Wolfgang Kramer & Jens Christopher Ulrich

Ksigze¢ta Florencji

GRA MECENASOW, ARTYSTOW I NAUKOWCOW!

Doswiadcz okresu ztotego wieku Odrodzenia! Zostan glowq wloskiej dynastii arystokratow i kieruj
dziataniami, jak to czynit dla rodziny Medyceusz czy Borgia. Twoim zadaniem jest zdobycie powazania i
podniesienie prestizu rodu poprzez wspieranie architektow, artystow i naukowcow w tworzeniu ich dziel. Jako
mecenas wielkich tworcow szukaj sposobow na zwiekszenie swojego znaczenia i zdobycie uznania wiedzqc, ze
tylko jeden z graczy otrzyma zaszczytny tytul ksiecia Florencji.

Zasady ogolne

Przez siedem rund, 2 do 5 graczy, wznosi Budynki, tworzy i ksztaltuje Krajobrazy
inspirujace zapraszanych do Patacu artystow i naukowcow do tworzenia wielkich Dziet.
To wszystko toczy si¢ w Ksigstwach graczy, co pozwala im na uzyskiwanie Punktow
Prestizu (PP), odzwierciedlanych na $ciezce Stawy.

Im bardziej imponujace Dzieto ukonczone zostanie w danym Ksigstwie, tym wicksza
jest Warto$¢ Dzieta (WD), co przektada si¢ na wigksza ilos¢ pieniedzy i Prestizu, ktora
moze uzyskac gracz. Pieniadze sg istotne przy wznoszeniu Budynkow i tworzeniu
Krajobrazoéw. Ale rowniez Architekei i Btaznowie oczekuja wynagrodzenia. Gracze
odkryja tez, ze karty Prestizu i Premii maja duza wartos¢ w budowaniu ich znaczenia i
stawy.

Gracz, ktéry po siedmiu rundach uzyska najwiecej punktéw PP zostaje zwyciezca!

Zawartos¢

1" plansza gry = wraz ze Sciezka Stawy i tabela rund/minimalng liczba punktow

WD

z Ksigstwami graczy, miejscem do umieszczenia znacznikow
Architektow, Btaznow 1 Swobodd oraz podsumowaniem zasad

5 plansz graczy

30 Budynkow 3 sztuki kazdego rodzaju: Uniwersytet, Laboratorium, Warsztat,

Biblioteka, Opera, Pracownia, Szpital, Teatr, Wieza oraz Kaplica

18 Krajobrazow 6 sztuk kazdego rodzaju: Las, Jezioro, Park

12 Swobod prostokatne znaczniki, 4 sztuki kazdego rodzaju: Poruszania,
Wyznania, Wypowiedzi
Architektow  prostokatne znaczniki
Blaznow okragle znaczniki
60 kart 21 kart Wolnych Zawodoéw, 14 kart Prestizu, 20 kart Premii i 5 kart
Rekrutacji
Pieniadze 32 x 100, 14 x 500, oraz 12 x 1,000 Florenow
6 pionkoéw 5 pionkéw do punktacjii 1 pionek gracza rozpoczynajacego
znacznikow 5 znacznikow graczy i 1 znacznik okragly

Ogolne zasady

Gracze zapraszajg artystow i
naukowcow do swoich Palacow,
gdzie inspiruja ich do tworzenia
wielkich Dziel.

Im bardziej imponujace Dzielo, tym
wiecej pieniedzy i Prestizu przynosi
0no graczowi.

Budynki i Krajobrazy podwyzszaja
wartos$¢ Dziela. Architekei i
Blaznowie wspieraja tych, ktérzy
tworzg Dziela.

Gracz z najwigksza liczba PP zostaje
zwyciezea.
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Przygotowanie gry

Umies¢ plansze gry na srodku stotu.

Uwagal! Jesli w trakcie gry, pionek punktacji zawodnika przekroczy pole 50 na sciezce
stawy, powinien on zanotowac ten fakt i kontynuowac przesuwanie si¢ wzdtuz Sciezki. Na
koncu gry, zawodnik ten dodaje 50 PP do liczby punktow wskazywanej przez jego pionek
na sciezce.

Kazdy z graczy otrzymuje:

 Jedna plansze gracza, ktora umieszcza na stole przed soba. Plansza okresla rowniez
kolor zawodnika. W podstawowej wersji gry uzywana jest ta strona planszy, na ktorej
Patac umieszczony jest w lewym-dolnym rogu.

* Jeden znacznik, w kolorze zawodnika, ktory umieszcza si¢ obok planszy zawodnika,

¢ Jeden pionek, w kolorze zawodnika, ktory stawia si¢ na polu ,,0/50” na Sciezce
Stawy. Gracze §ledza swoje wyniki za pomoca pionkow.

¢ Trzy karty Wolnych Zawodow, wylosowane w nastgpujacy sposob: 21 kart Wolnych
Zawodow nalezy potasowac i rozdaé po 4 kazdemu z graczy (zakryte). Sposrod tych
4 kart, kazdy gracz wybiera 3 karty poczatkowe i zwraca 4-ta. Pozostate nierozdane
karty wraz ze zwroconymi przez graczy nalezy potasowac i umies¢ zakryte obok
planszy do gry jak pokazano ponizej.

¢ 3500 Florenow na poczatek gry (2x1000, 2x500 i 5x100)

Pozostale pieniadze stanowia Bank. Umies¢ je obok planszy do gry jak pokazano
ponize;j.

Pozostate elementy rozmiesc¢ obok glownej planszy do gry (ze Sciezka Stawy) tak, jak
pokazano ponizej:

* Faza Licytacji « Faza Akcji
Bank duze |
Lasy Parki i _ Budynki
Jeziora R % @
TR e B T srednie
Blaznowie

%§

¥

Karty Karty Karty Karty
Prestizu Rekrutacji + R Z\nggggg] Premii

Uwaga! Liczba znacznikow Swobodd kazdego typu jest rowna liczbie graczy
pomniejszonej o jeden”. Umies¢ pozostate znaczniki Swobod w pudetku do gry.

Umies$¢ czarny okragly znacznik na polu “1” tabeli kolejnosci rund /minimalnej
liczby punktow WD.

Przed pierwsza runda umies¢ czarny pionek gracza rozpoczynajacego przed
najstarszym z graczy.

Zasady gry w dwie osoby zostaly zamieszczone w dalszej czesci tej instrukcji.

Przygotowanie

Umie$¢ plansze gry na stole.
Grafika na planszy gry stuzy wylqcznie
dekoracji. Nie ma ona znaczenia w

grze.

Dla kazdego z graczy:
* 1 plansza gracza

¢ 1 znacznik

¢ 1 pionek

* 3 karty Wolnych Zawodéw
* 3500 Florenow

Kazdy z graczy zarzqdza sam swoimi
pieniedzmi.

Pozostale pieniadze = Bank

Faza Licytacji, lewa strona planszy:

Lasy Architekci
Jeziora Karty Prestizu
Parki Karty Rekrutacji
Blaznowie

Faza Akcji, prawa strona planszy:
Budynki karty Weolnych Zawodow
Swobody karty Premii

W czasie gry w 3 osoby uzywa sie 2
znacznikow Wyznania, 2 znacznikow
Wypowiedzi i 2 znacznikow Poruszania

Umies¢ okragly znacznik w polu 1.
Umies¢ czarny pionek gracza

rozpoczynajacego przed najstarszym
graczem.

Zasady gry w 2 osoby znajduja si¢
na koncu tej instrukeji.




Przebieg gry

Gra trwa 7 rund. Gracz rozpoczynajacy zmienia si¢ w kazdej rundzie w kolejnosSci
zgodnej z ruchem wskazowek zegara. Gra konczy si¢ po 7-¢j rundzie.

Kazda z rund sktada si¢ z 2 faz:

» Fazy Licytacji (faza A): licytacja | przedmiotu przez kazdego gracza,

» Fazy Akcji (faza B): wykonanie 2 akcji przez kazdego gracza.

W rozszerzeniu ,,Muza i Ksigzniczka” faza A podzielona jest na czg$ci Al oraz A2.
Odpowiednie oznaczenia wydrukowane zostaly na planszy.

Gracze licytuja migdzy soba przedmioty w czasie trwania Fazy Licytacji. Nastgpnie
wykonuja dziatania w Fazie Akcji w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara.

Faza Licytacji

Centrum fazy Licytacji stanowi 7 stosow z roznymi obiektami, ktore znajduja si¢ po
lewej stronie planszy: Lasy, Jeziora, Parki, Btaznowie, Architekci, karty Prestizu i karty
Rekrutacji. Kazdy z obiektow posiada pewne unikalne zalety dajace, w czasie trwania
gry, jego wiascicielowi rozne przywileje.

Podstawowe zasady

» Kazdy z graczy moze pozyskaé co najwyzej 1 obiekt w czasie kazdej z rund. Po
nabyciu obiektu gracz nie moze licytowa¢ kolejnego w tej samej rundzie.

+ Tylko jeden obiekt z kazdego stosu moze by¢ licytowany w danej rundzie. Jesli jeden
z typodw obiektow zostat sprzedany, nie jest mozliwa licytacja kolejnego obiektu tego
typu w tej samej rundzie.

+ Jesli zawartos¢ danego stosu wyczerpie si¢ — nie jest mozliwa dalsza licytacja tego
typu obiektow.

Przebieg fazy Licytacji

Gracz rozpoczynajacy gre¢ wybiera jeden z obiektow ulozonych w 7 stosow. Wybierajac
ten obiekt, gracz automatycznie rozpoczyna licytacj¢ od 200 Florenow. W dalszej
kolejnosci, zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara, kolejni gracze moga licytowac obiekt
podnoszac jego obecna ceng doktadnie o 100 Florenéw. Stawka wyjsciowa licytacji
jest zawsze 200 Florenow — ani mniej, ani wigcej. Wszystkie kolejne podwyzszania
stawek musza by¢ zwigkszeniem poprzedniej kwoty o doktadnie 100 Florenéw — ani
mniej, ani wigcej. Jesli gracz nie moze lub nie chce licytowac, rezygnuje z licytacji.

W takim przypadku nie moze ponownie wiaczy¢ si¢ do licytacji tego obiektu w tej
rundzie. Licytacja trwa, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara, do czasu
gdy wszyscy zawodnicy, za wyjatkiem jednego, zrezygnuja z licytacji. Gracz, ktory
wylicytowal najwyzsza ceng, wplaca pieniadze do Banku (pozostali gracze nie ptaca
nic). Nastepnie bierze wylicytowany przedmiot i umieszcza swoj znacznik na stosie.
Znacznik wskazuje, ze do konca tej rundy przedmiot tego typu nie moze byé ponownie
licytowany oraz, ze ten gracz nie moze bra¢ udziatu w kolejnych licytacjach tej rundy.
Jesli gracz, ktory rozpoczynatl licytacj¢ nie wygral jej, wybiera jeden z dostgpnych
przedmiotéw (przedmioty oznaczone znacznikiem i puste stosy nie sa dostepne) i
rozpoczyna kolejna aukcje dla tego przedmiotu rozpoczynajac od 200 Florenow. Zasady
tej aukcji sa takie same jak uprzednio.

