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Komponenty kampanii Kroniki Zachodniego Krolestwa
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6 Ksigg Architektéw 6 Ksiag Paladynéw 6 Ksiag Wicehrabiow
(czerwone) (zlote) (niebieskie)

\

3 Ksiegi Herbow 3 zetony Herbow
(czarne)




Komponenty trybu kooperacji Architektow

9 kart Poczatkowych 6 kart Przyszlych 8 kart Zadan
Schematow Schematow Namiestnika
Namiestnika Namiestnika

8 kart Zdarzen 2 kafle Nakladek:

1 dla Krélewskiego -
Skarbca 6 kart Pomocnikéw

1 dla Wartowni (Lotrzyk/Duchowny)




Komponenty trybu kooperacji Paladynow

1 karta Grozby 10 kart Grdzb 1 karta
Najezdzcow Namiestnika Grozby Kréla

4 kafle Naktadek
6 kart Krélewskich  na plansz¢ Gracza
Dekretéw
4 karty Poczatkowych
Mi
feszezan Wspolne elementy
trybow kooperacji
, 4 znaczniki 20 Robotnikéw
Q% Honoru .~ Namiestnika

Komponenty trybu kooperacji Wicehrabiow

4 karty 1 zeton
Pomocy Namiestnika
Gracza

1 karta Ubdstwa 1 karta
i1 karta Dobrobytu =~ Namiestnika




KAMPANIA KRONIK| ZACLIODNIEGO KROLESTHA

Opis ogdlny

Kroniki Zachodniego Krolestwa opowiadajg o przebiegu rywaliza-
cjipomigdzy 2-4 graczami, o to, ktdremu z nich zostanie poswiecona
najwicksza liczba Ksiag, czyli czyje imig zapisze sie trwale w historii
Zachodniego Krolestwa. Kampania toczyc¢ si¢ bedzie na przestrzeni
calej trylogii Zachodniego Krolestwa (gracze zagrajg kolejno w Ar-
chitektow, Paladynow i Wicehrabiow). Kazda czgs¢ trylogii umoz-
liwia zdobycie 3 wyjatkowych Ksiag. Aby je zdoby¢, nalezy jako
pierwszy z graczy spelni¢ szczegdlne wymagania. Kazda Ksigga
przynosi dodatkowe korzysci wlascicielowi w kolejnych grach. Na
kazdej Ksiedze widniejg 1 lub 2 Herby. Pierwszy gracz, ktory zbierze
Ksiegi z 3 (z 4 w rozgrywce dwuosobowej) Herbami jednego rodza-
ju, otrzymuje dodatkowa Ksiege jako nagrode za swoj wysitek. Na
koniec gracze moga otrzymac do 3 Ksiag za ukonczenie poszcze-
gblnych rozgrywek na pierwszym badz drugim miejscu. Ksiegi ze-
brane w ten sposéb nie przynosza jednak zadnych dodatkowych
korzysci oraz nie posiadaja Herbéw. Po rozegraniu wszystkich 3 gier
gracz z najwicksza liczbg Ksiag zostaje zwycigzca calej kampanii!

Przygotowanie do kampanii

Przed rozpoczeciem kampanii Kronik Zachodniego Krolestwa

przeprowadzcie nastepujace kroki:

1. Poldzcie 2 plansze Ksiag w bocznej czesci obszaru gry.

2. Polodicie 3 zetony Herbow na wskazanych polach planszy
Ksiag. Ponizej poldzcie odpowiednie Ksiegi Herbow, tg strong
ku gorze, ktéra odpowiada liczbie graczy.

3. Losowo ustalcie gracza rozpoczynajacego rozgrywke w Architektow.




Przygotowanie pojedynczej czesci trylogii

1.

Wrylacznie dla Paladynow i Wicehrabiow: Ksiegi niezdobyte
przez graczy w poprzedniej rozgrywce (za wyjgtkiem Ksigg
Herbow) odtodzcie do pudetka.

Wrylacznie dla Paladynow i Wicehrabiéw: Podczas przygoto-
wania do rozgrywki przekazcie znacznik Pierwszego Gracza
zwyciezcy poprzedniej rozgrywki. Po zakonczeniu przygoto-
wania ten gracz przekazuje znacznik graczowi po swojej le-
wej stronie. Oznacza to, ze zwyci¢zca poprzedniej rozgrywki
bedzie jako ostatni wybieral Mieszczanina oraz jako ostatni
bedzie rozgrywal swoje tury w kolejnej grze.

Przygotujcie aktualnie rozgrywana cze$¢ trylogii zgodnie
z zasadami opisanymi w jej instrukeji.

Uwaga: Rozgrywke w Architektow przygotujcie zgodnie ze zwy-
ktymi zasadami (nie zaawansowanymi). Zaczynajgc od ostat-
niego gracza, kazdy z graczy zatrudnia (za darmo) 1 odkryte-
g0 Pomocnika z planszy Glownej. Gdy wszyscy gracze wybiorg
swojego Pomocnika, odkryjcie nowych Pomocnikéw w miejsce
tych wybranych. Powyzszy wybor Pomocnikéw ma miejsce przed
wyborem startowych Budynkow w kroku 12. przygotowania. Pa-
miegtajcie o tym, zeby wprowadzic ewentualne efekty wzrostu lub
spadku poziomu Cnot, wynikajgce z zatrudnienia Pomocnikow.

Po zakonczeniu przygotowania do gry zgodnie z instrukcja,
potasujcie 6 Ksiag z danej czesci trylogii i umiesccie losowe
3 z nich odkryte na planszy Ksiag. Z pozostalych 3 utworz-
cie zakryty stos obok planszy Ksiag. Beda to tak zwane Ksiegi
Zwyciestwa.

Wytacznie dla Paladynow i Wicehrabiéw: Oprocz Srebrnikéw
otrzymanych podczas przygotowania do gry, kazdy z gra-
czy otrzymuje tyle Srebrnikéw, ile wynosi réznica w liczbie
zdobytych Ksiag miedzy nim, a graczem z najwigksza liczba
Ksiag (wliczajgc Ksiggi Herbow).

Przyktad: Jezeli lider posiada 3 Ksiggi, a inny gracz tyl-
ko 1, ten ostatni otrzyma dodatkowe 2 Srebrniki.




Zdobywanie Ksiag

Aby wygra¢ kampani¢ Kronik Zachodniego Kroélestwa, gracz
musi zdoby¢ wigcej Ksiag niz przeciwnicy. Ksiegi mozna zdoby-
wac na 2 sposoby:

1. Realizacja Celow

Podczas Przygotowania do rozgrywki zostang ujawnione 3 Ksiegi.
Kazda z nich zawiera unikatowy Cel dla tej rozgrywki. Oprocz tego
w trakcie calej kampanii dostgpne sa 3 Ksiegi Herbéw. Natychmiast
po zrealizowaniu Celu przez gracza zabiera on odpowiednia Ksiege
i ktadzie jg przed soba - zaden inny gracz nie moze juz zrealizowac
tego Celu (dotyczy to rowniez Ksigg Herbow). Zdobyte Ksiegi pozo-
staja wlasnoscig graczy, az do konca kampanii.

W gornej czesci kazdej Ksiegi znajduje sie opis
Celu, ktéry musi zrealizowa¢ gracz, aby zabrac
te Ksiege.

1 OTIMOIESESRERRN
T RULL POSATHITN: ZANIH
ITHIﬂFl

W dolnej czgsci Ksiegi znajduje sie opis korzy-
$ci, ktore jej wlasciciel otrzyma na czas trwania
calej nastepnej rozgrywki.

Uwaga: Ksiegi Herbow oraz Ksiggi Wicehrabiow nie zawierajg opi-
sow korzysci, jedynie opisy Celow.

