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Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielkg starannoscig. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyly sig jakies braki, serdecznie za nie przepraszamy.
Prosimy, poinformuj o tym nasz Dzial Obstugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na naszej stronie: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/



WPROWADZENIE

W rozszerzeniu Paladyni Zachodniego Krolestwa: Wiek Kréléw wysoko urodzeni sojusznicy wyrazajg zaniepokojenie
niedawnymi najazdami naszych granic. Dzieki ostroznym negocjacjom i dyplomacji ksigzeta, baronowie, hrabiowie

i margrabiowie zaoferujg pomoc, ktérej tak bardzo potrzebujemy. Czy bedziesz w stanie uzyska¢ wystarczajace wsparcie,
aby ponownie obroni¢ to wspaniale miasto, czy tez upadniesz pod jarzmem niezdecydowania i apatii?

KOMPONENTY

1 Dyplomata

4 Warsztaty

4 znaczniki

Atrybutéw
(Dyplomacja) 30 kart Negocjaciji 16 kart Paladynéw 6 kart Najezdzcow 8 kart Mieszczan

(oznaczonych Q) (oznaczonych Q) (oznaczonych Q)
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4 karty 30 kart 2 karty Schematow 2 karty 5 kart
Sojusznikow Zaciagu (dla Gry Krolewskich  Kroélewskich Lask
jednoosobowej) Dekretéw  (oznaczonych )
7 rozszerzen planszy Zawiera réwniez: 6 dodatkowych kart do

(w tym: 4 Graczy / 2 Gtéwnej / trybu kooperacyjnego z Kronik Zachodniego
1 dla Gry jednoosobowej) Krolestwa.




PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI

Przygotujcie rozgrywke w Paladynéw Zachodniego Krélestwa tak jak opisano w instrukeji do gry podstawowej,
Z nastepujacymi zmianami:

1. Polozcie 2 rozszerzenia planszy Giéwnej na obu koncach planszy Gléwnej, tak jak pokazano ponizej.

2. Wtasujcie nowe karty Najezdzcow, Mieszczan, Krélewskich Dekretéw i Krolewskich Lask do odpowiednich stoséw kart.
Podczas tworzenia toru Mieszczan zwrdccie uwagg, ze po lewej dostepne sg teraz 2 dodatkowe miejsca. Zaczynajac od
prawej strony toru poldzcie na nim 6 odkrytych kart Mieszczan, a pozostale karty polézcie w odkrytym stosie na lewo od
nich. Podobnie na torze NajezdZcow, na prawo od 6 kart Najezdzcow dostepne jest jeszcze jedno miejsce na odkryty stos
Najezdzcédw. Nad stosem Najezdzcéw powyzej prawej strony planszy Gléwnej znajduje sie teraz miejsce na odrzucone
w trakcie gry karty Mieszczan, Najezdzcow i Negocjacji.

3. Porozlozeniu Krolewskich Dekretow na planszy Gtéwnej, rozdajcie losowo po 1 z pozostatych Krélewskich Dekretow
kazdemu z graczy. Gracze moga je podejrze¢, ale powinni zachowac je w sekrecie przed soba nawzajem. Staja si¢ one
sekretnymi dekretami, ktdre jesli zostang wykonane zapewnig graczom dodatkowe 6 PZ.

4. Rozdzielcie karty Zaciagu na 3 stosy wedtug ich poziomu (zgodnie z numerami na rewersach kart). Potasujcie 6 kart
1. poziomu i umiesccie po 1 zakrytej karcie na kazdym z 4 miejsc nowego rozszerzenia lewej strony planszy Gtéwne;.
Pozostale 2 karty odldzcie do pudelka. Potasujcie karty 2. poziomu. Jesli w rozgrywce bierze udzial mniej niz 3 graczy,
odldzcie 4 karty do pudetka. Nastepnie potdzcie réwnag liczbe zakrytych kart 2. poziomu na kazdej z 4 kart 1. poziomu.
Potasujcie wszystkie karty 3. poziomu i potézcie réwnga liczbe zakrytych kart na kazdym stosie. Na koniec odwroécie
4 stosy kart Zaciagu (karty 1. poziomu powinny byc teraz odkryte i znajdowac si¢ na wierzchu kazdego ze stosow).

5. Umies¢cie Dyplomate na wierzchu pierwszego od prawej stosu kart Zaciagu, a obok planszy Giéwnej umiesccie
4 odkryte karty Sojusznikow.




PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI

6. Rozdzielcie karty Negocjacji na 4 stosy wedtug ich poziomu (zgodnie z numerami na rewersach kart). Potasujcie karty 1.
poziomu i umiesécie po 1 odkrytej karcie ponizej kazdego z 3 miejsc wzdluz dolnej krawedzi nowego rozszerzenia lewej
strony planszy Gléwnej. Czwartg karte 1. poziomu poldzcie zakrytg powyzej planszy, na lewo od stosu kart Mieszczan,
tworzac stos kart Negocjacji. Potasujcie karty 2. poziomu. Jesli w rozgrywce bierze udzial mniej niz 3 graczy, odtézcie 2
karty do pudetka. Wszystkie pozostate karty 2. poziomu poldzcie zakryte na wierzchu stosu Negocjacji. Wykonajcie te
sama czynno$¢ dla kart 3. poziomu odkladajac 2 karty do pudetka, jesli w rozgrywce bierze udzial mniej niz 4 graczy.
Potasujcie wszystkie karty 4. poziomu i réwniez poldzcie je zakryte na wierzchu stosu kart Negocjacji. Na koniec odwrdccie
stos kart Negocjacji (karta 1. poziomu powinna byc teraz odkryta i znajdowac si¢ na wierzchu stosu kart Negocjacji).

7. Rozdajcie kazdemu z graczy 1 losowe rozwinigcie planszy Gracza. Nalezy je polozy¢ wzdluz prawej krawedzi planszy
Gracza. Uzyjcie tej strony, na ktérej widoczne sa kolorowe pola na Robotnikéw. Druga strona rozwiniecia planszy
Gracza przeznaczona jest dla Gry jednoosobowe;.

8. Kazdy z graczy bierze po 1 znaczniku Atrybutu Dyplomacji (nalezy go potozy¢ w stosie na polu zerowym),
1 dodatkowym Warsztacie (na razie gracze powinni potozyc je obok swoich plansz) oraz 4 nowe karty Paladynow, ktore
wtasowuje do swojego stosu kart Paladynow.

9. Natychmiast po wybraniu swojej poczatkowej karty Mieszczanina podczas przygotowania do rozgrywki, gracze
muszga rowniez umiesci¢ dodatkowy Warsztat (otrzymany w poprzednim kroku), na dowolnym z 8 pdl akeji na prawej
stronie swojej planszy Gracza (w tym na Zaciggu i Negocjacjach).

Miejsce na karty
Zaciagu.

Przyktad: Podczas przygotowania ten
gracz otrzymat rozszerzenie planszy
Gracza z ikong Kupca. Po wybraniu
Rycerza jako poczgtkowej karty
Mieszczanina decyduje si¢ umiesci¢
swoj dodatkowy Warsztat na polu
akcji Nawracania.

Miejsce na karty
Negocjacji.




WYBOR PALADYNOW

Wybierajac w kazdej Rundzie Paladynéw gracze powinni dobrac 4 karty z wierzchu
swojego stosu Paladynéw (zamiast 3). Tak jak w grze podstawowej gracze wybieraja jednego
Paladyna na aktualng Runde, drugiego, ktérego zakryta karte umieszcza na wierzchu
swojego stosu kart Paladynow oraz trzeciego, ktorego zakryta karte odkladaja na spéd tego
stosu. Ostatnia, czwarta karta musi zosta¢ odrzucona z gry (odtdzcie jg do pudetka).
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Nowi Paladyni dziataja w sposéb podobny do podstawowych, ale zapewniaja réwniez
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tymczasowy wzrost Atrybutu Dyplomacji. Astolfo nie ma specjalnej umiejetnosci, ale
zapewnia 2 dodatkowych Robotnikéw w danej Rundzie. Maugris pozwala graczowi unikng¢
kosztu Srebrnikéw lub Zapaséw podczas wykonywania akcji, zamiast tego zaciagajac Diug.

Przyklad: Gracz uzywajgcy umiejetnosci Maugrisa moze zaciggngcé Diug zamiast placic -

Srebrnikami za mozliwos¢ zaatakowania dowolnego dostgpnego NajezdZcy. Podobnie moglby KOSZT KAZDEJ AKCJI MOZE BYC
ZIGNOROWANY PREZEZ ZRCIAGNIECIE DEUGU

zaciggngc Dtug zamiast ponosic koszt Zapasow wymaganych podczas akcji Fortyfikacji.

KARTY ZACIAGU

W ramach akgji gracze moga teraz umieszcza¢ swoich Robotnikéw na polu Robotnika w lewym
gornym rogu odkrytych kart Zaciagu, w podobny sposéb jak dotychczas na odkrytych kartach
Krolewskich Lask.

W takim wypadku gracze powinni zignorowa¢ sztandar na prawej stronie kazdej karty Zaciagu. Po
oplaceniu kosztu wskazanego na lewym sztandarze zyskuja nagrode wskazang na dole karty Zaciagu.

