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' W'roku 1200 potozono fundamenty pod budowe katedry'w Troyes, ktora wskutek wielu niesprzyjajgcych okolicznosci zostata
ukoriczona dopiero 400 lat pozniej. Gra ,;Troyes” to podroz przez cztery wieki historii jednego'z najwspanialszych miast
sredniowiecza, ktdre przyczynito sie do rozwoju zachodniej cywilizacji. Spoteczeristwo tamtych czaséw podzielone byfo na trzy.
warstwy: szlachte, duchowienstwo i chtopow. Bogata szlachta utrzymywata wojsko oddane walce o sprawiedliwosé i obronie ziém
Kler wskazywat duchowq droge lokalnej spotecznosci, dbajgc rownoczesnie o rozwéj wiedzy'i kultury. Chfopi oraz rzemleslmcy zyIl o
natomlast na margmes:e spo!eczenstwa, choc to ich codz:enny wys:Iek pozwalat pozostafym wiesc dostafme 2yei 5
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\l’pmwadzenie

»Troyes” jest grq strategiczng, w ktorej gracz reprezentuje bogatq francuskq rodzine z regionu Szampanii.
Rodzina korzysta ze swoich wptywow, aby zatrudniac i nadzorowac przedstawicieli trzech waznych dziedzin
zycia: wojskowosci (w grze powigzanej z kolorem czerwonym), religii (powigzanej z kolorem biatym) i sfuzby

publicznej (powigzanej z kolorem zéitym).

Kazda z tych dziedzin zapewnia inne korzysci. Wojsko pozwala
skuteczniej zwalczaé zagrozenia czyhajgce za bramami miasta.
Duchowienstwo koncentruje sie na dokoriczeniu budowy Katedry
oraz edukacji chtopstwa i zotnierzy. Chtopi pracujg zas$ w znoju, aby
zapetniac skarbce szlachty. Mieszkaricy miasta zapewniajg moz-
nym rodzinom site roboczg reprezentowang w grze przez kosci.
Gracz korzysta z nich na rézne sposoby — aby wykonywac prace
nadzorowane przez lojalnych rzemieslnikdw, budowaé Katedre,
przeciwdziata¢ negatywnym wydarzeniom, a nawet aby pozyskiwac
nowych obywateli. Kazda z tych akcji wymaga uzycia zestawu od

1 do 3 kosci. W swoich dziataniach gracz musi sie réwniez kierowaé
oczekiwaniami znamienitego patrona swojej rodziny. Jest nim
jedna z najbardziej wptywowych oséb w krélestwie, ktdrej po-
czynania doprowadzity do tego, ze Francja stata sie panstwem,
jakie znamy dzisiaj. Jesli ponadto graczom uda sie odgadnag,
jakich patronéw majg inne rodziny, beda mogli zyskac jeszcze
wiekszg stawe, poniewaz kazdy patron oceni wszystkie rodziny
uczestniczace w grze.

Wygra gracz, ktory okryje sie najwiekszg stawa
i zgromadzi najwiecej punktéw zwyciestwa!

Zawartosé
=

e denary o nominatach:
1(x24),5(x12)i10(x4)

eplansza

e zetony punktow zwyciestwa o nomina-
tach: 1 (x24), 3 (x10), 5 (x10) i 10 (x10)

e 24 kosci w 4 kolorach: 6 czerwonych
(militarne), 6 biatych (religijne), 6 zéttych
(cywilne) i 6 czarnych (zagrozenia)

56 obywateli (po 12 w kolorze kazdego
gracza: bezowym, niebieskim, zielonym
i pomaranczowym oraz 8 szarych
obywateli neutralnych)

90 kostek (po 20 w kolorze kazdego
gracza: bezowym, niebieskim, zielonym
i pomaranczowym oraz 10 szarych kos-
tek neutralnych)

8 drewnianych dyskéw (po 2 w kolorze
kazdego gracza: bezowym, niebieskim,
zielonym i pomaranczowym, w tym po
1znacznikuwptywuilznaczniku dzielnicy)

zatacznik opisujacy karty Akcji, Wydarzen
i Postaci
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e 27 kart Akcji po 9 kazdego rodzaju
(militarne — czerwone, religijne — biate,
cywilne—zotte). Karty majg na rewersach
cyfryod, 1” do ,11l” dla oznaczenia rundy,
w ktorej wchodza do gry.

e 16 kart Wydarzen: 8 czerwonych,
4 biate, 4 76tte

® 6 kart Postaci

e karta
pierwszego
gracza

e 4 karty
pomocy
gracza
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Przygotowanie

Obok planszy nalezy potozy¢ obywateli neutralnych, kosci, denary i zetony punktéw zwyciestwa (PZ). Stanowig bank zasobdéw. Kazdy gracz

wybiera kolor i otrzymuje:

Q 1znacznik dzielnicy, ktéry umieszczana 1z 5 szarych symboli
\./} dyskéw widniejacych posrodku planszy. Gracze wybierajg
dzielnice lezgce blisko ich miejsca przy stole.

@ 5 denardéw (pienigdze graczy sg jawne).

