e\ ORDOWIE,

4 ; | -

WVATERDEESS
= -

I 5 — —
S y ; \i w v b Y

I | | 'y W AP

N
\ » P LY
! i | -
\ I
F!
f




i —— e ———— .

T e L e T et N

—— i . B o R

—
e TE e L

=

-

SPIS TRESCI

Wprowadzenie 3
Przechowywanie elementow gry 3
Nowe zasady 4
Dodatkowe plansze 4
Umieszczanie zasobow na polach akcji 4
Karawany poszukiwaczy przygod 5
Rozgrywka dla 6 os6b 5
Zasada opcjonalna: dluga gra 5
Zasada opcjonalna: uzywanie dwéch moduléw 5
Podgora 6
Przygotowanie do gry 6
Port Czaszek 7
Przygotowanie do gry 7

Tor korupcji 7
Zbieranie znacznikéw korupcji 8
Zwracanie znacznikéw korupcji 8
Usuwanie znacznikéw korupcji 8
Zakonczenie gry 8
Zalacznik 1. Nowe budynki 9
Zalacznik 2. Nowa frakcja (Szare Dlonie) 14
Zalacznik 3. Objasnienia 14
Kompendium zasad Tyt oktadki

DUNGEGNS § DRAGONS

Wyprodukowane przez Hasbro SA, Rue Emile-Boéchat 31, 2800 Delémont, CH.
i Reprezentowane przez Hasbro Europe, 2 Roundwood Ave, Stockley Park, Uxbridge,
4" Middlesex, UB11 1AZ UK. Prosimy zachowa¢ dane firmy do wykorzystania w przysztosci.

\'Q’ © 2013 Wizards of the Coast LLC, PO Box 707, Renton, WA 98057-0707 USA.
JIII.

F‘;" Dungeons & Dragons, D&D, Wizards of the Coast, ich logo, Lordowie Waterdeep,

Szelmy z Portu Czaszek i FORGOTTEN REALMS sa znakami towarowymi Wizards
of the Coast LLC w Stanach Zjednoczonych i innych krajach.

Wszystkie postacie Wizards of the Coast, ich imiona i charakterystyczne podobizny
sg wlasnoscia Wizards of the Coast LLC.

WYPRODUKOWANO W CHINACH.

300A3579000001 PL

pincEones WIZARDS

AME STUDIOS

ﬁ /PlayRGS %€ /renegadegamestudios.com @@Renegade_Game_Studios
/RenegadeGameStudios www.renegadegames.com

rrebel

TWORCY

Projekt Rodney Thompson, Tom LaPille,
Matt Sernett

Rozwdj gry Peter Lee, Chris Dupuis,
Chris Tulach

Redakcja Jennifer Clarke Wilkes

Starszy kierownik grupy D&D  Mike Mearls
Starszy dyrektor kreatywny  Jon Schindehette

Dyrektorka artystyczna Mari Kolkowsky

Projekt graficzny Emi Tanji, Trish Yochum
Ilustracja na oktadce Ralph Horsley

Iustracja na planszy Mike Schley

Tlustracje na kartach Scott Altmann, Alexey Aparin,

Ralph Beisner, Noah Bradley,
Zoltan Boros, Kai Carpenter,
Milivoj Ceran, Stephen Crowe,
Crut, Vincent Dutrait, Empty
Room Studios, Wayne England,
Jason A. Engle, Gonzalo Flores,
Tony Foti, Paul, Guzenko, Ralph
Horsley, Aaron Hubrich, Tyler
Jacobson, Jason Juta, Goran
Josic, Mathias Kollros, Jorge
Lacera, Howard Lyon, Christine
MacTernan, Slawomir Maniak,
Christopher Moeller, Scott Murphy,
Jim Nelson, Adam Paquette,
David Rapoza, Richard Sardinha,
Chris Seaman, Dan Scott, Craig

J Spearling, John Stanko, Sarah
Stone, Matias Tapia, Peter Tikos,
Brian Valenzuela, Eva Widermann,
Mark Winters, Ben Wootten,
Kieran Yanner

Kierownik prepress Jefferson Dunlap

Zesp6l marki D&D® Nathan Stewart, Liz Schuh, Laura
Tommervik, Shelly Mazzanoble,
Chris Lindsay, Hilary Ross, John Feil

Kierowniczka obrazowania ~ Carmen Cheung
Kierownik produkcji Godot Gutierre

Testerzy Tommy Barnes, Paul Bazakas,
Jennifer Clarke Wilkes, Chris
Dupuis, Megan Dupuis, Michael
Faciane, Dan Gelon, Genevieve
Gorman, Joe Huber, Mark Jindra,
Mons Johnson, Erika Last, Tom
LaPille, Peter Lee, Chris Lindsay,
Tony Mayer, Christy Nicol, Tanis
O’Connor, Lan Opheim, Ben Petrisor,
Ritehandodoom, Matt Sernett, Chris
Sims, Jennifer Skahen, Rich Taylor,
Rodney Thompson, Chris Tulach,

James Wyatt
Tlumaczenie Ryszard Chojnowski
Redakcja Tomasz Hoga
Sktad Zespol Rebel




WPROWADZENIE Popcora ELEMERH Y
Witaj ponownie w Waterdeep, Podgora to rozlegle, wielopoziomowe lochy PRl
Miescie Wspanialosci! pod gérg Waterdeep, ktdre niegdys stuzyly Instrukcja -
szalonemu czarodziejowi Halasterowi . R/

Szelmy z Portu Czaszek to pierwszy jako miejsce eksperymentow magicznych. Rl ez (Szghionigy I’f P
dodatek do gry planszowej Lordowie Obecnie jest to skomplikowany labirynt, 37 drewnianych elementéw: i
Waterdeep. Zawiera dwa nowe w ktérym poszukiwacze przygéd z trudem 1 T I
moduly gry - Podgére i Port Czaszek, Zrajapoe e S Znacznf i l I#
7 kt(’)rych kaidy mozna doda¢ Modul Podgora skupia sie na nowych misjach, 11 agentow (6 szarych, ,J:I

do podstawowej wersji gry, aby
wzbogaci¢ i urozmaici¢ rozgrywke.

Kazdy modut zawiera nowe karty LG kgt I
Lordéw, misji i intryg, a takze nowe PorT CZASZEK 6 kart Lordow Waterdeep
budynki zwigzane z obszarem 50 kart intryg |
reprezentowanym przez mo dut. Port Czaszek, znany réwniez jako Port Cieni, 60 kart misii |

Ponadto, gdy wykorzystywany jest
co najmniej jeden modul, w grze
moze uczestniczy¢ maksymalnie
szesciu graczy!

ktére maja duze wymagania, ale zapewniaja
jeszcze wigksze nagrody.

potozony jest w samym sercu Podgory,
gleboko pod ulicami Waterdeep. To miejsce
petne nikczemnych zbrodni, nieuczciwych

intereséw i mordow popetnianych w zautkach.

Ci, ktérzy odwiedzajg Port Czaszek, robig
to na wlasne ryzyko, poniewaz za kazdym
rogiem moze czaic sig powdd ich zguby.

Modut Port Czaszek skupia sie na nowym
zasobie, jakim jest korupcja, i na ryzyku
zwigzanym z pograzaniem si¢ w korupcji.

e —

po 1 w pozostalych kolorach graczy)

25 znacznikéw korupcji

50 tekturowych elementéw:

24 kafelki budynkéw
zaawansowanych

9 znacznikéw kontroli budynkéw
(szarych)

16 zetonoéw karawan poszukiwaczy
przygéd

1 zeton 100 PZ (szary)

L

Umies¢ instrukcje
na planszach.

