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WPROWADZENIE

Witaj w Waterdeep, miescie bogactwa!
Jestes Lordem Waterdeep, jednym z tajemniczych wladcow
tego wielkiego miasta. Dzigki swoim agentom, rekrutujesz

poszukiwaczy przygod, ktérzy pomogq ci w realizacji wielu
zadari i osiggnieciu wlasnych celow.
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Wiszyscy Lordowie Waterdeep majg w sercu
bezpieczeristwo swojego miasta, lecz kazdy z nich
ma réwniez swoje wiasne plany.

Czy dzigki ,.ciemnym interesom", najemnikom i
i przekupstwom pokierujesz miastem tak, by stac si¢ =7
najwigkszym z Lordow Waterdeep. e AD‘
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ELEMENTY GRY

Instrukcja
Wypraska
5 mat graczy
100 kostek poszukiwaczy przygéd:
25 kostek kaptanow (biate)
25 kostek wojownikéw (pomararczowe)
25 kostek totrzykow (czarne)
25 kostek czarodziejow (purpurowe)
33 drewniane elementy:
5 znacznikow punktow
25 Agentow (pie¢ kazdego koloru)
1 Ambasador
1 Porucznik
znacznik pierwszego gracza

121 kart:

11 kart Lordéw Waterdeep
50 kart intryg
60 kart zadan

170 tekturowych elementow:
24 ptytki budynkow

45 znacznikéw kontroli budynkéw
(dziewie¢ kazdego koloru)

60 ztotych zetonow

50 0 nominale 1

10 0 nominale 5
36 zetondw punktéow zwyciestwa

5 zetondw -100 punktéw zwyciestwa
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JAak WYGRAC?

Gra Lordowie Waterdeep toczy si¢ przez osiem rund. Wygrywa
gracz, ktory na koncu rundy finatowej posiada najwieksza liczbe
punktow.

PRZYGOTOWANIE

Zanim przystapisz do rozgrywki, musisz poswiecic¢ chwile
na przygotowania.

PLANSZA

Plansza przedstawia dzielnice miasta Waterdeep. Blisko dolnej
krawedzi planszy, znajduje sie tor, na ktérym zaznacza sie
uptywajace rundy, natomiast wzdtuz zewnetrznej krawedzi
przebiega tor punktacji.

Rozt6z i umies¢ plansze na $rodku stotu w niewielkiej odlegtosci
od wszystkich graczy.

Tor punktacji

L

Budynki

AGENCI

Jako Lord Waterdeep decydujesz gdzie przydzieli¢ swoich agentow,
ktorzy beda reprezentowac twoje interesy w miescie. Kazdy

z agentow nalezy do jednej z pieciu tajnych organizacji, kazda z
nich reprezentowana jest w grze przez odpowiedni kolor figurek.
Kazdy z graczy wybiera kolor organizacji, a nastepnie dobiera
liczbe Agentoéw zgodnie z ponizsza tabela.

Dobrani agenci tworza twoja pule agentoéw. Pot6z ich na swojej
macie w obszarze puli agentow.

llos¢ Agentow
4

Liczba graczy
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Rycerze Tarczy

ARAA

Bractwo
Srebrnych Gwiazd

Straz Miejska

Harfiarze Czerwone Szarfy

Kazdy gracz umieszcza jednego dodatkowego agenta w poblizu
piatego pola toru rund. Széste (szare) pole zostanie uzyte
w przysztych dodatkach do gry.

Dodatkowo gra zawiera dwéch neutralnych agentow: Ambasadora
i Porucznika. Nie podlegaja oni bezposredniej kontroli zadnego
z graczy, jednak moga zosta¢ dodani do puli gracza poprzez efekty gry.

APA

Ambasador Porucznik



ZNACZNIKI PUNKTOW MATA GRACZA

Kazdy gracz posiada okragty, drewniany znacznik, ktéry kolorem Kazdy gracz otrzymuje mate gracza, ktéra kolorem odpowiada jego
odpowiada jego agentom i organizacji. Umie$ccie znaczniki agentom. Pomaga to w $ledzeniu aktualnie posiadanej przez graczy
punktow na torze punktacji na polu z oznaczonym cyfra “0”. liczby zasobow.

Rycerze Tarczy Straz Miejska
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THE SHIELD

Bractwo

Harfi f
SrBTchiGwikzd arfiarze Czerwone Szarfy

Znaczniki reprezentujace 100 punktéw zwyciestwa sg uzywane
kiedy znacznik punktéw minie pole "0" na torze punktacji.

|
1
|
i
[ | I! g
4 { M
> f il
ai =1 1N
3 3 { E‘ i
o -
.='-. ﬁ-'— " :i".
E ..E:', I I i‘l
» [ il
¥ § E_' li |' H
Znacznik Punktéw zwyciestwa Znacznik Punktéw zwyciestwa s i | ’l
Rycerzy Tarczy Strazy Miejskiej ] 8 q | i
BEE |
| U
L

COMPLETED & J
QUESTS b

> Tace -:i:l"._i'n.'

Znacznik Punktéw zwyciestwa Znacznik Punktéw zwyciestwa  Znacznik Punktow zwyciestwa
Bractwa Srebrnych Gwiazd Harfiarzy Czerwonych Szarf

LORD OF
WATERDEEP

(Place face down under player mat)

Pula agentéw (Agent Pool): to tu przechowujesz nieprzydzielonych
jeszcze agentoéw (patrz: "Przydzielanie agenta" na stronie 8). Pod
koniec kazdej rundy wszyscy przydzieleni Agenci wracaja do puli
gracza.

Ukonczone zadania (Completed Quests): Kiedy wykonasz zadanie,
umies$¢ karte zadania w obszarze "Ukonczonych zadan" (mata
gracza). Zasady dotyczace wykonywania zadan znajdziesz na
stronie 10.

Tawerna (Tavern): Na tym obszarze pozostajg wynajeci przez ciebie
poszukiwacze przygdd, dopoki nie uzyjesz ich do wypetnienia
zadania. W Tawernie przechowywane jest rowniez zfoto.




PoszUKIWACZE PRZYGOD

Twoi agenci wynajmujg poszukiwaczy przygéd -
szlachetnych bohateréw lub zwyktych najemnikéow, aby ci
wykonywali rézne zadania.

Istniejg cztery typy poszukiwaczy przygéd, reprezentowane przez
drewniane kostki: Kaptani (biaty), Wojownicy (pomaranczowy),
Lotrzykowie (czarny), Czarodzieje (purpurowy). Poszczegdlne
misje wymagaja poszukiwaczy przygdd réznych profesji.

Wraz ze ztotem (patrz nizej), kostki te tworza zasoby. Umies¢ je
nieopodal planszy w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy.

~ B

Wojownicy totrzykowie Czarodzieje

Kaptani

Jezeli w zasobach nie ma wystarczajacej liczby poszukiwaczy
przygéd wymaganego typu, mozesz dobrac jedynie taka liczbe
jaka jest dostepna

PozosTALE ELEMENTY

Gra Lordowie Waterdeep zawiera rowniez inne elementy opisane
ponizej.

ZNACzNIKI KONTROLI BUDYNKOW

Kazdy gracz posiada pewna liczbe zetondw stuzacych do oznaczania
wiasnosci budynkéw, ktére nabyt. Znaczniki te odpowiadaja
kolorem agentom gracza.

Red Sashes

Harpers

71010

W Waterdeep nic nie przychodzi tatwo. Agenci potrzebuja sporej
ilosci pieniedzy, by interes sie krecit. Ztoto jest potrzebne by kupi¢
% budynek, realizowa¢ zadania i ptaci¢ za inne efekty gry. Ztoto jest

PUNKTY ZWYCIESTWA

Wykonujac zadania zdobywasz punkty
zwyciestwa (PZ). Niewkupione budynki
gromadzg punkty zwyciestwa, reprezentowane
przez odpowiednie zetony. Ponadto niektére
budynki i inne efekty gry zapewniaja punkty
zwyciestwa (PZ).

Zeton punktow
zwyciestwa (PZ)

Umies¢ 3 zetony PZ na kazdym z pél toru rundy.

BUDYNKI

Plansza zawiera 9 podstawowych budynkow, kazdy z nich posiada
jedno lub wiecej pdl akcji, do ktérych mozna przydzieli¢ Agentow.
Patrz "Przydzielanie agenta" na stronie 8.

Plansza zawiera takze miejsca na plytki budynkoéw, ktére gracze
moga kupi¢ i wprowadzi¢ do gry. Aby rozpoczaé gre, nalezy wyloso-
wac trzy ptytki budynkdéw i umiesci¢ je na trzech polach w gildii
budowniczych.

Pozostate, zakryte ptytki budynkéw tworza stos, umieszczony

w oznaczonym miejscu na planszy w poblizu gildii budowniczych.

Nazwa

Choose 1 Building, pay its
cost, and put it into pI. —

Stos budynkow

Nazwa
Opis

Korzysci dla wilasciciela

ODCZYTYWANIE BUDYNKOW

Kazdy budynek przedstawiony na planszy, czy tez na ptytce umiesz-
czonej w gildii budowniczych zawiera ten sam rodzaj informacji.
Patrz "Przydzielanie agenta" na stronie 8.



Nazwa (Name): odszukaj ja w Dodatku 1 na stronie 12 by uzyska¢
doktadniejsze informacje o danym budynku.

Koszt (Cost): ilos¢ ztota potrzebna do zakupu budynku; np. koszt
wykupienia Magazynu Helmstara [Helmstar Warehouse] wynosi
3 sztuki zfota.

Opis (Instructions): zasoby zapewniane przez budynek, ktéorymi moga
by¢: poszukiwacze przygdd, ztoto, PZ, dociagniecie karty i inne.
Przyktad: Helmstar Warehouse dostarcza 2 totrzykéw i 2 sztuki ztota.
Wiasciciel (Owner): gracz, ktéry nabyt budynek zyskuje wymieniona
w tej sekcji korzys¢, za kazdym razem gdy inny gracz przydziela agenta
do tego budynku (1 totrzyka w przypadku Helmstar Warehouse)

KARTY

Karty reprezentuja zadania, jakie wykonuja poszukiwacze przygod
na twoich ustugach, twoje podstepne manipulacje oraz tajne cele
przyblizajace cie do zwyciestwa.

KARTY LORDOW

Waterdeep rzadza w tajemnicy wptywowe jednostki znane, jako
Lordowie Waterdeep. Jedenascie kart Lordow Waterdeep

(w skrocie "Karty Lordow") reprezentuje ich ukryta tozsamos¢.
Potasuj karty lordow, a nastepnie rozdaj kazdemu z graczy po
jednej, zakrytej karcie. Otrzymang karte zachowaj zakryta - twoja
tozsamos¢ jest tajemnica dla pozostatych graczy! Pozostate karty
lordéw zwr6¢ zakryte do pudetka. Nie bedg uzywane w tej
rozgrywece.

Kazda karta Lorda dostarcza dodatkowe PZ za spetnieniu
okreslonych celow w czasie rozgrywki, cele te zostaty wymienione
na karcie. Np. Grajac jako Khelben Arunsun, pod koniec rozgrywki
otrzymujesz dodatkowe 4 PZ za kazde wypetnione zadanie typu
Wiedza Tajemna lub Walka.

Opis
fabularny

Nazwa

Cel ; [G{g
L -

' OV Arunsuy, i BU\

o " .

At the end of the game, you score {3
for each Arcana Quest and each
l Warfare Quest you completed.

