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Zasady gry &

W grze Lorenzo il Magnifico gracze przenoszq si¢ do renesansowych Wioch, gdzie kazdy z nich weiela si¢ w glowe szlachetnego flovenckiego rodu. Celem
rozgrywki jest pozyskiwanie prestizu v stawy, niezbednych do zdobycia punktdw zwycigstwa. By to osiqgnad, gracze bedq wysylac cztonkdw swoich
rodzin w 1dZne cze¢ser muasta, gdzie ci podeima sig powierzonych im zadarni. W niektdrych migjscach mozna pozyskac mezbedne zasoby; w innych karty
rozwou reprezentujqee nowe wiosct, sponsorowane budynki, wplywowe postact lub istotne przedsiqzigeia; a w jeszeze innych mozna aktywowac efekty
wspommianych kart. Poszezegolni cztonkowie rodziny me sq tacy sami. Na poczatku kazde) rundy wykonwe sig rzut 3 koséma, w celu ustalenia wartosct
poszezegdlnych cztonkdw kazde rodziny. Dlatego tez gracze muszq skrupulatnie decydowad, gdzie wysla swych bardziegl wartosciowych kreconych.

Punkty zwycigstwa mozna zdobywac na kilka sposobdw 1 kazda rodzina must znaleZc ten, kiory najbardzue) jej odpownada. Jednak nalezy takze zwracac
baczng uwage na relage z Kosciwotem. Rozgrywka podzielona jest na 3 okresy, a kazdy z nich sktada sig z 2 rund. Na konec okresu gracze muszq dac
dowdd swe) wiary. Kazdy, kto me spedzit wystarczajqeo czasu na modlitwie, must ponies¢ surowq karg. Po zakoriczeniu 6 rundy gracze podliczajq swope
wyniki, a zwycwzeq zoslage ten, kto zgromadzit-najwigee) punktdw zwycistwa.
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Monety

B 08
Y -s(eieri @ 3 kosci
- - bistel (biala, czarna,
zetony premil osobiste] pomaranczowa)

12 znacznikow
ekskomuniki
(po 3 w kazdym kolorze
gracza)

16 dyskow
(po 4 w kazdym kolorze
gracza)

© 4 zestawy naklejek
@ Woreczki strunowe
€ Zasady gry

& Arkusz pomocy

Drewniane zasoby:

v & #

Drewno Kamien Sluga
(16x male, (16xmaly, (18x maly,
4x duze) 4x duzy) 5x duzy)

4 zetony zakrywajace

96 kart rozwoju

(w 4 rodzajach, podzielone

na 3 okresy)

nanies$¢ naklejki na czlonkow rodziny
(walcowate pionki). Tto naklejki musi by¢ takie samo,
jak kolor pionka, na ktory jest naklejana. Naklejki
z kolorowymi ko$¢mi nalezy nanie$¢ na pionki
z kazdego zestawu. Naklejki z neutralna koscia
1 warto$cia 0 nalezy nanie$¢ na 4 pionki w kolorze




LGRS Pryygotowanie gry €559

@ Plansz¢ nalezy umiescic¢ na Srodku stotu.

@ Karty rozwoju nalezy podzielic zgodnie
z rodzajami 1 okresami (kolorem oraz wartosciq
narewersie). Kazda (ztozong z 8 kart) tali¢ nalezy
osobno potasowac. Nalezy przygotowac
4 osobne talie (o jedng dla kazdego rodzaju) —
karty z trzeciego okresu nalezy umiesci¢ na
spodzie, na nich karty z drugiego okresu,
a na szczycie tali karty z pierwszego okresu.
Poszczegblne talie nalezy wozy¢ obok
planszy, w poblizu wiez.

@ Zetony ekskomuniki nalezy podzieli¢
zgodnie z okresami (wartosciami na rewersie),
nastepnie je osobno wymieszac 1 wylosowac
z kazdego stosu po jednym zetonie 1 umie$ci¢
na odpowiednim polu na planszy (pozostate
zetony nalezy odloZy¢ z powrotem do pudetka).

Zasoby oraz monety nalezy umiesci¢ obok
planszy, gdzie tworza pule ogoélna. Male
zasoby maja warto$¢ 1, natomiast duze maja
warto$¢ 5. Uznaje sig, ze pula zasobow jest
nieograniczona (jesh graczom skoriczq sig zasoby,
powinm w jakes sposéb, np. notupqe, oznaczac nowe,
ktore otrzymuygq).

@ 3 kosci nalezy

umies$cié obok
planszy.

Podczas rozgrywki 2-osobowej wszystkie
zetony zakrywajace nalezy umiesci¢

na odpowiednich polach (oznaczonych
symbolami & oraz & ).

Podczas rozgrywki 3-osobowej 2 mate
zetony zakrywajace nalezy umiesci¢

na odpowiednich polach (oznaczonych
symbolem & ).
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@ Kazdy gracz wybiera sobie kolor 1 otrzymuje:

& plansze osobista

T.b 1 Zeton premii osobistej (w grze podstawowe gracze uZywajq pokazane tu
strony Zetonu).

© 3 czlonkéw rodziny w swoim kolorze oraz czlonka rodziny
w kolorze neutralnym, z naklejka w ich kolorze

@ 3 znaczniki ekskomuniki

®B 4 dyski. Po jednym dysku nalezy umiesci¢ na polach 0 toru
punktow zwycigstwa, torze punktéw wojska oraz torze punktow
wiary. Ostatni dysk nalezy umiesci¢ na torze kolejnosci.

