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Ponizej przedstawiono podstawowe zasady gry, jednak faktyczna rozgrywka obejmuje takze
inne elementy i reguty. Za kazdym razem gracze muszg wybra¢ jeden z modutéw, ktory
zostanie uwzgledniony w grze. Uzycie modutu wigze sie z modyfikacjg zasad podstawowych
lub dodaniem nowych regut. Zasady obowigzujace dla danego modutu zawsze majg pierws-
zenstwo. Na koricu instrukcji przedstawiono szczegdtowe opisy wszystkich modutéw (zob.
strona 9). Opisano tam réwniez sposob rozgrywki w trybie jednoosobowym (zob. strona 7).
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Umiesccie plansze na $rodku stotu i potézcie znacznik rundy na polu rundy 1. Z
dwu stron planszy pozostawcie troche miejsca na obszary propozycji.
Przetasujcie razem karty rozwoju i karty skarbow, tworzac jedng talie rozwoju.
Potdzcie zakryty stos w odpowiednim miejscu.

W odkrytym stosie obok talii rozwoju potézcie 8 kart katastrof.

Umiesécie kostki zasobow i zetony zotnierzy w odpowiednich miejscach na
planszy.

Kazdy z graczy otrzymuje karte ksiestwa i ktadzie jg wybrang strong ku gérze.
Musicie wybra¢ te samag strone, tj. A albo B. Podczas pierwszych rozgrywek za-
lecamy wybor strony A. Strony B mozecie uzyc¢, gdy lepiej poznacie zasady gry.
Kazdy z graczy otrzymuje 2 zetony putapek w kolorze odpowiadajacym karcie
ksiestwa.

7. Karty nalezy uktadaé tak, aby zachowaé przedstawiong na ponizszej ilustraciji or-
ganizacje obszaru gracza. Nad kartg ksiestwa nalezy zostawi¢ dostatecznie duzo
miejsca, aby zmiescity sie tam wszystkie skonstruowane karty rozwoju. Trzeba przygo-
towac réwniez miejsce na obszar wyboru w biezacej rundzie oraz obszar konstrukcji
(mogq one znalez¢ sie po lewej stronie karty ksiestwa, jesli taki uktad jest wygodnie-
jszy dla gracza). Na kofcu nalezy wybra¢ modut, ktéry zostanie uwzgledniony w grze,
a nastepnie przygotowaé jego elementy zgodnie z opisem (zob. strona 9).

OBSZAR GRAGZA

Miejsce na
skonstruowane
karty rozwoju

Obszar konstrukcji

Obszar wyboru

°
®



Gra toczy sie przez 4 rundy. Kazda runda sktada si¢ z 3 nastepujacych po sobie faz:
A. Faza wyboru — gracze wykonuja na przemian kolejne tury

B. Faza planowania — gracze wykonujg dziatania jednoczes$nie

C. Faza produkcji — gracze wykonujg dziatania jednoczes$nie

Po zakonczeniu czwartej rundy gracze podliczajg punkty i wytaniany jest zwyciezca.

A. FAZA WYBORU

Faza wyboru skfada sie z 16 kolejnych tur, na przemian tury propozyc;ji i tury wy-
boru. Gracza rozpoczynajacego faze okresla numer aktualnie rozgrywanej rundy.
Umieszczona przy nim na planszy strzatka wskazuje odpowiednia osobe. Rozpoc-
zyna ona runde od zaproponowania kart i jako ostatnia w tej rundzie wybiera karty.

m  Rozdajcie po 7 zakrytych kart z talii rozwoju obu graczom. Dodatkowo kazdy
z nich doktada do reki 1 karte katastrofy, ma zatem tacznie 8 kart. Gracze moga
przyjrze¢ sie swoim kartom, ale nie pokazujg ich przeciwnikowi. Karty na reku nalezy
przetasowaé, tak aby druga osoba nie wiedziata, ktdra z nich jest kartg katastrofy.

m Poldzcie po jednej odkrytej karcie z talii rozwoju w kazdym z obszaréw propozycji.

m Pierwszy gracz rozpoczyna od propozycji. Musi przyjrze¢ sie swoim kartom, wy-
bra¢ dwie i potozy¢ je odkryte w dowolnym obszarze lub obszarach propozyciji. Karty
moga znalez¢ sie w tym samym obszarze albo trafi¢ do dwdch réznych obszardw.

m Nastepnie wyboru dokonuje drugi gracz. Musi wybra¢ jeden z obszaréw, zabraé
z niego wszystkie karty i dodac je do swojego obszaru wyboru.

m Drugi gracz nastepnie proponuje 2 karty ze swojej reki, rwniez umieszczajac je w je-
dnym obszarze albo w dwoch obszarach. Nie nalezy zabiera¢ kart pozostatych po
poprzednich turach, biorg one udziat w kolejnych etapach tej fazy.

m  Nastepnie pierwszy gracz wybiera obszar propozycii, zabiera z niego wszystkie karty
i przedstawia nowg propozycie.

m Dziatania te nalezy wykonywa¢ do momentu, gdy graczom nie pozostang na reku
zadne karty. Pierwszy gracz konczy te faze, dokonujac wyboru po raz czwarty.
Dopiero w tym momencie nalezy usungé z drugiego obszaru propozycji wszystkie
znajdujace sie w nim karty i umiescic je na stosie kart odrzuconych. Uczestnicy gry
przechodzg do fazy planowania.

Uwaga: W momencie zakonczenia tej fazy liczba kart w Waszy-
ch obszarach wyboru nie musi byé taka sama. To normalna sytuacja.
Chociaz taka sytuacja w grze zdarza sie raczej rzadko, gracz ma prawo dodac
obie proponowane karty do obszaru, w ktorym znajduja sie juz jakie$ karty. Dru-
gi obszar pozostanie wtedy pusty. Podobnie druga osoba moze w trakcie wyboru
wskazaé pusty obszar, unikajac tym samym pobierania niechcianych kart. Nie ma
ograniczen dotyczacych liczby kart, ktére moga znalez¢ sie w obszarze propozyc;ji.

