Pakt 2 Diabfem

ZASADY GRY

Rozpoczeta sie epoka oswiecenia.
Z wiekow ciemnych wytonity sie cztery krdlestwa.
Potykaty sie i mruzyty oczy oslepione blaskiem
nowo odkrytego dobrobytu. Kazde z nich marzy
o potedze. Tylko ktéremu sie to uda?

Na czele dwdch krdlestw stoja zatosni Smiertelnicy
rozdarci pomiedzy z3dza wtadzy a koniecznoscia
dogadzania Kosciotowi. Jednym krélestwem rzadzi
nieujawniony kultysta, ktéry juz dawno ulegt
pokusie. Czwarte nalezy do samego diabta.

Aby wygra¢, potrzebujesz zasobow.
Diabet za$ potrzebuje do zwyciestwa
fragmentu Twojej duszy.

CzY ZAWRZECIE PAKT?

cge.as/ddu

Auros: Naris Korey
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Gracze wcielajg si¢ we wiadcow 4 sredniowiecznych krdlestw stojacych u progu archi-
tektonicznego renesansu. Ponadto kazdy gracz weiela sie w sekretng role: 2 jest Smier-
telnikami, 1 jest kultystg, a 1 diablem.

Wszyscy gracze majg ten sam cel - zdobyc jak najwiecej punktow. Ale kazdy z nich zaczy-
na gre z innymi zasobami i zdobywa punkty w inny sposob.

Do kazdej roli przypisana jest inna skrzynia. Na poczatku gry kazda skrzynia jest wypel-
niona odpowiednimi zasobami poczatkowymi.

Z3C— SmIERTELNICY T

Na poczatku gry w skrzyniach smiertelnikéw nie znajdujg sie zadne materiaty budow-
lane. Kazdy z nich rozpoczyna jednak gre z najcenniejszym zasobem - niesmiertelng
dusza. Dusza jest podzielona na 3 czesci, ktore bedzie mozna sprzedac - ich wartos¢
rynkowa zostanie ujawniona pozniej. Ponadto smiertelnicy moga probowac odgadna¢
tozsamos¢ kultysty i diabla.

Skrzynie $miertelnikow s3 od wewngtrz oznaczone nastepujacymi symbolami:

W kazdej skrzyni $miertelnika znajduja sie:
+ 3 fragmenty nie$miertelnej duszy <,

+ zeton do odgadywania roli diabla @ / @ izeton do odgadywania roli
kultysty @ }’ . Kolor zetondw odpowiada kolorowi symbolu §miertelnika.

Z3C— Kuurysta 0

Jeden z wladcow dolgezyt juz do sekretnego kultu i w zamian za niewielki fragment
duszy otrzymat cenne zasoby. Wciaz jeszcze moze przehandlowac pozostate fragmenty
duszy. Jego celem jest przylaczenie sie do diabfa.

Skrzynia kultysty jest od wewnatrz oznaczona symbolem ,
W skrzyni kultysty znajduj3 sie:
+ 2 fragmenty zbrukanej duszy z symbolem kultysty <,
+ Zeton marmuru ‘, zeton szkla ! izeton monety .,

+ zeton do odgadywania roli diabta .

ZIC— Dinget L

Diabet zaszczycit te czes¢ swiata swojg boskg osoba. No dobrze, moze »boska” to nie

najlepsze okreslenie. Diabel weielit sie w 1z wladcow 4 krolestw (nie udawatby chiopa

panszczyznianego, skoro moze by¢ krolem, czyz nie?). Zabrat z piekla ogromne bogac-

two, ktore pozwoli mu odkupywa¢ dusze innych wladcow. W cielesnej postaci diabet

jest duzo stabszy i musi mie¢ oko na inkwizycje.

Skrzynia diabla jest od wewnatrz oznaczona symbolem @

W skrzyni diabla znajduja sie:

+ Zeton marmura ‘, zeton szkla !, zeton drewna ., zeton kamienia g,

zeton zboza J# i8 zetonow monet .

+ W skrzyni nie ma fragmentow duszy.

Wskazowka. Gracze powinni widzie¢ wszystkie skrzynie. Gracze muszg wie-
dzie, jak rozpozna¢ swoja role na poczatku gry i jak rozpoznac skrzynie przypi-

sane do innych rol w czasie fazy paktow. Przed zamknieciem skrzyn kazdy gracz
powinien je obejrze(, Zeby zaznajomic sie z ich wygladem.

Z 3 PRZYDZIELENIE SKRZYA — I

Gdy juz wszystkie skizynie bed3 gotowe, nalezy je zamknac i wymieszac.

Gdy skrzynie zostang dobrze wymieszane, nalezy je zeskanowac przy uzyciu aplikacji.

UZvwanie APLIKACII

Dzieki aplikacji towarzyszacej grze Pakt z diablem role mozna
utrzymac w tajemnicy. Aplikacja jest darmowa i mozna ja pobrac,
wchodzac wlink pod kodem QR z lewej strony (albo po prostu ska-
nujac kod QR).

Do rozgrywki potrzebne jest tylko 1 urzadzenie z aplikacja. Po uru-
chomieniu aplikacji nalezy stukna¢ w przycisk ,, [IOWA GRA”.

cge.as/ddd

Wowczas w aplikacji powinna pojawic sie informacja, ze czas
przydzieli¢ role. Nalezy umiescic urzgdzenie z aplikacjg na stole w taki sposob, aby ko-
munikaty wyswietlane na ekranie byly widoczne. Nastepnie nalezy wzigc 1 ze skrzyn
i przytrzymac ja przed przednia kamera urzadzenia. Ekran powinien zmieni¢ kolor na
kolor ktoregos z graczy. Ten gracz otrzymuje dang skrzynie.

Wskazowka. Choc to malo prawdopodobne, Ze gracze nauczg sie rozpoznawac
skrzynie po kodach QR, osoba skanujgca powinna trzymac je nad urzadzeniem
w taki sposdb, zeby ich spody nie byty dla nikogo widoczne. Diabet thkwi w szcze-
golach.

Gracz kladzie swoja skizynie za murami i dopiero tam j3 otwiera, aby pozna¢ swojg role
w tej rozgrywce. Gracze powinni zachowac swoje role w sekrecie! Kazdy gracz wyj-
muje zawartos¢ skrzyni i trzyma jg za swoimi murami. Puste skrzynie nalezy trzymac
w poblizu. Przydadz3 sie do zawierania paktow w czasie gry.

. Przytrzymaj skrzynie 15 centymetréw nad urzadzeniem.
(15 cm to z grubsza dtugo$c Twojej dloni).

. Przez moment trzymaj j3 nieruchomo réwnolegle do urzadzenia.
. Staraj sie celowa¢ w przednig kamere urzadzenia, a nie w ekran.

. W razie koniecznosci rozjasnij ekran i wylgcz swiatlo.

Rozgrywka trwa 5 rund, ktdre odlicza sie na kole produkcji. Kazda runda sklada sie
z 6 faz:

. 1. Faza PRODUKCJI
. 2. Faza KART
. 3. Faza PAKTOW

W rundach 2 3 ma miejsce dodatkowa faza . 1. PoLowANIE NA CZAROWNICE.

4. Faza aKedi

. 5. Faza ODSETEK

6. Faza REPUTACYI

Na koniec rund 3i 5 rozgrywana jest . 8. Faza INKwizyceJL.

W kazdej fazie gracze moga kupowac i sprzedawac zasoby oraz zaciagac pozyczki zgod-
nie z opisem na stronie obok. Sptacac pozyczki moga jedynie w fazach 1,21 8.

Kazda randa rozpoczyna si¢ od fazy produkcji. Na kazdego gracza przypadaja po 4 pola
produkgji. Na poczatku gry wszystkie s3 oznaczone cyfra 1. Pola produkujg zasoby po-
kazane na kole produkcji. Zasoby dostepne w danej rundzie réznig sie w zaleznosci
od gracza.

.Znsomr LUKSUSOWE

Szklo ! imarmur ; to zasoby luksusowe i zajmuja po 2 pola produkcji. Gracz produ-
kuje tyle zasobdw, ile wskazuje pole o nizszej wartosci. Wiecej informacji znajduije sie
na str. 12. Podczas rundy 1 gracze produkuja w zaleznosci od zajmowanej czesci planszy
1zeton szkfa albo 1zZeton marmuru.

. 1as0BY PODSTAWOWE

Drewno J, kamienn g i zboze J# to zasoby podstawowe. Kazdy podstawowy
zasob na kole produkeji jest przypisany do 1 pola produkcji.

.monsw

Kazde krdlestwo produkuje 2 monety . Liczba produkowanych monet moze zostac
zwiekszona poprzez ulepszenie srodkowych pdl produkdji (zob. str. 12).

PRIYKEAD. Powyzsze pola produkeji nalez3 do gracza zajmujacego
miejsce . Gracz otrzymuje 1zeton szkla, 1Zeton zboza,
1zeton kamienia i 2 zetony monet. Przebieg produkcji w kazdej
rundzie zostal pokazany na karcie pomocy gracza.

Po fazie produkeji gracze dobieraja karty budynkow i wydarzen.

W rundzie 1 faza kart przebiega w nastepujgcy sposob:

1. Stos budynkow »1” nalezy podzieli¢ na stosy A, B, C i D. Kazdy ze stosow nalezy
osobno potasowac. Nastepnie nalezy rozda¢ kazdemu z graczy po 1 karcie
budynku z kazdego stosu.

2, Kaidy gracz dobiera po 1 karcie wydarzenia.
W pozniejszych rundach faza kart sklada sie z nastepujacych krokow:
1. Odrzucenie wszystkich kart budynkow z reki oprocz 1.
2. Dobranie 4 kart budynkow.
3. Dobranie 1 karty wydarzenia.
4 Wybranie 2 sposrod wiasnie dobranych kart budynkow i przekazanie ich
w kierunku wskazanym na rewersach (w lewo w rundach parzystych, w prawo -
w nieparzystych). Kazdy gracz otrzyma od innego gracza 2 karty.
5. Gracze maja ostatnig szanse, zeby splacic dtug (w czesci albo w catosci).
Kilka uwag:
+ W rundzie 1 dobierasz budynki ze stosu »1”. W rundzie 2 ze stosu »2". I tak dalej.

+ Wrundach 1i2 dobierasz wydarzenia A. W rundach 3, 4 i 5 dobierasz
wydarzenia B.

