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Byc¢ krélem to jedno, natomiast rzqdzic krélestwem, to zupetnie co innego. Bez pomocy sie nie obejdziesz. Potezni
wojownicy muszq stac na strazy prawa i bronic krdlestwa przed zagrozeniami, sprytni kupcy dbac, aby krolewski
skarbiec byt petny po brzegi, a bystrzy heroldowie rozstawiac imie Waszej Ekscelencji na wszelkich ziemiach.
Przygotowanie tego wszystkiego jest kluczem do sukcesu!

Na szczescie, twdj najbardziej zaufany przyjaciel zgodzit sie rozpoczg¢ wedréwke przez krélestwo, aby wykonac te
brudngq robote za ciebie. Ty mozesz wiec skupic sie przede wszystkim na byciu krolem...

ZEWARTOSC PUDELKEA

W kazdym z pieciu kolorow graczy:

af WL | W

6 znacznlkow 1 pionek
(do oznaczania postepu wedrowca
i kamieni milowych)

1 plansza postepu (przedstawiajgca trzy poziome tory) 9 réznych zetondw premii

Dodatkowe elementy: 5 zeton6w ,,50/100 punktéw zwyciestwa”

50 Kiedy przekroczysz 50 lub 100 punktéw zwyciestwa,
= | & wez zeton ,,50/100 punktow zwyciestwa” i potoz
go obok siebie (wtasciwg stronq ku gorze).

7 zetondw ,,1 ztoto”
4 nowe zetony punktacji 8 nowych zetondow terenu (dodaj je do pozostatych
(z symbolem wedrowca) ztotych monet)
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PRZYGOTOWANIE

Daj kazdemu graczowi elementy w jego kolorze. Zwrd¢ uwage,
aby plansze postepu byty utozone wtasciwg strong ku gorze
(jedna strona przeznaczona jest dla 2-4 graczy, druga dla
5 graczy). Kazdy ktadzie po 1 znaczniku swojego koloru na
poczatku kazdego toru na swojej planszy postepu. Te 3 znaczniki
bedziemy nazywac znacznikami postepu.

Kazdy tasuje swoje zetony premii (zakryte), rozktada je na
wyznaczonych miejscach planszy postepu (zgodnie z cyframi
rzymskimi) i odwraca. Jeden z pozostatych 3 znacznikéw postepu
ktadzie na odpowiednim zetonie premii (patrz ilustracja), a pozostate
dwa obok swojej planszy (te sq dostepne). Te trzy znaczniki bedziemy
nazywac kamieniami milowymi.

UWAGA: jesli nie podoba sie wam losowe
rozmieszczanie zetonow premii, niech
jedna osoba przygotuje gre w powyzej
opisany sposob, a pozostate odtworzg ten
sam uktad na swoich planszach.

Jako ostatnig czynnos¢, postaw

pionek wedrowcy na swoim zamku. Zetony drég oraz ,,50/100 punktéw

zwyciestwa” odtéz obok pola gry.

NOWY MECHANIZM GRY

Tor wojownika (na godrze) daje ci w kazdej rundzie
zwiekszajagcg sie liczbe dodatkowych punktéow
zwyciestwa. (Z uwagi na swojqg dtugosc, tor wojownika
zakreca z prawej strony planszy, co zaznaczyllsmy matq
strzatkqg v .) e

Précz rozbudowy terytorium
swojego klanu, bedziesz stawiac
na zetonach kamienie milowe
i wedrowaé miedzy nimi. Twoja
plansza postepu przedstawia
3 tory z réinymi symbolami.
Wedrujac po terytorium klanu,
bedziesz ,zbiera¢” kamienie
milowe, lezace w specyficznych
miejscach.

Tor kupca (na
srodku) zwieksza
twoj przychod
oraz zasieg ruchu
wedrowca.

Zebranie wtasciwych kamieni
milowych w  odpowiednim
momencie umozliwia awanso-
wanie znacznikbw postepu,
a to z kolei odblokowuje rézne
korzysci.

PORUSZANIE SIE WEDROWCEM

Ruch wedrowcem planujecie i wykonujecie w fazie 5, po dotaczeniu do planszy zakupionych zetonéw terenu.