Przyktad: Gracz moze umiesci¢ Wojownika (czerwony) na tej karcie Zaciggu i zaptacic 1 sztuke
Zapasow, aby natychmiast Rekrutowac za darmo 1 Mieszczanina.

Jednakze inaczej niz w przypadku Robotnikéw umieszczanych na kartach Krélewskich Lask,
ktérzy na koniec kazdej Rundy sg zwracani do puli gtéwnej, Robotnicy pozostaja na kartach
Zaciagu dopdki ktos nie zbierze danej karty.




AKCJE NA PLANSZY GRACZA

‘ Zaciag

Akcja ta wymaga uzycia 3 Robotnikéw (1 Kleryka, 1 Robotnika dowolnego typu i 1 Zwiadowcy) oraz 1-3 sztuk Zapaséw. Koszt
Zapasow okresla sie liczac ikony Zapasow, widoczne migdzy kazda karta Zaciagu, nad ktérymi porusza si¢ Dyplomata.

Wykonujac te akcje, gracze uzywaja 1 ze swoich Atrybutow, aby zebra¢ wybrang karte Zaciggu. Kazda karta Zaciggu posiada
okreslong wartos¢ Atrybutu przedstawiona pod ikona Zaciggu po prawej stronie karty. Jesli gracze posiadaja wymagana
warto$¢ Atrybutu i Zapasy, moga zebra¢ 1 dowolna karte Zaciagu, z wyjatkiem karty, na ktérej aktualnie stoi Dyplomata. Aby
zebra¢ karte Zaciagu gracz przesuwa Dyplomate na wybrang karte i ptaci wymagana liczbe Zapaséw. Nastepnie zabiera karte

i rozpatruje nagrody widoczne na dole karty. Jezeli na zebranej karcie Zaciaggu znajdowat si¢ jaki§ Robotnik, gracz dodaje go
do swojej puli i bedzie moégt go uzy¢ w biezacej Rundzie. Pamigtajcie, ze kazdy Zloczynca zebrany z karty Zaciagu nadal bedzie
wymagal od gracza dobrania 1 karty Podejrzenia. Tak jak wskazano po prawej stronie kazdej karty Zaciagu, za te akcje gracze
zawsze zyskuja nagrode w postaci wzrostu Atrybutu Dyplomacji przynajmniej o 1. Gracze powinni zachowac zebrane karty
Zaciagu w zakrytym stosie nad polem akcji Zaciaggu powyzej swojego rozszerzenia planszy Gracza.

Przyklad: Zgodnie z ponizszqg ilustracjg, gracz decyduje sig¢ na Zacigg wsrod poddanych swoich sojusznikow z zachodu. Umieszcza
3 Robotnikow i odrzuca do puli gléwnej 2 sztuki Zapasow, gdyz zamierza zebrac z planszy Glownej karte Zaciggu znajdujgcg

sig w stosie skrajnie po lewej. Jak widac, dzigki pomocy swojego Paladyna, ma tgcznie 2 Wplywy. Zabiera karte Zaciggu razem

z lezgcym na niej Kupcem (niebieski), dodajgc go do swojej puli. Dzigki tej karcie zyskuje w nagrodg wzrost Atrybutu Dyplomacji

o 1, natychmiast przesuwajgc swéj znacznik Dyplomacji na torze Atrybutéw, a takze mozliwos¢ odwrécenia 1 niesplaconego Diugu
lub odrzucenia 2 kart Podejrzen. Zauwazcie, ze koszt 1 Srebrnika na lewym sztandarze karty Zaciggu nie wywotuje Zadnego
efektu, gdyz jest on oplacany jedynie w przypadku umieszczenia tam Robotnika. Po petnym rozpatrzeniu tej akcji gracz umieszcza
te karte Zaciggu zakrytg nad polem akcji Zaciggu powyzej swojej planszy Gracza. Dyplomata bedzie sie teraz znajdowat na nowo
odkrytej karcie, na wierzchu skrajnie lewego stosu kart Zaciggu, blokujgc jej zebranie.




* ‘\ Negocjacje

Akcja ta wymaga uzycia 3 Robotnikéw (1 Wojownika, 1 Robotnika dowolnego typu i 1 Kupca) oraz 1-3
Srebrnikéw (lub niekiedy zaciggniecia Diugu). Koszt Srebrnikéw/Diugu wskazany jest powyzej odkrytych
kart Negocjacji oraz ponizej ich stosu, wzdtuz krawedzi rozszerzenia lewej strony planszy Gléwnej.

