SKROT ZASAD

WYBIERZ JEDNA Z PONIZSZYCH AKC]I:

1. Zagraj dowolng karte do swojego Portfolio

@ o Jesli to karta Szlachy, dotacz ja do gérnego pola i rozpatrz nagrode/kare;

.  Jesli to karta Skarbu, dotacz j3 do dolnego pola, pobierz pienigdze ze Skarbca
@ i przesufi znacznik Skarbu o jedno pole w dél.

Nastepnie:
c% , @ SPRZEDAJ TOWAR (Akeja 1) lub WYMIANA ZE SZLACHTA (Akeja 2);
= ’/M b. Wez nowg karte.

Rozmiar Portfolio: Zaczynasz z 2 miejscami na karty i 2 miejscami dla kazdego towaru.

Za kaidy zestaw gruzu, ktory zbierzesz mozesz powigkszy¢ oba miejsca o jedno dodatkowe.

2.Zagraj karte Szlachty na Dwor Krolewski

Nastepnie: a. Przesuf dworzanina na tg karte;

b. Wydaj punkty wplywu;
;g! c. ODWIEDZ SZLACHCICA (Akeja 3) - inni mogg sledzié twojg wizyte;

(Qg d. Usuf dworzanina z karty;

. Wei nowg karte.

[

3. Zagraj karte Skarbu na Dwor Krolewski
Nastepnie: a. Zaplaé wartosé skarbu;
?Bs b. SPONSOROJ WYDARZENIE (Akeja 4);
;T-I',.Q .
w c. Wez nowg karte.

4, Odrzué dowolng karte

(3 Nastepnie: a. Pobierz zloto;
(X113 b. Wei nowg karte.

1¢
)

KONIEC TURY

o Odkryj Nowg karte Polityki:

Odstofi pierwszg z wierzchu karte, aby uzupeinié miejsce po tej karcie, ktéra dobrates.
o Uzupelnij Prezentacje Zeton6w Miasta:

Uzupelnij wszystkie puste pola w prezentacji zetonéw Miasta.

e Uzupelnij Tor Zetonéw Duchowiefistwa:
Uzupetnij puste pola Duchowiefistwa na torze Kosciota, dobierz zetony z woreczka Duchowiefistwa.
e Uzupelnij Prezentacj¢ Dekretow:
Uzupelnij wszystkie puste pola w prezentacji kart Dekretdw, dobierajac nowe karty z talii. (8 odstonigtych)
e Usuf Towary z Akeji Pafistwowych: Zabierz wszystkie towary z pol Akcji Pafistwowych i 0d}6z je do ogélnych
zasobdw. Powinny byé towary na 1-2 akcjach Pafistwowych, jesli wykonales akcje Wymiana ze Szlachtat w tej
turze.

KONIEC OKRESU

Gdy jeden z graczy zgromadzi 2gi zestaw gruzu lub skoficzg sie karty w 3 taliach Polityki, nalezy skoficzyé
biezgcg ture aktywnego gracza, odrzucié¢ pozostale karty Polityki, ktére znajduja si¢ na planszy glownej i:

o Kaidy gracz otrzymuje po 3 peruki za kazdy zestaw kostek gruzu, ktéry ma na swojej planszy gracza.

e Zaczynajac od gracza, ktory spowodowal koniec Okresu, kazdy gracz moze odrzuci¢ dowolna ilo§¢ kart z reki
wowczas otrzymuje jedna nagrode (przedstawiong w dolnej czgsci karty) z jednej z kart z kaidego rodzaju kart
Szlachty, jakie odrzucil, bez wzgledu na ich ilosé. Kary sg ignorowane.

o Kazdy gracz dobiera do reki z fioletowej talii kart Polityki tyle kart, aby znowu mie¢ ich po 5 kazdy.

KONIEC GRY

Jak tylko jeden z graczy zgromadzi 4ty zestaw gruzu lub znowu skoficzg sig karty w 3 taliach Polityki, nalezy
skoficzy¢ biezgca runde, tak aby wszyscy gracze wykonali takg samg ilo§é tur w grze.
Nastepnie naleiy rozegraé finalowa runde i przeprowadzi¢ po niej liczenie punktéw koficzgce gre.




M&%y%&%&%&%&%@%&%ﬁ%&ﬁﬁ%ﬁiﬁﬁﬁ#&\@ﬁgxxm&@
E s ..\

) AU Sl | _. j

Ty i :
i N S it
i it
MM "4l ; N = M
1 SR SV TN, SR ST B, - S i | SRR e . % A n
A ..4 5 1
T ﬂ 1 S . %

%w._ ; s A : ‘ €




