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)‘ 1 iasto Cadwallon stynie z intryg

i bezustannej walki o wiadze. Jego
elity — liczne stowarzyszenia kupcow,
zwane gildiami — rywalizujg o bogactwa
i przywileje. A zZe miasto ma diugqg
i bogatg historie, w jego murach znalezé
mozna niejedng wazng instytucje czy
pradawny relikt. Kazdy napotka tu cos
godnego pozgdania.

CEL'GRYz

Kazdy z graczy staje sie przywodca jednej z gildii
miasta Cadwallon. Gracz postuguje sie grupa Agen-
téw, by zabezpieczac swoje interesy posréd najbar-
dziej wptywowych mieszkancéw miasta.

Agenci pomagaja ponadto zdoby¢ cenne relikty
i uzyska¢ kontrole nad gléwnymi instytucjami oraz
kluczowymi miejscami miasta. Kazdy z grajacych
prébuje uzyska¢ absolutng kontrole nad miastem,
przejmujac instytucje i miejsca oraz obsadzajac klu-
czowe posady czltonkami swojej gildii.




ZAWARTOSC

W pudetku znajduja sie:

« 4 karty reprezentujace 4 gildie,

+ 44 karty Gildii, w tym:

- 9 Agentéw, 1 Miejsce i 1 Relikt Gildii
Miecznikéw,

- 9 Agentéw, 1 Miejsce i 1 Relikt Gildii
Przewoznikéw,

- 9 Agentéw, 1 Miejsce i 1 Relikt Gildii Ztodziei,

- 9 Agentéw, 1 Miejsce i 1 Relikt Gildii Lichwiarzy,

.« 85 kart Stawki, w tym:

- 24 Relikty,

- 24 Miejsca,

- 37 Osobistosci,

+ 1 karta ,,Pierwszy Gracz”,

+ 1 karta , Koniec gry: Ksiazecy Jubileusz”,

+ 6 kart Milicji: 2 Kapitanéw i 4 Zolnierzy (patrz
zasady zaawansowane),

« 22 karty Celu (patrz zasady zaawansowane),

« Instrukcja (niniejsza ksiazeczka).
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GILDIE MIASTA CADWALLON

Wszystkie cztery gildie Cadwallonu maja ten sam
cel: kontrole i wladze nad wszystkimi branzami
(gildiami), dzialajacymi w miescie.

Gildia Miecznikow twierdzi, ze wywodzi

G sie od najemnikéw, ktérzy zalozyli miasto.
Nalezace do niej sklepy jako jedyne maja
przywilej sprzedazy broni.

Transport miejski znajduje sie pod kontrola
Gildii Przewoznikow, ktéra skupia armatoréw
@ statkdw, woznice, karawany... oraz zabojcéw,
ktérzy opuscili Gildie Ztodziei z powodu sporu
finansowego.
Serce i dusza zorganizowanej przestepczosci
miasta, Gildia Zlodziei kontroluje przemyt,
odpowiada za wlamania i kradzieze w Cad-
wallon.
. Gildia Lichwiarzy funkcjonuje w podzie-
miach miasta. Kontroluje wszelka dzialalnosé¢
przestepcza, niezwiazana z Gildia Zlodziei.

—

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Podczas pierwszej rozgrywki nalezy odrzuci¢ karty
Milicji oraz Celéw. Kazdy gracz wybiera Gildie
iotrzymuje 11 kart (9 Agentéw, 1 Miejsce i 1 Relikt) tej
Gildii. Uktada je przed soba. Jezeli kilku graczy chce
gra¢ ta sama frakcja, nalezy znalez¢ kompromis lub
rozstrzygnac rzecz na drodze losowania.

