DWOCH NASTEPCOW

KROL KAROLV MADRY PRAGNIE CIESZYC SIE ZASLUZONYM ODPOCZYNKIEM
po wieloletnim sprawiedliwym rzqdzeniu swoim malym krélestwem.
Chciatby przekazaé korone jednemu ze swoich synéw, ale poniewaz oboje urodzili sie
w tym samym momencie, technicznie zaden z nich nie jest pierworodnym.
Krdl Karol postanowil powierzy¢ kazdemu z nich czesé swojego krélestwa.
Ktory z dwdéch nastepcéw okaze sie lepszym wladcq i odziedziczy korone catego krélestwa?
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54 kafelki budynkéow

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

1 duzy zeton krolewskiej tarczy
1 notes punktagji

1 instrukcja
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1 instrukcja gry 1-osobowej

OPIS KAFELKOW

Kazdy z budynkéw posiada
1z 6 symboli zestawow

W prawym gérnym rogu:
Podroz  Ziemie i Przemyst Handel i Kosciot Wojna Rzemiosto  Patrol
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Awers = budynek i teren .
Typ kafelka/zasobu
Koszt budowy
Efekt budynku
Obszar drogi

(tylko na niektorych kafelkach)
Symbol zestawu

Rodzaje kafelkow:
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Rewers = teren
Zielony = drewno  Szary = kamien  Z6lty = pszenica
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Przygotowanie gry

Gracze zajmuja miejsca po przeciwnych stronach stotu. Podziel-
cie kafelki budynkoéw na 6 zestawdw, kazdy po 9 kafelkéw, na
podstawie symboli w prawym gornym rogu. Wybierzcie 3 z tych
zestawow do rozgrywki, odtozcie 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 kafelkéw) i utozcie w zakryty stos obok planszy. Ten
stos reprezentuje wspolny stos kafelkow budynkow.

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

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

1. PRZYGOTUJCIE KROLEWSKA REZERWE

Rzudcie zetonem krolewskiej tarczy niczym monetg 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 krélewskiej
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 wspoélnego stosu i umiesccie
go rewersem do gory posrodku stotu. Potozcie 2 odstoniete ze-
tony oddziatéw orszaku na kafelku (symbol krzyza powinien by¢
niewidoczny).

2. Krajobraz
poczatkowy

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

na tym samym obszarze.

Opisicel gry

Twoim celem jest zdobycie wiekszej ilosci punktéw niz twoj
przeciwnik. Gracze umieszczajg kafelki z budynkami oraz tere-
nami we wspolnym obszarze gry, tworzac krajobraz. Budynki na
koniec gry s warte punkty zwyciestwa. Gracze poruszaja sie po
krajobrazie ze swoimi oddziatami, pozwalajgc 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 gra¢

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

powiada kolorowi korony na krolewskiej tarczy rozpoczyna pierw-

szg 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 SWOJEJ RECE
(obowigzkowo);

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

C. WYKONA]J RUCH 1 (LUB WIECE]) SWOIM ODDZIALEM
(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 sie przemiescic tylko raz na ture.

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

Krolewska rezerwa posiada 7 miejsc — 6 z kafelkami oraz 1 z kro-
lewska tarcza.

Twoj zasieg kafelkow budynkow jest zalezny od twoich wptywow
u krdla. Poziom twoich wptywdw jest okreslany na podstawie ilo-
$ci oddziatéw w twoim kolorze w krdlewskiej rezerwie, plus 1. Ta
liczba okresla, do ilu kafelkéw budynkéw mozesz dosiegnac, liczac
zgodnie z ruchem wskazowek zegara od krolewskiej tarczy.
Kazdy z budynkéw w twoim zasiegu moze zosta¢ wykorzystany
na dwa rézne sposoby: mozesz go zabrac na reke (akcja A) lub
wykorzystac 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 twoj zasieg (zob. akcja C; minimalny zasieg to 1 kafelek).
Mozliwe jest, abyscie ty i twoj przeciwnik mieli rozne zasiegi.