Wykonujac te akcje gracze skupiajq si¢ albo na wykorzystaniu swojego Atrybutu Dyplomacji, aby
przekonac przedstawicieli szlachetnych rodéw do wykonania akeji w ich imieniu (Powierzenie), albo
pozostatych 3 Atrybutéw (Wplywy, Wiara i Sita), aby zwerbowac ich dla swojej sprawy (Werbunek).

Powierzenie

Decydujac si¢ na Powierzenie arystokratom wykonania akgji, gracze
skupiajg si¢ jedynie na gornej czesci kazdej karty Negocjacji. Aby wykona¢
te akcje musza miec¢ okreslong warto$¢ Atrybutu Dyplomacji, wskazang
w lewym gérnym rogu kazdej karty Negocjacji. Wybierajac wierzchnig
karte ze stosu kart Negocjacji gracze musza zaptaci¢ 3 Srebrniki lub
zaciggna¢ 1 Diug. Wybierajac 1 z 3 odkrytych kart znajdujacych sie
ponizej planszy Glownej, gracze musza zaptaci¢ 1 lub 2 Srebrniki, zgodnie
z oznaczeniem na planszy.

Po upewnieniu sie, ze gracz posiada wymagang wartos¢ Atrybutu
Dyplomaciji i zaptaceniu Srebrnikéw (lub zaciggnieciu Diugu) musi on
rozpatrzy¢ akcje przedstawiong w prawym gornym rogu wybranej karty
Negocjacji. Rozpatrywanie tych akeji przebiega w standardowy sposdb, ale
gracze nie muszg umieszcza¢ Robotnikéw na odpowiednich polach akeji
na swojej planszy Gracza. Nie ponosza réwniez normalnego kosztu (ale tez
Atak nie moze zostac wzmocniony za pomocq Srebrnikéw). Rozpatrzenie
akgji w ten sposob aktywuje rowniez kazdego Mieszczanina zwigzanego

z dang akgja, dokladnie tak samo, jakby akcja byta wykonywana

w normalny sposéb. Karty Negocjacji zapewniaja rowniez, na czas
wykonywania danej akgji, tymczasowy wzrost wskazanego Atrybutu.

Po rozpatrzeniu tej akgji karta Negocjacji zostaje odrzucona.

Przyktad: Decydujgc si¢ na Powierzenie tej akcji arystokratom, gracz musi
miec 5 Dyplomacji i zaplacic 1 Srebrnika. Nastgpnie wysyla Mnicha na
Misje, tymczasowo dodajgc +4 do Atrybutu Wiary, aby wzmocnic te akcje.



AKCJE NA PLANSZY GRACZA

Werbunek

Kiedy gracze chcg Zwerbowac arystokratéw dla swojej sprawy, skupiaja
si¢ jedynie na dolnej czesci kazdej karty Negocjacji. Aby wykonac te
akcje musza mie¢ okreslong warto$¢ Atrybutu Wplywéw, Wiary lub Sity
wskazang w lewym dolnym rogu kazdej karty Negocjacji. Wybierajac
wierzchnig karte ze stosu kart Negocjacji gracze muszg zaplacic¢ 3
Srebrniki lub zaciagna¢ 1 Dlug. Wybierajac 1 z 3 odkrytych kart
znajdujacych si¢ ponizej planszy Gtéwnej, gracze musza zaplacic¢ 1 lub 2
Srebrniki, zgodnie z oznaczeniem na planszy.

Po wybraniu karty Negocjacji, ktora chcg zebra¢, gracze musza upewnic
sie, ze majg wystarczajacg warto$¢ wymaganego Atrybutu i zaptaci¢
wymagang liczbe Srebrnikéw (lub opcjonalnie zaciggngcé Dlug, jesli
wybrali kartg ze stosu Negocjacji). Nastepnie biorg te karte i wsuwaja

ja pod pole akcji Negocjacji ponizej ich nowego rozszerzenia planszy
Gracza. Jak wskazano po prawe;j stronie kazdej karty Negocjacji, akcja ta
zawsze zapewnia natychmiastowy wzrost Atrybutu Dyplomacji o 1.

Przyktad: Ten gracz, Negocjujgc Werbunek tych arystokratow, musi miec 2 Sity
i zaptacic 2 Srebrniki. Natychmiast zyskuje 1 Dyplomacji i karte Negocjacji,
ktorg wsuwa pod swojg plansze Gracza.

Gléwnym celem zbierania kart Negocjacji jest punktacja koncowa. Gracze moga zdoby¢ do
9 PZ za kazdy zestaw unikatowych ikon (tak jak wskazano na dole po lewej na rozszerzeniu
planszy Gracza). Gracze moga réwniez skupic sie na zbieraniu zestawéw ztozonych

z 3 identycznych symboli w celu zdobycia kart Sojusznikéw.

