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WPROWADZENIE

W Wicehrabiach Zachodniego Krélestwa: Bramy ze Zlota ludzie z kazdego zakatka $wiata przybyli,

aby zobaczy¢ splendor tego wspaniatego miasta. Podczas gdy wiekszos¢ z nich to handlarze i robotnicy chcacy
sie tu osiedli¢, inni maja bardziej przebiegte zamiary. Czy mozemy ufac¢ tym, ktérzy kiedy$ zaatakowali nasze
mury? Czy naprawde pragng pokoju? Krél wystal swoje rozkazy, ale to my zadecydujemy kto pozostanie,

a kto bedzie musial odejsc.

KOMPONENTY

IE__' KROLEWSKIE ROZKAZY l

5 kart 28 kart 24 karty 24 karty Krélewskich 1 karta Pomocy SI
Znanych Mieszczan ~ Pospolitych Mieszczan Wyrzutkéw Rozkazdw Dla rozgrywki solo
(oznaczonych ikong \7j) (oznaczonych ikong {r)

5 Manuskryptéw
(oznaczonych
ikong {y) .
= Y
6 kart 6 kart 6 kart Pana

; 7 Wszechstronnych Wyspecjalizowanych  na Zamku
I I Budowniczych Budowniczych



PRZVGOTOWANIE

Przygotujcie rozgrywke Wicehrabiéw Zachodniego Krolestwa tak, jak opisano w instrukeji do gry
podstawowej, z nastepujacymi zmianami:
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Wtasujcie nowe karty Znanych Mieszczan i Pospolitych Mieszczan do odpowiednich talii.

Wymieszajcie 5 nowych Manuskrytpow z tymi z gry z podstawowej. Dzigki temu kazdy stos bedzie miat
dodatkowy Manuskrypt.

. Odloézcie karte Pana na Zamku z gry podstawowej do pudetka. Potasujcie 6 nowych kart Pana na Zamku,

odkryijcie i poldzcie jedng obok planszy Gléwnej, a pozostale odldzcie do pudelka. Jej funkeja jest taka sama
jak w grze podstawowej, ale daje nowe mozliwosci dla gracza ktory ja posiada.

Potasujcie osobno karty Wszechstronnych Budowniczych i Wyspecjalizowanych Budowniczych. Odkryjcie
i poldzcie po jednej z tych kart w poblizu planszy Gtéwnej. Reszte kart odtozcie do pudetka.

Potasujcie wszystkie karty Wyrzutkow i potdzcie w zakrytej talii w poblizu planszy Gtownej. Odkryjcie
3 karty Wyrzutkow z wierzchu i uldzcie je w linii obok talii.

Polézcie wszystkie karty Krolewskich Rozkazéw w odkrytej talii obok Planszy Gltowne;j.

Rozdajcie losowo po 1 planszy Manuskryptéow kazdemu z graczy, zanim wybierze on karty Mieszczan.
Nalezy ja umiesci¢ odkryta obok swojej planszy Gracza. Zgodnie z tym, co przedstawiono na dofaczonym
do niej Manuskrypcie, kazdy gracz dodaje 1 karte Krélewskich Rozkazéw do swojej talii poczatkowe;.
Gracze nie moge usuna¢ swojej karty Krolewskich Rozkazow przez dzialanie innych kart w trakcie
Przygotowania gry.




PLANSZE MANUSKRYTPOW

Kazdy gracz otrzymuje plansz¢ Manuskryptéw podczas
przygotowania. Zapewniaja one miejsce do przechowywania swoich &
Manuskryptéw w trakcie rozgrywki. Dodatkowo dajg one graczom
1 startowy Manuskrypt i nowe umiejetnosci do odblokowania.
Podczas Przepisywania Manuskryptu, gracze musza umiesci¢ go

w kolumnie z pasujacym kolorem wstegi.

Gdy posiadaja co najmniej 1 Manuskrypt w kolumnie, odlobkowuja
przypisana jej zdolnos¢. Pierwsza kolumna jest odblokowana od
poczatku, poniewaz wszyscy gracze zaczynaja z Manuskryptem w niej.

