Krélestwo krélikdw to stratediczna gra dla 2-4 dkugouchych lordéw.

Twoim zadaniem bedzie podbi¢ i zasiedli¢ nowe terytoria w imieniu kréla
krdlikow.

Odkryj najdalsze zakatki $wiata, zbieraj surowce i buduj wspaniate
miasta. Nie zapomnij przypodoba¢ si¢ krélowi, wypetniajac tajne misje.
Kazda decyzja przybliza cie do zwycigstwa, ale tylko jeden lord zyska
uznanie Rréla i zostanie okrzykniety najlepszym whadca krélikéw!




Cel gry Elementy dry

* 1 plansza $wiata z torem punktow
® 144 figurki krélikéw (po 36 w kazdym kolorze)

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw zwyciestwa (‘ﬁ’).
Gracze otrzymuja je na koricu kazdej rundy za swoje ksiestwa oraz na koniec

gry za zdobyte skarby i zrealizowane misje. * 39 znacznikéw miast
- 27 miast o sile 1

Wszystkie dziatania w grze wykonuje sie za pomocg kart, ktére przekazywane - 9 miast o sile 2

sa pomiedzy graczami. Karty pozwalajg na zajmowanie terytoriéw, budowe - 3 miasta o sile 3

budynkéw i pozyskiwanie pergamindw z misjami i skarbami. Wybieraj karty

g . . . .. . P ® 24 zeton
rozwaznie i ksztattuj swoja strategie. Miej na uwadze, ze karty, ktére oddasz, i 1; z'et03|,16w faktorii
moga przydac sie przeciwnikom! y - 6 zetondw podniebnych wiez
(3 pary po 2 zetony)

- 6 zetonéw obozow
* 182 karty eksploracji

® 4 karty pomocy

= r— =

Plansza $§wiata

Plansza pokazuje siatke 10 x 10 pol. ™
Kazde pole to terytorium, ktore
mozna kontrolowac i zabudowywac.

Wspdkrzedne terytoriow S
Kazde terytorium ma wspétrzedne

|
e Tor punktow )

i okreslony typ terenu. stuzy do

Do kazdego terytorium na planszy oznaczenia
jest przypisana 1 karta terytorium liczby punktow
z talii. zdobywanych

na koniec kazdej
rundy oraz za
pergaminy na
koniec gry.
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Typy terytoriow
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| * Pole produkuje
marchewki (@s).
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® Rownina
niczego nie produkuje.
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® Gory niczego nie produkuja. e Lawa blokuje
Miasta o sile 3 moga by¢ budowane potaczenie miedzy
tylko w gorach. dwiema goérami.

39 ° Miasta sg neutralne, dopoki
*| ktorys z graczy nie przejmie nad
| nimi kontroli.
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Fidurki Rrdlikdw

Uzywane sg do oznaczania kontrolowanych
terytoriow. Gracze trzymaja je przed soba.

Uwaga: Jesli w grze 3-osobowej
graczowi skoficzq sie
kroliki, moze uzy¢ tych
w kolorze niegrajgcego
gracza.

\_ J

Znaczniki miast

Miasta sg budynkami. W grze wystepuja 3 rodzaje miast:

e Miasto o sile 1 ma jedna wieze.

* Miasto o sile 2 ma dwie wieze.

* Miasto o sile 3 ma trzy wieze. Sita d

Sital
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Zetony
Zetony sa budynkami. S3 3 typy zetonow:
Faktoric Podnicbne wieze
Umozliwiaja produkcje surowcédw. Wystepuja w 3 réznych rodzajach: Zetony E)odm'ebr]ych wie;i wystepuja w parach i pozwalaja
* 3 faktorie podstawowe, produkujace drewno, ryby lub marchewki; potaczy¢ 2 oddzielne ksigstwa.

44

e 2 faktorie uniwersalne, produkujace w kazdej
rundzie wybrany z 3 podstawowych surowcow

(drewno, ryby albo marchewki); Obozy

e 7 faktorii luksusowych, produkujacych luksusowe surowce (').
Mozna je zbudowac tylko na okreslonych typach terytoriow.

niebieskie zielone czarne

Zetony obozéw pozwalaja kontrolowaé puste terytoria.




