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2-5 graczy/wiek 10+

W swiecie fantasy Kingsburg, Krol Tritus wybrat swoich najbardziej zaufanych i utalentowanych zarzgdcow (to wiasnie ty!) by dogladali jego nowo pozyskane teryto-

ria na kraricu krolestwa. Aby osiggnac sukces, bedziesz potrzebowat pomocy zaufanych doradcow Krola. Niektorzy z nich mogq nie by¢ mili ale posiadajg umiejetnosci i
zasoby, ktore mogq ci si¢ bardzo przydac. Musisz postawic¢ budynki, wzmocni¢ obronnosc oraz wycwiczyc swojq armig aby obronita twoje terytorium przed niepokojg-
cymi cig najezdzcami, ktérzy gromadzq sie na granicy. Po pieciu latach najlepszego zarzqdce Krol nagrodzi miejscem posrod swoich najbardziej zaufanych doradcow!
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Przygotowanie

Umies$¢ plansze na srodku obszaru do gry. Umies¢ zeton pory roku na
polunr1 ,Pomoc od Kréla” na torze ,Kalendarza” oraz zeton roku na
pierwszym polu na ,, Torze Roku” (z rzymska cyfra ,I”). Umies¢ biate
kostki oraz zetony ,+2” na odpowiednich polach na planszy. Umies¢
zeton , Krélewskiego Wystannika” na polu nr 5 na torze kalendarza.

Umies¢ jako rezerwe znaczniki débr na odpowiadajace im pola na plan-
szy. Podczas gry, jesli pozyskujesz lub korzystasz z dobr, za kazdym
razem je zabierz lub zwré¢ do tej rezerwy. Twoje dobra powinny by¢
zawsze widoczne dla innych graczy w trakcie calej gry.

Wybierz swoj kolor i zabierz wszystkie elementy jemu odpowiadajace
(3 kostki, 3 znaczniki oraz wszystkie zetony budynkéw) oraz plansze
prowingji. Jesli pozostaty jakie$ elementy to umies¢ je z powrotem w
pudelku.

Swoja plansze prowincji umiesé odkryta przed soba razem z twoimi
ko$émi oraz zetonami budynkéw. Jeden ze swoich znacznikéw umiesé
na polu ,0” na , Torze Zohlierzy”, jeden na polu ,,0” na , Torze Punkta-
¢ji” a ostatni na , Torze Kolejnosci”. Na razie zetony na Torze Kolejnosci
ul6z losowo.




Podziel karty ,najezdZzcéw” na 5 matych stoséw wzgledem numeru na
rewersach kart. Potasuj kazdy stos oddzielnie a nastepnie wyciagnij
jedna karte z kazdego stosu nie zagladajac na nie. Z tych pieciu kart
utworz jeden stos w porzadku numerycznym (z karta ,1” na wierzchu i
karta ,,V” na spodzie) i pot6z ten zakryty stos na polu nr 8 kalendarza.
To jest , Talia NajezdZcéw” Pozostale 20 kart schowaj do pudetka bez
zagladania na nie. Karty te nie beda uzywane w danej grze.

Przyktad: Ann, Brian, Cindy, and David sq gotowi do gry w Kingsburg. Losowa
kolejnos¢ graczy jest nastepujgca: Cindy, Ann, David oraz Brian. Karty zostaly po-
sortowane wzgledem numerow na rewersie oraz wyciggnieto po jednej karcie z kazde-
8o stosu aby stworzyc , Talie NajezdZcow”, ktora teraz znajduje sie na polu nr 8 ka-
lendarza. Kazdy z graczy bierze plansze prowincji, kostki do gry oraz znaczniki w
swoim kolorze — sq gotowi by rozpoczqc swoj pierwszy rok!

Przyktad: podczas pierwszego roku wszyscy wybrali jedno dobro: Ann wybrata
drewno, Brian kamien, Cindy oraz David wybrali zloto.

Przyktad: Jest poczqtek trzeciego roku. Ann posiada szes¢ budynkow i nie pozostato
jej nic z dobr. Brian ma pie¢ budynkow i dwa dobra, Cindy ma pie¢ budynkow ale jest
bez dobr a David posiada szesc budynkow i jedno dobro. Cindy posiada najmniej, tak
wigc zabiera bialg kostke z rezerwy i rzuca niq razem ze swoimi pozostatymi kosémi
podczas tej wiosny. Na koniec wiosny zwroci biatq kostke do rezerwy.

Cel

Bycie zarzadca, ktéry na koniec piatego roku posiada najwiecej Punk-
tow Zwyciestwa (PZ). Punkty mozesz pozyskaé wpltywajac na Krélew-
skich doradcéw, stawiajgc zyskowne budynki oraz wygrywajac bitwy z
najezdZcami.

Jak gra¢

Gre rozgrywa sie w ciagu 5 lat. Kazdy rok jest podzielony na 8 faz, kt6-
re zawsze wystepuja w tej samej kolejnosci. Fazy sa przedstawione na
torze kalendarza.

Na koniec kazdej fazy znacznik kalendarza jest przesuwany na nastep-
ne pole, obrazujac ktoéra faza bedzie nastepna.

Osiem faz jest podzielonych na 4 pory roku. Kazda pora roku posiada
specjalne wydarzenie, poprzedzone normalna fazg pory roku.

