DWOCH NASTEPCOW

KROL KAROLV MADRY PRAGNIE CIESZYC SIE ZASEUZONYM ODPOCZYNKIEM
po wieloletnim sprawiedliwym rzgdzeniu swoim matym krélestwem.

Chciatby przekazac korone jednemu ze swoich synéw, ale poniewaz oboje urodzili sie

w tym samym momencie, technicznie zaden z nich nie jest pierworodnym.

Krél Karol postanowit powierzy¢ kazdemu z nich czes$é swojego krélestwa.

Ktéry z dwéch nastepcéw okaze sie lepszym wladcq i odziedziczy korone catego krélestwa?

€lementy

54 kafelki budynkow

6 matych zetonow oddziatow
a) 4 normalne oddziaty oraz
b) 2 oddziaty orszaku
z 70ttym konturem

1 duzy zeton krolewskiej tarczy
1 notes punktacji
1 instrukcja

1 instrukcja gry 1-osobowej

OPIS KAFELKOW

Kazdy z budynkow posiada
1z 6 symboli zestawow
W prawym gérnym rogu:
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Symbol zestawu

Rodzaje kafelkow:

Zielony = drewno  Szary = kamien
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26lty = pszenica




Przygotowanie gry

Gracze zajmujag miejsca po przeciwnych stronach stotu. Podziel-
cie kafelki budynkéw na 6 zestawéw, kazdy po 9 kafelkow, na
podstawie symboli w prawym gérnym rogu. Wybierzcie 3 z tych
zestawow do rozgrywki, odtdzcie pozostate zestawy do pudetka,
nie beda potrzebne w tej rozgrywce.

Podczas pierwszej rozgrywki zalecamy nastepujace zestawy:
Podroz, Ziemie i Przemyst, Handel i Kosciot. Potasujcie wybrane
zestawy (27 kafelkow) i utdzcie w zakryty stos obok planszy. Ten
stos reprezentuje wspolny stos kafelkow budynkow.

Kazdy z graczy wybiera kolor (niebieski lub biaty) i otrzymuje
3 zetony oddziatow w danym kolorze.

1. Krolewska rezerwa
na poczatku gry.
Gre rozpoczyna
biaty gracz
poniewaz zeton
krolewskiej tarczy
przedstawia biafa
korone.

1. PRZYGOTUJCIE KROLEWSKA REZERWE

Rzuccie zetonem krolewskiej tarczy niczym moneta i umiesccie
go w poblizu obszaru gry. Kolor korony okresla pierwszego
gracza. Wezcie 6 pierwszych kafelkow budynkow ze wspdlnego
stosu i umiesccie je odkryte w okregu, zaczynajac od krolewskiej
tarczy i podazajac za ruchem wskazowek zegara. Te kafelki tworza
krélewska rezerwe. Umiesccie 4 normalne zetony oddziatow
wewnatrz okregu: po 2 na kolor.

2. PRZYGOTUJCIE KRAJOBRAZ POCZATKOWY

Wezcie pierwszy kafelek budynku ze wspdlnego stosu i umiesécie
go rewersem do gory posrodku stotu. Potozcie 2 odstoniete ze-
tony oddziatéw orszaku na kafelku (symbol krzyza powinien by¢
niewidoczny).

2. Krajobraz
poczatkowy

y il

Pamigtajcie: Poczgtek gry to jedyna sytuacja, w ktorej 2 oddziaty
mogq przebywac na tym samym kafelku. Po rozejsciu sie dwdjki
nastepcow, ich oddziaty nigdy wiecej nie mogq znajdowac sie

na tym samym obszarze.

Opisicel gry

Twoim celem jest zdobycie wiekszej ilosci punktow niz twoj
przeciwnik. Gracze umieszczajg kafelki z budynkami oraz tere-
nami we wspolnym obszarze gry, tworzac krajobraz. Budynki na
koniec gry s3 warte punkty zwyciestwa. Gracze poruszaja si¢ po
krajobrazie ze swoimi oddziatami, pozwalajac im na zdobywanie
zasobow i zwiekszajac mozliwosci budowania. Po usunieciu ostat-
niego kafelka ze wspolnego stosu, gracze koncza ostatnig runde,
a nastepnie konczg gre (zob. ,Ostatnia runda i koniec gry”).