1 znacznik wptywu, ktéry umieszcza na 4. polu toru

wptywu.

4 obywateli w rozgrywce 4-osobowej (5 obywateli
w 3-osoboweji 6 w 2-osobowej). Stanowig prywatne zasoby
gracza (pozostatych obywateli nalezy umiesci¢ w banku zasobow).
Kazdy gracz w ciggu gry ma do dyspozycji maksymalnie 12 obywateli.

1 losowo dobrang karte Postaci, ktérej tresci nie ujawnia
innym graczom (2 karty w grze 2-osobowej).

20 kostek (ich liczba jest nielimitowana; jesli kostek zabraknie,
gracz moze uzy¢ dowolnego zamiennika).
G Karty Akcji nalezy posortowac ze wzgledu
na ich kolor i numer rundy widniejacy na
rewersie. W ramach kazdego koloru nalezy
wylosowac 1 karte z kazdym z 3 numerdw i potozy¢ rewersem do
goéry na polu w odpowiadajgcym jej kolorze: karte z numerem ,,I”
na pierwszym polu od lewej, karte z numerem 11" na drugim polu
i karte z numerem ,1ll” na trzecim polu. Pozostate karty nalezy
odtozy¢ do pudetka, nie patrzgc na ich tresc.
@ Nalezy utworzy¢ 3 stosy kart Wydarzen:
czerwony, biaty i zétty. Liczba kart w czerwonym
stosie jest rdwna liczbie rund przewidzianej
dla danej liczby graczy (6 kart w rozgrywce 4-osobowej,
5 w 3-osobowej i 4 w 2-osobowej). Pozostate karty odtézcie do
pudetka.

Utozenie poczathowe

Gracze uktadajg obywateli w ten sposob tylko raz — na poczgtku gry.

Kazdy gracz ustawia obywateli ze swoich prywatnych zasobow
w 3 gtéwnych budynkach na planszy (w Patacu, Rezydencji biskupa
i Ratuszu). Aby umiesci¢ obywatela w budynku, nalezy potozy¢ gona
jednym z pustych pdl. Podczas utozenia poczgtkowego umieszczeni
na planszy obywatele nie zmieniajg swojego potozenia.

Pierwszg runde uktadania rozpoczyna pierwszy gracz i dalej toczy
sie ona zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Drugg
runde rozpoczyna ostatni gracz i toczy sie ona przeciwnie do

Przyktad. Ania % jest pierwszym graczem. Umieszcza swojego obywatela na
6. polu w Patacu. Drugi w kolejnosci Fabian @ umieszcza swojego obywatela
w Rezydencji biskupa, a Grzegorz 'ﬂ, ktdry gra jako trzeci, w Ratuszu. Nastepnie
Emilia - stawia swojego obywatela w Patacu. Drugq runde rozpoczyna Emilia

kierunku wskazéwek zegara. Kolejne rundy toczg sie w analogiczny
naprzemienny sposob, az do momentu, gdy gracze rozstawig
wszystkich swoich obywateli z zasobow prywatnych. Na koniec
nalezy umiesci¢ obywateli neutralnych (szarych) na wszystkich
polach w budynkach, ktdre pozostaty puste (z wyjgtkiem rozgrywki
2-osobowej, w ktdrej obywateli neutralnych rozmieszcza sie
w budynkach na poczatku, zob. ilustracja na dole strony).

i runda toczy sie teraz przeciwnie do kierunku ruchu wskazéwek zegara. Mozecie
przesledzic¢ przyktadowe utoZenie na ilustracji, podqzajgc za kolejnymi numerami
obywateli. Gdy wszyscy gracze rozmieszczq swoich 4 obywateli, pozostate 2 puste
miejsca w Patacu nalezy zapetni¢ obywatelami neutralnymi.

Specjalne rozstawienie dla 2 graczy
W rozgrywce 2-osobowej nalezy utozyc obywateli neutralnych,

zanim gracze utozq swoich obywateli. Obywateli neutralnych
nalezy umiesci¢ w nastepujqcy sposob:
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Tor wptywu

Katedra

Rezydencja
biskupa

Miasto
podzielone na

Akcja
5 dzielnic |

Rolnictwa

Ratusz

Rabusie

Tor Wydarzen

ssesee NN
ecsceee Ml -




&
¥

T O R e —— . —

w-

L e e

- . S

-

T — S ——

¥

-

7y,

—

S T I T W T T ST L e AN L WA SR T . — . C—

Przebieg ory

Rozgrywka trwa 6 rund dla 4 graczy, 5 rund dla 3 graczy i 4 rundy dla 2 graczy. Pierwsze 3 rundy sktadajq sie
Z 6 faz, kolejne rundy sktfadajq sie z 5 faz.

Faza 0. Odkrycie kart Akcji

W pierwszych 3 rundach gracze odkrywajg po
1 karcie w kazdym kolorze z pola o numerze
odpowiadajacym aktualnej rundzie. W ten

sposob w kazdej z 3 pierwszych rund zostanie odkryta 1 nowa karta
w kazdym kolorze.

