To rozszerzenie zawierd 4 zupelnie nowych kupcéw: Detektywa, Grzybiarke, Cukierniczke i Poszukiwacza skarbow. Kazdy z nich ma unikalne
zasady i elementy, wprowadzajqce do gry zupetnie nowe mozliwosci!

Oprdcz tego rozszerzenie wprowdadza do gry nowe moduty dodatkowe, ktérych mozecie uzywac pojedynczo Iub je ze sobg tqczyé. Doktadne zasady
i ograniczenia tgczenia modutdéw opisano na arkuszu tgczenia modutéw.

ELEMENTY ROZSZERZENIA

1 kafelek poczatku 5 kafelkdéw pracownikéw Ta {nstru kCJ.a oraz:
. o . o < . * 4 instrukcje kupcow
1 plansza Festiwalu Gildii 1 zeton gildii paladynow festiwalu tymczasowych . ,
+ 1 arkusz taczenia modutow

« linstrukcja trybu solo
« 1 ksigzeczka ze scenariuszami

48 kart 9 kart 7 kart totrow 8 kart paladynéw 15 pionkdéw asystentéow 7 pionkéw paladynéw
mieszkancow Bestii z Zatoki
5 kafelkbw pigtej 7 zeton6w towaréw
zdolnosci personelu 16 zetondw reklamy 12 zetonéw gablotki 24 zetony honoru 12 zetondéw zaklecia Paladynow z plastikowymi

podstawkami T,



FESTIWHL GILDII

Swietuj pojawienie sie nowej gildii paladynéw podczas Festiwalu Gildii!
Kiedy ty spedzasz czas za ladg swojego sklepu, twoi asystenci biorg
udziat w festiwalu, zdobywajac cenne nagrody od poszczegdlnych gildii
za okazang pomoc.

Przygotowame Festiwalu Gildii:
1. Umies¢ plansze Festiwalu Gildii ponizej planszy gtownej.

2. Umies¢ kafelek poczatku festiwalu pod zegarem. Nastepnie kazdy
gracz ktadzie 3 asystentéw w swoim kolorze na jednym z jego pél.

3. Pot4z zetony honoru, towaréw paladynéw, gablotek, reklamy
oraz zakle¢ obok planszy.

4, Umie$¢ zeton gildii paladynéw na wskazanym miejscu na planszy
gtoéwnej (pole przeznaczone normalnie na talie mieszkancow).

4a. Potdz talie mieszkancoéw odkryta na skrajnym lewym polu
mieszkanca na placu miejskim.

5. Umies¢ losowa (lub wybrang) karte paladynéw odkrytg
nad karta totrow.

6. Usun po 1 przybyszu z kazdego koloru z worka przybyszéw 5.
i odtdz ich do pudetka.

7. Umiesc¢ 3 paladynéw na gildii paladynéw, a 4 pozostatych
w worku przybyszow.

Rozgrywhka z Festiwalem Gildii

Plansza Festiwalu Gildii przedstawia 6 kolorowych toréw, z ktérych

kazdy sktada sie z 7 p6l. Na wiekszosci pol toru nadrukowana jest

nagroda, ktdrag mozesz zdoby¢, kiedy wycofasz asystenta z danego pola. 1.

Przesuwanie asystentow: Za kazdym razem, gdy poruszasz swoj
znacznik czasu o 1 lub wiecej pdl na zegarze, mozesz dodatkowo
poruszy¢ swoich asystentow o takg sama liczbe pél na kolorowych
torach. Mozesz rozdzieli¢ ruch pomiedzy kilku asystentow albo uzyé
caty na jednego z nich.

Pola honoru: W twojej turze lub podczas fazy handlu, jesli twoj
asystent znajduje sie na polu honoru, mozesz wydaé 1 zeton
honoru, aby przesuna¢ go o 1 lub 2 pola do przodu na torze.

Zdobywanie nagrod: W dowolnym momencie twojej tury (przed
poruszeniem twojego znacznika czasu na zegarze) lub podczas fazy
handlu mozesz zdoby¢ nagrode z pola zajmowanego przez jednego

z twoich asystentow. Jesli to zrobisz, wycofaj go na jego poczatkowe pole.

