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Zze swoimm dwois

Witaj w Waterdeep, Miescie Wspaniatosci! Jestes
jednym z Lordéw Waterdeep, sekretnych wladcow
tego wielkiego miasta. Za posrednictwem swoich
agentow werbujesz poszukiwaczy przygod, aby
wypelniali dla Ciebie misje i wprowadzali w Zycie
Twoje zamiary.
Wszystkim Lordom Waterdeep lezy na sercu
bezpieczenstwo miasta, ale kazdy z nich realizuje
réwniez wlasne plany! Czy dzieki zakulisowym
uktadom, najemnikom i zwyklym fapéwkom
AGR“”\R # zdotasz pokierowa¢ miastem tak, by stac sie
Kyriant e najmozniejszym spo$rod Lordéw Waterdeep?

S
. u
Na koniec 8" (.m:ym
za kazda Wype.f‘;o
misje magh!
i

ELEMENTY GRY

Plansza
Instrukcja
5 planszetek graczy

100 kostek poszukiwaczy przygod:
25 czarodziejow (fioletowe)
25 klerykow (biate)
25 totrow (czarne)

25 wojownikow (pomaranczowe)

33 drewniane elementy:
5 znacznikéw punktow

25 agentow
(po 5 w kazdym kolorze graczy)

1 ambasador

1 przyboczny

1 znacznik pierwszego gracza
121 kart:

11 kart Lordéw Waterdeep

50 kart intryg

60 kart misji

170 tekturowych elementéw:
24 kafelki budynkéw zaawansowanych

45 znacznikéw kontroli budynkow
(po 9 w kazdym kolorze graczy)

60 zetondw zlota
50 zetondéw o nominale 1

10 zetonéw o nominale 5

36 zetondw punktow zwyciestwa

5 zetonow 100 PZ
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JAK WYGRAC

Rozgrywka w grze Lordowie Waterdeep™ trwa 8 rund. Zwyciezca
zostaje gracz, ktéry na koniec gry ma najwiecej punktow zwyciestwa
(w skrocie PZ).

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed rozpoczgciem gry nalezy poswiecic troche czasu na jej przygo-
towanie.

PLANSZA

Plansza gry przedstawia miasto Waterdeep z jego charakterystycznymi
miejscami.

Na torze przy dolnej krawedzi planszy oznacza si¢ przebieg rund, a tor
wzdluz zewnetrznej krawedzi stuzy do $ledzenia punktacji graczy.

Plansze nalezy roztozy¢ i umiesci¢ na $rodku obszaru gry, w miejscu
fatwo dostepnym dla wszystkich graczy.

budynki podstawowe tor punktacji
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tor rund

AGENCI

Jako Lord Waterdeep gracz wysyla swoich agentéw, aby dbali o jego
interesy w miescie. Drewniane pionki przedstawiajace agentow wystepuja
w 5 kolorach i reprezentuja rézne organizacje.

Rycerze Gwardia

Tarczy Miejska
Srebrne T IR Czerwone
Gwiazdy Szarfy

Kazdy gracz wybiera kolor i dobiera agentéw w tym kolorze. Tworza
oni jego pule agentéw. Nalezy ich umiesci¢ na obszarze ,,Pula agentow”
na planszetce gracza.

Liczba agentéw w puli zalezy od liczby graczy, zgodnie z ponizsza tabelg.

Liczba graczy Agenci gracza

2 4
3 3
4 2
5 2

Kazdy gracz umieszcza rowniez 1 dodatkowego agenta swojego koloru
W wyznaczonym miejscu w poblizu toru rund. Agent ten stanie si¢
dostepny od 5. rundy. Szdste (szare) pole przeznaczone jest do wyko-
rzystania podczas rozgrywek z dodatkiem do gry.

Oproécz tego w grze wystepuja dwaj neutralni agenci: ambasador
i przyboczny. Poczatkowo nie znajduja si¢ oni pod kontrola zadnego
gracza, ale moga zosta¢ dodani do puli gracza poprzez efekty gry.
Podczas przygotowania do gry nalezy umie$ci¢ ich w poblizu planszy.

APA

ambasador przyboczny
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ZNACZNIKI PUNKTOW PLANSZETKI GRACZY
Kazdy gracz posiada okragly, drewniany znacznik w kolorze odpowia- Kazdy gracz otrzymuje planszetke gracza w kolorze odpowiadajacym
dajacym kolorowi jego agentéw. Znaczniki te nalezy umiesci¢ na torze kolorowi jego agentéw. Ulatwia ona zarzadzanie réznymi zasobami gry.
punktacji, na polu oznaczonym ,,0”. |' 5
\ “r::'l:lcl
L PULA AGENTOW W/
.-- 5 M
Rycerze Gwardia I ! |
; Tarczy Miejska I .
Srebrne Harfiarze Czerwone
Gwiazdy Szarfy
Zetony przedstawiajace 100 punktéw zwyciestwa (PZ) pozwalaja

$ledzi¢ punktacje, gdy znacznik punktéw przekroczy podczas
rozgrywki pole ,,0”.
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Pula agentow. Tutaj przechowuje si¢ agentow, ktorzy nie zostali
jeszcze przydzieleni (zob. ,,Przydzielenie agenta” str. 8). Na koniec
rundy wszyscy przydzieleni agenci wracaja do puli agentéw.

Karczma. Na tym obszarze przebywaja wynajeci przez gracza poszu-
kiwacze przygod, dopdki nie wykorzysta ich do wypelnienia misji.
W karczmie przechowuje sie takze zloto.

Aktywne misje. Po tej stronie planszetki umieszcza si¢ odkryte karty
aktywnych misji gracza (w tym misje obowigzkowe).

Wypelnione misje. Za kazdym razem, gdy gracz wypelni misje,
umieszcza jej zakrytg karte na polu ,Wypelnione misje” na swojej
planszetce (zob. ,,Wypelnienie misji” str. 10).

Wypelnione misje specjalne. Po tej stronie odklada si¢ odkryte karty
wypelnionych misji specjalnych, tak aby byly widoczne wynikajace
z nich premie.
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POSZUKIWACZE PRZYGOD

Agenci gracza zatrudniaja roznych poszukiwaczy przygod - od szla-
chetnych bohateréw po zwyktych najemnikéw - do wypelniania
rozmaitych misji.

Istnieja 4 rodzaje poszukiwaczy przygod reprezentowane przez drew-
niane kostki: czarodzieje (fioletowe), klerycy (biale), fotrzy (czarne)

i wojownicy (pomaranczowe). Do wypelnienia poszczegolnych misji
potrzebni sa poszukiwacze przygdd réznych profesji.

Wraz ze zlotem (zob. ponizej) kostki te stanowia pule zasobow.
Umies¢ je obok planszy, w zasiegu wszystkich graczy.

000

czarodziej kleryk fotr wojownik

Jesli w puli zasobow nie ma wystarczajacej liczby danego typu poszu-
kiwaczy przygdd, gracz moze zatrudni¢ tylko tylu, ilu jest dostepnych.

POZOSTALE ELEMENTY

Gra Lordowie Waterdeep zawiera kilka innych elementéw opisanych
ponize;j.

ZNACZNIKI KONTROLI BUDYNKOW

Kazdy gracz ma 9 zetonow, ktdre pokazuja, ze jest wlascicielem zaku-
pionych przez siebie budynkéw zaawansowanych. Zetony te maja taki
sam kolor jak agenci gracza. Na poczatku gry nalezy umiesci¢ je obok
planszetki.

Harfiarze

Czerwone Szarfy
Zxroto

W Waterdeep nic nie przychodzi tanim kosztem. Agenci gracza beda
potrzebowac sporo pieniedzy, zeby interes si¢ krecil. Ztoto wykorzy-
stuje si¢ do kupowania budynkéw, wypelniania niektérych misji,

“ a takze do placenia za rézne efekty gry.

| Zloto jest reprezentowane przez tekturowe zetony o nominatach 11 5.
* Stanowi rowniez cze$¢ puli zasobow i powinno znajdowac sie w zasiegu

wszystkich graczy.
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PUNKTY ZWYCIESTWA

Gdy gracz wypelnia misje, zdobywa punkty
zwyciestwa (PZ). Na niezakupionych budyn-
kach z czasem gromadzg si¢ PZ w formie
zetonow. Oprocz tego PZ zapewniane s3 przez
niektére budynki i rézne efekty gry.

zeton punktu

Nalezy umiesci¢ po 3 zetony punktow zwycie-
zwyciestwa (PZ)

stwa na kazdym polu toru rund, a reszte umiescic
obok planszy.

BuDpYNKI

Na planszy gry znajduje si¢ 9 podstawowych budynkow zawierajacych
pola akgji, do ktérych mozna przydzieli¢ agentow. Wiecej informacji
na ten temat znajduje si¢ w sekcji ,,Przydzielenie agenta” na stronie 8.

Plansza zawiera takze miejsca na kafelki budynkdw, ktére gracze moga
kupi¢ i wprowadzi¢ do gry.