Jesli gracz rozpoczynajacy jest tym, ktory. licytowal najwyzej w aukcji, kolejny gracz
(gracze ze znacznikami na stosie nie moga licytowac), w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazowek zegara, wybiera przedmiot do licytacji z puli dostepnych (przedmioty
oznaczone znacznikiem i puste stosy nie sa dostgpne do licytacji). Zasady tej aukcji sa
takie same jak opisane wczesniej.

W kazdej aukcji, moga licytowaé wszyscy gracze, z wyjatkiem tych, ktorzy pozyskali
juz jaki$ przedmiot w czasie tej rundy (ich znacznik znajduje si¢ na stosie).

Gdy pozostat tylko jeden gracz, ktory w tej rundzie nie wygrat licytacji zadnego obiektu
(za wyjatkiem tych graczy, ktorzy zrezygnowali z mozliwosci wyboru obiektu do
licytacji), moze on wybrac jeden z dostgpnych przedmiotow (oznaczone znacznikiem i
puste stosy nie sa dostgpne) wptacajac do Banku 200 Florenow. Nie jest jednak do tego
zobowiazany. Jesli nie chce zakupic¢ zadnego z dostgpnych obiektow — nie musi nic
wplacac.

Gdy wszyscy gracze zakupili obiekt albo zdecydowali si¢ zrezygnowac z licytacji w tej
rundzie, faza Licytacji konczy sig i gracze zabieraja swoje znaczniki ze stosow.

Przebieg gry

7 rund, kazda z 2 fazami:

Faza Licytacji: licytuj 1 przedmiot
Faza Akcji: wykonaj 2 dzialania

Licytowany jest 1 przedmiot

(Las, Jezioro, Park, Blazen, Architekt,
karta Prestizu lub Rekrutacji)

Kazdy gracz: najwyzej 1 przedmiot

Kazdy stos: najwyzej 1 przedmiot

Przebieg licytacji:

* gracz w swojej kolejce wybiera
jeden przedmiot do licytacji,

¢ w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazowek zegara, gracze licytuja
lub rezygnuja,

* zwyciezca licytacji wplaca
pieniadze do Banku i bierze
przedmiot,

e ten gracz oraz stos sa wylaczeni
z dalszej licytacji (stos ze
znacznikiem gracza).

Dla gracza rozpoczynajqcego aukcje

Stosuje sie nastepujqce reguly:

* Bez wzgledu na sytuacje licytacja
rozpoczyna sie od 200 Florenow
(poprzez wskazanie przedmiotu)

* Gracz moze wykluczy¢ sie ze
wszystkich licytacji i mozliwosci
pozyskania przedmiotu w tej rundzie
poprzez odmowienie wskazania
przedmiotu licytacji. W tej sytuacyji,
gracz nie moze nawet licytowac
przedmiotu wybranego przez innego
gracza w tej rundzie.

Ostatni gracz rozpoczynajacy aukcje
w fazie Licytacji nie musi jej nawet
rozpoczynac; moze zakupic jeden z
wolnych przedmiotéw wplacajac 200
Florenow!




Przyktad:

1. W grze w cztery osoby Anna rozpoczyna gre. Wybiera Park i otrzymuje go za
podstawowq cene 200 Florenow, gdyz wszyscy pozostali gracze zrezygnowali z
licytacji.

Anna zabiera Park i umieszcza go w swoim Ksiestwie, a na stosie Parku umieszcza
swoj znacznik. To wskazuje, ze Park nie jest dostepny do licytacji w tej rundzie oraz,
ze Anna nie moze brac udziatu w kolejnych licytacjach tej rundy.

2. Bartek jest kolejnym graczem wyznaczonym zgodnie z ruchem wskazowek zegara
i wybiera Blazna do licytacji. Cezary jest rowniez zainteresowany i licytuje 300
Florenow. Dawid rowniez chce pozyska¢ Blazna i proponuje za niego 400 Florenow.
Teraz znowu kolej na Bartka (Anna nie moze juz licytowac) i podwyzsza on ceng
do 500 Florenow. Cezary podnosi cene do 600 a Dawid do 700. Bartek i Cezary
rezygnujq z dalszej licytacji pozwalajac Dawidowi na wygranie aukcji. Dawid wplaca
700 Florenow do Banku, zabiera Blazna i umieszcza swoj znacznik na stosie Blaznow.

3. Bartek moze ponownie wybra¢ przedmiot do licytacji, gdyz nie wygral on poprzedniej
aukcji. W tej licytacji mogq brac tylko udziat on i Cezary. Bartek wybiera Las. Cezary
podwyzsza stawke do 300 Florenow. Bartek podnosi ja do 400, Cezary do 500, Bartek
do 600, a wtedy Cezary rezygnuje. Bartek zabiera Las, wplaca 600 Florenow do
Banku i umieszcza swoj znacznik na stosie Lasu.

4. Teraz Cezary moze dokona¢ zakupu bez licytacji. Moze wybra¢ dowolny z pozostalych
stosow: Jezior, Architektow, kart Prestizu lub Rekrutacji. Wybiera Architekta i wplaca
200 Florenow do Banku.

Gdy Cezary zakonczyl, Anna, Bartek i Dawid zabierajq swoje znaczniki ze stosow.

Znaczenie 7 przedmiotow

Podstawy:

+ kazdy obiekt daje okreslone korzysci tylko w Ksigstwie w ktorym si¢ znajduje,

* kazdy z zawodnikow moze posiadac¢ tyle przedmiotow tego samego typu ile uda mu
si¢ pozyskac¢; jedynie liczba Architektow jest ograniczona do trzech.

Las

Gdy gracz pozyska Las, musi go natychmiast umiesci¢ na pustej

przestrzeni w obrebie swojego Ksigstwa. Las moze by¢ umieszczony

zarowno w sasiedztwie Budynkow jak i innych Krajobrazow (wiecej
szczegotow w rozdziale: ,, Wznoszenie Budynkow”). Las posiada
nastepujace zalety:

» Dziewigciu sposrod 21 artystow i naukowcow (Wolnych Zawodow) pozada Lasu do
celow rekreacyjnych. Jesli jeden z tych 9 zawodow ukonczy Dzieto w fazie Akcji, a
w Ksigstwie, w ktorym to Dzielo zostato ukonczone znajduje si¢ co najmniej jeden
Las, Wartos¢ Dzieta (WD) jest powigkszana o 3 (wiecej szczegotow w rozdziale:

,» Ukonczenie Dziela”),

* Gdy zawodnik umiesci drugi Las w swoim Ksigstwie (nie musi on sasiadowac z
pierwszym) wynagradzany jest 3 PP. Przesuwa wigc swoj pionek o 3 pozycje na
sciezce stawy. Gdy gracz umiesci trzeci Las w obrebie swojego Ksigstwa (nie musi on
sasiadowa¢ z zadnym z dwoch poprzednich) uzyskuje 3 PP2.

Jezioro

Jeziora maja takie samo znaczenie dla gry jak Lasy. Jedyna r6znica polega
na tym, ze Jeziora sa mniejsze i przyciagaja w celach rekreacyjnych tylko 7
przedstawicieli wszystkich zawodow.

Park

Parki maja takie samo znaczenie dla gry jak Lasy. Jedyna roznica
polega na tym, ze Parki sa mniejsze i przyciagaja w celach
rekreacyjnych tylko 5 przedstawicieli wszystkich zawodow.

Pierwsza aukcja:
e .fzog

Druga aukcja:

Anna

Dawid

Trzecia aukcja:

Bartek 600
Bez aukcji:

Cezary ;200
Las

Las zwi¢ksza punkty WD o 3
dla Dziel 9 sposrod 21 kart
Wolnych Zawodow.

Kazdy nastgpny Las zwigksza liczbe
PP gracza o 3.

2 Uwaga: Nie wszystkie dodatkowe
Krajobrazy powiekszajq licze punktow
PP o 3. Wylqcznie Krajobrazy tego
typu, ktore znajdujq sie w grze dla
danego Ksiestwa, przynoszq dodatkowe
3 PP

Na przykiad: gracz, ktory posiada
Jezioro i pozyskat Las lub Park nie
otrzymuje 3 PP. Jednakze, gdy uzyska
drugie Jezioro otrzymuje 3 punkty PP,

Jezioro

Podobnie jak Las, ale przyciaga
tylko 7 przedstawicieli Wolnych
Zawodow.

Park

Podobnie jak Las, ale przyciaga
tylko 5 przedstawicieli Wolnych
Zawodow.




Blazen

Btazen, poprzez rozrywke, zapewnia odpoczynek artystom i naukowcom. Gdy & ..%
d 3 b LI "Nl

gracz pozyska Blazna - umieszcza go w Patacu. Kazdy Btazen w Ksigstwie %

zwigksza punkty WD kazdego Dzieta powstatego w tym Ksigstwie o 2 (wigcej

szczegotow w rozdziale: ,, Ukonczenie Dziela”).

Architekt

* Gdy gracz zatrudni Architekta umieszcza go w lewej skrajnej czesci
przestrzeni przeznaczonej dla Architektow na swojej planszy. Od tego
momentu gracz placi tylko 300 Florenow (zamiast 700) za wzniesienie
Budynku (wiecej szczegotow w rozdziale: ,, Wznoszenie Budynkow”).

* Gdy gracz zatrudni drugiego Architekta umieszcza go w Srodkowe;j
czgsci przestrzeni przeznaczonej dla Architektow. Od tego momentu gracz moze
wznosi¢ Budynki bezposrednio sasiadujace ze soba (wiecej szczegolow w rozdziale:
,» Wznoszenie Budynkow”).

* Gdy gracz zatrudni trzeciego Architekta umieszcza go w prawej skrajnej czgsci
przestrzeni przeznaczonej dla Architektow. Od tego momentu gracz moze wznosic
Budynki za darmo.

Gdy gracz zatrudni drugiego Architekta w swoim Ksigstwie - otrzymuje 3 PP. Gdy
zatrudni trzeciego - dostaje rowniez 3 PP.

