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W rozwoju jednego z najwspanialszych sredniowiecznych miast, jakie dato si¢ wpisac¢ w Karty historii zachodniej kultury. )
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Troyes to strategiczna gra, w ktorej gracze reprezentuja bogate francuskie rodziny z regionu Szampanii,
prébujace wykorzystywac swe wplywy do werbowania i kontrolowania ludzi w trzech obszarach: militar-

nym (zwigzanym z czerwonym kolorem w kazdym aspekcie gry), religijnym (biaty) i cywilnym (z6lty).

Kazda sfera oferuje inne korzysci: militarna pozwala na bardziej
efektywna walke z najezdzcami, religijna skupia sie na budowaniu
katedry oraz edukacji zotnierzy i chtopstwa, natomiast wloscianie
haruja by napelni¢ wasze kufry.

Obywatele miasta s sitag robocza reprezentowana przez kosci.
Sita ta jest wykorzystywana na rézne sposoby: do wykonywania
réznych czynnosci kontrolowanych przez twoich nadzorcéow,
do budowania katedry, do zmagania sie z przeciwnos$ciami losu
czy nawet do werbowania nowych obywateli. Kazda z tych akcji
wymaga wykorzystania jednej grupy od 1 do 3 kosci.

W swoich dziataniach zawsze miej na uwadze cele stawnej postaci,
ktéra inspiruje twoja rodzine. Indywidualnosé ta jest jedng z
kilku bardzo wplywowych oséb, ktére przyczynily sie do aktu-
alnego dobrobytu miasta! W rzeczywistosci, jesli jestes w stanie
wywnioskowaé kto przewodzi pozostalym rodzinom, bedziesz
w stanie powiekszy¢ swoja stawe, poniewaz wszystkie rodziny
beda ocenianie przez kazda z tych stawnych oséb.

Gracz ktory osiggnie najwieksza stawe, w postaci punktow
zwyciestwa, wygra gre!

Zawartos¢
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+ 56 obywatell po 12 w kolorze kazdego
gracza: naturalnym, niebieskim, zielonym
i pomaraficzowym oraz 8 szarych, neut-

¢ denary o nomi-

natach 1 (x24), 5

(x12) 110 (x4)
ralnych obywateli)

+ 90 kostek (po 20 w kolorze kazdego
gracza: naturalnym, niebieskim, zielonym
i pomaraniczowym, plus 10 szarych neu-

+ 1 plansza gry

GEED

+ znaczniki punktéw zwyciestwa o wartosci 1
(x24), 3 (x10), 5 (x10) oraz 10 (x10)

tralnych kostek)

000

+8 drewmanych dyskéw (po 2 w kolorze

+ 9 kart dziatania kazdego rodzaju (militarne:
czerwone, religijne: biale, cywilne: zélte).
Karty dzialania sa ponumerowane od 1 do
3, by oznaczy¢ runde w ktérej pojawiaja sie
w grze.

+ 16 kart wydarzeni: 8 czerwonych, 4
biate i 4 z6lte

kazdego gracza: naturalnym, niebieskim,

zielonym, pomaranczowym);

czyli 1

znacznik wplywoéw i 1 znacznik rejonu

* 24 kosci w 4 r6znych kolorach: 6 czer-
wonych (wojskowe), 6 bialych (religijne),
6 z6ltych (cywilne) i 6 czarnych (wrogowie)

wydarzen i postaci

+ 1 podsumowanie opisujace karty dzialan,
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Przygotowanie gry

Neutralnych obywateli, kosci, denary i punkty zwyciestwa (PZ) umies¢ obok planszy, tworzac
zasoby ogolne. Kazdy gracz wybiera swdj kolor i otrzymuje:

1 znacznik rejonu, ktéry umieszcza na jednym z 5 rysunkéw
\J malego szarego dysku, znajdujacym sie na miejskim placu.
Kazdy gracz wybiera rejon miejskiego placu najblizszy jego
miejscu przy stole: rejon ten od teraz nalezy do niego.

20 kostek (ilos¢ kosci jest nieograniczona; jesli graczowi
skoricza sie kostki moze uzy¢ jakiegos zamiennika).

Uporzadkuj karty dziatania wedlug ich koloru
oraz numeru rundy w ktérej wchodza do gry
(numer na rewersie karty). Dla kazdego ko-
Ioru, nie patrzqc na karty, umies¢ zakryta: 1 karte na pierwszym polu
odpowiedniego koloru, 2 karte na drugim polu, 3 karte na trzecim
polu. Odl6z nieuzyte karty do pudetka (nie patrzac na nie).

