Jako krélowa Splendoru powierzam Wam
niezwykle wazna misje: musicie dostarczy¢
zywno$¢ mieszkancom krélestwal

Jesli tego dokonacie, osobiscie wrecze
Wam medale Splendoru.

Wykorzystuj zasoby, aby wyzywi¢ lud podczas podrézy
po Krélestwie Splendoru. Kazdy podréznik, ktéry dotrze
do patacu i otrzyma medal, wygrywa.

PLANSZA KROLESTWA plansza sktada sie z 3 dwustronnych segmentoéw. Wybierzcie losowo,
ktdra strona kazdego z segmentdw zostanie wykorzystana, a nastepnie potaczcie je i umiesécie
posrodku stotu. Jesli gracie po raz pierwszy albo wolicie krétsza rozgrywke, mozecie pozby¢ sie
Srodkowego segmentu i ztozyc¢ plansze Krélestwa wytacznie z segmentow i

4 PLANSZETKI SAKIEWEK

Kazdy z podréznikéw bierze planszetke sakiewki wraz z odpowiadajacym
jej kolorem pionkiem podréznika.

I PIONKI PODROZNIKOW
Przed 1. gra naklejcie naklejki na pionki. Ustawcie pionki podréznikéw
na polu startowym z portem w dolnej czesci planszy Krolestwa.

TACKA NA ZASOBY

Przed 1. gra naklejcie naklejki na odpowiednie pola tacki na zasoby
(zob. rysunek na arkuszu naklejek).

42 ZETONY ZASOBOW (po 7 w kazdym kolorze)

Grzyb  ,jabtko ,kapusta ,orzech ,woda ,ztote monety
Potdzcie 7 zetondw ztotych monet na tacce na zasoby, a nastepnie potdzcie
na niej pozostate zetony zasobow w zaleznosci od liczby podréznikéw:

4 podroéznikow: po 7 zetondw zasobdw kazdego koloru.

3 podréznikéw: po 5 zetondw zasobdw kazdego koloru.

2 podréznikow: po 3 zetony zasobdw kazdego koloru.

20 KWADRATOWYCH PLYTEK MIAST (po 4 w kazdym kolorze)

Potasujcie ptytki miast i utwdrzcie z nich stos dobierania obok planszy Krélestwa, strong z zasobami do dotu

WROTA PALACV (do ztozenia)
Wrota patacu mogg sie znajdowac w 1z 2 pozycji: moga by¢ otwarte albo zamkniete . To z Was, ktére widziato ostatnio klejnot (niewazne,
czy prawdziwy, czy nie), zostaje pierwszym podrdznikiem. Umiesécie wrota patacu po prawej stronie obszaru gry tego podréznika w pozycji otwartej

4 MEDALE SPLENDORU Umiesccie medale Splendoru nad plansza obok patacu.

8 OKRAGLYCH PLYTEK WIOSEK jesli to Wasza 1. gra, odt6zcie ptytki wiosek do pudetka. Przygotowujac nastepne rozgrywki, mozecie
umieszczac ptytki wiosek na planszy Krélestwa zgodnie z zasadami trybu Tajemnice w Krélestwie Splendoru (znajdujacymi sie na ostatniej stronie).



Wykonujecie tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazdéwek zegara,
zaczynajac od pierwszego podréznika.

W swojej turze mozesz:

Po zakonczeniu Twojej tury

swoja ture wykonuje podréznik
po Twojej lewej stronie.

Gdy Twdj pionek podrdznika dotrze do patacu Splendoru, krélowa
natychmiast nagradza Cie medalem Splendoru - mozesz wybra¢ dowolny

z dostegpnych nad plansza medali. e Podczas swojej tury Olek przesuwa swoj pionek do miasta

L , . . . o . . o Nastepnie Lidia przesuwa swdj pionek do patacu Splendoru . Krélowa wrecza Lidii
Podroznlk,. ktdrego pionek dotrze do Pa’cacu jako pierwszy, zmienia pozyc;e’\{vrpt patacu wybrany przez nia medal Splendoru . Nastepnie wrota patacu zaczynaja sie zamykac )
na zamkniete (wrota patacu pozostajg po prawej stronie pierwszego podrdznika). co sygnalizuje, ze trwa ostatnia runda rozgrywki.
Oznacza to, ze wrota patacu zaczynaja sie zamykac. Gra jest kontynuowana do momentu, az swoj3 ture wykona o Helena rozgrywa swoja ostatnia ture. Jej pionek réwniez dotart do patacu Splendoru ,
podrdznik siedzacy po prawej stronie podroznika z wrotami patacu, po czym dobiega konca. Dzieki temu wszyscy dzieki czemu ona réwniez moze wybrac¢ dla siebie medal Splendoru

podrdznicy rozegraja taka sama liczbe tur. o Nastepuje koniec rozgrywki. Olek nie moze rozegrac kolejnej tury, poniewaz siedzi po lewej