PRZECHOWYWANIE ELEM

ENTOW GRY

Umies¢ kafelki budynkéw &
zaawansowanych
na kartach Lordow.

P |
' elementy ] [
Portu Czaszek aﬁ ] |
NG i
oo U
* S ATERDELP i &
e
e
|
i
|
Utoz plansze I
na pozostatych |
komponentach. Planszetka gracza /|
powinna by¢ umieszczona ) |
nad komponentami frakgji. f X
(o [

‘“‘—
elementy Podgéry
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" w swojej turze gracz moze

4 akgji budynku na planszy

JAK uZYywA¢ DODATKU?

Dodatek Szelmy z Portu Czaszek zawiera dwa moduly gry (Podgéra
i Port Czaszek), ktore mozna doda¢ do Lordéw Waterdeep, aby
wzbogaci¢ rozgrywke o nowe doswiadczenia. Moduly te przedsta-
wiaja dodatkowe obszary, w ktérych gracze beda walczy¢ o tytut
najmozniejszego Lorda Waterdeep.

Wiszystkie karty Lordow, karty misji, karty intryg i kafelki budynkow
zwigzane z modulem majg na sobie widoczng ikone tego modutu.

Modul Podgdra zabiera agentéw Lordéw

do niebezpiecznych jaskin pod gorag Waterdeep.
Plotki o bogactwach Podgory zachecaja poszu-
kiwaczy przygod do zmierzenia si¢ z tajemni-
cami i potworami czajacymi si¢ pod Miastem
Wspaniatoéci. Trudniejsze misje z tego modutu
wymagaja wiecej ztota i poszukiwaczy przygéd,
ale zapewniajg tez wigksze nagrody.

Modut Port Czaszek zawiera nowy rodzaj zasobu:
korupcje. W przeciwienstwie do poszukiwaczy
przygod i zlota obecnos¢ korupcji w karczmie
spowoduje nalozenie na gracza kary na koniec
gry. Jednocze$nie budynki, misje i karty intryg
generujace korupcje zapewniaja takze znacznie
wieksze nagrody. Nalezy wigc znalez¢ rownowage
miedzy chciwoscig a potencjalnymi szkodami
wynikajacymi z posiadania korupcji na koniec gry.

NOWE ZASADY

Moduly Podgora i Port Czaszek zawieraja nowe zasady wyjasnione
ponizej. Modul Port Czaszek wprowadza takze nowa mechanike
korupcji, ktora jest opisana na str. 7.

O ile nie zaznaczono inaczej, rozgrywka w Lordach Waterdeep
z dowolnym modulem odbywa sie wedlug tych samych zasad,
co rozgrywka w wersji podstawowej.

DODATKOWE PLANSZE

Oba moduly — Podgéra i Port Czaszek — posiadaja
nowe plansze. Dwie z nich (jedna dla Podgéry

ijedna dla Portu Czaszek) zawieraja nowe pola akgji.
Plansze te dzialaja tak samo, jak gtéwna
plansza gry Lordowie Waterdeep —

.
¢ PODGORA

liprzydzieli¢ agenta do pola

modutu i rozpatrzy¢ jego
efekt.

Modul Port Czaszek zawiera
takze druga plansze, czyli

tor korupcji. Zostala ona
szczegOtowo opisana w sekcji
»Tor korupcji” na str. 7.

UMIESZCZANIE ZASOBOW
NA POLACH AKCJI

Niektore karty i budynki instruuja graczy, aby umiescili na polach
akeji zasoby, takie jak poszukiwacze przygod lub ztoto.

Mozna umieszcza¢ zasoby na polach akgji niezaleznie od tego,
czy maja juz przydzielonych agentéw. Nie mozna ich umieszcza¢
na budynkach w Siedzibie Budowniczych.

Maria umieszcza 1 czarodzieja obok pola akcji z numerem 3
w Porcie Waterdeep.

Gdy gracz przydziela agenta do pola akgji z lezacymi na nim zasobami,
jako pierwsza cze$c tej akeji bierze te zasoby i umieszcza w swojej
karczmie. W ten sposéb mozna wykorzystac te nowo zebrane zasoby
w tej samej akcji (na przyklad uzywajac zlota do zakupu budynku).




Justyna przydziela agenta do Siedziby Budowniczych, gdzie
na polu akgji leza 2 sztuki ztota. Najpierw zabiera ztoto,
a nastepnie rozpatruje efekt Siedziby Budowniczych.

KARAWANY POSZUKIWACZY PRZYGOD

Ten dodatek zawiera 16 zetonéw karawan poszukiwaczy przygdd, po
4 kazdego rodzaju, ktére mozna wykorzysta¢ z dowolnym modutem.
Kazdy zeton przedstawia 5 poszukiwaczy przygod jednego rodzaju.
Jesli zacznie brakowaé zasobow, mozna wymienic te zetony za poszu-
kiwaczy przygoéd w karczmach graczy.

5 klerykow

5 wojownikéw

Zetony karawan poszukiwaczy przygéd

ROZGRYWKA DLA 6 0SOB

Dodatek ten zawiera nows frakcje, Szare Dlonie, pozwalajac zwiekszy¢
maksymalng liczbe graczy do 6. Jednak, aby gra¢ w 6 osdb, nalezy
uzy¢ co najmniej jednego modutu z dodatku.

W rozgrywce dla 6 osob kazdy gracz zaczyna z 2 agentami.

znacznik punktow znacznik kontroli budynkéw

agent rewers zetonu 100 PZ

ZASADA OPCJONALNA: DEUGA GRA

Ta opcjonalna zasada dla rozgrywek z udziatem maksymalnie 5 graczy

pozwala na wykonanie wigkszej liczby akcji w kazdej turze poprzez
wprowadzenie dodatkowych agentéw. Aby rozegra¢ dluga gre, nalezy
uzy¢ co najmniej jednego modutu z dodatku.

Rozgrywka dla 6 0s6b zawsze traktowana jest jako dluga gra.

DtUGA GRA

Liczba graczy Agenci gracza

5

v WN
N W W H

6

Zestaw ten zawiera dodatkowego agenta dla kazdej frakeji, do wyko-
rzystania w dlugiej grze.

Z ASADA OPCJONALNA:
UZYWANIE DWOCH MODULOW

Podczas rozgrywki mozna wykorzystywaé oba moduly. W takim
przypadku konieczne jest zastosowanie opcjonalnej zasady dlugiej
gry opisanej powyzej.

Dodatkowo, przed rozpoczeciem gry nalezy losowo usuna¢ 25 kart
intryg, 30 kart misji i 12 kafelkéw budynkéw zaawansowanych z pod-
stawowej wersji gry Lordowie Waterdeep. Nastepnie nalezy potasowa¢
pozostale karty z odpowiednimi ich rodzajami z obu modutéw i pota-
sowaé pozostale budynki z tymi pochodzacymi z obu modutéw.