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

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

Przesun krolewska 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 odwroceniu
krolewskiej tarczy przedstawia ona korone w kolorze twojego
przeciwnika. Oznacza to, ze kafelek juz zostat zabrany i nie mozesz
powtorzy¢ tej akcji w danej turze.

Uzupetnij pole poprzednio zajmowane przez krolewska tarcze
poprzez umieszczenie odkrytego pierwszego kafelka budynku
ze wspolnego 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: odtoz je z powrotem do pudetka.

AKCJA B.
ZAGRA] KAFELEK BUDYNKU
ZF, SWOJE]J REKI

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

B.1 Wybuduj budynek

Podczas swojej tury mozesz wybudowac 1 lub wiecej budynkéw
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
oddziatow. 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 musza sie taczy¢ z drogami na sasiednim kafelku.

Zasoby

Zasoby sa przedstawione za pomocg koloréw kafelkéw (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: Krolewska rezerwa zapewnia
dostep do zasobow zgodnie z krolewskim protokotem. Szacu-
jac zasoby, nie zabieraj kafelkdw, ale zostaw je w rezerwie. Sg
to zasoby obiecane przez kréla, ktére mozesz wykorzysta¢ do
budowy swoich budynkéw. Przyktad 1 (patrz rys. ponizej):
Biaty gracz ma zasieg 3 kafelkow i ma tym samym dostep do
1 kamienia, 1 pszenicy i 1 drewna.

2. Zasoby dostepne poprzez twoje oddziaty w obszarze gry:
Mozesz rowniez zdobyc¢ zasoby z kafelkow, na ktorych 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 Ko$ciot, 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 budynkow w tej samej turze.

Przyktad 1: ktore kafelki s3 w zasiegu
gracza? Krolewska 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 s3
niedostepne dla gracza.



B.2 Powieksz krajobraz o teren otwarty

Podczas swojej tury mozesz powiekszy¢ krajobraz poprzez umiesz-
czenie odwrdconego 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 zdobyc¢
dostep do jego zasobdw, jezeli jeden z twoich oddziatéw znajduje
sie na danym kafelku.

Wazne: Powigkszanie krajobrazu zmniejsza koszt budowy budynku
o0 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
1 zasob i dzieki temu moze
wybudowac Piekarnie.

AKCJAC.
WYKONAJ RUCH SWOIMI
ODDZIALAMI

Podczas swojej tury mozesz raz przesunac 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 sie na nim inny oddziak;

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

Przyktad 2: Biaty gracz chce wybudowa¢ 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).

Obnizenie
kosztu
budowy o 1

3. Wycofa¢ sie z obszaru gry do krdlewskiej rezerwy. Jednak nie
mozesz wycofa¢ swojego oddziatu orszaku, ktéry musi zawsze
znajdowac si¢ w obszarze gry.

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

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

zostat przemieszczony. Na koniec swojej tury odwrd¢ ponownie
wszystkie swoje przemieszczone oddzialy (tak, aby krzyzyki nie byty
widoczne). Oddziaty podlegajg 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 krolewski protokot. Akcje
mozna wykonywa¢ w dowolnej konfiguracji i kolejnosci.



Przyktad 4: Jest kolej biatego gracza.
Zeton krélewskiej tarczy zostat
odwrdcony co oznacza, ze biaty
gracz juz dobrat kafelek budynku.
Teraz chce wybudowac Wieze
strazniczg (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 krélewskiej rezerwy na zielony teren otwarty.

Jednak po doktadniejszym przyjrzeniu sie sytuacji okazuje

sie, ze pierwsze dwie opcje s3 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 krélewskiej
rezerwy na zielony teren otwarty, a nastepnie odwraca
zeton oddziatu na strone nieaktywna.

Ostatnia runda
i koniec gry

Gdy jeden z graczy uzupetni krolewska rezerwe ostatnim bu-
dynkiem ze wspoélnego stosu, aktywny gracz konczy swoja ture
zgodnie z normalnymi zasadami. Nastepnie oboje graczy wyko-
nuje jedng 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 koncowej.

