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Przygotowanie do gry
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Kazdy z graczy otrzymuje: ~ Oraz nastepujace elementy w wybranym przez siebie kolorze:

1 worek na poddanych
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7 znacznikow
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Plansze gracza Pionek kupca 10 budynkéw faktorii

(drewniane kostki)

Rozltdzcie na stole duza
plansze (z mapa i tora-
mi profesji) i plansze
osiagniec.

Zetony mechanizacji utézcie
w stos na przeznaczonym dla nich
polu na planszy gtéwnej oznaczo-

nym zebatka,

Sposrod ptytek wydarzen (ozna-
czonych na odwrocie klepsydra)
odtdzcie na bok 1 Pielgrzymke
(ptytka ta ma jasniejszy spdd).

Potdzcie po jednym zna-
czniku kazdego z graczy
na pierwszym polu kaz-

dego z 6 torow profes;i
(Chtopstwa, RzemiesIni-

-

kéw, Kupiectwa, Flisakow,
Rycerstwa i Uczonych).
Siédmy znacznik kazde-

o
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go z graczy umiesccie

na piewszym polu toru

technologii na dole pla-
nszy.

Neutralne zetony poddanych (nieozna-
czone kolorami graczy) posortujcie wg
typow i umiesccie kazdy stos na budyn-
ku na lewo od odpowiedniego toru pro-
fesji.

Pola na stosy znacznikéw towaréw

Potézcie monety na stole w zasiegu reki
wszystkich graczy.

13 zetondw mieszczan umiescie na
oznaczonych ich ksztattem polach to-
réw profesji, toru rozwoju oraz na pla-
nszy osiagniec. Czternasty Zeton po-
f6zcie na stole w poblizu planszy. Ze-
tony mieszczan sa dwustronne. Nie
ma znaczenia ktéra z postaci jest wi-
doczna.
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Zestaw 4 poczatkowych poddanych:
Chiop, Flisak, RzemiesInik, Kupiec

Roziozcie przed soba swoje faktorie oraz monety. Zetony

swoich 4 poczatkowych poddanych umiesccie na pustych
polach rynku (Markt) na swoich planszach gracza.

Potozcie potasowany stos pozostatych ply-
tek wydarzen na ich miejscu na planszy
gtdwnej z odtozong Pielgrzymka na szczy-
cie (plytka ta zawsze rozpoczyna gre).
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Umiesécie pionki swoich wedrownych
kupcow w Orleanie.
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Potasujcie zakryte znaczniki towaréw

i roztozcie na przeznaczonych na nie
miejscach na mapie. W grze 4-osobowej
wykorzystywane sa wszystkie pola towa-
réw na mapie. Przy mniejszej liczbie gra-
czy czesc pol pozostaje pusta (punkt 12).
Posortujcie pozostate znaczniki towarow

i potdzcie powstate w ten sposéb stosy na
odpowiednich polach po lewej stronie pla-
nszy gtéwne;.

Gra 3-osobowa:

Usuricie z gry poczatkowych podda-
nych w nieuzywanym kolorze.
Odtozcie do pudetka po 2 neutralne

zetony Chtopdw, RzemiesInikdw, Fli-

sakow i Kupcow.

Odtdzcie do pudetka po 3 zetony Ry-

cerzy, Mnichéw oraz Uczonych.
Usuricie z gry 6 przypadkowych
znacznikow towarow.

Nie umieszczajcie znacznikow towa-
réw na polach oznaczonych ,,4". Po-

zostawcie je puste.

Plansza osiagnie¢ / \_

Posortujcie ptytki budynkow wg
rzymskich cyfr na odwrocie (1 I1).
Potasujcie kazdy stos osobno

i potozcie je na stole obok siebie.

Gra 2-osobowa:

Usuricie z gry poczatkowych podda-

nych w nieuzywanych kolorach.
Odtdzcie do pudetka po 4 neutralne

zetony Chtopow, RzemiesInikéw, Fli-

sakow i Kupcow.

Odtozcie do pudetka po 6 zetonow
Rycerzy, Mnichéw oraz Uczonych.
Usuricie z gry 6 przypadkowych
znacznikéw towarow.

Nie umieszczajcie towaréw na po-
lach oznaczonych ,,3" lub ,,4". Po-
zostawcie je puste.
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Mozecie rozpoczaé gre!




Cel gry

Staracie sie osiagna¢ sukces w réznych dziedzinach gospodarki w Sredniowiecznej Francji. Podczas gry zdobywac bedziecie
plytki towardéw, monety oraz punkty zwyciestwa korzystajac z handlu i technologii, produkujac dobra i rozwijajac miasto Orlean.

