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1-6 graczy * 60 minut

Czes¢! Witaj w grze Charterstone.

KONIECZNIE PRZECZYTAJ TE STRONE, ZANIM SPOJRZYSZ NA POZOSTALE ELEMENTY GRY.

Charterstone to gra z kategorii ,,legacy”, co oznacza, ze bedziesz dokonywac w niej trwatych zmian,

zwykle zwigzanych z pisaniem na planszy i kartach oraz umieszczaniem naklejek.

Gre rozpoczynasz, majac dostep do niewielkiej czesci zawartosci pudetka.

Nie otwieraj NICZEGO, jesli nie otrzymasz odpowiednich instrukcji.

Aby przygotowac sie do kampanii w Chartestone, wykonaj

nastepujace kroki:

1. Zajrzyj do pudetka oznaczonego jako Indeks, zdejmij folie
z kazdej talii i umies¢ talie z powrotem w Indeksie. Nie
ogladaj kart ani ich nie tasuj. Powinny by¢ uporzadkowane
w kolejnosci numerycznej, zgodnie z liczbg w prawym
dolnym rogu karty na poczatku kazdej talii (z przyczyn
produkcyjnych pomiedzy niektérymi rodzajami kart sa
przeskoki w numeracji — to zupetnie normalne). Jesli kté-
rekolwiek z talii wygladaja identycznie, daj nam znac.

2. Przeczytaj Kronike (lub obejrzyj film z zasadami gry przy-
gotowany przez Watch It Played na stronie:
stonemaiergames.com/games/charterstone/videos).
Przed pierwsza rozgrywka w Charterstone nie trzeba
uczy¢ sie zadnych zasad, ale jesli jest co najmniej jedna
osoba, ktdra rozumie ogdlne zatozenia gry, usprawni to
rozegranie pierwszej partii.

3.Zajrzyj na strone:
https://www.rebel.pl/go/charterstone-faq
i sprawdz, czy po wydaniu gry nie znaleziono zadnych
niejasnosci wymagajacych sprostowania.

Gdy do pierwszej rozgrywki zasigdzie od 1 do 6 graczy, wyjmij pierw-
sza karte z Indeksu (karta #1) i przeczytaj j3 na gtos. Gracze
moga wymieniad sie w roli czytajacych. Zalecamy takze
sprawdzanie po sobie przeczytanych instrukgji.

e Chcesz dodac albo usunac graczy? Zalecamy gre w statej grupie
przez catg kampanie. Mozliwe jest jednak dodawanie
albo usuwanie graczy po pierwszej rozgrywce. Aby do-
dad gracza, wystarczy by wybrat nieaktywng dzielnice,
wzigt losowo 1 karte wzniesionego albo niewzniesione-
go budynku z talii rozwoju oraz otrzymat odpowiednia
liczbe punktéw chwaty i pojemnosci (terminy te nabiorag
wiecej sensu po rozgrywce 1i 2). Aby usuna¢ gracza,
zapoznaj sie z zasada 2 (zostanie odblokowana po roz-
grywce 2).
Masz pytanie podczas gry? Aby unikng¢ psucia zabawy sobie
i innym graczom, zadaj pytanie na forum BoardGameGeek
lub w grupie gry Charterstone na Facebooku, uzywajgc
znacznika ,,spoiler ”(SP).
e Potrzebujesz zamiennego elementu? Zt6z zamdwienie na stronie
stonemaiergames.com/replacement-parts.




Wykonaj po kolei kazdy etap przygotowania do gry.

 zasadal

Przygotowanie: zasoby ogolne i osobiste
nsaad

1. ZASOBY OGOLNE: Przed rozpoczeciem pierwszej
gry w zasobach ogdlnych znajduije sig 36 monet,
72 znaczniki surowcéw oraz 5 losowych odkrytych
kart rozwoju umieszczonych na planszetce rozwoju
(pozostate karty na planszetce tworza zakryt3 talie).

2. PLANSZETKA CELOW: Odstori 3 losowe karty celéw.

3. ZNACZNIK POSTEPU: Umies¢ go na polu toru po-
stepu odpowiadajacemu liczbie graczy (2g. oznacza
2graczyitd.).

4. WYTYCZNE: W pierwszej grze nie ma wytycznych.

5. PIERWSZY GRACZ: Wytoni pierwszego gracza,
rzucajac koscia Kamienia Dzielnicowego, az wypadnie
kolor jednego z aktywnych graczy.

6. ZASOBY OSOBISTE: Umies¢ przed soba twoja karte
postadi, karte wzniesionego budynku, 2 robotnikéw
oraz 12 znacznikéw wptywu. Umies¢ znacznik punk-
téw zwyciestwa (PZ) na polu ,,0” PZ.