Na poczatku gry nalezy dobra¢ 3 kafelki budynkow i umiesci¢

je odkryte na 3 polach w Siedzibie Budowniczych.

Pozostale zakryte kafelki tworzg stos, ktéry nalezy umiesci¢ na ozna-
czonym polu planszy, w poblizu Siedziby Budowniczych.

B

nazwa

Wybierz 1 budynek, zaptac jego
koszt | umlesd o w grae,

kafelki

stos budynkow

nazwa

WEASCICIEL: N dziatanie

korzys¢ wlasciciela
INFORMACJE O BUDYNKU

Opisy budynkéw podstawowych na planszy i budynkéw zaawanso-
wanych na kafelkach skladaja sie z okre$lonych elementow. Wigcej

informacji na ten temat znajduje sie w sekgji ,Przydzielenie agenta”
na stronie 8.



Nazwa. Wskazuje na konkretne miejsce w Waterdeep. Pomaga tez
odnalez¢ szczegélowe informacje na temat budynku w Zataczniku 1.

Koszt. Liczba sztuk ztota konieczna do zakupienia budynku, czyli
wprowadzenia go do gry pod kontrola gracza. Przykltadowo, Magazyn
Helmstara kosztuje 3 sztuki ztota.

Przy zakupie/poczatek rundy. Specjalna instrukcja na niektérych
budynkach, ktdrg nalezy wykona¢ w okreslonym momencie (zob. str. 8).

Dzialanie. Zasoby lub inne korzysci zapewniane przez budynek,
ktérymi moga by¢ poszukiwacze przygdd, zloto, punkty zwyciestwa,
Kkarty itp. Jesli za uzycie budynku trzeba dodatkowo zaptaci¢, informacja
o koszcie znajduje si¢ przed dwukropkiem. Przyktadowo, Magazyn
Helmstara zapewnia 2 fotrow i 2 sztuki zlota.

Korzys¢ whadciciela. Gracz, ktory kupil dany budynek, otrzymuje
wskazang korzy$¢, gdy dowolny inny gracz przydzieli swojego agenta
do tego budynku (w przypadku Magazynu Helmstara jest to 1 otr).

KARTY

Karty reprezentujg zadania wykonywane przez poszukiwaczy przygod
w stuzbie Lorda, jego podstepne intrygi i tajne warunki punktowania.

Kiedy gracz musi dobra¢ karte z pustej talii, nalezy przetasowac wszystkie
karty z odpowiedniego stosu kart odrzuconych, aby utworzy¢ nows talig,
a nastepnie umiescic jg zakryta w wyznaczonym miejscu na planszy.

Karty wypelnionych misji nie s3 wtasowywane z powrotem do talii misji.

KARTY LORDOW

Miasto Waterdeep jest potajemnie zarzadzane przez potezne osobistosci
znane jako Lordowie Waterdeep. Te tajemnicze postacie reprezentowane
sa przez 11 kart Lordow Waterdeep (w skrdcie ,,karty Lordow”).

Karty Lordow nalezy potasowac, a nastepnie rozda¢ graczom po

1 zakrytej karcie. Otrzymang karte nalezy trzymac zakryta — tozsamos¢
gracza jest tajemnica dla przeciwnikéw. Pozostale karty Lordow
odklada si¢ zakryte do pudetka. Nie beda juz potrzebne w tej rozgrywce.

‘f/f{ukomr[y czarodziej Khelben,
fezy Czarnokija, slynie z z . i
: 2 aktadan
anastepnie porzucania licznych organlzacjila’

wiadca

tekst
fabularny
imie
tekst
zasad
UN, CzARNOKY

Na.koniec 8ry otrzymujesz €3
za kaz.d? wypetniong przez Ciebje
Misje magii i misje walki,

numer
karty

Kazda karta Lorda zapewnia dodatkowe punkty zwyciestwa za spelnienie
okreslonych warunkéw, zgodnie z jej tekstem zasad (zob. Zalacznik 3.
Lordowie Waterdeep str. 20). Przyktadowo, Khelben Arunsun zapewnia
dodatkowe PZ za wypelnione misje magii i misje walki.

KARTY MIS]I

Gracz jako Lord Waterdeep realizuje swoje interesy, wypelniajac misje
przedstawione na kartach misji. Wiecej informacji o pozyskiwaniu

i wypelnianiu misji znajduje sie w sekgji ,Wypelnienie misji” na
stronie 10.

Karty misji nalezy potasowac, a nastepnie rozda¢ kazdemu graczowi
po 2 odkryte karty. Karty te stanowig aktywne misje kazdego gracza.

Nastepnie nalezy wylozy¢ po 1 odkrytej karcie misji na kazdym z 4 pol
Gospody nad Urwiskiem. Pozostale zakryte karty misji tworzg talie
misji. Umieszcza sie ja w oznaczonym miejscu na planszy, w poblizu
Gospody nad Urwiskiem.

KARTY INTRYG

Karty intryg pozwalaja graczom realizowac ich cele i potajemnie
manipulowa¢ innymi. Warto jednak zachowa¢ ostroznosc¢ - pozostali
Lordowie Waterdeep rowniez s mistrzami spiskow!

Karty intryg nalezy potasowac¢, a nastepnie rozda¢ kazdemu graczowi
po 2 zakryte karty. Nie nalezy pokazywac tych kart swoim przeciwnikom
(zob. ,,Zagranie karty intrygi” str. 9).

Pozostale zakryte karty intryg tworza tali¢ intryg. Umieszcza sig¢ ja
W oznaczonym miejscu na planszy, w poblizu Portu Waterdeep.

ROZPOCZECIE GRY

Gracz, ktéry ostatnio odwiedzil inne miasto,
rozpoczyna gre i otrzymuje znacznik pierw-
szego gracza.

Pierwszy gracz otrzymuje 4 sztuki zlota.

Gracz po jego lewej otrzymuje 5 sztuk zlota itd.
Kazdy gracz otrzymuje o 1 sztuke zlota wiecej
niz osoba po jego prawej stronie, az wszyscy
otrzymaja poczatkowe zloto. znacznik

pierwszego gracza
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PRZEBIEG GRY PRZYDZIELENIE AGENTA

Jesli gracz ma w puli jakichs agentow, przydziela 1 z nich. Aby przydzieli¢
agenta, nalezy umiesci¢ go na wybranym wolnym polu akeji jednego

z budynkéw podstawowych albo zaawansowanych. Nie mozna umiesci¢
agenta na polu akeji zawierajacym innego agenta (wlasnego albo innego
gracza) ani na budynku, ktdry nie zostat jeszcze zbudowany (kupiony
przez gracza).

Gra LordowieWaterdeep rozgrywana jest w rundach. W kazdej rundzie
gracze po kolei wykonuja tury, w ktérych przydzielaja swoim agentom
rézne zadania.

Gra konczy sie po uplywie 8 rund. Zwycigzca zostaje gracz, ktory na
koniec gry ma najwiecej punktow zwyciestwa (PZ).

P Po przydzieleniu agenta do wybranego budynku nalezy rozpatrzy¢
il OCZATEK RUNDY jego efekt. W kazdej swojej turze gracz moze przydzieli¢ tylko

F‘J\ Gra rozpoczyna sie z 3 zetonami PZ na kazdym z pdl toru rund, tak jednego agenta.
jak przedstawiono to w opisie przygotowania rozgrywki. Zetony PZ Nie mozna zrezygnowa¢ z akcji, aby pomina¢ swoja ture. Jesli gracz
na tym torze wskazuja takze, ktora runda jest aktualnie rozgrywana. ma dostepnych agentow, musi przydzieli¢ jednego z nich. (W rzadkiej

sytuacji, kiedy nie ma mozliwoéci wykonania akcji w swojej turze,
musi spasowac).

e ]

Na poczatku kazdej rundy nalezy usuna¢ 3 zetony PZ z pola tej rundy
i umiescic¢ po 1 z nich na kazdym odkrytym budynku w Siedzibie

Budowniczych. Jesli gracz nie ma juz agentéw do przydzielenia, nie moze rozgrywac
kolejnych tur w danej rundzie. Przez reszt¢ rundy swoje tury rozgrywaja

Przy zakupie / Poczatek rundy. Niektore kafelki budynkéw zaawan-
kolejni gracze, ktorzy weiaz maja dostepnych agentow.

| sowanych zawieraja specjalne instrukcje, ktére nalezy wykona¢ przy
ich Zakupie ina poczgtku kaZdeJ rundy. ]es'h ktér Yé z tyCh budynk(')w Kilka podstawowych budynko'w ma Specjalne Zasady opisane poniiej.
znajduje sie w grze pod kontrolg gracza, efekt poczatku rundy stosuje Doldadne opisy efektow wszystkich budynkéw mozna znalezé

sie dla kazdego z nich w tym momencie. (Zob. Zalacznik 1. Budynki w Zataczniku 1. Budynki na stronie 12.

str. 12, gdzie znajduja sie opisy tych efektow).