Przebieg gry

Najmtodszy gracz otrzymuje znacznik pierwszego gracza. N/
Gra trwa 18 rund, a kazda runda dzieli sie na 7 faz. N4 Znacznik pierwszego gracza

Fazal

Klepsydra: oznaczone klepsydra, ptytki wydarzer odliczaja czas gry. Na poczatku nowej rundy odwrdc- |
cie wierzchnia plytke ze stosu zakrytych ptytek wydarzen. Gra koriczy sie wraz z koricem rundy, na po- '
czatku ktorej odwrdcono ostatnia, 18-ta piytke. Odkryta plytka informuije, jakie wydarzenie bedzie miato
miejsce w fazie 6 biezacej rundy (wyjatkiem jest Pielgrzymka, dziatajaca cata runde), W grze wystepuje
6 réznych wydarzen, opisanych szczegétowo na str. 10.

Faza 2

Cenzus: ustalcie, ktérzy gracze posiadaja najwiecej i najmniej chlopéw. Gracz, ktérego znacznik znajduje sie najbardziej na pra-
wo na Torze Chtopstwa, otrzymuje z banku 1 monete. Gracz, ktéry ma najmniej chtopow, pfaci jedna monete do banku. Jesli wie-
cej niz jeden gracz ma najwiecej/najmniej chopdw, nikt nie otzymuije/nie traci monet.

it S W ) |:| W W W W . Przyktad: niebieski otrzymuje
R ol .
i g ey [] [] @ .! imonete, C? c;en:ony placi
}l 7k \i [] ) | monete do banku.

2 R A ZY Podczas gry 2-osobowej, gracz majacy najmniej chtopdw nie ponosi zadnych konsekwe-
G C ncji (nie traci pieniedzy). Gracz majacy najwiecej chlopéw wcigz otrzymuje nagrode.

Faza 3

Mobilizacja podanych: kazdy gracz losuje ze swojego worka zetony poddanych i umieszcza je na rynku na swojej planszy gra-
cza. Gracz moze wylosowac maksymalnie tyle zetondw poddanych na ile pozwala mu pozycja jego znacznika na Torze Rycers-
twa. Wylosowanych poddanych nalezy umiesci¢ na pustych polach rynku na swojej planszy graczy. Nie mozna wylosowac wie-

cej poddanych niz liczba wolnych miejsc na rynku. Uwaga: jesli w poprzedniej rundzie gracz nie wykorzystat wszystkich podda-
nych, zostajg oni na rynku i blokujg wolne miejca dla zetonow losowanych w biezgcej rundzie.

Przyktad: w fazie 3 zielony moze wylosowac ze swojego
worka 4 zetony poddanych, Z6tty i niebieski, po 6 podda-
nych, czerwony 8 poddanych. Jesli jednak na rynku cze-
rwonego lezy 1 poddany niewykorzystany w poprzedniej
rundzie, czerwony losuje tylko 7 Zetondw.

Faza 4

Planowanie: kazdy z graczy rozmieszcza zetony poddanych z rynku na (okragtych) polach akcji w budynkach na swoich plan-
szach gracza (i/lub na zbudowanych przez siebie budynkach - por. str. 6 i 7). Jesli gracz nie chce wykorzysta¢ poddanego
w hiezacej rundzie, moze pozostawi¢ go na rynku i uzy¢ w fazie 4 kolejnych rund.

Kazdy budynek pozwala na wykonanie okreslonej akcji, do ktorej aktywacji wymagany jest okreslony zestaw poddanych, przed-
stawiony za pomoca rysunkow na polach na zetony poddanych. Zwrdccie uwage, ze niektére budynki wymagajg do aktywacji
tylko jednego zetonu poddanego. Sq tez takie, ktore nie wymagajg aktywacji.



Przyktad: aby aktywowac Gospodarstwo, niebieski
musi wystac do tego budynku 1 flisaka i 1 rzemiesl-
nika. Jesli w fazie 5 niebieski zdecyduje sie wykonac
akcje, otrzyma dodatkowego chfopa.

Kazdy z graczy umieszcza odpowiedni zestaw poddanych na polach akcji budynku, ktdry chce aktywowac. Budynek uwazany
jest za aktywny, jesli wszystkie pola z rysunkami poddanych sa zakryte. Aktywowanie budynku nie pociaga za soba, natychmias-
towego wykonania akcji, jaka daje ta budowla. Akcje mozna wykona¢ w biezacej lub w przysztych rundach (faza 5).

Gracz nie jest zobowiazany, aby w fazie 4 danej rundy wytoZy¢ wszystkich poddanych niezbednych do aktywacji budynku. Doz-
wolone jest wytozenie czesci poddanych i dokoriczenie aktywacji w kolejnych rundach. Poddani, ktorzy ,,utkwili" w takim nie do
korica aktywowanym budynku, nie blokuja jednak miejsca na rynku.

Faza5

Akcje: kazdy z graczy moze wykonac akcje w budynkach aktywowanych w poprzedniej fazie przy uzyciu zetonéw poddanych
(iflub Zetonéw mechanizacii - por. str. 6).

