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z trzech nastepujqcych po sobie scenariuszy.

Po kazdym z pierwszych dwdéch scenariuszy kazdej kampanii uzyskasz jakis tytut, zalezny od tego
jak ci poszto, ktéry wplynie na zasady nastepnego scenariusza. W przypadku kazdej kampanii moz-
liwe jest zwyciestwo w ostatnim scenariuszu —da tym samym wygranie catej mini-kampanii - pomimo
przegrania jednego Iub obu z pierwszych dwdch scenariuszy. W trakcie rozgrywania kampanii zache-
camy do korzystania z tego samego kupca w kazdym scenariuszu. Kazdy scenariusz opisuje nowe lub
zmodyfikowane zasady, dotyczqgce tak przygotowania gry, jak i samej rozgrywki. Kiedy scenariusz
wspomind o korzystaniu z jakiegos konkretnego modutu, nalezy go przygotowaé w normalny sposéb,
uwzgledniajgc wszelkie opisane zmiany.

Dotyczy to réwniez wszelkich zmian w zasadach modutu wynikajgcych z uwzgledniania Kramarza.
Przyktadowo, jesli scenariusz kaze uzyé strony B Rafelka pigtej zdoInosci personelu, Kramarz w opar-
ciu o swoje zasady rozpocznie z dodatkowym 15 ztota.

O ile nie zaznaczono inaczej, w kazdym scenariuszu obowiqzujg wszystkie standardowe zasady.
Niektdre scenariusze mogq wykorzystywac elementy z rozszerzenia Sekretna skrytka.



(X /<
IMistrzibiletow,
Noe<w» eperze
»0. MOT. BORZE. BRECKA! Dzig 0 pétnocy do sprzedazy trafiajq bilety na koncert
«Pierwszgj Ery» Orkiestry Pigoiokrainskig), i to jeszoze w promogji! Tu jest napisane,
ze kramarz sprzedaje je po przecenie, a wystarczy tylko zawrzed pakt krwi. Tak, tak,
costam costam nielegalne, bla bla bla — kto by sig przgjmowat? Choesz przepusoic

takq znizkg?! W zasadzie to nawet niezbyt korzystam z duszy, przeciez nic sig nie
stanie jak oddam jej z dziesigé procent, zeby tylko zobaczyé edele”.

— Evie Swift, krawcowa

Przygotowanie:

» Uzyj karty totrow Lichwiarze

» Zamiast rozpatrywac przygotowanie ze wskazanej obok
karty totrow, umiesc 7 totrow w worku i 1 w kryjowce.

» Umie$¢ w poblizu 4 reklamy, po 1 w kazdym kolorze.
» W tym scenariuszu reklamy zdobywa sie w specjalny sposéb (patrz ,,Koniki” na str. 3).

» Uzyj zestawdw mieszkancow Legendy oraz Informatorzy

A e
Faza podrozy:
Przedsprzedaz
W ramach tego scenariusza, totrzy mogg by¢ umieszczani na todziach w fazie
podrozy. Po umieszczeniu przybyszoéw na todziach, jesli na todziach nie ma co
najmniej 3 totrow, rozpatrz ponizsze kroki:

» Zwro¢ do worka wszystkich przybyszow z todzi bez totra.

» Ponownie uzupetnij te todzie odpowiednia liczbg przybyszow.
(Nie powtarzaj tego, jesli na todziach jest mniej niz 3 totréw).

» Przejdz do fazy produkgji.

Ten scenariusz wykorzystuje elementy z rozszerzenia Sekretna skrytka.



IMiistrzibiletow

Noe<w
Faza produkcji:

Koniki

Efekt karty totra w tym scenariuszu dziata nieco inaczej i nie jest opcjonalny.
Karte nalezy rozpatrywaé w nastepujacy sposob:

Kiedy umieszczasz przybysza na todzi z totrem, musisz dobrac 1 karte zepsucia.
Nastepnie wybierz znajdujacego sie na tej todzi przybysza i przejmij odpowiada-
jacy mu zeton reklamy (w dodatku do wsparcia zdobywanego za sprawg efektu tej
karty totrow). Mozesz w tym celu wybraé umieszczonego wtasnie przybysza lub
dowolnego innego nie-totra z tej todzi.

Kramarz zdobywa reklame odpowiadajgca umieszczonemu przez siebie klientowi
za kazdym razem, gdy w ramach akcji zatadowania todzi umiesci nie-totra na todzi

z totrem.

Kiedy ty lub Kramarz macie wzig¢ zeton reklamy, musi on zostaé zabrany, nieza-
leznie od tego, kto go obecnie posiada.

Faza handlu:

Plakaty koncertowe

» Za kazdg reklame, ktorg ma Kramarz, obniz podstawowg wartos¢ swoich
towaréw danego koloru o 2. Nastepnie, po rozpatrzeniu sprzedazy, Kramarz
zyskuje ztoto w ilosci rownej twoim straconym w ten sposéb zyskom.

» Za kazdg reklame, ktorej nikt nie ma (ani ty, ani Kramarz), obniz podstawowa
warto$¢ swoich towaréw danego koloru o 1.

» Za kazda reklame, ktérag masz, podnie$ podstawowg warto$¢ swoich towaréw
danego koloru o 1.

Podstawowa wartos¢ towaréw Kramarza nie jest obnizana. Zaréwno ty, jak
i Kramarz, zdobywacie wsparcie gildii w fazie handlu za kazda swoja reklame.



IMistrzibiletow)

)
Faza porzqdkowania:

Bez posrednikow
Zwr6¢ wszystkie zetony reklam do puli ogdlne;.

Koniec gry:

Szalenicze thumy
Przed podliczeniem kart zepsucia, porusz po 1 totrze z kazdego pomostu do kryjowki.

Przejdz do scenariusza 2 - Premiera
Mozesz gra¢ dalej tym samym kupcem lub wybraé innego na poczatku kolejnego
scenariusza.

» Jesli przegrates$, rozpoczynasz scenariusz ,,Premiera” jako parias.

» Jesli wygrates o mniej niz 25 ztota, rozpoczynasz scenariusz ,Premiera” jako
obywatel.

» Jesli wygrates$ o co najmniej 25 ztota, zanotuj, w ktérym budynku (lub budyn-
kach) gildii znajduje sie najwiecej przybyszéw i rozpoczynasz scenariusz ,,Pre-
miera” jako $mietanka.



IBremieral

Nos <« operas

»Widziatas te limitowane miecze sygnowane Edele? Konieoznie muszg zgarngé jeden
dla siebie. Tak to wydajg sig jakas dziwna? Juz ci méwitam przeciez: to ze osleptam na
Jedno oko i ogtuchtam na jedno ucho po podpisaniu paktu nie zndczy jeszoze, ze To byt
Jakig przekrgt. 0 TAAAA. BRECKA. PATRZ! Babeozki Edele! Na pewno sq pyszne. W sumie
to trochg zgtodniatam, bo Sniadanie to jakos smakowato popiotem itrqcito siarkq”.

— vie Swift, dziesigcioprocentowy demon

Przygotowanie:

» Uzyj karty totrow Syreny
» Umiesc 8 gablotek obok swojej planszy personelu.

» Uzyj modutu pracownikéw tymczasowych.

