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Przygotowanie

Kazdy gracz otrzymuije:

1 sakiewke na
Poddanych

5 monet*

*Za kazdym razem,
kiedy w instrukcji [
pojawia sie okreslenie N\ RN
,moneta”, oznacza
to monete o wartoéci 1. Posiadane
monety mozna w dowolnym momencie
gry wymieniac na zetony o wyzszym lub
nizszym nominale.

Rozt6zcie na stole
plansze gtéwna,

a obok plansze
Darczyncéw Miasta.

Potézcie po 1 swoim
znaczniku gracza
na pierwszym polu
kazdej z szesciu
Sciezek Poddanych*
na planszy gtéwne;j.
Kolejny (siodmy)
znacznik umiescécie
na pierwszym polu
Sciezki Rozwoju na
dole planszy.

*W grze wystepuje 6
Sciezek Poddanych:
Chfopstwa,
RzemiesInikow,
Handlarzy, Flisakéw,
Rycerstwa i Uczonych.

Pozostate tzw. ,,neutralne” zetony
Poddanych (te nieoznaczone kolorami

na planszy gtéwnej, na przeznaczonym
im polu z symbolem budynku, tuz obok
wiasciwej Sciezki Poddanych.

Monety umiesécie na stole w miejscu
dostepnym dla wszystkich graczy.

aaa
7 znacznikéw
gracza

(drewniane kostki)

graczy) posortujcie wedtug typow i utworzcie
z nich osobne stosy. Kazdy stos umiesécie

a takze nastepujgce elementy w wybranym przez siebie kolorze:

1 plansze gracza

10 Faktorii

1 pionek Kupca

Sposréd wszystkich

kafli Klepsydr odtozcie
kafel ,Pielgrzymki” (ma
jasniejszy odcien rewersu),
a pozostate przemieszajcie.
Utworzcie z nich zakryty
stos i potdzcie go na

Z zetonow Usprawnien
uformujcie stos i umiesccie
go na wiasciwym miejscu na
planszy gtéwne;.
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pola na zetony Towarow na Jarmarku

13 zetonéw Mieszczan
umiesccie na planszy gtéwnej
oraz na planszy Darczyncéw
Miasta, na polach oznaczonych
symbolem mieszczanina.
Ostatni, czternasty zeton
potdzcie na stole obok planszy
gtéwne;.

Stworzycie w ten sposob miejski skarbiec.



zestaw 4 zetonow poczatkowych Poddanych:
Chtopa, Flisaka, RzemiesInika i Handlarza
gracza.

odpowiednim miejscu na planszy
gtéwnej. Kafel ,,Pielgrzymki”
umiesccie rewersem go gory na
wierzchu utworzonego stosu.
Gra zawsze rozpoczyna sie od
~Pielgrzymki” podczas pierwszej
rundy.

Umiesccie swoje pionki
Kupcoéw w Orleanie.
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Zakryte zetony Towardéw przemieszaijcie,
umiesccie po 1 losowym towarze na
kazdym polu Traktéw i Szlakéw Wodnych, a
nastepnie odwrdccie je na widoczng strone
z symbolem towaru. W grze 4-osobowej
zetony muszg zapetni¢ wszystkie wolne
pola na planszy (w grze 2- lub 3-osobowej
niektore pola pozostang puste — patrz
ramka po prawej stronie). Pozostate zetony
Towardw odkryjcie, posegreguijcie wedtug
typdw i umiesccie w odkrytych stosach na
odpowiednich polach Jarmarku (czyli w
lewej czesci planszy gtownej).

Kafle Budynkéow
posortujcie wedtug cyfr
rzymskich znajdujgcych sie
na ich odwrocie i utwoérzcie
z nich dwa osobne stosy.
Kazdy stos potasujcie

i potézcie oddzielnie obok
planszy gtéwne;.

Miasta

swoje Faktorie oraz monety. Zetony
4 poczatkowych Poddanych w wybranym kolorze
umiesécie na pustych polach Rynku na swojej planszy
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Wariant dla 3 graczy:
Odtézcie do pudetka:
« zestaw 4 zetonoéw poczatkowych
Poddanych w nieuzywanym kolorze;

* po 2 neutralne zetony Chtopdw,
Flisakow, Rzemies$Inikéw oraz
Handlarzy;

* po 3 zetony Rycerzy, Uczonych oraz
Mnichéw;

* 6 losowych zetonéw Towardw.

Nie umieszczajcie zetonéw Towarow
na polach Traktow i Szlakdw Wodnych
oznaczonych cyfrg ,4” — te pola majg
pozostac puste.