%
z
z
7z
7
7z
z
%z
7
%z
Z
2
%z
Z9
%7
1<
z
7
7
z

Tor punktow
wiary

Tor punktow Tor kolejnosci

Zwycigstwa

Tor punktow
wojska

f 2 drewna, 2 kamienie, 3 stugi

W losowy sposob nalezy ustali¢ kolejnos$¢ graczy 1 zgodnie z nia

pS

" ulozy¢ dyski na torze kolejnosci.

{Q} Pierwszy gracz otrzymuje 5 monet, drugi 6, trzeci 7, a czwarty 8.

<



Lorenzo il Magnifico to skomplikowana gra strategiczna.
W tg czeSer prezentyemy zasady gry podstawowe),
wdealne) jako wprowadzenie dla nowych graczy. W celu

rozegrania pelngl gry nalezy zapoznac si¢ z zasadami Zgodnie z kolejnoscia gracze
zaawansowanymi ze strony 12, a nastgpnie dodac je do musza wykonac¢ swoje akcje.
zasad podstawowych.

W celu wykonania akcji gracz
. must ustawic jednego czlonka
Q% Przebleg g1y %9 swojej rodziny na polu akcji,
Rozgrywka w Lorenzo il Magnifico podzielona a nast¢pnie wykonac akcje
jest na 3 okresy, z ktorych kazdy dzieli si¢ na 2 powiazana z danym polem.
rundy —rozgrywka sklada si¢ tacznie z 6 rund.
Kazda runda podzielona jest na 4 fazy:

Na gorze kazdego cztonka rodziny
znajduje si¢ symbol (w kolorze

kosct lub neutralnym). Symbol

ten powiazany jest z wartoscia

B Akgje ) odpowiadajacej mu kosci.

C Raport do Watykanu (tylko podczas

Kazdy czlonek rodzi /
rund 2, 4 oraz 6, czyli na koniec okresu) i e

i konac akcje o wartosci
D Koniec rundy it/ s

odpowiadajacej mu kosci (na
prayktad, jesl na biate) kosci wypadnie 4,
wszyscy cztonkowie rodzin z symbolem

{E} Przygorowanie rundy biale kosci majq w daney rundzie wartos¢
il 4). Neutralni czlonkowie rodzin
€& Z wierzchu kazdej talii nalezy dobrac 4 karty maja warto$¢ 0 (kolorowa nakleka
rozwoju 1 po}oi'yé je na odpowiednich polach przypomina, do ktérej rodziny nalezy
na planszy, robiac to od dotu, do gory. dany neutralny czlonek rodziny).

Niektore akcje wymagaja czlon-
ka rodziny o wartosci 1. Inne za$§
potrzebuja wyzszych wartosci.
Niektore akcje pozwalaja graczom
wybra¢ wartos$¢ cztonka rodziny
odpowiednio do potrzeb. Mini-
malna warto$¢ wymagana dla danej akcji jest
przedstawiona w symbolu kosci pod polem
danej akcji.

Uwaga: czlonek rodziny o okreslone) wartosct zawsze
moze wykonac akcje wymagajqeq nizsze) wartosct.

Przed ustawieniem czlonka swojej rodziny na
polu akeji gracz zawsze moze wydac stugi, aby
zwigkszy¢ warto$¢ swojego czlonka rodziny.
Robi to w stosunku 1:1, bez ograniczen (na
proyktad: gracz moze wydac 3 stugi, aby zwigkszy¢
@ Pierwszy gracz rzuca koS¢mi 1 umieszcza je 0 3 wartos¢ swojego neutralnego cztonka rodziny).

na odpowiednich polach na planszy.
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W grze dostgpnych jest 5 obszardw, na ktdrych mozna usta-
wiac cztonkdw rodziny. Dla poszezegdlnych obszardw za-
stosowanie majq rézne zasady.

Wieze z kartami rozwoju

W grze wystepuja 4 wieze, a kazda z nich ma 4
poziomy. Na kazdym poziomie dostepne jest pole
akcji, pozwalajace graczowl zabra¢ powiazana
z nim karte oraz skorzysta¢ z premii (jesl ta jest
dostepna).

Karty

W grze dostepne sa 4 rodzaje kart rozwoju: wlosci
(zielone), budynki (Zdlte), postacie (niebieskie) oraz
przedsiewzigcia (fioletowe).

Wszystkie karty, za wyjatkiem wlosci, maja w le-
wym gornym rogu wskazany koszt. Kiedy gracz
bierze dana kart¢ (w efekcie ustawienia czlonka ro-
dziny, badz natychmiastowego efektu innej karty),
to zawsze musi pokry¢ jej koszt.

Wigkszosc kart posiada efekt natychmiastowy,
ktory zostat zaprezentowany w srodkowej czgscl
karty, obok symbolu blyskawicy. W wyniku jego
dzialania gracze moga otrzymywac zasoby, punkty
(zwycigstwa, wojska lub wiary) lub akcje dodatko-
we. Akcja dodatkowa moze by¢ zabranie karty bez
potrzeby ustawienia czlonka rodziny lub wykona-
nie akcji Zbiory/Produkcja (patrz strona 8).

Wigkszosc kart posiada trwaly efekt, ktory zostat
zaprezentowany w dolnej czescl karty. Poszczegol-
ne rodzaje kart posia-

daja trwaly efekt, ktory
i Nazwa
jest aktywowany
b I‘éiny Sp056b- Koszt
Efekt
natychmiastof/vy ;Efektly
rwa

&
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& Wlosci
Wiosci nie maja kosztu, jednak nie tak fatwo jest je
zdoby¢. Aby moc zabra¢ nowa karte wlosci gracz

musi umiesci¢ ja na pierwszym od lewej wolnym
polu na swojej planszy osobistej (w dolnym rz¢dzie).