» Uzyj zestawdw mieszkancow Informatorzy oraz Najemnicy

» Zastosuj odpowiednie modyfikacje w zaleznosci od tego, jak ci poszto
w scenariuszu 1 - Mistrz biletow:

« Parias: dobierz 3 karty zepsucia.
« Obywatel: bez zmian.

« Smietanka: wez zeton reklamy odpowiadajacy jednemu z budynkéw gildii,
ktore zanotowates. Dziata on na standardowych zasadach.

Faza produkgcji:

Prawa autorskie i podrobki

Kiedy zatrudniasz mieszkanca, jesli nie masz jeszcze zadnej gablotki w budynku
gildii, ktory odpowiada jednemu z jego symboli gildii, mozesz natychmiast umiescic
jedna ze swoich gablotek w danym budynku gildii.



IBremierat

Nos<w operas

Jesli to zrobisz, natychmiast daj jedna gablotke Kramarzowi. Umieszcza jg na 4.
polu swojej potki (i dalej 5., 6., 7., jesli jakas sie juz tam znajduje) i korzysta z niej
w normalny sposéb: towary sprzedawane z takiego pola potki majg wartos¢ pod-
stawowa podniesiong o 2.

Dojscia
Kiedy umieszczasz jakie$ towary ze swojej puli na potce, mozesz zamiast tego
umiescic towar w swojej pustej gablotce w budynku gildii w odpowiednim kolorze.

Faza handlu:

Zarezerwowane miejsca

Kramarz rozpatruje cata swoja sprzedaz przed toba, sprzedajac po 1 towarze na
raz. Za kazdym razem, kiedy Kramarz sprzeda towar z mnoznikiem x2 lub wiek-
szym, porusz jednego pasujacego kolorem przybysza z danego pomostu do odpo-
wiedniego budynku gildii.

Sklepik festiwalowy

Mozesz sprzedawac towary z gablotek w budynkach gildii. W takim przypadku
traktuj dany budynek gildii jak pomost, a wszystkich znajdujacych sie tam przy-
byszéw jako klientow.

Przejdz do scenariusza 3 — Bis

Mozesz gra¢ dalej tym samym kupcem lub wybraé innego na poczatku kolejnego

scenariusza. To, jak dobrze ci poszto w drugim scenariuszu wptynie na to, jaki wy-

nik bedziesz musiat osiggna¢ w kolejnym scenariuszu, aby wygra¢ z Kramarzem.
» Jesli przegrates, rozpoczynasz scenariusz ,,Bis” jako parias.

» Jesli wygrate$ o mniej niz 25 ztota, rozpoczynasz scenariusz ,,Bis” jako obywatel.

» Jesli wygrates o co najmniej 25 ztota, rozpoczynasz scenariusz ,,Bis” jako $mietanka.
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Bis)

Nos < operzs

»Brecka. Skarbie. Kochanie. Bgbelku. Stoneczko ty moje. Czuje. Sie. Zywa. | martwa. Nie wierzg
w to co wtasnie widziatySmy! Ten ostatni riff az ROZTRZASKAL kKrysztatoweqo smoka. A o byt
ten sam motyw co rozbrzmiat na otwarcie Festiwalu Gildii. To DOSLOWNIE najlepsza impreza
w catgj historii zatoki. Jest nawet lepiej, niz wtedy gdy Czarus Szary sprowadzit tego dziwnego
typa z piekielnych wymiarow. No méwig ci! Dzigje sig nawet wigogj, niz kiedy kKraken prawie
zniszozyt miasto. k tak a propos, co tam ostatnio u twojego brata?  nie, zmysty mi jeszoze
nie wrocity, a czemu pytasz? 0 patrz! Sponsorem festiwalu jest kramarz Nozama!”.

— Evie Swift, Ta o Swiecgoym Purpurg Oku

Przygotowanie:

» Uzyj karty totréw Antywrézki

» UmieS¢ 1 totra na kazdym pomoscie, 3 w kryjowce i nie
umieszczaj zadnego w worku.

» Uzyj zasad Festiwalu Gildii z instrukcji Kramarza.

» Uzyj zestawdw mieszkancow Miejscowi oraz Pomocnicy
Faza produkgji:

Na wylgcznosé

Jezeli nie masz co najmniej po jednym asystencie na zielonym i zottym torze, nie
mozesz przesuwac zadnych asystentow na pozostatych torach. Po wycofaniu asy-
stenta z toru innego koloru niz zielony lub zétty, usun go z gry po zdobyciu nagrody.

Faza handlu:

Oplata serwisowa

Efekt Antywrdzek nie wptywa na Kramarza. Dodatkowo za kazdym razem, kiedy
efekt tej karty wptywa na twoja sprzedaz, Kramarz zyskuje ztoto w ilosci rownej
twoim straconym przez to zyskom.



o w operzs

€kskluzywny wyjqtek

Efekt Antywrozek nie wptywa na towary sprzedawane z gablotek.

Faza porzqgdkowania:

Najemne zbiry
totry nie wracajg do worka w ramach porzadkowania.

Hfter party

Zawsze kiedy zarobisz za sprzedaz na pomoscie wiecej ztota niz zarobit na nim
Kramarz, mozesz przenies¢ stamtad dowolnego niebedacego totrem przybysza
do odpowiedniego budynku gildii. Jesli zrobisz tak z zielonym bardem lub z6ttym
arystokrata, mozesz przesunac swojego asystenta o jedno pole na odpowiednim
torze Festiwalu Gildii.

Koncowa punktacja:

Przepychanki
Zaleznie od tego jak ci poszto w scenariuszu 2 — Premiera,
aby wygrac ten scenariusz:

» Parias: musisz pokonac Kramarza o 40 ztota.

» Obywatel: musisz pokonac Kramarza o 15 ztota.

» Smietanka: musisz pokona¢ Kramarza o 1 ztota.



dheg balhatema
Cziowiek¥zalbugtal

»Wody Wezowej zatoki mqoq jakies dziwne bestie. To turysci... Ale pod powierzchnig
plgtajq sig réwniez inne poczwary, ktére schwytaty jakichs przybyszow
z nadciggajqoych todzi. Nozama po Kilku gtgbszych zaczqgt rozpowiadaé wszystkim, ze
obiecates uratowac tych nieszozgsnikéw, i ze nie spoczniesz, poki wszyscy nie bedq
bezpieczni. f, i wspominat ez, ze niby jest jedynym spadkobiercq twojego majqtku,
wigo moze zdatoby sig zamienié stowko z prawnikiem”.

— Leland ,,Gumo” Uszny, zawodowy podstuchiwacz

Przygotowanie:
» Uzyj karty totréw Syreny

» Uzyj modutu Bestii z Zatoki, korzystajac z kart Nessie,
Syreny oraz Henia.

» Uzyj modutu piatej zdolnosci personelu, korzystajac ze
strony B kafelka.

> Uzyj zestawdw mieszkancéw Zeglarze oraz Wzorowi obywatele
» Uzyj modutu pracownikdéw tymczasowych.

» Umies$¢ w poblizu zetony honoru.

Faza produkcji:

Zanim skonczy sie noc
Po tym, jak zacumuja tacznie 4 todzie, znacznik fazy handlu nie porusza sie z pola ,,12”.