+ Gdy przekazywane s3 karty budynkow, przekazujesz i otrzymujesz tylko karty ze
stosu trwajgcej rundy.

+ Na koniec fazy masz na rece 4 karty budynkow z trwajacej rundy i 1 karte
budynku z wczesniejszej rundy. Masz tez 1 karte wydarzenia - albo 2 karty
wydarzen, jesli nie zagrale$ zadnej w poprzedniej rundzie.

Karty budynkow i wydarzen nalezy trzyma¢ na rece i nie pokazywac innym graczom,
dopdki nie zostang zagrane (w fazie akcji). Faza kart dotyczy wylacznie kart budynkow
na rekach graczy, a nie kart, ktore zostaly zagrane we wczesniejszych rundach.

Kupno 1 SPRZEDAZ ZASOBOW

Podstawowg funkcjg monet jest umozliwienie graczom pozyskiwania potrzebnych za-
sobow.

+ 7a 3 monety gracz moze kupi¢ 1 zeton drewna, 1 zeton kamienia albo 1 zeton
zboza.

+ Za5monet gracz moze kupic 1 zeton szkla albo 1 zeton marmuru.
Gracze mogg tez sprzedawac zasoby za monety.

+ Zetony drewna, kamienia i zboza s warte po 1 monecie.

+ Zetony szkla i marmuru s warte po 2 monety.
Ta informacja znajduje

/ / sie po wewnetrznej

stronie dachu
/ kazdego gracza.

Zasoby mozna sprzedawac i kupowa¢ w dowolnej fazie. Warto jednak pamietac, ze w fa-
zie paktow gracze moga dojs¢ miedzy sobg do korzystniejszego porozumienia.

Pozyczki

Brak gotowki to nie problem, zawsze mozna wzig¢ pozyczke! Jesli gracz chce zaciggnac
pozyczke, przesuwa swoj znacznik zadtuzenia na torze o wybrang liczbe pol i bierze taka
samg liczbe monet. Gracz nie moze sie zadtuzy¢ na wiecej niz 10 monet.

aa’a’ap

PRZYKEAD. Marta jest zadtuzona na 3 monety. Moze zwiekszyc swoj diug
do 8 monet i wzig¢ 5 monet, ktore moglaby schowac za swoimi murami.
Jako ze do oplacenia budynku potrzebuje 1zetonu szkla, natychmiast
wydaje na niego te monety, a nastepnie wydaje Zeton szkla, zeby ukonczy¢
budynek. To prawie tak, jakby dostala Zeton szkla za darmo! (Tak sie
moze zdawa, ale poczekajmy na to, co j3 czeka w fazie odsetek...)

Gracze mogg bra¢ pozyczki w dowolnej fazie, ale splaca¢ je mogg tylko w ponizszych
fazach:

+ Faza produkeji;

+ Fazakart;

+ Taza inkwizycji (tylko w rundzie 31 5).

Aby splaci¢ czesc¢ dtugu, gracz musi po prostu zwroci¢ dowolng liczbe zetonow monet
do puli i zmniejszy¢ diug o te liczbe.

— T —



W tej fazie gracze uzywaja swoich skrzyn, zeby proponowac innym graczom dobicie tar-
gu. Dzieki aplikacji propozycje graczy s3 kierowane do losowych odbiorcéw. Gracz nie
wie, do kogo trafi jego propozycja ani jakie propozycje szykujg inni gracze. Gdy otrzyma
propozycje, nie bedzie wiedzial, od ktdrego gracza ja dostal.

ZIC— SKEADANIE PROPOZYCI — I

Gracz moze zaproponowa¢ dowolng kombinacje zasobéw i monet. W tym celu dys-
kretnie umieszcza odpowiednie zetony w swojej skrzyni. Nastepnie za pomocg wskaz-
nika pokazuje, co chce w zamian.

+ SMIERTELNICY chcg od 2 do 7 Zetonéw monet.
+ DiABEE chee 1albo 2 fragmenty duszy.
+ KuLtysTa chee od 2 do 6 monet albo 1 fragment duszy.

Skiadanie propozycji nie jest obowigzkowe. Uwaga! Gracz nie moze sam z siebie za-
proponowac fragmentu duszy. Diabel albo kultysta musi o niego poprosic.

l X34 1 R

PRIYKEAD. Kultysta proponuje 2 zetony kamienia
W zamian za 4 Zetony monet.

Wskazowka. Za pierwszym razem, gdy gracze skladaja propozycje, nalezy im
przypomniec, Ze moga proponowac wylacznie zasoby i monety. Proponowanie
ZetonOw monet ma sporo sensu, jesli gracz prosi o fragment duszy. Jesli gracz

zaproponowatby fragment duszy, mogtby niechcacy zdradzi¢ swoja role. Nale-
7y pamietac, ze wewnatrz skrzyni znajduje sie przypomnienie o zetonach, ktore
gracz moze zaproponowac.

ZIC_ PRZYDZIELENIE SKRZYR Z PROPOZYCJAMI — 1L
Gdy juz wszyscy gracze zlozg swoje propozycje, nalezy wymieszac
skrzynie. Nalezy sie upewni, ze aplikacja wskazuje wlasciwg runde
i faze. Nastepnie nalezy zeskanowac wszystkie skrzynie. Aplikacja
wskaze, ktorg skizynie nalezy przekaza¢ ktoremu graczowi. Dzieki
temu nie ma ryzyka, ze ktorys z graczy zlozy propozycje sam sobie.

ZIC— RozZWAZENIE PROPOZYCI — L

Gdy gracz otrzyma skrzynie innego gracza, otwiera ja za swoimi murami. Po otwarciu
skrzyni gracz bedzie od razu wiedziat, czy propozycje zlozyt mu $miertelnik, kultysta czy
diabet. Nie bedzie jednak wiedzial, od ktorego gracza jg otrzymat.

Gracz moze propozycje przyja¢ albo odrzucic.

+ Przyjecie propozycji. Jesli gracz jest zadowolony ze ztozonej propozycji,
wycigga zawartos$c skrzyni i zastepuje ja elementami, o ktore prosit jej wlasciciel.
Przed ponownym zamknieciem skrzyni nalezy sie upewnic, ze wiozono do niej
wszystkie wymagane zetony. Jesli graczowi zabraknie zetonéw monet, zawsze
moze zaciagnac pozyczke.

+ Odrzucenie propozycji. Jesli gracz nie chce przyjac propozycji, zamyka skrzynie
bez wyciggania zawartosci.
Propozycje nie podlegajg negocjacjom! Gracz nie moze wzia¢ czesci zawartosci skrzyni
izaplaci¢ czesci ceny.

Z3C— DRucA PROPOZYCIA — I

Gdy juz wszyscy gracze przyjmga albo odrzuca otrzymane propozycje,
nalezy po raz kolejny wymiesza¢ skrzynie i za pomocg aplikacji po-
nownie przydzieli¢ je graczom. W ten sposob kazdy z graczy otrzyma
druga propozycje od innego gracza.

Jesli ktos inny juz jg widzial i przyjal, w skrzyni znajdzie sie zaplata (taka jak na wskaz-
niku) - zetony monet albo fragmenty duszy. Jesli gracz otrzymat wiasnie takg skrzynie
z juz ubitym targiem, nie moze nic z nig zrobi¢. W takiej sytuacji nalezy po prostu za-
mkna¢ skrzynie. Jesli gracz otrzymat skrzynie z aktualng propozycja, moze j3 przyjac
albo odrzucic.

Uwaga! Jesli inny gracz przyjat juz propozycje, nie mozesz w Zaden sposob ingerowac
w zawarto$¢ skizyni. Kulty$cie absolutnie nie wolno zastapi¢ fragmentu duszy
smiertelnika fragmentem wlasnej duszy.

ZIC— TWROCENIE SKRZYA — 1L

Gdy juz wszyscy gracze rozwaza propozycje z drugich skrzyn, nalezy je raz jeszcze wy-
mieszac. Przed rozpoczeciem skanowania skrzyn nalezy sie upewnic, ze w aplikacji za-
znaczono odpowiedni krok. Aplikacja wskaze, do ktorego gracza nalezy dana skrzynia.
Skrzynie nalezy zwrocic ich wlascicielom.

Kazdy gracz dyskretnie otwiera skrzynie za swoimi murami. Jesli ktos (nie wiadomo
kto) przyjat propozycje gracza, w jego skrzyni znajda sie zetony monet albo fragmenty
duszy, o ktore prosit. Jesli nikt nie przyjat jego propozycji, pierwotna zawarto$¢ nadal
w niej bedzie. Tak czy owak, gracz wyjmuje wszystkie zetony ze skrzyni i umieszcza je
Za swoimi murami.
Uwaga! Jesli kto$ przyjat Twoja propozycje, ale popelnit blgd podczas
zaplaty, nie panikuj! Stuknij w przycisk Wr6¢” w aplikacji, aby wszyst-
kie skrzynie zostaly ponownie przekazane, a btedy naprawione.

ZYSTNA PROPOZYCJE?

Jak wyjasniono na poprzedniej stronie, gracze mogg kupowac podstawowe zaso-
by za 3 zetony monet i luksusowe zasoby za 5 monet. Dobra propozycja powin-
na by¢ tanisza. W koncu co to za interes, zZeby zaplaci¢ 3 zetony monet za Zeton
drewna? Wiadomo, Ze lepiej kupi¢ drewno z puli bez wspierania przeciwnika.

Oto kilka przykladow korzystnych propozycji:
+ 1zeton drewna za 2 Zetony monet.
+ 1zeton szkia za 4 Zetony monet.
+ 1zeton kamienia i 1 zeton zboza za 5 Zetonéw monet.

Jesli prosisz o fragment duszy, miej Swiadomos¢, ze gdy zaczng sie $ledztwa

inkwizycji, kazdy bedzie chcial je miec. Zaréwno diabel, jak i kultysta powinien
zaproponowac za fragment duszy co najmniej 1 zasob luksusowy i 1 zasob pod-
stawowy, a w niektorych sytuacjach znacznie wiecej.

Jesli rola diabla przypadia poczatkujacemu graczowi, sugerujemy, zeby prosit
tylko o 1 fragment duszy naraz (jesli nie przez calg gre, to przynajmniej w poczat-
kowych rundach).