Ostatnie pole: Jesli dotrzesz na ostatnie pole danego toru,
natychmiast otrzymujesz nagrode pokazang na wtasnie minietej
drewnianej tabliczce. Kiedy wycofujesz danego asystenta,
zdobywasz 1 dowolnga z poprzednich nagrod.

44.
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1.

Przyktad

1. Podczas swojej tury czarny gracz wycofuje swojego asystenta z niebieskiego toru na kafelek poczqtku
festiwalu i natychmiast otrzymuje nagrode z pola, na ktorym sie znajdowat (natychmiastowe wsparcie
gildii czarownikéw).

2. Po rozpatrzeniu swojej gtownej akcji i tej nagrody przesuwa swéj znacznik czasu na zegarze o 2 godziny.
Nastepnie przesuwa swojego asystenta na zielonym torze o 2 pola.

3. Zétty gracz wykonuje akcje, ktora kosztuje go 2 godziny. Po poruszeniu swojego znacznika czasu
na zegarze przesuwa 2 swoich asystentow o 1 pole na réznych torach.

4. Niebieski gracz wydaje zeton honoru, aby przesungc swojego asystenta na czerwonym torze o 2 pola.
Nastepnie wykonuje akcje kosztujgcq 1 godzine i przesuwa swojego asystenta na czerwonym torze
o0 1 pole, aby w ten sposob dotrze¢ na jego ostatnie pole. Zapewnia mu to nagrode z minietej wtasnie
drewnianej tabliczki - natychmiastowe wsparcie gildii wojownikéw.

Nowe elementy gry

Z wielu opisanych ponizej elementéw mozna korzystaé niezaleznie od Festiwalu Gildii. W przeciwnym razie zostato to zaznaczone.

Nowi przybysze - paladyni
(Wymaga uZycia razem kart, pionkéw przybyszéw oraz zetonu gildii paladynéw! Jesli grasz z paladynami,
ale bez Festiwalu Gildii, przed rozpoczeciem gry wykonaj kroki 4-7 przygotowania Festiwalu Gildii).

Nalezy umiescic jedna z kart paladynéw nad karta totrow. Zapewnia ona dodatkowe
efekty pionkom paladynéw. Jesli doprowadzisz do przycumowania do pomostu todzi
zawierajacej paladyna, otrzymujesz pokazang na karcie nagrode. Jesli paladyn zostanie
wystany do gildii paladynow, wszyscy gracze otrzymuja wskazang nagrode.

Paladyni to nowy rodzaj przybyszéw. Podczas fazy handlu, kiedy sprzedajesz towary
na pomoscie z co najmniej 1 paladynem, wybierz kolor przybyszow i traktuj wszystkich
paladynéw na danym pomoscie tak, jakby byli w danym kolorze. Zwiekszy to twdj
mnoznik punktow. Kazdy sprzedajacy towary gracz podejmuje te decyzje niezaleznie
od innych graczy i robi to osobno dla kazdego pomostu z paladynem.

Paladyni wprowadzajg takze nowy budynek i symbol gildii, z ktorymi gracze moga
wchodzi¢ w interakcje. Dziatajg one tak samo jak pozostate cztery gildie, jesli chodzi
o zdobywanie ich wsparcia i umieszczanie tam przybyszow.



Zetony honoru
(Sugerowany Festiwal Gildii, ale nie wymagany).

Zdobywanie honoru: Za kazdym razem, gdy zdobywasz ten symbol, wezZ 1 zeton honoru z puli. Jesli gracz moze odrzuci¢ karte
zepsucia, ale nie ma zadnej do odrzucenia, zamiast tego bierze 1 zeton honoru za kazda karte, ktorej nie mogt odrzucié.

Wydawanie honoru: W dowolnym momencie twojej tury mozesz odrzucié Zeton honoru, aby odrzucié karte zepsucia. Zetony
honoru mozna odrzucac takze na okreslonych polach toréw Festiwalu Gildii, aby przesungé asystenta o 1 lub 2 pola.

