


W Tiletum gracge prenosgq si¢ w casy weesnego renesansu i weielajq si¢ w role bogatych
kupeow premierajacych Europe od Tiletum, cyli disiejszego Tieltn w Belgiz, po Wenecje.

Podriguja do roznych miast, gdzie zdobywajq kontrakty i zakladajq placowki handlowe.

Muszq bierac wymagane dobra, aby realizowal kontrakty, imwestowaé w budowe
monumentalnych katedr, pogyskiwal wgledy rodzin sglacheckich i nczestnicyd w wagnych
targach, bo to przede wsgystkim tam prowadzi si¢ interesy. Korgystajq tez 3 ustug
znacgqeyeh postaci odwiedzajacych ich domy. W ten sposéb kazdy 3 gracgy zdobywa presti
I dazy do tego, aby stac si¢ najstawniejszym kupcem wezesnego renesansi.

Tiletum 70 gra oparta na mechanice 3ariqdzania kosimzi, ktore petniq podwdjng funfkde:
zapewniajq dobra i pozwalajq wykonywac akge. W kazde) rundzie rzuca si¢ okreslong
liczba kosci. W swoich turach gracge wybierajq po 1 kosci. W ten sposdb otrgymmuja dobra
zalezne od kolorn i wartosci tej kosci i wykonujq prypisana jej akgje. Suma wartosci kosci
i $ily akgji jest zawsge taka sama. Oznacza to, Ze im mniej dobr gracze otrgymuja, tym
Silniejsze wykonujq akgje, i odwrotnie.
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Przed pierwsza rozgrywka w Tiletum nalezy ostroznie wypchnaé z wyprasek wszystkie zetony, kafelki i inne tekturowe elementy.
Elementy wykorzystywane w rozgrywce 1-osobowej sq wymienione w instrukeji do trybu solo.

20 kosci
(po 4 kosci w kazdym z 5 koloréw)

r6za wiatréw (znacznik pierwszego gracza) woreczek na kosci
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koto akciji 6 kafelkdw akeji
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8 kafelkdw miast 11 kafelkow targdw 4 zetony kolejnosci targéw

B . (B i
vy é L -::_l_'i __f__f--— [ L;} |
= &= @ ~
| I — - - \\nl\-_ > y (
[0 "’m = @
s i D 6 zetonéw korupciji

e

W o N i
\ \‘}/ oz &
L / J )
".\ s {3 = : - o
1“ ] _1}3::-" . — e
I'\_ i S - o
54 kafelki premii 26 kafelkéw kontraktow 45 kafelkéw postaci
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4 znaczniki ,,+100 PZ/,,+200 PZ” 20 znacznikéw bonusowych punktéw akcji
(po 1 w kazdym z 4 kolorow graczy) (po 5 w kazdym z 4 kolorow graczy)
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32 domy (po 8 w kazdym z 4 koloréw graczy) 28 filarow (po 7 w kazdym z 4 koloréw graczy)

4 kupcow 4 architektow 12 okraglych znacznikéw
(po 1 w kazdym z 4 koloréw graczy) (po 1 w kazdym z 4 koloréw graczy) (po 3 w kazdym z 4 koloréw graczy:
o _;ﬁ}_i-,
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znacznik punktacji, znacznik pozycji
na torze krola, znacznik kolejnosci)
i

195 zetonéw dobr
(po 31 o wartosci ,,1” i po 8 o wartosci ,,5” w kazdym z 5 rodzajéw: zloto, zywnosé, wetna, kamien, zelazo)

Zwrot uzywany w instrukeji ,,1 zeton dobra” oznacza dokladnie 1 Zeton dobra o wartodci ,,17.
Jesli gracz ma np. wydac 7 zetonow zelaza, aby zrealizowa¢ kontrakt, moze wydac 1 zeton
o wartosci ,,5” i 2 zetony o wartosci ,,1”. Zetony dobr mozna w dowolnym momencie rozmieniaé.
Dobra sa nicograniczone. Jesli zabraknie zetonow ktorego$ rodzaju débr, nalezy uzyé dowolnego
zamiennika (np. koralikow lub guzikow).
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Podczas rozgrywki gracze moga na wicle sposob6éw
zdobywac i traci¢ punkty zwyciestwa. Liczbe punk-
tow §ledza na torze punktacii, ktory biegnie wokol
planszy. Ilustracja ponizej przedstawia przykladowe

oznaczenie punktéw zwyciestwa.
e

Otrzymujesz 1 punkt Tracisz 1 punkt
wycieshva. wycieshva.
W instrukcji punkty zwycigstwa sa w skrocie okres-
lane jako ,,PZ”.

Plansze nalezy rozlozy¢ posrodku stotu. Jej glowna
cze$¢ przedstawia mape Europy 1 w instrukeji jest
nazywana ,,mapa’.

Zetony dbbr (zloto, zywnos¢, welna, kamien, zelazo),
znaczniki ,,+100 PZ”/,,+200 PZ” i znaczniki punk-
tow akgji nalezy poltozy¢ w zasiegu wszystkich graczy,
tworzac zasoby ogolne.

Kolo akgji nalezy umiesci¢ na wyznaczonym miejscu
w gornej czesci planszy (po lewej stronie). Mozna je
obréci¢c w dowolnym kierunku, jednak kazdy jego
segment (czes¢ kota z liczba 1 symbolem kosci) musi
sasiadowac tylko z 1 polem akgji.

Koto akcji ustawione w taki sposob, ze kazdy jego
segment sgsiaduje tylko z 1 polem akgji.

6

Gdy gracze dobrze poznaja zasady gry, moga
wprowadzi¢ do rozgrywki wicksza réznorodnosé,
wykorzystujac kafelki akcji. Nalezy pomieszac
6 kafelkéw akeji i roztozy¢ losowo na kazdym
z pol wokol kota akeji. W pierwszej rozgrywee te
kafelki nie beda jednak wykorzystywane — nalezy
odlozy¢ je do pudetka.

Nalezy rozdzieli¢ kafelki premii, kontraktéw i postaci.
W zaleznosci od liczby graczy niektére z kafelkéw od-
ktada si¢ do pudetka. W rozgrywce 3-osobowej nalezy
odlozy¢ wszystkie kafelki z oznaczeniem ,,4”, a w roz-
grywce 2-osobowej — wszystkie kafelki z oznaczeniem
371,47,

$3+ #4

Nalezy pomiesza¢ kafelki premii i utworzy¢ z nich
zakryty stos obok planszy. Nastepnie odkryte kafelki
premii nalezy losowo umiesci¢ na nastepujacych polach:
e Po 1 kafelku premii ktadzie si¢ na kazdym polu

akcji (nadrukowanym na planszy albo umieszczo-
nym w formie kafelka akgji).

Kafelki premii rozmieszczone na polach akcji. Nie-
ktore kafelki premii moga przedstawiac¢ kontrakty
albo herby.
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Nalezy pomieszac kafelki postaci i utworzyc¢ z nich za-
kryty stos obok planszy. Nastepnie nalezy dobraé
5 kafelkéw postaci i umiesci¢ odkryte na odpowied-
nich polach na planszy. Te odkryte kafelki postaci s
nazywane ,,rynkiem (postaci)”.

* 1 kafelek premii ktadzie si¢ na polu obok toru kréla.

Kafelek premii umieszczony na polu obok toru kréla.