Wariant dla 2 graczy:
Odtdzcie do pudetka:

» dwa zestawy 4 zetonow
poczgtkowych Poddanych w
nieuzywanych kolorach;

* po 4 neutralne zetony Chiopow,
Flisakéw, RzemiesInikow oraz
Handlarzy;

* po 6 zetondw Rycerzy, Uczonych
oraz Mnichow;

* 12 losowych zetonéw Towardw.

Nie umieszczajcie zetonéw Towardéw

na polach Traktow i Szlakdw Wodnych
oznaczonych cyfrg ,3” i ,4” — te pola majg
pozostac puste.

m Mozecie juz rozpoczaé¢ gre!



Cel rozgrywki

Waszym celem jest osiggniecie przewagi w roznych dziedzinach gospodarki w czasach sredniowiecznej Francji.
W trakcie gry bedziecie gromadzi¢ rozmaite towary, monety i punkty zwyciestwa. Zdobedziecie je z produkcji i handlu
dobrami, korzystajgc z dostepnych usprawnien lub rozwijajgc miasto Orlean dla wspdlnego dobra wszystkich jego
mieszkaricow.

Przebieg rozgrywki T /
.4? ﬂ’/ znacznik Gracza
Najmtodszy gracz otrzymuje znacznik Gracza Rozpoczynajgcego. %4 Rozpoczynajacego

Gra trwa przez 18 rund, a kazda runda sktada sie z 7 faz.

Faza 1

Klepsydra: Gracz Rozpoczynajgcy odwraca wierzchni kafel ze stosu zakrytych kafli Klepsydr
i ktadzie go obok planszy widoczng strong z symbolem Zdarzenia. Kafle te odmierzajg czas
rozgrywki. Gra konczy sie wraz z koncem rundy, w ktérej odkryty zostanie ostatni, osiemnasty
kafel. Odkryty kafel Klepsydry informuje, jakie Zdarzenie bedzie miato wptyw na aktualng runde.
W grze wystepuje 6 roznych rodzajow Zdarzen (patrz rozdziat ,Objasnienie efektéw Zdarzen”).
Kazde z nich rozpatruje sie dopiero w fazie 6 za wyjgtkiem ,Pielgrzymki”, ktéra dziata juz podczas {
fazy 5. b

Faza 2

Spis ludnosci: ustalcie, ktory z graczy posiada najwigcej, a ktory najmniej Chtopéw. Gracz, ktérego znacznik znajduje
sie najbardziej na prawo na Sciezce Chiopstwa (tzn. posiada najwiecej Chtopow), otrzymuje z miejskiego skarbca 1
monete. W przypadku remisu zaden z remisujgcych graczy nie otrzymuje monety. Gracz, ktérego znacznik znajduje
sie najblizej poczatkowego pola na tej Sciezce (tzn. posiada najmniej Chtopéw), musi odda¢ 1 monete do miejskiego
skarbca. W razie remisu zaden z remisujgcych graczy nie oddaje monety.

T SR 0 Y Rt R A R Przyktad: niebieski gracz otrzymuje
. H‘—_J‘*.“ﬁ e i.‘.." - ' 1 monete, a czerwony musi zaptacic
ﬁﬁﬂ i ﬁ@\!‘ [’7 ‘! |:| H | 1 monete do miejskiego skarbca.
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2 G RACZY Uwaga: w grze 2-osobowej gracz, ktéry posiada najmniej Chtopow, nie traci
monet. Natomiast gracz, ktéry posiada ich najwiecej, otrzymuje 1 monete

z miejskiego skarbca.

Faza 3

Pozyskiwanie Poddanych: kazdy z graczy losuje zetony Poddanych ze swojej sakiewki i umieszcza je na wolnych
polach Rynku na swojej planszy gracza. Mozesz pobrac¢ tyle zetondw, na ile pozwala ci pozycja zajmowana na Sciezce
Rycerstwa lub mniej. Na poczatku gry ta wartos¢ wynosi 4. Zwr6¢ uwage, ze w pierwszej rundzie twoja sakiewka jest
pusta - wszystkie posiadane przez ciebie zetony Poddanych znajdujg sie na twojej planszy gracza. Zetony pobrane
podczas tej fazy wolno ci umiesci¢ tylko na niezajetych polach na Rynku. Oznacza to, ze nie mozesz wylosowac wiecej
zetondw, niz posiadasz wolnych miejsc (uwaga: zetony Poddanych, ktorych nie wykorzystate$ w poprzedniej rundzie,
pozostajg na Rynku i blokujg miejsca dla zetonéw losowanych w biezgcej rundzie).

Przyktad: zielony gracz moze wylosowac tylko 4
Zetony Poddanych ze swojej sakiewki. Zotty i niebieski
gracz mogg dobrac po 6 Zetondw, a czerwony gracz
mozZe wylosowac az 8 Zzetondw Poddanych.

!

