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WPROWADZENIE

Witaj w Waterdeep, miescie bogactwal

Jestes Lordem Waterdeep, jednym z tajemniczych wtadcéw tego wielkiego miasta. Dzieki swoim
agentom, rekrutujesz poszukiwaczy przygdd, kidérzy pomoga ci w realizacji wielu zadan i
osiggnieciu wtasnych celdw.

Wszyscy Lordowie Waterdeep majg w sercu bezpieczenstwo swojego miasta, lecz kazdy z nich
ma réwniez swoje wtasne plany. Czy dzieki "ciemnym interesom”, najemnikom i przekupstwom
pokierujesz miastem tak, by stac sie najwiekszym z Lordéw Waterdeep.



ELEMENTY GRY

Plansza
Instrukcja
Wypraska
5 mat graczy
100 kostek poszukiwaczy przygdd:
25 kostek kaptanow (biate)
25 kostek wojownikow (pomararnczowe)
25 kostek totrzykéw (czarne)
25 kostek czarodziejow (purpurowe)
ewniane elementy:
5 znacznikow punktow
25 Agentéw (pie¢ kazdego koloru)
1 Ambasador
1 Porucznik
znacznik pierwszego gracza
121 kart
o 11 kart Lordow Waterdeep
o 50 kart intryg
o 60 kart zadan
170 tekturowych elementéw:
24 ptytki budynkow
45 znacznikéw kontroli budynkéw (dziewie¢ kazdego koloru)
60 ziotych zetonéw
50 o0 nominale 1
10 o nominale 5
36 zetonow punktow zwyciestwa
5 zetondw reprezentujgcych 100 punktow zwyciestwa
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JAK WYGRAC?

Gra Lordowie Waterdeep toczy sie przez osiem rund. Wygrywa gracz, ktéry na kohcu rundy
finatowej posiada najwieksza liczbe punktéw.

PRZYGOTOWANIE

Zanim przystapisz do rozgrywki, musisz poswieci¢ 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. Roztdéz i umies¢ plansze na $rodku stotu w niewielkiej odlegtosci od wszystkich graczy.

AGENCI

Jako Lord Waterdeep decydujesz gdzie przydzieli¢ swoich agentdéw, ktdrzy beda reprezentowac
twoje interesy w miescie. Kazdy z agentéw nalezy do jednej z pigciu tajnych organizacji, kazda z
nich reprezentowana jest w grze przez odpowiedni kolor figurek.



Kazdy z graczy wybiera kolor organizacji, a nastepnie dobiera liczbe Agentéw zgodnie z ponizszg
tabela:

Liczba graczy 2 3 4 5

llos¢ agentéw 4 3 2 2

Dobrani agenci tworza twojg pule agentéw. Potdz ich na swojej macie w obszarze puli agentéw.

KOLORY AGENTOW:
Rycerze Tarczy
czarny: Straz Miejska
niebieski: Bractwo Srebrnych Gwiazd
zielony: Harfiarze
czerwony: Czerwone Szarfy

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

Dodatkowo gra zawiera dwdch neutralnych agentéw: Ambasadora i Porucznika. Nie podlegajg oni
bezposredniej kontroli Zadnego z graczy, jednak moga zosta¢ dodani do puli gracza poprzez
efekty gry.

ZNACZNIKI PUNKTOW

Kazdy gracz posiada okragty, drewniany znacznik, kitéry kolorem odpowiada jego agentom i
organizacji. Umiesc¢cie znaczniki punktéw na torze punktacji na polu z oznaczonym cyfrg “0”.
Znaczniki reprezentujace 100 punktdéw zwyciestwa sg uzywane kiedy znacznik punktéw minie pole
"0" na torze punktacji.

MATA GRACZA
Kazdy gracz otrzymuje mate gracza, ktéra kolorem odpowiada jego agentom. Pomaga to w
$ledzeniu aktualnie posiadanej przez graczy liczby zasobow.

Obszary na macie gracza:

o Pula agentow: to tu przechowujesz nieprzydzielonych jeszcze agentow (patrz:
"Przydzielanie agenta" na stronie 8). Pod koniec kazdej rundy wszyscy przydzieleni Agenci
wracajag do puli gracza.

o Ukonczone zadania: Kiedy wykonasz zadanie, umie$¢ karte zadania w obszarze
"Ukonczonych zadan" (mata gracza). Zasady dotyczace wykonywania zadanh znajdziesz na
stronie 9.

o Tawerna: Na tym obszarze pozostajg wynajeci przez ciebie poszukiwacze przygdd, dopoki
nie uzyjesz ich do wypetnienia zadania. W Tawernie przechowywane jest rbwniez ztoto.

POSZUKIWACZE PRZYGOD
Twoi agenci wynajmujg poszukiwaczy przygdéd - szlachetnych bohaterédw Ilub zwyklych
najemnikéw, aby ci wykonywali r6zne zadania.



Istniejg cztery typy poszukiwaczy przygod, reprezentowane przez drewniane kostki: Kapfani
(biaty), Wojownicy (pomaranczowy), totrzykowie (czarny), Czarodzieje (purpurowy). Poszczegdlne
misje wymagajg poszukiwaczy przygdd réznych profesiji.