Towary paladynow

Towary paladynéw licza sie jednoczesSnie jako mate
i duze towary. Moga by¢ sprzedawane na dowolnym
pomoscie. Towary paladynow majg podstawowa
wartos¢ 2.

Kiedy sprzedajesz taki towar, zdecyduj, ktory

rodzaj przybyszéw na wybranym pomoscie bedzie
traktowany jako mnoznik.

Zetony reklamy

(Wymagany Festiwal Gildii).

Kiedy zdobywasz reklame, wybierz dowolny sposrod
pozostatych zetonow reklamy i pot6z go obok swojej
planszy. Zdobywasz wsparcie gildii w fazie handlu

z wszystkich zetonow reklamy w twojej puli. Mozesz
posiadac kilka zetonow reklamy tego samego typu.

Aktywuj 2 zdolnosci personelu

Wybierz dwie zdolnosci personelu, do ktérych
zostat przypisany mieszkaniec, i aktywuj je
w dowolnej kolejnosci.

MODUL PIATEJ ZDOLNOSCI PERSONELU

Przygotowanie

1. Zdecydujcie wspolnie, ktorej strony kafelka piatej zdolnosci personelu
bedziecie uzywac.

2. Kazdy gracz umieszcza swoj kafelek piatej zdolnosci personelu (wybrang
wspdlnie strong do gory) po dowolnej ze stron swojej planszy personelu.

Rozgrywka

Mieszkancy mogg zostac zatrudniani na to miejsce w normalny sposéb i pozwalaja
na aktywowanie danej zdolnosci w ramach akcji aktywowania personelu.

Strona A:

(Wymagany Festiwal Gildii).

Przesun 1 z twoich asystentéw o 1 pole
na dowolnym torze Festiwalu Gildii.

Zetony zakleé

(Wymagany Festiwal Gildii).

Po zdobyciu zaklecia natychmiast dotacz je

do towaru w dowolnym rozmiarze na twojej potce.

Kiedy sprzedajesz dany towar, jest on wart dwa razy
wiecej niz wynosi jego podstawowa wartos$é. Odtéz
zeton zaklecia do puli po sprzedaniu danego towaru.

Wrabianie

Efekt wrabiania dziata podobnie do odrzucania

kart zepsucia. Kiedy rozpatrujesz te akcje, wybierz

i odrzué 1 karte zepsucia z twojej puli. Nastepnie
wszyscy inni gracze traca tyle ztota, ile wynosi liczba
przybyszow w kryjowce.

Zetony gablotek

(Wymagany Festiwal Gildii).

Kiedy zdobywasz zeton gablotki, pot6z go obok
swojej potki - zostaje tam do konca gry. Kiedy miatbys
poruszy¢ 1 lub wiecej towardw z twojej puli na twoja
potke, a masz dostepna jakas gablotke, mozesz
natychmiast umiesci¢ jeden z wyprodukowanych
towaréw na gablotce. Kazda gablotka moze pomiescic
tylko 1 towar. Towary sprzedawane z gablotek zyskuja
+2 do podstawowej wartosci.

Strona B:

Zyskaj natychmiastowe
wsparcie gildii z symboli
gildii karty mieszkanca

na tym miejscu. Nie tracisz
ztota za symbole zepsucia.

Nastepnie mozesz
przesuna¢ mieszkanca z tego miejsca dla personelu
na inne puste miejsce dla personelu.

Mozesz natychmiast uzy¢ zdolnosci personelu miejsca,
na ktore wtasnie przesunates mieszkanca, o ile mozesz
to zrobic.



MODUE PRACOWNIKOW TYMCZASOWYCH  Przed pierwszym uzyciem

Przygotowanie

Kazdy gracz otrzymuje kafelek pracownika tymczasowego, ktéry umieszcza
ztotg strong do gory w lewym dolnym rogu swojej planszy personelu.

Rozgrywka
Po obu stronach kafelka pracownika tymczasowego znajduje sie nowe pole
akcji, na ktére mozesz poruszy¢ twojg figurke kupca.

