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W XV wieku, na wloskich dworach panowat przepych, ale nie
brakowalo tez zawitych intryg.. Burzliwe warunki polityczne stworzyly
podwaliny pod nowq forme rzqdéw (zwang Signoria), polegajacq
na przejmowaniu wladzy przez przedstawicieli wpywowych
rodéw. Szlacheckie rodziny, dziatajqce do tej pory w cieniu, zaczely
przejmowaé kontrole w miastach i decydowac o przysztosci Wioch.
Mozne rody zaczely tworzy¢ historie.

W grze “Signorie” przyjmujesz role Signore - glowy renesansowej
rodziny. Bedziesz wchodzit w  strategiczne alianse z szescioma
najbardziej znaczqcymi rodami tamtych czasow, aby zwigkszac swoje
wplywy i zbudowacé lokalng dynastie.

Zaplanuj madrze przyszlos¢ dla swego potomstwa, wybierz Sciezke
kariery (wojskowej, koscielnej lub politycznej) i wybieraj misje
dyplomatyczne dla mezczyzn oraz aranzuj strategiczne matzeristwa
dla kobiet.
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Na poczgtku kazdej rundy, jeden z graczy rzuca 20 kosémi. Gracze
kolejno wybierajq jednq z kosci i umieszczajq jg na swojej planszy, na
polu odpowiedniej akcji. Kolor wybranej kosci determinuje mozliwe
akcje, a liczba wyrzucona na kosci obnizy koszt akcji. Zatrudnieni
pomocnicy zwigkszq site oddzialywania Twoich akcji.

Mechanizm wyboru kosci jest prosty, innowacyjny i stawia graczy
przed trudnymi wyborami. Podczas kazdej rundy, gracz moze
wykonaé do czterech akcji. Pienigdzy zawsze brakuje, wigc kuszgce jest
branie kosci z wysokimi liczbami, jednakze na koniec rundy specjalny
bonus otrzymajq tylko Ci gracze, ktérzy wzigli kosci o sumie nie
wigkszej niz 13.

Gracz, ktory osiqgnie mistrzostwo w pocigganiu za wlasciwe sznurki
w celu zdobycia najwigkszego wplywu, zostanie zwycigzcg!

Zanim zaczniesz gre, wyjmij wszystkie Zetony z ramek.

1)

1 Plansza Gléwna

2) 4 Plansze Graczy
4
3) 48 pionkéw Mezczyzn - czlonkéw 2
rodziny (po 12 w 4 kolorach graczy) ___'__JL
4) 44 pionki Kobiet - cztonkéw rodziny

(po 11 w 4 kolorach graczy)

idd

5) 12 Dyskéw (po 3 w 4 kolorach ﬂ

graczy)
6)
7)
8)

16 Panien Mlodych (biale figurki)
48 Pomocnikéw (biate dyski) ]

14 zetonéw Nagrody (9 z
bonusem i Sz PZ)

9) 54 zetony Sojuszu (po 9 w 6 kolorach Doméw)

11) 20 kosci Akcji (po 4w S
kolorach)

12) 10 zetonéw Zadania

13) zetonéw Florenéw
(o wartosci 11 5)
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Aby uzyskac wigcej informacji na temat tej gry, zeskanuj ten kod QR
lub odwiedz nasza stron¢ www.whatsyourgame.eu/games/signorie




WSTEPNE PRZYGOTOWANIE

Wszystkie reguty podane sa dla gry 4-osobowej. Wyjatki dla gry 2 lub 3-osobowej pojawiaja si¢ wniebieskich ramkach.

Jesli w grze uczestniczy mniej niz 4 graczy, nieuzywane elementy nalezy odlozy¢ do pudetka.

1. PLANSZA

» Plansze nalezy rozlozy¢ na stole. Jest ona podzielona na
kilka Obszaréw (zobacz rysunek nizej).

2. ZAS0OBY GRACZY

Kazdy gracz wybiera kolor (z6lty, czerwony, fioletowy lub
niebieski) i umieszcza przed sobg odpowiednie elementy:

¢ S Florenow. c)

¢ 7 czlonkéw rodziny w
(4 pionki Meskie i 3 Zenskie)

Od teraz s3 oni dostepni dla Gracza i
bedziemyich nazywaé Mezczyznami/
Kobietami lub pionkami Mezczyzn i

Kobiet.

swoim  kolorze

¢ 1 Plansze Gracza w swoim kolorze.
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Obszar
Progu

3. TOR PUNKTOW ZWYCIESTWA

» Kazdy Gracz umieszcza 1 Dysk w swoim
kolorze, na polu “0” (zero) - na Torze Punktéw
Zwycigstwa (PZ).

Jesli podczas gry, ktéry$ z Graczy otrzyma PZ, nalezy
przesunqgc odpowiednio jego Dysk.

4. Kos$cr
» S kosci Potomstwa i 20 kosci Akcji, nalezy umiescié
obok Planszy Gléwnej.

UwaAgaA: kolory kosci Akcji nie s powigzane z kolorami
Graczy.

gra 3-osobowa: uzywamy po 3 kosci Akcji, w kazdym kolorze

gra 2-osobowa: uzywamy po 2 kosci Akcji, w kazdym kolorze




5. KOLEJNOSC GRACZY I
TOR INICJATYWY

» Kolejno$¢ Graczy: Losowo ustal
poczatkowa kolejnosé. Kazdy Gracz
umieszcza swoj Dysk, na odpowiednim
polu Toru Kolejnosci Graczy.

PRzZYKEAD: Z6lty jest Pierwszym
Graczem, Niebieski  jest  drugim
graczem, Czerwony trzecim, a Fioletowy
czwartym.

» Dodatkowe Floreny: kazdy Gracz otrzymuje
dodatkowe Floreny, zgodnie ze swoja pozycja startowa:

&

» Tor Inicjatywy: Gracze ukladaja swoje ostatnie Dysk1
na najnizszym polu Toru Inicjatywy w
nastepujacy sposob:

1. Gracz otrzymuje 1 dodatkowy Floren.
2.13. Gracz otrzymuja po 2 dodatkowe Floreny.
4. Gracz otrzymuje 3 dodatkowe Floreny.

4. Gracz na spodzie, a nanim 3., 2.1 1.
na wierzchu.

UwaAGaA: kolejno$¢ utozenia Dyskéw
jest wazna, poniewaz Gracz, ktérego
Dysk jest wyzej, bedzie si¢ poruszal
jako pierwszy w przypadku remisu w
kolejnosci Graczy.

6. ZETONY NAGROD

» Podziel zetony Nagréd zgodnie z rysunkiem na rewersie
w dwa stosy i potasuj osobno obydwa stosy.

» Umie$¢ S zetonéw Bonusu (bez symbolu na rewersie)
odstoniete na S polach, liczac od lewej, w rzedzie
Nagréd.

» Umieé¢é2 zetony PZ (zsymbolem narewersie)
odsloniete na 2 pozostatych polach, wrzedzie
Nagrod.