Faza 4

Planowanie: kazdy z graczy moze uzy¢ swoich Poddanych z Rynku, aby z ich pomocg aktywowaé Budynki na swojej
planszy gracza oraz na zbudowanych kaflach. Jesli nie chcesz lub nie mozesz zaplanowac zadan dla swoich Poddanych,
mozesz pozostawi¢ ich na Rynku i uzy¢ dopiero w kolejnych rundach podczas fazy Planowania. Uzyj tylko tych zetonéw,
ktére uznasz za korzystne. Gracze moga wykonywac te faze rownoczesnie. W sytuacji, kiedy wasze decyzje zalezg
od konkretnych zadan zaplanowanych przez innych graczy, mozecie wspdlnie ustali¢, Zze faze te bedziecie wykonywaé
kolejno, poczawszy od Gracza Rozpoczynajgcego i dalej, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, planujgc po
jednym zadaniu dla swoich Poddanych na raz.



Kazdy Budynek pozwala na wykonanie akcji, do aktywowania ktorej potrzebne sg zetony Poddanych okreslonego typu
(aby aktywowac niektore Budynki, potrzeba kilku lub tylko jednego zetonu, podczas gdy inne nie wymagajg uzycia
zadnego zetonu). Informujg o tym pola akcji znajdujace sie pod Budynkiem, na ktérych nadrukowane sg symbole
wymaganych Poddanych.
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| Przyktad: aby aktywowac Gospodarstwo i
~ uzyskac kolejnego Chfopa, musisz wystac do
tego budynku 1 Flisaka oraz 1 Rzemiesinika.

Umies¢ odpowiednie zetony Poddanych na okragtych polach akcji w Budynkach, z ktérych chcesz skorzystac.
Pamietaj, ze symbole na zetonach Poddanych i polach akcji muszg sie zgadzac¢, a Budynek uwaza sie za
aktywowany jesli wszystkie jego pola akcji sg zajete. Z aktywowanego Budynku mozesz skorzysta¢ w biezgcej lub
w pozniejszej rundzie podczas kolejnej fazy Akcji.

Aby aktywowaé Budynek nie musisz podczas jednej fazy Planowania umiesci¢ na nim wszystkich wymaganych
zetonow. W biezacej fazie mozesz wytozyc¢ tylko czesc zetondw, a dokonczy¢ aktywacje podczas nastepnej rundy.
Tacy Poddani wprawdzie nie wykonajg natychmiast swojego zadania, ale nie blokujg tez miejsca na Rynku na
nowe zetony. Pamietaj, ze nie mozesz skorzystac z akcji danego Budynku, dopdki nie zapetnisz wszystkich pol
wymaganych do jego aktywacji.

Faza 5

Akcje: zaczynajgc od Gracza Rozpoczynajgcego i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, kazdy gracz
moze wykonac¢ 1 z dostepnych dla siebie akcji w aktywowanych Budynkach lub spasowac. JeSli gracz spasuje, nie
moze wykonywac wiecej akcji w biezgcej rundzie.

Po wykonaniu akcji z danego Budynku, zdejmij z niego wszystkie zetony Poddanych uzyte do jego aktywaciji (na przyktad
Flisaka i Rzemiesinika, jesli wykonate$ akcje w Gospodarstwie) i umiesc¢ je w swojej sakiewce.

Uwaga: zetony Usprawnien, ktére umiescisz na polach akcji w Budynkach, pozostajg na swoim miejscu juz do konca
gry (zobacz str. 6).

Mozesz wykonywaé¢ dostepne dla siebie akcje w dowolnej kolejnosci. Nie masz obowigzku uzy¢ wszystkich akcji
z aktywowanych Budynkéw. Mozesz spasowac nawet wtedy, kiedy masz jeszcze mozliwosé wykonania jakie$ akgji.

Faza Akcji konczy sie w momencie, kiedy wszyscy gracze spasujg. Akcje z Budynkéw, ktére aktywowates lecz z nich nie
skorzystates podczas biezacej rundy, nie przepadajg. Takie Budynki pozostajg aktywne i mozesz je uzy¢ pézniej. Nie
usuwaj zatem znajdujgcych sie na nich zetonéw Poddanych. Na swoich miejscach pozostaw takze zetony Poddanych
umieszczone w Budynkach, ktdre nie sg w petni aktywowane. Pozostajg one na polach akcji tych Budynkéw do momentu
uzycia akcji, niezaleznie od tego czy zrobisz to w obecnej czy w przysztych rundach.

Faza 6 = ] F*_z' o

Zdarzenie: rozpatrzcie efekty Zdarzenia z kafla Klepsydry, ktéry zostat odkryty ‘ 1 ‘
na poczatku rundy, podczas fazy 1. Zdarzenie to obowigzuje wytgcznie podczas | M |
biezacej rundy i wptywa na wszystkich graczy (w dalszej czesci instrukcji 5 |
znajdziecie szczegobtowy opis Zdarzen). by — L e

Faza 7

Gracz Rozpoczynajacy: osoba posiadajgca znacznik Gracza Rozpoczynajgcego przekazuje go graczowi
po swojej lewej stronie.