Uzycie zetonéw putapek: Kazdy z graczy ma do dyspozycji w rundzie 2 zetony putapek.
Umozliwiajg one umieszczanie zakrytych kart w obszarze propozycji. Podczas dodawania kart
do takiego obszaru gracz moze wykorzystac jeden zeton putapki, aby potozy¢ jedng karte ry-
sunkiem do dotu. Moze réwniez wykorzysta¢ dwa zetony i potozy¢ obie karty rysunkiem do dotu.
Niezaleznie od tego, kto potozyt taka karte, nie mozna ich ogladac w tej fazie! Po wybraniu obs-

zZaru propozycji zawierajacego zakryte karty gracz umieszcza je bez odwracania i bez ogladania
w swoim obszarze wyboru (zostang one odstoniete w fazie planowania). Na poczatku kazdej
rundy gracz odzyskuje wykorzystane zetony putapek, wiec kontynuuje rozgrywke z kompletem
2 zetondw. Warto zatem pomysle¢ o ich uzyciu w trakcie rundy!
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A. FAZAWYBORU

v

B. FAZA PLANOWANIA

C. FAZA PRODUKCJI
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KAZDY Z GRACZY OTRZYMUJE 7 KART ROZWOJU
+1 KARTE KATASTROFY
|
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UMIESCCIE PO 1 KARCIE ROZWOJU Z TALII
W OBU OBSZARACH PROPOZYCJI
GRACZ 1: KLADZIE 2 DOWOLNE KARTY Z REKI
W1 LUB 2 OBSZARACH PROPOZYCJI ‘

GRACZ 2: KLADZIE 2 DOWOLNE KARTY Z REKI
W1 LUB 2 OBSZARACH PROPOZYCJI

GRACZ 1: POBIERA WSZYSTKIE KARTY Z JEDNEGO OBSZARU
PROPOZYCJI | UMIESZCZA JE W SWOIM OBSZARZE WYBORU J
KROKI POWTARZANE DO MOMENTU POZBYCIA SIE PRZEZ
GRACZY KART Z REKI (CZYLI 4X) m




B. FAZA PLANOWANIA WYBIERZ DZIALANIE DLA KAZDEJ

W tym momencie nalezy odstoni¢ wszystkie zakryte karty znajdujace si¢ w obszarach KARTY W SWOIM OBSZARZE WYBORU
wyboru. Gracze musza wykorzysta¢ wszystkie karty znajdujace sie w ich obszarach -
wyboru. Majg do wyboru dwie mozliwosci dla kazdej karty: UZYJ JAKO KONSTRUKCJI
m Uzycie do konstrukcji: Gracz przesuwa karte do obszaru konstrukcji (karta jest lub
od tej pory ,w konstrukgji”). PRZETWORZ

m Przetworzenie: Gracz odrzuca karte i pobiera z planszy odpowiednig liczbe
kostek surowcéw wtdrnych okreslonego typu, a nastepnie od razu ktadzie je na
karcie w konstrukcji (zob. ,Ukoriczenie konstrukcji”) albo na karcie ksiestwa. UZYJ JAKO KONSTRUKCJI

Uwaga: Jesli przetworzenie karty umozliwia potozenie ostatniego wymagane-
go zasobu na karcie znajdujacej sie w konstrukcji, karta ta zostaje ukonczo-
na (zob. C. Faza produkcji, 3. Konstrukcja). Ukonczong karte potdz na swojej
karcie ksiestwa w taki sposob, by widoczne byly wszystkie ikony produkcji.
Taka karta moze wyprodukowa¢ zasoby jeszcze w aktualnej rundzie (zgodnie
z kolejnoscia rozpatrywania produkcji).

konstrukcji

|
|
Obszar :
|
|
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Faza produkcji kofczy sie, gdy wszyscy gracze podejma decyzje dotyczace swoich kart
w obszarach wyboru, uzywajac ich jako konstrukcji albo przetwarzajgc na surowce wtdrne.

Karty skarbow sa kartami specjalnymi. Nalezy przetworzy¢ je na
surowce wtorne w fazie planowania (nie da sie uzy¢ ich jako

Karty katastrof rowniez sa kartami specjalnymi. Nie mozna ich
przetworzy¢, musza od razu trafi¢ na karte ksiestwa. Na zakonczenie
gry za kazda z nich od wyniku odejmuje sie 4 punkty zwyciestwa.

6. FAZA PRODUKGJ
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Faza produkcji sktada sie z 4 kolejnych krokéw odpowiadajacych réznym rodzajom za- = E‘
sobow. Podczas kazdego kroku gracze jednoczes$nie produkujg dany typ zasobu. Pro- 'g‘ o
dukcja przebiega zgodnie z kolejnoscig wskazang na planszy: N g Pobierz surowce
- . o | = wtérne...
= g
(72}
o
»
Materiaty budowlane 4 » Ludnos¢@ » Ziotorz P Odkrycia @
Pojedynczy krok produkcji y————————
1. Produkcja: Gracz zlicza wszystkie produkowane | Obszar
ikony wtasciwego zasobu. Istotne sg wytacznie ikony | konstrukeji

na karcie ksiestwa oraz na skonstruowanych kar-

tach rozwoju. Karty w konstrukcji nalezy zignorowac. i potoz je w obszarze

alchemii na swojej
karcie ksiestwa albo na
karcie w swoim obszarze
konstrukcji.

Przykiad: Trwa produkcja materiatow budowlany-
ch %, zatem obaj gracze liczg ikony % w swoich
ksiestwach. W tym przypadku gracz produkuje

5 materiatow budowlanych .