5 denaréw (pienigdze sa widoczne w trakcie gry). 1
) znacznik wplywoéw, ktéry umieszcza na polu 4 na

torze wpltywow.

&‘ 4 obywateli w rozgrywce dla 4 graczy (5 w rozgrywce dla 3
graczy, 6 przy 2 graczach);, formuja oni prywatne zasoby gracza
(pozostatych obywateli umies¢ w zasobach ogélnych). Kazdy gracz

Stworz 3 talie kart wyd =] , 1 biatg i1
moze mie¢ maksymalnie 12 obywateli do swojej dyspozycji w trakcie WOLZ o ta e Rar wydatzell - CZerWe e e

z61ta. Ilos¢ kart wydarzen w czerwonej talii okresla

ilos¢ rund w grze: dla 4 graczy umies¢ 6 kart w niej
(5 dla 3 graczy, 4 dla 2 graczy). Odl6z nieuzyte karty do pudetka.
Gracz ktory jako ostatni przeczytal historyczna ksigzke otrzymuje
karte gracza startowego.

1 losowo wybrang karte postaci, ktéra trzyma w tajemnicy (2
| Karty postaci w rozgrywce 2 osobowej).

Poczatkowe rozstawienie

Poczatkowe rozstawienie dzieje sie tylko raz, na poczatku gry.

Kazdy gracz umieszcza obywateli ze swoich zasoboéw w 3 gléwnych
budynkach na planszy (patacu, klasztorze i ratuszu). Aby umie-

gracza a koniczy na pierwszym, odwrotnie do ruchu wskazéwek.
Kolejne rundy umieszczania obywateli sg przeprowadzane w
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Sci¢ obywatela umies$¢ go po prostu na pustym polu przy jednym
z 3 budynkéw. Po tym gdy obywatel zostanie umieszczony nie
mozna go juz ponownie poruszy¢ w trakcie poczatkowego roz-
stawiania.

Pierwsza runda rozstawiania zaczyna si¢ od gracza startowego a
koriczy na ostatnim graczu idgc zgodnie z ruchem wskazoéwek
zegara. Druga runda rozmieszczania rozpoczyna sie od ostatniego

Przykiad: jest pierwsza i rozpoczyna poczatkowe rozstawianie od
umieszczenia obywatela na polu 6 w patacu (1). Fryderyk umieszcza jednego
w klasztorze (2). Grzegorz umieszcza obywatela w ratuszu (3). Teraz Emilia
umieszcza 1 obywatela w patacu (4). Jest ona pierwszym graczem rozmieszcza-
jacym rozstawianie w drugiej rundzie, ktéra odbywa si¢ odwrotnie do ruchu
wskazowek.

naprzemienny sposéb, do momentu kiedy kazdy gracz
umiesci wszystkich obywateli ze swoich zasobéw. Na korncu
poczatkowego rozstawiania, szarzy neutralni obywatele sa
rozstawiani na pozostalych pustych miejscach w budynkach
(wyjatek stanowi rozgrywka 2 osobowa gdzie neutralni oby-
watele sg rozstawiani na poczatku fazy, jak opisano na dole
strony).

Mozesz przesledzic caly proces rozmieszczania na rysunku podazajac za liczbami
pokazanymi obok obywateli. Po tym jak kazdy gracz umiescit 4 obywateli,
pozostaty 2 puste miejsca w patacu (17, 18), ktére wypetnili neutralni obywatele.
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Rozmieszczanie w rozgrywce 2 osobowej
Przy 2 graczach, umie$¢ neutralnych obywateli przed poczatko-
wym rozstawieniem graczy tak, jak pokazano na obrazku:
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Rozgrywka

Gra trwa 6 rund w rozgrywce 4 osobowej (5 rund w 3 osobowej, 4 rundy w 2 osobowej). Pierwsze 3
rundy skladaja sie z 6 faz kazda. Kolejne skladaja sie z 5 faz:

Faza 0: Odsloniecie kart dziatar

W pierwszych 3 rundach, odstori dla kazdego koloru karte dziatania, ktérej numer odpowiada aktualnej
rundzie: tak wiec 1 nowa karta dzialania kazdego koloru staje si¢ dostepna w kazdej z 3 pierwszych rund.