Szczegoblowy opis faz:

Faza 1: Pomoc Od Kréla

Krél potrzebuje by wszyscy zarzadcy rozwijali swoje prowincje, tak
wiec pomaga on kazdemu kto pozostaje w tyle. Gracz, ktéry wybudo-
wal najmniej budynkéw (jesli jest remis podczas liczenia budynkéw to
graczem najstabszym jest ten z najmniejsza liczba débr) bedzie rzucat
dodatkowa biatg kostka podczas wiosny (ale tylko wiosny, nie podczas
lata, jesieni czy zimy). Jesli gracze remisuja w minimalnej ilosci budyn-
kow oraz w ilosci posiadanych débr wtedy Krél pomoze kazdemu z
tych graczy. Gracze ci otrzymuja jedno dowolne dobro, ktére sami wy-
biorg ale zaden z nich nie bedzie rzucat dodatkowa biata kostka.

Faza 2: Wiosna - Pierwszy Sezon Produkcyjny

Wszystkie sezony produkcyjne (wiosna, lato, jesiert) sa podzielone na 4
etapy, przez ktore kazdy z graczy

przechodzi w nastepujacym porzadku:

a) Rzucanie Koé¢mi i Dostosowanie Toru Kolejnosci
b) Uzyskanie poparcia Krélewskich Doradcow

¢) Otrzymanie Pomocy od Doradcow

d) Wybudowanie Budynkéw oraz Akcje Budynkow

, W grze dwuosobowej stosuje sie specjalne zasady dla etapu ,,b) Uzyskanie
* Poparcia Krdolewskich Doradcow”: patrz strona 7.

a) Rzucanie Ko$émi i Dostosowanie Toru Kolejnosci

Wszyscy graczy rownoczesnie rzucaja swoimi kosé¢mi. Po tym jak gracz
rzuci kosémi moze skorzystac z korzysci ptynacych ze Statuy i/lub Ka-
plicy jesli tylko ktérys z budynkéw posiada i zdecyduje sie go wykorzy-
sta¢. Te dodatkowe rzuty wykonywane sa w kolejnosci zgodnej z To-
rem Kolejnosci.

Nastepnie pozycje zetonéw wszystkich graczy na Torze Kolejnosci sg
dostosowywane do pory roku: Kazdy z graczy dodaje warto$¢ wszyst-
kich wyrzuconych oczek na kosciach (wiaczajac w to rowniez kazda
biala wyrzucong dla tej pory roku). Gracz z najmniejsza suma bedzie
nowym graczem rozpoczynajacym, z pozostatymi graczami nastepuja-
cymi w kolejnosci wyrzuconych oczek (tak wiec gracz, ktéry wyrzucit
najwieksza sume oczek bedzie zajmowal ostatnie miejsce na Torze Ko-
lejnosci). Jesli podczas rzucania kosémi doszto do remisu, wtedy gracze
remisujacy ustawiajq sie w kolejnosci, ktéra mieli w poprzedniej porze
roku (lub w kolejnosci losowej, jesli to byt poczatek gry) tzn. gracz, kto-
rego znacznik byl na wyzszej pozycji ta wyzsza pozycje wzgledem re-
misujacego wspolgracza zachowuje.

! Podczas pierwszej fazy pierwszego roku zaden z graczy nic jeszcze nie wybudo-
wat oraz nic nie posiada wigc wszyscy remisujq: kazdy z nich wybiera jedno do-
bro ktére chce otrzymac (nikt nie bedzie rzucat biatq kostkq).

Po okresleniu, ktéry gracz (lub gracze) potrzebuje pomocy Kréla (oraz przy-
dzielenia biatej kostki lub d6br), przejdz do nastepnej fazy.

Przyktad:

Annrzucal, 3,5 (suma=29)
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Tor Kolejnosci jest teraz ustawiony: Ann zaczyna (najmniejsza suma), nastepnie

Brian 4, 4, 5 (jego suma to 13)

Cindy 2,2, 6 (jej suma to 10)

David 2, 3, 5 (suma = 10)




Przyktad:

Cindy (taka sama liczba jak
David) ale jej zeton byt na
wyzszej pozycji niz Davida) ,
David a na koricu Brian
(najwieksza suma).

Ann zauwazyta ze zZaden z gra-
czy nie wyrzucit , 1”7 i umieszcza
- swoje dwie kosci (5, 3) na polu
(#8) Skarbnika.

Zaczyna sig ruch Cindy. Nie
moze ona zagrac (2, 6) na Skarb-
= niku (ktory zostat zajety przez
kosci Ann) tak jak sobie planowa-
ta wigc zagrywa dwie kosci (2, 2)
na polu (#4) Kupca.

David zauwazyl, ze Ann wyko-
rzystata juz swojq kos¢ ,3” wiec
umieszcza swoje dwie inne (2,
b) Uzyskanie poparcia Krélewskich Doradcéw 5) na polu (#7) Astronoma.
Zachowu]qc kolejnos¢ tury, gracze ma]a{,teraz oka.z]e; uzyske?ma popar Teraz jest kolej Briana, Moze on
cia jednego doradcy lub moga spasowac. Po tym jak ostatni gracz uzy- oy . o

. A ] . umiesci¢ wszystkie swoje kosci na
skal poparcie doradcy lub spasowal pierwszy gracz ma okazje uzyskac polu (#13) Bohatera, ale ten do-
poparcie drugiego doradcy i tak dalej. Kontynuuj tury wptywania na radca mégtby mu dostarczyc 3
doradcéw do momentu az spasujesz. Twoja gra w tym etapie koriczy kamienie a jeden juz posiada. Nie
sie jak tylko spasujesz a twoja kolejka bedzie pomijana do korica sezo- moze zagra¢ dwoch kosci (4, 4)
nu. na Skarbniku ze wzgledu na kosci
- Ann wigc decyduje sig umiescic
dwie kosci (4, 5) na polu (#9)
Glownego Lowczego.