Poczynajac od pierwszego gracza i podazajac dalej zgodnie ze wskazdwkami zegara, kazdy moze wykonac jedna sposrdd dos-
tepnych dlan akcji lub spasowac. Jednakze jesli gracz spasuje, nie moze wykonywaé wiecej akcji w biezacej rundzie.

Po wykonaniu akcji gracz musi zebra¢ zetony poddanych z budynku, ktorego witasnie uzyt i wrzucic je do swojego worka na
poddanych.

Uwaga: Jesli na jednym z pdl akcji budynku znajduje sie zeton mechanizacji, zostaje on tam do korica gry!

Gracz moze wykonac dostepne akcje w dowolnej kolejnosci. Natomiast spasowac moze nawet zanim wykona wszystkie doste-
pne akcje. Faza akcji koriczy sie, kiedy wszyscy gracze spasuja. Akcje niewykorzystane w obecnej rundzie nie przepadaja i mo-
ga zostac wykorzystane w kolejnych rundach. Zetony poddanych pozostaja na polach akcji budynku do momentu uzycia tejze
akcji, niezaleznie od tego, czy zostanie ona uzyta w obecnej, czy w przysztych rundach.

Faza 6

Wydarzenie: rozpatrzcie wydarzenie przedstawione na ptytce, ktora odwraciliscie
podczas fazy 1. Wydarzenie dotyka wszystkich graczy (efekty poszczegdinych wy-
darzeri opisano na stronie 10).

Faza7

Zmiana pierwszego gracza: osoba bedaca pierwszym graczem przekazuje znacznik pierwszego
gracza osobie siedzacej na lewo (zgodnie z ruchem wskazdwek zegara).




Akcje/Budynki na planszy gracza

Kazdy budynek reprezentuje pojedyncza akcje (budynek = akcja). Plansza gracza przedstawia budynki, do ktdrych wszy-
scy maja dostep (kazdy wyltacznie poprzez swoja plansze gracza). Gracze moga rozbudowac miasto, dodajac nowe budynki,
jednak akcje zwiazane z nimi dostepne sa tylko dla gracza, ktéry postawit budynek (por. str. 7).

Akcji mozna uzy¢ tylko wowczas, kiedy wszystkie pola akcji sa zakryte przez odpowiednie zetony poddanych (i/lub zetony tech-
nologii). Po wykonaniu akcji gracz zbiera zetony poddanych z pol akcji pod budynkiem i wrzuca do swojego worka.

Ponizej opisano budynki przedstawione na planszy gracza i zwigzane z nimi akcje:

Gospodarstwo (Bauernhaus)

Wez 1 zeton chtopa i wrzu¢ do swojego worka na poddanych
a nastepnie przesuri sie o 1 pole w prawo na Torze Chlopstwa

i wez z odpowiedniego stosu na planszy gtownej 1 znacznik
towaru, przedstawiona nad polem, na ktérym znajduje sie Twoj
drewniany znacznik. Pozycja znacznika na Torze Chtopstwa ma
znaczenie w fazie 2 (Cenzus).

Wioska (Dorf)
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Wybierz 1 zeton sposrdd nastepujacych profes;ji: flisak, rzemiesinik, kupiec. Mozesz wybrac tylko jedna 9Lr d\ - !@ i].
postac. W zaleznosci od wyboru, wykonaj akcje na odpowiednim torze z planszy gtéwnej: ;& P ,h

@

Wez 1 zeton flisaka i wrzu¢ do swojego worka na poddanych
a nastepnie przesun sie o 1 pole w prawo na Torze Flisakdw,
pobierajac z banku liczbe monet przedstawiona nad polem,
na ktérym znajdzie sie Twoj znacznik. Na ostatnim polu Toru
Flisakow otrzymujesz zamiast pieniedzy zeton mieszczanina.

)
Rzemieslnik
' )

Wez 1 zeton rzemie$lnika i wrzuc do swojego worka na podda-
nych a nastepnie przesun sie o 1 pole w prawo na Torze Rze-
miesInikéw i weZ z planszy gtéwnej 1 zeton mechanizacji. Ze-
ton ten mozesz wykorzystac dopiero, gdy zakonczysz faze 5
biezacej rundy.

Zetony mechanizacii: Zeton mechanizacji stuzy do zakrycia iec_lnego pola akcji na jednym z budynkdw gracza
(z planszy gracza lub na budynku zbudowanym przez gracza). Zeton mechanizacji zastepuje jednego z poddanych
niezbednych do aktywacji budynku. Raz potozonego zetonu mechanizacji nie mozna zdjag z pola akcji do korica gry.