Gracze mogg informowac pozostatych o zaso-
bach, ktdre chcieliby otrzyma¢. Moga tez poto-
zy¢ przed swoimi murami karty prosb, aby
przypominac innym graczom, czego potrzebu-
)3

W fazie akcji wznosi si¢ budynki, zagrywa wydarzenia i pracuje nad zdobywaniem
osiagniec.
Na poczatku fazy akeji kazdy gracz musi sie upewnic, ze jego planszetka akeji jest zasto-
nieta dachem.
Nastepnie w sekrecie podejmuje nastepujace decyzje:

+ Czy uzy¢ karty wydarzenia?

+ Ktorej potowy karty wydarzenia uzy¢?

+ Gdzie uzyc zetonow akgji?

+ Czy wznies¢ budynki, a jesli tak, to ktore?
Nastepnie wszyscy gracze ujawniajg swoje plany i wykonujg kroki fazy akcji zgodnie
z kolejnoscig wskazang na planszetkach akeji.

ZIC— PLANOWANIE WYDARZENIA — L

Na poczatku fazy akcji gracze majg co najmniej po 1 karcie wydarzenia. Gracze, ktdrzy
maja 2 takie karty, musz3 1 odrzucic.

W ten sposob kazdy bedzie miat na rece po 1 karcie wydarzenia. Gracz moze zagrac te
Karte. Jesli gracz postanowi jg zagra¢, musi dokonac kolejnego wyboru:

Jesli wybierze opcje z lewej strony karty, moze sie wzbogacic,
co jednak negatywnie wplynie na jego reputacje w Kosciele.

Jesli wybierze opcje z prawej strony karty, moze wydac zaso-
by, co pozytywnie wplynie na jego reputacje w Kosciele.

Jesli gracz postanawia zagra¢ wydarzenie, kladzie je na $rodku swojej planszetki akcji.
Nastepnie przesuwa je w lewo albo w prawo w zaleznosci od tego, ktorg opcje wybiera.

PRIYKEAD. Marta postanowila uzy¢ lewej opcji wydarzenia.

ZIC— PLANOWANIE UZYCIA ZETONOW AKCH —IC

Kazdy gracz ma 4 zetony akji, ktorych moze uzyc na akeje przedstawione na jego plan-

szetce akcji. To od gracza zalezy, ilu zetonow uzyje.

Pierwsze 2 zetony akcji sg bezplatne. Jesli gracz postano-
wi uzy¢ wiecej niz 2, bedzie musial zaplacic za nie zbo-
zem na koniec fazy akji.

Lista dostepnych akgji:

Uzyj akcji budynku »1”.

Uzyj akcji budynku »2”.

Wskazowka.
planuje 3 akcje.
Zeby nie zapomniec
o oplaceniu ostatniej
akeji, kladzie w tym
miejscu Zeton zboza.

Wznies budynek.

Uzyj akcji tego budynku (jesli taka jest).
Wznie$ 2. budynek.

Utyj akeji tego budynku (jesli taka jest).

Zwerbuj dworzanina.

P

W rundzie 1 gracze moga zignorowac te 2 pola - na tym
etapie gry nie wzniesli jeszcze zadnego budynku.

Faza akeji jest poswiecona przede wszystkim budynkom. Na nastepnej stronie wyjasni-
my dokladnie, jak dziatajg.



Z3C— Bupynkl L

Aby zaplanowa¢ wzniesienie budynku, gracz umieszcza jego karte na 1z 2 pol budyn-
kéw na planszetce i kladzie nad ni3 zeton akeji. W fazie akcji mozna zaplanowac
wzniesienie do 2 budynkow.

- Aby zaplanowac zwerbowanie dworzanina, nalezy umiescic zeton

( akcji na tym polu. Gracz powinien od razu zaplanowac, jak za nie-

\/ go zaplaci. Ta akcja kosztuje 2 monety, jesli dworzanin jest werbo-

wany po raz pierwszy. Zwerbowanych dworzan nalezy trzymac za

murami (wraz z zasobami) do momentu, az zostang uzyci. Uzyty kafelek dworzanina

nalezy umiesci¢ na polu o koszcie 3 monet. Jak mozna sie spodziewa¢, werbowanie

dworzanina z tego pola kosztuje 3 monety. Dworzan mozna uzywac i werbowac ponow-
nie wielokrotnie.

LaPLANOWANE AKCJE TRZEBA WYKONAC

Wszystkie decyzje podejmujesz w fazie planowania. Gdy ujawnisz swoj plan, mu-
sisz zrealizowac go w catosci. Musisz rozpatrzy¢ wydarzenie tak, jak to zaplanowa-
les, a takze wykonac - i oplacic - wszystkie zaplanowane akcje. Jesli zabraknie Ci
zasobow, musisz kupic je z puli. Jesli zabraknie Ci pieniedzy, musisz wzia¢ pozycz-
ke albo sprzedac zasoby.

Wysokos¢ pozyczki, jakg mozesz zaciggna¢, jest ograniczona najwyzsza wartoscig
na torze dtugu. Jesli wiec pomylites sie w czasie planowania, mozesz stana¢ przed
koniecznoscia optacenia niemozliwego kosztu. Jesli wybrales akeje, za ktorg nie
mozesz zaplaci¢ - poniewaz nie mozesz oplacic jej kosztu albo nie masz 1 zetonu
zboza, zeby oplaci¢ zeton akcji - pomin te akcje i cofnij swoj znacznik o 1 pole
na torze reputacji.

Dworzanin-alchemik nie rozpoczyna gry na polu o koszcie 2 monet,
wiec poczatkowo nie mozna go zwerbowac. Zasady dotyczace dwo-
1zan zostaly opisane dokladniej na nastepnej stronie w sekcji »Osig-
gniecia”.

Analogicznie, jesli wybrates prawa opcje wydarzenia i nie mozesz za nia zaplacic,
cofnij swoj znacznik o 1 pole na torze reputacji i nie bierz nagrdd za to wydarzenie.
Ta zasada odnosi sie nawet do wydarzen, w ktorych opisie pada stowo »jesli” - jesli
nie spetniasz jakiegos warunku, cofasz znacznik o 1 pole na torze reputacji.

Budynki zaslaniaja polowe karty wydarzenia. Nie szkodzi,
bo nie zaslaniaja polowy wybranej przez gracza.

Efekty natychmiastowe sg rozpatrywa-  Efekty akeji to akcje, ktore gracz moze za-
ne natychmiast po wzniesieniu danego  planowac, a nastepnie wykonac, uzywajac
budynku, jeszcze przed wykonaniem ko-  zetonow akcji.

lejnej akeji.

Z3C— RozPATRYWANIE FAZY AKCI — 1L

Gdy gracz zakonczy planowanie, pokazuje to innym graczom przy uzyciu sym-
bolu gotowosci na 1z jego kart prosh.

Jesli dopiero uczycie sie zasad gry, mozecie sie umowic na gre bez kar i wybaczac

% ) % Gdy wszyscy gracze zakoricza planowanie, nalezy usuna¢ dachy znad planszetek i oz | sobie nawzajem pomylki.
PLHI\OlUﬁ“IE UZYCIA AKCJI BUDYNKU patrzy¢ akcje w odpowiedniej kolejnosci. Na tym etapie nie mozna zmieni¢ zaplano-
W przeciwienistwie do innych budynkéw budynki z efektami akeji muszg zosta¢ wanych dzialan. Gracze powinni rozpatrywac wszystkie swoje akcje jeden po drugim
uwzglednione w fazie planowania za pomocg zetonu akgji. (kolejnos¢ graczy nie ma znaczenia), tak aby wszyscy widzieli, co zrobili inni.
. ) Gracz musi rozpatrzy¢ wszystkie swoje akcje w kolejno$ci wskazanej na planszetce akgji. ’ :
WznIe$ 1 nATYCHMIAST uZYd LeTony PRZYPOMINAJACE

Za pomoca zetonow przypominajgcych gracze moga oznaczac so-
bie efekty pewnych budynkow, aby o nich nie zapomniec. Na przy-
klad, jesli wzniosles Plebanie, mozesz umiesci¢ zeton przypomina-
jacy na odpowiednim polu na planszy gtowne;j.

( Jesli zamierzasz uzyc¢ akeji budynku natychmiast po jego wzniesie-
niu, pamietaj podczas planowania o umieszczeniu kolejnego zeto-
nu akeji na tym polu.

UZvs AKCJI BUDYNKU Z POPRZEDNIEJ RUNDY

Jesli gracz planuje wzniesienie budynku, musi upewnic sie, ze moze oplaci¢ jego koszt, (—\ N (’_\ i’
czyli zasoby wskazane z lewej strony karty. Gracz moze w ramach planowania umiesci¢ \ v"j N\, \—/’

wymagane zasoby na karcie, aby pamietac o ich optaceniu w chwili ujawnienia planow.

Gracz moze zaplanowa¢ wzniesienie budynku, nawet jesli go na niego nie sta¢, pod wa-
runkiem ze zdobedzie potrzebne zasoby, zanim nadejdzie czas jego wzniesienia. Warto
pamietac, ze gracz moze w dowolnym momencie kupic brakujce zasoby oraz sprzeda-
wac zasoby i zadtuzac sie, zeby zdobywac monety (zob. str. 7).

Budynki majg rézne efekty.

Efekty stale s rozpatrywane w okreslonej fazie rundy (zgodnie z symbolem w prawym
gornym rogu karty).

» Faza produkcji

» Faza akeji

» Faza odsetek

» Faza reputacji

» Faza inkwizycji

» Punktacja
na koniec gry

Te 2 pola z brzegu planszy gtownej stuzg do przechowywania juz wzniesionych budyn-
kow z efektami akcji. W czasie wiekszosci rozgrywek te 2 pola beda w zupetno$ci wystar-
czajace. W sytuacji, w ktdrej gracz ma wzniesionych wiecej niz 2 budynki z efektem akeji,
po prostu wybiera, ktre 2 karty umiesci¢ na tych polach. Gracz moze wymienic te karty
w dowolnym momencie przed ujawnieniem planow. Umieszczenie kart budynkow na
tych polach nie jest rtéwnoznaczne z deklaracjg, ze gracz ich uzyje. Oznacza jedynie, ze
moglby to zrobic, umieszczajac Zeton na odpowiednim polu na swojej planszetce akcji.

U

ZIC— PLANOWANIE ZWERBOWANIA DWORZANINA — T

Na poczatku gry gracz ma 3 dworzan, ktorych moze zwerbowac.

{

Miejsce na zeton akcji, aby uzy¢ akeji budynku 1.