Pozostate zetony Nagréd nie beda uzywane i nalezy
odlozy¢ je do pudetka.

7.ZETONY ZADANIA

» Umieé¢ 10 zetonéw Zadania | . "_'? e
obok Planszy Gléwnej. % : ’_j & ‘f’
[ = 2l Bl

Awers; Rewers

8. ZETONY SOJUSZU

Na awersie kazdego zetonu Sojuszu znajduje si¢ tarcza
reprezentujaca jeden z 6 najbardziej wplywowych Domow
epoki Renesansuiod 2 do 5 PZ.

Na rewersie kazdy zeton ma neutralng tarcze i 1 PZ.

Rewers)|

gra 3-osobowa: usuri losowo po 1 zetonie kazdej rodziny

gra 2-osobowa: usuri losowo po 2 zetony kazdej rodziny

» Pomieszaj wszystkie Zetony Sojuszu razem (bez
sortowania wg Doméw) i umiesé je rewersem do gory,
obok Planszy Gléwnej.

UwAGA: najwygodniej jest podzieli¢ zetony Sojuszu na
kilka zakrytych stoséw.

9. PuLAa OGOLNA
» Umie$¢ Pomocnikéw (biate Dyski), -

pozostate Floreny i Panny Mlode '
(biale pionki Kobiet), obok Planszy * j —
Gloéwnej, tworzac Pule Ogoélna.

Jesli reguly stanowia, Ze Gracz musi zaplaci¢, to zawsze
oznacza, ze placi Florenami z Wlasnych Zasobow i
umieszcza je w Puli Ogolnej. Jedli Gracz otrzymuje
Floreny, to oznacza, ze bierze je z Puli Ogodlnej i
umieszcza we Wlasnych Zasobach.

Floreny nie s3 limitowane. W bardzo rzadkich

przypadkach wyczerpania Florenéw w Puli Ogdlnej,
nalezy zaznacza¢ ich liczbe w inny sposéb.

10. OGOLNE ZASOBY GRACZY

» Kazdy Gracz umieszcza pozostatych cztonkéw rodziny
(8 Mezczyzn i 8 Kobiet) na odpowiednim polu w
lewym, gérnym rogu Planszy Gléwnej tworzac Ogélne
Zasoby Graczy.




Rundy Gry

Gra trwa 7 rund. Po 7. rundzie gra si¢ koficzy i Gracz z najwigksza liczba PZ wygrywa.

Podczas kazdej rundy, Gracze rozgrywaja 3 Fazy (w nastepujacej kolejnosci):

Faza 1: Przygotowanie

Faza 2: Wykonywanie Akgcji

Faza 3: Nagrody

Faza 1: Przygotowanie

Na Planszy Gléwnej znajduje
sie S wloskich Miast. Kazde z
Miast posiada:

pole Malzenstwa .
¢ 1 pole Malzenstwa i -'J
¢ 1poleMisji Dyplomatyczne;.

Wylosuj zetony Sojuszu i
umie$¢ je, awersem do gory
na kazdym pustym polu
(Malzenistwa i Misji Dyplomatycznej) , jesli takie sa.

UwaAgGaA: na koniec Fazy 1. na kazdym polu Malzenstwa
i Misji Dyplomatycznej musi znajdowa¢ sie 1 Zeton
Sojuszu.

gra 3-osobowa: uzywane sq tylko 4 Miasta (na poczqtku
gry, losowo wybierz miasto, ktére nie bedzie uzywane), w
zwigzku z tym dostepne sq tylko po 4 pola Matzeristwa i
Misji Dyplomatycznej.

gra 2-osobowa: uzywane sq tylko 3 Miasta (na poczqtku
gry, losowo wybierz miasto, ktére nie bedzie uzywane), w
zwigzku z tym dostepne sq tylko po 3 pola Matzeristwa i
Misji Dyplomatycznej.

MIASTA I ZETONY SOJUSZU:

Awers zetonu Sojuszu reprezentuje czlonka jednego z 6
najbardziej wplywowych Doméw czasu Renesansu.
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Aby zwigkszy¢ wplywy swojej Rodziny, Gracz musi
zawiera¢ z nimi sojusze, aranzujac strategiczne
malzenstwa lub rozwiazujac dyplomatyczne kryzysy.

Zetony na polach Malzeristwa wskazuja, z ktérym
Domem mozna zaaranzowaé malzenstwo w danym
mieécie. Zetony na polach Misji Dyplomatycznej
wskazuja, ktéry Dom potrzebuje pomocy w rozwigzaniu
dyplomatycznego kryzysu w danym miescie.

Kazdy zeton Sojuszu przedstawia PZ (od 2 do S), ktére

wskazujg jak wplywowa i wazna jest osoba, z =~ ——77

ktora Gracz aranzuje malzenstwo lub pomaga %
wyplatac sie z kryzysu dyplomatycznego. >

Te PZ beda naliczane na koniec gry, je$li Gracz

zgromadzi wlasciwe Zetony, zgodne ze swoim Planem

(zobacz str. 8, zetony Sojuszu i Plan Gracza).
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Na Planszy Gléwnej ~
znajduje si¢ S Obszaréw

Kosci (po jednym na kazdy kolor kosci Akcji).

Zbierz wszystkie kosci Akcji, rzu¢ nimi i poldz je zgodnie
z kolorami na odpowiednich Obszarach Kosci. Uwazaj,
aby nie zmieni¢ wyrzuconych na nich wartosci.

Na Planszy Gléwnej znajduje sie % 3
S Obszaréw Zadania (powyzej -
pieciu S Obszaréw Kosci). Awersj

Kazdy Obszar Zadania ma 2 pola Zadania.

@’

- o |
Rewers

Potasuj zetony Zadania i losowo rozléz awersem do gory
na 10 polach Zadania na Planszy Gléwne;j.
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Faza 2: Wykonywanie Akcji
Kazdy Gracz moze wykona¢ do 4 Akcji w rundzie. Aby wykonaé Akcje, Gracz musi wzig¢ jedna z kosci z Planszy Gléwnej
i umiesci¢ ja na swojej Planszy Gracza.

Kolor wybranej ko$ci determinuje typ Akgji, ktérag moze wykona¢ Gracz, a liczba na koéci oznacza o ile obniza si¢ koszt
danej Akgji.

Postepujac wg kolejnosci zaznaczonej na Torze Kolejnosci na Planszy Gltéwnej, kazdy Gracz moze:

» wzIAC KOSC z Planszy Gléwnej, umiescic ja na swojej Planszy Gracza i wykona¢ 1 Akcje

LUB

> SPASOWAC

Trwa to do momentu, az wszyscy Gracze spasuja. Gracz, ktory spasowal, nie moze ponownie uczestniczy¢ w tej Fazie.

WAaZNE: Podczas kazdej rundy, kazdy Gracz moze wykona¢ do 4 Akgji (to znaczy, ze nie moze zabraé wiecej niz 4 kosci
na runde). Jesli Gracz wykonal juz 4 Akcje, to musi spasowaé, gdy przyjdzie jego kolej na wybér kosci.