Pierwsze 2 pola sa zawsze dostgpne. Pozostale stana
si¢ dostgpne wraz ze wzrostem sily wojskowej gracza.
Na kazdym polu w dolnym rzedzie planszy osobiste]
(za wyjatkiem 2 prerwszych pol) mozna zobaczy¢ liczbe
punktow wojska wymaganych do umieszczenia tam
karty. Gracz nie musi wydawa¢ zadnych punktow
wojska, aby umiesci¢ kart¢ na danym polu, po prostu
musi posiada¢ je w odpowiedniej liczbie w momencie
umieszczania tam karty (po umieszezeniu karty warunek ten

Jest zakrywany 1 mozna o nim zapomniec.)

l——/ JJ

Wiosci sa waznym zrodlem towarow. Ich trwale
efekty sa aktywowane przy pomocy akcji Zbiory.
(Patrz ,,Aktywowanie trwatych efektdw™ na stronie 8).

Dodatkowo, na koniec gry zapewniaja punkty
zwyciestwa odpowiednio do catkowitej liczby kart
wlo$ci posiadanych przez gracza (patrz ,,Roniec gry
2 ostateczne podliczenie punktiw™ na stronie 11).

of s &
“) 3 = Wez wskazana liczbe ” = Wykonlaj wskazanq 'al.<cj§

7 @ @ zasob6w lub punktéw. o okre$lonej wartosci, bez
*S’ ustawiania czlonka rodziny.
@

f) = Zapla¢ zasobami lub punktami przedstawionymi po lewej, oy = Otrzymujesz monety lub punkty
't, aby otrzymac zasoby lub punkty przedstawione po prawej, zwyciestwa przedstawione po

e

s musi wybrag, ktdra z opcji wykonuje).
224

tylko raz na aktywacje (jesli widoczne sa dwie strzatki, gracz

lewej, odpowiednio do posiadanej
liczby kart lub punktéw wojska
przedstawionych po prawe;j.

=

19
4

= Otrzymujesz znizke w zasobach
przedstawionych z prawej, kiedy bierzesz
wskazany rodzaj karty.

&
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= Kiedy wykonujesz okre$long akcje (Zbiory, Produkcja
lub Zabranie okreslonej karty), zwigksz warto$¢ swej
akeji 0 wskazang liczbe kropek.
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¢ Budynki

Budynki zawsze maja koszt wyrazony
w zasobach (drewnie, kameniach, stugach,
monetach). Kiedy gracz zdobywa karte
budynku, musi wyda¢ wymagane
zasoby 1 odlozy¢ je do puli ogolne;j.
Jesli nie ma wymaganych zasobow; nie
moze wzia¢ danej karty.

Budynek nalezy umie$ci¢ w odpowiedniej czeicl planszy
osobistej (w gdrnym 1z¢dzie) na pierwszym polu od lewe;.

Budynki zapewniaja zasoby, badz pozwalaja graczowi
na wymiang¢ jednych zasobéw na inne albo na punkty.
Ich trwale efekty sa aktywowane przy pomocy akcji
Produkcja (patrz ,, Aktyworwanie efektow troabych™ na stronie 8).

Przyklady efektéw trwatych:

s

Otrzymujesz 1 punkt

Zapta¢ 1 drewno, aby otrzymac
3 punkty zwyciestwa

LUB zapla¢ 3 drewna, aby
otrzyma¢ 7 punktéw zwyciestwa.

postaci, ktorg masz obok
swojej planszy osobistej.

1
P o

4

Zapla¢ 1 drewno

Zapla¢ 4 monety, aby otrzymac
3 drewna i 3 kamienie.
2 punkty wiary.

G Postacie

Postacie maja koszt wyrazony jedynie
w monetach. Kiedy gracz zdobywa kart¢ postaci, must
wyda¢ wymagana liczb¢ monet 1 odlozy¢ je do puli
ogolnej. Jesli nie ma wymaganej liczby monet, nie moze
wzia¢ danej karty Karty postaci nalezy umieszczac
w rzedzie obok planszy osobiste] (zaczynajqe od prawego
dolnego rogu planszy).
(2 s

ZaAWSZe

Efekty natychmiastowe niektorych postaci moga
zapewni¢ graczowl mozliwos¢ wykonania akgcji
dodatkowej bez potrzeby ustawienia czlonka rodziny.
W takim wypadku normalnie stosuje si¢ wszystkie
zasady zwiazane z dana akcja.

zwyciestwa za kazda karte

LUB 1 kamien, aby otrzyma¢

Przyklady efektow natychmiastowych:

Otrzymujesz 1 punkt wiary. Dodatkowo mozesz
wykona¢ akcje o warto$ci 4, aby wziac karte
dowolnego rodzaju bez ustawiania czlonka
rodziny (mozesz zmieni¢ warto$¢ akcji przy
pomocy stug 1 efektow kart). Normalnie placisz
3 dodatkowe monety, jeSli wybrana wieza jest
juz zajeta 1 otrzymujesz dodatkowe zasoby
z trzeciego/ czwartego poziomu (patrz strona 7).