2. Odnoszenie Zwyciestw

Na koncu kazdej rozgrywki gracze stoja przed szansg na zdo-
bycie Ksiag Zwyciestwa. Sg to Ksiegi, ktore lezg zakryte obok
planszy Ksiag. Po zdobyciu Ksiegi Zwyciestwa gracz kladzie ja
przed sobg (nie odkrywajgc jej). Pozostanie tam ona zakryta do
konica Kampanii. Gracze, ktorzy zajeli drugie lub trzecie miej-
sce moga pozyskac zeton Herbu. Wybieraja wtedy 1 dowolny
sposrod dostepnych zetonéw na planszy Ksigg i umieszczaja
go przed soba.

|
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Przydzial Ksiag Zwyciestwa i Zzetonéw Herbow.
Najpierw nalezy sprawdzi¢ skale zwyciestwa, ktore moze by¢ wiel-
kie lub zwykle. Kryteria oceny sg rozne dla kazdej gry. Wielkie
zwyciestwo to takie, w ktérym zwycigzca wyprzedzil kolejnego
gracza o okreslong (lub wigkszg) liczbe punktéw.

Architekci - przewaga co najmniej 10 PZ
Paladyni - przewaga co najmniej 12 PZ
Wicehrabiowie - przewaga co najmniej 15 PZ

Wielkie Zwycigstwo
1. miejsce = 3 Ksiegi Zwycigstwa
2. miejsce = 1 z dostepnych zetonéw Herbow

Zwykle Zwycigstwo

1. miejsce = 2 Ksiegi Zwycigstwa

2. miejsce = 1 Ksiega Zwyciestwa

3. miejsce = 1 z dostepnych zetonéw Herbow

Jezeli na pierwszym, drugim lub trzecim miejscu jest remis po-
miedzy graczami, skorzystajcie z zasad rozstrzygania remisoéw
zawartych w instrukeji danej gry. W rzadkim przypadku, gdy
wedlug tych zasad nie mozna rozstrzygna¢ remisu, wygrywa go
gracz, ktory jako ostatni wykonywat swoja ture w tej rozgrywece.

Ksiegi Herbow

Ksiege Herbow zdobywa gracz, ktéry jako pierwszy zbierze 3 (lub
4 w rozgrywce dwuosobowej) wskazane na niej Herby. W sklad
zestawu Herbéw moga wchodzi¢ zaréwno Herby na Ksiggach jak
i zetony Herbow.




Koniec kampanii

Po zagraniu w kazda z 3 gier (Architektow, Paladynow i Wicehra-
biéw) kampania dobiega konca. Gracze podliczaja wszystkie swo-
je zebrane Ksiegi (zakryte i odkryte). Gracz z najwigksza liczbg
zebranych Ksiag wygrywa kampanie¢! W przypadku remisu wy-
grywa ten remisujacy gracz, ktory ma wiecej Ksiag Zwyciestwa
(zakrytych Ksigg). Jezeli nadal jest remis, wygrywa ten remisujacy
gracz, ktéry zdobyl wiecej PZ w rozgrywce w Wicehrabiow.

Przyklad koncowej punktacji w Kronikach Zachodniego Krolestwa
Ponizej pokazano 9 Ksiag i 1 Zeton Herbu zebrane w czasie kam-
panii przez 1 gracza. Zostaly one zdobyte w nastepujacy sposob:

Architekci: Rozgrywka zakonczyla sig zwyklym zwycigstwem,
w ktorej gracz zajgt 2. miejsce zdobywajgc 1 Ksiege Zwycigstwa.
W trakcie rozgrywki jako pierwszy zebrat 8 sztuk Marmuru, reali-
zujgc Cel i pozyskujgc Ksigge.

Paladyni: Ponownie rozgrywka zakoniczyla si¢ zwyklym zwycie-
stwem. Gracz zajgt 3. miejsce i otrzymat 1 zeton Herbu. Zdobyt tez
2 Ksiggi po zrealizowaniu ich Celow.

Wicehrabiowie: Ta rozgrywka zakoriczyta sig wielkim zwycigstwem
gracza. Dodatkowo zrealizowat on 1 Cel oraz zdobyt 1 dodatkowg
Ksiege za najszybsze zebranie 3 Herbow jednego rodzaju.
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TRYB KOOPERACJI ARCAITEKTON

Opis ogolny

W tym trybie gracze wspdlnie nie szczedza wysitkéw przy budo-
wie miasta. Nieustannie przeszkadza im w tym krélewski zausz-
nik - zly i bezwzgledny Namiestnik. Nie cofnie si¢ on przed ni-
czym, by wypetni¢ krélewskie rozkazy.

Namiestnik rozgrywa swoja ture na koniec kazdej rundy (po tym
jak kazdy z graczy rozegral po 1 turze). Jego gtéwnym celem jest
gnebienie Robotnikéw i aresztowanie kazdego, kto mu si¢ nawi-
nie pod reke. Na koniec rozgrywki gracze wspélnie wygrywaja
lub przegrywaja, w zaleznosci od ich wspolnego wyniku.

Przygotowanie do rozgrywki

Przygotujcie Architektéw do gry zgodnie ze standardowymi zasa-

dami, z nastepujacymi zmianami:

1. Skorzystajcie z Zasad zaawansowanych przygotowania do
rozgrywki. Po tym gdy kazdy z graczy wybierze plansze Gra-
cza, potasujcie karty Pomocnikéw Lotrzyk/Duchowny i roz-
dajcie po 1 z nich kazdemu graczowi. Pozostale niewykorzy-
stane karty odldzcie do pudetka. Nastepnie kazdy z graczy
musi wybra¢, z ktorej strony karty bedzie korzystac przez caly
rozgrywke (Lotrzyka albo Duchownego).

Lotrzyk
Przekaz do 2 Darowizn wykonujac akcje Czar-
nego Rynku.

Duchowny

Wykonujac akcje Domu Gildii, mozesz przeka-
za¢ maksymalnie tyle Darowizn, ile wynosi twoj
poziom prac nad Katedra.

Powyzsi Pomocnicy sq traktowani na réwni z innymi Pomocnika-
mi. Liczg si¢ na poczet limitu Pomocnikow, mogq zosta¢ usunieci
przez efekty w grze oraz zosta¢ wyposazeni w Narzedzia
z rozszerzenia Wiek Rzemieslnikow.
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2. Zaczynajac od ostatniego gracza i dalej przeciwnie do ruchu
wskazowek zegara, kazdy z graczy zatrudnia (za darmo) 1 od-
krytego Pomocnika z planszy Gltéwnej. Po tym gdy kazdy wy-
bral Pomocnika, odkryjcie nowych Pomocnikéw w miejsce
tych zatrudnionych. Zastosujcie efekty zmiany poziomu Cnot
zatrudnionych Pomocnikdw, o ile to konieczne.

3. Zamiast wyboru Budynkéw w kroku 12. rozdajcie kazdemu
graczowi po 4 karty Budynkow. Wybierzcie i odrzuccie po
1 karcie, zachowujac pozostate 3 na reku.

4. Umiesccie kafle Naktadek na Krolewskim Skarbcu i na War-
towni, dopasowujac je do ilustracji na planszy Gléwne;j.

5. Wybierzcie poziom trudnosci i potdzcie plansze odpowied-
niego Namiestnika na lewo od ostatniego gracza. To on be-
dzie kontrolowal poczynania Namiestnika.

Niebieska plansza Namiestnika = zwykly poziom trudnosci
Czerwona plansza Namiestnika = wysoki poziom trudnosci

6. Podzielcie karty Schematéw Namiestnika na 2 stosy (brgzowe
Poczgtkowe Schematy oraz czarne Przyszle Schematy). Jezeli
nie korzystacie z rozszerzenia Wiek Rzemieslnikow, odtdzcie
jego unikatowg karte © © do pudetka.