Kiedy wszyscy Gracze spasuja, Faza 2 si¢ konczy.

WVBORIIZABRANIEIKOSCI

Gracz musi:

» Wzia¢ dowolng ko$¢ z Planszy Glownej.

» Umiescic ja na swojej Planszy Gracza, na polu Akcji o pasujacym
kolorze. Kazda Plansza Gracza ma S pdl Akgji, po 1 w kazdym z
koloréw kosci. Tylko jedna ko$¢ moze leze¢ na danym polu Akcji; | @ . .
jesli na polu Akcji jest juz umieszczona koé¢, to Gracz nie moze
wzig¢ kosci o takim samym kolorze w tej rundzie.

» Jesliwartos$¢ na kosci jest nizsza niz wartos$¢ danego pola Akcji, Gracz doplaca we
Florenach réznice pomiedzy wartos$cia pola Akcji, a warto$cia na wybranej kosci.

» Natychmiast wykona¢ 1 z 3 Akcji przedstawionych na
wybranym polu Akcji: Zarzadzanie, Zadanie lub Zatrudnienie
Pomocnika.

UwagaA: Po wykonaniu Akgcji, Gracz moze aktywowacé 1 lub wiecej
Pomocnikéw umieszczonych w tej samej kolumnie (zobacz: Pomoc
Gracza).

. Zatrudnienie

R85 ﬁ; Plomo'cnik'é')h

WAZNE: Gracz moze tylko wtedy wziaé kog¢, jesli jest w stanie umiescié ja na swojej Planszy Gracza (tzn. odpowiednie
pole Akgji jest puste i Gracz moze pokry¢ koszt swojego wyboru, jesli jakis jest). Nastepnie Gracz musi wybraé taka
Akcje, ktorg jest w stanie catkowicie wykonaé. Po wybraniu Gracz musi wykona¢ dana Akcje.

Zarzadzanie

PRZYPOMNIENIE: Gracz moze wzig¢ maksymalnie 4 koéci na runde. Potem musi spasowac.

PRzYKEAD: Czerwony wybral turkusowq kos¢ o wartosci 1. Umieszcza jq na turkusowym polu Akcji, na swojej Planszy
Gracza. Placi 4 Floreny (5-1=4) odejmujgc wartos¢ kosci od wartosci pola Akcji. Nastepnie decyduje si¢ wykona¢ Akcje
Zarzqdzania, dostgpng na turkusowym polu Akcji.

PA'SOWANIE

W swojej turze, jesli gracz nie moze lub nie chce wzia¢ zadnej kosci, musi spasowac.

Gracz pasujac, przesuwa swoj Dysk na obszar obok Toru Kolejnosci Graczy. Po spasowaniu Gracz nie
moze podejmowa¢ zadnych akgji w tej fazie. UwWAGA: Pozycja dysku na obszarze Pasowania nie jest
istotna; umieszczony tam dysk pokazuje, ze dany gracz po prostu spasowal. PRZYKEAD: Niebieski pasuje.

S



Kazde pole Akcji umozliwia wykonanie jednej z 3 dostepnych Akcji:

» Zatrudnienie Pomocnika (ikona w prawym, dolnym rogu pola Akcji).

» Wykonanie Akcji Zadania (ikona w prawym, gérnym rogu pola
Akgji).
» Wykonanie Akcji Zarzadzania (ikona w lewym, dolnym rogu pola Akgji).

¢Zatrudnienie

domocnika)

Z’arzgd‘zani'e,

ZATRUDNIENTEIROMOCNIKA

Gracz zatrudnia jednego Pomocnika. W tym celu musi:
» wzia¢ jeden dysk Pomocnika z Puli Ogélne;j. hJ

» Umiesci¢ go na pustym polu Pomocnika, na swojej
Planszy Gracza wg wskazania pola Akgji, ktére wybral. Kolor pierscienia
wskazuje na kolor Pola, na ktérym nalezy umiesci¢ Pomocnika.

» Zaplacic¢ wskazang ilo$¢ Florenow.

Ta Akcja nie ma natychmiastowego efektu, ale wplynie na przyszte Akcje B 7
(zobacz: Pomoc Gracza - aktywacja Pomocnikéw). .

PRZYKEAD: Czerwony umieszcza czerwong kos¢ i wybiera Akcje: zatrudnienie Pomocnika.

Musi wzigé dysk Pomocnika z Puli Ogdlnej i umiesci¢ go na zéttym polu Pomocnika (tak jak
wskazano na czerwonym polu Akcji). Umieszcza go na srodkowym polu Pomocnika i ptaci 3 Floreny.

WiV KO NANTEAK CJIVZADANTA

Maqdry Signore czesto wysyla cztonkéw swojej rodziny, aby wypetnili wazne zadania.

Gracz wykonuje jedna akcje Zadania. W tym celu musi:

» Wybra¢jedno z dwéch Zadan pokazanych na zetonach obszaru Zadania, w tym samym kolorze,

co wlaénie umieszczona kosé.

» Uzy¢ 1 lub wiecej Pionkow zgodnie z wytycznymi Zadania. ﬁ :" .
» Wykona¢ dodatkowa Akcje, pokazang na wybranym Zadaniu (zobacz Pomoc Gracza). =

I
UwaegaA: Pionki musza by¢ meskie lub zenskie zgodnie z rysunkiem na polu Zadania na Planszy T

Gléwnej, obok wybranego zetonu Zadania.

Liczba Pionkéw potrzebnych do wykonania Zadania przedstawiona jest w prawym, dolnym rogu
zetonu Zadania. Przykladowo napis “..3” oznacza, ze do wykonania Zadania, Gracz moze uzy¢ od 1
do 3 Pionkéw i wykona¢ wskazang na zetonie Zadania dodatkowa Akcje tyle razy, ilu uzyl Pionkow.
W przeciwnym razie, Gracz wykona te Akcje tylko raz

WAZNE: wykorzystane Pionki umieszczane sa na Planszy Gléwnej w Ogolnych Zasobach Gracza

(lub na Obszarze Progu na Planszy Gléwnej, jesli Gracz wykonat Akcje progu +3, zobacz Pomoc Gracza).

UwAGA! Zetony Zadania nie s3 usuwane z obszaru Zadania, az do Fazy 1 nastepnej rundy, kiedy sa tasowane i
ukladane na nowo. To oznacza, ze wielu Graczy moze wybraé ten sam zeton Zadania w tej samej rundzie.

PrzykeAD: Czerwony umieszcza fioletowq kos¢ i decyduje si¢ wykonaé akcje Zadania.

Musi wybrad jeden z dwdch zetondw Zadania lezqcych na fioletowym obszarze Zadani. Wybiera zeton Zadania
umieszczony obok Mezczyzny, uzywa 3 Pionkéw mezczyzn i wykonuje dang Akcje 3 razy, otrzymujgc 6
punktéw awansu na Torze Inicjatywy.
=————---------
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WY/ KO NANIEJAKC]JI
ZARZAD ZANTA

Gracz wykonuje akcje Zarzadzania przedstawiona
na polu AKkgji, na ktorym wlasnie umiescil kos¢.