Numer karty

Dodatek 3: ,Lordowie Waterdeep” na stronie 20 podsumowuje
zdolnosci wszystkich Lordow.

KARTY ZADAN

Jako Lord Waterdeep mozesz realizowac swoje interesy poprzez
wypetnianie zadan, ktore reprezentowane sa przez Karty zadan.
Bardziej szczegétowe informacje o wypetnianiu zadan znajdziesz na
stronie 9.

Potasuj karty zadan i rozdaj grajacym po dwie odkryte karty.
Tworza one pule aktywnych zadan, kazdego z graczy.

Nastepnie pot6z po jednej odkrytej karcie zadania, na kazdym z
czterech obszaréow Karczmy Cliffwatch. Pozostate zakryte karty
zadan tworzg talie zadan. Umies¢ talie w wyznaczonym miejscu na
planszy w poblizu Karczmy Cliffwatch.

KARTY INTRYG
Karty intryg pozwalajg ci na potajemne manipulowanie innymi w celu

poszerzenia wiasnych wptywéw. Badz jednak ostrozny, inni Lordowie
Waterdeep sa rowniez biegli w intrygach.

Potasuj karty intryg i rozdaj dwie zakryte karty kazdemu z graczy.
Zachowaj te karty zakryte przed przeciwnikami. Bardziej szczegbtowe
informacje o zagrywaniu kart intryg znajdziesz na stronie 9. Pozostate
zakryte karty Intryg tworza talie intrygi. Umiesc talie w wyznaczonym
do tego miejscu na planszy w poblizu Przystani Waterdeep.

Wazne: W kazdym wypadku gdy gracz ma pociagnac karte, a stos kart
danego rodzaju jest pusty, potasuj wszystkie karty ze stosu kart
odrzuconych tego typu, w ten sposob stworz nowa talie i umies¢ ja
zakryta w odpowiednim miejscu na planszy. Karty zadan, ktore zostaty
wypetnione przez ktéregos z graczy nie s ponownie tasowane.

RozPOCZECIE GRY

Gre rozpoczyna gracz, ktéry ostatnio odwiedzit
inne miasto. Przydziel graczowi rozpoczynaja-
cemu znacznik pierwszego gracza.

Gracz rozpoczynajacy otrzymuje 4 sztuki ztota.
Gracz po jego lewej stronie otrzymuje 5 sztuk
zfota i tak dalej [tzn. kazdy kolejny gracz
otrzymuje o 1 sztuke zlota wiecej od poprzed-
niego w kolejnosci gracza] az do momentu
kiedy wszyscy gracze otrzymaja zfoto.

Znacznik
Pierwszego Gracza
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PRZEBIEG GRY

Gra Lordowie Waterdeep rozgrywana jest w rundach, w czasie
ktorych gracze na zmiane przydzielaja swoich agentow do réznego
rodzaju zadan (nie myli¢ z kartami zadan).

Gra koriczy sie po uptywie 8 rund, a gracz z najwieksza liczbg
punktéw zwyciestwa (PZ) wygrywa.

PoczATEK RUNDY

Gra rozpoczyna sie z trzema zetonami punktow zwyciestwa
na kazdym z pél toru rund, tak jak wspomniano w przygotowaniu.
Zetony te wskazuja, ktora runda jest aktualnie rozgrywana.

Na poczatku kazdej rundy, usun zetony z kolejnego pola toru rund

i dodaj po jednym Zetonie na kazdy z odkrytych budynkow w Gildii
Budowniczych .

Przy zakupie/na poczatku rundy: niektére budynki maja specjalne
polecenia, ktore nalezy wykona¢ przy ich zakupie lub/i na poczatku
kazdej rundy. Jesli ktorys z nich jest w grze, zastosuj sie do polecen
kazdego z nich. (Zobacz ,dodatek 1: Budynki” na stronie nr 12).
Jesli wszystkie dziatania na poczatku rundy zostaty wykonane,
gracze moga przystapi¢ do naprzemiennego wykonywania swoich
tur, zaczynajac od gracza rozpoczynajacego.

Poczatek piatej rundy: kazdy gracz bierze agenta odpowiedniego
koloru z pola obok toru rund i dodaje do swojej puli agentow.
Ten dodatkowy agent bedzie dostepny do konca gry.

Tury GRACZY

Tura kazdego z graczy nastepuje po kolei, zaczynajac od gracza
ze znacznikiem ,,Pierwszego gracza”, w kierunku zgodnym
ze wskazéwkami zegara.

W czasie swojej tury, jesli masz dostepnego agenta, mozesz
wykonac jedna lub dwie z nastepujacych akcji:

1. Przydzielenie agenta

2. Wypelnienie zadania

PRZYDZIELENIE AGENTA

Jesli masz w swojej puli agentéw, musisz przydzieli¢ jednego z nich.
Aby to zrobié, potdéz go na niezajetym polu akcji jednego z budynkéw
podstawowych lub takich, ktére zostaty dotozone w trakcie gry.

Nie mozesz ustawi¢ agenta na polu akgji, na ktérym stoi inny agent
(zaréwno twoj jak i przeciwnika), ani na budynku, ktéry nie zostat
jeszcze wybudowany.

Po przydzieleniu agenta, wykonaj wszystkie polecenia zwigzane z tym
polem akcji. Te akcje mozesz wykonac tylko raz.

W czasie swojej tury nie mozesz spasowac. Jesli masz dostepnych
agentow, musisz przydzieli¢ jednego z nich. (Jedynie w nielicznych
przypadkach, w ktérych nie masz mozliwosci wykonania akgji, musisz
spasowac).

Jesli nie masz juz dostepnych agentéw, nie mozesz wykonywac akgji
w swoich turach. Do korica danej rundy, akcje wykonuja jedynie kolejni
gracze z dostepnymi agentami.

Kilka budynkéw podstawowych posiada specjalne zasady opisane ponize;.
Szczegdtowe dziatanie wszystkich budynkéw znajdziesz w Dodatku 1:
Budynki na stronie 12 oraz w spisie budynkéw zaawansowanych.
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GILDIA BUDOWNICZYCH/BUILDER’S HALL PrzZYSTAN WATERDEEP/WATERDEEP HARBOR

Gildia budowniczych pozwala na zakup ptytki budynku, ktéry moze Przystan Waterdeep posiada trzy pola akcji zamiast jednego.

doda¢ nowa akcje do gry. Za kazdym razem, kiedy przydzielisz Mozesz przydzieli¢ do niej wiecej niz jednego ze swoich agentow,

agenta do gildii budowniczych, wybierz jedna z dostepnych ptytek jesli dostepne sa wolne pola akcji (lecz nie wiecej niz jednego agenta

budynkoéw i zapta¢ jego koszt. Natychmiast zdobywasz PZ za ten na ture). ‘e

budynek i ktadziesz go na wolnym miejscu na planszy. Dot6z swoj
znacznik kontroli do zakupionej ptytki, aby wskazywal, ze jestes jej
wiascicielem.

Przydzielenie agenta do jednego z pél wywotuje dwa dziatania: V

Po zakupie budynku, odkryj i dot6z na zwolnione pole kolejng ptytke
z wierzchu stosu dostepnych budynkéw.

1. Zagranie Karty Intrygi: po przydzieleniu agenta do jednego z pél
akcji w Przystani Waterdeep, musisz zagra¢ jedna karte intrygi }
z reki. Jesli nie masz kart intryg, nie mozesz przydzieli¢ agenta do
Przystani.

Kiedy zagrywasz karte intrygi, wykonaj natychmiast wszystkie
zawarte na niej polecenia - wywotane przez nia efekty stosuje sie

Korzys¢ Dla Wiasciciela: po dotozeniu nowego budynku na \
tylko jednorazowo.

planszy, mozliwe jest przydzielenie do niego agenta przez dowolne-

go z graczy (w kolejnych turach), w taki sam sposéb jak do innych Na przyktad, Brak wiary zmusza kazdego z przeciwnikow do
dostepnych budynkéw. W momencie, gdy gracz nie bedacy usuniecia jednego kaptana (@) z ich tawern, jesli to mozliwe.
wiascicielem danego budynku przydzieli do niego agenta, wtasciciel Nawet, jedli przeciwnik ma wigcej niz jednego kaptana, nie mozna
natychmiast otrzymuje z zasobéw profit wskazany w sekcji zmusi¢ go do usuniecia wigkszej ich liczby za pomoca tej karty.
“Whasciciel” na ptytce budynku. Kazda z kart intryg nalezy do jednego, z trzech mozliwych typéw,
KarczMA CLIFFWATCH/CLIFFWATCH INN sg to atak, korzysc i zadanie obowiazkowe.

Karczma Cliffwatch posiada trzy pola akcji zamiast jednego. Mozesz

przydzieli¢ do niej wiecej niz jednego ze swoich agentdw, jesli NS Typ intrygi

dostepne sa wolne pola akgji (lecz nie wiecej niz jednego agenta
na ture).

Pozyskiwanie Zadan: na poczatku gry, budynek ten zawiera 4
odkryte karty zadan. Przydzielenie agenta do Karczmy Cliffwatch
jest gtdownym sposobem pozyskania zadan. Mozesz wybra¢ [ FLACH
ktorekolwiek z dostepnych pdl akcji, kiedy przydzielasz agenta 7
do Karczmy Cliffwatch. Jednakze kazde z pél akeji dostepnych

w Karczmie Cliffwatch posiada nieco inny efekt, wiecej informacji
na stronie 12.

1 WATERDEEP HargoR

Kiedy dobierasz jedna z odkrytych kart zadan, natychmiast zastap
ja nowa karta dociagnieta z talii zadan.

CrLirrwATCH INN

2 m his
moves - fro
Tk it to the

L Sl D\ A o
—— e e — e ) ti 25 o COUld

P - . . supply: For cach opponent that

not do so, you score @8-

Each oppont

Pole akcji Pole akcji Pole akcji

Wez 1 odkryta karte Wez 1 odkryta Odrzu¢ odkryte karty i
Zadar z dostepnych karte Zadan Zadar. Dobierz i umie$é wpelief can be so very fleeting:
Zadan, wez 2 Ztoto i dobierz 1 karte | 4 nowe karty Zadan :

z puli i umies¢ ja Intrygi. z talii Zadan, a nastep-

w swojej Karczmie. nie wez 1z nowych

odkrytych kart Zadan.

Polecenie

Opis fabularny

Numer karty
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CALL IN A Fayop

P
LAY AT W.-UERDEEP HﬁHBOR

Typ intrygi

Polecenie Numer karty

Atak: karty ataku przeszkadzaja przeciwnikom, réwnoczesnie (w
wiekszosci przypadkow) pomagajac tobie. Na przyktad, Brak wiary
jest atakiem, ktory usuwa kaptanéw przeciwnikom.

Korzysé: te karty maja dziatanie przynoszace réznego rodzaju
korzysci. Na przyktad, Wezwanie o pomoc pozwala pobra¢ wybrane
zasoby z dostepnej puli.

Zadanie obowiazkowe: mozesz zmusi¢ przeciwnika do podjecia
mniej waznej, lecz niecierpiacej zwtoki misji, przed ukonczeniem
pozostatych zadan. Zobacz ,,zadania obowiazkowe” na stronie 10.
2. Ponowne Przydzielenie Agentéw: kiedy w danej rundzie
wszyscy agenci zostang przydzieleni, gracze posiadajacy agenta w
Przystani Waterdeep, przydzielajg ich na inne (wolne) pole akcji. W
ten sposdb gracze otrzymuja dodatkowa ture do przeprowadzenia.