Faza 1. Dochdd i optacenie obywateli

Na poczatku kazdej rundy wszyscy gracze otrzymuja staty

dochéd w wysokosci 10 denaréw. Nastepnie wyptacaja

wynagrodzenie swoim obywatelom w budynkach
—1 denara za kazdego obywatela w Rezydenc;ji biskupa i 2 denary
za kazdego obywatela w Patacu. Obywatelom w Ratuszu sie nie
ptaci. Jesli gracz nie moze zaptacic¢ catej sumy wynagrodzen, to ptaci
tyle, ile moze, a nastepnie traci 2 PZ (gracz nieposiadajacy PZ nie
traci punktéw).

Przyktad. Gracze otrzymujg staty dochdd w wysokosci 10 denaréw. Po poczqtkowym
utozeniu Ania & musi zapfaci¢ 1 denara za swojego obywatela w Rezydencji biskupa
i 2 denary za obywatela w Patacu. Fabian " ptaci 3 denary za 3 obywateli w Rezydencji,
a Grzegorz @ 1denaraza1 obywatela w Rezydencji. Emilia . pfaci 1 denara za obywa-
tela w Rezydencji i 6 denardéw za obywateli w Patacu. Gracze nie optacajq swoich obywa-
teli znajdujgcych sie w Ratuszu.
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Faza 2. Zebranie sity roboczej

) Kazdy gracz rzuca zestawem kosci, ktéry mu przy-
= stuguje — 1 26ttg koscig za kazdego swojego oby-
watela w Ratuszu, 1 biatg koscig za kazdego swojego obywatela
w Rezydencji biskupa i 1 czerwong koscig za kazdego swojego
obywatela w Patacu. Nastepnie gracze umieszczajg kosci w swojej
dzielnicy na planszy, uwazajgc przy tym, aby nie zmienic¢ ich wy-
nikéw. Nastepnie pierwszy gracz rzuca kosémi odpowiadajgcymi
potozeniu obywateli neutralnych we wszystkich 3 budynkach
i umieszcza je w dzielnicy nienalezgcej do zadnego z graczy (dziel-
nica z szarym dyskiem). Kosci reprezentujg site roboczg, dzieki
ktorej gracze bedg wykonywali swoje akcje.

Przyktad

OAnia @ posiada 2 obywateli
w Ratuszu, 1 obywatela w Rezy-
dencji biskupa i 1 obywatela
w Patacu. Rzuca wiec 2 Zoftymi,
1 biatq i 1 czerwongq kosciq, ktdre
umieszcza w swojej dzielnicy.

9 Gdy wszyscy gracze utozyli kosci
w swoich dzielnicach, Ania rzuca
jeszcze 2 czerwonymi kosémi repre-
zentujgcymi obywateli neutralnych
i umieszcza je w szarej dzielnicy.

Faza 3. Wydarzenia

W kazdej rundzie do gry wchodza 2 nowe

+ Wydarzenia. Na poczatku nalezy odkry¢

wierzchnig karte z czerwonego stosu kart

Wydarzen i potozy¢ jg w kolejce na torze Wydarzen na prawo od

lezgcych juz tam kart. Na karcie znajduje sie oznaczenie drugiej

karty, jaka nalezy odkryé¢: zo6ttej albo biatej. Druga karte nalezy
potozy¢ na koncu kolejki.

Karty Wydarzen tworzgce kolejke sg rozpatrywane od lewej do
prawej, poczagwszy od karty ,,Rabusie”. Istniejg 2 rodzaje Wydarzen:

Karty Wydarzen militarnych z symbolami czarnych kosci —
‘ pierwszy gracz bierze do reki 1 czarng kos¢ za kazdy symbol
czarnej kosci widniejgcy na kartach. Kosci reprezentujg wrogéw
zagrazajgcych miastu.
Inne Wydarzenia z efektem widniejgcym na karcie (szczegoty
dziatania znajdujg sie w zatgczniku) — jesli gracz nie moze catkowicie
wypetni¢ warunkéw takiego Wydarzenia, wypetnia je w takim
stopniu, w jakim moze, a nastepnie traci 2 PZ (gracz nieposiadajacy
PZ nie traci punktéw).
Po rozpatrzeniu wszystkich Wydarzen pierwszy gracz rzuca zebranymi
czarnymi kos¢mi. Nastepnie musi zwalczy¢ czarng kos¢ o najwyzszej
wartosci za pomoca 1 albo kilku kosci ze swojej dzielnicy — suma
wartosci wybranych kosci musi by¢ réwna albo wyzsza od wartosci

czarnej kosci. Gracz odrzuca wykorzystane kosci i zwalczong czarng
kos¢. Nastepny gracz w kolejnosci (po lewej) musi zwalczy¢ kolejna
czarng kosé o najwyzszej wartosci i tak dalej, az wszystkie czarne
koscizostang zwalczone (pierwszy gracz musi czasem zwalczy¢ nawet
kilka czarnych kosci). Jesli gracz nie potrafi zwalczy¢ czarnej kosci,
odrzuca te kos¢ i traci 2 PZ.

Wazne!

e Podczas zwalczania czarnych kosci wartos¢ czerwonych kosci uzytych
przeciwko czarnym kosciom jest podwojona.