Kazdy gracz rozpoczyna pierwsza gre z 43.
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Przygotowanie (zobacz zasada 4)

2asala 3

Inaczniki wptywu

asaaf

Kazdy gracz posiada 12 znacznikéw wptywu, ktére
moze umieszczac na kartach celow, torze eksportu,
torze reputacji i innych miejscach.

o ZNACZNIKI SA OGRANICZONE: Kazdy gracz posiada
doktadnie 12 znacznikéw wptywu. Jedli sie skoricza, nie
mozna wykonywac akdji, ktére wymagaja ich uzycia.
Dodatkowo, zaczynajac swoja ture bez znacznikéw wpy-
wu, musisz przesunac do przodu znacznik postepu.

o ZNACZNIKI SA STATYCZNE: Gdy znacznik wptywu
zostanie umieszczony na planszy, nie mozna go
przesuwac ani zdejmowac do korica gry.

o PLACENIE WPLYWEM: Jesli wptyw jest kosztem
(np. uzycia budynku), odrzu¢ jego znacznik do
zasobdw ogdinych, chyba ze zysk z uzycia budynku
wskazuje na konkretne wykorzystanie tego znacznika
(np. Port w chmurach lub Trybuna).

» ODZYSKIWANIE WPLYWU: Zysk z niektérych
budynkdwjkart pozwala odzyska¢ wydany wczedniej
znacznik wptywu z zasob6w ogélnych.
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W trakcie kampanii odblokujecie kilka rodzajow
kart (wszystkie z takim samym rewersem). Po
odblokowaniu zostang wtasowane wraz ze stosem
kart odrzuconych do talii na planszetce rozwoju.
Zbiorczo nazywamy je ,kartami rozwoju”. Karty te
stanowia czes¢ zasobow ogdlnych.

1.ZDOBYWANIE KART: Niektdre budynki udostepniaja
okreslony rodzaj kart jako zysk. Wybierz z planszetki
odkryta karte whasciwego rodzaju (o fle takowe s3).

2. UZUPEENIENIE: Po wzieciu odkrytej karty z planszetki
uzupetnij puste miejsce wierzchnig karta z talii.

3. ODKRYTE KARTY: Wszystkie karty w zasobach
osobistych musza by¢ odkryte. Chowanie kart nie jest
dozwolone.

4.PLACENIE/ODRZUCANIE KART: Stworz stos kart
odrzuconych. Gdy talia sie skoriczy albo zostang odbloko-
wane nowe karty, wtasj stos odrzuconych do talii

5. KARTY: Oto wszystkie rodzaje kart rozwoju:
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Karty wzniesionych budynkow
nsaal)

Z a kazdym razem, gdy w wiosce wzniesiony

zostaje nowy budynek, stanowi to okazje do
dalszego rozwoju tworzonej przez was enklawy
cywilizacji.

Gdy, wznoszac budynek, odkleisz naklejke

z karty budynku, powstanie nowy rodzaj karty

- karta wzniesionego budynku. To takze jest

karta rozwoju.

o JESLI MA SKRZYNIE: Zatrzymaj karte wzniesione-
go budynku w twoich zasobach osobistych. Mozesz
otworzyc skrzynie, korzystajac z akcji Kamienia
Dzielnicowego.

o JESLI NIE MA SKRZYNI: Umies¢ karte wznie-
sionego budynku w pudetku Archiwum (sktad
niepotrzebnych komponentéw).

 Zasala 1

Karty asystentow
- nsalad

esli cheesz zapewnic osadzie sprawne funk-
cjonowanie, bedziesz potrzebowac wsparcia.
Asystenci przybyli na miejsce przed tobg, by
przyszykowac je na twoje przybycie, a teraz sq
gotowi na wykonywanie twoich rozkazéw.
Asystenci to karty rozwoju, ktdre zapewniaja ci
jakas premie, gdy wykonujesz niektdre sposréd
podstawowych akcji w osadzie. Korzystajac z Rynku,
mozesz zdoby¢ odkryta karte asystenta (albo dowolng
inng karte rozwoju), ktdra znajduie sig na planszetce

rozwoju. Jesli posiadasz nienazwana karte asystenta,
mozesz nada¢ mu imie, wpisujac je na karcie.
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Tura gracza
zasalla 1§

W swojej turze musisz: a) umiescic robotnika

z twoich zasobow osobistych na dowolnym

budynku na planszy albo b) odzyska¢ wszystkich

swoich robotnikdw z planszy. Pomiedzy twoimi
robotnikami nie ma zadnych réznic. Zawsze gdy
umiescisz robotnika, uzyj jednokrotnie danego
budynku, wykonujac po kolei nastepujace
czynnosci:

1. ZAJETE BUDYNKI: Jesli umiescites twojego robotnika
w budynku zajetym przez innego robotnika (twojego
albo przeciwnika), wypchnij (zwrd¢) tego robotnika
zpowrotem do jego whasciciela.