Akcje/Budynki

Kazdy Budynek umozliwia wykonanie pojedynczej akcji. Na swojej planszy gracza znajdziesz podstawowe Budynki
wystepujgce w grze. W trakcie rozgrywki bedziesz mégt wznosi¢ dodatkowe Budynki, ktére umiescisz obok swojej
planszy (patrz akapit ,Rozbudowa miasta” na str. 7).

Uwaga: jesli twdj znacznik dotrze na ostatnie pole na danej Sciezce Poddanych, nie mozesz juz wiecej wykonywaé
akcji zwigzanej z tg Sciezka. Nie otrzymujesz rowniez zadnych dodatkowych premii przystugujgcych za te akcje.

Mozesz wykonac akcje zwigzang z Budynkiem, tylko jesli zostat on wczesniej aktywowany (tzn. gdy wszystkie wymagane
pola akgcji zostaty uzupetnione odpowiednimi zetonami Poddanych lub zetonami Usprawnien). Po wykonaniu akgciji
zdejmij z Budynku wykorzystane zetony Poddanych (z wyjgtkiem zetonu Usprawnienia) i wtdz je do swojej sakiewki na
Poddanych.

Szczegétowy opis Budynkéw i dostepnych akcji:

Gospodarstwo

Wez z planszy gtéwnej jeden zeton Chtopa i wiéz go do LN S s . -
swojej sakiewki na Poddanych. Nastgpnie przesun swoj = [f o _._,ﬂ_,—d%\{hi—}fi ‘/Al\ﬂ”\

znacznik na Sciezce Chiopstwa o jedno pole w prawo 71 j' ’I ;I
e A = ...__!_I

i pobierz z Jarmarku na planszy gtéwnej przypisany do tego
pola zeton Towaru. Pozycja twojego znacznika na tej Sciezce
ma znaczenie podczas fazy Spisu ludnosci, kiedy ustalana
jest nagroda/kara za liczbe posiadanych Chtopow.

Wioska

planszy gtéwnej: i

Wez z planszy gtéwnej jeden zeton Flisaka
i wi6z go do swojej sakiewki na Poddanych.
Nastepnie przesun swoj znacznik na Sciezce
Flisakébw o jedno pole w prawo i pobierz
tyle monet, ile wskazuje pole, na ktérym
znajdzie sie twdj znacznik. Na ostatnim polu
tej Sciezki zamiast monet znajduje sie zeton
Mieszczanina. Otrzyma go ten gracz, ktory
dotrze do tego pola jako pierwszy.

RzemiesInik

Wez z planszy gtéwnej jeden zeton
RzemiesInika i wi6z go do swojej sakiewki na
Poddanych. Nastepnie przesun swoj znacznik
na Sciezce Rzemiesinikbw o jedno pole
w prawo i pobierz 1 zeton Usprawnienia.
Pot6z go obok swojej planszy gracza. Mozesz
z niego skorzystac (czyli umiesci¢ go na polu
akcji w Budynku) dopiero, gdy zakonczysz
faze 5. biezacej rundy.

Zetony Usprawnien: zastepujg zetony Poddanych, ktére wymagane sg do aktywowania Budynku. Mozna je
umiesci¢ w Budynkach na planszy gracza jak i na Budynkach zbudowanych w trakcie gry. Zeton Usprawnienia
potozony w miejsce zetonu Poddanego pozostaje na jego polu akcji do konca gry. Po wykonaniu akcji
w Budynku, zetonu Usprawnienia nie usuwa sie.

Ograniczenia:
» Pierwszy zeton Usprawnienia moze by¢ umieszczony jedynie na polu akcji Chtopa.
» Kolejne zetony mogg zastgpi¢ dowolnych Poddanych za wyjatkiem Mnichéw.
» Pola akcji Mnichow nie mogg by¢ w ogdle zastepowane przez zetony Usprawnien.
» W pojedynczym Budynku moze znajdowac sie maksymalnie jeden zeton Usprawnienia.
+ Jesli Budynek posiada tylko 1 pole akcji, nie mozna na nim umiesci¢ zetonu Usprawnienia.
* Raz umieszczonego zetonu nie mozna przesungc¢ na inne pole akgciji.




Handlarz

Wez z planszy gtéwnej jeden zeton Handlarza
i wtdz go do swojej sakiewki na Poddanych.
Nastepnie przesun swoj znacznik na Sciezce
Handlarzy o jedno pole w prawo, pobierz
1 dowolny kafel Budynku i rozbuduj swoje miasto.