Plansze powigzane z modutami powinno sie umiesci¢ w poblizu
planszy gléwnej, w zasiegu wszystkich graczy, a na torze korupcji
nalezy umiesci¢ znaczniki korupcji. Dalsze przygotowanie przebiega
jak w grze podstawowe;.
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Plotki o bogactwach
Podgory zachecaja
1] N o ) pos.zukiw.acz.y przxgéd c.10
it | zmierzenia si¢ z tajemni-
b »j © cami i potworami czaja-
" | cymi si¢ pod Miastem
Wspaniatoéci. Trudniejsze
misje z tego modulu wymagaja wiecej zlota
i poszukiwaczy przygod, ale zapewniaja tez
wieksze nagrody.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Nalezy potasowac¢ karty kazdego rodzaju

z modulu Podgodra z odpowiednimi kartami
z podstawowej gry Lordowie Waterdeep,

a takze potasowac budynki z modutu
Podgéra z budynkami z podstawowej gry.

Plansze Podgory najlepiej umiesci¢ w poblizu
gltéwnej planszy gry, w zasiegu wszystkich
graczy. Dalsze przygotowanie przebiega

jak w grze podstawowej.

£
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. Modul Port Czaszek zawiera
* nowy rodzaj zasobu: korupcje.
b W przeciwienstwie do poszu-
. kiwaczy przygéd i zlota
. obecno$é korupcji w karczmie
spowoduje nalozenie na
gracza kary na koniec gry.

Korupcja jest reprezento-
wana przez ikong @ na
kartach i budynkach oraz
przez drewniane znaczniki

w ksztalcie czaszek na
torze korupcji.

Symbol
korupcji

Kazdy znacznik korupcji znajdujacy sie

w karczmie gracza na koniec gry daje
ujemne punkty zwyciestwa. Dokladna
warto$¢ znacznika zalezy od tego, ile korupcji
zgromadzono w trakcie gry; im bardziej
skorumpowani sg Lordowie, tym bardziej ich
korupcja negatywnie wplywa na punktacje.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Nalezy potasowac¢ karty kazdego rodzaju

z modutu Port Czaszek z odpowiednimi
kartami z podstawowej gry Lordowie Water-
deep, a takze potasowac budynki z modutu
Port Czaszek z budynkami z podstawowej gry.

Obie plansze modutu Port Czaszek najlepiej
umiesci¢ w poblizu gléwnej planszy gry
Lordowie Waterdeep, w zasiegu wszystkich
graczy. Tor korupcji nalezy przygotowac
zgodnie z opisem ponizej. Dalsze przygoto-
wanie przebiega jak w grze podstawowej.

TOR KORUPCJI
Oprocz planszy przedstawiajacej Port Czaszek
modut ten zawiera réwniez druga plansze:

tor korupgji. Przyktad przygotowania gry z Portem Czaszek (6 graczy)

Przed rozpoczgciem gry z tym modulem
wymagane jest przygotowanie toru korupgji.
Nalezy umiesci¢ po 3 znaczniki korupcji

na kazdym z pdl oznaczonych od ,,-2” do
»—9” oraz 1 znacznik korupcji na polu
oznaczonym ,—1".

Przygotowanie toru korupcji

ALY

h 4
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ZBIERANIE ZNACZNIKOW KORUPC]I

Gdy efekt wymaga od gracza wziecia lub otrzymania korupcji, nalezy
wziaé znacznik korupgji z pola najblizszego ,,—1” na torze korupcji,
ktore nadal ma na sobie znaczniki.

TRGLIRL (Gl

Piotr otrzymuje 1 znacznik korupcji. Sposréd pol wciaz zawieraja-
cych znaczniki korupgji najblizsze ,,-1” jest pole ,,-6”, wiec Piotr
bierze z niego 1 znacznik i umieszcza go w swojej karczmie.

Jesli gracz zostanie zmuszony do wziecia znacznika korupcji

i umieszczenia go w swojej karczmie, gdy na torze korupcji nie ma
juz zadnych znacznikow, natychmiast traci 10 PZ za kazdy znacznik,
ktorego nie mogl wziac z toru.

ZWRACANIE ZNACZNIKOW KORUPCJI

Gdy efekt nakazuje graczowi zwrdcic znaczniki korupcji na tor korupgiji,
gracz ten bierze wymagana liczbe znacznikéw korupcji ze swojej
karczmy i umieszcza je na torze, zaczynajac od pola polozonego
najdalej od ,,-1” i niezawierajacego jeszcze 3 znacznikéw korupcji.
Na zadnym polu toru korupcji nie moga znajdowac sie wiecej niz

3 znaczniki korupgji.

Innymi stowy, korupcja wraca na tor w kolejnosci odwrotnej do tej,
w jakiej zostala z niego zabrana.

Tomek zwraca 1 znacznik korupgji ze swojej karczmy na tor
korupcdji, umieszczajac go na polu ,,-6”, poniewaz jest to pole
najdalej od ,,-17, ktére nadal ma miejsce na znaczniki.

USUWANIE ZNACZNIKOW KORUPCJI

Gdy karta lub budynek nakazuje usuniecie korupcji z gry, nie nalezy
umieszczac¢ znacznika z powrotem na torze korupcji. Zamiast tego
odktada sie go z powrotem do pudelka; pozostaje on poza gra

do konca rozgrywki.

Krzysztof usuwa 1 znacznik korupcji z gry i odktada go do pudetka.

ZAKONCZENIE GRY
W ramach koncowej punktacji wszyscy gracze muszg uwzglednic¢
korupcje.

Kazdy gracz zmniejsza swoja sume punktow zwyciestwa o warto$¢
okreslong przez calkowitg liczbe znacznikéw korupcji w swojej
karczmie. Warto$¢ kazdego znacznika korupcji jest rowna liczbie
na pustym polu toru korupcji, ktére znajduje sie najdalej od ,,-1”.
Kazdy znacznik korupcji w karczmie gracza zmniejsza jego punkty
zwycigstwa o te wlasnie warto$¢.

Na koniec gry puste pole najdalej od pola ,,-1” ma wartos¢ ,,-5”,
wiec kazdy gracz zmniejsza swoja sume punktéw zwyciestwa
o 5 za kazdy znacznik korupcji w swojej karczmie.



ZArACZNIK 1. NOWE BUDYNKI

W tej sekeji opisano rozmaite budynki, do ktdrych gracze moga przy-
dziela¢ swoich agentéw. Na planszach z obu moduldéw znajduja si¢ po
3 budynki podstawowe. Symbol zestawu obok nazwy kazdego budynku
opisanego ponizej wskazuje, do ktérego modutu nalezy dany budynek.

BuDYNKI PODSTAWOWE

Do tych budynkéw mozna przydzieli¢ agentéw od poczatku gry
(pod warunkiem, Ze s3 na nich dostepne wolne pola akgji).

DomMm Grosu

Prawo Portu Czaszek jest szybkie i brutalne.
Jedyng nadziejg na uniknigcie kary
sg méwcy Domu, a nadzieja ta nie
Jjest tania.

Polozenie. Dolne Szlaki Handlowe

Akcja. Dobierz 1 karte intrygi i wez

1 odkryta karte misji z Gospody nad
Urwiskiem. Oprdcz tego wez 5 sztuk
ztota ((5)) z puli zasobow i 1 znacznik
korupcji (@) z toru korupcji i umie$é
je w swojej karczmie.

PONURY POSAG %ﬁ

W tym wysokim pomieszczeniu znajduje sig
ogromny posqgg z ciemnego kamienia. Jego
glowa i wiele z palcow zostaty odlamane.