Przyktad: Pierwszy gracz, ktory wsrod zebranych przez siebie kart Negocjacji, bedzie
miec 3 ikony Wojownikow, natychmiast zdobywa te karte Sojusznikow umieszczajgc jg obok swojej
planszy Gracza. Nie tylko moze natychmiast odrzucic 1 karte Podejrzenia i zyskac 2 Srebrniki z puli
Podatkow, ale otrzyma réwniez 1 Wojownika po spasowaniu w kazdej Rundzie.

Kazde rozszerzenie planszy Gracza ma nadrukowang 1 ikone wliczang do punktowania zestawow
i zdobywania kart Sojusznikdw, ale nie jest ona traktowana jako karta Negocjacji, dla innych celow.




ODSWIEZENIE

Kiedy wszyscy gracze spasuja, plansza Gtéwna musi zosta¢ od$wiezona. Postepujcie tak jak to opisano w instrukgji do gry
podstawowej, a takze wykonajcie ponizsze:

Jesli ponizej planszy Gtéwnej na pierwszym polu po prawej nadal znajduje si¢ karta Negocjacji odrzudcie ja,
nastepnie przesuncie wszystkie pozostale karty Negocjacji (jesli sg) w prawo, zapelniajac puste miejsca. Nastepnie
odkryjcie nowe karty Negocjacji z wierzchu stosu kart Negocjacji uzupelniajac pozostale puste miejsca. Jesli stos
kart Negocjacji sie wyczerpie, nie tasujcie kart odrzuconych. Liczba tych kart jest celowo ograniczona.

W sekeji Zaciagu na planszy Giéwnej nic nie musi by¢ od$wiezane. Wszyscy Robotnicy pozostajg na swoich miejscach,
podobnie jak Dyplomata.

PUNKTACJA KONCOWA

Gra konczy si¢ w ten sam sposdb co gra podstawowa. Oprdcz podstawowych elementéw punktacji, gracze zdobywaja
Punkty Zwycigstwa réowniez za:

» Pozycje znacznika Dyplomacji na ich torze Atrybutéow

o Sekretny Krélewski Dekret (6 PZ jesli zostat wykonany)

o  Zebrane karty Zaciagu (1 PZ za kazde 2)

» Karty Negocjacji (0-9 PZ za kazdy zestaw unikatowych ikon).

Przyktad: Ten gracz otrzymatby 9 PZ za pelen zestaw 4 unikatowych
ikon i kolejne 2 PZ za zestaw 2 ikon (Kupca i Zwiadowcy) na kartach
Negocjacji. Jednakze nie wykonat swojego sekretnego Krolewskiego
Dekretu, ktorego celem bylo zebranie 5 kart Negocjacji, przez co nie
zdobedzie dodatkowych 6 PZ.




ZASADY GRY JEDNOOSOBOWE: PRZYGOTOWANIE | ROZGRYWKA

Przygotowanie gry jednoosobowej w Paladynéw Zachodniego Krélestwa przebiega tak jak to opisano w instrukcji do gry
podstawowej, z dodatkowymi krokami wymienionymi na stronach 3-4 niniejszej instrukcji.

Pol6z nowe rozszerzenie planszy dla gry jednoosobowej na planszy gracza wirtualnego, wyréwnujac je wedtug oryginalnej
ilustracji. Umie$¢ znacznik Zasobéw gracza wirtualnego na pierwszym od lewej polu toru Zasobéw. Przygotuj réwniez dla niego
1 nowe rozszerzenie planszy Gracza, odwracajac je na strone odpowiednig dla gracza wirtualnego (z przezroczystymi polami
Robotnikéw) i umieszczajac wzdtuz prawej krawedzi jego planszy. Dodaj 2 nowe karty Schematéw do stosu Schematéw gracza
wirtualnego. Na koniec umies¢ jego znacznik Dyplomacji na polu “3” toru Atrybutéw; jego znacznik Sﬂy na polu “2”, Wiary na
polu “1” i Wplywdw na polu “0” (tak jak to wskazano ponizej toru Zasobow). : .

Rozszerzenie oferuje nowe poziomy trudnosci. Podczas kroku 6. zasad
podstawowych przygotowania do gry jednoosobowej uzyj w zamian
ponizszych wartosci:

Latwy = 2 karty Krélewskiego Dekretu

Standardowy = 4 karty Krélewskiego Dekretu

Trudny = 6 kart Krélewskiego Dekretu

Niemozliwy = 1 Warsztat na kazdym polu akcji (fgcznie 8)

Gracz wirtualny wykonuje swoje akcje w znacznej mierze tak samo jak w grze podstawowej, z kilkoma drobnymi zmianami:

1. Gracz wirtualny moze teraz réwniez umieszcza¢ Robotnikéw na kartach Zaciggu po odkryciu karty Schematu
“Krolewska Laska” Jednak, tak jak zaznaczono w prawym gérnym rogu nowego rozszerzenia planszy dla gry
jednoosobowej, wybierze on karte Zaciagu dopiero wtedy, kiedy wszystkie dostepne karty Krdélewskich Lask zostang
zapelnione Robotnikami.