Jak grac

Gracze na zmiane rozgrywaja swoje tury. Gracz, ktorego kolor od-

powiada kolorowi korony na krolewskiej tarczy rozpoczyna pierw-

sz ture. Gracze rozgrywaja swoje tury po kolei, az do konca gry.

Podczas swojej tury mozesz wykona¢ nastepujace akcje:

A. WEZ 1 KAFELEK BUDYNKU | UMIESC GO NA SWOJE] RECE
(obowigzkowo);

B. ZAGRAJ 1 LUB WIECE) KAFELKOW BUDYNKOW ZE SWOJEJ REKI
(opcjonalnie);

C. WYKONAJ RUCH 1 (LUB WIECEJ) SWOIM ODDZIALtEM
(opcjonalnie).

Pamietaj: Akcja A moze zostac wykonana tylko raz na ture. Akcje
B oraz C mozna dzieli¢ i wykonywac po kilka razy. Jednak kazdy
oddziat moze sig przemiescic tylko raz na ture.

Krolewski protokot okresla, ktore kafelki z krolewskiej rezerwy sg
dostepne dla gracza.

Krélewska rezerwa posiada 7 miejsc — 6 z kafelkami oraz 1 z kré-
lewska tarcza.

Twoj zasieg kafelkow budynkow jest zalezny od twoich wptywow
u kréla. Poziom twoich wptywow jest okreslany na podstawie ilo-
sci oddziatow w twoim kolorze w krolewskiej rezerwie, plus 1. Ta
liczba okresla, do ilu kafelkéw budynkéow mozesz dosiegnad, liczac
zgodnie z ruchem wskazowek zegara od krélewskiej tarczy.
Kazdy z budynkéw w twoim zasiegu moze zosta¢ wykorzystany
na dwa rézne sposoby: mozesz go zabra¢ na reke (akcja A) lub
wykorzysta¢ jako zasob do zagrania kafelka z reki (akcja B).

Na poczatku gry kazdy z graczy ma zasieg 3 kafelkow (2 oddziaty
w rezerwie, +1). Przeniesienie twojego oddziatu z rezerwy zmniej-
sza twdj zasieg (zob. akcja C; minimalny zasieg to 1 kafelek).
Motzliwe jest, abyscie ty i twoj przeciwnik mieli rézne zasiegi.



AKCJAA.
DOBIERZ KAFELEK BUDYNKU
1 DODAJ GO NA SWOJA REKE.

Podczas swojej tury musisz wzig¢ na reke 1 kafelek budynku
z krélewskiej rezerwy. Mozesz wybra¢ jedynie budynek, ktory
znajduje sie w twoim zasiegu zgodnie z krolewskim protokotem.
Mozesz wybrac czy chcesz wykonac te akcje na poczatku tury,
pomiedzy innymi akcjami czy na koniec twojej tury. Po zabraniu
kafelka pojawia si¢ 1 puste pole na 7 miejsc w rezerwie.

Przesun krélewska tarcze na to puste pole i odwroc ja na
druga strone. Zmienia to, ktore kafelki beda dostepne dla two-
jego przeciwnika w zaleznosci od jego zasiegu. Po odwrdceniu
krolewskiej tarczy przedstawia ona korone w kolorze twojego
przeciwnika. Oznacza to, ze kafelek juz zostat zabrany i nie mozesz
powtorzyc tej akeji w danej turze.

Uzupetnij pole poprzednio zajmowane przez krélewska tarcze
poprzez umieszczenie odkrytego pierwszego kafelka budynku
ze wspdlnego stosu w danym polu. Jezeli byt to ostatni kafelek
we wspolnym stosie, przejdzcie do ,Ostatniej rundy i konca gry”
na koniec twojej tury.

Limit kafelkow na rece: mozesz mie¢ maksimum 3 kafelki na
rece na koniec swojej tury. Nadliczbowe kafelki, ktorych nie bytes
w stanie lub nie chciate$ zagra¢ podczas swojej tury, zostajg usu-
niete z gry: odt6z je z powrotem do pudetka.