® Gracz moze uzyc kosci réznych koloréw do zwalczenia czarnej kosci.

® Gracz moze zwalczyc kilka czarnych kosci naraz — kos¢ o najwyzszej war-

tosci oraz inne wybrane kosci.

Gracz otrzymuje 1 punkt wptywu za kazdg czarnq kosé, ktorg zwalczyt.

Gracz moze wykorzystac swoje punkty wptywu przed zwalczeniem czar-

nych kosci (zob. ,,Punkty wptywu”).

e Gracz nie moze kupowac kosci od innych graczy w celu zwalczenia nimi
czarnych kosci.

Uwaga! Wydarzenie ,Rabusie” jest zawsze obecne na planszy i nigdy nie opusz-
cza gry. Pozostate karty pozostajq w grze do momentu, gdy zostang zwalczone.
Liczba kart zagrazajgcych miastu jest nieograniczona — jesli trzeba, kontynuujcie
kolejke poza planszq.
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Przyktad. Gracz odkryt czerwong karte ,Wojna” o Na karcie znajduje sie sym-
bol biatej karty, ktérg po odkryciu okazuje sie byc ,,Konflikt teologiczny” 9
Teraz gracze rozpatrujg 3 Wydarzenia. Ania ¢ bierze 3 czarne kosci do reki
(1 z karty ,Rabusie” i 2 z karty ,,Wojna”), a nastepnie rozpatruje , Konflikt teolo-
giczny” zgodnie z zapisami w zatqczniku.

9 Nastepnie rzuca 3 czarnymi kosémi i uzyskuje wyniki 4", ,,6” i ,1”. Musi zwal-
czy¢ , 6" uzywajqgc kosci ze swojej dzielnicy. Decyduje sie wykorzystac¢ czerwonq
,4”. Czerwone kosci liczq sie podwdjnie, wiec Ania moze takze zwalczy¢ czarng
,17, co da jej 2 punkty wptywu.

o Zostawia czarnq ,4” Fabianowi, ktéry siedzi po jej lewej stronie. Fabian "
uzywa do zwalczenia kosci biatej ,1” i Zéttej ,,3” ze swojej dzielnicy, za co otrzy-
muje 1 punkt wptywu.
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Faza 4. Akcje

Poczawszy od pierwszego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu

wskazéwek zegara, kazdy gracz przeprowadza 1 akcje albo pasuje.

Runda dobiega korica, gdy na planszy nie ma juz wiecej dostepnych

kosci albo gdy wszyscy gracze spasujg (zob. , Koniec rundy”). Kazda

akcja wymaga uzycia od 1 do 3 kosci jednego koloru. Kosci moga

pochodzi¢ z 1 albo kilku dzielnic miasta. Za kosci pochodzace

z dzielnicy innego gracza nalezy zapfacic (wtasciciel kosci nie moze

odmowic transakcji). Za kosci pochodzgce z dzielnicy neutralnej

gracz ptaci stosowng optate do banku. Za kosci z wtasnej dzielnicy

gracz nie pfaci. Po uzyciu kosci gracz odktada je do banku zasobdw.

Koszt 1 kosci zalezy od liczby kosci, jakiej gracz uzywa do wykonania

Akcji:

e jesli uzywa 1 kosci i kupuje jg od innego gracza, to kosztuje go
2 denary,

e jesli uzywa 2 kosci, kazda kupiona od innego gracza kosc¢ kosztuje
go 4 denary,

e jesli uzywa 3 kosci, kazda kupiona od innego gracza kosc¢ kosztuje
go 6 denaréw.

Koszt zakupu kosci zalezy od liczby kosci przeznaczonych do wykonania

akc;ji, wiec gracz musi zebrac¢ potrzebne kosci przed zaptaceniem za

ich zakup.

Gracz musi wykonaé 1 z 5 akcji albo spasowac:

. aktywowac karte Akcji,

. budowac Katedre,

. walczy¢ z Wydarzeniem,

. umiesci¢ obywatela w budynku,

. uzyc Akgcji Rolnictwa,

. spasowact.

OV A, WNR

Hl Aktywacja karty Akgji
Gracz moze uzy¢ 1-3 kosci do aktywacji jednej z kart Akgji
w miescie. Z6tte kosci pozwalaja na aktywacje kart cywil-
nych, biate na aktywacje kart religijnych, a czerwone —mili-
tarnych. Aby aktywowac karte, gracz musi posiadac na niej
swojego RzemiesInika. Mogg wystgpic 2 sytuacje:

+ Gracz nie posiada jeszcze swojego Rzemieslnika na karcie.

W takim wypadku gracz musi wpierw zatrudni¢ Rzemiesl-
nika, ptacac liczbe denaréw widniejgcg w lewej gérnej cze-
$ci tabeli na karcie Akcji. Nastepnie umieszcza na wolnym
polu na karcie swojego obywatela, ktéry musi pochodzi¢
albo z prywatnych zasobow gracza (jesli gracz nie ma zad-
nego obywatela w zasobach, musi pozyska¢ nowego za
2 punkty wptywu, zob. ,Punkty wptywu”), albo z dowolnego
miejsca na planszy (z kart Akcji, budynkéw albo nawet obywatela
wypchnietego z budynku). Po zatrudnieniu RzemiesInika gracz
musi zebrac zestaw 1-3 kosci do wykonania akcji z tej karty.

