
i turze bedzie przedstawiac sie nastepujaco: Tomek, Kacperi |
Ania. Znacznik Ani bedacy na polu 10 jako pierwszy jest
przesuwany na pole 0. Potem, z zachowaniem kolejnosci w
stosie, znaczniki Tomka i Kacpra s3 przesuwane
_jednoczesnie z pola 9 na znaczmk Ani na polu 10. .

— - ———==

|
i

Nalezy odrzuci¢ karte kompana oznaczona ietongm @° . Pozostale r
dwie karty (oznaczone zetonami %“\%.‘J i @\ )nalezy przesuna¢w 1
lewo w kierunku * . Na koniec nalezy d@6tozy¢ brakujaca karte na

miejsce brakujacej karty, obok zetonu g°\ 3§’ l|. E’r "

& 2\ %

W fazie gospodarczej gracze lecza rannych hersztow usuwajac z ich
plansz zeton rany. Po ogluszeniu, gracz ustawia pionek herszta w
rewirze, w ktorym posiada karczme lub lokacje magiczna, a w przypadku
braku ktérejkolwiek z nich, w swojej kolejce, gracztaki moze urmeéqé w
dowolnym bioracym udzial w grze rewirze: swojego herszta i 2 zbiréw:.
Otrzymujeon rowniez 5 dukatow i karte akcji specjalnej.

Gracze aktywuja takze karty kompanoéw, ktérych umiejetnosci
wykorzystali w poprzedniej turze odwracajacjeawersemdo 'géry.

Po wykonaniu powyzszych czynnosci @ Gdy skoniczy sie talia '- -

gracze uzupeiniaja karty zadan. iakc]l specjalnych, zadanlub

inwestygacji nalezy zebrac je
dowolng liczbg posiadanych kart , ze stosow kart odrzu(:mmych
zadan, nastepnie dobierajq nowe tak, l

na nowo talie. Zuzyte kax‘ty

by mie¢ dokiadnie 3. (na te liczbe K -
ompanow me 5 uzywm |

wplyw moga mie¢ inne karty, np.
karta kompana Magister Wolski).

T,




2. Faza akqji

W tej fazie gracze wykorzystuja przede wszystkim karty akecji
-9 podstawowych oraz karty akcji specjalnych i kompandw.

(

W ramachswoich dzialan gracz moze:

wykonacakcje podstawowgy,

uzy¢ karte akcji specjalnej,

uzy¢umiejetnoscijednego lubwiecej kompanow,

odwrdci¢ karte akcji podstawowej na druga strone bez
wprowadzania do gry jej efektu (wymaga to przesuniecia
znacznikagraczanatorze akcjio1pole).

spasowac

Skorzystanie z karty akcji podstawowej lub specjalnej wigze sie z
koniecznos$cig przesuniecia znacznika gracza na torze akcji o wartosc¢
wskazang na karcie (gracze nie mogg przekroczy¢ pola nr 10). Kolejnos$c
dziatan graczyustalanajest zgodnie ze ztotg zasada kolejnodci.

Fazaakcji konczysie, gdyznaczniki wszystkich graczyznajda si¢ na
polu 10 na torze akgji i/lub gdy gracze wczesniej spasujg. (zob.
pasowanie, str. 15)

Kacpra na polu 4. Znacznik
vierzchu stosu, zatem moze on
bedzie to akcja o wartosci 0,
1 wiec Tomek bedzie mogt
ona akcje o koszcie 1 lub
 sie dal'e}, zas Kacper=

-

Al(cje pOdStaWOWE - gracze maja do dyspozycji 4 dwustronne karty
akeji podstawowych. Gracz moze skorzysta¢ tylko z odkrytej akcji na
danej karcie. Po wykonaniu akcji podstawowej karte nalezy odwrdcic.
Liczba widniejaca na karcie w prawym dolnym rogu okresla, o ile pél na
torze akcji nalezy przenies¢ znacznik gracza po wykonaniu akcji. Mozna
rowniez odwroécié karte na drugg strone bez wykonywania akeji, wymaga
to jednak przesuniecia znacznika na torze akcji 0 1 pole. Jedna z kart
wymagarowniez oplacenia kosztu w dukatach.

| Ruch e
’ r ez=’ *3

Przemiesc do 3 zbirow do
sasiadujacych rewirow lub 1
do dowolnego rewiru. |

)

<
o

S

Handel
e==>

Podczas tej fazy
wykonacie na zmiane
po kilka akcji. Pamietaj
wiec, by dobrze
zaplanowac swoje
' nastepne posunigcia.

g A
=

Dobierz z talii karte
akcji specjalnej.
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Wskaz rewir.

Uzyskujesz dukaty w liczbie rownej
liczbie zbirdw, ktérych tam

posiadasz, jednak nie wiecej niz |

wynosi zamoznosc wybranego

d rewiru.
f5,
&)
Sty g a
Kradziez “%;%
ez’ 3
¥

Wikaz rewir, w ktorym posiadasz
przynajmniej jednego zbira.

Rzu¢ kostka:

([1-2: otrzymujesz karte inwestygacji;
- 3: odnosisz sukces ale otrzymujesz
jedng karte inwestygacji;

4-5: odnosisz sukees;
6: odnosisz sukces i otrzymujesz
punkt miru.

Sukees: otrzymujesz dukaty w

wysokosci rownej zamoznosci
rewiru.

)

Rynku Gtéwnym. Pobiera
on 4 dukaty. Monika
posiada 3 zbiréw na

Grzegorzkach. Pobiera

I tylko 2 dukaty.

y

-

ﬁjacek posiada 4 zbiréw na

3

[
f

e
i

drzud losowo jedna z posiadanych
kart inwestygacji.
) LUB |
Umiesc 1 zbira w rewierze wedlug
normalnych zasad.

& D

Werbunek

Werbunek
e’

=

Po uiszczeniu oplaty dobierz
wybrang karte kompana. |

%)

Preekupstwo ‘o

Gracz umieszcza zbira w rewirze, w

ktorym kontroluje karczme, lokacje

magiczna lub posiada herszta.