Ograniczenia: - pierwszy uzyskany zeton mechanizacji moze by¢ potozony jedynie na polu akcji przedstawiajacym chiopa
- kolejne Zetony mechanizacji moga, zastapi¢ dowolna, postac, za wyjatkiem mnicha
- nie mozna zakry¢ Zetonem mechanizacji pola akcji przedstawiajacego mnicha
- przy pomocy zetonéw mechanizacji nie mozna zakry¢ wiecej niz 1 pola akcji pojedynczego budynku
- jesli budynek posiada tylko jedno pole akcji, nie mozna go zakryc¢ zetonem mechanizacji
- raz potozonego zetonu mechanizacji nie mozna przesunagc na inne pole akcji
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Wez 1 zeton kupca i wrzu¢ do swojego worka na poddanych
a nastepnie przesur sie 0 1 pole w prawo na Torze Kupiectwa
i rozbuduj Orlean dodajac nowy budynek do swojej planszy.

Rozbudowa miasta: w grze wystepuja 2 rodzaje budynkow oznaczone rzymskimi cyframi
(1111). Przesuwajac sie na Torze Kupiectwa po raz pierwszy, mozesz wybra¢ wytacznie bu-
dynek oznaczony |. Przy kazdym nastepnym przesunieciu znacznika na Torze Kupiectwa
mozesz wybrac budynek z dowolnego stosu. Gracz, ktory zdobyt nowy budynek dodaje go
do swojej planszy gracza (ktadac obok). Od tej pory gracz ten moze wysytac poddanych
nie tylko na pola akcji na planszy gracza, ale réwniez do nowego budynku, aby wykonac
zwigzana z nim akcje.

Uwaga: wybierajac budynek, gracze wybieraja dowolna ptytke z danego stosu. Phytki bu-
dynkéw mozna przegladac w dowolnym momencie gry.
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Uniwersytet (Universitat)

Wez 1 Zzeton uczonego i wrzu¢ do swojego worka na poddanych
a nastepnie przesuri sie 0 1 pole w prawo na Torze Uczonych, zys-
kujac wskazang nad polem liczbe punktéw technologi. Kazdy
uzyskany punkt technologii pozwala przesunag sie o 1 pole na to-
rze technologii na dole planszy gtowne;j.

Zamek (Burg)

Wez 1 zeton rycerza i wrzu¢ do swojego worka na poddanych

a nastepnie przesur sie 0 1 pole w prawo na Torze Rycerstwa,
zwiekszajac maksymalna liczbe poddanych jakich mozesz wy-
losowac w fazie 3 (Mobilizacja poddanych) do wartosci widnieja-
cej nad polem. Na poczatku gry kazdy moze wylosowac do 4 pod-
danych. Liczba ta wzrasta, ilekro¢ gracz przesunie sie w prawo na
Torze Rycerstwa.

Uwaga: zauwazcie, ze po zdobyciu czwartego rycerza, liczba loso-
wanych poddanych nie zwieksza sie. Zamiast tego, gracz, ktdry
osiagnie to pole jako pierwszy, otrzymuje Zeton mieszczanina.

_'Ed

Wazne: jesli znacznik jednego z graczy dotrze na ostatnie pole danego toru profesji, gracz ten nie moze wiecej wyko-
nywac akcji zwiazanej z tym torem.

Przyktad: Z6tty dociera do korica Toru Uczonych. Od tej pory nie moze juz aktywowac Uniwersytetu, nie otrzyma
nowego uczonego (nawet jesli zetony Uczonych sa wciaz dostepne) i nie bedzie mogf awansowac na torze technologii
za posrednictwem Uniwersytetu. Budynek ten staje sie bezuzyteczny dla Zétego gracza.

Klasztor (Kloster)

Wez 1 zeton mnicha i wrzu¢ do swojego worka na poddanych. Klasztor nie
daje zadnych dodatkowych premii. Mnich to uniwersalny poddany, ktérego
mozna uzywac jako substytutu dla dowolnego typu poddanych.
Zaleznosc ta dziafa tylko w jedna strone - nikt nie moze zastapi¢ mnicha.




Barka (Schiff)

Przemiesc¢ pionek swojego wedrownego kupca z obecnej lokalizacji do =
sasiedniego miasta wzdtuz drogi wodnej (niebieska linia). Jesli na dro- ‘I _JSr_-‘uff j_;

dze lezy znacznik towaru, zdejmij ja z planszy i umies¢ obok swojej pla- ‘ ' | . 5
nszy gracza. Jesli na drodze lezy wiecej znacznikéw towaru, mozesz za- 5‘1_[&_—.,; L \ ey
brac tylko jeden, wybrany przez siebie znacznik. %

Wdz (Wagen)

Przemiesc pionek swojego wedrownego kupca z obecnej lokalizacji do
sasiedniego miasta wzdtuz traktu (brazowa linia). Jesli na drodze lezy -
znacznik towaru, zdejmij ja z planszy i umie$¢ obok swojej planszy
gracza. Jesli na drodze lezy wigcej znacznikéw towaru, mozesz za-
bra¢ tylko jeden, wybrany przez siebie znacznik.