Poczatek 5. rundy. Kazdy gracz bierze pionek dodatkowego agenta

w swoim kolorze z toru rund i dodaje go do swojej puli. Ten dodatkowy
agent jest dostepny przez reszte gry. BUDYNEK PODSTAWOWY

Po zakonczeniu wszystkich efektéw rozpoczecia rundy gracze kolejno
wykonuja swoje tury.

Tty e

||  AKCJE W TURZE

3 I Kazdy gracz po kolei rozgrywa swoja ture, poczawszy od osoby ze
E znacznikiem pierwszego gracza, a nastepnie zgodnie z kierunkiem

ruchu wskazowek zegara.

i dziatanie
Jesli podczas swojej tury gracz ma agentow w swojej puli agentéw, musi pole akdji nazwa

wykonac pierwsza z ponizszych akgji, a nastepnie moze wykona¢ druga. koszt (w zlocie)

efekt zakupu
i poczatku

g 1. Przydzielenie agenta
| rundy

2. Wypelnienie misji

Y
PRZY ZAKUPIE / POCZATEK RUND!

Umies¢ BEEE N2 tym kafelku.

e

dziatanie

pole akgji

korzyéé whatciciela znacznik kontroli

BUDYNEK ZAAWANSOWANY




SIEDZIBA BUDOWNICZYCH
Siedziba Budowniczych pozwala na kupowanie kafelkéw budynkow
zaawansowanych, co zapewnia nowe akcje dostepne podczas rozgrywki.

Po przydzieleniu agenta do Siedziby Budowniczych nalezy wybrac

1 z odkrytych budynkéw dostepnych do zakupu i oplaci¢ jego koszt

w ztocie. Jedli na budynku byly jakies Zetony PZ, gracz natychmiast
przesuwa odpowiednio swodj znacznik na torze punktacji, po czym
umieszcza kafelek budynku na wolnym miejscu na planszy (albo obok
niej, jesli wolne miejsca sie skoriczg). Nastepnie umieszcza swoj znacznik
kontroli przy tym kafelku, aby pokaza¢, ze jest jego wlascicielem.

Po zakupie budynku nalezy natychmiast dobra¢ gérny kafelek ze stosu
budynkow i umiesci¢ odkryty na zwolnionym miejscu.

Korzys¢ whaéciciela. Gdy nowy budynek znajdzie sie w grze, kazdy
z graczy moze przydzieli¢ do niego agenta, tak jak w przypadku
pozostatych budynkoéw. Jednak gdy ktos inny niz wlasciciel przy-
dzieli agenta do pola akeji tego budynku, whasciciel uzyskuje korzysé
wskazang w wierszu ,Wla$ciciel” na kafelku.

GospopA NAD URWISKIEM

W Gospodzie nad Urwiskiem znajduja si¢ 3 pola akcji zamiast stan-
dardowego jednego. Mozna przydzieli¢ wiecej niz 1 swojego agenta
do Gospody nad Urwiskiem, je$li nadal jest w niej dostepne jakies pole
akgji (ale weigz nie mozna przydzieli¢ wigcej niz 1 agenta na ture).

Pozyskiwanie misji. Na poczatku gry w tym budynku znajdujg sie
4 odkryte karty misji. Przydzielenie agenta do Gospody nad Urwi-
skiem to podstawowa metoda pozyskiwania nowych misji. Jednak
kazde znajdujace sie tu pole akcji ma inny efekt.

Podczas przydzielania agenta do Gospody nad Urwiskiem mozna
wybra¢ dowolne dostepne pole akgji.

Gdy gracz wezmie odkryta karte misji (w wyniku jakiegokolwiek
efektu gry), nalezy od razu zastapic ja nowa karta z talii misji.

Wez 1 odkryta karte Wez 1 odkryta Odrzu¢ odkryte

misji i umies$¢ ja karte misji karty misji dostepne
odkryta obok swojej i umies¢ ja w Gospodzie. Dobierz
planszetki oraz wez odkryta obok i umie$¢ w Gospodzie

2 sztuki zlota z puli
zasobOw i umies¢ je
w swojej karczmie.

swojej planszetki
oraz dobierz
1 karte intrygi.

4 nowe karty misji

z talii, a nastepnie
wez 1 z nich i umies¢
ja odkryta obok
swojej planszetki.

PorRT WATERDEEP
W Porcie Waterdeep znajduja si¢ 3 pola akcji zamiast standardowego
jednego. Gracz moze przydzieli¢ wigcej niz 1 swojego agenta do Portu
Waterdeep, jesli nadal jest w nim dostepne pole akgji (ale wcigz nie
moze przydzieli¢ wigcej niz 1 agenta na ture).
Przydzielenie agenta do pola akcji w Porcie Waterdeep ma 2 efekty:

1. Zagranie karty intrygi.

2. Ponowne przydzielenie agenta.

ZAGRANIE KARTY INTRYGI

Gdy gracz przydziela agenta do pola akcji w Porcie Waterdeep,
zagrywa karte intrygi z reki. Jesli gracz nie ma zadnej karty intrygi,
nie moze przydzieli¢ agenta do Portu Waterdeep.

Po zagraniu karty intrygi nalezy natychmiast wykona¢ zawarte na niej
instrukcje. Jej efekt jest jednorazowy. Przykladowo, karta ,,Brak wiary”
zmusza kazdego przeciwnika do usuniecia 1 kleryka () z ich karczm,
o ile to mozliwe. Jesli przeciwnik ma wigcej niz 1 kleryka, nie mozna
zmusic¢ go ta kartg do usunigcia kolejnego.

Karta intrygi moze by¢ atakiem, profitem albo misja obowiazkowa.

oA przypomnienie o wymaganej akgji

rodzaj intrygi
BRAK WIARY

ZaGrAj W PORCIE WATERDEEP
:-— =

nik usuwa i zwraca
) ze swojej karczmy:
1zeciwnika, Ktory
otrzymujesz &¥-

Kazdy przec}iw
do puli zasobow

7.a kazdego Prze
nie mogh tego zrobiC,

dziatanie
tekst fabularny

numer karty
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nazwa

ODEBRANIE PRZYSEUGT

ZAGRay w Porcie Waterpeep

INFORMACJE NA KARCIE MISJI

Rodzaj misji. Istnieje 5 roznych rodzajéw misji: handel, magia,
podstep, walka i wiara. Rodzaj misji daje wyobrazenie o tym, ktorzy
poszukiwacze przygdd sa najbardziej potrzebni do jej wypelnienia.

i
> fh?"i Rodzaj misji Poszukiwacz przygod
W Magia Czarodziej
Podstep totr
Walka Wojownik
Wiara Kleryk
Handel Rozni + ztoto
i?rz 1z Ponizszych
V%2 puli zasobow: rodzaj misji nazwa
pVyinesaria numer karty

35 ofthe &
s ofthe Coast LLC. 19750

rodzaj intrygi '
numer karty

dziatanie

Atak. Karty ataku przeszkadzajg przeciwnikom, czgsto jednoczesnie
pomagajac zagrywajacemu je graczowi. Przykladowo, ,,Brak wiary”
to karta ataku, ktora usuwa klerykéw innych graczy.

© HANDEL

= .._?‘ " o

Profit. Te karty przynosza korzysci zagrywajacemu je graczowi.
Przyktadowo, ,,Odebranie przystugi” pozwala wzia¢ zasoby z puli.

1 Misja obowigzkowa. Gracz moze zmusi¢ przeciwnika, aby zajal si¢
!‘ pomniejszym, ale waznym dla Waterdeep zadaniem, zanim bedzie
| mogl wypelnic¢ inne misje (zob. ,Misje obowigzkowe” str. 11).

Dowiedz sig¢, €O kombin.ujﬁz :
A Gildii Swiecarzy i Latarnikow”.

PONOWNE PRZYDZIELENIE AGENTA

| Gdy wszyscy agenci w tej rundzie zostali juz przydzieleni, kazdy gracz
majacy agenta w Porcie Waterdeep ponownie przydziela tego agenta
do innego wolnego pola akcji. W ten spos6b gracz rozgrywa dodatkowg
ture danym agentem.

gry za wypelnienie okreslonych rodzajéw misji. Przykladowo, Khelben
Arunsun otrzymuje dodatkowo 4 PZ za kazda wypelniong przez gracza
misj¢ magii i misje¢ walki.

Niektore efekty gry pozwalaja takze na ponowne przydzielenie
agentéw podczas rozgrywki.