Mozna przekroczy¢ limit zbirow

wynikajacy z sumy posiadaﬁych
%

karczm., \

Gracz wybiera karte kompana i
oplaca jej koszt na jeden z dwoch
sposobow:

a) ptacac odpowiednio 2,4 lub 6
dukatow.

b) dociggajac z talii odpowiednio 1
lub 2 karty inwestygacji. W ten
sposob nie mozna dobrac kompaﬁa
znajdujacegosieobokzetonu @° .

Po dobraniu kompana nalezy
przesunacc’ pozostale karty
kompanow w taki sposdb, by drozsze
karty staty sie odpowiédrﬁo tansze
oraz dotozy¢ nowa karte z talii, tak by
teraz toonabyla najdroisz_,a:;_'__,-

Sy




Celem zabojstwa moze by¢ zbir
lub herszt. Zadanie rany
hersztowi polega na polozeniu na

.

Zaboj X
¥ jego planszy zetonu rany. Jesli
/ ‘Wskaz zbira w danym rewirze, w |

ktérym posiadasz przynajmniej
jednego wlasnego zbira.

Rzu¢ kostka:
1-2: otrzymujesz karte inwestygacji;
3: odnosisz sukees ale otrzymujesz
! jedng karte inwestygacji;
4-5: odnosisz sukces;
6: odnosisz sukees i otrzymujesz
punkt miru.

stwo

~

=

herszt jest juz ranny, zostaje

ogluszony. Ogluszony herszt jest

usuwany z gry i kladziony na
planszy herszta, zas gracz, ktory

go kontroluje traci jeden punkt

miru. Leczenie hersztaodbywassie
pess: Za"‘*ihj:g’;?;‘i‘i‘_e AL w nastepnej fazie gospodarczej
(zob. fazagospodarcza).
= Zadanie rany zbirowi oznacza
1 zdjecie go z planszy i potozenie
z powrotem na planszy
herszta.

Gracz przeprowadza burde w wybranym rewirze, w ktorym posiada
przynajmniej 1 zbira. Celem burdy moze by¢ neutralna lub zajeta przez
innego gracza karczma lub lokacja magiczna. Burda przebiega

- nastepujqco:

1. Atakujacy gracz wybiera cel

— burdy.
Burda k¢ _ Rai e
; ez < | 2.Pozostali gracze posiadajacy
'Przeprowadz burde w celu zajecia ¥

neutralnej lub kontrolowanej
przez innego gracza karczmy
lub lokacji magicznej.

| | zbiréw w zaatakowanym rewirze
| opowiadaja sie po stronie obroncy
lub atakujacego, albo zachowuja

Gracze otrzymuja 1 kostkeza |
kazdego zbira - a 2 za herszta-
zna% ujacego sie w rewirze.
WYCIgZCq Jest gracz,
ktory uzyskat wigcej sukeesow.
W przypadku remisu
wygrywa atakujacy.

neutralnos¢. W pierwszym i
- drugim przypadku dotyczg ich
wszystkie opisane ponizej zasady.
Gracze mogg przeciggad na swoja
strone sojusznikow oferujgc im w
‘zamian za wsparcie dukaty. Gracz,
~ ktory bierze udziat w burdzie musi
. :;.'za}a'ng_aﬁ'ﬁ\bac' w nig wszystkich
 zbirowjakich maw rewirze.

b -

——

< e

Rezultaty rzutu koscia:

1: to porazka i karta inwestygacji;
2-3; to porazka;
4-5: to sukces;

6: to sukces i zadanie rany.

—
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3. Wszyscy uczestnicy burdy
5 omekj st atakujqcyﬂ_ moga uzy¢ kart akcji specjalnych
| Zagrywa karte akcji specjalnej. | (lecz tylko tych oznaczonych
Kacper jako obronca rowniez zapisem "zagraj podczas burdy”)
zagrywa karte akcji jako drugi. I zagrywajac po jednej karcie w
Tomek pasuje. Kacper zagrywa ‘| kolejnosci: atakujacy, jego
- jeszcze 2 karty i pasuje. ;

sojusznicy, obronca, jego

sojusznicy. Kazdy gracz moze w

ten sposob zagra¢ dowolna liczbe
kart, az do momentu, gdy wszyscy

spasuja.

4. Gracze podliczajg kostki, ktorymi wykonaja rzuty. Atakujacy
otrzymuje 1 kostke za kazdego bioracego udziat w burdzie zbira, 2 kostki
za niezranionego herszta (1 jesli jest ranny) oraz kostki uzyskane dzieki
zagraniu kart akcji specjalnych oraz kompanéw. Wedltug tych samych
zasad licza kostki: obronca, sojusznicy obroricy i atakujacego. Ponadto
obronca otrzymuje 2 kostki za broniona przez siebie karczme badz

lokacje magiczna.
X2 .

5. Gracze rzucaja swoimi kos¢mi.

x1‘
x1‘

6. Burda zostaje wygrana przez atakujacego jesli 1éczna liczba R

wyrzuconych przez niego oraz jego sojusznikow sukcesow - czyli
wynikow 4, 5 lub 6 na koSciach - jest rowna lub wieksza od liczby
sukcesow uzyskanych przez obronce i jego sojusznikow. Zwyciestwo E 2
atakujacego w burdzie oznacza przejecie przez niego karczmy lub lokacji
magicznej. Przegrany obronca scigga z mapy swdj pionek karczmy lub
lokacji magicznej, aw to miejsce swoj pionek kladzie zwycieski atakujacy.
Obronca przekazuje atakujacemu odpowiedni kafelek karczmy lub
lokacji magicznej.
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- Atakujacy i jego dwaj
sojusznicy zadali lacznie 7 ran.

