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Wprowadzenie

W skutym lodem $wiecie Lumi Zycie istnieje tylko
tam, gdzie Zarokwarc topi wieczng zmarzline.

W ciemnosciach nocy, ktora trwa przez cata
zime, zawsze jest mndstwo do zrobienia. Pomimo
nieprzeniknionego mroku, Kupcy weiaZz musza
wozi¢ towary i wedrowcow pomiedzy stolica
regionu, Wysoka Granig, a mniejszymi miastami.
Najsprytniejsi z nich zawsze podrézujg w
towarzystwie inteligentnych zwierzat Lumi.

Z pomoca zwierzecych towarzyszy i w blasku
nieodzownych latarenek, wykorzystajq oni kazda
nadarzajca sie okazje, by zarobi¢ pieniadze

i Zdoby¢ prestiz za najtrudniejsze dostawy.

Ci bowiem, ktorzy pragna zwyciestwa, beda
potrzebowac obu tych rzeczy.

. y e
Spis tresci
Wprowadzenie....................... 2
Zawartosc¢pudetka ................... 2
Omoéwienie gry...........covvienn.n.. 4
Przygotowanie ...................... 6
Rozgrywka .............coiiiiin.n. 8
Akcje dzielnic. . ..................... 10
WielkiBazar. ..................... 10
Zamoéwienia Krélowej . .............. 11
CzarnyRynek...................... 11
Gospoda przy Dookolu ............. 12
Eskapady Yurga................... 13
RuinyYin...................... 13
Podréz do miasteczek na rubiezach. 14
Koniec rozgrywki.................... 16
Koncowe punktowanie ............. 16
Pelny przyklad podrézy ............... 17
Porady strategiczne.................. 18
Dodatkowe zasady................... 19
Zestawienie symboli i podsumowanie
Podrozy ........ciiiiiiiiiiia.. 24

Lawartos¢ pudetka

60 monet
(o wartosciach 1/5/10)

1 plansza krélestwa
(6 elementow)

5 kafelkéw budynkéw
(dwustronnych)

84 kafelki towaréw
(dwustronne)
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Druzyna towiecka
Te towy s niebezpieczne, ale nagroda bedzie stawa.

£ Ocalat tylko jeden... B

A Gdy roztrzaskat sie ich woz. wiedzieli. ze sa w rozpaczliwej sytuacji.
Jedyna osoba, ktdra przetrwata, opowiada ci historie mmine] tragedii.
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edy kupujesz towary na Wielkim
Bazarze, otrzymujest $2 znizki
na ich taczny koszt.
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KARTY ZDARZEN

Ilekro¢ organizujesz wyprawe Czarnoszlakiem do
jednego z miasteczek na rubiezach, musisz podja¢
decyzje: podazac znanym gtéwnym szlakiem, czy
niezbadanym skrétem?

Kluczowe pojecia

Omowienie gry

»,Mimo iz na swiat opadt dtugi zimowy mrok, niech nikt
Z was nie czuje sie samotny, albowiem wszystkie nasze

Jako gracz wcielasz sie w role kupca z Wysokiej

Grani, posiadajgcego wlasny woz i zaufanego
wierzchowca. Twoim celem jest osiggniecie
bogactwa i stawy. Staraj sie zdobywac obydwie
te rzeczy po r6wno, poniewaz na koniec
rozgrywki twoj ostateczny rezultat bedzie
zalezec od nizszej z tych dwoch wartosci!

W kazdej turze bedziesz uzywac jednej ze
swoich kosci, zeby poruszy¢ sie pomiedzy
piecioma polami Dookola na planszy -

a nastepnie wykonasz akcje gtéwna, korzystajac
z ustug zapewnianych przez pobliskie dzielnice.

domy tgczy droga. A czymze jest najciemniejsza nawet
droga, jesli nie korytem rzeki zycia, chwaty i bogactwa?”

— fragment przemowienia krélowej Lumi u progu
Zimonocy.

W tej czesci instrukeji wyjasniamy wazne pojecia,
ktoére pozwolg wam lepiej zrozumie¢ dziatanie
kosci, wozu i dwoch rodzajow podrozy.

Symbol Wartos¢

GLOWNY SZLAK

Podrézowates t3 droga wiele
tak razy, ze potrafisz j3 pokonac
nawet w ciemnosci, bez pomocy

latarenek. Zaréwno nagrody,

Wybierajac skrot, decydujesz sie
na podréz w nieznane. Bedziesz
potrzebowac 3 latarenek, by
pokonac te mniej uczeszczang

Na wozie mozesz mieé¢ dwa rodzaje kosci: kosci 1 jak i czekajace cie zagrozenia, trase, a zarowno potencjalne zyski,
nocy i koéci blasku. Po zuzyciu wszystkich * s3 tutaj mniejsze. jak i zagrozenia, s3 tu wigksze.
kosci nocy ze swojej rezerwy, musisz odrzucic +
na state jedng z nich, a pozostale przerzucic¢ - 2 Wartosci widoczne zar6wno { uémiech losu 2 uémiechy losu
oznacza to, ze kosSci nocy stanowig zegar, ktéry - ?a kogcitaCh nocy, i?k i b})«?tskl{ <
i A 7 i przedstawione po lewej) maja o R S
odmierza 13 tur do zakoriczenia rozgrywki. A W e 2 2 uwwen o
i konczy S1E bOWIem.W ChWI.l b gd,y Z — okre$lania, o ile pdl poruszy sie twoj o
z graczy nie ma na swoim wozie kosci nocy. + 1 L wéz pa Dookoli.
*

Kosci blasku sg rzadsze i pozwalajg wykonywaé K05<t7 podr6zy ma na SClaﬂ(ZCh6 3 s
w turze dodatkowe akcje. 0 ORI (0 (O ) L

determinujg one mozliwe nagrody : . : ; . :

N ag 2 q s - i koszty zdarzen (widocznych T T T T

Dmelmge w lewej 1}s;odkowe}1 czesci plar}szy ¢ { by ““ oszt  niewielki zysk szt duty zysk
pozwalajg w przerézny sposéb zdobywac
zasoby, rekrutowac bohateréw i pozyskiwac ) [‘ 1-2 3-6 1-4 5-6
zamOwienia. Z kolej z prawej strony planszy |
gracze moga eksplorowaé ruiny Yin’ pe}ne 1 “zakresy kosztéw i zyskéw sa tu wytacznie przyktadowe
cennych doskonatych towaréw, a takze PULA AKCJI

podrézowaé do miasteczek na rubiezach.

kiadzie sie na gérnym prawym polu (B), ale wylgcznie za pomocg akeji
specjalne;j.

%6 |—- AKCJE SPECJALNE

Te trzy ramki przedstawiajg rozne akcje specjalne. Kiedy przenosisz
kos¢ nocy z pola blokady do puli akcji, otrzymujesz odpowiednig akcje
specjalng (w zalezno$ci od tego, ktérg kos¢ odblokowujesz).

Ilekro¢ dowolny gracz decyduje sie podrézowaé
do takiego miasteczka, inni mogg do niego
dolaczy¢, aby stworzy¢ karawane. Jesli ty
takze do niej dotaczysz, bedziesz uczestniczyé¢
zaré6wno w zyskach, jak i napotkanych
niebezpieczenstwach! Kiedy inicjujesz akcje
podrézy, otrzymujesz dodatkowe nagrody,
zwane usmiechami losu (sg one gléwnym
sposobem zdobywania kos$ci blasku). Kalkuluj
ryzyko, pamietaj o przygotowaniach —

i czerp profity z akcji podrézy innych graczy.
Tedy wiedzie droga do zwyciestwa!

POLA BLOKAD

Kosci nocy lezgce na tych trzech polach sg zablokowane, co oznacza,
Ze nie mozna zmieniac ich wartosci (za wyjatkiem akcji resetu).

GLOWNA REZERWA

To tutaj trzyma sie kosci nocy az do chwili ich uzycia.

Wiecej na temat uzywania kosci dowiesz sie z punktu ,,Krok 1: Planowanie” na s. 8.




Omowienie wozu

~Prosze spojrzec — wystarczy ztozyc te potke, aby ukazat
sie sekretny schowek. Moge zainstalowac tyle zamkdw,
ile tylko pan sobie zazyczy, wszelako prosze pamietac,
ze spedzicie w podrézy wiele dni. Woz bedzie waszym je-
dynym domem, wiec na wygodzie powinno panu zalezec
w réwnym stopniu, co na bezpieczeristwie. Pomiesci bez
trudu trzy osoby, jesli zas wyposaze go w miekkie prycze,
wyspicie sie wszyscy tak dobrze, jakbyscie nawet na
chwile nie opuscili Wysokiej Grani”

— Yanna, kotodziejka.

Twoj woz ulatwia ci przechowywanie i organizacje
wszystkich waznych elementéw: kosci nocy

i blasku, towaréw, zarokwarcu, podkow, latarenek,
zamowien i bohateréw.

ZAMOWIENIA

Zamowienia przechowuje sie
po lewej stronie wozu. Masz tam
miejsce na 3 zamowienia; jezeli
zyskasz nowe, gdy wszystkie
miejsca sg zajete, musisz je odrzucic
— chyba ze zwolnisz dla niego miejsce,
odrzucajac jedno z posiadanych zamo-
wien. Odrzucone zaméwienie

LATARENKI

Latarenki wiesza sie pod

dachem wozu. Masz miejsce na

4 latarenki; jesli zdobedziesz

nowg, gdy wszystkie miejsca sg
juz zajete, musisz jg odrzuci¢ do puli
latarenek.

od}dz na spod odpowiedniego
stosu zaméwien.

REJESTR KUPIECKI

Zakryty stos dostarczonych zaméwien
i bohateréw w poblizu wozu (na poczgtku
rozgrywki jest on pusty).

MAGAZYN (NA TOWARY)

Towary przechowuije sie gtéwnie w maga-
zynie (patrz s. 12, by sie dowiedzie¢, w jaki
sposob niektorzy bohaterowie pomagaja
w przechowywaniu towaréw). Mozesz
uktadac kafelki towaréw w dowolny
sposob, muszg sie one jednak w catosci
pomiescic na siatce magazynu. Ponadto

w dowolnym momencie mozesz zmienia¢
rozmieszczenie towar6w w magazynie.
Jezeli zdobedziesz towar i nie zdotasz po-
miesci¢ go w magazynie, musisz go odrzu-
ci¢ - chyba ze odrzucisz inny posiadany

towar do puli, by zrobic dla niego miejsce.

TABELKA RZEMIOStA

Jedna z akcji specjalnych pozwala

ci wytwarzac zwyczajne towary.

Mozesz sie wowczas postuzy¢ ta tabelka,
by sprawdzié, ktéry towar mozesz
wytworzy¢ (patrz s. 21, by dowiedzie¢
sie wiecej).

EKWIPUNEK

J W ekwipunku przechowuje

@ / @ sie podkowy i zarokwarc.

Masz tam miejsce na trzy
zetony. Jezeli zdobedziesz nowy Zeton,
gdy wszystkie miejsca sg zajete, musisz
go odrzuci¢ - chyba ze zdecydujesz
sie odrzucic¢ inny posiadany zeton do
odpowiedniej puli.

BOHATEROWIE

Karty bohateréw przechowuje sie
nad wozem. Masz tam miejsce na
3 bohater6w; jezeli zdobedziesz
nowego, gdy wszystkie miejsca

sg zajete, musisz go odrzuci¢ - chyba ze
zwolnisz dla niego miejsce, odrzucajac in-
nego posiadanego bohatera. Odrzuconego
bohatera odt6z na spéd talii bohaterow.

Tlekroc jakis bonus
pozwoli ci zdoby¢
darmowego boha-
tera, otrzymujesz
takze jego bonus
(patrz s. 12).

Kosci nocy sg przechowywane
. w gtoéwnej rezerwie az do chwili,
gdy postanowisz przenies¢ je
na pola blokad; z kolei ko$ci na polach
blokad zostajg tam do momentu, gdy
przeniesiesz je do puli akcji.

SPECJALNA REZERWA
(KOSCI BLASKU)

s\, Kosci blasku sg przechowywane
:.’E w specjalnej rezerwie az do
"V momentu, gdy postanowisz
przenie$¢ jedna z nich do puli akgji.
Mozesz posiada¢ maksymalnie dwie
kosci blasku na raz; nigdy nie mozesz
zdoby¢ trzeciej kosci blasku.



Przygotowanie Swiata

Gracze mogq wspdlnie wykonac ponizsze czynnosci, Zeby przyspieszy¢ przygotowanie.