* Odpowiednig liczbe kafelkéw premii rozklada si¢
na mapie. W rozgrywce 3-osobowej kafelkéw premii
nie umieszcza si¢ na zadnym polu z oznaczeniem
47, aw rozgrywce 2-osobowej — na zadnym polu
z oznaczeniem , 3+ 1,4”.
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Na odpowiednich polach mapy umieszcza si¢ po
1 kafelku premii. W zaleznosci od liczby graczy pola
z oznaczeniem ,,3+7 1 ,,4” nalezy zostawic puste.

Nalezy pomiesza¢ kafelki kontraktow i utworzy¢ z nich
zakryty stos obok planszy. Nastepnie nalezy dobraé
5 kafelkéw kontraktéw i umiesci¢ odkryte na odpo-
wiednich polach na planszy. Te odkryte kafelki kon-
traktéw sg nazywane ,,rynkiem (kontraktéw)”.

Nalezy pomiesza¢ kafelki kosztéw budowy i umiesci¢
po 1 losowym odkrytym kafelku ponizej kazdego pola
katedry. Kafelki katedr nalezy posortowac¢ wedlug ro-
dzaju, a nastepnie uporzadkowac kazda grupe wedlug
wartosci punktowej, ktadac kafelek o najnizszej warto-
$ci na spodzie (to moze by¢ kafelek bez zadnej warto-
$cl), a ten o najwyzszej wartosci na wierzchu utworzo-
nego stosu. Kazdy ze stoséw kafelkéw katedr nalezy
umiesci¢ na odpowiednim polu na planszy.

Przedstawiony na ilustracji kafelek oznacza, ze
w tej rozgrywee katedra w tym miescie nie zostanie
zbudowana. Kafelki katedry odpowiadajace temu
polu nalezy odlozy¢ do pudetka.
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9. Nalezy pomieszac kafelki miast i targéw; a nastepnie lo-
sowo umiesci¢ odkryte 3 kafelki miast i 4 kafelki targéw
na odpowiednich polach na planszy (obok nadrukowa-
nego kafelka miasta z nazwa ,, Tiletum”). Niewykorzy-
stane kafelkl miast 1 targow nalezy odlozyc do pudetka.

10. Zetony kolejnosci targéw nalezy umiescié w miastach,
w ktérych odbeda si¢ targi.
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11. Nalezy pomieszac zetony korupgji i utworzyc z nich za-
kryty stos na odpowiednim polu w poblizu toru kréla.
Nastepnie nalezy dobra¢ 3 Zetony ze stosu i umiesci¢
zakryte na 3 polach obok stosu.

12. Dowolng metoda nalezy wyznaczy¢ pierwszego gra-
cza, ktory otrzymuje réz¢ wiatrow. Gracz siedzacy po
jego lewej stronie bedzie drugim graczem itd.

13. Kazdy z graczy wybiera kolor i bierze nastepujace
elementy w tym kolorze:

* planszetke gracza;
* 3 znaczniki, ktére umieszcza na planszy:

- na polu ,,10” na torze punktacji,

- na polu ,,0” na torze kréla — gracze umieszczaja
znaczniki w stosie tak, aby na spodzie znalazt
sie znacznik pierwszego gracza, a na wierzchu
znacznik ostatniego gracza,

14.

15.

- na torze kolejnosci — zgodnie z kolejnoscia graczy
okreslong w punkcie 12;

* 1 kupcail architekta, ktérych umieszcza w Tiletum
na mapie;

e 8 domow;, z ktérych 5 umieszcza na polach dachéw
na swojej planszetce gracza, 1 w Tiletum na mapie,
a 2 obok planszetki jako cz¢§¢ swoich zasobow;

e 7 filaréw, z ktérych 5 umieszcza na pierwszych
5 polach kontraktéw na swojej planszetce gracza
(od lewej do prawej), a 2 obok planszetki jako czgsé
swoich zasobdws;

* 5 znacznikéw bonusowych punktéw akcji, ktore
umieszcza obok swojej planszetki gracza.

Kazdy z graczy bierze po 1 Zetonie zelaza, welny,

kamienia i Zzywnosci oraz odpowiednig liczbe zetonow

zlota: plerwszy gracz — 1, drugi gracz — 3, trzeci

gracz — 5, czwarty gracz — 0.
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Do woreczka nalezy wlozy¢ tyle kosci w kazdym ko-
lorze, ilu graczy bierze udzial w rozgrywce. W roz-
grywce 4-osobowej w woreczku znajdzie si¢ 20 kosci
(po 4 kosci w kazdym z kolorow), w rozgrywce 3-oso-
bowej — 15 kosci (po 3 kosci w kazdym z koloréw),
a w rozgrywce 2-osobowej — 10 kosci (po 2 kosci
w kazdym z koloréw). Niewykorzystane kosci nalezy
odlozy¢ do pudetka.
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prykladowe prygotowanie roggrywki 4-osobowej
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Przebieg gry

Podczas rozgrywki gracze starajg si¢ zdoby¢ jak najwiccej
PZ, ktére oznaczaja na torze punktacji. Znacznik
punktacji gracza nigdy nie moze si¢ znalezé na polu
o wartosci nizszej niz 0. Gdy gracz przekroczy 100 PZ,
bierze znacznik ,,+100 PZ” w swoim kolorze, a gdy
przekroczy 200 PZ, odwraca go na strone ,,+200 PZ”.

Rozgrywka trwa 4 rundy. Kazda runda sktada si¢
z nastepujacych 5 faz, ktére nalezy rozpatrywac w podane;j
kolejnosci:

Faza przygotowania.
Faza akcji.
Faza krola.
Faza targu.
. Faza porzadkowania.

S

fFaza przugotowania

Z woreczka nalezy wyja¢ 8/11/14 kosci odpowiednio
w rozgrywce 2-/3-/4-osobowej, a nastepnie nimi rzucié
i rozmiesci¢ je wokot kota akcji zgodnie z ich warto$ciami.

Wszystkie kosci o tej samej wartosci — bez wzgledu
na kolor — umieszcza si¢ przy segmencie kota akeji,
ktéry wskazuje dang wartos$c.

fFaza alkcji

W kazdej fazie akcji kroki 11 2 powtarza si¢ 3 razy.

228 Krok | 225

Pierwszy gracz odkrywa 1. od prawej zakryty zZeton
korupciji, a nastepnie cofa znaczniki wszystkich graczy na
torze kréla o wskazang na zetonie liczbe pol. Przypominaé
ma mu o tym réza wiatrow.

Zetony korupcji maja wartosci ,,0”, ,,17” albo ,,2”.
Oznacza to, ze po odkryciu zetonu wszystkie
znaczniki graczy przesuwaja si¢ w lewo albo
zostajg na polu, na ktérym si¢ znajduja.

Jesli zostanie odkryty zeton o wartosci ,,07, wszyst-
kie znaczniki graczy zachowujg aktualng pozycje.

Jesli zostanie odkryty zeton o wartosci ,,17 albo
2y wszystkie znaczniki graczy nalezy przesunaé
w lewo o odpowiednio 1 albo 2 pola. Nie mozna
przesunaé znacznika poza pole o najnizszej warto-
$ci na torze krola.