/Uwag Niektore karty maja ikong produkcji bedaca réwniez typem karty
(, , , ). Ta ikona reprezentuje liczbe kart danego typu, ktére sa
czescia Twojego ksiestwa. Jesli nie masz kart tego typu, taka karta niczego
nie produkuje.

/- /< EXPEDITIONARY/FORGE. *

Uwaga: W razie potrzeby mozna uzy¢ zamiennikow. Jesli podczas gry
zabraknie w puli odpowiednich kostek, mozesz zastapi¢ kostki znajdujace
sie w obszarze alchemii kostkami innego koloru albo poczeka¢ na skons-
truowanie karty przez drugiego gracza, a nawet zdja¢ odpowiednie kostki
z kart w konstrukc;ji i potozy¢ zamiast nich krystallium z puli.
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niej zapetnione.
’ . . — m  Zwrdc wszystkie kostki i zetony Zotnierzy znajdujace sie na karcie do odpowie-
) Przyktad: Korpus ekspedycyjny produkuje € x : dnich pul.
oznacza to, ze produkuje 1 @ za kazda karte typu m Pobierz premig za skonstruowanie, o ile jest okreslona.
w Twoim ksigstwie. Zatem w tym wypadku m Dodaj karte do swojego ksiestwa. Pot6z j na poprzedniej karcie w taki sposob,
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produkcja nastapi zawsze, bo taki typ ma sama
karta Korpusu ekspedycyjnego.

Karta w konstrukcji staje sie¢ skonstruowana, gdy wszystkie pola zasobow zostang na

aby widoczne byty ikony produkcji wszystkich kart (zob. ilustracja ponizej).

y

Uwaga: Nie ma ograniczen dotyczacych liczby i typu konstruowanych kart.
Mozesz skonstruowac kilka kopii karty o tej samej nazwie.

2. Premia za przewage: Poréwnaj swojq produkcje danego zasobu z produkcjg prze-
ciwnika. Jesli udato Ci sie wyprodukowa¢ go wiecej (remisy sie nie liczg), zdobywasz

< Je$li masz jakich$ zotnierzy

w swoim obozie na planszy,

od razu zabierasz stamtad
1 zeton zotnierza.

ALBO

Jesli nie masz zotnierzy w obozie,
od razu pobierasz 1 zeton zotnierza
z puli i kladziesz go w swoim obozie.

Przyktad: Szymon produkuje 3 %, ktére kiadzie na swojej karcie Koszar, tym samym
konczac jej konstrukcje. Umieszcza te karte na karcie swojego ksiestwa. Podczas
nastepnego kroku produkcji (zasobow ludno$ci) Koszary wyprodukujg 1 zaséb i@.

/7

TR

©

Obszar konstrukgcji

LJ
I
N\

Ksiestwo
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Pobrane Zetony Zotnierzy zachowaj w swoim ksiestwie do momentu ich wykorzystania
(zob. Moduty, strona 9).

3. Konstrukcja: Pobierz odpowiednig liczbe kostek danego zasobu, ustalong podczas
produkciji. Zasoby nalezy natychmiast potozy¢ na kartach w konstrukcji oraz/lub
na karcie ksiestwa.

Nie mozesz przemieszczac¢ kostek, ktore juz zostaty utozone.
Nie mozesz zachowac¢ kostek zasobdw na poézniej (z wyjatkiem krystallium @
). Kostki trafiajgce do obszaru alchemii przestajg by¢ zasobami przydatnymi do
konstrukcji. Pozostajg na karcie ksigstwa w kolejnych rundach do momentu ich
przemiany w krystallium (zob. Przemiana kostek w krystallium).

Pamietaj: Kostki zasobow mozna ktas¢ tylko na kartach w konstrukcji i karcie
ksiestwa.

Premia za konstrukcje: Niektére karty powoduja przyznanie premii za
konstrukcje w postaci zetondw zotnierzy lub kostek krystallium. Premia jest
jednorazowa, otrzymujesz ja w momencie skonstruowania karty. Zetony zotnie-
rzy i/lub krystallium musisz umiescié na karcie ksigstwa. Zetony zotnierzy po-
bierasz z ogélnej puli, nie zmieniajac ich liczby w swoim obozie na planszy.




Przemiana kostek w krystallium

Za kazdym razem, gdy na swojej karcie ksiestwa zbierzesz 5 kostek za-
sobow innych niz krystallium, natychmiast je odrzu¢ do puli i dobierz
1 kostke krystallium. Krystallium mozna przechowywac na karcie ksiestwa
bez ograniczen i uzy¢ go w dowolnym momencie jako zasobu dowolne-
go typu albo umiesci¢ na polu wymagajacym krystallium, nie mozna jednak nim zastgpi¢
zetondw zotnierzy.

Uwaga: Kostki zasobow znajdujace sie na karcie ksiestwa moga by¢ uzyte
jedynie do przemiany w krystallium. Nie mozna ich ktas¢ na polach kart
w konstrukcji.

Niektore pola wymagaja umieszczenia kostki krystallium lub ze-

tonu zotnierza.
W przeciwienstwie do kostek zasobédw mozna je potozy¢ na karcie w dowolnym momen-
cie, niekoniecznie od razu po ich otrzymaniu.

Pamietaj: Mozesz wykorzystac kostke krystallium jako zamiennik dowolnego
zasobu, jednak nie mozna jej uzy¢ do zastapienia zetonu zotnierza.