Choc site by miatl

Musisz umieszczac uratowanych przybyszéw z zegara, jesli tylko mozesz to zrobic.



dheg balhatem
Calrorssialz za bustel

Wiekszy niz jest

W ramach tego scenariusza zatrudnianie mieszkancow jest jedynym sposobem na
zdobywanie zetonéw honoru.

Kiedy wykonujesz akcje uratowania przybysza, mozesz wydac 1 zeton honoru,
aby potraktowac wszystkie symbole paladynéw na swoich kartach personelu jako
1 dowolny inny kolor. W ramach tego scenariusza zetony honoru nie maja zadnego
innego zastosowania.

Faza handlu:
0 jednym tylko snie

Obniz podstawowg warto$¢ sprzedawanych towaréw o 1 za kazdego pasujacego
kolorem przybysza na karcie Bestii z Zatoki.

Faza porzaqdkowania:
Po nocy kres

Kiedy w ramach porzadkowania usuwasz przybyszow z karty Bestii z Zatoki, Kra-

marz natychmiast zdobywa za kazdego z nich wsparcie gildii z odpowiadajacego
budynku gildii.

Przejdz do scenariusza 5 — Falszywe osharzenia

Mozesz gra¢ dalej tym samym kupcem lub wybrac innego na poczatku kolejnego
scenariusza. To, jak dobrze ci poszto w drugim scenariuszu wptynie na to, jaki wy-
nik bedziesz musiat osiggna¢ w kolejnym scenariuszu, aby wygra¢ z Kramarzem.

> Jesli przegrates, rozpoczynasz scenariusz ,,Fatszywe oskarzenia” jako parias.

» Jesli wygrate$ o mniej niz 25 ztota, rozpoczynasz scenariusz ,,Fatszywe oskar-
zenia” jako obywatel.

» Jesli wygrates o co najmniej 25 ztota, rozpoczynasz scenariusz ,Fatszywe
®  oskarzenia” jako $mietanka.



Falszyweoskarzenia
CZHowick¥zalbuatall

»Moze i uratowates jakichs przybyszow, ale co z kolgjnym petnym statkiem? p, i jeszoze
Jedno — pytata o ciebie straz migjska. Wyglgda na to, ze uratowani przybysze choq cig teraz
pozwaé za porzucenie przy tym ich ekwipunku. Wspominatem moze, ze jestem prawnikiem?”.

— Lerry Pippum, przypadkowy przechodzen

Przygotowanie:

v

v

v

v

» Uzyj karty totrow Spiskowcy

» Uzyj modutu Bestii z Zatoki, korzystajac z kart Krakena,
Cyklopki oraz Megalodona.

» Uzyj modutu piatej zdolnosci personelu, korzystajac ze
strony B kafelka.

Uzyj zestawdw mieszkaricow Zeglarze oraz Prawnicy
Uzyj modutu pracownikéw tymczasowych.
Zatrudnij mieszkanca z wierzchu talii do pigtej zdolnosci personelu.

Z modutu Festiwalu Gildii uzyj:

« Zasad wrabiania (nie wymaga dodatkowych elementéw).

o Zetondw zakleé (umiesé je w poblizu).

Zastosuj w ich przypadku zasady opisane na koncu instrukcji Kramarza
dla rozszerzenia Z gornej pétki, znajdujace sie w sekgji ,Festiwal Gildii”.
Nie korzystaj z catego modutu Festiwalu Gildii.



EFalszyweoskarzenia
Calossiek 2 burtel

Faza podrozy:

Pozew

Po zatadowaniu todzi dobierasz karty zepsucia w oparciu o to, ilu totréw znajduje
sie obecnie w todziach. Twdj wynik z pierwszego scenariusza okresla limit kart,
jakie mozesz jednorazowo dobrac:

« Parias: limit 3 kart zepsucia.
» Obywatel: limit 2 kart zepsucia.

« Smietanka: limit 1 karty zepsucia.
Ten efekt ma zastosowanie w ramach kazdej fazy podrozy.

Faza produkgcji:
Hntybohater

Kiedy wykonujesz akcje uratowania przybysza, mozesz dobrac 1 karte zepsucia,
aby potraktowac wszystkie symbole zepsucia na swoich kartach mieszkancow
jako dowolny symbol gildii.

Wielka odpowiedzialnos¢

Musisz umieszczac uratowanych przybyszow z zegara, jesli tylko mozesz to zro-
bi¢. Kiedy umieszczasz przybyszow z zegara na todzi, na ktorej nie ma przybyszow
w tym samym kolorze, mozesz natychmiast wrobi¢ Kramarza.

Wzrohk wszystkich na tobie

Kramarz nie dobiera w tej fazie zadnych kart zepsucia.

Faza handlu:
Nie rob z geby cholewy

Zawsze kiedy sprzedajesz towar z mnoznikiem x1, mozesz dodatkowo wrobi¢ Kramarza.

|22



Ealszyweoskarzenia
Caliossiek 2 burtel

Faza porzaqdkowania:

Czarny PR

Kiedy w ramach porzadkowania usuwasz przybyszow z karty Bestii z Zatoki,
natychmiast umies¢ zaklecie na skrajnie lewym niesprzedanym towarze Kramarza,
o ile jakies ma. Jesli nie ma zadnych towaroéw, otrzymuje wsparcie gildii odpowia-
dajacej usunietemu przybyszowi.

Dobra renoma
Jesli na poczatku fazy porzadkowania nie masz w swojej puli zadnych kart zepsu-
cia, mozesz natychmiast zakla¢ 1 niesprzedany towar na swojej potce.

Koncowa punktacja:

Dzien sqdu

Warunek zwyciestwa jest oparty o maksymalng liczbe przybyszow, ktorzy pozo-
stali na karcie Bestii z Zatoki, i okresla go twoj wynik z poprzedniego (czwartego)
scenariusza:

« Parias: maks. 1 przybysz.
« Obywatel: maks. 2 przybyszow.
« Smietanka: maks. 3 przybyszéw.

Przejdz do scenariusza 6 — Odkupienie

Mozesz gra¢ dalej tym samym kupcem lub wybraé innego na poczatku kolej-
nego scenariusza. To, jak dobrze ci poszto w drugim scenariuszu wptynie na
to, jaki wynik bedziesz musiat osiggnaé w kolejnym scenariuszu, aby wygrac
z Kramarzem.

» Jesli przegrates, rozpoczynasz scenariusz ,,0dkupienie” jako parias.

» Jesli wygrates o mniej niz 25 ztota, rozpoczynasz scenariusz ,,Odkupienie” jako
obywatel.

» Jesli wygratesS o co najmniej 25 ztota, rozpoczynasz scenariusz ,,0dkupienie”
jako $mietanka. ®



Qdhkupienie
Calossiek za

»Uwazaj tam na siebie. Otrzymalidmy anonimowq informacje, ze Nozama zawart
Jjakis uktad z tamistrajkami. Cigzko bgdzie ratowaé przybyszow kiedy te zbiry
przyjdq robic zamieszanie w sklepie. Na szozgioie twoje dobre uczynki zaskarbity ci
trochg przychylnodci wérdd mieszkancow. Gildie wojownikéw i czarownikow rowniez
zgodzity sig udzielic ¢i pomocy. To juz ostatni atak tych potworéw. Jak uda sig je
odeprzec, ocalisz nie tylko miasto, ale i swojq reputacg”.