Polozenie. Poziom Lochow

Akcja. Dobierz 2 karty intryg.

o

f_-. )
. PoNury

L]

STUDNIA WEJSCIOWA
Znajduje sie w sali wspolnej Ziejgcego
Portalu i jest najczesciej uzywanym
fizycznym potgczeniem z Podgorg.
Polozenie. Ziejacy Portal

Akcja. Wez 1 odkryta karte misji

z Gospody nad Urwiskiem, a nastepnie
zagraj 1 karte intrygi z reki.

STupNiA
WEJSCIOWA

= Easrﬂi@

SALA LUSTER
Na Scianach tego korytarza wiszg duze,
cigzkie, owalne, szklane lustra, po osiem

z kazdej strony. Czasami odbicia nie sq
tym, czym si¢ wydajq.

Polozenie. Poziom Lochow

Akcja. Wez 1 dowolnego poszukiwacza
przygéd (12)) albo 1 wojownika
il lotra (@ W)z puli zasobow
i umie$¢ ich w swojej karczmie.

SALA LUSTER

TARG NIEWOLNIKOW

Tutaj mozna kupic krzepkich krasno-
ludow do ochrony domu, przystojnych
niewolnikow dla przyjemnosci, a nawet
osobliwosci, takie jak svirfneblitiscy
szlifierze klejnotéw.

Polozenie. Dolny Port

Akcja. Wez 2 wojownikéw (@@)
i2lotréw (&) z puli zasobow,

a takze 1 znacznik korupcji (@) z toru
korupcji i umies¢ je w swojej karczmie.

TARG
NIEWOLNIKOW

WyspA CzASzKI

Ta budzgca grozg wyspa na rzece
Sargauth stanowi pierwszqg linig

obrony Portu Czaszek, a takze wigzienie
dla niewolnikow, zanim trafig na targ,
gdzie zostang sprzedani.

Polozenie. Poziom Sargauthu

Akcja. Wez 2 dowolnych poszukiwaczy
przygod ((2102)) z puli zasobéw
i 1 znacznik korupcji (@) z toru
korupcji i umies$¢ je w swojej karczmie.

A

Wryspa
CzaszKi
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BUDYNKI ZAAWANSOWANE

Te 24 kafelki budynkow reprezentuja budynki zaawansowane, ktore
gracze moga zakupi¢ w trakcie gry. Podczas rozgrywki w Siedzibie
Budowniczych zawsze dostepne sa do kupienia 3 odkryte kafelki
budynkéw.

CMENTARZ
CMENTARZ TROBRIANDA &
Miejsce, ktore niegdys byto kopalnig mithralu
Melairkynow, stato sie poligonem doswiadczalnym
dla konstruktéw Trobrianda. Walczg miedzy sobg

i z nieostroznymi podréznikami prébujgcymi okras¢
pozostatosci kopalni.

Odrzué

Polozenie. Farmy

Koszt. 3 sztuki ztota
Akcja. Wez 4 sztuki ztota (@ @@@) z puli

zasobow i umie$¢ je w swojej karczmie. Dobierz
2 karty intryg, a nastepnie odrzu¢ 2 karty intryg.

wiAScICIEL: |1

=

Wiasciciel. Dobierz 1 karte intrygi.

CytAapELA KRwAwE) REKT &
Ta twierdza jest petna putapek, ktore mozna
ustawi¢ podczas wycofywania sie do srodka.
Polozenie. Gérny Poziom Lochow

Koszt. 7 sztuk ztota Umies¢ po 1

Akcja. Wez 4 wojownikow (@ @ @ @)

z puli zasobow i umie$¢ ich w swojej karczmie.
Nastepnie umies¢ po 1 wojowniku (®)z puli
zasobow na 2 réznych polach akgji.

Wtasciciel. Wez 2 wojownikéw (D) z puli
zasobow i umie$¢ ich w swojej karczmie.

zasobéw na 2 réznych
polach akgji.

GROBOWIEC BELKRAMA &

Ten grobowiec krasnoludzkiego krola z klanu
Melairkyn nie jest miejscem dla nierozwaznych.
Polozenie. Poziom Sargauthu

Koszt. 5 sztuk zlota

Akcja. Wez 5 sztuk zlota ((5)) z puli zasobéw

i umies¢ je w swojej karczmie, a nastepnie zagraj
1 karte intrygi z reki.

Whasciciel. Wez 2 sztuki ztota (@@) z puli
zasobow i umies¢ je w swojej karczmie.

' W tej gospodzie cisza i bezpieczetistwo majg wysokg
cene, podobnie jak wiele zabdjczych trucizn.

Polozenie. Dolne Serce
Koszt. 6 sztuk zlota

Akcja. Wez 1 dowolnego poszukiwacza przygod
(@) i 5 sztuk zlota ((&)) z puli zasobéw, a takze
1 znacznik korupcji (@) z toru korupcji i umiesé
je w swojej karczmie. Nastepnie wez 1 odkryta
karte misji z Gospody nad Urwiskiem.

Wiasciciel. Otrzymujesz 3 PZ.

WLASCICIEL: (3)

GROBOWIEC WIELKIEGO
Diuka &

Napis na nagrobku brzmi: ,,Tu spoczywa Wielki
Krol Arthangh / Syn Meirry / Wiadca Emberden /
Nie powinien byt zgingc”.

Polozenie. Poziom Lochéw

Koszt. 7 sztuk zlota

Akcja. Wez 8 sztuk zlota (@@@@)

z puli zasobow i umie$¢ je w swojej karczmie.
Nastepnie umies$¢ po 2 sztuki ztota (@ @)

z puli zasobow na 2 réznych polach akgji.

Whasciciel. Wez 4 sztuki ztota (@ @@@)

z puli zasobow i umie$¢ je w swojej karczmie.

KAGANIEC PIEKIELNEGO
OGARA &

Ta negdzna buda nie ma wiele do zaoferowania
odwiedzajgcym poza niezwykle mocnymi
trunkami i calym asortymentem bezlitosnych
zabéjcow szukajgcych okazji do przelania krwi.

Polozenie. Dolne Serce

Koszt. 8 sztuk zlota

Akcja. Wez 1 kleryka (@), 1 wojownika (@),
1lotra (@) i1 czarodzieja (W) z puli zasobow,
a takze 1 znacznik korupcji (@) z toru korupcji
i umie$¢ je w swojej karczmie.

Wihasciciel. Wez 1 dowolnego poszukiwacza
przygéd (7)) z puli zasobéw i umiesé go

w swojej karczmie.

KomNATA MADRoOSCI &

W glebi Podgory rosnie Knieja Wierzbiny.
W tym dziwnym lesie nowicjusze Malara
uczq sig o bestiach w Komnacie Mgdrosci.

Polozenie. Farmy
Koszt. 7 sztuk ztota

Akcja. Wez 2 klerykow (D) z puli zasobow
i umies¢ ich w swojej karczmie. Nastepnie
umies¢ 1 kleryka (&) z puli zasobéw na
dowolnym polu akgji.

Wriasciciel. Wez 1 kleryka (@) z puli zasobow
i umie$¢ go w swojej karczmie.

LeZeE OkA &

Jedna z dwéch umocnionych baz utrzymywanych
przez wladce przestepczego potswiatka z rasy
obserwatoréw, znanego jako Xanathar.

Polozenie. Poziom Sargauthu
Koszt. 3 sztuki ztota

Akcja. Wez 1 dowolnego poszukiwacza przygéd
(177) z puli zasobow i umiesé go w swojej
karczmie, a nastepnie zagraj 1 karte intrygi z reki.