Odrzucanie karty w konstrukc;ji

Gracz moze w dowolnym momencie odrzuci¢ karte w konstrukgji. W takiej sytuacii pobiera
surowce wtérne (przedstawiony na karcie zasob) i umieszcza go w obszarze alchemii na
swojej karcie ksigstwa. Wszystkie kostki zasobdw i zetony Zotnierzy znajdujace si¢ na odr-
zuconej karcie przepadajq i nalezy je zwréci¢ do odpowiednich pul. Ostrzezenie: Odrzuce-
nie karty w konstrukciji nie jest szczegdlnie korzystne, poniewaz uzyskane za nie surowce
wtdrne mogq znalez¢ sie wytacznie w obszarze alchemii i postuzy¢ do wygenerowania
kostek krystallium. Jesli chcesz wykorzystaé¢ surowce wtérne do konstrukcji, moga
one pochodzi¢ jedynie z kart znajdujacych sie w obszarze wyboru w fazie planowa-
nia, a nie z innych kart z obszaru konstrukcji. Jesli jednak wiesz, ze nie skonstruujesz
karty, odzyskane surowce moga Ci sie przyda¢ do wytworzenia krystallium.

Uwaga: Karty w konstrukcji oraz znajdujace sie na nich zasoby nie przepa-
daja w kolejnych rundach.

Kiedy obaj uczestnicy gry rozmieszczg wyprodukowane zasoby, powinni przej$¢ do
nastepnego kroku produkciji. Jesli byt to ostatni krok (odkrycia @), runda dobiega korica.
Przesuncie znacznik rundy i przejdzcie do kolejnej rundy. Pamietajcie, ze zmienia sie tez
kolejno$c¢ tur w pierwszej fazie.

Rozgrywka konczy sie wraz z koncem czwartej rundy. Kazdy gracz podsumowuje pu-
nkty zwyciestwa w swoim ksiestwie. Dotgczony do gry notes utatwi Wam obliczenia:

u Dodajcie punkty podstawowe: Punkty zwyciestwa na kartach niezwia-
zane z typem Kkarty.

Dodajcie punkty wynikajace z mnoznikéw: Punkty zwyciestwa

zalezne od liczby kart danego typu w ksiestwie.

u Odejmijcie punkty za karty katastrof.

Uwaga: Kostki krystallium i zetony zotnierzy nie przynosza zadnych punktow
na koniec gry.

Osoba, ktéra zgromadzi wiekszq liczbe punktow, wygrywa i staje sie wiadcg catego
Krélestwa. W przypadku remisu zwyciezca lub zwyciezczynig staje sie gracz z wiekszg,
liczbg skonstruowanych kart w swoim ksiestwie. Jesli nadal jest remis, wygrywa osoba,
ktéra zgromadzita wigcej zetonéw zotnierzy (na karcie ksigstwa). Brak rozstrzygniecia
oznacza, ze musicie podzieli¢ sie wtadza...




Punktowanie koricowe na przyktadzie Szymona:

0 Punkty podstawowe:
Szymon ma 3 karty przynoszace bezposrednio punkty zwyciestwa (PZ): 2+6+3 = 11 PZ
Mnozniki na kartach:

Szymon ma 2 karty oraz karte ksiestwa, ktére mnoza jego karty monumentow
odpowiednio przez 3, 4 i 2: (3+4+2)x4 = 36 PZ

Punkty ujemne:

Szymon ma 2 karty katastrof: 2x(-4)=-8 PZ
Brak punktéw zwyciestwa za krystallium (@) i zotnierzy.
e Brak punktow i kar za karty w konstrukcji.
Razem = 39 PZ

A N

CALAMITY

Podobnie jak w przypadku trybu dwuosobowego, w trybie jednoosobowym musisz skor-
zysta¢ z wybranego modutu. Przygotowanie i wszystkie fazy gry sg zmienione, zostaty
one szczego6towo opisane ponizej.

Przygotowanie

m  Przetasuj talie rozwoju (czyli karty rozwoju i karty skarbow), a nastepnie wyciggnij
z niej 8 kart. Nie sprawdzaj, co na nich jest.
m  Dodaj 4 karty katastrof do tych 8 kart. Przetasuj caty zestaw i umies¢ zakryty stos
na stole. Bedziemy go nazywac talig ryzyka.
m  Przetasuj ponownie pozostate karty z talii rozwoju i pot6z jg na stole rysunkiem
do gory (widoczna bedzie zawsze karta lezaca na szczycie stosu).
Rozgrywka w tym trybie réwniez toczy sie przez cztery rundy. Inny przebieg ma tylko
faza wyboru. Fazy planowania i produkciji rozgrywane sg w opisany wcze$niej sposob.

Uwaga: W trybie jednoosobowym inaczej korzysta sie z zetonéw putapek.
Gracz ma do dyspozyciji tylko 1 zeton. Moze z niego skorzysta¢ jednokrotnie
w trakcie rundy.

Faza wyboru: Przygotuj sie do tej fazy, umieszczajac po 2 odkryte karty z talii rozwoju
w obu obszarach propozycji.

m Nastepnie wybierz jeden z tych obszaréw i dodaj wszystkie lezace w nim karty
do swojego obszaru wyboru.

m Do drugiego, niewybranego obszaru propozycji dodaj jedng zakryta karte z talii
ryzyka.

m Dodaj dwie karty z talii rozwoju do pustego obszaru propozycji.

Powtorz czterokrotnie trzy opisane kroki, a nastepnie przejdz do fazy planowania.

Uzycie zetonu putapki: W danej rundzie mozesz jednokrotnie uzy¢ zetonu
putapki, aby odstonic¢ jedna z zakrytych kart.

m  Wyszukiwanie: Od razu po wybraniu obszaru propozycji mozesz odrzuci¢ znajdu-
jace sie w nim 2 odstoniete karty rozwoju (ale nie karty katastrof), a nastepnie obe-
jrze¢ 3 karty z gory talii rozwoju i wybrac jedng z nich, umie$ci¢ w danym obszarze,
po czym zabra¢ wraz z pozostatymi lezacymi tam kartami do swojego obszaru
wyboru. Jesli jedna z kart zostata odstonieta za pomocg zetonu putapki, mozesz
wykonac takg operacije jednokrotnie.