1 Jesli gracz ma wiecej niz 1 agenta w Porcie Waterdeep, kazde ponowne v
A | przydzielenie agenta oznacza kolejng ture. nagroda .
| ; I Gracze ponownie przydzielaja agentéw po kolei, zaczynajac od pola tekst fabularny
K |- akeji oznaczonego ,,1”. Nie mozna ponownie przydzieli¢ agenta
'I i]i do Portu Waterdeep. Poszczegolni Lordowie Waterdeep otrzymuja dodatkowe PZ na koniec
I
RS

Wymagania. Kazda karta misji wymaga okreslonych zasobéw (poszu-
kiwaczy przygdd i ztota), aby ja wypelnié. Przedstawione sg one za
pomoca symboli w sekeji ,Wymagania”

1 OEWYPELNIENIE MISJI

‘aa__-:-ﬁ:' Po przydzieleniu agenta gracz moze wypelnic¢ 1 aktywna misje.
Misja staje sie aktywna, gdy gracz umiesci j3 obok swojej planszetki

albo gdy zostanie przydzielona jak misja obowiazkowa. Nie ma ogra- ." Czarodziej
-I‘ niczenia liczby aktywnych misji.
h Kazda karta misji okresla, ilu i ktorych poszukiwaczy przygod potrzeba @ Kleryk
g,f’ do jej wypelnienia. Czesto trzeba takze wydac¢ zloto. =
v, Gracz nie musi Iniac misji, jesli nie chce. W swojej t 7 L SRS
/N wypelnia¢ misji, jesli nie chce. W swojej turze moze

7 | wypelni¢ maksymalnie 1 misje. @ Wojownik

:: Aby wypelni¢ misje, nalezy usuna¢ wymaganych poszukiwaczy przygod

b i ztoto ze swojej karczmy i zwrécic te elementy do puli zasobow. @ Zloto

i Nastepnie gracz odbiera wskazang nagrode.

Przykladowo, wypelnienie misji ,,Szpieguj w Domu Swiatla” wymaga

Niezaleznie od tego, ilu agentéw zostato przydzielonych lub ponownie
przydzielonych w danej turze, gracz moze wypelnic tylko 1 misje na ture.

3 wojownikow (@@@), 2 totréow (.” .”) i 2 sztuk ztota (@@).




MISJE SPECJALNE
Kilka misji oznaczonych jest jako ,,Misja specjalna’, co oznacza,
ze sg szczegllnie wazne dla skutecznego zarzadzania Waterdeep.

e — = —
T T

T Opzyskar

0 KuLg MAGIM!

WYMAGANIA

SOOHG

NAGRODA
o

Raz na runde mozesz przydzieliéA
do pola zawierajacego A przeciwnika.

ast LLC. 47/60

Nagroda. Po wypelnieniu misji gracz otrzymuje nagrode widoczna
w sekgji ,,Nagroda” Nagrody to zwykle PZ, ale moga zawierac tez
poszukiwaczy przygdd, zloto lub karty. Jesli wérdd nagrdd sa poszu-
kiwacze przygod lub ztoto, gracz bierze odpowiednie elementy z puli
zasobow i umieszcza je w swojej karczmie.

Misje specjalne nie tylko zapewniajg nagrody, lecz takze maja staly i
wplyw na gre. Przykladowo, misja ,,0dzyskaj kule Magistra” daje [ | i
X jednorazowa nagrode w postaci 6 PZ. Jednak zapewnia ona réwniez 1 l
Przykladowo, misja ,,Szpieguj w Domu Swiatta” zapewnia nagrode trwaly efekt: raz na runde gracz moze przydzieli¢ 1 agenta do pola, i .
w postaci 6 PZ i 6 sztuk zlota. Natychmiast po wypelnieniu tej misji na ktérym znajduje sie agent przeciwnika. i :
gracz dobiera 6 sztuk zlota z puli i przesuwa swdj znacznik o 6 pol I
na torze punktacji.

Misje specjalng mozna szybko zidentyfikowac, patrzac na nazwe na jej f 1

karcie. Nazwa misji specjalnej ma inny kolor niz zwykle karty misji. f i

Misje zapewniaja nagrody tylko raz, po ich elnieniu. i
JSzap; JAASLOCYALY! > P WyP;

Po zebraniu nagrody nalezy zakry¢ karte misji i umies¢ ja

na polu ,Wypelnione misje” na swojej planszetce gracza.

MISJE OBOWIAZKOWE KONIEC RUNDY ||' |
'l

Nlektore. kar.ty’mtryg tofeygle Ob(.)‘:V.l AZkou: ktorf o Runda dobiega konca, gdy zaden z graczy nie moze przydzieli¢ lub i
na przeciwnikow, aby przeszkodzi¢ im w realizacji ich planow. !

Po wypelnieniu misji specjalnej nalezy umies¢ jej karte odkryta obok i ul
swojej planszetki gracza, aby przypominata o jej stalym efekcie.

ponownie przydzieli¢ swojego agenta.

przeciwnika i kladzie przed nim te karte. Wybrany gracz nie moze : L8
wypelnié zadnej innej misji, dopéki ma aktywng przynajmniej jedna 1§h w karczmach. Nast¢pna runde rozpoczyna osoba ze znacznikiem
S T pierwszego gracza.

|

Kied karte intrygi z misja obowiagzkowa, wybi {
O e A e i g MO § Na koniec rundy wszyscy gracze zbieraja swoich agentéw i umieszczaja |i !

|

Z AKONCZENIE GRY ]

Gra koniczy sie po 8 rundach. Po zakoniczeniu 8. rundy nalezy prze-
prowadzi¢ konicowe punktowanie dla kazdego gracza.

MISJA OBOWIAZKOWA

WyTEp
KULTYSTOW

Daj te misje obowiqzkowq
przeciwnikowi,

Ten przeciwnik nie moze
wypetni¢ zadnych misji
nieobowiqzkowych,
dopdki nie wypetni tej.

WYMAGANIA  NAGRODA

Uee @

W Péinocnej Dzielnicy
rozpanoszyt si¢ Kult Smoka,
Znajdz kultystéw i zajmij sie nimi.

KONCOWE PUNKTOWANIE

Kazdy gracz zlicza swoje PZ i odpowiednio przesuwa do przodu swoj
znacznik punktacji. o ]

(1)
1PZY, A

e

(8

==
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Kazdy poszukiwacz przygod w Twojej karczmie

5

stLLC. 50/50

ST

Kazde 2 sztuki ztota w Twojej karczmie (zaokraglajac w dét) 1 PZ

S—

Karta Lorda Zgodnie z opisem na karcie

©2026 Wizards of the Coa:

Zwyciezcg jest gracz majacy najwiecej PZ po konicowym punktowaniu.
W przypadku remisu zwycieza ten z remisujacych graczy, ktory ma
najwiece;j zlota.

e

Przykladowo, do wypelnienia misji ,Wytep kultystow” potrzeba
1 kleryka, 1 wojownika i 1 totra, za$ nagroda sa 2 PZ.

Kiedy misja obowigzkowa zostanie wypelniona, nalezy umiescic jej
karte na stosie odrzuconych kart intryg.




ZArACZNIK 1. BUDYNKI

W tej sekeji opisano rozmaite budynki, do ktérych gracze moga
przydziela¢ swoich agentéw. Na planszy znajduje si¢ 9 budynkow
podstawowych i 10 miejsc na budynki zaawansowane, ktore gracze
kupia podczas rozgrywki. Jesli miejsca na planszy sie skorczg, kolejne
budynki mozna uktada¢ obok niej.

== — = =y

BUDYNKI PODSTAWOWE

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

Coxkor

Ta przypominajgca igle wieza jest siedzibg
tych religii, ktére nie majg dos¢ wiernych,
aby utrzymac niezalezng Swigtynie.
Polozenie. Dzielnica Handlowa

Akcja. Wez 1 kleryka () z puli
zasobOw i umie$¢ go w swojej karczmie.

Karczma ,,Pop

WYyszczerRZONYM LwEM”
Ta karczma jest ozdobiona trofeami
wojennymi z catego Faeriinu,

ale wszystkie to fatszywki.

Polozenie. Dzielnica Péinocna

Akcja. Wez 2 totrow () puli
zasobow i umies¢ ich w swojej karczmie.

Karczma  Pon
Whszezrrzonym Liwvem™

GospPoDA NAD URWISKIEM
Wiasciciel tej tetnigcej zyciem karczmy
zna mnostwo opowiesci. Krgzqg pogtoski,

Ze piwnice gospody tgczqg sie z miejskimi
kanatami i Podgérg.

2 sztuki zlota (|

Polozenie. Dzielnica Pétnocna
1 karte intrygi.

Akcja. Wez 1 odkrytg karte misji

z Gospody nad Urwiskiem. Wez takze
@@) z puli zasobow
i umie$¢ je w swojej karczmie.

Akcja. Wez 1 odkrytg karte misji

z Gospody nad Urwiskiem i dobierz

PoLE TRIUMFALNE

Na tym ogromnym, otwartym stadionie
odbywajg sie ekscytujgce pokazy umiejet-
nosci bojowych.

Polozenie. Dzielnica Morska

Akcja. Wez 2 wojownikéw (P &)
z puli zasobdw i umies¢ ich w swojej
karczmie.

Poie
TRIUMFALNE

PoRrRT WATERDEEP

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

Polozenie. Dzielnica Portowa
AKkcja. Zagraj 1 karte intrygi z reki.

Ponowne przydzielenie agenta.

Gdy wszyscy agenci zostali juz przy-
dzieleni w tej rundzie, kazdy gracz
majacy agenta w Porcie Waterdeep
ponownie przydziela tego agenta

do innego pola akgji. Rozpoczyna sie
od agenta na polu akeji oznaczonym
»1” i kontynuuje zgodnie z kolejno$cia
numeryczna.

