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WPROWADZENIE

W Wicehrabiach Zachodniego Krélestwa: Straznik Kluczy wzrastaja napiecia i niepokoje na dworze Krdla.
Niektdrzy probuja spiskowac w tajemnicy, zawierajac sojusze z urzednikami o podobnych pogladach.

Inni za$ szukajg skarbow i tajemnic ukrytych gleboko w murach zamku. Czy do konca pozostaniesz lojalny
wobec Krdla, czy wezmiesz przyszlo$¢ w swoje rece?

KOMPONENTY
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10 kart 12 kart Poczatkowych 20 kart Pospolitych 5 kart Graczy 1 karta Schematu
Znanych Mieszczan Mieszczan Mieszczan Dla rozgrywki solo
(oznaczonych ikong &I ( oznaczonych ikong <) ( oznaczonych ikong@;))

4 plansze Gracza

Ilal_lzﬂElelsngh

5 Manuskryptow
(oznaczonych ikong &)

3 karty Publicznych 3 kafle Skrzyni dla SI
3 Publiczne Budynki Budynkow Dla rozgrywki solo




PRZVGOTOWANIE

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

1. Wtasujcie nowe karty Mieszczan, Znanych Mieszczan i kart Graczy do odpowiednich talii.

2. Wymieszajcie 5 nowych Manuskrytpéw z tymi z gry z podstawowej. Dzieki temu kazdy stos bedzie miat
dodatkowy Manuskrypt.

3. Potozcie 3 Publiczne Budynki wraz z pasujacymi do nich, odkrytymi kartami w poblizu planszy Gtéwne;.
4. Zamiencie oryginalne plansze Gracza na te z dodatku.

5. Kazdy gracz zamienia Czeladnika, Lichwiarza i Handlarza z gry podstawowej na tych z dodatku.

6. Potasujcie 18 kafli Skrzyni i poldzcie je w zakrytym stosie obok planszy Gtéwnej. Dobierzcie 4 wierzchnie
kafle i utworzcie z nich odkryta lini¢ obok stosu.

7. Gdy wszyscy gracze wybiora poczatkowego Znanego Mieszczanina oraz karte Gracza, potasujcie wszystkich
pozostatych Znanych Mieszczan (wliczajac w to niewybrang karte) i stworzcie zakryta talie dobierania obok
planszy Gléwnej. Dobierzcie 3 karty Znanych Mieszczan i stwdrzcie z nich odkrytg linie obok talii dobierania.
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KARTY ZNANYCH MIESZCZAN

Ta nowa zdolnos¢ pozwala graczom dobrac 1 z trzech odkrytych kart Znanych / S

Mieszczan na reke. Jest to akcja darmowa (nie wymaga zadnych Srebrnikéw oy
L"’ do zaplacenia). Nie jest to traktowane jako Zatrudnienie i nie moze by¢ tak { :
9/ rozpatrywane dla innych efektéw w grze. Za kazdym razem gdy 1 z 3 kart

Znanych Mieszczan zostanie dobrana, natychmiast umiesécie w jej miejsce

karte z wierzchu talii.

Wiele nowych kart Znanych Mieszczan ma t¢ zdolno$¢. Kiedy karta z takim
symbolem jest wyrzucana z planszy Gracza, to jest catkowicie usuwana z gry po
rozpatrzeniu efektéw przedstawionych na dole tej karty.

Przyktad: Girard jest usuwany z gry i pozwala graczowi dobraé nowq karte
Znanego Mieszczanina oraz 2 Srebrniki.

Scarlett jest jedna z nowych kart Znanych Mieszczan. Gdy jest zagrywana,

( ¢ pozwala graczowi wykona¢ natychmiast akcje Przepisania Manuskrytpu.
‘ \ Wykonuje si¢ ja przed ruchem Wicehrabiego. Przepisanie Manuskryptu w ten sposob
P

jest traktowane zgodnie z normalnymi zasadami (jakby byta to akcja glowna).

KARTY GRACZY

Nowe karty Graczy wprowadzaja wieksza réznorodnos¢ podczas
Przygotowania gry. Dzi¢ki tym kartom Wicehrabiowie moga zosta¢
umieszczeni na wewnetrznej $ciezce planszy Glowne;j.

Przykiad: 3.5 przedstawia wewnetrzng sciezke planszy Gléwnej,
znumerami 3 i 4.