Podczas przesuwania znacznikdéw zawsze nalezy
zaczyna¢ od tych znajdujacych si¢ najbardziej z le-
wej, czyli zajmujacych pole o najnizszej wartosci.
Gdy przesuwa si¢ kilka znacznikéw zajmujacych
to samo pole na torze kréla, nie zmienia si¢ ich
kolejnosci w stosie.

10 PRZEBIEG GRY
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Przyktad. W kroku 1 fazy akyji ostaje odkryty geton korupgi
o0 wartosci ,,2”.

Najpierw zielony znacznik przesuwa si¢ na pole ,,-2”. Nastepnie
gnaczniki pomararncowy i niebieski priesuwajq si¢ na pole ,0”
(nie zamieniajq swojej kolejnosei w stosie).

228 Krok 2 g3,

Gracze rozgrywaja po 1 turze zgodnie z kolejnoscia ich
znacznikéw na torze kolejnosci. W swojej turze gracz
wykonuje po kolei nastepujace czynnosci:

1. Bierze 1 kosc¢ z kota akgji.
2. Bierze dobra zapewnione przez kosc.
3. Wykonuje akcj¢ przypisang kosci.

Najpierw gracz wybiera 1 z kosci dostgpnych na planszy.

| 8@>+/-1® |

Tuz przed wzigciem kosci gracz moze wydac
2 zetony ztota, aby zwigkszy¢ albo zmniejszy¢
warto$¢ wybranej kosci o 1 (gracz moze to
zrobi¢ wielokrotnie). Wartos¢ kosci zostaje trwale
zmieniona, co wplywa na liczbe dobr, ktére
zapewnia, 1 rodzaj przypisanej jej akcji. Wydajac
2 zetony zlota, mozna zmieni¢ warto$¢ kosci
s RNl K e s et X2

Gracz umieszcza wybrang kos¢ na 1. od lewej wolnym
polu na ko$¢ na swojej planszetce. Jesli na polu akeji
przypisanej tej kosci wciaz znajduje si¢ kafelek premi,
gracz moze go wziac i umiesci¢ w magazynie na swojej
planszetce. Wzigcie kafelka premii nie jest obowiazkowe.
Gracz moze z niego zrezygnowac, nawet jesli ma miejsce
wmagazynie. Wzictego kafelka premii nie mozna odrzucic.

Kafelki premii mozna zdobywaé na réznych ob-
szarach planszy podczas réznych dziatad wykony-
wanych podczas tury. Wzigcie kafelka premii jest
zawsze opcjonalne. Niektore kafelki premii przed-
stawiaja kontrakty albo herby. Takie kafelki premii
moga by¢ w instrukcji nazywane odpowiednio
,kafelkami kontraktow” albo , kafelkami herbow”

W grze wystepuje kilka rodzajow kwadratowych
katelkow. Gdy gracz wezmie taki kafelek z planszy,
najpierw umieszcza go w swoim magazynie. Nieza-
leznie od rodzaju wzigtego kafelka (premii, postaci
albo kontraktu) obowiazuja nastepujace zasady:

* Gracz musi mie¢ co najmniej 1 wolne pole

W magazynie na swojej planszetce.
* Wzigtego kafelka nie mozna odrzucic.

Przyktad. Niebieski gracg, bierze kosé 3 planszy i kladzie jq na
1. od lewej wolnym poln na kosé na swojef planszetee.

Na polu akgji przypisane tef kosei weiag Znajduje sie kafelek pre-
mit, wige gracy, go biere i umiesega w swoin magazynie.

PRZEBIEG GRY 1|




Nastepnie gracz bierze z zasobéw ogdlnych dobra —
kolor i warto$§¢ wybranej kosci wyznaczaja ich rodzaj
iliczbe.

Jde 8o Lo

Niebieska ko$¢ zapewnia zelazo. Rozowa kosé

zapewnia zywnos¢. Zoélta ko§¢ zapewnia zloto.
Jasnoszara ko$¢ zapewnia welng. Ciemnoszara
kos¢ zapewnia kamien.

i

Przyk¥ad. Gracz wybral rizowa kosé o wartosei ,,27, wige
otrzymuje 2 Zetony Zywnosci.

Na koniec tego kroku gracz wykonuje akcje przypisang
kosci, ktéra wybrat. Wszystkie akcje sa szczegdlowo
omowione na stronach 14—18.

Gdy kazdy z graczy rozegra swoja ture, nalezy jeszcze
2 razy wykona¢ obydwa kroki fazy akcji. Gdy wszyscy
gracze rozegraja po 3 tury (podczas kazdej wybieraja kosc,
otrzymuja dobra 1 wykonujg akcje przypisang kosci), faza
akcji dobiega konca. Gracze przechodza do fazy kréla.

ffaza krola

228 Krok 1 225

Gracz, ktorego znacznik zajmuje najwyzsza pozycje na to-
rze krola, bierze (albo odrzuca) kafelek premii umieszczo-
ny obok toru. Jesli obok toru nie ma kafelka (w ostatniej
rundzie), ten gracz otrzymuje 4 PZ. Jesli kilkoro graczy re-
misuje na polu o najwyzszej wartosci na torze krola, remis
rozstrzyga si¢ na korzys$¢ tego z remisujacych graczy, kto-
rego znacznik znajduje si¢ najnizej w stosie (zajal to pole
jako pierwszy). Nastepnie kazdy z graczy otrzymuje PZ
zgodnie z pozycja zajmowana na torze krola.

Gracz traci punkty, jesli jego znacznik znajduje si¢
w czerwonej czescl toru, albo otrzymuje punkty,
jesli jego znacznik znajduje si¢ w niebieskiej czesci
toru. Jesli znacznik znajduje si¢ na polu startowym
na torze krola (nieoznaczonym kolorem), gracz
nie otrzymuje ani nie traci PZ.

Przyk¥ad. Niebieski gracz otrzymuje 3 PZ. Gracze pomarari-
oWy 1 1oZowy nie otrxymujq (ani nie tracq) punktiw. ZLielony
gracg, traci 2 PZ. Niebieski gracy otrgymuje ponadfo kafelek pre-
mii Inajdnjacy si¢ obok toru krola.

228 Krok 2 g5

Nalezy zaktualizowac ustawienie znacznikéw graczy na
torze kolejnosci. Gracz, ktory zajmuje pole o najwyzszej
wartosci na torze kréla, zostaje pierwszym graczem
i otrzymuje réze wiatrow, gracz drugi w kolejnosci na
torze kréla zostaje drugim graczem itd. Jesli kilkoro
graczy zajmuje to samo pole na torze krola, remis
rozstrzyga sie na korzy$¢ tego z remisujacych graczy,
ktérego znacznik znajduje si¢ najnizej w stosie.

' ezl
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Przyk¥ad. Podezas wstalania nowef kolejnosci gracgy gracg
pomarariczowy ostaje pierwsgym gracenm, niebieski — drugim,
a gielony — trzecim.

Nastepnie wszystkie znaczniki graczy, ktore znajduja sie
w czerwonej czedcl toru kréla, nalezy przesunac na pole
,,07, zachowujac ich kolejnos¢ (znaczniki nalezy zbierad
od lewej do prawej, laczac je w stos tak, aby znacznik,
ktory znajdowal si¢ na polu o najnizszej wartosci na
torze, znalaz! si¢ teraz na wierzchu stosu umieszczonego
na polu ,,0”). Znaczniki znajdujace si¢ w niebieskiej czesci
toru zostaja na swoich polach.
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W tej fazie gracze moga otrzymac PZ za swoje osiagnigcia.