— Trobocop, szeryf

Przygotowanie:

» Uzyj karty totrow £amistrajki

» Uzyj modutu Bestii z Zatoki, korzystajac z kart Smoka
morskiego, Kfuwu oraz Megalodona.

» Uzyj modutu piatej zdolnosci personelu, korzystajac ze
strony B kafelka.

v

Uzyj zestawdw mieszkafncéw Zeglarze oraz Pomocnicy

v

Uzyj modutu pracownikéw tymczasowych.

\4

Uzyj modutu Festiwalu Gildii.

v

Zastosuj odpowiednie modyfikacje w zaleznosci od tego, jak ci poszto
w scenariuszu 5 - Fatszywe oskarzenia:

« Parias: brak nagrod.

« Obywatel: natychmiast zatrudnij mieszkanca z wierzchu talii do piatej zdolno-
Sci personelu.

« Smietanka: zdobywasz powyzsza nagrode obywatela. Przesun jednego asy-
stenta o 1 pole na czerwonym torze, a drugiego o 1 pole na niebieskim torze.



Odkupienie

Calossielk za buriel
Faza podrozy:

Zaktadnicy
Przed zatadowaniem todzi dobierz po 1 czerwonym, zielonym, niebieskim i z6t-
tym przybyszu i rozt6z ich losowo na karcie Bestii z Zatoki.

Faza produkcji:

Magowie bitewni

Jezeli nie masz co najmniej po jednym asystencie na czerwonym i niebieskim
torze, nie mozesz przesuwac zadnych asystentow na pozostatych torach. Po wyco-
faniu asystenta z toru innego koloru niz czerwony lub niebieski, usun go z gry po
zdobyciu nagrody.

Bohater, na ktorego zastugujemy
Zawsze kiedy uratujesz przybysza, zdobywasz 1 zeton honoru w dodatku do wska-
zanej nagrody.

Na honor!

Zawsze kiedy wydasz zeton honoru, mozesz rowniez natychmiast poprzestawiaé
towary na po6tce Kramarza. Aby to zrobié, wybierz 2 towary z jego p6tki i zamien je
miejscami.

Podburzony thum

Zawsze kiedy Kramarz umiesci na todzi przybysza, sprawdz liczbe przybyszéw

w odpowiadajgcym mu budynku gildii. Nastepnie, jesli na karcie Bestii z Zatoki
znajduje sie co najmniej 1 pasujacy przybysz, dobierz karty zepsucia w liczbie réw-
nej liczbie przybyszéw w danym budynku.

Przyktad: Kramarz umieszcza na todzi niebieskiego czarownika. W budynku gildii
czarownikow jest tqcznie 3 czarownikow i na karcie Bestii z Zatoki rowniez znajduje
sie 1. Natychmiast dobierasz 3 karty zepsucia.
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Odkupienie

CZHowick¥zalbuntall
Faza handlu:

Obojetnosé¢

Kiedy ty lub Kramarz sprzedajecie jakie$ zaklete towary przybyszowi, nie otrzy-
mujecie zadnego ztota, jezeli na karcie Bestii z Zatoki znajduje sie przybysz

w pasujacym kolorze.

Faza porzaqdkowania:

Chwala poleglym
Pozostali na karcie Bestii z Zatoki przybysze nie wracaja do worka. Zamiast tego
umiesc ich obok planszy Kramarza na potrzeby rozpatrywania koncowej punktacji.

Koncowa punktacja:

Jesli masz wiecej kart zepsucia od Kramarza, za kaz-
dego przybysza odtozonego obok swojej planszy
Kramarz zdobywa wsparcie gildii.

Powyzszy efekt nalezy rozpatrzyc tyle razy, o ile wiecej
masz kart zepsucia od Kramarza.

Przyktad: Masz 6 kart zepsucia, a Kramarz ma 4. Obok
planszy Kramarza znajduje sie 3 zielonych bardow

i 1 zotty arystokrata. W zielonym budynku gildii jest 4
przybyszow, a w zéttym 5. Kramarz w tym przypadku
zdobytby wsparcie gildii tgcznie dwa razy za kazdego ze
swoich przybyszow zyskujgc tqcznie 24 ztota za bardéw
i 10 ztota za arystokratow.



Cosfsietszykuje

»Przybycie paladynow jawi sig jako pierwszy chtodny powiew jesieni. Trzgsie
Koronami totrowskich drzew, malujqo ich lidcie i otrzqsajqe je z nich. Co dziwne,
Kramarz zdaje sig spokojnigjszy nawet nizli maty morski elf na todce. Musisz byé

Jako ten zotdak na musztrze — ciggle na bacznosci”.

— Amaury Algilan, deputowany poeta

Przygotowanie:

» Uzyj karty totrow Paserzy

» Oprocz standardowych todzi uzyj rowniez todzi z 2
miejscami.

» Potasuj 8 kart paladynéw i umiesé je w odkrytym stosie
powyzej kart totrow.

» Uzyj modutu zetonéw honoru.
» Uzyj modutu jaskini zta (umie$¢ w poblizu jej kafelek).

» Uzyj zestawdw mieszkarncéw Pétswiatek oraz Wzorowi obywatele

Faza podrozy:

Portowe cwaniaczki
Przed zatadowaniem todzi umiesc totra w todzi z 2 miejscami.

Ten scenariusz wykorzystuje elementy z rozszerzenia Sekretna
skrytka. Zalecamy nie korzystac z Oberzysty w tym scenariuszu.



Cosfsietszykuj¢

Faza produkcji:

Karta cztonkowsha

W fazie produkcji nie mozna umieszczac przybyszéw w todzi z 2 miejscami.

Wsparcie paladynow

Za kazdym razem kiedy aktywowany zostaje efekt karty paladynow, po jego
petnym rozpatrzeniu dla siebie i/lub Kramarza, wez wierzchnig odkryta karte
paladyndw i umies¢ jg na spodzie stosu. Nowa odkryta wierzchnia karta jest teraz
aktywna karta paladynow.

Faza handlu:

Copodaé?
Kramarz rozpatruje catg swoja sprzedaz przed toba. Zapamietaj ile ztota zarobit
Kramarz na kazdym z pomostow.

Co tam masz?

Po tym, jak Kramarz rozpatrzyt catg swoja sprzedaz i zanim ty rozpatrzysz swoja,
natychmiast przycumuj t6dz z 2 miejscami do pomostu, na ktérym Kramarz zarobit
najwiecej (w przypadku remisu sam wybierasz ktorys z remisujgcych pomostow).

Zwr6¢ wszystkich nie-totrow z tego pomostu do worka. Nastepnie mozesz natych-
miast rozpatrzy¢ efekt karty totrow (Paserzy) tak, jakby ta todz przycumowata

w trakcie fazy produkcji: mozesz dobrac 1 karte zepsucia, aby sprzeda¢ 1 dowolny
towar za trzykrotnos¢ jego podstawowej wartosci). Kramarz nie sprzedaje towaru
za posrednictwem Paserdw.



Cosfsietszykuj¢

Faza porzadkowania:

Walki ze smieciami
Jesli Kramarz ma mniej kart zepsucia od ciebie, odrzuca jedna. Jesli ma ich wiecej
od ciebie, odrzuca dwie.