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

Jezeli w zasobach nie ma wystarczajacej liczby poszukiwaczy przygéd wymaganego typu, mozesz
dobra¢ jedynie takg liczbe jaka jest dostepna (np. zgodnie z poleceniem masz dobra¢ 3
Wojownikdw. W zasobach dostepni sq tylko 2 wojownicy, wiec dobierasz 2 wojownikow).

POZOSTALE ELEMENTY

Gra Lordowie Waterdeep zawiera rowniez inne elementy opisane ponizej:
ZNACZNIKI KONTROLI BUDYNKOW

Kazdy gracz posiada pewng liczbe zetonéw stuzacych do oznaczania wtasnosci budynkéw, ktore
nabyt. Znaczniki te odpowiadajg kolorem agentom gracza.

ZLOTO

W Waterdeep nic nie przychodzi tatwo. Agenci potrzebujg sporej iloSci pieniedzy, by interes sie
krecit. Ztoto jest potrzebne by kupi¢ budynek, realizowaé zadania i ptaci¢ za inne efekty gry. Ztoto
jest reprezentowane przez zetony o nominale 1 i 5. Sg one czescig zasobow. Umies¢ je nieopodal
planszy w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy.

PUNKTY ZWYCIESTWA

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

Umiesé 3 zetony PZ na kazdym z pél toru rundy.

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

Plansza zawiera takze miejsca na ptytki budynkow, ktére gracze moga kupic¢ i wprowadzi¢ do gry.
Aby rozpocza¢ gre, nalezy wylosowac trzy ptytki budynkéw i umiescic je na trzech polach w qildii
budowniczych.

Pozostate, zakryte ptytki budynkéw tworzg stos, umieszczony w oznaczonym miejscu na planszy w
poblizu gildii budowniczych

e Odczytywanie budynkow
Kazdy budynek przedstawiony na planszy, czy tez na ptytce umieszczonej w gildii
budowniczych zawiera ten sam rodzaj informacji. Patrz "Przydzielanie agenta" na
stronie 8.



NAZWA: odszukaj jg w Dodatku 1 na stronie 12 by uzyska¢ doktadniejsze informacje o danym
budynku.

KOSZT: ilos¢ ziota potrzebna do zakupu budynku; np. koszt wykupienia Magazynu Helmstara
[Helmstar Warehouse] wynosi 3 sztuki ztota.

OPIS: zasoby zapewniane przez budynek, ktérymi mogaq byé¢: poszukiwacze przygdd, ztoto, PZ,
dociagniecie karty i inne. Przyktad: Helmstar Warehouse dostarcza 2 totrzykdw i 2 sztuki ztota.

WLASCICIEL: gracz, ktéry nabyt budynek zyskuje wymieniona w tej sekcji korzy$é¢, za kazdym
razem gdy inny gracz przydziela agenta do tego budynku (1 totrzyka w przypadku Helmstar
Warehouse)

KARTY

Karty reprezentujg zadania, jakie wykonujg poszukiwacze przygdd na twoich ustugach, twoje
podstepne manipulacje oraz tajne cele przyblizajace cie do zwyciestwa..

KARTY LORDOW

Waterdeep rzadzg w tajemnicy wptywowe jednostki znane, jako Lordowie Waterdeep. Jedenascie
kart Lordow Waterdeep (w skrocie "Karty Lordéw") reprezentuje ich ukrytg tozsamos¢. Potasu;
karty lordow, a nastepnie rozdaj kazdemu z graczy po jednej, zakrytej karcie. Otrzymang karte
zachowaj zakrytg - twoja tozsamos¢ jest tajemnica dla pozostatych graczy! Pozostate karty lordéw
zwrO¢ zakryte do pudetka. Nie beda uzywane w tej rozgrywce.

Kazda karta Lorda dostarcza dodatkowe PZ za spetnieniu okreslonych celéw 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.

Dodatek 3: ,Lordowie Waterdeep” na stronie 14 podsumowuje zdolnosci wszystkich Lordéw.

KARTY ZADAN

Jako Lord Waterdeep mozesz realizowaé swoje interesy poprzez wypetnianie zadan, ktére
reprezentowane sg przez Karty zadan. Bardziej szczegétowe informacje o wypetnianiu zadan
znajdziesz na stronie 9.

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

Nastepnie potdéz po jednej odkrytej karcie zadania, na kazdym z czterech obszaréw Karczmy
Cliffwatch. Pozostate zakryte karty zadan tworza talie zadan. Umiesc talie w wyznaczonym miejscu
na planszy w poblizu Karczmy Cliffwatch.

KARTY INTRYG
Karty intryg pozwalajg ci na potajemne manipulowanie innymi w celu poszerzenia wfasnych
wptywow. Badz jednak ostrozny, inni Lordowie Waterdeep sg réwniez biegli w intrygach.



Potasuj karty intryg i rozdaj dwie zakryte karty kazdemu z graczy. Zachowaj te karty zakryte przed
przeciwnikami. Bardziej szczeg6towe informacje o zagrywaniu kart intryg znajdziesz na stronie 9.
Pozostate zakryte karty Intryg tworza talie intrygi. Umies¢ talie w wyznaczonym do tego miejscu na
planszy w poblizu Przystani Waterdeep.

Wazne:

W kazdym wypadku gdy gracz ma pociggna¢ karte, a stos kart danego rodzaju jest pusty, potasuj
wszystkie karty ze stosu kart odrzuconych tego typu, w ten sposob stwdrz nowg talie i umiesc jq
zakryta w odpowiednim miejscu na planszy. Karty zadan, ktore zostaty wypetnione przez ktoregos
z graczy nie sq ponownie tasowane.