AKCJA B.
ZAGRA] KAFELEK BUDYNKU
ZE SWOJEJ REKI

Mozesz zagrac kafelek budynku ze swojej reki na 2 sposoby:
B.1 Wybuduj budynek
B.2 Powigksz krajobraz o teren otwarty
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B.1 Wybuduj budynek

Podczas swojej tury mozesz wybudowac 1 lub wiecej budynkow
poprzez umieszczenie odkrytego kafelka budynku ze swojej reki
w obszarze gry. Musisz mie¢ dostep do wszystkich zasobow wy-
maganych do wybudowania budynku.

Umies¢ budynek na wolnym polu w obszarze gry, prostopadle lub
po przekatnej do kafelka, na ktérym znajduje sie jeden z twoich
oddziatéw. Zawsze umieszczaj kafelek tak, aby dolny brzeg
byt skierowany w twoja strone. Twoje budynki beda do gory
nogami dla twojego przeciwnika. Drogi znajdujace sie na kafelku
nie muszg sie taczy¢ z drogami na sasiednim kafelku.

Zasoby

Zasoby sa przedstawione za pomocg kolorow kafelkow (zielony =

drewno, z6tty = pszenica, szary = kamien). Mozesz zdoby¢ zasoby

niezbedne do budowania budynkéw na kilka sposobow i mozesz
wykorzystac je pojedynczo lub wszystkie na raz.

1. Zasoby zapewnione przez krola: Krélewska rezerwa zapewnia
dostep do zasobow zgodnie z krélewskim protokotem. Szacu-
jac zasoby, nie zabieraj kafelkdw, ale zostaw je w rezerwie. Sa
to zasoby obiecane przez krola, ktore mozesz wykorzystaé do
budowy swoich budynkéw. Przyktad 1 (patrz rys. ponizej):
Bialy gracz ma zasieg 3 kafelkow i ma tym samym dostep do
1 kamienia, 1 pszenicy i 1 drewna.

2. Zasoby dostepne poprzez twoje oddzialy w obszarze gry:
Mozesz rowniez zdoby¢ zasoby z kafelkow, na ktérych znajduja
sie twoje oddziaty. Przyktad: Jezeli posiadasz oddziaty na z6t-
tym i zielonym kafelku, masz tym samym dostep do 1 pszenicy
i 1drewna.

3. Jezeli wykorzystujecie zestaw Handel i Kosciot, masz rowniez
dostep do zasobow zapewnianych przez efekty wybudowa-
nych budynkéw — Farmy, Tartaku, czy Kamieniotomu.

Pamietaj: Zasoby nie sq zuzywane i mozesz je wykorzystywac
tak dtugo, jak masz do nich dostep. Dostep mozna utracic

na przyktad poprzez przemieszczenie oddziatow czy zmiany

w krolewskiej rezerwie. Zasoby mozna wykorzystywac kilkukrotnie,
aby wybudowac kilka budynkéw w tej samej turze.

Przyktad 1: ktore kafelki sa w zasiegu
gracza? Krdlewska tarcza przedstawia
biata korone. Oznacza to, ze biaty
gracz jako nastepny wezmie kafelek
budynku z krolewskiej rezerwy. Biaty
gracz ma w tej chwili zasieg 3 kafelkow
w kierunku zgodnym z ruchem
wskazowek zegara, poniewaz 2 jego
oddziaty nadal znajduja sie w rezerwie.
Kafelki 4, 5, oraz 6 oznaczone X sa
niedostepne dla gracza.



B.2 Powigksz krajobraz o teren otwarty

Podczas swojej tury mozesz powiekszy¢ krajobraz poprzez umiesz-
czenie odwroconego kafelka budynku w obszarze gry bez ptacenia
jego kosztu. Kafelek nadal musi zosta¢ umieszczony prostopadle
lub po przekatnej obok kafelka zajmowanego przez twoj oddziat.
Teren otwarty nie nalezy do zadnego gracza, ale mozesz zdoby¢
dostep do jego zasobow, jezeli jeden z twoich oddziatéw znajduje
sie na danym kafelku.

Wazine: Powigkszanie krajobrazu zmniejsza koszt budowy budynku
0 1 zasob podczas tej samej tury.