Karty Znanych Mieszczan oraz kafel Skrzyni z kart Graczy 1.51 3.5
sa wybieranie z odkrytych opcji na koniec Przygotowania rozgrywki.
3 odrzucane karty z 7.5 wybierane s przez gracza i umieszczane na
stosie kart odrzuconych przed tasowaniem talii startowe;j.
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BUDYNKI PUBLICZNE

Budynki Publiczne sa dostepne podczas wykonywania
akeji glownej: Budowa Budynku. Aby wybudowa¢ Budynek
Publiczny gracz musi spelni¢ ponizsze wymogi:

1. Posiada¢ swojego Wicehrabiego na polu ze swoim
wczesniej wybudowanym Budynkiem, pasujacym typem
do Publicznego Budynku, ktdry chce zbudowac.

2. Zaplaci¢ koszt pokazany w lewym gérnym rogu karty
wybranego Budynku Publicznego. Przebiega to w ten
sam sposob, co budowa zwyktych Budynkow.

3. Usung¢ swdj Budynek z planszy Gléwnej i zastapic¢ go
Budynkiem Publicznym. Budynek jest zwracany na plansze Gracza (zastaniajgc dowolne dostepne pole
tego typu). Nie zapewnia to zadnych nagréd za polozenie Budynku lub stworzenie Polaczenia. Zwrécone
Budynki mogg zosta¢ ponownie wybudowane w przysztych turach.

4. Umiesci¢ karte Publicznego Budynku obok swojej planszy Gracza i natychmiast rozpatrzy¢ efekt widoczny
po prawej stronie karty.

Jezeli gracze zdobywaja zdolnos$¢ wznoszenia Budynkéw za darmo, nie mogg jej uzy¢ do zbudowania
Publicznego Budynku. Kazdy gracz moze wybudowaé dowolng liczbe Publicznych Budynkéw. Kazdy Budynek
Publiczny moze zosta¢ wzniesiony tylko raz.

Po wybudowaniu Publiczne Budynki daja graczom ponizsze zdolnosci:

Publiczna Faktoria - Za kazdym razem gdy ten gracz zdobywa lub niszczy karte Znanego Mieszczanina, moze
odwroci¢ karte Dtugu albo Lenna.

Publiczny Dom Gildii - Gracz otrzymuje Symbol Zloczyncy. Jest on rozpatrywany w kazdym etapie gry,
wliczajac w to wszystkie akcje gléwne, zagrywanie Ztoczyncéw na plansze Gracza,
Efektow Kolizji i Tasowania.

Publiczny Warsztat - Gracz moze zignorowaé 1 Symbol Zloczyncy na swojej planszy Gracza podczas wszystkich
Kolizji. Dodatkowo dobiera karte ze swojej talii na reke podczas wszystkich Kolizji.
| |
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KAFLE SKRZYNI

-

Ta nowa zdolnos¢ pozwala graczom otrzymac 1 z 4 odkrytych kafli Skrzyni. Gracz umieszcza wybrany
kafel Skrzyni na jednym z 3 dostepnych miejsc pod swoja plansza Gracza. Gracz moze zdecydowac si¢
odrzuci¢ wczesniej zdobyte kafle Skrzyni, aby zrobi¢ miejsce na nowe. Odrzucone w ten sposob kafle
Skrzyni powinny zosta¢ usuniete z gry na state. Za kazdym razem, gdy dobierany jest kafel Skrzyni,
nalezy natychmiast uzupetnic puste pole kaflem z wierzchu stosu.

Po zebraniu kafle Skrzyni daja nowe zdolnosci i nagrody w momencie, gdy na pole powyzej nich
zostaje przesunigta odpowiednia karta. Dziala to jedynie, gdy karta jest zagrywana na pierwsze

pole lub przesuwana na pole drugie lub trzecie podczas fazy Zarzadzania Kartami. Innymi stowy,
natychmiastowe efekty z kafli Skrzyni nie s rozpatrywane, jesli karty przesuwane sg przez efekt zmiany
ukladu kart na planszy.

Przyktad: Ten gracz umieszcza Oszusta na pierwszym polu na swojej planszy Gracza. Ma teraz
co najmniej 1 Symbol Ztoczyricy, wiec otrzymuje natychmiast 1 Kalamarz. W przysztych turach,
gdy Oszust zostanie przesuniety na trzecie miejsce na planszy Gracza, jego pojedynczy Symbol
Budowniczego bedzie traktowany jako dwa.




Dzigki tym Skrzyniom pojedyncze Symbole
Kaplana, Budowniczego albo Szlachcica

(nie Zloczyrcy) na kartach nad nimi, traktowane
sg jak 2 takie Symbole.