Skladanie planszy krolestwa:

¢ Zlo6zcie posrodku stotu plansze
krélestwa, sktadajacg sie z 6 za-
zebiajagcych sie elementéw.

* Przyczepcie do niej magnetyczne
koto rynku.

Tworzenie puli zasobow:

+ Poldzcie w zasiegu wszystkich graczy
nastepujace elementy (tworzac pule
zasobow): kosci, monety, lataren-
ki, zarokwarc, podkowy i towary.

Towary sq dwustronne: z jednej strony

znajduje sie wersja zwyczajna, a z drugiej

doskonata. Stworzcie stosy kazdego
Z towardéw zwyczajnq stronq do gory.

zwyczajny doskonaty
B Wznoszenie budynkow:
¢ Wybierzcie 4 dowolne budynki
(pamietajac, Ze sg one dwustronne),
ktérych chcecie uzywaé w rozgryw-
ce, i roztdzcie je losowo na przezna-
czonych do tego polach na planszy.

Sugerujemy, abyscie w pierwszej roz-
grywce uzyli Kopalni Zarokwarcu,
Wyroczni Lumi, Latarni Otha oraz
Warsztatu Yedla. W kolejnych rozgryw-
kach bedziecie mogli wybiera¢ ulubione
zestawy budynkéw albo je losowad.

Otwieranie Wielkiego Bazaru:
+ Wylosujcie jeden rodzaj towaru, rzuca-
jac koscig rynku. Obréccie koto rynku
w taki sposéb, aby pole wylosowane-
go towaru wskazywato na koszt $5.
+ Potdzcie po 1 kosci na pierwszych

pieciu polach kota rynku, o warto$ciach

$5, $4, $3, $21 $1 (tylko jedno pole
powinno pozostac puste: to o warto-
$ci $1 najblizej pola o wartosci $5).

+ Obroéccie wszystkie kosci w taki spo-
sOb, by ich Scianki pokazywaty taki
sam towar jak pola, na ktérych lezg.

B Organizowanie zamoéwien:

¢ Podzielcie kafelki zamoéwien
na 6 stoséw, zgodnie z nazwa-
mi miasteczek na rubiezach.

+ Potasujcie oddzielnie kaz-
dy z tych stosow.

¢ Umiesccie 6 stosow zamo-
wien, awersem do gory, w ob-
szarze Zamoéwien Kréolowej.

ﬂ Przygotowanie Ruin Yin:
+ Polézcie znacznik ruin na dolnym le-
wym polu tablicy w obszarze Ruin Yin.
+ Potézcie w poblizu koS¢ ruin.

Tasowanie i przygoto-
wanie zdarzen:

¢ Podzielcie talie zdarzen na dwa stosy:
stos gtdwnego szlaku i stos skrétu.

+ Potasujcie oddzielnie kazdy z tych
stosow i potdzcie je rewersem do
gory obok obszaru podrézy.

B Tworzenie stosow ulepszen:
+ Poldzcie 5 monet o wartosci
1z puli pod torem u§miechéw
losu w obszarze podrézy.
+ Stworzcie stos zetonow ulepszen wo-
z6w (ich kolejnosc¢ nie ma znaczenia)
i potdzcie go na polu usmiech6éw losu.

Zwolywanie towarzyszy:

+ Potasujcie karty towarzyszy.
Stworzony w ten sposéb stos
potdzcie rewersem do gory
w poblizu obszaru podrozy.

¢ Odkryjcie 3 karty z wierzchu
stosu kart towarzyszy i rozt6z-
cie je w rzedzie obok stosu.

+ Potozcie 1 kosc podrézy
z puli na karcie lezacej najda-
lej od stosu kart towarzyszy.

Nawigzywanie kontak-

tow na Czarnym Rynku:

+ Potdzcie znacznik Czarnego
Rynku na dolnym polu kregu
w obszarze Czarnego Rynku.

Odwiedzanie gospody:

+ Podzielcie karty bohaterow na dwa
odrebne stosy: stos poczatkowych
kart bohater6w, oznaczonych za
pomocg asterysku () na rewersie,

i stos zwyczajnych bohateréow.

+ Potasujcie karty zwyczajnych boha-
teréw i potdzcie je, rewersem do gory,
w obszarze Gospody przy Dookolu.

+ Dobierzcie 4 karty z wierzchu sto-
su kart zwyczajnych bohateréw
i potdzcie je odkryte obok niego
na odpowiednich miejscach.

Rozpoznanie dokonan:
+ Potasujcie karty dokonan i potdzcie je
rewersem do gory w obszarze Dziedzirica.
+ Odkryijcie 2 karty z wierzchu stosu doko-
nan i potédzcie je odkryte na polach obok.




Wrytornicie dowolng metodg pierwszego
gracza. Nastepnie, w kolejnos$ci zgod-
nej z ruchem wskazdéwek zegara, kazdy
gracz wybiera kolor swoich elemen-
téw i bierze odpowiednia planszetke
wozu, pionek wozu, znacznik prestizu
i zastonke.

Pot6z swoj pionek wagonu na polu
Dookola, ktére znajduje sie pomiedzy
Gospodg przy Dookolu a Wielkim
Bazarem.

m Pot6z swdj znacznik prestizu — strong
bez oznaczenia do géry — na polu
2. toru prestizu.

WezZ monety o wartosci 5 z puli i scho-
waj je za swojg zastonka.

Wez 7 kosSci nocy oraz 1 kos¢ blasku
z puli. Umies¢ te koSci na swoim wozie
W nastepujgcy sposob:

+ Pol6z 3 kosci nocy na 3 polach blo-
kad, tak by wskazywaty nastepujace
wartosci: 1 na pierwszym polu;

2 na drugim polu; i 3 na trzecim
polu.

Rzué pozostalymi 4 kos¢mi nocy

i umies¢ je w swojej gtéwnej rezer-
wie.

Rzu¢ 1 ko$cig blasku i umies¢ ja

w specjalnej rezerwie.

Dobierz 1 karte dokonania z zakrytego
stosu. Podejrzyj jej tres¢ bez pokazy-
wania jej rywalom, a nastepnie potdz
ja zakrytg za swojg zastonka.

W kolejnych rozgrywkach do§wiadcze-
ni gracze mogg zamiast tego dobierac
po 2 karty dokonan. Nastepnie kazdy
gracz wybiera jedng karte, ktorg chce
zatrzymac, a drugg odktada na spod
stosu dokonarn.

Przygotowanie kupcow

Te kroki przygotowania kazdy gracz przeprowadza samodzielnie.

11!} Wez z puli 1 podkowe i umies¢ jg
w swoim ekwipunku.

Kazdy gracz bierze z puli poczatko-
Wy zwyczajny towar, w zaleznosci od
swojej pozycji w kolejnosci rozgrywki
i od obecnej wartosci poszczegoélnych
towarow (ustalonej za pomocg kota
rynku), a nastepnie umieszcza go

W swoim magazynie.

+ 1. gracz: towar o wartosci $5.

¢ 2. gracz: towar o wartosci $4
oraz 1 monete.

+ 3. gracz: towar o wartosci $3
oraz 2 monety.

+ 4. gracz: towar o wartosci $2
oraz 3 monety.

m Wrylosuj poczatkowg karte bohatera
i poldz jg awersem do gory w prze-
znaczonym do tego miejscu ponad
planszetkg wozu. Wez bonus wskazany
na tej karcie.

bonus bohatera

imie bohatera
symbol celu

BARD > HENDOLINA

cel podrozy
klasa bohatera

Wylosuj karte wierzchowca. Pot6z ja
awersem do gory po prawej stronie
Swojego wozu.

Nieuzywane elementy graczy, niepotrzebne kosci nocy,
startowe karty bohaterow i karty wierzchowcow nalezy
po zakoriczeniu przygotowania odtozyc¢ do pudetka.



Rozgrywka

~Wielki Zegarmistrz uczynit cykl Swiata Lumi tak
niespiesznym, iz jedna doba trwa caty rok. Wiosen-
ny poranek, letni dzien, jesienny zmierzch i zimowa
noc majq po trzynascie tygodni — a my staramy sie
tak dopasowac do tego cyklu, zeby czerpac z niego
korzysci! Wtasnie zapadty zimowe ciemnosci, lecz
ta dtuga noc nie jest czasem snu. Wyruszajcie

w droge - i nie zapomnijcie o latarenkach!

— cytat z dziennika Gildii Kupcow.

Kazdy gracz wykona w trakcie catej rozgrywki
13 tur. Rozpoczynajgc od pierwszego gracza,
toczy sie ona w kolejnos$ci zgodnej z ruchem
wskazowek zegara — az do chwili, gdy
zainicjowany zostanie jej koniec.

W swojej turze musisz wykonac nastepujgce
kroki w podanej kolejnosci:

Krok 1. Planowanie

Uzyj ko$ci nocy ze swojej gtéwnej rezerwy, aby

przenies¢ ko$¢ z pola blokady do puli akcji.

Wykonaj powigzang z wybranym polem blokady

akcje specjalng.

Krok 2. Ruch

Porusz swdj pionek wozu po Dookolu, zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara o tyle
pol, ile wskazuje wartos¢ jednej z twoich kosci
w puli akcji.

Krok 3. Aktywacja

Aktywuj jedng albo obie dzielnice, z ktérymi
sgsiaduje teraz twdj pionek wozu, uzywajac
w tym celu kosci z puli akcji.

Krok 4. Odpoczynek

Uprzatnij plansze krélestwa. Przerzu¢ kosci
nocy, jesli twoja gtéwna rezerwa jest pusta.

KROK 1: PLANOWANIE

~Przygotowujqc sie do tego przedsiewziecia, musisz
wzigc pod uwage takze kolejne - i najlepiej to po
nim! Nie wspominajgc o tym, ze uwazne sledzenie
poczynari konkurencji moze nadac kierunek twoim
wtasnym dziataniom”

— Kompendium Kupieckie lzaaka Gale’a.

Resetowanie - proste jak raz, dwa, trzy!

Jesli na poczgtku tego kroku wszystkie twoje kosci na

polach blokad majg te samg wartos¢, mozesz je zresetowac

do wartosci: 1 (na pierwszym polu); 2 (na drugim polu);
i3 (na trzecim polu) - doktadnie tak, jak podczas
przygotowania do rozgrywki.

Wybor akgji
1. Wybierz ko$¢ nocy z gléwnej rezerwy.

2. Uzyj tej kosci, aby przenies¢ kos¢ z dowolnego pola
blokady do puli akcji. Ko$¢ przenoszong z pola
blokady do puli akcji ktadzie sie na lewym polu puli
akeji; a kos¢ wzieta z gtéwnej rezerwy trafia na pole
blokady w miejsce odblokowanej kosci.

Uwaga: Wykonujqc powyzsze dziatania, nie mozesz
zmienia¢ wartosci na zadnej z przenoszonych kosci!

3. Po odblokowaniu ko$ci nocy z pola blokady, wykonaj
akcje specjalng powigzang z tym polem. Kazde pole
blokady oferuje inng akcje specjalna.

Przyktad:

Grzesiek bierze z gtownej rezerwy kos¢ nocy o wartosci
1iuzywa jej, Zeby odblokowac kos¢ o wartosci 2, lezgcq na
srodkowym (2-gim) polu blokady. Przenosi te kos¢ do puli
akcji, na jej miejscu ktadqc kos¢ o wartosci 1; a nastepnie
wykonuje akcje specjalng powiqzang ze srodkowym (2-gim)
polem blokady.

Akcje specjalne

sy | POLE

.0"3;' %’ Wytworz zwyczajny towar. Aby to zrobic,
odwotaj sie do tabelki rzemiosta i sprawdz,
ktory zwyczajny towar odpowiada
warto$ci wtasnie umieszczonej przez
ciebie na polu blokady kosci. Wez
ten towar z puli zasobéw i umiesc¢ go
W magazynie swojego wozu (patrz
s. 21). Pamietaj, ze o tym, jaki
towar wytwarzasz, decyduje nowo
umieszczona na polu blokady kos¢ -
a nie ta wlasnie odblokowana!

2. POLE

Wez 1 latarenke z puli zasobow i umiesc ja
na swoim wozie ALBO przenies$ dostepng
kos¢ blasku ze specjalnej rezerwy do puli
akcji (nie zmieniajgc jej wartosci). Jest to
jedyny sposob na przenoszenie kosci
blasku do puli akcji (patrz s. 22).

sy 3. POLE

é / ea WezZ monety o wartosci 2 z puli zasobow
ALBO obré¢ koto rynku o 1 pole zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara.