Aby uzyskac poparcie doradcy musisz wykorzystac jedna lub kilka ze
swoich kosci. Suma ze wszystkich kosci ktére wydajesz musi by¢ do-
kladnie taka sama jak wartos¢ doradcy. Nie mozesz wydawac czescio-

Ponownie nastepuje kolej Ann.

wej sumy z jednej kosci! Cala suma ze wszystkich kosci musi zostaé wy- Poniewaz pozostata jej tylko kosé
dana. Jesli wptywasz na doradce umies¢ swoja kos¢ lub kosci na polu , 1" wiec umieszcza jg na polu
tego doradcy na planszy. (#1) Blazna.
Jeden zeton ,,+2” moze zostac dodany do pojedynczej kosci (lub grupy kosci) aby Cindy takze zostata tylko
*  powiekszyc ich wartos¢ o doktadnie 2 punkty. Liczba posiadanych zetonéw ,,+2” Jedna kosc (,,6”) ktorqg moze
jest nielimitowana ale do kosci lub grupy kosci mozesz dodac tylko jeden zeton umiescic na Alchemiku (#6).
na sezon.

Dawvid jest nastepny i swo-

Nie mozesz wplynaé na danego doradce jesli w biezacym sezonie juz ol (67 st

kto$ na niego wplynat (inny gracz lub ty sam). Innymi stowy na kaz- ‘Architekcie.

dym polu na Dworze Kréla moze by¢ tylko jedna kos¢ (lub grupy kosci

posiadane przez jednego gracza). Jedynym wyjatkiem od tej reguly jest Jedyna ko, ktra pozostata Bria-
,Krolewski Wystannik” (patrz strona 5). nowi to ,4” ktérej nie moze wy-

korzystac, poniewaz Cindy juz
uzyta Kupca, wiec pasuje.

Nie mozesz wptyngc na doradce uzywajgc tylko biatej kosci (Iub grupy kosci) i/

*  lub zetonow ,+2"; innymi stowy aby wptyngc na doradce musisz uzyc przy- Ten etap koriczy sig poniewaz’*
najmniej jednej ze swoich kolorowych kosci. Dopuszcza sig uzycia 2 biatych kosci zaz?n.emu z graczy nie pozostaty
w tej samej grupie kosci ale tylko wtedy jesli w tej grupie znajduje sie przynajm- kosci do wykorzystania.

niej 1 kolorowa kosc.

Musisz spasowac jesli nie pozostata ci zadna z kolorowych kosci lub ¢) Otrzymanie Pomocy od Doradcow

jesli nie jeste$ w stanie w sposéb dozwolony umiesci¢ kosci, ktore ci po- Kazdy doradca, w kolejnosci rosnacej od #1 do #18, pomaga graczowi

zostaty. ktéry uzyskat u niego poparcie poprzez umieszczenie koéci (lub grupy
kosci) na polu tego doradcy. Jesli na polu doradcy nie ma zadnych kosci

Kiedy wszyscy gracze spasuja przejdz do nastepnego etapu. to jest on pomijany.




Niektérzy doradcy oferuja wybdr pomocy (zaznaczonej przez znak
ukosnika pomiedzy dwoma wyborami). Jesli uzyskasz poparcie u jed-
nego z takich doradcéw musisz wybra¢ ktéry z daréw chcesz otrzymac.

BLAZEN: 1 Punkt Zwyciestwa (przesun swoéj znacznik o
jedno pole na torze punktacji)

DZIEDZIC: Wez z rezerwy 1 zloto
! ARCHITEKT: Wez z rezerwy 1 drewno

§ KUPIEC: Wez z rezerwy 1 drewno LUB 1 zloto

SIERZANT: Rekrutuj 1 zotnierza (przesuri swéj wskaznik o
jedno pole na Grafiku Zokierzy)

\ ALCHEMIK: Mozesz zamieni¢ 1 dowolnie wybrany suro-
¥y wiec (odt6z go do rezerwy) na dwa inne. Np. odt6z ka-
mien aby otrzymac jedno zloto i jedno drewno

M) ASTRONOM: Wez z rezerwy 1 wybrany surowiec ORAZ
jeden zeton ,+2”

SKARBNIK: Wez z rezerwy 2 znaczniki zlota

GLOWNY LOWCZY: Wez z rezerwy 1 drewno i1 ztoto
7 LUB 1 drewno i 1 kamien

GENERAL.: Rekrutuj 2 zolnierzy (przesurn swoj wskaznik o
g dwa pola na Grafiku Zolnierzy) oraz w ukryciu obejrzyj

y gorna karte ze Stosu NajezdZcow (po czym odl6z ja z po-
wrotem zakryta na ten stos)

MIECZNIK: Wez z rezerwy 1 kamienii 1 drewno LUB 1
kamieri i 1 zloto

KSIEZNA: Wez z rezerwy 2 dowolnie wybrane surowce
ORAZ jeden zeton ,+2”

WOJOWNIK: Wez z rezerwy 3 znaczniki kamienia

PRZEMYTNIK: Zaptaé 1 Punkt Zwyciestwa (zmieni Tor
| Punktacji - przesuni swdj znacznik o jedno pole do tytu)
by wzia¢ z rezerwy 3 dowolnie wybrane surowce.

