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WPROWADZENIE

Akcja Wicehrabiow Zachodniego Krolestwa rozgrywa si¢ w czasie malejacego znaczenia wladzy krolewskiej, okoto
980 r. n.e. Przedkladajac pokoj nad dobrobytem, nasz niegdys$ potezny Krol zaczal przekupywaé wrogéw ztotem
i ziemia, w zamian za odstgpienie od walki. Ale pokoj nigdy nie trwa wiecznie. Wraz z rosnagcym ubdstwem wielu
poddanych utracito wiare w zdolnosci przywddcze krola i rozpoczeto poszukiwania sposobu na uniezaleznienie si¢
od korony. Takze i nasza przyszios¢ (nie da sie ukry¢ dobrze znanych rojalistow) jest niepewna. Jako wicehrabiowie
musimy postepowac madrze i zdecydowanie. Pozostajemy lojalni, ale pozyskanie wzgledow poddanych jest niezwykle
istotne, na wypadek naglej zmiany ukladu sil.

CEL GRY

W Wicehrabiach Zachodniego Krolestwa celem kazdego gracza jest posiadanie jak najwigkszej liczby punktéw zwy-
cigstwa (PZ) na koniec gry. Punkty zdobywa si¢ budujac Budynki, przepisujac Manuskrypty, pracujac w Zamku oraz
zdobywajac w Lenno nowe ziemie. Gracze rozpoczynaja rozgrywke z grupa Mieszczan, ale natychmiast ruszaja na
poszukiwania ludzi o talentach bardziej pasujacych do ich zamierzen. W kazdej turze gracze bedg podrézowac przez
kroélestwo, szukajac sposobnosci na zwigkszenie swoich wplywéw wérdd poszczegdlnych warstw spoteczenstwa. Gra
konczy sie¢, gdy Krolestwo zubozeje lub osiggnie dobrobyt - czy nawet jedno i drugie réwnoczesnie!

KOMPONENTY

4 znaczniki 80 Robotnikéw 12 Doméw Gildii
Korupgji (po 20 w kazdym kolorze) (po 3 w kazdym kolorze)
4 znaczniki
. Cnot ' \ 12 Faktorii
4 Wicehrabiow (po 3 w kazdym kolorze)

(po 1 w kazdym

o 50 Srebrnikow kolorze)
12 Warsztatow
(po 3 w kazdym kolorze)

2



KOMPONENTY

72 zasoby w 3 rodzajach: 1 Zamek
Przed pierwszq grg, wypchnijcie

e tekturowe czesci i ztozcie je tak,
jak nailustracji po prawej.

i 24 sztuki Zlota

1 znacznik Pierwszego
Gracza

Manuskryptd
35 Manuskryptow 4 plansze Gracza
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5 czedci planszy Glownej
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68 kart Pospolitych 10 kart Znanych 32 karty Poczatkowych 4 karty Przychylnosci
Mieszczan Mieszczan Mieszczan Kosciota
(czarne tto nazwy karty)  (brgzowe tlo nazwy karty)  (tto nazwy karty w kolorze
gracza)
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1 karta Pana
na Zamku
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1 karta Ubdstwa 1 karta Dobrobytu 10 kart Gracza




4 karty Mnozenia

1 karta Pomocy SI
Do gry jednoosobowej

8 kart Poczatkowych 8 kart Przysztych Schematow
Schematow (czarne nagtowki)
(brgzowe nagtowki) Do gry jednoosobowej
Do gry jednoosobowej

Ilo$¢ nastepujacych
komponentéw uznaje
sie za nieskonczong:
Dtugi, Lenna, Ka-
tamarze, Kamienie,
Zloto i Srebrniki. Je-
zeli ktorys z nich sie
wyczerpie, gracze
powinni uzy¢ kart
Mnozenia.

10 Srebrnikow
"~ 15 sztuk Zlota

rewers rewers

30 kart Diugu 30 kart Lenna
Awers = Niesptacony Awers = Zdobyte
(nieodwrécona karta) (nieodwrécona karta)

Rewers = Sptacony Rewers = Nadane

(odwrécona karta) (odwrécona karta)




PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI

Przed rozgrywka w Wicehrabiow Zachodniego Krolestwa przeprowadzcie nastepujace kroki: -

1. Odwréccie 5 czesci planszy Gléwnej na wlasciwg strong, odpowiednia dla
liczby graczy bioracych udzial w grze (oznaczenia liczby graczy znajdujg sie
na wewnetrznej krawedzi kazdej z czesci planszy Gltownej). Wymieszajcie
wszystkie czesci i utdzcie je w losowej kolejnosci jedng obok drugiej
(ignorujgc na razie czerwone ikony z liczbg), tak aby wewnetrzne
krawedzie tworzyly okrag.

2. Poldzicie Zamek na srodku planszy Gltéwnej, wpasowujac wysta-
jace elementy w otwory, blokujac w ten sposob wszystkie czesci
planszy Giéwnej. Ulozenie Zamku powinno by¢ losowe.

3. Potasujcie wszystkie karty Pospolitych Mieszczan i stwdrzcie
z nich pie¢ mniej wiecej rownych talii. Nastepnie umiesécie
je odkryte na wyznaczonych miejscach na planszy Gtéwne;.

4. Odszukajcie 5 Manuskryptéw z szarym rewersem (pozostate
majg czarny rewers). Uldzcie je zakryte na stole, w jed-
nym rzedzie. Potasujcie wszystkie Manuskrypty z czarnym 4%
rewersem i poldzcie po 6 z nich, zakrytych, na kazdym
z szarych Manuskryptéw, tworzac 5 stoséw, kazdy skiada- =
jacy sie z 7 Manuskryptéw. Nastepnie umiesccie je odkryte
na wyznaczonych miejscach na planszy Gtéwnej (wszystkie
Manuskrypty z szarym rewersem powinny by¢ teraz odkryte
i znajdowac sig na wierzchu kazdego ze stosow).
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Uwaga: Chociaz zarowno karty Mieszczan jak i kafle Manuskryp-
tow znajdujq sie w odkrytych stosach, gracze nie mogg ich przeglgdac.

Jezeli nie odpowiada to wszystkim graczom, mozecie przygotowac zakryte
stosy, odkrywajqgc jedynie ich wierzchnie elementy. Ten sposob jednak jest
bardziej ucigzliwy i wymaga wiecej uwagi od graczy podczas rozgrywki.




5. Polodzcie wszystkie Srebrniki, Katamarze, Zloto i Kamienie, a takze karty Mnozenia obok planszy Gléwnej, two-
rzac pule zasobow. Obok nich potozcie takze 4 karty Przychylnosci Kosciofa oraz karte Pana na Zamku.

i 6. Kazdy z graczy bierze jedng plansz¢ Gracza (umieszcza jg przed sobg, strong pokazang ponizej ku gorze) oraz
nastepujace komponenty w wybranym kolorze:

3 Faktorie 3 Domy Gildii

3 Warsztaty
20 Robotnikéw m m m 1 Wicehrabiego
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1 znacznik

1 znacznik . 3y “ )
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8 kart Poczatkowych
Mieszczan

Ikony Poczgtkowe - dostepne wylgcznie gdy sq odkryte,
w pierwszych dwdch turach gracza.

7. Losowo wybierzcie gracza rozpoczynajacego. Otrzymuje on znacznik Pierwszego Gracza, ktdry pozo-
stanie u niego do konca rozgrywki.




PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI

8. Potasujcie karty Gracza i poldzcie tyle z nich w rzedzie, ilu jest
graczy plus 1. Nastepnie potasujcie karty Znanych Mieszczan
i poldzcie po jednej z nich pod kazda kartg Gracza w rzedzie,
tworzac pary kart (1 karta Znanego Mieszczanina na kazdg
karte Gracza). Po prawej mozecie zapoznac si¢ z przykladowym
uktadem dla trzyosobowej rozgrywki.

9. W odwrotnej kolejnosci tur (zaczynajgc od gracza na prawo
od Pierwszego Gracza i dalej przeciwnie do ruchu wskazowek
zegara), kazdy z graczy wybiera 1 pare kart oraz wykonuje
nastepujace kroki:

Umieszcza swojego Wicehrabiego na odpowiednim polu miasteczka na planszy Gléwnej (wyznaczonym przez
liczbe w gornej czesci wybranej przez niego karty Gracza).

Otrzymuje wszystkie zasoby, Srebrniki, Dlugi i Lenna pokazane na jego karcie Gracza.

Wykonuje dodatkowe kroki wskazane w dolnej czesci jego karty Gracza (odwraca Dtugi, zdobywa punkty Cnét itp.)
Uwaga: Efekty 3., 5. i 6. karty Gracza mozna rozpatrzy¢ w dowolnej czesci planszy Gtownej. 8. karta Gracza
musi zosta¢ wykorzystana przy polu miasteczka, na ktorym znajduje si¢ Wicehrabia gracza. Dzigki 9. karcie
Gracza mozna Zniszczy¢ jedng karte przed potasowaniem talii.

Odwraca swoja karte Gracza i umieszcza ja obok swojej planszy Gracza jako pomoc podczas gry.