Rozbudowa miasta: mozesz powiekszy¢ nalezgce do ciebie miasto
o kolejny Budynek. W grze wystepujg dwa rodzaje Budynkéw oznaczone na
rewersie kafli rzymskimi cyframi | i Il. Przesuwajac sie na Sciezce Handlarzy po
raz pierwszy, mozesz wybra¢ wytgcznie Budynek ze stosu |. Wykonujgc kazdy
nastepny ruch na tej Sciezce, bedziesz mogt wybrac¢ kafel z dowolnego stosu. Potéz
wybrany kafel obok swojej planszy gracza. W ten sposob twoje miasto powiekszy
sie o kolejny Budynek, ktory bedziesz moégt uzy¢ w ramach jego aktywacji lub
zdolnosci specjalne;.

Uwaga: mozesz wybra¢ dowolny kafel Budynku. Wszyscy gracze
mogg przeglgdac oba stosy w dowolnym momencie gry. Szczegbtowy
opis dziatania kafli Budynkow znajduje sie w dalszej czesSci instrukcji.

Uniwersytet

Wez z planszy gtéwnej jeden zeton Uczonego i wiéz go do
swojej sakiewki na Poddanych, a nastgpnie przesun swoj
znacznik na Sciezce Uczonych o jedno pole w prawo. Zyskujesz
tyle Punktéw Rozwoju, ile wskazuje pole, na ktérym zatrzyma
sig twoj znacznik. Za kazdy otrzymany Punkt Rozwoju przesun
swoj znacznik na Sciezce Rozwoju na dole planszy o jedno pole

W prawo. '

Zamek

Wez z planszy gtéwnej jeden zeton Rycerza i wiéz go do ‘
swojej sakiewki na Poddanych, a nastepnie przesun swoj e et ]

znacznik na Sciezce Rycerstwa o jedno pole w prawo. H > g ! 1L Il j! i Bl
Pozycja zajmowana na tej sciezce informuje, ilu Poddanych .

bedziesz mdgt wylosowaé ze swojej sakiewki i umiescic na e 2 (7 =
Rynku podczas fazy Pozyskiwania Poddanych. Na poczatku
gry kazdy gracz moze pobierac co runde do 4 zetondw

Poddanych. Liczba ta wzrasta, ilekro¢ przesuniesz swoj
znacznik na Sciezce Rycerstwa.

Uwaga: po zdobyciu czwartego zetonu Rycerza
liczba losowanych Poddanych (7) nie zwigksza
sie. Zamiast tego na przedostatnim polu tej Sciezki
znajduje sie zeton Mieszczanina. Otrzyma go ten
gracz, ktéry dotrze do tego pola jako pierwszy.

Klasztor

Wez z planszy gtéwnej jeden zeton Mnicha i wt6z go do swojej
sakiewki na Poddanych. Klasztor nie daje zadnych dodatkowych
premii. Mnisi posiadajg specjalng zdolnos¢, ktéra pozwala uzywac
ich zamiast innych zetonéw Poddanych.

Zasada ta dziafa tylko w jedng strone. Zetony innych Poddanych,
ani zetony Usprawnien, nie mogg zastgpi¢ zetonu Mnicha.
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Barka

Przesun swoj pionek Kupca 2z obecnej lokacji do
sgsiedniego miasta wzdtuz Szlaku Wodnego (niebieski tor).
Jezeli na twojej drodze znajduje sie zeton Towaru, mozesz go
zabrac. Jezeli zetonéw jest wiecej, mozesz zabra¢ tylko jeden
z nich (dowolny). Uzyskany zeton Towaru zdejmij z planszy gtéwnej
i umies¢ obok swojej planszy gracza.

Dwukotka

Dziata podobnie jak ,,Barka” z tg roznicg, ze pozwala przesungc
pionek Kupca nie Szlakiem Wodnym, lecz wzdtuz Traktu (brgzowy
tor). Jezeli na twojej drodze znajduje sie zeton Towaru, mozesz go
zabra¢. Jezeli zetondw jest wiecej, mozesz zabraé tylko jeden z
nich (dowolny). Uzyskany zeton Towaru zdejmij z planszy gtéwnej
i umies¢ obok swojej planszy gracza.

Siedziba cechu

Zbuduj Faktorie w miescie, w ktérym obecnie znajduje sie twoj

D |__
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pionek Kupca, o ile nie ma tam innej Faktorii (twojej lub innego ™

gracza). Oznacza to, ze w kazdym miescie moze by¢ wybudowana
tylko jedna Faktoria.

Wyijatek: w Orleanie kazdy z graczy moze wybudowac jedng Faktorie.

Skryptorium

Otrzymujesz 1 Punkt Rozwoju. Przesun swdj znacznik na Sciezce
Rozwoju (na dole planszy) o jedno pole w prawo.