Uwaga: Jesli ktores z pobieranych kart sg zakryte, nalezy je odstoni¢ dopiero
w fazie planowania.

Po zakoriczeniu fazy wyboru przenie$ wszystkie pozostate w obszarach propozycji karty
na stos kart odrzuconych.

Faza planowania: Faza ta ma taki sam przebieg jak w trybie dwuosobowym. Po jej
rozegraniu przejdz do fazy produkcii.

Faza produkcji: Poniewaz jeste$ jedynym graczem, premia za przewage przyznawana
jest na innych zasadach. Otrzymasz jg tylko wtedy, gdy w rozgrywanej rundzie wypro-
dukujesz co najmniej 5 kostek danego zasobu. Wez Zeton zotnierza ze swojego obozu
na planszy, a jesli obszar ten pusty, umie$¢ w nim Zotnierza z puli.

Koniec gry: Podlicz zdobyte punkty i poréwnaj wynik z tabelg zamieszczong w opisie
wybranego modutu.



MODULY (GRACZE MUSZA WYBRAC JEDEN Z NICH)

Znasz juz ogblne zasady gry Nowe Wspaniate Krolestwo, jednak w trakcie kazdej rozgrywki musisz uwzglednic takze jeden z dodatkowych modutéw. Reguty obowigzujace dla
danego modutu zawsze maja pierwszerstwo przed zasadami podstawowymi. Przygotowanie do gry rdwniez ma zwykle inny przebieg.

Uwaga: W opisach modutéw przedstawiono jedynie zmiany w stosunku do zasad podstawowych. Pozostate reguty rozgrywki nie ulegajg zmianie.

Poziom interakcji: 4/5

Poziom trudnosci: 3/5
Modut zagrozen  umozliwia symulowanie  klesk
i nieszcze$¢ dotykajacych krélestwo. Cel rozgrywki jest
taki sam, jednak gracze musza liczy¢ si¢ z dodatkowymi
ograniczeniami.
Karty zagrozen wyréznione sg ikong ' umieszczong
obok nazwy.

W module zagrozenia po fazie produkcji rozgrywana jest
dodatkowo faza walki.

OPI3 KARTY ZAGRODENIA

Koszt walki

Ujemne punkty,
=9 ® jeéli zagrozenie
WROST.CIANT. & nie zostanie

E | ’!* :;i}t pokonane
~

Skutek zagrozenia
w obszarze
konstrukcji

Typ zagrozenia

PRZYGOTOWANIE

m Usuncie 8 kart katastrof z gry i schowajcie je
do pudetka.

m  Kazdy z graczy wybiera jedng z dostepnych talii za-
grozen i umieszcza jg w swoim obszarze.

Uwaga: Oznacza to, ze w kazdej rozgrywce
wystepuja tylko dwa zagrozenia.

m Kazde zagrozenie dziata nieco inaczej, zgodnie z po-
danym dalej opisem. Jesli po raz pierwszy prowadzicie
rozgrywke w tym trybie, najlepiej bedzie, jesli naprze-
ciw siebie stang mrozne olbrzymy i wielkie szczury.

A. Faza Wyhoru

Zamiast karty katastrofy obaj gracze biorg po jednej ka-
rcie ze swojej talii zagrozen, tak aby mie¢ w reku 8 kart.

Pozostata cze$¢ fazy ma taki sam przebieg jak w wersji
podstawowe;.

B. Faza Planowania

Kart zagrozen nie mozna zamienia¢ na surowce wtorne
ani konstruowaé. Na koniec tej fazy trafiajq one automaty-
cznie do obszaru konstrukcji.

Zagrozenie dotyczy gracza, ktéry ma dang karte.

Jesli gracz wziat karte zagrozenia (swojq lub przeciwni-
ka), musi uwzgledni¢ w grze wszystkie skutki jego wysta-
pienia w maksymalnym mozliwym zakresie.

Jesli macie watpliwosci co do kolejnosci, w jakiej nalezy
bra¢ pod uwage rézne skutki, zawsze zaczynajcie od
efektow najbardziej niekorzystnych.

Wszystkie skutki zagrozen (z wyjatkiem jednej opisanej
dalej talii) wystepujg w fazie planowania.

C. Faza Produkcji
Faza ta przebiega tak samo jak w wersji podstawowej, nie
liczac skutkéw wywotanych przez zagrozenia.

D. Faza Walki

Po fazie produkcji gracze moga podja¢ prébe walki z za-
grozeniami obecnymi w ich obszarach konstrukii.

Aby pokona¢ zagrozenie, gracz musi uzy¢ tylu zetonéw
zotnierzy, ile pdl tego typu znajduje sie na karcie. Karte
pokonanego zagrozenia nalezy odrzuci¢, o ile reguty dla
danej talii nie sg inne. Odrzucone zagrozenie nie ma zad-
nych skutkdw.

Uwaga: Zagrozenia, ktore nie zostaly pokonane
w fazie walki, dziataja nadal az do kolejnej fazy
walki. Nie mozna ich pokona¢ w innych fazach
rozgrywki.

KONIEG GRY

Kazda znajdujgca sie w obszarze konstrukcji karta za-
grozenia, ktére nie zostato pokonane, spowoduje odjecie
punktéw od koricowego wyniku gracza.

DOSTEPNE TALIE ZAGROZEN

Wielkie Szczur
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m Elementy: 4 karty wielkich szczuréw, 10 kart plagi

m Poziom trudnosci: 3/5

m Przygotowanie: Umie$¢ karty wielkich szczuréw
obok swojej karty ksiestwa, a karty plagi w odkrytym
stosie posrodku stotu.

m  Wplyw na faze planowania: Je$li w obszarze wy-
boru masz karte wielkiego szczura, musisz prze-
nie$¢ go do obszaru konstrukcji i doda¢ 1 karte plagi
za kazdego wielkiego szczura, ktéry tam sie znajdu-
je (w tym za potozong wtasnie karte).

