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Mistrzowski poziom trudnosci

taczenie mistrzowskiego poziomu trudnosci ze scenariuszami solo i/lub kartami wyzwan
solo nie jest zalecane.

Przygotowanie

Przygotuj Kramarza wedtug zwyktych zasad,

Z ponizszymi zmianami:

1. Uzyj kart z wysokiego poziomu trudnosci, tak jakbys
z niego korzystat.

2. Umies¢ 1 totra obok planszy Kramarza. Jesli to mozliwe,
skorzystaj z nieuzywanego totra. Jezeli takiego nie ma,
wez jednego z worka. Ten totr moze (ale nie musi) by¢
umieszczony w kryjowce podczas koncowej punktacii.

1. Faza podrozy
Nie mozna umieszczal totrow w puli klientow Kramarza.
Gdyby miato do tego dojs¢, odtéz danego totra do worka
i wylosuj ponownie.

2. Faza produkgcji
» Wsparcie gildii
Podczas zyskiwania natychmiastowego wsparcia gildii, zamiast otrzymywac
2 ztota za przybysza w odpowiednim budynku gildii, Kramarz otrzymuje ztoto
w oparciu o biezacy dzien (runde).

Dzien 1: 4 ztota za przybysza w odpowiednim budynku gildii.
Dzien 2: 3 ztota za przybysza w odpowiednim budynku gildii.
Dzien 3: 2 ztota za przybysza w odpowiednim budynku gildii.

« Zatrudnianie mieszkanca Dzieriz &
Wybierajac mieszkanca do zatrudnienia, Kramarz ignoruje
kazdego, ktorego symbol gildii nie zapewnitby mu ztota, lub
ktory spowodowatby utrate ztota, gdyby gra natychmiast
dobiegta konca. Remisy rozpatruj w oparciu o symbole
lokalizacji.

Dzien1 4}

>Dzien3 %3

Jesli symbole lokalizacji

a B C D Kramarza wskazujq lewg strone
i zewnetrznq karte, wybierze
on karte D. Nie wybierze
karty A (pierwsze wskazanie),
poniewa? jest obecnie warta
0 ztota. Drugim wyborem bytaby
karta B (po lewej), ale i ona nie
zapewnitaby mu zadnego ztota.



3. Faza handlu

W rundzie 1 Kramarz nie sprzeda zadnego towaru na pomoscie, na ktérym znajduje sie
tylko pojedynczy przybysz w odpowiednim kolorze. Podczas fazy handlu Kramarz juz nie
sprzedaje swoich towaréw na pierwszym dostepnym pomoscie. Zamiast tego sprawdzi
wszystkie pomosty przed sprzedazg i poczeka na ten, ktory zapewni mu najwiecej ztota.

Przyktad 1. Dzien 1 - Kramarz pomija
lewy pomost, poniewaz nie moze
sprzedawad pojedynczemu przyby-
szowi, a nie ma Zadnych niebieskich
towaréw, ktére mégtby sprzedad.

Przyktad 2. Dzien 2 - Kramarz
sprzedaje swoj duzy zielony towar na
lewym pomoscie, nastepnie maty zie-
lony towar na srodkowym pomoscie
(ale nie czerwony towar, gdyz ten jest
wiecej wart na prawym pomoscie).
Sprzedaje réwniez wszystkie pozo-
state towary na prawym pomoscie.

4. Koricowa punktacja

Przed podliczeniem zepsucia:

Kramarz usuwa ze swojej potki wszystkie niesprzedane towary i odrzuca po 1 karcie zepsu-
cia za kazdy usuniety w ten sposob towar.

Nastepnie sprawdz, czy Kramarz ma w swojej puli mniej kart zepsucia niz ty. Jesli tak, umies¢
odtozonego obok jego planszy totra w kryjowce. W przeciwnym wypadku, odtéz danego totra
do pudetka (nie bedzie wykorzystywany w tej rozgrywce). Przeprowadz koricowa punktacje
w zwykty sposob.

Kompatybilnos¢ trybu solo

Nowe karty totrow
Zasady dziatania kart totrow w przypadku Kramarza zostaty opisane na str. 7 gtéwnej
instrukgji rozszerzenia Z gérnej potki.

Modut Bestii z Zatoki

Kramarz nigdy nie bedzie ratowat przybysza z tap Bestii. Podczas zatadowania todzi
Kramarz traktuje kazdego przybysza umieszczonego na zegarze tak, jakby byt na skrajnie
prawym polu w jego puli klientdw. Jesli jest ich kilku, ci umieszczeni na zegarze wczesniej
sg traktowani jako bedacy bardziej na prawo.

Modut pigtej zdolnosci personelu

Jesli grasz strong Festiwalu Gildii, nie ma zadnych zmian (Kramarz nadal poruszy sie razem
z twoim asystentem za kazdym razem, gdy ten sie poruszy, nawet w wyniku tego efektu).
Jesli grasz drugg strong, daj Kramarzowi dodatkowo 15 ztota na poczatku gry.