Tasuje karte Znanego Mieszczanina razem z kartami Poczatkowych Mieszczan i wszystkimi dodatkowymi
kartami Pospolitych Mieszczan, jezeli pozyskat je podczas Przygotowania do rozgrywki. Tworzy z nich zakryta
talie i kfadzie jg na lewo od swojej planszy Gracza. Nastepnie kazdy z graczy dobiera 3 karty z wierzchu swojej
talii, tworzac w ten sposob poczatkowa reke.

10. Poldzcie na karcie Ubodstwa tyle kart Dtugu (niesplacong strong ku gérze), ile wymaga liczba graczy (zgodnie
z informacjg na karcie Ubéstwa). Potdzcie pozostale karty Dlugu ponizej karty Ubodstwa. Nastepnie potdzcie
na karcie Dobrobytu odpowiednig liczbe kart Lenna (zdobytg strong ku gorze i zgodnie z informacjg na karcie
Dobrobytu). Potdzcie pozostale karty Lenna ponizej karty Dobrobytu.

Zauwazcie, ze w zaleznosci od liczby
graczy, liczby kart Diugu i Lenna
nie muszg by¢ réwne.



DEUGI | LENNA

Zanim zaglebimy si¢ w meandry zasad gry, oméwimy dziatanie kart Dlugu i Lenna. Tak, jak zostalo to opisane
w Przygotowaniu do rozgrywki, stos kart Diugu znajduje sie na karcie Ubdstwa, a stos kart Lenna na karcie Dobro-
bytu. Podczas gry gracze bedg otrzymywac Dlugi i Lenna. Dobieraja je zawsze z wierzchu tych dwoch stosow.

Odstoniecie karty Ubdstwa lub karty Dobrobytu aktywuje koniec rozgrywki. Po odstonigciu dowolnej z tych dwéch
kart, odwracacie ja i umieszczacie odpowiednio obok stosu pozostatych kart Dtugu lub Lenna. Z tych stoséw gracze
beda mogli dalej dobiera¢ karty. Zaréwno liczba kart Diugéw, jak i Lenna nie jest limitowana. Jezeli ich zabraknie
(cho¢ to malo prawdopodobne), gracze powinni skorzysta¢ z kart Mnozenia.

A 2034
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Podczas rozgrywki gracze beda mie¢ mozliwos¢ odwracania zaréwno kart Dlugu, jak i Lenna:

E! = odwro¢ Dlug E! = odwrd¢ Lenno E! = odwro6¢ Diug lub Lenno

Kazdy Dtug, ktdry pozostanie niesplacony do konca gry, spowoduje utrate 2 PZ. Po odwrdceniu Dlugu (z niesptaco-
nego na spltacony), gracze natychmiast otrzymuja 1 dowolny zaséb. Kazde Lenno, ktdre nie zostanie odwrécone do
konca gry, jest warte 1 PZ. Jezeli gracze odwrdca swoje Lenna (ze zdobytego na nadane), otrzymaja za nie po 3 PZ.

Jezeli na koniec gry karty Ubdstwa i/lub Dobrobytu sg odslonigte, to gracze, ktérzy odwrdcili najwigcej kart (danego
rodzaju), otrzymaja dodatkowe PZ. To wywoluje efekt hustawki - gdy konczy sie stos kart Dtugu, gracze uswiada-
miajg sobie, ze ci, ktérzy odwrdcili najwiecej kart Lenna otrzymaja dodatkowe PZ z karty Ubostwa. To sprawi, ze
gracze zaczng zdobywac wiecej kart Lenna, co z kolei przybliza odstonigcie karty Dobrobytu. Caly ten

proces zostanie doktadnie oméwiony w sekeji Punktacji, w dalszej czgsci tej instrukeji.




CNOTY. KORUPCUA | ZOCZYNCY

Kolejnym kluczem do zrozumienia gry jest po- @ R O @ T a
znanie dzialania punktéw Cnoét i Korupcji. Gra- S e

cze beda je pozyskiwac na skutek réznych akcji EIEEI FE EI [EI | EIE EEE
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Za kazdym razem gdy gracze otrzymaja punkt Korupcji D musza poruszy¢ swoj znacznik Korupcji o 1 pole w prawo
na swojej planszy Gracza. Podobnie, za kazdym razem gdy gracze otrzymajg punkt Cnoét (+ , musza poruszy¢ swoj
znacznik Cnoét o 1 pole w lewo na swojej planszy Gracza. Jezeli nie moga poruszy¢ swojego znacznika (poniewaz
znajduje si¢ on na skrajnym, przeciwleglym polu), ten i kazdy kolejny ruch jest pomijany. Jezeli gracze zdobywaja
w tym samym momencie punkty Korupcji i Cnot, w pierwszej kolejnosci rozpatruja ruch znacznika Korupcji.

Jezeli znaczniki Korupcji i Cnét znajda si¢ w dowolnym momencie gry na tym samym polu, nastepuje tzw. Kolizja.
Od tej chwili, do momentu rozpatrzenia Kolizji, obydwa znaczniki bedg poruszac sie razem.
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Przyktad: Powyzszy gracz zdobyt wlasnie 2 punkty Cnét. Najpierw przesuwa swoj znacznik na pole ze znacznikiem
Korupcji i ktadzie jeden znacznik na drugim, a nastgpnie porusza oba znaczniki razem o 1 pole w lewo.

72 S Dokladny opis efektéw Kolizji znacznikéw Korupcji i Cnét znajduje si¢ w dalszej czesci tej instrukeji. Powyz-
a‘ =" g7y skrét byt jednak potrzebny, by utatwic zrozumienie tresci kolejnych stron, podczas pierwszego czytania.

oo

ZYoczyncy sa wszechstronni i uniwersalni! To zdanie w tej chwili wydaje si¢
nie mie¢ wigkszego sensu, ale jego znaczenie stanie si¢ jasne w trakcie lektury

‘I‘ instrukcji. W tym momencie informacja warta zapamigtania jest nastepujaca:
kazdy Symbol Ztoczyncy moze by¢ uwazany za dowolny inny Symbol podczas
rozpatrywania akcji gtéwnej. Symbole te tracy te zdolno$¢ w innych aspektach
gry (np. przy punktacji za Manuskrypty).




OPIS KARTY MIESZCZANINA

Koszt w Srebrnikach przy
zatrudnianiu i odsytaniu
oraz wartos$¢ ruchu

Natychmiastowy Na ostatniej stronie tej instrukcji znaj-
efekt przy pierw- duje sie spis Symboli i ich znaczenie.
szym zatrudnieniu

f| lub odestaniu B Po lewej stronie tej ikony moze znaj-

dowac sig koszt, akcja, warunek lub zda-
rzenie, natomiast po prawej nagroda
lub inny efekt. Na przyktad pokazany

Symbole

Moment dzia- obok Podroznik, dopdki znajduje sie na

Nazwa Pialzdoliois planszy Gracza, pozwala graczowi na

Zdolnos¢ karty karty traktowanie kazdej pary Symboli Kupca
jako Symbolu Kaptana.

ROZGRYWKA

Rozgrywka w Wicehrabiow Zachodniego Krolestwa trwa blizej nieokreslong liczbe rund. W kazdej rundzie wszyscy
gracze po kolei rozgrywaja po 1 turze (zaczynajgc od gracza ze znacznikiem Pierwszego Gracza i kontynuujgc zgodnie
z ruchem wskazowek zegara). Na koniec gry podlicza si¢ wszystkie zdobyte Punkty Zwycigstwa.

W kazdej swojej turze gracze beda kolejno rozpatrywali seri¢ faz, koncentrujac si¢ na poruszaniu Wicehrabiego
dookola planszy Glownej (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara). To pozwala na wykonanie jednej z czterech akcji
gléwnych i by¢ moze na zatrudnienie nowych Mieszczan. Symbole poszczegdlnych faz rozpatrywanych przez graczy

sa pokazane wzdluz planszy Gracza:

1. Zarzadzanie kartami 3. Akcja gléwna 5. Rozpatrzenie Kolizji

= EDERREAN DGk

2. Ruch 4, Zatrudnianie 6. Dobranie kart




TURA GRACZA

Faza 1: Zarzadzanie kartami

W tej fazie gracze beda zarzadza¢ zmieniajacym si¢ rzedem kart Mieszczan na swoich
planszach Gracza. Karty te sg zrédlem Symboli przydatnych podczas rozpatrywania
4 akeji gtéwnych. Oprocz tego pierwsza dodana karta determinuje ruch Wicehrabiego
gracza w tej turze. Kazda karta ma jeden z 3 rodzajow zdolnosci: natychmiastowa §,
trwatg t2 lub wyrzucenia X.

W fazie Zarzadzania kartami gracze wykonuja kolejno nastepujace kroki:

1. Przesuwajg wszystkie karty Mieszczan, znajdujacych si¢ na ich planszy Gracza, o 1 pole
w prawo. Jezeli spowoduje to wyrzucenie karty poza prawg krawedz planszy Gracza, karta
ta laduje na stosie kart odrzuconych, na prawo od planszy. Jezeli posiadata ona zdolnos¢
wyrzucenia, nalezy jg teraz rozpatrzy¢.