Faza1:Przych6diwynagrodzenie

Kazdy gracz otrzymuje ustalony przychéd w postaci 10
#  denaréw. Nastepnie placi wynagrodzenie swoim oby-

watelom w klasztorze (1 denar za obywatela) i w patacu (2 denary

za obywatela). Obywatele w ratuszu nic nie kosztuja.

Jesli gracza nie sta¢ na oplacenie wszystkich obywateli, placi tyle

ile moze, a nastepnie traci 2 punkty zwyciestwa (jesli nie ma

punktéw to nic nie traci).

Przyklad: kazdy gracz otrzymuje przychéd 10 denaréw. Po dokonaniu
poczatkowego rozstawienia, musi zaplaci¢ 1 denar za jej religijnego oby-
watela i 2 za jej zbrojnego obywatela. Fryderyk placi 3 denary za 3 religijnych
obywateli. Grzegorz placi 1 denara za swojego religijnego obywatela. Emilia
placi 1 denara za religijnego obywateli i 6 za zbrojnych obywateli.

=@

Faza2: Gromadzenie sity roboczej

#a Kazdy gracz rzuca przystugujagcymi mu ko$émi:
- <= . jedna zétta kos¢ za kazdego obywatela znaj-
dujacego sie w ratuszu, jedna biata kos¢ za obywatela znajdujace-
go sie w klasztorze i jedna czerwona za obywatela w patacu.
Kazdy gracz umieszcza kosci z otrzymanymi wynikami rzutu w
swoim rejonie na placu miasta. Nastepnie, gracz startowy rzuca
kosci przypisane do neutralnych obywateli znajdujacych sie w 3
budynkach i umieszcza je w rejonie nie nalezagcym do zadnego
gracza (szary rejon). Kosci reprezentuja sile robocza obywateli
miasta i pozwalajg graczom na wykonywanie akgji.

Przyklad:

posiada 2 cywilnych oby-
wateli, 1 religijnego i 1 zbrojnego
obywatela: rzuca 2 z6itymi, 1 bialg
i1 czerwona koscig, ktére umieszcza
W swoim rejonie.

9 Po tym jak kazdy gracz rzucit
kosémi, Anna rzuca 2 czerwone kosci
neutralnego gracza i umieszcza je w
szarym rejonie.

Faza3: Wydarzenia

e dwa nowe wydarzenia maja miejsce. Odslort
x I z czerwonej talii wydarzen i umiesé ja w kolejce
Ze! o od tych juz grozacych miastu. Karta ta wymagata
bedzie drugiej karty, albo bialej albo zéttej, pokazanej symbolem na
czerwonej karcie. Umies¢é drugg karte na koncu kolejki wydarzen.
Karty wydarzen w kolejce dziataja od lewej do prawej rozpoczynajac
od Szabrowania. Wystepuja 2 rodzaje wydarzen:

Z

+ militarne, ok kr re e$ §l lo on ne e przez cz za ar rn na a
kosé: gracz deetowry bierze demgki czarng kosé za kazda kosé
pokazana na karcie. Kosci te reprezentujg atakujacych miasto
WIOgOW.

+ r6zne, majace efekt opisany na karcie i wyjasniony szczeg
golowo w w w aneksie. .

Jedli gracz nie moze calkowicie wykonaé tego co jest w
wydarzeniu, robi tyle ile moze a nastepnie traci 2 PZ (gracz bez
PZ nie traci nic).

Po rozstrzygnieciu wydarzen, gracz startowy rzuca czarnymi
kosémi, ktoére zebrat. Musi skontrowaé najwyzszy otrzymany
wynik na czarnej kosci jedng lub wiekszg iloscig kosci ze swojego
rejonu: catkowita wartos¢ wybranych kosci musi by¢ réwna badz
wyzsza od wartosci czarnej kosci. Kosci wybrane przez gracza

do skontrowania czarnej kosci sa odrzucane razem z nig. Nastepnie
gracz na lewo od gracza startowego musi odeprzec nastepna naj-
wyzsza czarng kos¢ w ten sam sposob i tak dalej dopoki wszystkie
czarne kosci nie zostang skontrowane (jest mozliwe aby startowy
gracz musiat walczy¢ z kilkoma czarnymi kosémi). Jesli wyniki na
kosciach gracza s niewystarczajace do pokonania czarnej kosci,
odrzuca czarng kos¢ bez utraty swoich kosci ale traci 2 PZ.

