Witaicie w Gildiach Londynu

Londyn: najwieksze, najwazniejsze i najbogatsze miasto w Anglii na przetomie péZnego sredniowiecza oraz
wczesnego renesansu. W zyciu mieszkaricow Londynu gildie odgrywaty bardzo wazng role. Kontrolowaty
handel, fabryki i biznes, ktéry mocno rozwijat sie w miescie. Cztonkowie gildii (liverymen) byli bardzo
bogatymi ludzmi, ktorzy zajmowali bardzo znaczgce pozycje w spotecznosci i mieli za sobg ttumy
mieszkaricow. Osobq stojqcq na czele wszystkich gildii byt Lord Burmistrz, ktory stat na czele Rady Miejskiej
sktadajqgcej sie z delegowanych przez kazdq z gildii jej cztonkéw. Pozostatymi cztonkami kazdej gildii byli
mieszkaricy Londynu. Gildie rozwijaty miasto i kontrolowaty catq gospodarke. Kazda gildia posiadata swojq
wtasngq siedzibe oraz swoje wtasne barwy. Reprezentanci wszystkich gildii spotykali sie w Ratuszu, aby
omawiac najwzniejsze sprawy kazdego dnia.

f£lementy Gry

a | 40 kafelkéw gildii
M Guildhay | | London : (kafelki kwadratowe)

b 2 kafelki Ratusza
(szare kwadratowe kafelki)

© 5 kafelkow Specjalnych Budynkow
(kwadratowe kafelki: Kosciot St
Lawrence Jewry, Gog & Magog,
Sala Biznesmenow, Parada
Burmistrza, Uniwersytet Londynriski)

d 1 kafelek Plantacji
(Plantacja Ulster; Plantacja Virginia)

e 1 dwustronna plansza
(2 graczy; 3-4 graczy)

f 64 pionki cztonkow gildii (graczy )
(16 pionkéw w kolorach graczy,
zielone, czerwone, niebieskie, zofte)

9 8 znacznikéw graczy
(2 dyski w kazdym kolorze graczy)

[) 8 pionkdw neutralnych cztonkéw gildii
(pionki czarne)

i 1 znacznik rundy
(dysk czarny)

i 1 pionek Nadzorcy
(pionek srebrny)

k | 30 zetonéw 2-ego miejsca i
1 zeton kompasu

| | 105 kart akcji
(z symbolem monety na rewersie)

m | 21 kart Nagrody
(z grafikg Lord Burmistrza na
rewersie)

1 instrukcja i 2 karty pomocy



ﬂrzygotowanie éo grY Ponizej przedstawione jest przygotowanie do gry dla 3-4 graczy.

1. Potdz kafelki Ratusza obok siebie na
Srodku stotu tak, jak pokazano na rysunku.

Nastepnie potdz zeton Kompasu na ‘) ‘7
®

odpowiednim miejscu na prawym kafelku ? .
kierunkiem pdtnocy do géry. O

2. Potdz kafelek specjalnego budynku Kosciét e
St Lawrence Jewry po prawej stronie & M Giildhall
D s o

od kafelka Ratusza (strona z widoczymi S ——
punktami zwyciestwa). ‘7

3. Pozostate 4 kafelki specjalnych budynkéw

przetasuj ze wszystkimi kafelkami gildii O
i stworz z nich kilka stoséw. Nastepnie
dobieraj wierzchnie kafelki z kazdego
stosu i utéz je odpowiednio w nastepujgcy
sposob: 1 kafelek na lewo od kafelka
Ratusza, 4 kafelki w rzedzie ponad
Ratuszem oraz 4 kafelki ponizej Ratusza. ‘) 9 ‘)

Z pozostatych kafelkdw utworz jeden stos i ® ® ®

potdz go w poblizu planszy. /D Q O
4
SRR
1 S

4, Zmieszaj wszystkie zetony 2 Miejsca i potéz Vg
je zakrtyte obok planszy. Nastepnie losowo / 5. Umieé¢ znacznik Nadzorcy
potdz po jednym zetonie na kaidym kafelku na kafelku gildii z najnizszym
gildii oraz specjalnych budynkéw. Zetony numerem gildii (numer w prawym
ktadziemy odkryte (widoczna nagroda). Nie

dolnym rogu kazdego kafelka).

London

umieszcza sie zetondw na kafelku Ratusza.

Potdz plansze punktacji —

g g g g +( +@ 6. obok planszy z kafelkami, jp—
zostawiajgc miejsce na
—_— dotozenie kolejnych kafelkéw

gildii podczas rozgrywki.

3
7. Wybierz jedng ze stron na kafelku
Plantacji i potdz go na plansze —

@ / ‘ punktacji w miejscu z rysunkiem
' ‘ statku, wybrang strong do gory.