) -

/7

| Obszar
| wyboru

Przyktad: Bartek bierze 1 karte wielkiego szczura. W
swoim obszarze konstrukcji ma juz 1 karte wielkiego szc-
zura i 1 karte plagi. Ktadzie tam wielkiego szczura i dodat-
kowo 2 karty plagi (po jednej za kazdego szczura).



Mrozne Olbrzym

Elementy: 4 karty mroznych
olbrzymow

Poziom trudnosci: 2/5

Wplyw na faze planowa-
nia: Jesli w obszarze wyboru
znajduje sie mrozny olbrzym,
¥ musisz umie$ci¢ go pod kartg
{ W konstrukcji. Najlepiej utozy¢
karty tak, aby widoczny byt
g koszt walki z olbrzymem, czy-
li potrzebna liczba Zetondw
zotnierzy. Karta zagrozenia
moze znalez¢ sie pod karta, ktdra trafita do obszaru
konstrukcji w jednej z poprzednich rund, albo pod nowg
kartg wybrang do skonstruowania.

m  Kazdy mrozny olbrzym musi trafi¢ pod jedng z kart.
m Pod dowolng kartgq w konstrukcji moze znalez¢ sie
tylko jedna karta mroznego olbrzyma.
m Jeslimasz zbyt mato kart w konstrukcji, by spetnione
zostaty powyzsze warunki, musisz wskaza¢ jedng
z kart z obszaru wyboru i uzy¢ jej jako konstrukcji
oraz umiesci¢ pod nig karte mroznego olbrzyma.
Mrozny olbrzym ,zamraza” lezaca na nim karte. Oznacza
to, ze do momentu jego pokonania nie da sie takiej karty
skonstruowa¢. Mozna na normalnych zasadach dodawac
do niej wymagane zasoby, jednak nie da si¢ jej prze-
miesci¢ na karte ksiestwa dop6ty, dopoki nie poswiecisz
odpowiedniej liczby swoich Zotnierzy, ktérzy stoczq walke
z olbrzymem.

m  Zamrozonej karty nie mozna zamieni¢ na kostki su-
rowcow wtdrnych.

m  Aby pokona¢ mroznego olbrzyma, trzeba uzy¢
odpowiedniej liczby zetondw zotnierzy ORAZ za-
konczy¢ konstrukcje zamrozonej karty.

m Jedli masz wystarczajacq liczbe zotnierzy, jednak

nie jestes w stanie zakonczy¢ konstrukcji karty,

mrozny olbrzym pozostaje w grze, a karta jest nadal
zamrozona.

Cienie
‘ Elementy: 4 karty cieni
Poziom trudnosci: 3/5

Wptyw na faze planowania:
Jesli masz jakie$ karty cie-
ni w obszarze wyboru i/lub
w obszarze konstrukgii, to dla
kazdego cienia, ktéry nie zos-
tat jeszcze pokonany, musisz
odrzuci¢ jedna karte (dowolnie
wybrang) z obszaru wyboru
bez mozliwosci uzyskania

W SHADW D
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surowcow wtornych za jej

przetworzenie. Za to Twdj przeciwnik dodaje jedng kostke

zasobu do swojego obszaru alchemii za kazdg odrzucong
przez Ciebie w ten sposéb karte.

Nastepnie przenie$ wszystkie cienie z obszaru wyboru do
obszaru konstrukcji.

Jesli odrzucasz karte skarbu, Twoj przeciwnik otrzymuje
nie jedna, ale dwie kostki.

Uwaga: Kostki zasobow uzyskiwane przez Twoje-
go rywala moga postuzy¢ jedynie do przemiany
w krystallium, nie mozna ich wykorzystac jako
zasobow do konstrukcji. Nie ma zatem znacze-
nia, jakiego typu kostki pobierze drugi gracz.

Zlodzieje
‘ Elementy: 4 karty zlodziei,
4 Zetony kradziezy

I I I3

Poziom trudnosci: 3/5

Wplyw na faze planowania:
Jesli masz w obszarze wy-
boru karty ztodziei, to musisz
; e pobra¢ z puli takg sama liczbe
zetonéw kradziezy i zakry¢
” 4 nimi ikony zasobow, ktére nor-
malnie produkowatoby Twoje ksiestwo. W fazie produkcii
ksiestwo nie bedzie wytwarza¢ jednej kostki odpowied-
niego zasobu, wiec nie bedzie ona réwniez liczona przy
ustalaniu premii za przewage. Nastepnie przesun karte
ztodzieja do swojego obszaru konstrukci.

Po pokonaniu ztodzieja zdejmij wybrany zeton kradziezy
z karty ksiestwa. Od tej pory bedzie ono mogto ponownie
wytwarzac¢ dany zaséb.

TRYB JEDNOOSOBOWY

Rozgrywka przebiega zgodnie z ogélnymi zasadami
przedstawionymi na stronie 7. Musisz jedynie zastgpi¢
karty katastrof wybrang taliq zagrozen. Na koniec gry po-
dlicz zdobyte punkty i sprawdz, czy udato Ci sie uzyskac¢
jedno z wyr6znien.

Wielkie Szczury
Brazowy medal: 70+ PZ
Srebrny medal: 95+ PZ
Ztoty medal: 115+ PZ

Mrozne Olbrzymy
Brazowy medal: 70+ PZ
Srebrny medal: 95+ PZ
Ztoty medal: 115+ PZ

Cienie

Wplyw na faze planowania: Jesli masz jakie$ karty cieni
w obszarze wyboru i/lub w obszarze konstrukgji, to dla
kazdego cienia, ktory nie zostat jeszcze pokonany, mu-
sisz odrzuci¢ jedng karte (dowolnie wybrang) z obszaru
wyboru bez mozliwo$ci uzyskania surowcéw wtdrnych za
jej przetworzenie.