2. Nowy Tor Zasobéw odpowiada nowemu fizycznemu ukladowi kart Mieszczan (7 miejsc) i Najezdzcow (7 miejsc).
Pamietaj, ze gracz wirtualny wybierze karty ze stoséw (odpowiednio Mieszczan lub Najezdzcédw) tylko wtedy, gdy nie
beda dostepne zadne inne karty.

3. Teraz, za kazdym razem gdy gracz wirtualny nie moze odrzuci¢ karty Podejrzenia lub Dlugu, nie tylko zwraca 1
Podatek do puli gléwnej, ale réwniez przesuwa swoj znacznik Zasobéw o 1 pole na torze Zasobow.

4. Zamiast przesuwac swoj znacznik Zasoboéw o 1 pole na torze Zasobow za kazdym razem gdy mialby otrzymac
Zapasy, Srebrniki lub Podatki, teraz przesuwa go o 2 pola za kazdy zasob, ktéry mialby pobrac.




ZASADY GRY JEDNOOSOBOWEU: AKCJE GRACZA WIRTUALNEGO

Zaciag

Wykonujac te akcje, gracz wirtualny zawsze bedzie probowal zebra¢ karte Zaciagu z najwyzsza wartoscia wymaganego
Atrybutu. Jesli dochodzi do remisu, wybiera te z remisujacych kart, ktorej odpowiada najwyzsza warto$¢ na jego torze
Atrybutéw (pamietajqgc, ze znaczniki Atrybutow, ktére sq na wierzchu, zawsze rozstrzygajqg remisy).

Tak jak w przypadku zwyktego gracza, gracz wirtualny nie moze wybra¢ karty Zaciagu, na ktorej aktualnie stoi Dyplomata.
Dodaje do swojej puli wszystkich Robotnikéw znajdujacych si¢ na zbieranych kartach Zaciagu, zatrzymujac karty do punktacji
na koniec gry. Gracz wirtualny otrzymuje réwniez nagrody wskazane na dole tych kart. Tak jak w przypadku pozostatych akji,
jesli gracz wirtualny nie moze z jakiegokolwiek powodu zebra¢ karty Zaciagu, zamiast tego umieszcza Robotnika na nastepnym
dostepnym polu akeji w lewym gérnym rogu swojej planszy gracza wirtualnego i wykonuje w zamian te akcje.

Przyktad: Gracz wirtualny odkryt karte Schematu “Zacigg”, umieszczajgc Robotnikow ze swojej puli na polu tej akcji.

Na dostepnych kartach Zaciggu najwyzsza widoczna wartos¢ Atrybutu to 5 Sily. Jednakze nie ma on dos¢ Sity, aby méc
zebrac tg karte. Kolejne najwyzsze wartosci Atrybutow to 4 Wplywow i 4 Wiary. Ma on wystarczajgcy poziom obydwu

tych Atrybutéw, ale ze wzgledu na to, ze jego znacznik Wiary jest wyzej na torze Atrybutow wybierze karte Zaciggu lezgcg
skrajnie po prawej. Po zebraniu karty, razem ze Ztoczyticg (otrzymujgc 1 Podejrzenie) zyskuje rowniez wzrost Atrybutu
Dyplomacji o 1 - przesuwa znacznik Dyplomaciji w gore na swoim torze Atrybutow. Jak wida¢ na dole tej karty, natychmiast
wykonuje rowniez akcje Modlitwy, przetasowujgc wszystkie karty Schematéw (tworzgc z nich nowy stos kart Schematéw)

i usuwajgc wszystkich Robotnikéw z prawej strony swojej planszy Gracza.

IACIAG




ZASADY GRY JEDNOOSOBOWEU: AKCJE GRACZA WIRTUALNEGO

Negocjacje

Wykonujac te akeje gracz wirtualny bedzie zawsze probowal Werbowac (zebrac) pierwsza od prawej karte Negocjacji
lezaca ponizej planszy Gtownej. Jesli nie ma wymaganej wartosci Atrybutu, wybierze karte po jej lewej, nastepnie znow
po lewej, a ostatecznie ze stosu kart Negocjacji. Jesli nie moze Zwerbowac¢ zadnej z dostepnych kart, bedzie probowat
wykona¢ Powierzenie (odrzucic karte), kierujac sie ta samg metoda wyboru karty Negocjacji. W obu przypadkach
ignoruje koszt Srebrnikéw.