WYNALAZCA: Wez z rezerwy 1 zloto, 1 drewno i ka-
mien

CZARODZIE]: Wez z rezerwy 4 znaczniki ztota

KROLOWA: Wez z rezerwy 2 dowolnie wybrane surow-
ce ORAZ w ukryciu obejrzyj gérna karte ze Stosu Na-

/' jezdzcow (po czym odl6z ja z powrotem zakryta na ten
stos) ORAZ 1 Punkt Zwyciestwa (przesuri swéj znacznik
0 jedno pole na torze punktacji)

KROL: Wez z rezerwy 1 zloto, 1 drewno i 1 kamier
ORAZ Rekrutuj 1 zolnierza (przesun sw6j wskaznik o
jedno pole na Grafiku Zoinierzy)

Kiedy wszyscy doradcy przekaza swoje dary, zabierz swoje kosci z
planszy i umiesc je w swojej rezerwie. Wszystkie wykorzystane zetony
,12” lub biate kosci , Krélewskiej Pomocy” wracaja do gléwnej rezer-
wy. Nastepnie przejdz do kolejnego etapu.

' Przyjmuje sig, iz rezerwa jest nielimitowana. Jesli w trakcie gry zabraknie w
*  rezerwie ktéregoé surowca wtedy po prostu przyjmij dowolng metode, dzigki
ktorej bedzie mozna sledzic posiadane dodatkowe surowce.

Przyktad: Btazen przyznaje Ann 1 Punkt Zwycigstwa: Ann przesuwa o jedno pole
swdj znacznik na torze punktacji. Nie ma Zadnej kosci na Dziedzicu wigc jest on igno-
rowany. Architekt wspiera Davida 1 znacznikiem drewna, ktére David bierze z rezer-

wy.

Kupiec umozliwia Cindy wybér pomiedzy 1 ztotem i 1 drewnem. Poniewaz ztoto juz
posiada wybiera drewno. Po zignorowaniu Sierzanta (brak kosci na tym polu) czas na
Alchemika. Cindy zwraca do rezerwy wtasnie pozyskane (od Kupca) drewno i zabiera
1 ztoto oraz 1 kamier.

Astronom daje Davidowi jeden zeton ,,+2” (ktory zabiera z rezerwy) i jeden dowolnie
wybrany surowiec.

Kosci Ann umieszczone na Skarbniku pozwalajq jej wzigc z rezerwy 2 znaczniki zto-
ta, nastepnie Brian wybiera od Gtownego towczego 1 drewno i ztoto (zamiast tego
mogtby wybrac 1 drewno i 1 kamien).

Poniewaz na zadnym z pozostatych doradcow nie juz kosci gracze zabierajq z powro-
tem swoje kosci a aktualny etap koticzy sie.




d) Wybudowanie Budynkéw oraz Akcje Budynkéw

Zgodnie z kolejnosciag danej kolejki kazdy z graczy ma mozliwos¢ wy-
budowania jednego budynku (Wyjatek: Krélewski Wystannik moze po-
zwoli¢ ci na dwukrotne budowanie, patrz , Faza 5: Krélewski Wystan-
nik”). Cena wybudowania kazdego budynku jest zaznaczona na twojej
planszy prowingji. Aby wybudowac¢ budynek musisz zaplacic jego
koszt do rezerwy. Mozesz wybudowac tylko jeden budynek podczas
kazdej z pér roku: najpierw zaptaé za budynek ktéry masz zamiar wy-
budowac a nastepnie umies$¢ na nim jeden ze swych zetonéw budyn-
kéw (porecznie jest umiescic¢ swoj zeton na kosztach budynku). Jesli
wybudujesz budynek, ktéry przynosi Punkty Zwyciestwa, wtedy prze-
sun swoéj znacznik o odpowiednig liczbe pol na Torze Punktagcji.

, Budynki musisz w kazdym rzedzie budowac od lewej do prawej strony. Innymi

*  stowy, mozesz wybudowac dany budynek tylko wtedy gdy posiadasz juz wszyst-
kie budynki w tym samym rzedzie, znajdujqce sie na lewo od tego, ktory wiasnie
zamierzasz wybudowaé. Oczywiscie mozesz zawsze rozpoczqgé nowy rzqd sta-
wiajgc budynek w kolumnie najblizszej lewej strony. Mozesz posiadac tylko po
jednym budynku kazdego typu.

Przyktad: Mozesz wybudowac Kosciot jesli wczesniej wybudowales Statue oraz Ka-

plice.
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At the beginning of each productive season, beginning of each productive season j

if you have rolled the same nuniber on all our dice is 7 or less, you may +0 in bartle.
your dice, you may reroll one of them. reroll all of them. (Becomes +1 vs. Demons.)

Przyktad: Ann ma 2 zlota i jedno drewno. Wykorzystuje 2 ztota aby wybudowaé
Statug. Umieszcza jeden ze swych okraglych zetonow budynkow na odpowiednim
polu. Statua warta jest 3 PZ, tak wiec przesuwa swoj znacznik o trzy pola na Torze
Punktacji.

Brlan chce wybudowuc Karczme wiec phza 1 zioto oraz ]edno Drewo. Umzeszcza Ze-
ton budynku na swej planszy prowincji ale nie otrzymuje zadnych PZ (Karczma nie
przynosi PZ).

Cindy ma dwa zltota i jeden kamieri. Jej wybor padl na Wieze Strazniczg, wiec paci
tymi surowcami i otrzymuje 1 PZ.

David wydaje 2 drewna i buduje Palisadg ale nie otrzymuje Zadnych PZ.

Tak diugo jak posiadasz budynek mozesz korzystac ze specjalnych
mozliwosci, ktore przynosi. Kazda z tych mozliwosci jest opisana na
polu danego budynku. Pamietaj, ze zyskujesz wszystkie korzysci ptyna-
ce z dotychczas wybudowanych przez ciebie budynkow, nawet jesli
budujesz nowe budynki w tym samym rzedzie. Niektére budynki, takie
jak Karczma, posiadaja dodatkowe mozliwosci, z ktérych mozna sko-
rzysta¢ pod koniec Sezonu Produkcyjnego. Patrz strona 8 gdzie doklad-
nie opisano te mozliwosci.