PUNKTACJA

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

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

UMIEJSCOWIENIE ODDZIALOW

Jezeli twoje oddziaty znajduja sie na twoich budynkach na koniec
gry, zdobywasz podwadjng ilos¢ punktéw 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 budynkow. Kazda droga jest liczona oddzielnie. Oby-
dwaj gracze licza, ile swoich budynkéw majg potaczonych dana
droga. Gracz, ktory ma potaczone najwiecej budynkow, odejmuje
faczng ilos¢ potaczonych budynkow przeciwnika od sumy swoich
budynkéw. Réznica w ilosci budynkéw 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
drog. Kafelek z rozdrozem nie tgczy wszystkich drdg, a jedynie stuzy
jako punkt koricowy dla wszystkich 4 potgczonych drog.

Przyktad 5: Droga A taczy 3 budynki,
wszystkie naleza do biatego gracza, co
daje mu 3 punkty (3 — 0= 3). Droga B
rowniez faczy 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 nig
punktow. Droga D jest potaczona tylko
z 1 budynkiem, wiec niebieski gracz nie
otrzymuje za nig zadnych punktéw

5

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

Gospoda

Zdobywasz 1 punkt za kazdy
kafelek sasiadujacy prostopadle
z kafelkiem targu. Sam Targ
jest rowniez wart 1 punkt,
co oznacza, 7e mozna za
niego otrzyma¢ maksymalnie
5 punktow.

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 otrzymac
maksymalnie 7 punktow.

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

Kopalnia
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Zdobywasz 1 punkt za kazdy
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Zdobywasz 1 punkt za kazdy
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Miejsce pielgrzymek
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Zdobywasz ilo$¢ punktow rowna
liczbie kafelkéw 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 potaczona.

Baronia rabusiow

Zdobywasz 2 punkty za kazdy
z budynkéw przeciwnika
sasiadujacy prostopadle
z Baronig rabusiow. Sama

Baronia rabusiow jest rowniez

warta 2 punkty, co oznacza,
Ze mozna za nig otrzymac
maksymalnie 10 punktéow.

Obora
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Zdobywasz 1 punkt za kazdy

Piekarnia

®
o]

Zdobywasz 1 punkt za
kazdy z budynkéw na z6ttych

261ty kafelek (pole pszenicy)
w nieprzerwanej linii zottych
kafelkow, potaczonych prosto-
padle (ktorych brzegi sie tacza)
z Miynem, w tym zétte kafelki
przeciwnika oraz zétte kafelki
terendw otwartych. Sam Miyn

szary kafelek (skaliste rowniny)
w nieprzerwanej linii szarych
kafelkéw, potaczonych prosto-
padle (ktorych brzegi sie tacza)
z Kopalnia, w tym szare kafelki
przeciwnika oraz szare kafelki
terenow otwartych. Sama

zielony kafelek (lasy i pastwiska)
w nieprzerwanej linii zielonych
kafelkow, potaczonych prosto-
padle (ktorych brzegi sie tacza)
z Obora, w tym zielone kafelki
przeciwnika oraz zielone kafelki

terendéw otwartych. Sama Obora

kafelkach. Sama Piekarnia jest
réwniez warta 1 punkt.

Kopalnia jest rowniez warta
1 punkt.

jest rowniez wart 1 punkt.

Obozowisko

g
n/e

W dowolnym momencie podczas swojej tury, po zabraniu kafelka
z krolewskiej rezerwy, mozesz obrdci¢ kafelek Obozowiska, aby
przekreci¢ krolewska tarcze z powrotem na twoj kolor. Oznacza
to, ze mozesz dobra¢ dodatkowy kafelek z krolewskiej rezerwy
w tej turze. Jezeli nie wykorzystasz efektu Obozowiska do korca

gry, otrzymujesz 2 punkty. Kazde Obozowisko moze zostaé
wykorzystane tylko raz podczas gry.

jest rowniez warta 1 punkt.

Kuznia
X
Zdobywasz 1 punkt za
kazdy z budynkéw na szarych

kafelkach. Sama Kuznia jest
réwniez warta 1 punkt.