~2:5 Miasta targowe 2:5

Podczas calej rozgrywki odbeda si¢ 4 targi, jak wskazuja
kafelki miast umieszczone na planszy podczas przygoto-
wania do gry. Na koniec kazdej rundy ma miejsce 1 targ,
Zetony kolejnosci targéw umieszczone podczas przygoto-
wania do gry przypominaja, w jakiej kolejnosci targi beda
si¢ odbywac. Pierwszy targ zawsze ma miejsce w Tiletum
(kafelek tego miasta jest nadrukowany na planszy). Kafelek
targu umieszczony ponizej kafelka miasta przedstawia kry-
teria punktowania w danej rundzie i liczbe PZ, jaka mozna
otrzymac podczas punktowania targu.

2«5 Punktowanie targu 225

Aby uczestniczy¢ w punktowaniu targu, gracz musi spel-
nia¢ przynajmniej 1 z 2 warunkow:
* Ma dom w miescie, w ktérym odbywa si¢ targ;
e W fazie targu jego kupiec znajduje sie w miescie,
w ktérym odbywa si¢ targ,

Liczba pdl na mapie, na ktérych mozna umiesci¢
dom, jest ograniczona. W wickszosci miast tylko
1 albo 2 graczy moze mie¢ dom. Przygotowujac
si¢ do targu, gracz moze albo umiesci¢ dom
w miescie, w ktérym targ bedzie si¢ odbywaé, albo
tak zaplanowa¢ droge kupca, aby znajdowatl si¢
w tym miescie na koniec fazy akcji.

Podczas punktowania targu bierze si¢ pod uwage infor-
macje nadrukowane na planszy 1 znajdujace sie na kafelku
targu. Na planszy pod kafelkiem miasta, w ktérym odbywa
sie targ, jest nadrukowana liczba PZ. Nalezy do niej doda¢
liczbe punktéw wskazang na znajdujacym si¢ obok kafelku
targu. Suma punktéw (z planszy i z kafelka) oznacza catko-
wita liczbe PZ, ktora gracz otrzyma za spelnienie warunku
przedstawionego na kafelku targu. Jesli gracz spelni waru-
nek wielokrotnie, otrzyma wielokrotnos¢ tej sumy.

Po przeprowadzeniu punktowania kafelek targu nalezy
odwrdci¢ rewersem do gory.

Przyktad. W 3. rundzie gry targ odbywa si¢ w Weronie
(Verona). Gracge moga otrzymac po 6 PZ (3 PZ nadrukowane
na plansgy i 3 PZ wskazane na kafelku targn) za kagdy
grealizowany kontrakt. Niebieski gracy nezestniczy w targn,
poniewaz; jego kupiec najduje si¢ w Weronie.

Pratimy P | S
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Ma na swojej palnszetoe 3 realizowane kontrakty, wige otrzymuje
w sumie 18 PZ.

fFaza porzaokowania

Te faze pomija si¢ w ostatniej 4. rundzie.

Nalezy wykona¢ po kolei nastepujace czynnosci.

1. Nalezy uzupelni¢ kafelki premii na pustych polach
akeji wokot kota akeji (kafelki premii, ktore nie zostaly
wzicte, pozostaja na polach akcji). Nowy kafelek premii
nalezy tez umiesci¢ na polu obok toru kréla (oprocz
fazy porzadkowania w 3. rundzie).

Nigdy nie uzupelnia sig¢ kafelkéw premii na mapie.

2. Nalezy pomiesza¢ wszystkie zetony korupcji i umie-
$ci¢ 3 losowe zakryte zetony na odpowiednich polach
na planszy.

3.  Wszystkie kosci nalezy wlozy¢ do woreczka.

4. Koto akeji nalezy obrécic o 1 segment zgodnie z kie-
runkiem ruchu wskazowek zegara.

5. Nalezy przejs¢ do kolejnej rundy i rozpoczaé ja od
fazy przygotowania.

Po zakonczeniu fazy targu w 4. rundzie rozgrywka
dobiega konca. Nalezy wtedy przejs¢ do punktowania
koficowego, ktére omoéwiono na stronie 22.

PRZEBIEG GRY 13
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Gdy gracz wybiera ko$§¢, a tym samym przypisang jej
w danej rundzie akcje, otrzymuje okreslong liczbe punk-
tow akcji w zaleznosci od wartosci tej kosci. Liczba punk-
tow akeji, ktora otrzymuje gracz, jest wskazana na kole
akcji pod symbolem kosci.

Liczba punktow akeji widnieje w kazdym segmen-
cie kola akeji 1 jest réwna nastepujacej réznicy:
7 - warto$¢ kosci w danym segmencie. Im wigcej
punktow akeji gracz otrzymuje, tym mniej otrzy-
muje débr. Oznacza to, ze zawsze jest zachowana
rownowaga miedzy sita akcji i liczbg otrzymywa-
nych débr.

Znaczniki punktow akcji ulatwiaja $ledzenie liczby
punktéw akgji — dzigki nim gracz wie, ile punktéw
akcji juz wydal i ile jeszcze mu zostato. Gdy gracz
wybiera kos$¢, bierze tyle znacznikéw; ile punktow
akcji otrzymal na dang ture.

Wiekszo$¢ akeji zapewnia kilka opcji, ktére gracz moze
wybra¢ w dowolnej kolejnosci dowolng liczbe razy, wy-
dajac za kazdym razem odpowiednig liczbe punktow ak-
cji. W dalszej czesci instrukeji punkty akcji sa okreslane
jako ,,PA”.

Podczas wykonywania akcji architekta sa dostgpne naste-
pujace opcje:
* 1PA. Gracz przesuwa swojego architekta na sasiadu-
jace pole na mapie.
* 1 PA. Gracz umieszcza filar ze swoich zasobow (nie
z planszetkil) na wolnym polu filaru przy katedrze
w miescie, w ktérym znajduje si¢ jego architekt.
Gracz moze mie¢ tylko 1 filar przy kazdej katedrze.
* 1PA. Gracz bierze 1 kafelek premii z miasta, w kto-
rym znajduje si¢ jego architekt (jesli jakis jest dostep-
ny), 1 umieszcza W swoim magazynie.

Przyktad. Niebieski gracz bierze kosé o wartosei ,3” znajdujacq
si¢ przy polu akgi architekta. Otrzymuje 4 PA.

Wydaje pierwszy PA, aby przesunac architekta 3 Frankfurtn do
Norymbergi (Niirnberg).

14 OMOWIENIE AKCJT
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Drugi PA wydaje, aby wziaé kafelek premii 3 Norymbergi
(kladzie go na wolnym polu 1w magazynie na swojej planszetee).

!/—f\ﬁraha
= n

/‘_‘__‘ »

Za ostatni PA niebieski gracg umieszeza w Pradze filar.

~2:3 AQlkeja kupea 225

Podczas wykonywania akeji kupca sa dostepne nastepu-
jace opcje:

* 1 PA. Gracz przesuwa swojego kupca na sasiadujace
pole na mapie.

* 1 PA. Gracz umieszcza dom ze swoich zasobéw
(nie z planszetki!) na wolnym polu domu w miescie,
w ktérym znajduje si¢ jego kupiec. Gracz moze mie¢
tylko 1 dom w kazdym miescie. Jesli na polu domu
widnieje premia, gracz otrzymuje ja natychmiast (zob.
szczegblowe omoéwienie pol planszy w zataczniku).