8 Okresl kolejnos¢ graczy. Potéz znacznik pierwszego

D ] gracza (dysk w kolorze gracza) na planszy punktacji
— ] ponizej kafelka Plantacji na polu z numerem 1, gracza
— drugiego na polu z numerem 2 itd. Miejsca te pokazuja %
stos glldil kolejnos$¢ akcji graczy na poczatku rozgrywki. Dyski sg
‘ réwniez uzywane do zaznaczania aktualnej wartosci
‘ ‘ punktéw zwyciestwa kazdego z graczy. Drugi dysk w

kolorze kazdego gracza powinien znajdowac sie przed
‘ kazdym z graczy, wskazujgc kolor kazdego gracza. D

wspolny stos rezerwy




13. Przetasuj wszystkie karty nagrody i rozdaj po 3 z nich kazdemu z graczy.
Kazdy z graczy moze teraz podejrzeé swoje 6 kart akcji oraz 3 karty
nagrody, a nastepnie w tajemnicy wybrac 1 karte nagrody i zachowac jg
oddajac pozostate 2 w dowolnej kolejnosci na wierzch talii kart nagréd.
Zachowang karte nagrody nalezy trzymac¢ w tajemnicy przed innymi

‘7 graczami do konica gry. Kiedy wszyscy gracze odtozg pozostate karty

nagrody na wierzch talii, przetasuj talie kart nagréd i stwdrz z niej nowa
talie umieszczajac jg w odpowiednim miejscu na planszy punktacji.

12. Kazdy gracz ktadzie po 4 swoje pionki
cztonkdw gildii (w swoim kolorze) na kafelku
Ratusza. Wszystkie pozostate pionki trafiajg
na wspolny stos rezerwy obok planszy.

11. Potéz dwa neutralne pionki cztonkéw gildii
(czarne) na planszy punktacji na odpowiednich
polach w zaleznosci od ilosci graczy: 4,6 lub
8 pionkow dla odpowienio 2,3 lub 4 graczy.
Wszystkie pozostate pionki odtéz do pudetka,
nie beda braty udziatu w tej rozgrywce.

‘7 za gracza ~
karty nagrod

10. Umies¢ znacznik rundy na
polu 1 na torze rundy.

9. Przetasuj wszystkie karty akcji i rozdaj po 6 z
nich zakrytych kazdemu z graczy. Pozostate
karty potdz zakryte jako stos kart akcji w
poblizu planszy. Zostaw miejsce obok tej
talii na talie kart odrzuconych.

karty akcji




Opis ary Gildie Londynu

W Gildiach Londynu bedziesz umieszczat swoich cztonkéw gildii w nowo
powstatych gildiach, budujgc w ten sposdb swojq site i wptywy, aby osiggngc
status mistrza. Bedziesz miat rowniez mozliwos¢ odwiedzania lukratywnych
plantacji takich jak Ulster, czy tez Virginia. Kontrola nad dang gildig pozwoli
Tobie osiggac punkty zwyciestwa oraz otrzymywac dodatkowe akcje, tak aby
w przysztosci moc kontrolowac cate miasto. Gracz z najwiekszq iloscig punktow
zwyciestwa na koncu rozgrywki zostanie Lordem Burmistrzem Londynu i tym
samym zapisze sie w historii tego stawnego miasta!

Co znajdziecie na hafelhach

Barwa gildii: Wymagany symbol na
karcie akcji, aby moc przemiescic¢
swoj pionek cztonka gildii na ten
kafelek. Jesli jest kilka symboli,
wystarczy jeden dowolny z nich.
Specjalne Budynki posiadajg 4 lub
5 symboli.

Wymagania: Minimalna ilo$¢
pionkéw, wliczajgc cztonkow gildii
graczy oraz pionek Nadzorcy,
potrzebna do jego rozpatrzenia.

Nagroda: Zwyciezca natychmiast
otrzymuje wskazang nagrode.

Nagroda za 1 miejsce: Kiedy
kafelek zostanie rozpatrzony,
zwyciezca otrzymuje te nagrode.

Nagroda za 2 miejsce: Po tym Ranga gildii: Im nizsza liczba,

jak zwyciezca otrzyma swoja H:\@ +Q @:F’ tym znamienitsza gildia. Uzywa

nagrode, drugi gracz otrzymuje | sie jej do okreslenie miejsca,
nagrode wskazang na zetonie w ktorym znajduje sig pionek
2 miejsca oraz te wskazana na Strona startowa Nadzorcy na koricu kazdej fazy
kafelku za 2 miejsce. Rozwoju. Specjalne budynki
nie majg oznaczenia rangi.

Gildie z numerami 1-12 s3
najwazniejszymi i otrzymuje sie
za nie punkty na koricu gry.

Barwa gildii: Dla punktow na
koncu gry oraz niektorych kart
akgji.

Herb: Graficzne oznaczenie gildii.

Ranga gildii: Dla punktow na
koncu gry (punkty za gildie z
numerem od 1 do 12)

Strona po rozpatrzeniu



Co znaidziecie na hartach akeii

llos¢ kart:Pokazuje ile karty tego
rodzaju znajduje sie w talii kart
akgji.

Symbol karty: Unikatowy dla
danej karty.

Barwa gildii: Kiedy przesuwasz
pionek cztonka swojej gildii

na kafelek, ten symbol musi
odpowiadac symbolowi na
kafelku.