AKTYWUJ 2 ZDOLNOSCI PERSONELU (1 GODZINA / 1 GODZINA + ZEPSUCIE)

Wybierz 2 zdolnosci personelu, do ktérych zostat przypisany mieszkaniec,
i aktywuj je w dowolnej kolejnosci.

Za kazdym razem, gdy twoja figurka kupca opusci kafelek pracownika tymczasowego, . L.
natychmiast odwro¢ go na drugg strone i umies¢ w przeciwnym rogu twojej planszy personelu. Po pierwszym uzyciu

MODUL BESTII ZZATOKI

(Nie mozna tqczyc z festiwalem Wyspy Smoka).
Zatoke Wezy zamieszkuje wiele groznych stworéw. Najwyrazniej co$ musiato je rozztosci¢, bo porwaty kilku przybyszéw. Trzeba ich uratowad!

Przygotowanie Faza podrozy
1. Wez 3 kart Bestii z Zatoki. Kazda z nich powinna 1. Dobierz przybyszéw z worka i umies$¢ po 1 z nich na kazdej
pokazywac inny z nastepujacych symboli: z 4 czesci karty Bestii z Zatoki.
2. Zasada podrézy na karcie totrow dotyczy takze Bestii. Jesli
2. Stworz talie w taki sposob, aby karta z symbolem pozwala, aby totrzy byli umieszczani na todziach podczas
znajdowata sie na jej spodzie, a z symbolem na wierzchu. fazy podrozy, moga by¢ umieszczani takze na Bestii. Jesli nie,

. nie moga by¢ umieszczani na Bestii.
Faza produkcji
Podczas twojej tury mozesz wystac twoja figurke kupca na karte Bestii z Zatoki, aby wykonac nadrukowana tam akcje uratowania przybysza.
Na karcie Bestii z Zatoki moze sie znajdowaé dowolna liczba figurek kupcow.

URATOWANIE PRZYBYSZA (1 GODZINA)

Wybierz znajdujacego sie na karcie Bestii z Zatoki przybysza i uratuj go. Aby uratowac przybysza, musisz posiada¢ na swoich kartach
mieszkancow symbole gildii odpowiadajace wszystkim symbolom gildii na czesci karty, na ktorej znajduje sie wybrany przybysz.
Jesli jakis symbol gildii pokazany jest wiecej niz raz, musisz mie¢ przynajmniej tyle samo odpowiadajacych symboli.

Po uratowaniu przybysza natychmiast otrzymujesz nagrode pokazana na karcie Bestii z Zatoki. Nastepnie umies¢ danego przybysza
na zegarze, na nastepnym symbolu przybysza, ktéry minie twdj znacznik czasu.

Zatadowanie todzi - uratowani przybysze

Za kazdym razem, gdy miniesz symbol przybysza i miatbys dobrac przybysza z worka, aby zatadowa¢ go na t6dz, mozesz zamiast tego wybrac
i umiesci¢ dowolnego przybysza z zegara, o ile twoj znacznik czasu go minat.

Faza porzadkowania

Odt6z do worka wszystkich przybyszéw pozostatych na karcie Bestii z Zatoki lub zegarze i usun wierzchnig karte Bestii z Zatoki z gry. Figurki kup-
cow, ktore sie na niej znajdowaty, pozostaja na tych samych miejscach na nowej karcie Bestii z Zatoki.
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KARTY PHLADYNOW

(Niektore karty paladynéw mogq wymagac uzycia konkretnych modutéw).

Wszystkie karty paladynéw maja takie samo przygotowanie (5 pionkow
paladynéw w worku i 2 na budynku gildii) i zawsze pozwalaja umieszczaé
paladynow na todziach podczas fazy podrozy.

Przybysze paladyni aktywujg wszystkie zdolnosci kart paladynéw w taki
sam sposob. Jesli przybysz paladyn znajduje sie na todzi, ktéra zostaje
przycumowana, nagrode zyskuje gracz, ktory do tego doprowadzit.

Jesli paladyn zostaje wystany na budynek gildii paladynéw, wszyscy gracze
otrzymuja nagrode (zaczynajac od obecnego gracza i dalej w kolejnosci graczy).