Twoje budynki moga zosta¢ zniszczone podczas zimy (patrz ,Paza 8:
Zima - Bitwa”). Jesli to nastapi wtedy musisz usuna¢ zeton budynku z
twojej planszy prowingji i jednoczesnie tracisz od razu PZ,

ktére przyniost ci ten budynek (musisz przesuna¢ swoéj znacznik na To-
rze Punktacji aby odzwierciedli¢ te strate). PrzejdZ do nastepnej fazy po
tym jak kazdy miat szanse wybudowac pojedynczy budynek lub spaso-
wac.

Faza 3: Krolewska Nagroda

Krdl jest zadowolony ze swego ,najlepszego” zarzadcy (wg jego oce-
ny...): graczy, ktéry posiada najwiecej budynkéw otrzymuje 1 PZ. W
przypadku remisu (taka sama liczba posiadanych budynkéw), kazdy z
remisujacych graczy otrzymuje 1 PZ. Po dokonaniu zmian na Torze
Punktacji przejdz do kolejnej fazy.

Faza 4: Lato - Drugi Sezon Produkcyjny

Lato jest rozgrywane w ten sam spos6b co Faza 2: Wiosna (Rzucanie
Kos¢émi i Dostosowanie Toru Kolejnosci, Uzyskanie poparcia Krélew-
skich Doradcéw, Otrzymanie Pomocy od Doradcéw, Wybudowanie
Budynkoéw). Nastepnie przejdz do kolejnej fazy.

Faza 5: Krolewski Wystannik

Kazdego lata Krol posyla swojego najbardziej zaufanego Wystannika
aby wspomoc zarzadce ktory najstabiej (w jego ocenie) sie rozwija.
Gracz z najmniejszg liczba budynkéw (w przypadku remisu, gracz z
najmniejsza liczba surowcéw) nagradzany jest zetonem , Krélewskiego
Wystannika”. W przypadku remisu na budynkach i surowcach zaden z
remisujacych graczy nie otrzymuje zetonu.

Krélewski Wystannik moze by¢ wykorzystany podczas dowolnego se-

zonu produkcyjnego do wykonania jednej z dwéch ponizszych akgji:

o Uzyskaj poparcie doradcy, na ktorego juz ktérys z graczy wplynat
(ty sam lub inny gracz). Aby uzyskac¢ poparcie wcigz musisz uzy¢
kosci aby na niego wplynac korzystajac ze standardowych regut
(patrz strona 3). Dwukrotnie otrzymasz pomoc od doradcy ale tylko
w tym sezonie.

e Dwukrotnie buduj podczas Etapu d sezonu produkcyjnego. Wcigz
musisz zaplaci¢ pelny koszt obydwu budynkéw. Korzystaj ze stan-
dardowych regut budowania (patrz Faza2, etap d).

Mozesz tylko raz skorzysta¢ z pomocy Krélewskiego Wystannika za-
nim bedziesz go musiat zwréci¢ na odpowiednie pole na kalendarzu.
Jesli nie skorzystasz z pomocy Krélewskiego Wystannika przez rozpo-
czeciem Fazy 5 nastepnego roku to zeton powraca do rezerwy i moze
by¢ przydzielony ponownie (nawet do tego samego gracza, ktéry go
posiadal w zesztym roku).

Po przydzieleniu (lub nie) zetonu Krélewskiego Wystannika przejdz do
kolejnej fazy.

Przyktad: Obecnie jest 2 rok, faza Krélewskiego Wystannika. Ann posiada pie¢ bu-
dynkow i zadnych surowcow, Brian ma cztery budynki i dwa surowce, Cindy posiada
cztery budynki i jeden surowiec oraz David ma cztery budynki i Zadnego surowca.
Krélewskiego Wystannika przydziela sie Davidowi. Jesli Cindy, na przykiad, nie mia-
faby zadnego surowca wtedy Krélewski Wystannik nie zostatby w biezgcym roku
przydzielony.

Przyktad: Obecnie jest etap ,,Wybudowania Budynkow” a David posiada Zeton Kro-
lewskiego Wystannika, jedno ztoto oraz trzy drewna. Zgodnie z zasadami wolno mu
wykonac jedng akcje budowania ale prosi Krolewskiego Wystannika o pomoc (i zwraca
zeton z powrotem na odpowiednie pole na planszy) by uzyskaé dwie akcje budowania
zamiast jednej. Stawia jednoczesnie Barykade oraz Kuznie w tym samym sezonie.




Przyktad: Obecnie jest etap ,, Uzyskiwania poparcia Doradcow” a David posiada
zeton Krolewskiego Wystannika. Pozostata mu jedna koS¢ (,,3”) ale jednq ze swoich
kosci Brian juz umiescit na Architekcie. David prosi Krolewskiego Wystannika o po-
moc i umieszcza swojg koS¢ takze na polu Architekta. Tylko w tym sezonie Architekt
pomoze zarowno Brianowi jak i Davidowi.

Na tylniej stronie kazdej z
kart Najezdzcy znajduje sie
informacja o mozliwej sile
wroga w kazdym roku, tak
wigc mozesz przewidziec jak
silni bedq najezdzcy kazdego
roku.

Kazdy zarzadca musi sam walczy¢ z wrogami, z pomoca dodatkowych
zolnierzy wystanych przez Kréla Tritusa.