Przyktad 3: Biaty gracz chce
wybudowac Piekarnie ze swojej
reki (koszt: 2 pszenice oraz
1 drewno). Jednak posiada
teraz dostep jedynie do

1 pszenicy i 1 drewna.
Decyduje sie zagrac szary
kafelek ze swojej reki

i powiekszyc teren otwarty,
co daje mu obnizke

kosztu budowy o dowolny
1zasob i dzieki temu moze
wybudowac Piekarnie.

AKCJA C.
WYKONAJ RUCH SWOIMI
ODDZIAEAMI

Podczas swojej tury mozesz raz przesuna¢ zetony swoich oddziatow.

Masz do wyboru:

1. Przesuna¢ oddziat prostopadle lub po przekatnej na sasiedni
kafelek budynku w obszarze gry, pod warunkiem, ze nie znaj-
duje si¢ na nim inny oddziat;

2. Przemiesci¢ oddziat z krélewskiej rezerwy na obszar gry. Musisz
przenie$¢ oddziat na wolny kafelek znajdujacy sie prostopadle
lub po przekatnej bezposrednio obok kafelka zajmowanego
przez twdj oddziat.

Przyklad 2: Biaty gracz chce wybudowaé Gospode
ze swojej reki (koszt: 2 kamienie oraz 1 pszenica).
Gracz posiada zasieg 2, poniewaz nadal ma

1 oddziat w krolewskiej rezerwie. Kafelki w zasiegu
dajg mu dostep do 1 kamienia oraz 1 drewna. Gracz
posiada 1 oddziat na z6ttym budynku oraz 1 na
szarym terenie otwartym. Oznacza to, ze ma row-
niez dostep do 1 pszenicy i 1 kamienia. Co wiecej,
poniewaz wczesniej wybudowat Farme, ma tez do-
step do 1 dodatkowej pszenicy. tacznie biaty gracz
ma dostep do 2 pszenic, 2 kamieni oraz 1 drewna.
Oznacza to, ze jezeli chce, moze wybudowac tez
Faktorie (koszt: 2 pszenice oraz 1 drewno).

3. Wycofad sie z obszaru gry do krolewskiej rezerwy. Jednak nie
mozesz wycofac swojego oddziatu orszaku, ktory musi zawsze
znajdowac sie w obszarze gry.

Przemieszczajac swoj oddziat, odwrd¢ jego zeton (tak, aby widoczna

byta strona z krzyzykiem), aby jasno zaznaczy¢, ktdry oddziat juz

zostat przemieszczony. Na koniec swojej tury odwro¢ ponownie
wszystkie swoje przemieszczone oddziaty (tak, aby krzyzyki nie byty
widoczne). Oddzialy podlegaja tym samym zasadom dotyczacym
zasiegu i zasobow, bez wzgledu, ktora strona zetonu jest widoczna.

Pamietaj: Przemieszczanie i wycofywanie oddziatow z i do krolewskiej
rezerwy zmienia twoj zasieg okreslony przez krélewski protokot. Akcje
mozna wykonywac w dowolnej konfiguracji i kolejnosci.



Przyklad 4: Jest kolej biatego gracza.
Zeton krolewskiej tarczy zostat
odwrdcony co oznacza, ze biaty
gracz juz dobrat kafelek budynku.
Teraz chce wybudowac Wieze
straznicza (koszt: 1 pszenica,

1 drewno, 1 kamien).

Nie posiada jednak dostepu

do zadnego drewna, wiec musi
go jakos zdoby¢. Na pierwszy
rzut oka wydaje sie, ze gracz ma
trzy opcje: przesuniecie swojego
oddziatu z z6ttego budynku na
zielony teren otwarty, wycofanie
tego oddziatu i zwiekszenie zasiegu

w krolewskiej rezerwie, lub przeniesienie swojego oddziatu

z krolewskiej rezerwy na zielony teren otwarty.