Karty eksploracji

Tworza talie kart. Gracze za ich pomoca beda rozwija¢ swoje ksiestwa i zdobywa¢ pergaminy. W talii jest 100 kart
terytoriow, 42 karty budynkow (21 miast, 12 faktorii, 3 podniebne wieze i 6 obozéw), 3 karty zaopatrzenia
i 37 kart pergaminow.

~

Uwaga: Kazdy gracz umieszcza
wykorzystane przez siebie
karty na swoim wtasnym stosie
kart odrzuconych. Mozna
przejrzec te stosy w dowolnym
momencie, by zweryfikowac
rozmieszczenie elementow

na planszy.

L4
Karty terytoriow
W lewym gornym rogu maja wspotrzedne odnoszace sie
do pdl na planszy. Umozliwiaja wstawianie krélika na dane
pole i objecie nad nim kontroli. Na kazde pole planszy
przypada tylko 1 karta terytorium. Ilustracja na karcie
wskazuje rodzaj terytorium, a symbol na gorze dodatkowe
korzysci z niego ptynace. Jest kilka rodzajow terytoriow:

* Pola, lasy, morza produkuja * Rowniny i gory nie -
podstawowe surowce. produkuja zadnych e Miasta istniejace juz
surowcow. na mapie majg site 1.

|
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Karty budynkdéw

W lewym gérnym rogu maja tarcze z ikona (faktoria,

ob6z i podniebna wieza) lub liczbg (miasto). Umozliwiaja

umieszczenie budynku (zetonu lub znacznika miasta)

na terytorium juz kontrolowanym przez gracza. Budynki

zwiekszajg bogactwo lub site ksiestwa.

Typ
budynku

Warunki
budowy

Sa 4 rodzaje budynkow:

¢ Podniebne wieze
pozwalajg potaczyé
2 odrebne ksiestwa
znajdujace sie
w dowolnych
miejscach na planszy.

dniebna wieza- J
Polgez 2 swoje terytoria
z:‘%:l’skimi 2elonaniy
K s podniebnej wiey. LR ARES

L 4" =

Wymagania:
Faktorie surowcow
luksusowych (1)
moga by¢
budowane tylko
na terytoriach
okreslonego
rodzaju.

Faktoria

uniwersalna

produkuje ® Obozy pozwalaja
wybrany surowiec = kontrolgwaé
podstawowy: niezajete terytorium.
drewno, ryby albo

marchewki.

AT ". WW

J
* Faktorie produkuja podstawowe (biate tto [ ) * Miasta o sile 1, 2, 3 pozwalaja wstawi¢ na plansze znacznik
lub luksusowe (czarne tto ') surowce. miasta o wskazanej sile.
Symbol na karcie pokazuje, jaki surowiec
produkuje dana faktoria. Wymagania:

Miasto o sile 3 mozna
zbudowac tylko w gérach.

Szc;egéky 7
warunkdéw budowy

e Ten budynek moze hyé
postawiony tylko na polu.
e Ten budynek moze by¢
postawiony tylko w lesie.
@ ¢ Ten budynek moze byé postawio-
ny tylko na terytorium morskim.

e Ten budynek moze by¢ postawio-
ny tylko na terytorium gorskim.
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Karty perdaminéw Karty zaopatrzenia

Sa utrzymywane w sekrecie az do kofica gry i daja * Skarby (@) dajqﬁ bez zadnych Daja 2 kolejne karty eksploracji.
punkty zwyciestwa (ﬁ’). Sg 2 typy kart pergaminéw: dodatkowych warunkow.

( * Misje daja ﬁ za okre$lone dokonania.

—Zaopatrzenie—
chmiast dobierz 2 karty
]\;agierzchu talii i je zagraj.
Nastepnie odrzuc te karte.

_Krol Oceanu-

20§, jesti produkujesz 1 trolowan,
o najmnie] 71yb (%) . b TVIOFitm 2

Przydotowanie gry

Umies¢é plansze na Srodku stotu. Na kazdym polu z symbolem miasta umiesé 1 znacznik miasta o sile 1 (z jedng wiezg).

N

Kazdy z graczy bierze 36 figurek krolikéw w wybranym przez siebie kolorze. Jednego z nich ktadzie na polu 0 na torze punktacji.

o

Potoz pozostate znaczniki miast i Zetony obok planszy.