Dom Gildii (Gildenhaus)

Zbuduj faktorie w miescie, w ktorym aktualnie przebywa Twoj wedrowny " [
kupiec, pod warunkiem ze w miescie tym nie ma jeszcze faktorii (Twojej 4
lub nalezacej do innego gracza). Innymi stowy, w danym miescie moze v _ L R
zostac zbudowana tylko jedna faktoria. =, ?;-. oy L -
Wyjatkiem jest Orlean, gdzie kazdy z graczy moze zbudowac jedna |1 : g
faktorie. ' Vo AGRD :

Skyptorium (Scriptorium)

Otrzymujesz 1 punkt technologii. Przesuwasz swoj znacznik na torze
techologii jedno pole w prawo.

Ratusz (Rathaus)

Podczas fazy 4 (planowanie) mozesz wysta¢ 1 lub 2 poddanych do Ratu-
sza (wyjatkowo nie musisz zakry¢ obydwu pol akcji pod Ratuszem, aby
skorzystac z jego akcji). Poddanych wystanych do Ratusza nalezy umies-
ci¢ na wolnych, odpowiadajacym ich profesji polach akcji na planszy osia- | 1!
gnieé. Za kazdego poddanego wystanego do Ratusza otrzymujesz nagro- |
de przedstawiona pod nazwa osiagniecia (1, 2, 3 monety lub - w przypad-
ku Kanalizacji - 1 monete lub 1 punkt technologii).

Jesli kladac Zeton poddanego na planszy osiagniec zakoiczysz prace nad
danym osiagnieciem (tzn. wszystkie pola danego osiagniecia sa zakryte),
otrzymujesz zeton mieszczanina lezacy obok danego osiagniecia.
Wysytajac poddanych do Ratusza, nie mozesz korzystac ze specjalnych
wiasciwosci Mnichow - jesli osiagniecie wymaga potozenia na jedno z pdl
Kupca, moze to byc tylko Zeton Kupca. Poddani wystani do Ratusza pozo-
staja na planszy osiagniec¢ do korica gry!

Wazne: nie mozesz wysta¢ do Ratusza ktéregokolwiek sposrod swoich 4 po-
czatkowych poddanych (Chtop, Flisak, RzemiesInik i Kupiec w Twoim kolo-

rze).
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Tor Technologii

Na niektérych polach na torze technologii widnieja monety lub lezy zeton mieszczani-
na. Jesli Twdj drewniany znacznik znajdzie sie na takim polu lub minie je, otrzymujesz
widniejaca na nim nagrode. O ile monety otrzymuja wszyscy gracze (nalezy wzia¢
wskazana ich liczbe z banku), o tyle zeton mieszczanina moze wzia¢ jedynie gracz,
ktory znajdzie sie na takim polu pierwszy.

Pola poziomu technologii (zlote gwiazdy z cyfra w Srodku) pokazuja Twdj obecny po-
ziom technologii. Na poczatku gry wynosi on 1, natomiast po osiagnieciu lub po przekro-
czeniu pola poziomu technologii rosnie do wartosci przedstawionej na tym polu.

Wazne: poziom technologii ma wptyw na wynik wydarzenia Dochaod oraz akcje w budynku Szpital (otrzymujesz liczbe
monet rdwnga swojemu poziomowi technologii). Podczas koricowej punktacji kazdy zeton mieszczanina oraz kazda fak-
toria sa warte tyle punktow ile wynosi poziom technologii gracza.

Koniec gry i punktacja

Gra koriczy sie po uptywie 18 rund. Zanim przejdziecie do podliczania punktéw, gracz ktéry zbudowat najwiecej fak-
torii otrzymuje 14-ty Zeton mieszczanina, ktory odiozyliscie na bok przygotowujac gre (por. str. 2). Jesli dwoch lub
wiecej graczy zbudowato tyle samo faktorii, nikt nie otrzymuje nagrody. Majac te czynnosc za soba, podliczcie punkty
zwyciestwa (PZ) za:

Monety - 1 PZ za kazda monete

Znaczniki towaréw: Brokat* - 5 PZ za kazdy znacznik
Wetna - 4 PZ za kazdy znacznik
Wino - 3 PZ za kazdy znacznik
Ser - 2 PZ za kazdy znacznik
Zboze - 1 PZ za kazdy znacznik

Faktorie i zetony mieszczan: kazda faktoria i kazdy Zeton mieszczanina przynosza
na koniec gry liczbe punktow réwna, poziomowi technologii gracza.

Przyktad: Klementyna zbudowata 5 faktorii i zdobyta 2 zetony mieszczan. Jej poziom
technologii na koniec gry wynosi 4. Ostatecznie, zdobywa ona (5+2)x4 = 28 PZ za fa-
ktorie i mieszczan.