Przyktad: jesli jest to pierwszy
: kamiern milowy, ktory zbierasz
f:lo/e) RIZYIOS] w grze, mozesz awansowac
jednorazowe oraz znacznik na torze kupca (z uwagi
cykliczne dodatkowe ng t6d7) albo na torze herolda
punkty zwycigstwa.  (z uwagi na farme).

Tor herolda (na

Najpierw wszyscy jednoczesnie planujecie ruch wedrowca, UWAGA: innym waznym sposobem
umieszczajgc kamienie milowe na terytorium swojego klanu. Kiedy na przesuwanie znacznika postepu
wszyscy zaplanujecie trase, w kolejnosci graczy w rundzie, kazdy na torze wojownika (gdérny) jest
przemieszcza odpowiednio wedrowca, zbierajgc kamienie milowe, sprzedaz zetonow przeciwnikom
ktore potozyt i awansuje znaczniki postepu na torach. (patrz ,Awansowanie w fazie kupna

zetonow”).




PLANOWEANIE SWOJEGO RUCHU

Utdz swoje kamienie milowe na tych zetonach terenu, ktdre majg potrzebny ci symbol albo specyficzng ceche,
a ktore odwiedzisz swoim wedrowcem w tej turze. Na poczatku gry masz do dyspozycji dwa kamienie milowe.
Trzeci mozesz uzyskaé, kiedy odblokujesz odpowiedni zeton premii (patrz ,Zetony premii”).

Na 1 zetonie terenu moze lezec¢ tylko 1 kamien milowy! Bedziesz musiat zebra¢ wszystkie potozone kamienie
milowe, mimo ograniczonego zasiegu ruchu. Nie musisz jednak wykorzystywac¢ wszystkich znacznikow.

Liczba przy symbolu butéw (na torze kupca) wskazuje liczbe punktéw ruchu, ktére posiadasz.
Na poczatku gry masz 4 punty ruchu. Twéj wedrowiec moze poruszac sie poziomo i pionowo
(nie na skos). Przejscie z jednego zetonu na inny kosztuje 2 punkty ruchu, bez wzgledu na teren.
Jesli przez oba zetony prowadzi wspdlna droga (wydrukowana lub utozona; patrz ,,Uktadanie
drég”), przejscie pomiedzy tymi zetonami jest utatwione i kosztuje 1 punkt ruchu (zamiast 2).
Slepe drogi nie ufatwiaja przejscia. Zbieranie kamieni milowych nie pomniejsza punktéw ruchu.

Przyktad: przejscie z Zzetonu A na B kosztuje
1 punkt ruchu (poniewaz tqczy je droga).
Przejscie z Zzetonu B na C tez kosztuje 1 punkt
ruchu (réwniez tgczy je droga). Przejscie
z Zetonu C na D kosztuje jednak 2 punkty
ruchu, poniewaz slepa droga nic nie daje.

Dozwolone jest postawienie kamienia milowego na zetonie terenu, na ktérym stoi wedrowiec. Bedziesz mogt
zebrac ten kamien milowy na poczatku ruchu wedrowcem lub pdzniej (jesli wrdcisz na ten zeton).

WEDROWANIE

W swojej turze, przesun wedrowca po zaplanowanej trasie, zbierajgc utozone kamienie milowe (w kolejnosci
wedrowki). Mozesz wedrowaé przez ten sam zeton terenu kilkakrotnie, o ile posiadasz wystarczajaca liczbe
punktéw ruchu. Za kazdym razem, kiedy zbierzesz kamien milowy z zetonu terenu, mozesz awansowac znacznik
postepu na doktadnie jednym torze o jedno pole, jezeli ten zeton spetnia wymagania kolejnego pola na torze
(patrz,,Wymagania pol na torach”). Nawet jesli zeton terenu spetnia jednoczesnie wymagania pol z kilku toréw,
mozesz awansowac tylko jeden znacznik za kazdy zebrany kamien milowy.

5 Za awansowanie na torze herolda czasami musisz zaptacic (5, 8 albo 12 ztotych monet). Przyktadowo,
awansowanie z drugiego na trzecie pole kosztuje 5 ztotych monet (patrz ilustracja z lewej strony).