5

Potasuj wszystkie karty eksploracji i umies¢ je obok planszy w zakrytym stosie.
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Jak draé?

Gra toczy sie przez 4 rundy. Kazda z rund sktada sie z 3 faz (eksploracja, budowa, zbiory).

Po 4. rundzie gracze zdobywajg dodatkowo punkty za karty pergamindw.
Uwaga: Wszystkie dziatania w grze wykonywane sg przez graczy jednoczesnie.
Na poczatku kazdej rundy rozdaj graczom po:

® 12 kart eksploracji w grze 3-osobowej,

¢ 10 kart eksploracji w grze 4-osobowej.

Ksiestwa 112
nie sq ze sobg
potgczone, bo
rozdziela je
lawa.

Fazy rundy

1 - Faza eksploragji
Krok 1. Wybranie 2 kRart

Kazdy gracz wybiera 2 z otrzymanych kart i ktadzie je zakryte przed soba. Reszte
kart przekazuje sasiadowi z prawej (rundy 1 i 3) lub z lewej (rundy 2 i 4).

Krok 2. Zadranie kart

Gracze zagrywaja wybrane karty i wykonuja odpowiednie dziatania (opisane nizej).
Nastepnie biorg do reki karty, ktore przekazat im sgsiad.

Krok 1 i 2 nalezy powtarza¢, az zostang zagrane wszystkie karty. Dopiero wtedy
zaczyna sie faza budowania.

e Jezeli gracz zagrat karte pergaminu, to ktadzie
ja zastonieta obok siebie. Zostanie ona ujawniona
dopiero na koniec gry. Pergaminy nalezy odktadac
w takie miejsce, by nie pomylity sie z kartami
wybieranymi w kroku 1. Gracz moze w dowolnym
momencie przejrze¢ swoje karty pergamindw.

Uwaga: Liczba posiadanych kart pergaminéw jest
informacjq jawng.

-Krol zdodziei-
12, jesli kontrolujesz
przynajmniej 9 miast.

* Jezeli gracz zagrat karte terytorium, umieszcza
swojego krolika na wskazanym polu planszy
(zgodnie ze wspdtrzednymi na karcie).

Nastepnie odktada zagrang karte terytorium
na swoj stos kart wykorzystanych.

Uwaga: Jezeli gracz zagrat karte terytorium,

na ktérym znajduje sie oboz przeciwnika, to usuwa go
razem z krélikiem i wstawia na jego miejsce swojego
krolika. Jezeli ten oboz nalezy do gracza, ktory zagrat
karte, to usuwa on po prostu oboz, zostawiajqc
krolika na miejscu. Od tej pory gracz bedzie mogt na
tym terytorium postawic inny budynek.

Ksigstwo
Ksiestwo to grupa potaczonych ze sobg terytoriow kontrolowanych przez jednego gracza.
Terytoria {3cza sie ze soba, jesli stykaja sie ktéryms z bokow (rogami sie _

nie liczy) i jesli nie sg rozdzielone lawa.
.

e Jesli gracz zagrat karte budynku, umieszcza ja
odkryta przed sobga i ktadzie na niej odpowiedni
zeton budynku (faktorie, podniebng wieze, obdz)
lub miasto. Budynek ten moze by¢ wybudowany
dopiero w fazie budowy (patrz str. 7).

e Jesli gracz zagrat karte zaopatrzenia,
natychmiast losuje i zagrywa 2 karty z talii.
Nastepnie odktada karte zaopatrzenia na stos
kart odrzuconych.

-Zaopatrzenie-
Natychmiast dobierz 2 karty
g wierzchu talii i je zagraj.
oy Nastepnie odrzuc te karte.

-

Specjalne zasady w drze dla 2 draczy

W kazdej rundzie gracze dostaja 10 kart do reki i dodatkowo 10 kart, ktore umieszc-
zaja zakryte przed soba (bez podgladania) jako rezerwe.

Krok 1. Wybieranie kart

Za kazdym razem przed wyborem kart gracz doktada do reki 1 losowa karte z rezerwy
(czyli w pierwszej kolejce gracz bedzie wybieraé z 11 kart). Gracz wybiera 2 karty, jedna
zagrywa, a druga odrzuca na swoj stos kart wykorzystanych obrazkiem do dotu. Pozostate
karty przekazuje przeciwnikowi.