Karty Prestizu R
Gdy gracz wygrywa na aukcji karte Prestizu, bierze 5 gornych kart ze { '
stosu kart Prestizu (lub wszystkie, jesli jest ich mniej niz 5). Wybiera ll R oo

jedna z nich i umieszcza ja obok swojej planszy (zakryta). Pozostate karty
umieszcza na spodzie stosu kart Prestizu, utozone w dowolny sposob. SRS
Na koncu gry, w zaleznosci od posiadanych kart, gracz moze uzyskac e = i
do 8 PP za kazda kartg. Aby otrzymac te punkty Ksigstwo gracza musi e
spelnia¢ odpowiednie warunki (przedstawione na karcie) po zakonczeniu
gry. Wiele z kart wymaga, aby gracz byt jedynym graczem spetniajacym te warunki.
Jesli inni gracze rowniez spetniajq ten warunek, gracz otrzymuje liczbg punktow
umieszczona w nawiasach.

Dla przyktadu: Bartek posiada karte “Za najwiekszq liczbe Budynkow gracz otrzymuje
6 PP (3)”. Otrzyma on 6 PP, jesli jest jedynym graczem z najwiekszq liczba Budynkow w
Ksiestwie. Jesli chocby jeden z pozostalych graczy posiada tyle samo Budynkow, Bartek
otrzymuje tylko 3 punkty. Oczywiscie, jesli to Cezary bedzie mial najwiekszq liczbe
Budynkow, karta Prestizu nie przyniesie Bartkowi zadnych punktow.

Karty Rekrutacji

Sa dwie mozliwosci pozyskania kart Wolnych Zawodow:

1. ,,Zatrudniajac osobg” od innego gracza przy uzyciu karty Rekrutacji,
2. Kupujac karte Wolnego Zawodu w fazie Akcji.

(wiecej szczegotow w rozdziale: ,, karty Wolnego Zawodu ™).

Gdy gracz pozyska kartg Rekrutacji moze jej uzy¢ natychmiast lub
pozniej. W celu uzycia karty Rekrutacji, gracz wybiera dowolng z odkrytych kart
Wolnych Zawodow na stole (od dowolnego przeciwnika)?, zabiera te karte do reki

1 umieszcza na jej miejscu karte Rekrutacji. Jesli gracz zdecyduje si¢ na pozniejsze
wykorzystanie karty Rekrutacji, zatrzymuje ja w dtoni i moze uzy¢ jej w dowolnym
momencie w fazie Akcji w kazdej z rund?. Gracz moze uzy¢ pozyskana karte Wolnego
Zawodu do ukonczenia Dzieta w tej lub w jednej z kolejnych rund (wigcej szczegotow w
rozdziale: ,, Ukonczenie Dziela”).

Uwaga: karta Rekrutacji liczy sie jak karta Wolnego Zawodu i dodaje 1 WD do kazdego
ukonczonego Dziela w danym Ksiestwie (zobacz ,, Ukonczenie Dzieta” w celu uzyskania
szczegotowych informacji). Liczy sie ona rowniez jako karta Wolnego Zawodu dla

wszystkich kart Premii oraz kart Prestizu, ktore odwotujq sie do karty Wolnego Zawodu.

Blazen
Zwigksza punkty WD o 2 dla
kazdego Dziela.

Architekt

Pierwszy Architekt
* koszt Budynku: 300 Florenow

Drugi Architekt

* Koszt Budynku: 300 Florenow

¢ pozwala sgsiadowaé¢ Budynkom
¢ dodatkowe 3 PP

Trzeci Architekt

¢ koszt Budynku: 0 Florenow

¢ pozwala sgsiadowaé Budynkom
e dodatkowe 3 PP

Karty Prestizu

Wybierz 1 z 5 kart

Wiasciciel karty Prestizu moze
otrzyma¢ punkty PP na koncu gry,
gdy spelnione sa warunki podane na
karcie.

Uwaga! Na koncu tej instrukcji
znajduje sie podsumowanie wszystkich
kart Prestizu wraz z przyktadami.

Uwaga! Gdy inni gracze rowniez
spetniajq warunki, tylko wtasciciel
otrzymuje punkty za karte Prestizu.

Karty rekrutacji

Pozwalaja graczowi na pozyskanie
karty Wolnego Zawodu od innego
gracza. Gracz nie moze rekrutowac
karty Wolnego Zawodu od samego
siebie.

Y Uwaga: Tylko odkryte karty Wolnych
Zawodow mogq by¢ “rekrutowane”.
Te, ktore znajdujq sie w rekach innych
graczy nie mogq byc¢ rekrutowane!

Y Uzycie karty rekrutacji w fazie
Akgji nie liczy sig jako jedna z dwoch
mozliwych akcji. W rzeczywistosci
uzytkownik moze uzy¢ wiekszej liczby
kart, jesli takowe posiada.




Faza Akcji

W fazie Akcji kazdy z graczy, zgodnie z ruchem wskazowek zegara, poczawszy

od zawodnika rozpoczynajacego, moze wykonac 2 akcje?. W swojej kolejce gracz
wykonuje pierwsza akcjg a nastepnie druga®. Gracz nie moze rozpoczaé jednej z akeji i
przerwac jej druga.

Mozliwe sg nastepujace akcje:

* Ukonczenie Dziela

* Wznoszenie Budynkéw

e Zakup karty Wolnego Zawodu
* Ogloszenie Swobody

¢ Pozyskanie karty Premii

(raz lub dwa razy)
(raz lub dwa razy)
(tylko raz)
(tylko raz)
(raz lub dwa razy)

Ukonczenie Dzieta, wzniesienie Budynku i pozyskanie karty Premii moze by¢
wykonane przez kazdego z graczy raz lub dwa razy w czasie rundy w fazie B.
Ogtoszenie Swobody i pozyskanie karty Wolnego Zawodu (nie liczac uzycia karty
Rekrutacji) moze by¢ wykonane przez kazdego z zawodnikow tylko raz na rundg w
czasie trwania fazy B.

Ukonczenie Dziela

Gracz moze ukonczy¢ Dzielo jedynie poprzez uzycie karty Wolnego Zawodu posiadanej
W r¢ce, oznaczajace gotowos¢ artysty lub naukowca wykonujacego Dzieto do jego
ukonczenia. Warto$¢ Dzieta musi by¢ rowna lub
wigksza od minimalnej wartosci pokazanej w
tabeli rund/minimalnych wartosci WD. Wartos¢ ta
zwigksza si¢ z rundy na rundg jak jest to widoczne
w tabeli”.

Gdy gracz chce, aby artysta lub naukowiec ukonczyt Dzieto wykonuje on nastgpujace

kroki:

1) Bierze odpowiednia karte Wolnego Zawodu z rgki i ktadzie ja na stole obok planszy
gracza; artysta lub naukowiec reprezentowany przez kartg konczy Dzieto.

Uwaga! Gracz ktadzie odkrytq karte obok swojej planszy i nie moze juz ukonczyc
zadnego innego Dzieta przy wykorzystaniu tej samej osoby?. Jednakze, inny gracz
moze rekrutowac te karte Wolnego Zawodu i uzyc¢ jej do ukonczenia Dzieta w swoim
Ksiestwie.

2) Gracz oblicza punkty WD bazujac na tym, w jaki sposob obiekty znajdujace sig

na terenie jego Ksigstwa odpowiadaja tym, ktore sa pozadane przez artystg lub

naukowca (a przedstawione na karcie Wolnego Zawodu). Obliczanie punktoéw WD

rozpoczyna si¢ zawsze od zera, a pozniej:

* Jesli gracz posiada Budynek w miejscu gdzie artysta lub naukowiec preferuje prace,
to jego Dzielo warte jest o 4 punkty wigce;j. WD 4

» Jesli gracz posiada Krajobraz w miejscu gdzie artysta lub naukowiec pragnie
odpoczywac, to jego Dzieto warte jest o 3 punkty wigce;. WD it B

« Jesli gracz ogtosit Swobode, ktora artysta lub naukowiec preferuje, to jego Dzieto

warte jest o 3 punkty wigcej. WD i Ok
» Kazdy Blazen zatrudniony w Patacu zwigksza WD o 2. WD g2k
* Kazda karta Wolnego Zawodu lub Rekrutacji zwigksza WD o 1. WD +n*1.

» Kazda karta Premii, ktora w chwili obecnej gracz uzyje, zwicksza WD o X punktow
(wiecej szczegotow w rozdziale: ,, karty Premii”). WD X

Suma wszystkich powyzszych pozycji okresla warto$¢ ukonczonego Dzieta (WD).
Gracz umieszcza swoj znacznik na $ciezce Stawy w miejscu, ktore odpowiada liczbie
punktow WD, ktore uzyskat za Dzieto (np.: WD 15 = pole 15). Punkty WD nie sa w
zaden sposob przeliczane na punkty PP.

Faza Akcji

) Gracz moze si¢ zdecydowaé na
wykonanie mniejszej niz 2 liczby akcji;
a nawet moze nie wykonac zadnej.

9 Gracz moze zdecydowaé, w jakiej
kolejnosci wykonac 2 akcje.

Maksymalnie 2 akcje dla kazdego z
graczy:

1 - 2 Ukonczenie Dziela

1 - 2 Wzniesienie Budynku

1 Zakup karty Wolnego Zawodu
1 Ogloszenie Swobody

1 - 2 Zakup karty Premii

Dzielo

Minimalna liczba WD jest
wymagana do ukonczenia Dziela.

) Przykladowo, w 2-giej rundzie Dzieto
musi mie¢ co najmniej 10 WD aby
mogto zosta¢ ukonczone. W rundzie
6-tej Dzielo musi miec juz 16 punktow,
aby mogto byc¢ ukonczone.

1) Zagraj odkryta karta Wolnego
Zawodu.

8 Gracz moze rekrutowac karte
Wolnego Zawodu od gracza, ktory
rekrutowal jq od niego i uzyc jej,
konczqc w ten sposob kolejne Dzielo tq
samaq kartq Wolnego Zawodu.

2) Policz punkty WD:
Dostepny Budynek +4
Dostepny Krajobraz +3
Swoboda dostgpna +3
Za kazdego Blazna +n*2
Za kazda karte Wolnego
Zawodu i Rekrutacji +n*1
Za kazda uzywanag

teraz kart¢ Premii +X

Umie$¢ swéj znacznik na Sciezce
Stawy w miejscu, ktore odpowiada
liczbie WD Dziela..




Uwaga! Aby ukonczyc¢ Dzieto — jego liczba punktow WD musi by¢ co najmniej rowna
minimalnej liczbie punktow WD okreslonej dla tej rundy. Brak spetnienia tego warunku
uniemozliwia zagranie kartq Wolnego Zawodu, a wiec ukonczenia Dziela.