Wazne: W trzech ostatnich turach gry twoja gtéwna
rezerwa bedzie pusta, co oznacza, Ze nie bedziesz miec¢
kosci nocy, ktorymi mogtbys odblokowac kosci lezqce
na polach blokad. W takiej sytuacji po prostu bierzesz
jedngq z kosci nocy z pola blokady i przenosisz jq do puli
akcji, normalnie wykonujqc akcje specjalng.

| Kiedy podczas jednej z trzech ostatnich tur
uzyjesz akcji specjalnej 1. pola, nie odwotuj
sie do tabelki rzemiosta — zamiast tego
wytworz 1 dowolny towar zwyczajny.




KROK 2: RUCH KROK 3: AKTYWACJA e

Na planszy znajduje sie pie¢ unikalnych dzielnic. Zapew-
niane przez nie akcje wyjasniamy szczegétowo na s. 10-13.

,Zgodnie z edyktem Krdlewskiego Ministerstwa Drdg, ,Wysoka Grari zdawata sie wirowac za oknem mego
kazdy rodzaj ruchu - czy to pieszy, czy konny, czy wozu niczym bqgczek. Ledwie uniostem reke i juz
kotowy - ma sie odtqd odbywac w sposob doskonale kupitem lutnie; ledwie jg opuscitem i juz stawiatem
zorganizowany, tak jak wskazujg na to znaki kolejke wina bywalcom Gospody przy Dookolu - i nie
rzeczonego ministerstwa!” wiedziec kiedy namowitem zaprawionego w bojach

. " N wojaka, by mi towarzyszyt na Czarnoszlaku”
— informacja na temat wprowadzenia J y 4

ruchu jednokierunkowego na Dookolu. — ze wspomnien Yurga.

Wybierz jedna ko$¢ ze swojej puli akeji — postuzy ci ona Po ruchu wzdtuz Dookola twoéj pionek wozu zawsze bedzie

do ruchu po Dookolu. Porusz swoj pionek wozu zgodnie sgsiadowa¢ z dwiema dzielnicami na planszy krélestwa. - e _;'ru;?m.u }
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, o doktadnie tyle pol, Mozesz aktywowac jedng z tych dzielnic (lub obie), - z W es
ile wynosi wartos$¢ wybranej kosci. Jezeli ta wartosc¢ to 0, uzywajac kosci z puli akgeji. : '

twdj woz nie porusza sie wcale.

Budynki

Cho¢ w grze dostepnych jest dziesie¢ unikalnych budynkéw,
podczas rozgrywki uzywa sie tylko czterech z nich. Akcje
budynkéw wyjasniamy szczegdétowo na s. 19. Zwroc uwage,
ze aktywujgc budynek nie ktadziesz na nim kosci.

Jezeli masz w puli akcji dwie kosci (ko$¢ nocy i ko$¢ blasku)
nie sumuj ich wartosci. Zamiast tego wybierz jedng
z nich i porusz woz zgodnie z jej wartoscig.

W kazdej dzielnicy znajduje sie pole akcji, na ktorym

Pgdkgwy mozesz umiescié¢ kosé. Potéz kosé na polu tej dzielnicy,
ktorej akcje chcesz aktywowac. Na potrzeby tej aktywacji
Po uzyciu kos$ci do ruchu mozesz wydac 1 podkowe, warto$¢ koéci nie ma znaczenia.

aby przesung¢ pionek wozu o jedno pole w dowolnym
kierunku - zgodnie z lub przeciwnie do ruchu wskazéwek
zegara. Wolno ci uzy¢ tylko 1 podkowy na ture.

+ Jezeli masz w puli akcji tylko ko$¢ nocy, mozesz
aktywowac akcje jednej dzielnicy, z ktéra sasiaduje
twaj pionek wozu. Pol6z te kosé na polu akcji tej
dzielnicy (A).

+ Jezeli masz w puli akcji zarowno ko$c¢ nocy, jak i kos¢
blasku, mozesz aktywowa¢ akcje obydwu dzielnic,

z ktérymi sgsiaduje twoéj pionek wozu, a takze
polaczonego z nimi budynku (A, B oraz 1). Pot6z
kosci na polach akcji tych dzielnic.

Dookole sktada sie z pieciu pdl, na ktérych moze sie
zatrzymac pionek wozu, ale tylko cztery z nich sgsiadujg

z budynkiem. Pomiedzy Gospodg przy Dookolu i Wielkim
Bazarem nie ma budynku, co oznacza, ze gdy uzywasz tam
kosci nocy i kosci blasku, by aktywowac obydwie dzielnice,
Uwaga: W przeciwieristwie do kosci nie mozesz skorzystac z akcji budynku. Wcigz moze to by¢

A nocy, kosci blasku po uzyciu wracajq do jednak oplacalne zagranie!
af‘_ o puli zasobow. Sq to potezne kosci, ktore
—r—

nietatwo zdobyc¢ — mozna je pozyskiwac

. tylko dzieki usmiechom losu przy
P"Ukhd- pomocy akcji podrozy (patrz s. 15).

Grzesiek przenosi do puli akcji kos¢ o wartosci 2. Za pomocq
akcji specjalnej zdobywa latarenke, a nastepnie porusza sie
wozem o 2 pola. Na koniec decyduje sie wydac 1 podkowe, aby
ruszyc sie o jeszcze jedno pole zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.

Jezeli masz w puli akcji dwie ko$ci, mozesz aktywowac
dzielnice i budynek w dowolnej kolejnosci, ale musisz do
konica rozpatrzy¢ kazda akcje, nim przejdziesz do nastepne;j.

KROK 4: ODPOCZYNEK —~»




KROK 4: ODPOCZYNEK

,1en dzwon? Oznacza, ze pora udac sie na spoczynek.
Och, nie musisz mu sie podporzqdkowywac, ale
kazdy potrzebuje snu. Jesli wolisz tyrac do upadtego,
droga wolna -pamietaj jednak, ze skracasz swojq
starosc o wiele dni, by dzisiaj zyskac zaledwie pare
godzin”

— Kosozim Naganiacz.

Wez z planszy krdlestwa ko$¢ nocy, wykorzystang
przez ciebie w tej turze, i potdz jg obok swojej
planszetki wozu. Wykorzystang kos¢ blasku takze
zdejmij z planszy, ale od16z jq do puli zasobéw.

Nastepnie wykonaj wszystkie niezbedne
kroki uprzatniecia planszy krélestwa:

A) KOSCI RYNKU

Jezeli w tej turze uzyte zostaty jakiekolwiek kosci rynku,
przerzuc je i pot6z na kole rynku, na odpowiadajgcych
im polach towaréw. Pamietaj jednak, ze na zadnym

polu kota rynku nie mogg leze¢ wiecej niz dwie kosci.
Jesli masz umiesci¢ na jakim$ polu trzecig ko$¢, zamiast
tego przerzucaj ja tak dlugo, az uzyskasz inny wynik.

B) KARTY TOWARZYSZY

Jezeli z rzedu towarzyszy zabierane byty jakiekolwiek
karty, przesun pozostate karty maksymalnie w prawo
i odkryj z talii tyle nowych, zeby uzupetni¢ rzad do

3 kart. Jezeli na karcie lezgcej najdalej od stosu nie
ma kosci podrézy, wez ja z puli zasobow i potdz na tej
karcie (jej wartos¢ nie ma w tej chwili znaczenia).

C) KARTY BOHATEROW

Jezeli w Gospodzie przy Dookolu sg wolne pola na karty
bohateréw, uzupelnij je kartami ze stosu.

D) KARTY DOKONAN

Jezeli na Dziedziricu sg wolne pola na karty dokonan,
uzupelnij je kartami ze stosu.

Po zakonczeniu tury 4, 7, 9 i 10 twoja gtéwna rezerwa
bedzie pusta (nie bedzie w niej zadnych kosci nocy).

Kiedy sie to stanie, wez 1 ze zuzytych kosci nocy i usun

ja z rozgrywki (odrzu¢ do pudelka). Przerzué pozostate
zuzyte kosci nocy i umies¢ je na powrot w gtdwnej rezerwie.

Wazne: Po zakoriczeniu dziesiqtej tury, po usunieciu
1 zuzytej kosci nocy, nie bedziesz mie¢ juz zadnych kosci
do przerzucenia ani umieszczenia w gtéwnej rezerwie.

Akcje dzielnic
Wielki Bazar €9

LKupuj. Sprzedawayj. Zarabiaj. Wychwalaj zarokwarc”™ — motto Wielkiego Bazaru.

W tej dzielnicy mozesz wydawac monety, aby kupowac towary. Kosci rynku, lezqce na roznych polach kota rynku,
reprezentujq rodzaje i liczbe dostepnych towarow, a ich wartosc i cena zalezq z kolei od obecnego potozenia tych pol.

Kiedy aktywujesz te dzielnice, w pierwszej kolejnosci
mozesz wykonac jedng lub obie z ponizszych akgji,
w dowolnej kolejnosci:

+ Przekrec koto rynku o 1 pole zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazdéwek zegara.

+ Przewrd¢ 1koscé na strone dowolnego towaru,
a nastepnie umies¢ jg na odpowiadajacym jej polu
kota rynku.

Wazne: wciqz musisz przestrzegac zasady, Ze na
zadnym polu kota rynku nie mogq leze¢ wiecej niz
2 kosci.

Nastepnie zdecyduj, ktore towary chcesz kupi¢. Mozesz
dokonac tylu zakupow, ile chcesz - ich dostepnos¢ jest
wyznaczona przez znajdujgce sie na polach kosci:

+ Zsumuj tgczny koszt kupowanych towaréw, zgodnie
z obecnymi wartos$ciami na kole rynku. Koszt dla
danego pola kota rynku liczy sie tylko raz - jezeli
kupujesz 2 towary z pojedynczego pola, placisz
tylko za pierwszy, drugi jest darmowy.

* Zwr6¢ do puli zasobow liczbe monet réwng tgcznemu
kosztowi towaréw. Za kazdy zakupiony towar zdejmij
z kota rynku odpowiadajgcg mu kos¢ i 0od1dz jg na bok,
a nastepnie wez kafelek towaru z puli i umies¢ go
W magazynie Swojego wozu.

Przyktad:

Zuza odwiedza Wielki Bazar. Poniewaz odpowiadajq
jej obecne ceny, nie przekreca kota rynku. Na rynku jest
dostepna tylko jedna zbroja, a ona chciataby kupic¢ dwie
— i dlatego przewraca jednq z kosci z miksturq na strone
ze zbrojq. Na koniec kupuje dwie zbroje (za $3, druga
jest darmowa) i jednq bron (za $1). Zwraca do zasobéw
monety o wartosci 4%, umieszczajqc zakupione towary
w magazynie swojego wozu. Odpowiadajqce im kosci
zdejmuje z kota rynku.



Zamowienia Krolowej \&  Czarny Rynek

,Jest rzeczq powszechnie wiadomg, ze ludzie ,Zgodnie ze zwyczajem, towary i licencje handlowe pozyskuje sie z oficjalnych Zrodet. Zwyczajowe jest takze
najpilniej wypetniajq swoje obowiqzki, kiedy sie przy ignorowanie tego zwyczaju, jezeli lepszy interes mozna ubic w ciemnej alejce”
tym bogacq. My zas radujemy sie ich bogactwem!

Szczesliwy lud to szczesliwe krdlestwo” ~ Kompend U K

— minister drég krolowej Giceli.

W tej dzielnicy, potozonej w szemranej czesci miasta, mozesz robic... mniej oficjalne interesy. Tutejsi

o ) | 5 ,biznesmeni” majq oni do zaoferowania caty szereg dobr: towary, zamowienia i dokonania.
W tej dzielnicy mozesz pozyskiwac nowe zamowienia

na dostarczanie towaréw do miasteczek na rubiezach.
Na kazdym zamdéwieniu widoczne sq 3 towary —

a takze nazwa miejsca, do ktérego nalezy je
dostarczyc.

Przyktad:

Eukasz odwiedza Czarny Rynek. Znacznik czarnego

oo S e rynku znajduje sie obecnie na lewym polu kota — Eukasz
- chciatby przesungc go na prawe pole, za co ptaci dwie

monety. Nastepnie bierze z puli zasobow wskazane na

tym polu zwyczajne towary: ksiege oraz kostur, po czym

umieszcza je w magazynie Swojego wozu.
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Kiedy aktywujesz te dzielnice, przesun znacznik
czarnego rynku zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara po kole czarnego rynku.

+ Mozesz przesung¢ znacznik o dowolng liczbe pol,
ptacac po 1 monecie za kazde pole.