Dzigki tym Skrzyniom pojedyncze Symbole
Kaptana, Budowniczego albo Szlachcica

(nie Ztoczynicy) na kartach nad nimi, moga by¢
zamiast tego traktowane jak 2 wskazane Symbole.

Dzigki tym Skrzyniom pojedyncze Symbole Kaptana,
Budowniczego albo Szlachcica (nie Ztoczyricy)

na kartach nad nimi, mogg by¢ zamiast tego
traktowane tak, jakby mialy 3 Symbole Kupca.

Te Skrzynie dajg 1 Kalamarz, Kamien albo Ztoto
gdy zostanie nad nie przesunieta karta z 2 lub
wigcej Symboli Kupca (nie Ztoczyricy).

Te Skrzynie dajg 1 Kalamarz, Kamien albo Zloto
gdy zostanie nad nie przesunieta karta
z przynajmniej 1 Sumbolem Zloczyncy.

Te Skrzynie dajg 1 Srebrnik gdy zostanie nad nie
przesunieta karta z przynajmniej 1 Symbolem
Kapltana, Budowniczego lub Szlachcica (nie
Ztoczynicy).

Kafle Skrzyni dotycza tylko Symboli nadrukowanych na kartach (a nie Symboli zdobytych przez zdolnosci kart).
Kazdy Symbol moze zostac uzyty tylko raz w czasie akcji glownej. Uzywanie kafli Skrzyni do zamiany Symboli
jest opcjonalne.

PUNKTOWANIE NA KONIEC GRY

Po rozpatrzeniu punktowania z gry podstawowej, gracze zdobywaja dodatkowe Punkty Zwyciestwa
pokazane na ich Budynkach Publicznych i zebranych kaflach Skrzyni (2, 5 lub 9 PZ za posiadanie
odpowiednio 1, 2 lub 3 kafli Skrzyni).




ROZGRYWKA JEDNOOSOBOWA

Wiszystkie zasady nieopisane ponizej pozostaja bez zmian. Wystepuje kilka
dodatkowych zasad dotyczacych interakeji SI z kartami Znanych Mieszczan
i kaflami Skrzyni. Podczas Przygotowania gry wtasuj nowe Startowe karty
Schematoéw do talii kart Schematéw. Potasuj 3 kafle Skrzyni dla ST i uléz je
zakryte, po 1 na wyznaczonych miejscach na planszy SI.

Gdy nowa karta Schematu jest odkrywana, usun 2 karty Znanych Mieszczan

i 2 kafle Skrzyni, wysuniete najbardziej na prawo. Te karty i kafle powinny zosta¢
natychmiast zastgpione nowymi, dobranymi z odpowiedniego stosu/talii.

Przed odkryciem nowych kart i kafli przesun pozostate karty i kafle w prawo.
Dzieki temu SI zawsze odrzucac bedzie najstarsze karty i kafle. Karty Znanych
Mieszczan i kafle Skrzyni réwniez powinny by¢ przesuwane jak wyzej

w momencie, gdy gracz dobiera je w trakcie gry.

Nastepnie SI porusza swojego Wicehrabiego o 1 pole wokoét planszy Gléwne;.
Na konicu dolny rzad daje 3 opcje: obrdcenie kafla Skrzyni SI, Celu lub zdobycie
1 Dlugu i obrécenie 1 Lenna.

Gdy SI rozpatruje te karte Schematu po raz pierwszy, obraca kafel Skrzyni SI znajdujacy si¢ na pierwszym
polu na jego planszy Gracza. Za drugim razem, obraca drugi kafel Skrzyni, a za trzecim - trzeci. Gdy wszystkie
3 kafle Skrzyni SI s3 obrécone, ta akcja nie bedzie wybierana.

Dzigki tym Skrzyniom pojedyncze Symbole
Kaptana, Budowniczego albo Szlachcica na
kartach nad nimi, moga by¢ zamiast tego
traktowane jak 2 wskazane Symbole.

SI zawsze wybiera zamiane Symboli jesli przynosi jej to korzysci podczas akcji. Na koniec gry SI punktuje
2, 51ub 8 PZ za odwrécone kafle Skrzyni.

SI moze zbudowac¢ Publiczny Budynek zaréwno dla punktacji koncowej jak i dla efektow w grze.

Przy Warsztacie SI zawsze ignoruje Symbol Ztoczyncy - dobrany Symbol nie przynosi efektu. W pierwszej
kolejnosci SI buduje Budynki Publiczne, a dopiero potem te ze swojej planszy. Gdy Budynki wracajg na
plansze SI, nalezy je umie$ci¢ na pierwszym od prawej wolnym polu.
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