Przejdz do scenariusza 8 — Przysiega
Mozesz gra¢ dalej tym samym kupcem lub wybraé innego na poczatku kolejnego
scenariusza.

» Jesli przegrates lub wygrates$ posiadajac kafelek jaskini zta, rozpoczynasz sce-
nariusz ,,Przysiega” jako parias .

» Jesli wygrates o mniej niz 25 ztota i nie posiadates kafelka jaskini zta, rozpoczy-
nasz scenariusz ,Odkupienie” jako obywatel.

» Jesli wygratesS o co najmniej 25 ztota i nie posiadates kafelka jaskini zta, rozpo-
czynasz scenariusz ,,0dkupienie” jako $mietanka.

Brzysiega

»Paladyni przybyli. wszyscy jednoczesnie. Na jedngj todzi. To jakis koszmar. Paradujq
ulicami, szumnie deklarujqc sie zbawcami. Moze i stusznie, ale jak na razie to gtownie
przeszkadzajq naszym Klientom. Jak tu sprzedawac ryby i Swiecidetka przy catym tym
zamieszaniu, jak wszgdzie stychac tylko zgrzyty zbroi i stukot podkutych butéw o bruk?
Na szozgScie wszystkie totry pozwijaty sig jak ukwiaty przed rybami na zerze. No, moze
poza wiedZmanmi, ktére technioznie rzecz biorqc, nie robiq nic nielegalnego™.

— Ylva Zielonolica, kapitan.

Ten scenariusz wykorzystuje elementy zrozszerzenia Sekretna skrytka. ®



Przygotowanie:

» Uzyj karty totréw Wiedzmy
» Uzyj modutu nowych todzi.

» Potasuj 8 kart paladynéw i umies¢ je w odkrytym stosie
powyzej kart totrow.

» UmieSc 7 paladynéw w worku.

» Uzyj modutu zetondéw honoru.

» Uzyj modutu jaskini zta (umie$é w poblizu jej kafelek).

» Uzyj zestawdw mieszkancoéw Prawnicy oraz Wzorowi obywatele

» Dobierz 6 kart zepsucia i rozdaj je w zaleznosci od tego, jak ci poszto
w poprzednim scenariuszu:

« Parias: 6 kart dla ciebie i 0 dla Kramarza.
« Obywatel: 3 karty dla ciebie i 3 dla Kramarza.

« Smietanka: 0 kart dla ciebie i 6 dla Kramarza.
Faza produkcji:

Wsparcie paladynow

Za kazdym razem kiedy aktywowany zostaje efekt karty paladynow, po jego
petnym rozpatrzeniu dla siebie i/lub Kramarza, wez wierzchnig odkryta karte
paladynéw i umies¢ ja na spodzie stosu.

Porzqdki

Zawsze kiedy ty lub Kramarz dobieracie karte zepsucia, nalezy dobrac kolejna.
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Najlepsza obrona

Zawsze kiedy Kramarz zatrudnia mieszkanca, natychmiast uzywa jego zdolnosci
mieszkanca (w przeciwienstwie do normalnych zasad). Zawsze kiedy Kramarz
odrzuca karte zepsucia (o ile nie robi tego w wyniku wrabiania), wrabia cie.

Faza handlu:

Swiadek zdarzenia

Na kazdym pomoscie z paladynem tylko jedno z was (ty lub Kramarz) moze sprze-
dawac paladynowi. Aby okresli¢ kto z was moze to zrobic, dobierz i odkryj jednego
przybysza z worka. Ktorekolwiek z was ma na swoich kartach mieszkancow wiecej
odpowiadajgcych mu symboli gildii, moze sprzedawac paladynowi. Remisy w tej
kwestii wygrywa Kramarz.

Faza porzadkowania:

Nie rzucac sie w oczy

Zaroéwno ty, jak i Kramarz, otrzymujecie w fazie porzadkowania po 1 karcie zepsu-
cia za kazdy niesprzedany towar. Jesli ktores z was dobierze w wyniku tego efektu
co najmniej 1 karte zepsucia, musi dobrac¢ 1 dodatkowg karte zepsucia.

Przejdz do scenariusza 9 — Porzqdki
Mozesz gra¢ dalej tym samym kupcem lub wybraé innego na poczatku kolejnego
scenariusza.

» Jesli przegrates lub wygrate$ posiadajac kafelek jaskini zta, rozpoczynasz
scenariusz ,,Porzadki” jako parias .

» Jesli wygrates o mniej niz 25 ztota i nie posiadates kafelka jaskini zta,
rozpoczynasz scenariusz ,,Porzadki” jako obywatel.

» Jesli wygrates$ o co najmniej 25 ztota i nie posiadates kafelka jaskini zta,
rozpoczynasz scenariusz ,Porzadki” jako $mietanka. 2



Rorzadhil

»Paladyni rojq sig wszedzie jak szarancza. Tylko zamiast pustoszyé plony, ta plaga
odbija sig na swigtym spokoju. Pani Kapusta wspominata, ze kiedy poszta wyrzucié
Smieci, jakig paladyn wyskoczyt z jej kosza z kazaniem na temat segregacji
i recyklingu. To juz jakies totalne wariactwo! Jak tak dalej péjdzie to paladyni bedq
sig tu panoszy¢ jeszoze bardzig), niz bandyci przedtem. Zbiry przynajmniej znaty
swoje migjsce, ale paladynom to sig zdaje, ze kazdy tutaj jest jakims tajdakiem.
Poméz nam trochg wszystko uporzqdkowaé, to moze sig nieco uspokojq”.

Przygotowanie:

> Uzyj karty totréw Wiedzmy
» Uzyj modutdéw hal obfitosci oraz jaskini zta.

» Potasuj 8 kart paladynéw i umiesé je w odkrytym stosie
powyzej kart totrow.

» Uzyj modutu Festiwalu Gildii.

» Umies¢ po 1 totrze na kazdym z 7 p6l toru paladynow na planszy Festiwalu Gildii.
» Umies¢ po 1 paladynie na kazdym z 7 pdl toru totrow na planszy Festiwalu Gildii.
> Uzyj zestawdw mieszkancow Prawnicy oraz Wzorowi obywatele

» Zaleznie od wyniku osiggnietego w poprzednim scenariuszu, umies¢ na kazdym
z czterech bazowych budynkéw gildii wskazang liczbe losowych kart zepsucia:

« Parias: po 4 karty.
« Obywatel: po 3 karty.

« Smietanka: po 2 karty.

Ten scenariusz wykorzystuje elementy z rozszerzenia Sekretna skrytka.



Rorzadhil

Faza produkgji:

Szalone dogmaty

Za kazdym razem kiedy aktywowany zostaje efekt karty paladynéw, po jego
petnym rozpatrzeniu dla siebie i/lub Kramarza, wez wierzchnig odkryta karte
paladyndw i umies¢ ja na spodzie stosu.

Na wylgacznosé

Jezeli nie masz co najmniej po jednym asystencie na fioletowym i czarnym torze, nie
mozesz przesuwac zadnych asystentéw na pozostatych torach. Po wycofaniu asysten-
ta z toru innego koloru niz fioletowy lub czarny, usun go z gry po zdobyciu nagrody.

Zmowa

Zawsze kiedy wykonujesz akcje, w wyniku ktorej miatbys odrzucié jedna lub kilka
kart zepsucia (w tym wrabianie), mozesz zamiast tego odrzucic takg sama liczbe
kart zepsucia z budynkéw gildii.