Gracze kolejno przydzielaja tych agentow zaczynajac od pola akcji z
numerem 1. Nie mozesz ponownie przydzieli¢ agenta do Przystani
Waterdeep.

Niektore zdarzenia w grze pozwalajg réwniez na ponowne przydzie-
lenie agentow w trakcie gry (tzn. zanim aktualnie trwajaca runda
dobiegnie do fazy ponownego przydzielania agentow)

WYPELNIANIE ZADANIA

Po przydzieleniu agenta mozesz wypetni¢ jedno zadanie. Kazda
karta zadania okresla ilu i jakiego rodzaju poszukiwaczy przygod
(oraz zfota) bedziesz potrzebowat do wypetnienia przedstawionego
na niej zadania.

Wypetnianie zadania nie jest obowiazkowe, jezeli nie chcesz, nie
musisz w danej turze podejmowac sie tej akcji. Pamietaj jednak, ze
mozesz wypetni¢ tylko jedno zadanie na ture, bez wzgledu na to jak
wielu agentéw przydzielites lub ponownie przydzielites.

Chcac wypetni¢ zadanie usun niezbedng ilo$¢ poszukiwaczy
przygod i ztota ze swojej tawerny (mata gracza). Zwrécé te elementy
z powrotem do zasobdéw, a nastepnie pobierz wskazang na karcie
nagrode.

ODCZYTYWANIE KARTY ZADANIA

Typ Zadania: Jest piec réznych typoéw zadan: Wiedza tajemna
(Arcana), Poboznos¢ (Piety), tajdactwo (Skullduggery), Walka
(Warfare), Handel (Commerce). Typ zadania wskazuje, ktéry rodzaj
poszukiwaczy przygdd jest najwazniejszy w jego realizacji.

Typ zadania Poszukiwacz przygod
Wiedza tajemna Czarodziej
Poboznosé Kaptan
tajdactwo totrzyk
Walka Wojownik
Handel Roznego rodzaju + zloto
Typ zadania Nazwa

Wymagane zasoby Numer karty

Spy ON THE
Qusk OF LIG

i i mdle
“Find out what the Guild of Chandlers

and Lamplighters is up 10"

Nagroda »
Tekst fabularny

Wazne: Kazdy z Lordow Waterdeep zdobywa dodatkowe PZ za
wypetnianie zadan okreslonych typow. Np. Khelben Arunsun
zdobywa 4 dodatkowe PZ za kazde ukoriczone zadanie typu wiedza
tajemna lub walka.

WYMAGANIA: Kazde zadanie wymaga do wypetnienia okreslonych
$rodkéw (poszukiwaczy przygdd i ztota). Srodki te przedstawione sa za
pomoca symboli na wszystkich kartach zadan w sekcji ,Wymagania”.

Ny
Y
5
g

Kaptani
Wojownicy
totrzykowie
Czarodzieje

Ztoto

Np. zadanie [Spy on the House of Light] wymaga do wypetnienia 3
wojownikow (@@@), 2 fotrzykow (.”.”) i 2 sztuki ztota (& ©)




Nagroda: Wypetnione zadanie zapewnia graczowi, ktory tego
dokonat nagrode okres$lona na karcie zadania w sekcji ,Nagroda”.
Nagroda sa zazwyczaj PZ, lecz moze ona rowniez uwzgledniac¢
poszukiwaczy przygéd i ztoto. Dobierz odpowiednie elementy z
zasob6w i umie¢ w swojej tawernie.

Np. nagroda za zadanie [Spy on the House of Light ] to 6 PZ

i 6 sztuk zfota. Natychmiast po wypetnieniu tego zadania dobierasz
6 sztuk zfota z zasobow oraz przesuwasz swdj znacznik punktow

0 6 pol do przodu.

Zadanie przynosi wskazana nagrode tylko raz — w momencie gdy
je wypelnisz. Po otrzymaniu nagrody, obrdo¢ karte zadania rewer-
sem ku gorze i umie$¢ na swojej macie w obszarze ,Wypetnione
zadania”.

ZADANIA OBOWIAZKOWE/MANDATORY QUESTS
Zadania obowiazkowe to specjalny rodzaj kart Intryg, ktére mozesz
zagrac na przeciwnika w celu spowolnienia jego planow.

Kiedy zagrywasz karte intrygi z zadaniem obowiazkowym, wybierz
przeciwnika i pot6z przed nim te karte. Gracz ten nie moze podjac¢

sie wypetnienia innego zadania, zanim nie wypetni zadania obowiaz-
kowego.

T e

Stampe Our
Currisrs

MANDATORY QugsT _ |

e

Give this Mandatory
Quest to an Opponent.
That opponent cannoy

complete any non-

1.\f‘lfmdntor‘,r Quests until
this Quest is completed.
REQUIRES

DS

The Cult of the Dragon has
sel up shap in the North
Ward. Find the cultists

and deal with them.

Piay ar Wareroeep Hargor

Np. zadanie obowigzkowe [Stamp Out Cultists] wyaga do
wypetnienia 1 kaptana, 1 wojownika i 1 totrzyka, przynoszac
zaledwie 2 PZ nagrody.

Po wypetnianiu zadania obowigzkowego umies¢ jego karte na stosie
odrzuconych kart Intryg.

ZADANIA FABULARNE/PLOT QUESTS
Zadania fabularne précz nagrody za ich wypelnienie wprowa-
dzaja do gry efekty stale.

o = .
REQUIRES

SHHOo

REWARD

6 4

Once per round, you can assign
to a space containing an
opponent’s .

Np. Recover the Magister’s Orb posiada jednorazowa nagrode w
postaci 6 PZ, jak rowniez zapewnia efekt trwaty o nastepujacej
tresci: raz na runde mozesz przydzieli¢ 1 agenta do pola akgji
zajmowanego juz przez agenta przeciwnika.

Zadania fabularne sg tatwe w identyfikacji, gdyz w przeciwienstwie
do zwyktych zadan posiadaja inny kolor tta, a takze napis ,Zadanie
fabularne” pod ilustracja na karcie.

Wypetniwszy zadanie fabularne umies¢ jego karte odkryta po
prawej stronie swojej maty tak, by przypominata o swoim efekcie
statym.

KoNIEC RUNDY
W momencie, gdy wszyscy agenci z przystani Waterdeep zostali

ponownie przydzieleni aktualna runda dobiega korica.

Pod koniec rundy wszyscy gracze zabieraja swoich agentow z
powrotem do wtasnej puli. Nastepnie gracz ze znacznikiem pierw-
szego gracza rozpoczyna nastepna runde.

KonNIiECc GRY

Gra dobiega korczy sie po 8 rundach. Pod koniec ostatniej rundy
odbywa sie koricowe punktowanie kazdego z graczy.

KONCOWE PUNKTOWANIE

Kazdy z graczy przelicza ile dodatkowych PZ zdobedzie, a nastepnie
przesuwa swoj znacznik o odpowiednig liczbe pol.

Kazdy poszukiwacz przygéd w twojej tawernie 1 VP
Kazde 2 sztuki zfota w twojej tawernie
(zaokraglone w dot) 1VP

Karta lorda zgodnie z tekstem na karcie

Gracz z najwieksza ilosciag PZ wygrywa. W przypadku remisu
wygrywa gracz, ktory ma wiegcej zlota.




DODATEK 1: BUDYNKI

W tej sekeji znajdziesz liste budynkdow, do ktdérych gracze przydzie-
laja swoich agentéw. Na planszy przedstawiono 9 podstawowych
budynkéw oraz miejsca, na ktérych gracze umieszczaja ptytki
budynkéw zakupione podczas gry.

BUDYNKI PODSTAWOWE

Przydzielenie agenta do tych budynkéw jest mozliwe od poczatku
gry (tak dtugo jak dostepne sg wolne pola akcji).

SKLEP ,KRAINY AURORY”

Sklepy ,Krain Aurory” oferujq towary ze
wszystkich stron Faerinu. Ten oddziat jest
zaledwie jednym z szesciu w miescie.

Potozenie: Dzielnica handlowa

WIEZA BLACKSTAFFA

Wieza Blackcstaffa jest domem arcymaga
Khelbena Blackstafa i jego uczniow.

Polozenie: Dzielnica zamkowa

Akcja: Wez 1 czarodzieja (.") z zasobow
i umies¢ w swojej tawernie

KarczMA CLIFFWATCH

Wiasciciel karczmy zna mnéstwo
opowiesci. Chodzq pogtoski, ze piwnice
tej karczmy tgczq miejskie kanaty

z Podgorzem

ztota ((51(0)).

Polozenie: Dzielnica pétnocna kartg intrygi.

Akcja: Wez 1 odkryta karte zadania
z Karczmy Cliffwatch, oraz 2 sztuki

Akcja: Wez 1 odkryta karte zadania z
Karczmy Cliffwatch, oraz dobierz jedna

GILDIA BUDOWNICZYCH

Gtéwna siedziba cechéw kamieniarzy,

murarzy, garncarzy i dekarzy. Pierwszy
przystanek dla kazdego pragngcego powigk
szy¢ chwate wielkiego miasta Waterdeep.

Polozenie: Dzielnica potudniowa

Poczatek rundy: Umie$¢ 1 PZ
z aktualnego pola toru rundy na kazdym
budynku dostepnym w gildii budowniczych.

Akcja: Wybierz jeden z dostepnych budyn-
kow, zaptaé jego koszt w sztukach ztota,

a nastepnie umie$¢ pod swoja kontrolg
(oznacz go znacznikiem kontroli) na wolnym
polu planszy. Otrzymane zetony punktow
zwyciestwa dodaj do swojego aktualnego
wyniku, a nastepnie odt6z do zasobow.

Dociagnij nowy budynek ze stosu i umies¢ na
wolnym polu w gildii budowniczych.

Choose 1 Building, pay its
cost, and put it i

ZAMEK WATERDEEP

Te potezng twierdze na szczycie Gory
Waterdeep widaé z niemalze kazdego
zakgtka miasta.

Polozenie: Dzielnica zamkowa

Akcja: Wez znacznik pierwszego gracza
i dobierz jedna karte intrygi.

Akcja: Usun wszystkie dostepne

w karczmie karty zadan, a nastepnie
dobierz 4 nowe karty i umie$¢ odkryte
na wolnych polach. Wez 1 odkryta karte
zadania z Karczmy Cliffwatch

CrirrwATcH INN

Reset
Quests then |/




GILDIA BUDOWNICZYCH
Na tym ogromnym stadionie wystawiane sq ol
spektakularne widowiska wojenne.

Polozenie: Dzielnica morska

Akcja: Wez 2 wojownikow (@@)

z zasobow i umie$¢ w swojej tawernie.

N

PrZYSTAN WATERDEEP j:

Tej glebokiej zatoce Waterdeep zawdzigcza
zaréwno swoje bogactwo, jak i nazwe.

Polozenie: Doki
Akcja: Zagraj 1 karte intrygi z reki.

Ponowne przydzielenie Agenta:
Po tym jak wszyscy Agenci w rudzie
zostang przydzieleni, kazdy gracz
posiadajacy Agenta na przystani Waterdeep
ponownie przydziela go do innego wolnego pola
TAWERNA akcji zaczynajac od Agenta na polu akgji nr 1,

,,POD UéMIECHNI]@TYM LwEM” a nastqrpnie postepujac zgonie z kolejnoscia
numerow.
Tawerng zdobigq trofea bitewne z kazdego

zakgtka Faerinu, lecz wszystkie z nich to
podrébki.