Wykonaj akcje o wartosci 6, aby wziac karte
budynku bez ustawiania czlonka rodziny
(mozesz zmieni¢C warto$¢ akgji przy pomocy
slug i cfektow kart). Kosz zabicrancj przez
ciebie karty zostaje zredukowany o 1 drewno
i 1 kamien. Normalnie placisz 3 dodatkowe
monety, jeSli wybrana wieza jest juz zajeta
i otrzymujesz dodatkowe zasoby z trzeciego/
czwartego poziomu (patrz strona 7).

Otrzymujesz 2 punkty wiary. Dodatkowo
mozesz wykona¢ akcje Zbiory o wartosci 4, bez
ustawiania czlonka rodziny. Mozesz zaptaci¢
stugami, aby zwigkszyé warto$¢ akcji (jeshi
masz karty modyfikujace warto$¢ Zbiorow,
uwzglednij ich dziatanie).

Otrzymujesz 2 punkty zwycigstwa za kazda
karte¢ postaci, ktora znajduje si¢ obok twojej
planszy osobistej (z ta wlacznie).

Otrzymujesz 3 roézne przywileje rady.

Trwale efekty postaci sa aktywowane w okreslonych
okolicznosciach (na ogét kedy gracz wykonwe innq akep).
Niektore z nich zapewniaja premi¢ do wartosci akcji,
a inne znizke do kosztu.

Przyklady efektéw trwalych:

Ilekro¢  wykonujesz akcje w  celu
wzigcia karty postaci (w wyniku
ustawienia  czlonka rodziny lub
poprzez efekt innej karty), zwicksz o 2
warto$¢ danej akeji. Dodatkowo, koszt
zabieranej przez ciebie karty zostaje
zmniejszony o 1 monete.

Ilekro¢ wykonujesz akcje Zbiory
(w wyniku ustawienia czlonka ro-
dziny lub poprzez efekt innej karty),
zwigksz o 2 warto$¢ danej akeji.

Nie otrzymujesz premii, kiedy
bierzesz karte rozwoju z trzeciego lub
czwartego poziomu wiezy (w wyniku
ustawienia czlonka rodziny lub
poprzez efekt innej karty).

Dodatkowo, karty postaci zapewniaja punkty
zwyclestwa na koniec gry, odpowiednio do catkowitej
liczby kart postaci posiadanych przez gracza (patrz

o, Ronaec gry 1 ostateczne podliczenie punktow™ na stronie 11).



© Przedsiewziecia
Przedsigwzigcia maja koszt wyrazony w zaso-
bach lub punktach wojska. Niektore przedsie-
wzigcia maja podwojny koszt, co oznacza, ze
gracz moze wybrac¢, ktory z kosztéw zaplaci. Jesli
gracz nie ma wymaganych zasobow lub punk-
tow, nie moze ustawic¢ swojego czlonka rodziny,
aby wzia¢ dana karte.

Ten symbol oznacza, ze gracz
musi zaplaci¢ 2 punkty wojska
1 moze to zrobi¢, jesli przed za-
braniem karty ma co najmniej 4

punkty wojska (gracz cofa swoj
dysk na torze punktow wojska).

ALBO musi zaplaci¢ przy pomo-
cy zasobow.

Karty przedsiewzie¢ nalezy umieszcza¢ w rze-
dzie obok planszy osobistej (zaczynajqe od prawego
gornego rogu planszy).

Trwate efekty przedsiewzigc zawsze sa aktywowa-
ne na koniec gry, podczas ostatecznego podlicza-
nia punktow (patrz ,,Romec gry  ostateczne podliczenie
punktiw” na stronie 11).

Zasady ustawiania czlonka rodziny w wiezy

€ Czonek rodziny, ktorego gracz chce ustawic
w wiezy, musi miec okreslona warto$¢, odpowied-
nia do poziomu, na ktérym ma si¢ znalez¢:

Na pierwszym poziomie gracz musl
ustawi¢ cztonka rodziny o wartosci 1 lub
wigce].

Na drugim poziomie gracz musi ustawic
czlonka rodziny o wartosci 3 lub wiecej.

Na trzecim poziomie gracz musl ustawic
czlonka rodziny o wartosci 5 lub wigcej.

Na czwartym poziomie gracz musi usta-
wi¢ czlonka rodziny o wartosci 7 lub
wigcej. Aby ustawic tutaj czlonka rodzi-
ny, gracz musi wydac co najmniej I shuge
albo musi posiadac kart¢ ze zdolnoscia
pozwalajaca na zwigkszenie warto$ci
czlonka rodziny.

€ Nie ma zadnej dodatkowej zasady w odniesieniu
do kolejnosci ustawiania czlonkéw rodziny na po-
szczegoOlnych pietrach (np. gracze nie musza za-
czyna¢ ustawiania od pierwszego poziomu).

& Obok pol akeji na trzecim 1 czwar-
tympoziomiemoznaznalez¢premie:
1 lub 2 kamienie, 1 lub 2 drewna,
1 lub 2 punkty wojska, 1 lub 2 mo-
nety. Kiedy gracz ustawia czlonka rodziny na

jednym z takich pol, to natychmiast otrzymuje
wskazana premi¢. Moze nawet uzy¢ tej premii
do oplacenia kosztu karty; ktora chce wziac.