Potasujcie wszystkie karty Poczatkowych Schematéw
i umiesccie je w zakrytym stosie na lewym polu na planszy
Namiestnika tworzac talie Schematéw. Odszukajcie karte
»Ostatniego” Przyszlego Schematu i umiesccie ja zakryta
nad planszg Namiestnika. Potasujcie pozostate karty Przy-
sztych Schematdéw i umiesécie je w zakrytym stosie na karcie
»Ostatniego” Przyszlego Schematu - to talia Przyszlych Sche-
matow.




7. Przygotujcie karty Zadan Namiestnika. Na kazdy poziom
(oznaczony na rewersie) przypadaja po 2 karty. Wylosujcie po
1 karcie z kazdego poziomu i poldzcie je zakryte w rzedzie
obok planszy Gléwnej. Pozostate 4 karty odldézcie do pudetka
bez ich podgladania. Odkryjcie karte Zadan 1. poziomu.

8. Potasujcie karty Zdarzen i potdzcie je w zakrytym stosie obok
kart Zadan Namiestnika tworzac talie Zdarzen. Liczba kart
w talii zalezy od wybranego poziomu trudnosci (6 kart dla
zwyktego, 4 dla wysokiego). Pozostale karty odldzcie do pudet-
ka bez ich podgladania.

Zmiany w rozgrywaniu tury przez graczy
Wigkszo$¢ zasad dotyczacych przebiegu tury gracza pozostaje
niezmieniona. Niemniej jest pare znaczacych réznic:

- Gracze nie mogg dokonywac pojmania Robotnikéw innych
graczy. Moga natomiast wykorzysta¢ swoje akcje pojmania, by
pojmac wlasnych Robotnikéw albo tych nalezacych do Namiest-
nika. Kazda akcja pojmania pozwala na pojmanie Robotnikow
z dowolnej lokagji z ,,duzym okregiem” na planszy Gléwnej.
Przyktad: Gracz dysponujgc 4 akcjami pojmania moze pojmac
swoich Robotnikéw z Kopalni, Robotnikéw Namiestnika z Kré-
lewskiego Skarbca oraz zaréwno swoich Robotnikoéw, jak i tych
nalezgcych do Namiestnika, z Kamieniotomu.

- Gracze moga wtraca¢ Robotnikéw Namiestnika do Wiezie-
nia. Zgodnie z informacjg na kaflu Nakfadki na Wartownieg,
za kazdego wtraconego Robotnika Namiestnika
gracz otrzymuje 2 Srebrniki.
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- Gracze mogg uwalnia¢ Robotnikéw innych graczy z Wartow-
ni. Uwolnienie Robotnikéw jednego koloru wymaga poswie-
cenia 1 akgji.

- Gracze mogg przekazywa¢ Darowizny innym graczom oraz
umieszczac je na kartach Zadan Namiestnika.

Odswiezenie Czarnego Rynku

Chociaz Namiestnik nie moze dobiera¢ kart Diugu, czy traci¢
punktéw Cnot, to wtracanie jego Robotnikéw do Wiegzienia moze
ustrzec graczy przed dobieraniem kart Dlugu. Jezeli Namiestnik
ma najwiecej Robotnikéw w Wiezieniu podczas Ods$wiezenia
Czarnego Rynku, Zaden z graczy nie dobiera karty Diugu. Podob-
nie jesli Namiestnik remisuje na pierwszym miejscu co do liczby
Robotnikéw z innym graczem lub graczami, to nie dobiera on
karty Dlugu, natomiast remisujacy gracze juz tak.

Uwaga: Za kazdym razem gdy Namiestnik ma umiesci¢ Robot-
nikéw na Czarnym Rynku, umieszcza ich na pierwszym wolnym
polu od prawej strony.

Darowizny ;' l
Wiecie juz, ze gracze moga przekazywaé Darowi- g

zny. W kazdej akcji przekazania Darowizny gracz moze przekazac¢
1 komponent. Darowizny mozna przekazywac innym graczom
lub umieszcza¢ je na odkrytych kartach Zadai Namiestnika. Je-
zeli gracz ma mozliwos$¢ wykonania wigkszej liczby akcji przeka-
zania Darowizny w jednej turze, moze dowolnie rozdzieli¢ Daro-
wizny pomiedzy graczy i karty Zadar Namiestnika.

Zambknieta lista komponentéw; ktore mozna przekazac jako Darowizne:
Srebrniki, Glina, Kamien,, Drewno, Zioto, Marmur, karty Budyn-
kow z reki (niewybudowane Budynki), Dtugi (sptacone i niespta-
cone). Zadne inne komponenty nie mogg zosta¢ przekazane.

|
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Karty Zadan Namiestnika

Odkryte karty Zadan Namiestnika dostarczg lub zabiorg graczom
Punkty Zwyciestwa na koniec gry. Aby spetni¢ Zgdanie Namiest-
nika gracze musza wspdlnie przekaza¢ okreslone Darowizny na
karte Zadania. Rodzaj i liczba komponentéw jest widoczna na
kazdej karcie Zadania Namiestnika i zalezy od liczby graczy. Pa-
mietajcie, Ze Namiestnik nie jest liczony jako gracz.

Przyklad: Ta karta Zgdania Namiestnika 1. pozio-
mu wymaga Gliny. W czteroosobowej rozgrywce do
spetnienia Zgdania potrzeba 12 sztuk Gliny przeka-
zanych jako Darowizna. Jezeli graczom sig to uda,
kazdy z nich zdobywa 1 PZ, w przeciwnym wypad-
ku tracg po 5 PZ.

Uwaga: Gracze muszg przekaza¢ fizyczne komponenty, co ozna-
cza, ze zdolnosci Postaci i inne efekty nie wplywaja na kompo-
nenty przekazywane jako Darowizna.

Przyktad: Teresa traktuje Ztoto i Marmur jako jeden zasob. Nie
moze jednak umiesci¢ Zlota na karcie Zgdania, ktéra wymaga
Marmuru. Nie moze tez wymienia¢ Ztota na Marmur z puli zaso-
boéw i odwrotnie.

Karty Zdarzen

Ujawnione karty Zdarzen na rozne sposoby
utrudniajg rozgrywke graczom. Ponadto od ich
liczby zalezy poziom trudnosci rozgrywki. Jeze-
li efekt gry nakazuje dobranie karty Zdarzenia,
a talia kart Zdarzen jest pusta, gra natychmiast
konczy sie, a kazdy z graczy traci 10 PZ. Jeze-
li graczom uda si¢ wczesniej zakonczy¢ rozgrywke,
kazdy z nich otrzymuje 5 PZ za kazda zakryta karte
w talii kart Zdarzen (o ile takie s3).




Tura Namiestnika

Namiestnik rozgrywa po 1 turze w kazdej rundzie (po turze ostat-
niego gracza). Na poczatku jego tury odkryjcie wierzchnig karte
z talii Schematow i umiesccie ja odkryta na stosie kart odrzuconych
na prawo od talii Schematéw. Jesli zabraknie kart w talii, przetasuj-
cie stos kart odrzuconych i stworzcie z niego nowg zakryta talie.

Zaczynajac od gory karty Schematu i idac w dét, rozpatrzcie po ko-
lei wszystkie pokazane akcje. Za kazdym razem gdy wymieniona jest
nazwa lokacji z ikong Robotnika, umiesccie 1 Robotnika Namiestnika
w tej lokacji. Jezeli nie ma on dostepnych Robotnikéw;, najpierw od-
zyskajcie wszystkich jego Robotnikéw, a pdzniej kontynuujcie rozpa-
trywanie jego akcji. Namiestnik odzyskuje takze Robotnikéw z plansz
Graczy i Wigzienia, ale juz nie z Domu Gildii i Czarnego Rynku.