Koszt efektu karty: Okresla ile
musisz zaptacié, aby odrzucic¢
karte z reki i uzyc jej specjalnego
efektu.

Efekt specjalny: Opis, co dana
karta robi, jesli zaptacisz koszt jej
efektu.

Kolor karty: Okresla kolor gildii —

czerwona to Kompas, niebieska to
Kotwica, zielona to Krzyz, z6tta to

Kosa, fioletowa to Korona.

Karty akcji posiadajg symbol
monety na rewersie, dlatego kazda
karta moze by¢ uzyta jako zaptata
za uzycie efektu innej karty.

Schwencia rozgrywhi

Gildie Londynu sktadajg sie z okreslonej ilosci rund w zaleznosci od ilosci graczy:

M 2 graczy - 16 rund
M 3graczy - 15 rund
M 4graczy-12 rund

W kazdej rundzie kazdy z graczy rozgrywa jedng ture, nastepnie kafelki gildii oraz specjalne budynki sg sprawdzane
i mogg zostac¢ rozpatrzone. Po okreslonej ilosci rund ( 4 dla 2 graczy, 3 dla 3-4 graczy) nastepuje faza Rozwoju,
podczas ktérej rozpatrzony zostaje kafelek Plantacji, a w grze dla 3-4 graczy dodawane sg kolejne kafelki do planszy.
Sekwencja gry w szczegdtach opisana zostata ponizej.

Poczatek nowej rundy
1. Przemiesc¢ znacznik rundy na torze rundy ( pomijane w rundzie 1).

Tura graczy
2. Kazdy gracz rozgrywa swojg ture w kolejnosci zaleznej od punktéw zwyciestwa.

Koniec fazy rundy
3. Rozpatrzenie kafelkdw.
4. Jesli znacznik rundy jest na szarym polu,rozgrywamy faze Rozwoju — jesli nie, przechodzimy do nowej rundy.

Faza rozwoju
5. Rozpatrzenie kafelka Plantacji.
6. Jesli jest to ostatnia runda — przechodzimy do punktacji.
W innym wypadku dodajemy kafelki (tylko w rozgrywce dla 3-4 graczy) i rozpoczynamy nowa runde.

Punktacja
7. Otrzymywanie bonusdéw z kart nagrody.
8. Otrzymywanie punktéw z sgsiadujgcych ze sobg Mistrzow.

Gracz z najwiekszg iloscig punktow zwyciestwa wygrywa rozgrywke. Jesli jest remis, gracz z najwiekszg nagroda na
swojej karcie nagrody zostaje zwyciezcg. Jesli nadal jest remis, wszyscy remisujgcy gracze zostajg zwyciezcami.



Zdobywanie punhtow

Kiedykolwiek zdobywasz punkty zwyciestwa dodaj je do swojej aktualnej wartosci i przesun odpowiednio swoj dysk
na torze punktacji, aby zaznaczy¢ aktualng wartosc. Jesli Twdj znacznik znajdzie sie na polu, na ktérym lezy znacznik
innego gracza, potéz swodj znacznik na nim. Swojg kolejng ture bedziesz rozgrywat przed graczem, na ktédrym potozytes
swoj znacznik.

Start nowei rundy

Przesun znacznik rundy (pomin w Rundzie 1)

Na poczatku nowej rundy przemiesé znacznik rundy
o jedno pole wprzdd na torze rundy. i

Ohreslenie holejnosci graczy w turze

Gracze rozgrywajg swojg ture w kolejnosci posiadanych przez siebie punktéw
zwyciestwa. Pierwszy gracz to ten, ktdry ma najwiecej punktow zwyciestw. Jesli wiecej
niz jeden gracz ma tyle samo punktéw zwyciestwa, pierwszy rozgrywa swoja akcje gracz,
ktérego znacznik znajduje sie na samej gérze na danym polu. W dalszej czesci tury
zasady okreslania nastepnego gracza nie ulegajg zmianie, za kazdym razem nastepny
gracz to ten ktéry ma najwiecej punktédw zwyciestwa. Kolejnos¢ tury moze sie zmieniac
podczas rozgrywania kafelkdw, po tym jak wszyscy gracze wykonali juz swoja ture.

w@uwu—) ey | BRI

W obowigzujacej kolejnosci kazdy gracz wykonuje jedng ture w kazdej rundzie.

W swojej turze gracz moze zagra¢ dowolng ilo$¢ kart akcji, moze tez nie zagrywac zadnej karty akcji. Karty akcji
rozgrywane sg po kolei, nalezy rozegrac jedng karte do korca, a nastepnie kolejng karte do konca itd.

Karte akcji mozna zagra¢ na trzy rézne sposoby: mozna wynajgc cztonka gildii, przemiesci¢ cztonka gildii lub uzy¢
specjalnego efektu tej karty. Wynajmowanie i przemieszczanie cztonka gildii nie ma zadnego kosztu, ale uzycie
specjalnego efektu karty wymaga zaptacenia wskazanego w lewym gérnym rogu kosztu.