Ratusz

Podczas fazy Planowania mozesz umie$ci¢ w Ratuszu 1 lub 2 zetony
Poddanych (aby aktywowa¢ Ratusz nie musisz zapetni¢ obydwu
wymaganych pdl akcji). Podczas fazy Akcji przenies jeden lub oba
zetony Poddanych z Ratusza na jakiekolwiek wolne, odpowiadajgce
im miejsca na planszy Darczyncéw Miasta. Za kazdy przeniesiony
zeton Poddanego otrzymujesz nagrode okreslong na planszy,
w zaleznosci od miejsca, w ktérym go potozysz (1, 2 lub 3 monety,
a w przypadku Kanalizacji miasta 1 monete lub 1 Punkt Rozwoju).

Jesli umieszczajgc zeton Poddanego na planszy Darczyincéw Miasta
zakonczysz prace nad ufundowaniem danego celu (tzn. zajmiesz
ostatnie wolne miejsce tego celu), otrzymujesz lezgcy obok niego
zeton Mieszczanina.

Kiedy przenosisz swoich Poddanych na plansze Darczyncow Miasta, nie
mozesz korzystac ze specjalnych zdolnosci Mnichéw. Jesli dany cel wymaga
umieszczenia zetonu Poddanego konkretnego typu (np. Flisaka), nie mozesz
go zastgpi¢ zetonem Mnicha. Pola znajdujgce sig¢ ponizej celu okreslajg
doktadnie, jaki typ Poddanego musi zosta¢ potozony na planszy. Zetony
Poddanych wystane na plansze Darczyncéw Miasta pozostajg na swoich

miejscach juz do konca gry.

Uwaga: nie mozesz wystac do Ratusza zadnego ze swoich 4
poczatkowych Poddanych (czyli Chiopa, Flisaka, Rzemiesinika i Handlarza

w swoim kolorze).
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Sciezka Rozwoju

Na niektorych polach Sciezki Rozwoju znajdujg sie monety, na innych za$
umieszczone sg zetony Mieszczan. Kazdy gracz, ktéry przesunie swoj znacznik
na pole z monetami (lub je przekroczy), natychmiast otrzymuje z miejskiego
skarbca tyle monet, ile wskazane jest na planszy. Zeton Mieszczanina zdobywa
tylko ten gracz, ktéry dotrze do pola z tym zetonem (lub go przekroczy) jako
pierwszy.

Poziom Rozwoju. Ziote gwiazdki na Sciezce Rozwoju wskazujg twéj aktualny
Poziom Rozwoju. Na poczagtku gry wynosi on 1. Jezeli przesuniesz swoéj znacznik
na pole z symbolem gwiazdki (lub je przekroczysz), twéj Poziom Rozwoju
natychmiast wzrasta do warto$ci okreslonej na tym polu.

Uwaga: twéj Poziom Rozwoju ma wptyw na wynik Zdarzenia ,,Przychéd”
(otrzymujesz tyle monet, ile wynosi twéj aktualny Poziom Rozwoju) oraz
akcje z Budynku Lazaret. Wplywa takze na punktacje koncowa podliczang
z zetondw Mieszczan i Faktorii.

Koniec gry i podliczanie punktow

Gra konczy sie po 18 rundach. Zanim podliczycie swoje punkty, sprawdZzcie ktéry gracz zbudowat najwiece;j
Faktorii. Ten gracz otrzymuje ostatni, czternasty zeton Mieszczanina (ktéry odtozyliScie na bok podczas
przygotowania do gry). W przypadku remisu nikt nie otrzymuje tej nagrody. Nastepnie dla kazdego z graczy
osobno podliczcie Punkty Zwyciestwa (PZ) zdobyte za:

Monety: 1 PZ za kazdg monete
Zetony Towaréw:
* brokat: 5 PZ za kazdy zeton
e welna: 4 PZ za kazdy zeton
e wino: 3 PZ za kazdy zeton
* ser: 2 PZ za kazdy zeton
e zboze: 1 PZ za kazdy zeton

Faktorie i zetony Mieszczan: kazda zbudowana Faktoria i kazdy zdobyty
zeton Mieszczanina warte sg tyle PZ, ile wynosi twdj Poziom Rozwoju na
koncu gry.

Przyktad: Tomasz zbudowat 5 Faktorii i zdobyt 2 Zetony Mieszczan.
Jego Poziom Rozwoju na koncu gry wynosi 4 (wskazuje na to pozycja
zajmowana na Sciezce Rozwoju). Tomasz otrzyma tgcznie az 28 PZ
[(6+2) x 4 = 28 PZ].

Zwyciezcg zostaje gracz, ktory zgromadzit najwiecej PZ. W przypadku
remisu wygrywa osoba, ktérej znacznik na Sciezce Rozwoju znajduje
sie bardziej na prawo. Jesli i to nie rozstrzygnie o wygranej, gracze dzielg
sie zwyciestwem.