Niektdre lokacje na kartach Schematéw sg wpisane w pole zakon-
czone strzatka z prawej strony (np. Krolewski Skarbiec na powyzszej
ilustracji). Jezeli faczy sie ona z 1 z 2 sekcji na planszy Namiestnika,
rozpatrzcie takze dziatanie tej sekcji (wigze sig to zawsze z pojma-
niem Robotnikéw lub wtrgceniem ich do Wiezienia).

Przyktad: Rozpatrujgc kartg z powyzszej ilustracji - Namiestnik
najpierw umieszcza 1 Robotnika w Domu Gildii, przyspieszajgc
koniec gry. Nastepnie umieszcza Robotnika w Krolewskim Skarbcu.
Najpierw sprobuje pojmac Robotnikow w tej lokacji. Jesli nie ma
tam Robotnikéw graczy, w zamian wtrgci pojmanych wczesniej Ro-
botnikow do Wiezienia. Jezeli takze i to nie jest mozliwe,

] pominie rozpatrywanie tej sekcji i zakoriczy swojg ture.
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Nowe ikony
Wiekszos¢ ikon jest zrozumiata jesli graliscie juz w Architektow. Dla
porzadku znajdziecie tutaj wyjasnienie wszystkich nowych ikon:

Dotyczy wszystkich graczy.

Dotyczy tylko 1 gracza (gracze decydujg, ktorego z nich).

wszystkie 4 karty sa juz odkryte, nic sie nie dzieje.

ﬂ Odkryjcie kolejng karte Zgdan Namiestnika. Jesli

@ Na stale usun z tej rozgrywki 1 Robotnika (nigdy Rze-

‘ mieslnika) z Wiezienia. Jezeli gracz, ktérego to dotyczy
.  nie ma Robotnika w Wigzieniu, nic si¢ nie dzieje.

Na stafe usun z tej rozgrywki 1 Robotnika (nigdy Rzemieslni-

ka). W pierwszej kolejnosci usuit Robotnikéw z planszy Gra-

.  <zaajedlito niemozliwe - z dowolnej lokacji na planszy Glow-
nej (za wyjgtkiern Domu Gildii oraz Czarnego Rynku).

‘ Odkryjcie i rozpatrzcie kolejng karte Zdarzenia.

I Odkryjcie i rozpatrzcie kolejng karte Schematu
EI Namiestnika.

Umies¢cie wierzchnig karte Przyszlego Schematu na
stosie kart odrzuconych. Jezeli talia kart Przyszlych
Schematdw jest pusta, nic si¢ nie dzieje.

Umie$ccie wierzchnig karte Przysztego Schematu, za-
kryta, na wierzchu talii kart Schematdw. Jezeli talia kart
Przyszlych Schemat6w jest pusta, nic si¢ nie dzieje.

S
Jezeli nad lokacja Poborcy Podat-
@ 3..‘.-‘ ‘i—i’(% kowego znajdujg si¢ co najmniej
el

4 Srebrniki, kazdy z graczy traci
1 punkt Cnot, a nastepnie
odktadacie wszystkie te Srebrniki do puli zasobow.

1/




Pojmanie Robotnikéw przez Namiestnika

Za kazdym razem gdy Namiestnik dokonuje pojmania Robot-
nikéw, dokonuje pojmania po 2 Robotnikéw kazdego gracza, za
kazdego swojego Robotnika w tej lokacji.

W rozgrywce z rozszerzeniem Wiek Rzemieslnikéw Namiestnik,
jesli ma wybdr, w pierwszej kolejnosci dokonuje pojmania Rze-
mieslnikéw, a dopiero gdy ich zabraknie - zwyktych Robotnikéw.

Koniec gry

Gra moze zakonczy¢ si¢ zgodnie z zasadami Architektow, po umiesz-
czeniu ostatniego Robotnika w Domu Gildii. W takim przypadku
zastosujcie wszystkie zasady dotyczace ostatniej rundy gry. Jezeli
jednak w dowolnym momencie gry efekt gry nakazuje graczom od-
krycie karty Zdarzenia, a talia kart Zdarzen jest pusta, wéwczas gra
natychmiast si¢ konczy, a kazdy z graczy traci po 10 PZ.

Punktacja konicowa

Gracze podliczajg punkty zgodnie z zasadami Architektéw. Dodatko-
wo tracg lub zdobywajg PZ za realizacje Zadari Namiestnika. Jezeli na
koniec gry ostatnia karta Zadania bedzie zakryta, kazdy gracz otrzyma
dodatkowo 5 PZ (zgodnie z informacjg na rewersie tej karty). Podobnie
gracze otrzymuja po 5 PZ za kazdg zakrytg karte Zdarzenia.

Gracze sumuja swoje wyniki i sprawdzaja czy ich koncowy wynik
wyrownat lub przekroczyl prég wymagany do zwycigstwa. Prog
ten jest obliczany (zgodnie z informacjami na planszy Namiest-
nika) w nastgpujacy sposob: liczba Robotnikéw Namiestnika
w Domu Gildii przemnozona najpierw przez 10 PZ (12 PZ dla
wysokiego poziomu trudnosci) i nastepnie przez liczbe graczy (Na-
miestnik nie jest graczem).

Przyktad: W czteroosobowej rozgrywce, o zwyktym poziomie
trudnosci, jesli Namiestnik umiescit 6 Robotnikéw w Domu Gil-
dii, prog wymagany do odniesienia zwyciestwa wynosi

| 240 PZ (6x10x4).
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TRYB KOOPERAC. PALADYNOW

Opis ogolny

W tym trybie gracze wspoélnie nie szczedza wysitkéw przy obro-
nie miasta i okolicznych osad. Nieustannie przeszkadza im w tym
kroélewski zausznik - zly i bezwzgledny Namiestnik. Nie cofnie si¢
on przed niczym, by wypelni¢ krélewskie rozkazy.

Na poczatku kazdej rundy gracze odkrywaja co najmniej 1 karte
Grozby. Kazda z nich wskazuje zadanie, ktore stawia przed gra-
czami Namiestnik, Zadajac natychmiastowej realizacji. Na koncu
kazdej rundy gracze mogga straci¢ Honor lub ponie$¢ inne kon-
sekwencje zlekcewazenia Grozby. Na koniec rozgrywki gracze
wspdlnie wygrywaja lub przegrywaja w zaleznosci od ich wspdl-
nego wyniku.

Przygotowanie do rozgrywki
Przygotujcie rozgrywke w Paladynéw zgodnie ze standardowymi
zasadami, z nastepujacymi zmianami:

1. Zastgpcie karty Krolewskich Dekretow, nowymi kartami dla
tego trybu i umiesécie losowe 3 z nich na planszy Gléwne;j,
zgodnie z zasadami Paladynoéw.

2. Umies$c¢cie karte Grozby Najezdzcow (strong z rundami 1-4 ku
gorze) bezposrednio pod pierwsza od lewej karta Krolew-
skiego Dekretu. Umiesécie zakrytg karte Grozby Krola pod
pierwsza od prawej karta Krolewskiej Laski. Na koniec po-
tasujcie wszystkie karty Grozby Namiestnika i umie$ccie po
jednej pod kazdg kartg Krdlewskiego Dekretu lub Laski, pod
ktora nie ma jeszczej karty Grozby. Odldzcie pozostale karty
Grozb do pudelka, bez ich podgladania.