Wazne:

+podczas walki z czarng koscig, wartos¢ czerwonej koéci jest liczona podwéinie,

+gracz moze uzy¢ koéci réznych koloréw by odeprze¢ czarng kosé,

+ gracz moze odeprze¢ kilka czarnych kosci na raz: najwyzsza wartosciowo
oraz inne ktére wybierze,

+ gracz otrzymuje 1 punkt wplywow za kazda czarna kos¢, ktéra odeprze,

+ mozliwe jest uzycie punktéw wplywoéw przed walka z czarnymi kosémi
(patrz wplywy).

Uwaga: wydarzenie Szabrowania jest zawsze obecne; nigdy nie opuszcza gry.
Karty pozostaja w grze do momentu kiedy nie zostang odparte przez graczy.
Iloé¢ kart zagrazajacych miastu nie jest ograniczona: kontynuuj kolejke poza
plansza w razie potrzeby.

i
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Przyktad: Czerwona karta zostaje dobrana: Wojnao. Wymaga ona biatej

karty, ktora okazuje si¢ by¢ Teologicznym konfliktemg.
Rozstrzygane sa 3 wydarzenia: bierze 3 czarne kosci (1 za szabrowanie, 2 za
wojne) do reki a nastepnie rozstrzyga konflikt teologiczny jak opisano w aneksie.

Anna rzuca 3 czarnymi kos¢mi i otrzymuje 4, 6 i 1. Musi odeprze¢ czarng 6
05¢mi w swoim rejonie. Wybiera czerwong 4. Czerwona koé¢ liczy sie podwdjnie
wiec wybie-ra réwniez odparcie czarnej 1, co sprawia ze zyskuje 2 punkty wply-
WOW.
Pozostawia to jedna czarna 4, z ktorg Fryderyk, jej sasiad po lewej musi walczy¢.
Uzywa bialej 1 i zottej 3 do skontrowania czarnej kosci. Otrzymuje 1 punkt wptywu.

Faza4: Akcje

Rozpoczynajac od gracza startowego i kontynuujac zgodnie z ruchem
wskazowek, kazdy gracz moze wykorzysta¢ swojg sile robocza do
wykonania akcji lub spasowac.

Faza ta koriczy sie w momencie kiedy nie ma juz dostepnych kosci lub
wszyscy gracze spasuja (patrz koniec rundy). Kazda akcja wymaga
uzycia od 1 do 3 kosci tego samego koloru a kosci te pochodza z
jednego lub kilku rejonéw placu miejskiego. Kos¢ pochodzaca z rejonu
innego gracza musi by¢ od niego kupiona i nie moze on odméwic tran-
sakgji. Za uzycie kosci z szarego, neutralnego rejonu placi sie do banku.
Nie placi sie za uzywanie wlasnych kosci. Po uzyciu koéci odktada sie je
do zasobéw ogélnych.

Koszt kosci zalezy od liczby kosci jaka gracz uzywa do wykonania akji:
+ jesli uzywa 1 kosci, kosztuje go to 2 denary (jesli kos¢ nie nalezy do
niego),

+ jesli uzywa 2 kosci, kazda koé¢ pochodzaca od innego gracza
kosztuje go 4 denary,

+ jesli uzywa 3 kosci, kazda kos¢ pochodzaca od innego gracza
kosztuje go 6 denarow.

Koszt kosci zalezy od tego ile jest ich wymaganych do
wykonania akcji, tak wiec wazne jest zebranie grupy kosci
przed zaplata innym graczom.

Gracze musza wybrac jedng z 5 akcji lub spasowac:

1- Aktywowanie jednej karty dzialania w miescie,

2- Budowa katedry,

3- Walka z wydarzeniami,

4~ Umieszczenie obywatela w budynku,

5- Uzycie agrokultury

6- Pass.

Przyklad:
ma nadzieje na osiaggniecie wartosci 16 na swoich kosciach, by wyko-
nac akcje. Posiada 2 zétte koSci w swoim rejonie. Razem z 5 Grzegorza bedzie
miata 16. Jej grupa kosci sklada sie z 3, wiec jedna kos¢ kosztowac ja bedzie 6
denarow. Placi zatem Grzegorzowi 6 denaréw.
Zamiast wykonywania zottej akcji, Anna mogta wykonac akcje swojg bialg kos-
c1a i jedng koscig Fryderyka, w ktorym to przypadku musialaby mu zaptacic 4 de-

nary.