Kiedy zagrywasz karte potéz jg odkryty przed soba. Karta ta lezy przed Tobg do momentu zakornczenia Twojej tury,
poniewaz niektore efekty dziatajg w réznych momentach tury. Kiedy nie chcesz juz wiecej zagrywac kart, odtéz lezgce
przed Tobg karty na stos kart odrzuconych i dobierz z talii nowe karty na reke. llos¢ dobieranych przez Ciebie kart na

reke jest zalezna od ilosci zagranych przez Ciebie kart w tej turze.

Po tym jak wszyscy gracze rozegrajg swojg ture nastepuje rozgrywanie kafelkow.

A) Wynajecie czonha gildii

Zagraj dowolng karte z reki i potdz jeden pionek cztonka gildii
.’r Twojego koloru z rezerwy na kafelku Ratusza.

Jesli kiedykolwiek w rozgrywce uzywany jest zwrot ,,wynajmij

cztonka gildii” — odbywa sie to zawsze w powyzszy sposéb.

) Przemieszczenie czlonha gildii

Zagraj dowolng karte z reki i przemies¢ jeden pionek cztonka
gildii lub pionek Mistrza Twojego koloru z kafelka Ratusza,
dowolnego kafelka gildii lub specjalnego budynku na dowolny
odkryty kafelek gildii lub specjalnego budynku w kolorze
zagranej karty. Jesli na zagrywanej karcie jest wiecej niz jeden
kolor, mozesz przemiesci¢ swoéj pionek na dowolny odkryty
kafelek w takim samym kolorze, co wskazany kolor na karcie.
Jesli w rozgrywce uzywany jest zwrot ,przemies¢ cztonka gildii”
— mozesz przemiesci¢ pionek cztonka gildii lub pionek Mistrza

W opisany powyzej sposob. n

Carpenters & |
RIJLL!IL:!;

Zagrywajqgc karte z Kosg, aby przemiescic¢
pionek cztonka gildii z Ratusza lub
dowolnego innego kafelka gildii lub
specjalnego budynku, przemieszczasz go
na odkryty kafelek z symbolem Kosy.



€) WUzycie efektu harty akcii

Gracze mogg uzywac specjalnego efektu opisanego na karcie akgcji
zamiast wynajmowac lub przemieszcza¢ swoich cztonkéw gildii. Zagraj
karte i okresl uzycie jej efektu, nastepnie zaptac koszt efektu oznaczony
w lewym gdérnym rogu karty. Niektdre karty wymagajg odrzucenia
innych kart z reki jako zaptate, niektére odrzucenia swoich pionkéw do
rezerwy. Wszystkie odrzucone karty jako zaptata trafiajg na stos kart
odrzuconych, natomiast wszystkie pionki uzyte jako zaptata trafiajg na
stos rezerwy. Jesli nie mozesz zaptacic za dany efekt karty, nie mozesz go
zagrac. Niektore karty akcji nie posiadajg zadnego kosztu dla specjalnego
efektu. Wiekszos$¢ specjalnych efektéow kart akcji zostata szczegdtowo
opisana na Karcie Pomocy dotgczonej do gry.

Aby uzyc specjalnego efektu

tej karty gracz musi odrzucic 2
inne karty ze swojej reki na stos
kart odrzuconych.

Dobieranie hart ahcii

Jesli w swojej turze nie zagrates zadnej karty Akcji, dobierz 4 katy z talii na koncu swojej tury. W pozostatym
przypadku dobierz 2 karty z talii oraz ewentualne dodatkowe karty z efektu zagranych w swojej turze kart akcji,
za ktére zapfacites koszt podczas swojej tury. Wiekszos¢ efektow na kartach akcji zwigzanych z dobraniem
dodatkowych kart ma skutek na koricu Twojej tury, po tym jak zagrates juz wszytskie karty akcji, ktére chciates.
Jednak niektére karty posiadajg efekt natychmiastowy, ktéry rozpatruje sie w momencie zagrania tej karty.
Réznice te okreslajg doktadnie odpowiednie symbole umieszczone na kartach. Wiekszos¢ zagranych efektow,
zarowno z kart akcji, jak i z kafelkéw majg efekt natychmiastowy. Cho¢ niektdre karty posiadajg efekt dziejacy
sie w danym momencie: na przyktad , Kiedy przemieszczasz pionek cztonka gildii...”.Wszystkie efekty, ktore maja
efekt ciggty konczg sie na koricu Twojej tury, za wyjatkiem efektu kafelkow specjalnych budynkéw: Gog & Magog
oraz Uniwersytetu Londynskiego. Te dwa kafelki majg efekt staty (szczegétowy opis dziatania znajdziecie na Karcie
Pomocy). W ostatniej rundzie rozgrywki, gracze nie dobierajg juz kart na koricu swojej tury. Jednak nadal mogg
otrzymac dodatkowe karty z dziatania specjalnego efektu zagranej wczesniej karty akcji.