Zwyciezca zostaje gracz, ktdéry zgromadzit najwiecej punktow zwyciestwa. W przypad-
ku remisu wygrywa gracz, ktory osiagnat wyzszy poziom technologii. Jesli dwaj lub
wiecej graczy zdobyto tyle samo PZ i osiagneli oni ten sam poziom technologii, gra nie
ma jednego zwyciezcy i gracze tacy remisuja,

* Brokat to nie tylko ozdoba, ale réwniez grubo tkana, zdobiona tkanina, przeplatana ziotymi i sre-
brnymi niémi, z duza zawartoscia jedwabiu. Obecnie rzadko spotykana, uzywana gtéwnie w tapi-
cerce lub jako materiat na zastony i szaty liturgiczne dla duchownych chrzescijaiskich.

Wariant: gra z niepetnym zestawem budynkoéw (zalecany dla zaawansowanych graczy)

Przed rozpoczeciem pierwszej rundy kazdy z graczy (poczawszy od pierwszego gracza i kolejno, zgodnie z ruchem wska-
zOwek zegara) wybiera jedna ptytke budynku, ktora odrzuca z gry (moze to by¢ zaréwno budynek | jak i Il poziomu). Od-
rzucone budynki nalezy odtozyc do pudetka. W grze 2-osobowej kazdy gracz odrzuca po 2 budynki.




Szczegotowy opis ptytek Wydarzen

r 4 Wallfabrt . Pielgrzymka (Wallfahrt) - 3 ptytki

Jesli na poczatku rundy wylosowana zostanie Pielgrzymka, gracze nie moga, rekrutowac¢ Mnichow
w trakcie fazy 5 tejze rundy. Pielgrzymka to jedyne wydarzenie rozpatrywane w fazie 5 rundy (a nie
w fazie 6, jak pozostate wydarzenia).

r Dochéd (Einnahmen) - 3 plytki

Einnabmen

B G
\J_v_l(= Llﬁ

Kazdy gracz otrzymuje z banku monety w liczbie rownej swojemu poziomowi technologii.

{ Ernte Zniwa (EI’I’ITE) -3 p{yﬂ“

Kazdy gracz musi zwrécic¢ 1 zeton towaru hedacego zywnoscia (zboze, ser lub wino). Jesli gracz nie
posiada takiego towaru, ptaci do banku 5 monet. Jesli gracz nie posiada rowniez 5 monet, zostaje
poddany torturom (por. str. 11). Zwrdcone zetony doktadane sa do odpowiednich stoséw na planszy
gtownej.

Podatki (Steuern) - 3 ptytki

I Steuern

] | Kazdy gracz musi zaptacic¢ do banku 1 monete za kazde 3 zetony towardw jakie posiada. Jesli gra-
R R @ cza nie stac na zaptacenie podatku, zostaje poddany torturom (por. str. 11).

| /[

[ - Handelstag Dzier targowy (Handelstag) - 3 ptytki

: ,> TL Kazdy gracz otrzymuje 1 monete za kazda wybudowana przez siebie faktorie.

: |.\ - | 1‘«,

=@

— Zaraza (Pest) - 3 ptytki

| Pest

! Kazdy gracz traci 1 zeton poddanego. Gracz losuje poddanego ze swojego worka na poddanych

| ) i zwraca go na plansze gtéwna, (doktadajac do odpowiedniego stosu). Utracony poddanny hedzie

; r"'/ & T maogt by¢ zwerbowany na nowo w przysztej rundzie. Utrata poddanego nie powoduje cofniecia zna-
‘\/ cznikéw na odpowiadajacym mu torze profesji. Jesli grac wylosuje ktdregos ze swoich 4 poczatko-

L wych poddanych, moze uwazac sie za szczesciarza i nie traci Zadnej postaci, a poddany wraca do
; worka.
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Tortury (bankructwo gracza)

Za kazdym razem, kiedy gracz musi oddac jakies dobra (wydarzenia Zniwa i Podatki), a nie posiada ich wystarczajaco duzo, pod-
dawany jest torturom. Za kazda brakujaca monete gracz musi oddac jeden sposrdd wymienionych ponizej zasobow:

- 1 faktorie (juz zbudowana lub oddac jedna ze swojej rezerwy)

- 1 zeton poddanego (nalezy wylosowac go z worka na poddanych. Jesli wylosowany zostanie jeden sposrdd poczatkowych pod-
danych w kolorze gracza, nalezy zwroci¢ go do worka i powtorzy¢ losowanie)

- 1 punkt technologii (gracz przesuwa sie o jedno pole w lewo na torze technologii, jednak nie moze zakoriczy¢ ruchu lub przejsc
przez pole oznaczone monetami)

- 1 Zeton towaru

- 1 postawiony przez siebie budynek

- 1 zeton mechanizacji

Brakujace monety mozna zastapi¢ dowolna kombinacja wymienionych zasobow (np. zamiast 5 monet gracz moze oddac 2 towary,
2 punkty technologii i 1 poddanego).

Wszystkie zasoby utracone na skutek tortur sa usuwane na trwate z gry. Jedynie utracone punkty technologii mozna zdoby¢
ponownie w nastepnych rundach.