Wiasciciel. Otrzymujesz 2 PZ.



(GROBOWIEC
WIELKIEGO DIUKA

wEEE
Umieéé po @ @

z puli zasobow na
2 réznych polach akgji.
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Umies$¢ @ z puli
zasobéw na dowolnym
polu akeji.

WLASCICIEL: @

LiBRARIUM

Legendarne Librarium Halastera to Smiertelna putapka.
Ktos nierozwazny na tyle, by tu wejs¢, szybko przekona
sie, ze same regaly kryjg wigcej niebezpieczeristw,

niz stojgce na nich ksiegi i ich mroczne sekrety.
Polozenie. Poziom Lochéw

Koszt. 7 sztuk zlota

Akcja. Wez 2 czarodziejow (W) z puli zasobow
i umie$¢ ich w swojej karczmie. Nastepnie umies¢
1 czarodzieja (§9) z puli zasobéw na dowolnym
polu akgji.

Whasciciel. Wez 1 czarodzieja (§9) z puli
zasobOow i umie$¢ go w swojej karczmie.

LomMBARD NAPARSTNIKA &

Weszystko, co zgubi sie w Porcie Czaszek, w koticu trafia
do tego zagraconego sklepiku. Klienci, ktorzy przchodzg
tu ze swoimi najcenniejszymi artefaktami, czgsto
wychodzg z jakgs zatosng sumkg, nie majgc pojecia,

co si¢ wlasciwie stato.

Polozenie. Dolny Port

Koszt. 4 sztuki zfota

Akcja. Zwrdé 1 znacznik korupcji (@) ze swojej karcz-
my na tor korupcji. Nastepnie wez 1 sztuke ztota ([o])
z puli zasobow i umie$¢ ja w swojej karczmie.

Wihasciciel. Wez 2 sztuki ztota (@ @) z puli
zasobOw i umie$¢ je w swojej karczmie.

Prar Czorowy &
Nieproszeni goscie, ktérzy nie przybyli w towarzystwie
illithida, sq telepatycznie i uprzejmie proszeni o opusz-
czenie lokalu, gdyz jego kierownictwo nie moze zagwa-
rantowaé im bezpieczetistwa.

Polozenie. Gorne Serce
Koszt. 4 sztuki ztota

Akcja. Zwréé 1 dowolnego poszukiwacza przygéd ((7)
ze swojej karczmy do puli zasobow. Nastepnie wez

3 czarodziejow (S$$H) 2 puli zasoboéw i 1 znacznik

korupcji (@) z toru korupcji i umie$é je w swojej karczmie.
Wiasciciel. Wez poszukiwacza przygdd (D)

zwrdconego przez gracza, ktéry wykonat akcje
tego budynku, i umies¢ go w swojej karczmie.

POTWORY NA ZAMOWIENIE &

Zaktad Potwory na Zamoéwienie, tworzgcy hybrydowe
potwory i stworzenia wszystkich rozmiaréw, znany jest
najbardziej z rdzawego sowostwora - polgczenia przera-
Zajgcego sowodzwiedzia i rdzewnika.

Polozenie. Centralne Serce

Koszt. 3 sztuki zlota

Przy zakupie i na poczatku rundy. Wez 1 znacznik
korupcji (@) z toru korupcji i umies¢ go na tym kafelku.

Akcja. Wez wszystkie znaczniki korupcji (@) z tego
kafelka i umies¢ je w swojej karczmie. Za kazdy znacznik
korupcji (@) wziety ta akcja mozesz zwrdcic 1 ze swoich
przydzielonych agentéw do swojej puli.

Wriasciciel. Otrzymujesz 2 PZ.

LIBRARIUM

& :
Umies¢ .’ z puli
zasobow na dowolnym
polu akcji.

WLASCICIEL: nu

Porwory,
—__NA ZAMOWIENIE
e

Pll;ZY.ZélfUPIE / POCZATEK RuNDY
mies¢ @ na tym kafelku.

Wez wszystkie
Z tego kafelka.
Zwré¢ 1 A} do swojej
puli za kazdy wziety

Przez Ciebie Q

Ly
WEASCICIEL: @
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1| ku wschodowi cokotach, na ktérych wyryto imiona:

PROMENADA
MROCzZNE] DZIEWICY.
CZNE) DL

PROMENADA MROCZNE]

Dziewicy &

Ustronny kompleks swigtynny, ktory zostat
zbudowany przez wybravicéw Eilistraee i przed
wiekami oddzielony od Portu Czaszek. Obejmuje
odizolowang czes¢ pierwotnej Enklawy Sargauth.

. ksymalnie
, Usuri z gry maxsy

Polozenie. Pélnocny Wschod Portu Czaszek ze swoje) karzniy:

Koszt. 9 sztuk zlota

Akcja. Wez do 2 znacznikéw korupcji (@ @)
ze swojej karczmy i usun je z gry.

Wihasciciel. Otrzymujesz 3 PZ.

RzuconA Rekawica &

Rzucona Rekawica, znana jako najobskurniejsza

i najbardziej nikczemna arena walk w Porcie Czaszek,
co najmniej raz na dekadzier organizuje szokujgco
brutalne widowiska pelne przemocy.

Polozenie. Dolne Serce
Koszt. 8 sztuk zlota

Akcja. Wez 3 wojownikow (@@@) i3 totrow
CL W puli zasob6w, a takze 1 znacznik
korupcji (@) z toru korupcji i umie$¢ je w swojej
karczmie.

Wriasciciel. Wez 1 wojownika (@)

illotra (§9)z puli zasob6w i umiesé
ich w swojej karczmie.

Sara SpiacycH KroLow &

W tej jasniejgcej fioletowym blaskiem komnacie

znajdujg sie dwa rzedy po dwadziescia szes¢ wysokich,
kamiennych trondow ustawionych naprzeciwko siebie.
Na kazdym z Isnigcych zlotem tronow siedzi szkielet.

SALA SPIACYCH KR()LOW_

Polozenie. Poziom Lochow

Koszt. 4 sztuki zlota

Akcja. Wez 1 wojownika (@) illotra (ﬁ)

z puli zasobéw i umie$¢ ich w swojej karczmie.
Nastepnie zagraj 1 karte intrygi z reki.
Wriasciciel. Wez 1 wojownika () albo

1lotra (§9) z puli zasob6w i umies¢ go
w swojej karczmie.

SALA TrzECH LorDOW &

Pigciometrowe, kamienne posqgi stojg na zwréconych

Elyndraun, Ruathyndar i Onthalass.

Polozenie. Poziom Lochow B
ojej karczmy i umijege

PO 1 z tych na
3 réznych polach akcji:

Koszt. 6 sztuk zlota

Akgja. Usun 3 dowolnych poszukiwaczy

przygéd (12172°(27) ze swojej karczmy i umies¢
po 1 z nich na 3 réznych polach akgji. ;
Nastepnie otrzymujesz 10 PZ. - A

Wiasciciel. Otrzymujesz 2 PZ. WEAScicieL: ()

SALA Wieru Korumn &

To legowisko wampira jest petne kamiennych
kolumn siegajgcych od podtogi do sufitu.
Na podlodze Sciele si¢ wirujgca, gesta mgta.

Polozenie. Poziom Lochéw

Koszt. 5 sztuk ztota

Akgja. Zagraj z reki kolejno 3 karty intryg.
Wiasciciel. Dobierz 1 karte intrygi.