Twoj ruch konczy sie, kiedy zbierzesz ostatni kamien milowy, nawet jesli pozostaty ci punkty ruchu (tracisz
je). Jesli pomylites sie podczas planowania i na planszy pozostat jeden lub wiecej kamieni milowych, usun je
z planszy tak, jakbys ich wcale nie potozyt. W takiej sytuacji, twéj wedrowiec korczy ruch w miejscu, w ktérym
zebrates ostatni kamien milowy (w szczegdlnym przypadku madgt nie ruszyé sie z miejsca).

UWAGA: awansowanie znacznikéw na torze postepu po zebraniu kamienia milowego jest opcjonalne. Mozesz
np. postawi¢ kamien milowy i przyjs¢ do niego na koniec tury tylko po to, aby przygotowac sie do dalszej
wedrowki w kolejnej turze. Nie oznacza to, ze musisz awansowac jakikolwiek znacznik postepu.

WYMAGANIA POL NA TORACH

Wiekszos¢ pdl na torach wymaga, aby na zetonie terenu, z ktérego zabierasz kamien milowy, byt wydrukowany
konkretny symbol (beczka whisky, broch, bydto, farma, latarnia morska, zamek, owca Ilub t6dZ). Ponizej
przedstawiamy opis wymagan zwigzanych z tymi symbolami:

Aby awansowac na to pole, musisz zebra¢ kamien milowy, lezacy na twoim
zamku. Zebranie tego kamienia milowego nic nie kosztuje (w przeciwieristwie
do ,,Awansowania przez zamek”; patrz nastepna strona).

Te symbole okreslajg odlegtos¢ zetonu
terenu od Zzetonu zamku. Odlegtos¢ ta
musi wynosi¢ co najmniej 2, 3 lub 4 i jest
mierzona w pionie i/lub poziomie, nawet
przez puste obszary.




Te symbole wskazuja na zamkniety obszar gérski, wodny oraz pastwiska.
Kamien milowy musi leze¢ na zetonie terenu, nalezacym do tego zamknietego
obszaru (lub zawierac taki obszar).

Ten symbol wskazuje réwnoczesnie zamkniety obszar gérski i wodny. Kamien
milowy musi leze¢ na zetonie terenu, nalezacym réwnoczesnie do obu
obszaréw (lub zawierac je). (Zobacz tez ,,Awansowanie przez zamek”, aby
dowiedziec sie, jak mozesz oming¢ to wymaganie, jesli jest taka potrzeba.)

Ten symbol wskazuje zwdj dowolnego rodzaju. Nie ma znaczenia, czy zwdj jest
czescig zamknietego obszaru, czy nie. Kamien milowy musi leze¢ na zetonie
terenu, zawierajgcym zwaj.

Te symbole oznaczajg pétnoc (strzatka w gore), potudnie (strzatka w dot),
wschod (strzatka w prawo) i zachdd (strzatka w lewo). Odnoszy sie one
odpowiednio, do zetonu potozonego najwyzej, najnizej, najbardziej z prawej
i najbardziej z lewej strony terytorium twojego klanu. Jedli jest kilka takich
zetonow, potdz kamien milowy na dowolnie wybranym sposrdd z nich.

AWANSOWANIE PRZEZ ZAMEK

Poza polami wymagajgcymi odwiedzenia zetonu z zamkiem (patrz str. 3), mozesz uzy¢ awansowania przez
zamek, aby awansowac na dowolnym torze, bez wzgledu na wymagania. Aby skorzystac¢ z tej metody, potéz
kamien milowy na zamku. Kiedy go zbierzesz, opta¢ koszt odpowiedni dla sekcji, w ktérej znajduje sie pole, na
ktére chcesz awansowac (wydrukowane na gorze planszy postepu). Plansza postepu jest podzielona w pionie
na 4 sekcje. Sekcje réznig sie miedzy sobg kosztem za awansowanie przez zamek (1, 3, 5 albo 8 ztotych monet).