Przyktad: Czeladnik nagradza gracza darmowym Zatrudnieniem oraz 1 punktem Cnot, gdy
jest wyrzucany poza plansze Gracza.

2. Umieszczaja po 1 karcie Mieszczanina z reki na pierwszym od lewej polu na swojej planszy
Gracza. Jezeli ta karta reprezentuje Zloczynce @, gracz, ktdry ja zagral, natychmiast otrzy-
muje 1 punkt Korupcji za kazdy Symbol Zloczyncy na swojej planszy Gracza. Dodatkowo,
jezeli ta karta ma zdolnos$¢ natychmiastows, nalezy ja teraz rozpatrzy¢.

Przyktad: Antagonistka dodaje graczowi 2 punkty Korupcji po zagraniu oraz po 1 punkcie Ko-
rupcji za kazdy inny Symbol Zloczyricy na planszy tego gracza. Ponadto dzigki zdolnosci karty
gracz otrzymuje 1 kartg Diugu.

Jezeli gracz rozpoczyna ture bez kart na reku, musi zagra¢ w ciemno wierzchnig karte ze swojej talii i umiesci¢
ja na swojej planszy Gracza.

Moze si¢ zdarzy¢, ze gracz bedzie dysponowat tylko 3 kartami (tj. 3 kartami na planszy Gracza, brak kart w talii,
na reku i na stosie kart odrzuconych) - jest to dopuszczalne. Nigdy nie moze jednak zejs¢ ponizej tej liczby.

Oznacza to, ze na poczatku 1. fazy w turze gracza, ktéry ma tylko 3 karty, karta Mieszczanina najbardziej na pra-
Wwo zostaje wyrzucona, nastepnie samodzielnie tworzy nowq talie i na koniec zostaje umieszczona na pierwszym
od lewej polu na planszy Gracza.




Faza 2: Ruch

W tej fazie gracze beda poruszali swoich Wicehrabiéw dookota planszy Gléwnej. Minimalna odlegtos¢
na jaka muszg sie poruszy¢ jest réwna wartosci Srebrnikéw pokazanej w lewej gornej czesci karty ﬁ
Mieszczanina, ktora zagrali w poprzedniej fazie. Gracze nigdy nie moga pokona¢ mniejszej liczby pdl
miasteczek, ale moga poruszy¢ sie dalej odrzucajac Srebrniki (1 Srebrnik za kazde dodatkowe pole).

%‘ ‘;J Jezeli Wicehrabia zakonczy swéj ruch na polu miasteczka z Wicehrabig innego gracza,

to ten ostatni moze natychmiast zmieni¢ kolejnos¢ kart Mieszczan w rzedzie na swojej
planszy Gracza. Przypomina o tym ikona na karcie Gracza.

Wykonujac ruch gracze podazajg za strzatkami wychodzacymi z pola
miasteczka, na ktérym aktualnie znajduje sie ich Wicehrabia. Ruch w prze-
ciwng strong (do tytu) jest niedozwolony. Teoretycznie mozliwe jest
wykonanie pelnej petli dookota planszy Gtéwnej i powrét na pole
miasteczka, z ktdrego Wicehrabia rozpoczynal ruch. Koszt
takiego ruchu w Srebrnikach bylby jednak olbrzymi.

Przyktad: Z obecnie zajmowanego pola miasteczka
Wicehrabia Czerwonego gracza moze poruszyc sig
wzdluz zewnetrznej Sciezki (do 1), lub ruszyé w dot
na wewnegtrzng sciezke (do 2). Z (1) Wicehrabia moze
jedynie kontynuowac ruch wzdluz zewnetrznej sciezki
docierajgc do nastegpnej czesci planszy Glownej (3). Z (2)
natomiast moze podqgzyc w gore na zewnetrzng sciezke
(1) lub kontynuowac ruch wewnetrzng sciezkg, kierujgc
sig do nastgpnej czesci planszy Glownej (4).

Podsumowujgc, wartos¢ ruchu Czerwonego gracza (po zagraniu
karty Opata) wynosi 2. Czerwony gracz moze poruszy¢ Wicehra-
biego do jednego z miasteczek lezgcych po lewej stronie kolejnej
czgsci planszy Glownej (3 lub 4) albo ruszyé wewnetrzng Sciezkg
(2), by zawréci¢ na zewnetrzng Sciezke (1), koriczgc ruch na polu
miasteczka sgsiadujgcym z polem, na ktorym rozpoczqgl te faze.




TURA GRACZA

Faza 3: Akcja glowna

W tej fazie gracze wykonuja tylko 1 z4 mozliwych akeji gtéwnych.
Niezaleznie od tego, ktdrg akcje wybiora, gracze beda korzystac
z kombinacji Symboli na swoich planszach Gracza, wydawac
zasoby lub odsyta¢ karte Mieszczanina, by skorzystac z jej Sym-
boli - a wszystko to, aby méc oplaci¢ swoja akeje.

4 akcje gléwne to:

3
" A del ‘( Budowa Budynku Umieszczenie !‘t‘ Przepisanie
L — (= Robotnikéw === Manuskryptu

™ W ramach akcji gtéwnej gracze moga odestac odkryta karte Mieszczanina, sgsiadujaca
z ich Wicehrabig, aby pozyskac wiecej Symboli. Moga z tego skorzysta¢ wylacznie
gdy karta Mieszczanina ma Symbol pasujacy do akcji gtéwnej wykonywanej przez
gracza (pamietaj, ze Symbole Ztoczyricy sqg uniwersalne). Aby odesta¢ Mieszczanina, nalezy
zaplacic¢ koszt w Srebrnikach widoczny w lewym gérnym rogu jego karty. Gracze moga
odesta¢ co najwyzej 1 Mieszczanina w kazdej turze. Po odestaniu Mieszczanina i zapla-
ceniu wymaganych Srebrnikéw, jego karta jest usuwana catkowicie z rozgrywki. Na czas
wykonania akcji gldwnej gracze pozyskuja wszystkie Symbole widoczne po lewej stronie
karty oraz natychmiast rozpatrujg efekty odestania widoczne po prawej stronie. Zdolnosci
pokazane na dole karty odsylanego Mieszczanina nie sg rozpatrywane.

Przyktad: Aby odestac te karte Drwala nalezy zaplaci¢ 2 Srebrniki. Gracz, ktory to zrobi
natychmiast otrzymuje 1 punkt Cnot oraz 1 dodatkowy Symbol Budowniczego przy rozpa-
trywaniu akcji gtowneyj.




»  Handel mozna wykona¢ tylko na zewnetrznej Sciezce planszy Gléwnej. Aby oplaci¢ te akcje, gracze moga
skorzysta¢ z Symboli Kupca ‘ i Ztoczyncy @ na swojej planszy Gracza, wydac Srebrniki (1 za kazdy dodat-
= kowy Symbol Kupca) lub odesta¢ karte Mieszczanina sgsiadujacego z ich Wicehrabig, placac za to Srebrnikami.

W zaleznosci od polozenia Wicehrabiego, akcja Handlu przynosi rézne efekty. Kazde miasteczko na zewnetrznej
$ciezce ma przypisang mozliwo$¢ wymiany. Gracze moga z niej skorzystac ile razy chca, jesli tylko ich na to stac.
Rodzaje wymian:

¥ Otrzymujesz 1 Srebrnik za kazdy Symbol Mieszczanina. Pamietaj, Ze wydawanie Srebrni-
‘ . kéw, by oplaci¢ te akeje, nie przynosi tu zadnego efektu. Nadal jednak optacalne moze by¢
odestanie karty Mieszczanina dla dodatkowych Symboli lub, by skorzystac¢ z jego efektow

odestania (prawy gorny rég karty Mieszczanina).

& 2K ‘ ‘ Otrzymujesz 1 Katamarz albo 1 Zloto, albo 1 Kamien za kazde 2 Symbole Kupca.
“ Pojedynczy Symbol Kupca nie przynosi Zadnego zysku.

&, g B Niszczysz 1 karte Mieszczanina za kazde 3 Symbole Kupca, a nastepnie otrzymujesz tyle Srebr-

“‘ - nikow z puli zasobow, ile wynosi warto$¢ w Srebrnikach widoczna na niszczonej karcie. Mozesz
zniszczy¢ karte ze swojej reki albo w ciemno wierzchnig karte ze swojej talii. Karty zniszczone
przez graczy sa usuwane calkowicie z rozgrywki. Niszczenie kart pomaga usprawni¢ dziatanie
talii gracza. Niszczenie karty jest zawsze opcjonalne.

Odwracasz 1 Diug albo 1 Lenno za kazde 4 Symbole Kupca. Jezeli odwracasz wieksza liczbe

§ IS I E
"“ kart rownoczesnie, mozesz odwrdcic ich dowolng kombinacje.
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Przyktad: Czerwony gracz rozpatruje akcje Handlu,
aby pozyskac Ztoto. Najpierw sprawdza ile ma Symboli
Kupca na swojej planszy Gracza: 4. Decyduje sie wyda¢
2 Srebrniki, by zwigkszyc liczbe Symboli Kupca do 6, co
przynosi mu 3 Ztota. Dodatkowo, dzigki karcie Han-
dlarza i jej trwalej zdolnosci, po rozpatrzeniu tej akcji
otrzymuje 1 Srebrnik.