Kiedy aktywujesz te dzielnice, wez zaméwienie + Musisz przesuna¢ znacznik o co najmniej 1 pole, ale
z wierzchu dowolnego stosu i umies¢ je na wolnym wolno ci przesunac go 4 razy, by wrdcit na pole, na
polu po lewej stronie wozu. ktorym znajdowat sie na poczatku.

+ Nie mozesz przesungc znacznika o wiecej pdl, niz
posiadasz monet.
Uwaga: nie wolno ci przeglgdac stosu zamowien —

dostepne jest wytqcznie zamdéwienie lezqce na wierzchu Po przesunigciu znacznika CAAEHD ryn,ku ez dObffi
danego stosu przedstawione na polu, na ktérym zakonczyt on swaj ruch.

Gorne, lewe i prawe pole oferuje pary réznych towardow.
Jesli znacznik zatrzyma sie na jednym z nich, wez z puli

Wymagane towary zasobow dwa wskazane towary zwyczajne, a nastepnie
S - umie$¢ je w magazynie swojego wozu.

Dolne pole oferuje wybér pomiedzy zaméwieniem

i dokonaniem. Jezeli znacznik zatrzyma sie na tym polu,
wez 1 zaméwienie ALBO 1 dokonanie wraz z odpowiednim
bonusem (patrz ,Dokonania” na s. 21). Pamietaj, ze

bonus podczas dobrania dokonania to jeden ze sposob6éw
zdobywania podkow.

(/ X

Wazne: poniewaz znacznik czarnego rynku trzeba
przesunqc o co najmniej 1 pole, musisz mie¢ monete, aby

aktywowac te dzielnice. Jezeli nie masz zadnych monet,
. ] . aktywacja nie wywotuje efektu.
Miejsce ich dostarczenia




Gospoda przy Dookolu dil

LWidze po twoich oczach, Ze nie jestes jeszcze gotow na
spoczynek. Jesli masz ochote poznac kamratow, ktorzy
réwnie chetnie zignorujq dzis bicie dzwonu, koniecznie
zajrzyj do miejscowej gospody. Przy Dookolu, tak sie
nazywa - a towarzystwo w sali kominkowej nigdy

nie spi! Ustyszysz tam przechwatki i opowiesci, ktdre
zadowolg najbardziej wybrednego stuchacza. Niektore
mogaq sie nawet okazac prawdziwe”

— Kosozim Naganiacz.

W tej dzielnicy moZesz sprzedac towary bohaterowi
i naktonic go, aby dotqczyt do twojej druzyny. Za
sprzedane towary otrzymasz monety, a bohater
zostanie z tobq az do chwili, kiedy odwiedzisz

miasteczko na rubieZach, bedqce celem jego podrozy.

Kiedy aktywujesz te dzielnice, wybierz 1 z dostepnych
bohateréw. Na karcie kazdego bohatera znajduje sie
nazwa miasteczka, bedacego celem jego podrozy,

a takze wymagane przez niego towary. Mozesz spelni¢
dowolng liczbe tych wymogéw, ale musisz sprzedac
bohaterowi co najmniej 1 towar.

Alternatywnie, mozesz wyda¢ 1 punkt prestizu,

aby najpierw odkry¢ z wierzchu talii bohateréw 3 do-
datkowe karty i dopiero wtedy zdecydowac, ktéremu

z 7 bohateréw sprzedac towary. Kiedy to zrobisz, pozo-
statych odkrytych w ten spos6b bohateréw od16z

na spod talii.

0dt6z sprzedane towary do puli zasobéw i weZ odpowied-
nig liczbe monet, bedgcg sumg wartosci sprzedanych
towaréw (zgodnie ze wskazaniem kota rynku).

Dodatkowo wez z puli zasobow 1 zarokwarc i 1 dodatko-
wq monete za kazdy sprzedany doskonaty towar.

Po sprzedazy towaréw wez karte tego bohatera i pot6z jg na
wolnym miejscu ponad swoim wozem. Natychmiast otrzy-
maj bonus wskazany na karcie bohatera:

Jezeli symbol bonusu przedstawia
latarenke, wez z puli zasob6w 1 latarenke
(patrz s. 22).

Jezeli symbol przedstawia podkowe, wez
z puli zasob6w 1 podkowe (patrz s. 22).

Jezeli symbol przedstawia skrzynie,
bohater zapewnia przestrzen
magazynowg dla 1 towaru dowolnego
rozmiaru. Az do chwili przewiezienia
bohatera do celu podrézy jego karte
traktuje sie jako rozszerzenie twojego

@

magazynu.

wymagane
towary

bonus bohatera

imie bohatera

Ecker E‘“ﬂ—-!n EI symbol celu podrézy

cel podrozy
f klasa bohatera

Przyktad:

Bartek odwiedza Gospode przy Dookolu i postanawia
zrekrutowac Atlantesa, czarodzieja z Kopczyczortow.

Atlantes wymaga trzech towaréw: kostura, ksiegi

i mikstury. Bartek ma wszystkie te towary, ale — z uwagi
na ich obecnq wartos¢ rynkowq — postanawia sprzeda¢
tylko dwa z nich: kostur oraz miksture. Otrzymuje $4 za
kostur i $5 za miksture, plus dodatkowe $1 i 1 Zarokwarc,
poniewaz sprzedany kostur jest towarem doskonatym.
Na koniec Bartek bierze 1 latarenke z bonusu bohatera.

Atlantes bedzie teraz towarzyszy¢ Bartkowi
w podrozy, zajmujqgc jedno z miejsc w wozie
az do chwili, gdy ten dotrze do Kopczyczortow.

Uwaga: Jezeli w twoim wozie wszystkie miejsca
sq zajete, a ty postanowisz odrzuci¢ nowo
pozyskanego bohatera, zamiast jednego

z poprzednich, nie otrzymujesz jego bonusu!



Eskapady Yurga

,Z poczagtku na drogach wiecej byto rabusiow niz
kupcéw, a ci, ktorzy szukali skrétéw prowadzgcych
przez lasy, mogli miec pewnosc, ze natkng sie

na wilki, zdziczate woty, ildreny i jeszcze gorsze
rzeczy. Mimo to najsprytniejsi (i najfartowniejsi)
wedrowcy mogli liczyc¢ na bajoriskie zyski i stawe.
Jeden z takich pionierdw, Bartholomew Yurg, osiadt
w Wysokiej Grani jako bogacz i w swych ostatnich
latach prowadzit sklep narzedziowy”

— Pionierzy handlu autorstwa Otta Witcomba.

W tej dzielnicy mozZesz eksplorowac pobliskie Ruiny
Yin w poszukiwaniu doskonatych towaréw, lub udac
sie w podroz do jednego z miasteczek na rubiezach,
by dostarczac towary i bohateréw. Jezeli zdecydujesz
sie na podroz do miasteczka na rubiezach, inni kupcy
mogq do ciebie dotqczyc, tworzqc karawane.

.

ESKAPADY YURGA 4
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Kiedy aktywujesz te dzielnice, zdecyduj, czy bedziesz
eksplorowac Ruiny Yin, czy wybierzesz si¢ w podroéz
do miasteczka na rubiezach - nie mozesz zrobic obu
tych rzeczy jednoczesnie!

Podjawszy decyzije, ogtos jg wspblgraczom, a nastepnie
wykonaj polecenia zawarte w odpowiedniej czesci
instrukcji.

Ruiny Yin 4

,0 to, czy magia jest prawdziwa, czy nie, niech
sie ktdécq uczeni i czarodzieje. Ja wiem z catg
pewnosciq jedno: kazda wyprawa do Ruin Yin
obfituje w niesamowite znaleziska”

— ze wspomnien Yurga.

Kiedy eksplorujesz Ruiny Yin, przesun znacznik
ruin zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara. Najpierw musisz przesung¢ go o jedno
pole, a nastepnie mozesz przesungc¢ go

o jedno dodatkowe pole za kazdego bohatera
znajdujacego sie w twoim wozie (mozesz
wykorzysta¢ tylko czes¢ dodatkowych ruchéw).
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Po przesunieciu znacznika ruin otrzymaj towar wskazany
na polu, na ktérym sie on znajduje.

+ Gorne lewe, gérne prawe i dolne prawe pola oferujg
wyb6r pomiedzy dwoma réznymi doskonatymi
towarami. Jesli to tam znajduje sie znacznik, wez
z puli zasob6éw 1 z 2 doskonatych towardw,
wskazanych na tym polu, a nastepnie umies$¢ go
W magazynie SWojego wozu.

+ Dolne lewe pole zapewnia dowolny doskonaty towar.
Jezeli to tam znajduje si¢ znacznik, wez z puli zasobéw
dowolny doskonaty towar i umie$¢ go w magazynie
SWojego wozu.

Nastepnie mozesz zwrdéci¢ do puli zasobéw
1 latarenke. Jezeli to zrobisz, rzué koscig ruin i wez
nagrode wskazang przez te ko$é. Oto mozliwe nagrody:

1 Ponownie wykonaj akcje Ruin Yin, przesuwajac
znacznik ruin o co najmniej 1 pole zgodnie
/ z kierunkiem ruchu wskazowek zegara i biorgc
z puli zasobdw towar wskazany na polu.

Nastepnie znéw mozesz wydac¢ 1 latarenke, aby
@) ponownie rzuci¢ koscig ruin. Przerzu¢ kos¢ ruin.
/.\‘\ Jezeli ponownie wyrzucisz ten symbol, wez
z puli zasob6w 1 kos¢ blasku, rzué nig i umiesé
ja w swojej specjalnej rezerwie. Jezeli wyrzucic
inny symbol, pobierz wskazang nagrode.

Ay Wez z puli zasob6w 1 towar, ktérego wartosé
‘&‘ﬁ wynosi 1 monete (zgodnie z pozycjg kota rynku).

=
J Lo -
v Wez z puli zasobow 1 zarokwarc.
Wez z puli zasob6w monety o wartosci 2.

(jednego z odkrytych lub zakrytego z wierzchu
talii bohater6w) i pobierz bonus tego bohatera,
a nastepnie umie$¢ go w swoim wozie.

Uwaga: temu bohaterowi nie sprzedajesz
zadnych towaréw.

: F Wez 1 bohatera z Gospody przy Dookolu

Doskonate towary

Eksplorowanie Ruin Yin jest gtléwnym

sposobem zdobywania doskonatych towarow.
Ponadto mozliwos¢ zdobycia doskonatych towarow
czesto zapewniajg zdarzenia skrotow (patrz s. 14
i17), a takze niektére budynki (patrz s. 19).

Sprzedawane bohaterom w Gospodzie przy
Dookolu, doskonate towary zapewniajg
1 dodatkowg monete i 1 zarokwarc (patrz s.12).

Dostarczane w ramach zamowien do miasteczek
na rubiezach, doskonate towary zapewniajg
1 dodatkowy punkt prestizu (patrz s. 15).
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Podroz do miasteczek na rubiezach

LWitaj, podrézniku! Otrzep buty ze sniegu i wejdZ do
naszych goscinnych sal pod roztozystymi konarami,
gdzie na kilka dni bedziesz mégt zapomniec o zimnie,
ciemnosciach i wszelkich troskach tego Swiata”

— Augrame, mistrz uroczystos$ci z Hendoliny.

Kiedy decydujesz sie podrézowaé do miasteczka
na rubiezach, stajesz sie przywodcg karawany, do
ktérej moga dotaczyc inni gracze. Jako przywodca,
wykonaj nastepujace czynnosci:

Krok 1. Przygotuj karawane

Zacznij od wyboru towarzysza, trasy oraz celu
podrdzy; a nastepnie ustal, kto bedzie z tobg
podrézowad, i wez odpowiednig liczbe kosci
podrézy.

Krok 2. Rozpatrz zdarzenie

Odkryj karte zdarzenia i rzu¢ kos¢mi podrézy.
Kazdy gracz podrézujgcy w karawanie musi wybraé
jedng kosc¢ podrézy, co moze sie wigzaé zarGwno

z zyskami, jak i kosztami.

Krok 3. OdwiedZ miasteczko

Dotarliscie do celu — wszyscy cztonkowie karawany
mogg teraz jednoczesnie dostarczaé posiadane
zamoéwienia i bohaterdéw.

Krok 4. Pobierz usmiechy losu

Jako przywddca karawany, otrzymujesz 1 lub 2
usmiechy losu w zaleznos$ci od typu obranej trasy.

i~
. »n s \
\\/l . 7
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KROK 1: PRZYGOTOWANIE KARAWANY

1. Wybierz 1 towarzysza (odkrytego lub zakrytego
z wierzchu talii) i pot6z go — razem z ko$cia podrézy,
jesli sie na nim znajduje — obok swojego wozu (patrz
~Towarzysze” na s. 20).