7. Atakujacy i jego sojusznicy |

L=

Sy

licza zadane przeciwnikowi rany, |~ 3
czyli wyrzucone przez siebie na|[ Obronca i jego sojusznik Otrzymulﬂ
kosci wyniki 6. Straty s nastepnie|| zatem po 3 rany, obronca Dtrzymuje‘
rownomiernie rozdzielane|| tezdodatkows, nieparzystq rane.
miedzy obronce i jego| o _ ; . 4
: L : Obronca i jego sojusznik zadali
sojusznikow. Wszystkie straty, | j e |
facznie 2 rany. Oznacza to, ze

ktérych nie mozna rozdzieli¢ g N N
atakujacy otrzyma obie, jego dwaj '|

%
Y niemozliwy jest rownomierny Vi

%%)podma} 2 ran ledZY 3 graczyf%
e e

rownomiernie otrzymuje
obronca. Nastepnie w ten sam
sposob straty zadawane sa
atakujacemu i jegosojusznikom.

sojusznicy zas zadnej, gdyz

Kazdy z graczy decyduje o tym, czy otrzymana rana dotyczy jego
uczestniczacegow burdziezbiraczy herszta (zob. Zabéjstwo).

Gracz, ktory otrzymat rany moze uzyc karte akeji specjalnej - Szpital sw.
Rocha.

8. Kazdy gracz dobiera karte inwestygacji, za kazdy wyrzucony przez
siebie nakosci rezultat1.

9. Bezwzgledu nawynikstarcia zbiry, ktore przezyly, pozostaja w rewirze
w ktorym toczona byta burda.

Burda w neutralnej karczmie lub lokacji magicznej - w
przypadku, gdy celem burdy jest neutralna (niezajeta przez innego
gracza) karczmalublokacjamagiczna, w imieniu prawowitych obroncow
2 kostkami rzuca gracz siedzacy nalewo od atakujacego. Pozostali gracze,
ktorych zbiry znajdujg sie w tym rewirze, moga wzigé udziat w burdzie po
jednej lub drugiej stronie, na zasadach opisanych powyzej. W przypadku
zwyciestwa atakujacego, ustawia on swoj pionek obok zajetej karczmy
lublokacji magi cznej oraz dobiera odpowiedni kafelek.

Akcje spec]alne gracz moze uzyé
jednej lub wiecej swoich kart akeji
specjalnych w czasie trwania swojej
kolejki lub w momencie opisanym na
danej karcie. Zagranie wiekszosci kart
wymaga przesuniecia znacznika gracza
na torze akcji o wskazang na karcie |
liczbe pol. Ponadto niektore karty akeji
specjalnych wymagaja zapfacenia
okreslonej liczby dukatow. ;

" polu, lecz jest ignorowany przy wskazywaniu gracza z inicjatywa. Im

Karty akejispecjalnych gracze moga zdobywac na kilka sposobow:

- w fazie gospodarczej, uzupetniajac ich liczbe do limitu
wynikajgcego z parametréw posiadanych karczm,
korzystajac z talentow kompanow,
wykonujacakcje podstawowa Handel. !

kompanow. Gracz, ktory poesiada juz 3 kompanéw a chce dob'.
kolejnego, musi najpierw odrzuci¢ jednego z juz posiadanych. Kazdy z
kompanow posiada talent lub umiejetnosc. &

Talent, ktorego efekt utrzyn:luje sig
pozostaje pod kontrola gracza.

Umiejetnosci, ktorej mozna uzyc tylko 1'325'.%; ]
skorzystaniu z umiejetnosci kompana nalezy od ]_E_:;gﬂ kartf;
rewersem do gory, aby zaznaczyé, ze zostata ona wykorzystana

Gracz odwraca karte awersem do gory w kolejnej fazie

gospodarcze;j.

Pasowanie - Gracz, ktéry w trakcie tury spasowat, nie moze wykonacéw
niej juz zadnych z wymienionych wyzej dzialan (poza zagraniem
niektérych kart akeji specjalnych). Jego znacznik pozostaje na swoim

wezesniej gracz spasuje tym wigksze ma szanse na bycie pierwszym
graczem w nastepnej turze (zob. faza gospodarcza). 2
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W tej fazie gracze - zgodnie ze zlota
zasadg kolejnosci - mogg ujawnic te
ze swoich kart zadan, ktorych cele
zrealizowali. Po wykonaniu zadania
przesuwaja swoj znacznik na torze
punktow miru o warto$c¢ wskazang na
karcie. Ujawnione karty nalezy
odrzuci¢. Nowe karty zadan gracze
dobieraja w najblizszej fazie
gospodarczej do 3. (zob. faza
gospodarcza). Jeden gracz nie moze
w fazie zadan ujawni¢ dwoch takich
samych kart zadan (np. Tréjca

3. Faza zadan

_ ?Oppidum ]udaeorﬁm

e
Nie bez przyczyny krol Kazimierz
IJMLIFIU{’{':IJHI?J uyrlg.r sdami nardd
brany. W FlL/rr}J: zaulkach
f{cr-,ra Zydowskiego trafisz na
bogatych kupcow, posrednikiw
i paserow. Lecz uwazaj, by jakas
cira Abrahama nie uwiodfa cig,
Jjak dwa wieki temu pigkna Esterka
naszeqo Piasta!

Kontroluj Kazimierz i czerp
Z tego zyski.

Po wprowadzeniu efektu karty nalezy
przesungc zeton inwestygacji na
torze inwestygacji o liczbe pol
wskazang karcie w lewa strone, w

kierunku Hjlubw przypadku liczby
ujemnej w stroneé Gdy po
wprowadzeniu przez wszystkich
graczy efektow kart inwestygacji
zeton inwestygacji trafiaw danej fazie
na pole z zetonem czasu lub je
przekracza, nalezy po zakonczeniu
tury zakonczyc cala rozgrywke.

Jeden & twoich oprychdw praylozyl sig
do swojej roboty bardzief niz
powinien, zostawiajge na ulicy
stygnagee ciato biedaka, ktdrego mial
jedynie zastraszyd.

Rzud kostka:

1-2: pachotki miejskie uznajg, ze i tak
nie uda si¢ schwytac zabdjcy. Nic sig
nie dzieje.

3-6: ne migjscu pojawia sie Kacper
Ryx, ktdry po krotkim dochodzeniu
szybko fapie sprawce. Usun 2
planszy jednego ze swoich zbirow.