TURA GRACZA

Budowe Budynku mozna wykonac tylko na zewnetrznej sciezce planszy Gtéwnej. Aby oplacic¢ te akeje, gracze

$ mogg skorzysta¢ z Symboli Budowniczych i i Ztoczyncow @ na swojej planszy Gracza, wyda¢ Kamien

= (1 sztuke za kazdy dodatkowy Symbol Budowniczego) lub odesta¢ karte Mieszczanina sgsiadujgcego z ich
Wicehrabig, ptacgc za to Srebrnikami.

Do Budowy Budynku wymagane jest dostepne (puste) pole Budowy  w tej czesci planszy Gtownej, w ktorej przebywa
Wicehrabia gracza. Nalezy pamieta¢, ze na kazdej czesci planszy Glownej znajduje sie Rzeka, ktéra oddziela od siebie
pola Budowy. Pola Budowy po lewej stronie Rzeki sg dostepne tylko z pola miasteczka po lewej stronie czesci planszy,
a pola Budowy po prawej stronie Rzeki z pola miasteczka po prawej stronie.

Jezeli pole Budowy jest dostepne, gracz decyduje, ktéry z Budynkow chce Budowaé. Moze wybra¢ dowolny z 9 Budynkéw
dostepnych na planszy Gracza. Ich koszt Budowy jest pokazany na pasku biegngcym wzdiuz gérnej krawedzi planszy
Gracza. Jezeli gracz zbudowat wszystkie Budynki, nie moze juz wykonywac¢ z akcji Budowa Budynku.

{ A Warsztaty wymagaja > l Faktorie wymagaja > ' Domy Gildii wymagaja
3 Symboli Budowniczego. \ 5 Symboli Budowniczego. \ 7 Symboli Budowniczego.

SN Na gérnym pasku widoczne sa tez PZ, ktére zdobywa gracz na koniec gry za zbudowane
{ l 4 n L n 1o ' Budynki. Im wiecej zbuduje Budynkow jednego rodzaju, tym wiecej Punktéw zdobywa.
Przykiad: Gracze zdobywajg 4, 9 lub 15 PZ za zbudowanie odpowiednio 1, 2 lub 3 Faktorii.

Po wybraniu, ktéry z Budynkéw chce Budowac¢, gracz musi optaci¢ akcje (jak opisano powyzej). Nastepnie gracz
umieszcza Budynek ze swojej planszy Gracza na wybranym polu Budowy, rozpatrujac natychmiast efekt wpisany
w ikone pola Budowy. Dodatkowo, jezeli zbudowany wlasnie Budynek jest Polaczony z uprzednio zbudowanym
Budynkiem, wiasciciele obu Budynkéw rozpatruja efekt tego Polaczenia. Jezeli jeden gracz jest wlascicielem obu
Budynkoéw, otrzymuje efekt Potaczenia tylko raz.

Rzeka
Polaczenie




Przyktad: Czerwony gracz chce Zbudowac jeden ze swoich Warsztatow,
wymagajgcy 3 Symboli Budowniczego. Na swojej planszy Gracza nie
posiada takiego Symbolu, wydaje wiec 2 sztuki Kamienia oraz placi
1 Srebrnik, by odestac Murarza, sgsiadujgcego z jego Wicehrabig - fgcznie
daje mu to potrzebne 3 Symbole Budowniczego.

W pierwszej kolejnosci gracz moze zmienic kolejnosc¢ swoich kart Mieszczan

- efekt odestania karty Murarza. Nastepnie decyduje gdzie chce Budowaé
Budynek. W tym przypadku jest tylko 1 dostgpne pole Budowy - pozostate
znajdujg sie po drugiej stronie Rzeki. Umieszczajgc Warsztat, otrzymuje na-
tychmiast 1 Katamarz (efekt pola Budowy). Dodatkowo zbudowanie Warsztatu
ukoriczyto Polgczenie z Faktorig niebieskiego gracza. Dzigki temu obaj gracze
otrzymujg natychmiast po 2 Srebrniki z puli zasobow.

Budynek $ciggniety z Planszy Gracza odslania trwalg zdolno$¢, dziatajacg do konca gry. Ikony tych zdolnosci sg
umieszczone nad ikonami faz, ktorych dotycza.

Patrzac od lewej strony planszy Gracza, pierwsza Faktoria daje wlascicielowi mozliwos¢ darmowego ruchu o 1 do-
datkowe pole miasteczka podczas ruchu Wicehrabig. Druga ustala koszt odestania wszystkich kart Mieszczan na
1 Srebrnik. Trzecia Faktoria oraz wszystkie 3 Domy Gildii dostarczaja Symboli, dziatajacych po ich odstonieciu, az
do konca gry. Pierwszy Warsztat daje graczowi zdolnos¢ Odrzucenia karty, za kazdym razem gdy zatrudnia Miesz-
czanina (niezaleznie od momentu i sposobu zatrudnienia). Drugi Warsztat nagradza gracza 1 punktem Cndt, jezeli nie
posiada Zloczyncéw na swojej planszy Gracza podczas Kolizji (wyjasnione na stronie 22). Trzeci Warsztat

zwigksza graczowi limit kart na reku o 1.
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TURA GRACZA

Umieszczanie Robotnikéw mozna wykonac tylko na wewnetrznej Sciezce planszy Gloéwnej. Aby oplaci¢
te akcje, gracze moga skorzystac z Symboli Szlachcica - i Zloczyncy @ na swojej planszy Gracza, wydac
Zkoto (1 sztuke za kazdy dodatkowy Symbol Szlachcica) lub odesta¢ karte Mieszczanina sasiadujacego z ich
Wicehrabig, placac za to Srebrnikami.

Umieszczajac Robotnikéw, gracze moga uzy¢ 1, 3, 5 lub 8 Symboli Szlachcica, aby umiescic
odpowiednio 1, 2, 3 lub 4 Robotnikéw. Dla ufatwienia informacja ta znajduje si¢ takze wlewym
gornym rogu planszy Gracza. Rozpatrujac Umieszczenie Robotnikéw jako gtéwna akeje,
gracze umieszczaja ich zawsze na pierwszym poziomie Zamku, obok swojego Wicehrabiego.
Aby méc wykonac te akcje, gracze musza mie¢ przynajmniej 1 Robotnika w swojej puli.

Po Umieszczeniu Robotnikéw aktywny gracz sprawdza, czy w sek-
cji na pierwszym poziomie Zamku, tam gdzie wlasnie umiescit
Robotnikdw, jest 3 lub wigcej Robotnikéw w jego kolorze. Jezeli Drugi poziom
tak jest, wykonuje nastepujace kroki:

Pierwszy poziom

Trzeci poziom
o Porusza 1 z tych Robotnikéw do $rodka Zamku, na drugi poziom.
» Natychmiast rozpatruje efekt widoczny na sekeji drugiego poziomu Zamku,
na ktérg poruszyt Robotnika.
o Porusza 1z tych Robotnikéw do sasiedniej sekeji pierwszego poziomu Zamku,
zgodnie z ruchem wskazdwek zegara. Nastepnie podobnie porusza kolejnego
z tych Robotnikéw, przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara.

Przyktad: Na ilustracji po prawej przezroczyste ikony Robotnikow pokazujg gdzie zostali
oni umieszczeni. Nieprzezroczyste ikony pokazujg w jaki sposob sig poruszajg. Wykonanie takiej akcji daje graczowi
natychmiastowy efekt Darmowego Zatrudnienia lub Zniszczenia karty.

Po rozpatrzeniu wszystkich 3 powyzszych ruchéw Robotnikéw aktywny gracz sprawdza, czy w dowolnej sekcji na pierwszym
poziomie Zamku ma co najmniej 3 Robotnikéw swojego koloru. Wykonany weczesniej ruch Robotnikéw do sasiednich
sekcji pierwszego poziomu sprawia, ze jest to mozliwe. Jezeli tak jest, gracz wykonuje wyzej opisane kroki po raz kolejny.

Jezeli gracz ma wigcej niz 1 sekcje z 3 obecnymi Robotnikami swojego koloru, moze je rozpatrzy¢ w do-
wolnej kolejnosci. Pamigtajcie jednak, ze efekty sekcji drugiego poziomu, na ktdrg porusza si¢ Robotnik
musza by¢ rozpatrzone natychmiast.




Po rozpatrzeniu wszystkich ruchéw z sekgji pierwszego poziomu aktywny gracz zaczyna sprawdza¢ drugi poziom.
Ponownie, jezeli w sekcji drugiego poziomu Zamku znajduje si¢ 3 lub wigcej Robotnikéw jego koloru, aktywny
gracz porusza jednego z nich do sekji trzeciego poziomu, otrzymujac natychmiast dowolny zaséb (zgodnie z ikong
widoczng w tej sekcji). Jednakze, inaczej niz w przypadku pierwszego poziomu, kolejni Robotnicy nie sa poruszani
do sasiednich sekeji drugiego poziomu. Dzigki temu gracze moga sprawnie przerzuca¢ Robotnikéw na trzeci po-
ziom - zatrzymujac 2 z nich w jednej sekcji drugiego poziomu.