Polozenie: Dzielnica pétnocna

Akcja: Wez 2 totrzykdéw (.” .”)
z zasobow i umie$¢ w swojej tawernie

BUDYNKI ZAAWANSOWANE

24 ptytki budynkow przestawiaja budynki zaawansowane, ktére
gracze moga zakupi¢. Podczas rozgrywki w gildii budowniczych do

CokoL
Ta podobna do iglicy wieza jest miejscem

dla ku[téw,, k{ére ,nie posiadajg w miescie kupienia zawsze dostepne sa 3 odkryte ptytki budynkéw. Wszystkie 5
osobnych swigtyri. opisy budynkéw zawieraja nieco informacji fabularnych, takich jak
Polozenie: Dzielnica handlowa dzielnica, w ktérej dana budowla si¢ znajduje. Opis ten nie ma |

wp{ywu na rozgrywke; I nie wymusza miejsca umieszczenia

Akcja: Wez 1 kaptana (8) budynku na planszy. '
z zasobow i umie$¢ w swojej tawernie I

Wiasciciel: w momencie, gdy gracz nie bedacy witascicielem danego
budynku przydzieli do niego agenta, wiasciciel natychmiast
otrzymuje z zasobow profit wskazany w sekcji “Wiasciciel” na
ptytce budynku. Wszystkich poszukiwaczy przygéd i ztoto uzyskane
w ten sposéb nalezy umiesci¢ w tawernie wtasciciela budynku.

DzieDZINIEC KARAWAN

Karawany czesto zjezdzajq na ten plac razem
ze zdolnymi wojownik ami szuk ajgcymi pracy.

CARAVAN Courr
WHEN F‘URFHASED}ST&RT OF ROUND X
Place © on this space.

Potozenie: Dzielnica potudniowa
’ Koszt: 4 sztuki zlota
Take all

ﬁ Przy zakupie i na poczatku rundy:

: W Umiesc¢ 2 wojownikow ( ) na tym polu.

Akcja: Wez wszystkich wojownikow (@)
z tego pola i umies¢ w swojej tawernie.
Wihasciciel: Wez 1 wojownika (@)
z zasobow ogdlnych i umies¢ w swojej
tawernie.

from this space.




Smocza WIEZA

Tajemniczy czarnok sigznik Maaril mieszka
w swej ztowieszczej wiezy.

OGROD BOHATEROW

Zawsze mozna znalez¢ poszuk iwaczy przygdd w
tym miejsk im park u, chwalgcych si¢ swoimi
wyczynami.

Polozenie: Dzielnica morska
Koszt: 3 sztuki zlota

Akcja: Wez jednego czarodzieja (@)
z zasob6w ogblnych i umies¢ go w swojej
tawernie, a nastepnie dobierz jedna karte intrygi

Polozenie: Dzielnica morska
a0be 4 ! Koszt: 4 sztuki ztota
Wiasciciel: Dobierz jedna karte intrygi
Akcja: Wez jedna z odkrytych kart zadan z
Karczmy Cliffwatch. Mozesz natychmiast ukonczy¢
to zadanie. Jesli to zrobisz, zyskujesz cztery
dodatkowe PZ (Nie otrzymasz dodatkowych PZ
jesli ukonczysz to zadanie pdzniej)

DzIEDZINIEC PECIN

Znajdujqcy si¢ na pétnocy zamk u Waterdeep,
dziedziniec ten jest miejscem postoju konnych
oddziatéw strazy miejskiej, jak rowniez scenq

improwizacji dla éwiczqcych bardéw. Wiasciciel: Dobierz jedng karte intrygi

Polozenie: Dzielnica zamkowa DoMm DoBrYCH DUCHOW
Pogtosk i o uk rytym smoczym sk arbie przyciggajg
poszuk iwaczy przygéd do tej k arczmy, ale zostajg
by si¢ napic.

Koszt: 8 sztuki zlota

Akcja: Wez dwoch wojownikow (@@)

i jednego czarodzieja (.’j ) z zasobow ogdlnych i
umiesc¢ ich w swojej tawernie.

Wiasciciel: Wez jednego wojownika (@) lub
jednego czarodzieja (.")z zasob6w ogodlnych i
umie$¢ go w swojej tawernie.

Potozenie: Dzielnica potudniowa

Koszt: 3 sztuki zlota

Akcja: Wez jednego wojownika (@) i poszukiwa-
cza przygod dowolnego typu (@) z zasobow
ogolnych i umies¢ ich w swojej tawernie.

Z1.01Y ROG Wiasciciel: Wez jednego wojownika (@)
W tym salonie gier, najwyzszq nagrodq jest ztoty z zasobow ogoélnych i umies¢ go w swojej tawernie
rog wypetniony tajemniczymi sk arbami. Tur GOULDEN -

PRV HORN = Dom BOHATEROW
Polozenie: Dzielnica handlowa R A 5 5 ] X

€ pURCHASED/START OF ROUND Najwiek sza Swigtynia w Waterdeep poswigcona
Koszt: 4 sztuki ztota e @5 ) (5 on this space- i i i
_ Place JjestTempusowi, Panu Bitwy.
Przy Zak“PieE{)‘a POCZEFku ru,rlldy::\./ei 4. S,ZFUki v Take all Polozenie: Dzielnica morska
1)) z zasobow ogdlnych i umies¢ na | - P

: 0 N b n Koszt: 8 sztuki ztota
ym polu. 1

{rom 287 Akcja: Wez jednego kaptana (@) i dwoch
this space. i wojownikow (@@) z zasobow ogélnych i umies¢
ich w swojej tawernie
Wiasciciel: Wez jednego kaptana (@) lub jednego
wojownika (@) z zasobow og6lnych i umie$¢ go w
swojej tawernie.

Akcja: Wez cale zloto (7)) z tego pola
i umieS¢ w swojej tawernie

Wiasciciel: Wez dwie sztuki zfota )
z zasobow ogoélnych i umies¢ w swojej tawernie.

MAGAZYN HELMSTARA
Ten pozornie legalny interes jest siedzibq jednego g
z najlepszych paseréw w Waterdeep, Chuldana 3 Dom KSI]?ZYCA

Helmstara. Ta poztacana Swiqtynia przycigga pielgrzyméw
\ Polozenie: Doki /:-"r szuk ajgcych task i i mocy Seline.
Polozenie: Dzielnica morska

1l 5 ’
/' Koszt: 3 sztuki ztota 3 4

Akcja: Wez dwoch totrzykow (.".‘!) i dwie | a ﬁ

sztuki ztota ([5][]) z zasobéw oéélnych i umies¢ ’ @ Akcja: Wez jednego kaptana (@) z zasobow
swojej tawernie. o, @ ogolnych i umies¢ go w swojej tawernie oraz wez
jedna odkryta karte zadan z Karczmy Cliffwatch.

Koszt: 3 sztuki ztota

Wiasciciel: Wez jednego fotrzyka (.”)
z zasobow ogdlnych i umie$¢ go swojej tawernie. N Wiasciciel: Wez dwie sztuki ztota (&) [
: zasobow ogolnych i umies¢ w swojej tawernie.




4q;

. ./(' 7 Take 1 face-up
4
. You may immediately

complete that Quest.
If you do, score

HOUH‘IE oF Goop
SPIRITS

Dom Cubow

Ta ozdobna wieza poswiecona jest Mystri,
bogini magii.

Potozenie: Dzielnica morska

Koszt: 4 sztuki zlota

Akcja: Zapta¢ 2 sztuki ztota ([&] ) i wez dwéch
poszukiwaczy przygéd z zasobow ogélnych i
umiesc¢ ich w swojej tawernie.

Tymi poszuk[waczaml moga byc¢ tylko kaptani @)
lub czarodzieje (.’)

Wiasciciel: Wez dwie sztuki ztota (&](5)
z zasobow ogoélnych i umies¢ w swojej tawernie.

DZzIEDZINIEC BLAZNOW

Niegdys miejsce wystgpow k omik 6w i k uglarzy,
obecnie aleja miedzy ulicq Jedwabi a ulicg Srebra
statq si¢ o wiele bardziej niebezpiecznym miejscem.
Potozenie: Dzielnica zamkowa

Koszt: 4 sztuki ztota

Przy zakupie i na poczatku rundy: Umies¢ dwoch
Sw (1%

totrzykow (g @) na tym polu.

Akcja: Wez wszystkich fotrzykow (.’!) z tego pola

i umies¢ w swojej tawernie.

Wiasciciel: Wez jednego totrzyka (.’!) z zasobow

ogélnych i umies¢ go w swojej tawernie.

UNIWERSYTET NOowYy OLAMN

Ta uczelnia jest jednym z najlepszych miejsc do
nauk i sztuk i bardéw i stynie na catym Wybrzezu
Mieczy.

Polozenie: Dzielnica zamkowa
Koszt: 8 sztuki zlota

Akcja: Wez dwoéch totrzykéw (.".") i jednego
czarodzieja (.’) z zasob6w ogdlnych i umies¢ ich
w swojej tawernie.

Wihasciciel: Wez jednego totrzyka (.‘) lub jednego
czarodzieja (.‘) z zasobow ogolnych i umie$¢ go w
swojej tawernie.

Brama POLNOCNA

Caty handel migdzy Waterdeep

a gorniczym mistem Mirabor nieuchybnie
prowadzi przez Brame¢ Pétnocnaq.

Polozenie: Dzielnica p6tnocna
Koszt: 3 sztuki ztota

Akcja: Wez jednego poszukiwacza przygod
®)

dowolnego typu (@) i 2 sztuki ztota ([&
z zasobow ogdlnych i umie$¢ w swojej tawernie.

Wiasciciel: Zdobywasz 2 PZ

WHEN PURCHASED/START OF ROUND
Place @& on this space.

Take all

&

from this space.

—
N

e T




Tur PALACE OF
"“RDEEP

Take the Ambassador.
At the start of the next
round, you assign the
Ambassador before any

other player's turn.

SPIRES OF THE
MORNING

e
WHEN PURCHASED/START OF ROUND
Place & on this space.

Take all
’ g
Ny

from this space.

OWNER: -@)

PaiAc WATERDEEP @

Ten biaty marmurowy patac, swietlisty symbol =5
rzqdéw Lordéw, jest siedzibg wielu ambasad. f Gain
Polozenie: Dzielnica zamkowa (d @

Koszt: 4 sztuki ztota f for each Building

tile in play

Akcja: Wez pionek ambasadora i umies¢ go
razem ze swoimi nieprzydzielonymi agentami. :
Na poczatku nastepnej rundy, zanim ktokol- NN
wiek wykona ruch, przydziel ambasadora.
Zobacz rozdziat ,Budynki zaawansowane” na
stronie 22 po dalsze szczegoty.

Wiasciciel: Zdobywasz 2 PZ.

W

ULICA SKULKWAY
Przemytnicy uzywajq tej uliczk i do szmuglowa-
nia towarow pod nosem Strazy miejskiej

Polozenie: Dzielnica morska

Koszt: 4 sztuki zlota

Akcja: Wez jednego wojownika(@), jednego
fotrzyka (.”/) i dwie sztuki ztota ({5]£)) z
zasobéw ogdlnych i umie$¢ w swojej tawernie.
Wiasciciel: Wez jednego wojownika (@) lub
jednego totrzyka (.") z zasobow ogodlnych i
umie$¢ go w swojej tawernie.