I Aktywowanie jednej karty dzialania w miescie

Mozesz uzy¢ od 1 do 3 kosci by przypisac czesc sity roboczej
do czynnosci opisanej na jednej z dostepnych kart dziatan.
Zoélta kosé pozwala na aktywowanie karty cywilnej;
biala dotyczy karty religiinej a czerwona militarnej. Aby méc
aktywowac karte dzialania gracz musi posiada¢ nadzorce, ktory
pokieruje pracg obywateli. Moga wystapi¢ dwie sytuacje:

+ nie posiadasz nadzorcy na karcie

Musisz najpierw zatrudni¢ nadzorce placac ilos¢ denarow
pokazang w lewej-gérnej czesci opisowej karty. Umiesc¢
obywatela swojego koloru na wolnym polu na karcie by dziatat
jako nadzorca. Obywatel musi pochodzi¢ z twoich zasobéw
(jesli nie posiadasz zadnego, musisz jakiego$ zatrudni¢ ptacac 2
punkty wplywéw - patrz wplywy) albo z dowolnego miejsca
na planszy (z karty dziatania, budynku lub grupy wydalonych
obywateli lezacych na budynku).

Po zatrudnieniu nadzorcy gracz musi utworzy¢ grupe kosci do
aktywowania karty dziatania.

U RS

Przyktad:
N swoja silte robocza 3 zoéttych kosci
do dziatania Kupca. Poniewaz nie posiada nadzorcy
na karcie musi jakiego$ zatrudnic.

Koszt: ptaci 4 denary by zatrudnic¢ nadzorce.

pragnie przypisac

9 Umiejscowienie: umieszcza nadzorce na pier-
wszym dostepnym polu, ktére w tym przypadku
bedzie warte 2 PZ na koncu gry.

e Koszt aktywadji: zotte kosci majg wartos¢ 16 co pozwoli
jej na uzycie karty dziatania 8 razy (16/2=8).

OEfekt: efekt karty jest natychmiastowy, tak wiec
otrzymuje 16 denaréw gdyz aktywowala karte 8
razy.
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+ posiadasz juz nadzorce na karcie

W tym przypadku nie placisz ani nie umieszczasz juz nadzorcy
na karcie: od razu przechodzisz do aktywowania karty dziatania
kosémi.

Wystepuja dwa rodzaje kart dzialania:

Karty z natychmiastowym efektem: efekt na karcie zachodzi
od razu. Koszt aktywacji w lewym-dolnym rogu karty okresla
kolor wymaganych kosci potrzebnych do aktywowania karty,
a takze ile razy efekt moze byc uzyty (liczba ta jest rtéwna wartosci
uzywanych kosci podzielonej przez liczbe znajdujaca sie

na karcie pod linig, zaokraglonej w dof).

Karty z opéznionym efektem: mozna je odrézni¢ od

kart z natychmiastowym efektem dzieki symbolowi
Klepsydry w prawym-dolnym rogu karty. Kiedy ten

rodzaj karty jest aktywowany, umies¢ kostki w
rhaddh swoim kolorze na rysunku karty. Liczba kostek jest
okreslona przez koszt aktywacji. Kazda kostka moze by¢ uzyta
pézniej w grze w trakcie wykonywania jednej z akcji, lecz akcja
moze zosta¢ zmodyfikowana tylko przez jedng kostke w danym
momencie. Nie jest mozliwe uzycie kostki aby zwalczy¢ czarng
kos¢ w fazie wydarzenia.

Budowa katedry

Mozesz uzy¢ 1 do 3 biatych kosci by kontynuowac
budowe katedry. Kazda kos$¢ pozwala na umieszczenie
1 kostki na miejscu budowlanym z odpowiednia war-
toscig. Miejsce budowy jest podzielone na 3 poziomy: dolny rzad
odpowiada 1 poziomowi, drugi rzad 2 poziomowi, trzeci rzad 3
poziomowi. Musisz przestrzega¢ zasady budowy: aby méc umies-
ci¢ kostke na polu danego poziomu, pole o tej samej wartosci na
nizszym poziomie musi by¢ juz zbudowane (uwaga: jedna kos¢
na pole).

Natychmiastowo otrzymujesz 1 PZ i 1 punkt wplywu za kazda
kos¢ umieszczong na polach 1 do 3 oraz 1 PZ i 2 punkty wptywu
za kazda kos¢ umieszczona na polach 4 do 6.