Werbujac arystokratéw gracz wirtualny po prostu zbiera karte Negocjacji, wsuwajac ja pod swoja plansz¢ Gracza

i przesuwa swoj znacznik Dyplomacji o 1 pole w goére na torze Atrybutéw. Moze réwniez zdoby¢ karty Sojusznikéw (po
zebraniu odpowiedniego zestawu ikon), otrzymujac natychmiastowe nagrody oraz 1 dodatkowego Robotnika w kazdej
Rundzie za kazda posiadanag karte Sojusznikow.

Powierzajac wykonanie akcji arystokratom, gracz wirtualny
rozpatruje wskazang akcje bez potrzeby umieszczania
Robotnika na polu tej akcji oraz bez oplacania jej kosztu.

Korzysta rowniez z tymczasowego wzrostu Atrybutu, jaki
zapewnia wybrana karta Negocjacji.

Przyktad: Gracz wirtualny odkryt karte
Schematu “Negocjacje”, umieszczajgc
Robotnikow ze swojej puli na polu tej akcji.

Na poczgtku prébuje Werbunku na skrajnie
prawej karcie, lecz nie ma dos¢ Sity. Kolejna
karta wymaga do Werbunku 4 Wplywow, ktore
aktualnie posiada. Zbiera on karte Negocjacji,
wsuwajgc jg pod swojg plansze Gracza

i zyskujgc natychmiast 1 Dyplomacji.

Jesli nie miatby wymaganego poziomu Wplywow, przesuwatby

sie dalej wzdtuz toru kart w lewo nie moggc dokonac Werbunku.
Zamiast tego uzyltby swej Dyplomacji, aby Powierzyc¢ arystokratom
wykonanie akcji Fortyfikacji, z pierwszej karty Negocjacji.
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ZASADY GRY JEDNOOSOBOWEG. ODSWIEZENIE

W grze podstawowej gracz wirtualny nie zachowuje Robotnikéw na kolejng Runde. Zasada ta nadal obowiazuje, ale na
poczatku kazdej Rundy otrzymuje on 1 dodatkowego Robotnika za kazda posiadang karte Sojusznikow.

W zwyklej rozgrywece, jesli pierwsza z prawej karta Negocjacji wciaz jest w grze zostaje odrzucona. W grze jednoosobowej
odrzu¢ réwniez druga z prawej karte Negocjacji.

ROZGRYWKA JEDNODSOROWA: PUNKTACJA KONCOWA

Gracz wirtualny otrzymuje dodatkowo Punkty
Zwyciestwa za pozycje swojego znacznika Dyplomacji

oraz zebrane karty Zaciagu i Negocjacji, tak jak zwykly
gracz. Poniewaz podczas przygotowania do rozgrywki

nie otrzymuje karty sekretnego Krolewskiego Dekretu,
nie otrzymuje dodatkowych PZ w tej kategorii.

KOLEKCJA GIER SHEMA PHILLIPSA

W WYDAWNICTWIE PORT
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NAJEZDZCY | MIESZCZANIE

Gracze mogga teraz wchodzi¢ w interakcje z odkrytymi kartami z wierzchu stoséw Mieszczan i Najezdzcow. Po zdjeciu
takiej karty z odpowiedniego stosu zostanie odkryta nowa karta. Oznacza to, Zze w kazdej Rundzie zawsze bedzie dostepny
co najmniej 1 Mieszczanin i 1 Najezdzca (chyba ze wyczerpigq sig ich stosy).

Egzekutor
Otrzymujesz 1 PZ za kazde 2 zebrane przez ciebie karty Zaciagu.

Poset
Otrzymujesz 1 PZ za kazde 4 Dyplomacji, ktore posiadasz.

Rzezimieszek
Otrzymujesz 1 PZ za kazde 2 zebrane przez ciebie karty Negocjacji (nie wliczajgc
w to kart odrzuconych akcjg Powierzenia).

Rycerz

Otrzymujesz wskazang nagrode, gdy zbierasz karte Negocjacji (nie wliczajgc w to kart
odrzucanych akcjg Powierzenia).

Eskorta
Otrzymujesz wskazang nagrode, gdy wykonujesz akcje Zaciagu.

Ksiezniczka

Otrzymujesz wskazane nagrody, za kazdym razem gdy spasujesz w danej Rundzie (ma to miejsce po
usunigciu Robotnikow z planszy Gracza i sprawdzeniu ich limitu; w ten sposob, na poczgtku nastgpnej Rundy
gracze mogg posiadac wigcej niz 3 Robotnikow).