7Y Przyktad: awansowanie przez zamek na kolejne trzy pola pierwszej
3‘;’6@1}) }ﬁ sekcji toru wojownika lub kupca, kosztuje kazdorazowo 1 ztotq monete.
Awansowanie przez zamek na czwarte pole tych toréw kosztuje 3 ztfota.

PRZYPOMNIENIE: awansowanie na pole na torze postepu, wymagajgce zamku, nic nie kosztuje, w przeciwienstwie
do awansowania przez zamek. Na jednym zetonie moze leze¢ tylko jeden kamien (rowniez na Zetonie zamku)!

ODBLOKOWANIE PREMII

Awansowanie na torach odblokowuje rézne przywileje: punkty zwyciestwa (jednorazowe oraz przyznawane co
runde), dodatkowy przychdd, dodatkowe punkty ruchu lub zetony premii.

Jednorazowe punkty zwyciestwa
Przesun swéj znacznik z jednego pola toru na sasiednie, aby zdoby¢ jednorazowo punkty
zwyciestwa w liczbie wskazanej na symbolu pomiedzy tymi polami.

Koniec kazdego toru jest wyjatkowy. Ostatnie dwa pola umozliwiajg przesuwanie
znacznika w przdd i tyt (jesli zbierasz odpowiednie kamienie milowe!), co daje mozliwos¢
kilkukrotnego zdobycia jednorazowych punktéw zwyciestwa (fgcznie 3 albo 4). Te
mozliwos¢ zaznaczyliSmy dwukierunkowg strzatka, ktora jest widoczna obok symbolu
punktéw zwyciestwa (pomiedzy polami toru).

UWAGA: pamietaj, ze nie mozesz postawic¢ wiecej niz jednego kamienia milowego na jednym zetonie. Mimo to,
mozesz W jednej turze trzykrotnie zdoby¢ punkty ,konca toru”. W pokazanym przyktadzie, mogtbys wyruszyc
z zamku na skrajny zachodni zeton, a pdzniej przez zamek pojs¢ na inny skrajny zachodni zeton (zaktfadajgc, ze
masz ich co najmniej dwa).

Przywileje dziatajgce stale w trakcie gry (patrz nastepna strona) zilustrowane sg bezposrednio ponizej pdl na
torach (na flagach). Odblokowujesz je, kiedy wejdziesz na dane pole. Pozostajg aktywne nawet wtedy, kiedy
awansujesz na kolejne pola, chyba ze zostang zastgpione korzysciami tego samego rodzaju o wiekszej wartosci.




1 Dodatkowy przychdd (na torze kupca)

@ Odblokowujesz dodatkowy przychdd w wysokosci 2, 4 albo 7 ztota (w grze w 5 osob: 2, 5 albo
‘ 7 ztota), ktory otrzymujesz w fazie 1 kazdej rundy. Liczy sie tylko symbol znajdujacy sie najbardziej
z prawej strony wszystkich odblokowanych (wartosci sie nie sumujg). Przyktadowo, kiedy odblokujesz
4 ztota”, otrzymasz dodatkowe 4 ztota w kazdej rundzie, a nie 2+4=6 ztota.

Dodatkowe punkty zwyciestwa (na torze wojownika oraz herolda)

Odblokowujesz dodatkowe punkty zwyciestwa, ktore bedziesz odbiera¢ w fazie 6 kazdej rundy,
zanim zaczniecie liczy¢ punkty z zetondéw punktacji. Rozpatrujesz za kazdy tor oddzielnie. Na
kazdym torze liczy sie tylko symbol punktow na fladze, znajdujacy sie najbardziej z prawej strony
wszystkich odblokowanych (wartosci sie nie sumujg). Przyktadowo, kiedy odblokujesz ,3 PZ” na
torze wojownika, otrzymasz 3 punkty zwyciestwa w kazdej rundzie, a nie 1+2+3=6 punktéw.

Dodatkowe punkty ruchu (na torze kupca)

Odblokowujesz dodatkowe punkty ruchu, ktdrych mozesz uzywacé w kazdej rundzie, maksymalnie 8
(w grze w 5 0s6b, maksymalnie 6). Liczg sie tylko buty znajdujace sie najbardziej z prawej strony
wszystkich odblokowanych (wartosci sie nie sumujg). Uwaga: nowa wartos¢ obowigzuje dopiero na
koniec aktualnej fazy (Zfota zasada). Nie mozesz z nich korzysta¢ w fazie, w ktdrej je odblokowates.