Lewa opcja wydarzenia. Jeli gracz wybrat lew3 opcje wydarzenia, rozpatru-
je ja jako pierwsza. W ten sposob moze zdobyc¢ cenne zasoby, ktore pozwolg

. mu oplaci¢ kolejne dzialania w tej fazie. Nastepnie gracz cofa swoj znacznik
na torze reputacji o wskazang liczbe pol (zob. str. 15).

Akcje budynkow wzniesionych w poprzednich rundach. Nalezy
. . pamietac, ze te akcje wymagaja uzycia Zetondw akeji.

Pierwszy budynek. Gracz oplaca koszt karty budynku i kladzie ja
na stole przed swoimi murami. Jesli to budynek z efektem akcji, na
ktory gracz zuzyt kolejny zeton akeji, albo jesli budynek ma efekt
natychmiastowy, rozpatruje go w tym momencie.

Drugi budynek. Jesli gracz zaplanowal wzniesienie 2 budynkoéw,
wznosi 2. budynek w ten sam sposob co 1.

. Werbowanie dworzanina. Gracz oplaca koszt dworzanina i kladzie jego

kafelek za swoimi murami.

Prawa opcja wydarzenia. Jesli gracz wybrat prawa opcje wydarzenia,
oplaca wskazany koszt i przesuwa swdj znacznik na torze reputacji
do przodu o wskazang liczbe poL.

Gracz placi zeton zboza za kazdy dodatkowy zeton akcji, ktore-
go uzyt (uzycie 2 pierwszych zetonow akji jest darmowe).

Gracz sprawdza, czy zdobywa osiagniecia (zob. nastepna
strona).




MnieJsze osiqenigcin

4 kafelki w brazowej cze$ci planszetki akcji gracza to mniejsze osiagniecia. Kazde z nich
wymaga zestawu 3 symboli. Jesli gracz spelnia wymagania osiagniecia, zdejmuje je ze
swojej planszetki i kladzie na 1ze swoich pol produkcji na planszy glownej, zastepujac
1 ze swoich jedynek dwdjka. Jak wspomniano w sekeji »Produkcja’, ma to nastepujace
korzysci:

ZIC Osipenigcia 0

W lewym gornym rogu kazdej karty budynku znajduje sie symbol wskazujacy jego typ
(kategorie, do jakiej nalezat w sredniowiecznym krolestwie).

BUDYNKI
WIEJSKIE

BUDYNKI
MIEJSKIE

BUDYNKI
KOSCIELNE

BUDYNKI
NAUKOWE

+ Gdy kolo produkeji wskaze takie pole z zasobem podstawowym, gracz otrzyma
2 zasoby tego rodzaju zamiast 1.

Na koniec fazy akeji, jesli gracz ma okreslone zestawy budynkow, zdobywa odpowiada-
jace im osiggniecia.
+ Gdy koto produkeji wskaze takie pole z zasobem luksusowym, gracz otrzyma
2 takie zasoby tylko wtedy, gdy oba pola ulepszyt do 2.
Aby zdoby¢ to osiagniecie, nalezy miec
5 budynkow koscielnych.

+ Ulepszone $rodkowe pola produkujg dodatkowo po 1zetonie monety.

+ Gracz sam wybiera, ktdre pole ulepszy¢. Kazde pole mozna ulepszy¢ tylko raz.

‘s '\

PRIYKEAD. Wojtek produkuje 1 zeton szkla, 2 zetony zboza,
1zeton kamienia i 4 Zetony monet. Jola produkuje 2 Zetony
marmuru, 1Zeton zboza, 2 zetony drewna i 3 Zetony monet.

Osiagniecia gracza symbolizujg progres i dokonania jego $rednio-
wiecznego krolestwa.

Tworzenie zesTawow
Najbardziej oczywistym sposobem na zdobywanie osiggniec jest wznoszenie doktadnie
tych budynkow, ktdre s3 wskazane na interesujgcym gracza kafelku osiagniecia. Ten
proces mozna jednak przyspieszy¢, postepujac sprytnie.

Niektdre budynki s3 oznaczone 2 symbolami. Takie budynki za-
pewniajg oba symbole rownoczesnie.

Symbol nauki to symbol uniwersalny. Moze zastapi¢ dowolny inny
symbol, ktorego potrzebuje gracz do stworzenia zestawu, gdy
sprawdza, czy zdobyl osiggniecie.

WigkszEe osiqenIECiA

4 kafelki w ztotej czesci planszetki akcji gracza to wieksze osiagniecia. Kazde z nich za-
pewnia efekt natychmiastowy.

+ Jesli gracz ma 5 symboli -, bierze 1zeton szka i 1 zeton marmuru.

dat?

Ponadto gracz moze uwzglednic w zestawie symbol swojego dworza-
nina. Gdy jaki§ dworzanin zostaje uzyty do zdobycia osiggniecia,
gracz odklada go na plansze na pole o koszcie 3 monet. Dopoki nie
zostanie ponownie zwerbowany, nie moze by¢ brany pod uwage przy
zdobywaniu osiagniec.

Budynek moze zosta¢ uwzgledniony w kompletowaniu zestawow do kilku osiggniec
naraz. Budynek naukowy moze zosta¢ uwzgledniony w kilku zestawach, zastepujac
rozne symbole. Inaczej jest z dworzaninem, ktdry moze by¢ uzyty tylko do zdobycia
1 osiggniecia, po czym nalezy go odlozy¢ na pole o koszcie 3 monet.

+ Jesli gracz ma 5 symboli ﬁ, bierze 7 monet.
+ Jesli gracz ma 5 symboli £572, bierze 2 zetony anielskich skrzydel.
+ Jesli gracz ma po 2 symbole kazdego typu, bierze dworzanina-alchemika #

Gdy gracz zdobedzie wieksze osiagniecie, umieszcza je przed swoimi murami jako sztan-
dar widoczny dla wszystkich graczy.

ALCHEMIK

Alchemik to wyjatkowy rodzaj dworzanina, ktdry nie moze zo-
sta¢ zwerbowany, dopoki gracz nie zdobedzie konkretnego wiek-
szego osiggniecia. Alchemik ma symbol 3, ktéry moze zastpic
dowolny potrzebny graczowi symbol. Gdy alchemik zostanie
uzyty, trafia na pole o koszcie 3 monet. Od tej pory mozna go
werbowac tak samo jak kazdego innego dworzanina.

Jesli gracz nie ma dtugéw, nie bierze udziatu w tej fazie. Taki szcze$ciarz moze rozsigsc
sie wygodnie i usmiechac ztosliwie, gdy inni beda placic odsetki.

Odsetki liczy sie przy uzyciu znacznika odsetek w okregu podzielonym na 4 ¢wiartki,
ktdry znajduje sie z lewej strony toru dtugu gracza. Kazda ¢wiartka oznacza inne pole na
kregu odsetek. Gracz przesuwa znacznik zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

Na poczatku fazy odsetek gracz sprawdza swdj dtug, nastepnie przesuwa znacznik od-
setek o tyle pdl na kregu odsetek, ile wynosi jego diug. Gracz musi monitorowac, ile
razy w trakcie tego ruchu jego znacznik wejdzie na pole startowe. Gdy gracz skonczy
przesuwac znacznik, podnosi dtug o tyle pdl, ile razy jego znacznik odsetek wszedt na
pole startowe.

Na przykiad, jesli dtug gracza wynosi 4, znacznik przesunie sie 0 4 pola i wejdzie na pole
wynosi 2, moze - ale nie musi - si¢ podnie$¢ do 3 w zaleznosci od pozycji znacznika
odsetek tego gracza na poczatku fazy.

Jesli w zwigzku z tym dlug gracza powinien wzrosna¢ ponad 10, cofa sie na pole
0 wartosci »9”. Kto$ musial majstrowac przy jego kwitach... Gracz bierze 1 zeton diabel-
skich skrzydel. Nie wyjasnilismy jeszcze, z czym sie to wiaze, ale fatwo sie domyslic, ze
Z niczym przyjemnym.

Dlug Marty wynosi 8. Przesuwa swoj znacznik odsetek
o 8 pol i dwukrotnie wchodzi na pole startowe.

Y

W zwigzku z tym podnosi dlug do 10.

-

),

Zalozmy, ze Marta nie splacila dlugu i w kolejnej fazie odsetek jej dlug
wcigz wynosi 10. Musi przesuna¢ znacznik odsetek o 10 pol.
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Jej znacznik odsetek trzykrotnie wszedl na pole startowe, wiec podnosi dlug
0 3. Gdy podnosi go po raz pierwszy, zamiast tego cofa sie na pole o wartosci
»9” 1 bierze zeton diabelskich skrzydel.

28

Weciaz musi podnies¢ dlug o 2. Najpierw podnosi go o 1i zatrzymuije si¢ na
polu o wartosci »10”. Nastepnie podnosi jeszcze o 1, wiec cofa si¢ na pole
0 wartosci »9” i bierze kolejny zeton diabelskich skrzydet.



Z3C— TorR REPUTACH 1L

W czasie rozmaitych faz gry reputacja graczy podnosi sie albo spada.

o —
s
f

PobnoszeniE REPUTACJI

Niektdre efekty w grze pozwalajg graczom po-
ruszac sie w gore toru reputacji. Jesli znacznik
gracza powinien sie znalez¢ nad torem reputacji,
zostaje na najwyzszym polu.

Jesli gracz dotrze na najwyzsze pole toru reputacji, bierze 1 zeton anielskich
skrzydel.

UTRATA REPUTACII

Czasami gracze muszg sie cofa¢ na torze repu-
tacji. Jesli znacznik gracza powinien sie znalez¢
pod torem reputacji, zostaje na najnizszym polu.

Zdarza sie, ze kosztem czego$ jest utrata reputa-
¢ji. Na przyklad czescig kosztéw wzniesienia do-
wolnego budynku naukowego jest cofniecie sie
0 4 pola na torze reputacji. Jesli gracz nie moze
cofng¢ swojego znacznika o 4 pola, nadal moze
wznie$¢ dany budynek - jego znacznik zatrzyma
sie na najnizszym polu.