3. Kazdy z graczy otrzymuje 1 znacznik Honoru i umieszcza go
na najwyzszym (12) polu na swoim torze Atrybutéw.

4. Umiesccie 20 Robotnikéw Namiestnika w puli zasobdw.




5. Przed wyborem Mieszczan znad planszy Gléwnej (w kroku
14.), rozdajcie kazdemu graczowi po 1 nowym Poczatkowym
Mieszczaninie. Mozecie rozdac ich losowo lub przydzieli¢ wg
wyboru graczy. Na koniec kazdy z graczy bierze kafelek Na-
ktadki na plansze, ktory pasuje do jego karty Poczatkowego
Mieszczanina, a nastepnie kladzie go pod akcja Modlitwy na
swojej planszy Gracza, dopasowujac go do ilustracji.

Honor

Honor to kolejny Atrybut, o ktéry gracze musza dba¢ podczas
rozgrywki, ale oddzialywuje on na gre dopiero w trakcie Punkta-
cji Koncowe;j.

e Za kazdym razem gdy warto$¢ Honoru gracza roénie o 1,
nalezy przesuna¢ znacznik Honoru o 1 pole w goére na torze
Atrybutéw. Warto$¢ Honoru nigdy nie moze przekroczy¢ 12.

wem 22 kazdym razem gdy warto$¢ Honoru gracza spada o 1,
g nalezy przesuna¢ znacznik Honoru o 1 pole w dét na torze
Atrybutéw. Warto$¢ Honoru nigdy nie moze spas¢ ponizej 0.

Kazda karta Poczatkowego Mieszczanina ma zdolnos¢, ktéra na-
gradza wlasciciela wzrostem warto$ci Honoru o 1 za wykonanie
okreslonej akcji. Poza tym znajduje si¢ tam przypomnienie o tym,
ze warto$¢ Honoru gracza spada o 1 podczas kazdej Inkwizyciji,
w ktorej mial on co najmniej 2 karty Podejrzenia. Dodatkowym

sposobem na wzrost wartosci Honoru i odrzucenie Po-
| dejrzenia jest nowa akcja na planszy Gracza.
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Kooperacja

W tym trybie gracze moga sobie bezposrednio pomaga¢. Wyko-
nujac jedna z akgji (oplacajqgc jej petny koszt) po lewej stronie swo-
jej planszy Gracza, gracz moze przekaza¢ nagrode/efekt tej akcji
innemu graczowi.

Jezeli aktywny gracz ma umiejetno$¢ lub zdolnos¢, ktéra obniza
koszt tej akcji (np. umiejetnos¢ Samsona zmniejszajgca koszt akcji
Rozwoju), to moze ja zastosowac. Podobnie jesli gracz otrzymujacy
nagrode/efekt ma umiejetnos¢ lub zdolnos¢, ktéra nagradza za te
akcje (np. zdolnos¢ Architekta przynoszgca korzysci za akcje Rozwo-
ju), réwniez moze ja zastosowac. Nie dziala to jednak w drugg stro-
ne. Jezeli otrzymujacy gracz mialby Samsona, nie mogtby obnizy¢
kosztu akcji Rozwoju wykonywanej przez aktywnego gracza.

Przyktady:

- Aktywny gracz wykonuje akcje Konspiracji, ale to inny gracz
otrzymuje Ztoczynce i karte Podejrzenia.

- Aktywny gracz wykonuje akcje Handlu, ale to inny gracz
otrzymuje Srebrniki.

- Aktywny gracz wykonuje nowq akcje ,,zdobycia Honoru” i po-
zwala innemu graczowi na zdobycie 1 punktu Honoru i od-
rzucenie 1 Podejrzenia.

Wielokrotne korzystanie z kart Krolewskiej Laski

Kolejng zmiang w zasadach jest mozliwos¢ wielokrotnego korzy-
stania z kart Krolewskiej Laski podczas jednej rundy. Wiaze si¢
to jednak z dodatkowym kosztem - aktywny gracz korzystajacy
z karty musi straci¢ 1 punkt Honoru za kazdego Robotnika (do-
wolnego gracza), ktory zostal wezesniej umieszczony na tej karcie.

Poczatek rundy
Na poczatku kazdej rundy, po odkryciu karty Krélewskiego De-
kretu i/lub karty Krdlewskiej Laski, odkryjcie takze karty Grozb,
ktdre znajduja sie pod nimi. Ponadto pamigtajcie, by na poczat-
ku 5. rundy odwrdci¢ karte Grozby Najezdzcow na
strong ,,Rundy 5-7".
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W 1. rundzie nie odkrywacie zadnych dodatkowych kart Grozb.
Gracze muszg sobie poradzic¢ jedynie z karta Grozby Najezdzcow.

Od 2. do 6. rundy umiesccie Robotnikéw Namiestnika z puli za-
sobow na wszystkich wlasnie odkrytych kartach Grézb Namiest-
nika. Liczba umieszczonych Robotnikéw zalezy od liczby graczy
ijest opisana na kazdej karcie Grozby.

W 7. rundzie odwroécie karte Grozby Krola. Utrudnia ona spet-
nienie warunkow Kroélewskich Dekretéw. W 7. rundzie gracze
potrzebujg Atrybutéw wyzszych o 2 poziomy, aby spelnia¢ wa-
runki Krélewskich Dekretow.

Kroélewskie Dekrety

Nowe karty Krélewskich Dekretéow wymagaja od graczy wyko-
rzystania akcji do umieszczenia na nich Robotnika, pod warun-
kiem, ze Atrybuty gracza osiagnely juz okreslony poziom (wli-
czajgc wzrost Atrybutu z karty Paladyna). Robotnik umieszczony
przez gracza na karcie Krélewskiego Dekretu, pozostaje tam do
konca gry. Jezeli cho¢ 1 gracz spelnil warunki Krélewskiego De-
kretu, wszyscy gracze otrzymuja PZ za jego realizacje. Jesli jednak
nikt nie spelni warunkéw Krolewskiego Dekretu, wszyscy gracze
tracg PZ widoczne na planszy Gléwnej, pod kartg tego Dekretu.

Przyklad: Zaden z graczy nie spetnit
warunkéw pierwszego Krolewskie-
g0 Dekretu, co oznacza, Ze wszyscy
gracze stracg po 4 PZ. Jeden z graczy
umiescit Robotnika na drugiej karcie
Krélewskiego Dekretu, w momencie
gdy miat Wplywy na co najmniej 10
poziomie, a Wiare na co najmniej
6 poziomie - kazdy z graczy otrzy-
mat dzieki temu 6 PZ.

Dodatkowo natychmiast po umieszczeniu Robotnika
na Krélewskim Dekrecie, wszyscy gracze zdobywaja
po 1 punkcie Honoru.

'l
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Nowe ikony
Wiekszos¢ ikon jest zrozumiala jesli graliscie juz w Paladynéw. Dla
porzadku znajdziecie tutaj wyjasnienie wszystkich nowych ikon:

3“ Dotyczy wszystkich graczy.

> Na koniec rundy stra¢ 1 Robotnika (o ile to mozliwe).

4

+ Dobierz 1 Podejrzenie (rozpatrzcie to zgodnie z kolejno-
scig tur, zaczynajgc od obecnego Pierwszego Gracza).

f"(i Usun 1 Warsztat z prawej strony planszy Gracza (o ile to
mozliwe) i odt6z go do pudetka.

Unikanie Grozb

Jak wspomniano wyzej, karty Grozb Namiestnika otrzymuja Ro-
botnikéw po odkryciu. Aby unikna¢ efektéw Grozby, gracze mu-
sz skoncentrowac si¢ na usunieciu z niej tych Robotnikéw. Po
usunieciu wszystkich Robotnikéw karta Grozby Namiestnika jest
usuwana z gry.

Na gorze kazdej karty Grozby Namiestnika znajduje sie ikona jed-
nej z akgji. Za kazdym razem gdy dowolny gracz wykonuje te ak-
cje, usuwa 1 Robotnika z tej karty Grozby Namiestnika i odklada
go do puli zasobow.