[
&ﬂ-—'. e i

Za kazdym razem gdy gracz otrzymuje karte inwestygacji, kladzie ja
przed sobg rewersem do gory. Niedozwolone jest podgladanie
zgromadzonych kart inwestygacji. S3 one ujawnianie dopiero w fazie
inwestygacji.

Podczas fazy akcji wykorzystujac akcje podstawowa Przekupstwo gracz
moze odrzuci¢ losowa karte inwestygacji.

Swieta).

PN AT T e T
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4. Faza inwestygacji

Jest to faza reprezentujaca dzialania sledcze krolewsk
inwestygatora Kacpra Ryksa i jego podwladnych.

inwestygacji dadza Wam niezle popali¢ i zapewne ostu
Wasz przestepczy zapat...

Gracze zgodnie ze zlotq zasadq kolejnosci odslaniajg
tej turze karty inwestygacji i wprowadzajq ich efekty.
gracze najczesciejotrzymujq: }

; ¢ '.' p(ft wyrzucemu wyniku 1, 2 i 3 na kostce
R stawowe] Kradziezi Zabdjstwo,

po wmgcemu wyniku 1 na kostce
podsmwwgﬁurda

.-i
-
: |
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Przygotowanie rozgrywki

Wariant tenrézni sie pod pewnymiwzgledamiod Wojny Gildii:

1. Mapa ograniczona jest jedynie do 6 rewiréw, w obrebie ktorych gracze
moga wykonywad swe dziatania: Stradom, Rynek Gloéwny, Kwartaty:
Stawkowski, Garncarski, Rzezniczy oraz Grodzki.

2. Podczas Pojedynku nalezy korzysta¢ z osobnej talii kart zadan.

i Jesli gracze nie decyduja si¢ nawprowadzenie zasady dodatkowej Kacper
Ryx (zob. zasady dodatkowe) nalezy z tej talii usuna¢ karte
Nieustraszony.

3. Nalezy wylosowac i ulozy¢ obok planszy 4 odstoniete karty zadan.

4. Z talii kart kompandw nalezy usunaé nastepujace karty:

Stanistaw Stadnicki
Samuel Zborowski
Magister Wolski
Erazm Czeczotka

5. Z talii kart akcji specjalnych nalezy usunaé nastepujace karty:

Tumult
6. Z talii inwestygacji nalezy usungc¢ karty z symbolem 3+,
7. Kazdy z graczy losuje jedna karte herszta, ktérg umieszcza przed soba.
W tym wariancie gracze nie wykorzystujg opisanej na karcie przewagi
wynikajacejz posiadaniadanego herszta.
8. Na torze inwestygacji nie umieszcza si¢ zetonow czasu i inwestygacji, a
na torze punktow miru nie umieszcza si¢ znacznikow graczy. Nie biorg

oneudziatuw grze.

Zmiany w przebiegu rozgrywki

i W sytuacji gdy dochodzi do Burdy zaréwno neutralne jak i kontrolowane
przez graczy karczmy i lokacje magiczne (jesli biorg udziat w grze)
3) zapewniajg obroncy 3 niezas 2 kostki.

Pojedynek

e

Przebieg rozgrywki
1. Licytacja oraz pierwsza faza gospodarcza odbywaja sie wedlug zasa
wariantu Wojna Gildii. !

2. Turaskladasietylkoz trzech faz:

fazy gospodarczej,
fazyakeji,
fazy inwestygacji.

- ¥

Przebiegaja one zgodnie z zasaclarm opisany
Gracze wprowadzajq do gry efekty kart in

jednak Zetonu inwestygacji, gdyz tor inwestyg

grze. .
g

Warunki zwycigstwa

Gre wygrywa gracz, ktory jako pierwszy zgromadzi 4 karty zadan. Gracz
otrzymuje karte po wykonaniu opisanego na niej zadania, w dowolnym
momencie fazy akeji podczas swojej kolejki (takze tuz po wykonaniu
akgji, a przed wykonaniem akeji przez przeciwnika).

Po zdobyciu karty zadania gracz umieszcza w jej miejsce nowa karte z
talii. Jesli jednak jego znacznik minat juz znacznik przeciwnika na torze
akcji, nie ma prawa zabra¢ nowej karty zadania, nawet }ﬁh spelnia |
opisane na niej warunki.

Tomek wykonal akcje ,Zebry" zdobywajqc 4 dukaty.
Ma ich obecnie 21. Jego znacznik inicjatywy znalazt sie na
polu 5 wyprzedzajqc znacznik Kacpra, ktéry znajduje sig¢ na
n polu 3. Nim jednak inicjatywa przejdzie w rece Kacpra Tomek
‘v deklaruje, ze realizuje zadanie ,Magnat”i bierze odpﬁmiequ

karte z puli. W to mIE}SCE doktadana jest kolejna kar
zadania "Pariski gest", Tomek nie moze juz jed
zrealizowa¢ tego zadania, mimo, ze posiada odpo

’ _ Ii‘cz_bg--dukqté\u Inicjatywe przejmuje Kacpe

Karta zadania zdobyta przez gracza nie moze zosta¢ mu od
jesli przestanieon spetnia¢ warunki naniej opisane.




Kacper Ryx

Zasade te mozna wprowadzi¢ zaréwno do wariantu Wojna Gildii jak
i Pojedynek.

Na poczatku kazdej fazy inwestygacji gracze rzucaja koscia
dziesiecioscienng (Wojna Gildii) lub szescioscienng (Pojedynek)
i umieszczaja pionek Kacpra Ryksa w rewirze o numerze zgodnym z
wyrzuconym wynikiem. Gracz, ktory posiada karczme (ale nie lokacje
magiczna) w rewirze, w ktorym pojawit sie Kacper Ryx, natychmiast
otrzymuje karte inwestygacji. Ponadto w nastepnej fazie akcji podwajana
jest liczba kart inwestygacji dobieranych z powodu akcji
przeprowadzanych w rewirze zajetym przez Kacpra Ryksa.

= . : P |
Wynik 3 podczas testu zabéjstwa oznacza 7|
dobranie 2 kart inwestygacji zas wyrzucenie
dwéch jedynek podczas burdy powoduje

dobranie az 4 kart inwestygacji.