Gracz, ktory jest pierwszy na Torze Kolejnosci Rundy musi rzucié jedna
koscia. Warto$c tej kosci obrazuje liczbe zolnierzy wystanych przez
Kréla do kazdego zarzadcy. Kazdy z graczy przesuwa swdj znacznik na
Torze Zolnierzy o liczbe pél réwnych liczbie oczek na wyrzuconej ko-
Sci.

Faza 6: Jesien - trzeci Sezon Produkcyjny

Jesieni jest rozgrywana w ten sam spos6b co Faza 2: Wiosna (Rzucanie
Kosémi i Dostosowanie Toru Kolejnosci, Uzyskanie poparcia Krélew-
skich Doradcéw, Otrzymanie Pomocy od Doradcéw, Wybudowanie
Budynkow). Nastepnie przejdz do kolejnej fazy.

Faza 7: Werbunek Zotnierzy

Zgodnie z kolejnoscia danej kolejki kazdy z graczy ma mozliwos¢ za-
trudnienia zotnierzy. Mozesz zatrudni¢ dowolng liczbe Zolnierzy za
koszt dwoéch surowcoéw (takich samych lub réznych) za kazdego zolnie-
rza. Przesun swéj znacznik na Torze Zohierzy o jedno pole do przodu
za kazdego zatrudnionego przez Ciebie zolnierza.

Faza koriczy sie po tym jak kazdy z graczy otrzymat szanse zwerbowa-
nia zolnierzy.

Faza 8: Zima - Bitwa

Zima nie jest ,sezonem produkcyjnym”. Podczas zimy musisz stawic¢
czola armii najezdZcow. Obré¢ gorng karte ze Stosu NajezdZcow (na #8
polu kalendarza). To jest wrég, ktéry atakuje krolestwo tego roku.

Przyktad: Ann wybudowata Statue, Palisade i Barykade. Jej znacznik na Torze Zot-
nierzy znajduje sie na polu #0. Nie posiada zadnych surowcéw. Brian posiada Karczme
oraz Wieze Strazniczq. Posiada jedno drewno oraz jeden kamien. Jego znacznik znajdu-
je sig na polu #1 na Torze Zotnierzy. Cindy ma Wieze Strazniczq, Kuznie oraz Baryka-
de. Nie ma ani surowcéw ani Zotnierzy. David wybudowat Karczme, Barykade oraz
Zurawia. Posiada jedno drewno i nie ma zadnego zotnierza (jego znacznik znajduje sie
na polu #0 na Torze Zotnierzy).

Odstonigta zostaje gorna karta ze stosu Najezdzcow. Jest to armia Goblinow (sita = 3).

Pierwszy gracz rzuca jedng koscig aby okreslic liczbe oddziatow wojska wystanych
przez Kréla. Wyrzuca 1 tak wigc niewiele oddziatow przybedzie na pomoc graczom.
Kazdy znacznik na Torze Zotnierzy przesuwany jest do przodu o jedno pole (znacznik
Briana na pole #2 a wszystkie pozostate z #0 na #1).
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najezdzce.

Aby okresli¢ wynik bitwy, poréwnaj swoja wartos¢ bojowa z siltg aktu-
alnego najezdzcy. Aby okresli¢ swoja wartos¢ bojowa dodaj (i/lub odej-
mij) kazdy z przywilejéw (lub kar) przynalezacych do budynkéw ktore
wybudowales do swojej wartoéci na Torze Zolnierza.

* Jesli twoja wartos$¢ bojowa jest wieksza niz sita najezdzcy to wygry-
wasz bitwe i otrzymujesz nagrody zaznaczone na karcie wroga;

* Jesli twoja wartos$¢ bojowa jest rowna sile wroga to z trudem udato ci
sie obroni¢ przed wrogiem. Nie dostajesz zadnych nagrod ale tez nie
ponosisz strat;

« Jesli twoja warto$c bojowa jest mniejsza niz sita najezdzcy wtedy zo-
stajesz pokonany i musisz ponie$¢ straty zaznaczone na karcie wroga
(ztoto, drewno, kamieri, dowolny surowiec, budynek i PZ) -szczegoty
nizej.

Gracz (lub gracze) ktérego catkowita wartos¢ bojowa (Pomoc Kroéla
(Wyrzucona Koéc¢) + budynki + Zolnierze) jest najwieksza otrzymuje
jeden dodatkowy PZ ale tylko wtedy gdy gracz ten zwyciezyl bitwe.




Tor Zotnierzy ponumerowany jest od 1 do 9 ale catkowita wartoéc bojowa gracza
moze by¢ wigksza niz 9. Dla przyktadu, jesli catkowita wartos¢ gracza (po nali-
czeniu przywilejow i kar zwigzanych z posiadaniem swoich budynkdéw) wynosi
10 a catkowita wartosc bojowa innego gracza wynosi 11 to tylko ten ostatni zo-
stanie nagrodzony dodatkowymi PZ.

®

Jesli przegrasz bitwe musisz ponies¢ straty wyszczegdlnione na czerwo-
nym obszarze na karcie wroga.

a) Straty Surowcow

Wszystkie surowce stracone podczas bitwy musza by¢ oddane do rezer-
wy. Jesli nie posiadasz wystarczajacej liczby surowcéw to po prostu tra-
cisz wszystko co posiadasz i nie ponosisz juz dodatkowych strat.

b) Zniszczone Budynki

Jesli jeden lub wiecej budynkéw zostaje zniszczony podczas przegranej
przez ciebie bitwy wtedy musisz okresli¢ ktére z nich s zniszczone.
Zniszczonym budynkiem bedzie zawsze ten, ktéry znajduje sie w ko-
lumnie najbardziej wysunietej w prawo (w rzedzie, w ktérym jest przy-
najmniej 1 budynek). Jesli posiadasz kilka budynkéw w kolumnie, kt6-
ra jest najbardziej wysunieta w prawo wtedy najezdzcy niszcza budy-
nek, ktory jest na gérze tej kolumny. Musisz usuna¢ odpowiedni Zeton
budynku oraz dokona¢ zmian na Torze Punktacji (od teraz nie bedziesz
mogt korzystac z przywilejow, ktére nidst ze sobg zniszczony budynek,
chyba ze go wreszcie odbudujesz). Zniszczone budynki moga by¢ na
nowo wybudowane w przysztym sezonie produkcyjnym wg normal-
nych zasad. (ptacac koszty budynku etc.).