NOWA [KONOGRAFIA

Jesli po prawej stronie tej ikony widoczna jest strzatka i nagrody, oznacza to ,,gdy spasujesz, otrzymujesz to”.
Jak wskazano na stronie 16, Krolewska Laska z ta ikong zmusza gracza (ale nie gracza wirtualnego) by spasowat.

Pozwala graczom, bez ponoszenia kosztéw, odrzuci¢ karte Mieszczanina z planszy Gléwnej, aby otrzymac jej
natychmiastowa nagrode.

Pozwala graczom przesunac 1 z ich Warsztatéw z 1 dowolnego pola akcji na inne. Podczas gry jednoosobowej
gracz wirtualny nigdy nie skorzysta z tej nagrody. Zamiast tego wybierze druga z dostepnych opcji.

Pozwala graczom odrzuci¢ 1 ze swoich Zrekrutowanych Mieszczan, aby natychmiast otrzymac nagrode za

jego odrzucenie (wskazang w prawym gornym rogu kazdej z kart). Jesli w grze jednoosobowej gracz wirtualny
otrzyma te nagrode uzywa jej do odrzucenia karty Mieszczanina dostepnej powyzej planszy Glownej, kierujac sie
standardowa metodg jej wyboru.

TRYB KDOPERACYJNY 7 KRONIK ZACHODNIEGO KROLESTWA

W rozszerzeniu Wiek Krélow znajduje sie rowniez 6 dodatkowych kart, dzieki ktérym jest ono kompatybilne ze znanym
z Kronik Zachodniego Krolestwa trybem kooperacji Paladynéw. Podczas przygotowania do rozgrywki potasujcie

nowe karty Grézb Namiestnika i karty Krélewskich Dekretéw razem z odpowiednimi kartami tego trybu. Wymiencie
podstawowg karte Grozby Krola na nowg karte z tego rozszerzenia.

Efekt Grozby: Efekt Grozby:

Obniz o 1 Obniz o 1 poziom

poziom Honoru  Honoru lub

lub Dyplomacji.  odrzuc 1 karte
Mieszczanina (bez

efektu)




KARTY KROLEWSKICH tASK ~ GRA PODSTAWOWA | ROZSZERZENIE
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Zdobadz 1 Srebrnika
i 1 sztuke Zapasow,
odrzu¢ 1 karte
Podejrzenia i dobierz
1 Parobka.

Odrzuci¢ 1 ze swoich
Zrekrutowanych
Mieszczan, aby
natychmiast otrzymac
nagrode za jego
odrzucenie lub zdobadz
2 Srebrniki.

Zniszcz 1 niesplacony
Dlug lub zyskaj wzrost
Dyplomagji o 1.

Przesun 1 ze swoich
Warsztatow

z 1 dowolnego pola
akcji na inne lub
dobierz 2 Parobkow.

Wzrost o 1 wybranego
Atrybutu: Wiary,

Sity, Wplywoéw lub
Dyplomacji. Nastepnie
natychmiast musisz
spasowac w tej
Rundzie. (Nie powoduje
spasowania gracza
wirtualnego w grze
jednoosobowej).

i'ﬂ !

2k -3k

di

.

L
€
.

\

[

&
-

Nie placisz Srebrnikéw,
aby Zrekrutowa¢

lub odrzuci¢ karte
Mieszczanina dostepna
powyzej planszy
Glownej.

Zaplac 1 Srebrnika,
aby splaci¢ (odwrdcic)
1 niesptacony Dlug
lub odrzuci¢ 2 karty
Podejrzen.

Odrzuc¢ 1 karte
Podejrzenia i zdobadz

2 Srebrniki z puli
Podatkéw. Gracze moga
rozpatrzy¢ te 2 efekty

w dowolnej kolejnosci.

Dobierz 2 Ztoczyncow

(i jak zwykle 2 karty
Podejrzen, rozpatrujgc po
1 karcie na raz).

Zdobadz 2 sztuki
Zapasow i 1 Srebrnika
z puli Podatkow.
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Zaciagnij 1 Dlug, aby
dobra¢ 1 Zwiadowce,
1 Kupca i 1 Wojownika.

Usun wszystkich
Robotnikéw z 1 pola
akcji, zwracajgc ich
do puli gtéwne;.

Dobierz 3 Parobkow.

Wzrost o 1 wybranego
Atrybutu: Wiary, Sity
lub Wptywow.

Zaplac 1 sztuke Zapasow,
aby umiesci¢ 1 Warsztat
na polu akcji lub dobrac
1 Wojownika i 1 Kleryka.