ROZPOCZECIE GRY

Gre rozpoczyna gracz, ktory ostatnio odwiedzit inne miasto. Przydziel graczowi rozpoczynajgcemu
znacznik pierwszego gracza.

Gracz rozpoczynajacy otrzymuje 4 sztuki ztota. Gracz po jego lewej stronie otrzymuje 5 sztuk ziota
i tak dalej [tzn. kazdy kolejny gracz otrzymuje o 1 sztuke ztota wiecej od poprzedniego w kolejnosci
gracza) az do momentu kiedy wszyscy gracze otrzymajq ztoto.

PRZEBIEG GRY

Gra Lordowie Waterdeep rozgrywana jest w rundach, w czasie ktérych gracze na zmiane
przydzielajg swoich agentow do ré6znego rodzaju zadan (nie myli¢ z kartami zadan).

Gra konczy sie po uptywie 8 rund, a gracz z najwiekszg liczbg punktow zwyciestwa (PZ) wygrywa.

POCZATEK RUNDY

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

Na poczatku kazdej rundy, usun zetony z kolejnego pola toru rund i dodaj po jednym zetonie na
kazdy z odkrytych budynkéw w Gildii Budowniczych .

e Przy zakupie/na poczatku rundy: niektore budynki majg specjalne polecenia, ktére nalezy
wykonac 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).

o Jesli wszystkie dziatania na poczatku rundy zostaty wykonane, gracze mogq przystgpi¢ do
naprzemiennego wykonywania swoich tur, zaczynajac od gracza rozpoczynajacego.

e Poczatek pigtej rundy: kazdy gracz bierze agenta odpowiedniego koloru z pola obok toru
rund i dodaje do swojej puli agentéw. 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 wskazowkami zegara. W czasie swojej tury, jesli masz
dostepnego agenta, mozesz wykonac jedng lub dwie z nastepujacych akciji:

1. przydzielenie agenta
2. wypetnienie zadania



PRZYDZIELENIE AGENTA

Jesli masz w swojej puli agentéw, musisz przydzieli¢ jednego z nich. Aby to zrobi¢, potéz go na
niezajetym polu akcji jednego z budynkéw podstawowych lub takich, ktére zostaty dotozone w
trakcie gry. Nie mozesz ustawi¢ agenta na polu akcji, na ktérym stoi inny agent (zaréwno twdj 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 agentéw, musisz przydzieli¢
jednego z nich. (Jedynie w nielicznych przypadkach, w ktérych nie masz mozliwosci wykonania
akcji, musisz spasowac).

Jesli nie masz juz dostepnych agentéw, nie mozesz wykonywaé akcji w swoich turach. Do konca
danej rundy, akcje wykonujg jedynie kolejni gracze z dostepnymi agentami.

Kilka budynkoéw podstawowych posiada specjalne zasady opisane ponizej. Szczego6towe dziatanie
wszystkich budynkéw znajdziesz w Dodatku 1: Budynki na stronie 12 oraz w spisie budynkéw
zaawansowanych [osobny dokument].

GILDIA BUDOWNICZYCH

Gildia budowniczych pozwala na zakup ptytki budynku, ktéry moze dodac¢ nowg akcje do gry. Za
kazdym razem, kiedy przydzielisz agenta do gildii budowniczych, wybierz jedng z dostepnych
ptytek budynkéw i zapta¢ jego koszt. Natychmiast zdobywasz PZ za ten budynek i ktadziesz go na
wolnym miejscu na planszy. Dotéz swéj znacznik kontroli do zakupionej ptytki, aby wskazywat, ze
jestes jej wtascicielem.

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

KORZYSC DLA WLASCICIELA: po dofozeniu nowego budynku na planszy, mozliwe jest
przydzielenie do niego agenta przez dowolnego z graczy (w kolejnych turach), w taki sam sposob
jak do innych dostepnych budynkéw. W momencie, gdy gracz nie bedacy wiascicielem danego
budynku przydzieli do niego agenta, wtasciciel natychmiast otrzymuje z zasobow profit wskazany
w sekcji “Wtasciciel” na ptytce budynku. Wszystkich poszukiwaczy przygdd i ztoto uzyskane w ten
sposob nalezy umiesci¢ w tawernie (mata gracza) wtasciciela budynku.

KARCZMA CLIFFWATCH

Karczma Cliffwatch posiada trzy pola akcji zamiast jednego. Mozesz przydzieli¢ do niej wiecej niz
jednego ze swoich agentow, jesli dostepne sq wolne pola akcji (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 gtéwnym sposobem pozyskania zadan. Mozesz
wybraé ktérekolwiek z dostepnych pél akcji, kiedy przydzielasz agenta do Karczmy Cliffwatch.
Jednakze kazde z pdél akcji dostepnych w Karczmie Cliffwatch posiada nieco inny efekt, wiecej
informacji na stronie 12.

Kiedy dobierasz jedng z odkrytych kart zadan, natychmiast zastap ja nowg kartg dociggnietq z talii
zadan.



PRZYSTAN WATERDEEP

Przystann Waterdeep posiada trzy pola akcji zamiast jednego. Mozesz przydzieli¢ do niej wiecej niz
jednego ze swoich agentow, jesli dostepne sgq wolne pola akcji (lecz nie wiecej niz jednego agenta
na ture).