Przyktad

o W celu wykonania zaplanowanej akcji, Ania ¢ chce zebraé¢ zestaw kosci
o tgcznej wartosci ,,16”. W swojej dzielnicy ma 2 zétte kosci. Razem z z6ttqg ,,5”
Grzegorza 'ﬁ, uzbiera 16 oczek. Przeznaczony do akcji zestaw liczy 3 kosci, wiec
Ania musi zaptaci¢ Grzegorzowi za jego 1 kos¢ 6 denaréw.

9 Zamiast wykonywania Zoftej akcji Ania mogta zdecydowac sie na wykonanie
akcji za pomocq swojej 1 biatej kosci i 1 biatej kosci Fabiana & w tym przypadku
musiataby zaptaci¢ Fabianowi 4 denary za jego 1 kos¢,

Przyktad. Ania ¥ chce wykona¢ ak-
cje z karty , Kupiec” zestawem 3 z6t-
tych kosci. Jako Ze na karcie nie ma jeszcze swojego
RzemiesInika, musi go zatrudnic.
o Koszt. Ania ptaci 4 denary za zatrudnienie Rze-
miesinika.
9 Zatrudnienie. Ania umieszcza Rzemiesinika na
pierwszym wolnym polu, ktore w tym wypadku jest
warte 2 PZ na koniec gry.
e Koszt aktywacji. Zestaw Zoftych kosci daje ra-
zem 16 oczek, co pozwala Ani wykona¢ akcje z karty
8razy (16:2=8).
e Efekt. Efekt karty jest natychmiastowy, wiec
Ania, aktywujqc karte 8 razy, natychmiast otrzymuje
16 denardw.
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+ Gracz posiada juz swojego RzemiesInika na karcie.
W takim wypadku gracz ani nie ptaci, ani nie umieszcza nowego
RzemiesInika na karcie. Po prostu aktywuje efekt karty zebranym
zestawem kosci.
Karty Akcji wystepuja w 2 rodzajach:

we« Karty o natychmiastowym dziataniu. Efekt karty jest

natychmiastowy. Koszt aktywacji widniejgcy w lewej dolnej

o czesci karty okresla kolor kosci wymaganych do aktywacji
karty i liczbe aktywacji (jest ona réwna sumie oczek na
kosciach podzielonej przez liczbe pod kreska i zaokraglonej w dét).

T Karty o opéinionym dziataniu. Oznaczono je
symbolem klepsydry w prawym dolnym rogu. Gdy
gracz aktywuje ten rodzaj karty, umieszcza kostki swojego
koloru nailustracji na karcie. Liczba kostek zalezy od kosztu

aktywacji. Kazda kostka moze by¢ wykorzystana w pdzniejszym
czasie podczas wykonywania innej akcji przez gracza. 1 akcja
moze by¢ modyfikowana tylko 1 kostkg (gracz nigdy nie moze
modyfikowac 1 akcji wiecej niz 1 kostkg). Kostki nie mozna tez uzy¢
do zwalczania czarnych kosci w fazie Wydarzen.

Budowa Katedry

Gracz moze uzy¢ 1-3 biatych kosci do pracy przy bu-

dowie Katedry. Kazda kos¢ pozwala na umieszcze-

nie 1 kostki w kolumnie odpowiadajacej wartosci
kosci. Plac budowy Katedry jest podzielony na 3 poziomy: dolny
(poziom 1), sSrodkowy (poziom 2) i gérny (poziom 3). Gracz musi
przestrzegac zasady, ktéra mowi, ze aby umiescic kostke na jakims$
poziomie, na polu bezposrednio pod docelowym musi leze¢ kost-
ka. Uwaga! na kazdym polu moze znajdowac sie tylko 1 kostka.
Gracz natychmiast otrzymuje 1 PZ oraz 1 punkt wptywu za kazdg
kostke umieszczong na polach od ,1” do,,3” oraz 1 PZ i 2 punkty
wptywu za kazdg kostke umieszczong na polach od ,4” do ,,6”. Jesli
wszystkie pola w danej kolumnie sg zajete, to nie mozna uzy¢ danej
kosci do budowy Katedry.

Walka z Wydarzeniami
Gracz moze uzy¢ 1-3 kosci do walki z Wydarzeniami
zagrazajgcymi miastu. Koszt aktywacji widniejacy po lewej
stronie karty Wydarzen okresla:
¢ kolor kosci, jakie muszg zosta¢ uzyte do zwalczenia
Wydarzenia,

e liczbe kostek, jaka gracz moze umiesci¢ na karcie (jest ona réwna
sumie oczek na kosSciach podzielonej przez liczbe pod kreska
i zaokraglonej w dot).