Brazowy medal: 70+ PZ
Srebrny medal: 95+ PZ
Ztoty medal: 115+ PZ

Ztodzieje

Brazowy medal: 70+ PZ
Srebrny medal: 95+ PZ
Ztoty medal: 115+ PZ




Poziom interakcji: 2/5
Poziom trudnosci: 2/5

W tym module pojawia sie nowy typ karty, czyli dorad-
cy. Cel rozgrywki jest taki sam, jednak obaj gracze mogq
skorzysta¢ z niezwyktych zdolno$ci poszczeg6inych do-
radcow.

Elementy: 14 kart doradcéw

OPI3
KARTY
DORADGY

Premia za wyboér \»0
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Zdolnosci Typ karty
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W module doradcéw pojawia sie nowy fragment obszaru
kazdego z graczy, czyli obszar doradcow. Bedg tam tra-
fia¢ wszystkie karty tego typu.

Kazdy doradca (lub doradczyni) ma specjalne zdolnosci,
ktére mozesz aktywowac po przekazaniu odpowiednie;
liczby Zetonéw Zotnierzy. ZdolnoSci kazdego doradcy
mozna w ciggu rozgrywki aktywowac kilka razy — pod
warunkiem, Ze jeste$ w stanie za to zaptaci¢. Dla kazdej
karty okre$lono faze, w ktérej mozna jg aktywowac.

Uwaga: Kazda zdolno$¢ mozna w danej rundzie
aktywowac tylko raz.

PRZYGOTOWANIE

m Przetasujcie karty doradcow i stworzcie zakrytg ta-
lie.

m Kazdy z graczy losuje dwie karty doradcow,
a nastepnie wybiera jedng z nich i ktadzie w obs-
zarze doradcow. Druga karta jest odrzucana i nie
bierze udziatu w grze.

m  Odrzuccie 10 kart skarbéw z talii rozwoju i zastapcie
je 10 pozostatymi kartami doradcéw, Przetasujcie
talie rozwoju.

m Kazdy gracz na poczatku dostaje z puli 2 Zetony
zotnierzy.

A. Faza Wyboru

W Twoim zestawie kart na reku mogg réwniez znalez¢

sie karty doradcow. Mozesz je proponowac podobnie jak

pozostate karty.

Z kolei po zabraniu kart z wybranego obszaru propo-

OBSZAR GRACZA
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zycji umieszczasz wszystkie karty doradcow od razu
W przeznaczonym na nie obszarze.

Premia za wybar: Natychmiast po umieszczeniu kazde;
karty doradcy w obszarze doradcow dostajesz 1 Zeton
zotnierza.

Zdolno$ci doradcy mozna aktywowac od razu po potoze-
niu karty w obszarze doradcow.

Aktywacja moze dotyczy¢ wytacznie doradcow, ktorych
zdolno$ci przypisane sg do tej fazy gry.

B. Faza Planowania

m Jesli odstaniasz karte doradcy, ktora byta zakryta
w fazie wyboru, natychmiast przesun jg do obszaru
doradcow i pobierz z puli zeton Zotnierza.

m Kart doradcow nie mozna przetwarza¢ ani kons-
truowacé.

Aktywacja moze dotyczyé wytacznie doradcdw,

ktérych zdolnoSci przypisane sq do tej fazy gry.

C. Faza Produkc;ji
Aktywacja moze dotyczyC wytgcznie doradcéw, ktérych
zdolno$ci przypisane sg do tej fazy gry.

KONIEG GRY

Aktywacja moze dotyczy¢ wytacznie doradcow, ktdrych

zdolnosci przypisane sg do zakoniczenia gry.

m  Gracze nie dostajg punktéw zwyciestwa za posia-
dane karty doradcow.

TRYB JEDNOOSOBOWY

Rozgrywka przebiega zgodnie z ogdlnymi zasadami
przedstawionymi na stronie 7. Nie bedziesz korzysta¢

z kart doradcow z oznaczeniem 2 graczy, nie biorg one
udziatu w grze. Wylosu;j 2 karty doradcow, wybierz jedng
z nich i potéz w obszarze doradcéw. Drugq dotacz do
pozostatych kart doradcow i przetasuj je. Zastap 10 kart
skarbow 10 kartami doradcow. Na koniec gry podlicz
zdobyte punkty i sprawdz, czy udato Ci sie uzyskac
jedno z wyr6znien.

Brazowy medal: 70+ PZ
Srebrny medal: 95+ PZ
Ztoty medal: 115+ PZ
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Poziom interakcji: 1/5
Poziom trudnosci: 1/5

Modut misji pozwala obu graczom realizowa¢ pewien plan
dziatan sktadajacy sie z kilku etapéw, ale obowigzkowe
jest jedynie ukonczenie ostatniego etapu. Wczes$niejsze
etapy majg charakter opcjonalny.

OPI3 KARTY MiSdl

Koszt aktywowania

R LEISEIGN
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s

Elementy: 2 karty misji, 8 znacznikow ukorczonych
etapow.

TWORCY

Autor: Frédéric Guérard

Rozwadj gry: Benoit Bannier

llustracje: Anthony Wolff

Kierownicy projektu: Benoit Bannier i Guillaume Gille-
Naves

Dyrektor artystyczny: Igor Polouchine

Nowym elementem w module sg karty misji.

m Etapy misji mozna zrealizowa¢ w dowolnej kolejnos-
ci (dotyczy to réwniez ostatniego etapu). Z kazdym
etapem wigze sie pewien koszt i pewna korzys¢. W
dowolnym momencie mozesz ponie$¢ koszt etapu
i natychmiast zrealizowa¢ odpowiednig korzy$¢.