. . If you gain further
Odrzucanie hart akei action cards uring

tile resolution, you
Maksymalny limit kart na rece kazdego gracza wynosi 7 kart (mozna go zwiekszy¢ do 8 kart do not need to

posiadajgc pionek Mistrza na kafelku specjalnego budynku Uniwersytet Londynski). check your hand
Jesli posiadasz wiecej kart na rece niz wynosi limit na koficu Twojej tury po tym jak Size until the end
dobrates juz nowe karty akcji, musisz wybrac i odrzuci¢ nadmiarowe karty na stos kart of your next turn!
odrzuconych.Karty Nagrody nie wliczajg sie do limitu kart akcji na rece. — ’ J
Symbole na hartach Ratusz
> -y
zaokraglona strzatka 0 ——
(w dowolnym momencie) Q{}Z}ﬂ stos rezerwy

symbol konca tury

+ +(pionek) = wynajmij

biaty pionek = Twéj pionek @
> symbol przemieszczenia pionka

ubrany biaty pionek = Twéj Mistrz

wybierz 1 karte z X
(dotyczy kart Nagrody)

znak zapytania 03
(jesli zrobites to w tej turze) 2




Honiec fazp rundy

Kiedy wszyscy gracze wykonajg juz swojg ture, przechodzimy do fazy rozpatrywania kafelkdw. Na poczatku
rozpatrywania kazdego pojedynczego kafelka oraz kafelka Plantacji o kolejnosci negocjacji decyduje aktualna pozycja
graczy na torze punktacji. Jesli wiecej niz jeden gracz ma tyle samo punktéw co inny, pierwszym graczem jest ten,
ktérego znacznik znajduje sie na znaczniku innego gracza.

Rozgrywanie hafelhow

Rozpatrywanie kafelkdw nastepuje na koricu kazdej rundy w rozgrywce dla 3-4 graczy. Dla 2 graczy kafelki rozpatrywane
sg co drugg runde na jej konicu. Oznaczone jest to doktadnie na planszy punktacji, zaréwno dla 2, jak i 3-4 graczy.

Kafelki rozpatruje sie w odpowiedniej kolejnosci zaczynajgc
od kafelka z lewej strony gdérnego rzedu i idgc w prawg strone.
Nastepnie analogicznie kolejny rzad ponizej itp. Przedstawia to

doktadnie ilustracja obok. Kolejno$¢ jest bardzo wazna, gdyz 1 2. 3')
efekt rozptrywania jednego kafelka moze mie¢ wptyw na kafelki,

ktore beda rozpatrywane pdzniej w tej rundzie. 4. 5. 6. 7. 8.
Kazdy odkryty kafelek posiada oznaczenie ilosci wymaganych >
tacznie pionkow jakie muszg sie na nim znajdowaé, aby madc 9. 11.
rozpatrzy¢ dany kafelek ( w lewym gérnym rogu kafelka). Wlicza >

sie w to pionki neutralne (czarne) oraz pionek Nadzorcy (srebrny).

Dla kazdego rozpatrywanego kafelka nalezy przeprowadzic¢
ponizsze fazy wedtug kolejnosci: negocjacje, gtosowanie oraz
nagrody. Dopiero po wykonaniu tych krokdw mozna rozpatrywac
kolejny kafelek.

Faza 1: Negocjacje

W aktualnej kolejnosci zajmowanej na torze punktacji kazdy gracz moze wymienié 0,1 lub wiecej kolorowych pionkéw
(pionki graczy) z aktualnie rozpatrywanego kafelka na takg samg ilos¢ neutralnych pionkéw (czarnych) aktualnie
znajdujgcych sie w posiadaniu danego gracza. Jesli gracz nie posiada zadnych neutralnych pionkdw, jego faza negocjacji
natychmiast sie konézy. Wymienione w ten sposdb pionki graczy trafiajg na kafelek Ratusza. Kiedy wszyscy gracze
wykonajg faze negocjacji, gra przechodzi do kolejnej fazy.

W przyktadzie na ilustracji obok
rozpatrywany jest kafelek z numerem
13. Niebieski gracz zamienia pionek
zielony na jeden czarny ze swoich
zasobdw. Po tym aktualna sytuacja na
kafelku powoduje remis 1-1 pomiedzy
zielonym i fioletowym. Jesli zielony ma
jeszcze jakies neutralny pionek, moze
zamienic pionek niebieski na pionek
nautralny i tym samym wygrac ten
remis.




Faza 2: Gtosowanie

Kazdy z graczy liczy ilos¢ swoich pionkéw na rozpatrywanym kafelku. Zwyciezca zostaje gracz, ktéry posiada najwiecej

swoich pionkéw na rozpatrywanym kafelku.

In the example at the foot of page 8, with no Negotiation (swapping of pawns), the Green player would win the Dyers
guild. If there is a tie for first place, each tied player adds 1 to their total for each orthogonally adjacent tile with their
master pawn on it. The totals are then checked again and the winner determined. If there is still a tie, then the tile

does not resolve this round, and all pieces remain on the tile.

In the example at the foot of page 8, the swapped black-for-green pawn would leave a 1-1 tie with no
adjacent tie-breaker so the Dyers guild would remain unresolved. The Lightermen’s guild would be won by
yellow, because although the guild is tied (1-1-1), yellow has won an adjacent guild and wins on the tie-break.