3 dolne pola s3 oznaczone skrzydtami diabla. Jesli znacznik gracza zatrzyma sie
na takim polu albo przez nie przejdzie, gracz bierze zeton diabelskich skrzydel.
Czyli gracz, ktory przesuwa znacznik reputacji w dét co najmniej o 3 pola i sta-
nie na najnizszym polu, musi wzia¢ 3 zetony diabelskich skrzydel. (To kiepska
sytuacja. Zob. ,, ANIELSKIE SKRZYDLA | DIABELSKIE SKRZYDEA z prawej strony).
Gracz nie bierze diabelskich skrzydel, gdy jego reputacja sie podnosi.

ZIC— NacRODY | KARY 1L

W czasie fazy reputacji gracze s3 nagradzani albo karani za swojg pozycje na torze repu-
tacji.

Gracz, ktory znajduje sie najwyzej na torze reputacji, bierze 1 zZeton anielskich skrzy-
del. W razie remisu wszyscy remisujacy gracze biorg po 1zetonie anielskich skrzydet.
Gracz, ktory znajduje sie najnizej na torze reputacji, bierze 1 zeton diabelskich skrzy-
del. W razie remisu wszyscy remisujacy gracze biora po 1zetonie diabelskich skrzydet.
W rzadkiej sytuacji, w ktorej znaczniki wszystkich 4 graczy znajduja sie na polu o tej
samej wartosci, nikt nie jest najwyzej ani najnizej, a zatem nikt nie bierze zadnego ze-
tonu skrzydet.

J \
ANIELSKIE SKRZYDEA | DIABELSKIE SKRZYDEA

Gracz przechowuje swoje zetony skrzydel na wskazanych polach na planszy gtow-
nej. Zebranie 3 zetondw skrzydet tego samego rodzaju uruchamia pewien proces.

+ Jeslisg to 3 zetony anielskich skrzydel, gracz odktada je do puli i bierze
z puli 1 zeton poblazania.

+ Jeslisg to 3 zetony diabelskich skrzydet, gracz odktada je do puli i bierze
1inkwizytora z talii inkwizytorow-gosci. Ten inkwizytor zaszczycit gracza
obecnoscig w jego zamku. Gracz kladzie te karte przed soba w oczekiwaniu
na najblizszg faze inkwizycji. Ponadto gracz natychmiast traci 2 punkty.

W ten sposob moze mie¢ ujemny wynik.

LpoBYWANIE ZETONOW SKRZYDEE

+ Gracz zdobywa anielskie skrzydta, gdy dotrze na najwyzsze pole toru
reputacji.

+ Gracz zdobywa diabelskie skrzydla, gdy dotrze na 1z 3 najnizszych pdl toru
reputacji albo przez nie przejdzie. Co wazne, gdy ktos osiggnie dno, nie
moze juz upasc nizej. Jesli reputacja gracza miataby spas¢ ponownie, nic sie
nie dzieje.

+ Efekty niektorych budynkow mogg wigzac sie z wzieciem zetonu
anielskich skrzydet albo odlozeniem zetonu diabelskich skrzydet.

+ Osiagniecie 5 5 ¢2 pozwala graczowi wzia¢ 2 zetony anielskich skrzydel.
+ Gracz bierze zeton diabelskich skrzydel, jesli czesc jego diugu zostata

umorzona (jesli w fazie odsetek dtug wzrost powyzej 10 i cofnat sie na pole
0 Wartosci »9").

+ W fazie reputacji gracz bierze zeton anielskich skrzydet, jesli jest najwyzej

.....

diabelskich skrzydel.

+ Jesli gracz zostal oskarzony o czarownictwo w fazie polowania na
czarownice i dowiedzie swojej niewinnosci, bierze zeton anielskich
skrzydel. Jesli zas przyzna sie do winy, bierze zeton diabelskich skrzydel.

+ Gracz moze kupic zetony anielskich skrzydel na poczatku fazy inkwizycji.
1zeton anielskich skrzydet kosztuje 5 zetondw monet.

Stasa pamIES

Na koniec fazy reputacji kazdy gracz przesuwa swoj znacznik repu-
tacji w kierunku $rodka toru zgodnie z liczba i kierunkiem strzalek.
Na przyklad gracz, ktdry znalazt sie na polu z oznaczeniem pokaza-
nym z lewej strony, na koniec fazy reputacji przesuwa swoj znacz-
nik 0 2 pola w dot.

Srodkowe pole toru reputacji jest oznaczone wezlem. Znaczniki,
ktore znajduja sie na tym polu albo na nie wejdg, nie poruszaja sie
dalej. Wezel znajduie sie 1 pole ponizej pola startowego.

Runda 1 koriczy sie po fazie reputacji.

Na koniec rundy nalezy przekreca¢ koto produkeji zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara do momentu, az nu-
mer kolejnej rundy bedzie widoczny. W ten sposob w sekcji
kazdego gracza na planszy gléwnej pojawig sie nowe zasoby.
Talia budynkow zostala przygotowana w taki sposob, zeby
budynki z nowej rundy zawsze znajdowaly sie na gorze.

Przed koricem rundy 2 odbywa sie
faza polowania na czarownice.

Przed koricem rundy 3 odbywa sie
faza polowania na czarownice i faza
inkwizycji.

Runda 4 koriczy sie po fazie
reputacji.

Przed koncem rundy 5 odbywa sie
faza inkwizycji. Na koniec rundy 5
nie nalezy krecic kolem produkeji -
gra dobiegta konca i gracze przecho-
dz3 do podliczania punktow.

Nadszedt czas na wyjasnienie, o co chodzi w fazach, ktére majg miejsce tylko na koniec
niektorych rund.

Polowanie na czarownice to specjalna faza, ktéra ma miejsce po fazie reputacji. Nalezy jg
rozegrac 2 razy - w rundach 2 i 3. Na kole produkcji widnieje stosowne przypomnienie.
W tej fazie kazdy gracz moze oskarzy¢ 1 innego gracza, ktéry wydaje mu sie podejrzany.
Moéwigc jezykiem gry, gracze probuja zidentyfikowac osobe, ktora nie ma 3 fragmen-
tow duszy (taka osoba moze by¢ diablem badz kultystg, ale tez $miertelnikiem, ktory
zdazyl juz sprzedac fragment duszy).

Gracze oskarzaja sie nawzajem przy uzyciu pierécieni do glosowania. Kazdy z graczy ma
po 1 pierscieniu w kolorze kazdego innego gracza. Gracz wybiera 1 z nich i ukrywa go
w zamknietej dtoni. Branie udzialu w oskarzeniach nie jest obowigzkowe, ale jesli gracz
z niego zrezygnuje, nadal musi udawac, ze ukryt co$ w zamknietej dtoni.

Gracze rownoczesnie ujawniaja, kogo oskarzyli. Kazdy gracz, na ktorego padly co naj-
mniej 2 glosy, zostaje przestuchany (moze sie zdarzyc, ze zostanie przestuchanych od
0do 2 graczy).

Przestuchiwany gracz ma 2 opcje:

+ Udowodnienie niewinnosci. Aby to zrobi, gracz musi zaprezentowac dokladnie
3 fragmenty duszy. Jesli jakims cudem ma wiecej niz 3, nie powinien informowac
o tym pozostatych. To bytoby bardzo podejrzane! Uwaga! Dusza kultysty jest
oznaczona z 1 strony. Jesli przestuchiwany gracz ma fragment duszy kultysty,
powinien pokazac reszcie tylko nieoznaczong strone. Jesli gracz dowiedzie swojej
niewinnosci, natychmiast bierze 1 zeton anielskich skrzydel.

+ Przyznanie sie do winy. Gracz, ktory nie ma 3 fragmentow duszy, nie ma
innego wyboru. Cofa si¢ na torze reputacji o 1 pole i bierze 1 zeton
diabelskich skrzydel. W takiej sytuacji gracz nie pokazuje zadnego fragmentu
duszy, nawet jesli jakie$ ma. Gracz bierze figurke wscieklego thumu i umieszcza
ja przed swoimi murami, zeby inni nie zapomnieli, Ze przyznat si¢ do
czarownictwa. Gracz, ktdry przyznal sie do winy w rundzie 2, nie moze zostac
ponownie oskarzony w rundzie 3, ma za to dalej prawo oskarzac.




Faza inkwizycji jest podzielona na 2 czeéci - mroczny rytuat i inkwizytordw. Na poczat-
ku tej fazy nalezy przypomnie¢ graczom, ze moga w dowolnym jej momencie splaci¢
diug.

Z3C— PrzveoTOWANIE — 1L

Kazdy gracz ma szanse kupi¢ dowolng liczbe zetonéw anielskich skrzydet. 1 zeton
anielskich skrzydet kosztuje 5 zetondw monet. Po co to robi¢? Gracz, ktéry ma 3 zeto-
ny anielskich skrzydel, otrzymuje 1 zeton poblazania, dzieki ktéremu w tej fazie zyska
przebaczenie inkwizytorow.

Ze co? Przebaczenie mozna kupi¢?! W $redniowiecznej Europie bylo to jak najbardziej
mozliwe. Grzesznik mogt zaplacic przedstawicielowi Kosciota za sporzadzenie oficjalne-
g0 rozgrzeszenia.

Z3C— MRoczny RYTUAE — L

Gdy juz wszyscy gracze mieli szanse kupi¢ zetony anielskich skrzydet, nadchodzi czas
rytuatu. Kazdy gracz moze w sekrecie umiesci¢ pewne przedmioty w swojej skizyni. Gdy
wszyscy sg gotowi, gracze ktadg skrzynie na srodku stotu.

DinBEL — FRAGMENTY DUSZ

Gracz, ktory gra diablem, wklada do skrzyni fragmenty dusz. Zazwyczaj najwiecej sen-
su ma umieszczenie w niej wszystkich posiadanych fragmentéw dusz, jako ze wigze
sie to z lepsza nagrodg, ale w niektdorych sytuacjach gracz moze rozwazy¢ zatrzymanie
pewnych fragmentdéw, ktdre mogtyby zwrdci¢ uwage inkwizytorow. Decyzja nalezy do
gracza, ale w rundzie 3 musi umiesci¢ w skrzyni wszystkie fragmenty duszy z symbolem
kultysty (kultysta otrzyma nagrode za oddanie diabtu tych fragmentow).

Wszyscy 6RACZE = ZETONY MONET DLA INKWIZYTOROW

Niezaleznie od tego, czy gracz gra diablem, czy nie, moze umiesci¢ w skrzyni dowolng
liczbe zetonéw monet. To fapowka, ktora ma przekonac kilku inkwizytorow, zeby so-
bie poszli.