Istotna informacja: W przypadku etapow o kosz-
cie wyrazonym w zasobach gracze moga uzywac
kostek ze swoich obszaréw alchemii. To jedyny pr-
zypadek, w ktéorym mozna wykorzystac takie kostki
do innych celéw niz przemiana w krystallium.

m  Musisz mie¢ wystarczajace zasoby, by zaptaci¢ od
razu za caty etap. Po zrealizowaniu etapu umieszc-
zasz znacznik ukoriczonego etapu w swoim kolorze
na odpowiedniej czesci karty. Kazdy gracz ma
prawo zrealizowa¢ dowolny etap, jednak nie moze
dwukrotnie wykona¢ tego samego etapu.

PRZYGOTOWANIE

Potdzcie jedng z kart misji w miejscu dostepnym dla obu
graczy. Odstonieta powinna by¢ strona przeznaczona do
rozgrywki dwuosobowe;j (niektore misje przygotowano dla
trybu jednoosobowego).

Kazdy z graczy dostaje 4 znaczniki ukoficzonych etapow
w odpowiednim kolorze. Rozgrywka ma podobny prze-

Testerzy: Simon, Benji, Benco, Fred, Elliot, Igor, Greg,
Florian, Julien, Damien, Marine, Joachim, Hervé,
Johann, Quentin, Karim, Romain, Simon, Vincent i Yo-
dasensei.

Autor gry skiada specjalne podziekowania Jo i Mat-
thieu.

Wydawcami gry Nowe Wspaniate Krdlestwo (It's a Won-
derful Kingdom) sg La Boite de Jeu i Origames

©2021 La Boite de Jeu & Origames

bieg jak w wersji podstawowej, dodatkowo mozna reali-
zowac poszczegolne etapy misji.

KONIEG GRY

Warunkiem koniecznym zwycigstwa w grze jest ukoncze-
nie ostatniego etapu misji (przypomnijmy, ze pozostate sq
opcjonalne). Jesli zaden z graczy nie spetnia tego war-
unku, przegrywaja obaj.

TRYB JEDNOOSOBOWY

Wybierz dowolng karte misji i potéz jg na stole.
Odstonieta powinna byé¢ strona przeznaczona do
rozgrywki jednoosobowe;
m  Wez 4 znaczniki ukofczonych etapéw w odpowied-
nim kolorze.
m  Nakoniec gry podlicz zdobyte punkty i sprawdz, czy
udato Ci sie uzyska¢ jedno z wyréznien.
Misja 01:
Brazowy medal: 70+ PZ
Srebrny medal: 95+ PZ
Ztoty medal: 115+ PZ

Misja 02:

Brazowy medal: 70+ PZ
Srebrny medal: 95+ PZ
Ztoty medal: 115+ PZ

La Boite de jeu

8, Grande Rue

21310 Belleneuve, France
www.laboitedejeu.com
Origames

52 avenue pierre Sémard
94200 Ivry sur Seine, France
www.origames.fr




Kazde dziatanie mozna wykona¢ w danej rundzie tylko raz.

FAZA WYBORU

Tajny agent: Koszt: 2@. Odbierz jeden z wykorzystany-
ch zeton6w blefu.

Mistrzyni kartografii: Koszt: 3@. Wez kolejna karte z ta-
lii i dodaj do obszaru propozycji z mniejszg liczbg kart
(jesli kart jest tyle samo, wybierasz dowolny obszar).

Szara eminencja: Koszt: 3@. Odston jedng zakryta ka-
rte. Karta moze znajdowac sie w obszarze propozycji lub
obszarze wyboru.

Dowddca najemnikéw: Koszt: 4@. Przed wybraniem
obszaru propozycji odrzu¢ jedng z kart lezacych w jed-
nym z obszaréw propozycji.

Szalona hazardzistka: Koszt: 5@. Przed wybraniem
obszaru propozycji przesun jedng karte z jednego do
drugiego obszaru. Karta moze by¢ zakryta lub odstonieta.

FAZA PRODUKGJI

Bezwzgledna nadzorczyni: Koszt: 3@. Na zakoriczenie
fazy produkcji dodaj po jednej kostce wybranego zaso-
bu podstawowego (%, @, 2, lub @) do kazdej karty
w konstruki.

Pani lasu: Koszt: 3@. W trakcie produkcji wytwérz 4 do-
datkowe kostki 4 (nie sg one uwzgledniane przy oblicza-
niu premii za przewage).

Matka karmicielka: Koszt: 3@. W trakcie produkcji wy-
tworz 4 dodatkowe kostki @ (nie sg one uwzgledniane
przy obliczaniu premii za przewagg).

Dama z Krainy Jezior: Koszt: 4@. W trakcie produkcji
wytworz 4 dodatkowe kostki £ (nie sg one uwzgledniane
przy obliczaniu premii za przewagg).

Krélowa Pieciu Morz: Koszt: 4@. W trakcie produkcii
wytworz 4 dodatkowe kostki @ (nie sg one uwzgledniane
przy obliczaniu premii za przewage).

KONIEG GRY

Ponizsze zdolnosci mozna aktywowac tylko raz, po za-
kofczeniu czwartej rundy.

Alchemik-wrozbita: Koszt: 7@. Podwojenie liczby pu-
nktdw ujemnych za wszystkie karty katastrof (mozna to
zrobi¢ tylko raz w trakcie catej rozgrywki).

DOWOLNA FAZA

Natchniony prorok: Koszt: 5@. Odrzu¢ jedng ze swoich
kart katastrof.

Mistrz ztotnictwa: Koszt: 5@. Otrzymujesz 3 dodatkowe
kostki @.

Mistrz rzemiosta: Koszt: 3@. Zakoncz konstrukcje je-
dnej karty bez dodatkowych kosztéw. W szczegoinosci
mozesz wybraC karte, ktdra jest juz czesciowo skons-
truowana.