SZALENSTWO PoSzZukiwacza 8

Ukryte doty, ptongce strumienie oleju i samo-
czynnie uzbrajajgce sig sprezynowe ostrza to
przyktady produktow oferowanych przez te firme.

Polozenie. Centralne Szlaki Handlowe
Koszt. 6 sztuk ztota

Akcja. Wez 1 znacznik korupcji (@) ze swojej
karczmy i umie$¢ go na dowolnym polu akgji.

Whasciciel. Otrzymujesz 2 PZ.

V4
TAJINA SWIATYNIA &
W Porcie Czaszek niewiele jest miejsc, w ktorych
bezpiecznie mogqg gromadzic sig wierni.
Gdy powstaje Swigtynia, jej wejscie zostaje zabez-
pieczone potezng magiq ostrzegajgcg przywodcow
w przypadku jego naruszenia.
Polozenie. To tajemnica - nic nie powiemy!
Koszt. 8 sztuk zlota

Akcja. Zwr6é 1 znacznik korupcji (@)

ze swojej karczmy na tor korupcji. Nastepnie
wez 1 kleryka (@) z puli zasobow i umiesé

go w swojej karczmie.

Wiasciciel. Wez 1 kleryka (D) z puli zasobow
i umie$¢ go w swojej karczmie.

TWIERDZA

SHADOWDUSKOW &

Gdy Zlodzieje Cieni uciekli z miasta, czes¢ ich
organizacji znalazla schronienie w Podgorze.
Tam tez pozostali, cho¢ niewielu z nich jest
jeszcze ludzmi.

Polozenie. Ostatni Poziom

Koszt. 7 sztuk ztota
Akcja. Wez 4 totrow (SS$H) - puli

zasobow i umies¢ ich w swojej karczmie.
Nastepnie umie$¢ po 1 totrze () z puli
zasobow na 2 réznych polach akji.

Whasciciel. Wez 2 totréw (ﬁ ﬁ) z puli
zasobow i umies¢ ich w swojej karczmie.



WEASCICIEL:

SZALENSTWO
____Poszukiwacza
e

Usun znacznik ‘
ze swojej karczmy
y i umies¢ go na dowolnym
polu akgji.

TWiERDZA
AD ’
= 2OWDUSKOW

,ﬁ
 $8$S
: Umies’c‘p()l."zpuh

Zasobow na 2 réznych
polach akcji.

=

ZAGINIONA GROTA &

W tym magicznym pomieszczeniu rzucono zaklecie
cigglej ciemnosci. Wielu nieostroznych poszukiwaczy
przygéd zgubito sie tutaj, szukajgc bramy prowadzgcej
na zewngtrz Podgory.

Polozenie. Poziom Sargauthu
Koszt. 6 sztuk zlota

Akgja. Odrzu¢ 1 nieukonczona misje (ale nie misje
obowiazkowa!). Nastepnie wez 1 wojownika (&),
1lotra (§)il dowolnego poszukiwacza przygéd (@)
z puli zasobow i umie$¢ ich w swojej karczmie.

Wiasciciel. Wez 1 dowolnego poszukiwacza
przygod (127) i umies¢ go w swojej karczmie.

ZAkeAD Ustuc Kryrrowycu &

Majg w asortymencie najlepsze zwloki do ozywiania,
ktore zdobywajg, okradajgc krypty i grobowce
w Miescie Umartych w Waterdeep.

Polozenie. Dolne Szlaki Handlowe
Koszt. 7 sztuk zlota

Akgja. Wez 3 totrow (WP W) i5 sztuk zlota ()
z puli zasobdw, a takze 1 znacznik korupcji (@)
z toru korupcji i umies¢ je w swojej karczmie.

Wrhasciciel. Wez 3 sztuki zlota (@@@)
z puli zasobow i umies¢ je w swojej karczmie.

ZATRUTE P1oRO &

Dzigki imponujgcej kolekcji woskowych odbitek
pieczeci rzgdowych z catego Faertinu powstajg

tu jedne z najlepszych fatszywek w Porcie Czaszek.

Polozenie. Centralne Szlaki Handlowe
Koszt. 5 sztuk zlota

Akcja. Zwr6¢ 1 znacznik korupcji (@) ze swojej
karczmy na tor korupcji. Nastepnie zagraj 1 karte
intrygi z reki.

Wiasciciel. Dobierz 1 karte intrygi.

ZNAKOMITE ZOMBI SHRADINA &

Przez jakis czas wynajecie czeredy zombi bylo catkiem
proste. Teraz panuje cisza w interesie, chyba ze wiesz,
kogo spytac.

Polozenie. Dolne Serce
Koszt. 6 sztuk zlota

Akcja. Wez 3 wojownikow (@@@) i1 kleryka (@)
z puli zasob6w, a takze 1 znacznik korupcji (@)
z toru korupgji i umies¢ je w swojej karczmie.

Wrhasciciel. Wez 3 sztuki zlota (@@@)
z puli zasobow i umie$¢ je w swojej karczmie.

ZAGINIONA GROT

e

Odrzué
1 nieobowiazkowa

@)

ZAKEAD Uspuc
_____ KrypProwycy
¥ ———e

e

WEASCICIEL. u n n

Z ATRUTE PIORO
e -——_,-—_——/_: .

ZNAKOMITE
___ZOMBI SHRADINA
e __

WEASCICIEL: u n u




ZArACZNIK 2. NOWA FRAKCJA
(SzARe D1rONIE)

W dodatku Szelmy z Portu Czaszek wprowadzona zostaje nowa
\. frakcja — Szare Dlonie, reprezentowana przez szare pionki agentow.
“ Dzigki temu w grze Lordowie Waterdeep moze uczestniczy¢ naraz

nawet 6 0sob.
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SZARE DLONIE

Chociaz Waterdeep jest skutecznie bronione przez
Gwardie Miejska i Straz Miejska, niektore zagrozenia
wymagaja bardziej radykalnych rozwigzan. Szare

_I‘.-*"r i Dlonie to elitarna grupa poteznych poszukiwaczy
& przygod podlegajaca bezposrednio Lordom Waterdeep.

T ———————

ZArACZNIK 3. OBJASNIENIA

Ponizsze wyjasnienia dotyczg czesto zadawanych pytan i nietypowych
sytuacji, ktore moga pojawic sie podczas gry. Znajduja sie wsréd nich
dodatkowe informacje dotyczace podstawowej gry Lordowie Waterdeep,
a takze odnoszace si¢ tylko do dodatku Szelmy z Portu Czaszek.

ZASADY OGOLNE

Akcje zapewniajace zasoby. Niektore misje specjalne zapewniaja korzysci,
gdy gracz, ktéry wypelnil takg misje, zdobywa zasoby poprzez wykonanie
jakiej$ akeji. Uwaza sie, ze gracz zdobywa zasoby w wyniku wykonania
akgji tylko wtedy, gdy przydzieli agenta do pola akcji, ktore zapewnia okres-
lony zaséb (np. poszukiwaczy przygdd lub ztoto), i wykona instrukcje tego
pola. Przykladowo, gdy gracz zagra karte intrygi po przydzieleniu agenta
do Portu Waterdeep i pozyska zasoby z tej karty, uznaje sie, ze gracz ten
otrzymat zasoby z tej akcji.