2. Okredl, jaka drogg pojedzie karawana: ,Pojedziemy

gléwnym szlakiem” ALBO , Zaufajcie mi, znam skrét”.

Aby wybraé skrét, musisz wydac¢ 3 latarenki.

38

e .2\ 7 'I ki
'~ 2 3F A“‘?
Sk

GLOWNY SZLAK SKROT

Podréz gtéwnym szlakiem Skrét bedzie cie kosztowac
nie kosztuje ci¢ Zadnych 3 latarenki, ale ryzyko moze
latarenek, ale jest tez mniej by¢ optacalne!
zyskowna.

3. Wybierz cel swojej podrézy sposrdd 6 miasteczek na
rubiezach.

CTEET
WierszonocC

. 4

»

4. Kiedy juz okre§lisz, dokad i ktéredy chcesz
podrézowaé, kazdy z pozostalych graczy
jednoznacznie deklaruje ,tak” lub ,nie” czy chce
dotaczy¢ do karawany. Gracze robig to w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

5. Wez po 1kosci podrézy za kazdego podréznika
(gracza w karawanie), wigcznie z toba. Jezeli wybrate$
towarzysza z koscig podr6zy, dodaj te ko$é do puli.

KROK 2: ROZPATRYWANIE ZDARZENIA

1. Odkryj karte z wierzchu stosu wtasciwego dla
wybranej drogi i odczytaj na glos jej tresé.

2. Rzué zebranymi ko§émi podrézy i umiesé kosci
zgodnie z ich warto$ciami pod kartg zdarzenia.

+ Kazdy podréznik musi wybraé 1 ko$¢, a kolejnos¢
wybierania ko$ci jest uzalezniona od drogi, ktérg
podrézuje karawana:

&>

GLOWNY SZLAK

Przywédca wybiera jako pierwszy,
a po nim pozostali gracze

w kolejnosci zgodnej z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara.

'd

SKROT

Jako pierwszy wybiera gracz
siedzacy po lewej stronie przywadcy,
a po nim pozostali gracze
w kolejnosci zgodnej z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara.

Wazne: zanim podréznik wybierze koS¢,
moze wydac 1 latarenke, by przerzucic¢
wszystkie dostepne kosci. Moze to robi¢
wielokrotnie, o ile dysponuje latarenkami.

Kiedy podréznik wybiera ko$¢é, poréwnuje jej warto§é

z kartg zdarzenia, zeby sprawdzi¢, jakg nagrode otrzymuje
(czarne symbole) lub jaki koszt musi zaptacic (czerwone
symbole). Jezeli gracz nie moze optacic kosztu, ignoruje go.
Wiecej informacji: patrz ,Zdarzenia” na s. 22 i ,,Zestawienie
symboli” na s. 24.

Kiedy kazdy z podr6znikéw wybierze ko$¢é i otrzyma
nagrode (lub optaci koszt), odlézcie kosci podrézy do
puli zasob6w, a karte zdarzenia odlézcie na stos kart
odrzuconych.



KROK 3: ODWIEDZANIE MIASTECZEK

Podréznicy mogg teraz odwiedzic¢ miasteczka na rubiezach.

Kazde miasteczko lezy w jednym z trzech regionéw,
oznaczonych za pomoca koloréw (niebieskiego, zielonego
i fioletowego).

¢ Przywédca karawany moze odwiedzi¢ wytgcznie to
miasteczko, ktére wybrat jako cel podrézy.

+ Kazdy z pozostatych podréznikéw w karawanie moze
odwiedzi¢ to samo miasteczko ALBO inne miasteczko
lezace w tym samym regionie. Moze takze spasowa¢.

Wszyscy podrdéznicy jednoczeénie dostarczajg zamdéwienia
i bohateréw do miasteczek, ktére odwiedzajg (gracz nie
musi nic dostarczaé, by méc wzigé udzial w podrézy i byé
czeScig karawany).

DOSTARCZANIE ZAMOWIEN

Na kazdym zaméwieniu wida¢ 3 towary, wymagane przez
dane miasteczko, oraz jego nazwe.

* Mozesz dostarczy¢ od 1 do 3 wymaganych towaréw,
oddajac 1 towar dla kazdego wymagania.

+ Musisz spelnié co najmniej 1 wymaganie. Otrzymujesz
1/3/6 punktéw prestizu za dostarczenie 1/2/3 towarow
widocznych na zaméwieniu.

Wazne: otrzymujesz 1 dodatkowy punkt prestiZu
za kazdy dostarczony doskonaty towar.

+ Dostarczone towary odt6z do puli zasobow, a zrealizo-
wane zaméwienie pot6z rewersem do gory na rejestrze
kupieckim (zakrytym stosie dostarczonych zaméwien
i bohateréw).

Przyktad:

Grzesiek dotqczyt do karawany jadqcej do Wierszonocy,
poniewaz ma na swoim wozie zamowienie w Kopczyczortach,
ktore wymaga mikstury, kostura oraz ksiegi. Realizuje
zamowienie, otrzymujqc 4 punkty prestizu za dostarczenie
dwoch z trzech towarow: doskonatej mikstury i ksiegi

(3 punkty za 2 towary + 1 za doskonaty towar).

DOSTARCZANIE BOHATEROW

Na karcie kazdego bohatera widoczna jest nazwa mia-
steczka na rubiezach, bedacego celem jego podrdzy. Kazdy
region oferuje inne nagrody w zamian za dostarczanie
bohateréw (patrz ,Nagrody regiondw” na s. 22).

+ WeZ nagrode odpowiednig dla tego regionu, widoczna
na planszy krélestwa.

+ Poldz zakrytg karte bohatera w swoim rejestrze
kupieckim.

-
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WAWOZNU

Przyktad:

Zuza podroézuje do Wgwozna, poniewaz ma bohatera, ktory
chce tam dotrze¢: rycerke Agathe. Dostarczywszy
ja do celu podrozy, bierze z puli zasobow monety o wartosci 2.

KROK 4: POBIERANIE USMIECHOW LOSU

Na koniec, jako przywddca karawany, otrzymujesz

1 lub 2 u$miechy losu w zalezno$ci od obranej drogi:

1 za podrézowanie gléwnym szlakiem albo 2 za
podrézowanie skrotem. Jezeli otrzymasz 2 usmiechy losu,
mozesz wybra¢ dwukrotnie ten sam u$miech losu.

A. Otrzymujesz 1 ko$¢ blasku z puli zasob6éw. Rzué
tg koscig i umiesc ja w swojej specjalnej rezerwie.
Uwaga: jest to gléwny sposéb zdobywania
kosci blasku.

B. Otrzymujesz 1 z dostepnych kart dokonan i bonus
widoczny obok niej w sztandarze (albo wierzchnig
karte z talii dokonan, ale bez bonusu).

C. Otrzymujesz monety o wartosci 3. (Gracz, ktory
jako pierwszy wybierze ten usmiech losu, zamiast
tego otrzymuje monety o warto$ci 5, umieszczone
tutaj podczas przygotowania gry).

Otrzymujesz 1 dostepne ulepszenie wozu. Jezeli
twéj woz ma juz jakie$§ ulepszenie, nie wolno ci
wybra¢é tego u$miechu losu (patrz ,,Ulepszenia
wozu” na s. 23).

r_"h-;

Uwaga: na s. 17 zamieszcza-
my szczegotowy przyktad akcji
podrozZowania do miasteczek
na rubiezach.
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Koniec rozgrywki

Koncowa punktacja

~Najwspanialszg chwilg zimy jest ta, gdy utesknione
swiatto brzasku rozswietla mroczny horyzont.
Wiosng wszystko wydaje sie mozliwe, bal, wrecz
banalne. Najtatwiej sie nig cieszyc, wracajqc do
Wysokiej Grani na wozie petnym kufrow ztota”

— ze wspomnien Yurga.

Rozgrywka dobiega konca po zakonczeniu trzynastej tury.
W trzynastej turze gracze bedg musieli uzy¢ ostatniej kosci
nocy, jaka im zostala.

W chwili zakonczenia rozgrywki graczom przystuguje
specjalna akcja podrozy. Kazdy gracz moze odwiedzic
dowolne wybrane przez siebie miasteczko na rubiezach,
by dostarczy¢ tam zamoéwienia i bohateréw. Podczas tej
specjalnej akcji nie dzieje sie nic innego (tj. nie wybiera sie
towarzyszy, nie formuje karawany, nie rozpatruje zdarzen
ani nie przyznaje uSmiechéw losu).

Po zakonczeniu specjalnej akcji podrézy gracze przechodzg
do konicowego punktowania.

,Bogacic mozna sie na dwa sposoby. Pierwszy
polega na gromadzeniu rzeczy, ktore sq uznawane
za cenne; drugi zas na przekonaniu swiata, iz cenne
jest to, co sie juz posiada. No i warto pamietac

o jednym. Dobra reputacja nic nie traci ze swego
blasku ani za dnia, ani nocq!”

— cytat z dziennika Gildii Kupcow.

Kazdy gracz podlicza swéj koncowy wynik, wykonujgc
nastepujgce kroki:

1. Monety i prestii

Ujawnij i przelicz (oddzielnie) zdobyte monety oraz
punkty prestizu. W dowolnej kolejnosci odkrywaj karty
ukoriczonych dokonan, ktére zapewniajg ci monety lub
punkty prestizu, i dodawaj je do odpowiednich wynikow.
Na koniec poréwnaj obie te wartosci (monet i punktow
prestizu) — nizsza z nich jest twoim bazowym wynikiem.

2. Punkty zwyciestwa

Zlicz swoje punkty zwyciestwa (PZ). W dowolnej
kolejnosci odkrywaj karty zrealizowanych dokonan, ktére
zapewniajg ci punkty zwyciestwa, sumujgc wynik. Jezeli
masz ulepszenie wozu zapewniajgce 2 PZ, dodaj teraz te
punkty do swojego bazowego wyniku, a ponadto dodaj

1 PZ za kazda niezuzytg kos¢ blasku, ktora znajduje sie

w twojej specjalnej rezerwie.

3. Koncowy wynik

Zsumuj swoj bazowy wynik ze zdobytymi punktami
zwyciestwa. To twoj koricowy wynik!

Zwyciezcq gry zostaje gracz z najwyzszym
koricowym wynikiem!

Rozstrzyganie remisow

W przypadku koniecznosci rozstrzygniecia remisu kieruj
sie nastepujgcymi kryteriami (w podanej kolejnosci):
wyzsza suma posiadanych monet i punktow prestizu >
wiecej podarunkéw na wiernych towarzyszach > wiecej
dostarczonych zamowien > wiecej dostarczonych bohaterdow.
Jezeli remis wcigz sie utrzymuje, gracze dzielg sie
zZwyciestwem.

Przyktad:

Na koniec gry Bartek ma monety o tqcznej wartosci 37
i 39 punktow prestizu. Ma takze dwie karty dokonan,
ktore zapewniajq dodatkowe monety i prestiz, oraz
karte dokonania zapewniajgcq punkty zwyciestwa.

Najpierw Bartek ujawnia 3 rycerzy ze swojego
rejestru kupieckiego, aby otrzymac 4 punkty
prestizu. Nastepnie ujawnia trzech bohateréw
pozwalajqcych mu spetnic warunek innej karty
dokonania (po jednym bohaterze dostarczonym do:
Wierszonocy, Wgwozna i Dqciszklarek) i decyduje
sie wzig¢ w nagrode monety o wartosci 3.

Bartek ma teraz monety o wartosci 40 i 43 punkty
prestizu, co oznacza, Ze jego bazowy wynik wynosi 40.

e

" dostarcz |
35
0 tej samej
klasie postaci

——

dostarcz ﬁ]
(zestaw 3)

| WIERSZONOC |

| DACISZKLARK

e

Bartek ujawnia swojq ostatniq karte dokonania, ktora
wymaga tqcznej sumy 12 dostarczonych zamoéwier

i bohateréw. Tak sie sktada, ze ma ich doktadnie 12

(5 zaméwieni i 7 bohaterdw) dzieki czemu dodaje 2 PZ do
swojego bazowego wyniku. Ma takze na wozie niezuzytq
kos¢ blasku, wiec na koniec dodaje jeszcze 1 PZ.

—

"
dostarcz 12+
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Jego koricowy wynik wynosi 43 punkty!




Petny przyktad podrozy

Grzesiek aktywuje Eskapady Yurga i postanawia
podrozowac do miasteczka na rubiezach.