Strozéwka

Zdobywasz 1 punkt za kazdy
z budynkéw na zielonych
kafelkach. Sama Str6zowka
jest rowniez warta 1 punkt.



Farma Tartak
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Kazda Farma, ktéra posiadasz, daje ci
dostep do 1 dodatkowej pszenicy na ture.
Na Farmie nie musza przebywa¢ twoje
oddzialy.

oddzialy.

Uwaga: Jezeli posiadasz
oddziat na Farmie, Tartaku
lub Kamieniotomie,

masz tym samym dostep do 0 @
2 danych zasobow

(1 za budynek + 1 za oddziat).

Faktoria
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Kazdy Tartak, ktéry posiadasz, daje ci
dostep do 1 dodatkowego drewna na ture.
Na Tartaku nie musza przebywa¢ twoje

oIS

Zdobywasz 3 punkty za kazdy z twoich budynkow

Kamieniotom

o

Kazdy Kamieniotom, ktdry posiadasz,
daje ci dostep do 1 dodatkowego kamienia
na ture. Na Kamieniotomie nie musza
przebywa¢ twoje oddziaty.

Katedra

Zdobywasz 5 punktow.

przedstawionych na Faktorii: Farmy, Tartaki lub

Kamieniotomy.

Wieza obleznicza
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Jezeli twoje 2 Wieze obleznicze s3 potaczone prostopadle z 1z bu-
dynkow twojego przeciwnika, mozesz zniszczy¢ ten budynek.
Jezeli to zrobisz, odwré¢ go na druga 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.

Wieza straznicza
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Zdobywasz 1 punkt za kazdy kafelek tego samego typu
co Wieza straznicza w tej samej kolumnie lub rzedzie

(jak przedstawiono na kafelku). W tym za twoje budynki,

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

WOJNA
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Twierdza
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Otrzymujesz 1 punkt za kazda twoja Wieze
obleznicza i Twierdze, w tym dang Twierdze.

Garnizon
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Zdobywasz 2 punkty za kazda Wieze straznicza
(twoja lub przeciwnika) po przekatnej w linii
z twoim Garnizonem, niezaleznie od odlegtosci.



Sklep z koszykami
Ll ]
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Zdobywasz 3 punkty za pare
zielonego i z6ttego kafelka
w konfiguracji przedstawionej
na kafelku (prostopadle lub po
przekatnej). Kafelki twojego
przeciwnika réwniez sie licza.
Jezeli powyzsze warunki nie
zostaty spetnione, kafelek nie
jest wart zadnych punktow.

Garncarnia

Zdobywasz 3 punkty za pare
szarego i z6ttego 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 punktéw.
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Punkt zwyciestwa

Dowolny kafelek

Dowolny zielony kafelek

Dowolny szary lub zielony kafelek

Dowolny kafelek potaczony droga

Dowolny budynek na zielonym kafelku
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Warsztat bednarski
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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 powyzsze warunki nie
zostaly spetnione, kafelek nie
jest wart zadnych punktow.

Gildia

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

Konkretny budynek (np. Garncarnia)

Nalezacy do przeciwnika

Nalezacy do gracza

Odwréé

Kafelki w danym kierunku

Podziekowania:

Autorzy serdecznie dziekuja wszystkim, ktorzy pomogli w tworzeniu tej gry.

Na specjalne podziekowania zastuguja:

Michaela Tesatova Borovcova, Ales ,Alladjex” Matas,
Marek Jaros, Jo Lefebure, Paulina Gerding oraz wszyscy testerzy.
Ttumaczenie:

Paulina Gerding dla The Geeky Pen

W6y




DWOCH NASTEPCOW

€lementy wariantu dla 1 gracza

Wszystkie elementy z podstawowej gry Dwdch nastepcow

10 zetonow skarbow
1 zeton rusztowania

1 instrukcja gry 1-osobowej

Rl s

e WARIANT DLA1GRACZA e

Opis i cel wariantu
dla 1 gracza

Twoim celem jest zdobycie wiekszej ilosci punktéw niz
wymyslony przeciwnik Henryk, ktorego tury s rozgrywane
automatycznie. Rozgrywaj swoje tury zgodnie z zasadami
rozgrywki dla 2 graczy z gry podstawowej. Po zakonczeniu
swojej tury, rozegraj ture Henryka zgodnie z ponizszymi
zasadami. Rozgrywaj wasze tury po kolei, az do konca gry.
Punkty s liczone w taki sam sposob jak w grze podstawo-
wej w grze podstawowej (w tym punkty za drogi). Henryk
zdobywa punkty wedtug zmienionego systemu punktagji.