Kazdy gracz tasuje swoje 11 kart i tworzy z nich stos,
zwany w grze Talig Gtéwna. Uklada jg, zakryta

przed soba. Podczas gry, gracze beda posiada¢ dwa
stosy kart: Talie GI6wna oraz Talie Zasobéw, rozbu-
dowywane w miare postepu rozgrywki.
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Karty Stawki nalezy potasowaé, podzieli¢c na
5 stosow/obszaréw po 12 kart (lub 4 stosy w grze
3 osobowej) i ulozy¢ na $rodku stotu (patrz ilu-
tracja). Pozostale, niewykorzystane karty Stawki
odktada sie do pudetka. Karte , Koniec gry: Ksiazecy
Jubileusz” miesza sie z ostatnimi piecioma kartami
ze stosu Ziemi Niczyjej.

Nastepnie odkrywa sie gérna karte kazdego stosu.
Na koniec nalezy losowo wybraé rozpoczynajacego
i wreczy¢ mu karte ,Pierwszego Gracza.”
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ARKANA WLADZY

; \ Istnieja cztery arkana wladzy, reprezentowane
| E przez symbole na kartach.

_ - Sila Polityczna,
"4 warto$é przy

| symbolu
Miecza.

tr_ Sita Bojowa,
% warto$¢ przy

symbolu

Butawy.

Sita Finansowa,
warto$¢ przy

4 Dukacie,
oficjalnej
monecie miasta
Cadwallon.

., Sita Duchowa,
% wartos¢ przy
- |, symbolu

; Kielicha.

~ Jedna z tych wartoéci oznacza sie na karcie
na gl . To gtéwne arkanum tej Stawki.



KARTY

Kolor tfa karty pozwala fatwiej je rozréznic.

KARTY GILDII

STARTOWA TALIA GILDII
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STAWKI

RELIKTY MIEJSCA

MiLICjA

KAPITANOWIE ZOLNIERZE

KARTY SPECJALNE

KARTA PIERWSZEGO KARTA KONIEC GRY:
GRACZA Ks14Zgcy JUBILEUSZ

Informacje dotyczgce Gildii Agenta lub Miejsca
é w miescie znajdujg si¢ pod nazwa karty.
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KARTY STAWKI

Istnieja trzy rodzaje kart Stawki: Osobistosci,
Miejsca i Relikty. Wygrana karta Stawki trafia
do Zasob6w gracza.

OSOBISTOSCI

Osobisto$ci umieszcza sie w Talii Zasobdéw i trak-
tuje sie jak innych Agentéw. Niektérzy z nich
maja znacznie lepsze arkana, niz Agenci dostepni
od poczatku gry.

MIEjscA

Zagrang karte Miejsca rozpatruje sie natychmiast,
a nastepnie odklada do Talii Zasobdw.

Wazne: Miejsce nigdy nie moze stuzy¢ do wygrania
karty Stawki.



RELIKTY

Relikty stuza do przeku-
pywania Osobistosci.
Zagrywa si¢ je razem

z karta Agenta. Warto$¢
Reliktu w Dukatach
dodaje si¢ do wartosci
arkanum Agenta.

+ Jezeli suma jest wieksza
lub réwna od wartosci Duka-
téw karty Stawki, ta zostaje
natychmiast wygrana. Relikt
i karte(y) Agenta(éw) odrzuca

sie do Zasobdow, a na wierzchu stosu odkrywa
kolejna karte Stawki.

+ Jezeli suma jest mniejsza niz warto$¢ Stawki
w Dukatach, nic si¢ nie dzieje. Relikt jest odrzucany
do Zasoboéw.

Wazne:

+ Nie mozna przekupié Reliktu lub Miejsca.

« Reliktu moze uzy¢ kilku Agentéw. Laczna wartosc
takiego przekupstwa oblicza sie, dodajac arkana
Agentdéw i wartos¢ Reliktu w Dukatach.