¢) Straty punktow zwyciestwa

Jedli tracisz punkty zwyciestwa podczas przegranej bitwy wtedy mu-
sisz przesunac¢ do tylu swoj znacznik na Torze Punktacji o dang liczbe
pol.

Karty najezdzcéw schowaj do pudelka po tym jak rezultat bitew zosta-
nie rozstrzygniety przez kazdego z graczy (jesli nawet wszyscy gracze
przegraja bitwy to krélewska armia bedzie ostatecznie $cigala wrogow
za ciebie).

Na koniec wszyscy zolnierze wracaja do domu (przesun wszystkie
znaczniki to Torze Zolnierzy z powrotem na pole ,0”). Faza oraz rok
koncza sie.

Ma on w drugiej kolumnie jeden budynek (Zuraw) a w pierwszej kolumnie dwa

(Karczma i Barykada). Jego Zuraw zostaje zniszczony poniewaz najpierw niszczone
sq budynki znajdujqce sie w kolumnie potoZonej najbardziej na prawo. Gdyby wybu-
dowat Targ wtedy to on bytby zniszczony (poniewaz znajduje sig w tej samej kolum-
nie ale w wyzszym rzedzie).
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Zwycigskim graczem o najwigkszej sile jest Cindy (jest jedyng osobg, ktéra wygrywa
swojq bitwe!) wiec rowniez otrzymuje 1 dodatkowy PZ.

Wszystkie znaczniki na Torze Zolnierzy sq przesuwane na poczgtkowq pozycje (pole
#0).

Biezqcy rok dobiega kotica wigc zeton roku jest przesuwany na nastgpny rok, Zeton
kalendarza wraca na pierwsze pole (Pomoc od Krola i rozpoczyna sie nowy rok!

Sprawdzmy poszczegolne wyniki bitew kontynuujgc poprzedni przyktad:

Ann ma wartoéé bojowq rowng 3 (1 Zotnierz , +1 ze wzgledu na Palisade, +1 ze
wzgledu na Barykade gdyz gracze stawiajg czota armii Goblindw) tak wiec jest remis.
Brak zyskow i strat. Wartos¢ bojowa Briana rowniez wynosi 3 (2 Zotnierzy, + 1 Wie-
za Straznicza), co tez daje nastgpny remis.

Cindy ma wartos¢ bojowg réwng 4 (1 Zotnierz +1 za kazdy z jej budynkdw: Wieza
Straznicza, Kuznia, Barykada). Wygrywa bitwe oraz otrzymuje nagrode okreslong na
niebieskim polu na karcie Goblinow: 1 kamien.

Z drugiej strony wartos¢ bojowa Davida wynosi tylko 2 (1 zotnierz, +1 ze wzgledu na
jego Barykade). Przegrywa bitwe i musi poniesc straty oznaczone na czerwonym polu
na karcie Goblinéw! David powinien stracic jedno zloto ale nic nie traci ze wzgledu
na to, Ze zadnego nie posiada. Gobliny niszq réwniez jednen z jego budynkow.

Koniec Roku

Rok koriczy sie po zimie (Faza 8). Przesuni znacznik na Torze Roku o
jedno pole w doét. Gra koriczy sig jesli to jest koniec pigtego roku (rok
V). W przeciwnym wypadku ponownie rozpoczyna sie Faza 1. Kaz-
dego roku prowadz rozgrywke przez wszystkie 8 faz.

Zwyciestwo w grze

Wygrywa gracz, ktéry na koniec piatego roku zgromadzil najwiecej
Punktéw Zwyciestwal

W przypadku remisu w Punktach Zwyciestwa zwyciezca zostaje te spo-
$rod remisujacych graczy, ktéremu pozostato najwiecej dobr. Jesli wcigz
jest remis wtedy wygrywa ten, ktéry ma najwiecej budynkéw. Jesli
réwniez jest remis w liczbie budynkéw wtedy wszyscy remisujacy gra-
cze dzielg sie zwyciestwem!

Dodatkowe Zasady dla Gry 2-osobowej

W przypadku gry dwuosobowej stosuje si¢ réwniez nastepujace zasa-
dy:

Na poczatku kazdego sezonu produkcyjnego (Fazy 2, 4 oraz 6) rzué
trzema kosémi (dowolnego koloru nieuzywanego przez tych dwéch
graczy). Wykorzystaj te trzy kosci aby ,uzyskac¢” poparcie doradcy, kto-
ry jest przypisany do wyrzuconej liczby oczek. Nastepnie rzu¢ 2 nastep-
nymi ko$émi (w nastepnym niewykorzystywanym kolorze) i umies¢ je
na doradcy w ten sam sposoéb co powyzej. Jesli rezultat obydwu rzutow
jest identyczny (a doradca zostal juz oznaczony zestawem 3 kosci) wte-
dy rozmies¢ dwie kosci osobno na doradcy odpowiadajacemu liczbie
wyrzuconych oczek (jesli te dwie kosci majq taka sama liczbe oczek
wtedy dla tego sezonu jedna z nich od16z).