3. Za ukonczone Dzielo gracze otrzymuja wynagrodzenie. Bank wyptaca 100 Florenow
za kazdy 1 punkt WD (przykiadowo: 15 WD = 1500 Florenow).

W momencie wyplaty (ale nie pdzniej) gracz moze wymieni¢ cze$¢ lub wszystkie
pieniadze otrzymane za dane Dzielo (ale nie wigcej) na PP. Przelicznik, ktory jest
stosowany przy takiej wymianie to 200 Florenow = 1 PP. Jeéli gracz zdecyduje si¢ na
taka wymiang musi natychmiast zwr6ci¢ odpowiednia ilo$¢ Florenow do Banku, po
czym przesuna¢ pionek na $ciezce Stawy o odpowiednia ilo$¢ pol w przod?.

Uwaga! Gracz moze wymienic¢ na PP jedynie takq kwote, jakq wlasnie zarobit za
ukonczone Dzielo i musi to zrobic¢ natychmiast po otrzymaniu pieniedzy. Nie jest
mozliwa wymiana pozostatych posiadanych przez gracza pieniedzy na PP. Zwracamy
wiec uwage, aby przemysle¢ dokiadnie jakq kwote gracz chce zamieni¢ na PP,

4. Wszystkie znaczniki WD pozostaja na $ciezce Stawy do momentu zakonczenia fazy
Akcji. Obecno$¢ znacznikow WD na $ciezce nie skutkuje zwigkszeniem liczby
PP. Znaczniki nie powoduja przesunigcia pionka danego gracza na $ciezce Stawy.
Gdy wszyscy gracze zakoncza swoj ruch (koniec fazy Akcji) — gracz, ktorego
Dzieto okazato si¢ by¢ najbardziej warto§ciowe uzyskuje 3 PP (wiecej szczegotow w
rozdziale: “Najwybitniejsze Dzielo”).
Uwagal! Jesli gracz ukonczy dwa Dziela w jednej rundzie — ustawia swoj znacznik na
Sciezce Stawy w miejscu wskazujqcym na WD bardziej wartosciowego z ukonczonych
Drziel, a nie w miejscu wskazujqcym na ich sume.

Przyktad obliczania WD:

W trzeciej rundzie (minimalna liczba WD = 12), Anna zdecydowata sie ukonczy¢ Dzieto
Poety. W tym celu umieszcza na stole tuz obok swojej planszy gracza karte Wolnego
Zawodu numer 19, ktorq miata w rece. Karta musi zostac¢ potozona rewersem do

dotu. Ksiestwo Anny to Teatr, Swoboda Przemieszczania oraz dwoch zatrudnionych
Btaznow. Anna posiada rowniez na stole oraz w rece tqcznie 4 karty Wolnych Zawodow
(wlaczajac w to Poete, ktorego wiasnie polozyta na stole oraz karte Rekrutacji). Nie
posiada jednak Jeziora ani zadnych kart Premii.

Obliczenia WD w takim przypadku ukazano ponizej:

Budynek: 4 h
Krajobraz: 0

Swoboda: 3 _w
Blazen:

Karta Wolnego

Bt R aah
DB
Zawodu oraz karta

Rekrutacji: 4

Karta Premii.: 0

Lqcznie (WD): 15

Anna umieszcza swoj znaczgnik na 15 polu sciezki Stawy. Otrzymuje za to 1500 Florenow
z Banku. Decyduje, zZe nie potrzebuje w tym momencie pieniedzy. W zwiqzku z tym
wymienia maksymalnq ilos¢ pieniedzy otrzymanych za ukonczenie Dzieta na PP oddajqc
1400 Florenow do Banku i zatrzymujqc pozostate 100 Florenow dla siebie. Po tej
wymianie Anna przesuwa swoj pionek o 7 (1400/200=7) pol do przodu na Sciezce Stawy.

%

3. Bank wyplaca wynagrodzenie:
WD * 100 Florenéw

Te pieniadze moga by¢
wymienione jedynie teraz na PP:
200 Florenéw =1 PP

? Przyktadowo: Gracz, ktorego
Dzieto warte bylo 15 punktow WD

i zarobit na nim 1500 Florenow,
moze zdoby¢ od 1 do 7 PP w zamian
za zwrot do Banku od 200 do 1400
Florenow.

4. Znaczniki graczy umieszczone
na Sciezce Slawy umozliwiaja
latwe okreslenie, ktore z Dziel jest
najbardziej wartosciowe.

Uwaga! Ksigstwo gracza nie musi by¢
wyposazone w Budynki, Krajobrazy
lub Swobody wskazane na karcie
Wolnego Zawodu, aby zagrac tq

kartq i ukonczy¢ Dzielo. Inaczej
mowiqc — mozliwe jest osiqgniecie
minimalnej liczby WD posiadajqc
Jedynie Blaznow, karty Premii oraz
karty Wolnego Zawodu. Jednakze im
wiecej ze wspomnianych wczesniej
elementow gracz posiada, tym bardziej
wartoSciowe jest Dzieto (WD).

Uwaga! Gracze nie pokazujq sobie
nawzajem kart Wolnego Zawodu, ktore
majq w reku. Gracze pokazujq jedynie
rewersy kart, aby mozna bylo obliczy¢
WD.




Wznoszenie Budynkow

W trakcie gry kazdy gracz stawia Budynki w swoim Ksigstwie, aby podnies¢ jego
prestiz oraz Warto$¢ Dziet (WD), ktére sa w nim tworzone. Dostgpne sa nastgpujace
Budynki:

E LN . S s
¢ 5 ¢rednich Budynkéw, z ktorych kazdy zajmuje 5 miejsc na planszy:
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* 2 male Budynki, z ktorych k

- =

azdy zajmuje 3 miejsca na planszy:

I i

Wznoszenie Budynkow pomaga w grze na dwa sposoby:

Gracz natychmiast otrzymuje 3 PP,

* Budynek moze podwyzszy¢ wartos¢ ukonczonego Dzieta poprzez dodanie 4 punktow
WD do tacznej wartosci danego Dzieta jesli zatrudniony artysta lub naukowiec
preferuje pracg w tym Budynku (wiecej szczegotow w rozdziale: ,, Ukonczenie
Dziela”).

Gracz musi zaptaci¢ 700 Florenow za postawienie Budynku o dowolnym rozmiarze.
Jesli gracz zatrudnia 1 lub 2 Architektow w swoim Ksigstwie — ptaci jedynie 300
Florenow za kazdy Budynek niezaleznie od jego wielkosci. Gdy gracz zatrudnia 3
Architektow nie musi ptaci¢ za stawianie Budynkow (wiecej szczegotow w rozdziale:

,, Architekci”).

Optata za wzniesienie Budynku musi zosta¢ przekazana do Banku. Po dokonaniu
wplaty nalezy pobra¢ Budynek z puli dostgpnych znacznikow Budynkéw i natychmiast
potozy¢ go na terenie swojego Ksigstwa. Jesli gracz chciatby postawi¢ Budynek, ktory
nie jest juz dostgpny w puli znacznikéw — nie moze go wznies¢.

Gracz moze umiesci¢ Budynek lub Krajobraz w dowolnym miejscu swojego Ksigstwa o
ile spelnione sa nastgpujace warunki:

1. Mozna potozy¢ na planszy Budynek lub Krajobraz dowolnie obrocony, jednak musi
miescic si¢ w granicach wyznaczonych przez siatkg. Znacznik Budynku jest dwustronny,
wigc mozna go umiesci¢ na planszy rowniez odwrocony wierzchem do spodu.

2. Nie wolno potozy¢ Budynku Iub Krajobrazu w taki sposob, aby naktadat si¢ on
(nawet czgsciowo) na wzniesiony juz wezesniej Budynek lub Krajobraz.

3. Budynek nie moze by¢ wzniesiony w bezposrednim sasiedztwie innego Budynku.
Budynki moga si¢ jednak styka¢ rogami. Ta zasada dotyczy rowniez Palacu.
Wyjatkiem jest gracz, ktory zatrudnit 2 lub wigcej Architektow w swoim Ksigstwie.
Moze on budowac¢ Budynki w bezposrednim sasiedztwie innych Budynkow.

4. Kazdy Budynek lub Krajobraz moze zosta¢ wzniesiony w bezposrednim sasiedztwie
innego Krajobrazu.

5. Kazdy Budynek w danym Ksigstwie moze by¢ wzniesiony jedynie raz.

6. Kazdy Budynek (lub Krajobraz), ktory juz istnieje w Ksigstwie danego gracza nie
moze zostac przeniesiony lub zniszczony w trakcie gry.

Budynki:
3 Budynki o réznej wielkoSci:
- duze: Uniwersytet

Laboratorium
Warsztat

Biblioteka
Opera
Pracownia
Szpital
Teatr

- Srednie:

Wieza
Kaplica

- male:

Patac nie jest zaliczany do zadnej z
powyzszych grup.

W grze biorq udzial po trzy sztuki z
kazdego rodzaju Budynkow.

Kazdy Budynek:

e przynosi 3 PP

¢ podwyzsza WD o 4 punkty dla 1, 2
lub 3 Zawodow

* kosztuje 700 Florenow

(z 1 lub 2 Architektami: 300 Florenow)

(z 3 Architektami: 0 Florenow)

- moze zosta¢ umieszczony na
planszy dowolnie obrécony

- musi miesci¢ si¢ w ,,siatce” planszy

- nie moze nachodzi¢ na inny
Budynek ani Krajobraz

- nie moze by¢ wybudowany w
bezposrednim sasiedztwie innego
Budynku (z wyjqtkiem zatrudniania 2
lub 3 Architektow)

- maksymalnie jeden Budynek
danego rodzaju w Ksiestwie

- nie moze zosta¢ przesuniety ani
zniszczony
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Przyktady naruszenia
zasad wznoszenia
Budynkow

i Krajobrazow

Karty Wolnego Zawodu

Gracz podczas swojej akcji moze zakupi¢ nowa karte Wolnego Zawodu ptacac 300
Florenéw do Banku. Po dokonaniu wptaty gracz pobiera pie¢ kart Wolnego Zawodu z
wierzchu stosu (lub wszystkie jesli jest ich mniej niz 5), przeglada je i wybiera jedna,
ktora dotacza do kart posiadanych juz w rgce. Pozostale karty, ktore nie zostaly przez
gracza wybrane zostaja odtozone pod spod stosu kart Wolnych Zawodow w kolejnosci
wybranej przez gracza zakupujacego kartg.

Jesli graczowi pozostata jeszcze akcja do wykonania w tej turze, to moze on uzy¢ §wiezo
nabytej karty do ukonczenia Dzieta. Moze jednak to zrobi¢ rowniez w kolejnych rundach.
W fazie Akcji nie mozna kupowac kolejnych kart Wolnych Zawodow jesli stos tych kart
zostal wyczerpany.