Modut pracownikéw tymczasowych

Kiedy korzystasz z tego modutu, grajac przeciwko Kramarzowi, za kazdym razem gdy masz
otrzymac zepsucie z akcji pracownika tymczasowego, jesli to mozliwe, wez do swojej puli
losowa karte zepsucia z puli Kramarza, zamiast dobierac ja z planszy gtéwne;j. 3.



2 Towary paladynow dziatajg zgodnie
MOduly paladynow z zasadami zawartymi w instrukcji
Z gornej pothi.

Pionki paladynow - Pula klientow / Zatadowanie todzi

Mozna umieszczac paladynéw w puli klientow Kramarza tak, jak zwyktych przybyszéw. Kra-
marz sprawdzi paladynéw w swojej puli klientdw po poréwnaniu, czy jacys klienci pasujg do
jego skrajnie prawego towaru, ale zanim poréwna kolejny skrajnie prawy towar.

Przyktad: Kramarz ma na swojej pétce maty czerwony i maty
zielony towar (w tej kolejnosci). W puli klientow ma czerwonego
przybysza, paladyna i totra. Musi zatadowac todzie, wiec najpierw
sprawdza, czy ma zielonego przybysza. Nie ma. Zamiast wiec
sprawdzi¢ czerwonego przybysza lub totra, weZmie paladyna
(jako zamiennik zielonego przybysza) oraz czerwonego przybysza
i zataduje ich na todzie w zwykty sposéb.

Karty paladynéw - Nagrody za przycumowanie / budynek gildii.
Kramarz zyskuje nagrody z kart paladynow w taki sam sposob jak zwykty gracz. W wiek-
szosci przypadkow zyska on takie same nagrody jak ludzki gracz, z ponizszymi wyjatkami:

« Przysiega pracowitosci: Kramarz po prostu otrzyma towar paladyna
(patrz str. 6 instrukcji Z gornej potki).

« Przysiega cnoty: Kramarz zawsze skorzysta z tego efektu, jesli bedzie
w stanie.

« Przysiega madrosci: Zamiast tego efektu Kramarz otrzyma 8 ztota.

Pionki paladynéw - Sprzedaz

Podczas fazy handlu, kiedy Kramarz dokonuje sprzedazy na dowolnym pomoscie z co naj-
mniej 1 paladynem, okresla kolor paladyna, ktéremu sprzeda w oparciu o to, ktory z jego
pojedynczych towaréw na potce bedzie najbardziej dochodowy (a wiec zapewni najwiecej
ztota, przed wzieciem pod uwage paladyndw).

Przyktad: Przed dotozeniem paladyna, za swdj czerwony towar
Kramarz otrzymatby 12 ztota, za$ za zétty jedynie 8.

Kramarz posiada 1 duzy czerwony i 1 duzy z6tty towar. Na tym
pomoscie znajduje sie 1 paladyn, 2 czerwonych i 1 26tty przybysz.
Kramarz wybiera, ze na potrzeby biezqgcej sprzedazy pala-
dyn bedzie ,,czerwony’, dzieki czemu dla swojego czerwonego
towaru uzyskuje mnoznik x3.




Modul Festiwalu Gildii

Przygotowanie
1. Kramarz rozpoczyna gre tak samo jak gracze, posiadajac 10 ztota.
2. Umies¢ na planszy Festiwalu Gildii 3 asystentow dla Kramarza.

Reaktywny Kramarz

Za kazdym razem, gdy poruszasz na torze frakcji co najmniej 1 asystenta, porusz na danym
torze asystenta Kramarza o taka samg liczbe p6l. Kramarz podazy za toba takze wtedy, gdy
poruszysz sie z uzyciem honoru, lecz on sam nie wydaje woéwczas zetonéw honoru. Jesli
poruszysz sie na ostatnie pole danego toru, Kramarz rowniez otrzyma nagrode wskazana
na drewnianej tabliczce.

Zawsze gdy wycofujesz asystenta, aby zyska¢ dany efekt, po jego petnym rozpatrzeniu
Kramarz réwniez wycofa swojego asystenta z danego pola i zyska ten sam efekt (zostaty
opisane na str. 5-6 tej instrukg;ji).

Zasady ogélne:
Ponizsze efekty sg nadrukowane na planszy Festiwalu Gildii, ale dziatajg zgodnie
zodpowiednimi zasadami Kramarza: pozyskiwanie towarow, wsparcie gildii, otrzymywanie
zepsucia i odrzucanie zepsucia. Kiedy produkujesz towar z trzeciego od konca pola na
czerwonym, zielonym, niebieskim lub z6ttym torze, Kramarz pozyska towar inny niz ten,
ktory wybrates.

Kiedy wycofujesz asystenta z ostatniego pola toru, Kramarz wykona akcje przedstawiong
na przedostatnim polu tego toru.