Kazde pole Akgji przedstawia inng Akcje.

Na przyktad, aby wykona¢ akcje Malzenstwa, Gracz
musi umie$ci¢ czerwong ko$¢.

Floreny, 'Malienstwo)Potomstwo

Misja
Dyplomaty-
czna

Moze podzieli¢ te punkty pomiedzy rézne Tory i réznych czlonkéw rodziny.

Gracz musi wydaé od 1 do 4 punktéw na Torze Kariery i/lub Torze Inicjatywy (zobacz ponizej).

ToRrY KARIERY I INICJATYWY - OGOLNE ZASADY

Sa 4 Tory: 3 Tory Kariery i 1 Tor Inicjatywy.

TORY KARIERY:
Jako glowa rodu decydujesz o karierze mezczyzn w Twojej
rodzinie.

Istnieja 3 typy Kariery: polityczna
koscielna i wojskowa. S '-W- s

S3 one reprezentowane przez 3 Tory, -
umieszczone z prawej strony Planszy
Glowne;.

Kazdy punkt awansu pozwala 13
Graczowi:
» Wzig¢ pionek Mezczyzny z
Wlasnej Puli i umiesci¢ go na dole
Toru Kariery.

LUB
» Poruszy¢ pionek Mezczyzny

znajdujacy si¢ na Torze Kariery o

o

jedno pole w gore. Na 1 polu moze b R W

znajdowac sie wiele pionkéw.

Nie ma limitu liczby pionkéw (tego samego Gracza lub
réznych) na 1 polu. Jesli pionek dotrze do najwyzszego
pola na torze, nie mozna go juz wyzej przesuwac.

Im wyzsze osiagnigte pole na torze Kariery, tym wyzszy
osiggniety poziom danej Kariery.

UwagA! Gracz zawsze moze podzieli¢ punkty awansu
pomiedzy wielu czonkéw rodziny.

BONUSOWE POLA:
Zakazdym razem, gdy pionek dotrze na 4. pole na

torze Kariery, gracz otrzymuje 2 Floreny.

Za kazdym razem, gdy pionek dotrze na 6. pole
na torze Kariery, gracz awansuje o 1 pole na torze

Inicjatywy.

TOR INICJATYWY:
Musisz skorzystaé z kazdej nadarzajqcej sig okazji.

1 punkt awansu pozwala graczowi przesunaé swoj dysk o
1 pole do géry na torze Inicjatywy.

Dyski wielu graczy moga by¢ na tym samym polu. Jesli
gracz przesuwa swoj dysk na pole, na ktérym znajduja si¢
dyski innych graczy, umieszcza swoéj dysk .
na gorze stosu dyskow.

Dyski nie moga przekroczy¢ ostatniego,
gérnego pola na torze Inicjatywy.

o e P

UWAGA: dyskéw na torze
Inicjatywy okresla nowa kolejno$¢ graczy
na poczatku Fazy 3 (zobacz strona 11).

Pozycja
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PRZYKEAD:

Czerwony wybiera akcje Zarzqdzania
i dostaje 4 punkty awansu na torze.
Uzywa je w nastepujgcy sposéb:

» 1 punkt awansu, aby przesungé |
swdj dysk o 1 pole w gore na torze |
Inicjatywy,

» 2 punkty awansu, aby przesungé f

jeden ze swoich pionkéw o 2 pola w
gore na torze Polityki i

» 1 punkt awansu, aby polozy¢ jeden l
ze swoich pionkéw z Wilasnej Puli
na dolnym polu toru Wojskowego.




ZETONY SOJUSZU I PLAN GRACZY - ZASADY OGOLNE : |
“Zrébwszystko, aby zostali Twymi przyjaciéhmi, bo taki sojusz przyniesie Ci korzysci i zapewni bezpieczeristwo.”— ™ o
Machiavelli

Tutaj znajdziecie wyjasnienie zetondéw Sojuszu i sposob ich dobierania. Jest to potrzebne, aby lepiej
zrozumie¢ nastepne akcje. o
Jako glowa rodu chcesz uczyni¢ swoja rodzine najbardziej wplywowa, poprzez zawieranie alianséw z 6
najpotezniejszymi w tamtym okresie - Domami. Mozesz to uczyni¢, wysylajac Mezczyzn ze swegorodu g
do wypelniania Misji Dyplomatycznych lub aranzujac malzenstwa dla Kobiet ze swego rodu.

Twdj plan znajduje si¢ z prawej strony Twojej Planszy Gracza. UWAGA: kazda Plansza Gracza jest inna. ?

RzZEDY KARIERY: Misje Dyplomatyczne (zobacz str. 9 - 2
1 @ ; . Misje Dyplomatyczne). :
| 3 gorne rzedy przedstawiaja plan dla el 4 -
7 2 o 5 . B
4 :.:]] 1, | mezezyznz Twojego rodu, ktérzy moga 2 RZAD A L2 e % B

robi¢ kariere polityczng, koscielng lub : Dolny rzad przedstawia
> wojskows. k DE]E:EI malzenskie plany dla kobiet z Twojego
Przy kazdym rzedzie Kariery znajduja

_— rodu.
sie 4 Tarcze reprezentujace 3 Domy (2 W kazdym rzedzie Malzenstwa znajduje si¢ 6 réznych
@ takie same i 2 rézne). Tarcz reprezentujacych Domy.

il
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i XE:K Twoim celem jest umiesci¢ 4 odkryte  Twoim celem jest umiesci¢ 6 odkrytych zetondéw Sojuszu
zetony Sojuszu obok odpowiednich  obok rzedu Malzeristwa (po 1 dla kazdego Domu).
rzedéw  Kariery (Zetony musza Odkrotd
dokladnie pasowaé do Tarcz). .

zetony Sojuszu otrzymujesz, aranzujac
malzenstwa dla zenskich czlonkéw Twojego rodu.
Otrzymujesz  odkryte zetony Sojuszu, wysylajac

mezczyzn ze swojego rodu z Toru Kariery do Miast na

WAZNE: Mozesz mie¢ tylko dokladnie taka liczbe i typ odslonietych zetonéw Sojuszu, jak przedstawiono na
Twojej Planszy Gracza.

Gracz moze miec:
» do 4 odkrytych zetonéw Sojuszu obok kazdego rzedu Kariery (musza pasowaé do rysunkéw Tarcz Doméw) oraz
» do 6 odkrytych zetonéw Sojuszu obok rzedu Malzeristwa (dokltadnie po 1 dla kazdego Domu).

UwagaA! Raz umieszczone zetony Sojuszu nie mogg by¢ przenoszone, usuwane i podmieniane do konca gry.