Oglaszanie Swobod

Zaroéwno artysci jak 1 naukowcy czuja sig bardziej komfortowo jesli mieszkaja w
Ksigstwie zapewniajacym im swobodg: Wyznania, Wypowiedzi i Poruszania. W takich
warunkach wykazuja wigksza motywacj¢ do tworzenia bardziej wartosciowych Dziet.
Kazda z kart Wolnych Zawodow wskazuje, ktora ze swobdd preferuje dana osoba.

Jesli gracz chee oglosié ktoras ze swobod w swoim Ksigstwie musi wplacié¢ do Banku
300 Florenow i pobra¢ znacznik odpowiedniej Swobody z puli dostepnych znacznikow.
Znacznik nalezy potozy¢ na odpowiednim miejscu planszy. Wprowadzona swoboda
zwigksza o 3 punkty WD kazdego Dziela ukonczonego w danym Ksigstwie o ile swoboda
ta jest wazna dla oddajacego Dzieto artysty lub naukowca.

Gracz moze w swoim Ksigstwie oglosi¢ kazda ze Swobdd jedynie raz. Gracz nie moze
ogtosi¢ w swoim Ksigstwie Swobody, ktorej znacznik nie jest juz dostgpny w puli
znacznikow.

Karty Premii

Gracz moze uzy¢ kart Premii w celu znacznego zwigkszenia Wartosci Dzieta (WD). Aby
otrzymac kartg Premii nalezy wptaci¢ do Banku 300 Florenow i pobra¢ pieé kart ze stosu
(lub mniej jesli w stosie jest mniej niz 5 kart). Po przegladnigciu wszystkich pobranych
kart nalezy wybra¢ jedna z nich i dotaczy¢ do kart posiadanych w r¢ce. Pozostale karty
nalezy odlozy¢ na spod stosu w wybranej przez siebie kolejnosci.

Podczas konczenia Dzieta gracz moze uzy¢ jednej lub wiecej niz jednej z kart Premii
nawet, jesli nabyt ja w tej samej rundzie. Gracz moze tez nie uzywac zadnej z posiadanych
kart Premii. Uzycie jednak karty Premii nie jest oddzielng akcja, lecz czgscia akeji
ukonczenia Dzieta.

1. Ztamana zasada 1:
Budynek nie miesci sie w
ramach siatki

2. Ztamana zasada 2:
Budynek pokrywa sie z innym
Budynkiem lub Krajobrazem

3. Ztamana zasada 3:

Bezposrednie sqsiedztwo
innego Budynku lub Patacu
(zakiadajqc, ze gracz nie posiada 2 lub
3 Architektow)

5. Ztamana zasada 5:

Wzniesiono dwa identyczne Budynki
(druga wieza nie moze zostac
wybudowana)

Karty Wolnych Zawodow

Wybierz 1 z 5 kart

Karta moze zostaé¢ uzyta w tej samej
rundzie, w ktorej zostala zakupiona.

Uwaga! Kazdy z graczy moze wykona¢
te akcje tylko raz podczas tury.

Swobody

Zwigksza o 3 WD dla siedmiu
artystow i naukowcow.

UWAGA!

- kazdy z graczy moze wykonac tq akcje
Jjedynie raz w trakcie rundy,

- liczba dostepnych znacznikow kazdej
ze swobod jest rowna liczbie graczy
pomniejszonej o 1.

Karty Premii

Wybierz 1 z 5 kart.
Karta podnosi WD o X punktow.

Podczas konczenia Dziela gracz
moze zagra¢ dowolng iloScia kart
Premii. Sq one pézniej usuwane z
gry.




Karty Premii dodaja okreslona liczbg punktow WD do ukonczonego Dzieta (wiecej
szczegotow w rozdziale: ,, Ukonczenie Dziela”). Warto$¢ punktow dodawana przez karty
jest rozna i zalezy od tego ile gracz ma w swoim Ksigstwie elementow opisanych na
karcie (Budynki, Krajobrazy, Swobody, itp.).

Kazda karta Premii moze by¢ uzyta jedynie raz. Po zagraniu ta karta gracz odktada ja
odkryta obok swojej planszy. Karta ta wypada z dalszej gry.

W fazie Akcji nie mozna kupowac kolejnych kart Premii, jesli stos tych kart zostat
wyczerpany.

Najwybitniejsze Dzielo

Gdy wszyscy gracze ukoncza juz swoje akcje w danej rundzie (wlaczajac tych graczy,
ktorzy zdecydowali si¢ wykona¢ mniej niz dwie akcje) nastgpuje moment porownania
ilosci punktow WD zdobytych w danej rundzie. Zdobyte punkty WD oznaczone sa
znacznikami na torze punktacji (Sciezce Stawy).

Gracz, ktorego znacznik stoi najdalej na torze (jego Dzieto miato najwyzsza liczbg
punktow WD) zdobywa dodatkowe 3 PP i przesuwa swoj pionek do przodu o 3 pola.
Jesli dwoch lub wigcej graczy zdobyto te sama liczbe punktow WD za swoje najlepsze
Dzieta — wszyscy nagradzani sa 3 PP. Jesli tylko jeden z graczy ukonczyt Dzieto w danej
rundzie — jest jedyna osoba, ktora zdobyta jakiekolwiek punkty WD — zdobywa 3 PP za
najwybitniejsze Dzieto. Jesli zaden z graczy nie ukonczy Dziela w danej rundzie — nikt
nie zdobywa 3 PP.

Po wynagrodzeniu gracza za najbardziej wartosciowe Dzieto wszyscy gracze, ktorzy
ukonczyli jakiekolwiek Dzieta usuwaja swoje znaczniki z toru.

Nowa runda

Faza Akcji konczy si¢ w momencie nagrodzenia gracza, ktory ukonczyt najwybitniejsze
Dzieto. Gracz, ktory rozpoczynat tg¢ rundg, przekazuje pionek symbolizujacy
»przewodzenie w grze” osobie siedzacej po lewej stronie. Gracz otrzymujacy ten pionek
bedzie teraz graczem prowadzacym. Przestawiony zostaje pionek wskazujacy kolejny
numer rundy w liczniku rund i rozpoczyna si¢ nowa runda.

Wyplata wynagrodzenia

W trakcie rozgrywki gracze moga zarabiac pieniadze w dwojaki sposob:

* Gracz otrzymuje wynagrodzenie za ukonczone Dzieto: 100 Florenéw za kazdy punkt
WD (wiecej szczegolow w rozdziale: ,, Ukonczenie Dzieta™),

» Gracz moze przesuna¢ swoj pionek wstecz na sciezce Stawy o dowolna liczbg pol. Za
taki ruch gracz otrzymuje 100 Florenow za kazde pole.

Zakonczenie gry

Gra konczy si¢ po si6dmej rundzie. W tym momencie gracze odstaniaja swoje karty
Prestizu i obliczaja dodatkowe punkty. Kazdy gracz, ktory spelnit wymagania zapisane
na karcie Prestizu otrzymuje odpowiednig ilo$¢ punktow (wiecej szczegotow w
rozdziale: , karty Prestizu”).

Gre zwycigza osoba, ktora uzbierata najwigksza ilos¢ PP (gracz, ktorego pionek
zawedrowat najdalej na $ciezce Stawy).

Jesli dwoch lub wigcej graczy zdobyto te sama, najwigksza liczbe PP — zwycigzca jest
ten, ktory posiada najwigksza ilo$¢ pienigdzy.

Zasady gry w wersji dla dwadch osob.

Podczas gry w dwie osoby nalezy zasady obowiazujace w grze podstawowej

zmodyfikowac zgodnie z ponizej przedstawiona lista:

* Poczatkowa suma pieniedzy dla kazdego z graczy: 2500 Florenow

» Stawka wyjsciowa w fazie Licytacji wynosi 300 Florenow.

* Podczas fazy Licytacji wszystkie 3 typy krajobrazéw stanowia jeden obiekt do
licytacji.

Gracz wygrywajacy licytacje Krajobrazu wybiera jeden z dostepnych i uktada na
swojej planszy. Partner nie moze w tej rundzie wybrac¢ Krajobrazu do licytacji bez
wzgledu na jego typ.

* W grze bierze udziat jedynie pie¢ znacznikéw Swobod: po jednej z kazdego z 3
typow oraz dwie kolejne (r6zne) losowo wyciagnigte z posrod pozostatych. Jezeli
gracze zdecyduja o utrudnieniu gry, wykorzystuja jedynie 4 Swobody. Zasady wyboru
Swobdd sa analogiczne do powyzej wymienionych.
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Uwaga!
- Karta Premii zwieksza WD!
- Karta Prestizu zwieksza PP!

Prosze zapoznac¢ sie ze wszystkimi
kartami Premii (zawierajqcymi
przyktady) na koncu instrukcji.

Najwybitniejsze Dzielo

W kazdej rundzie gracz z
najwigksza iloscia WD (ukonczyl
najwybitniejsze Dzielo) otrzymuje 3
PP.

Uwaga!
- znacznik wskazuje liczbe WD!
- pionek wskazuje liczbe PP!

Nowa runda

Przesun wskaznik numeru
rundy oraz przekaz pionek
»Rozpoczynajacego gracza”.

Wyplata:

 za ukonczenie Dziela

* za przesunigcie wstecz pionka na
Sciezce Slawy (kazde pole = 100
Florendow).

Zakonczenie gry

Po ukonczonej 7 rundzie

Rozlicz karty Prestizu

Gracz z najwigkszg iloScia PP jest

zwyciezca. W przypadku remisu
decyduje ilo$¢ pieniedzy.

Zasady gry dla 2 graczy:

* Kwota startowa: 2500 Florenéw

» Stawka wyjsSciowa Licytacji: 300
Floren6ow

* 3 typy krajobrazow stanowia jeden
obiekt licytacji w fazie A

* Tylko 5 Swob6d




Rozszerzenie “Muza i Ksi¢zniczka” - faza A2

Dodatek ten przeznaczony jest dla graczy lubiacych bardziej skomplikowane gry.
Podstawowe zasady nie ulegaja zmianie, jednak faza Licytacji (A) zostaje rozdzielona
na fazy Al oraz A2.

Faza A1 jest faza identyczna do fazy Licytacji z wersji podstawowe;.

Faza A2 jest rozszerzeniem Licytacji i zaczyna si¢ tuz po zakonczeniu Al.

W fazie A2 gracze moga wezwac, na jedna runde, do swojego Ksigstwa swoich
zaufanych przyjaciot (karty Postaci). Wykorzystujac ich umiejgtnosci gracz otrzymuje
specjalne przywileje oraz nabywa mozliwos¢ stosowania bardziej strategicznych
mechanizmow gry.