Nieciekawa okolica

Kiedy przesuniesz swojego asystenta na pole toru Festiwalu Gildii z paladynem lub
totrem, natychmiast wyslij danego przybysza do odpowiedniego budynku gildii
(lub kryjowki), a nastepnie wycofaj danego asystenta na kafelek poczatku festiwa-
lu. Jesli zostat ci jeszcze jakis ruch asystentem, mozesz poruszyc¢ tego samego lub
innego asystenta na jednym z dozwolonych toréw.

Faza handlu: Koncowa punktacja:

Clo Pandemonium

Obniz podstawowg warto$¢ wszystkich ~ UmieS¢ w kryjowce wszystkich paladynow
towardw o liczbe kart zepsucia znajdujg- itotrow pozostatych na torach Festiwalu
cych sie w odpowiadajgcym im budynku  Gildii. Jesli w kryjéwce znajduje sie co
gildii. Kramarzignoruje ten efekt. najmniej 1 paladyn, Kramarz odrzuca

wszystkie swoje karty zepsucia. %



fignicdVikotaj

Scenaniuszeysolo

»Swigty Mikotqj? Nie, to zaden Mikotaj. To co$ starszeqo, poteznigjszego
i zdecydowanie mniej Swigtecznego. Prastara bestia znana tylko jako «Grampus»
budzi sig w wigilig kazdej zimy, aby ukaraé niegrzecznych kupoow”.

Przygotowanie:
» Uzyj karty totrow Przestepcy

» Uzyj zestawdw mieszkaficéw Rzemieslnicy oraz
Miejscowi
» Zamiast przygotowywac pule klientow Kramarza

z uzyciem 4 losowych przybyszéw, umies¢ w niej po 1
czerwonym, zielonym, niebieskim i z6ttym przybyszu.

Faza podrozy:

On liste swqg ma

totry dobrane z worka w ramach przygotowania OD RAZU trafiajg do kryjowki.
Nastepnie dobierz w ich miejsce kolejnych przybyszéw i kontynuuj zatadunek
w standardowy sposéb.

Faza produkcji:

I dobrze juz wie

Mozesz zatadowad wytgcznie t16dz z najmniejsza liczbg przybyszow (rowniez
w przypadku remisu). W ramach akcji zatadowania todzi nie mozesz umiescic
przybysza w todzi, w ktorej jest juz wiecej przybyszow, niz w ktorejkolwiek z
pozostatych.

Ten scenariusz wykorzystuje elementy z rozszerzenia Sekretna skrytka.



fignicdVikotaj

Scenaniuszeysolo

Faza handlu:

Kto dobry byl, a kto zrobit cos zle

Dobierz po 2 karty zepsucia za kazdy kolor towardw, jakich nie sprzedates w tej
rundzie, a ktore udato sie sprzeda¢ Kramarzowi. Kramarz dobiera po 1 karcie
zepsucia za kazdy kolor towaréw, jakich nie sprzedat w tej rundzie, a ktére udato
sie sprzedac tobie.

Faza porzaqdkowania:

Wiec sie pilnuj bo blisko jest

Przed porzadkowaniem i odSwiezeniem talii Kramarza sprawdz, czy masz wiecej
kart zepsucia od Kramarza. Jesli masz ich wiecej, Kramarz natychmiast zatrudnia
mieszkanca w oparciu o symbole lokalizacji. Jesli masz ich mniej, Kramarz
odrzuca karty zepsucia w takiej liczbie, aby miec ich tyle samo, co ty.

KuszalKupidynal

Scenaniuszeysolo

»Znow nastat ten specyficzny okres. Gnom Kupidyn gania po miescie jak szaleniec,
strzelajgo do kazdego, kto wyglgda na «samotnego» ze swojej «kuszy mitodci». Tylko ze
to najzwyoczajnigjsza w swiecie Kusza, a on po prostu strzela do wszystkich naokoto.
Na szozgoie nikt jeszoze nie zgingt, ale to tylko kwestia czasu. Wydaje nam sig, ze
Kramarz Nozama wpadt mu w oko, wigo moze mogtoys ich jakos razem ustawic?”.

Ten scenariusz wykorzystuje elementy z rozszerzenia Sekretna skrytka.



KuszalKupidynd

Scenasiuszs solo

Przygotowanie:

» Uzyj karty totrow Czarnoksieznicy

» Uzyj zestawdw mieszkaricow Zeglarze oraz
Legendy
» Uzyj modutu festiwalu Wyspy smoka. Umies¢ na kafelku
po 2 przybyszow kazdego koloru (pomijajac totrow).
» Uzyj modutu nowych todzi.

» Uzyj modutu hal obfitosci.
Faza podrozy:

Milos¢ od pierwszego promienia

Po zatadunku todzi w ramach tej fazy, jesli na jakiej$ todzi znajduja sie przybysze
doktadnie odpowiadajgcy symbolom gildii ktoregos z dostepnych mieszkancow,
Kramarz natychmiast zatrudnia danego mieszkanca. Do konca tej fazy nie
uzupetniaj placu miejskiego (Kramarz moze zatrudnic¢ w ten sposéb maks. 4
mieszkancéw na runde).

Faza produkgji:

Nie pokonasz gnoma
Kiedy do pomostu cumuje t6dz z przybyszami tylko jednego rodzaju, natychmiast
zwrdé ich wszystkich do worka i dobierz 1 karte zepsucia.

Faza handlu:

Tylko nie mow nikomu

MUSISZ sprzedacé wszystkie towary, ktore jestes w stanie sprzedac. Mozesz
zdecydowad, czy sprzedajesz towar na czarnym rynku, czy na innym pomoscie,
ale jesli to mozliwe, musisz go sprzedac.
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KuszalKupidynd

Scenasiuszs solo

Faza porzqdkowania:

Wszystho na pokaz
W ramach porzadkowania mozesz dac do 3 kart zepsucia Kramarzowi LUB wzig¢
od niego do 3 kart zepsucia. Pamietaj, ze w 3 rundzie nie ma fazy porzagdkowania.

Koncowa punktacja:

Swathka

Aby wygraé ten scenariusz, musisz przegrac z Kramarzem. Nie mozesz tego jednak
zrobi¢ w nazbyt oczywisty sposéb - na koncu gry musisz miec od 1 do 10 ztota
mniej od Kramarza. Kazdy kafelek hali obfitoSci zdobyty przez Kramarza przesuwa
te granice 0 5.

Przyktadowo, jesli Kramarz zdobyt 2 z 4 hal obfitosci, musisz przegrac¢ o 20 lub mniej ztota.



StrajRirobotniczy)

ScCeNAKRIUS: \\’lelOOSObO\\?

»Mieszkancy protestujq i domagajq sig lepszych warunkow pracy. Twierdzq, ze cate to
toczqee miasto zepsucie szkodzi ich zdrowiu, zaréwno fizycznemu, jak i emogjonalnemu.
Uwazajq réwniez, ze kupcy w ramach nieuczciwych praktyk i zmowy cenowej zdzierajq
z przybyszow na najbardzigj potrzebnych fowarach. Czy uda ci sig w tych trudnych
okolicznosciach prowadzic dziatalnosé tak, aby nadal wyjsé na plusie?”.