Przydzielenie agenta do jednego z p6l wywotuje dwa dziatania:

1. ZAGRANIE KARTY INTRYGI: po przydzieleniu agenta do jednego z pdl akcji w Przystani
Waterdeep, musisz zagra¢ jedng karte intrygi z reki. Je$li nie masz kart intryg, nie mozesz
przydzieli¢ agenta do Przystani.

Kiedy zagrywasz karte intrygi, wykonaj natychmiast wszystkie zawarte na niej polecenia -
wywotane przez nig efekty stosuje sie tylko jednorazowo.

Na przyktad, Brak wiary zmusza kazdego z przeciwnikow do usuniecia jednego kaptana z ich
tawern, jesli to mozliwe. Nawet, jesli przeciwnik ma wiecej niz jednego kaptana, nie mozna zmusic
go do usuniecia wiekszej ich liczby za pomocq tej karty.

Kazda z kart intryg nalezy do jednego, z trzech mozliwych typéw, sa to:

o Atak: karty ataku przeszkadzajg przeciwnikom, rownoczesnie (w wiekszosci przypadkdw)
pomagajac tobie. Na przyktad, Brak wiary jest atakiem, ktdéry usuwa kaptanéw
przeciwnikom.

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

o Zadanie obowigzkowe: mozesz zmusi¢ przeciwnika do podjecia mniej waznej, lecz
niecierpigcej zwitoki misji, przed ukonczeniem pozostatych zadan. Zobacz ,zadania
obowigzkowe” na stronie 10.

2. PONOWNE PRZYDZIELENIE AGENTOW: kiedy w danej rundzie wszyscy agenci zostang
przydzieleni, gracze posiadajacy agenta w Przystani Waterdeep, przydzielajg ich na inne (wolne)
pole akcji. W ten sposo6b gracze otrzymujg dodatkowa ture do przeprowadzenia.

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

Niektore zdarzenia w grze pozwalajg rowniez na ponowne przydzielenie agentéw w trakcie gry
(tzn. zanim aktualnie trwajgca runda dobiegnie do fazy ponownego przydzielania agentéw).

WYPELNIANIE ZADANIA

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

Wypetnianie zadania nie jest obowigzkowe, 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 agentow przydzielites lub ponownie przydzielites.
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Chcac wypetni¢ zadanie usun niezbedng ilo$¢ poszukiwaczy przygod i ztota ze swojej tawerny
(mata gracza). Zwrd¢ te elementy z powrotem do zasobdw, a nastepnie pobierz wskazang na
karcie nagrode.

ODCZYTYWANIE KARTY ZADANIA
TYP ZADANIA: Jest pie¢ roznych typow zadan: Wiedza tajemna, Poboznos¢, tajdactwo, Walka,

Handel. Typ zadania wskazuje, ktéry rodzaj poszukiwaczy przygdd jest najwazniejszy w jego
realizaciji.

Typ zadania Poszukiwacz przygoéd

Wiedza tajemna | Czarodziej

Poboznosé Kaptan

tajdactwo Ltotrzyk

Walka Wojownik

Handel Roznego rodzaju + ztoto

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

WYMAGANIA: Kazde zadanie wymaga do wypetnienia okreslonych $rodkéw (poszukiwaczy
przygdd i ztota). Srodki te przedstawione sg za pomoca symboli na wszystkich kartach zadan w
sekcji ,Wymagania’. Np. zadanie [Spy on the House of Light] wymaga do wypetnienia 3
wojownikéw (3 z6tte kostki), 2 totrzykow (2 czarne kostki) i 2 sztuki ztota.

NAGRODA: Wypetnione zadanie zapewnia graczowi, ktory tego dokonat nagrode okreslong na
karcie zadania w sekcji ,Nagroda”. Nagroda sg zazwyczaj PZ, lecz moze ona rowniez uwzgledniac
poszukiwaczy przygod i zioto. Dobierz odpowiednie elementy z zasobdéw i umie¢ w swojej
tawernie.

Np. nagroda za zadanie [Spy on the House of Light | to 6 PZ | 6 sztuk ztota. Natychmiast po
wypetnieniu tego zadania dobierasz 6 sztuk ztota z zasobow oraz przesuwasz swoj znacznik
punktow o 6 pdl do przodu.

Zadanie przynosi wskazang nagrode tylko raz — w momencie gdy je wypetnisz. Po otrzymaniu
nagrody, obré¢ karte zadania rewersem ku gérze i umies¢ na swojej macie w obszarze
~Wypetnione zadania”.

ZADANIA OBOWIAZKOWE
Zadania obowigzkowe to specjalny rodzaj kart Intryg, ktére mozesz zagra¢ na przeciwnika w celu
spowolnienia jego planéw.

Kiedy zagrywasz karte intrygi z zadaniem obowigzkowym, wybierz przeciwnika i pot6z przed nim te

karte. Gracz ten nie moze podja¢ sie wypetnienia innego zadania, zanim nie wypetni zadania
obowigzkowego.
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Np. zadanie obowigzkowe [Stamp Out Cultists] wymaga do wypetnienia 1 kaptana, 1 wojownika i 1
fotrzyka, przynoszgc zaledwie 2 PZ nagrody.

