- Lorenzo Il Magnifico -

2-4 graczy, wiek: 12+, czas: 60-90 minut

*  Rozt6z plansze na Srodku stotu, zakryj pola wg ilosci graczy, potoz 3 kafle ekskomuniki,

* Rozdaj graczom plansze i boczne kafle bonusoéw za produkeje 1 zbiory,

*  Podziel karty wg kolorow, potasuj, uporzadkuj wg okresow od I (na gorze) do III (na spodzie)
i uloz zakryte w stosach nad plansza, nad odpowiadajacymi im wiezami w danym kolorze,

*  Gracze otrzymuja: 3 x stuga, 2 x drewno, 2 x kamien, lszy - 5 monet, 2gi - 6 monet, itd.,

*  Gracze otrzymujg pionki cztonkow rodziny: 3 (czarny, pomaraficzowy, biaty) + 1 neutralny (0),

* Plaskie dyski umieszczamy polach 0 torow: punktacji, wiary, wojska, kolejnosci (ustal),

* 3 male kostki w kolorze graczy postuza do oznaczania kar od kosciofa — ekskomuniki.

Gra trwa 6 rund: przez 3 okresy (I-III) po 2 rundy w kazdym okresie.

Na koficu kazdego okresu (po rundach 2, 4 i 6) sprawdzane s3 punkty wiary — raport do Watykanu.

Informacje o aktualnym okresie pomoze ustali¢ numer na zakrytych kartach nad wiezami (I-III).

Odkrywamy po 4 karty z kazdego stosu i uktadamy na wiezach od dotu do gory,
* Pierwszy gracz rzuca 3 ko§¢mi i ustala site pionkéw danego koloru na czas trwania tury.
Wynik rzutu ko$¢mi okresla sife pionka z naklejkg o kolorze odpowiadajacym kolorowi kosci. Pionek

neutralny ma warto$¢ 0. Sife pionka mozna zwiekszy¢ przez dodanie stug (1 stuga — +1 sity) bez limitu.

* Zdobycie karty - przez umieszczenie pionka przy polu na wiezy. Sita pionka musi by¢ rowna
lub wyzsza od okreslonej na kostce przy karcie. Przed zabraniem karty trzeba opfaci¢ jej koszt,

*  Uruchomienie produkgji (trybik) lub zbiorow (siekiera),

* Targowisko: zdobycie 5 monet lub 5 pomocnikow,

* Rada Miasta: zdobycie 1 monety + 1 przywilej (zwoj) + kolejnos¢ w nastepnej rundzie.

Przywilej (zw6j) = 1 drewno i 1 kamien / 2 monety / 2 stuzacych / 2 punkty wojska / 1 punkt wiary.

Gracze wykonujg swoje tury wg toru kolejnosci ustawiajgc po jednym czfonku rodziny na ture.

Kolejnos¢ jest ustalana na poczatku kazdej rundy wg ustawienia pionkéw graczy w polu ‘Rada Miasta’.

 Sita pionka must by¢ wieksza lub réwna wartosci na kostce przy karcie na wiezy,

* W jednej wiezy moze byc¢ tylko 1 pion danego gracza (nie dotyczy pionkéw neutralnych),

*  Jesli w wiezy jest juz pionek innego gracza to nalezy zaptaci¢ 3 monety aby umiesci¢ w tej
wiezy swojego pionka,

* Pionki neutralne (0) nie sa traktowane jako pionki danej rodziny.

* Nalezy opfaci¢ koszt karty przed zabraniem karty z wiezy,

*  Efekt natychmiastowy (blyskawica) jest aktywowany od razu po zabraniu karty.

Karty: zielone — obszary, zotte — budynki, niebieskie - osoby, fioletowe — przedsiewziecia.

* Gracz umieszcza pionek na polu produkgji lub zbioréw, wymagana jest sifa 1 lub wieksza,
* W przypadku pdl na kilku graczy sifa uruchomionej produkgji / zbiordéw jest pomniejszana o 3,
*  Gracz zdobywa bonus za uruchomienie produkgji / zbiorow,

*  Gracz zdobywa bonus wg zgromadzonych kart za produkgje / zbiory o okreslonej sile.

Na zakonczenie kazdego z 3 okresow, czyli po rundach 2, 4 i 6 sprawdzamy czy gracze osiggneli
wymagany prog punktow wiary (wskazany pod kaflami ekskomuniki - 3 | 4 | 5):
*  Jesli gracz nie spetnia progu punktow to podlega karze ekskomuniki (wg informacji na kaflu),
*  Jesli gracz spetnia prog punktow to moze unikna¢ kary: uzyskuje punkty zwyciestwa wg
wskazania na torze wiary, ale jego dysk cofa sie na torze wiary na pole 0 (traci punkty wiary),
*  Jedli gracz spetnia prog wymaganych punktow, moze poddac si¢ karze - bedzie podlegat karze

(wg informagji na kaflu) ale jego znacznik pozostaje na torze wiary (nie traci punktow wiary).

Do zdobytych podczas gry punktow zwyciestwa dodajemy:
* punkty za: punkty wiary (wg toru), punkty za wojsko (1szy—5pkt., 2gi—2pkt.),
* punkty za karty: obszaréw (1|4 ]10|20), postaci (1|3]|6]10|15|21), przedsiewzie¢ (wg kart —|)

* po 1 punkcie za kazde 5 dowolnych zasobow (drewno / kamien / moneta / stuga).

Na poczgtku gracze otrzymujg 4 karty liderow, zatrzymuyjg 1, reszte przekazuja w lewo, itd. (draft).
Karta lidera jest aktywna jesli gracz spetnia warunek. Raz na runde mozna korzysta¢ z przywileju lidera.

Karte lidera mozna odrzuci¢ i uzyska¢ jednorazowo 1 przywilej.

Wygrywa gracz, kiory zdobyt najwiecej punktow zwyciestwa.

W przypadku remisu zwycieza gracz pierwszy na torze kolejnosci.