S'mIERTELnICY | KULTYSTA — ODGADYWANIE ROL
Na poczgtku gry $miertelnicy i kultysta otrzymuja zetony do odgadywania rol, ktorych
nalezy uzy¢ wlasnie w tej fazie. Smiertelnicy maja zetony do odgadywania tozsamosci
kultysty i diabta. Kultysta moze, rzecz jasna, zgadywac tylko, kim jest diabel. Gracze nie
muszg bra¢ udziatu w zgadywaniu.

Jesli gracz chce zgadywac tozsamos$¢ diabla, umieszcza zeton diabla
w pierscieniu do glosowania w kolorze wybranego gracza i umieszcza go
w skrzyni. Smiertelnik moze w analogiczny sposob zgadywac tozsamo$¢

kultysty.

Z3C— OTwARCIE SKRZYA W RUNDZIE 3 —IC

Gdy juz wszystkie skizynie znajdg sie na srodku stotu, nalezy je wymieszac, a nastepnie
otworzyc.

tapPowki

Wszystkie monety, ktore zostaly umiesz-
czone w skrzyniach, nalezy przenies¢ na
pola lapoéwek na planszy inkwizycji. Gdy
na kazdym z 5 pol znajdzie sie Zeton mone-
ty, inkwizytor A - asceta - nagle stwierdza,
ze krolestwa graczy nie sg ani troche podejrzane i nie wymagajg jego odwiedzin. Inkwi-
zytor znika, a wraz z nim 5 Zetonow monet. (Te 2 fakty s3 powigzane. Udawajcie, ze tego
nie dostrzegliscie). Dopoki w skrzyniach s3 jakies zetony monet, dopdty nalezy je
umieszczac¢ na planszy inkwizycji. Jesli na koniec rundy 3 na planszy pozostang jakie$
zetony monet, nalezy je tam zostawic - w czasie rundy 5 gracze nie beda musieli zaczy-
nac od zera.

Kolejny zestaw 5 zetonéw monet pozwala graczom pozby¢ sie inkwizytora B - funda-
mentalisty. Kolejnych 5 zetonéw usuwa inkwizytora C - plebejusza. Nie ma znaczenia,
czy karty inkwizytorow B i C byly odkryte czy zakryte. Inkwizytorzy A, B i C to jedyni,
ktorych mozna przekupic.

Dusze

Diabel jest nagradzany za fragmenty duszy zgodnie z tabelka na kafelku inkwizycji.
W rundzie 3 diabet moze otrzymac nastepujace nagrody:

+ Doloz 1 zeton szkla i 1zeton marmuru do
skrzyni diabta.

+ + Doloz1zeton drewna i 1 Zeton kamienia do
skrzyni diabta.

+ Dol6z 2 zetony monet do skrzyni diabta. Odkryj
karte inkwizytora »1”.

+ Odkryj karte inkwizytora »2".
o
Nagrody sie Iacza. Diabel zawsze dostaje 1 zeton szkia i 1 zeton marmuru. Jesli diabet

ma co najmniej 1 fragment duszy, dostaje ponadto 1 zeton drewna i 1 zeton kamienia.
I tak dalej.

Zetony zasobéw i monet nalezy umiesci¢ w skrzyni diabta, gdzie beda leze¢ obok z tru-
dem zdobytych dusz.

Kultysta réwniez zostaje nagrodzony za dusze - za te frag-
menty, ktore oddat diablu. W rundzie 3 nalezy nagrodzi¢
kultyste zgodnie z tabelka wydrukowang na kafelku inkwi-
ZyCj.

Gracze sprawdzajg zetony dusz, ktdre znajduja sie w skrzyni
diabla. Jesli co najmniej 1 fragment jest oznaczony symbo-
lem kultysty, nalezy wlozy¢ 1 zeton zboza i 1 zeton monety
do skrzyni kultysty. Jesli 2 fragmenty s oznaczone symbo-
lem kultysty, nalezy dodatkowo wlozy¢ 3 zetony monet do
skrzyni kultysty (kultysta zaczyna gre z 2 fragmentami du-
szy, wiec tu konczy sie zakres tabelki).

SPRAWDZANIE DUSZ
Jeden z graczy powinien by¢ odpowiedzialny za sprawdzenie fragmentow dusz,
ktore znajdujg sie w skrzyni diabla, i ustalenie, czy ktorys z nich nalezat do kulty-
sty. W idealnym Swiecie diabet wlozylby te fragmenty do skrzyni w taki sposab,
zeby symbol kultysty byt widoczny, ale co, jesli o tym zapomni? Kultysta nie

moze przeciez zasugerowac »Hej, sprawdzmy rewersy!”, zeby nie zdradzi¢ zbyt
wiele. Jesli 1z graczy zostanie wyznaczony do sprawdzania dusz, gracze nie beda
g0 z tego powodu posadzac o bycie kultystg. Rzecz jasna, jesli 2 fragmenty duszy
zostaly umieszczone w skrzyni w taki sposob, ze widac symbole kultysty, nie ma
potrzeby sprawdzac reszty.

LeapYwaAnIe

Nastepnie nalezy sprawdzic, czy graczom udato sie poprawnie odgadnac role. Kultysta
i $miertelnicy moga sprobowac odgadnac tozsamosc diabta. Jesli zaden z graczy nie
otrzymat 2 gloséw, nalezy po prostu pozostawic zetony do odgadywania 16l w skrzy-
niach. Gracze beda mogli zagtosowac ponownie w rundzie 5. Gracz moze zaglosowac tak
samo jak poprzednio albo inaczej.

Jesli 2 glosy na diabta wskazujg na te samg osobe albo jesli 2 glosy na kultyste wskazujg
na te samg osobe, nalezy wyjac wszystkie zetony do glosowania na diabta i kultyste ze
skrzyn i umiescic je obok planszy inkwizycji. Te glosy (czyli zetony i pierscienie do gloso-
wania) s juz zablokowane do korica gry i nikt, kto brat udziat w glosowaniu, nie bedzie
mogl juz glosowac na te sama postac ani tego samego gracza w rundzie 5.

Gdy gracz zostanie oskarzony o bycie diablem przez co najmniej 2 graczy, musi zgod-
nie z prawda powiedziec, czy rzeczywiscie nim jest.

+ Jesli oskarzony

+ 1zeczywiscie jest
diablem, cofa sie

0 4 pola na torze reputacji. Ponadto nalezy odkry¢ karte inkwizytora »3". (Tak,
tak! Czasami odgadniecie, kto jest diablem, wiaze sie z nieprzyjemnymi
konsekwencjami takze dla pozostalych graczy).

Nalezy umiescic po 2 zetony monet w skrzyni

kazdego gracza, ktory odgadt tozsamos¢ diabla.
Zaglosowanie na zlego gracza nie wigze si¢ z zadnymi
przykrymi konsekwencjami. Oczywiscie, skoro tozsamos¢ diabla zostata
ujawniona, nie bedzie mozna jej zgadywac w rundzie 5.

+ Jesli 2 osoby zaglosowaly na zlego gracza, oskarzony po prostu mowi, ze to
nieprawda, ale nie ujawnia swojej prawdziwej roli. Uwaga! Jesli 3. gracz
zaglosowal inaczej, jego zeton i pierscien do glosowania réwniez pozostaja na
stole.

Gdy gracz zostanie oskarzony o bycie kultyst przez co najmniej 2 graczy, musi po-
wiedzie¢, czy rzeczywiscie nim jest.

+ Jesli oboje smiertelnikow
whasciwie odgadlo kultyste,
kultysta cofa sie o 3 pola na torze
reputacji. W skrzyni kazdego
$miertelnika nalezy umiescic po
2 zZetony monet.

%

+ Jesli smiertelnicy nie odgadli tozsamosci kultysty, nic sie nie dzieje. Ich glosy
pozostajg na stole razem z innymi glosami z tej rundy.

LwROCENIE SKRZYR
Nalezy zamkng¢ wszystkie skrzynie, wymieszac je i za pomocg aplikacji zwroci¢ wiasci-
cielom. Kafelek inkwizycji nalezy odwrdci¢ na drugg strone, zeby gracze mogli dowie-
dzie sie, co ich czeka w rundzie 5.

ZIC— OTwARCIE SKRZYA W RUNDZIE 5 L

W rundzie 5 nie ma potrzeby mieszania skrzyn umieszczonych przez graczy na srodku
stotu. Na dany znak wszyscy réwnoczeénie otwierajg swoje skrzynie i ujawniajg, kim
naprawde sg!

taprowki
Tak jak poprzednio w pierwszej kolejnosci nalezy rozpatrzy¢ tapowki. Moze sie zdarzyc,
ze na planszy bed3 jakies monety, ktore zostaly po rundzie 3. Nalezy pamietac, ze tylko
inkwizytorzy A, B i C daja sie przekupic.

Dusze
W rundzie 5 diabet dostaje w nagrode punkty:

[ X ’ |
7 "+ Jesli karta inkwizytora »1” nadal jest zakryta,

+ ..
odk .
| 1Y) )3

+
[ | |+ Odkryj karte inkwizytora »2”. Jesi karta
+ + inkwizytora »2” juz byta odkryta, odkryj karte
L inkwizytora »3".
+ 'S + Kazdy fragment powyzej 4 jest wart 6 punktow.

! |

Punkty sie kumuluja. Jesli diabet ma 4 fragmenty duszy, zdobywa 6 punktow.
W rundzie 5 kultysta nie otrzymuje nagrdd za oddanie duszy diabtu. Ma to miejsce tylko
w rundzie 3.

LeapYwanie
Przypominamy sytuacje, w ktorych czesc gloséw jest zablokowana w rundzie 5:
+ Jesli diabet zostal zdemaskowany w rundzie 3, w rundzie 5 nie mozna
odgadywac jego tozsamosci.
+ Jesli glos gracza zostat zablokowany w rundzie 3, ten glos obowiazuje

w rundzie 5. Ten gracz nie moze zgadywac po raz drugi tej samej roli albo
wskazac tego samego gracza.

+ Jesli w rundzie 3 nie padly co najmniej 2 takie same glosy, wszyscy gracze moga
zagtosowa¢ ponownie w rundzie 5.
+ Gracze nie majg obowigzku bra¢ udziatu w zgadywaniu w zadnej z rund.
Jak mowili$my, moze sie zdarzy¢, ze obok planszy inkwizycji bed3 zablokowane glosy
z rundy 3. Ponadto moga dojs¢ jakies gtosy w rundzie 5. Wszystkie te gtosy punktuja
wedtug ponizszych zasad:

+ Zakazdy poprawny glos zgadujacy
zdobywa 2 punkty.