Alternatywny wariant gry: zmniejszona liczba kafli Budynkow

(zalecany dla zaawansowanych graczy)

Na poczatku rozgrywki (jeszcze przed rozpoczeciem pierwszej rundy), zaczynajac od Gracza Rozpoczynajgcego
i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz moze usungé jeden dowolny kafel Budynku
(moze to by¢ kafel ze stosu | lub I). Usuniete kafle odtézcie do pudetka — nie biorg one udziatu w grze. W rozgrywce
2-osobowej kazdy gracz usuwa 2 kafle.



Objasnienie efektow Zdarzen (awers kafli Klepsydr)
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3x Pielgrzymka:

Pielgrzymka uniemozliwia pozyskiwanie Mnichow podczas fazy Akcji w biezgcej rundzie. Jest
to jedyne Zdarzenie, ktére jest rozpatrywane juz w fazie 5 a nie podczas fazy 6, jak wszystkie
pozostate Zdarzenia.

3x Przychéd:

Kazdy gracz otrzymuje z miejskiego skarbca tyle monet, ile wynosi jego aktualny Poziom
Rozwoju.

3x Zniwa:

Kazdy gracz musi zaptaci¢ danine w wysokosci 1 zetonu zywno$ci (zboze, ser lub wino).
Zeton Towaru nalezy odtozy¢ na plansze gtéwng na pole Jarmarku. Jesli gracz nie posiada
wymaganego Towaru, musi zaptaci¢ kare w wysokosci 5 monet. Jezeli nie jest w posiadaniu
wystarczajgcej liczby monet, otrzymuje kare chtosty za kazdg brakujgcg monete (patrz str. 1)

3x Podatki:

Kazdy gracz musi zaptaci¢ podatek w wysokosci 1 monety za kazde 3 posiadane zetony
Towarow. Jezeli gracz nie posiada wystarczajgcej liczby monet, otrzymuje kare chiosty za
kazda brakujaca monete (patrz str. 11).

3x Dzien targowy

Kazdy gracz otrzymuje z miejskiego skarbca 1 monete za kazdg zbudowang przez siebie
Faktorie.

3x Zaraza

Kazdy gracz traci 1 zeton Poddanego. Gracze losujg po 1 zetonie z sakiewki na Poddanych po
czym odktadaja je na plansze gtéwng (dzieki temu zetony te bedzie mozna zdoby¢ w kolejnych
rundach). Utrata Poddanego nie powoduje cofnigecia znacznika gracza na odpowiadajgcej mu
Sciezce Poddanych. W wyniku Zarazy nie mozna straci¢ zetonu poczgtkowego Poddanego
(czyli Chfopa, Flisaka, RzemieS$inika lub Handlarza w kolorze gracza). Jezeli gracz wylosuje
taki zeton —moze uwazac sie za szczesciarza! Nie traci on swojego Poddanego, a wylosowany
zeton wraca do sakiewki.
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Chtosta (bankructwo)

Za kazdym razem, kiedy musisz za cos zaptacic¢ (np. podczas fazy Spisu ludnoscilub Zdarzenia Podatki), a nie posiadasz
wystarczajgcej liczby monet, otrzymujesz kare chiosty. Za kazdg brakujgcg monete musisz odda¢ jeden nalezgcy do
ciebie zaséb sposréd wymienionych ponizej (wybiera gracz poddany karze chtosty):

e 1 Faktorie (usun juz zbudowang Faktorie z planszy gtéwnej lub niewybudowang ze swoich zasobow).

* 1 zeton Poddanego (wylosuj jeden zeton z sakiewki — jezeli wyciggniesz zeton poczatkowego Poddanego
w swoim kolorze, wtéz go z powrotem do sakiewki i powtorz losowanie).

1 Punkt Rozwoju (przesun swéj znacznik na Sciezce Rozwoju o jedno pole w lewo — w ten sposéb nie
mozesz jednak cofng¢ znacznika na pole oznaczone monetami ani go przekroczyc).

* 1 zeton Towaru (dowolnego typu).
* 1 kafel Budynku.

e 1 zeton Usprawnienia.
Brakujgce monety mozesz zastgpi¢ dowolnym rodzajem zasobow z powyzszej listy. Przyktadowo, jezeli musisz zaptacic
5 monet, a nie mozesz tego zrobic to, w zwigzku z otrzymang karg chtosty, mozesz oddac 1 zeton Poddanego, 2 Faktorie
i 2 Punkty Rozwoju.
Wszystkie zasoby utracone w wyniku kary chtosty przepadaja; usun je na state z gry. Wyjatkiem sg Punkty Rozwoju,
ktére mozesz ponownie zdoby¢ w nastepnych rundach.