ZAKRYTE ZETONY

Jest 3 Pomocnikéw, 1 zeton Nagrody i 1 akcja Zarzadzania, ktére pozwalaja Graczowi wziaé zeton Sojuszu
ze stosu obok Planszy i bez sprawdzania awersu, umie$ci¢ go obok rzedu na jego Planszy Gracza (zobacz:
Pomoc Gracza).

Nie ma limitu liczby zakrytych Zetonéw Sojuszu, lezacych obok rzedow.

Na koricu gry, jedli gracz ma co najmniej 3 zetony Sojuszu (zakryte lub odkryte) obok rzedu, zdobywa tyle PZ, ile jest
przedstawione na wszystkich zetonach, przy danym rzedzie.

i 1 zakryty. D]Ej

PRZYKEAD: @\ I:"ll: — ll T p— ll |
Czerwony ma 3 zetony Sojuszu obok rz¢du Kariery Wojskowej: 2 odkryte w E‘ .@ L A L S
| =Y | =g

Nie moze umieszczac wigcej zetonéw Sojuszu przedstawionego
— Domu obok rzedu Kariery Wojskowej, poniewaz na swoim planie

- ma tylko 2 takie Zetony. Moze umiesci¢ 2 inne odkryte zetony, po 1 z brakujgcych Domdéw lub dowolnq liczbe
I I zakrytych zetonéw Sojuszu, wartych 1 PZ obok rzedu Kariery Wojskowej.




Wyslij jednego z Mezczyzn z Twojej rodziny z Toru Kariery do miasta na Misj¢ Dyplomatyczng, ktéra pomoze
rozwigzad kryzys znanej rodziny. Tor Kariery, ktorego uzyjesz wskazuje, jakg misje Mezczyzna moze wykonac,
wykorzystujgc swe polityczne, koscielne lub wojskowe umiejetnosci..

i MisjE DYPLOMATYCZNE
J.-"z a

Gracz:

8 » Musi wzia¢ 1 ze swoich pionkéw Mezczyzn z dowolnego Toru Kariery i umiesci¢ go
& w dowolnym Miescie, na pustym polu o najnizszej wartosci. Jesli dwa pola maja najnizsza
i warto$¢, to Gracz wybiera, na ktérym z nich umiesci pionek.

? RANGA: Aby wykona¢ powyzsza czynnos$¢, pionek ktérego 4

I}ff chce uzy¢ Gracz musi mie¢ wystarczajaca Range na

’ﬁ Torze Kariery. Jesli Gracz zamierza umiesci¢ swoj

%" pionek na polu o wartosci 3, to ten pionek musi

.. mie¢ na Torze Kariery Range co najmniej 3. Pionek

aila il moze mie¢ wyzsza Range, ==

Gl ills niz jest to wymagane. @ Pl

Pl » Zdobywa PZ zaznaczone na

?,1 polu Toru Kariery, z ktérego wziaé pionka (1-13).

» Bierze Zeton znajdujacy si¢ na polu Misji
Dyplomatycznej danego Miasta, jedli jest i tylko
jeslijest zgodny z Planem na Planszy Gracza (zobacz %
str. 8 Zetony Sojuszu i Plan Graczy). d

» Jesli wzigt Zeton, to wumieszcza go obok L]
odpowiedniego rzedu Kariery (zgodnej z Torem
Kariery, z ktérego pochodzit uzyty pionek) na swojej Planszy Gracza.

FaENEd

o
i
=

PRZYPOMNIENIE: Gracz umieszczajac odkryte zetony Sojuszu, nie moze przekroczy¢ ich liczby i typu, podanych w
Planie na jego Planszy Gracza.

Jesli Gracz nie moze wziaé zetonu Sojuszu, nalezy go pozostawi¢ na polu Misji Dyplomatyczne;j.

UwagGA! Gracz zawsze moze umiesci¢ pionka w wybranym przez siebie Miescie (pamietajac o regule Rangi) i
zdoby¢ PZ zaznaczone na polu Toru Kariery, z ktérego wzial pionka, nawet jesli nie moze wziaé zetonu Sojuszu
(poniewaz go nie ma w Miescie lub jest on niezgodny z Planem Gracza, zobacz str. 8 Zetony Sojuszu i Plany Graczy).

Gracz moze mie¢ wiele pionkéw w tym samym Miescie.

PRrzykzAD: W Milano jest jedno wolne pole o wartosci 3 i dwa wolne pola o wartosci 4.

W celu wypetnienia Misji Dyplomatycznej, Czerwony musi wzig jeden ze swoich pionkéw z Toru Kariery i umiescié go w
Miescie, na polu o wartosci 3 (najnizsza dostgpna wartosc).

Aby to zrobié, pionek ktorego chce uzy¢ musi posiadac co najmniej Range 3 na Torze Kariery.

Na polu Misji Dyplomatycznej znajdusje si¢ zeton Sojuszu pasujgcy do jego Planu. Gracz bierze ten Zeton i umieszcza

|@ Gracz bierze pionka z Toru Kariery Wojskowej, z pola 13. Zdobywa 13 PZ.
N~ go obok rzedu Kariery Wojskowej, na swojej Planszy Gracza.

PrzykzAD: W Milano sq dwa wolne pola o wartosci 4.

W celu wypetnienia Misji Dyplomatycznej, Niebieski musi wzig¢ jeden ze swoich pionkéw z Toru
Kariery i umiesci¢ go w Miescie, na polu o wartosci 4 (najnizsza dostgpna wartosc).

Aby to zrobié, pionek ktérego chce uzyé musi posiada¢ co najmniej Range 4 na Torze Kariery.

Gracz bierze pionek z Toru Kariery Politycznej, z pola 9. Zdobywa 9 PZ. Na polu Misji &=
Dyplomatycznej nie ma zadnego zetonu Sojuszu, wiec Gracz zdobywa tylko PZ i nie '@

otrzymuje Zadnego Zetonu.




3 MALZENSTWO
¥ || Zaaranzuj malzenistwo dla jednej kobiety z Twojego rodu..
Gracz:

» Musi wziaé¢ 1 ze swoich pionkéw Kobiet z Wlasnej Puli i umiesci¢ go w dowolnym
Mieécie na pustym polu o najnizszej wartosci. Jesli dwa pola maja najnizsza warto$¢, to
Gracz moze wybra¢, na ktérym z nich umiesci pionek.

PosaG: Gracz musi zaplaci¢ co najmniej tyle, ile jest zaznaczone na

polu, na ktérym umieszcza pionek. Gracz moze —
zaplaci¢ wiecej, ale maksymalnie 4 Floreny. @
=

» Zdobywa 2 PZ za kazdy Floren z Posagu.

.....

» Bierze zeton Sojuszu lezacy na polu Malzenstwa danego Miasta, jesli jakis jest i jesli jest zgodny z Planem na
Planszy Gracza (zobacz str. 8, Zetony Sojuszu i Plany Graczy).

» Jesli wzial zeton, to umieszcza go obok odpowiedniego rzedu Malzenistwa obok swojej Planszy Gracza.
PRZYPOMNIENIE: Gracz umieszczajac odkryte zetony Sojuszu nie moze przekroczy¢ ich liczby i typu, podanych w
Planie na jego Planszy Gracza.