Rozpatrzenie danych efektow nie jest obowigzkowe (mozesz zignorowac
zdobyty w ten sposéb efekt).

1) Przysiega honoru 2) Przysiega zemsty 3) Przysiega madrosci

Odrzué wybrang przez
ciebie karte zepsucia,
wrabiajac innych graczy.

Przesun asystenta o 1 pole
na torze Festiwalu Gildii.

Zyskaj 1 zeton
honoru.

4) Przysiega pracowitosci  5) Przysiega chwaly 6) Przysiega wsparcia

Natychmiast zatrudnij
mieszkanca - nie rozpatruj jego
zdolnosci. Nastepnie uzupetnij

Aktywuj 1 dowolna
zdolnos¢ personelu.

Usun 1 dowolny towar
z twojej potki i umiesé
1 towar paladynow
na twojej potce.

7) Przysiega uwielbienia 8) Przysiega cnoty

Wydaj 1 zeton honoru,
aby odrzuci¢ 3 wybrane
przez ciebie karty zepsucia.

Zyskaj natychmiastowe
wsparcie gildii paladynow.

plac miejski w normalny sposob.

BESTIE ZZATOKI

(Niektére Bestie mogq wymagac uzycia konkretnych modutéw).

Przesun maty towar
dowolnego koloru
na twojg potke.

Nessie
Cofnij przybysza
z ptynacej todzi
z powrotem do
worka przybyszow.
Smok morski
Wybierz i odrzu¢ jedna
z twoich kart zepsucia.
Kraken
Zyskaj 1 zeton
honoru.
Cyklopka

Wyslij przybysza

z ptynacej todzi do
odpowiadajacego
mu budynku gildii.

Kfuwu



Syrena

Megalodon

Lewiatan

Henio

Przesun duzy towar
dowolnego koloru
na twoja potke.

Odrzuc 1 ze swoich
kart zepsucia.
Nastepnie wszyscy
pozostali gracze
traca 1 ztoto za
kazdego przybysza
w kryjowce.

Wybierz 2 przybyszéw
na 2 réznych
ptynacych todziach

i zamien ich
miejscami.

Zyskaj
natychmiastowe
wsparcie gildii
odpowiadajacej
uratowanemu
przybyszowi.

KARTY LFOTROW

15) Spiskowcy
4 w worku / 3 w kryjowce
Podroz: £6dz
Efekt: Kiedy przycumujesz
t6dz zawierajaca co najmniej
1 totra, wszyscy gracze moga
uzy¢ efektu wrabiania (kara odnosi sie tylko
do gracza po ich lewej).
Sugerowani mieszkancy: Legendy + ?
Kramarz: Kramarz uzyje efektu wrabiania.

16) kamistrajki
3 w worku / 3 w kryjowce
Podroz: +6dz
Efekt: Kiedy przycumujesz t6dz
zawierajacg co najmniej 1 to-
tra, kazdy gracz natychmiast
otrzymuje koncowe wsparcie gildii za symbole
z jednej ze swoich kart mieszkancéw, a nastepnie
odrzuca danego mieszkanca na spod talii miesz-
kancow. Nie traci ztota za symbole zepsucia.
Sugerowani mieszkancy: Potswiatek +?
Kramarz: Kramarz uzyje do rozpatrzenia efektu
swojego ostatniego zatrudnionego mieszkanca.

17) Syreny
3 w worku / 3 w kryjowce
Podroz: Worek
Efekt: Kiedy umieszczasz totra
na todzi, natychmiast przesun
przybysza niebedacego totrem
z tej todzi na odpowiadajacy mu budynek
gildii. Dzieje sie to, zanim t6dz miataby zostac
przycumowana.
Sugerowani mieszkancy: Zeglarze +?
Kramarz: Kramarz nie aktywuje efektu tej karty.