Przyklad: Gracz Gildii Miecznikéw chce przekupié
Arkabasta (7 Dukatéw, glowne arkanum: Sita
Duchowa). Podczas poprzedniej tury gracz zagrat
karte ,Goblin Ogniomistrz” (4 Kielichy) — lezy ona
obok karty Stawki. W tej turze ten sam gracz zagrywa
»R0g” (3 Dukaty). Gracz ma zatem 7 punktow
przekupstwa przeciwko wartosci 7 Arkabasta.
Natychmiast wygrywa te karte Stawki, niezaleznie
od Agentow innych graczy.



RUNDY GRY

Gre rozgrywa sie w kolejnych rundach. Podczas
kazdej z nich gracze wysylaja Agentéw, aby zdoby-
wali karty Stawki, postugujac sie wiedzg i potega ich
gildii.

ZAGRYWANIE AGENTOW

Gracz dobiera pierwsze 4 karty ze swojej Talii
Gléwnej. Jezeli nie ma wystarczajacej liczby kart
dobiera wszystkie a nastepnie tasuje swoja Talie
Zasob6éw i tworzy z niej nowa Talie Gléwna,
z ktérej natychmiast dobiera brakujace karty, tak,
aby dobra¢ w sumie 4 karty.

Podczas tury gracz moze wykona¢ jedna akcje:

+ Wystawienie odkrytej karty Agenta obok jednej
z kart Stawki w obszarze, ktdry nie jest kontrolowany
przez tego gracza lub w Ziemi Niczyjej.

+ Wystawienie zakrytej karty Agenta obok jednej
z dwéch Stawki w obszarze kontrolowanym przez
gracza.

« Zagranie karty Miejsca (patrz dalej). Po tym jak
karta zostanie rozpatrzona natychmiast trafia
do Talii Zasoboéw.

» Wystawienie Reliktu przy jednym ze swoich agen-
téw w celu przekupienia Osobistosci (patrz dalej).

+ Odrzucenie karty do Talii Zasobéw bez roz-
strzygania jej efektu dla gry.

Nastepnie kolejny gracz (po prawej) wykonuje
1 akcje, gdy wszyscy gracze zagraja swoje 4 karty
runda jest rozstrzygana.




ROZSTRZYGNIECIE RUNDY

Gdy wszystkie karty zostaly zagrane lub odrzucone
do Talii Zasob6w, nadchodzi momentrozstrzygniecia
walki o kazda z kart Stawki. Karty Stawki sa spraw-
dzane po kolei czy ktéry$ z graczy jej nie wygral.
Rozpoczyna si¢ od karty, ktdra jest najdalej na lewo
od pierwszego gracza.

Warto$¢ arkana Agentéw zagranych do karty
Stawki jest sumowana, a nastepnie poréwnywana
z glownym arkanum karty Stawki (cyfra na zloto).
Gracz sumuje i poréwnuje gléwne arkanum z karty
Stawki z suma tego samego arkanum swoich Agen-
tow zagranych do tej karty Stawki. Np: gtéwnym
arkanum Stawki jest Sila Bojowa, gracze beda
sumowac Site Bojowa Agentéw, ktérych zagrali
do tej karty Stawki.

+ Jezeli suma arcanum jednego z graczy jest wieksza
lub réwna gléwnemu arcanum karty Stawki, gracz
ten wygrywa te karte Stawki i umieszcza ja w swojej
Talii Zasobow. Wszyscy Agenci, ktérzy byli zagrani
do tej Stawki, wracaja do swoich Talii Zasobdw.

+ Jezeli suma arkanum kilku graczy jest wieksza
lub réwna gléwnemu arkanum karty Stawki, gracz,
ktéry ma najwyzszg sume wygrywa te karte Stawki
iumieszcza ja w swojej Talii Zasob6w. W przypadku
remisu, karta Stawki pozostaje nierozstrzygnieta
i pozostaje na swoim miejscu (chyba, ze zosta-
nie zamieniona w inny sposob). Wszyscy Agenci
pozostaja na swoim miejscu.

+ Jezeli suma kazdego z graczy jest mniejsza niz
gléwne arkanum karty Stawki, nikt nie wygrywa.
Wszyscy Agenci pozostaja (odkryci) na swoim
miejscu.