« s

W kolejnej fazie inwestygacji nalezy powtérnie wykonacé rzut dla Kacpra
Ryksa. W przypadku powtdrzenia wyniku, Kacper Ryx zostaje na swoim
miejscu, W przypadku wyrzucenia numeru rewiru, ktory jest nieaktywny
w tej rozgrywce (podczas gry w 3 lub 4 osoby), rzut nalezy powtarzac, az
~ nieuzyskasierezultatu pozwalajacego umieécié pionek Ryksa naplanszy.

latach jednym z najwazniejszych gniazd
jow. Swoje pracownie posiadajq tu zarowno
je grono szarlatanéw i fatszerzy. Trudno
@@ zZna Stq na rzeczy, a kto tylko sztuki czynic¢
lq l nekromanc;q trzyma w SZ(IChH

ch oprychéw

2 AT cie podstawowym, zapewma]q rowniez zetony
g@spodarcze] grac‘ze Wzymu;@po 1 zetome magii za kaqu

Zasady dodatkowe

Zeton ten pozwala przerzuci¢ dowolny rzut wykonywany przez
gracza (test Kradziezy i Zabojstwa, kostke podczas Burdy), lecz drugi
wynik (nawet gorszy) zostaje w maocy.

1N

Podczas jednej akcji mozna wykorzystac tylko jeden Zeton magii, a wiec
powtorzyc tylkojeden rzut.

W przypadku utraty lokacji magicznej gracz nie traci zgromadzonych
zZetonow magii.

Fach w reku

Zasade mozna wprowadzic tylko wwariancie Wojna Gildii.

Podczas rozgrywki mozna korzysta¢ z wymienionych nizej zdolnosci
hersztow. Ze zdolnosci nie mozna korzystac gdy herszt jest ranny lub
ogluszony.

Swojak
Furia: uzyj przed rzutem kostka podczas Burdy, w ktorej uczest-
niczy Swojak. Otrzymujesz natychmiast zetonrany i 2 dodatkowe kostki,

Maestro
Warsztat: zaptac¢1dukat, gdy uzywasz akeji Handel. Dobierz dodatkowa
karte akcjispecjalnej.

Francuzik
Obureczny: podczas akcji Zabojstwa, w ktorej bierze udzial Francuzik,
mozesz zdecydowad, by zamiast 1 rzuci¢ 2 kostkami. Bez wzgledu na
rezultat oba wyniki nalezy wprowadzic¢ do gry, co oznacza zwiekszenie !l |
szans na zabicie zbira, zadanie 2 ran hersztowi, ale tez dobranie 2 kart !
inwestygacji. O tym czy wykorzystac te zdolnos¢ musisz zadecydowac¢ |
przed rzutem. '

Rajfurka
Mite panie: gdy zdobyles karczme w wyniku burdy, w ktorej brala udzial
Rajfurka, mozesz dobrac odstonieta karte kompana bez uzywania akcji
podstawowej Werbunek (ale po uiszczeniu odpowiedniej optaty).

Paser
Posrednik: odrzu¢ podczas fazy akcji dowolna liczbe kart akeji
specjalnych i/lub kart zadan. Za pierwsza odrzucona karte otrzymasz 2
dukaty, za kazda kolejng 1 dukat wiecej (3,4,5, itd.). Karty mozesz (,
odrzucactylkoraz wtrakcie tury.




TS oY

Przykladowe rozstawienie
rozgrywki trzyosobowej

Wykonujqc opisane ponizej czynnosci gracze mogq przygotowac Do gry w wariancie Wojna Gildii zasiada Asia, Pawel i Magda..-"}_’rzed .
rozgrywke trzyosobowq, ktéra nastepnie moze postuzy¢ jako partia rozpoczeciem rozgrywki usuwaja z talii kartyzadaﬁkart‘yzsymbolé?l 5.
treningowa. Dlatego tez warto, by juz przystepujqgc do lektury zdecydowali, Rozkiadaja plansze z mapa Krakowa [1], a nastepnie losuja plan

poczynaniami ktérego z bohaterow naszego poradnika bedq kierowac. hersztow, po czym uktadaja je przed sobg [2]:

-Asiawylosowala Swojaka,

-Pawel wylosowat Rajfurke,

-Magda wylosowata Pasera.
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Zdolnos¢ Rajfurki pozwala Pawlowi na dobranie karty kompana. W
drodze losowania dobrat on Magistra Wolskiego, jednak dodatkowa karte
zadan otrzyma dopiero w fazie gospodarczej drugiej tury, gdyz na liczbe
kart rozdawanych przed rozpoczeciem rozgrywki wplyw ma jedynie
zdolnos¢ herszta Swojaka. Dzieki zdolnosci Pasera Magda otrzymuje 5
dukatéw. Zdolnos¢ Swojaka zostanie rozpatrzona w momencie
dobierania przezAsie kartzadan.

Na planszy herszta gracze ukladaja wszystkie zetony zbirdw, pionki
karczm oraz herszta, a takze dwa znaczniki w odpowiednim dla herszta
kolorze [3]. Nastepnie wszyscy ustawiajq jeden swdj znacznik na polu ,,;3”
natorze punktow miru [4].

Pawel i Magda powinni otrzymac 3 karty zadan. Dzigki zdolnosci Swojaka
Asia powinna otrzymac 5 kart zadan, nastepnie je przejrzec¢ i odrzucic 2.
Dla potrzeb poradnika przyjmiemy jednak, ze wsrod dobranych kart
zadan jedna jest z gory okreslona, zatem wsrod kart posiadanych przez
Magde znalazia sie Pod Wawelem, Pawla Ignorantia iuris nocet, Asie Axis
Mundi. Talie kart zadan nalezy nastepnie ustawic¢ obok planszy [5].