If there are no player liveryman pawns on the tile after negotiation, the tile will not resolve this round.

Return all the neutral liveryman pawns on the tile to general supply.

Faza 3: Nagrody
Kiedy kafelek zostat rozpatrzony, nalezy wykona¢ ponizsze:

1. Zwyciezca na rozpatrywanym kafelku otrzymuje wskazang
na kafelku nagrode za 1 miejsce.

2. Zwyciezca moze odebraé¢ swojg nagrode w catosci lub w
czesci ze zwycieskiego kafelka. Efekty z kafelka rozgrywa
sie natychmiast. Jesli na kafelku znajduje sie wiecej nize
jeden efekt, nalezy je ropatrywac w kolejnosci od lewej do
prawej strony.

3. Gracz z drugg najwiekszg iloscig swoich pionkédw na
rozpatrywanym kafelku otrzymuje nagrode za 2 miejsce.
Nastepnie zachowuje zeton 2 miejsca przed sobg. Niektore
kafelki gildii posiadajg dodatkowe nagrody za drugie
miejsce (prdécz tej na zetonie).

4. Jesli na rozpatrywanym kafelku jest remis dla drugiego
miejsca lub nie ma gracza zajmujgcego drugie miejsce, nikt
nie otrzymuje nagrody za drugie miejsce.

5. Nastepnie odrzu¢ wszystkie pionki i zZetony z
rozpatrywanego kafelka i obré¢ kafelek rewersem ku
gorze. Ten kafelek stat sie whasnie kafelkiem rozpatrzonym.

Zwyciezca, jesli jest to mozliwe, musi zostawic
jeden swodj pionek na tym kafelku. Od tego
momentu pionek reprezentuje Mistrza tej gildii, a
gracz kontroluje te gildie.

Wszystkie pozostate pionki graczy trafiajg na kafelek
Ratusza.

Jesli  pionek Nadzorcy znajdowat sie na
rozpatrywanym kafelku nalezy go przemiescic
na kafelek z najnizszg aktualng jego waroscig
(oznaczenie w prawym dolnym rogu kafelka). Pionki
neutralne wracaja do rezerwy na odpowiednie pola
na planszy punktacji.

Niektore efekty na rozpatrywanym wtasnie kafeku moga wptywacé
na inne nierozpatrzone jeszcze kafelki gildii.

Jesli aktualnie rozpatrywany kafelek gildii jest ostatnim
nierozpatrzonym kafelkiem na planszy, nalezy natychmiast
przemiesci¢ znacznik rundy na pole z szarym ttem i rozegrac
faze rozwoju. W grze dla 2 graczy, jesli aktualnie rozpatrywany
kafelek gildii jest ostatnim nierozpatrzonym kafelkiem na
planszy, nalezy rozegrac kafelek Plantacji jeszcze raz, a nastepnie

przejs¢ do punktacji i zakoriczy¢ gre, nawet jesli na dy
nie byfa to ostatnia runda.

Przemiesc 1 swdj pionek
cztonka gildii lub Mistrza z
dowolnego kafelka gildii,
specjalnego budynku lub
Ratusza na dowolny odkryty
kafelek gildii lub specjalnego
budynku. Mozesz przemiescic¢
swoj pionek z wiasnie
rozpatrywanego kafelka jesli
chcesz.

Dobierz wskazang ilo$¢
wierzchnich kart z talii kart
Nagrody. Wybierz 1 z nich i
zachowaj, a pozostate odtéz
pod spad talii kart Nagrody
w dowolnej kolejnosci.
Przyktadowo dobeirz 2 karty
—zachowaj 1, dobierz 3 karty —
zachowaj 1 (w tym wypadku).
Wybrang przez siebie karte
zachowaj zakrytg przed soba.
W dowolnym momencie gry
mozesz jg podejrzec.

Pobierz wskazang ilos¢ swoich
pionkéw z rezerwy i potdz jena
kafelku Ratusza. Jesli na stosie
rezerwy nie ma wystarczajgcej
ilosci pionkéw do pobrania,
dobierz tyle ile mozesz.

Przemies¢ 1 swdj pionek
cztonka gildii lub Mistrza z
dowolnego kafelka gildii,
specjalnego budynku lub
Ratusza i potéz go na kafelku
Plantacji. Mozesz przemiescic¢
swoj pionek z wiasnie
rozpatrywanego kafelka jesli
chcesz.

Dobierz wskazang ilos¢
wierzchnich kart z talii kart
akcji. Mozesz w tym wypadku
posiadac wiecej kart na swojej
rece, niz mozliwy limit. Karty
powyzej limitu s odrzucane
tylko na korcu tury gracza, a
nie na koricu danej rundy.