W przeciwienstwie do pozostatych scenariuszy wytacznie do
rozgrywek solo, ten scenariusz jest przewidziany dla kilku graczy.



amﬂ}z

Przygotowanie:

Uzyj karty totréw Zabojcy

v

v

Nie uzywaj kupca Ztodzieja.

v

Uzyj modutu jaskini zta.

v

Usun wszystkie karty zepsucia, na ktérych widnieje
cokolwiek innego, niz pojedynczy symbol zepsucia.

» Uzyj wszystkich zestawdw mieszkancow, ktorymi dysponujesz.
» Kazdy gracz dobiera z talii po 3 karty mieszkancow.
« Nalezy zachowac jedna z nich, a pozostate przekazaé graczowi po swojej lewe;.

« Z 2 otrzymanych kart nalezy zachowad jedna, a druga przekazac graczowi po
swojej lewej.

» Gracze natychmiast zatrudniajg wybranych w ten sposéb mieszkancéw, ale NIE
aktywuja ich zdolnoSci.

» Kazdy gracz zaczyna ze swoim znacznikiem na torze ztota na polu ,,30”.

» Mozesz uzy¢ modutu kart przygotowania todzi.

Faza podrozy:

Zgdania protestujgcych

Umiesc po 1 karcie zepsucia na planszy personelu kazdego gracza.

Faza produkgji:

Negocjacje

Dopdki na twojej planszy personelu znajduje sie karta zepsucia, aby wykonaé
akcje aktywowania personelu, musisz ich najpierw optaci¢, tracac 10 ztota.

Jesli nie mozesz straci¢ 10 ztota, nie mozesz aktywowac personelu. Po optaceniu
personelu mozesz odrzucié te karte zepsucia.
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Strajiirobotniczy

Faza handlu:

Koniec zmowie cenowej!
Gracze, ktdrzy sprzedaja towary po cenie wyzszej niz dwukrotno$¢ ich podstawo-
wej wartosci, muszg dobrac po 1 karcie zepsucia.

Faza porzqdkowania:

Wsparcie dla sprawy

Gracze, ktorzy w fazie porzagdkowania maja co najmniej 1 niesprzedany towar, moga
sie ubiegac o natychmiastowe wsparcie. W tym celu nalezy sprawdzi¢ kolory swoich
niesprzedanych towaréw - za kazdy unikatowy kolor (czerwony / zielony / niebieski
| 26tty) gracz zdobywa natychmiastowe wsparcie odpowiadajacej mu gildii.

Bojkot
Jesli na twojej planszy personelu znajduje sie co najmniej 1 karta zepsucia,
dobierz ja, a nastepnie dobierz dodatkowa karte zepsucia.

Koncowa punktacja:

Rozwiqgzanie sporu: sthtumienie strajhu
Jesli gracz, ktory zdobyt kafelek jaskini zta, ma wiecej ztota niz CO NAJMNIEJ 1

INNY GRACZ, wygrywa.

Rozwiqgzanie sporu: poszanowanie praw pracowniczych
Jesli gracz, ktory zdobyt kafelek jaskini zta, ma najmniej ztota sposréd wszystkich,
podliczcie punkty w standardowy sposéb.



SkoknalKupczykonie

»Kupozykon fo najwigksze trzydniowe targi we wszystkich Pigoiu Krédlestwach.
Tegoroczna impreza rozpoczéta sig od wielkiej draki, kiedy to skradziono warte setki
sztuk ztota magiczne zwoje, stworzone przez ekscentrycznego czarownika z wybrzeza.
Kiedy wszyscy wokoto gorqozkowo szukali sprawcy, obrabowano jeszoze co ndjmniej
tuzin innych straganéw i sklepikéw. Na szozgsoie ztodzigjaszki okazaty sig niezbyt
bystre i mamy sporo poszlak, wigo za niedtugo zamkniemy ¢ sprawg”.

Przygotowanie:

> Uzyj karty totréw Najezdzcy
» Uzyj modutu kart przygotowania todzi.

» UmiesS¢ w poblizu 4 kafelki hal obfitosci. Nie bedg one
przyznawane w standardowy sposéb.

> Uzyj zestawow mieszkancoéw Miejscowi oraz Rzemieslnicy

Faza produkcji:

Wtyka

»,Bez obaw, to dla mnie nie pierwszyzna i mam swojq wtyke w srodku’.

Kiedy dowolny gracz dobierze z worka przybyszow klienta, wszyscy pozostali
gracze mogg odzyskaé z Wyspy smoka po 1 ze swoich towaréw w jego kolorze,
przenoszac go z powrotem do swojej puli.

Rynek wtorny

,Ludzie po prostu uwielbiajg obkupowac sie kradzionym szpejem po przecenie”.
Kiedy dowolny gracz doprowadzi do zacumowania todzi z totrem, zaczynajac od
aktywnego gracza i kontynuujac zgodnie z kierunkiem wskazowek zegara, wszy-
scy gracze mogg zniszczy¢ (usuwajac z gry na state) jeden ze swoich towaréw na
Wyspie smoka, aby otrzymac tyle ztota, ile wynosi jego podstawowa wartos¢.

W przeciwienstwie do pozostatych scenariuszy wytacznie do
rozgrywek solo, ten scenariusz jest przewidziany dla kilku graczy. &



SkoknalKupczykonie

Faza handlu:

Skoh

»Eeee... Czy tego wszystkiego nie powinno by¢ wiecej?”.

Przed sprzedaza: kazdy gracz traci ze swojej puli po 1 towarze w kazdym kolorze,
chyba ze ma juz drugg sztuke tego towaru na swojej potce. Stracone w ten sposéb
towary nalezy umiesci¢ na Wyspie smoka.

Faza porzadkowania:

Typy spod niezbyt ciemnej gwiazdy

»Czy ktorys tu wyglgda ci na naszego podejrzanego? Nie? To zabierac mi ich stqd”.
Zamiast odrzucac tylko pierwsza od prawej karte mieszkanca, odrzuc ich
wszystkich (odktadajac karty na spdd talii mieszkancéw w losowej kolejnosci),
a nastepnie uzupetnij plac miejski w normalny sposéb.

Koncowa punktacja:

Pozew zbiorowy

,W sumie to nie wiem ile to w ogéle da, ale to na pewno lepsze, niz nic’.

Sprawdz towary znajdujace sie na Wyspie smoka. Dla kazdej z czterech hal
obfitosci, zsumuj podstawowg wartos¢ towaréw danego koloru kazdego gracza,
ktore nadal znajduja sie na Wyspie smoka. Gracz z najwiekszg wartoScia towaréw
w danym kolorze otrzymuje odpowiedni kafelek hali obfitosci. W przypadku
remisu odwrdc¢ kafelek i zamiast tego wszyscy remisujacy gracze otrzymujg po 1
symbolu gildii.



Bardzodzikifestyn!

»Solna Rada postanowita moono opodatkowaé nadciqqajqoych przybyszéw,
aby zaptacié paladynom za ochrong. Niestety przez to klienci juz nie tak chgtnie
rozstajq sig ze swoimi cigzko zarobionymi pienigdzmi. Zeby nieco wyréwnaé szanse
wszystrich kupcéw, do odwotania sprzedaz bedzie sig odbywata na aukgjach”.