Kolumna 1: Za kazdym razem gdy gracz ma mozliwo$¢ Zatrudnienia karty Mieszczan (w jakikolwiek
sposob), moze zamiast tego otrzymac karte Krélewskich Rozkazéw. O ile gracz nie posiada
darmowego Zatrudnienia, karta Krélewskich Rozkazéw kosztuje 3 Srebrniki. Wybranie
Krélewskich Rozkazéw nadal rozpatrywane jest jako Zatrudnienie na potrzeby innych
efektow w grze. Jezeli nie ma dostepnych kart Krolewskich Rozkazdw, efekt jest ignorowany.

Kolumna 2: Gracze moga wydac 1 zaséb zamiast 1 Srebrnika.

Kolumna 3: Gracze moga wyda¢ 2 Srebrniki, aby dobra¢ na reke karte z wierzchu swojej talii.

Kolumna 4: Gracze moga wyda¢ dowolne 3 zasoby, aby zmieni¢ uklad kart na swojej planszy Gracza.
Gracze moga uzywac tych umiejetnosci w dowolnym momencie swojej tury, dowolna liczbe razy, w dowolnej
kombinaciji.

Przyktad: jezeli gracz ma odblokowana kolumne 2 i 3, moze wydac 2 zasoby aby dobra¢ na reke wierzchnia

karte ze swojej talii, przed wybraniem karty ktorg zagra na swojg plansz¢ Gracza. Z odblokowang 4 kolumna,
gracz moze wydac 3 zasoby, aby zmieni¢ ukfad kart, zanim zacznie przesuwac je w prawa strone.

'l Wstega tego Manuskryptu moze byc traktowana jak dowolnego koloru. Decyzja musi zostac¢
" podjeta natychmiast po Przepisaniu Manuskryptu. Gracz umieszcza ten Manuskrypt

" w wybranej kolumnie. Raz umieszczony Manuskrypt nie moze zostaé przesuniety do innej

kolumny.




KROLEWSKIE ROZKAZY | WYRZUTKOWIE

Krélewskie Rozkazy s3 nowym typem kart, ktéry gracze moga dodawac do swojej talii. Gdy gracz zdobywa
karte Krolewskich Rozkazoéw, zostaje ona umieszczona w jego stosie kart odrzuconych. Daje to réwniez
graczom mozliwos$¢ odrzucenia karty, jesli tak zdecyduja. Krélewskie Rozkazy zapewniajg graczom 2 opcje do
wybrania. Obie opcje skupiaja si¢ na interakcji z nowymi kartami - Wyrzutkow.

1] Przyjecie Wyrzutkéow

Aby Przyja¢ Wyrzutka, gracz musi zagra¢ Karte Krélewskich Rozkazéw na swoja plansze Gracza w taki sam
sposab, jak inne karty. Gdy karta spada z planszy, wraca do talii Krolewskich Rozkazéw. Gracz musi wtedy
dobra¢ 1 z 3 odkrytych kart Wyrzutkéw i dodac ja do swojego stosu kart odrzuconych, nie ptacac zadnego
kosztu. Nie jest to traktowane jako Zatrudnienie i nie moze by¢ tak rozpatrywane dla innych efektéw w grze.
Przyjeci Wyrzutkowie zostaja czescig talii gracza i moga by¢ zagrywani na jego plansze tak samo, jak inne
karty. Na koniec gry, gracz zdobywa punkty za kazdego Wyrzutka w swojej talii w sposéb opisany na karcie
Wyrzutka.
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H Wygnanie Wyrzutkéw

Aby Wygna¢ Wyrzutka, gracz musi zniszczy¢ karte Krolewskich Rozkazéw z reki. Nalezy tego dokonac ze
zdolnoéci niszczenia kart z innego efektu w grze. Gdy karta Krolewskich Rozkazdw jest niszczona, nalezy

ja odtozy¢ do talii kart Krélewskich Rozkazéw. Gracz otrzymuje 3 Srebrniki i usuwa z gry 1 z 3 odkrytych
Wyrzutkéw. Gracz natychmiast rozpatruje efekt wybranej karty, pokazany w jej prawym gérnym rogu. Czesto
zdobywa si¢ przez to Korupcje i Diugi.