1. Przygotowanie karawany

Wybdr towarzysza

Grzesiek wybiera na swojego towarzysza Feniksa z korica
rzedu, poniewaz zamierza podrézowac skrotem. Feniks nie
tylko zapewni mu dodatkowg kos¢ podrozy, ale pozwoli tez
zdoby¢ latarenki (patrz ,,Towarzysze” na s. 20).

Wybor celu i drogi

Nastepnie Grzesiek deklaruje, ze bedzie
podrézowac do Pogorzelcow skrotem, co
kosztuje go 3 latarenki. W rezultacie inni
gracze mogg dotgczy¢ do karawany, by
odwiedzi¢ Wawozno badz Pogorzelce.

Pt é. T
PocorzeLck
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Pytanie innych i gromadzenie kosci podrozy

Grzesiek pyta, czy kto$ chce dotgczy¢ do karawany.
Pozostali gracze odpowiadajg w kolejnosci zgodnej

z kierunkiem ruchu wskazowek zegara: Zuza méwi ,tak”,
Bartek mowi ,tak”, a bukasz mowi ,nie”. Grzesiek bierze
wiec trzy kosci podrézy z puli zasobéw (po jednej za
kazdego gracza w karawanie) i dodaje do nich ko$¢ podrézy,
ktéra znajdowatla sie na karcie Feniksa.

2. Rozpatrzenie zdarzenia

Rzucanie kos¢mi i ich wybor

Grzesiek odkrywa karte z wierzchu talii zdarzen skrotu.

24 Grob barda »

Tostawicie tu jakis drobiazg, by uczci¢ pamigc stynnego barda, czy
tez wezmiecie cos ze soba. Zeby nie zgineto na wieki pod $niegiem?

e ——~
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Nastepnie rzuca i otrzymuje wyniki: 1, 3,4 i 6.

1113|416

Poniewaz karawana podrdzuje skrétem, gracze bedg
wybierac kosci w nastepujgcej kolejnosci:

ZUZA > BARTEK > GRZESIEK

Lyski i koszty

Zuza wybiera ,,6” (i otrzymuje 1 zarokwarc). Bartek nie ma
latarenek, zeby przerzuci¢ kosci, wiec wybiera ,,1” (musi
oddac do puli monety o wartosci 3), poniewaz nie chce
straci¢ posiadanego towaru.

Grzesiek zuzyl wszystkie swoje latarenki, by méc
podrézowac skrotem, wiec zuzywa zarokwarc, aby
aktywowacé zdolno$¢ Feniksa, i bierze z puli zasobow
2 latarenki. Wydaje 1 latarenke, zeby przerzuci¢ kosci
podrézy i otrzymuje wyniki 11 5.

1|5

Grzesiek wybiera 5 (otrzymuje 1 doskonaty instrument).

3. Odwiedzanie miasteczek

Dostarczanie zamowien i bohaterow

Zuza nie ma niczego do dostarczenia do miasteczek

w tym regionie, ale inni gracze majg. Grzesiek dostarcza

2 bohateréw do Pogorzelec, za co otrzymuje monety

o wartosci 4 (nagroda tego regionu wynosi bowiem monety
o warto$ci 2 za kazdego dostarczonego bohatera).

NAJEMNIK > POGORZELCE NAJEMNIK > POGORZELCE

Grzesiek ma takze 1 zaméwienie w Pogorzelcach,
wymagajgce zbroi, instrumentu i mikstury. Dostarcza
doskonaty instrument i miksture za 4 punkty prestizu
(3 za dwa towary + 1 za doskonaty towar).

y
) Pogorzelce

Bartek nie ma do dostarczenia zadnych bohateréw w tym
regionie, ale ma zamowienie w Wawoznie, wymagajgce
broni, kostura i zbroi. Dostarcza wszystkie trzy zwyczajne
towary, za co otrzymuje 6 punktow prestizu.

5 £6%
> 802
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k. Pobieranie usmiechow losu

Jako przywddca karawany, Grzesiek otrzymuje 2 usmiechy
losu, poniewaz podrézowat skrotem. Pierwszym wybranym
przez niego usmiechem losu jest ko$¢ blasku — rzuca nig

i kladzie w swojej specjalnej rezerwie. Jako drugi usmiech
losu wybiera jedng z dostepnych kart dokonan, ktérg chowa
za zastonkg. Poniewaz wzigt gorng karte dokonania, otrzy-
muje takze 2 punkty prestizu (patrz ,Dokonania” na s. 21).




Porady strategiczne

Kupowanie towarow
Kupuj hurtowo

Odwiedzajgc Wielki Bazar, kupuj kilka towaréw
na raz — postaraj sie zgromadzi¢ odpowiednig
sume monet, zanim sie tam udasz. Jezeli ceny
interesujgcych cie towarow sg za wysokie,
zamiast tego odwiedz Czarny Rynek.

Korzystanie z okazji

Kupowanie towaréw na Czarnym Rynku
to jeden ze sposobéw na zaoszczedzenie
monet. Uwaznie obserwuj ceny rynkowe,
zeby nie przeptacaé na Wielkim Bazarze.
Jesli kupisz tanio towary wymagane przez
bohateréw dostepnych w Gospodzie przy
Dookolu, mozesz catkiem niezle zarobic!

Ldobywanie doskonatych towarow

Nie masz ochoty wydawac cennych monet
na towary? Udaj sie do Ruin Yin i znajdz tam
doskonate towary za darmo! Pamietaj, by
wzig¢ ze sobg latarenke — albo na wszelki
wypadek dwie — zeby zapuscic sie jak
najglebiej i zmaksymalizowac zyski.

Podrdzowanie
Podrozuj czesto i bez zhednego bagaiu!

Czeste podrdze z niewielkim bagazem majg pewne
przewagi nad rzadszymi dostawami

z pelnym wozem. Im czesSciej podrézujesz, tym
wiecej u§miechow losu zdobywasz. Korzystaj

z nich madrze, by wyprzedzic¢ konkurencje!

Dotaczanie do karawany

Podczas decydowania o dotgczeniu do karawany
wazna jest kolejno$¢ graczy w turze. Bedziesz
wybiera¢ kos¢ jako pierwszy, drugi, czy moze
ostatni gracz? Masz jakie$ latarenki, zeby

w razie potrzeby méc przerzucic kosci podrézy?

Pamietaj tez, ze mozesz dotgczy¢ do karawany

nawet wtedy, gdy nie masz niczego do dostarczenia.

Moze miec to sens, jesli prawdopodobienstwo
zdobycia nagréd za udziat w podrdzy jest wysokie.

Wiasciwie oceniaj ryzyko, dobrze sie
przygotuj, i czerp korzysci z akcji podrézy
innych graczy, ilekro¢ to mozliwe.

,Ano, wybieram sie do Pogorzelec. Jesli twdj woz jest gotowy do drogi, mam tylko

jedno pytanie. Kiedy wyruszamy?”

— Cecyli, najemnik.

Inne
Towarzysze i Zarokwarc

Aby moc czerpac korzysci z z akcji oferowanych
przez towarzyszy, bedziesz potrzebowac
zarokwarcu. Podstawowym sposobem jego
pozyskiwania jest sprzedaz doskonatych towaréw
bohaterom w Gospodzie przy Dookolu.

Bohaterowie i bonusy

Sprzedawanie towarow bohaterom w Gospodzie
przy Dookolu to doskonata metoda na zarobienie
odrobiny grosza, ale nie zapominaj o bonusach
bohateréw — ani o nagrodzie regionu za
przewiezienie bohatera. Brakuje ci latarenek,

by podrézowac skrotem? Sprzedawaj towary
bohaterom, ktorzy je zapewniajg. Potrzebujesz
wiecej prestizu? Skoncentruj sie na bohaterach
jadgcych do Hendoliny i Daciszklarek.




Dodatkowe zasady

Wariant z draftem

Ten wariant pozwoli wam ograniczyc¢ losowos¢
w przygotowaniu do rozgrywki. Zamiast rozda-
wac karty wierzchowcéw i poczgtkowych bohate-
row, mozecie je wybiera¢ w nastepujacy sposob.

Potasujcie karty wierzchowcow. Dobierzcie ich
tyle, ile 0s6b biorgcych udziat w rozgrywce plus
jeden, a nastepnie roztdzcie je odkryte w po-
jedynczym rzedzie. Powtorzcie te czynnosc

z poczatkowymi kartami bohateréw, rozktada-
jac je losowo przy kartach wierzchowcéow.

Rozpoczynajgc od pierwszego gracza i podgzajgc zgod-
nie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz
dobiera jedng pare kart. W ten sposéb kazdy gracz
otrzyma 1 wierzchowca i 1 poczatkowego bohatera.
Niewybrane karty od6zcie z powrotem do pudetka.

Wariant Spotki Prywatnej

W rozgrywce jednoosobowej, opisanej doktadnie

w osobnej instrukcji, stajesz naprzeciw wirtualnego
przeciwnika, zwanego Spdtka Prywatng. Kiedy poznasz
zasady funkcjonowania Sp6tki Prywatnej, mozesz

jg dotaczac takze do rozgrywek wieloosobowych!

Spotka Prywatna jest brana pod uwage przy okreslaniu
liczby graczy biorgcych udziat w rozgrywce. Oznacza
to, ze moze ona by¢ uzywana do symulowania roz-
grywki trzyosobowej (2 graczy + Spétka Prywatna)

lub czteroosobowej (3 graczy + Spotka Prywatna).

W rozgrywce wieloosobowej Spéotka Prywatna roz-
grywa swoje tury zgodnie z normalng kolejnoscig
graczy, ustalong przed rozpoczeciem gry, i dziata
doktadnie tak samo, jak w grze jednoosobowej.

Budynki &

»Tylko umdwione wizyty, wyjawszy biezgce sprawy gildii”

— znak na drzwiach Oka Krolowej, biura rzeczoznawcy.

Kopalnia Zarokwarcu

Wez 1 zarokwarc z puli
zasobow.

Przystan Lodotamaczy

Wez z puli zasobéw

1 zwyczajny towar dowolnego
rodzaju, ktory nie jest
obecnie dostepny na kole
rynku.

Wyrocznia Lumi

Rzué koscig wyroczni
i wez nagrode zgodnie
z wyrzuconym rezultatem.

Latarnie Otha

Wez z puli zasobow
zZwyczajny towar, ktory
kosztuje obecnie $1,
i1latarenke, a takze
otrzymaj 1 punkt prestizu.

Warsztat Yedla

Odwro¢ 1 dowolny towar
W Swoim magazynie

ze strony zwyczajnej

na doskonatg. Wez

1 latarenke z puli zasobow.

i [ b " |
v Yl )

Oko Krdlowej. Rzeczoznawca

Wydaj monety o wartosci
2 lub 1 zarokwarc, by otrzymac
3 punkty prestizu.

Siedziba Gildii Kupcow

Wydaj monety o wartosci

2 lub 1 latarenke, by wzigé¢

2 zwyczajne towary z puli
zasobow: 1 towar dowolnego
rodzaju i 1 towar tego rodzaju,
ktory kosztuje obecnie $1.

Swieca i Kwarc

Wydaj 2 monety albo

1 zwyczajny towar, ktory
kosztuje obecnie $1, by wzigé
1z dostepnych bohateréw albo
1z dostepnych zamdwien.

Posiadto$c¢ Mistrza Gildii

Mozesz wymienia¢ miedzy
sobg dowolng liczbe nastepu-
jacych débr w stosunku 1 do
1: 1 latarenke, 1 Zarokwarc,
monety o wartosci 2.

Oszroniony Filigran

Wydaj monety o wartosci

2 albo 1 towar, by wzig¢ z puli
zasobow doskonaty towar,
ktory kosztuje obecnie $1.

Uwaga: na planszy krolestwa, pomiedzy Gospodq przy Dookolu i Wielkim Bazarem, nie ma pola na budynek.




Towarzysze sge

~Rozowe niebo, kwiat w rozu caty,

Wiosenna rose ptatki spijaty.

Cos drgneto w sniegu, cos brzeczato z ukrycia,
To ul po zimie budzit sie do zycia”

— Salomon, poeta ze Starego Yin.

Towarzysze sg inteligentnymi zwierzetami

i stworzeniami, ktore posiadajg potezne

jednorazowe zdolnosci. Ilekro¢ aktywujesz

Eskapady Yurga i decydujesz sie podrdzo-

wac do miasteczka na rubiezach, wybierasz

dostepnego towarzysza — jednego z trzech
odkrytych albo zakrytego z wierzchu talii.
Mozesz mie¢ dowolng liczbe towarzyszy,
lacznie z wieloma kopiami tego samego
towarzysza.