Jesli Gracz nie moze wziaé zetonu Sojuszu, nalezy go pozostawi¢ na polu Malzenstwa.

UwaGA! Gracz zawsze moze umiesci¢ pionka w wybranym przez siebie Miesécie (pod warunkiem, ze zaplacil
minimalny wymagany posag) i zdoby¢ PZ zgodnie z zaplaconym posagiem, nawet jesli nie moze wziaé Zetonu
Sojuszu (poniewaz go nie ma w Miescie lub jest on niezgodny z Planem Gracza, zobacz str. 8 Zetony Sojuszu i Plany
Graczy). Gracz moze mie¢ wiele pionkéw w tym samym Miescie.

PRrRzYKEAD: W Firenze puste pole o najnizszej wartoscito polez 1. Aby zaaranzowaé 7  ‘“etesismias

matzeristwo, gracz musi polozy¢ pionka na polu o wartosci 1. Oznacza to, === 2 = |
ze musi zaplacié przynajmniej 1 Florena. Decyduje si¢ zaptaci¢ 4 Floreny i @ : o @ | % |
otrzymuje za to 8 PZ. Poniewaz ma juz zeton Sojuszu Domu, ktérego zeton § 2. HUE L
znajduje si¢ w polu Malzeristwa, wigc go nie bierze. .

.. POTOMSTWO

Wszyscy zonaci mezczyzni z Twojego rodu zostajg ojcami dzieci .

| Jako gltowa rodziny jeste$ juz Zonaty. Jest to przedstawione za pomocg rysunku pionka, kobiety po lewej
g stronie Twojej Planszy Gracza, na pierwszym portrecie od gory.
G- ¥

Czterech kolejnych mezczyzn z Twojej rodziny moze zawrzeé malzeristwo podczas gry (4 pozostale pola
g ’-'Q ponizej Twojego portretu na Planszy Gracza). Dzieje sig to na koricu Fazy 3: Nagrody (zobacz strona 11). Jesli

— .z | podczas Fazy 3, mezczyzna z Twojej rodziny ozeni sig, nalezy polozy¢ bialy pionek kobiety na jego portrecie.
? = Aby wyk'onac' akcje Pot'omst'wo, graczrzuca tyloma bi'alymi koé'c'mi, iluma _i(')natych mezczyzn
- =" (tzn. 1 bialg koé¢ za kazdy pionek kobiety zaznaczony i/lub polozony na swojej Planszy Gracza).
! Za kazda kostke, jesli wynik jest:
LB 1,2, lub3: bierze 1 pionek kobiety ze swoich Ogélnych Zasobéw i umieszcza go przed soba. :
< ;ﬂ 4, S, lub 6: bierze 1 pionek mezczyzny ze swoich Ogélnych Zasobdéw i umieszcza go przed sobg. * 3 K
- Jesli Gracz nie ma wystarczajaco duzo pionkéw w Ogdlnych Zasobach, bierze tyle ile moze. e i;-_
FLORENY
Pienigdze dajg wladze, wladza pozwala zatrzymad pieniqdze. j
Gracz otrzymuje 3 Floreny. M/":a" e

[ %
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Faza 3: Nagrody

Po tym jak wszyscy gracze spasujg, rozpoczyna si¢ Faza 3. Nalezy wykona¢ kolejno nastepujace czynnosci:

1. PODLICZENIE PZ ZA INICJATYWE PRzYKEAD: Czerwony zdobywa 9 PZ,

Kazdy gracz otrzymuje tyle PZ, ile jest pokazane obok Niebieski i Fioletowy po 4 PZ, Z6lty nie
pola, na ktorym znajduje si¢ jego dysk na torze Inicjatywy. dostaje zadnych PZ.

2. NOWA KOLEJNOSC TURY

Tl o

T e S R e A e M e 12,2,

» Zmien kolejno$¢ Dyskéw Tury na Torze Kolejnosci zgodnie z aktualng F AR
kolejnoscia na torze Inicjatywy. 7 Sie r |12
allls <1E )
Gracz, ktéorego dysk jest najwyzej na torze Inicjatywy zostaje 1. 'g ] E Pi:l
graczem, gracz, ktérego dysk jest nastepny zostaje 2. graczem itd. % 5 0 E :;:{'
Remisy s3 rozstrzygane na korzy$¢ gracza, ktérego dysk jest na gorze [|=l]! P
stosu dyskow. clll E
pal | ¢ 11
Pozycja Dyskéw Tury na torze Kolejno$ci Tury bedzie obowiazywala N
na reszte aktualnej tury, az do momentu gdy dotrzecie do tego etapu
w nastepnej rundzie.

» Dyski wszystkich graczy nalezy ponownie ustawi¢ na najnizszym polu na torze Inicjatywy: 4. gracz na
spodzie, nastepnie 3. gracz, 2. gracz i na gérze dysk 1. gracza.

3. ZETONY NAGROD

Kazdy gracz sprawdza czy suma oczek na kosciach, ktére znajduja sie na jego Planszy Gracza jest
réwna lub nizsza od wartosci wymaganego progu.

Podstawowy prég wynosi 13, ale mozna go =7 gy x"@{ i
podnies¢ do 22 uzywajac odpowiedniego zetonu Zadania (zobacz ' D ¥ e e
Pomoc Gracza).

Jesli suma jest réwna lub nizsza od wymaganego progu, gracze,
ktorym sie¢ to udalo otrzymuja nagrode za biezaca runde.

Na obszarze nagréd znajduje sie 7 Zetonow; po jednym na kazda runde gry, poczynajac od lewej do prawe;.
RUNDYOD 1 DO S

Bonus SLus
Wg kolejnosci tury gracz, dostajac Nagrode moze wziaé: Dodatkowo, moze przygotowac slub dla
L : L[ jednego ze swoich niezonatych mezczyzn. :
» bonus pokazany na zetonie Nagrody zgodny z biezaca i 1
runda (zobacz Pomoc Gracza). Bierze w tym celu pionek Panny Mlodej (biala P
LUB figurke kobiety), umieszcza go na pierwszym - g
» 3 Floreny. pustym od géry polu (tzn. tym, ktére nie |

|
PRZYKEAD: Jest 1. runda. Aktualny bonus to “1 Misja”. ;n 4 Fysunk?l Panwf ll)\Iﬁode] (l;ub p lc?nkg) po Eﬂ
Suma oczek na kosciach Czerwonego i Fioletowego jest wyzsza LRIl ) Lo AETE g Rl sl <

niz prog, wiec nie otrzymujq nagrody. Niebieski decyduje sie otrzymuje pokazang na tym polu liczbe PZ |z

wykona¢ akcje Misji Dyplomatycznej, Z6lty bierze 3 Floreny. (jesli sa).
Obaj aranzujq matzeristwa dla 1 ze swoich czlonkéw rodziny.

W2.,3.,4.185. rundzie otrzymuje takze 2 Floreny.