Zdobycie zasobéw w wyniku zagrania karty intrygi przez innego gracza
nie powoduje aktywacji korzysci zwigzanych z misjg specjalna, ktére
wymagaja wykonania akcji. Podobnie zdobycie zasobow za ukonczenie
misji lub dzieki korzy$ciom wynikajacym z misji specjalnej nigdy nie jest
traktowane jako zdobycie zasobéw w wyniku akgji.

Aktywne misje. Aktywne misje muszga by¢ zawsze odkryte i umieszczone
obok planszetki gracza, tak aby byly widoczne dla innych.

Kolejnos¢ wyboru. Niektore akgcje i efekty kart wymagaja dokonania wyboru
przez jednego lub wiecej graczy. Poniewaz w takich przypadkach warto$¢
korupcji moze si¢ zmienia¢ wraz z wyborami poszczegdlnych graczy, nalezy
dokonywac tych wyboréw po kolei. Rozpoczyna¢ powinien gracz, ktory
wywoluje efekt wyboru (np. zagrywa karte intrygi), albo pierwszy gracz.

Korupcja. Korupcja jest zasobem wyjatkowym; nigdy nie liczy si¢ jako
poszukiwacz przygdd ani ztoto i nie mozna jej wybrac jako (@).

Liczba budynkéw w grze. Podczas umieszczania budynkow w grze gracze
nie s3 ograniczeni do 10 pustych pol na planszy przeznaczonych na kafelki
budynkow. Dodatkowe budynki nalezy po prostu umiesci¢ w dogodnym
miejscu na planszy lub w jej poblizu.

Limit kontrolowanych budynkéw. Zaden gracz nie moze kontrolowaé
wigkszej liczby budynkow, niz ma znacznikéw kontroli budynkow (9).

Nieprzydzieleni agenci. Gdy efekt odnosi sie do nieprzydzielonych
agentow (np. karta intrygi Prébki towaréw), dotyczy to agentow, ktorzy
nadal znajduja sie w puli gracza.

Odrzucanie budynkéw. Jesli budynek zawierajacy zasoby zostanie usuniety
z gry, wszystkie znaczniki poszukiwaczy przygéd i zetony ztota wracaja
do puli zasobow, a wszystkie znaczniki korupcji wracajg na tor korupgji.

Pozyskiwanie agentéw. W niektorych sytuacjach gracz moze dodac agenta
do swojej puli podczas ponownego przydzielania w Porcie Waterdeep
(np. podczas ponownego przydzielenia agenta gracz wypetnia misje
Zwerbuj przybocznego lub Badaj chronomancje). Gdy do tego dojdzie,
nalezy natychmiast przydzieli¢ takiego agenta, zanim kolejny agent

z Portu Waterdeep zostanie ponownie przydzielony.

Przemieszczanie zasobow. O ile nie okreslono inaczej, efekty przenosza
poszukiwaczy przygod, ztoto i korupcje miedzy karczma gracza a pulg
zasobow lub torem korupcji, stosownie do sytuacji. Zasoby znajdujace si¢
na planszy nie s3 przemieszczane, chyba ze okreslono inaczej.

Przydzielanie agentéw. Jesli gracz nie moze przydzieli¢ agenta, poniewaz
nie ma dostepnego pola akcji, musi spasowa¢, a tura przechodzi na nastep-
nego gracza. Jesli Zaden gracz nie moze przydzieli¢ agenta zgodnie z zasadami,
runda dobiega konca.

Wprowadzanie budynkéw do gry. Jesli gracz wprowadza do gry budynek
z Siedziby Budowniczych, na ktorym znajduja sie Zetony punktow zwycie-
stwa, otrzymuje te punkty zwyciestwa niezaleznie od tego, w jaki sposdb
budynek zostal wprowadzony do gry.

Wykonanie akcji. Aby wykona¢ dang akeje, gracz musi by¢ w stanie
wypelni¢ wszystkie instrukcje zawarte na polu akgji. Dotyczy to, miedzy
innymi, pokrycia kosztéw zakupu budynku, zwrotu 2 poszukiwaczy
przygod w Trzech Perlach, zagrania karty intrygi w Porcie Waterdeep itd.



Zagrywanie kart intryg. Wiszystkie karty intryg zawieraja tekst ,,Zagraj
w Porcie Waterdeep” jako przypomnienie dla nowych graczy. Karty intryg
mozna réwniez zagra¢ zgodnie z dziataniem budynku lub jako cze$¢ nagrody
za wypelnienie misji.

Zakup budynkow. Aby zakupi¢ budynek, gracz musi przydzieli¢ agenta do
Siedziby Budowniczych i zaplaci¢ koszt budynku w ztocie. Wprowadzenie
budynku do gry w jakikolwiek inny sposob (np. poprzez wypelnienie misji)
nie jest traktowane jako zakup budynku. (Warto jednak sprawdzi¢ wyja-
$nienie dotyczace karty intrygi Architektoniczna innowacja).

BUDYNKI PODSTAWOWE

Port Waterdeep. Gdy gracz korzysta z pola akcji Portu Waterdeep bez
przydzielania do niego agenta (np. przydziela agenta do Gwiazdy Zoara,
a nastepnie wybiera agenta przeciwnika w Porcie Waterdeep), wykonuje
instrukcje dotyczace Portu Waterdeep, ale nie przydziela ponownie
swojego agenta na koniec rundy. Bledne objasnienie dotyczace dziatania
Gwiazdy Zoara w instrukcji gry Lordowie Waterdeep zostato poprawione
w polskiej wersji.

BUuDYNKI ZAAWANSOWANE

Budynki gromadzace zasoby. Budynki, ktére gromadza zasoby po zakupie
i na poczatku kazdej rundy (takie jak Plac Karawan), nie zaczynaja groma-
dzi¢ zasob6w, dopoki nie zostang wprowadzone do gry.

Drogowskaz. Jesli gracz przydzieli agenta do Drogowskazu, gdy ten nadal
znajduje si¢ w Siedzibie Budowniczych (np. za pomocg karty intrygi
Prébki towardw), to gracz zabiera wszystkie Zetony PZ zgromadzone

na Drogowskazie i natychmiast zdobywa te punkty zwyciestwa.

Ogrod Bohateréw. Przydzielenie agenta do Ogrodu Bohateréw daje
graczowi mozliwo$¢ natychmiastowego wypelnienia wybranej misji, pod
warunkiem, Ze posiada on odpowiednie zasoby. Gracz wypelnia misj¢

i normalnie zwraca zasoby do puli zasobéw. Wypelnienie tej misji nie
wlicza si¢ do limitu 1 misji po kazdym przydzieleniu, wigc po przydzieleniu
agenta do Ogrodu Bohateréw gracz moze wypelni¢ 2. misje, o ile ma
wymagane zasoby.

Palac Waterdeep. Gdy gracz przydziela ambasadora do pola akgji, otrzymuje
pelne korzysci z tego pola. Agent ten liczy si¢ jako agent przeciwnika dopiero
po jego przydzieleniu i wykonaniu instrukcji dotyczacych pola akgji.

Jesli do konca rundy Zaden gracz nie przydzielil agenta do Patacu Waterdeep
i nie przejat ambasadora, ambasador jest zdejmowany z planszy i odkladany
na bok w tym samym czasie, gdy gracze odzyskuja swoich agentéw.
Potwory na Zamowienie. Jesli na ten budynek zostanie nalozona dodat-
kowa korupcja (np. za pomoca karty intrygi Zgubny wplyw), traktuje sie

ja jak korupcje, ktora przyrosta w normalny sposéb. W ten sposob gracz
przydzielajacy agenta do tego pola przejmuje cala znajdujacy si¢ na nim
korupcje i moze przywroci¢ do swojej puli tyle samo agentow.