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

ZADANIA FABULARNE

Zadania fabularne précz nagrody za ich wypetnienie wprowadzaja do gry efekty state.
Np. Recover the Magister's Orb posiada jednorazowa nagrode w postaci 6 PZ, jak réwniez
zapewnia efekt trwaty o nastepujgcej tresci: raz na runde mozesz przydzielic 1 agenta do pola akcji
zajmowanego juz przez agenta przeciwnika.

Zadania fabularne sa tatwe w identyfikacji, gdyz w przeciwienstwie do zwyktych zadan posiadajg
inny kolor tta, a takze napis ,Zadanie fabularne” pod ilustracjg na karcie. Wypetniwszy zadanie
fabularne umies¢ jego karte odkrytg 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 konca. Pod koniec rundy wszyscy gracze zabierajg swoich agentéw z powrotem do
wiasnej puli. Nastepnie gracz ze znacznikiem pierwszego gracza rozpoczyna nastepng runde.

ZAKONCZENIE GRY

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

KONCOWE PUNKTOWANIE
Kazdy z graczy przelicza ile dodatkowych PZ zdobedzie, a nastepnie przesuwa swéj znacznik o
odpowiednig liczbe pal.

Kazdy poszukiwacz przygdd w twojej tawernie 1 PZ
Kazde 2 sztuki ztota w twojej tawernie (zaokraglone w dot) 1 PZ
Karta lorda zgodnie z tekstem na karcie

Gracz z najwiekszag iloscig PZ wygrywa. W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry ma wiecej
zlota.
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Dodatek 1: Budynki

W tej sekcji znajdziesz liste budynkdéw, do ktorych gracze przydzielajg swoich agentéw. Na
planszy przedstawiono 9 podstawowych budynkéw oraz miejsca, na ktérych gracze
umieszczajq ptytki budynkdéw zakupione podczas gry.

Budynki podstawowe: Przydzielenie agenta do tych budynkéw jest mozliwe od poczatku
gry (tak dfugo jak dostepne sq wolne pola akcji).

Sklep “Krainy Aurory” [Aurora’s Realms Gildia budowniczych [Builder’s Hall]
Shops]

Gféwna siedziba cechow kamieniarzy, murarzy,
Sklepy “Krain Aurory” oferujg towary ze garncarzy i dekarzy. Pierwszy przystanek dla kazdego
wszystkich stron Faerdnu. Ten oddziat jest pragnacego powiekszyc¢ chwate wielkiego miasta
zaledwie jednym z sze$ciu w mig$cie. Waterdeep.
Potozenie: Dzielnica handlowa Potozenie: Dzielnica potudniowa

Akcja: Wez 4 sztuki ztota z zasobdw i umies¢ w | Poczatek rundy: Umiesc¢ 1 PZ z aktualnego pola toru
swojej tawernie. rundy na kazdym budynku dostepnym w gildii
budowniczych.

Akcja: Wybierz jeden z dostepnych budynkéw, zaptaé
jego koszt w sztukach ztota, a nastepnie umies¢ pod
swojg kontrolg (oznacz go znacznikiem kontroli) na
wolnym polu planszy. Otrzymane zetony punktéw
zwyciestwa dodaj do swojego aktualnego wyniku, a
nastepnie odtdéz do zasobow.

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

Wieza Blackstaffa [Blackstaff Tower] Zamek Waterdeep [Castle Waterdeep]

Wieza Blackcstaffa jest domem arcymaga Te potezng twierdze na szczycie Gory Waterdeep widac
Khelbena Blackstafa i jego uczniow. Z niemalze kazdego zakgtka miasta.

Potozenie: Dzielnica zamkowa Potozenie: Dzielnica zamkowa

Akcja: Wez 1 czarodzieja z zasobow i umiesé¢ w | Akcja: Wez znacznik pierwszego gracza i dobierz jedng
swojej tawernie. karte intrygi.

Karczma Cliffwatch [Cliffwatch Inn]

Wiasciciel karczmy zna mnéstwo opowiesci. Chodzg pogtoski, ze piwnice tej karczmy tgczg miejskie kanaty
z Podgdrzem.

Potozenie: Dzielnica p6tnocna

Akcja: Wez 1 odkrytg karte zadania z Karczmy Cliffwatch, oraz 2 sztuki ztota.

Akcja: Wez 1 odkrytg karte zadania z Karczmy Cliffwatch, oraz dobierz jedna karte intrygi.

Akcja: Usun wszystkie dostepne w karczmie karty zadan, a nastepnie dobierz 4 nowe karty i umies¢
odkryte na wolnych polach. Wez 1 odkrytg karte zadania z Karczmy Cliffwatch
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Pola Triumfu [Field of Triumph] Przystan Waterdeep [Waterdeep Harbor]

Na tym ogromnym stadionie wystawiane sq Tej gfebokiej zatoce Waterdeep zawdziecza zaréwno
spektakularne widowiska wojenne. swoje bogactwo, jak i nazwe..

Potozenie: Dzielnica morska Potozenie: Doki

Akcja: Wez 2 wojownikéw z zasobdw i umies¢ w | Akcja: Zagraj 1 karte intrygi z reki.
swojej tawernie.
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 akcji zaczynajac
od Agenta na polu akcji nr 1, a nastepnie postepujac
zgonie z kolejnoscia numerow.