Gracz umieszcza swoje kostki na symbolach sztandaru na karcie,

poczawszy od symbolu znajdujgcego sie w lewym gérnym rogu. Za

kazda kostke umieszczong na karcie gracz natychmiast otrzymuje

1 punkt wptywu. Gracz nie moze w 1 akcji umieszczac kostek na wiecej

niz 1 karcie (chyba ze w wyniku aktywacji okreslonych militarnych

kart Akcji).

Liczba symboli sztandaru okresla, ile kostek potrzeba do zwalczenia

Wydarzenia (nie mozna umiescic na karcie wiecej kostek, niz jest na

niej symboli). Gdy Wydarzenie zostanie zwalczone:

e Gracz, ktéry umiescit na karcie najwiecej kostek, otrzymuje wyzszg
nagrode punktowg (gérna liczba). Jesli na pierwszym miejscu
wystepuje remis, remisujacy gracze dzielg pomiedzy siebie sume
punktéw za pierwsze i drugie miejsce (zaokraglajgc w dot), a drugie
miejsce nie jest przyznawane. Jesli tylko 1 gracz umiescit kostki
na karcie, otrzymuje sume punktéw za pierwsze i drugie miejsce.
Podczas okreslania wiekszosci uwzglednia sie kostki neutralne,
ktére mogg w konsekwencji pozbawié gracza punktéw.

e Gracz, ktéry umiescit drugg najwyzszg liczbe kostek na karcie,
otrzymuje nizszg nagrode punktowg (dolna liczba). W przypadku
remisu remisujgcy gracze dzielg pomiedzy siebie punkty za drugie
miejsce (zaokraglajgc w dot).

Przyktad. Fabian " chce aktywowac
karte ,,Kaptan” 2 biatymi kos¢mi. Uzywa
biatej ,5” ze swojej dzielnicy i kupuje biatq ,,4” od
Ani za cene 4 denaréw (poniewaz zestaw sktada sie
z 2 kosci).

o 9 Koszt. Fabian ptaci 6 denaréw za zatrudnie-
nie na karcie Rzemiesinika. Od tej chwili nie bedzie
juz musiat ponosic¢ kosztu 6 denaréw podczas kolej-
nych aktywacji karty.

9 Koszt aktywagji. Biate kosci o sumie 9 oczek po-
zwalajg Fabianowi na trzykrotng aktywacje karty
(9:3=3).
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o Efekt. Fabian ktadzie na karcie 3 swoje kostki, 3

+3 D
gdyz jest to karta o opdZnionym dziataniu. Pdzniej
podczas wykonywania jakiejkolwiek wykorzystujqcej zotte kosci akcji Fabian moze
odrzucic¢ 1 kostke z karty, aby skorzystac z jej efektu (+3 do kazdej Zottej kosci
w zestawie).
Uwaga!
e Jesli gracz nie posiada Rzemiesinika na karcie i nie moze zadnego pozyskac, nie
moze aktywowac karty.
Na koniec gry Rzemiesinik przynosi punkty nadrukowane na polu, ktére zajmuje.
1 gracz nie moze umiescic¢ 2 swoich RzemiesInikow na 1 karcie Akcji.
Jesli wszystkie miejsca punktowane dla RzemiesInikéw sq zajete, kolejny gracz na-
dal moze umiescic na karcie swojego Rzemiesinika (na ilustracji na karcie), ale nie
otrzyma za niego zadnych punktéw na koniec gry.
Gdy gracz umieszcza na karcie Rzemiesinika, musi aktywowac karte co najmniej raz.
Jesli gracz przeniesie Rzemiesinika na inng karte Akcji, jego miejsce sie zwalnia
i moze byc zajete przez innego Rzemiesinika. Rzemiesinicy znajdujgcy sie na tej
karcie nie mogq zostac przesunieci na zwolnione pole.
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* iy Przykiad. Grzegorzﬁ
=" chce wzigé udziat
w budowie Katedry, uzywajgc swo-
jej biatej ,5”, biatej ,2” Fabiana
i biatej ,4” Emilii. Grzegorz ptaciim
po 6 denaréw.

Nastepnie umieszcza swoje kost-
ki na polach ,2” i ,5” pierwszego
poziomu oraz na polu ,,4” drugie-
go poziomu. Otrzymuje 5 punktow
wptywu i 3 PZ.

0008

Przyktad. Emilia . chce zwalczac¢ Wy-

darzenie ,,Konflikt o sukcesje” swoimi
3 czerwonymi kosémi (,,2”, ,3” i ,4”).
Kfadzie 2 swoje kostki na sztandarach na karcie
(9 : 4 = 2), za co natychmiast otrzymuje 2 punkty
wptywu.
Wydarzenie zostato zwalczone, gdyz wszystkie
5 sztandaréw na karcie zostato zakrytych. Zaréwno
Emilia ~_, jak i Grzegorz @ zdobywajq po 3 PZ, gdyz
remisujq na pierwszym miejscu pod wzgledem liczby
kostek na karcie. Ania &3 nie zdobywa punktow, gdyz
jest trzecia. Grzegorz zatrzymuje karte dla siebie, po-
niewaz umiescit kostki wczesniej od Emilii.

o sukcesije | !
|
|

Uwaga! Gdy zostanie zwalczone Wydarzenie , Rabusie”, punkty przyznaje sie
w sposéb opisany powyzej, ale Zzaden z graczy nie zabiera karty. Kostki nalezy
usung¢, umozliwiajgc tym samym ponowne zwalczanie tego Wydarzenia.
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® Gracze zdejmuja kostki z karty i umieszczajg w swoich prywatnych
zasobach.