Krok 2. Zagrywanie kart

W przeciwieristwie do gry 3-4-osobowej gracz zagrywa tylko 1 karte.




'\ Przyk,l’ad - Zagrywanie Rart ] Tomek odstania wybrane przez siebie karty: terytorium A3 oraz faktorie grzybow.

e Tomek odrzuca na swdj stos kart odrzuconych karte terytorium A3, po czym stawia na planszy swojego krélika na polu A3.
Wczesniej kontrolowat terytoria B3 i A4, wiec tym ruchem powiekszyt swoje ksigstwo.

e Tomek ktadzie na faktorii grzybéw odpowiedni Zeton. Karta z Zetonem zostaje przed Tomkiem aZ do momentu
zbudowania budynku (co moze nastqpic¢ dopiero w fazie budowy).

A
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( Przyktad - Wybieranic kart )

Tomek ma karty terytoriow (A3, G5, A4, H4i F1),
karty pergaminéw (rybaka, kréla ztodziei, krélewskq
korone) i karty budynkéw (faktorie grzybow, miasto
o sile 2).
e Wybiera karte terytorium A3 oraz faktorie grzybow

i ktadzie je zakryte przed sobq.

® Pozostate 8 kart przekazuje sqsiadowi.

Podczas tej fazy gracze moga umieszczac budynki na planszy. Budynki
zwiekszajg site, bogactwo badz wielkos¢ ksiestwa gracza. Nie trzeba umieszczaé

e Gracz moze umiesci¢ budynek tylko na kontrolowanym przez siebie terytorium.
Wyjatkiem jest obdz, ktéry moze byé zbudowany tylko na niezajetym terytorium.

. ) ! jednym ksiestwem.
e Gracz musi przestrzega¢ warunkow

* Na jednym terytorium moze
znajdowac sie tylko 1 budynek.

e Jedli terytorium, na ktérym gracz
zbudowat budynek, juz produkuje
podstawowe surowce, to bedzie
produkowac je dalej niezaleznie od
efektu dziatania budynku.

® Budynki mozna stawiaé na terytorium
morskim.

Przyktad: Tomek zbudowat faktorie grzybow
na terytorium A3. Teraz produkuje ono zaréwno
drewno, jak i grzyby.

f2 - Faza budowy &fekty dziatania budynkéw

* Miasta o sile 1, 2, 3 zwiekszaja site ksiestwa
gracza odpowiednio o 1, 21 3.

na planszy posiadanego budynku. Mozna go zostawic i zbudowaé po6zniej. ¢ Faktorie zwiekszaja bogactwo ksiestwa gracza.

* Podniebne wieze t3cza dwa odlegte terytoria, tak jakby ze sobg
sasiadowaty. Te terytoria i wszystkie z nimi potgczone staja sie

budowy dotyczacych faktorii A A g"_'-n" A * Obozy pozwalaja graczowi zajaé niezajete dotad terytorium (bez krélika
surowcow luksusowych () oraz i budynku).

miast o sile 3. Moga by¢ one pole las morze gora Kazdy ob6z ma przypisany numer (pokazany na karcie). Jesli gracz chce
zbudowane tylko na okreslonych umiesci¢ na planszy ob6z, musi ogtosi¢ jego numer bez wskazywania, gdzie
typach terytoriéw wskazanych przez chce go zbudowac. Jesli ktorys z graczy ma ob6z o nizszym numerze,
symbole umieszczone na kartach Przyktad: moze przerwac ten ruch i zbudowaé swbéj oboz wezesniej (gracz
(a takze przez kolor tta na zetonach). Faktoria grzybow z obozem o najnizszym numerze zaczyna pierwszy). Nastepnie gracz,
e Budynek potozony na planszy nie moze by¢ ktéremu zostat przerwany ruch, moze wroci¢ do budowy

moze zostac usuniety. ZbUdQmeG tylko albo zrezygnowac i zostawi¢ ob6z na nastepne rundy.

w lesie. Po zbudowaniu obozu gracz dostawia do niego swojego krélika, oznaczajac

w ten sposob, ze go kontroluje.