Rozpoczynasielicytacja. Kazdy z graczy wykonuje rzut kostka ké:

~ Asiawyrzucila 4", zaréwno Pawet jak i Magda wyrzucili ,,6”. Musza oni

sie na pole ,4". Nastepnie zgodnie z ruchem wskazéwek
dzi na lewo od niej, obstawia pole ,3” a na koncu

| 3

" dowolnym rewirze (ale tylko takim
rzyosobowej) - wybiera Rynek Gléwny i tam
Piwnicy Swidnickiej pionek wlasnej
ie obok swojej planszy herszta kafelek
. Dobiera réwniez i kladzie na swoja plansze
Z jej znacznik akcji zn"aj duje sie na polu o tym

il i wf

Druga w kolejnosci Magda ustawia swoj pionek w rewirze Stradom i
kiadzie obok Smoczej Jamy swoj pionek karczmy [10]. Dobiera 4 dukaty
oraz kafelek odpowiedniej karczmy.[11].

Na konicu Pawet ustawia pionek herszta w Kwartale Grodzkim i ktadzie
obok Drewnianej Klety wlasny pionek karczmy [12]. Dobiera 3 dukaty
oraz kafelek odpowiedniej karczmy [13]. Warto zauwazy¢, ze kazdy z
graczy w taki sposdb wybral swoja pozycje na planszy Krakowa, by juz na
poczatkurozgrywkispelni¢ warunek jednej ze swych kart zadar.

Wszyscy otrzymuja i ktadg obok siebie dowolnga strong zestaw 4 réznych
kartakcji podstawowych [14].

Obok planszy gracze umieszczaja talie kart kompanow oraz trzy zetony
kompanow. Nastepnie gracze odkrywaja 3 wierzchnie karty z talii i
ustawiaja kolejnopojednejprzy kazdym z zetonow [15].

W zasiegu kazdego z nich gracze ustawiaja talie kart inwestygacji oraz
talie kart akcjispecjalnych [16].

Na koniec ustawiaja zetony czasu i inwestygacji na przeciwlegltych polach
odpowiedniego toru [17].

Graczerozpoczynajateraz faze gospodarczg pierwszej tury.

Pawel dobiera na swoja plansze 4 dukaty, co wynika z wartosci
wydrukowanej pod ilustracja Drewnianej Klety. Nastepniedobieraikarte
akgji specjalnej i umieszcza 3 zbirow w Kwartale Grodzkim. Druga w
kolejnosci Magda dobiera 4 dukaty, 3 karty akcji specjalnej i wystawia 1
zbira. Ostatniajest Asia, ktora otrzymuje 6 dukatow, 2 karty i 1zbira [18]

Gracze przechodza nastepnie do fazy akeji, ktora rozpoczyna Pawet, gdyz
jego znacznik znajduje si¢ najblizej poczatku toru akcji, bedzie on
wykonywat swoje dziatania dopoki jego znacznik nie wyprzedzi
znacznika gracza bedacego przed nim (w tym momencie jest to Magda).
Tak zainicjowana rozgrywka moze by¢ teraz kontynuowana przez graczy,
ktorzy chearozpoczaé przygode z gra i lepiej poznacjej zasady.
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( Przez wzglad na Garbusa.

Mariusz Wollny

Konczylem $niadanie, gdy do drzwi zapukat Szymon, dziesigtnik ze strazy miejskiej. Ogarnalem sig szybko i zwawo ruszylismy ku rynkowi. Za
brama cmentarza przy farze Mariackiej skrecilismy ku okazatej budzie, jednym bokiem przystawionej do muru cmentarnego, drugim do
sgsiedniej kamienicy. Nikt by nie przypuscil, ze ta niepozorna szopa to jeden z patacéw Kroéla Zebrakéw, wewnatrz luksusowo wyposazony i
pilnie strzezony. Lecz nie dzis. Dzisiaj to byta trupiarnia. Szesciu wartownikéw zaktuto czystymi sztychami. Pozostatych zebrakow ot
Swiadczyly 6 tym plamy naciele.
- Kiedytosiestato? - po zdawkowym powitaniu spytatem dowodce strazy, hutmana Trojana.
- Ty namto powiedz. ' 3
Ogledzinywykazaty, zedomownicy nie zyli co najmniej od dziesieciu godzm zatem zgineli tuz przed potnoca. Ktos dolaiszybkodmaia]qce[ e 2
trucizny wymieszanej z laudanum do trunkéw. Umarli zasypiajge. Tylko jeden nieboszczyk miat ciezki i d L
pchniecie w brzuch, gebe wykrzywit mu straszliwy grymas. Poznatem Kulasa, prawq I‘qu Kréla Zebrakow. € arb Slepiec spoczywat
samotnie na pieterku, gdziewdrapatem sie za Trojanem. : .y
Truplezal na boku. Obrocilismy zesztywniale cialo na plecy.
- Pchnieto go puginatem albo rapierem - zauwazylem. - A potem utozono cialo i zamknieto zmartemu powieki. Morderc
niej szacunek lub przynajmniej sympatie. -
- Cotusiestato? - spytat hutman.
-Torobotadwoch ludzi. Zabojca najpierw zlikwidowal straze na zewnatrz, potem Garbusa, a na koricu zaglzglwspolmka ktorywprz y
pozostatych kompanow. Widac fachman od zelaza nie lubi zdrajcéw lub trucicieli. Albojednych i drugich.
- Domyslaszsie, kto zacz 6w straszny czlek?
-Jednochirurgicznie precyzyjne pchniecie wsamoserce... Stawiam na Kettlera.
- Kidiabet?
- Albinosidiabelnie skuteczny morderz do wynajecia. Bardzo kosztowny.
- Ktozwynajmowatby tak drogiego totradlazabiciabylezebraka? - zdumiatsie Trojan.
Oswiecitem go, bo czutem przez skore, ze to dopiero poczatek prawdziwych ktopotow.
- Podobno Garbus to nie byt byle zebrak, tylko sam Krol Zebrakéw, hutmanie.
-Céz...—- mrulmq} zaskoczonydowodca strazy. - Tomito, ze iotry mordu;q sie wza}em ,
- Nie wiem, czy sie cieszy¢ - mruknalem. - Garbus przynajmniej mial autorytet i trzymal swoich ludzi zZelazna reka. Pamietam, ze gdy’ em l |
otrokiem, herszci poszczegdlnych zbdjeckich ord toczyli wojng o wladze w podziemnym miescie, a przy okazji gingli niewinni obywatele 'ﬁa%«
waszym miejscu, hutmanie, zainteresowatbymsie, kto zaptacit Kettlerowi i czy aby nie grozi nam nowa wojna ztoczyncow o sukcesje po Krélu. ]
Z ta konkluzja go zostawitem. Po powrocie do domu zwierzylem sie Jance ze swoich obaw. Podzielata je i dlatego pozwolita mi péjéé na I
spotkanie z niejakim Swojakiem, o co poprosity dwaznajome totrzyki, Kubrak i Dziura, sieroty po Garbusie. Przebratemssig, zalozylem peruke
i oponcze, wsadzilem pistolet z tylu za pasek a noz do cholewy buta i poszediem do ,,Drzewianej Klety”, podiej spelunki sgsiadujacej z I :
i
{