Tawerna “Pod usmiechnietym lwem” [The Cokoét [The Plinth]
Grinning Lion Tavern]

Ta podobna do iglicy wieza jest miejscem dla kultéw,

Tawerne zdobig trofea bitewne z kazdego ktdre nie posiadajg w miescie osobnych $wigtyn.

zakatka Faerdnu, lecz wszystkie z nich to

Podrobki. Potozenie: Dzielnica handlowa

Potozenie: Dzielnica pétnocna Akcja: Wez 1 kaptana z zasobéw i umie$¢ w swojej
tawernie.

Akcja: Wez 2 fotrzykéw z zasobow i umiesé w
swojej tawernie.

Budynki zaawansowane: 24 pfytki budynkow przestawiajg budynki zaawansowane, ktore
gracze mogg zakupic¢. Podczas rozgrywki w gildii budowniczych do kupienia zawsze dostepne
sq 3 odkryte ptytki budynkow. Wszystkie opisy budynkow zawierajg nieco informacji
fabularnych, takich jak dzielnica, w ktérej dana budowla sie znajduje. Opis ten nie ma wptywu
na rozgrywke | nie wymusza miejsca umieszczenia budynku na planszy.

Wiasciciel: w momencie, gdy gracz nie bedacy witascicielem danego budynku przydzieli do
niego agenta, wiasciciel natychmiast otrzymuje z zasobow profit wskazany w sekcji
“Wtasciciel” na ptytce budynku. Wszystkich poszukiwaczy przygdd i ztoto uzyskane w ten
sposoéb nalezy umiesci¢ w tawernie wiasciciela budynku.
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Dodatek 2: Agenci

Aby osiagna¢ swoje cele Lordowie Waterdeep zatrudniajg agentéw réznych organizaciji.
Agenci odpowiadajg kolorom graczy w grze.

Straz Miejska [City | Waterdeep posiada swa wtasna armie, ktérej zadaniem jest patrolowanie miasta i
Guard] okolicznych wiosek. Straz miejska zapewnia rowniez ochrone dla Piergeiron the
Paladinson i przyjezdnych dygnitarzy.

Rycerze Tarczy Rycerze Tarczy udajac konsorcjum kupcow i szlachte w rzeczywistosci handlujg
[Knights of The informacjami. Wptywy organizacji rozciggaja sie od Wybrzeza Mieczy daleko w gtab
Shield] ladu.

Harfiarze [Harpers] | Harfiarze zostali zatozeni wieki temu przez elfickich lideréw, za rada legendarnego
czarodzieja Elminstera. To tajne stowarzyszenie walczy o wolno$¢ osobista, kazdej
jednostki. Starajac sie przy tym zachowac rownowage miedzy cywilizacja i natura.

Bractwo Srebrnych | Jest oddane Selune - bogini ksiezyca. Niestrudzenie dziata na rzecz wolnosci i
Gwiazd pokoju, nawet wsrdd starych wrogéw. Bractwo gardzi niewolnictwem i brzydzi sie
[Silverstars] nieumartymi.

Dodatek 3: Lordowie Waterdeep

Lordowie Waterdeep tworza tajne kolegium, ktore rzadzi miastem Waterdeep od wiekéw. Gdy
muszg dziata¢ publicznie korzystajg z masek, by ukry¢ kazdy szczegét, ktory mogtby zdradzié
ich tozsamos¢. Pochodzg sposréd roznych warstw spotecznych: kupcédw, szlachty, magéw czy
zwyktych robotnikow.

W grze Lords of Waterdeep, ci tajemniczy wiadcy reprezentowani sg przez karty. Ich
tozsamosc jest ukryta do konca gry, kiedy to nastepuje ostateczne podliczanie wynikdw.
Kazdy Lord Waterdeep ma swoj wtasny plan, za ktérego wypetnienie (realizacje wskazanych
na karcie celéw) otrzymuje dodatkowe PZ.

Nazwa Numer | Specjalna punktacja Tekst fabularny
karty

Brianne 1/11 Na zakonczenie gry, Wdowa po przywddcy przestgpczego potswiatka,

Byndraeth zdobywasz 4 PZ za kazde | ktéry niegdys sam byt lordem Waterdeep. Brianne
zadanie wiedzy tajemnej pozostaje w bliskich stosunkach z czarodziejem
oraz tajdactwa, ktére Randulaithem, nalezacym do spotecznej elity
ukonczytes. miasta.

Caladorn 2/11 Na zakonczenie gry, Mimo, iz przez wielu postrzegany jest, jako leniwy