Ogdlne zasady gry

Limit zasobow:

Liczba dostepnych w grze znacznikow towardw, Zetondw mechanizacji i Zetonéw poddanych jest ograniczona. Jesli ktdrykolwiek

z tych zasobdw skoriczy sie, niemozliwe jest zdobycie kolejnego. Jesli wyczerpie sie konkretny rodzaj zetonéw/znacznikéw, nie
mozna wiecej wybierac akcji, ktére pozwalaja je zdobyc. Jednak na skutek wydarzen (Zaraza, Zniwa) okreslone zasoby moga, sta¢
sie na nowo dostepne, a wraz z nimi akcje pomagajace je zdobyc staja sie znow mozliwe do wykonania. Jesli w banku zabraknie
(chwilowo) monet, gracze nie moga (w danym momencie) otrzymywac nagrod pienieznych.

Zagladanie do worka z poddanymi:
W dowolnym momencie gry gracze moga zagladac do swoich workéw na poddanych i obejrzec posiadane w nich zetony (po zakori-
czeniu takiej inspekcji nalezy wymieszac zawartos¢ worka).

Brak towaréw na drogach i rzekach:
Gracze moga, podrézowac po torach i rzekach pozbawionych towardw. Nie otrzymuja wowczas nagrody w postaci zetonu towaru.

Poczatkowi poddani w kolorze gracza:
Te 4 zetony pozostaja z graczem przez caly czas gry (lezac na polach akcji lub w worku). Nie mozna wystac ich do Ratusza, straci¢
w wyniku zarazy lub odrzucic ich podczas tortur.

Zetony poddanych na polu akcji:

Poddanego potozonego na polu akcji nie mozna przesuwac na inne pole akcji. Niemniej jednak w fazie 3 (Mobilizacja poddanych)
w zamian za kazdego poddanego, z ktérego wylosowania gracz rezygnuje, moze przenies¢ 1 poddanego z pola akcji na Rynek.
Przyktad: Stefan moze wylosowac 6 poddanych. Decyduje sie wylosowac tylko 4, dzieki czemu moze przeniesc 2 poddanych z pol
akcji na Rynek.

Operacje pieniezne:
Whptat i wyptat pieniedzy nalezy dokonywac za posrednictwem banku.

Kolejnos¢ graczy:

Wiekszosc¢ faz moze by¢ wykonywana przez wszystkich graczy jednoczesnie. W fazie 4 nalezy poinformowac wspélgraczy o zakon-
czeniu swojej fazy. Gracze moga, tez podejmowac dziatania wedtug kolejnosci, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Kolejnos¢ ma
znaczenie jedynie przy wykonywaniu akcji i podczas rozpatrywania wydarzen, ktorych wynikiem jest zabieranie jakichs zasobow

z banku lub z planszy gtéwnej (jesli jakiegos zasobu nie starczy dla wszystkich, poszkodaowani sa ostatni gracze).

=111l =
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Szczego6towy opis ptytek budynkdéw
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Stodota (Heuschober), Serownia (Késerei), Winiarnia (Winzerei), Przedzalnia (Wollmanufaktur), Zaktad krawiecki (Schnei-

derei):

Aktywujac te budynki otrzymujesz 1 znacznik towaru przedstawiony na plytce. Budynkéw tych nie mozna uzywac, jesli wyczerpat

sie zapas znacznikéw towaru (po lewej stronie planszy gtéwnej) produkowanego w danym budynku.

Armator (Reederei):

logii.

Otrzymujesz 1 punkt techno-

Browar (Brauerei): Biblioteka (Bibliothek):

Otrzymujesz 2 monety z ba- Otrzymujesz 2 punkty tech-
nku. ¢ nologii

Wiatrak (Windmiihle):

Otrzymujesz 2 monety z ba-
nku oraz 1 punkt technologii.

...................................................................................................................................

Piwnica (Ratskeller):

Otrzymujesz z banku 4 mo-

nety.
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Apteka (Apotheke):

Apteke mozna aktywowac przy uzyciu poddanego dowolnej

profesji. W ramach akcji, gracz ptaci do banku 1, 2 lub 3 mo-

nety, aby otrzymac taka sama, liczbe punktéw technologii
(przesuwa swoj znacznik na torze rozwoju w prawo).

— 07—

Kasa miejska (Kémmerei):

Otrzymujesz z banku 1 mo-
nete za kazda wybudowang
przez siebie faktorie.



taznia (Badehaus):

~ Wylosuj ze swojego worka 2 zetony poddanych i wybierz jednego z nich. Natychmiast pot6z wyb-
rang, postac na odpowiednim dla niej polu akcji (jednak nie na tazni). Drugiego z wylosowanych

4 /B poddanych oraz poddanego z pola akcji t.aZni wrzu¢ z powrotem do worka. Jesli w worku jest tyl-

Szpital (Hospital):

Otrzymujesz z banku liczbe

monet rowna swojemu pozio- :

mowi technologii.