€ Jesh w wiezy, w ktorej gracz chce
ustawi¢ swojego czlonka rodziny,
juz znajduja si¢ dowolni czlon-
kowie rodzin (jednego lub kilku
graczy, nawet nalezacy do gracza,
ktory chce ustawi¢ czlonka rodzi-
ny), wowczas gracz musi, przed
ustawieniem czlonka rodziny, za-
placic do puli ogdlnej 3 monety.
Jesli gracz ustawi czlonka rodziny
na polu, ktére w ramach premii
daje mu monety, to gracz nie moze

uzy¢ ich do oplacenia wspomnia-
nego tu kosztu w wysokosci 3 do-
datkowych monet.

G W jednej wiezy nie moga znajdo-
wac si¢ dwaj czlonkowie rodziny
tego samego koloru. Czlonkowie
w kolorze neutralnym sa uznawani

za neutralnych (jeden gracz moze
wziac¢ w jednej rundzie 2 karty z tej
samej wiezy, ale tylko przy pomocy neutralnego
czlonka rodziny lub w wyniku efektu karty).

€ Po zabraniu karty nalezy ja umie$ci¢c w odpo-
wiednim miejscu planszy osobistej: wlosci w dol-
nym rzedzie, budynki w gérnym, postacie na
dole po prawej, a przedsiewzigcia na gorze po
prawej. Jesh karta posiada efekt natychmiastowy;
nalezy go rozpatrzy¢ w tym momencie.

& Gracz nie moze mie¢ na swojej planszy osobistej
wigcej niz 6 kart tego samego rodzaju.

Podsumowanie: ustaw czlonka rodziny na
wybranym poziomie wiezy (musi on mie¢ war-
tos¢ taka sama lub wyzsza, jak wskazana na polu
akcji. Jesh w danej wiezy znajduja si¢ juz jacy$
czlonkowie rodzin, zapla¢ do puli 3 monety.
W jednej wiezy nie moze by¢ 2 czlonkéw rodzi-
ny tego samego koloru). Otrzymaj premig, jesh
jest dostgpna. Zapla¢ koszt zabieranej karty (jesh
jest to karta wlo$ci, musisz posiada¢ odpowiednia
liczbe¢ punktow wojska). Wez karte 1 umie$¢ ja na
swojej planszy osobistej. Zastosuj natychmiasto-
wy efekt zabranej karty, jesli ta go posiada.



Obszary Zbiory i Produkcja

Kazdy z tych dwoch obszarow jest podzielony
na dwa pola akcji. Na pierwszym polu od lewej
moze znajdowac si¢ tylko jeden czlonek rodziny.
Na wigkszym polu po prawej moze znajdowac si¢
dowolna liczba cztonkow rodzin (pole to nie jest dostepne
podezas rozgrywki dwuosobowey).

oblast
produkcie

& Czlonek rodziny, ktorego gracz chee ustawi¢ na ta-
kim polu, musi mie¢ wartos¢ 1 lub wiecej. Wigksze
pole zapewnia kare -3 do wartoci akcji. Aby usta-
wic tam czlonka rodziny, gracz musi aktywowac ak-
¢je o warto$cl co najmniej 1.

Gracze nie moga ustawi¢ dwoch czlonkéw rodziny
w swoim kolorze na obu polach akgji na danym ob-
szarze, ale moga ustawi¢ tam czlonka rodziny w swo-
im kolorze oraz swojego neutralnego czlonka rodziny.
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Wartoé¢ czlonkéow rodziny ustawianych na polu
wyznacza warto$¢ akeji. Wartosc takich czlonkow
rodziny mozna zwigksza¢ poprzez wydawanie stug
lub w wyniku dziatania efektow kart.

& Zbiory aktywuja odpowiadajaca im premi¢ oso-
bista oraz efekty trwale na wszystkich wlosciach
znajdujacych si¢ na osobistej planszy gracza, ale
tylko na takich, ktére maja warto$¢ rowna, badz
nizsza od wartosci akcji Zbiorow danego gracza.

& Produkcja aktywuje odpowiadajaca jej premi¢ oso-
bista oraz efekty trwale na wszystkich budynkach
znajdujacych si¢ na osobiste] planszy gracza, ale
tylko na takich, ktére maja warto$¢ rowna, badz
nizsza od wartosci akeji Produkcji danego gracza.

& Osobiste premie sa zazna-

czone na zetonie premii © ¢ aktivatnd i
osobistej znajdujacym si¢ ‘ E;ﬁfﬁ;jkm iﬁii
obok osobistej planszy gracza. ) |
Premia ta jest aktywowana [,
przy pomocy akcji o wartosci
1, dlatego gracz aktywuje ja
zawsze, kiedy wykonuje akcje
Zbiory/Produkgja.
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Aktywowanie efektow trwalych

Kiedy gracz aktywuje rzad wlosci, to otrzymuje
zasoby oraz punkty z aktywowanych kart.
Dodatkowo otrzymuje premie ze swojego
zetonu premii osobistej.

Gracz ustawia czlonka rodziny o wartosci 3 na pierwszym
polu akcji Zbiory. W swojej puli osobistej ma 2 shugi
i decyduje sie wydac ich na zwiekszenie wartos$ci swojej
akcji do 5. Otrzymuje 1 drewno, 1 kamien oraz 1 slige
ze swojego zetonu premii osobistej; 3 drewna z Lasu, 2
punkty wojska i 2 shugi z Dworu oraz 1 punkt zwyciestwa
i 2 kamienie z Kamieniolomu wydobywajacego marmur.

Nie otrzymuje premii z Klasztoru, poniewaz jego wartos$¢
aktywacji wynosi 6, a akcja gracza ma wartosc 5.

Kiedy gracz aktywuje rzad budynkow, to aktywuje
ich efekty trwale. Dodatkowo otrzymuje premie
ze swojego zetonu premii osobistej.