* 1 PA. Gracz bierze 1 kafelek premii z miasta, w kté-
rym znajduje si¢ jego kupiec (jesli jakis jest dostepny),

1 umieszcza W Swoim magazynie.

Przyktad. Niebieski gracz bierze koS¢ o wartosci ,, 4" znajdujaca
sig przy poln akgji kupea. Otrzymuje 3 PA.

—
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Niebieski kupiec znajduje sie teraz w Genui. W miescie jest wolne
pole domm, wiee gracz wydaje ostatni (trzeci) PA, aby umiescié tam
dom.

OMOWIENIE AKCJT 15
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228 dkcja postaci 225

Podczas wykonywania akcji postaci sq dostgpne nastepu-
jace opcje:

* 1PA. Gracz bierze 1 kafelek postaci z rynku postaci,
umieszcza w swoim magazynie i natychmiast uzupel-
nia rynek.

* 1 PA. Gracz odrzuca wszystkie kafelki postaci
z rynku postaci i natychmiast uzupelnia rynek.
Odrzucone kafelki postaci nalezy wmiesza¢ zakryte
do stosu kafelkéw postaci.

* 1/2/3 PA. Gracz przenosi kafelek postaci z magazynu
do pokoju na 1./2./3. pi¢trze na swojej planszetce.
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.f 74 = i
N | r Ill | [
ol = | } +
- L L] J‘=‘
T B

.I n@!‘r‘ f = _l I _—"-q!\ ] ‘I_
Koszt w PA jest rowny numerowi pietra budynku,
na ktérym znajduje si¢ poko;.

Na planszetce gracza znajduje si¢ 6 budynkow, a w kaz-
dym z nich — 1, 2 albo 3 pokoje. Budynek 1. od prawej jest
juz zajety. Podczas umieszczania kafelkéw postaci w po-
kojach obowigzuja nastepujace zasady:

e Ta sama posta¢ nie moze si¢ znajdowa¢ w 2 r6znych
budynkach, tzn. nie mozna umiescic kafelkéw z taka sama,
ilustracja w 2 r6znych budynkach. Innymi stowy, gdy dana
posta¢ zostanie umieszczona w ktéryms z budynkow,
wszystkie kafelki tej postaci musza by¢ umieszczane
w tym wiasnie budynku (i w zadnym innym).

* Gdy kafelek postaci zostanie umieszczony w pokoju,
gracz natychmiast otrzymuje premi¢ postaci (wskazana
w lewym gérnym rogu kafelka postaci).

* Gdy wszystkie pokoje w budynku zostana zapelnione

kafelkami postaci, gracz bierze dom z pola dachu
tego budynku i umieszcza go w swoich zasobach.
Moze go uzy¢, gdy bedzie wykonywacé akeje kupca.

Przyktad. Niebieski gracz bierze koS¢ 0 wartosci ,,2” znajdujaca
sig przy poln akgji postaci. Otrgymuje 5 PA.

Pierwszy PA wydaje, aby wzial kafelek postaci 3 rynku na plan-
529 Umiieszeza go w swoim magagynie. Natychmiast uzupetnia
puste pole rynkau.

Drugi PA wydaje, aby wziaé kolejny kafelek postaci 3 planszy.
Teraz tez natychmiast uznpetnia puste pole rynksu.

Ntlff@l)ﬂlé’ niebieski gracy uydzye 2 PA, aby umiescic 1 ze swoich
kafelfedw postaci w pokoju na 2. pietrze, i 1 PA, aby umiescic kolejny
kafelek na 1. pietrze tego samego budynku. Moze to 3robié, pontewas;
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na obydwu kafelkach jest ta sama postaé. Gracz otrgymuje premie
wskazane na kafelkach postaci natychmiast po ich nmiesezenin
w pokgjach: 1 seton lota i 1 Zeton welny 3 pierwszego kafelka
postaci orag; 2 Fetony welny 3 drugiego kafelka postaci.

Wszystkie pokoje w tym budynkn sq juz Zajete, wige niebieski
gracg. natychmiast przenosi dom 3 dachu tego budynku do swoich
2as0bon.

~2e5 Qleja kontraktu ge5

Podczas wykonywania akcji kontraktu sa dostepne naste-
pujace opgje:

* ?PA. Gracz bierze kafelek kontraktu z rynku, wydajac
tyle PA, ile wskazuje liczba ponizej pola rynku, na
ktorym znajduje si¢ ten kafelek, i umieszcza w swoim
magazynie. Nie nalezy uzupelnia¢ rynku.

* 1PA. Gracz wymienia 1 ze swoich zetonéw débr na
1 Zzeton dobra innego rodzaju. Gdy robi to po raz
pierwszy w swojej turze, otrzymuje 1 dodatkowy
zeton dobra wybranego przez siebie rodzaju.

Przyk¥ad. Niebieski gracz bierze fosé o wartosei ,,1” znajdujaca
si¢ przy polu akgji kontraktn. Otrzymmuje 6 PA.

Najpiery wydaje 1 PA, aby wymienié 1 Zeton sywnosci na 1 Zeton
zlota. Jest to jego pierws3a wymiana w tef ture, wige otrzymuje tez
1 dodatkowy seton dobra dowolnego rodzaju. Wybiera 1 Zeton
2elaza.

Nastepnie wydaje 2 PA, aby wzial kafelek kontrakin 3 zazna-
cxonego na ilustragji pola rynku i umiesea go w Swoinm magagy-
nie.

Na koniec wydaje 3 PA, aby wzial nastgpny kafelek kontrakin
3 gaznaczonego na iustragi pola rynku i umieszea go w Swoin
magazynie.

Na koniec tury nalezy przesuna¢ kafelki kontraktow
na rynku w prawo, zapelniajac wszystkie puste pola,
a nastepnie uzupelni¢ rynek.

OMOWIENIE AKCJT 17




225 AQleja krola 225

25 Qkcja uniwersalna 225

Podczas wykonywania akcji kréla gracz przesuwa si¢
na torze kréla o tyle pol do przodu, ile ma PA. Jesli
jego znacznik zatrzyma si¢ na polu, na ktérym znaj-
duja si¢ znaczniki innych graczy, umieszcza go na
wierzchu stosu. Znacznik nigdy nie moze przekro-
czy¢ pola o wartosci ,,15” na torze kroéla.

Przyktad. Niebieski gracz bierze koS¢ o wartosci ,, 4" znajdujaca
sig przy polu akgji krila. Otrzymuje 3 PA.

Przesuwa swij znacznik na torze krdla o 3 pola. Na poln, na
ktorym koricgy ruch, najdujq si¢ inne naciniki, wige Swij
gnacznik kiadzie na wiergchu stosn.

Gracz wybiera 1 z 5 pozostatych akcji. Wydaje wszystkie
swoje PA na opcje dostepne w ramach wybranej akcji.

Wszystkie PA nalezy wyda¢ na wykonanie tej samej
akeji. Nie mozna ich podzieli¢ miedzy kilka akcji.
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W dowolnym momencie swojej tury (przed, po albo

miedzy wydaniem poszczegélnych PA) gracz moze
wykonywa¢ zadania. Inaczej niz w przypadku akeji
wickszos¢ zadan wymaga wydania dobr.