18) WiedzZmy
5w worku [ 2 w kryjowce
Podroz: £6dz
Efekt: Kiedy totr wejdzie
do kryjowki, kazdy gracz
moze dobrac karte zepsucia,
aby wymienic 1 towar na swojej potce na
towar ze swojej puli o tym samym rozmiarze,
ale winnym kolorze.
Sugerowani mieszkancy: Rzemie$lnicy +?
Kramarz: Kramarz nie aktywuje efektu tej karty.

19) Antywrozki
5w worku / 2 w kryjowce
Podroz: £6dz
Efekt: Towary sprzedawane
na pomoscie z co najmniej
1 totrem maja podstawowa

wartos¢ obnizong o 1.

Sugerowani mieszkancy: ? +?

Kramarz: Ta kara dotyczy takze Kramarza.

20) Lichwiarze

5 w worku / 3 w kryjowce
Podroz: £6dz
Efekt: Kiedy umieszczasz
przybysza natodzi z totrem,
mozesz dobrac 1 karte
zepsucia, aby zdoby¢ natychmiastowe
wsparcie gildii odpowiadajacej umieszczanemu
przybyszowi.
Sugerowani mieszkancy: Wzorowi obywatele +?
Kramarz: Kramarz aktywuje ten efekt, jesli
na odpowiednim budynku gildii znajduje sie
wiecej przybyszéw niz w kryjowce.

21) Paserzy
1w worku / 4 w kryjéwce
Podroz: Worek
Efekt: Kiedy przycumujesz todz
zawierajaca co najmniej 1 totra,
kazdy gracz moze dobraé
1 karte zepsucia, aby sprzedac 1 dowolny
towar ze swojej potki za trzykrotnos¢ jego
podstawowej wartosci.
Sugerowani mieszkancy: Prawnicy +?
Kramarz: Kramarz aktywuje ten efekt
i sprzeda swoj towar o najwyzszej
podstawowej wartosci. W przypadku remisu
sprzedaje skrajny prawy z remisujgcych
towardw i przesuwa wszystkie pozostate
towary w lewo.



ZESTAWY MIESZKANCOW

POMOCNICY

(Tylko z Festiwalem Gildii).

Przesun pojedynczego asystenta na wska-
zanym torze o 2 pola, jesli to mozliwe.

Przesun asystenta na obu wskazanych
torach o 1 pole, jesli to mozliwe.

WZOROWI OBYWHTELE

(Wymaga uzycia zetonéw Honoru).

Zyskaj 1 zeton honoru.

Zyskaj 2 zetony honoru.

Tworcy gry

Autorzy gry podstawowej: Carl Van Ostrand, Jonny Pac

i Drake Villareal

Autorzy rozszerzenia: Drake Villareal i Carl Van Ostrand
Ilustracje: Mihajlo Dimitrievski - The Mico

Dodatkowe ilustracje: Marija Savikj

Rozwoj gry: Drake Villareal i Boris Momic

Opracowanie graficzne: Naum Jamovski i Aleksandra Sofronieska
Koordynacja produkgji: Final Frontier Games, Maja Denkov,

8. ToniToshevski, Vojkan Krstevski i lvana Krstevska

INFORMATORZY

Porusz przybysza ze wskazanego budynku
gildii na wybrany przez ciebie pomost.

Tacy Informatorzy natychmiast zdobywaja
wsparcie gildii w fazie handlu (zamiast
tylko podczas punktacji koncowej).

PRAWNICY

Odrzuc 1 ze swoich kart zepsucia. Wszyscy
pozostali gracze natychmiast traca 1 ztoto
za kazdego przybysza w kryjowce.

Odrzucé 2 ze swoich kart zepsucia. Wszyscy
pozostali gracze natychmiast traca 1 ztoto
za kazdego przybysza w kryjowce, dwa razy.

Modele figurek: Ana Trajkovska
Scenariusze solo: Drake Villareal
Instrukcja: Drake Villareal i Boris Momic
Wktadka: Game Trayz

Wydawca wersji polskiej: Galakta
Ttumaczenie: Aleksandra Miszta-Mars
Opracowanie graficzne: Aleksandra Miszta-Mars,
Krzysztof Bernacki

Korekta wersji polskiej: tukasz Chetmecki,
tukasz Tkaczyk
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