ZETONY PREMII

Kiedy odblokujesz nowy zeton premii, zabierz go z planszy postepu i potdz przed sobg. Pierwsze dwa zetony na
torze (oznaczone na rewersie ,1” i ,11”) dajg jednorazowe korzysci i musisz je odrzuci¢ po uzyciu. Trzeci zeton
(oznaczony na rewersie ,111”) przynosi state korzysci - trzymaj go przed sobg do korica gry.

: . Trzeci kamien milowy — na koniec aktualnej fazy, odrzu¢ ten zeton premii, zachowujgc
@ kamien milowy, ktéry na nim lezy. Masz od teraz do dyspozycji trzy kamienie milowe, ktérych
mozesz uzywac w kazdej rundzie (do korica gry).

Awansuj na torze — na koniec aktualnej fazy, odrzuc ten zeton premii i awansuj na dowolnie
wybranym torze o 1 pole.
UWAGA: jesli awansujesz na torze herolda, moze by¢ konieczna optatal

zetony ,1”

zwyciestwa oraz 1 zeton drogi. Mozesz go potozy¢ w dowolnym momencie na terytorium

1§
y W droge! — na koniec aktualnej fazy, odrzu¢ ten zeton premii, za co otrzymujesz 1 punkt
al‘
swojego klanu (ale nie w tej samej fazie, w ktorej go otrzymates; patrz ,,Uktadanie drég”).

N Dodatkowy ruch — trzymaj ten zeton premii przed sobg do chwili, kiedy go uzyjesz (ale nie
# é} w tej samej fazie, w ktorej go otrzymates). Odrzuc go, aby zyskac jednorazowo 4 dodatkowe
i punkty ruchu (niewykorzystane punkty ruchu przepadajq).

ogolnych.

zetony ,II”

Dwie drogi — na koniec aktualnej fazy, odrzuc ten zeton premii i wez 2 drogi. Mozesz ich uzy¢
w dowolnym momencie (ale nie w tej samej fazie, w ktorej je otrzymates; patrz ,,Uktadanie
drog”).

@ Piec sztuk ztota — na koniec aktualnej fazy, odrzuc ten zeton premii i wez 5 ztota z zasobow

Nie odrzucaj — na koniec aktualnej fazy otrzymujesz 3 punkty zwyciestwa (tylko raz). Trzymaj
@X@g} \ ten zeton przed sobgy. W fazie 1 kazdej rundy otrzymujesz dodatkowe 3 ztota przychodu.
; @Lﬁ W fazie 2 kazdej rundy mozesz przydzieli¢ ztoto do wszystkich trzech swoich zetondéw terenu.
Jesli tak zrobisz, nie odrzucaj zadnego zetonu w fazie 3.

< Bank ptaci — na koniec aktualnej fazy otrzymujesz 3 punkty zwyciestwa (tylko raz). Trzymaj
@g?_; @ ten zeton przed sobg. W fazie 4 kazdej rundy nie ptacisz za zetony kupione od innych graczy —
= otrzymujg oni zaptate z zasobdw ogdlnych (nie ma znaczenia, czy byfoby cie stac).

zetony 111"

Dwa zakupy — na koniec aktualnej fazy otrzymujesz 3 punkty zwyciestwa (tylko raz). Trzymaj
sy ten zeton przed sobg. W fazie 4 kazdej rundy, kiedy wszyscy mieli szanse kupic zeton terenu,
2}5 @ mozesz kupi¢ drugi zeton (od tego samego albo innego gracza). Jesli kilka oséb ma taka
7 mozliwos¢, kupujcie w kolejnosci graczy w rundzie. Jesli masz zeton ,,Bank ptaci”, obydwa
zakupy pokrywane sg z zasobow ogdlnych.