2. KOSZT: Zapta¢ koszt (widoczny po lewej stronie
budynku) z twoich zasobdw osobistych do zasobéw
ogdlnych. Jesli nie stac cie na optacenie kosztu, nie
mozesz postawi¢ robotnika w danym miejscu.

3. ZYSK: Mozesz otrzymac caty albo czesciowy zysk
(po prawej stronie budynku). Monety i surowce s3
ograniczone.

rule 18

Otwieranie skrzyni
usahly

krzynie, ktdre przybyly wraz z wami, mozna otworzy¢
dopiero gdy nadejdzie ku temu odpowiedni czas...

Uzyj Kamienia Dzielnicowego (albo innego budynku

zzyskiem w postaci 1), aby uzyskac dostep do za-

wartosci ,,skrzyni” z jednej z twoich kart wzniesionych
budynkow ([ ).

o KOSZT: Zaptac wyznaczony koszt (4$ i 2 znaczniki wply-
wuw przypadku Kamienia Dzielnicowego).

o ZYSK: Zajrzyj do tabeli Indeksu (na wieku pudetka Indek-
su), aby okreslic, jakie komponenty wyjac. Otrzymujesz
wskazang liczbe PZ (5 PZ przy Kamieniu Dzielnicowym),
przesuwasz znacznik postepu do przodu i odktadasz
rozpatrzong karte do Archiwum.

+ 0SOBOWOSC: Wiele skrzyri zawiera nowe karty osobo-
wosdi. Po otrzymaniu umies je w swoim kufrze.

 SUGESTIA: Otwieraj skrzynie w swoim tempie! Kazda
zawiera sporo informacji do przyswojenia, nie spiesz sie.

Centrum osady
zasata 16 asaall

Kilka budynkéw zostato wzniesionych jeszcze
przed waszym przybyciem. Sq zgrupowane
w Srodku osady, na obszarze zwanym Centrum
osady.

W Centrum osady znajduija sie nastepujace

budynki:

* STEROWIEC: Zaptac 3 znaczniki wptywui 4 surowce
widoczne po lewej stronie karty budynku, aby wznies¢
tenbudynek w twojej dzielnicy. Otrzymujesz 5 PZ.

o KAMIEN DZIELNICOWY: Zaptac 4%i2 znaczniki
wplywu, aby otworzy¢ skrzynie (z posiadanej karty
wzniesionego budynku). Otrzymujesz 5 PZ.

* TRYBUNA: Umiesc 1 znacznik wptywu na karcie ze
speionym celem, aby otrzymac 5 PZ.

* SKARBIEC: Zapfac 1 dowolny surowiec, aby
otrzymac1$.

* RYNEK: Zapfa¢ 1 dowolny surowieci1$, aby
wzigc 1odkryta karte z planszetki rozwoju.

Centrum osady

Karty celow
usahll ©‘ 2asaa 21

Wekuisty Krdl z daleka obserwuje rozwdj
osady, oceniajqc waszq wartos¢ swym
wszechwidzqcym spojrzeniem.

Podczas przygotowania rozgrywki potasuj
karty celéw i losowo wytdz 3 na planszetke
celow.

Uzyj Trybuny (albo innego budynku z zyskiem
wpostaci {&3), aby otrzymaé punkty za
wykonane cele.

o KOSZT: Umies¢ 1 znacznik wptywu na karcie
z wykonanym celem. Kazdy gracz moze zapunkto-
wac kazdy cel raz na gre.

¢ ZYSK: Otrzymujesz wskazana liczbe PZ (5 PZ na
Trybunie) i przesuwasz znacznik postepu do
przodu.




EKSPORT
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Przychod
- usia

Podczas kampanii gracze odkryja rézne efekty

zwigzane z przychodem. Zanim to nastapi,
ignoruj te ikone na planszy.
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Tor eksportu
nsaall
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iekuisty Krol oczekuje, e wasza osada

bedzie wspierac rozwdj Krdlestwa
Zielonego Jaru poprzez wysytanie surowcow,
pieniedzy oraz innych wartosciowych rzeczy do
Wiecznego Miasta.

Port w chmurach (i kazdy budynek z zyskiem
w postaci ¢ ) pozwala na sprzedaz réznych
ilosci jednego rodzaju towaru do zasobéw
ogdlnych.