Przykiad: Na tej karcie Grozby Namiestnika
obecnie znajdujq si¢ 3 Robotnicy. Za kazdym
razem gdy gracz wykona akcje Fortyfikacji,
usuwa tez z niej 1 Robotnika. Jezeli do korica
rundy gracze nie usung wszystkich Robotni-
kow z tej karty, wszyscy gracze obnizajg po-
ziom Honoru lub Sity o 1.




Koniec rundy

Na koniec kazdej rundy gracze musza rozpatrzy¢ kolejno wszyst-
kie odkryte karty Grdzb znajdujace si¢ ponizej dolnej czgsci plan-
szy Gloéwnej, zaczynajac od pierwszej karty od lewej strony.

Czerwona karta Grozby Najezdzcéw jest obecna
przez cala gre. Oznacza to, ze w kazdej rundzie
gracze muszg poradzi¢ sobie z okreslong licz-
ba Najezdzcéw. Liczba ta zalezy od liczby graczy
i wzrosnie po odwrdceniu tej karty na poczatku 5.
rundy. Jezeli gracze nie usung co najmniej tylu kart
Najezdzcow spod prawej czesci planszy Gloéwnej
(Atakujgc ich lub Nawracajgc), ile wymaga od nich karta Grozby,
kazdy z graczy musi obnizy¢ swéj poziom Honoru o 1. Jezeli gracze
usuneli wymagang liczbe kart Najezdzcow, nic si¢ nie dzieje.

Brazowe karty Grozb Namiestnika pozostaja
w grze, dopoki znajdujag sie na nich Robotnicy.
Na koniec rundy gracze muszg rozpatrzy¢ efekt
(najczesciej utrate Honoru) kazdej odkrytej karty
Grozby Namiestnika. Niektore karty daja graczom
wybor miedzy dwoma efektami. Kazdy gracz musi
wybrac i rozpatrzy¢ jeden z nich. Jezeli nie moze
wykonac¢ zadnego z nich (i tylko wtedy), nic si¢ nie dzieje.

Przyktad: Powyzsza karta Grozby sprawia, ze kazdy z graczy musi
obnizyc swoj poziom Honoru o 1 lub odrzucic 1 Srebrnika.

Czarna karta Grozby Kréla utrudnia spelnienie

warunkow Kroélewskich Dekretow. Dodatkowo

na skutek jej dzialania, na koniec gry wszyscy gra-
cze tracg po 3 PZ za kazdego Robotnika Namiest-
nika nadal znajdujacego sie na kartach Grézb.




Koniec gry i punktacja
Gra konczy si¢ zgodnie z zasadami Paladynéw, wraz z koncem
7. rundy.

Zanim rozpocznie si¢ punktacja koncowa, wszyscy gracze obni-
zaja poziom wszystkich swoich Atrybutéw do poziomu swojego
Honoru (Atrybuty o nizszym poziomie pozostajg bez zmian). Nie-
uwazni gracze, ktérzy nie dbali o swoj Honor, mogg straci¢ w ten
sposob wiele PZ.

Przyktad: Gracz, ktéry miat Wiare na 11. poziomie ale Honor na 9.,
musi obnizy¢ poziom Wiary na 9.

Gracze nie zdobywajg PZ za poziom Honoru.

Nastepnie gracze podliczaja punkty zgodnie z zasadami Paladynéw.
Dodatkowo wszyscy tracg PZ za niezrealizowane Krolewskie De-
krety (tyle PZ, ile widnieje pod niezrealizowang kartg Dekretu).

Ponadto wszyscy gracze traca po 3 PZ za kazdego Robotnika Na-
miestnika znajdujacego si¢ na kartach Grézb Namiestnika.

Gracze sumuja swoje wyniki i sprawdzaja, czy ich koncowy wynik
wyréwnat lub przekroczyt prog wymagany do zwyciestwa w grze.
Prog ten jest obliczany (zgodnie z informacjami na karcie Grozby Kro-
la) w nastepujacy sposob: liczba graczy przemnozona przez 70 PZ.
Przyktad: W trzyosobowej rozgrywce wymagany prég to 210 PZ.

Trudniejsza rozgrywka
Jezeli chcecie podnies¢ poziom trudnosci rozgrywki:

Wysoki = Podczas Przygotowania do rozgrywki umiesccie po
1 dodatkowej karcie Grozby Namiestnika pod trzema pierwszymi
od prawej kartami Grozb Namiestnika. Wszystkie te karty beda
kolejno odkrywane w rundach 4-6.

Niemozliwy = Zastosujcie zasady wysokiego poziomu trudnosci,
ponadto dodajcie na koniec kazdej rundy po 1 Robotniku na kazda
karte Grozby Namiestnika, ktdra jest odkryta i nie zostata

usunieta. To znacznie utrudni usuwanie tych kart.
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TRYB KOOPERAC! WICELIRABIOW

Opis ogdlny

W tym trybie gracze wspdlnie starajg si¢ zwickszy¢ swoje wply-
wy, gdy tymczasem krél pragnie odzyskac pelnie wladzy kro-
lewskiej. W tym celu wystal swojego wiernego zausznika - zlego
i bezwzglednego Namiestnika. Nie cofnie si¢ on przed niczym, by
wypelnic krélewskie rozkazy.

Na koncu kazdej tury Namiestnik bedzie poruszat si¢ po plan-
szy i usuwal Robotnikéw graczy lub umieszczal swoich. Dazy
on do umieszczenia wszystkich swoich 20 Robotnikéw na
planszy lub cho¢by 1 na trzecim poziomie Zamku. Jesli mu si¢
to uda gracze natychmiast przegrywaja. Jezeli jednak graczom
uda si¢ go powstrzymac wystarczajaco dlugo, tak by w kréle-
stwie zapanowal Dobrobyt lub Ubdstwo, beda mieli szans¢ na
odniesienie zwycigstwa.

Przygotowanie do rozgrywki
Przygotujcie Wicehrabiéw do gry zgodnie ze standardowymi za-
sadami, z nastepujacymi zmianami:

1. Umies$¢cie karte Namiestnika obok planszy Gléwnej, razem
z pula 20 Robotnikow Namiestnika.

2. Przed wybraniem kart Gracza i kart Znanych Mieszczan roz-
dajcie graczom karty Pomocy. Ich podzial zalezy od liczby gra-
czy i jest opisany na nastepnej stronie. Gracze moga miedzy
sobg ustali¢ kto otrzyma ktdra karte. Po rozdaniu kart, gracze
umieszczaja je po prawej stronie swojej planszy Gracza, tak
aby zielony pasek na kartach tworzyt jedna linie z fragmen-
tem paska na krawedzi planszy.




Podzial kart Pomocy w zalezno$ci od liczby graczy:
Dla 4 graczy - rozdajcie kazdemu graczowi po 1 karcie Pomocy.

Dla 3 graczy - rozdajcie kazdemu graczowi po 1 karcie Pomocy
i odlozcie ostatnig karte do pudetka.

Dla 2 graczy - rozdajcie kazdemu graczowi po 2 karty Pomocy.
Jednakze, tylko gorna czg$¢ jednej z nich bedzie
wykorzystywana.

Karty nalezy utozy¢ jedna na drugiej, tak jak na ilu-
stracji ponizej. Gracze decydujg, ktéra z kart zosta-
nie umieszczona na gorze.