Przyktad: Tomek
zbudowat 0b6z na
morzu. Jego ksiestwo
ma teraz jedno
miasto o sile 1 oraz
produkuje ryby.
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13 — Faza zbioréw (punktacja)

Podczas tej fazy gracze zbieraja 1) ze swoich ksiestw.

Przypomnienie: Ksiestwo to terytorium bqdz grupa terytoriow kontrolowanych
przez jednego gracza. Terytoria tqczq sie bokami, a nie rogami. Wszystkie
potqgczone terytoria dzielg sie swoimi surowcami i miastami.

Ks.

Przyktad: Jarek ma trzy ksiestwa.
Va Ksiestwo 2 przylega do ksiestwa
3, ale rozdziela je lawa.

-

e ,
- i-.'.l, “ 6

6 ] Przyktad: Jesli Jarek
kontrolowatby to terytorium,
potqczytby wszystkie swoje
I ksiestwa 1 dzielityby one swoje
\ surowce 1 miasta.

Okreslanie sity ksigstwa

Sita ksiestwa to suma wszystkich wiez w miastach do niego nalezacych.
Miasto o sile 1 ma jedng wieze, miasto o sile 2 ma dwie, a miasto
o sile 3 - trzy.

- . . ~ C — | 8
Przyktad: Ksiestwo ma dwa miasta o sile 1 oraz miasto o sile 3. Sita ksiestwa
wynosi wiec 5 (1+ 1+ 3=25).

Okreslanie bodactwa ksigstwa

— i e e T W ._.-_’

Wazne: Ksiestwo dostarcza ﬁ tylko wtedy, gdy ma co najmniej jedno miasto
i jeden surowiec.

Liczenie § z ksiestw

W kazdej fazie zbiorow kazde ksiestwo daje ‘ﬁ = sita x bogactwo.

Bogactwo ksiestwa jest rowne liczbie réznych surowcéw, jakie ono produkuje.

~ Przyktad: To ksiestwo ma morze produkujqce ryby i dwa lasy produkujgce drewno

(ale tylko jedno liczy sie do punktacji). W jednym lesie jest tez dodatkowo faktoria
grzybow. Ksiestwo produkuje 3 rézne surowce (ryby, drewno, grzyby), wiec jego
bogactwo wynosi 3.

To ksiestwo daje 15 eﬁ‘: 5 (sita) x 3 (bogactwo).

® Gracze przesuwajg swoje krgliki na torze punktéw zgodnie ze zdobytymi ﬁ
Jesli gracz przekroczy 100 1, ktadzie drugiego krélika na polu +100. Jesli
przekroczy 200 7, przesuwa go na pole +200.

® Po 4. rundzie gra sie koriczy. Gracze odkrywaja swoje pergaminy i zdobywaja za
nie dodatkowe punkty.

Po fazie zbiorow zaczyna sie nowa runda. W zaleznosci od liczby graczy rozdaj 10 lub
12 nowych kart.




[ Przyktad zbioréw w 3. rundzie

W nastepnej rundzie Tomek przejgt kontrole nad kolejnym morzem
i umiescit na nim faktorie marchewek. Przejgt tez kontrole nad
gorq i umiescit na niej faktorie ztota.

W,

* rd * T 70 1
[ Przyktad zbioréw w 2. rundzie | omeK (gracz 204y IROnTCETER
ksiestwa. Ksiestwo 1 ztozone jest

z 6 terytoriow, a ksiestwo 2 z 3 terytoriow. Rafat (gracz rozowy) ma
Jjedno ksiestwo ztozone z 2 terytoriow.

Jjedno o sile 2 w lesie i dwa o sile 1). Produkuje drewno, ryby i grzyby,

(@ Ksiestwo 1 Tomka ma 4 miasta o tgcznej sile 7 (jedno o sile 3 w gérach,
czyli 3 rézne surowce dajgce bogactwo na poziomie 3.

Ksiestwo 1 Tomka daje mu 7 x 3 = 21 %’

| Ksiestwo 2 Tomka ma 2 miasta o tqcznej sile 4 (jedno o sile 3 i jedno
o sile 1) i produkuje tylko marchewki dajqce bogactwo na poziomie 1.