Akgja. Odrzu¢ wszystkie odkryte karty
misji z Gospody nad Urwiskiem. Dobierz
nowe misje z talii misji i umies¢ je odkryte
na wolnych miejscach. Nastepnie wez

1 odkryta karte misji z Gospody nad
Urwiskiem.

Gosropa NAD URWISKIEM

)

@]

)
B8

Odswier misje,
4 mastepke

)

3
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SiepZI1BA BUDOWNICZYCH
Siedziba Gildii Kamieniarzy, Murarzy,
Garncarzy i Kaflarzy to pierwszy przy-
stanek dla kazdego, kto chce przyczynié
sie do rozbudowy wspaniatego miasta
Waterdeep.

Polozenie. Dzielnica Poludniowa

Poczatek rundy. Umie$¢ po 1 zetonie
PZ z pola aktualnej rundy na kazdym
kafelku budynku dostepnym do zakupu.

Akcja. Wybierz 1 z dostepnych
budynkéw, zaptac jego koszt w zlocie

i wprowadz go do gry pod swoja
kontrola. (Umies¢ przy budynku jeden
z Twoich znacznikéw kontroli, aby
oznaczy¢ jego wlasciciela). Zdobywasz
PZ za zetony znajdujace si¢ na tym
nowo zakupionym budynku. Nastepnie
dobierz nowy kafelek budynku i umie$¢
go na zwolnionym miejscu.

SIEDZIBA
BupownNiczycH

Wy
koszt | umlese go w grze.

SKLEP ,,KRAINY AURORY”
Sklep ,,Krainy Aurory” ma w asor-
tymencie towary z kazdego zakgtka
Faeriinu. Ten oddziat to jeden z szesciu

w calym miescie.

Polozenie. Dzielnica Handlowa

Akcja. Wez 4 sztuki zhota ((2](2][][0)) Y v

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

SKkLEP
JKRAINY AuRORY"

bierz 1 budynek, zaptac jego

WIiEzZA CZARNOKIJA
Wieza Czarnokija jest domem arcymaga
Khelbena Arunsuna i jego uczniow.

Polozenie. Dzielnica Zamkowa

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

S

Wieza
CZARNOKIIA

ZAMEK WATERDEEP

Ta potezna twierdza na szczycie gory
Waterdeep jest widoczna niemal

z kazdego zakgtka miasta.

Polozenie. Dzielnica Zamkowa

Akcja. Wez znacznik pierwszego
gracza i dobierz 1 karte intrygi.

ZAMEK
WATERDEEP

BUDYNKI ZAAWANSOWANE

Dwadzie$cia cztery kafelki reprezentuja budynki zaawansowane, ktore
moga zakupi¢ gracze. Podczas rozgrywki w Siedzibie Budowniczych
zawsze dostepne sa do kupienia 3 odkryte kafelki budynkow.

Kazdy opis budynku zawiera podstawowe informacje, w tym dzielnice
miasta, w ktdrej tradycyjnie si¢ znajduje. Polozenie to nie ogranicza
miejsc, w ktérych mozna umiesci¢ kafelek budynku na planszy.
Wrhasciciel. Gdy gracz niebedacy wiascicielem danego budynku przydzieli
do niego swojego agenta, wiasciciel natychmiast otrzymuje korzys$¢
przedstawiong w wierszu ,Wlasciciel”. Zdobytych w ten sposob poszu-
kiwaczy przygdd lub ztoto umieszcza natychmiast w swojej karczmie.

DoM BOHATEROW
Najwieksza swigtynia w Waterdeep poswig-
cona jest Tempusowi, Wladcy Bitew.

Polozenie. Dzielnica Morska
Koszt. 8 sztuk zlota

Akcja. Wez 1 kleryka (7)) i 2 wojownikéw
(®D)z puli zasobow i umies¢ ich w swojej
karczmie.

Wiasciciel. Wez 1 kleryka (@) albo
1 wojownika (@) z puli zasobdw i umiesé

WLASCICIEL: ¥ albo S go w swojej karczmie.

==




Dom Cupow

Ta kunsztownie zdobiona wieza jest poswiecona
Mystrze, bogini magii.

Polozenie. Dzielnica Morska

Koszt. 4 sztuki zlota

Akcja. Zaptaé 2 sztuki zlota (E] @), a nastepnie
wez 2 poszukiwaczy przygod z puli zasobow

i umie$¢ ich w swojej karczmie. Tymi poszuki-
waczami przygéd moga by¢ jedynie klerycy ()
lub czarodzieje (§9).

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

Dom DoBrYCH TRUNKOW
Poszukiwacze przygod odwiedzajg te gospode
przyciggani plotkami o ukrytym skarbie smoka,
ale zostajg tu ze wzgledu na trunki.

Polozenie. Dzielnica Poludniowa
Koszt. 3 sztuki ztota

Akcja. Wez 1 wojownika (§) i 1 dowolnego
poszukiwacza przygod ((7) z puli zasobéw
i umie$¢ ich w swojej karczmie.

Wrasciciel. Wez 1 wojownika (&) z puli
zasobow i umie$¢ go w swojej karczmie.

Dom KsIiEzZycA
Ta oztocona Swigtynia przycigga pielgrzyméw
poszukujgcych taski i mocy Seliine.

Polozenie. Dzielnica Morska
Koszt. 3 sztuki ztota

Akcja. Wez 1 kleryka (7)) z puli zasobow
i umies¢ go w swojej karczmie oraz wez
1 odkryta karte misji z Gospody nad Urwiskiem.

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

DROGOWSKAZ
Po prostu powiedz temu znakowi, dokgd chcesz sig
udaé, a on wskaze ci droge.

Polozenie. Dzielnica Poludniowa
Koszt. 4 sztuki ztota

Przy zakupie i na poczatku rundy.

‘ 'i‘-b\. Umie$¢ 3 zetony PZ na tym kafelku.

) 1 4 _._;i.!Akcja. Usun wszystkie zetony PZ z tego kafelka
# 1zdobadz tyle samo PZ oraz wez 1 odkryta karte

misji z Gospody nad Urwiskiem.

Wiasciciel. Otrzymujesz 2 PZ.

Dom Cubpow

.Zaplaé @ @:
/@

Dom Dogrycy
_TRUuNkOW

i wez 1 odkrytd

PRZY ZAKUPIE / p
- 'OCZATEK Ry
Umies¢ € DY

na tym kafelky,

Wez i Zapunktuj
wszystkie

Ztego kafelka,
Wez 1 o

WEASCICIEL: @

Dz1EpZINIEC BEtAZNOW

W zautku miedzy ulicami Jedwabng i Srebrng
wystepowali niegdys zonglerzy i komicy, lecz
ostatnio stat si¢ on dos¢ niebezpieczny.

Polozenie. Dzielnica Zamkowa
Koszt. 4 sztuki ztota

Przy zakupie i na poczatku rundy.
Umie$¢ 2 otréw (§ ) na tym kafelku.

Akcja. Wez wszystkich totrow () z tego
kafelka i umies¢ ich w swojej karczmie.

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

GWwIAZDA ZOARA

Gwiazda Zoara to siedziba Gildii Skrybéw,
Pisarzy i Urzednikow - miejsce, do ktorego
udajqg si¢ wszyscy zainteresowani sporzgdzeniem
umow lub innych dokumentow.

Polozenie. Dzielnica Handlowa

Koszt. 8 sztuk zlota

Akcja. Wybierz pole zawierajace agenta prze-
ciwnika. Mozesz uzy¢ akgji tego pola tak, jakby
to Twoj agent zostat do niego przydzielony.

Wiasciciel. Otrzymujesz 2 PZ.

IGLICE PORANKA

Siedem zlotych iglic zdobi te Swigtynie znajdu-
jgcq sie w ogrodzie otoczonym murem i poswie-
cong bogu switu.

Polozenie. Dzielnica Zamkowa

Koszt. 4 sztuki zlota

Przy zakupie i na poczatku rundy.
Umieé¢ 1 kleryka ((7)) na tym kafelku.

AKkcja. Wez wszystkich klerykéw () z tego
kafelka i umie$¢ ich w swojej karczmie.

Wiasciciel. Otrzymujesz 2 PZ.

KAMIENNY DoMm

Siedziba Gildii Stolarzy, Dekarzy i Tynkarzy,
ktora stata sie niezwykle bogata dzieki staraniom
szlachty robigcej wszystko, by przyémic wille
swoich sgsiadéw.

Polozenie. Dzielnica Poludniowa
Koszt. 4 sztuki ztota

Akcja. Wez 1 sztuke ztota ((©]) z puli zasobéw
za kazdy kafelek budynku zaawansowanego
w grze.

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



PRZY ZAKUPIE / POCZATEK RUNDY
Umie$é $& na tym kafelku.

Wez wszystkie

Z tego kafelka.

e ——

Wybierz pole
zawierajace &
i Pprzeciwnika.