Walka z wydarzeniami

— Mpiesz uzy¢ 1 dq S) l.<oéci by walczy¢ z zagrazajacymi
miastu wydarzeniami. Koszt aktywacji pokazany po
lewej stronie karty wydarzenia okresla:

+ rodzaj kosci jakich nalezy uzy¢ do walki z wydarzeniem,
¢ liczbe kostek jakie gracz moze umiesci¢ na karcie (liczba ta jest
réwna wartosci uzytej grupy kosci podzielonej przez liczbe pod
kreska, zaokraglonej w dot).

Umies$¢ swoje kostki na matych flagach na karcie, zaczynajac od
lewej-gornej. Za kazda kostke na karcie gracz natychmiastowo
otrzymuje 1 punkt wplywu. Nie jest mozliwe umieszczenie kostek
na kilku kartach w jednej akcji bez aktywowania pewnych militar-
nych kart dziafan.

Ilos¢ flag oznacza wymagang iloé¢ kostek do zapobiegniecia
wydarzeniu (nie jest mozliwe umieszczanie kostek gdy juz wszyst-
kie flagi zostang zajete). Po zwalczeniu wydarzenia:

+ gracz ktory umiescil najwiecej kostek otrzymuje wieksza nagrode
w PZ (gérna). W przypadku remisu na pierwszym miejscu, re-
misujacy gracze dzielg sie PZ za 1 i 2 miejsce (zaokraglajac w dot) a
pozostali gracze nie otrzymuyja nic. Jesli gracz jest jedynym posiada-
jacym kostki na karcie otrzymuje PZ za oba miejsca.

+ graczktéry umiescit druga najwieksza ilos¢ kostek otrzymuje mniejsza
nagrode w PZ. W przypadku remisu na drugim miejscu remisujacy
gracze dzielg PZ za 2 miejsce (zaokraglajac w dot).
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! Przyklad: Fryder)! chce przypisac sile ro-

bocza w postaci 2 biatych kosci aby akty-
wowac karte Ksiedza. Uzywa jednej biatej 5 ze swo-
jego rejonu oraz bialej 4 Anny za 4 denary (poniewaz
grupa sklada sie z 2 kosci).

o 9 Koszt umieszczenia: placi 8 denaréw za nad-
zorce. Poniewaz posiada od teraz nadzorce na tej karcie
nie bedzie musiat ptaci¢ 8 denaréw aby ponownie jg
aktywowac i umieszczac kostki.

eKoszt aktywagji: jego biale kosci o wartosci 9

pozwalaja mu na aktywowanie karty dzialania 3

razy (9/3 = 3).

Efekt: Umieszcza 3 kostki na karcie gdyz posiada
ona op6zniony efekt. P6zniej w grze, w trakcie zoltej
akcji, Fryderyk bedzie mégt odrzuci¢ jedng kostke z
karty by skorzystac z jej efektu (+3 za kazda z6ttg kosé
W grupie).

Uwagi:

* Jedli nie posiadasz nadzorcy na karcie i nie mozesz zadnego zatrudni¢, nie mozesz
woéwczas aktywowac karty.

¢ Na koricu gry nadzorca przyniesie PZ zgodnie z miejscem, na ktérym stoi.

+ Jeden gracz nie moze umiescic 2 nadzorcow na tej samej karcie dziatar.

* Jesli wszystkie pola s3 zajete gracz moze umiesci¢ nadzorce na rysunku karty, nie da
mu to punktow ale aktywuje karte.

+ Jesli zatrudniasz nadzorce musisz aktywowac karte przynajmniej raz.

+ Jedli nadzorca jest przemieszczany na inng karte dziatan jego miejsce sie zwalnia, sta-
jac sie dostepne dla innych graczy. Pozostali obywatele na tej karcie nie moga by¢ prze-
sunieci na nowo-wolne pole.

o

Przyktad: Grzegorz chce wykonac ak- |l
cje budowy katedry za pomoca trzech
kosci: swojej biatej 5, 2 Fryderyka i 4
Emilii. Placi Emilii i Fryderykowi po
6 denaréw za ich kosci.

Umieszcza 1 kostke na polu 2 (zgodnie
z wartoscig kosci 2), kolejng na polu
4 drugiego poziomu (gdyz pierwszy |
poziom jest juz zbudowany) i ostat-
nig na polu 5. Otrzymuje 3 PZ oraz 5
punktéw wpltywu.