Ci dwaj (lub trzej) oznaczeni w ten sposéb doradcy zostali juz wykorzy-
stani w tym sezonie (a gracze moga uzyskac poparcie tych doradcéw
tylko poprzez wykorzystanie , Krélewskiego Wystannika”).

Usun te kosci na koniec sezonu produkcyjnego aby w nastepnym po-
nownie z nich skorzystac.

BUDYNKI

Statua i Kaplica - W tym samym sezonie mozesz aktywowac obydwa
budynki: Statue jak i Kaplice ale tylko raz na kazdy efekt. Tj. jesli rzu-
cisz swoimi trzema kolorowymi kos¢mi plus jedna bialg kos¢ i uzyska-
tes 2, 2, 2, 2 wtedy mozesz ponownie rzucic jedna koscia korzystajac ze
zdolnosci Statuy (Kaplica w tym przypadku nie pomoze poniewaz licz-
ba wyrzuconych oczek wynosi 8). Na ponownie rzuconej kosci wypa-
dto ,1” oczko. Teraz twdj wynik wynosi 7 wiec mozesz ponownie rzu-
ci¢ wszystkimi kosémi ( wlaczajac w to ta, ktérg ponownie rzucates),
lecz jesli nowy uzyskany wynik bedzie réwny lub mniejszy niz 7 lub
jesli wyrzucisz cztery identyczne numery wtedy w tym sezonie nie be-
dziesz juz mégl ponownie rzuci¢ zadnej dodatkowej kosci. Aby zazna-
czy¢, ze wykorzystales budynek w danym sezonie mozesz obrdcié ze-
ton budynku Statuy lub Kaplicy.

Kosci6t - +0 w bitwie (staje sie +1 tylko w przypadku walki z Demona-
mi).

Katedra - Otrzymujesz na koniec gry 1 dodatkowy PZ za kazde 2 po-
siadane przez ciebie dobra (dowolna kombinacja débr).

Karczma - Pamietaj by na koniec kazdego sezonu letniego da¢ zeton
»,12” kazdemu graczowi, ktéry posiada Karczme (przed rozpoczeciem
Fazy 5). Zeton otrzymany w ten sposéb moze by¢ od razu wykorzysta-
ny aby zaplaci¢ za korzysci plynace z Ratusza, ktérego posiada ten sam
gracz.

Targ - Przyklad wykorzystania targu: mozesz wykorzysta¢ grupe ko-
Sci, ktérych potaczona wartosé wynosi 9 aby uzyskac poparcie doradcy
#8 lub #10 (lub zdecydujesz, ze nie korzystasz z targu i uzyskujesz po-
parcie u doradcy #9). Kosci, nie zmieniajac ich wartosci, umies¢ na po-
lu doradcy, o ktérego poparcie sie¢ starasz Pamietaj, ze z Targu mozesz
skorzystac tylko raz na sezon. Obré¢ zeton budynku na twoim polu z
Targiem aby pamieta, ze skorzystates z przywilejéw w tym sezonie.

Farmy - Wazne: Nie mozesz uzy¢ tylko biatych kosci by uzyskac po-
parcie doradcy, musza by¢ zawsze polaczone z kolorowymi. Ponadto:
Pamietaj aby odjac 1 od twojej wartosci bojowej podczas zimowej bitwy
jesli wybudowales$ Farmy.

Gildia Kupiecka - Jesli zapomniates zabrac swoje zloto zanim rzucisz
kosémi wtedy w tym sezonie nie otrzymujesz zadnego zlota za darmo...
jaka szkoda!

Koszary - Mozesz uzy¢ tej zdolnosci wiele razy. Dla przyktadu: mo-
zesz zaplacic trzy dobra by zaciggnac trzech Zolnierzy (i przesunac swoj
znacznik na Torze Zomierzy o 3 pola do przodu).

Palisada - +1 w trakcie bitwy (staje sie +2 tylko w przypadku walki z
Zombie).

Stajnie - Kiedy uzyskujesz poparcie doradcy #10 wtedy zamiast
dwoch zotnierzy otrzymujesz trzech. Kiedy uzyskujesz poparcie dorad-
cy #5 lub Kréla wtedy zamiast jednego zolnierza otrzymujesz dwoéch.

Kamienny Mur - Kiedy twoja catkowita wartos¢ bojowa jest rowna
sile wroga wtedy wygrywasz bitwe.

Warownia - Jesli na przyklad wygrasz bitwe z najezdzca ktéra warta
jest 1 ztoto to wtedy otrzymujesz 1 ztoto i jeden Punkt Zwyciestwa.

Barykada - +0 w bitwie (staje si¢ +1 tylko w przypadku walki z Gobli-
nami).

Zuraw - Przyklad jak dziala Zuraw: Jesli posiadasz ten budynek wtedy
budowa Farmy bedzie cie kosztowata jedno zloto (zamiast dwoéch), trzy
drewna i jeden kamien.

Ratusz - Mozesz skorzysta¢ z wlasnosci Ratusza tylko raz na sezon.
Tak wiec nie mozesz zaptaci¢ zetonem ,+2” i jednym dobrem aby uzy-
skac¢ 2 PZ ani tez nie mozesz zaplaci¢ 2 zetonami lub dwoma dobrami.
Innymi sfowy: mozesz otrzymac tylko 1 PZ kazdego sezonu.

Ambasada - Ten dodatkowy PZ otrzymujesz rowniez na koniec sezo-
nu w trakcie ktérego wybudowates Ambasade.
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