Uzyj akdji tego pola tak,
jakby zostat do niego
przydzielony Twoj &.

PRZY ZAKUPIE / POCZATEK RUNDY
Umieéé O na tym kafelku.

Wez wszystkie

S

z tego kafelka.

Otrzymujes;

za kazdy kafelek
budynky v grze.

-
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MAGAZYN HELMSTARA

Ta pozornie legalna firma jest siedzibg jednego

z najlepiej prosperujgcych paserow w Waterdeep,
Chuldana Helmstara.

Polozenie. Dzielnica Portowa

Koszt. 3 sztuki ztota

Akcja. Wez 2 totrow () i 2 sztuki zlota (@ E])
z puli zasobdw i umie$¢ je w swojej karczmie.

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

Nowy OLAMN

Ta uczelnia to jedno z najlepszych miejsc

do nauki sztuki bardéw. Znana jest na catym
Wybrzezu Mieczy.

Polozenie. Dzielnica Zamkowa

Koszt. 8 sztuk ztota

Akcja. Wez 2 fotrow (GH)il czarodzieja (&)
z puli zasobdw i umies¢ ich w swojej karczmie.

Whasciciel. Wez 1 totra () albo
1 czarodzieja (&) z puli zasobow
i umie$¢ go w swojej karczmie.

OGROD BOHATEROW

W tym publicznym parku zawsze mozna spotkac
poszukiwaczy przygod, ktérzy dzielg sig opowiesciami
o swoich wyczynach.

Polozenie. Dzielnica Morska

Koszt. 4 sztuki ztota

Akcja. Wez 1 odkryta karte misji z Gospody nad
Urwiskiem. Mozesz natychmiast wypelni¢ t¢ misje.
Jesli to zrobisz, otrzymujesz dodatkowe 4 PZ oprocz
nagrod misji. (Nie otrzymujesz tych dodatkowych
PZ, jesli wypelnisz t¢ misje pdzniej).

Whasciciel. Otrzymujesz 2 PZ.

PAarac WATERDEEP
Ten bialy, marmurowy patac jest ISnigcym symbolem
wladzy Lordow i siedzibg wielu ambasad.

Polozenie. Dzielnica Zamkowa
Koszt. 4 sztuki ztota

Akcja. Wez pionek ambasadora i umies¢ go w swojej
puli agentéw. Przydziel ambasadora zgodnie

z zasadami przydzielania agentéw na poczatku
nastepnej rundy, zanim jakikolwiek gracz wykona
swoja ture. Wiecej informacji na ten temat znajduje
sie w sekcji ,Budynki zaawansowane” na str. 22.

Whadciciel. Otrzymujesz 2 PZ.

MAG

WLASCICIEL. @

AZYN HELMSTARA

Wez 1 odkryta
[l
Mozesz natychmiast
wypehic te misjg.
Jesli to zrobisz,
otrzymujesz dodatkowo

Wez ambasadorg
Przydzie] ambasadorg
na poczgtky nastepnej

rundy, zanjm
ktorykolwiek gracz
wykona SWoja ture,
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PRZY ZAKUPIE / POCZATEK RUNDY
Umiesé¢ @9 na tym kafelku.

Wez wszystkie
<3
N

Z tego kafelka.

wiasacer: B

Pecinowy DZIEDZINIEC
Potozony na pétnoc od Zamku Waterdeep dzie-
dziniec stuzy jako miejsce postoju dla konnych
patroli Gwardii Miejskiej, a takze jako improwi-
zowana sala koncertowa dla éwiczgcych bardow.
Polozenie. Dzielnica Zamkowa

Koszt. 8 sztuk zlota

Akcja. Wez 2 wojownikow (@ @)

i1 czarodzieja (89) z puli zasob6w i umiesé
ich w swojej karczmie.

Whasciciel. Wez 1 wojownika (&) albo

1 czarodzieja () z puli zasobow i umiesé

go w swojej karczmie.

PrAc KARAWAN
Na ten otwarty plac czesto przybywajg
karawany, a wraz z nimi sprawni wojownicy

poszukujgcy pracy.
Polozenie. Dzielnica Potudniowa

Koszt. 4 sztuki ztota
Przy zakupie i na poczatku rundy.
Umies$¢ 2 wojownikow (@P) na tym kafelku.

Akcja. Wez wszystkich wojownikéw (&)
z tego kafelka i umies¢ ich w swojej karczmie.

Wrasciciel. Wez 1 wojownika (&) z puli
zasobow i umie$¢ go w swojej karczmie.

PRZEMYK

Przemytnicy wykorzystywali te krétkq alejke,
aby przewozic towary pod nosem Gwardii
Miejskiej.

Polozenie. Dzielnica Morska

Koszt. 4 sztuki zlota

Akcja. Wez 1 wojownika (@), 1 totra (ﬁ)
i2 sztuki ztota (@ @) z puli zasobdw i umiesé
je w swojej karczmie.

Wrasciciel. Wez 1 wojownika () albo
1 lotra (§) z puli zasobow i umies¢ go
w swojej karczmie.

PRZYSTAN PRZEMYTNIKA
To prywatna przystati domniemanego Lorda
Waterdeep, Mirta Lichwiarza.

Polozenie. Dzielnica Zamkowa
Koszt. 4 sztuki ztota

Akcja. Wydaj 2 sztuki ztota (][ ©]), a nastepnie
wez 4 poszukiwaczy przygod z puli zasobow

i umie$¢ ich w swojej karczmie. Tymi poszukiwa-
czami przygod moga by¢ jedynie wojownicy (&)
lub totrzy ().

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

PoOrNOCNA BRAMA

WEASCICIEL: ) albo ()




PorNnocNA BRAMA

Wszelka wymiana handlowa miedzy Waterdeep
a gorniczym miastem Mirabar silg rzeczy prze-
chodzi przez Pétnocng Brame.

Polozenie. Dzielnica Pélnocna
Koszt. 3 sztuki zlota

Akcja.Wez 1 dowolnego poszukiwacza

przygod (E?:) i 2 sztuki ztota ([E] E]) z puli

zasobow i umies¢ je w swojej karczmie.

Wiasciciel. Otrzymujesz 2 PZ.

SMmocza WIEZA
W tej posepnej wiezy mieszka tajemniczy
czarodziej Maaril.

Polozenie. Dzielnica Morska
Koszt. 3 sztuki ztota

Akcja. We? 1 czarodzieja (§9) z puli zasobéw
i umies$¢ go w swojej karczmie oraz dobierz
1 karte intrygi.

Wiasciciel. Dobierz 1 karte intrygi.

TrzyY PERLY

Ten ekskluzywny klub nocny zawdziecza swojg
nazwe pierwotnej cenie zakupu: trzem czarnym
pertom wyrwanym z kostiumu tancerki.

Polozenie. Dzielnica Portowa
Koszt. 4 sztuki ztota

Akcja. Zwr6¢ 2 swoich dowolnych poszu-
kiwaczy przygéd (21:27) do puli zasob6w.
Nastepnie wez 3 dowolnych poszukiwaczy
przygod (@ @ @) z puli zasobdw i umiesé
ich w swojej karczmie.

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

WIEZA SZCZESCIA

Koszty budowy tej Swigtyni Tymory zostaly szybko
pokryte z datkéw od tych, ktérzy szczesliwie
przetrwali wyprawe w glebiny Podgory.
Polozenie. Dzielnica Morska

Koszt. 8 sztuk zlota

Akcja. Wez 1 kleryka (@) i2 lotrow ($P )

z puli zasobow i umies¢ ich w swojej karczmie.

Wihasciciel. Wez 1 kleryka (@) albo 1 lotra (§§)
z puli zasobdw i umies$¢ go w swojej karczmie.

WIEZA ZAKONU
7Y ZAKUPIE / POCZATEK RU‘:IDY
Umie$¢ & na tym kafelku.

WeZ WSZ‘lsvtk‘e

Z tego kafelka.

PRZY ZAKUPIE / POCZATEK RUNDY
Umiesé 0 E1E

wiasacer: BB

(@ na tym kafelku.

WIEZA ZAKONU
Ta imponujgca budowla jest siedzibg Czujnego
Zakonu Magow i Obroricow.

Polozenie. Dzielnica Zamkowa

Koszt. 4 sztuki ztota

Przy zakupie i na poczatku rundy. Umies$¢
1 czarodzieja () na tym kafelku.

Akcja. Wez wszystkich czarodziejow (§§)
z tego kafelka i umies¢ ich w swojej karczmie.

Wiasciciel. Dobierz 1 karte intrygi.

Ziejacy PORTAL

Ta stynna gospoda, bedgca jedynym znanym
publicznym wejsciem do Podgory, przycigga
poszukiwaczy przygod wszelkiego rodzaju.
Polozenie. Dzielnica Zamkowa

Koszt. 4 sztuki zfota

Akcja. Wez 2 dowolnych poszukiwaczy
przygod (21(2) z puli zasobéw i umiesé
ich w swojej karczmie.