Po zakonczeniu wszystkich ruchéw swoich Robotnikéw w calym Zamku aktywny gracz sprawdza czy w dowolne;j
sekcji Zamku pierwszego lub drugiego poziomu znajduje si¢ wigcej niz 3 Robotnikéw dowolnego koloru. Jezeli tak
jest, gracz musi wypchna¢ nadliczbowych Robotnikéw, tak by zostato ich 3 w tej sekeji. Aktywny gracz decyduje,
ktorzy Robotnicy zostaja wypchnieci. Moze nawet wypchna¢ swoich Robotnikéw.

Robotnicy wypchnigci z Zamku wracajg do puli swojego wlasciciela. Dostaje on w zamian
natychmiastowg nagrode. Za kazdego Robotnika wypchnietego z pierwszego poziomu
gracz otrzymuje 2 Srebrniki. Za kazdego Robotnika wypchnietego z drugiego poziomu
gracz otrzymuje 1 punkt Cnoét i 1 dowolny zaséb. Nie mozna wypchna¢ Robotnikéw
z trzeciego poziomu. Na karcie Gracza widnieje ilustracja o tym przypominajaca. Ponadto
karta Gracza zawiera informacje ile PZ sa warci Robotnicy w Zamku na koniec gry.
Kazdy Robotnik w Zamku zdobywa PZ réwne poziomowi sekcji, w ktorej si¢ znajduje.

Karta Pana na Zamku jest natychmiast przyznawana graczowi, ktéry jako pierwszy wpro-
wadzi swojego Robotnika na trzeci poziom Zamku. Gracz ten kladzie ja obok swojej plan-
szy Gracza. Jezeli w dowolnym momencie gry inny gracz bedzie mial wiecej Robotnikéw
na trzecim poziomie Zamku niz obecny Pan na Zamku, woéwczas przejmuje on te karte
i ktadzie obok swojej planszy Gracza. Wtasciciel karty Pana na Zamku zdobywa na koniec
gry dodatkowe 5 PZ. Ponadto dobierajac karty w 6. fazie kazdej tury, wlasciciel tej karty
ma limit kart na reku zwiekszony o 1. Pamigtajcie, Ze jezeli gracz przestanie by¢ Panem na
Zamku, nie musi odrzucac Zadnej karty z reki. Zastosuje si¢ on do zmienionego limitu kart 5
na reku przy najblizszym dobieraniu kart.

Uwaga: Na skutek roznych efektow w grze (np. po Polgczeniu Budynkow) moze zdarzy¢ sie, ze gracze beda dyspo-
nowac 3 Robotnikami w jednej sekcji Zamku podczas tury innego gracza. W takim wypadku aktywny gracz roz-
patruje caly swdj ruch w pierwszej kolejnosci, nastepnie inny gracz. Po tym aktywny gracz kontynuuje swoja ture.
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TURA GRACZA

Przyktad: Czerwony gracz wykonuje akcje Umieszczenia Robotnikow w Zamku za pomocg Symboli Szlachcica. Na
swojej planszy Gracza ma 5 takich Symboli (1 ze Ztodziejki, 1 z Zarzgdcy, 1 z Domu Gildii i 2 ze zdolnosci Dobroczyi-
cy). Dodatkowo wydaje 3 sztuki Ztota, koriczgc na 8 Symbolach Szlachcica. Tym samym umieszcza 4 Robotnikéw na
pierwszym poziomie Zamku, w sgsiedztwie swojego Wicehrabiego.

Po umieszczeniu 4 Robotnikow, tgcznie jest ich 5 w tej sekcji Zamku - na pierwszym poziomie. Gracz porusza 1 Robot-
nika do srodka i otrzymuje 1 Katamarz oraz 1 Kamien. Nastgpnie porusza po 1 Robotniku w lewo i w prawo. Po tym
ruchu w lewej sgsiadujqgcej sekcji pierwszego poziomu znajduje sig 3 Robotnikoéw tego gracza. 1 z nich przemieszcza sig
do srodka Zamku, co daje mu 2 punkty Cnot, kolejnych dwoch porusza w obu kierunkach dookota pierwszego poziomu
Zamku. Ponownie w sekcji obok Wicehrabiego znajduje si¢ 3 Robotnikow tego gracza. Po raz kolejny gracz powtarza
powyzsze czynnosci, jeszcze raz otrzymujgc 1 Katamarz i 1 Kamien. Po rozpatrzeniu ostatnich ruchow z pierwszego
poziomu gracz przechodzi do sprawdzenia drugiego poziomu Zamku.

W lewej gornej sekcji zamku drugiego poziomu (sekcja z Katamarzem/Kamieniem) znajduje si¢ 4 Robotnikow tego
gracza. 1 z nich przemieszcza sig na trzeci poziom, dostarczajgc 1 dowolny zasob. Nastgpnie, jako ze nadal 3 Robotni-
kow znajduje sig w 1 sekcji drugiego poziomu, kolejny z nich przechodzi do srodka, dostarczajgc kolejny zasob. Ponadto
dzigki niemu czerwony gracz zyskuje przewage w liczbie Robotnikéw na trzecim poziomie Zamku i zabiera niebieskiemu
graczowi karte Pana na Zamku.

Po rozpatrzeniu wszystkich ruchow gracz sprawdza, czy w ktorejs z sekcji Zamku znajduje si¢ wigcej niz 3 Robotnikéw.
W prawej gornej sekcji jest ich 5. Czerwony gracz decyduje si¢ wypchngc z Zamku 2 Robotnikéw niebieskiego gracza.
Niebieski gracz zabiera ich do swojej puli zasobow i otrzymuje w zamian po 2 Srebrniki za kazdego z nich. Na koniec
czerwony gracz rozpatruje zdolnos¢ karty Zarzgdcy. Postanawia odrzucic 1 karte z reki na swoj stos kart odrzuconych.
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Przepisanie Manuskryptu mozna wykonac tylko na wewnetrznej Sciezce planszy Giéwnej. Aby optacic te akcje, gracze
‘- mogg skorzysta¢ z Symboli Kapfana "I" i Zloczyncy @ na swojej planszy Gracza, wyda¢ Katamarze (1 sztuke za kazdy
== dodatkowy Symbol Kaplana) lub odesta¢ karte Mieszczanina sgsiadujacego z ich Wicehrabig, placc za to Srebrnikami.

Aby Przepisa¢ Manuskrypt gracze potrzebuja wymaganej liczby Symboli Kaptandw, pokazanej na Manuskrypcie
sasiadujacym z ich Wicehrabig. Po spelnieniu tego warunku (dzigki Symbolom, Katamarzom lub odestanym kartom
Mieszczan), umieszczaja Manuskrypt obok swojej planszy Gracza. Jezeli byt na nim efekt natychmiastowy §, musza
go teraz rozpatrzy¢. Gracze moga Przepisac tylko 1 Manuskrypt w kazdej swojej turze.

Pierwszy gracz, ktdry przepisze 3 Manuskrypty o tym samym kolorze wstegi, natychmiast zabiera karte Przychylnosci
Kosciota tego koloru i umieszcza ja obok swojej planszy Gracza. Kazda z tych kart jest warta 3 PZ na koniec gry.

Na koniec gry gracze zdobywaja PZ spelniajac warunki widoczne na niektérych Manu-
skryptach. Oprécz tego otrzymuja punkty za zestawy Manuskryptéw o réznych kolorach
wstegi. Gracz moze posiada¢ wiele zestawéw Manuskryptéw, zdobywajac osobno PZ
za kazdy z nich. Kazdy Manuskrypt moze wchodzi¢ w sktad tylko jednego zestawu.

Przyktad: Zestaw 3 Manuskryptow o réznych kolorach wstegi przyniesie graczowi dodatkowe 9 PZ.

Jezeli stos Manuskryptéw na planszy Gléwnej ulegnie wyczerpaniu, nie jest on uzupelniany. Na planszy Gléwnej
widnieja nadrukowane Manuskrypty. Co prawda nie mozna ich zabra¢, ale gracze nadal mogg je Przepisywac, aby
skorzystac z ich efektow natychmiastowych.