Istniejg dwa rodzaje towarzyszy: wierni

towarzysze i bezpanscy towarzysze. Towa-

rzysze oferujg swoje zdolnosci w zamian
za podarunki takie jak zarokwarc (patrz
»Zarokwarc” na s. 21).

Zdolnosci towarzyszy mozesz aktywowac
w dowolnym momencie, ale tylko wiasnej
tury.

Wierni towarzysze

Aktywowanie zdolnos$ci wiernego towarzysza wymaga 1 zarokwarcu jako podarunku. Aktywujgc zdolnos¢, poléz
zarokwarc ze swojego ekwipunku na symbolu tej zdolnosci — zostaje on na karcie i przypomina, ze ta zdolnos¢ zostala
juz wykorzystana - nie mozesz jej ponownie uzyc.

Dostarcz 1 bohatera z Gospody

Wez z puli zasobéw 1 zwyczajny

Smlf()k i ?xgi%zilzlged?(jﬁlglo(:liliiI()eOl():life(;Zy towar dowolnego rodzaju, ktéry nie
Jaskiniowy =i bohategra) jest obecnie dostepny na kole rynku.
. Wez 1 z dostepnych Wez 1 dowolny zwyczajny towar
Mrozimysz zamoéwien. z puli zasobow.
Przesun znacznik Ruin Yin
Fenik Wez 2 latarenki z puli o 1 pole zgodnie z kierunkiem ruchu
€niks zasobow. wskazéwek zegara i weZ towar z pola,
na ktérym sie zatrzymat.
Wez 1 ko$¢ blasku z puli zasobéw. ol L
Mt g . Rzu¢ koscig wyroczni i wez nagrode
Kruk Rzuc nig i umies¢ jg w swojej ;
specjalnej rezerwie. zgodnie z wyrzuconym rezultatem.
Wytworz zwyczajny towar, uzywajgc
pereraln Wez 1 z dostepnych bohateréw, nie do tego celu kosci znajdujgcej sie na
P sprzedawaj mu towaréw (otrzymaj pierwszym polu blokady. Jezeli to
jego bonus). pole jest puste, wytwérz dowolny
Zwyczajny towar.
q Wybierz wynik na dowolnej kosci Dodaj 1 lub 2 do wartos$ci wybranej
Wichrzykot podrézy i wez wskazang nagrode. kosci podrozy.
Bezpaniscy towarzysze

Aktywowanie zdolnos$ci bezpanskiego towarzysza wymaga przer6znych podarunkow. Po aktywowaniu takiej zdolnosci, od16z
wymagane dobra do puli zasobdow, a karte bezpanskiego towarzysza przekaz graczowi siedzagcemu po twojej lewej stronie -

bedzie madgl z niego skorzystac podczas jednej ze swoich przyszly tur.

Gracja

%5 W

Wez 1 z dostepnych dokonan i jego bonus. Aktywowanie zdolnosci tego
towarzysza wymaga mikstury zamiast zarokwarcu.

Migotka

@‘“/@ 2> Skrot bez kosztu

Kiedy wybierasz skrét, wykonujac akcje podrézy do miasteczka
na rubiezach, mozesz zignorowac¢ koszt latarenek. Aktywowanie

zdolnosci tego towarzysza wymaga zarokwarcu.

Cosimo

Wez 1 z dostepnych ulepszen wozu (jesli jeszcze zadnego nie masz) ALBO

yx S e -1 przesun znacznik Czarnego Rynku o jedno pole zgodnie z kierunkiem
o ALY
1 > &

ruchu wskazowek zegara i pobierz nagrode z pola, na ktérym sie zatrzymat.
Aktywowanie zdolnosci tego towarzysza wymaga oddanie bohatera zamiast
zarokwarcu. Od16z karte tego bohatera na spéd talii bohateréow.

Pierozek

Rzuc koscig ruin i wezZ nagrode zgodnie z wyrzuconym rezultatem.
% %0 ."A Aktywowanie zdolnos$ci tego towarzysza wymaga podkowy zamiast

zarokwarcu. Zwr6c te podkowe do puli zasobow.



ZTarokwarc Q%

Dokonania | Kosci g

,Czy kiedykolwiek trzymates w dtoni istny cud? Bo
tym sq wtasnie swiatto i ciepto, zapewniane przez
zarokwarc. Dobra rada - nie trzymaj go zbyt dtugo
ani zbyt mocno! Nawet cud moze poparzyc, jesli

W pore nie wypuscisz go z uscisku”

— Ranolda, kaptanka Lumi.

Zarokwarc stuzy gtéwnie do aktywowania
zdolno$ci towarzyszy.

Najpowszechniejszym sposobem zdobywania zarokwarcu
jest sprzedaz doskonatych towaréw bohaterom w Gospodzie
przy Dookolu. Mozna go takze zdoby¢ w Ruinach Yin

i w niektérych budynkach, o ile oczywiscie sg dostepne

w grze. Ponadto niektére budynki zapewniajg alternatywne
zastosowania dla zarokwarcu.

Wytwarzanie ="

,Kiedy zrozumiatem, ze zostane najwiekszym

z kupcoéw? Gdy pewnego ranka zdatem sobie
sprawe, ze spedzitem catq noc na zdobieniu lutni, by
dostarczyc jeszcze jedno zamdwienie dla krélowej”

— ze wspomnien Yurga.

Wytwarzanie jest tatwym sposobem na zdobycie
dobrego towaru. Mozesz wytwarza¢ towary, gdy
wykonujesz akcje specjalng z pierwszego pola
blokady (patrz s. 8).

Wytwarzajgc towar, odwotaj sie

do tabelki rzemiosta, by sprawdzic,
ktéremu towarowi odpowiada war-
tos$¢ nowo zablokowanej kosci nocy.
Nastepnie wez zwyczajny towar z puli
zasob6w i umies¢ go w magazynie
swojego wozu. Jedno z ulepszen wozu
pozwala wytwarzac towary dosko-
nale zamiast zwyczajnych (patrz
,Ulepszenia wozu” nas. 23).

Przyktad:

Eukasz wybiera z gtownej rezerwy
pustq kos¢ nocy (o wartosci 0)

i uzywa jej, aby odblokowac ,,dwdjke”
z pierwszego pola blokady i przenies¢
jq do puli akcji. Moze wykonac akcje
specjalng — bierze z puli zasoboéw
zwyczajny instrument i umieszcza

go w swoim magazynie.

LPragniesz stawy, tak? To sie doskonale sktada, bo LSkuteczny kupiec musi dbac o porzgdek w swoich
akurat mam jq na sprzedaz. Zapraszam do srodka!” dziataniach. Sciezka, ktorg wytyczysz dzisiaj, wptynie
na to, dokqd jutro dotrze twoj woz. Oby twoje sciezki

— Ygor, sprzedawca z Czarnego Rynku. nigdy sie nie splgtaty”

— Gra handlu. Elementarz.
Dokonania sg osobistymi celami, ktére gracze mogg

zapunktowac na koniec rozgrywki. Za ich realizacje

mozna otrzymac monety, prestiz lub punkty
zwyciestwa. ¢ *
bonus + ** ++
(2 punkty + + ||+ +
prestizu)
V'3
bonus = - ¢ *
(1 zwyczajny - ft |
towar ! : o h ;
i 1 podkowa) 4+ <+ ** + +
: + ++
Kos¢ blasku s
Kiedy otrzymujesz dokonanie, wybierz 1 z odkrytych @
kart dokonan na dziedzincu. Nastepnie wez powigzany .
z nig bonus, widoczny na sztandarze obok miejsca na NS . 1 z 3
karte.
Alternatywnie mozesz dobrac¢ w ciemno karte Q} 1"
z wierzchu talii dokonan, ale nie otrzymujesz wtedy l‘: 5 6
zadnego bonusu. Kos¢ podnéi
Trzymaj swoje dokonania zakryte za zastonky. Mozesz P y
je w dowolnym momencie podejrzec, ale nie ujawniaj ich )
przeciwnikom az do konncowego punktowania. Realizujac .“
dokonania na koniec gry, mozesz wykorzystac pojedyncze- e f o
go bohatera i pojedyncze zamowienie do wypelnienia wielu
dokonan.
¢ -
Kazda karta dokonania przedstawia nagrode, wymaganie, \’.
a czasem takze limit nagrody. Limit ten okre$la, ile razy Kosé rynku =
(maksymalnie) mozesz otrzymac¢ nagrode za dane dokonanie.
nagroda wymaganie % @
e
- a1
nie posmdaj Kos¢ wyroczni
iadnego oA
=0 *.
il b @

Ko$¢ ruin

limit nagrody




Zdarzenia

Kosci blasku ::

Nagrody regionow «@®

,Droga jest bez wagtpienia najwspanialszym
wynalazkiem ludzkosci. | niech cie nie kusi, by to jg
obwiniac za tarapaty, jakie mogq cie na niej spotkac”

— Hethel z Gildii Straznikéw Drog.

,Rozpal i zawies nasz symbol na dachu wozu, a sam
sie przekonasz, ze otworzq sie przed tobg drzwi,
ktdre wczesniej byty zamkniete”

— Brechta, przedstawiciel Gildii.

Zdarzenia sg przypadkowymi przygodami, z jakimi
muszg sobie radzi¢ karawany podczas podrézy do
miasteczek na rubiezach.

s Ocalat tylko jeden...

»
Gdy roztrzaskat sie ich woz, wiedzieli, ze s w rozpaczliwej sytuacii,
Jedyna osoba, ktdra przetrwata, opowiada ci historie mroZnej tmgeh tekSt
. . fabularny

e —

koszty
nagrody

Kazda karta zdarzenia posiada tytut i krotki tekst
fabularny, ktory opisuje sytuacje podréznikow.
Ilekro¢ przywddca karawany odkryje nowg karte
zdarzenia, powinien odczytac na gtos ten tekst.

W dolnej czesci karty zdarzenia widnieje szereg
symboli, okreslajagcych ewentualne koszty i nagrody
podrézy, okreslone przez warto$ci wyrzucane na
kosSciach podrézy. Efekty bedgce nagrodami (czyli
tym, co zdobywasz) sg przedstawione za pomocg
czarnych symboli; natomiast te bedgce kosztami (czyli
tym, co tracisz) za pomocg czerwonych symboli.

Kiedy optacasz koszt, tracisz wymagane zasoby.

Jezeli nie mozesz wykonac¢ efektu w petni, wykonaj go
w takim stopniu, w jakim to mozliwe. Nigdy nie mozesz
mie¢ mniej niz 0 monet ani punktow prestizu.

Przyktad:

Na kosciach podrozy widniejq nastepujgce wartosci:

6, 2 i 1. Najpierw Eukasz wybiera 6 i otrzymuje bohatera.
Nastepnie Bartek wybiera 2, ale ignoruje koszt, poniewaz
nie posiada Zadnego towaru. Na koniec Zuza wybiera

1. Ona takze nie ma towarow — ma jednak monety, wiec
musi odrzucic do puli zasobow monety o wartosci 2.

Podkowy &)

Po ruchu wozem mozesz wyda¢ podkowe, by poruszy¢ swoéj
woz o 1 pole w dowolnym kierunku: zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara albo przeciwnie do niego. Wolno
ci wyda¢ w ten sposdb tylko 1 podkowe na ture.

Podkowy mozesz zdobywac z bonusu za karte dokonania
(patrz s. 21), a takze sprzedajac towary bohaterom
z odpowiednim bonusem (patrz s. 12).

Kosci blasku zapewniajg dodatkowe mozliwo$ci
ruchu wozem i pozwalajg ci wykonac¢ w turze
dodatkowg akcje.

Przyktad:

Grzesiek wybiera z gtéwnej rezerwy kos¢ nocy o wartosci
1iuzywa jej, by odblokowac kos¢ 2 z drugiego pola blokady
i przeniesc¢ jq do puli akcji. Moze teraz wykonac akcje
specjalnq tego pola — postanawia przenies¢ kos¢ blasku

ze specjalnej rezerwy do puli akcji. Nastepnie decyduje sie
przesungc woz o jedno pole, uzywajqc do tego celu wartosci
kosci blasku, i aktywuje obydwie sqsiadujqce z wozem
dzielnice, wraz z potqczonym z nimi budynkiem.