Wiasciciel. Wez 1 dowolnego poszukiwacza
przygod (7)) z puli zasob6w i umiesé go

w swojej karczmie.

Zroty RoG
W tej jaskini hazardu gléwng nagrodg jest zloty
rég wypetniony tajemniczymi bogactwami.

Polozenie. Dzielnica Handlowa
Koszt. 4 sztuki ztota

Przy zakupie i na poczatku rundy. Wez 4 sztuki

zlota (@ @ @ [E]) z puli zasobow i umies¢ je
na tym kafelku.

Akcja. Wez cate ztoto ((© ) z tego kafelka
i umies¢ je w swojej karczmie.

Wiasciciel. Wez 2 sztuki zlota (@ @) z puli
zasobow i umies¢ je w swojej karczmie.
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ZALACZNIK 2. AGENCI

Lordowie Waterdeep zatrudniajg agentéw réznych organizacji,
aby osiagac swoje cele. Agenci ci odpowiadaja kolorom graczy.

GWARDIA MIEJSKA

Waterdeep jest chronione przez wtasng armie
zolnierzy, kt6rzy patroluja miasto i okoliczne
tereny. Gwardia Miejska zapewnia réwniez
ochrone Piergeironowi Paladinsonowi

i odwiedzajacym miasto dostojnikom.

o

 To S

RYCERZE TARCZY

Rycerze Tarczy udaja konsorcjum kupcow

i szlachty, a w rzeczywisto$ci zajmujq sie

handlem informacjami. Wplywy organizacji -
rozciagaja sie wzdtuz Wybrzeza Mieczy

i daleko w gtab ladu.
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HARFIARZE

To tajne stowarzyszenie zostalo zalozone
dawno temu przez przywodcow elfow za
rada legendarnego czarodzieja Elminstera.
Walczy o wolnos¢ jednostki, starajac si¢
przy tym zachowaé réwnowage miedzy
cywilizacjg i natura. r

IR i




CZERWONE SZARFY

Czerwone Szarfy to mistrzowie intryg, ktorzy
chronig najbiedniejsze dzielnice Waterdeep.
Ukrywaja tych, ktorzy muszg ucieka¢, i znajduja

tych, ktorzy chca pozosta¢ w ukryciu.

SREBRNE GWIAZDY

Ci oddani oredownicy bogini ksiezyca, Seline, niestrudzenie =1
dziatajg na rzecz wolnosci i pokoju, nawet wsréd odwiecznych %
wrogéw. Gardza niewolnictwem i brzydza si¢ nieumartymi.
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ZALACZNIK 3.
LorRDOWIE WATERDEEP

Lordowie Waterdeep tworza tajng rade, ktora od wiekow rzadzi
miastem. W miejscach publicznych zawsze nosza maski i peleryny,
aby ukry¢ wszelkie szczegoly, ktore moglyby umozliwi¢ ich identy-
fikacje. Pochodza ze wszystkich warstw spotecznych: sa wéréd nich
kupcy, szlachcice, czarodzieje i zwykli robotnicy.

W grze Lordowie Waterdeep ci tajemniczy wlodarze s reprezentowani
przez karty. Tozsamosci Lordow pozostaja tajemnica do konca gry,
gdy przeprowadzone zostaje konicowe punktowanie. Kazdy Lord
Waterdeep ma wlasne plany, ktore sa reprezentowane przez dodatkowe
PZ przyznawane za realizacje okreslonych celow.
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Sammereza, przez przyjaciét zwany Sammer,
jest mistrzem handlu, a jego bystrym oczom
nie umknie najmniejszy szczegol.
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ZALACZNIK 4. OBJASNIENIA
Ponizsze objasnienia dotycza nietypowych sytuacji, ktore moga
wystapi¢ podczas gry.

- S —

BUDYNKI ZAAWANSOWANE

Gwiazda Zoara. Gdy gracz wybierze zajete pole akcji w Porcie Water-
deep, wykonuje instrukcje dotyczace Portu Waterdeep, ale nie przydziela
ponownie swojego agenta z Gwiazdy Zoara na koniec rundy.

Ogréd Bohaterow. Nie mozna wypelni¢ misji dobranej w tym budynku,
jesli ma si¢ nieukonczong misj¢ obowiazkowa.

Paltac Waterdeep. Jesli przydzieli si¢ ambasadora do Portu Waterdeep,
nie mozna go ponownie przydzieli¢ pod koniec rundy. (Eatwo o tym
zapomniec!)

Gdy przydziela si¢ agenta do Patacu Waterdeep, ambasador moze by¢
juz przydzielony do jakiego$ pola akcji. W takim wypadku nalezy
zabra¢ ambasadora z pola akgji, do ktorego zostal przydzielony.
Dzigki temu pole akeji zajmowane pierwotnie przez ambasadora
staje si¢ dostepne do przydzielania agenta.

Jesli inny gracz przydzieli agenta do Palacu Waterdeep po tym, jak
ambasador zostal wziety, ale zanim zostat przydzielony, nie uzyska
zadnych korzysci z tej akgji.

Gracz przydziela ambasadora przed innymi graczami, nawet jesli sam
ma znacznik pierwszego gracza. W takim wypadku przydziela amba-
sadora, a nast¢pnie natychmiast przydziela innego agenta.

Jesli Palac Waterdeep opusci gre, ambasador rowniez ja opuszcza.
(Dzigki temu moze pojawi¢ si¢ miejsce na przydzielenie agenta).

Gracz nie otrzymuje korzysci wlasciciela za przypisanie ambasadora
do budynku, ktéry sam kontroluje. Po przydzieleniu ambasador jest
traktowany przez wszystkich graczy jak agent przeciwnika.

MIiSJE

Badaj chronomancje. Jesli gracz wypelni t¢ misj¢ po ponownym
przydzieleniu agenta z Portu Waterdeep, natychmiast przydziela
zwroconego agenta. Nie mozna przydzieli¢ tego agenta do Portu
Waterdeep.

Odzyskaj kule Magistra. Gdy agent zostanie przydzielony do zajetego
pola akcji w Porcie Waterdeep, gracz przydziela go ponownie natych-
miast po agencie przeciwnika znajdujacym si¢ na wspdlnym polu.

Zwerbuj przybocznego. Przyboczny liczy sie jako jeden z agentow
gracza.

~ KARTY INTRYG

Probki towardw. Jesli w tej samej rundzie zagrano druga karte ,,Probki
towaréw’, drugi agent nie moze zosta¢ przydzielony do budynku
4" w Siedzibie Budowniczych, w ktérym znajduje si¢ juz inny agent.

Jesli ktos kupi budynek, do ktorego przydzielono agenta za pomoca tej
karty, pole akgji zakupionego budynku pozostaje zajete do momentu
usuniecia tego agenta.

Zmiana planow. Gracz musi odrzuci¢ jedng ze swoich niewypelnio-
nych misji. Inni gracze, ktorzy zdecyduja si¢ odrzuci¢ misje za PZ,
musza wybra¢ jedna ze swoich niewypelnionych misji.

SLOWNICZEK

Oto krotka lista stéw i zwrotéw, ktore maja szczegdlne znaczenie w grze
Lordowie Waterdeep.

Agent. Gracze przydzielaja swoich agentéw do pol akeji w budynkach,
aby uzy¢ ich efektow. (Zob. ,,Przydzielenie agenta” str. 8).

Ambasador. Specjalny agent, ktérego mozna zdoby¢, przydzielajac
agenta do Patacu Waterdeep.

Atak. Rodzaj karty intrygi, ktéra szkodzi innym graczom. (Zob. ,,Zagra-
nie karty intrygi” str. 9).

Budynek/kafelek budynku. Na planszy znajduje si¢ dziewie¢
budynkéw podstawowych, a gracze moga kupi¢ dodatkowe budynki
zaawansowane i wprowadzi¢ je do gry. Kafelki budynkow zawierajg
pola akeji, do ktérych przydzielani sa agenci. (Zob. ,,Budynki” str. 6).

Karczma. Na tym obszarze przebywaja wynajeci przez gracza poszu-
kiwacze przygod, dopdki nie wykorzysta ich do wypelnienia misji.
W karczmie przechowuje si¢ takze zfoto.

Karta. W grze Lordowie Waterdeep wystepuja trzy rdzne rodzaje kart.
intryg, Lordoéw i misji. (Zob. ,,Karty” str. 7).

Karta intrygi. Karty te dobiera sie przez przydzielenie agenta
do Zamku Waterdeep. (Inne efekty gry réwniez moga pozwoli¢
na dobranie karty intrygi). Zagranie karty intrygi jest mozliwe
po przydzieleniu agenta do Portu Waterdeep.

Karta Lorda. Kazdy gracz przyjmuje role Lorda Waterdeep
reprezentowanego przez karte Lorda. Tozsamo$¢ Lorda pozo-
staje tajemnica do konca gry. Kazda karta Lorda zapewnia
dodatkowe PZ za wypelnienie okreslonych misji.