Gra wprowadza nastepujace karty Postaci:

e Muza: Zwigksza WD wszystkich Dziel, ktore zostaja ukonczone w danym Ksigstwie
w fazie B biezacej rundy o liczbg punktow (1 - 7) zalezna od kolejnego numeru tej
rundy.

Przyklad: w 5 rundzie WD ukonczonego Dzieta zwigksza sie o 5.

* Kardynal: Zezwala na dodatkowa akcjg podczas fazy B. Zasady zakupu maksymalnie
jednej karty Wolnego Zawodu oraz ogloszenia maksymalnie jednej Swobody nadal
obowiazuja. Nie ma jednak ograniczen co do liczby konczonych Dziel, kupowanych
budynkoéw oraz kart Premii.

Przykiad: W fazie B gracz wznosi budynek, ogtasza Swobode oraz konczy Dzielo.

» Ksiezniczka: Z pomoca Ksigezniczki mozna ukonczy¢ jedno Dzieto podczas
fazy Akcji. Ukonczenie tego Dzieta liczy sig jako akcja. WD obliczane jest z
uwzglednieniem: nastgpujacych zasad: kazdy znacznik Krajobrazu (nawet jesli sa
tego samego typu) podwyzsza WD o 3 punkty, kazdy Architekt o +2, kazdy Budynek
o0 +2 punkty, kazda karta Wolnego Zawodu i Rekrutacji o +1.
Uwaga! Wraz z karta Ksigzniczki nie mozna uzywac kart Premii. Ksi¢zniczka nie jest
rowniez liczona jako karta Wolnego Zawodu.
Przykiad: Gracz konczy Dzielo z pomocq Ksigzniczki. Posiada on 2 Jeziora,
Uniwersytet, Pracownig oraz 3 karty Wolnego Zawodu. Dzielo warte jest wiec 13 WD.

» Kupiec: Posiadajac kartg kupca gracz otrzymuje w fazie Al kolejnej rundy
wylicytowany obiekt za darmo.
Alternatywa: Gracz otrzymuje tyle punktow prestizu (PP) jaka okresla jego pozycja
na §ciezce stawy.
Gracz musi podjac¢ decyzj¢ przed koncem fazy Al kolejnej rundy, jednak jesli
zadecyduje - moze odebra¢ punkty prestizu wezesniej, np. tuz przed ukonczeniem
Dzieta w fazie B.
Wrtasciciel tej karty bierze rowniez udziat w aukcji w fazie Al i licytuje w identyczny
sposob jak pozostali gracze. W przypadku wygranej moze zadecydowac, czy zabiera
przedmiot bez uiszczania oplaty do Banku, czy tez zaptaci i odbierze PP zgodnie ze
swoja aktualna pozycja na Sciezce stawy.

Przyktad: Czerwony gracz wygrywa aukcje w fazie 1 licytujqc 500 Florenow.

Decyduje si¢ zaplacic za obiekt i otrzymac PP. Czerwony gracz jest na 4-tej pozycji,
wiec przesuwa swoj pionek na Sciezce Stawy o 4 punkty do przodu.
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Rozszerzenie: ,,Muza i Ksi¢zniczka*:

Faza A zostaje podzielona na fazy Al
oraz A2.

Faza A1 jest identyczna jak faza
Licytacji w wersji podstawowe;j.
Faza A2 jest nowoscia.

Gracze zapraszaja na jedna runde
wybrana postaé¢ do swojego Ksigstwa.

Muza: Podwyzsza WD ukonczonego
Dzieta o tyle punktow jaki jest
aktualny numer rundy.

Kardynal: Jedna dodatkowa akcja
w fazie B, jednak nadal tylko 1 karta
Wolnego Zawodu oraz 1 Swoboda.

Ksigzniczka: Tworzy Dzieto, ktorego

WD zalezy od:

Kazdy Krajobraz: +3 WD
Kazdy Budynek: +2 WD
Kazdy Architekt: +2 WD

Kazda karta Wolnego Zawodu: +1 WD
Nie wolno uzywac¢ kart Premii.

Kupiec: Nie musi ptaci¢ za
wylicytowany w kolejnej rundzie
obiekt

lub

Otrzymuje tyle punktow prestizu, jaka
jest jego pozycja na Sciezce Stawy.

Pozycje na Sciezce
Stawy:

Zielony jest pierwszy,
Zélty i Niebieski na
drugiej pozycji,
Czerwony na czwartej
pozycji.




* Profesor: Uzywajac tej karty gracz otrzymuje 1 kartg Prestizu lub 1 kartg Premii za
darmo.
Gracz moze pobrac kartg Prestizu lub Premii natychmiast lub najpézniej w momencie
rozpoczegcia fazy A2 w nastgpnej rundzie. Obowiazuja standardowe zasady, czyli
gracz bierze 5 kart z wierzchu stosu, przeglada je, wybiera jedna, a pozostate 4
odktada pod spod stosu.

Bankier: Posiadajac ta kartg gracz otrzymuje pieniadze z Banku.

Na poczatku gry nalezy polozy¢ na ta kartg 600 Florenow. Gracz, ktory wygra w fazie
A2 kartg Bankiera otrzymuje lezaca na niej kwotg pomniejszona o wylicytowana
stawke. W kazdej rundzie, w ktorej karta Bankiera nie znajdzie zainteresowania
zadnego z graczy, nalezy potozy¢ na niej kolejne 100 Florenow pobranych z Banku.
Jesli karta zostanie uzyta, w kolejnej rundzie zostanie na niej potozone kolejne 600
Florenow z Banku

Przyklad: W rundzie 1 i 2 zaden z graczy nie wybral Bankiera. Na poczaqtku rundy 3
na karcie lezy 800 Florenow. Jesli gracz wygra tq karte otrzyma roznice pomiedzy 800
Florenow a stawkq za jakq wylicytowal te karte. W 4 rundzie na karte znowu zostanie
polozonych 600 Florenow.

Gracz posiadajacy karte Bankiera w ostatniej rundzie moze zamieni¢ wszystkie
posiadane przez siebie pieniadze na PP. Gracz otrzymuje 1 PP za kazde 200 Florenéw.

Przebieg fazy A2 - zakup kart Postaci:

6 odkrytych kart postaci nalezy utozy¢ obok planszy §ciezki Stawy. Gracz, ktory
zainteresowany jest karta umieszcza swoj znacznik na jednym z “pdl licytacji” na
brzegu karty Postaci. Liczba na polu licytacji wskazuje kwotg, ktora gracz bedzie musiat
zaplaci¢, aby zabra¢ kartg. Najnizsza stawka to 300 Florenow z wyjatkiem Bankiera,
ktorego najnizsza stawka jest 0 Florenow. Najwyzsza stawka to 1500 Florenow z
wyjatkiem Bankiera, ktérego najwyzsza stawka jest 500 Florenéw. Najwyzsza stawka
nie moze zostac¢ przekroczona!

Uwaga! Gracz moze licytowac o ile jest w stanie zaptaci¢ wylicytowana kwote.

Licytacjg zaczyna gracz rozpoczynajacy umieszczajac swoj znacznik na jednym z pol
licytacji karty, ktora jest zainteresowany lub rezygnujac z licytacji. Licytacja toczy sig
zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Przewaznie stawka jest przebijana kilkukrotnie.

Na karcie Postaci moze leze¢ tylko jeden znacznik. Jesli inny z graczy jest
zainteresowany ‘“zajeta’” karta - ktadzie swoj znacznik na dowolne pole o wyzszym
nominale (w przypadku Bankiera na pole o nizszym nominale) i oddaje znacznik lezacy
uprzednio na karcie jego wlascicielowi.

Podczas ruchu gracza aktywnego moga zdarzy¢ si¢ nastepujace sytuacje:
e Znacznik gracza nie lezy na zadnej z kart Postaci. Gracz moze:

* zrezygnowac z dalszej licytacji

* potozy¢ znacznik na dowolnym polu licytacji na wolnej karcie Postaci,

* potozy¢ znacznik na polu licytacji 0 wyzszym nominale niz wskazuje to obecnie
lezacy znacznik innego gracza na zajgtej karcie Postaci. Znacznik innego gracza
nalezy zwrocic¢ wlascicielowi.

* Znacznik gracza lezy na jednej z kart Postaci: Gracz natychmiast wptaca
odpowiednig ilo$¢ gotowki do Banku, zabiera karte oraz swoj znacznik.

Faza A2 konczy si¢ w momencie, gdy kazdy z graczy zakupi kartg Postaci lub
zrezygnuje z zakupu.
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Profesor: Otrzymuje 1 karte Prestizu
lub 1 karte Premii za darmo.

Wybierz 1 kartg z 5.

Bankier: Otrzymuje pieniadze z
Banku.

Gracz posiadajacy Bankiera w ostatniej
rundzie moze wymieni¢ wszystkie
swoje pieniadze na punkty prestizu:
200 Florenow = 1 PP.

Przebieg fazy A2:

Pol6z znacznik na karcie Postaci lub
Zrezygnuj.

Przewaznie stawka jest przebijana
kilkukrotnie.

Jesli gracz jest zainteresowany karta,
na ktorej lezy juz znacznik innego
gracza, musi potozy¢ swoj znacznik na
polu licytacji o0 wyzszym nominale, a
znacznik zwrdci¢ wlascicielowi.

Na jednej karcie moze leze¢ tylko 1
znacznik.

Przyktad:
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Ruch wykonuje czerwony gracz,
ktorego znacznik lezy na karcie Muzy.
Gracz ptaci 800 Floren6w i zabiera
karte.




Wykorzystanie kart Postaci:

Do czasu uzycia karta Postaci lezy odkryta przed graczem, ktory ja zakupit.

Niektore z kart moga zostac uzyte natychmiast (Bankier), a inne moga by¢
wykorzystane w dowolnym momencie, nie pézniej jednak niz w fazie A2 kolejnej rundy
(Kupiec, Profesor), a pozostate moga by¢ uzyte jedynie w fazie B (Muza, Kardynat,
Ksigzniczka). Po uzyciu kazdej z kart nalezy ja odtozy¢ poza obszar gry. Gracz musi

zwroci¢ karte Postaci najpozniej przed rozpoczeciem fazy A2 kolejnej rundy. Jesli karta

zostata zakupiona w trakcie biezacej fazy A2 - musi zosta¢ odtozona tak, aby nie zostata
przypadkowo kupiona kolejny raz.