Wszystkie zasoby, ktorych gracz chee uzy¢ do
aktywacji efektow wymiany (gfektow, kiore zanuenigjq
Jeden zaséb w inny) musza znajdowac si¢ w jego puli
osobistej przed rozpoczgciem danej aktywacji
(gracz mie moze na polrzeby efektu trwalego budynku uzyc
zasobdw, ktdre otrzymat-w wymku dziatama efektu trewatego
mnego budynku). Aby o tym pami¢tac, jeszcze przed
aktywacja, na kartach, ktére chce aktywowac, gracz

powinien umiesci¢ zasoby ze swojej puli osobiste;.

e o

Gracz ustawia czlonka rodziny o wartosci 6 na drugim

polu akcji Produkcja, dlatego jego akcja ma warto$¢ 3.

W tym momencie moze wybrac czy:

a) nie wydaje zadnych stug i aktywuje tylko Skarbiec oraz
premi¢ osobista. Otrzyma wtedy 1 punkt wojska oraz
2 monety z zetonu premii osobistej oraz wyda 1 lub 2
monety, aby otrzymac 3 lub 5 punktéw zwyciestwa.

b) wydaje 1 stuge, aby aktywowac takze Warsztat ciesielski.
Wowczas wydaje 1 drewno, aby otrzymac 3 monety lub 2
drewna, aby otrzymac 5 monet.

c) wydaje 2 stugi, aby aktywowac¢ takze Fortece. Wowczas
otrzymuje 1 przywilej rady oraz 2 punkty zwycigstwa.
W Zadnym z wypadkéow gracz nie moze uzy¢ monet
otrzymanych z zetonu premi osobistej (lub Warsztatu
ciesielskiego), aby aktywowac Skarbiec. Monety na ten cel

musi mie¢ w swojej osobistej puli jeszeze przed aktywacja.



Targowisko

Rada miejska
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Na targowisku dostepne sa 4 pola akeji (2 pola

2 symbolem
czteroosobowey).

sq dostepne tylko podcezas rozgrywk

@ Na kazdym polu moze znajdowac si¢ tylko 1
czlonek rodziny. Na obszarze targowiska moze
znajdowac si¢ dowolna liczba czlonkéw rodziny
tego samego koloru (Gracz moze tula) ustawic
swouch cztonkdw rodziny na réznych polach akep).

@ Czlonek rodziny, ktérego gracz chce tutaj
ustawi¢, musi mie¢ warto$¢ 1 lub wigcej.

Pola dostepne na targowisku to:

Otrzymujesz 3 punkty
wojska oraz 2 monety

Otrzymujesz 2 rozne
przywileje rady (nie
mozesz otrzymac tej samej
premii dwukrotnie).

Kiedy gracz otrzymuje zasoby, zabiera je
z puli ogdlnej 1 umieszcza je na odpowiednich
polach na swojej planszy osobistej. Kiedy gracz
otrzymuje punkty, przesuwa do przodu swoj
dysk na odpowiednim torze.

W siedzibie rady miejskiej znajduje si¢ tylko
jedno pole akgji.

@ Na polu tym moze znajdowac si¢ dowolna
liczba czlonkoéw rodziny. W radzie miejskiej
moze znajdowac si¢ wigcej niz jeden cztonek
rodziny danego koloru (gracz moze ustawic tuta
kilku cztonkéw rodziny w swoim kolorze).

@ Czlonek rodziny, ktorego gracz chce tutaj
ustawi¢, musi mie¢ wartosc 1 lub wigce;.

@ Kiedy gracze ustawiaja czlonkow rodziny
w radzie miejskiej, szereguja ich w kolejnosci
od lewej do prawe;.

& Po ustawieniu czlonka rodziny gracz natychmiast

otrzymuje 1 przywilej rady oraz 1 monete.
Uwaga: na koniec kazdej rundy kolejnosc¢ graczy
zmienia si¢ odpowiednio do kolejnosci, w ktérej
czlonkowie rodzin sa ustawieni w radzie miejskiej
(patrz ,, Ronec rundy™ na stronie 11).

Przywilej rady to jedna, wybrana

przez gracza, z ponizszych premii:

1 drewno 1 | kamien / 2 stugi / 2 monety
/ 2 punkty wojska / 1 punkt wiary




@ Raport do Warykanu

Faza ta wystepuje tylko w rundach 2/4/6.
W grze nie ma zadnego licznika rund, dlate-
go, jesli gracze nie pamictaja, ktora jest runda,
musza popatrze¢ na karty rozwoju. Jesli karty
widoczne na wierzchu talii sa z innego okresu,
niz karty znajdujace si¢ aktualnie na planszy, to
oznacza to, ze obecnie trwa runda parzysta.

Podczas tej fazy gracze musza, za posrednic-
twem punktoéw wiary, udowodni¢ swoje oddanie
na rzecz Kosciota.