Niektére pola na torze punktacji majg szare tto. Jesli znacznik rundy znajduje sie na takim polu to na korcu tej rundy
rozgrywana jest Faza Rozwoju. Rozgrywa sie jg w ponizszy sposob:

B Rozpatrzenie kafelka Plantacji
M Dotozenie nowych kafelkéw do planszy ( w grze dla 3-4 graczy)
M Przemieszczenie pionka Nadzorcy

M Sprawdzanie warunkéw zakoriczenia gry

Rozarywanie hafelha Plantacii

Wirginia

Faza 1: Negocjacje

W aktualnej kolejnosci zajmowanej na torze punktacji kazdy gracz moze wymienié
0,1 lub wiecej kolorowych pionkéw (pionki graczy) z aktualnie rozpatrywanego
kafelka na takg samg ilos¢ neutralnych pionkéw (czarnych) aktualnie znajdujacych
sie w posiadaniu danego gracza. Jesli gracz nie posiada zadnych neutralnych
pionkéw, jego faza negocjacji natychmiast sie koriczy. Wymienione w ten sposéb
pionki graczy trafiajg na kafelek Ratusza. Kiedy wszyscy gracze wykonajg faze
negocjacji, gra przechodzi do kolejnej fazy.

Faza 2: Gtosowanie

Kazdy z graczy liczy ilos¢ swoich pionkdw na rozpatrywanym kafelku. Zwyciezca
zostaje gracz, ktdéry posiada najwiecej swoich pionkéw na rozpatrywanym kafelku.

Faza 3: Nagrody

Po fazie gtosowania gracz z najwiekszg iloscig swoich pionkéw na kafelku Plantacji otrzymuje nagrode wskazang po
lewej stronie na kafelku ( z lewej strony ,/”). Gracz z druga najwiekszg iloscig swoich pionkéw na kafelku Plantacji
otrzymuje nagrode wskazang po prawej stronie na kafelku (z prawej strony ,,/”). Pozostali gracze nie otrzymujg zadnej
nagrody. Jesli tylko jeden gracz znajduje sie na tym kafelku otrzymuje TYLKO nagrode wskazang z lewej strony na
kafelku. Jesli kilku graczy remisuje dla pierwszego miejsca, wszyscy remisujgcy gracze otrzymujg nagrode wskazang na
kafelku z prawej strony. Gracze remisujgcy dla drugiego miejsca nie otrzymuja zadnej nagrody.

Gracz z najwiekszg iloscig swoich pionkow na kafelku Plantacji Ulster dobiera 3 karty Nagrody, wybiera 1 z nich dla
siebie, a pozostate 2 odktada w dowolnej kolejnosci na spdd talii kart Nagrody.

Gracze, ktdrzy otrzymali nagrode muszg zwrdci¢ okreslong na kafelku Plantacji ilo$¢ swoich pionkdw na stos rezerwy.
Jesli jakis gracz nie ma wymaganej ilosci, ktérg nalezy zwrdci¢ do rezerwy, zwraca tyle pionkéw ile ma mozliwos¢.
Pozostate nadwyzkowe pionki zostajg na kafelku Plantacji.

Sprawdzanie warunhow zahonczenia gry

Gra sie konczy kiedy znacznik rundy znajdzie sie na
odpowiednim polu lub w grze dla 2 graczy, jesli wszystkie
kafelki zostang rozpatrzone. Dtugos¢ rozgrywki zalezy
od ilosci graczy:

Aj\" "_fr«m‘ N
L "5?@5%

Koniec dla 3 graczy J

M 2graczy - 16 rund
M 3 graczy - 15 rund
M 4 graczy-12 rund

Jesli gra sie wtasnie konczy nalezy podliczy¢ wszystkie
punkty. Jesli nie, nalezy dotozy¢ odpowiednig ilos¢
kafelkéw na plansze, przemiesci¢ pionek Nadzowrcy i
zaczgc¢ nastepna runde.

plansza punktacji dla 3 i 4 graczy



Dodawanie nowypch hafelhow (tplho dla 2-3 graczy)

Podczas kazdej fazy Rozwoju (pomijana w ostatniej rundzie gry)
nalezy dobrac¢ losowo kafelki gildii ze stosu i dotozy¢ je do planszy

wedtug ponizszego: D) g

M W grze dla 3 graczy — nalezy dotozy¢ 5 nowych kafelkdw.

B W grze dla 4 graczy — nalezy dotozy¢ 6 nowych kafelkéw. 9 9 9 9

Kafelki nalezy dotozy¢ do istniejgcej planszw w nastepujacy sposdb: Nowe kafelki dotozone na
1. Nowe kafelki doktadane s3 od géry patrzac na kafelek Ratusza ze znacznikiem koricu rundy 3.

stron $wiata. Doktadane s3g zgodnie z ruchem wskazéwek zegara w odpowiednich rundach:
M Runda 3: Pétnoc od Ratusza — doktadamy nowy kafelek nad aktualnie najbardziej wysunietym na Pn
B Runda 6: Wschéd od Ratusza — doktadamy nowy kafelek obok aktualnie najbardziej wysunietego na W
M Runda 9: Potudnie od Ratusza - doktadamy nowy kafelek pod aktualnie najbardziej wysunietym na Pd
M Runda 12 (tylko dla 3 graczy): Zachéd od Ratusza - doktadamy nowy kafelek obok aktualnie najbardziej
wysunietego na Z.