Cassalanter zdobywasz 4 PZ za kazde | syn szlacheckiej rodziny, Caladorn po cichu przejat
zadanie tajdactwa oraz kontrole nad statkami chronigcymi wybrzeze
walki, ktére ukonczytes. Waterdeep.
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Durna the 3/11 Na zakonczenie gry, Durnan, emerytowany poszukiwacz przygdd, jest
Wanderem zdobywasz 4 PZ za kazde | wilascicielem Ziejacego Portalu - karczmy, pod
zadanie handlowe oraz kt6rg znajduje sie wejscie do Podgérza.
walki, ktére ukonczytes.
Khelben 4/11 Na zakonczenie gry, Wiadca Wiezy Blackstaffa, utalentowany czarodzie;
Arunsun, zdobywasz 4 PZ za kazde Khelben jest znany z zaktadania, a nastepnie
zadanie wiedzy tajemnej opuszczania licznych organizaciji.
The oraz walki, ktére
Blackstalf ukonczytes.
Kyriani 5/11 Na zakonczenie gry, Ztosliwa pét-drow, Kyriani jest mistrzynig
Agrivar zdobywasz 4 PZ za kazde | manipulacji, ktéra pogodzita sie ze swojg dwojaka
zadanie wiedzy tajemnej natura, w ktorej taczg sie dobro ze ztem.
oraz poboznosci, ktore
ukonczytes.
Larissa 6/11 Na zakonczenie gry, Znana ze swoich ekstrawaganckich przyje¢
Neathal zdobywasz 6 PZ za.kazdy | dworskich i umiejetnosci wtapiania sie w kazde
budynek, ktéry towarzystwo, Larissa uzywa swojej
kontrolujesz. powierzchownosci kurtyzany, by ukry¢ niezwykte
zdolnosci pozyskiwania informaciji.
Mirt the 7111 Na zakonczenie gry, Dla przybyszow, Mirt wyglada na zwykiego pijaka i
Moneylender zdobywasz 4 PZ za kazde | tgarza. Sa to jednak pozory ukrywajace jego
zadanie handlowe oraz prawdziwg przebiegtos¢ i inteligencje.
poboznosci, ktére
ukonczytes.
Nindil 8/11 Na zakonczenie gry, Prawdziwy Nindil byt dobrodusznym i uczynnym
Jalbuck zdobywasz 4 PZ za kazde | niziotkiem, ktérego miejsce zajat doppelganger
ukonczone zadanie (sobowtorniak) imieniem Hlaavin.
poboznosci oraz fajdactwa.
Nymara 9/11 Na zakonczenie gry, Agresywna i nieustraszona byta ztodziejka znana
Scheiron zdobywasz 4 PZ za kazde | jako ,Kitten” wnosi pragmatyzm i wiedze o
zadanie handlowe oraz zwyktych mieszkancach miasta do $wiata Lordow
tajdactwa, ktére Waterdeep.
ukonczytes.
Piergeiron 10/11 Na zakonczenie gry, Piergeiron, mezczyzna rozwazny i honorowy
the zdobywasz 4 PZ za kazde | czesto udaje niezbyt rozgarnietego, by uspi¢
Paladinson zadanie poboznosci oraz czujnosé swych wrogow.
walki, ktére ukonczytes.
Sammereza 11/11 Na zakonczenie gry, Sammereza, przez przyjaciét zwany Sammer, jest
Sulphontis zdobywasz 4 PZ za kazde | mistrzem handlu, ktérego bystrym oczom nie ujdzie

zadanie wiedzy tajemnej
oraz handlowe, ktore
ukonczytes.

najmniejszy szczegot.
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Dodatek 4: Wyjasnienia

Ponizsze wyjasnienia dotyczg wyjatkowych sytuacji, ktore mogg mie¢ miejsce w trakcie rozgryweki.

Budynki zaawansowane:
Ogrod Bohaterow (Heroes’ Garden):

e Nie mozesz ukonczy¢ zadania dobranego dzieki temu budynkowi, jesli nie ukonczytes
posiadanego zadania obowigzkowego

Patac Waterdeep (The Palace of Waterdeep):

e Jezeli przydzielisz ambasadora do przystani Waterdeep, nie bedziesz mogt przydzieli¢ go
ponownie w fazie ponownego przydzielania agentéw. (Latwo zapomnie¢ o tym wyjatku!)

e W momencie przydzielenia agenta do patacu Waterdeep ambasador moze by¢ juz
przydzielony do pola akcji. W tej sytuacji zabierz ambasadora z pola akcji, na ktérym
aktualnie sie znajduje. Sprawi to, ze pole akcji pierwotnie zajmowane przez ambasadora
stanie sie ponownie dostepne dla graczy w tej rundzie.

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

e Posiadajac ambasadora przydzielasz go przed przed ktérymkolwiek z graczy, nawet jesli
posiadasz znacznik pierwszego gracza. W takim przypadku najpierw przydzielasz
ambasadora, a nastepnie swojego pierwszego normalnego agenta w rundzie.

e Jezeli patac Waterdeep (ptytka budynku) opuszcza gre, to ambasador rowniez. (usuniecie
ambasadora w wyniku takiej akcji moze uczyni¢ jedno z pdl akcji dostepnym do
przydzielenia agenta).

e Ambasador, po umieszczeniu na planszy, dla kazdego z graczy jest rozpatrywany jako
agent przeciwnika (réwniez dla gracza ktéry go przydzielit). Jednakze nie uzyskujesz
korzysci za przypisanie ambasadora do budynku, ktéry kontrolujesz.

The Zoarstar:

e Ponowne przydzielenie agenta, przypisanego dzieki akcji tego budynku do jednego z
zajetych pdl akcji przystani Waterdeep, nastepuje zaraz po ponownym przydzieleniu
agenta przeciwnika, ktéry zajmowat to pole.

Zadania:
Recover the Magister’s Orb:

e Ponowne przydzielenie agenta, przypisanego dzieki akcji tej kary do jednego z zajetych pél
akcji przystani Waterdeep, nastepuje zaraz po ponownym przydzieleniu agenta
przeciwnika, ktéry zajmowat to pole.

Recruit Lieutenant:

e Porucznik liczy sie jako z twoich agentow.