W kazdym okresie wymagana jest okreslona
liczba punktéow wiary: odpowiednio 3/4/5
punktéw wiary w okresie 1/2/3. Zostalo to

oznaczone na torze punktow wiary.
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W tym wypadku mozliwe sa 3 scenariusze:

@ Jesli gracz nie ma punktow wiary w liczbie
wymaganej na koniec okresu (jego dysk na to-
rze punkliw wiary e znajdwe si¢ na wymaganym
polu), to nie jest w stanie wesprze¢ Kosciola
1 zostanie poddany ekskomunice. Ekskomu-
nikowani gracze musza umiesci¢ po jednym
swolm znaczniku ekskomuniki na Zzetonie
ekskomuniki aktualnego okresu. Od teraz
beda ponosili negatywne efekty swojej eks-
komuniki. Ekskomunikowani gracze pozosta-
wiaja swoje dyski na torze punktéw wiary, na
polach, na ktorych sie

Jesli gracz ma punkty wiary wymaganych
na koniec danego okresu (jego dysk na torze
punktow wiary znajduje si¢ na wymaganym
polu lub dalej), to gracz moze zdecydowac si¢
wesprze¢ Kosciol, albo tego nie robic.

@ Jesh gracz zdecyduje si¢ nie wspieraé Koscio-
1a, normalnie jest poddawany ekskomunice,
tak jak w przypadku, gdy nie ma wymaga-
nej liczby punktéw wiary. Musi umiesci¢ swoj
znacznik ekskomuniki na zetonie ekskomuni-

ki aktualnego okresu 1 od teraz bedzie ponosit
negatywne efekty swojej ekskomuniki. Gracz
normalnie pozostawia swoj dysk na torze
punktow wiary, na polu, na ktérym si¢ znaj-

€ Jesh gracz zdecyduje si¢ wesprze¢ Kosciol,
musi wyda¢ wszystkie swoje punkty wiary,
aby zapobiec swojej ekskomunice. Jednakze
papiez wyrazi za to swoja wdzigcznos$¢ w po-
staci okreslonej liczby punktow zwycigstwa.
Gracze, ktorzy wsparli Kosciol, otrzymuja
punkty zwycigstwa w liczbie wskazanej na
zajmowanym przez nich obecnie polu toru
wiary. Nastepnie cofaja swoje dyski na pierw-
sze pole toru wiary (poddanie ekskomunice do
korica gry zapewma graczowt negalywne efekty, ale
pozwala mu zachowac punkty wiary).

Na koniec szostej rundy gracze, ktorzy nie maja
wymaganej liczby punktow wiary, po poddaniu
ekskomunice, zdobywaja punkty zwycigstwa
w liczbie wskazanej na zajmowanym przez nich
obecnie polu toru wiary. Nastgpnie cofaja swo-
je dyski na pierwsze pole toru wiary. Doktadny
opis zetonow ekskomuniki znajduje si¢ na arku-
SZU POmocy.

Po fazie akcji 2-giej rundy czerwony gracz ma 2 punkty
wiary, czyli nie ma wymaganych w Raporcie do Watyka-
nu 3 punktow wiary na koniec pierwszego okresu. Zostaje
wige poddany ekskomunice za pierwszy okres. Pozostawia
swoj dysk tam, gdzie si¢ znajduje.
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Zielony gracz ma 3 punkty wiary i moze teraz zdecydowac,
czy wspiera Kosciol, czy tego nie robi.

Jeshi nie, zostaje poddany ekskomunice 1 pozostawia swoj
dysk tam, gdzie si¢ znajduje.

Jesli postanawia wesprze¢ Kosciol, otrzymuje 3 punkty
zwyclgstwa 1 cofa swoj dysk na pole 0 toru punktow wiary.

Na koniec rundy nalezy wykonac nastgpujace akgje:

& Wszystkie odkryte karty rozwoju znajdujace si¢
na planszy nalezy zebrac 1 usuna¢ — nie beda juz
potrzebne podczas aktualnej rozgrywki.

Kolejnosc graczy nalezy zmieni¢ odpowiednio do
kolejnosci czlonkow rodziny ustawionych w ra-
dzie miejskiej. Gracz, ktory ustawit swojego
czlonka rodziny w radzie miejskiej jako pierwszy,
jest pierwszym graczem w kolejnej rundzie —jego
dysk kolejnosci nalezy umie$ci¢ na pierwszym
polu toru kolejnosci. Analogicznie nalezy posta-
pi¢ z pozostalymi graczami. Gracze, ktorzy nie
ustawili zadnych swoich czlonkéw rodzin w ra-
dzie miejskiej pozostaja w tej samej kolejnosci
wzgledem siebie. Na potrzeby kolejnosci czlon-
kowie rodzin w neutralnym kolorze normalnie
sa uwzgledniani. Jesl gracz ustawil wigcej czlon-
kow rodziny w radzie miejskiej, to na potrzeby
ustalania kolejno$ci pod uwage brany jest tylko
pierwszy od lewej czlonek jego rodziny: Jesh w ra-
dzie miejskiej nie ma zadnych czlonkéw rodzin,

wowczas kolejnos¢ graczy pozostaje bez zmian.

@ Nastepnie gracze zabieraja swoich czlonkow ro-
dzin z planszy 1 przestawiaja ich na swoje plansze
osobiste.

Gracze sa teraz gotowl do rozegrania kolejnej rundy:

QoR®9 Koniecgry @IESH9

i ostateczne podliczenie punktéw
Rozgrywka konczy si¢ wraz z koncem szostej rundy, po za-
konczeniu fazy konca rundy. Wowczas gracze przystepuja

do ostatecznego podliczenia punktow. Gracze otrzymaja
punkty zwycigstwa za nastgpujace elementy, oznaczone

symbolem =§[|

G Wilosci, ktore zajeli: 1/4/10/20 punktéw zwycigstwa za
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@ Postaci, ktorych przychylnos¢ sobie zaskarbili:
1/3/5/10/15/21 punktow zwyciestwa za 1/2/3/4/5/6
kart postaci na osobistej planszy gracza.