PRZYSTAN PRZEMYTNIKA

Jest to prywatna przystari podejrzanego lorda
Waterdeep, Mirta Lichwiarza

Polozenie: Dzielnica zamkowa

Koszt: 4 sztuki ztota

Akcja: Zaptac¢ 2 sztuki ztota ((£](5) i wez
czterech poszukiwaczy przygdd z zasobow
ogolnych i umies¢ ich w swojej tawernie. Tymi
poszukiwaczami moga by¢ tylko wojownicy
(@) lub fotrzykowie (.”)

OWNER: i§g 0

Wihasciciel: Wez dwie sztuki ztota (&)(5) z
zasobow ogodlnych i umie$¢ w swojej tawernie.

TOWER oF 1111
ORDER
WHEN pu RCHASED/START OF ROUND
Place ® on this space.

IGLICE PORANKA
Osiem ztotych wiez zdobi ten otoczony murem
ogréd swigtyni poswigconej bogowi switu.

Polozenie: Dzielnica zamkowa Take all

Koszt: 4 sztuki zfota : 3] @

from this space, .
Przy zakupie i na poczatku rundy: Umies¢

jednego kaptana (YJ) na tym polu.

Akcja: Wez wszystkich kaptanow (@ z tego

pola i umies¢ w swojej tawernie.

Wiasciciel: Zdobywasz 2 PZ.




KamMIENNY Dom

Siedziba cechow ciesli, dek arzy i tynk arz,
ktére staty si¢ niezwyk le bogate dziek i
zabiegom szlachty, by przyémic wille sqsiadéw.

Polozenie: Dzielnica morska

Koszt: 4 sztuki ztota

Akcja: Wez jedna sztuke ztota ) z zasobow
ogolnych za kazda ptytke budynku w grze.
Wrasciciel: Wez dwie sztuki ztota ([ [&]) z

zasobow ogolnych i umies¢ w swojej tawernie.

Trzy PERLY

Eksk luzywny klub nocny, ktéry zawdzigcza
nazwe swojej poczqtk owej cenie kupna: trzem
czarnym perfom wyrwanym ze stroju tancerki.

Polozenie: Doki
Koszt: 4 sztuki zlota

Akcja: Odrzu¢ dwdch dowolnych poszukiwa-

czy przygod (@@) do zasobow ogoélnych.
Nastepnie wez trzechﬁ%)szukiwacza przygod

dowolnego typu (@ @) i umies¢ ich w

swojej tawernie.

Wiasciciel: Wez dwie sztuki ztota (&]5)) z
zasobow ogolnych i umies¢ w swojej tawernie.

WIEZA SzCczESciA

Datki dla Tymory od tych, ktorzy przezyli
podréz w gtgb Podgérza, szybko pozwolity na
wzniesienie tej Swiqtyni.

Polozenie: Dzielnica morska
Koszt: 8 sztuki zlota

Akcja: Wez jednego kaptana (@) i dwoch
totrzykow (.’!.") z zasob6w ogdlnych i umies¢
ich w swojej tawernie

Wihasciciel: Wez jednego kaptana (@) lub
jednego totrzyka (.") z zasobow ogolnych i
umie$¢ go w swojej tawernie.

WIEZA ZAKONU
Ta imponujgca budowla jest gtéwngq siedzibg
Czujnego Zak onu Magoéw i Obroricow.

Polozenie: Dzielnica zamkowa
Koszt: 4 sztuki ztota

Przy zakupie i na poczatku rundy: Umies¢
jednego czarodzieja (.") na tym polu.

Akcja: Wez wszystkich czarodziejow (.") z
tego pola i umie$¢ w swojej tawernie.

Wiasciciel: Dobierz jedna karte intrygi.

URCHASED/START OF ROUND
Place Y on this space:

OWNER: @

gppunem's

from this space:
Take | face-up

Choose a space
containing an
A, You use
that space's action as
though you had
assigned an R to it.

Waymoot

Po prostu powiedz swoje miejsce docelowe do
tego znaku, a droga zostanie ci pokazana.

Potozenie: Dzielnica potudniowa

Koszt: 4 sztuki zfota

Przy zakupie i na poczatku rundy: Umies¢
trzy zetony PZ na tym polu.

Akcja: Usun wszystkie zetony PZ z tego pola i
zdobywasz tyle PZ oraz wez jedna odkryta
karte zadan z Karczmy Cliffwatch.

Wiasciciel: Zdobywasz 2 PZ.

Z1EJACY PORTAL

Ta stynna karczma, z jedynym znanym
publicznym wejsciem do Undermountain,
przycigga poszukiwaczy przygod.

Polozenie: Dzielnica zamkowa
Koszt: 4 sztuki ztota

Akcja: Wez dwéch poszukiwaczy przygod

dowolnego typu (@@) z zasobow ogodlnych
i umies¢ ich w swojej tawernie.

Wiasciciel: Wez poszukiwacza przygéd
dowolnego typu (@) z zasobow ogolnych

i umieS¢ go w swojej tawernie.

ZOARSTAR

Siedziba cechéw pisarzy, sk rybow i urzednikéw
oraz cel kazdego, kto potrzebuje umow lub
innych dokumentéw.

Polozenie: Dzielnica handlowa

Koszt: 8 sztuki ztota

Akcja: Wybierz pole, na ktérym znajduje sie
agent przeciwnika. Uzyj tego pola akcji, jakby$
miat przydzielonego na nim agenta.

Wiasciciel: Zdobywasz 2 PZ.




DODATEK 2: AGENCI

Aby osiagnac swoje cele Lordowie Waterdeep zatrudniaja agentow
réznych organizacji. Agenci odpowiadaja kolorom graczy w grze.

i) STRAZ MIEJSKA

Waterdeep posiada swa wilasng armie, ktorej
zadaniem jest patrolowanie miasta i okolicz-

nych wiosek. Straz miejska zapewnia réwniez
ochrone dla Piergeiron the Paladinson

i przyjezdnych dygnitarzy.

RYCERZE TARCZY

' Rycerze Tarczy udajac konsorcjum kupcow

| i szlachte w rzeczywistosci handlujg informa-

| cjami. Wptywy organizacji rozciagaja sie od

Wybrzeza Mieczy daleko w gtab ladu. <

HARFIARZE

Harfiarze zostali zatozeni wieki temu przez
elfickich lideréw, za rada legendarnego
czarodzieja Elminstera. To tajne stowarzyszenie
walczy o wolnosc¢ osobista, kazdej jednostki.
Starajac sie przy tym zachowac réwnowage
miedzy cywilizacja i natura.

T ——— —

r




ZERWONE DZARF
Straznicy, chronigcy najubozsze dzielnice
Waterdeep. Czerwone Szarfy, sa mistrzami
intrygi. Kryja tych, ktérzy musza uciekac,
znajduja tych, ktérzy chca pozosta¢ w ukryciu.

BRACTWO SREBRNYCH GWIAZD
Jest oddane Selune - bogini ksiezyca. Niestrudzenie dziata na
rzecz wolnosci i pokoju, nawet wsréd starych wrogéw.
Bractwo gardzi niewolnictwem i brzydzi si¢ nieumartymi.




mistrzyni@

DODATEK 3: .. P . S dﬂ)x;‘zyz::zzjéﬂiSwf),lq,iwfwm
LORDOWIE WATERDEEP )

naturd
Lordowie Waterdeep tworzg tajne kolegium, ktdore rzadzi miastem
Waterdeep od wiekéw. Gdy musza dziata¢ publicznie korzystajg z
masek, by ukryc¢ kazdy szczeg6t, ktory mégtby zdradzi¢ ich
tozsamos¢. Pochodza sposréd réznych warstw spotecznych: kupcow,
szlachty, magéw czy zwyktych robotnikow.

W grze Lords of Waterdeep, ci tajemniczy wiadcy reprezentowani
sg przez karty. Ich tozsamos$¢ jest ukryta do konca gry, kiedy to
nastepuje ostateczne podliczanie wynikow. Kazdy Lord Waterdeep
ma swoj wiasny plan, za ktérego wypetnienie (realizacje wskaza-
nych na karcie celéw) otrzymuje dodatkowe PZ.

e ,\/\//adm Wiezy Blackstafta,
alentowany czarodsiej Khegpe
: elbe,
y z z(;kladnnm. anastepnie opuszczaniq
icznych organizacy;

, , . _’/‘
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Sammereza, przez przyjaciol zwany Sammer.
Jest mistrzem hand|u, ktérego bystrym oczom
nie ujdzie najmnicjszy szczego,
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Na zakoriczeni

e gry, zdobywasz 4 p7
za kazde zadanie wiedzy tajemnej
d % (Arcana) oraz handlowe

(Commerce), ktére ukoriczyle$ \ d

sz 6 PZ
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poboznosci (Piety) oraz fajdactwa
(Skullduggery).




'DODATEK 4: WYJASNIENIA

mie¢ miejsce w trakcie rozgrywki.

Ponizsze wyjasnienia dotycza wyjatkowych sytuacji, ktére moga

BUDYNKI ZAAWANSOWANE

Ogréd Bohateréw (Heroes’ Garden): Nie mozesz ukoriczy¢ zadania

zadania obowiazkowego

Palac Waterdeep (The Palace of Waterdeep): Jezeli przydzielisz

o tym wyjatku!)

akcji pierwotnie zajmowane przez ambasadora stanie sie ponownie
dostepne dla graczy w tej rundzie.

graczy, nawet jesli posiadasz znacznik pierwszego gracza. W takim
przypadku najpierw przydzielasz ambasadora, a nastepnie swojego
pierwszego normalnego agenta w rundzie.

jedno z pdl akeji dostepnym do przydzielenia agenta).

Ambasador, po umieszczeniu na planszy, dla kazdego z graczy jest
rozpatrywany jako agent przeciwnika (réwniez dla gracza ktory go

do budynku, ktéry kontrolujesz.
tego budynku do jednego z zajetych pél akji przystani Waterdeep,

zajmowat to pole.

Z.ADANIA

nego dzieki akgji tej kary do jednego z zajetych poél akcji przystani
Waterdeep, nastepuje zaraz po ponownym przydzieleniu agenta
przeciwnika, ktory zajmowat to pole.

Research Chronomancy: Jezeli wykonates to zadanie w czasie

KARTY INTRYG

niewypetnionych zadan dla PZ musza wybrac jedno ze swoich.

Sample Wares: Jezeli w tej samej turze zagrywana jest druga karta

gildii budowniczych, w ktérym znajduje sie juz agent.

pomoca tej karty, to agent ten pozostaje na polu akcji kupowanego

wyniku innego efektu.

dobranego dzieki temu budynkowi, jesli nie ukonczytes posiadanego

ambasadora do przystani Waterdeep, nie bedziesz mégt przydzieli¢ go
ponownie w fazie ponownego przydzielania agentow. (Latwo zapomnie¢

W momencie przydzielenia agenta do patacu Waterdeep ambasador
moze byc¢ juz przydzielony do pola akcji. W tej sytuacji zabierz ambasa-
dora z pola akgji, na ktorym aktualnie sie znajduje. Sprawi to, ze pole

Jezeli inny gracz przydzieli agenta do patacu Waterdeep, po tym jak
zabrate$ ambasadora, ale przed tym zanim zdazytes go przydzieli¢ to nie
uzyskuje on/ona korzysci z tego dziatania (nie odbiera ci amabsadora).