Szkofa (Schule):

Mozesz uzy¢ zetonu Uczone- *
go zamiast innego typu pos- : :
: sasiedniego miasta zabierajac:
: (jesli mozliwe) lezacy na dro- :
. dze zeton towaru.

taci (za wyjatkiem Mnicha).

Furmanka (Pferdewagen):

Przemies¢ swojego wedrow- *

nego kupca (po drodze) do

- ko1 zeton poddanego, gracz nie ma wyboru i musi umiescic te posta¢ na polu akcji.

. Uwaga: w pierwotnej wersji Laznia pozwalata wylosowac 3 poddanych i zatrzymac 2 (taki opis wi-
' dnieje na samej ptytce budynku). Autor postanowit jednak ostabic nieco taznie,uznana za zbyt po-
tezny budynek. Rysunek po lewej przedstawia poprawiong wersje tazni.

Ogrod ziotowy (Krautergar-
ten):

Mozesz uzy¢ zetonu Flisaka
zamiast Chtopa, Kupca lub
RzemiesInika.

L H”‘“fg !

Zakrystia (Sakristei):

Jestes chroniony przed nega-
tywnymi wydarzeniami (Zara-

za, Podatek, Zniwa) w momen-

cie ich rozpatrywania. Mnich,
ktdrego uzyto do aktywowania
Zakrystii, zostaje na polu akcji
do fazy 6. Po rozpatrzeniu wy-
darzenia wrzuc go do swojego
worka.

Baszta Prochowa (Pilverturm):

Baszta Prochowa powieksza Twdj
rynek o 2 pola. W fazie 3 mozesz
potozy¢ na Baszcie Prochowej do
2 poddanych. W fazie 4 poddani
z Baszty Prochowej moga, by¢ wy-
stani na pola akcji w innych bu-
dynkach lub umieszczeni bezpo-
Srednio na planszy osiagniec (bez
posrednictwa Ratusza). Pamietaj,
ze na plansze osiagniec nie mo-
zesz potozy¢ swoich poczatko-
wych poddanych.
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l Laboratorium

Laboratorium:

Otrzymujesz jeden zeton me-
chanizacji. Mozesz go potozy¢
na dowolnym polu akcji (poza
polem akgji dla Mnicha) na jed-
nym ze swoich budynkéw (wia-
czajac w to samo Laborato-
rium). Uzyskany w Laborato-
rium zeton mechanizacji obo-
wiazuja te same ograniczania,
co zeton uzyskany w inny spo-
s6b (por. str. 6).



Lista komponentéw Plytka z podsumowaniem zasad

1 (duza) plansza gtéwna

1 (mata) plansza osiagniec¢
4 plansze gracza

4 worki na poddanych

4 piony wedrownych kupcow
40 faktorii

28 drewnianych znacznikow (kostki)

104 zetony poddanych

90 znacznikow towarow
- Zhoze x 24
-Serx 21
- Wino x 18
- Welna x 15
- Brokat x 12

16 zetondw mechanizacji
14 Zeton6w mieszczan
47 monet

20 plytek budynkow

18 plytek wydarzen

2 plytki z podsumowaniem przebiegu gry

1 znacznik pierwszego gracza
zasady gry

1) Odkrywanie wierzchniej ptytki wydarzenia

2) 1 moneta dla gracza posiadajacego najwigcej chtopdw
3) Losowanie poddanych i wykfadanie ich na rynek

4) Wysytanie poddanych na pola akcji w budynkach

5) Wykonanie akcji w aktywowanych budynkach

6) Rozpatrzenie wydarzenia

7) Przekazanie znacznika pierwszego gracza

Osiagniecia

- Budowa muréw miejskich (Bau der Stadtmauer)

- Wybor papieza (Papstwahl)

- Opanowanie zarazy (Sieg tber die Pest)

- Astronomia (Astronomie)

- Zatozenie gildii flisakow (Griindung der Schiffer Zunft)
- Budowa katedry (Bau der Kathedrale)

- Traktat pokojowy (Friedensvertrag)

- Kanalizacja (Kanalisation)

Budynki promocyjne (Essen 2014)

Lagerbaus “3

Oberza (Taverne)

Sktad (Lagerhaus)

Wykonujac akcje w Domu gil- Na koniec gry otrzymujesz

5 PZ za kazdy zestaw 5 rdz-
nych znacznikow towaru (nie-
zaleznie od punktow za posz-

dii, mozesz zbudowac fakto-
rie w miescie zawierajacym juz
faktorie innego gracza.

czegolne towary).
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ot

Autor: Reiner Stockhausen \
llustracje: Klemens Franz | atelier 198

Ttumaczenie (DE - EN): Grzegorz Kobiela

Korekta: Stefan Malz

© dip games 2014

www.dlp-games.de

E-mail: info@dIp-games.de

Ttumaczenie (DE, EN - PL): Jarostaw Szczepanik /

-14 -