Przygotowanie gry

Przygotuj rozgrywke 1-osobowa zgodnie z zasadami z gry

podstawowej dla rozgrywki dla 2 graczy, wez pod uwage

ponizsze zmiany:

1. Wybierz swdj kolor, Henryk otrzymuje kolor, ktory nie
zostat wybrany.

. Umies¢ wszystkie zetony oddziatéw Henryka zakryte
obok obszaru gry, poza krolewska rezerwa (ich krzyzyki
powinny by¢ widoczne).

. Przetasuj zetony skarbow i umies¢ je zakryte (z odstonie-
tym symbolem skarbu) w stosie w poblizu obszaru gry.
Wybierz jeden z pozioméw trudnosci opisanych ponizej
i usun dang ilos¢ zetonow ze stosu. Odtéz je do pudetka
bez sprawdzania.

Poziom 1: HENRYK BIEDNY — usun 4 zetony skarbow
Poziom 2: HENRYK WALECZNY — usun 2 zetony skarbow
Poziom 3: HENRYK MOCARNY — hie usuwaj zadnego z zeto-
now skarbow

Jak graé

Zawsze rozpoczynasz runde. Rozegraj swojg ture zgodnie
z zasadami rozgrywki dla 2 graczy z gry podstawowe;j.
Nastepnie rozegraj ture Henryka w 2 etapach, zgodnie z na-
stepujacymi zasadami:

1. Dobierz kafelek budynku:

Dobierz kafelek budynku dla Henryka z krélewskiej rezerwy,

podazaj zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Henryk ma

nieograniczony zasieg w krolewskiej rezerwie.

Dobierz:

a) Pierwszy budynek tego samego typu (koloru) jak wierzchni
kafelek wspolnego stosu.

b) Jezeli w krolewskiej rezerwie nie ma kafelkow danego
typu, lub jezeli wspolny stos jest pusty, dobierz pierwszy
kafelek z krolewskiej rezerwy.

Po dobraniu kafelka przesun krolewska tarcze na to puste

pole, odwrd¢ ja na drugg strone i uzupetnij pole w krolewskiej

rezerwie kafelkiem ze wspolnego stosu zgodnie z normalnymi
zasadami.

2. Zagraj dobrany kafelek budynku:

Umies¢ odkryty kafelek budynku w obszarze gry:

a) Odwrécony do gory nogami z twojej perspektywy, aby
pokaza¢, ze nalezy do Henryka.

b) Prostopadle lub po przekatnej do ostatnio wybudowanego
przez ciebie budynku.

c) Okreslajac gdzie umiesci¢ nowy kafelek, zawsze zaczynaj
od gory i podazaj za ruchem wskazéwek zegara, az do od-
nalezienia pierwszej mozliwej zgodnej z zasadami pozycji.

Kafelek musi:
A. taczyc sie z jedna droga na twoim ostatnio wybudowa-
nym budynku
lub jezeli jest to niemozliwe
. Zablokowac jedng z drég na twoim ostatnio zagranym
budynku
lub jezeli jest to niemozliwe
. Zagraj kafelek na pierwszym pustym polu, sasiadujaco
prostopadle lub po przekatnej do twojego ostatnio
wybudowanego budynku
lub jezeli jest to niemozliwe
D. Usun kafelek budynku z gry bez zadnych dalszych efektow

Pamietaj: Henryk ignoruje koszt budowy budynkéw. Zawsze
buduje budynek za darmo, o ile moze go zbudowac zgodnie
z zasadami od A do C.
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3. Umies¢ zeton skarbu na wlasnie wybudowanym
przez Henryka budynku, jezeli Zetony s3 jeszcze
dostepne w stosie skarbow. Umies¢ zeton odkryty
i skierowany w twojg strone.