kosciotem sw1qtego Idziego.
Nigdy nie widzialem Swojaka, styszatem tylko o nim to i owo. Urodzony na krakowskim bruku bezwzgledny zbir o zwierzecej sriﬂbyi pono¢
niegtupi, niezwykle przebiegly i obdarzony széstym zmystem albo prawdziwie zwierzecym instynktem pozwalajgcym mu 2szy¢ kazde
niebezpieczenstwo. Pewniedlatego Garbus namascit go na swego nastepce. i
Siedzieli we trojke w kaciei z poczatku mnie nie poznali, a potem rozdziawili geby.
- Jakim cudem przezytes? — spytalem Swojaka bez wstepow.
- Krol cos przeczuwal, wiec wyslal mnie na Kazimierz do Zyda zwanego Paserem. A teraz chee pomsci¢ Krola i kamratow. Pomozecie




- Z zasady nie pomagam zloczynicom. Ale moge ocaliéci zycie.
Pchnatem go gwattownie, az spadt z fawy. Juz dawno zauwazytem smagtego na gebie lotra, ktory typat w nasza strone. Cisniete Zelazo o wtos
minelo padajacego Swojaka i drgato teraz wbite nieszkodliwie w $ciane. Nie zastrzelitem uciekajacego skrytobojcy, gdyz balem sie kogos
postrzeli¢. Schowalem krocice na swoje miejsce, chwycitem oszolomionego Swojaka za kotnierz, dzwignalem natawe i spytalem:
- Ktoswynajat nozownika. Sadzac z wygladu Cygana. Przychodzi ci ktos namys1?
- Owszem. Koniokrad, ktéry kaze sie nazywac Cyganskim Baronem. Zaptaci mi za zdrade - Swojak zgrzytnat zebami. - Ale on nie zlecil zabicia
Krola, nie powazytbysie.
-Tedykto?
Wzruszylramionami.
- Moze to ten Rajca? - niesmialowtracit Dziura.
- Jaki Rajca? - zaciekawilemsie.
- Ee tam - Swojak machnat reka lekcewazaco. - Krol powiedziat kiedys, ze jest w radzie miejskiej ktos, kto zaczyna go niepokoi¢, ale nigdy
potem do tego nie wrocil, wiec zatozylem, ze to jeno takie strachy na Lachy...
- Pojde tym tropem - zadecydowatem - a wy jak najpredzej dostarczcie mi regestr tych, ktorych podejrzewacie o che¢ opanowania waszego
podziemnego krolestwai zabicie Garbusa. W razie czego wiecie, gdzie mnie szukac.

Dopilem piwo i zostawitem ich zafrasowanych. Mieli o czym dumac. Ja tez, dlatego nazajutrz wybralem sie do ratusza. Hutman ratuszny
mieszkat na pietrze. Przeszedlem sien i chcialem wstapic¢ naschodywiodgace na gore, wtem na dole otworzyty sie drzwi prowadzace dolochéw
i wyszli stamtad kat Mateusz, podhutmani Matys Szarski i rajca Jan Grot. Rozmawiali polglosem i wygladalo na to, ze sa w dobrej komitywie.
Kiedy sie rozstali, podajac sobiedlonie, Grot podszedi do mnie.

- Dokad to, Kacper? Jak zwykle do hutmana? Daremna fatyga. Stary znow uchlat sie w trupa. Przestan stawiac¢ na tego kulawego konia. On juz
sienieliczy.
- Aktoterazsig liczy? Ty?
Na mylacoszlachetne oblicze wypelzt mu paskudny krzywy usmiech.

- Nigdy sie nie lubilismy - stwierdzit. — Ale to da sie zmienié. Polaczmy sity, zamiast sie zreé, a miasto bedzie nasze. Lecz jesli wejdziesz mi w
droge, rozdepcze ciejak robaka.
~ -Notobacz, jakbedziesz mnie deptat, zebys nie stracil nogi. Albo czego$ wiqcej
- Skrzyzowalismy spojrzenia jak klingi, po czym z ocigganiem zrobil mi przejscie. W powrotnej drodze porzadkowalem w myslach wiedze¢ na
it ;g:emat Grota. Pono¢ nie mogac doczekac sie radcostwa, pozorujac wypadek zepchnat ojca ze schodow i wziat po nleboszczyku urzad.

~ Chorowal na wladze, ubierat si¢ przesadnie modnie, u boku nosit kord, ktéorym umiat sie postugiwac, choc wolat si¢ wyreczac¢ najemnymi
i. Czy wspomniany przez Swojaka Rajca, to mogl by¢ Grot? Chyba tak. Dawno temu jako przedmiot studiow wybral prawo, lecz zawsze
a¢lewem niz prawem. Czy tym razem tez tak byto?




9~ interweniowalw miescie. Mieszczanie barykadowalisig wigc we wlasnych domach, ryglujac drzwi i zabijajac okna deskami.