Jednak po dokfadniejszym przyjrzeniu sie sytuacji okazuje

sie, ze pierwsze dwie opcje sa niemozliwe do spetnienia,
poniewaz biaty gracz utracitby pozycje pozwalajaca

na wybudowanie Wiezy strazniczej w danym miejscu.
Tym samym biaty gracz ma tylko jedng mozliwos¢.
Wybiera przeniesienie swojego oddziatu z krolewskiej
rezerwy na zielony teren otwarty, a nastepnie odwraca
zeton oddziatu na strone nieaktywna.

Ostatnid runda
i koniec gry

Gdy jeden z graczy uzupetni krolewska rezerwe ostatnim bu-
dynkiem ze wspolnego stosu, aktywny gracz konczy swojg ture
zgodnie z normalnymi zasadami. Nastepnie oboje graczy wyko-
nuje jedna ostatnig ture, bez uzupetniania brakujacych kafelkow
w krolewskiej rezerwie. Puste pola w rezerwie s3 pomijane i nie
licza sie do zasiegu graczy.

Nastepnie gracze przechodza do punktacji koncowe;j.

PUNKTACJA

Zsumuj punkty za wybudowane budynki. S3 to budynki w obsza-
rze gry, ktorych dolny brzeg jest skierowany w twojg strone. Kazdy
kafelek jest liczony oddzielnie. Budynki sa warte punkty zgodnie
z warunkami punktacji przedstawionymi na danym kafelku. Moz-
na zwiekszyc ilos¢ zdobywanych punktow poprzez strategiczne
umiejscowienie swoich oddziatow.

Dodatkowe punkty mozna réwniez zdoby¢ dzieki drogom znaj-
dujagcym sie w obszarze gry.

UMIEJSCOWIENIE ODDZIALOW

Jezeli twoje oddziaty znajduja sie na twoich budynkach na koniec
gry, zdobywasz podwdjng ilos¢ punktdw za dane budynki. Jezeli
przeciwnik posiada oddziaty na twoich budynkach, nie wptywa to
na koncowa punktacje.

DROGI

Droga ma wptyw na punktacje, tylko jezeli taczy przynajmniej
dwa kafelki budynkéw. Kazda droga jest liczona oddzielnie. Oby-
dwaj gracze licza, ile swoich budynkoéw maja potaczonych dang
droga. Gracz, ktéry ma potaczone najwiecej budynkow, odejmuije
taczng ilos¢ potaczonych budynkow przeciwnika od sumy swoich
budynkow. Roznica w ilosci budynkow stanowi ilos¢ punktow,
ktére zdobywa gracz. Drugi gracz nie otrzymuje zadnych punktow
za dang droge. W przypadku remisu zaden z graczy nie otrzymuje
punktow.

Pamietaj: Teren otwarty nie jest liczony jako czes¢ drogi i nie tgczy
drég. Kafelek z rozdrozem nie tqczy wszystkich drog, a jedynie stuzy
jako punkt koncowy dla wszystkich 4 potgczonych drog.

Przyktad 5: Droga A taczy 3 budynki, 5

wszystkie nalezg do biafego gracza, co
daje mu 3 punkty (3 — 0= 3). Droga B
rowniez taczy 3 budynki, 2 z nich naleza
do niebieskiego gracza, a 1 do biatego
gracza. Niebieski gracz otrzymuje

1 punkt za droge B (2 - 1=1). Droga
Cfaczy 2 biate i 2 niebieskie budynki:
zaden z graczy nie otrzymuje za nia
punktéw. Droga D jest potaczona tylko
z 1 budynkiem, wiec niebieski gracz nie
otrzymuje za nig zadnych punktow

Uwaga: Podczas pierwszej rozgrywki
zalecamy nie liczy¢ punktow za drogi.

Gracz z najwieksza liczbg punktow zostaje
zwyciezca. w przypadku remisu wygrywa
gracz z najwieksza liczbg oddziatow w kro-
lewskiej rezerwie. Jezeli gracze nadal re-
misuja, nastepcy beda musieli powtorzy¢
walke, proszac swojego ojca o kolejny
kawatek ziemi!



€fekty kafelkow z podziatem na zestawy

Zdobywasz 1 punkt za kazdy
kafelek w tym samym rzedzie
lub kolumnie (jak przedstawiono
na kafelku) co Gospoda,
maksymalnie po 3 budynki
w obydwu kierunkach. Sama
gospoda jest rOwniez warta
1 punkt, co oznacza, ze
za Gospode mozna otrzymacé
maksymalnie 7 punktow.