¢ Gracz, ktéry umiescit na karcie najwiecej kostek, zatrzymuje karte
Wydarzenia dla siebie (jesli jest nim gracz neutralny, karte nalezy
odrzuci¢). W przypadku remisu karte zatrzymuje gracz, ktory
umiescit kostki na karcie najwczesniej z remisujgcych. Zdobyte w
ten sposdb karty Wydarzenn moga przynies¢ graczom punkty na
koniec gry podczas podliczania punktéw za patronéw.

Umieszczenie obywatela w budynku (w Patacu,

Rezydencji biskupa albo Ratuszu)

W przeciwienstwie do innych akcji na wykonanie

tej akcji gracz moze przeznaczy¢ tylko 1 kosé.

Nastepnie bierze obywatela ze swoich prywatnych
zasobow (jesli gracz nie ma zadnego obywatela w zasobach, musi
pozyska¢ nowego za 2 punkty wptywu, zob. ,,Punkty wptywu”) albo
z dowolnego miejsca na planszy i umieszcza go w budynku w kolorze
odpowiadajacym wybranej kosci. Czerwona kos¢ zapewnia obywatelowi
wejscie do Pafacu, biata do Rezydencji biskupa, a zétta do Ratusza.
Wartos¢ kosci okresla pole wewnatrz budynku, na ktérym gracz
umieszcza obywatela (maty symbol kosci z odpowiednig liczbg oczek).
Obywatel gracza zajmie miejsce w budynku wedtug ponizszych zasad.
W Ratuszu i Rezydencji biskupa nowy obywatel Iaduje na pierwszym
polu wskazanego przez kos¢ rzedu. Jesli caty rzad jest zapetniony
innymi obywatelami, nalezy ich przesuna¢ o 1 miejsce w prawo.
Jesli w wyniku przesuniecia jaki$ obywatel zostanie wypchniety
poza rzad, nalezy go potozy¢ nailustracji przedstawiajacej budynek
(moga na niej leze¢ obywatele réznych graczy). Jesli w rzedzie jest
wolne miejsce, przesuwani obywatele zapetniajg to miejsce i nikt
nie zostaje wypchniety.
W Patacu nowy obywatel zostaje umieszczony bezposrednio na wska-
zanym przez ko$¢ miejscu. Jesli znajdowat sie na nim inny obywatel,
zostaje wypchniety i umieszczony na ilustracji budynku.
Wazne! Jesli obywatel gracza lezy juz na ilustracji budynku, zaden
z graczy nie moze wypchna¢ kolejnego obywatela tego gracza z tego
budynku. Na koniec rundy wszyscy wypchnieci obywatele powrdcy
do prywatnych zasobdw graczy, wiec ta ochrona dziata tylko na czas
1 rundy. To réwniez oznacza, ze jesli umieszczenie nowego obywatela
w budynku miatoby skutkowa¢ wypchnieciem obywatela w kolorze,
jaki juz jest obecny na ilustracji, to zaden z graczy nie moze umiesci¢
w tym budynku nowego obywatela.

Uzycie Akgji Rolnictwa
Akcja Rolnictwa pozwala graczowi zdoby¢ pienigdze
kosci). Ta akcja nie wymaga Rzemieslnika. Gracz
otrzymuje liczbe denaréw réwng sumie oczek na kosciach podzielonej
przez 2 (zaokraglonej w dét).

@ spasowanie

Jesli gracz nie chce wykonywaé juz zadnych akcji w rundzie,
a na planszy (w jakichkolwiek dzielnicach) znajduja sie jeszcze
kosci, to gracz pasuje i otrzymuje 2 denary, ktére kfadzie
w swoje]j dzielnicy. Do konca rundy gracz nie moze wykonywa¢
juz zadnych akcji, ale za kazdym razem, gdy nadchodzi jego
tura, otrzymuje 1 denara, ktérego kiadzie w swojej dzielnicy.

Uwagal! Jesli poprzez zwalczenie Wydarzenia na torze Wydarzeri powstanie
luka, karty na prawo od luki nalezy przesung¢ w lewo, aby jq zapetnic.

. "n Przyktad. Fabian " kupuje z6ftq ,,1” od Grzegorza ﬁ za cene 2 denardw.

=" UZywa kosci, aby umiesci¢ obywatela w pierwszym rzedzie Ratusza, wypy-

chajgc wtasnego obywatela z budynku. Akcja zapewnita Fabianowi lepszq
pozycje i ochrone przed wypchnieciem przez innego gracza.

Ania @ kupuje czerwong ,3” od neutralnego gracza za 2 denary
i umieszcza obywatela na polu ,3” w Patacu, wypychajgc obywatela
, ktorego ktadzie na ilustracji budynku.