UKL ADANIE DROG

Dwa zetony premii moga przyniesc¢ ci facznie 3 zetony drég. Mozesz uzyé drog

w dowolnym momencie, ale dopiero od fazy nastepujacej po tej, w ktdrej 3

je otrzymates (Zfota zasada). Uktadaj drogi w poprzek dwdéch sasiadujacych .

zetondéw terytorium twojego klanu. W ten sposéb te dwa zetony zostajg . 1?} i
= L -’"“

UWAGA: nawet, jesli zeton drogi nie dotyka drogi wydrukowanej na zetonach, wszystkie drogi z jednego zetonu

uwaza sie za potgczone ze wszystkimi drogami na drugim zetonie. Przyktadowo: zeton drogi na ilustracji zmienit

dwa zakrety w skrzyzowanie (zeton z lewej strony) oraz utworzyt skrzyzowanie typu T (zeton z prawej strony).

potfaczone drogg (tak, jakby miaty wydrukowang tgczqcq je droge).

Drég powinienes uzywac, aby oszczedniej wedrowac oraz aby tgczyé beczki whisky z zamkiem, dla powiekszenia
przychodu. Moga by¢ tez inne przypadki, w ktérych moze przydac sie utozenie drogi.

Przyktad: Zeton terenu przedstawiony z lewej strony ma dwa symbole whisky, ktore
nie zwiekszq twojego przychodu, jesli nie potgczysz ich Zetonem drogi z drogq fgczgcg
sie z zamkiem. (Ten Zeton réwniez ma symbol wedrowca; patrz ,Awansowanie
w fazie kupna zetonéw”.)

Mozesz uktadac drogi przez wode (jako mosty) oraz wzdtuz wydrukowanych drég (np. Zzeby potqgczyé dwa Zetony,
z ktorych tylko jeden ma droge prowadzqcq do pierwszego; patrz przyktad na gorze strony). Nie ma limitu liczby
drég na jednym zetonie (mozZesz nawet potozyc¢ wszystkie trzy na jednym zetonie).

AWANSOWANIE W FAZIE KUPNA ZETONOW

W fazie 4, za kazdym razem, kiedy inny gracz kupuje twoéj zeton, mozesz natychmiast awansowa¢ na torze
wojownika (i na Zadnym innym!), bez wzgledu na wymagania na nim przedstawione.

Natychmiast po zakupie zetonu terenu z symbolem wedrowcy (wfgczajgc w to zetony, ktére musisz
zatrzymac, bo nikt ich nie kupif), jeszcze przed dotozeniem go do terytorium swojego klanu, mozesz
awansowac na dowolnie wybranym torze, bez wzgledu na przedstawione na nim wymagania. Mozesz
awansowac nawet wtedy, kiedy nie jeste$ w stanie dotozyc¢ tego zetonu do terytorium swojego klanu.

UWAGA: awansowanie na torze herolda moze wymagac poniesienia optaty.

Jesli odblokowates premie, mozesz z niej korzysta¢ dopiero w kolejnej fazie (Ztota zasada).

NOWE ZETONY PUNKTAC]I

«“r

A

Policz zetony na najkrotszej trasie P "%, 1PZza kazdy rzad oraz kazda
pomiedzy twoim wedrowcem i g]§ gﬁ\ kolumne zawierajacg co najmniej
a zamkiem (nawet jesli sq na niej luki). ﬁ;ﬁ!ﬁ jeden broch. Mozesz policzy¢
Otrzymujesz dwa razy tyle punktéw i ten sam broch w rzedzie oraz

zwyciestwa. Y 1w kolumnie.
- 4
2 PZ za kazdy rzad (nie kolumne) o 5[5 ey e ey

zawierajacy co najmniej dwa A

zetony z takimi samymi symbolami L~ L
3 .
(np. farma, wedrowiec, zwdj, itp.). [ EEIE:]L‘ By el estERU, (Yoo

Posiadanie tylko jednego zetonu Yio (W MR LS e e i

s el et Gylela i @EHE@EQ ] liniami podziatu sekcji na planszy
o - 4 postepu.)
sie nie liczy.

postepu, ktory ,przeszedtes”

UWAGA: gra konczy sie zgodnie z warunkami opisanymi w podstawowej wersji gry.