— Kili Bid
Przygotowanie:

» Uzyj karty totrow Paserzy

» Uzyj modutu Festiwalu Gildii. Kazdy gracz dysponuje
tylko 1 asystentem.

» Potasuj 8 kart paladynéw i umies¢ je w odkrytym stosie
powyzej kart totrow.

» Uzyj modutu pracownikéw tymczasowych.

» Uzyj zestawdw mieszkafncow Potswiatek , Wzorowi obywatele oraz
Rzemieslnicy

Faza produkgji:

Nowy szeryf w miescie, a wlasciwie to kilku

Za kazdym razem kiedy aktywowany zostaje efekt karty paladynow, po jego
petnym rozpatrzeniu dla siebie i/lub Kramarza, wez wierzchnia odkrytg karte
paladynow i umiesc jg na spodzie stosu.

To miasto jest za male
Na kazdym torze Festiwalu Gildii moze znajdowac sie tylko 1 asystent.

W przeciwienstwie do pozostatych scenariuszy wytacznie do
rozgrywek solo, ten scenariusz jest przewidziany dla kilku graczy.



Bardzoldzikifestyn!

Faza handlu:

Po raz pierwszy, po raz drugi...
Na wszystkich pomostach mozna sprze-
dawaé w tym samym czasie. Zgodnie

z kolejnoscia tur gracze sprzedajg tylko po
1 towarze ze swojej potki na raz. Kiedy jakis
towar zostanie sprzedany z mnoznikiem

co najmniej x2, zwrd¢ do worka jednego
przybysza w jego kolorze z danego pomo-
stu. Nie zwracaj w ten sposob paladynow,
nawet kiedy jakiemus paladynowi zostanie
sprzedany towar paladynéw.

Koncowa punktacja:

Wyprzedaz

Gracze mogg wymieniac niesprzedane
towary na dodatkowe wsparcie
odpowiadajacej im gildii. Dotyczy to

rowniez towardw paladynéw oraz totrow.

Przyktad: Niebieski gracz ma

1 niesprzedany duzy zielony towar.
W zielonym budynku gildii bardéw
znajduje sie 6 przybyszow. Niebieski
gracz moze zatem wymienic ten
pozostaty towar na 6 ztota.

SCCNAKIUSZCRWICI00SOLOME!

»Miasto az szumi od plotek o przybytych niedawno Krasnoludzkich kupcach, ktérzy to
zarzekajq sig, ze widzieli tajemniczy «pétnocny kontynent». 0d dawien dawna otaczajq
go tajemnice i trujgoe miazmaty, przez co nikt tak naprawde nie wie, co sig tam znajduje.
Wedtug krasnoludéw sktada si¢ on z archipelagu ogromnych, potgozonych ze sobq wysp.
zaradni poszukiwacze przygéd juz zaczgli thumnie przybywaé i organizowaé wyprawy do
tego tajemniczego migjsca”.

Przygotowanie:

» Uzyj karty totrow Przestepcy

> UmieS¢ 5 totréow w worku i 3 w kryjowce.

> Nie uzywaj kupcoéw Ztodzieja ani Oberzysty.
» Uzyj zestawdw mieszkancow Legendy oraz Urzednicy
> Nie uzywaj zetondw przybyszoéw 0/5 w grze na 2/3/5 graczy.

» Uzyj modutu hal obfitosci.



Wi 00SOboME,

Faza podrozy:

Wyprawy

Daj kazdemu graczowi po 1 losowym przybyszu z worka (kazdy umieszcza go

w swojej puli). Zataduj wszystkie todzie do petna przybyszami. Umies¢ 1 t6dz na
obszarze morza na planszy, a pozostate umies¢ obok niej w linii. Okresl, ktora
strona tej kolejki stanowi przod, a ktora tyt.

Faza produkgcji:
0 polnocy w Zatoce

Znacznik fazy handlu nie opuszcza pola ,,12” zegara.

Potrzebna pomoc!

Nie nalezy juz tadowaé przybyszow na todzie, kiedy znacznik czasu minie ich
symbol na zegarze. Zamiast tego, zawsze kiedy twdj znacznik czasu minie na
zegarze symbol przybyszow, musisz natychmiast wzig¢ przybysza z jednej z todzi
i umiescic¢ go w swojej puli. Kiedy na jakiej$ todzi pozostanie tylko 1 przybysz,
przenie$ go do odpowiedniego budynku gildii lub kryjowki i przesuri dana t6dz
na koniec kolejki, uzupetniajac ja do petna przybyszami. Nastepnie umiesc todz
z przodu kolejki na obszarze morza na planszy.

[Tylko Wyrocznia | Przepowiednie
Swoje przepowiednie sprawdzasz, kiedy przybysze sa zatadowywani na t6dz
przeniesiong na koniec kolejki.

Faza handlu:

Klasyczna faza handlu nie jest rozpatrywana. Zamiast tego postepuj wedtug
ponizszych zasad:

Ku nieznanemu!

Gracze sprzedaja swoje towary wytacznie cztonkom swojej wyprawy.

Warto$¢ matych towardw jest mnozona przez liczbe posiadanych przybyszéw
w odpowiednim kolorze. W przypadku duzych towaréw nalezy pomniejszy¢
liczbe tych przybyszéw o 1. B



Wie 00 SoboMe,

Przyktad: Masz 2 mate zielone towary, 1 duzy zielony towar oraz 3 zielonych
klientow. Mate towary sprzedasz za tqcznie 18 ztota - 2 towary x wartos¢ 3 x
3 klientow. Duzy towar sprzedajesz za 12 ztota - wartos¢ 6 x 2 (3-1) klientow.
Za kazdego posiadanego totra gracz moze odrzucic karty zepsucia w liczbie
rownej numerowi obecnej rundy.

Po tym, jak wszyscy gracze rozpatrza swoja sprzedaz, wszyscy w tajemnicy
wybieraja sposrod cztonkdéw swojej wyprawy okreslong liczbe przybyszow
i chowaja ich w zamknietej dtoni.

« 2 graczy - 2 przybyszow

« 3 graczy - 1 przybysz (2 przybyszéw w rundzie 3)
« 4 graczy - 1 przybysz (2 przybyszéw w rundzie 3)
5 graczy - 1 przybysz

Po odliczeniu do 3, wszyscy ujawniajg swoich wybranych przybyszow

i umieszczajg ich w odpowiednich budynkach gildii lub kryjowce. Nastepnie
gracze rozpatrujg swoje wsparcie gildii.

Fazaporzqdkowania: Koncowa punktacja:

Siedzicie w karczmie...  Doradcy

Wszyscy przybysze z todzi i pozo- Nieumieszczeni w ostatniej rundzie klienci
stali w pulach graczy sg zwracani zapewniaja wsparcie gildii. Nieumieszczeni
do worka. totrzy obnizaja kare za karty zepsuciao 1 za

kazdego totra (do minimum -1).

W przeciwienstwie do pozostatych scenariuszy wytacznie do
rozgrywek solo, ten scenariusz jest przewidziany dla kilku graczy.

Tworcy gry:

Oryginalny wydawca: Final Frontier Games

Opracowanie i redakcja scenariuszy: Drake Villareal

Opracowanie graficzne scenariuszy: Naum Jamovski
<6 Ilustracje: Mihajlo Dimitrievski - The Mico