2. Pozostate kafelki doktadamy zgodnie z ruchem wskazowek zegara
podazajgc od krawedzi pierwszego dotozonego kafelka ( patrz ilustracja obok)

3. Doktadamy na kazdym nowym kafelku losowo zetony 2 miejsca.

Przemieszczenie pionka MNadzorcy

Odszukaj na planszy kafelek z najnizszg liczba (w lewym dolnym rogu kafelka) i umies¢ na nim pionek Nadzorcy.

Punktacia

Nalezy odrzucic¢ z planszy wszystkie pionki z nierozegranych kafelkdw. Nastepnie zgodnie z kolejnoscig w turze wszyscy
gracze odkrywajg swoje karty Nagrody i dodajg bonusowe punkty do tych, ktére juz zdobyli zaznaczajac nowa wartosc
swoim dyskiem na torze punktacji.

Wazne: Podczas podliczania punktdw kazda kontrolowana przez gracza gildia moze mie¢ wptyw na kilka kart nagréd.
W takiej sytuacji rozpatrujesz kazdg karte osobno i dodajesz punkty oddzielnie za kazdg karte Nagrody, jesli spetnites
jej warunek.

Dodatkowo kazdy gracz otrzymuje 1 punkt zwyciestwa za kazdg pare sgsiadujgcych ze sobg swoich kafelkow gildii
(kafelki stykajace sie tylko naroznikami nie sg sgsiadujgcymi ze sobg). Na przyktad 4 kafelki obok siebie punktujg 4
dodatkowe punkty. Zwyciezca zostaje gracz, ktdrego mtgczna ilos¢ punktow jest najwyzsza. Jesli jest remis, wygrywa
gracz, ktéry posiada wiecej kart Nagrod. Jesli nadal jest remis, wygrywajg wszyscy remisujgcy gracze.

Owotey gry
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Rozgrywha dla 2 graczy

Kiedy rozgrywana jest gra dla 2 graczy nalezy zastosowac ponizsze zmiany:

Podczas Przygotowania do gry:
M Uzyj pojedynczego kafelka Ratusza (rewers kafelka)

B Potéz cztery kafelki specjalnych budynkéw dookota ?
kafelka Ratusza, nie uzywa sie kafelka Gog/Magog
w rozgrywce dla 2 graczy

M Stworz plansze 5x5 kafelkébw z 20 pozostatymi
losowo dobranymi kafelkami gildii (ilustracja obok) 9

M Umies$¢ losowo zetony 2 miejsca na wszystkich
kafelkach poza kafelkiem Ratusza

M Uzyj planszy punktacji dla 2 graczy
Podczas Rozgrywki: ‘)

B Pomin doktadanie nowych kafelkdw planszy w

Coler =

P

BOBE-EBE QB ERE3
Shrot zasad

Rozgrywka

2 graczy — 16 rund

Poczatek nowej rundy 3 graczy — 15 rund

Przesun znacznik rundy na wiasciwe pole. graczy — 12 rund

Tura graczy
Kazdy gracz rozgrywa jedng ture w kolejnosci ilosci PZ

Akcje:

B Wynajecie cztonka gildii.

B Przemieszczenie cztonak gildii.

B Uzycie specjalnych efektéw kart akcji.
Dobranie 4 lub 2 kart (modyfikowane przez rozegrane karty w turze).

Koniec fazy rundy
Rozpatrzenie kafelkdw.
Jesli znacznik rundy znajduje sie na szarym polu na torze rundy
nastepuje faza Rozwoju, jesli nie, rozgrywamy nastepna runde.

Faza Rozwoju
Rozpatrzenie kafelka Plantacji.
Jesli to jest ostatnia runda, przechodzi sie do punktacji. Jesli nie,
doktada sie nowe kafelki (dla 3-4 graczy) i zaczyna nowg runde.

Punktacja
Dodaj punkty z kart Nagréd.

Dodaj punkty z sgsiadujgcych swoich kafelkéw gildii.

Gracz z najwiekszg taczng iloscig punktow zostaje zwyciezcg.

Podczas tworzenia gry Gildie Londynu poczatkowo
uzytem wszystkich oryginalnych nazw gildii z
tamtego okresu. Byto ich w sumie czterdziesci.
Kiedy zaczeliSmy przygotowania do produkcji gry,
skontaktowatem sie ze wszystkimi gildiami z prosbg
0 pozwolenie uzycia ich nazw oraz herbéw w grze.
Niestety tylko ,trzy” z nich sie zgodzity. Musiatem
zmieni¢ grafike na wszystkich pozostatych
kafelkach, a takze ich nazwy. Chciatbym jednak
bardzo podziekowac trzem gildiom, ktére zgodzity
sie na wykorzystanie ich wizerunku oraz nazw
w grze. Sg to Worshipful Company of Paviors,
The Worshipful Society of Apothecaries oraz The
Honourable Company of Master Mariners. Jestem
bardzo dumny, ze mogtem zamiescic¢ ich oryginalne
nazwy | herby w grze Gildie Londynu.

Tony Boydell, Lato 2015