KONIEC RUNDY

Nowe karty Stawki sa odwracane na stosach |

w pustych strefach. Karta ,, Pierwszego Gracza” jest prze-
kazywana osobie po prawej stronie, dotychczasowego jej
posiadacza. Rozpoczyna sie nowa runda gry.

ZAKONCZENIE GRY

Gdy karta ,Koniec Gry: Ksiazecy Jubileusz”
zostanie odkryta trwajaca runda jest kontynuowana
w normalny sposéb do zakoriczenia. Po tej rundzie gra
sie konczy. Kazdy gracz zlicza swoje Punkty Zwyciestwa
ze swoich kart z Talii Gtéwnej oraz Talii Zasobow. Gracz
z najwieksza iloscia Punktéw Zwyciestwa wygrywa.
Zwycieska gildia panuje teraz w Cadwallon.

ZASADY ZAAWANSOWANE
KARTY “CELOW”

Na poczatku gry kazdy gracz otrzymuje 4 karty Celdw.
Gracz nie ujawnia ich pozostatlym uczestnikom gry.
Nastepnie kazdy gracz odrzuca (nadal nie ujawniajac)
dwie karty. Pozostale dwie karty gracz trzyma zakryte
przed soba. Na konicu gry, kazdy ujawnia swoje Cele

i sprawdza czy zostaly one wypelnione. Za wykonane
Cele gracz zdobywa dodatkowe Punkty Zwyciestwa
wskazane na karcie Celu.

KARTY “MIiLiC)1”

Na poczatku gry 6 kart Milicji tworzy osobna niezalezng

pule, ukladamy ja zakryta. Podczas swojej tury
gracz moze odrzuci¢ Relikt do swojej Talii Zasobéw,
aby uzyska¢ wsparcie Milicji. Gracz bierze pierwsza
karte z Talii Milicji i zagrywa do jednej z kart Stawek.
Po rozstrzygnieciu tej Stawki, karta ta wraca do puli
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Milicji. Nastepnie tasujemy na nowo wszystkie karty 7

Miligji.
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_ TAKTYCZNE USUWANIE KART

% Gdy gracz wygra karte Stawki ma dwie opcje:

4+ Dodac te karte do Talii Zasobéw (jak zwykle).

.. '» Usunac te karte z gry i umiescic ja pod swoja karta
" Gildii. Taka karta Stawki pozostaje tam do konca gry,
do momentu podliczania Punktéw Zwyciestwa.

Zasada ta pozwala graczowi, aby jego talia w czasie gry
byla mniejsza, co jest optymalna strategia.

RUNDY GRY W SKROCIE:

FAazA 1: RUNDA GRY

+ Kazdy gracz dobiera 4 karty (i, jesli jest taka
potrzeba, tworzy nowa Talie Gtéwna ze swojej Talii
Zasob6w).

+ Gracz zagrywa (lub odrzuca do swojej Talii Zaso-
béw) Agenta, Osobistos¢, Miejsce lub Relikt.

+ Kolejny gracz wykonuje to samo. Gra trwa
do momentu, gdy wszyscy gracze pozbeda sie kart
z reki.

FAZA 2: ROZSTRZYGANIE RUNDY

+ Rozstrzyga sie po kolei wszystkie karty Stawek.

« Karty Stawek wygrane przez graczy trafiaja do ich
Talii Zasobéw. Agencizwiazani z taka karta réwniez
odktadani sa do Talii Zasobdw.

» Stawki, ktére nie zostaly rozstrzygniete, pozostaja
w grze wraz z towarzyszacymi im kartami
Agentow.

FAZA 3: ZAKONCZENIE RUNDY

T' + Na stosach, z ktérych zabrano karty Stawek,
odkrywa sie kolejne Stawki.

- « Karte Pierwszego Gracza otrzymuje kolejna osoba

t&_ po prawej stronie obecnego posiadacza karty.