Karta misji. Na tych kartach przedstawione sa misje, ktdore
wypelniajg gracze, aby zdoby¢ PZ i inne nagrody. Na poczatku
gry w Gospodzie nad Urwiskiem znajduja sie 4 odkryte karty
misji, ktére gracze moga zdoby¢ poprzez przydzielenie agentéw
do tego budynku. W trakcie rozgrywki beda sie tutaj pojawiaé
nowe misje.

Misja. Podczas gry gracze wypelniaja misje, aby zdoby¢ punkty

zwyciestwa i inne nagrody. (Zob. ,Wypelnienie misji” str. 10).

Aktywna misja. Wszystkie odkryte misje znajdujace si¢ przed
graczem, ktdre nie zostaly jeszcze wypelnione, to aktywne misje.

Misja obowigzkowa. Rodzaj karty intrygi, ktora zmusza innego
gracza do wypelnienia niewielkiej, ale niezwykle naglacej misji
przed jakakolwiek inna.
Misja specjalna. Misja zapewniajaca oprocz zwyklej nagrody
réwniez stalg korzys¢.
Nagroda. Po wypelnieniu misji gracz otrzymuje nagrode okreslona
na karcie. Nagrodami zwykle sa PZ, ale moga by¢ to takze inne
korzysci. Nagroda przyznawana jest jednorazowo, natychmiast
po wypelnieniu misji.

Pole akgji. Kazdy budynek ma 1 lub wiecej pol akeji, do ktorych gracze
przydzielaja swoich agentéw. Gdy gracz przydziela agenta do pola akgji,
natychmiast wykonuje okre$lona akcje.

Ponowne przydzielenie. Po przydzieleniu wszystkich agentéw w rundzie
nalezy kolejno usuna¢ wszystkich agentéw przydzielonych do Portu
Waterdeep i przydzieli¢ ich do pozostalych na planszy wolnych pol
akgji. (Zob. ,,Port Waterdeep” str. 9).

Poszukiwacz przygdd. Misje wypelnia si¢, wysylajac na nie wyma-
ganych poszukiwaczy przygod ze swojej karczmy. Istniejg 4 rodzaje
poszukiwaczy przygod reprezentowane przez drewniane kostki:
czarodzieje, klerycy, fotrzy i wojownicy.

Przyboczny. Specjalny agent, ktorego gracz dodaje do swojej puli
agentow po wypelnieniu misji ,,Zwerbuj przybocznego”.
Przydzielanie. Gracz przydziela agenta, umieszczajgc go na polu akcji
budynku. (Zob. ,,Przydzielenie agenta” str. 8).



Profit. Rodzaj kart intrygi, ktére pomagaja graczowi. (Zob. ,Zagranie
karty intrygi” str. 9).

Pula agentow. Obszar, w ktérym gracz trzyma swoich nieprzydzielo-
nych agentow. Na koniec rundy wszyscy agenci wracajg do puli gracza.

Pula zasobow. W puli zasobdw znajduja si¢ poszukiwacze przygdd,
zloto i zetony PZ dostepne dla graczy.

Punkty zwyciestwa (PZ). Gracz otrzymuje punkty zwyciestwa gtéwnie
za wypelnianie misji. Inne efekty gry réwniez moga zapewni¢ PZ.

Runda. Rozgrywka toczy sie przez 8 rund. Podczas kazdej rundy gracze
rozgrywaja po kolei tury, przydzielajac swoich agentéw do pdl akeji
na planszy i wypelniajac misje.

Tura. Podczas kazdej rundy gracze rozgrywaja swoje tury. Runde
rozpoczyna osoba majaca znacznik pierwszego gracza, a nastepnie kolej
przechodzi na osobe po jej lewej stronie itd. Podczas swojej tury gracz
przydziela agenta do pola akcji i moze wypetni¢ misje. (Zob. ,,Akcje
w turze” str. 8).

Zajete/wolne. Pole, do ktdrego przydzielono agenta, jest zajete. Do juz
zajetego pola nie mozna normalnie przydzieli¢ innego agenta i trzeba
wybraé wolne pole (takie, ktore nie zawiera innych agentow).

Zloto. Gracze wydaja zloto, aby kupowa¢ budynki, wypelnia¢ okreslone
misje i placi¢ za rozne efekty w grze.
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KOMPENDIUM ZASAD

To kompendium zawiera podsumowanie zasad gry i jej przebiegu.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Plansze nalezy roztozy¢ i umieéci¢ na $rodku obszaru gry.
Nastepnie kazdy gracz wybiera kolor i bierze agentéw w tym
kolorze w liczbie zaleznej od liczby graczy.
Liczba graczy Agenci gracza

2 4

3 3

4 2

5 2

Kazdy gracz umieszcza rowniez 1 dodatkowego agenta swojego
koloru na wyznaczonym miejscu w poblizu pola 5. rundy toru
rund.

Kazdy gracz umieszcza swoj znacznik punktéw na torze punktacji
na polu oznaczonym ,,0”.

Kostki poszukiwaczy przygdd i ztoto nalezy umiesci¢ w zasiegu
wszystkich graczy - tworza pule zasobow.

Stos budynkoéw, talie misji i talie intryg nalezy umiesci¢ w odpo-
wiednich miejscach na planszy gry.

Nalezy dobrac¢ 3 kafelki budynkéw i umiesci¢ je odkryte na 3 polach
w Siedzibie Budowniczych.

Kazdy gracz bierze planszetke gracza.
Kazdy gracz otrzymuje 1 zakryta karte Lorda.

Kazdy gracz otrzymuje 2 odkryte karty misji. Nast¢pnie nalezy
umiesci¢ 1 odkrytg karte misji na kazdym z 4 pél Gospody nad
Urwiskiem.

Kazdy gracz otrzymuje 2 zakryte karty intryg.
Na kazdym polu toru rund nalezy umiescic¢ 3 zetony PZ.

Gracz, ktory ostatnio odwiedzil inne miasto, rozpoczyna gre
i otrzymuje znacznik pierwszego gracza.

Pierwszy gracz otrzymuje 4 sztuki zlota. Kazdy gracz otrzymuje
o 1 sztuke zlota wiecej niz osoba po jego prawej stronie,
az wszyscy otrzymaja poczatkowe ztoto.

-

AKCJE W TURZE

Jesli podczas swojej tury gracz ma agentéw dostepnych do
przydzielenia, musi wykona¢ pierwsza akcje, a nastepnie moze
wykonac¢ druga.

1. Przydzielenie agenta
2. Wypelnienie misji

Przydzielenie agenta. Gracz umieszcza 1 agenta ze swojej
puli na wolnym polu akgji ktoregos$ z budynkéw. Nie mozna
pominac swojej tury, jesli ma si¢ dostepnych agentéw w puli.

Jesli gracz nie ma juz agentéw do przydzielenia, nie moze wykona¢
tury. Kolejka przechodzi na nastepnego gracza, az przydzieleni
zostang wszyscy agenci.

Ponowne przydzielenie agenta. Gdy wszyscy agenci zostali juz
przydzieleni w tej rundzie, kazdy gracz majacy agenta w Porcie
Waterdeep ponownie przydziela go do innego wolnego pola akgji.

Gracze ponownie przydzielaja agentéw po kolei, zaczynajac

od pola akgji oznaczonego ,,1”.

Wypelnienie misji. Po przydzieleniu lub ponownym przydzieleniu
agenta gracz moze wypelnic¢ 1 misje, ptacac wymagana liczbe
odpowiednich poszukiwaczy przygod i sztuk zlota.

PRZEBIEG GRY

Na poczatku kazdej rundy nalezy usuna¢ zetony PZ z odpowia-
dajacego jej pola na torze rund i polozy¢ po 1 z nich na kazdym
odkrytym budynku w Siedzibie Budowniczych. Nastepnie nalezy
rozpatrzy¢ wszystkie efekty poczatku rundy na wszystkich
budynkach w grze.

(Jesli jest to 5. runda, kazdy gracz otrzymuje dodatkowego
agenta, ktorego pionek znajduje si¢ w poblizu pola 5. rundy).

Gracze po kolei rozgrywaja swoje tury, poczawszy od osoby
ze znacznikiem pierwszego gracza, a nastepnie zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Gdy wszyscy agenci zostang przydzieleni (i ewentualnie ponownie
przydzieleni z Portu Waterdeep; patrz ponizej), runda dobiega
konica. Agenci wszystkich graczy wracaja do ich puli.

Gra konczy sie po 8 rundach. Na koniec 8. rundy nalezy prze-
prowadzi¢ koficowe punktowanie dla kazdego gracza.

KONCOWE PUNKTOWANIE

Na koniec gry kazdy gracz zlicza PZ i odpowiednio przesuwa swoj
znacznik punktacji.

Kazdy poszukiwacz przygod w Twojej karczmie 1PZ

Kazde 2 sztuki zlota w Twojej karczmie

(zaokraglajac w dol) 1PZ

Karta Lorda Zgodnie z opisem na karcie

Zwyciezca jest gracz majacy najwiecej PZ po konicowym punkto-
waniu. W przypadku remisu zwycieza gracz majacy najwigcej zfota.
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