Przyktad: Czerwony gracz chce Przepisa¢ pokazany obok Manuskrypt z szarg wstegg. Potrzebuje do tego
6 Symboli Kaplana. Po 1 Symbolu dostarczajg Akolita oraz zdolnos¢ karty Przychylnosci Kosciota.
By zdobyc¢ brakujgce 4 Symbole, gracz wydaje 3 Katamarze oraz placi 1 Srebrnik za odestanie
Reketiera (ktory pozwala tez na natychmiastowg zmiang kolejnosci kart). Nastepnie zabiera .
Manuskrypt i umieszcza go obok swojej planszy Gracza. Na koniec gry przyniesie on ,&
1 PZ za kazdy Budynek zbudowany przez czerwonego gracza oraz dodatkowe PZ #
jako czes¢ zestawu Manuskryptow o réznych kolorach wstegi.
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TURA GRACZA

Faza 4: Zatrudnianie

Po catkowitym rozpatrzeniu akeji gtéwnej gracze moga zatrudni¢ Mieszczanina, ktorego odkryta karta
znajduje si¢ na planszy Gléwnej obok ich Wicehrabiego. Koszt zatrudnienia Mieszczanina w Srebrnikach
jest pokazany w lewym gérnym rogu jego karty. Gracze nie mogg zatrudni¢ wiecej niz 1 Mieszczanina
w tej fazie. Po oplaceniu kosztu zatrudnienia Mieszczanina, gracze umieszczaja jego karte na swoim stosie
kart odrzuconych. Muszg tez natychmiast rozpatrzy¢ efekty zatrudnienia pokazane w prawej gornej czesci karty.
Jezeli stos kart Mieszczan na planszy Gléwnej ulegnie wyczerpaniu, nie jest on uzupeiniany. Na planszy Giéwnej
widniejg nadrukowane karty Mieszczan. Co prawda nie mozna ich zatrudni¢, ale gracze nadal moga je “odsylac’,
aby skorzysta¢ z ich efektow odeslania.

Faza 5: Rozpatrzenie Kolizji

Jezeli w tym (i tylko w tym) momencie znaczniki Cnét i Korupcji aktywnego gracza znajduja sie na tym @
samym polu na planszy Gracza, musi on rozpatrzy¢ ich efekty. Gracze musza rozpatrzy¢ kazdy z czterech

efektow, w nastepujacej kolejnosci:

1. Kazdy gracz, ktory zbudowat drugi Warsztat i nie ma Ztoczynicéw na swojej planszy Gracza zdobywa 1 punkt Cnot.
Kazdy gracz sprawdza czy ma karty Mieszczan ze zdolnoscig dziatajaca podczas Kolizji i je rozpatruje.

3. Tylko aktywny gracz otrzymuje premi¢ nadrukowang nad polem, na ktérym znajduja si¢ jego znaczniki
Cnot i Korupgji.

4. Pozostali gracze otrzymuja premi¢ nadrukowang pod polem, na ktérym znajduja sie¢ znaczniki Cnét i Korupcji
aktywnego gracza (o ile to mozliwe).
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Po rozpatrzeniu wszystkich efektow aktywny gracz przywraca poczat-
kowe ustawienie swoich znacznikéw Cnét i Korupcji (po przeciwnych
stronach swojej planszy Gracza).
Przyktad: Czerwony gracz musi rozpatrzyc Kolizje swoich znacznikow. [P
Pomimo, ze zbudowat drugi Warsztat, ma na swojej planszy Symbol
Ztoczyricy, wiec nie zdobywa 1 punktu Cnét. Zdolnosé Kolizji Do-
mokrgzcy daje graczowi 1 Katamarz. Z premii pola ze znacznikami
Cnot i Korupcji otrzymuje 2 Dtugi i 3 Srebrniki. Wszyscy pozostali
gracze otrzymujq premie widoczng ponizej tego pola (1 punkt Cnot),
o ile nie majg Symbolu Ztoczyricy na swojej planszy Gra-
| cza. Na koniec czerwony gracz przywraca poczgtkowe
ustawienie swoich znacznikow Korupcji i Cnot.
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Faza 6: Dobranie kart

W tej fazie gracze dobieraja karty ze swojej talii tak dtugo, az nie osiaggna limitu swoich kart na rece albo dopoki
nie zabraknie do dobrania kart w ich talii (/ub na stosie kart odrzuconych). Poczatkowy limit kart na rece to
3, ale moze on wzrosng¢ w trakcie gry. Jezeli na poczatku tej fazy gracz ma na reku tyle kart ile wynosi jego
limit, lub wiecej, to po prostu nie dobiera zadnych kart.

—r Jezeli gracz (w dowolnym momencie gry) musi dobra¢ karte, a jego talia jest pusta,

— musi przetasowac stos kart odrzuconych i utworzy¢ z nich nowg talie. W tym samym

S momencie musi sprawdzi¢, czy ma Symbol Ztoczynficy na swojej planszy Gracza.

Jezeli ma co najmniej 1 taki Symbol, otrzymuje 1 punkt Korupcji (nigdy wiecej niz 1). Jezeli natomiast nie ma zadnego

Symbolu Ztoczyncy, otrzymuje 1 punkt Cnét. Przypomnienie o tym widnieje na karcie Gracza. Pamietaj, ze chociaz jest

mozliwa Kolizja znacznikéw Korupcji i Cnot na skutek takiego przetasowania, to nie zostanie ona rozpatrzona az do
nastepnej 5. fazy aktywnego gracza (moze to by¢ w jego kolejnej turze, jesli rozpatrywana jest 6. faza obecnej tury).

Po dobraniu kart przez aktywnego gracza, kolejny gracz, siedzacy po jego lewej stronie, rozpoczyna swoja ture od
1. fazy i rozpatruje kolejne fazy, az do 6., po nim kolejny gracz itd.

KOMIEC GRY

Po odstonieciu karty Ubdstwa lub Dobrobytu aktywuje si¢ koniec gry (patrz strona 9). Oznacza to, ze gracze
dogrywaja do konca obecng runde i po niej rozgrywaja jeszcze jedna, ostatnia pelng runde - dzieki temu wszyscy
gracze rozegraja rowng liczbe tur. Innymi stowy, gracz siedzgcy na prawo od gracza ze znacznikiem Pierwszego
Gracza zawsze bedzie wykonywat ostatnig ture w grze.

Pamietaj, ze na koniec gry moga by¢ odkryte obie karty: Ubostwa i Dobrobytu. Nazywamy to Rozdartym
Krolestwem i oznacza to, Ze obie karty beda rozpatrywane podczas Punktacji Koncowe;j.

Uwaga: Karty Mieszczan ze zdolnoscig trwatg 8, nie dziatajg podczas Punktacji Koricowej.




PUNKTACJA KONCOWA

Po zakonczeniu ostatniej rundy gracze obliczajg swdj wynik, biorac pod uwage nastepujace elementy:
I ' A Zbudowane Budynki

Zgodnie z informacja na gérnej krawedzi planszy Gracza.

Robotnikéw w Zamku
PZ za kazdego Robotnika, réowne poziomowi Zamku, na ktérym si¢ znajduje.

Przepisane Manuskrypty
WA PZ za zestawy o réznych kolorach wstegi oraz za niektére Manuskrypty.

. Karta Pana na Zamku oraz karty Przychylnos$ci Kosciota
‘O = Zgodnie z informacjg na danej karcie.

Niesptacone Diugi Zdobyte Lenna E Nadane Lenna
-2 PZ za kazdy 1 PZ za kazde 3 PZ zakazde
Karta Ubdstwa (o ile jest odkryta)
Pierwszych trzech graczy o najwiekszej liczbie nadanych (odwréconych) Lenn otrzymu-

je odpowiednio 12, 814 PZ. Gracz musi mie¢ cho¢ jedno nadane Lenno, by otrzymac
PZ. W przypadku remisu, gracze dzielg si¢ po réwno sumg PZ za zajmowane miejsca.

Przyktad: Jezeli 2 graczy remisuje na pierwszym miejscu, kazdy z nich zdobedzie
10 PZ ((12+8)/2). Gracz na trzecim miejscu nadal zdobywa 4 PZ. Podobnie jezeli
3 graczy remisuje na drugim miejscu, kazdy z nich zdobedzie 4 PZ ((8+4)/3).

Karta Dobrobytu (o ile jest odkryta)
Jest rozpatrywana na tych samych zasadach co odkryta karta Ubostwa, z ta réz-
nica, ze liczone sg splacone (odwrécone) Dlugi, a nie nadane Lenna.

W rozgrywkach na mniej niz 3 graczy srodkowa nagroda (8 PZ) nie jest przyznawana przy rozpa
trywaniu kart Ubostwa i Dobrobytu.

Gracz z najwieksza Iaczng liczbg zdobytych PZ zostaje zwycigzcg. W przypadku remisu wygrywa
gracz z wigkszg suma posiadanych Srebrnikéw i zasobow. Jezeli nadal jest remis, remisujacy gracze
dzielg si¢ zwyciestwem.




PRZYKEAD PUNKTACJI KONCOWEY

Czerwony gracz zdobywa 109 PZ, na ktory to wynik sktadajq sie:

26 PZ za zbudowane Budynki (4+13+9)

19 PZ za Robotnikow w Zamku

44 PZ za Manuskrypty (26 PZ za 3 zestawy, 6 za zbudowane Budyn-
ki, 5 za Symbole Szlachcica widoczne na wszystkich kartach
gracza i jego planszy, 4 za Symbole Ztoczyricy widoczne na
wszystkich kartach gracza i jego planszy i 3 za sptacone Diugi).