RUNDY 617

Kazdy gracz, ktéry otrzymuje Nagrode, dostaje takze tyle PZ, ile jest pokazane na zetonie Nagrody odpowiadajacemu
aktualnej rundzie (zobacz Pomoc Gracza).
Dodatkowo, moze zaplaci¢ doktadnie § Florenéw, aby dosta¢ dodatkowe S PZ.

OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO
Na konicu tej Fazy nalezy usuna¢ aktualny zeton Nagrody z Planszy Gléwnej. To pomoze w sprawdzeniu, ktéra runda
jest aktualnie i ktéry zeton Nagrody bedzie jako kolejny. Réwniez nalezy przenie$¢ do Ogélnych Zasobéw wszystkie
pionki aktualnie znajdujace si¢ na obszarze Progu na Planszy Gléwnej, jesli jakie$ s3 (zobacz Pomoc Gracza).
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Po 7. rundzie gra si¢ konczy. Kazdy gracz otrzymuje PZ za:

» WYSZKOLONYCH MEZCZYZN ZE SWOJEJ RODZINY

Za kazdego pionka nadal znajdujacego si¢ na Torze Kariery, gracz otrzymuje polowe PZ (zaokraglong w dét)
przedstawionych na polu, na ktérym znajduje si¢ ten pionek.

» ZETONY SOJUSZU

Jesli gracz ma przynajmniej 3 zetony Sojuszu (bez znaczenia czy sa zaslonigte czy odslonigte) obok rzedu na swojej
Planszy Gracza dostaje tyle PZ, ile jest pokazane na wszystkich zetonach Sojuszu znajdujacych sie obok tego rzedu.

Gracz, ktéry ma najwigcej PZ, zwycieza. Remisy nalezy rozstrzygna¢ sprawdzajac aktualng kolejnosé tury (wygrywa

ten gracz spo$réd remisujacych, ktérego dysk jest wyzej).

e
F

i

]
1

PRZYKEAD:

» 9 PZ za zetony znajdujace si¢ obok rzedu Polityki.
» 9 PZ za zetony znajdujace si¢ obok rzedu Kosciola. 3

Nie otrzymuje zadnych punktéw za zetony obok '::-’f
rzedow Wojskowego i Malzenistwa, poniewaz ma ich
mniej niz 3 w kazdym.

4 PZ za swojego pionka na torze Polityki.

4 PZ za swojego pionka na torze Kosciota (3 + 1).

T

Z6lty otrzymuje:

o
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6 PZ za swojego pionka na torze Wojskowym. & T—* = I_ ' [—
] g P ] wy D l S
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Podczas gry, gracz moze zdoby¢ PZ przez:

» Wykonywanie Akcji Misji Dyplomatycznych (od 1do
13 PZ, odpowiednio do miejsca na torze Kariery, ktore
zajmowal zabrany stamtad pionek).

» Wykonywanie Akcji Malzenstwa (od 2 do 8 PZ
odpowiednio do zaptaconego posagu).

» Zdobywajac PZ Inicjatywy w Fazie 3.

» Otrzymujac nagrody w Fazie 3, w rundzie 6 i 7
(PZ zaleza od tego jak dobrze wypelnione s kryteria
przedstawione na zetonie Nagrody aktualnej rundy).

Ponizsze zestawienie przedstawia rézne sposoby zdobywania Punktow Zwyciestwa podczas gry.

» Aktywujac pewnych Pomocnikéw (zobacz Pomoc
Gracza).

Na koncu gry, gracz moze otrzymac PZ:

» Za swoje pionki nadal znajdujace si¢ torach Kariery
(polowa PZ pokazanych na polu, na ktérym znajduje
si¢ pionek).

» Za zetony Sojuszu polozone obok rzedéw Kariery
i Malzenstwa obok swojej Planszy Graczy (pod
warunkiem, Ze przynajmniej 3 Zetony znajduja si¢ obok
rzedu).

Autorzy: Andrea Chiarvesio & Pierluca Zizzi - Ilustracje: Mariano Iannelli
Wstepna korekta: Paul Grogan - Korekta: Ori Avtalion, Dave Halliday, Travis D. Hill, Efka Bladukas

Autorzy dzigkujg wszystkim testerom za ich wsparcie i uwagi.
Pytania, komentarze i sugestie prosze¢ przesytaé na adres:
games@whatsyourgame.eu lub info@hobbity.eu

Strona www: www.whatsyourgame.eu i www.hobbity.eu
facebook.com/whatsyourgame.eu i facebook.pl/hobbitypl
twitter.com/WhatsYourGameEU i twitter.com/Hobbityeu
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PoOMOCNICY

AKTYWACJA POMOCNIKOW - ZASADY OGOLNE:

Po tym jak Gracz umiesci ko$¢ i wykona gtéwna Akcje
(Zatrudnianie, Zadanie, Zarzadzanie), moze aktywowa¢
jednego lub wiecej Pomocnikéw umieszczonych w tej samej
kolumnie (zobacz ponizej spis bonuséw).

Gracz decyduje, ktérego Pomocnika aktywowaé, lecz
kolejnos¢ aktywacji nastepuje od géry kolumny do dotu.
UwagGA: Pomocnicy umieszczeni na Planszach Graczy
pozostaja tam, az do skoniczenia gry.

WAZNE: Gracz musi zawsze wykona¢ jedna z trzech
gléwnych Akgcji, przedstawionych na polu Akgji, czyli nie
moze tylko umies$ci¢ kosci i aktywowaé Pomocnikéw.

Przyklad: Czerwony bierze z Planszy
Gléwnej turkusowq kos¢ o wartosci 3 i
umieszcza jg na turkusowym polu Akcji,
na swojej Planszy Gracza. To kosztuje go 2
Floreny.

Decyduje si¢ wykona¢ Akcje Zadania.

Ma 3 Pomocnikéw w turkusowej kolumnie. —
Moze aktywowac ich wszystkich, ale decyduje
si¢ aktywowac tylko 2 z nich: Pomocnika z e
najwyzszego i Srodkowego pola. =

ik

—_—
OO0

Gracz wykonuje przedstawiona Akcje
(Misja Dyplomatyczna lub Malzeristwo),
ale nie bierze zetonu Sojuszu z Miasta
(nawet jesli moze).

o

Przypomnienie: Nie ma limitu dla liczby zakrytych
zeton6w Sojuszu, umieszczanych obok rzedéw.

W zamian bierze jeden zeton Sojuszu
lezacy obok Planszy i bez sprawdzania
co wylosowal, umieszcza go zakrytego,
przy wlasciwym rzedzie (Kariera lub
Malzenistwo) na swojej Planszy Gracza.

Gracz wydaje do 3 punktow

g; "% | awansu na wskazanych

1{,@) - ~—*":;=. ) ﬁ Torach  (Inicjatywa lub
- __| Kariera).

@ .ty | Gracz wydaje od 1 do
” . @ 6 punktéw awansu na
g/ o Teni? wskazanych Torach

(Inicjatywa lub Kariera),
zgodnie z wartosécig kosci,

&) %;

Ui

ktorg wlanie umiescit.