Ksiestwo 2 Tomka daje mu 4 x 1 = 4 %5

Potqczenie tych dwoch ksiestw bytoby bardzo optacalne, ale
b bedzie to trudno zrobi¢, bo Rafat kontroluje dwa terytoria 4 | et " 4
Y pomiedzy ksiestwami Tomka. — o e e o - —— — — —
L |
\ Zauwazcie, ze ksiestwo Rafata nie dostarcza Ksiestwo 1 Tomka wcigz ma 4 miasta o tgcznej sile 7, ale przez dodanie
mu ﬁ Produkuje co prawda ryby (bogactwo = 1), marchewek i ztota jego bogactwo wynosi teraz 5.

ale nie ma w nim miasta (sita = 0). Ksiestwo 1 daje Tomkowi 7 x 5 = 35 ﬁ

Ksiestwo 2 Tomka zyskato gore i faktorie uniwersalng. Ma 2 miasta
| 0 tqcznej sile 4, a faktoria produkuje ryby, podnoszqc bogactwo
* do poziomu 2.

Ksiestwo 2 daje Tomkowi 4 x 2 = 8 ﬁ
W tej rundzie Tomek zdobywa 35 + 8 = 43 ﬁ

Ksiestwo 1 Rafata zyskato miasto o sile 1. Teraz to ksiestwo
. ma site 1 1 produkuje jeden surowiec (ryby), dzieki czemu jego
L bogactwo takze wynosi 1.
Ksiestwo 1 daje Rafatowi 1 x 1 =1 ﬁ

———

5




( Przyktad zbioréw w 4. rundzie | /
@ W trakcie 4. rundy Tomek potqczyt swoje dwa ksiestwa za pomocq

podniebnej wiezy. Te dwa ksiestwa traktowane sq teraz jako jedno
z 6 miastami o tgcznej sile 11. Produkujq 3 podstawowe surowce
oraz ztoto i grzyby (bogactwo = 5). Faktoria marchewek i faktoria
uniwersalna nie podnoszq bogactwa, bo ksiestwo juz produkuje
wszystkie podstawowe surowce.

~ Ksiestwo 1 daje Tomkowi 11 x 5 = 55 ﬁ

@ Ksiestwo 1 Rafata ma site 1 i bogactwo 1.
M Ksiestwo 1 daje Rafatowi 1 x 1 =1 ﬁ

Ks W swoim ksiestwie 2 Rafat wybudowat miasto o sile 2. Teraz ma ono
244 site 2 1 produkuje marchewki dajqce bogactwo 1.

Ksiestwo 2 daje Rafatowi 2 x 1 =2 ﬁ

i}

Koniec dry

Gra koficzy sie po 4. rundzie. Wszyscy gracze odstaniaja karty pergaminéw
i zdobywaja za nie TJ.

Skarby automatycznie dajg okreslong liczbe ﬁ, podczas
gdy 1J z misji zalezg od kontrolowanych terytoriow,
ksiestw, budynkéw albo innych kart

ergaminow. Gracze oznaczaja zdobyte
% na torze punktow.

Gracz z najwieksza liczba ﬁ wygrywa
gre i otrzymuje honorowy tytut
~wiadcy krolikow”, ktory zostaje przy
nim az do kolejnej rozgrywki.

W przypadku remisu gracze dziela sie
zwyciestwem.

Uwagi do mis;ji

Punkty za surowce

Kilka misji zalezy od surowcow, ktore gracz produkuje. W przeciwiefistwie
do punktow za ksiestwa te karty uwzgledniaja powtarzajace sie surowce.

Na przyktad ciesla daje 1 1 za kazde produkowane drewno. Ksiestwa gracza
produkuja w sumie 7 drewien, czyli gracz zdobywa 7 punktow.

Wazne: Na koniec gry faktorie uniwersalne produkujq te same surowce, ktore
produkowaty na koniec 4. rundy. Jedngq faktorig uniwersalng nie mozna spetni¢
wiec kilku misji dotyczqcych réznych surowcow.

Przypomnienie: Terytorium moze produkowa¢ dwa surowce — podstawowy
i dodatkowy, wynikajqcy z wybudowanego na nim budynku.

Punkty za miasta

Niektore misje zaleza od liczby kontrolowanych miast. Sita miast nie ma tu
znaczenia. Miasto o sile 1 i miasto o sile 2 liczone s3 identycznie.