Przykiad przebiegu fazy A2 podczas gry w 4 osoby (Anna, Bartek, Cezary, Dawid):
Anna wybiera karte Kardynata i kladzie na niej 300 Florenow

Bartek wybiera karte Kupca i kladzie na niej 400 Florenow

Cezary ktadzie na karcie Kardynata 500 Florenow i oddaje Annie znacznik

Dawid wybiera karte Ksiezniczki i kladzie na niej 300 Florenow

Anna ktadzie znacznik na karte Bankiera, na ktorej lezy 600 Florenow.

Bartek wptaca 400 Florenow do Banku i otrzymuje karte Kupca

Cezary wplaca 500 Florenow do Banku i otrzymuje karte Kardynata

Dawid wptaca 300 Florenow do Banku i otrzymuje karte Ksiezniczki

Anna nie wplaca nic do Banku, otrzymuje karte Bankiera i zabiera z niej 600 F lorenow
Anna odktada karte Bankiera na bok. Na karte kiadzione jest kolejne 600 Florenow z
Banku.

Zmodyfikowana zasada - brak mozliwosci cofania si¢ na $ciezce Stawy:

W rozszerzeniu tym nie jest dozwolone przesuwanie pionka wstecz na Sciezce Stawy
w zamian za pieniadze! Jesli gracz potrzebuje pieniedzy musi ukonczy¢ Dzieto lub
wylicytowac karte Bankiera w fazie A2.
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Karty Postaci musza by¢ uzyte przed
rozpoczeciem fazy A2 w kolejnej
rundzie. Po wykorzystaniu karty musi
ona zosta¢ odlozona poza obszar gry.

Przyklad:
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Anna wybrata Bankiera. Nie zaptacita
za karte nic, a w dodatku otrzymata
600 Florenow.

Poruszanie si¢ wstecz na $ciezce
Stawy jest niedozwolone.




Rozszerzenie “Wspodlne budowanie”

Torozszerzenie przeznaczone jestdla graczy, ktorzy lubia negocjacje oraz przeprowadzanie
wspolnych akeji z pozostatymi graczami majacymi na celu przyniesienie zyskow obu
graczom. W rozszerzeniu tym gracze wnosza budynki, ktore beda wspotuzytkowac.

Zasady z wersji podstawowej zostaja rozszerzone o reguly opisane w dalszej czgsci tej
instrukcji.

Dodatek moze by¢ uzyty sam lub wraz z dodatkiem “Muza i Ksi¢zniczka”.

Wspoéldzielone pole gry:

Gracze odwracaja swoje plansze wierzchem na spod i uktadaja je obok siebie zgodnie z
ponizej zamieszczonym schematem. Taki uktad plansz tworzy wspéldzielone pole gry,
w ktorym Ksiestwa granicza ze soba:

R ... §

,u“ . p .
|
o il %

2 graczy

3 graczy 4 graczy 5 graczy

Przygotowanie gry:
Zasady dotyczace startowej ilosci gotowki oraz rozdysponowania pozostatych
elementow na poczatku gry sa identyczne z zasadami w wersji podstawowe;.

Mechanika rozgrywki z jej faza A oraz B jest rowniez identyczna jak w wersji
podstawowe;j.

Zasady obowiazujace w fazie A nie sa w zaden sposob zmodyfikowane.

Glowng zmiang fazy B w stosunku do wersji podstawowej jest akcja wznoszenia
Budynkow, ktéra moze by¢ wykonana wspélnie z jednym z pozostalych graczy
(wspolne budowanie). W takim przypadku Budynek bgdzie postawiony na terytorium
Ksigstw dwoch graczy (,,w poprzek granicy”). Obydwaj partnerzy ponosza koszt
postawienia Budynku, ale rowniez i korzysci z tej inwestycji beda czerpaé obydwaj.

Akcja ,,Wznoszenie Budynkow”

Gracz wykonujacy akcj¢ (aktywny gracz) moze wybudowa¢ Budynek sam lub we
wspotpracy z jednym ze swych sasiadow. Z wyjatkiem gry w dwie osoby, kazdy gracz
ma dwoch sasiadow, z ktorymi wspolnie moze budowac. W takim przypadku gracz
wskazuje Budynek i miejsce, w ktorym chce go wybudowac oraz proponuje podzial
kosztéw swojemu sasiadowi. Propozycje mozna ztozy¢ obydwu sasiadom. Budynek
wzniesiony wspolnymi sitami moze by¢ ustawiony jedynie w poprzek granicy.

Sasiad, ktory wyraza che¢ wspdlnego budowania bgdzie musial zaptaci¢ graczowi

wykonujacemu akcjg kwotg ustalana w drodze negocjacji. Obydwie strony musza
réwniez zadecydowac o finalnym potozeniu wznoszonego wspolnie Budynku.
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Pienigdze, pozostale elementy gry
oraz przebieg rozgrywki (fazy

A1 B) sg identyczne jak w wersji
podstawowe;j.

Faza A jest identyczna jak w wersji
podstawowe;j.

W fazie B dwoch sasiadujacych graczy
moze wznie$¢ Budynek ,,w poprzek
granicy”. Budynek polozony jest na
terytorium obydwu graczy.

Aktywny gracz decyduje czy

chce wznies¢ Budynek sam, czy
wspolpracujac z innym graczem. Przy
wznoszeniu Budynkéw mozliwa jest

wspotpraca jedynie dwoch partnerow.

Podzial kosztow oraz polozenie
ustalane jest w drodze negocjacji.




Zasady obowiazujace podczas wspoélnego wznoszenia budynkéw:

Podczas ustalania polozenia wspolnie budowanego Budynku obowiazuja takie same
zasady jak w wersji podstawowej gry. Mozliwe jest umieszczenie Budynku w ten
sposob, ze zajmuje on tylko jedno pole w Ksigstwie, podczas gdy pozostata jego czesé
potozona jest w Ksigstwie drugiego z graczy.

Koszt wzniesienia Budynku ponosi aktywny gracz wptacajac odpowiednia sume
pieniedzy do Banku. Kwota ta zalezy od liczby zatrudnianych Architektow (700
Florenow gdy brak jest Architektow; 300 Florenow dla zatrudniajacych 1 lub 2
Architektow oraz darmowe wznoszenie dla zatrudniajacych 3 Architektow). Kwota,
ktora ptaci aktywnemu graczowi jego partner moze wynie$¢ 0 Florenow, ale rownie
dobrze moze by¢ wyzsza niz aktywny gracz musi wptaci¢ do banku.

Przyktad: Czerwony gracz zatrudniajqcy 1 Architekta wykonuje ruch. Buduje on
Warsztat wspolnie z zielonym graczem, ktory z kolei zatrudnia 3 Architektow. Gracze
ustalajq, ze zielony zaptaci czerwonemu 500 Florenow. Czerwony wplaca 300 Florenow
do banku, poniewaz zatrudnia 1 Architekta. W tym ukiadzie czerwony gracz zarobit 200
Florenow.

Obaj gracze czerpia korzysci ze wspolnego budowania. Obydwaj rowniez otrzymuja
natychmiast 3 PP. Wspolnie wzniesiony budynek liczy si¢ rowniez dla obu graczy
podczas obliczania punktow WD wykonywanych dziet, kart Prestizu oraz kart Premii.
Wspodlne wznoszenie Budynku nie liczy si¢ jednak jako akcja dla partnera gracza
aktywnego!

W przypadku, kiedy strony nie dojda do porozumienia, aktywny gracz moze wznies$¢
Budynek w swoim Ksigstwie wtasnymi sitami, zgodnie z tradycyjnymi zasadami albo
zrezygnowac z budowania.

Podczas wspolnego wznoszenia Budynkow dla kazdego z graczy zastosowanie maja
standardowe zasady dotyczace sasiadowania budynkow w jego Ksigstwie uzaleznione
od liczby zatrudnianych przez niego Architektow. Oznacza to, ze gracz zatrudniajacy
minimum 2 Architektow ma prawo umiejscowi¢ Budynek w bezposrednim
sasiedztwie jednego z istniejacych juz w jego Ksigstwie Budynkow.

Przykiad: Czerwony gracz (aktywny) zatrudnia I Architekta. Jego partnerem jest gracz

szary zatrudniajqcy 3 Architektow. Gracze wznoszq wspolnie Warsztat. Czerwony gracz
nie moze umiesci¢ w swoim Ksiestwie Budynku w bezposrednim sqsiedztwie innego. Dla
szarego gracza takie ograniczenie nie istnieje.

Dodatkowe zasady obowiazujace graczy wznoszacych Budynki bez wspolpracy:
W rozszerzeniu tym mozliwa jest sytuacja, w ktorej gracz wznosi budynek sam na
terytorium swojego Ksigstwa. Jesli gracz nie korzysta ze wspolpracy, to moze ustawic¢
sw0j budynek wzdtuz granicy z jednym z sasiadow jesli zatrudnia minimum jednego
Architekta, a po drugiej stronie granicy nie znajduje si¢ inny Budynek. Jesli miejsce
za granica jest zajete - gracz musi zatrudnia¢ minimum 2 Architektow, aby budowaé
budynki w bezposrednim sasiedztwie.

15

Wspolnie budowany budynek musi by¢
potozony w poprzek granicy.

Cena za postawienie Budynku
uzalezniona jest od liczby Architektow
zatrudnionych przez aktywnego
gracza. Kwota otrzymana przez
gracza aktywnego od jego partnera jest
umowna i moze by¢ opcjonalna.

KorzySci ze wspolpracy: Obydwaj
partnerzy otrzymuja po 3 PP, obydwaj
rowniez wykorzystuja Budynek

do wykonywania dziet, obliczania
punktow za karty Prestizu praz karty
Premii.

Zakres obowigzywania zasad
dotyczacych Architektow ograniczony
jest do Ksiestwa danego gracza.

Gracz musi zatrudniaé co najmniej 1
Architekta, aby mogl wznosi¢ Budynki
bezposrednio wzdluz granicy z
sasiadem. Dodatkowo po drugiej
stronie nie moze by¢ zadnego budynku,
chyba ze gracz zatrudnia minimum 2
Architektow.




Lista wszystkich 20 kart Premii
Wszystkie karty Premii zostaly wymienione na tej stronie. Dla kazdej z nich zamieszczono w nawiasach przyktad zaktadajac, ze

gracz posiada nizej wymienione elementy:

e 2 Lasy
e 1 Jezioro
¢ 0 Parkow
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¢ 0 Blaznow

e 2 Architektow
¢ 1 karta Prestizu

* 2 Swobody

Kazdy
Budynek

posiadany w Ksigstwie
zwigksza Warto$¢ Dzieta o 1
(Gracz posiada w Ksigstwie 5
budynkow. Karta zwieksza WD o 5)

Kazdy
maly Budynek
oraz kazdy
Krajobraz

posiadany w Ksigstwie
zwigksza Warto$¢ Dzieta o 1
(Gracz posiada w Ksigstwie 2 mate
Budynki (Wieza i Kaplica) oraz 3
Krajobrazy. Karta zwigksza WD o 5)

Kazdy
Las

posiadany w Ksigstwie
zwigksza Warto$¢ Dzieta o 2

(Gracz posiada w Ksigstwie 2 Lasy.