Zdobywasz 1 punkt za kazdy
kafelek sasiadujacy prostopadle
z kafelkiem targu. Sam Targ
jest rowniez wart 1 punkt,
Co oznacza, ze mozna za
niego otrzyma¢ maksymalnie
5 punktow.

Uwaga: Miejsce pielgrzymek nie tgczy drog — jest punktem
koncowym dla kazdej potqczonej z nim drogi.

Mtyn

LICIE
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Zdobywasz 1 punkt za kazdy

201ty kafelek (pole pszenicy)
w nieprzerwanej linii z6ttych
kafelkéw, potaczonych prosto-
padle (ktorych brzegi sie tacza)
z Mlynem, w tym z6tte kafelki
przeciwnika oraz zétte kafelki
terendw otwartych. Sam Mtyn

jest rowniez wart 1 punkt.

Kopalnia

-
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Zdobywasz 1 punkt za kazdy
szary kafelek (skaliste rowniny)

w nieprzerwanej linii szarych
kafelkow, potaczonych prosto-
padle (ktorych brzegi sie tacza)
z Kopalnia, w tym szare kafelki
przeciwnika oraz szare kafelki

terendw otwartych. Sama
Kopalnia jest rowniez warta
1 punkt.

Obozowisko
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W dowolnym momencie podczas swojej tury, po zabraniu kafelka
z krolewskiej rezerwy, mozesz obroci¢ kafelek Obozowiska, aby
przekreci¢ krélewska tarcze z powrotem na twoj kolor. Oznacza
to, ze mozesz dobra¢ dodatkowy kafelek z krolewskiej rezerwy
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kazdy z budynkow na szarych

Miejsce pielgrzymek Baronia rabusiéow
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Zdobywasz ilos¢ punktow rowna
liczbie kafelkow w najdtuzszej
nieprzerwanej drodze potaczonej
z Miejscem pielgrzymek, bez
wzgledu czyje budynki znajduja
sie przy tej drodze. Miejsce piel-
grzymek jest liczone jako droga,
€0 0znacza, ze jest rOwniez warte
1 punkt, nawet jezeli zadna inna
droga nie jest z nim potfaczona.
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Zdobywasz 2 punkty za kazdy
z budynkow przeciwnika
sasiadujacy prostopadle
z Baronig rabusiow. Sama
Baronia rabusiow jest rowniez
warta 2 punkty, co oznacza,
Ze mozna za nig otrzymac
maksymalnie 10 punktow.

Piekarnia

X
Zdobywasz 1 punkt za
kazdy z budynkéw na zé6ttych

kafelkach. Sama Piekarnia jest
réwniez warta 1 punkt.

Obora
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Zdobywasz 1 punkt za kazdy
zielony kafelek (lasy i pastwiska)
w nieprzerwanej linii zielonych
kafelkéw, potaczonych prosto-
padle (ktorych brzegi sie tacza)
z Obora, w tym zielone kafelki
przeciwnika oraz zielone kafelki
terendw otwartych. Sama Obora
jest rowniez warta 1 punkt.

Strozowka

Kuznia
®
X
o

Zdobywasz 1 punkt za

Zdobywasz 1 punkt za kazdy
z budynkéw na zielonych
kafelkach. Sama Str6zoéwka
jest rowniez warta 1 punkt.

kafelkach. Sama Kuznia jest
réwniez warta 1 punkt.

w tej turze. Jezeli nie wykorzystasz efektu Obozowiska do kornca
gry, otrzymujesz 2 punkty. Kazde Obozowisko moze zostaé
wykorzystane tylko raz podczas gry.



Kamieniofom
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Farma
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Kazda Farma, ktora posiadasz, daje ci Kazdy Tartak, ktory posiadasz, daje ci Kazdy Kamieniotom, ktory posiadasz,
dostep do 1 dodatkowej pszenicy na ture. dostep do 1 dodatkowego drewna na ture.  daje ci dostep do 1 dodatkowego kamienia
Na Farmie nie musza przebywac twoje Na Tartaku nie musza przebywac twoje na ture. Na Kamieniotomie nie musza

oddziaty. oddziaty. przebywac twoje oddziaty.
Uwaga: Jezeli posiadasz Faktoria Katedra

oddziat na Farmie, Tartaku
lub Kamieniotomie,

masz tym samym dostep do

2 danych zasobow

(1 za budynek + 1 za oddziat).