. Umies¢ jeden z oddziatéw Henryka na wlasnie zagra-
nym kafelku, zawsze wykorzystaj oddziat z krzyzykiem
tego samego koloru co typ danego kafelka.

Uwaga: Aby nie zapamietywac, ktory budynek wybudo-
wates jako ostatni, oznacz go zetonem rusztowania.
Pamigtaj, aby usungc zeton rusztowania nastepnym
razem kiedy wybudujesz budynek. Nie usuwaj kafelka
po wybudowaniu budynku Henryka.

Uwaga: Jezeli jeszcze nie wybudowates$ zadnego budynku
w obszarze gry, Henryk umieszcza swoje kafelki obok
kafelka poczgtkowego.

Skarby i ich usuwanie

Na koniec gry skarby sa warte duzg ilo$¢ punktow dla
Henryka (patrz ‘Punktacja’). Cate szczescie mozesz usu-
wac skarby Henryka z obszaru gry, jezeli spetnisz warunki

Przyktad: Umieszczanie budynkow Henryka

Jest tura Henryka. Wierzchni kafelek wspolnego
stosu jest zielony, wiec dobierasz Wieze oblez-
nicza z rezerwy. Nastepnie probujesz umiesci¢
ja obok ostatnio wybudowanego przez siebie
budynku, czyli Miejsca Pielgrzymek. Najpierw
sprawdzasz opcje A. Myslisz nad potaczeniem
budynku z jedna z dr6g Miejsca Pielgrzymek
poprzez umieszczenie go na miejscu A1 lub
A2.)ednak obydwie te pozycje sa juz zajete.
Nastepnie, bierzesz pod uwage zablokowanie
jednej z drog kafelka (B1 oraz B2). Poniewaz
obydwie te pozycje rowniez s3 juz zajete, prze-
chodzisz do opcji C. Zaczynajac od C1, po kolei
sprawdzasz osiem sasiadujacych pozycji, poda-
7ajac za ruchem wskazowek zegara. Pierwsze
wolne miejsce to C6 — to tu umieszczasz
budynek Henryka.

okreslone na zetonie skarbu. Jezeli warunki zostaty spetnione
W momencie umieszczania zetonu, natychmiast usun go z gry.

Pionowo: W obszarze gry musz3 si¢ znajdowac
2 kafelki danego typu/koloru w tej samej
kolumnie co skarb. Kafelek zawierajacy skarb
nie jest brany pod uwage.

Poziomo: W obszarze gry musz3 sie znajdowa¢
2 kafelki danego typu/koloru w tym samym
rzedzie co skarb. Kafelek zawierajacy skarb nie
jest brany pod uwage.

Formacja: Wokot zetonu skarbu musz3 sie
znajdowac 2 zetony dowolnego typu/koloru
w danej formagji.

Uwaga: Jezeli warunek przedstawia brgzowe kafelki, moze
zostac wypetniony przez kafelki dowolnego typu/koloru.

Koniec gry

Koniec gry podlega takim samym zasadom jak w grze podstawowej.

Punktacja
Licz swoje punkty zgodnie z normalnymi zasadami. Licz punkty Henryka zgodnie z ponizszym:
1. Policz punkty za wybudowane budynki zgodnie z normalnymi zasadami. Trzy budynki Henryka
o najwiekszej wartosci sa liczone podwdjnie. Nie bierz pod uwage pozycji oddziatow Henryka.
2. Punkty za drogi s3 liczone zgodnie z normalnymi zasadami
3. Policz 5 punktéw za kazdy zeton skarbu znajdujacy sie w stosie lub obszarze gry.

Jezeli masz wiecej punktow niz Henryk, wygrywasz, a korona nalezy do ciebie!
Jezeli masz mniej punktow, przegrywasz i na zawsze pozostajesz poddanym swojego brata.
W przypadku remisu przegrywasz. Zawsze musisz by¢ lepszy od Henryka!
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