W grze wystepuja nastepujace zadania:

* Gracz moze wyda¢ 2 zetony zlota, aby otrzymac
1 Zeton dobra innego rodzaju (kamien, welne, zelazo
albo zywnosc).

¢ Gracz moze zrealizowa¢ kontrakt ze swojego ma-
gazynu. Aby to zrobi¢, musi wyda¢ dobra wskazane
na kafelku kontraktu. Nastepnie przenosi kafelek
kontraktu z magazynu na 1. od lewej wolne pole
kontraktu (bez kafelka) na swojej planszetce. Bierze
z tego pola filar (jesli si¢ na nim znajduje) i umiesz-
cza go w swoich zasobach. Moze go uzy¢, gdy bedzie
wykonywac akcje architekta. Gracz otrzymuje PZ
wskazane na kafelku kontraktu 1 na polu, ktore nim
przykryt. Natychmiast otrzymuje tez dodatkowa pre-
mig, jesli jest wskazana na kafelku kontraktu.

* Gracz moze wydaé zywnos¢, aby przenies¢ kafelek
herbu ze swojego magazynu na wolne pole na parte-
rze dowolnego budynku na swojej planszetce. Kazde
pole herbu ma wskazany koszt w postaci zetonéw
zywnosci. Kazde z tych pdl zapewnia tez premig,
kt6ra gracz otrzymuje natychmiast po przykryciu go
kafelkiem herbu.

r..;a IIG !.: = !k -
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Za umieszczenie kafelka herbu mozna otrzymac
nastepujace premie (od lewej do prawej):

* Gracz umieszcza dom ze swoich zasobow
w dowolnym miescie na mapie. W wybranym
miescie musi by¢ wolne pole domu i gracz nie
moze mie¢ w tym miescie domu.

ZADANIA

* Gracz umieszcza filar ze swoich zasobow przy
dowolnej katedrze na mapie. Przy wybranej
katedrze musi by¢ wolne pole filaru i gracz nie
moze mie¢ przy tej katedrze filaru.

* Gracz przesuwa swojego kupca na dowolne
pole na mapie.

* Gracz przesuwa swojego architekta na dowol-
ne pole na mapie.

» Gracz otrzymuje 2 zetony dowolnych débr.

* Gracz otrzymuje 5 PZ.

* Gracz moze wzig¢ udzial w budowie dowolnej kate-

dry, przy ktérej znajduje si¢ jego filar. Aby to zrobic,
musi wydac¢ tyle Zzetonow kamienia, ile wskazuje kafe-
lek kosztu budowy znajdujacy si¢ przy tej katedrze.
Nastepnie bierze kafelek katedry z wierzchu stosu.
Otrzymuje PZ wskazane zaréwno na kafelku kosztu
budowy, jak i na wzi¢tym kafelku katedry. Podczas
budowy katedry obecno$¢ architekta w tym miescie
nie jest konieczna. Jednak sam architekt nie pozwala
na wzigcie udzialu w budowie katedry. Gracz musi
mie¢ w tym miescie swoj filar.

Gracz moze wzia¢ udzial w budowie danej katedry
tylko raz.

Gracz moze uzy¢ zdolnosci pomocnika z kafelka
premii w swoim magazynie (zob. szczegdlowe omo-
wienie kafelkéw w zalaczniku). Po uzyciu zdolnosci
pomocnika kafelek usuwa si¢ z gry.




Kodzaje kafellioiw

Gdy gracz wezmie z planszy (z mapy, pola akeji,
rynku, toru kréla itp.) kafelek dowolnego rodza-
ju (oprocz kafelkow katedr), najpierw musi go
umiesci¢ w swoim magazynie. Jesli magazyn jest
pelny, nie moze wziaé kafelka. W zwiazku z tym
jesli gracz ma pelny magazyn, powinien rozwazy¢
wykonanie akeji albo zadan pozwalajacych usu-
naé niektore kafelki z magazynu, zanim znajdzie si¢
w sytuacji, w ktérej bedzie mogt wziac¢ nowy kafelek.

225 Herby g5

Kafelki herbéw majg jasnobrazowe tlo i wystepuja w 6 ro-
dzajach (reprezentuja wazne rodziny szlacheckie). Umiesz-
cza si¢ je na polach znajdujacych si¢ na parterze budynkow
na planszetce gracza (najpierw musza jednak trafi¢ do ma-
gazynu). Herby znajduja si¢ na kafelkach kontraktow
1 kafelkach premii.

Gracz nie moze mie¢ na swojej planszetce kilku
herbow tego samego rodzaju bez wzgledu na to,
w ktorej czedci planszetki sie znajduja.

Omoéwienie premii za umieszczenie herboéw znajduje sie
w zalaczniku na stronie 30.

«2e8 Rontrakty 2%,

Kafelki kontraktow maja niebieskie tlo. Widoczne na nich
dobra wskazuja wymagania kontraktu. W dolnej czesci
kafelka znajduja sic PZ, ktére gracz otrzymuje za zreali-
zowanie kontraktu (na niektorych znajduje si¢ takze do-
datkowa premia). Wigkszos¢ kontraktow jest dostepna na
rynku kontraktow. Kontrakty znajduja si¢ tez na kafelkach
premii.

Gdy gracz wezmie kafelek kontraktu, umieszcza go w swo-
im magazynie. Kafelek zostaje tam do czasu, az gracz zgro-
madzi wymagane dobra 1 postanowi zrealizowa¢ kontrakt.
Jesli gracz nie ma wolnych pél kontraktéw na planszetce,
nie moze bra¢ kolejnych kafelkow kontraktow.

~2:5 Postacie 225

Kafelki postaci maja bezowe tlo. Umieszcza si¢ je w poko-
jach na pietrach budynkéw na planszetce gracza (najpierw
musza jednak trafi¢ do magazynu). Postacie znajduja si¢
tylko na kafelkach postaci.

~2:5 Pomocnicy 225

Kafelki pomocnikéw majg jasnobezowe tlo. Pomocnicy
znajduja sie tylko na kafelkach premii. Gracz moze w do-
wolnym momencie swojej tury uzy¢ zdolnosci pomocnika,
ktorego ma w magazynie. Po uzyciu zdolnosci pomocnika
kafelek usuwa si¢ z gry. Kafelki pomocnikow moga zapew-
nia¢ dobra, PZ, dodatkowe PA itp. (zob. szczegblowe
omowienie kafelkow w zalaczniku).

Ukonczenie budynku

Gdy wszystkie pokoje w danym budynku zostana
zapelnione kafelkami postaci i na parterze tego budynku
zostanie umieszczony kafelek herbu (czyli budynek
zostanie ukonczony), akcja przypisana temu rodzajowi
postaci natychmiast staje si¢ silniejsza dla danego gracza
(takze w aktualnie rozgrywanej turze, jesli gracz wykonuje
te akeje).

Akcja przypisana danemu rodzajowi postaci jest
wskazana w prawym dolnym rogu kafelka postaci.