Zdobywasz 3 punkty za kazdy z twoich budynkéw Zdobywasz 5 punktow.
przedstawionych na Faktorii: Farmy, Tartaki lub
Kamieniotomy.

. WOJNA o
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Wieza obleznicza Twierdza
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Jezeli twoje 2 Wieze obleznicze s3 potaczone prostopadle z 1z bu- Otrzymujesz 1 punkt za kazda twoja Wieze
dynkéw twojego przeciwnika, mozesz zniszczy¢ ten budynek. obleznicz i Twierdze, w tym dang Twierdze.
Jezeli to zrobisz, odwré6¢ go na drugg strone: ten kafelek jest teraz
terenem otwartym. Efekt zostaje uruchomiony po wybudowaniu
drugiej Wiezy oblezniczej. Zniszczenie budynku jest dobrowolne.
Pojedyncza Wieza obleznicza nie ma zadnego efektu, same wieze
obleznicze nie s3 warte zadnych punktow.

e PATROI, @ °

Wieza straznicza Garnizon
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Zdobywasz 1 punkt za kazdy kafelek tego samego typu Zdobywasz 2 punkty za kazda Wieze straznicza
co Wieza straznicza w tej samej kolumnie lub rzedzie (twoja lub przeciwnika) po przekatnej w linii
(jak przedstawiono na kafelku). W tym za twoje budynki, z twoim Garnizonem, niezaleznie od odleglosci.

budynki przeciwnika oraz tereny otwarte. Sama Wieza
straznicza jest warta 1 punkt.



Sklep z koszykami
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Zdobywasz 3 punkty za pare
zielonego i zottego kafelka
w konfiguracji przedstawionej
na kafelku (prostopadle lub po
przekatnej). Kafelki twojego
przeciwnika réwniez sie licza.
Jezeli powyzsze warunki nie
zostaly spetnione, kafelek nie
jest wart zadnych punktow.

Garncarnia
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Zdobywasz 3 punkty za pare
szarego i zottego kafelka
w konfiguracji przedstawionej
na kafelku (prostopadle lub po
przekatnej). Kafelki twojego
przeciwnika réwniez sie licza.
Jezeli powyzsze warunki nie
zostaly spetnione, kafelek nie
jest wart zadnych punktow.
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Warsztat bednarski

Zdobywasz 3 punkty za pare
szarego i zielonego kafelka
w konfiguracji przedstawionej
na kafelku (prostopadle lub po
przekatnej). Kafelki twojego
przeciwnika réwniez sie licza.
Jezeli powyisze warunki nie
zostaly spetnione, kafelek nie
jest wart zadnych punktow.

Gildia

Gildie zwigkszaja liczbe punk-
tow zdobywanych za jeden
typ budynku rzemieslniczego:
Sklep z koszykami, Garncarnie,
Warsztat bednarski.
Dany budynek jest teraz wart
4 punkty za pare, zamiast
3. Same Gildie nie s3 warte
zadnych punktow.

¢ OPISY SYMBOLI e

Punkt zwyciestwa Konkretny budynek (np. Garncarnia)

Dowolny kafelek Nalezacy do przeciwnika
Dowolny zielony kafelek Nalezacy do gracza
Dowolny szary lub zielony kafelek Odwréé
Dowolny kafelek potaczony droga

Kafelki w danym kierunku

Dowolny budynek na zielonym kafelku
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Podziekowania:
Autorzy serdecznie dzigkuja wszystkim, ktorzy pomogli w tworzeniu tej gry.
Na specjalne podzigkowania zastuguja:
Michaela Tesafova Borovcova, Ales ,Alladjex” Matas,
Marek Jaros, Jo Lefebure, Paulina Gerding oraz wszyscy testerzy.
Thumaczenie:
Paulina Gerding dla The Geeky Pen
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