Karta zwigksza WD o 4)

Kazda
Swoboda

wprowadzona w Ksigstwie
zwigksza Warto$¢ Dzieta o 2
(Gracz oglosit w Ksiestwie 2 Swobody.
Karta zwieksza WD o 4)

Kazdy
Architekt

zatrudniony w Ksigstwie zwigksza

Wartos¢ Dzieta o 2

(Gracz zatrudnia w Ksiestwie 2
Architektow. Karta zwieksza WD o 4)

Kazda posiadana
karta Prestizu
oraz kazda
Swoboda

wprowadzona w Ksigstwie
zwigksza Warto$¢ Dzieta o 1
(Gracz posiada 1 karte Prestizu i
oglosit w Ksiestwie 2 Swobody. Karta

zwieksza WD o 3)

Kazda

karta Wolnego Zawodu
w rece gracza (wyltaczajac wszystkie

wlasnie uzyte)

zwigksza Warto$¢ Dzieta o 1
(Gracz posiada 1 karte Wolnego
Zawodu oraz 1 karte Rekrutacji w
rece. Karta zwigksza WD o 2)

* 3 karty Wolnego Zawodu (na stole)
* 1 karta Wolnego Zawodu i 1 karta Rekrutacji (w reku)
¢ Uniwersytet, Warsztat, Opera, Wieza, Kaplica

Frawde
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Kazdy
duzy Budynek
posiadany w Ksigstwie
zwigksza Wartos$¢ Dzieta o 2
(Gracz posiada w Ksiestwie 2 duze
Budynki (Uniwersytet i Warsztat). Karta
zwieksza WD o 4)

Kazda
grupa posiadanych w Ksiestwie
Budynkoéow
(duze, $rednie, mate)
zwigksza Wartos¢ Dzieta o 2
(Gracz posiada w Ksigstwie zarowno
duze Budynki (np. Warsztat), Srednie (np.
Opera) jak i male (np. Wieza). Karta
zwigksza WD o 6)

Kazde
Jezioro
posiadane w Ksigstwie
zwigksza Wartos$¢ Dzieta o 2
(Gracz posiada w Ksigstwie 1 Jezioro.
Karta zwigksza WD o 2)

Kazdy
Blazen
zatrudniony w Ksigstwie zwigksza
Warto$¢ Dzieta o 2
(Gracz nie zatrudnia Blazna w
Ksiestwie, wiec karta nie zwigksza WD.
Prawdopodobnie gracz nie zagra tq
kartq w tym momencie)

Kazdy

Architekt oraz

kazde Jezioro
posiadane w Ksigstwie

zwigksza Warto$¢ Dzieta o 1
(Gracz zatrudnia w Ksiestwie 2
Architektow oraz posiada 1 Jezioro.

Karta zwigksza WD o 3)

Kazdy
typ Krajobrazu
(Las, Jezioro, Park)
posiadany w Ksigstwie
zwigksza Wartos$¢ Dzieta o 2
(Gracz posiada 2 z 3 typow Krajobrazu
(Las i Jezioro). Karta zwigksza WD o 4.
Krajobrazy tego samego typu (Las) nie

liczq sie podwajnie)

Kazda
karta Wolnego Zawodu
uzyta przez gracza i lezaca na stole
(wlaczajac wszystkie wlasnie uzyte)
zwigksza Warto$¢ Dzieta o 1
(Gracz posiada 3 karty Wolnego Zawodu
lezqce na stole. Karta zwigksza WD o 3)
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Frahs

(UWAGA! Palac nie jest liczony jako Budynek)

Kazdy
Sredni Budynek
oraz kazdy
Las
posiadany w Ksigstwie
zwigksza Wartos$¢ Dzieta o 1

(Gracz posiada w Ksiestwie 1 Sredni
Budynek (Opera) oraz 2 Lasy. Karta

zwieksza WD o 3)

Kazdy
Krajobraz
posiadany w Ksigstwie
zwieksza Warto$¢ Dzieta o 1
(Gracz posiada w Ksigstwie 2 Lasy i 1
Jezioro. Karta zwieksza WD o 3. W tym
przypadku Las liczony jest podwdjnie)

Kazdy
Park
posiadany w Ksigstwie
zwigksza Warto$¢ Dzieta o 2
(Gracz nie posiada Parku w Ksigstwie,

o ML Lk wigc karta nie zwigksza WD.
Ay Prawdopodobnie gracz nie zagra tq kartq
SR W tym momencie)
Frand Kazdy zatrudniony
ol |1 el g Blazen
Te oraz kazda
f Swoboda
Lt nee wprowadzona w Ksigstwie
CIAE e zwigksza Warto$¢ Dzieta o 1
it wstia (Gracz nie zatrudnia w Ksiestwie Zadnego
a2 Blazna, ale oglosit 2 Swobody. Karta

zwigksza WD o 2)

Kazda posiadana
karta Prestizu
zwigksza Warto$¢ Dzieta o 2
(Gracz posiada w 1 karte Prestizu. Karta
zwigksza WD o 2)

Pale
By

LN

[ e

[ TR I |

P

Kazdy z wymienionych
Elementow
(Las, Jezioro, Park, Btazen, Architekt,
karta Prestizu, Swoboda)
posiadanych w Ksigstwie
zwigksza Wartos$¢ Dzieta o 1
(Gracz posiada Las, Jezioro, zatrudnia
Architekta, posiada karte Prestizu i
oglosit w Ksiestwie Swobody. Karta
zwieksza WD o 5)

UWAGA! Kazdy typ elementu liczony
Jest tylko raz. Liczba obiektow tego
samego typu nie ma znaczenia.



Lista wszystkich 14 kart Prestizu
Do kazdej z ponizej zamieszczonych kart Prestizu zamieszczono w nawiasach przyktad zaktadajac, ze gracz posiada nizej
wymienione elementy:

e 2 Lasy
e 1 Jezioro
¢ 0 Parkow
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¢ 0 Blaznow

e 2 Architektow

¢ 1 karta Prestizu
* 2 Swobody

Za
Najwigksza liczbe Budynkéw
gracz otrzymuje 6 (3) PP
(Uwaga! Inny gracz rowniez
posiada 5 Budynkow, wiec jest
remis. Gracz otrzymuje liczbe
punktow zawartq w nawiasach,
czyli 3PP)

Za
Wszystkie trzy typy Krajobrazéw
(Las, Jezioro, Park)
gracz otrzymuje 8 PP
(Gracz posiada tylko 2 z 3 Krajobrazow.
Nie spelnia wiec warunkow i nie

otrzymuje punktow - OPP)

Za
Najwiegksza liczbe Jezior
gracz otrzymuje 6 (3) PP
(Uwaga! 2 innych graczy rowniez
posiada 1 Jezioro. Jest remis, wiec
gracz otrzymuje 3 PP)

Za
Najwiekszg liczb¢ Blaznéw
gracz otrzymuje 6 (3) PP
(Gracz nie zatrudnia Blaznow, wiec
nie otrzymuje punktow - OPP)
Obowiqzuje zasada opisana przy
karcie Prestizu ,,PARK”

Za co najmniej
1 Architekta + 1 Blazna+ 2
Krajobrazy
gracz otrzymuje 7 PP
(Gracz nie zatrudnia Blaznow, wiec
nie otrzymuje punktow - OPP)

* 4 karty Wolnego Zawodu i 1 karta Rekrutacji (na stole)
* 1 karta Wolnego Zawodu (w reku)

¢ Uniwersytet, Warsztat, Opera, Wieza, Kaplica
(UWAGA! Palac nie jest liczony jako Budynek)
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Za co najmniej
Dwa duze Budynki
gracz otrzymuje 5 PP
(Gracz posiada Uniwersytet i
Warsztat, wiec otrzymuje 5 PP
bez wzgledu na to czy inny gracz
rowniez posiada 2 duze Budynki,

czy nie)

Za
Najwigkszg liczb¢ Krajobrazow
gracz otrzymuje 7 (4) PP
(Uwagal! Inny gracz ma rowniez 3
Krajobrazy, wiec jest remis. Gracze
otrzymujq po 4 PP)

Za
Wszystkie trzy rodzaje Swobod
gracz otrzymuje 8 PP
(Gracz ma 2 z 3 wymaganych
Swobaéd, wigc nie otrzymuje
punktow - OPP)

Za
Najwigkszg liczbe Architektéw
gracz otrzymuje 6 (3) PP
(Uwaga! Gracz jest jedynym, ktory
zatrudnia najwiecej Architektow.
Otrzymuje 6 PP)

Za
Najwigksza liczb¢ ukonczonych
Dziel
(czyli kart Wolnego Zawodu lub
Rekrutacji na stole)
gracz otrzymuje 7 (4) PP
(Uwaga! Inny gracz rowniez
ukonczyt wiecej niz 4 Dziela, wiec

gracz nie otrzymuje punktow - OPP)
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Za
Najmniejsza liczbe pustych pol
na planszy
gracz otrzymuje 8 (4) PP
(Uwaga! Inny gracz ma mniej
niezabudowanych pol. Gracz
otrzymuje OPP)

Za
Najwigkszg liczbe Lasow
gracz otrzymuje 7 (4) PP
(Uwaga! Gracz jest jedynym,
ktory posiada najwiecej Lasow.
Otrzymuje 7 PP)

Za co najmniej
4 Budynki + 2 Swobody + 4
Dziela
(czyli karty Wolnego Zawodu lub
Rekrutacji na stole)
gracz otrzymuje 6 PP
(Gracz spetnia wszystkie warunki,
wiec otrzymuje 6 PP)

Za

Najwigkszg liczbg Parkow

gracz otrzymuje 5 (3) PP

(Uwaga! Zaden z graczy nie
posiada Parku. Gracz otrzymuje

0 PP)

Gracze nie mogq zdobywac
punktow za cos, czego nie majq.
Dlatego nie ma remisu i nikt nie

zdobywa 3 PP

Quined Games is proud to have given lead to this wonderful European game project. Many thanks to all playtesters in Germany, France and the Netherlands for

their great effort. We gratefully thank the authors and our foreign partners (Excalibur (Spain), Nexus Editrice (Italy), Ystari (France), Lacerta (Poland), Pro Ludo

(Germany) and QWG (Benelux)) for the fine cooperation and the trust they gave us.
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