Emilii

Faza 5. Koniecrundy

Runda dobiega korca po akcji gracza, jesli:

e wszyscy gracze spasowali (w dzielnicy kazdego gracza lezg
denary) ALBO

e w zadnej dzielnicy nie ma juz kosci.

Gracze zabierajg denary lezace w ich dzielnicach, przenosza
swoich obywateli lezgcych na ilustracjach budynkéw do swoich
prywatnych zasobdéw, niewykorzystane kosci wracajg do banku
zasobow, a pierwszy gracz przekazuje karte pierwszego gracza
sgsiadowi po lewej stronie. Rozpoczyna sie nastepna runda.
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Punkty wptywu

Przed zwalczeniem czarnej kosci albo wykonaniem akcji gracz moze wydac punkty wptywu.

e 1 punkt — gracz moze rzuci¢ ponownie 1 koscig ze swojej
dzielnicy (nie mozna przerzucaé kosci innych graczy, w tym
neutralnych);

e 2 punkty — gracz pozyskuje obywatela z banku zasobdéw do
swoich prywatnych zasobodw;

¢ 4 punkty —gracz moze obréci¢ na przeciwlegta Scianke od 1 do 3
kosci ze swojej dzielnicy (nie moze obracac kosciinnych graczy, w
tym neutralnych). Podczas obracania nalezy pamietaé, ze suma
oczek na przeciwlegtych Sciankach zawsze wynosi 7. Gracz moze
obréci¢ kosci réznych koloréw.

Gracz moze wykonac¢ kilka z powyzszych dziatan w dowolnej

kolejnosci.

Uwaga! Gracz nigdy nie moze posiadac wiecej niz 20 punktéw wptywu.

Jakakolwiek nadwyzka przepada.

Przyktad. Na planszy lezq 2 kosci:
czerwona ,,1” w dzielnicy neutralnego
gracza i zé6fta ,2” w dzielnicy Grze-
gorza. Jest tura Grzegorza 5, ktory
decyduje sie przerzuci¢ swojg kos¢ za
1 punkt wptywu. Wyrzuca ,1”. Grze-
gorz mogtby zaptacic¢ kolejny punkt
wplywu i rzucic¢ kosciq jeszcze raz, ale
decyduje sie obrdci¢ jq na przeciwle-
gfq Scianke za 4 punkty. W ten sposéb
,1” staje sie ,6”. Teraz Grzegorz uzywa
kosci, aby umiesci¢ 2 swoje kostki na
karcie Wydarzenia ,Rabusie”, za co
otrzymuje 2 punkty wptywu.

Koniec gry

Gra konczy sie wraz z zakonczeniem rundy, podczas ktorej ostatnia czerwona karta Wydarzenia
znalazta sie na torze Wydarzen.

Do sumy zetondéw PZ zdobytych w trakcie rozgrywki kazdy gracz:

¢ dodaje 1 PZ za kazdg niezwalczong karte Wydarzenia, na ktorej
ma co najmniej 1 swojg kostke (wtaczajac karte ,Rabusie”);

e dodaje PZ z pdl na kartach Akcji zajmowanych przez swoich
RzemiesInikow;

e traci 2 PZ za kazdy z 3 poziomdw Katedry, na ktérym nie ma
swoich kostek;

e ujawnia karte swojego patrona. Kazdy patron oceni wszystkie
rodziny uczestniczace w grze wedtug okreslonego kryterium.
Gracze otrzymujg punkty za kazda karte patrona wedtug podanych
warunkow. Jako ze patron wptywa na wszystkich graczy, wazne
jest, aby wtrakcie gry domyslic sie, jakiego patrona posiadajg inne

rodziny. Z drugiej strony, dobrze jest blefowa¢ co do tozsamosci
swojego patrona, aby zmyli¢ przeciwnikow. Jesli nie zgadng, kto
patronuje rodzinie danego gracza, trudniej bedzie im spetnic¢
jego wymagania!

Zwyciezcy zostaje gracz, ktory zdobyt najwiecej punktéw
zwyciestwa. Jesli dochodzi do remisu, gracze wspétdzielg
zwyciestwo.

Uwaga! Gracze trzymajq zdobywane Zetony PZ zakryte przed innymi graczami.
By koricowemu podliczaniu towarzyszyty wieksze emocje, zalecamy, aby podczas
podliczania kolejnych elementéw gracze uktadali zdobywane Zetony w stosy po
10 PZ. To takze utatwi porownywanie ich wynikdw.

Autorzy gry: Sébastien Dujardin, Xavier Georges, Alain Orban s llustracje i oprawa graficzna: alexandre-roche.com
Redakcja polskich zasad: Zespét Rebel » Ttumaczenie: Monika Zabicka
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Autorzy pragng podziekowac testerom zasad i instrukcji, ktorzy przyczynili sie do realizacji tego projektu. Niemozliwym jest
wymienienie ich wszystkich z nazwiska, ale mamy nadzieje, ze nie wezmq nam tego za zte. Wydawca pragnie podziekowaé¢
Xavierowi i Alainowi za ich niezfomnqg wiare i dobrq atmosfere podczas prac nad grq oraz swojej Zzonie za nieustajqgce wsparcie.
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