Przyktad: Emilia chce walczy¢ z wydarzeniem Kon-
fliktu dziedzictwa za pomocg 3 czerwonych kosci (2, 3
i4).

Moze umiescic 2 kostki na flagach na karcie (9/4 = 2).
Natychmiastowo otrzymuje 2 punkit/ wplywow.

Wydarzenie zostaje odparte poniewaz wszystkie 5 flag
zostato zakrytych. Emilia i Grzegorz otrzymuja po 3
PZ poniewaz remisujg na pierwszym miejscu.

nie otrzymuje nic poniewaz jest 3. Grzegorz bierze
karte poniewaz umiescit kostke przed Emilig.

Sonflit de
SUCESSTION
ot of reaiea - Kevfhbt s

Uwaga: Kiedy wydarzenie szabrowania jest zwalczane, PZ sg rozdzielane
tak, jak opisano powyzej ale nikt nie bierze karty. Kostki zostaja
usuwane a wydarzenie jest natychmiastowo dostepne do umieszczania na
nim kostek na nowo.

i
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+ gracze odzyskuja swoje kostki i zwracaja je do wlasnych zasobow.
+ gracz ktory umiescil najwiecej kostek bierze karte wydarzenia
(jesli jest to gracz neutralny, karta jest odrzucana). W przypadku
remisu karte bierze ten gracz posréd remisujacych, ktéry pierw-
szy umiescil kostke. Otrzymane karty moga da¢ PZ na koricu gry
kiedy zadania postaci sa oceniane.

Umieszczanie obywatela w budynku (patacu,

klasztorze lub ratuszu)

W przeciwienistwie do pozostalych akcji, zawsze
uzywa sie jednej kosci do umieszczenia obywa-
tela w budynku. Gracz bierze jednego obywatela
ze swoich zasobéw (jesli nie posiada moze go zatrudni¢ za 2 punkty
wplywoéw - patrz wplywy) lub swojego obywatela znajdujacego sie juz
na planszy i umieszcza w budynku odpowiadajacym kolorowi uzytej
kosci. Czerwona kos¢ daje dostep do patacu, biata do klasztoru a zétta
do ratusza.

Wartos¢ kosci pokazuje miejsce w budynku, na ktorym jest umieszczany
obywatel. Sprawdz rysunek z wartosciami kosci obok budynku. Twoj
obywatel znajdzie sie w nim jak opisano ponizej:

W ratuszu i klasztorze, nowy obywatel jest umieszczany na pierwszym
polu pasujacego rzedu. Jesli rzad jest wypelniony innymi obywatelami
przesuwa sie ich o jedno pole w prawo. Jeéli spowoduje to wypch-
niecie obywatela z prawej strony danego rzedu, pol6z wydalonego
obywatela na rysunku budynku.

W patacu nowi obywatele wchodza na pasujace miejsce. Jesli znaj-
dowat sie juz tam inny obywatel, poprzedni obywatel jest wydalany i
ktadziony na rysunku patacu.

Wazne: jesli posiadasz juz obywateli lezacych na rysunku budynku,
nikt nie moze wydali¢ twojego obywatela z tego budynku; jednakze
odzyskasz swoich wydalonych obywateli do swoich zasobéw na
konicu rudny, tak wiec ta mata ochrona jest dobra tylko w aktualnej
rundzie. Oznacza to réwniez, Ze jeéli w momencie umieszczania oby-
watel mialby wypchnac innego w kolorze gracza, ktéry ma juz lezace-
go obywatela na tym budynku, nikt nie moze umiesci¢ na tym miejscu
obywatela.

Uzywanie agrokultury

Aktywowanie agrokultury pozwala na otrzy-
manie pieniedzy dzieki pracy chlopow (grupa
5 1 do 3 z6ltych kosci). Dzialanie te nie wymaga

ndzorcy. Otzymujesz iloé¢ denaréw réwng sumie wartosSci
kosci podzielonej przez 2 (zaokraglonej w dot).

@A Pass

Jesli gracz nie chce juz wykonywaé zadnych akcji w tej rundzie
posiadajac wcigz dostepne kosci, pasuje i otrzymuje 2 denary,
ktére umieszcza w swoim rejonie. Do korica rundy nie moze
wykonywac akcji ale za kazdym razem kiedy nadchodzi jego
tura kolejny denar jest dodawany do jego rejonu.