Gdy gracz ukonczy budynek, bierze wskazany nad tym
budynkiem znacznik bonusowych PA i umieszcza obok
kota akgji przy odpowiednim polu akcji. Od tej chwili za
kazdym razem, gdy wybiera t¢ akcje, ma 1/2/3 bonu-
sowe PA (odpowiednio za 1-/2-/3-pietrowy ukofczony
budynek).
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Gracz ma bonusowe PA nawet wtedy, gdy wyko-
nuje dana akcje, korzystajac z pola akcji uniwersal-
nej. Bonusowe PA dodaje si¢ tylko do PA otrzy-
manych po wybraniu kosci, nie dodaje si¢ ich do
PA uzyskanych w inny sposob, np. zapewnionych
przez pomocnika.

Przyktad. Nichieski gracg wydaje 3 PA, aby przeniest kafelek
postaci 3 magazynu do pokoju na 3. pietrze. Otrzymuje wskazang
na tym kafelku premie.

Ukoniczenie budynku 1. od prawej na planszetce
gracza nie zapewnia bonusowych PA.

Nastepnie wydaje 6 Zetondw 2ywnosci, aby przeniesé kafelek herbu
3 magazynu na wolne pole na parterze tego samego budynku,
w ktorym umiescit postac. Otrymuje premie a umiesezente herbu.

Budynek zostal unkoriczony. Niebieski gracz bierze natychmiast
odpowiedni nacznik bonusowych PA i umieszeza obok kota akei
P13y odpowiednim poln akgji (w tym prykiadzic — akei krila).

Od tej chwili gdy niebieski gracz wybierge akgje krdla, bedzie mial
3 bonusowe PA.
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fRoniec gry i punktowanie koncowe

Po zakonczeniu fazy targu w 4. rundzie nalezy przepro-
wadzi¢ punktowanie kofcowe.

1. Nalezy policzy¢ ukonczone budynkigracza, czyli takie,
ktére maja wszystkie (1, 2 albo 3) pokoje zapelnione
kafelkami postaci, a naich parterze znajduje si¢ kafelek
hetbu. Za 1/2/3/4/5/6 ukoficzonych budynkow
gracz otrzymuje odpowiednio 0/0/5/10/20/30 PZ.

2. Nalezy pomnozy¢ liczbe doméw gracza znajdujacych
sie na mapie 1 liczbe jego filar6w znajdujacych sie na
mapie — wynik wskazuje, ile PZ gracz otrzymuje.

3. Nalezy przyzna¢ po 1 PZ za kazde 4 Zetony dobr,

ktore zostaly graczowi w jego zasobach.

Gracz, ktéry w sumie zgromadzil najwigcej PZ, wygrywa
rozgrywke. W razie remisu wygrywa ten z remisujacych
graczy, ktorego znacznik jest najbardziej na lewo na torze
kolejnosci.

Przyk¥ad. Niebieski gracz preprowadza punktowanie koricowe.
1. Jak zaznaczono na ilustragi, niebieski gracy ukorczyl
4 budynki. Otrzymuje za nie 10 PZ.
2. Na plansgy najduje si¢ 5 niebieskich filarow i 5 niebieskich
domadw. Otrzymuje za nie 25 PZ (5 X 5).

3. Niebieskienn graczowi ostaly 3 etony Zelaza, 5 Zetondw
gtota i 1 Zeton welny. Otrzymuge 3a nie 2 PZ.

Suma PZ uzyskanych przez niebieskiego gracza podezas puntk-

towania koricowego wynosi 10 + 25 + 2 = 37. Te sume gracg

dodaje do punktow dobytych w trakcie ro3grywki.
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Wykonaj dowolna akcje o wartosci 1 PA.

Wykonaj akeje kupca o wartosci 2/3 PA.

Wykonaj akeje postaci o wartosci 2/3 PA.

—)
=
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Wykonaj akcje kontraktu o wartosci 2/3 PA.

Wykonaj akeje architekta o wartosci 2/3 PA.

Wykonaj akeje krola o wartosci 2/3 PA.

Dodaj 1/2/3 PA do wartosci wykonywanej akcji. Zdolnosci tych
pomocnikéw mozna uzy¢ tylko w odniesieniu do akgji przypisane;j

wybranej kosci. Nie mozna ich uzy¢ w odniesieniu do akcji
zapewnionej przez innego pomocnika albo przez inne efekty.

Uzyj podczas wyboru kosci. Wybierz 1 rodzaj dobra.
Wez dobra tego rodzaju zamiast rodzaju odpowiadajacego
kolorowi wybranej kosci.
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Otrzymujesz wskazana liczbe Zetonow zltota lub PZ.

Otrzymujesz 2/3 zetony débr dowolnego rodzaju

(kazdy zeton moze by¢ inny).

Otrzymujesz po 1 zetonie zelaza, welny, kamienia 1 zywnosci.

Wybierz 1 ze swoich budynkéw (niezaleznie od tego, czy jest ukoficzony, czy
nie), w ktorym znajduje si¢ co najmniej 1 kafelek postaci, i otrzymaj jednokrotnie
premie kazdego kafelka postaci. Mozesz tozpatrzy¢ premie w dowolnej kolejnosci,
mozesz tez zignorowaé premie niektorych albo wszystkich postaci w budynku.

IS afelki postaci

Symbole w prawym dolnym rogu kafelkéw postaci wskazuja, ktora
z akcji (kontraktu, postaci, architekta, kupca albo kréla) jest przypisana
danemu rodzajowi postaci, tzn. ktora akcje zasila bonusowe PA po
ukoniczeniu budynku, w ktérym znajduja si¢ kafelki tej postaci.

Wykonaj akeje kontraktu o wartosci 1/2 PA.
Otrzymujesz 1 zeton dobra dowolnego rodzaju.

Wykonaj akeje kontraktu o wartosci 3 PA.

Otrzymujesz 2 zetony welny.

Otrzymujesz 1/2 zetony zelaza.
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Otrzymujesz 1 zeton zlota i 1 zeton zelaza/welny.

Wykonaj akeje postaci o wartosci 1/2 PA.

Mozesz przesunaé swojego architekta na sasiadujace pole.
Mozesz przesunac swojego kupca na sasiadujace pole.

Otrzymujesz 1/2 zetony zywnosci.

Otrzymujesz 2/3 zetony zlota.

Wykonaj akeje krola o wartosci 1/2 PA.

Otrzymujesz 2/3 PZ.

Mozesz przesunaé swojego kupca na sasiadujace pole 1 raz/2 razy.

Mozesz przesuna¢ swojego kupca na sasiadujace pole. Jesli Twoj
kupiec znajduje si¢ w miescie, w ktérym nie masz domu i w ktérym
jest wolne pole domu, mozesz umiesci¢ w tym miescie dom
ze swoich zasobow. Mozesz wykonac te dziatania w dowolne;j
kolejnosci. Mozesz rozpatrzy¢ tylko czg$¢ tej premii.

Umies¢ 1 dom ze swoich zasobow w miescie, w ktorym znajduje si¢
Twoj kupiec. Mozesz skorzystac z premii tego kafelka postaci tylko
wtedy, gdy Twoj kupiec znajduje si¢ w miedcie, w ktérym nie masz
domu i w ktérym jest wolne pole domu.
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Mozesz przesunaé swojego architekta na sasiadujace pole
1 raz/2 razy.

Mozesz przesunac swojego architekta na sasiadujace pole. Jesli Twoj
architekt znajduje si¢ w miescie, w ktérym nie masz filaru i w ktérym
jest wolne pole filaru, mozesz umiesci¢ w tym miescie filar ze swoich
zasobow. Mozesz wykonac te dziatania w dowolnej kolejnosci.
Mozesz rozpatrzy¢ tylko czg$¢ tej premii.