Posiadajac ambasadora przydzielasz go przed przed ktorymkolwiek z

Jezeli patac Waterdeep (ptytka budynku) opuszcza gre, to ambasador
rowniez. (usuniecie ambasadora w wyniku takiej akcji moze uczynic¢

przydzielit). Jednakze nie uzyskujesz korzysci za przypisanie ambasadora

The Zoarstar: Ponowne przydzielenie agenta, przypisanego dzieki akcji

nastepuje zaraz po ponownym przydzieleniu agenta przeciwnika, ktory

Recover the Magister’s Orb: Ponowne przydzielenie agenta, przypisa-

Recruit Lieutenant: Porucznik liczy sie jako jeden z twoich agentow.

ponownego przydzielania agenta, natychmaist ponownie przydzielasz
tego agenta. Nie mozesz przydzieli¢ agenta do przystani Waterdeep.

Zmiana planéw [Change the plans]: Musisz usuna¢ jedno ze swoich
niewypetnionych zadan. Inni gracze, ktérzy zdecyduja sie na odrzucenie

Sample Wares, to drugi agent nie moze by¢ przydzielony do budynku w

Jezeli ktorys z graczy kupuje budynek do ktérego przydzielono agenta za

budynku, tak dtugo, az nie zostanie usuniety pod koniec rundy lub w

SLOWNICZEK

Oto krotka lista terminéw i zwrot6w, ktore posiadaja specjalne
znaczenie w grze Lordowie Waterdeep.

pole akgji [action space]: Na kazdy budynek przypada jedno lub wiecej
pol akcji, do ktorych gracze przydzielajg swoich agentoéw. Przydzielenie
agenta do pola akcji umozliwia natychmiastowe wykonanie akgji
oferowanej przez budynek, do ktérego nalezy wybrane pole.

poszukiwacz przygod [Adventurer]: Wypetniasz zadania wysyfajac
odpowiednich poszukiwaczy przygdd z swojej tawerny. Poszukiwacze
przygdd wystepuja w czterech rodzajach: Kaptani, Wojownicy,
Lotrzykowie i Czarodzieje, kazdy z nich reprezentowany jest przez
drewniane kostki w odpowiednim kolorze.

agent [Agent]: Przydzielasz swoich agentow do pél akeji budynkéw, by
skorzysta¢ z oferowanych przez nie efektéw. Patrz ,Przydzielanie
agenta” na stronie 8.

ambasador [Ambassador]: Specjalny rodzaj agenta, ktérego mozesz
uzy¢ przydzielajac agenta do patacu Waterdeep.

przydzielanie [assign]: Przydzielasz agenta umieszczajac go na polu
akcji wybranego budynku. Patrz ,,Przydzielanie agentéw” na stronie 8.

atak [attack]: Typ karty intrygi, ktorej dziatanie szkodzi innym graczom.
Patrz ,Zagrywanie Karty intrygi” na stronie 9.

budynek/ptytka budynku [Building/Building tile]: Na planszy
znajduje sie dziewiec¢ podstawowych budynkéw, gracze moga réwniez
wykupic¢ inne ptytki budynkow i wprowadzi¢ je do gry. Budynki
zawieraja pola akgji, do ktérych przydzielani sg agenci. Patrz ,,Budynki”
na stronie 6.

karta [card]: W grze Wiadcy Waterdeep wystepuja trzy typy kart, sa to
karty: Intrygi, Lordéw oraz Zadan. Patrz ,Karty” na stronie 7.

karta intrygi [Intrigue card]: Dociagasz karte intrygi miedzy
innymi przydzielajac agenta do Zamku Waterdeep. (Rowniez
inne efekty w grze pozwalaja dociaga¢ Karty intrygi). Zagrywasz
karte Intrygi przydzielajac agenta do Portu Waterdeep.

karta lorda [Lord card]: Kazdy gracz wciela si¢ w role Lorda
Waterdeep, reprezentowanego przez karte lorda. Tozsamos¢
lorda pozostaje sekretem, dopdki gra sie nie zakonczy. Kazda
karta Lorda przynosi dodatkowe punkty zwyciestwa za
wypetnianie okreslonych celéw w trakcie rozgrywki.

karta zadania [Quest card]: Karty te reprezentuja zadania

wypetniane przez graczy w celu zdobycia punktéw zwyciestwa i

innych nagréd. Na poczatku rozgrywki w Karczmie Cliffwatch

dostepne sa cztery odkryte karty zadan, ktorych gracze moga sie

podja¢ przydzielajac agentéw do tego budynku. Wraz z

postepem rozgrywki pojawi sie wiecej zadan do wypetnienia.
zloto [Gold]: Wydajesz ztoto, by kupowaé budynki, wypetnia¢ niektore
z zadan oraz pfaci¢ za inne efekty w trakcie rozgrywki.

porucznik [Lieutenant]: Specjalny agent dodawany do twojej puli
agentow po wypetnieniu zadania ,Rekrutuj porucznika”.

zajete/wolne [occupied/unoccupied]: Pole, do ktérego juz zostat
przydzielony agent jest zajete. Nie mozesz w normalny sposéb przydzie-
lic innego Agenta do zajetego pola. Przydzielajac agenta w normalny
sposob, musisz wybra¢ wolne pole (takie, ktére nie zawiera innego
agenta).

pula [pool]: obszar gdzie przechowujesz swoich nieprzydzielonych
agentow. Pod koniec kazdej rundy, wszyscy twoi agenci wracaja z
powrotem do twojej puli.

zadania [Quest]: W trakcie rozgrywki wypetniasz zadania, by zdoby¢
punkty zwyciestwa i inne nagrody. Patrz ,Wypetnainie zadan” na
stronie 10.

zadania aktywne [active Quest]: Wszystkie odkryte zadania
znajdujace sie przed graczem, tzn. te ktérych gracz podjat sie, lecz
jeszcze ich nie ukonczyt nazywane sa zadaniami aktywnymi.

zadania obowiazkowe [Mandatory Quest]: typ karty Intrygi,
ktéra zmusza innego gracza do wypetnienia niewielkiego, lecz
pilnego zadania przed jakimkolwiek innym (jakiego tenze gracz
zechciatby sie podjac).

zadania fabularne [plot Quest]: Typ zadan, ktére procz nagrody
przynosi stata korzys¢.



ponowne przydzielanie [reassign]: Pod koniec rundy, gdy wszyscy
agenci graczy sg przydzieleni, nalezy usuna¢ wszystkich agentow
przydzielonych do Przystani Waterdeep, a nastepnie przydzieli¢ ich do
pozostatych na planszy wolnych pdl akgji. Patrz ,,Przystan Waterdeep”
na stronie 9.

QUESTIONS?

U.S., Canada, Asia Pacific, & Latin America
www.wizards.com/customerservice
Wizards of the Coast LLC

nagroda [reward]: Po wypetnieniu zadania zdobywasz nagrode PO. Box 707

wyszczegblniona na karcie zadania. Nagrody za zadania zazwyczaj Renton WA 98057-0707 i
zawieraja punkty zwyciestwa, jak réwnie inne korzysci. Nagrode USA. [ #
otrzymujesz jednorazowo, natychmiast po ukonczeniu zadania. Tel: 1-800-324-6496 (within the U.S.) I{.I[ﬁ’

runda [round]: Rozgrywka toczy sie przez osiem rund. Podczas kazdej 1-425-204-8069 (outside the U.S.) I
rundy gracze w turach przydzielajg swoich agentéw do pél akcji na |
planszy oraz wypetniaja zadania. U.K., Eire, & South Africa ol |
wizards@hasbro.co.uk

Wizards of the Coast LLC

c/o Hasbro UK Ltd.
tawerna [tawern]: Na tym obszarze pozostaja wynajeci przez ciebie PO. Box 43, Newport NP19 4YD

zasoby [supply]: Zasoby zawieraja poszukiwaczy przygdd, zfoto i |
|
poszukiwacze przygdod dopdki nie uzyjesz ich do wypetnienia zadania. UK ‘E
f
|
|

zetony punktow zwyciestwa (PZ) dostepne dla graczy.

W swojej tawernie przechowujesz réwniez zloto. Tel: + 44(0)84 57 125 599

tura [turn]: Podczas kazdej rundy, gracze podejmuja tury. Rozpoczyna
posiadacz znacznika pierwszego gracza, a nastepnie inni kontynuuja
zgodnie z ruchem wskazdwek zegara. Podczas swojej tury, przydzielasz
agenta do pola akgji oraz mozesz wypetni¢ zadanie. Patrz ,,Tury graczy”
na stronie 8.

All Other European Countries i
custserv@hasbro.be I |
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pozytek [utility]: Typ karty Intrygi, ktéra swym dziataniem przynosi Ci
korzys¢. Patrz ,,Zagranie karty intrygi” na stronie 9.

PZ [VP]: Zdobywasz punkty zwyciestwa glownie za wypetniania zadan.
Inne efekty w grze rowniez moga przynies¢ punkty zwyciestwa.

PRZECHOWYWANIE iy

Umies$¢ karty Lordow na wierzchu
zaawansowanych kafelkow Budynkéw

S

Umies¢ instrukcje
na wierzchu plansz gry

Umies$¢ karty Intrygi
a znacznikach Ambasadora
i Porucznika

Umies¢ karty zadan J i
na znaczniku

Umies¢ ztozong plansze
na wszystkich elementach
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DoDATEK A: KARTY INTRYG

Karty intryg pozwalaja ci na potajemne manipulowanie innymi
w celu poszerzenia wiasnych wptywoéw. Badz jednak ostrozny, inni
Lordowie Waterdeep sa réwniez biegli w intrygach.

ACCELERATE PLANS

Pray AT WATERDEEP HARBOR

uTiLTY

Choose 1 of your f assigned to
. Waterdeep Harbor. Return it to your
pool, then immediately assign K‘

“It's time to make our play!”

Puay a1 Wateroeer HaRBOR
- 7

ATTACK

Each opponent removes (§) from his
or her Tavern and returns it to the
supply. For each opponent that could
not do so, take & from the supply
and place it in your Tavern.

The Lords of Waterdecp play games
with both diplomacy and daggers.

ATTACK

Each opponent removes @ from his
or her Tavern and returns it to the
supply. For each opponent that could
not do so, draw ,

Playing with magic can be dangerous business.

ASSASSINATION

PLaY AT WATERDEED HARBOR

ATTACK

Each opponent removes @ from his
or her Tavern and returns it to the
supply. For each opponent that could
not do so, take [5][o] from the supply.
and place it in your Tavern.

The ranks of rivals must be culled from time to time.

ACCELERATED PLANS
PRZYSPIESZENIE PLANOW

Juz czas na naszq akcje

Wybierz jednego ze swoich Agentow A
przydzielonych do Waterdeep Harbor

i zwrd¢ go do swojej tawerny,m po tym
natychmiast przydziel dwoch swoich
agentow RR.

Utility Nr karty 13

AMBUSH/ZASADZKA

W swoich gierkach Lordowie Waterdeep
postugujq si¢ sztyletami, niemal tak czesto
Jjak dyplomacjag.

Kazdy z przeciwnikéw usuwa
1 Wojownika (@) ze swojej Tawerny
i zwraca go do zasobéw. Dla kazdego
z przeciwnikéw nie posiadajacego
Wojownika wez 1 Wojownika (§J)

z zasobow do swojej Tawerny.

Attack Nr karty 1-2

ARCANE MISHAP
MAGICZNY WYPADEK

Zabawa z magiq moze okazac¢ si¢
niebezpiecznym zajeciem.

Kazdy z przeciwnikéw usuwa 1 Maga
(¥9) ze swojej Tawerny i zwraca go do
zasobow. Dla kazdego z przeciwnikéw
nie posiadajacego Maga wez 1 karte
intrygi (Ei)

Attack Nr karty 3-4

ASSASSINATION/ZABOJSTWO

Szeregi rywali nalezy uszczuplac - od
czasu do czasu.