Przyklad: Fryderyk kupuje 1 z6ttg kosé za 2 denary. Umieszcza swojego
obywatela w 1 rzedzie ratusza wypychajac wlasnego obywatela. Ruch ten jest ciekawym
sposobem na uzyskanie lepszej pozycji i protekcji przed usunigcie w tej rundzie.

\

.

kupuje czerwong 3 od szarego gracza za 2 denary. Umieszcza obywatela na 3

polu w patacu, usuwajgc obywatela Emilii, ktory jest kladziony na budynku.

Faza 5: Koniecrundy

Runda konczy sie kiedy:

+ wszyscy gracze spasuja (denary znajduja sie w rejonie kazdego
gracza) lub

+ nie ma juz kosci w zadnym rejonie na placu miejskim.

Gracze zabieraja denary ze swoich rejonéw.

Obywatele lezacy na budynkach zwracani sa do prywatnych
zasoboéw graczy. Niewykorzystane kosci zwracane sa do za-
sobow ogoélnych. Gracz startowy przekazuje karte pierwszego
gracza sasiadowi po lewej i rozpoczyna sie nowa runda.
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Przed walka z czarna koscia lub wykonaniem akcji gracz moze wydac swoje
punkty wplywow na rézne sposoby, w dodatku do gléwnej akgji:

+ 1 punkt: mozesz przerzucié jedng kos¢ ze swojego rejonu (zakazane
jest przerzucanie kosci innych graczy - nawet neutralnego),

+ 2 punkty: wez obywatela z zasob6w ogoélnych do swoich zasob6éw,
+ 4 punkty: mozesz obroéci¢ 1 do 3 kosci w swoim rejonie (zakazane
jest obracanie kosci innych graczy - nawet neutralnego). Wybrane
kosci s obracane na przeciwna strone wyniku, pamietajac ze suma
dwoéch przeciwnych stron kosci zawsze jest rowna 7. Obracane kosci
mogga by¢ réznych koloréw.

Mozliwe jest wykonanie kilku z tych akcje w dowolnej kolejnosci.

Uwaga: nie mozna mie¢ wiecej niz 20 punktow wpltywow: kolejne zdobyte ponad
limit przepadaja.

Przyklad: na placu miejskim znajduja sie

2 kosci: czerwona 1 nalezaca do neut-
ralnego gracza oraz z6lta 2 Grzegorza.
W turze Grzegorza decyduje sie on na
przerzucenie kosci za 1 punkt wplywu:
wyrzuca 1. Moglby zaplaci¢ kolejny punkt |
wplywu by ponownie przerzuci¢ kosé
ale woli obréci¢ ja na przeciwng strone |
za 4 punkty wplywu: 1 staje sie 6. Przy
pomocy tej koéci umieszcza 2 kostki na
wydarzeniu szabrowania co daje mu 2
punkty wplywow.

Koniec gry

Gra koriczy sie na koricu rundy, w ktorej ostatnia karta czerwonego wydarzenie zostanie odstonieta.

W dodatku do znacznikéw PZ otrzymanych w trakcie gry kazdy
gracz:

+ otrzymuje 1 PZ za kazda niezwalczong karte wydarzenie, na
ktorej jest obecny (wlacznie z szabrowaniem),

+ otrzymuje PZ okreslone na polach zajetych przez jego obywateli
na kartach dziatan,

+ traci 2 PZ za kazdy poziom katedry, na ktérym nie ma jego
kostki,

¢ odstania swojg karte postaci. Kazda posta¢ oceni wszystkie
rodziny sprawdzajgc ich starania wedtug misji postaci. Za kazda
posta¢ w grze nagrédz kazdego gracza PZ zgodnie z kryteriami
postaci.

Poniewaz kazda posta¢ wynagradza wszystkich graczy, waznej
jest wywnioskowanie jakie postaci posiadaja inni gracze. Jed-
noczesnie wazne jest blefowanie w celu zmylania pozostatych
graczy. Jesli nie domysla sie jaka masz postac ciezko im bedzie
zdoby¢ PZ za spelnienie jej misji!

Wygrywa gracz z najwieksza iloscig PZ.
Uwaga: w trakcie gry PZ sa ukryte. W celu trzymania w napieciu w trakcie kon-

cowego punktowania gracze powinni tworzy¢ przed soba stosy punktowe po 10
PZ. Ulatwia to réwniez poréwnanie wynikow graczy.

Sklad i thumaczenie na zlecenie REBEL.pl Remigiusz Bajor
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