Za kazdym razem, gdy karta Wyrzutka jest zabierana (poprzez dobranie jej lub usuniecie), nalezy natychmiast
odkry¢ nowa karte Wyrzutka w jej miejsce. Liczba kart Wyrzutkow jest ograniczona. Gdy wyczerpie sie | |

talia, nie nalezy tasowac jej stosu kart odrzuconych. I g § I




KARTY BONUSOWYCH BUDOWNICZYCH

Podczas Przygotowania gry, obok planszy zostaly odkryte po jednej karcie z talii Wszechstronnych
Budowniczych i Wyspecjalizowanych Budowniczych. Sa to nowe karty Bonusowe, o ktére beda rywalizowa¢
gracze, podobnie jak o karty Przychylnosci Kosciota. Gracz, ktory jako pierwszy zbuduje 3 budynki

réznego typu (1 Faktorie, 1 Dom Gildii, 1 Warsztat), natychmiast otrzymuje karte Wszechstronnego
Budowniczego. Gracz, ktory jako pierwszy zbuduje 3 budynki tego samego typu, natychmiast otrzymuje
karte Wyspecjalizowanego Budowniczego. Raz zdobyta karta nie moze zosta¢ usunieta. Kazda z nich daje jej
posiadaczowi trwalg zdolno$¢. Dozwolone jest, aby jeden gracz zdobyt obie karty.
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Gracz posiadajacy te karte otrzymuje 2 Srebrniki, jezeli posiada co najmniej 1 karte
Kroélewskich Rozkazéw na swojej planszy, podczas Kolizji dowolnego gracza.

Gracz posiadajacy te¢ karte moze obrdci¢ 1 Diug lub 1 Lenno, jezeli posiada co najmniej
1 karte Krolewskich Rozkazéw na swojej planszy, podczas Kolizji dowolnego gracza.

Gracz posiadajacy te karte posiada 2 dodatkowe Symbole Kupca, jezeli posiada co najmniej
1 karte Krolewskich Rozkazdw na swojej planszy.

Gracz posiadajacy te karte otrzymuje 1 darmowe Zatrudnienie, jezeli posiada co najmniej
1 karte Wyrzutka na swojej planszy, podczas Kolizji dowolnego gracza.

Gracz posiadajacy te karte moze poruszac swojego Wicehrabiego o jedno dodatkowe pole,
jezeli posiada co najmniej 1 karte Wyrzutka na swojej planszy.

Gracz posiadajacy te karte zwigksza swdj limit kart na rece o 1, jezeli posiada co najmniej
1 karte Wyrzutka na swojej planszy.

Gracz posiadajacy te karte zdobywa 1 Srebrnik, za kazdym razem, gdy otrzymuje karte
Krélewskich Rozkazow.

Gracz posiadajacy te karte otrzymuje 1 punkt Cnoty za kazdym razem, gdy otrzymuje karte
Krolewskich Rozkazdéw.

Gracz posiadajacy te karte dobiera 2 karty z wierzchu swojej talii, za kazdym razem,
gdy wykonuje Przyjecie Wyrzutka.

Gracz posiadajacy te karte otrzymuje 2 Srebrniki za kazdy razem, gdy wykonuje Przyjecie
Wyrzutka.

Gracz posiadajacy te karte moze zmieni¢ uktad kart na swojej planszy, za kazdym razem,
gdy wykonuje Wygnanie Wyrzutka.

Gracz posiadajacy te karte, otrzymuje darmowga karte Krélewskich Rozkazoéw, za kazdym
razem, gdy wykonuje Wygnanie Wyrzutkéow.



PUNKTOWANIE NA KONIEC GRY

Gra konczy si¢ w taki sam sposob, jak w przypadku rozgrywki w sama gre podstawowa. Dodatkowo gracze
punktujg za swoich Przyjetych Wyrzutkéw oraz za karty Bonusowych Budowniczych.

PUNKTOWANIE ZA WYRZUTKOMW

Skrytobojca - Na koniec gry odrzu¢ 2 Dlugi albo
otrzymaj 1 odwrécong karte Lenna.