5 PZ za posiadang karte Pana na Zamku

3 PZ za kartg Przychylnosci Kosciota

-2 PZ za niesptacony Diug

4 PZ za zdobyte Lenna

6 PZ za nadane Lenna

4 PZ po rozpatrzeniu odkrytej karty Ubdstwa - za trzecie

miejsce w liczbie nadanych Lenn.

)\ |
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ROZGRYWKA JEDNOOSOBOWA. PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI

Przygotowania do gry pozostaja w duzej mierze bez zmian. Aby przygotowac gracza SI (Sztuczna Inteligencja):

1. Wybierz jedna z plansz Gracza i odwrdc¢ ja na strone SI. W lewym gérnym rogu planszy znajduje si¢ informacja
na czym dana SI bedzie sie koncentrowaé podczas rozgrywki (Umieszczaniu Robotnikow, Budowaniu Budynkow
itd.). W ponizszym przykladzie skorzystamy z SI Kaptana.

2. Podobnie jak w przypadku przygotowania zwyklej planszy Gracza, pol6z 9 Budynkéw na plansze SI (uwaga -
Faktorie i Domy Gildii sq zamienione miejscami). SI zaczyna z 20 Robotnikami, znacznikami Korupcji oraz Cnét,
Wicehrabig i kartg Pomocy SI. Nie potrzebuje kart Mieszczan.

3. Otrzymujesz znacznik Pierwszego Gracza.

4. Oddziel karty Poczatkowych Schematoéw (o brgzowym nagtowku), od kart Przysztych Schematéw (o czarnym
nagtowku). Sprawdz na planszy SI pierwsze od lewej pole na karte i odt6z do pudetka wskazane karty Schema-
tow. Nastepnie przetasuj karty Poczatkowych Schematéw i utwérz z nich zakryty stos obok lewej strony planszy
SI. Przetasuj tez karty Przyszlych Schematéw i utwérz z nich stos, ktadac go gdzies na uboczu, by nie pomyli¢
ze soba stoséw kart Schematow.

5. Wykonujac 8. krok zwyktego Przygotowa-
nia do rozgrywki, odkryj o 1 par¢ mniej
kart Gracza i Znanych Mieszczan (2 pary
dla standardowego trybu solo). Wybierasz
jako pierwszy, a nastepnie umieszczasz

Wicehrabiego SI na polu planszy Gléwnej { > : .
wskazanym przez niewybrang przez ciebie =l Bl&l&l S E" S E"|B'|E" *

karte Gracza. Teraz mozesz odlozy¢ te o : ' *\_ﬁl . . Q . 1' g
karte Gracza i karte Znanego Mieszcza- S PR B B @ @ @ &
nina do pudetka. )




6. Wez z zasoboéw ogodlnych i przekaz SI wszystkie komponenty pokazane na pierwszym od lewej polu na karte
na jej planszy Gracza.
Przyktad: Kaptan SI rozpoczyna rozgrywke z 1 Kalamarzem, 1 Kamieniem, 1 Lennem, 1 Dlugiem i 1 Domem Gildii zbudo-
wanym na polu Budowy obok Wicehrabiego Wicehrabia SI (SI rozpatruje natychmiastowy efekt zbudowania Domu Gildii).

ROZGRYWKA JEDNDOSOBOWA. ZASADY

Zasady rozgrywek solo s3 mocno zblizone do tych z gry standardowej. Twoje tury przebiegaja dokladnie tak samo.
W turze przeciwnika bedziesz odkrywal karte Schematu z jego talii i rozpatrywal jej efekty, symulujac wrazenia
z rozgrywki przeciwko innemu graczowi.

Rozpatrujac karty Schematu nalezy sie stosowa¢ do kilku generalnych zasad. Wiekszos¢ z nich jest powtérzona
na karcie Pomocy SI.

Wicehrabia SI porusza si¢ zgodnie z ruchem wskazéwek zegara wylacznie po zewnetrznej $ciezce na planszy
Glownej. Nigdy nie korzysta z wewnetrznej $ciezki.

Podczas rozpatrywania spotkania Wicehrabiéw na jednym polu miasteczka, gdy Wicehra-
%% lﬂ bia SI poruszy si¢ na twoje pole miasteczka, ty mozesz zmieni¢ kolejnos¢ kart Mieszczan,
AL a w odwrotnym przypadku SI otrzymuje w zamian wybrany przez siebie zasob.
W wiekszosci przypadkéw, gdy SI ma otrzymac wybrany przez siebie zaséb na-
lezy sprawdzi¢ rownanie widoczne na planszy SI (na obszarze z zielonym tlem).
Jedynie SI skoncentrowane na kartach traktuje wszystkie zasoby jakby byty tego
samego rodzaju.

Przyktad: Kleryk SI w pierwszej kolejnosci zbiera Katamarze. Jezeli ma juz ich co najmniej 6, zaczyna zbiera¢ Kamien.
Jesli natomiast zbierze juz co najmniej 4 Kamienie, rozpocznie zbieranie Ziota.




ROZGRYWKA JEDNDOSOBOWA. ZASADY

Karta Pomocy SI wskazuje sposob w jaki SI bedzie rozpatrywala konkretne efekty w grze:

1. kolumna: Za kazdym razem gdy SI bedzie mie¢ mozliwo$¢ zmiany kolejnosci kart Miesz-
czan lub ma otrzymac 2 Srebrniki, w zamian otrzymuje 1 wybrany przez siebie zasob.

2. kolumna: Za kazdym razem gdy moze wykona¢ Zniszczenie karty, lub ma dobra¢ karte,
a talia Przysztych Schematdw jest pusta, w zamian moze odwrdci¢ karte Diugu/Lenna.

3. kolumna: Gdy SI ma mozliwo$¢ odwrdcenia karty Dlugu/Lenna, ale nie ma zadnej karty,
ktéra moglaby odwrécié, otrzymuje w zamian 1 punkt Cnét. Podobnie otrzymuje 1 punkt
Cnot, gdy ma odrzucic karte lub otrzyma darmowy ruch po Zamku.

Jezeli SI otrzyma wybor karty, ktéra ma odwrdci¢ (Diugu [ub Lenna), najpierw sprobuje
odwrdci¢ karte rodzaju, ktorego to kart ma mniej odwréconych. W przypadku remisu,
odwraca karte Dlugu. Natomiast jezeli ma tylko 1 rodzaj kart, ktéry moze odwrdci¢, to
po prostu odwraca karte tego rodzaju.

| s Wszystkie te ikony maja ten sam efekt dla SI: zabierajg wierzchnig karte z talii Przysztych
+ < ’ + Schematéw i kladg ja odkryta na stosie kart odrzuconych SI.

"¢ Taikona oznacza, ze SI odsyla karte Mieszczanina sgsiadujgcg w tym momencie z jej Wicehrabig. Karta

B jest usuwana z gry, a SI rozpatruje natychmiastowy efekt odestania pokazany w prawym gérnym rogu
karty. Inaczej niz gdy czyni to gracz, SI nie otrzymuje Symboli z odsytanych kart Mieszczan, aby poméc
w oplaceniu swojej akeji gtownej

S
v\ -
N~

Ta ikona oznacza “Gléwny Cel’, na ktérym skoncentrowana jest SI. Jezeli widzisz tg ikone, sprawdz lewy
gorny rog Planszy SI, aby sie dowiedzie¢ co to bedzie za akcja.
Przyktad: Gtownym celem SI Kleryka jest Przepisywanie Manuskryptow.

Fis

W momencie gdy wyczerpie sie talia SI, prawdopodobnie juz wczesniej liczba kart na jego planszy
SI zmniejszyla si¢ do 2 przy tasowaniu. To jest zamierzony efekt.
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ROZGRYWKA JEDNOOSOBOWA. AKCJE GEOWNE

Budujac Budynki, SI zawsze chce umiesci¢ pierwszy Budynek od lewej ze swojej planszy Gracza (na ktory jg

“ stac), na pierwszym od lewej (zgodnie z ruchem wskazowek zegara) dostgpnym polu Budowy na planszy Gléwne;j
— (obok pola miasteczka, na ktorym w tym momencie znajduje si¢ jej Wicehrabia). SI rozpatruje efekty p6l Budowy
i Polaczen, na tych samych zasadach co gracz. Podobnie, nie moze przekracza¢ Rzeki przy Budowie Budynkéw.

Rozpatrujgc efekt natychmiastowy Budowy Budynku bez ponoszenia kosztow (np. dzigki Manuskryptowi) SI sprébuje
zbudowaé go na pierwszym od lewej (zgodnie z ruchem wskazowek zegara) dostepnym polu Budowy na planszy Glow-
nej (obok pola miasteczka, gdzie w tym momencie znajduje si¢ jej Wicehrabia). Jezeli to pole Budowy jest juz zajete,
SI bedzie sprawdzac kolejne pola dookota planszy Gléwnej, zgodnie z ruchem wskazowek zegara, nawet przekraczajgc
Rzeki w razie potrzeby, az nie znajdzie dostepnego pola Budowy. Jedynie w przypadku gdy wszystkie pola Budowy sg
juz zajete, SI zignoruje ten efekt.