3. Po tym gdy kazdy z graczy wybierze karty Gracza i Znanego
Mieszczanina, umiesécie Zeton Namiestnika na polu wyzna-
czonym przez niewybrang karte Gracza. Nastepnie odtdzcie ja
razem z karta Znanego Mieszczanina do pudetka. Sposréd po-
zostatych kart Gracza (tych, ktére nie byly czescig Przygotowania
do rozgrywki) odkryjcie 1, 3 lub 5 kart (w zaleznosci od wybrane-
go poziomu trudnosci - zgodnie z rewersem karty Namiestnika).
Umiesécie po 1 Robotniku Namiestnika z puli na wskazanym
polu na planszy Gtéwnej za kazdg odkryta karte Gracza.

4. Zastgpcie karty Dobrobytu i Ubostwa z Wicehrabiow
nowymi kartami z tego rozszerzenia.
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Tury graczy
Ponizej opisano nowe efekty, ktére moga wystapi¢ podczas tur graczy
i poza nimi. Sg one widoczne na gornej i dolnej czesci kart Pomocy.

Gorna czes¢ wskazuje jaki zasdb otrzyma wilasci-
ciel karty, gdy dowolny gracz Przepisze Manu-
skrypt wskazanego rodzaju.

Dolna cze$¢ wskazuje jakie nowe efekty musza
by¢ rozpatrzone przez wlasciciela karty, za kaz-
dym razem gdy wykonuje on okreslong akcje.

Rozpatrujac efekty dolnej czesci w celu usunigcia Robotnika
Namiestnika, gracz zwraca do jego puli zasobéw Robotnika
z tego pola miasteczka, na ktérym znajduje si¢ jego Wicehrabia.

X

Rozpatrujac efekty dolnej czesci w celu umieszczenia Ro-
 Dbotnika gracza, aktywny gracz umieszcza Robotnika na

polu miasteczka, na ktérym znajduje sie jego Wicehrabia
(tak, w tym trybie Robotnicy, ktérzy wedtug standardowych zasad
sqg umieszczani w Zamku, bedqg takze umieszczani na planszy).
Gracze mogg umieszcza¢ Robotnikéw na danym polu, pod wa-
runkiem, ze nie ma tam Robotnikéw Namiestnika.

Wazne: X
Namiestnik chroni wszystkich swo- :’\
ich Robotnikéw na polu, na kto- ) g

rym znajduje sie jego Zeton oraz na

wszystkich polach, ktére znajduja sie w linii prostej biegnacej od jego
pola do trzeciego poziomu Zamku. Gracze nie moga wigc usuwac
z tych pdl Robotnikéw Namiestnika oraz nie moga wypychac jego
Robotnikéw z Zamku, gdy sa chronieni. Na Zetonie Namiestnika
znajduja si¢ przypominajace o tym ikony.

Dowolna liczba Robotnikéw moze znajdowac si¢ na 1 polu.
Robotnicy graczy jednak nigdy nie mogg znajdowac sie na tym
_ samym polu co Robotnicy Namiestnika.
|
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Tura Namiestnika

Namiestnik rozgrywa swoja ture na koniec tury kazdego z graczy
(po tym jak aktywny gracz dobierze karty). Namiestnik porusza
sie wylacznie po zewnetrznej Sciezce planszy Giownej. Liczba pol
miasteczek, o ktdre si¢ porusza zalezy od wartosci w Srebrnikach
karty Mieszczanina sasiadujacej z polem, na ktoérym sie znajduje.

Uwaga: Zeton Namiestnika nie jest traktowany jako Wicehrabia
i nie pozwala graczowi na zmiane kolejnosci kart na jego planszy
Gracza po tym, gdy Namiestnik poruszy si¢ na pole Miasteczka
z Wicehrabig gracza.

Po swoim ruchu Namiestnik wykonuje jedng z 3 akcji, w zalez-
nosci od tego czy, i jacy Robotnicy znajduja si¢ na jego polu mia-
steczka. Jezeli na polu miasteczka:

« Znajduje sie co najmniej 1 Robotnik gracza: Namiestnik usu-
wa Robotnika gracza (wraca on do puli wlasciciela). Jezeli na
polu miasteczka Namiestnika znajdujg si¢ Robotnicy réznych
graczy, to gracze decyduja, ktorego z nich usuwa.

« Nie ma zadnych Robotnikéw: Namiestnik umieszcza 1 swoje-
go Robotnika na tym polu.

« Znajduje si¢ co najmniej 1 Robotnik Namiestnika: Namiest-
nik odsyta karte Mieszczanina sasiadujaca z tym polem i roz-
patruje jej efekty (opis tych efektow znajduje si¢ na str. 31).




Rozkaz Postepu

Jezeli na koniec tury Namiestnika na dowolnym polu miastecz-
ka znajduje si¢ co najmniej 3 Robotnikéw Namiestnika, otrzy-
muja oni Rozkaz Postepu.

Gracze wykonuja nastepujace kroki:

1.

Poruszajg 1 Robotnika Namiestnika z tego pola miasteczka na sa-
siednie pole na zewnetrznej Sciezce planszy Gléwnej, zgodnie z ru-
chem wskazowek zegara, i kolejnego Robotnika Namiestnika na
sgsiednie pole, tym razem przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara.

Poruszajg 1 Robotnika z tego pola miasteczka na pole miastecz-
ka na wewnetrznej $ciezce planszy Gléwnej - w linii prostej
w kierunku centrum Zambku. Jezeli na polu wewnetrznej sciezki
nie ma zadnych Robotnikéw, nalezy umiesci¢ tam 1 Robotni-
ka Namiestnika. Jezeli znajduje si¢ tam co najmniej 1 Robotnik
gracza, usuncie 1 z nich (tak jak w przypadku zewnetrznej sciez-
ki) i odtézcie Robotnika Namiestnika do jego puli. Jezeli nato-
miast jest tam juz Robotnik Namiestnika, Namiestnik uzyskuje
dostep do Zamku. Gracze po kolei, w linii prostej sprawdzaja
kolejne sekcje Zamku. Jezeli nie ma Robotnika Namiestnika
w sekgji pierwszego poziomu, umieszczajg tam poruszanego
Robotnika. Jezeli jest tam Robotnik, umieszczaja go w sekcji
drugiego poziomu. Jezeli i tam jest juz Robotnik Namiestnika,
umieszczajg poruszanego Robotnika w sekgji trzeciego pozio-
mu (co skutkuje natychmiastowg przegrang graczy).

Jezeli po zakonczeniu powyzszego kroku na planszy znajduje
sie pole miasteczka z 3 lub wiecej Robotnikami Namiestnika,
ponownie rozpatrzcie powyzsze kroki dla tego pola.

Wypychanie Robotnikéw z Zamku

Jezeli w pojedynczej sekcji Zamku znajduje sie w sumie wigcej niz
3 Robotnikéw (po tym jak Namiestnik zakoriczyt swojg ture), Namiest-
nik wypycha po 1 Robotniku kazdego gracza, ktéry ma w niej co naj-
mniej 1 Robotnika. Gracze nie otrzymuja zadnych Srebrnikéw, zaso-
béw ani punktéw Cnét za wypchnietych Robotnikéw. Gracze musza
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wspotpracowaé, aby wypchna¢ Robotnikéw Namiestnika
z Zamku. Jesli im si¢ to uda, Namiestnik nie otrzymuje zad-
nej rekompensaty za Robotnikéw wypchnietych z Zamku.




Odsylanie Mieszczan przez Namiestnika

Jak wczesniej wspomniano, jezeli Namiestnik porusza sie na pole
miasteczka z co najmniej 1 Robotnikiem Namiestnika, wowczas
odsyla sasiadujacy karte Mieszczanina i rozpatruje jej efekty we-
diug swoich zasad. Oto lista efektéw i sposob ich rozpatrywania:

A & Umies$ccie 2 Robotnikéw Namiestnika
== 0 d na jego polu miasteczka.