 KOSZT: Wybierz dowolne puste pole w tabeli
eksportu, aby okresli¢ rodzaj i ilos¢ towaru. Zapfa¢
wyznaczong ilos¢ do zasobéw ogdInych i umies¢
1znacznik wptywu na odpowiednim polu.

o ZYSK: Otrzymujesz wskazany zysk (3 PZ w przy-
padku Portu w chmurach). Niektdre pola na torze
eksportu zapewniajg dodatkowa (opcjonalna)
premie +1 PZ albo 1 punkt reputacji (-t)

Tor postepu b
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Za kazdym razem, gdy osiqgniety zostanie
okreslony etap rozwoju, Wiekuisty Krol ocenia
wartos¢ osady.

Tor postepu stuzy jako zegar odmierzajacy czas kazdej
rozgrywki. Gdy znacznik postepu dojdzie do korica
toru, dokoriczcie runde (kazdy ma tyle samo tur pod-
czas gry), a nastepnie gra sie koriczy.

o POLE STARTOWE: Znacznik postepu zaczyna na
polu odpowiadajacym liczbie graczy.

* PRZESUWANIE ZNACZNIKA POSTEPU: Znacznik
postepu musi zostac przesuniety o 1 pole do przodu
za kazdym razem, gdy dojdzie do wzniesienia budyn-
ku, otwarcia skrzyni albo punktowania celu.

¢ DODATKOWY ZYSK: Jesi przesuniesz znacznik
postepunapolez AL mozesz otrzymac 1 punkt
reputadji. Jeslina polu jest ", nastepuje faza przy-
chodu dla wszystkich graczy.

» BRAK WPLYWU: Jesli gracz zaczyna swoja ture, majac
0 zetonéw wptywu, musi przed wykonaniem swojej
tury przesunac znacznik postepu o 1 pole do przodu.

zasala 28
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Tor reputacji n
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Pomimo wzglednej izolacji waszej osady, wiesci
szybko sie rozchodzg.

Gracze walcza o to, by posiadac najwiecej
znacznikéw na torze reputacji, co zapewniim
dodatkowe punkty na koniec gry.

+ JAK ZDOBYWAC REPUTACJE?: Symbol reputacji wy-
stepuje jako zysk w tabeli eksportu i na torze postepu
Pojawia sie takze na niektdrych budynkach i kartach.

¢ TOR REPUTACJI: Gdy zdobywasz reputacje umies¢
1znacznik wptywu na torze. Pierwszy znacznik zostaje
potozony na polu pokazujacym liczbe graczy. Kolejne
znaczniki umieszcza sie na kolejnym wolnym miejscu
w strone oceanu. Jesli nie ma wolnego miejsca, nie
mozna postawi¢ znacznika.

¢ KONIEC GRY: Podczas punktowania na koniec gry,
gracz/gracze z najwieksza liczba znacznikéw na torze
reputacji otrzymuja 10 PZ. Gracz/gracze
z kolejng najwigksz3 liczba znacznikéw otrzymuja
7 PZ; zas nastepni gracze z najwieksza liczba znaczni-
kéw otrzymuja 4 PZ (gracz musi miec co najmnie]

1znacznik, aby byt brany pod uwage).

Gdy znacznik postepu ( & ) dojdzie do pola
, dokoriczcie runde (kazdy gracz ma
tyle samo tur podczas gry), a nastepnie gra

dobiega korica.

Celem kazdej gry jest zdobycie najwigkszej
liczby punktéw zwyciestwa.

Koniec gry

zasada 29










OPIS SYMBOLI

Aby uniknac spoileréw, staraijcie sie jak najrzadziej patrzec na te strone.
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6 koniec gry
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- nowa zasada

KARTY/INNE
prayjacel (x12)
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@ punktowany cel
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POZOSTALE SYMBOLE (SPOILER)

POMOCNICY

A dowolny pomocnik

8 kucharz (x6)
‘ golem (x6)
‘ kot (x6)
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duch (x6)
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| A ‘ dowolna karta rozwoju

PUNKTACJA NA KONIEC KAMPANII

O pojemnos¢ (1-3 PZ)

B asystent (x8) 4 uzyte osobowosci (5-7 PZ)
el (x12
wegiel (x12) a niewzniesiony budynek tg} 2wyciestwa (6-8 PZ)
dynia (x12) u
wzniesiony budynek * chwata (10 P2)
zboze (x12)
osobowos¢ L,
glina (x12) o wartos¢ budynku
@ cel

punkt zwyciestwa (PZ)
dziatka dzielnicy
zadowolony krol

rozgniewany krél

ZAGROZENIE

il dowolne zagrozenie
- bandyta (x6)

. brak paliwa (x6)
. uszkodzenie (x6)
) stkodniki (x6)

' choroba (x6)
gtod (x6)
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