Wszyscy podrdznicy, ktorych pionki dotarty do patacu Splendoru i ktorzy otrzymali medal, zostaja zwyciezcami! stronie podréznika z wrotami patacu. Lidia i Helena wspétdzielg zwyciestwo




Po zapoznaniu sie ze standardowymi zasadami jako doswiadczeni podréznicy mozecie sprébowad rozgrywki w tym trybie na podanych nizej zasadach:

Podczas przygotowania gry w tym trybie wykorzystajcie wszystkie 3 segmenty planszy Krolestwa.

W ramach ostatniego etapu przygotowania roztézcie losowo po 1 zakrytym Zetonie wioski

na kazdym polu wioski na srodkowym segmencie planszy. Wszystkie nieuzyte zetony odtdzcie
do pudetka bez podgladania ich.

Nastepnie wezcie 3 ptytki miast z wierzchu stosu i umiesécie je odkryte obok stosu ptytek miast,

aby stworzy¢ rynek (moze wygladac na przyktad tak: ).

ZBIERANIE PLYTEK MIAST
Gdy bierzesz ptytke miasta po dostarczeniu zywnosci do miasta, mozesz wybrac 1z nastepujacych opciji:
e Mozesz dobrac zakrytg ptytke miasta ze stosu dobierania.

e Mozesz wzig¢ 1z 3 odkrytych ptytek z rynku. Jesli podréznik wezmie ptytke z rynku, natychmiast musi zastapi¢ ja nowa odkryta
ptytka miasta z wierzchu stosu dobierania.
EFEKTY PLYTEK WIOSEK
Gdy Twoj pionek podrdznika dotrze do wioski na srodkowym segmencie planszy, a ptytka tej wioski nie zostata jeszcze odwrdcona,

odwrdc¢ jg i natychmiast zastosu;j jej efekt. Nastepnie odtdz te ptytke wioski do pudetka (chyba ze to ptyta skarbu albo klejnotu krélowej).
Po zastosowaniu efektu zetonu wioski mozesz skorzystac rowniez ze zwyktego efektu wioski, ktéry pozwala na wykonanie dodatkowej tury

TORNADO (x1)
Rynek zostat zniszczony! Odtoz wszystkie 3 ptytki z rynku (odkryte ptytki obok stosu dobierania ptytek miasta) z powrotem do pudetka.
Do konca rozgrywki mozecie bra¢ ptytki miast tylko z zakrytego stosu dobierania.

SKARB (x2)
Podréznik, ktéry odkryt te ptytke, umieszcza zeton skarbu na swojej planszetce sakiewki. Zeton skarbu dziata tak samo jak zeton ztotej
monety: moze zastgpi¢ dowolny inny zasob i wlicza sie do limitu 8 zetonow zasobdw na planszetce sakiewki, a po uzyciu nalezy go odrzucic.

SUSZA (x2)
Wszyscy podroéznicy, ktorzy majg wiecej niz 5 zetonow zasobdow, muszg natychmiast odrzucic po tyle zetondw zasobow, aby na ich
planszetkach sakiewek pozostato maksymalnie po 5 zetondw. W dalszej czesci rozgrywki wcigz obowigzuje limit 8 zetondw zasobdw.

MILY ZLODZIEJ (*2)
W tej wiosce grasuje ztodziej! Podrdznik, ktory odkryt te ptytke, wybiera 1ze swoich zetonéw zasobéw i oddaje go innemu, wybranemu
przez siebie podréznikowi.

KLEJNOT KROLOWEJ (x1)
W tej wiosce odnaleziono zaginiony klejnot krélowej! Podréznik, ktéry odkryt te ptytke, bierze Zzeton klejnotu krélowej i umieszcza go obok
swojej planszetki sakiewki. Na koniec gry, jesli podréznikowi z klejnotem krélowej uda sie dotrze¢ do patacu Splendoru, ten podréznik
wygrywa gre jako jedyny.