Przyktad: Poruszasz swaj znacznik czasu o 2 pola i przesuwasz swojego
asystenta dwukrotnie na czerwonym torze, docierajqgc do ostatniego
pola (zyskujesz po drodze wsparcie czerwonej gildii). Nastepnie
poruszasz asystenta Kramarza (ktory rozpoczynat na tym samym

polu, co twoj asystent) na to samo pole. Kramarz rowniez otrzymuje
wsparcie gildii. Podczas kolejnej tury cofasz swojego asystenta na ’ #
poczqtek toru i wybierasz aktywacje pola ,,Otrzymaj maty towar /

otrzymaj duzy towar”. Kiedy produkujesz towar z trzeciego od konca

pola na czerwonym, zielonym, niebieskim lub z6ttym torze, Kramarz

pozyska towar inny niz ten, ktéry wybrates. Nastepnie Kramarz

wycofuje swojego asystenta i aktywuje pole ,Zatrudnij 1 mieszkarca
i Aktywuj 2 zdolnosci personelu’.

Tory festiwalu

Zyskujac nagrody z poszczegblnych toréw, Kramarz korzysta z ponizszych zasad. Niektore
z nich dziataja réwniez wtedy, gdy grasz bez Festiwalu Gildii (np. wéwczas, gdy Kramarz
korzysta z towaréw paladynow).

Czerwony tor - Aktywuj 2 zdolnosci personelu = Kramarz zyskuje wsparcie gildii wska-
zanych na skrajnie lewej i skrajnie prawej karcie mieszkanca na placu miejskim.
Zatrudnij 1 mieszkanca + Aktywuj 2 zdolnosci personelu = Kramarz zatrudnia skrajnie
prawego/lewego mieszkanca, nastepnie zyskuje wsparcie gildii wskazanych na skrajnie
lewej i skrajnie prawej karcie mieszkanca na placu miejskim. 5.



Zielony tor - Kramarz zdobywa reklame w oparciu o kolor skrajnie prawego pionka w jego
puli klientow. Jesli nie ma zadnego zetonu w danym kolorze, sprawdza kolejny skrajnie
prawy pionek. Jezeli i ten zeton nie jest dostepny, zamiast tego natychmiast zyskuje
wsparcie gildii odpowiadajacej skrajnie prawemu klientowi i nie zdobywa reklamy. Jesli
nie ma zadnego klienta w swojej puli, najpierw dobierze 1 i go dotozy, a dopiero pdzniej
sprébuje zdoby¢ reklame.

Fioletowy tor - Kramarz zdobywa zetony honoru i towary paladynéw w zwykty sposob. Nie
umieszcza towarow paladynow na swojej potce. Kiedy Kramarz ma sprzedac towar paladyna,
sprzeda go dla jak najwiekszego mnoznika, niezaleznie od pomostu, na ktérym to osiagnie.

Na koncu gry Kramarzignoruje 1 symbol zepsucia za kazdy posiadany przez niego zeton honoru.

Niebieski tor - Kramarz zaklina towar, ktory sprzedatby najdrozej, gdyby faza handlu
wtasnie sie rozpoczeta. W przypadku remisu, zaklnie ten z remisujacych towaréw, ktérego
ma mniej. Jesli nadal jest remis, zaklnie skrajnie prawy z remisujacych towaréw. Po
sprzedazy towaru nalezy usuna¢ z niego zaklecie.

Przyktad: Zacumowane sq 2 skrajnie lewe todzie i Kramarz ma umiesci¢ Zeton zaklecia na jednym ze swoich
towarow. Mimo ze oba jego towary majq te samq warto$¢, umiesci zaklecie na skrajnie prawym, duzym
czerwonym towarze, poniewaz ma go mniej niz matych zielonych towaréw.

Zotty tor - Kramarz umieszcza swojg pierwsza gablotke na 4 od lewej polu towaréw na
swojej potce. Jesli zdobedzie wiecej gablotek, kolejng umieszcza na 5 polu, nastepng na 6
itd. Kiedy Kramarz sprzedaje towar z pola potki z zetonem gablotki, dany towar zyskuje +2
do podstawowej wartosci. Gablotki pozostajg na swoim miejscu pomiedzy rundami.

Przyktad: Kramarz ma gablotke na 4 i 5 polu swojej potki. Podczas fazy handlu sprzedaje maty niebieski towar
za 4 ztota, a nastepnie duzy Zotty towar za 10 ztota (bazowa wartosc to 8 ztota + 2 ztota za gablotke).

Czarny tor - Kramarz wrabia cie w takim sam sposob, jak zwykty gracz. Kiedy Kramarz
rozpatruje akcje wrabiania, odrzuca swojg wierzchnig karte zepsucia, a ty natychmiast
tracisz tyle ztota, ilu totrow znajduje sie w kryjowce.