Punkty za ksigstwa

Inne misje zaleza od liczby ksiestw albo terytoridow, ktore tworzg ksiestwo
gracza. Nie mozna ignorowa¢ podniebnych wiez badZ obozdéw przy rozpatrywaniu
tych misji. Terytoria potaczone budynkami wcigz wchodza w sktad jednego
ksiestwa.

\_ v
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Opisy wybranych
Rart perdamindw
Tuptus Barbarzyica Prawicowiec [ Lewicowiec  Rekawice Maky Ksiaze Szarak eminencja

Ta karta odnosi sie do
wszystkich terytoriéw gracza
nieprodukujacych surowcow
(réwnin i gor) i tych, na ktérych
nie ma miast. Terytoria te moga
by¢ czescia ksiestwa, ktore
zawiera terytoria produkujace
surowce. ( .

Te karty kopiujg w catosci inng karte
pergaminu. Jesli kopiuja karte skarbu,
to gracz otrzymuje réwniez bonusy za
Krulicha von Jumpingena i poszukiwacza
skarbow (jezeli je posiada).

Gracz otrzymuje 1 ﬁ jesli ma
jedna rekawice, albo 4 {J za kazda,
jesli ma obie (w sumie 8 §J).

1% abo 4
rownie:

Jesli jest remis pomiedzy
ksiestwami_dajgcymi
najwiecej 1J, gracz

Karta ta jest rozpatrywana na
samym koricu - po podliczeniu
punktéw za wszystkie
pozostate karty pergaminu.

zdobywa punkty za
wszystkie remisujace
oprocz jednego.

Skowniczek

Bodactwo: Liczba réznych surowcoéw produkowanych
przez ksiestwo.

Budynki: Sa to miasta i zetony (faktorie, obozy,
podniebne wieze) wyktadane na plansze. Na jednym
terytorium moze by¢ tylko jeden budynek. Miasta

o sile 1 umieszczane na planszy na poczatku gry to
takze budynki.

Karta budynku: Ma herb z ikona lub liczba
w lewym gérnym rogu. Pozwala wybudowa¢ budynek
na kontrolowanym przez gracza terytorium.

Karta terytorium: Ma wspétrzedne w lewym
gornym rogu. Pozwala umiesci¢ krolika na planszy
i przejac¢ kontrole nad terytorium.

Ksigstwo: Jedno albo wiecej potgczonych ze soba
terytoridw, ktore gracz kontroluje.

Kontrolowanie: Gracz kontroluje dane terytorium,
jezeli ma na nim swojego kroélika.

Lawa (n) Element wydrukowany na

planszy, oddzielajacy terytoria gorskie. Kroliki
stojace po dwdch stronach lawy nie sg ze sobg
potaczone.

Misja: Karta pergaminu, ktéra daje punkty na koniec
gry za spetnienie okreslonego warunku.

Niezajete: Terytorium bez krélikow i budynkow.

Pokaczone: Dwa terytoria kontrolowane przez tego
samego gracza, ktore sasiaduja ze sobg bokiem

(i nie dzieli ich lawa), lub dwa terytoria potaczone
zetonami podniebnej wiezy.

Reka: Karty, z ktorych gracze wybieraja te, ktore
beda chcieli zagraé.

Rezerwa: W grze 2-osobowej gracz dobiera z niej
karte do reki przed wyborem kart, ktére bedzie chciat
zagrac.

Sika: Suma wiez we wszystkich miastach w ksiestwie.

Skarb: Karta pergaminu, ktéra daje punkty
bezwarunkowo.

Surowce luksusowe (') Surowce produkowane
tylko przez faktorie surowcow luksusowych.

Surowce podstawowe (l:;) Surowce
produkowane przez okreslone terytoria i budynki:
ryba, drewno, marchewki.

Talia: Karty eksploracji, ktére jeszcze nie zostaty
rozdane graczom. Karty zaopatrzenia pozawalaja
wziag€ 2 karty z wierzchu talii i natychmiast je
zagrac.

Terytorium: Jedno pole na planszy okreslone
wspo6trzednymi oraz typem terenu (np. las).
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Podsumowanie redut

Przydotowanie gry
Umies¢ znaczniki miast o sile 1 na odpowiednich
polach planszy.