Kazdy z przeciwnikow usuwa 1 totra
(.’!) ze swojej Tawerny i zwraca go do
zasobow. Dla kazdego z przeciwnikow
nie posiadajacego totra wez z zasobow

2 ztota (0] (o)) i pot6z w swojej Tawernie.

Attack Nr karty 5-6

PLAY AT WATERDEEP HARBOR
” -y
P

ANLE

' €Y ’f).
PP

UTILITY

Draw [[&J] from the deck equal to the
number of players. Keep one and
pass the remaining [[0] to the player
on your left. Each player, in turn,
chooses one [[&]] to keep and passes
the rest to the left until every player
has taken a [[&]].

“I can complete that quest with one.
wizard, a torch, and a floppy hat."

BRIBE AGENT

PLAY AT WATERDEEP HARBOR
e

ATTACK

Pay ()]

Choose an action space containing
an opponent’s &. You use that
space’s action as though you had
assigned an & to it.

11 belleve this will more than suffice . . *

Pade

UTILITY

Take (??2) from the supply and place
n your Tavern. Each opponent

takes (?) from the supply and places
it in his or her Tavern.

“Adveriturers needed for slightly
dangerous opportunity. Must supply
‘v magic ttems. Inquire within.”

UTILITY

Choose one of the following
to take from the supply:

)R]

BIDDING WAR/WOJNA OFERT

Wykonam to zadanie z pomocg czarodzie-
Jja, pochodni i kapelusza (a floppy hat).

Wez z talii karty Quest’éw w liczbie
opowiadajacej liczbie graczy. Zatrzymaj
jedna i przekaz graczowi po lewej. Kazdy
z graczy wybiera jedna karte Questow.

Utility Nr karty 14-16

BRIBE AGENT
PRZEKUPIENIE AGENTA

Wierze, ze bedzie to bardziej niz

zadowalajgce ...

Zaptac 2 ztota (o] [c]). Wybierz pole

akcji ze znajdujacym sie na nim Agentem
przeciwnika. Uzyj tego miejsca jakby$

przydzielit do niego swojego Agenta R .

Attack Nr karty 7-8

CALL FOR ADVENTURERS
WEzwWI1) towcOW PRZYGOD

Poszukiwacze przygéd potrzebni do
niezwykle niebezpiecznej roboty. Muszq
posiadaé wtasny sprzet magiczny. Wigcej
informacji w srodku.

Wez z zasobow 2 dowolnych
Poszukiwaczy przygdd ( @)i umiesé
ich w swojej Tawernie. Kazdy przeciwnik
dobiera z zasobow jednego dowolnego
Poszukiwacza przygéd ((2)) i umieszcza
g0 W swojej Tawernie.

Utility Nr karty 17-18

AMBUSH/ZASADZKA

Wez z zasobow jedno z wymienionych:
42bota (5)(3)(9) (5
2 Wojownikéw (@ @)
2 Lotrow (g &)
1 Mag ()
1 Kaptan (@)

Utility Nr karty 19-20



CHANGE OF PLANS |

Puay AT WATERDEEP HARBOR

CHANGE OF PLANS
ZMIANA PLANOW

Oczywiscie, Ze wypetnitem to zadanie.
Czy mogtbym Cig oktamac?

Odrzu¢ jeden nie ukonczony Quest ([@l)).

Zdobywasz 6PZ. Kazdy z przeciwnikow

moze zdecydowac si¢ na odrzucenie

b jednego nie ukonczonego Questa (&), zeby
Would e o your by zdoby¢ 3PZ. (Mozesz w ten sposéb

> odrzuci¢ Mandatory Quest)

UTILITY

Discard an uncompleted [[9)]. Score
@ Each opponent can choose to
discard an uncompleted [[&} to score
€. (You can discard a Mandatory
Quest in this way.)

Utility Nr karty 21

PLay AT WATERDEEP HARBOR
7 Ay 7
\p

CONSCRIPTION
PoBOR DO WOJSKA

Wygladasz na silnego i zdolnego.
Zostates wybrany!

UTILITY

Wez z zasobéw 2 Wojownikéw (@ @)
i umie$¢ w swojej Tawernie. Wybierz
jednego przeciwnika. Wybrany gracz
dobiera z zasobéw 1 Wojownika (@)
i umieszcza w swojej Tawernie.

Take @& from the supply and
place them in your Tavern. Choose
1 opponent. That opponent takes @
from the supply and places it in his

or her Tavern.

“No honor, but the benefits are wonderful.”

Utility Nr karty 22-23

CONSCRIPTION

Puay At Warerpeer HARBOR

CRIME WAVE/FALA ZBRODNI

Niezbyt honorowe, ale zyski sq cudowne!

Wez z zasobdw 2 Lotrow (.’j .’j) i umies¢
uTiuTY w swojej Tawernie. Wybierz jednego

T przeciwnika. Wybrany gracz dobiera

place them in your Tavern. Choose

1 opponent. That opponent takes

from the supply and places it in his
or her Tavern.

z zasobow 1 totra () i umieszcza
w swojej Tawernie.

“You look strong and capable. You're drafte U ti l i ty

Nr karty 24-25

MANDATORY QUEST
e FenDp Orr

Give this Mandatory |
Quest to an opponent.
That opponent cannot

complete any non-
Mandatory Quests until
& this Quest is completed.

| FEND OFF BANDITS
209 i ODEPRZY) BANDYTOW

Not a glamorous endeavor,

e ! Niezbyt wyszukane dziatania,
: lecz konieczne.

b Puay AT Warerneer HarBoR

Odrzu¢ do zasobow 2 Wojownikow (@ @) i 1 Maga (§9)
Nagroda: 2PZ

Mandatory Quest Nr karty 45

MANDATORY QUEST POH. THE

~ ZHENTARI]

Give this Mandatory
Quest to an opponent.  §
That opponent cannot

FoiL THE ZHENTARIM
POKONAJ ZHENTAIM 6W

complete any non-
Mandatory Quests until
this Quest is completed.
REQUIRES  REWARD J il :
o006 O Zhentarimskie knowania

i chmes o o wladzy nad swiatem dotarty

world domination have spilled "

do Waterdeep. Muszq zostac¢

into Waterdeep. They must be
powstrzymani za wszelkq cene.

Puay At Wareroiep Harsor 8 stopped.at ol costy.

Odrzu¢ do zasobéw 1 Wojownika (@), 1 totra ($y)
i 1 Mag (§%). Nagroda: 2PZ

Mandatory Quest Nr karty 46

FREE DRINKS/DARMOWE DRINKI
Uwielbiam to miejsce! Ma klimat.

Usun dowolnego poszukiwacza przygod
(@) z Tawerny przeciwnika i umies¢ go
we wiasnej Tawernie.

Remove (?) from an opponent’s

Tavern, and then place it in your
Tavern. AttaCk

Nr karty 9-10

“Like this place! It has atmosphere.”

GooD FAITH/DOBRA WIARA

Pracujemy w branzy cudow
- to dobra branza.

Wez z zasob6éw 2 Kaptanow (@ @)

i umie$¢ w swojej Tawernie. Wybierz
jednego przeciwnika. Wybrany gracz
dobiera z zasob6éw 1 Kaptana ()

i umieszcza w swojej Tawernie.

Take () from the supply and
place them in your Tavern. Choose
1 opponent. That opponent takes ()
from the supply and places it in his

or her Tavern.

“We are n the business of miracles—

andlms!n icgodr Utility Nr karty 26-27

GRADUATION DAy

PLAY AT WATERDEER HARBOR

GRADUATION DAY
UKONCZENIE STUDIOW
Ostatnia grupa adeptéw magii gotowych

do koricowego egzaminu okazata si¢
niezwykle utalentowana.

UTILITY

Take @& from the supply and
place them in your Tavern. Choose
1 opponent. That opponent takes @
from the supply and places it in his

or her Tavern.

Wetz z zasobow 2 Magéw (8¢ §9)

i umies¢ w swojej Tawernie. Wybierz
jednego przeciwnika. Wybrany gracz
dobiera z zasobéw 1 Maga (§9)

i umieszcza w swojej Tawernie.

“The latest crop of wizard apprentices to comp!
tests of sorcery are an extremely talented bur

Utility Nr karty 28-29

=
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Puay at Wateroeer HARBOR
7 Tl

LAack OF FAITH/BRAK WIARY
Tak tatwo mozna stracié¢ wiare.

Kazdy z przeciwnikéw usuwa 1 Kapfana
(@) ze swojej Tawerny i zwraca go do
zasobow. Za kazdego z przeciwnikéw nie
posiadajacego Kaptana dostajesz 2PZ.

ATTACK

Each opponent removes (7] from his
or her Tavern and returns it to the
supply. For each opponent that could
not do so, you score @).

Attack Nr karty 11-12

“Bellef can be so very fleeting.”

MANDATORY QUEST _ PLACATE ANGRY

~_ MERCHANTS |
Give this Mandatory  §
Quest to an opponent.
That opponent cannot
complete any non-
Mandatory Quests until

PLACATE

ANGRY MERCHANTS
Uspokd) Rozzrosz-
czoNYCcH Kupcow

this Quest is completed.
REQUIRES REWARD

ves O

Shrewd economic policies,
backed up by appropriate
authority, address the trade

Puay AT WaTeRDEEP HARBOR guilds’ grievances.

Przebiegtq polityka gospodarcza, poparta odpowiednim
autorytetem, przeméwi do rozgniewanej gildii kupieckiej.

Odrzué: 1 Kaptana (@), 1 Wojownika (@) i 1 Maga (§9)
Nagroda: 4PZ

Mandatory Quest Nr karty 47

MANDATORY QUEST
R
Gl 7 ot Give this Mandatory  J
% Quest to an opponent. 4
That opponent cannot  §
complete any non-
Mandatory Quests until

this Quest is completed. [id QUELL RIOTS/ STLUM

REQUIRES REWARD 3
Goe ZAMIESZKI
W pétnocnej dzielnicy buntujq

| B The peasants in the North
= Ward are revolting!
8. PLav ar Warerocer Harsor B o ] 5’? Ch{Opl’

Odrzu¢: 2 Kaptanéw (@ @) i 1 Wojownika (@)
Nagroda: 4PZ

N

Mandatory Quest Nr karty 48

REAL ESTATE DEAL
TRANSAKCJA NIERUCHOMOSCI

Stqd widok jest duzo lepszy.

uTILITY Usun z planszy jeden z kontrolowanych
przez siebie Budynkow, do ktérego nie
jest w tej chwili przydzielony zaden
Agent. Nastepnie wybierz jeden z
budynkéw w Builder’s Hall i wprowadz
go do gry, pod swoja kontrola, bez
ponoszenia kosztow (w miejscu wczesniej
usunietego Budynku).

Discard a Building under your,
control that currently has no
A assigned to it. Then choose
1 Building in Builder’s Hall
and put it in play under your
control at no cost. (Replace that
Building afterward.)

“The view from here s so much better.”

Utility Nr karty 30

PLAY AT WATERDEEP HARBOR ﬂ

RECALL AGENT
ObpwotA) AGENTA

Szybko, podejdz tu!
Mam dla ciebie nowe zadanie.

Return 1 of your assigned

o g Zabierz z powrotem do swojej puli

jednego ze swoich przydzielonych
Agentow.

“Come quickly! I have a new assfgnment for you!”.