: Tymczasem Swojak i Kubrak z Dziurg zdolali dostarczy¢ mi zaledwie jedno imionisko domniemanego kandydata na nowego Krola
% Zebrakow - tajemniczego Maestra, ktory jakoby pochodzit z Italii i ongi byl podejrzany o zamordowanie Sebastiana Berecciego. Wkrotce
potem ,sieroty po Garbusie” zostaty brutalnie zaatakowane w swojej tymczasowej gtbwnej kwaterze - ,Drewnianej Klecie” Eune pozogi byto
widac¢ z daleka, ale zanim z drugimi zdazylem przybiec z cebrem pelnym wody, gospoda juz sie dopalala. Ledwie udato sie ocali¢ kosciot
swietego Idziego, na ktory przerzucil si¢ ogien. Stracitem kontakt z ludzmi Garbusa, nie wiedzialem nawet, czy przezyli napas¢. Nikt nie
widziat podpalaczy. Probujac weszy¢ tu i 6wdzie, omal nie zgingtem w zamachu. Szczesliwie promien stonca odbit sie od lufy zacza%onego
strzelcaizdazylem uskoczy¢, a nawet postrzeli¢ fotra, jednak udato musie zbiec.
Nazajutrzwezwal mnie nazamek podstaroéci krakowski, imé Jan Staszkowski, i poprosit, bym pomégt opanowac ferment w miescie. Ni ‘
obiecalem, ale zabralem do domu nominacje na krélewskiego komisarza dospecjalnych poruczen.
Nastepnego dnia, po zakomunikowaniu rajcom o swoich uprawnieniach, wspiqiem sie na wieze ratuszowq i spojrzatem na miasto z géi

zagralna ala1 m i ujrzatem woddali nowy pozar. Nad miastem wisiaty cmmechmury, z ktorych lunql deszcz.

Zanim zszedlem na dol, zdazylem pomysleé, ze natura moze ugasi dzisiejsze pozary i nastepne, ale €0 nas oc
panoszacymisi¢ ztoczyncami? ' E .
- Spoczywajw pokoju, Garbus - mruknatem dosiebie. - I niech ci Bog wybaczy, ze dates su;zablé 'a*f#';;“

Ik_ '_ :
Byt to wstep do opowiadania Kacper Ryx i Kr6l Zebrakéw autorstwa Mariusza Wollnego. Pelna wersja tekstu dostepna jest w stacjonarnym Sklepie t
Kacpra Ryksa (Plac Mariacki 3, Krakéw) lub w jego wirtualnej wersji na www.sklep.kacperryx.pl

Podziekowania

Niniejsza gra wydana zostala przy OGROMNYM wspdtudziale dobrych ludzi, ktorzy zaangazowali sie (finansowo, promocyjnie,
i organizacyjnie czy cho¢by duchowo) w nasza akcjg crowdfundingowa zorganizowang na portalu WSPIERAM.TO jesienia 2015 roku. W §
- tym miejscu chcielibysmy im serdecznie podzigkowa¢ za wszelkie wsparcie, jakie od nich otrzymalismy oraz za zaufanie jakimnas
obdarzyli. Na szczegolne podzigkowanie zastuguja: P

Familia Tomankiewiczow, Jan Mitkowski, Michat Kowalski, Robert Ciombor, Joanna Olszewska, Waldek Wotynski, Tymoteusz Tobata,
Radostaw Goérski, I:ukasz P an Stomski, Sebastian Ohnesorge, Aga by, Marcin Kowalik, Marek Sawicki, Daniel Przyborowski,
Andrzej Borklewmz*, Vojciec aniel Porada, Eukasz Wolynczuk, Wojciech Uchto, Dariusz Koscielniak, AdamBorowik, Blazej

Prus Hel i '
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Opis faz kazdej tury dla wariantu

1) Faza gospodarcza: -

Zgodnie ze ztoty zasadj ko e.-jnoéci gracze:
-dobierajgdukaty,
~dobierajq karty akcji specjalnych,
- wystawiaj‘q zbiréw.

f‘y oczawszy od 2 tury: :
- przesuwaja zeton cr.as&ﬂ(w grzena4lubsosob) lubz pola (wgrze
30s0by),

N przenosza znaczniki akcji z pola 10 na pole ,0°z zachowaniem
' oleillbéci w stosie, nastepnie jesli na polach "1-9" toru akcji
pozostaly jakie$ znaczniki przenosza je na wierzch sosu,
pocz'a{\fszy od tych bedacych najblizej pola"10".

- $ciggaja zeton rany z herszta lub wystawiaja go z powrotem (po
ogluszeniu) do rewiru, w ktorym graez posiada karczme lub lokacje
magicznag,

-moga wymienic posiadane kartyzadani uzupeinié¢jedoliczby3,

- odwracaja awersem do gory karte kompana, ktérego umiejetnosc
zostalawykorzystanawpoprzedniej turze,

- po tym jak wszyscy gracze wykonaja powyzsze czynnosci jeden z
nichusuwa karte kompanaoznaczonego zetonem kompana .
przesuwajj pozostale 2 karty o jedno miejsce w kierunku zZetonu z
wartoscia aobok zetonu ["N§"§ umieszczanowa karte z talii.

2) Faza akgji:
Gracze zgodnieze zlotq zasadj kolejnosci mogg wykonad¢: - =
ponizsze cZzynnosci:
- uzy¢ karty akcji podstawowej,
- obrocié karte akeji podstawowej,
- uzy¢ karty akeji specjalnej,
- uzy¢ umiejetnosci kompana,
Faza konczy sie gdy znaczniki wszystkich graczy osiggna pole ,,10”
na torze akcji i/lub gdy gracze spasuja.

3) Eaza zadan: \:_:_:.

Gracze - zgodnie ze zlota zasada kolejnosci - ujawniaja karty
zawierajqce zadania, ktére wykonali i otrzymuja odpowiedniq
liczbe punktéw miru.

4) Faza inwestygacji:
Gracze ujawniajg — zgodnie ze zlota zasada kolej 10écj/ -
posiadane karty inwestygacji i wprowadzajq ich efekt oraz
uwzgledniaja punkty inwestygacji. §
i
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. Obronca 7
Karczma/lokacja magiczna -2 @
Herszt -2

Ranny herszt -1 @
Zbir -1
s
Atakujacy
Herszt -2 @
Ranny herszt - 1 @ o~

Zbir -1 @
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Gra wydana przy wsparciu serwisu
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Wielki dank Waszmosciom !
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