P

Przyklad: Graczumiescitkos¢ o wartosci
4 na szarym polu Akcji. Ma Pomocnika
na pokazanym polu i decyduje si¢ go
aktywowaé. Moze wydac do 4 punktow
awansu na Torze Wojskowym.

Graczrzuca 1 bialako$cigiotrzymuje 1 akcje
Potomstwa (zobacz str. 10, Potomstwo).

87

Gracz otrzymuje 1 PZ za kazdego swojego
pionka Mezczyzne, bedacego w Miescie.

Ok,

Gracz bierze 1 zeton Sojuszu ze stosu
obok Planszy Gléwnej i bez sprawdzania,
co otrzymal, umieszcza go, zakrytego
przy dowolnym rzedzie (Kariera lub
Malzenstwo).

Gracz bierze 1 pionka (Mezczyzne lub
Kobiete) ze swoich Zasobéw Ogélnych i
umieszcza w swojej dostepnej Puli.

Gracz otrzymuje 3 PZ.

Gracz otrzymuje 3 Floreny.

- Gracz wykonuje 1 dowolna Akcje Zadania (w

1 4 dowolnym kolorze). Moze wykona¢ ja raz,

g uzy¢ jednego pionka (Mezczyzne lub Kobiete

——! zgodnie z polem Zadania). Akcja Zadania,

ktéra wymaga wiecej niz 1 pionka (Malzeristwo, Misja) nie
moze by¢ wykonana. (Zobacz: Pomoc Gracza, str. 2).
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ZETONY SOJUSZU

PRzYPOMNIENIE: Kiedy Gracz wykonuje Akcje Zadania,
musi wybra¢ od 1 do 2 Zadan przedstawionych na Obszarze
Zadan tego samego koloru, co kos¢ ktéra wlasnie umiescil,
odlozy¢ 1 lub wigcej pionkéw, zgodnie z wytycznymi
Zadania i wykona¢ bonusowa Akcje przedstawiona na
wybranym Zadaniu.

Pionek musi by¢ Mezczyzna lub Kobiets, w zaleznoéci od
rysunku na polu wybranego Zadania, obok zetonu.

Liczba wymaganych pionkéw przedstawiona jest w prawym,
dolnym roku zetonu.

Jesli jest to “.3”, to oznacza, ze Gracz musi odlozy¢ od 1 do
3 pionkéw i moze wykona¢ ta Akcje, tyle razy, ile pionkow
odlozyl.

PRZYKEAD: Zeton polozony na gérnym,
turkusowym  polu  Zadania, daje
Graczowi 2 punkty awansu na Torze
Wojskowym. Gracz moze odlozy¢ do 3
pionkéw do swoich Zasobéw Ogélnych i
otrzymac 2 punkty awansu za kazdego
odlozonego pionka. Zeton lezy na
zetiskim polu Zadania, wiec odkladane

pionki muszq by¢ Kobietami.
PRZYKEAD: Zeton umieszczony na dolnym, turkusowym
polu Zadania pozwala Graczowi wykonaé 1 (i tylko 1) Akcje
Malzeristwa. Aby jg wykonaé, Gracz musi odlozy¢ 2 pionki
do swoich Zasobéw Ogélnych. Zeton lezy na meskim polu
Zadania, wigc odkladane pionki muszq byé Mezczyznami.

OO0

Gracz musi odlozy¢ 1,2 lub 3 pionki
i wyda¢ 2, 4 lub 6 punktéw awansu
na przedstawionym Torze Kariery.

- Gracz nie musi uzy¢ wszystkich
."' punktow, ale musi wyda¢ przynajmniej 1.

B

Gracz musi odtozy¢ 1, 2 lub 3 pionki i wyda¢ 2,
| 3 lub 6 punktéw awansu na Torze Inicjatywy.

.'ZE R o= |
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Gracz musi odlozy¢ 1 pionka, wzig¢ 1 zeton
Sojuszu ze stosu obok Planszy i bez sprawdzania
co wylosowal, umiesci¢ zakrytego obok
dowolnego rzedu (Kariery lub Malzeristwa).

Gracz musi umieséci¢ 1, 2 lub 3 pionki na

i
-

E
-
e

= | obszarze progu na Planszy Gléwnej (obok rzedu

nagréd). To zwigkszy prég na koniec biezacej

| rundy 0 3,41ub 9.

Gracz musi odlozy¢ 2 pionki i wykona¢d
__ odpowiednia akcje (Misja

ﬁ' : Dyplomatyczna lub Malzeristwo).

b
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Gracz musi odlozy¢ 1, 2 lub 3 pionki,
- | aby otrzymac 2, 4 lub 6 Florenéw.

| Gracz musi odlozy¢ 1,2 lub 3 pionki i wzig¢ 1, 2

lub 3 pionki (Kobiet lub Mezczyzn) ze swoich

i /ﬁ ‘| Zasobow Ogolnych i umiescic¢ jest we Wlasnej
et Puli.

I i
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NAGRODY

UwaAgaA: Bonusowe Nagrody przyznawane sa zgodnie z nowo ustalong kolejnoécia graczy. Uprawnieni gracze moga:

Wykonaj odpowiednia akcje (Misja
Dyplomatyczna lub Malzenistwo).

Wez 2 pionki (Mezczyzn lub Kobiet
zgodnie z rysunkiem na zetonie) ze
swoich Ogolnych Zasobéw i poloz je
we Wilasnej Puli.

Wydaj przedstawiong ilo§¢ punktéw
awansu na odpowiednim Torze
(Kariery lub Inicjatywy).

Wez 1 zeton Sojuszu ze stosu znajdujacego
sie obok Planszy Gléwnej i nie podgladajac go
umie$¢ zakrytego obok wybranego przez siebie
rzedu (Kariery lub Malzefistwa).

Pol6z 1 dysk Pomocnika bez zadnych kosztow
na dowolnym polu Pomocnika.

Wykonaj dodatkowg akcje. Usun wszystkie kosci
z Plansz Graczy, nastepnie kazdy uprawniony
gracz wybiera jedna kos¢ z tych, ktore pozostaly
z biezacej rundy i wykonuje akcje (Zatrudnienie,
Zarzadzanie lub Zadania).

Umieszczanie kosci jest darmowe bez wzgledu na warto$¢
kosci i pole akeji. Gracz moze tez aktywowaé Pomocnikow
znajdujacych sie w tej samej kolumnie.

Dostajesz 2 PZ za kazdego Pomocnika na swojej
Planszy Gracza.

Dostajesz 4 PZ za kazde inne Miasto,
w ktérym znajduje si¢ Twodj pionek
(Mezczyzna lub Kobieta, zgodnie z
rysunkiem na Zetonie).

Dostajesz 2 PZ za kazdego pionka w
miastach (Mezczyzne lub Kobiete,
zgodnie z rysunkiem na zetonie).

Pomoc Gracza 2