+ Zakazdy niepoprawny glos oddany na
diabla diabet zdobywa 1 punkt.

+ Zakazdy niepoprawny glos oddany na
kultyste kultysta zdobywa 1 punkt.




LwRACANIE FRAGMENTOW DUSZ

W rundzie 5 nie ma potrzeby zwracac graczom skizyn, ale diabel odzyskuje ujawnione
fragmenty dusz. Uzyje ich w nastepnej czesci fazy inkwizycji.

ZI3C InKWIZYTORZY L

To 2. czes¢ fazy inkwizycji. Ma miejsce jedynie w rundach 3 i 5 po tym, jak gracze bedg
mieli szanse przekupi¢ inkwizytorow. W tej fazie gracze staja przed konsekwencjami
swoich wczesniejszych diabelskich machinacji.

Czas pozna¢ inkwizytordw.

+ Gracze musza odpowiedziec przed ascetg, chyba ze dostat tapowke i odszedt.

+ Gracze musza odpowiedziec przed fundamentalist3 i plebejuszem w rundzie 5,
chyba ze dostali tapéwki i odeszli (w rundzie 3 nalezy ich zignorowac - nie s3
jeszcze aktywni).

+ Gracze musza odpowiedziec przed kazdym z inkwizytordw »1”, »2" i »3", ktdrzy
zostali odkryci. Inkwizytorzy, ktdrzy zostali odkryci w rundzie 3, bedg nekac
graczy rowniez w rundzie 5.

+ Gracz musi odpowiedziec przed kazdym inkwizytorem-gosciem, ktorego
otrzymat w czasie rozgrywki.

Za kazdego inkwizytora, ktory przestuchuje gracza, gracz musi pokazac 1 frag-
ment duszy albo 1 zeton poblazania. W przeciwnym razie spotkaja go przykre kon-
sekwencje. Gracz zachowuje fragmenty duszy, ktére pokazuje inkwizytorowi. Jesli gracz
pokaze inkwizytorowi zZeton pobtazania, odkiada ten zeton do puli.
Gracz musi pokaza¢ wszystkie wymagane fragmenty duszy rdwnoczesnie. Fragmenty
nalezy pokazywac tylko z 1 strony - jesli jakis fragment jest oznaczony symbolem kulty-
sty, nalezy pokazac nieoznaczong strone. Gracz moze udawac, ze ma mniej fragmentow
duszy niz w rzeczywistosci, choc to niekoniecznie najlepsza strategia. Gracz nie moze
pokazac wiecej fragmentow duszy, niz wynika z Zgdan inkwizytorow.
Jesli gracz nie ma dos¢ fragmentow duszy, zeby udobruchac wszystkich inkwizytorow,
ale moze udobruchac czes¢ z nich, wybiera ktorych. Na karcie kazdego inkwizytora
jest opisana kara za nieudobruchanie go.
Jesli wynik gracza miatby spas¢ ponizej zera, ten gracz przesuwa swoj znacznik ponizej
01 pamieta, Ze ma negatywne punkty.

PRIYKEAD. Inkwizytorzy A i B zostali przekupieni i odeszli. Na

stole pozostal inkwizytor C, ktorego karta zostala odkryta, jako

ze jest runda 5. Karty inkwizytorow »1” i »2” zostaly juz odkryte.
W zwiazku z tym wszyscy gracze musz3 odpowiedziec przed
trojka inkwizytorow - C, »1” i »2” - ale graczka z przykladu ma
rowniez 1 inkwizytora-goscia, co daje lacznie 4 inkwizytorow.

Jako $miertelniczka nie ma 4 fragmentow duszy. Co wiecej, przez bledy
przeszlosci zostaly jej tylko 2 fragmenty duszy. Na szczescie skrupulatnie
zbierala zetony anielskich skrzydel, dzieki czemu zdobyla 1zeton
poblazania. Jesli pokaze oba fragmenty duszy i odrzuci Zeton poblazania,
udobrucha 3 inkwizytoréw. To znaczy, Ze 1z nich nie zostanie udobruchany.
Musi wybrac 1z 4 kart inkwizytoréw i przyjac opisang na niej kare.

Konlec Fazy INKWIzYcJi

Faza inkwizycji to ostatnia faza rand 3i 5.

Na koniec rundy 3 nalezy odkry¢ inkwizytorow B i C. Wszystkich inkwizytorow-gosci
nalezy odtozy¢ do talii - rowniez tych nieudobruchanych. (Winny przyznat sie do winy
i zostat ukarany. Grzechy zostaly przebaczone). Nalezy odwrdci¢ kafelek inkwizycji na
druga strone.

Po rundzie 5 gra dobiega korica i gracze przechodza do podliczania punktow.

W grze wystepuje kilka budynkow, ktdrych efekty zapewniajg punkty podczas gry.
W czasie rozgrywki mozna przy réznych okazjach réwniez traci¢ punkty. Cze$¢ punktéw
przydziela sie podczas ostatniej fazy inkwizycji. W zwigzku z tym wszystkim na koniec
gry gracze mogg miec juz jakies punkty - réwniez ujemne. Nadszed! czas na obliczenie
koricowej punktacji.

Na wewnetrznej stronie dachéw graczy znajduje sie przypomnienie przebiegu konco-
wej punktacji. Nalezy policzy¢ punkty za nastepujace elementy:
+ Budynki. Punkty za budynek s3 zaznaczone w lewym dolnym rogu karty.

+ Dlugi. Gracz traci liczbe punktéw réwnga potowie wartosci dtugu zaokraglonej
w gore (pod torem diugu znajduje sie wyliczenie tych wartosci).

+ Wieksze osiagniecia. Gracz otrzymuje 2 punkty za kazde zdobyte wieksze
osiggniecie - chyba ze jest diablem! Diabel nie przyszedt tutaj, zeby przewodzi¢
renesansowi. Jego cele s3 inne.

Zetony anielskich skrzydel. Kazdy jest wart 1 punkt.

Zetony diabelskich skrzydel. Kazdy jest wart —1 punkt.

Niewykorzystane zetony poblazania. Kazdy jest wart 2 punkty.

- + o+ ¢

Niewykorzystani dworzanie, kt6rzy zostali za murami gracza. Kazdy jest wart
1punkt.

+ Dusza kultysty. Kazdy fragment duszy oznaczonej symbolem kultysty jest wart
-1 punkt.

+ Niewykorzystanie zetony zasobow luksusowych. Kazdy jest wart 1 punkt.

+ Niewykorzystane zetony monet i zasobow podstawowych moga
zosta¢ wymienione na zasoby luksusowe przy standardowym kursie 5:1.
Niewymienione zetony s3 warte 1/5 punktu i pomagaja wytonic¢ zwyciezce
W razie remisu.

Kara za dusze kultysty. -1 punkt za kazdy fragment duszy kultysty stuzy
przede wszystkim jako motywacja dla kultysty, zeby je oddac diabtu. Owszem,

diabel tez dostaje za nie ujemne punkty, ale tak dlugo, jak jest w stanie potozyc
swoje szponiaste fapy na co najmniej 1 fragmencie duszy $miertelnika, kazdy
fragment duszy kultysty przyniesie mu wiecej zyskow niz strat.

ZIC— Wyorana T

Gracz, ktory zdobyt najwiecej punktdw, wygrywa. I tyle. Caly ten ambaras z duszami,
skrzydiami i poblazaniem stuzyt wylgcznie zdobyciu punktéw. To, czy kto$ zachowat
dusze, czy ja zaprzedal, zostato juz uwzglednione w czasie rozgrywki.

Aha, wazna sprawa. Zaprzedanie duszy w tej grze nie wiagze si¢ z Zadnymi konse-
kwencjami w prawdziwym zyciu. Latwo poznac, ktora dusza jest t3 fikcyjng - to ta
zrobiona z tektury.

Z3C— Ietony Braznéw 1L

. Podczas przygotowania do gry osoby o bardzo dobrym stuchu moga w cza-

sie skanowania i przydzielania skrzyn zgadng¢, ktora nalezy do kogo. Jesli
w Waszej grupie s3 takie osoby, mozecie uzyc zetondw blazndéw, zeby uzu-
petnic skizynie kultysty i $miertelnikow. Gracz, ktdry otrzymat Zetony btaznéw, musi
je trzymac za murami tak, aby nie ujawni¢ zadnych informacji.

0 ile wszyscy dobrze rozumieja, jak dzialajg pakty i propozycje, gracze mogg takze
wkladac zetony blaznow do skrzyni w fazie paktéw. Zetony blaznéw nie maja zad-
nych efektow w grze. Jesli jednak gracz nie zamierza niczego proponowa¢ w fazie
paktow, moze je wlozy¢ do skrzyni, zeby udawac, ze ztozyl jaka$ propozycje. Gracz
moze tez uzy¢ zetonu blazna w odpowiedzi na czyja$ propozycje. Zetony btazna sg
dwustronne. Gracz moze wybrac strone odpowiednig do sytuacji.

Jesli gracz otworzy skrzynie innego gracza i znajdzie w niej zetony blaznéw, po prostu
je ignoruje. Jesli do gracza wrdci skizynia z zetonami btaznéw, powinien je zachowac
bez komentarza.

ZIC— PrROPONOWANIE POBEAZANIA — I

Zaawansowani gracze moga w fazie paktéw proponowac innym graczom Zetony po-
blazania. Nalezy je traktowac jak inne zetony zasobow.

Zetony poblazania to nie dusze. Jesli gracz przyjmie propozycje, w ramach Ktorej
musi oddac fragment duszy, nie moze jej zastapic Zetonem poblazania.

Zetony poblazania to bardzo ograniczony zas6b, dlatego graczowi moze by¢ trudno
otrzymac za niego odpowiednig zaplate. Ponadto propozycja oddania takiego zetonu
moze ujawnic jego role. Z tego wzgledu nie rekomendujemy uwzgledniania zetonow
poblazania w fazie paktow, jesli w grze biora udzial mniej doswiadczeni gracze.