© Przedsiewziecia, ktorych sie podjeli: suma wszystkich
punktow zwyciestwa z kart przedsiewzie¢ znajdujacych si¢
obok osobistej planszy gracza.

€ Sile militarna, ktéra zgromadzili: gracz,
ktory ma najwigksza liczbe punktow wojska,
otrzymuje 5 punktow zwycigstwa, a gracz,
ktory ma druga co do wartosci liczbe¢ punk-
tow wojska otrzymuje 2 punkty zwyciestwa.
Jesli gracze remisuja w najwickszej liczbie
punktow wojska, wowczas wszyscy remisuja-
cy gracze otrzymuja po 5 punktow zwycie-
stwa 1 nikt nie otrzymuje 2 punktow zwyciestwa. Jesh gracze
remisuja na drugim miejscu w najwickszej liczbie punktow
wojska, wowczas wszyscy remisujacy gracze otrzymuja po
2 punkty zwycigstwa.

€ Zgromadzone zasoby: 1 punkt zwycigstwa za kazde 5 do-
wolnych zasobow (nalezy policzy¢ wszystkie zasoby posiada-
ne przez gracza, a nastepnie podzieli¢ wynik przez 5).

=15(« /e /e /¢ ) @)

Zwycigzca zostaje gracz, ktory zgromadzil najwiece) punktow
Zwycigstwa.
W przypadku remisu wygrywa gracz znajdujacy si¢ wezesniej

na torze kolejnosci.
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zeawansowane

W celu rozegrama petng rozgrywki nalezy dodac pomisze zasady
zaawansowane. Lasada zwiqzana z przygolowaniem gry zapewna
graczom mozliwos¢ spersonalizowara Zelonu prema osobuste). Nastgp-
nie zostaje whrowadzony wazny element gry — karty osobustosct. Sq one
wykorzystywane w fazie akei— mayq silne zdolnose spegalne, ale do wh
zagramia gracze muszq spetnic okreslone wymagama.

Przygotowanie gry

€ Zamiast po prostu przekazywac
kazdemu zZeton premii osobistej,
zetony te nalezy polozy¢ na sto-
le tak, aby widoczna byla ich za-
awansowana strona. Przeciwnie do
kolejnosci kazdy gracz wybiera po
jednym zetonie premii osobistej 1
umieszcza go obok swojej planszy
osobistej.

€ Karty osobistosci nalezy potasowac, a nastgpnie rozdac
po 4 kazdemu z graczy. Kazdy gracz wybiera jedna z
otrzymanych kart, a pozostale przekazuje graczowi po
swojej prawej. Z otrzymanych wybiera jedna, a pozostate
przekazuje dalej. Takie wybieranie kart nalezy kontynu-
owac, dopoki kazdy z graczy nie wybierze sobie 4 kart.

Karty osobistosci

Kazda karta osobistosci przedstawia pewne
wymagania, ktore nalezy spelnic, aby ja za-
gra¢. Sa one przedstawione w gornej czgscl
karty. Wymagania nie sa kosztem 1 nie trze-
ba ich ptaci¢. Po prostu gracz musi posiadac
wyszczegolnione elementy, aby moc zagrac
dana karte (1 nie ma przy tym znaczenia, czy pozniej cz¢SC
z nich straci).

Kazda osobistos¢ posiada specjalna zdolnos¢, ktora moze
by¢ zdolnoscia ,,raz na rundg” albo ,,trwala”, zgodnie z tym,
co oznaczono w dolnej czesci karty:

Zdolnosci ,,raz na rundg” zapewniaja premi¢ w momencie,
kiedy sa aktywowane przy pomocy akcji osobistosci (patrz
nizej). Efekty te moga byc¢ aktywowane tylko raz na runde.
Zdolnosc ,,trwale” to na ogotefekty; ktore stosuje si¢ w okre-
Slonych okoliczno$ciach, dlatego mozna je zastosowac cze-
Sciej, niz raz na runde.

(Szczegblowy opis kart osobistosci znajduje si¢ na arkuszu
pomocy,)

Akcje osobistosci

Podczas swojej fazy akeji gracze moga wykonac jed-
na lub kilka akeji specjalnych bez ustawiania cztonka
rodziny. Te akcje natychmiastowe moga by¢ wykona-
ne w dowolnym momencie, przed albo po ustawieniu

cztonka rodziny.

Odrzucenie karty osobistosci

Gracz moze zdecydowac si¢ odrzuci¢ karte osobisto-
Sci ze swojej reki. Jesli to zrobi, natychmiast otrzymu-
je przywilej rady. Gracz moze to zrobi¢ wigcej niz raz
na ture.

Zagranie karty osobistosSci

Gracz moze zagra¢ kart¢ osobistosci ze swojej reki,
jesli spehnia jej wymagania. Po zagraniu, gracz kla-
dzie karte osobistosci odkryta, obok swojej planszy
osobiste;j.

Przyklad: kiedy gracz
bedzie mial-w swojej
osobistej puli 10 drewna,
to bedzie mogtzagrac te
karte osobistoSci.

Aktywowanie zdolnosci
,»raz na runde” osobistoSci

Gracz zakrywa karte¢ osobistosci 1 rozpatruje jej zdol-
nos¢ ,,raz na runde”. W jednej rundzie gracz moze
aktywowac wigcej niz jedna karte.

Zdolnos¢ ,raz ||
na runde”

Koniec rundy

Nalezy odkryc wszystkie zakryte karty osobistoSci.
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