SI moze Umiesci¢ Robotnikéw na Zamku, bedac na zewnetrznej sciezce. W takim wypadku SI Umieszcza
Robotnikéw w sekeji pierwszego poziomu Zamku, ktdry znajduje sie na tej samej czesci planszy Gléwnej,
co jej Wicehrabia. SI zawsze prébuje umiesci¢ maksymalng mozliwg liczbe Robotnikéw. Zauwaz, ze zgod-
nie z informacja na swojej planszy Gracza, SI umieszcza co najmniej 2 Robotnikéw w swojej akeji. Jezeli SI bedzie
miafa okazje wypchna¢ Robotnikéw z Zamku, zawsze wybierze za cel twoich Robotnikéw. Gracz SI moze zdoby¢
karte Pana na Zamku i premie 5 PZ za jej posiadanie na koniec gry, ale nie korzysta w zaden sposdb ze zwigkszonego
limitu kart na rece. Jezeli SI ma wiecej grup ztozonych z co najmniej 3 Robotnikéw na pierwszym poziomie Zambku,
ich rozpatrywanie rozpoczyna od sekgji sasiadujacej z jej Wicehrabig i kontynuuje dalej zgodnie z ruchem wska-
zowek zegara. Stojac przed wyborem premii za wejécie na drugi poziom Zamku, SI zawsze wybiera pierwsza opcje.

Rozpatrujgc efekt darmowego Umieszczenia Robotnika (np. dzigki Manuskryptowi), SI zawsze umieszcza go na tej sekcji
pierwszego poziomu, ktory znajduje sig na tej czesci planszy Glownej, na ktorej znajduje si¢ Wicehrabia SI.

‘- SI moze Przepisa¢ Manuskrypt bedac na zewnetrznej $ciezce. Koncentruje sie ona na Manuskrypcie z czgsci
=—  planszy Gléwnej, na ktdrej znajduje si¢ jej Wicehrabia. SI zabiera karte Przychylno$ci Ko$ciota na takich
samych zasadach co gracz.

Rozpatrujgc efekt darmowego Przepisania Manuskryptu (np. dzigki innemu Manuskryptowi), SI najpierw sprébuje
Przepisa¢ Manuskrypt z czgsci planszy Gléwnej, na ktorej si¢ znajduje jej Wicehrabia. Jezeli SI nie bedzie w stanie Prze-
pisac tego Manuskryptu, bedzie sprawdzac dalej kolejne czesci planszy Gléwnej, zgodnie z ruchem wskazowek zegara,
dopdki nie znajdzie Manuskryptu, ktéry moze zabrac. Jedynie w przypadku gdy nie moze zabrac zadnego Manuskryptu,
SI zignoruje ten efekt.
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ROZGRYWKA JEDNDOSOBOWA. TURA S|

Na poczatku tury SI, przesun wszystkie karty na planszy
Gracza SI o 1 pole w prawo (zgodnie ze standardowymi zasa-
dami). Nastepnie odkryj wierzchnig karte z talii Schematow
i umies¢ jg na pierwszym polu od lewej na planszy Gracza
SI. Na koniec rozpatrz wszystkie efekty zapisane na tej karcie,

zaczynajac od gory i idac do samego dotu. Symbole przed- o |1"||1"| Ao +| + E* E" A |F_"| E'|E"|E" *

stawione w nagléwkach kart nie generuja zadnych efektow, . :
ale pomagaja w oplacaniu przez SI jej akcji. '\_./' . . Q o ' " “—b
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Przyktad: SI rozpoczyna pierwszg turg od odestania karty Miesz-
czanina z biezgcego pola miasteczka (powiedzmy, ze dzigki temu

zyskata 1 punkt Cnot). Nastgpnie porusza swojego Wicehrabiego

0 2 pola po zewnetrznej sciezce planszy Glownej, zgodnie z ruchem

wskazéwek zegara. Na koniec podejmuje probe Umieszczenia

Robotnikow, ale dysponujgc tylko 2 Symbolami Szlachcica i nie

posiadajgc Ztota, SI musi zamiast tego odwréci¢ karte Diugu

i otrzymac kolejny punkt Cnot (druga opcja efektu pokazanego

na samym dole karty Schematu).

W drugiej turze SI zagrywa kartg z Symbolem Ztoczyricy. Rozpa-
trujgc pierwszy od gory efekt karty, SI otrzymuje 1 punkt Korupcji
za kazdy Symbol Zloczyricy na swojej planszy Gracza (tutaj 1).
Nastgpnie dobiera wierzchnig kartg z talii Przysztych Schematow -
i ktadzie jg odkrytg na swoim stosie kart odrzuconych. Kolejny [l HB o+ Er B-
efekt to ruch Wicehrabiego o 1 pole i na koniec proba spetnienia
Gtownego Celu SI Kaptana, czyli Przepisania Manuskryptu.
Manuskrypt na tej czgsci planszy Glownej, na ktorej znajduge sie
Wicehrabia SI wymaga jedynie 3 Symboli Kaptana. Doktadnie
tyle Symboli ma SI na swojej planszy Gracza (wliczajgc w to uni-
wersalny Symbol Ztoczyricy i efekt zbudowanego
Domu Gildii). SI zabiera Manuskrypt i kladzie
go obok swojej planszy Gracza. Rozpatruje tez
jego natychmiastowy efekt i dobiera jeszcze jedng
karte Przyszlego Schematu.




ROZGRYWKA JEDNOOSOBOWA: KONIEC GRY | PUNKTACJA I

Koniec rozgrywki nastepuje i przebiega wedtug standardowych zasad. Pamietaj, ze do SI bedzie naleze¢ ostatnia
tura w grze.

SI zdobywa PZ na tych samych zasadach co gracze, z jedng réznica - zdobywa dodatkowo u ]
1 PZ za kazdy niewykorzystany zaséb. Przypomnienie o tym wyjatku jest widoczne na '
planszy Gracza SI.

Aby wygrac z SI, musisz zdoby¢ wiecej PZ niz ona. Sprobuj wygrac z wszystkimi czterema SI!

Jezeli chcialby$ zwiekszy¢ poziom trudnosci rozgrywki jednoosobowej, wtasuj 1, 2 lub 3 karty Przysztych
Schematdéw do talii Schematéw SI podczas Przygotowania do Rozgrywki.

- ZAELI[]DNIE KR[]LESTW[] EZEKA UDKRYJ WSZYSTKIE JEGO []DS’L[]NY|




SKROCONY OIS EFEKTOW

O ile nie jest to inaczej napisane, rozpatrzenie
efektu jest obowigzkowe.
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Otrzymujesz Otrzymujesz
1 Kalamarz ) 1 Kamien
Otrzymujesz Otrzymujesz
1 Z1oto 1 Srebrnik

Otrzymujesz 1 Katamarz, Zioto
lub Kamien (nie Srebrnik)

Otrzymujesz 1 Dlug (niesptacony)

Otrzymujesz 1 Lenno (zdobyte)

Odwrd¢ 1 niesptacony Dlug (na sptacony)

Odwrd¢ 1 zdobyte Lenno (na nadane)

Odwré¢ 1 niesptacony Dhug lub zdobyte Lenno

Otrzymujesz za darmo 1 Manuskrypt
o koszcie 3 lub 4 - wybierz go sposrod tych
widocznych na planszy Gléwnej

Ten efekt odnosi si¢ do dowolnego/wszyst-
kich Budynkow

Zatrudnij za darmo 1 Mieszczanina spo-
$réd tych widocznych na planszy Gléwne;j

Ten efekt aktywuje sie, gdy
dowolny gracz rozpatruje Kolizje

3 Otrzymujesz 1 punkt Korupcji

W

-

Otrzymujesz 1 punkt Cnot

Zmien kolejnos¢ kart na twojej planszy
Gracza (jest to zawsze opcjonalne)

Odrzu¢ 1 karte z reki albo z wierzchu swojej talii.
Jezeli talia jest pusta, mozesz przetasowac swoj
stos kart odrzuconych i utworzy¢ nows talie, by
odrzuci¢ z niej karte (jest to zawsze opcjonalne)

Zniszcz 1 karte z reki albo z wierzchu swojej
talii. Zniszczone karty s3 usuwane z gry,

a ty otrzymujesz tyle Srebrnikéw, ile wynosi
ich warto$¢. Jezeli talia jest pusta, mozesz
przetasowac swoj stos kart odrzuconych

i utworzy¢ nows talie, by zniszczy¢ z niej
karte (jest to zawsze opcjonalne).

Wtasuj karty ze swojego stosu kart odrzu-
conych do swojej talii. Musisz mie¢ cho¢
1 odrzucong karte by rozpatrzy¢ ten efekt.

Porusz 1 ze swoich Robotnikéw na pierwszym
poziomie Zamku do sgsiedniej sekcji na tym
samym poziomie (jest to zawsze opcjonalne)

Umies¢ za darmo wskazang liczbe Robotni-
kéw na dowolnej sekeji pierwszego poziomu
Zamku

Zbuduj za darmo wskazany Budynek na
dowolnym dostepnym polu Budowy