Research Chronomancy:

e Jezeli wykonates to zadanie w czasie ponownego przydzielania agenta, natychmaist
ponownie przydzielasz tego agenta. Nie mozesz przydzieli¢ agenta do przystani
Waterdeep.
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Karty Intryg

Zmiana planow [Change the plans]:

e Musisz usung¢ jedno ze swoich niewypetnionych zadan. Inni gracze, ktérzy zdecyduja sie
na odrzucenie niewypetnionych zadan dla PZ musza wybrac¢ jedno ze swoich.
Sample Wares:

o Jezeli w tej samej turze zagrywana jest druga karta Sample Wares, to drugi agent nie
moze by¢ przydzielony do budynku w gildii budowniczych, w ktérym znajduje sie juz agent.

o Jezeli ktdrys z graczy kupuje budynek do ktérego przydzielono agenta za pomoca tej karty,
to agent ten pozostaje na polu akcji kupowanego budynku, tak ditugo, az nie zostanie
usuniety pod koniec rundy lub w wyniku innego efektu.

Stowniczek

Oto krétka lista terminéw i zwrotdéw, ktére posiadajg specjalne znaczenie w grze Lordowie
Waterdeep.

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

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

agent [Agent]: Przydzielasz swoich agentow do p6l akcji budynkdw, by skorzysta¢ z oferowanych
przez nie efektéw. Patrz ,Przydzielanie agenta” na stronie 6.

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

przydzielanie [assign]: Przydzielasz agenta umieszczajac go na polu akcji wybranego budynku.
Patrz ,Przydzielanie agentéw” na stronie 6.

atak [attack]: Typ karty intrygi, ktorej dziatanie szkodzi innym graczom. Patrz ,Zagrywanie Karty
intrygi” na stronie 7.

budynek/ptytka budynku [Building/Building tile]: Na planszy znajduje sie dziewiec
podstawowych budynkdéw, gracze moga rowniez wykupi¢ inne ptytki budynkéw i wprowadzic je do
gry. Budynki zawierajg pola akcji, do ktérych przydzielani sg agenci. Patrz ,Budynki” na stronie 4.
karta [card]: W grze Wtadcy Waterdeep wystepujg trzy typy kart, sa to karty: Intrygi, Lordéw oraz
Zadan. Patrz ,Karty” na stronie 4.

karta intrygi [Intrigue card]: Dociggasz karte intrygi miedzy innymi przydzielajagc agenta do
Zamku Waterdeep. (Réwniez inne efekty w grze pozwalajg docigga¢ Karty intrygi). Zagrywasz
karte Intrygi przydzielajgc agenta do Portu Waterdeep.

karta lorda [Lord card]: Kazdy gracz wciela sie 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 celow w trakcie
rozgrywki.

karta zadania [Quest card]: Karty te reprezentujg zadania wypetniane przez graczy w celu
zdobycia punktéw zwyciestwa i innych nagréd. Na poczatku rozgrywki w Karczmie Cliffwatch
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dostepne sg cztery odkryte karty zadan, ktérych gracze moga sie podjaé przydzielajac agentow do
tego budynku. Wraz z postepem rozgrywki pojawi sie wiecej zadan do wypetnienia.

ztoto [Gold]: Wydajesz ztoto, by kupowac budynki, wypetniac¢ niektoére z zadan oraz ptacic¢ za inne
efekty w trakcie rozgrywki.

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

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

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

zadania [Quest]: W trakcie rozgrywki wypetniasz zadania, by zdoby¢ punkty zwyciestwa i inne
nagrody. Patrz ,Wypetnainie zadan” na stronie 8.

zadania aktywne [active Quest]: Wszystkie odkryte zadania znajdujace sie przed graczem, tzn.
te ktorych 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 statg korzysc.
ponowne przydzielanie [reassign]: Pod koniec rundy, gdy wszyscy agenci graczy s
przydzieleni, nalezy usung¢ wszystkich agentéw przydzielonych do Przystani Waterdeep, a
nastepnie przydzieli¢ ich do pozostatych na planszy wolnych pd6l akcji. Patrz ,,Przystan Waterdeep”
na stronie 7.

nagroda [reward]: Po wypetnieniu zadania zdobywasz nagrode wyszczegdlniong na karcie
zadania. Nagrody za zadania zazwyczaj zawierajg punkty zwyciestwa, jak réwnie inne korzysci.
Nagrode otrzymujesz jednorazowo, natychmiast po ukonczeniu zadania.

runda [round]: Rozgrywka toczy sie przez osiem rund. Podczas kazdej rundy gracze w turach
przydzielajg swoich agentéw do pél akcji na planszy oraz wypetniajg zadania.

zasoby [supply]: Zasoby zawierajg poszukiwaczy przygdd, zioto i zetony punktéw zwyciestwa
(PZ) dostepne dla graczy.

tawerna [tawern]: Na tym obszarze pozostajg wynajeci przez ciebie poszukiwacze przygdd
dopdki nie uzyjesz ich do wypetnienia zadania. W swojej tawernie przechowujesz rowniez ztoto.
tura [turn]: Podczas kazdej rundy, gracze podejmujg tury. Rozpoczyna posiadacz znacznika
pierwszego gracza, a nastepnie inni kontynuujg zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Podczas
swojej tury, przydzielasz agenta do pola akcji oraz mozesz wypetni¢ zadanie. Patrz , Tury graczy”
na stronie 6.

pozytek [utility]: Typ karty Intrygi, ktéra swym dziataniem przynosi Ci korzy$¢. Patrz ,Zagranie
karty intrygi” na stronie 7.

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