Utility Nr karty 31-32

RECRUIT SPIES
ZREKRUTUJ SZPIEGOW

Informacja to potega.

=L Wez z zasobéw 2 Lotréw (ﬁ .’j) i umiesc¢
w swojej Tawernie. Kazdy przeciwnik moze
zdecydowac sie na przekazanie Ci jednego
ze swoich Lotrow () zeby zdoby¢ 3 PZ.
(Umies¢ ich w swojej Tawernie).

Take @@ from the supply and place
them in your Tavern. Each opponent
can choose to give you @ once to
score €). (Place it in your Tavern.)

“Information Is power."

Utility Nr karty 33

MANDATORY QUEST . ‘%8 REPEL DROW

INVADERS  f

Give this Mandatory {4
Quest to an opponent.
& That opponent cannot |
complete any non-
Mandatory Quests until
@ this Quest is completed.
REQUIRES REWARD.

088 (2]

I Small bands of dark efves
~ Continue to emerge from the
W +.d rdark to harass the

PuaY AT WaTenoee Hargor

REPEL DROW INVADERS
ODEPRZY) NAJEZDZCOW
Niewielka grupa mrocznych

elfow wytonita si¢
z Podmroku, by nekac miasto.

Odrzu¢: 1 Kaptana (@) i 2 totrow (¥ ). Nagroda: 2PZ

Mandatory Quest Nr karty 49

REQUEST ASSISTANCE
ZwROC SiE 0 Pomoc

Nawet Lordowie Waterdeep potrzebujq
pomocy wspélnika zaréwno teraz,
Jjak i niegdys.

UTILITY

Take E§) from the supply and place
them in your Tavern. Each opponent
can choose to give you ) once to
score ). (Place it in your Tavern.)

Wez z zasobow 2 Wojownikow (@ @)

i umies¢ w swojej Tawernie. Kazdy
przeciwnik moze zdecydowac sie na
przekazanie Ci jednego ze swoich
Wojownikéw (@), by zdoby¢ 3 PZ. (Umies¢
ich w swojej Tawernie)

Even a Lord of Waterdecp requires the
aid of an associate now and then,

Utility Nr karty 34



RESEARCH AGREEMENT

PLAY. AT WATERDEEP HARBOR

RESEARCH AGREEMENT
ZBADAJ) POROZUMIENIE

Moégtbym ci poméc w odczytaniu tych

UTILITY . 5 b
tajemniczych woluminéw.

Take @ from the supply and place it

in your Tavern. Each opponent can

choose to give you @ once to score
@ . (Place it in your Tavern.)

Wez z zasobéw 1 Maga (§g) i umiesé

w swojej Tawernie. Kazdy przeciwnik moze
zdecydowac sie na przekazanie Ci 1 Maga
(§9), by zdoby¢ 5 PZ. (Umies¢ ich w swojej
Tawernie).

“I might be able to help you
decipher those arcane to

Utility Nr karty 35

SAMPLE WARES
PrOBKA TOWAROW

Mozliwe, ze to miejsce ci¢ zainteresuje.

utiLITY Przydziel jednego ze swoich nieuzytych
Agentéw do Budynku w Builder’s Hall.
Natychmiast uzyj efektu dziatania tego

Budynku, tak jakbys go kontrolowat.

Assign 1 of your unused
A to a Building in Builder’s Hall.
You immediately use the effect
of that Building as though you
controlled it.
Utility Nr karty 36-37

“Perhaps this location will interest you!"

 SPECIAL ASSIGNMENT

PLAY AT WaTERDEEP HARBOR

SPECIAL ASSIGNMENT
MisjA SPECJALNA

P
B

Chce bys zatatwit to osobiscie.

uTILITY

Wybierz typ Questu: Arcana, Commerce,
Piety, Skullduggery, or Warfare. Dobieraj
z talii karty Questéw dopdki nie natrafisz
na karte wybranego typu. Zachowaj ja,

a reszte odkrytych kart odrzuc.

Choose a Quest type: Arcana,
Commerce, Piety, Skullduggery,
or Warfare. Draw and reveal @
until you reveal a card of the chosen
type. Keep that [[&]] and discard
the rest.

“I need you to handle this personally.”

Utility Nr karty 38-39

SPREAD THE WEALTH
RozprowszecHNI) BoGACTWO

Czesto mozesz unikngé ukgszenia
parszywego kundla podrzucajqgc tej
nedznej istocie kosc.

Wez 4 sztuki zota z zasobow (o[ o][c][ o)),
a nastepnie wybierz przeciwnika. Wybrany

gracz pobiera 2 sztuki ztota ([o] [0])
z zasobow.

UTILITY

Take [o][¢](¢ ][] from the supply and
choose 1 opponent. That opponent
takes [o](5] from the supply.

“You can often avoid a mangy dog's bite
by tossing the poor creature a bone.”

Utility Nr karty 40-41

B

MANDATORY

1 Stamp Our
CurLtisTs |

Give this Mandatory
Quest to an opponent.
That opponent cannot

complete any non-
Mandatory Quests until

StAMP OuT CULTISTS
STEUM OKULTYSTOW

this Quest is completed.
REQUIRES REWARD

oge O

k=" The Cult of the Dragon has

e [ setup shop in the North e

A& 3 Ward. Find the cultists [E
and deal with them. |

Kult Smoka otwart sklep
w pétnocnej dzielnicy. Znajdz
kultystow i zajmij sig nimi.

Puay AT WaTeRDEEP HARBOR

Odrzu¢ 1 Kaptana (@), 1 Wojownika (@) i 1totra (.’j)
Nagroda: 2PZ

Mandatory Quest Nr karty 50

Puay AT WaTERDEEP HARBOR 1
e DY

SuMMON THE FAITHFUL
WEZWIJ WIERNYCH

Dobre dzieto zawsze wymaga rgk do
pracy.

Wez z zasobow 1 Kapfana (@) i umies¢

w swojej Tawernie. Kazdy przeciwnik moze
zdecydowac sie na przekazanie Ci jednego
ze swoich Kaptanéw (@) by zdoby¢ 5 PZ.

(Umies¢ ich w swojej Tawernie)

UTILITY

Take (1) from the supply and place it
in your Tavern. Each opponent can
choose to give you (7] once to score

@ . (Place it in your Tavern.)

“Good works aliways need more hands."

Utility Nr karty 42

Piay AT Waterneep Harsor 3¢

TAx COLLECTION
PoBAR PobDATKOW

Smieré i podatki? Jedynq rzeczq pewnq
w Waterdeep sq podatki!

Wez z zasobow 4 sztuki ztota (o |[o|[o][c).
Kazdy przeciwnik moze zdecydowac sie na

przekazanie Ci 4 sztuk ztota( o |0 ][c |[o]),
by zdoby¢ 4 PZ.

0
UTILITY

Take [2](o][c][>] from the supply. Each
opponent can choose to pay you

[e](e](°](s] once to score €H.

“Death and taxes? The only thing
certain in Waterdeep (s taxes!”

Utility Nr karty 43-44
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PODSUMOWANIE ZASAD

Ponizsze instrukcje podsumowuja przygotowanie do gry i kolejnos¢ rozgrywki.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Rozt6z plansze do gry.

Kazdy gracz wybiera kolor i bierze liczbe Agentéw w tym
kolorze, ktéra zalezy od liczby graczy.

Liczba graczy llos¢ agentow

4
3
2
5 2

Kazdy gracz umieszcza jednego dodatkowego agenta w poblizu
piatego pola toru rund.

Kazdy gracz umieszcza swoj znacznik punktacji na torze
punktacji w miejscu oznaczonym ,,0”.

Umies¢ kostki poszukiwaczy przygdd i ztoto w zasiegu
wszystkich graczy.

Umies$¢ stos Budynkow, talie Wypraw i talie Intryg na
odpowiednich polach planszy.

Dobierz 3 ptytki Budynkéw i umies¢ je odkryte na kazdym
z 3 pdl w Gildi Budowniczych.

Kazdy gracz bierze mate gracza.

Rozdaj kazdemu graczowi 1 zakryta karte Lorda.

Rozdaj kazdemu graczowi 2 odkryte karty zadan. Nastepnie
umies$¢ 1 odkrytg karte Wyprawy na kazdym z 4 pél Karczmy
Cliffwatch.

Rozdaj kazdemu graczowi po 2 zakryte karty Intrygi.
Umies¢ 3 zetony PZ na kazdym polu toru rund.

Gracz, ktory ostatnio byt w innym miescie, zaczyna. Daj temu
graczowi znacznik Pierwszego Gracza.

Pierwszy gracz otrzymuje 4 sztuki ztota. Kazdy gracz otrzymu-
je o 1 Ztoto wiecej niz gracz po jego prawej stronie, dopoki
wszyscy gracze nie otrzymaja poczatkowego Ztoto.

Tury GRACZY

Podczas swojej tury, jesli masz agentéw do przydzielenia,
wykonujesz jedna lub obie z ponizszych akcji.

1. Przydzielenie agenta

2. Wypetnienie zadania

Przydziel agenta: Umie$¢ 1 agenta ze swojej puli na wolnym
polu akcji Budynku. Nie mozesz pomina¢ swojej tury, jesli
masz agentéw do przydzielenia.

Jesli nie masz juz agentéw do przydzielenia, nie mozesz
wykona¢ swojej tury. Gra przechodzi do nastepnego gracza,
dopdki wszyscy agenci nie zostang przydzieleni.

Ponowne przydzielenie agenta: Po przydzieleniu wszystkich
agentéw w rundzie, kazdy gracz majacy agenta w Waterdeep
Harbor przenosi tego agenta na inne pole akcji.

Gracze ponownie przydzielaja agentéw w kolejnosci, zaczyna-
jac od pola akcji o numerze ,,1”.

Ukoncz misje: Po przydzieleniu lub ponownym przydzieleniu
agenta mozesz ukonczy¢ jedna misje, ptacac okreslona liczbe i
rodzaj Poszukiwaczy Przygod oraz Ztoto.

PrZEBIEG GRY

Na poczatku kazdej rundy usun zetony PZ z tego pola toru
rund i dodaj 1 zeton PZ do kazdego odkrytego Budynku w
Gildi Budowniczych. Nastepnie rozpatrz efekty rozpoczecia
rundy dotyczace Budynkéw w grze.

(Jesli jest to piata runda gry, kazdy gracz otrzymuje jednego
dodatkowego Agenta znajdujacego sie w poblizu pola Rundy 5.)
Kazdy gracz wykonuje swoje tury, pojedynczo, zaczynajac od
gracza, ktéry ma znacznik pierwszego gracza i kontynuujac na
lewo od tego gracza.

Kiedy wszyscy agenci zostang przydzieleni (i ewentualnie
przeniesieni z portu Waterdeep; patrz ponizej), runda sie
konczy. Agenci wszystkich graczy wracaja do swoich puli.
Gra konczy sie po 8 rundach gry. Pod koniec 6smej rundy
dokonaj koricowej punktacji dla kazdego gracza.

KONCOWE PUNKTOWANIE

Kazdy z graczy przelicza ile dodatkowych PZ zdobedzie,
a nastepnie przesuwa swoéj znacznik o odpowiednig liczbe pél.

Kazdy poszukiwacz przygéd w twojej tawernie 1VP

Kazde 2 sztuki zlota w twojej tawernie

(zaokraglone w dof) 1VP

Karta lorda zgodnie z tekstem na karcie

Gracz z najwieksza iloscig PZ wygrywa. W przypadku remisu
wygrywa gracz, ktéry ma wiecej zfota.
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