Latarenki

Twdj woz moze pomiesci¢ maksymalnie 4 latarenki.
Latarenki majg trzy gtéwne zastosowania:

1. Przerzucanie kosci podrozy (patrz s. 14).
2. Podrézowanie skrotem (patrz s. 14.).

3. Rzucanie ko$cig ruin podczas eksploracji Ruin Yin
(patrz s. 13).

Latarenki zdobywa sie gtéwnie podczas kroku 1 tury
(planowania), gdy przenosisz ko$¢ nocy na srodkowe pole
blokady swojego wozu (patrz s. 8). Mozna je takze zdobyc,
sprzedajac towary bohaterom z odpowiednim bonusem
(patrz s. 12), i w niektérych budynkach (patrz s. 19).

»Nauczyciel: Mézg kupca niemal bezustannie pracuje
nad tym, w jaki sposob przekuc czas w pienigdze.

Uczeri: Niemal...?
Nauczyciel: Sq rzeczy cenniejsze od pieniedzy”

— Dialogi handlarki Evelynn.

Wawozn0

s

Wawozno i Pogorzelce (niebieski)

ORZELCE

Otrzymujesz monety o wartos$ci 2 za kazdego
przywiezionego rycerza (Wawozno) lub najemnika
(Pogorzelce).

HenpoLIvA

0.

Daciszklarki i Hendolina (zielony)

Otrzymujesz 2 punkty prestizu za kazdego
przywiezionego alchemika (Daciszklarki) lub barda
(Hendolina).

WieszonocC

o<y

Wierszonoc i Kopczyczorty (fioletowy)

KopczyczortY

| B
WMM.«
2 v

Otrzymujesz 1 punkt prestizu i monety o wartosci
1 za kazdego przywiezionego uczonego (Wierszonoc)
lub czarodzieja (Kopczyczorty).




Wierzchowce o

Ulepszenia wozu 3%,

LKiedy wyruszalismy w droge, tegi kori mojego
mistrza, Stodkopytek, byt niemal niewidoczny pod
stertq dodatkowych sakw, chociaz sam nic sobie nie
robit z ich ciezaru”

— ze sprawozdania Matyldy, terminatorki Gildii
Kupcow.

Wierzchowce sg wiernymi pomocnikami,
zapewniajgcymi staty efekt jego wilascicielowi.
Kazdy gracz rozpoczyna gre z 1 wierzchowcem,
ktoérego efekt bedzie obowigzywac przez

calg rozgrywke. Ponizej zamieszczamy liste
wierzchowcow wraz z ich imionami i efektami.

Ldolnosci wierzchowcow:

Kiedy kupujesz towary na Wielkim
Bazarze, otrzymujesz $2 znizki na
ich tqczny koszt. £qczny koszt nie

moze spas¢ ponizej zera.

Brembizant

~Musze powiedziec, ze to interesujgcy element
wyposazenia... Przybijasz go z zewngtrz? Daj,
pomoge ci to nastawic”

— Yanna, stelmach.

Ulepszenia wozu sg statymi dodatkami do twojego
podstawowego wozu. Mozesz je zdobywac jako
usmiech losu, kiedy przewodzisz karawanie
podrdzujacej do miasteczek na rubiezach. Mozesz
zdoby¢ tylko 1 ulepszenie w ciggu calej rozgrywki.
Ponizej zamieszczamy ich liste wraz z opisem
efektow.

Efekty ulepszen wozéw:

Potoz to ulepszenie na 1. polu blokady,
zastepujqc jego akcje specjalng. Gdy
uzywasz tej akcji specjalnej, wytworz
doskonaty towar zamiast zwyczajnego.

Kiedy uzywasz kosci blasku, mozesz
aktywowac dowolny budynek na
planszy, a nie tylko ten, z ktorym
sqsiaduje twéj woz.

Cien

Kiedy odwiedzasz Eskapady

Yurga i decydujesz sie podréZowac,
otrzymujesz 1 latarenke z puli
zasobow.

Kochaluch

Potoz to ulepszenie na 2. polu blokady,
zastepujqc jego akcje specjalng. Gdy
uzywasz tej akcji specjalnej, wez

1 latarenke z puli zasobow ORAZ - jesli
mozesz i chcesz — przenies kosc¢ blasku
ze specjalnej rezerwy do puli akcji.

Kiedy poruszasz sie swoim wozem,
mozesz sie poruszyc¢ o doktadnie

3 pola, niezaleznie od wartosci two-
ich kosci. Dysponujesz rozszerzeniem
magazynu o powierzchni 2 na 2 pola
(5q to dodatkowe sakwy, niesione
przez Stodkopytka).

Stodkopytek

Potoz to ulepszenie na 3. polu blokady,
zastepujqc jego akcje specjalng. Gdy
uzywasz tej akcji specjalnej, wez
monety o wartosci 3 z puli zasobow
albo 1 punkt prestizu.

Twaj woz moze posiadac
nieograniczongq liczbe ulepszen
(a nie tylko 1). Ilekro¢ zdobywasz
ulepszenie wozu, otrzymujesz

2 punkty prestizu.

Aksamit

Kafelek ten zapewnia 2 PZ na koniec
rozgrywki. Musisz umiescic ten kafelek
w swoim magazynie — pozostaje on tam
do korica rozgrywki. Mozesz go prze-
mieszczac, ale nie wolno ci go odrzucic.

Kiedy wybierasz koS¢ podrézy,
mozesz dodac 1 do jej wartosci.

Szept

Odtqd, ilekro¢ podrozujesz do Ruin

Yin, nie musisz wydawac latarenki,

) g“ zeby rzucic kosciq ruin. Nie wolno ci
3 odrzucic tego kafelka z pola latarenki.

X Potoz na polu latarenki swojego wozu.

Kiedy realizujesz zamdwienie, do-
datkowo otrzymujesz 1 Zarokwarc za
kazdy doskonaty towar, ktory dostar-
czysz w ramach tego zaméwienia.

Welniaczek

Potdz na polu ekwipunku swojego
wozu. Natychmiast weZ dowolng

z nieuzywanych kart wierzchowcow
(bedziesz posiadac ich 2). Nie wolno
ci odrzucic tego kafelka, zeby zrobic¢
wiecej miejsca w ekwipunku.
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Lestawienie symboli

Towary

wezZ zwyczajny towar

/% dowolnego rodzaju,
&\i{*} ktory nie jest obecnie

dostepny na kole rynku
- wez dowolny zwyczajny
Nﬁ\% towar (niezaleznie od
= kotarynku)
F:g;n wez dowolny doskonaty
N owar
L
1 wez zwyczajny towar
dowolnego rodzaju,
.’ ktéry kosztuje obecnie
w tyle, ile wskazuje cyfra
= (w tym przypadku
zZwyczajny towar

o wartosci 1)
wytworz towar, postu-
gujac sie koscig lezaca
.’Y obecnie na polu blokady
z akcjg wytwarzania
(jesli to pole jest puste,
wytworz dowolny towar)

wez wskazany towar
(w tym przypadku
doskonaty kostur)

. /®  odwrdé zwyczajny towar
o
& ; na jego doskonata strone
r. ; odwrd6¢ doskonaty

9] towar na jego zwyczajn

Ni# g q
L-\ ~ o stone
ir..; zwr6¢ do puli zasobow
= ‘—_ dowolny towar

£ zwr6é do puli zasobéw

i?; najcenniejszy z twoich
~ 4‘! towaréw (zgodnie

z kotem rynku)

przestrzen magazynowa
na dowolny 1 towar

Kosci

kos¢ rynku

rzu¢ koscig wyroczni
iwez nagrode zgodnie
z wyrzuconym rezultatem

rzu¢ koscig ruini wez
nagrode zgodnie z wyrzu-
conym rezultatem

kos¢ nocy zablokowana
na polu #1

3 przenie$ kos¢ blasku ze
specjalnej rezerwy do
puli akcji (nie zmienia-
jac jej wartosci)
przerzué ko$¢; wez

z puli zasobow kos¢
blasku, jesli ponownie

Karty

g J

Podsumowanie podrdzy

Krok 1: Przygotowanie karawany

Nagrody i straty

otrzymujesz wskazang liczbe punktow prestizu
tracisz wskazang liczbe punktow prestizu

wez monety z puli zasobow
® zwr6¢ monety do puli zasobow

wez wskazang warto$¢ monet z puli zasobow
zwr6¢ wskazang lwarto$¢ monet do puli zasobow

wez latarenke z puli zasobow
zwr6¢ latarenke do puli zasobow

wez podkowe z puli zasobow
zwr6¢ podkowe do puli zasobow

wez zarokwarc z puli zasobow
zwr6¢ zarokwarc do puli zasobow

wez bohatera (wraz z jego bonusem) z Gospody przy
Dookolu (ale nie sprzedawaj mu towarow)

odrzu¢ bohatera ze swojego wozu (0dt6z go na spod
talii bohaterow)

wyrzucisz ten symbol

J

Miasteczka na

rubiezac

Wawozno

R,

6\" Pogorzelce

-

— K t
- opczyczorty
b

w Wierszonoc
¢ H
I m I Hendolina
£—
@ Daciszklarki

dowolne miasteczko

- J

zaméwienie we
wskazanym miasteczku
(tutaj: w Wawoznie)

Dookole i pie¢ pél ruchu
WozOw

przesun znacznik ruin
o wskazang liczbe pol

o1pole

/ iwez nagrode z pola, na

Czarny Rynek ktérym sie on zatrzymat

""""""""""""""""""""""" - 1 przesun znacznik czar-

— ',""".. nego rynku o wskazang

[m Gospoda przy Dookolu Q liczbe pdl i wez nagrode

—Y z pola, na ktérym sie on

..................................... zatrzymat

A Ruiny Yin @ obré¢ koto rynku

podroz do miasteczek
narubiezach dobierz dokonanie

z wierzchu talii dokonan

@ miasteczko na rubiezach o b """""""""""""""""""
& * akcja, ktérg mozna wy-
konac tylko raz

budynek w grze wymieri zgodnie

z podanym stosunkiem

>

1.
2.

Wybierz towarzysza.

Zadeklaruj cel podrézy oraz droge, jakg wybierasz:
gtéwny szlak lub skrét (za 3 latarenki).

W kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, kazdy gracz deklaruje, czy dotgcza do
karawany (,,tak” lub ,nie”).

Wez z puli zasobow 1 kos¢ podrézy za kazdego
podréznika w karawanie (Ygcznie z tobg). Jezeli
wybrate$ towarzysza z dodatkowg koscig, jg takze
dodaj do puli kosci.

Krok 2: Rozpatrzenie zdarzenia

5.

8.

Odkryj karte z wierzchu talii wtasciwej dla obranej
drogi i odczytaj na glos tekst fabularny.

Rzu¢ wszystkimi zgromadzonymi ko§¢mi podrézy.

Kazdy podréznik musi wybrac 1 ko$¢ podrozy.
Kolejnos¢ ich wybierania jest zdeterminowana przez
obrang droge:

1>
»a

Kazdy podroznik moze wydac 1 latarenke, aby przerzu-
ci¢ wszystkie pozostate kosci podrozy, zanim dokona
wyboru. Ten krok mozna powtarzac.

Glowny szlak: Najpierw ty, nastepnie
kolejni podrdznicy zgodnie z kierun-
kiem ruchu wskazéwek zegara.

Skrot: Najpierw podréznik po twojej
lewej stronie, nastepnie kolejni
podréznicy zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara (ty ostatni).

Kazdy podréznik otrzymuje nagrode lub ponosi koszt,
zgodnie z warto$cig wybranej kosci podrézy
i symbolami na karcie zdarzenia.

Krok 3: Odwiedzanie miasteczek

9.

10.

11.

Podréznicy odwiedzaja miasteczka na rubiezach,

by dostarczac¢ zaméwienia i bohater6w. Mozesz odwie-
dzi¢ tylko to miasteczko, ktore wybrates na cel podrozy,
a kazdy z pozostatych podréznikéw moze wybrac to
samo miasteczko lub drugie miasteczko w tym regionie.

Kazdy podréznik otrzymuje 1/3/6 punktéw prestizu za
dostarczenie 1/2/3 towaréw w ramach danego zamo-
wienia, plus 1 dodatkowy punkt prestizu za kazdy
dostarczony w ten sposob doskonaty towar. Podrdznicy
otrzymujg takze nagrode za dostarczenie do miasteczek
bohateréw, zgodnie z nagrodg danego regionu.

Kazdy podréznik odktada zrealizowane zaméwienia
i przewiezionych bohateréw rewersem do gory do swo-
jego rejestru kupieckiego.

Krok 4: Pobieranie usmiechéw losu

12.

Pobierz usmiechy losu w zaleznosci od obranej
drogi (dotyczy wytgcznie przywddcy karawany):
1 za gtéwny szlak lub 2 za skrot.