"\ Umiesccie 1 Robotnika Namiestni-
0 ﬁ ka na jego polu miasteczka. Aktywny
gracz (ktérego tura dobiega konca)

dobiera 1 karte Diugu.

® @ Umiesccie 2 Robotnikéw Namiestni-
(< 0 0 ka na polu miasteczka sgsiadujacym
z jego polem, w kierunku przeciwnym

do ruchu wskazdéwek zegara.

3 A A Umieéécie 2 Robotnikéw Namiestni-
d 0 ka na polu miasteczka sgsiadujacym

z jego polem, w kierunku zgodnym
z ruchem wskazdéwek zegara.

® ™  Umiesécie 1 Robotnika Namiestnika
0 0 na polu miasteczka sasiadujacym z jego
polem, w kierunku zgodnym z ruchem

wskazowek zegara i 1 na sasiadujacym
polu w przeciwnym kierunku.

o Zamiast umieszcza¢ nowego Robotni-
a ‘ &) ka, poruszcie jednego z Robotnikéw
Namiestnika z pola miasteczka, na
ktérym znajduje si¢ Zeton Namiestni-
ka w kierunku centrum Zamku. Zasa-
dy ruchu zostaly opisane w 2. punkcie
sekcji Rozkazu Postepu na
poprzedniej stronie.
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Wazne: Za kazdym razem gdy Namiestnik probuje umiesci¢ Ro-
botnika na polu miasteczka, na ktérym znajduje si¢ co najmnie;j
1 Robotnik gracza, wéwczas zawsze usuwa 1 Robotnika gracza,
zamiast umiesci¢ swojego (nie dotyczy to umieszczania Robot-
nikéw w Zamku). Jezeli obecni sg Robotnicy réznych graczy, to
gracze decyduja, ktory z nich zostanie usuniety. Ta zasada odnosi
sie rowniez do efektow odsylania Mieszczan.

Karty Dobrobytu i Ubdstwa & -

Po odstonieciu karty Dobrobytu i/lub Ubé- " v
stwa gracze usuwajg po 1 Robotniku Namiest-

nika z kazdego pola miasteczka na planszy Giéwnej, na ktérym
znajduja si¢ dokfadnie 2 Robotnicy Namiestnika. Usunieci Ro-
botnicy wracajg do puli Namiestnika.

Koniec gry

Gra moze si¢ zakonczy¢ zgodnie z zasadami Wicehrabiow, po
odkryciu karty Dobrobytu i/lub Ubdstwa. W takim przypadku
zastosujcie wszystkie zasady dotyczace ostatniej rundy gry. Dzia-
tania Namiestnika moga jednak spowodowa¢ przedwczesne za-
konczenie rozgrywki.

Jezeli Namiestnik umiesci 1 ze swoich Robotnikéw w centrum
Zambku lub jezeli bedzie chcial umiesci¢ Robotnika, ale w puli nie
bedzie mial zadnych Robotnikéw, rozgrywka natychmiast kon-
czy sie przegrana wszystkich graczy.




Punktacja

Jezeli graczom uda si¢ zakonczy¢ roz-
grywke zgodnie z zasadami Wicehrabiow
(a nie na skutek dzialann Namiestnika),
majg oni szans¢ na odniesienie zwycie-
stwa. Gracze podliczaja swoje punkty
zgodnie ze standardowymi zasadami, za
wyjatkiem zdobywania PZ za karty Do-
brobytu i Ubdstwa. Zamiast zdobywania
punktow za wigkszos¢ odwroconych kart
okreslonego rodzaju, kazda odwrdcona
karta przynosi pewna liczbe PZ, zgod-
nie z informacja na kartach Dobrobytu
i Ubodstwa (z tego rozszerzenia).

Gracze sumuja swoje wyniki i sprawdzaja, czy ich koncowy wynik
wyréownat lub przekroczyl prég wymagany do zwyciestwa. W tym
trybie prog wymagany do zwycigstwa jest staly i wynosi 160 PZ
zgodnie z informacjg na karcie Namiestnika. Jezeli gracze nie
osiagneli wspdlnie takiego wyniku, rozgrywka konczy si¢ zwycie-

stwem Namiestnika.




DODATHOWA ZAWARTOSC

Plansze Graczy do Architektow
Mozna z nich korzysta¢ w kazdej rozgrywce w Architektow, takze
w trybie kooperacji.

Emma

Rozpoczyna rozgrywke z 14 Robotnikami w Wiezie-
niu, 11 Srebrnikami, znacznikiem Cnét na poziomie
0, 1 Ztotem i 1 Marmurem. Za kazdym razem gdy do-
biera Dlug, otrzymuje dodatkowo 1 Srebrnik i 1 Gline.

Guntram

Rozpoczyna rozgrywke z 12 Robotnikami w Wiezieniu,
9 Srebrnikami, znacznikiem Cnét na poziomie 0, 1 Diu-
giem i 2 sztukami Zlota. Za kazdym razem gdy otrzymu-
je 1 punkt Cnét, otrzymuje dodatkowo 1 Srebrnik.

Judyta

Rozpoczyna rozgrywke z 10 Robotnikami w Wigzie-
niu, 8 Srebrnikami, na 1. poziomie Cnoét i 3 dodatko-
wymi kartami Budynkéw (po poczgtkowym doborze
kart). Zawsze ma mozliwos¢ odrzucenia karty Budyn-
ku w miejsce zasobu, ktdrego potrzebuje. Moze to czy-
ni¢ wielokrotnie w trakcie 1 akji.

Uwaga: Nie mozesz skorzysta¢ z umiejetnosci Judyty
w trybie kooperacji, aby przekazac jako Darowizneg kar-
te Budynku zamiast wymaganego zasobu.

Merowiusz

Rozpoczyna rozgrywke z 12 Robotnikami w Wigzie-
niu, 10 Srebrnikami, na 1. poziomie Cnét, 1 Kamie-
niem, 1 Drewnem i 1 Gling. Zawsze ma mozliwo$¢
odrzucenia karty Budynku, aby zapobiec utracie
1 punktu Cnét. Moze to czyni¢ wielokrotnie w trakcie
rozpatrywania efektu. Dodatkowo jego limit kart na
reku jest powiekszony do 8.




Karty Mieszczan do Paladynow
Mozna z nich korzysta¢ w kazdej rozgrywce w Paladynow, takze
w trybie kooperacji i w kampanii Kronik Zachodniego Krdlestwa.

Arystokratka
Otrzymujesz wskazang nagrode po skorzystaniu
z Krolewskiej Laski.

Szachraj
Otrzymujesz wskazang nagrode¢ po dobraniu karty
Dtugu.

Karty Znanych Mieszczan do Wicehrabiow
Mozna z nich korzysta¢ w kazdej rozgrywce w Wicehrabiow, takze
w trybie kooperacji i w kampanii Kronik Zachodniego Krdlestwa.

Karolina

Zdolnos$¢ natychmiastowa: Otrzymujesz 1 punkt Ko-
rupgji, 1 punkt Cndt i mozliwos¢ zmiany kolejnosci
kart Mieszczan na swojej planszy Gracza.

Gizela
Zdolnos¢ trwata: Otrzymujesz darmowe Zatrudnienie albo
2 Srebrniki po wykonaniu akcji Umieszczania Robotnikéw.

Hugo
Zdolnos$¢ wyrzucenia: Otrzymujesz 1 punkt Korupcji
i 2 dowolne zasoby.

Larena
Zdolno$¢ trwata: Koszt zatrudnienia/odestania kart
Mieszczan jest pomniejszony o 1 Srebrnik.

Samson
Zdolno$¢ wyrzucenia: Otrzymujesz 1 odwrdcenie
karty oraz przetasowanie.

Walaryk
Zdolnos¢ natychmiastowa:
Otrzymujesz 2 Srebrniki.
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