Kazdy bierze wszystkie kréliki w wybranym ko-
lorze, a jednego z nich ktadzie na polu na 0 torze
punktacji.

Jak draé?
Gra trwa 4 rundy. Kazda z rund sktada sie z 3 faz, ktore
sg rozgrywane jednoczesnie przez wszystkich graczy.

1 - Faza eksploracji

Kazdy gracz otrzymuje:
e 12 kart w grze 3-osobowej,
¢ 10 kart w grze 4-osobowej.

Krok 1. Wybieranie 2 kart

* Wszyscy gracze wybieraja 2 karty z reki
i ktadg je zakryte przed sobg. Reszte przekazuja
sasiadowi.

Krok 2. Zagrywanie kart

Wszyscy jednoczesnie zagrywaja wybrane karty.

o Jesli zagrates karte pergaminu, potéz jg zakryta
przed soba i nie odstaniaj.

e Jesli zagrates karte terytorium, potéz jednego
ze swoich krolikow na wskazanym polu planszy.

o Jesli zagrates karte budynku, potéz ja odstonieta
przed soba i potdz na niej zeton odpowiedniego
budynku (faktorii, podniebnej wiezy, obozu) albo
znacznik miasta.

e Jesli zagrates karte zaopatrzenia,
natychmiast wezZ i zagraj 2 karty z talii.
Nastepnie odt6z karte zaopatrzenia na swoj
stos kart odrzuconych.

Teraz mozesz wziac karty przekazane ci przez
sasiada (jesli jeszcze jakies s3). Powtarzajcie te dwa
kroki - wybieranie i zagrywanie kart - az zagracie
wszystkie karty. Wtedy rozpocznijcie faze budowy.

2 - Faza budowy

Podczas tej fazy mozesz umiesci¢ na planszy

wybrane badz wszystkie swoje budynki,

przestrzegajac ponizszych zasad:

® Mozesz potozy¢ budynek tylko na terytoriach,
ktore kontrolujesz (wyjatkiem sg obozy).

© Musisz przestrzega¢ warunkéw budowy (faktorie
luksusowe i miasta o sile 3).

¢ Raz potozony budynek zostaje na planszy
do korica gry.

¢ Na jednym terytorium moze znajdowac sie
tylko jeden budynek.

© Obozy moga by¢ umieszczane tylko na
niezajetych terytoriach (bez budynkéw
i krolikow).
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J - Faza zbiordw

Na koniec kazdej rundy gracze zbieraja 'ﬁ ze swoich
ksiestw.

‘ﬁ z ksiestwa =
sita x bogactwo
Sia ksigstwa

To suma wszystkich wiez w miastach do niego
nalezacych.

Bodactwo ksigstwa

Jest rowne liczbie réznych surowcow, jakie ono
produkuje.
Po zakoficzeniu zbioréw zacznijcie nowa runde.

Ksiestwo

Terytorium badZ grupa potgczonych terytoriow,
ktorg kontrolujesz. Terytoria 43czg sie bokami
(ale nie rogami), chyba Ze rozdziela je lawa.

Koniec dry

Gra koficzy sie po 4. rundzie. Odstoficie swoje karty 298
pergamindw i podliczcie wynikajace z nich 7. -
Gracz z najwieksza liczba 1j wygrywa gre.
."-:E-r_: and i‘;s-.-"
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Specjalne podziekowania dla Gabriela Durnerina,
ktory rozpoczat ten projekt.

Podzickowania dla testeréw,
w szczegblnosci: Rodolphe, Yohann, Quentin,
Vincent, Frédéric, Cindy et Clovis.

Podzickowania autora:

Chciatbym podziekowac¢ testerom, ktorzy przyczynili
sie do powstania tej gry, sa to: Skaff Elias, Jim Lin,
Bill Rose, Mon Johnson, Paul Peterson, Koni Garfield,
Schuyler Garfield, Kai Toh, Jay Heyman, Wei-Hwa
Huang, Tom Lehman, Larry Rosenberg, Ron Sapolsky,

David des Jardins, Rob Watkins, Mike Turian, Andrew g
Gross, Brian Weissman i w szczeg6lnosci Don Woods,

ktory organizowat testy z the California playtest
group! Przepraszam za nierobienie notatek

i pominiecie niektorych testerow.
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