Jesli na poczatku rundy na torze korupcji nie ma zadnych znacznikéw
korupcji, na tym budynku nie umieszcza si¢ znacznika.

Juz po rozgrywce?

Podziel sie wrazeniami

z innymi graczami w grupie
PLANSZOWA REBELIA

FB/groups/planszowarebelia

KARTY LORDOW

Xanathar. Chociaz ten Lord zapewnia punkty zwyciestwa za znaczniki
korupgji, kierujgcy nim gracz na koniec gry nadal traci punkty za korupcje,
ktéra ma w swojej karczmie. Przyktadowo, jesli kazdy znacznik korupcji
jest wart —5 PZ na koniec gry, grajacy Xanatharem traci ostatecznie -1 PZ
za kazdy znacznik po uwzglednieniu konicowej korzysci punktowej Xanathara.

KARTY MIS]JI

Misja dyplomatyczna w Suzail. Gdy gracz wypelni misje w Gospodzie
nad Urwiskiem, natychmiast ja zabiera i umieszcza wéréd innych swoich
wypelnionych misji lub misji specjalnych.

Oszukaj Gildie Budowniczych. Przed wybraniem drugiego budynku
nalezy uzupelni¢ wolne miejsce w Siedzibie Budowniczych.

Przejmij Cytadele Krwawej Reki. Do karczmy zawsze wraca tylko
1 poszukiwacz przygod, ktérego uzyto do wypelnienia misji.

Studiuj w Librarium. Gracz w cato$ci wykonuje akgje, ktora nakazata mu
zagranie karty intrygi, zanim dobierze (i ewentualnie zagra) karte intrygi
w wyniku tej misji specjalnej.

Uczyn cud dla mas. Gdy gracz wypelni te misje specjalng, raz na runde,
wykonujac akcje, ktora zapewnia mu dowolng liczbe klerykow, moze
zwrocié tylko 1 poszukiwacza przygdd ze swojej karczmy (1 wojownika,
1 lotra albo 1 czarodzieja) i wzia¢ 1 kleryka.

Wyszkol Straz Zamkowa. Gracz, ktory wypelnil te misje specjalng, otrzy-
muje tacznie 2 wojownikéw (@ ), gdy przejmuje znacznik pierwszego
gracza. Ponadto, jesli gracz, ktéry mialby otrzyma¢ znacznik pierwszego
gracza, juz go posiada (np. poprzez przydzielenie agenta do Zamku Water-
deep), ta misja specjalna nadal daje efekt.

Zlikwiduj rywali. Kazdy przeciwnik wybiera poszukiwacza przygod,
ktérego zwraca do puli zasobow.

KARTY INTRYG

Architektoniczna innowacja. Efekt tej karty mowi ,mozesz kupi¢ 1 budynek’,
wiec liczy sie ona do efektow, ktdre aktywujg sie przy zakupie lub nabyciu
budynku.

Jawny Lord. Agenci i budynki gracza maja réwniez ochrone przed kartami
intryg ataku zagranymi przez przeciwnikow. Przyktadowo, budynek nie
moze zosta¢ zniszczony karta Wyburzenie, a agent nie moze zosta¢ wybrany
jako cel karty Doppelganger.

Manipulacja. Jesli gracz przesunie ambasadora, nadal jest on traktowany
jako agent przeciwnika dla wszystkich graczy, wiec nikt nie moze wykona¢
akcji z pola, na ktére zostal przeniesiony.

Probki towaréw. Gdy gracz uzywa karty Probki towaréw, aby przydzieli¢
agenta do budynku w Siedzibie Budowniczych, agent ten bierze udziat

w grze i moze zosta¢ celem kazdego efektu, ktéry wymaga od graczy
wybrania agenta. W ten sposob karta intrygi Przekup agenta i pole akeji
Gwiazdy Zoara moga zosta¢ wykorzystane do uzyskania korzysci wynikaja-
cych z budynku w Siedzibie Budowniczych, pod warunkiem, ze ktos weze-
$niej uzyl Probek towaréw, aby umiesci¢ swojego agenta na tym budynku.

Wyburzenie. Gracz nadal umieszcza budynek w grze, nawet jesli
zniszczyt swoj wlasny budynek.

Rebel Sp. z o.0.

ul. Budowlanych 64c
80-298 Gdansk, POLSKA
wydawnictwo@rebel.pl
www.wydawnictworebel.pl




KOMPENDIUM ZASAD

To kompendium stanowi podsumowanie zasad moduléw Podgéra i Port Czaszek.

Kazdy gracz wybiera kolor i bierze agentéw w tym kolorze

w liczbie zaleznej od liczby graczy. Jesli gracze zdecyduja si¢

na dlugga gre, biora agentéw zgodnie z liczba widoczng w odpo-
wiedniej kolumnie.

Normalna gra
Agenci
gracza

Dluga gra
Agenci
gracza

4 5

3 4
2 3
2 3

2

Mobput PODGORA

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Komponenty z modutu Podgéra nalezy potasowac z odpowiadaja-
cymi im komponentami z podstawowej gry Lordowie Waterdeep.

Plansze Podgéry najlepiej umiesci¢ w poblizu gléwnej planszy gry,
w zasiggu wszystkich graczy.

Dalsze przygotowanie przebiega jak w grze podstawowe;j.
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Mobput PorT CZASZEK

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Komponenty z modutu Port Czaszek nalezy potasowa¢ z odpowiada-
jacymi im komponentami z podstawowej gry Lordowie Waterdeep.

Obie plansze modutu Port Czaszek najlepiej umiesci¢ w poblizu

gltéwnej planszy gry Lordowie Waterdeep, w zasiegu wszystkich

graczy.

Na polu ,,-1” toru korupcji nalezy umiescic¢ 1 znacznik korupcji,
a na pozostatych polach - po 3 znaczniki.

Dalsze przygotowanie przebiega jak w grze podstawowej, za$ zasady
mechaniki korupcji i koricowej punktacji przedstawiono ponizej.

Korurcja

Zbieranie. Gracz bierze znacznik korupcji z pola polozonego
najblizej ,,—1”, na ktérym wciaz znajdujq sie znaczniki.

Zwracanie. Gracz zwraca znacznik korupcji na pole znajdujace si¢

najdalej od ,,—1”, na ktérym nie ma jeszcze 3 znacznikow.

Usuwanie. Gdy gracz usuwa znacznik korupgji z gry, odktada
go do pudetka, zamiast umieszcza¢ z powrotem na torze korupcji.

KONCOWE PUNKTOWANIE
Puste pole najdalej od pola ,,—1” wskazuje liczbe PZ traconych
za kazdy znacznik korupcji w karczmie gracza.

ZASADA OPCJONALNA:
UZYWANIE DWOCH MODUELOW
W rozgrywce musi bra¢ udziat tyle samo agentow, co w dlugiej grze.

Nalezy losowo usuna¢ 25 kart intryg, 30 kart misji i 12 kafelkow
budynkéw z podstawowej gry Lordowie Waterdeep.

Pozostate komponenty nalezy potasowaé z odpowiadajacymi im
komponentami z obu moduléw.

Wszystkie plansze powigzane z tymi modutami powinny zosta¢
umieszczone obok gléwnej planszy, w zasiegu wszystkich graczy.