ZIC— kaPOWKI - PRZEKUPYWANIE
INKWIZYTORGW ZASOBAMI

Kazdy zas6b moze zostac sprzedany za 1 albo 2 monety, ale jesli gracz zrobi to tuz przed
wreczaniem lapowek inkwizytorom, moze niechcgcy zdradzi¢ swoja role... a na pewno
poinformowac pozostatych, ze planuje dopuscic sie korupcji. Bardzo zaawansowani
gracze moga sie umowic, ze wszyscy moga wkiada¢ do skrzyni zetony zasobow, gdy
nastepuje wreczanie tapowek inkwizytorom. Gdy tylko skrzynie zostang otwarte, na-
lezy wymienic zasoby na monety, a nastepnie postepowac z monetami tak jak zawsze.

ZI3C— Dzintanie APLIKACI — T

Jesli to Twoja pierwsza rozgrywka, nie zastanawiaj sie, jak dziata aplikacja. Dziala i juz!
W przypadku bardziej doswiadczonej grupy oto najwazniejsze informacje:

+ Kultysta w kazdej rundzie dostaje skrzynie diabta. Kultysta otrzyma propozycje
od diabla jako pierwszy w rundzie 3. W pozostalych rundach skrzynia diabta
trafi najpierw do smiertelnika.

+ Kazdy $miertelnik dokladnie 2 razy bedzie miat okazje otrzymac propozycje od
diabta jako pierwszy.

+ Skrzynia kultysty trafia do diabfa tylko raz w czasie gry - widzi j3 jako druga
w rundzie 2 albo 4. Tak, diabet moze sprzeda¢ kultyscie fragment duszy.

Po kilku rozgrywkach gracze moga preferowac gre jakas rola. W sekcji »Ustawienia
zaawansowane” w ustawieniach aplikacji gracze moga wybrac tryb wybierania rol
i zaznaczy¢, jaka role chcieliby dostac, a jakiej woleliby unikna¢. Aplikacja uwzgledni
te preferencje, przydzielajac role. Wszelkie kombinacje 16l s3 nadal mozliwe, ale praw-
dopodobienstwo, ze gracz otrzyma role zgodnie ze swoimi preferencjami, nieznacznie
wzrosnie.
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Niektore budynki i wydarzenia zapewniaja Ci dworzanina. Gdy otrzymu-
jesz dworzanina w wyniku ich efektu, po prostu wez go z pola o koszcie
2 albo 3 monet bez ptacenia tego kosztu.

ZIC— WyparzEnIA 1L

+~— DOBROBYT ~—
Aby zdoby¢ nagrody z opcji z prawej strony, musisz zaplanowac, a nastepnie uzy¢ co
najmniej 3 zetonow akcji. Akcje, za ktore nie jestes w stanie zaplacic, sie nie licza.

~—— EpuKACIA —
Mozesz spelni¢ wymagania prawej opcji tylko wtedy, gdy wykonasz akcje ﬁ Inne spo-
soby zdobycia dworzanina nie maj3 tu zastosowania.

«~— Las, Nowy Swiat, PLEBEJSKA SZTUKA ~—

Nagrody z opcji z prawej strony maja w koszcie oddanie kon-
kretnego dworzanina. Musisz miec tego dworzanina za swo-
imi murami. Aby oplaci¢ koszt tego efektu, musisz przenies¢
dworzanina na pole o koszcie 3 monet. Tego kosztu nie moz-
na oplacic za pomocg dworzanina-alchemika.

#— RECESIA ~—
Jesli dobierzesz to wydarzenie, masz szanse splaci¢ diug w fazie kart. To Twoja ostatnia
szansa. Nie mozna sptaca¢ dtugu w fazie paktéw ani w fazie akeji.

ZIC— Bupynkl =

~—— BANK ~—
Jesli Twoj dtug wynosi 6 albo mniej, Twoj znacznik odsetek sie nie rusza.

«~— Dzwonnica (z ReELIKwiARZEM ALBO KoScloLEM KLASZTORNYM) ~——
Jeslijakis efekt jest uzalezniony od reputacji na poczatku fazy, odnosi si¢ do pozycji gra-
(za na torze reputacji, jeszcze zanim gracze rozpatrza jakikolwiek inny efekt. To znaczy,
7e powiniene$ sie wstrzymac z rozpatrzeniem efektu Dzwonnicy, az pozostali gracze
zd3az3 odnotowac swojg pozycje na torze reputacji.

74

PRIYKEAD. Jola ma Relikwiarz. Wojtek ma Dzwonnice. Poniewaz wszyscy
inni gracze maja wyzsza reputacje od Wojtka, za moment poruszy sie
0 2 pola w gore na torze reputacji. Zanim to zrobi, gracze odnotowuja
poczatkowa pozycje Joli na torze reputacji w tej fazie. Na poczatku fazy
Jola znajduje sie wyzej na torze reputacji niz Wojtek, wiec zdobywa
dzieki Relikwiarzowi 1 monete. Teraz, kiedy Jola i Wojtek wiedza juz,
jakie bedg efekty ich budynkow, mogg je rownoczesnie rozpatrzyc.

~— FoRT, RapA MIEJsKA (zpoBADE ) —

Aby zdobyc¢ c;&), po prostu wez 1 kafelek mniejszego osiagniecia ze swojej planszetki ak-
¢ji i natychmiast zagraj go na plansze gtownag, tak jak w czasie fazy akcji, gdy sprawdzasz,
czy zdobywasz osiggniecia.

+~— Katakumsy, PorT, Winnica «—
Zdobywasz zetony monet tylko za budynki spelniajace warunki tych kart, nie za dwo-
rzan. Budynki z 2 symbolami spetniajg warunki, jesli 1z tych symboli pasuje. Budynki
naukowe nie spetniaja warunkow tych kart.

«—— KLAszTOR Z DomEm HAZARDU +——
Jesli obie karty s3 w grze, najpierw rozpatrz Klasztor, a dopiero potem Dom hazardu.

«—— KRYJOWKA KULTYSTOW ~—
« Poziom startowy jest oznaczony tym symbolem.

+~— RaDA MIEJSKA (ZETON AKCJI) ~—
Ten efekt nie ma zastosowania w obecnej fazie. Gdy odkladasz zetony akcji na odpo-
wiednie pola, zostaw 1z gérnych pol puste. W przyszlych randach bedziesz miec tylko
1 dostepng akcje, ktora nie kosztuje zetonow zboza. Jesli planujesz uzycie 2 albo 3 zeto-
néw akeji, musisz zaplacic¢ zeton zboza za kazdg akeje oprocz 1.

#— REZYDENCJA ARCYBISKUPA ~—
W fazie akcji dtug nie moze by¢ splacany w standardowy sposob, ale mozesz go zmniej-
szy¢ natychmiast po wzniesieniu Rezydencji arcybiskupa (bez oddawania monet).

+— STAJNIA ~—

Natychmiast po zbudowaniu Stajni wybierz budynek z efektem akcji. Mozesz wybra¢
budynek, ktory wzniosle$ tuz przed Stajnig albo w 1 z wczesniejszych rund. Mozesz
uzy¢ jego akcji nawet w przypadku, gdy juz jej uzyles w tej fazie. Wsunieta pod Stajnie
karta nadal liczy sie do wzniesionych przez Ciebie budynkow. Mozesz uzy¢ jej symbo-
lu i na koniec gry jest warta punkty. Od tej pory nie bedziesz musiat aktywowac akcji
tego budynku za pomoca zetonu akeji. Nie mozesz zostawic rozpatrzenia tego efektu na
pozniej. Jesli zbudowates Stajnie, a nie masz budynku z efektem akcji, Stajnia jest po
prostu wartym 1 punkt budynkiem wiejskim.

«— SZLAK HANDLOWY «——
Zasoby luksusowe s3 warte 1 punkt, wiec nie ma sensu przewozi¢ ich Szlakiem han-
dlowym. Wybierz zboze, kamien albo drewno i odrzu¢ wszystkie zetony wybranego
rodzaju. Za kazdy odrzucony Zeton zdobywasz 1 punkt.

—s Tama ~—
Mozesz nawet odrzucic osiggniecie, ktorego jeszcze nie zdobytes. Tego osiggniecia nie da
sie juz pozniej zdobyc. Jesli masz juz wszystkie mniejsze osiagniecia, usun kafelek z pola
produkcji, ponownie zmniejszajc jego warto$c do 1.

#——+ UINIWERSYTET +——
Liczg si¢ osiagniecia zdobyte standardowa drogg, jak rowniez te zdobyte dzieki efektom
kart, na przyklad Fortu i Rady miejskiej.

ZI3C InKWIZYTORZY L

ASCETA oczekuije, ze wyzbedziesz sie d6br doczesnych. Za kazdy zeton, ktorego nie
odrzucisz, tracisz 2 punkty.

FUNDAMENTALISTA to zaciekly przeciwnik postepu. Karze Cie za kazde osiagniecie,
ktdre do tej pory zdobyles.

60$€ to bardzo mity i radosny cztowiek, ktory wpadt sprawdzi¢, czy na pewno wiedziesz
prawy zywot i po prostu odbiera Ci 4 punkty. To taki Twoj osobisty inkwizytor, jako ze
naklada kare tylko na Ciebie.

KomoRNIK przybywa do Ciebie z informacja o zmartym wuju, ktory zostawit po so-
bie dtug. Niestety zadluzenie zostalo przeniesione na Ciebie. Zostajesz za nie ukarany.
Tak samo jak w przypadku odsetek za kazdym razem, gdy dtug wuja sprawitby, ze Twoj
znacznik przekroczytby tor diugu, zmniejsz dtug do 9iwez 1 zeton diabelskich skrzydet.
Jesli wskutek tego miatby$ odpowiadac przed inkwizytorem-gosciem, musisz to zrobic
natychmiast.

ORATOR ma Ci cos do powiedzenia. Ma Ci tez co$ do odebrania - punkty. I jeszcze tro-
che punktow, chyba ze masz wyzszg reputacje od pozostatych graczy.

PLEBEJUSZ gardzi nowomodng architekturg. Karze Cie za kazde 2 budynki, ktore zbu-
dowate$ (podziel liczbe budynkdéw na pot i zaokraglij w dol).

ROZPUSTNIK moze zostawi¢ Cie w spokoju, jesli podzielisz sie materialami, ktére
uswietnig jego katedre.

WanpAL... jest szalony. Kto go w ogéle wpuscil? Jesli masz 2 albo wiecej budynkow
0 tej samej najwyzszej warto$ci, to musisz zniszczy¢ 1 z nich. Mozesz wybrac, ktory zo-
stanie zniszczony przez wandala.