Umies¢ 1 filar ze swoich zasobéw przy katedrze w miescie, w ktérym
znajduje si¢ Twoj architekt. Mozesz skorzystac z premii tego kafelka
postaci tylko wtedy, gdy Twoj architekt znajduje si¢ w miescie,

w ktorym nie masz filaru i w ktorym jest wolne pole filaru.

Otrzymujesz 1/2 zetony kamienia.

W grze wystepuje 6 rodzajéw herboéw reprezentujacych wplywowe
rodziny szlacheckie. Herby znajduja si¢ na kafelkach premii
1 kafelkach kontraktow.
Uwagal Na swojej planszetce mozesz mie¢ tylko po 1 herbie kazdego
rodzaju (bez wzgledu na to, w ktorej czesci planszetki si¢ znajduje).
Nie mozesz wzia¢ herbu, ktéry juz masz.

Iontraliy

Wydaj 1 zeton dowolnego dobra, aby otrzymac 1 PZ.
Wydaj 3/5/7/8 identycznych zetonéw débr dowolnego rodzaju,
aby otrzymaé odpowiednio 3/6/10/13 PZ.
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Wydaj 2/3/9 zetonéw zelaza,
aby otrzyma¢ odpowiednio 2/4/17 PZ.

Wydaj 5/7 zetonéw zelaza, aby otrzymaé odpowiednio 7/11 PZ
1 przesunac si¢ o 1 pole do przodu na torze krola.

Wydaj 2/3/9 zetonéw welny,
aby otrzyma¢ odpowiednio 2/4/17 PZ.

Wydaj 5/7 zetonéw welny, aby otrzyma¢ odpowiednio 7/11 PZ
1 przesunac swojego kupca na sasiadujace pole.

Wydaj 2/3 identyczne zetony débr dowolnego rodzaju
i2/3 zetony zelaza, aby otrzymac odpowiednio 5/8 PZ.

Wydaj 2/3 identyczne Zetony débr dowolnego rodzaju
i 2/3 zetony welny, aby otrzymac odpowiednio 5/8 PZ.

Wydaj wskazany zestaw zetonéw zelaza i welny,
aby otrzyma¢ odpowiednio 2/6/12 PZ.

Wydaj 3/5 zetondéw welny i 3/5 zetonéw zelaza, aby otrzymaé
odpowiednio 9/16 PZ i wykona¢ akcje postaci o wartosci 1 PA.
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S afellsi targoiw

Otrzymujesz PZ za kazdy zestaw obejmujacy 1 dom i1 filar,
ktéry masz na mapie.

Otrzymujesz PZ za kazdy zestaw obejmujacy 1 zrealizowany
kontrakt na swojej planszetce 1 1 kafelek katedry, ktéry posiadasz.

Otrzymujesz PZ za kazdy zrealizowany kontrakt na swojej
planszetce.

To specjalny kafelek, za ktory punkty nalezy przyznac przed przesunigciem
znacznikow graczy na torze kréla w fazie kréla! Otrzymujesz sume PZ wskazanych
na tym kafelku i nadrukowanych na planszy, a nastegpnie otrzymujesz PZ wynikajace
z Twojej pozycji na torze kréla (punktéw z tego kafelka sie nie mnozy).

Podczas punktowania tego kafelka mozna straci¢ PZ.

Otrzymujesz PZ za kazdy zestaw obejmujacy 1 herb na swojej
planszetce (bez wzgledu na to, w ktorej czedci planszetki sig
znajduje) i 1 zrealizowany kontrakt.

Otrzymujesz PZ za kazdy dom, ktéry masz na mapie.

Otrzymujesz PZ za kazdy kafelek postaci na 2. 1 3. pigtrze
w swoich budynkach (niezaleznie od tego, czy dany
budynek jest ukoniczony, czy nie).

Otrzymujesz PZ za kazdy herb na swojej planszetce
(bez wzgledu na to, w ktorej czesci planszetki si¢ znajduje).

Otrzymujesz PZ za kazdy filar, ktory masz na mapie.
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Otrzymujesz PZ za kazdy budynek na swojej planszetce,
ktory jest w calosci zapelniony kafelkami postaci
(niezaleznie od tego, czy jest ukoficzony, czy nie).

Otrzymujesz PZ za kazdy kafelek katedry, ktory posiadasz.

W miastach znajduja si¢ pola, na ktérych gracze umieszczaja swoje
domy. Niektére z nich sa dostepne tylko w rozgrywece z udzialem
co najmniej 3 graczy albo w rozgrywce 4-osobowej.

N\
Pola drogi. Kupcy i architekci musza stawac na tych polach podczas
przesuwania si¢ po mapie, nie mozna jednak na nich umieszczaé
doméw ani filaréw.
A7

Po umieszczeniu domu na polu z takim symbolem natychmiast
: wybierz 1 ze swoich budynkéw (niezaleznie od tego, czy jest
ukonczony, czy nie), w ktorym znajduje si¢ co najmniej 1 kafelek
postaci, i otrzymaj jednokrotnie premi¢ kazdego kafelka postaci.
Mozesz rozpatrzy¢ premie w dowolnej kolejnosci, mozesz tez
zignorowac premie niektérych albo wszystkich postaci w budynku.

Po umieszczeniu domu na polu z takim symbolem natychmiast
otrzymujesz wskazang liczbe PZ.

Pole filaru. Nie mozna umiesci¢ filaru przy katedrze w miescie,

@ , poniewaz w tej
\

rozgrywce ta katedra nie zostanie zbudowana.

w ktoérym znajduje sie ten kafelek

f
E ‘?:fa‘ F i 4:5(' Pola kafelkow premii. Pola z liczba wykorzystuje si¢ tylko
2 ‘ | w rozgrywkach, w ktérych bierze udzial wskazana albo wigksza
g‘ ﬁﬁ ' liczba graczy. Innymi stowy, na tych polach nie kladzie si¢ kafelkdw
& A w rozgrywkach z udzialem mniejszej liczby graczy.
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Premie za umieszczenie herboiv

Wydaj 6 zetonéw zywnosci. Umie$¢ dom ze swoich zasobow
w dowolnym miescie na mapie. W wybranym miescie musi by¢
wolne pole domu i nie mozesz mie¢ w tym miescie domu.

Wydaj 6 zetondéw zywnosci. Umies¢ filar ze swoich zasobow
przy dowolnej katedrze na mapie. Przy wybranej katedrze musi
by¢ wolne pole filaru i nie mozesz mie¢ przy tej katedrze filaru.

Wydaj 5 zetondéw zywnosci. Przesun swojego kupca
na dowolne pole na mapie.

Wydaj 4 zetony zywnosci. Przesun swojego architekta
na dowolne pole na mapie.

Wydaj 3 zetony zywnosci. Otrzymujesz 2 zetony dobr
dowolnego rodzaju (takie same albo rézne).

Wydaj 2 zetony zywnosci. Otrzymujesz 5 PZ.
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Projekt gry: Daniele Tascini i Simone Luciani
Rozwoj gry: Andrei Novac, Blazej Kubacki, Malgorzata Mitura 1 David Turczi
Projekt trybu solo: David Turczi i Jeremy Avery

Ilustracje na pudetku: Giorgio De Michele
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Instrukcja: Blazej Kubacki
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