Stolarz - Otrzymujesz 1 PZ za kazde Polaczenie
Budynkéw, w ktérym masz budynki po obu stronach.
Czempion - Otrzymujesz 1 PZ za kazda sekcje Zamku
(na pierwszych dwdch poziomach), w ktérych masz
wiecej Robotnikéw, niz inni gracze.

Poset - Na koniec gry, podczas punktowania

za Manuskrypty i odpowiednich Wyrzutkdw,
otrzymujesz jedna dodatkowa wstege dowolnego
koloru.

Straznik - Otrzymujesz przedstawione PZ, jezeli masz
3 Budynki tego samego typu.

Lowca - Otrzymujesz 1 PZ za kazde 3 zasoby, ktore
pozostaly w twojej puli.

Najemnik - Otrzymujesz 1 PZ za kazdego Robotnika
w przedstawionej sekcji Zamku.

Pacholek - Otrzymujesz 1 PZ za kazda czg¢s$¢ planszy
Glownej, w ktorej masz co najmniej 1 budynek.
Obronca - Za kazdy niesptacony Dlug tracisz 1 PZ
mnie;j.

Lotrzyk - Na koniec gry obré¢ 1 Diug albo 1 karte
Lenna.

Uczony - Otrzymujesz 1 PZ oraz 1 PZ za kazda
Wstege we wskazanym kolorze.

Tlumacz - Otrzymujesz 3 PZ za kazdy zestaw

4 unikatowych Wsteg.

Tyran - Otrzymujesz 3 PZ.

Wojownik - Otrzymujesz 1 PZ oraz 1 PZ za kazdego
Wyrzutka w twojej talii (wlacznie z tym).

Fioletowe karty w taliach graczy sa jawne na koniec gry. Karty Skrytobojcy oraz Lotrzyka nalezy rozpatrywac
w odwrotnej kolejnosci tury, co moze mie¢ wptyw na punktowanie za Dobrobyt i Ubostwo.

IKONOGRAFIA

' Karta Krolewskich
Rozkazow

. Karta Wyrzutka

n Dobierz karte

Przyjecie Wyrzutka

sekeji (nie tylko przylegajacej

w Mozna odesta¢ z dowolnej
.
- do Wicehrabiego).

Wygnanie
Wyrzutka




ROZGRYWKA JEDNOOSOBOWA

Wszystkie zasady nieopisane ponizej, pozostaja bez zmian.

W grze wystepuje kilka dodatkowych zasad dotyczacych zarzadzania kartami
Wyrzutkéw przez SI oraz tego, jak zmienia ona ukfad kart. Przypomnienie zostalo
umieszczone na nowej karcie Pomocy SI. SI nie otrzymuje planszy Manuskrytpow
podczas Przygotowania.

Za kazdym razem gdy SI moze zmieni¢ uklad kart lub ma wykona¢ Przyjecie lub
Wygnanie Wyrzutka, usuwa 2 karty Wyrzutkéw wysuniete najbardziej na prawo

i otrzymuje 1 zaséb. Wyrzucone karty powinny zosta¢ natychmiast zastapione
przez nowe karty z talii Wyrzutkéw. Przed odkryciem nowych kart przesun
pozostle karty Wyrzutkéw w prawo. Dzieki temu SI zawsze odrzucaé bedzie
najstarsze karty. Karty Wyrzutkdéw powinny by¢ tak samo przesuwane od lewej do
prawej podczas wykonywania Przyjecia lub Wygnania Wyrzutka przez gracza.

SIignoruje wszystkie informacje na kartach Wyrzutkéw ktoére usuwa.

SI moze zdoby¢ karty Bonusowych Budowniczych na potrzeby Punktacji Konicowej,
ale przez calg gre ignoruje ich zdolnos¢. To samo dotyczy
nowych kart Pana na Zamku.
W.f".ag ! Poniewaz SI nie zbiera kart Wyrzutkéw,

& | ten Manuskrypt nie zapewnia SI Zzadnych
punktéw, jedynie zapewnia SI dodatkowa
szarg Wstege.

Jesli SI otrzyma ten Manuskrypt, nie

" przypisuje jego koloru do konica gry. Bedzie
on traktowany jako kolor, ktéry przyblizy SI
do stworzenia petnego zestawu.