Ogodlne zasady gry

Ograniczenie zetonow

W grze wystepuje ograniczona liczba zetonéw Poddanych, Usprawnien oraz Towaréw. Jezeli ktérykolwiek z tych
stosow jest pusty, nie jest mozliwe pobranie kolejnego zetonu danego typu. Co wiecej, nie mozna réwniez wykonywaé
akgji, ktéra pozwala taki zeton zdoby¢. Jezeli w miejskim skarbcu zabraknie monet (czasowo), gracze nie mogg ich
otrzymywac (w danej chwili).

Kontrolowanie liczby Poddanych

W dowolnym momencie gry mozesz zajrze¢ do swojej sakiewki, aby sprawdzic¢ ile i jakie zetony Poddanych posiadasz
(po sprawdzeniu sakiewki przemieszaj jej zawartosc).

Puste Trakty i Szlaki Wodne

Mozesz podrézowac przez Trakty i Szlaki Wodne, na ktérych nie ma zetonéw Towaréw — po prostu wedrujgc przez te
szlaki, nie otrzymujesz zadnych Towaréw.

Zetony poczatkowych Poddanych

Te 4 zetony oznaczone twoim kolorem (otrzymujesz je podczas przygotowania do gry) masz do swojej dyspozycji przez
caly czas trwania gry (pozostajg w sakiewce lub na planszy gracza). Nie mozesz ich przenosi¢ na plansze Darczyncow
Miasta ani straci¢ w wyniku Zarazy lub kary chtosty.

Zetony Poddanych w Budynkach

Zetonéw Poddanych umieszczonych na polach akcji w Budynkach nie mozna przesuwaé na inne pola. Istnieje jeden
wyjatek od tej zasady — jezeli w trakcie fazy Pozyskiwania Poddanych zrezygnujesz z wylosowania zetonu Poddanego
(jednego lub kliku), to za kazdy taki zeton mozesz w zamian przenies¢ jednego swojego Poddanego z dowolnego pola
akcji w Budynku z powrotem na Rynek.

(Przyktad: Piotr moze wylosowac 6 zetonow Poddanych. Decyduje sie wylosowac jedynie 4 zetony, dzieki czemu moze
przenies¢ 2 swoich Poddanych z pol akcji z powrotem na Rynek.)

Ptatnosci
Monety otrzymujesz z miejskiego skarbca. Trafiajg tu rowniez wszystkie ptatnosci, ktére musisz uregulowac¢ w trakcie
ary.

Kolejnos¢ graczy

Wiekszos¢ faz moze by¢ wykonywana przez wszystkich graczy jednoczesnie. Podczas fazy Planowania gracze
wybierajg w tym samym czasie zadania dla swoich Poddanych. Kiedy gracz zakonczy te faze, musi poinformowac
o tym pozostatych graczy. Jesli zaistnieje taka potrzeba, mozecie wspdlnie ustali¢, ze bedziecie wykonywaé swoje ruchy
jeden po drugim, zaczynajgc od Gracza Rozpoczynajgcego i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazoéwek zegara.
Dotyczy to rowniez ptatnosci, kiore powinniscie rozpatrywac¢ w takiej samej kolejnosci.
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Objasnienie kafli Budynkow

Stodota, Fabryka sera, Winnica, Wytwérnia wetny, Zaktad krawiecki

Otrzymujesz jeden zeton Towaru okreslonego typu przedstawiony na kaflu (zboze, ser,
wino, wetne, brokat). Nie mozesz wykonac tej akcji, jesli stos danego Towaru jest pusty.

Przystan Biblioteka

Browar Wiatrak
Otrzymujesz 1 Punkt Otrzymujesz 2 monety z Otrzymujesz 2 Punkty Otrzymujesz 2 monety
Rozwoju. miejskiego skarbca. Rozwoju. z miejskiego skarbca oraz

1 Punkt Rozwoju.

Szynk

Otrzymujesz 4 monety
z miejskiego skarbca.

Apteka

Apteke mozna aktywowacé przy pomocy dowolnego zetonu
Poddanego. W fazie Akcji mozesz odda¢ do miejskiego
skarbca od 1 do 3 monet, aby w zamian przesung¢ swdj
znacznik na Sciezce Rozwoju o tyle samo pél w prawo.
Przesun swoj znacznik o 1 pole za kazdg oddang monete
(minimum 1).

Kasa miejska

Otrzymujesz z miejskiego
skarbca 1 monete za kazdg
zbudowang przez siebie
Faktorie.
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taznia

Jako wiasciciel Lazni, mozesz podczas fazy Pozyskiwania Poddanych wylosowac¢ dwa dodatkowe
zetony Poddanych. Jeden z nich odiéz z powrotem do sakiewki, a drugi umies¢é na wolnym polu
Rynku (o ile takie posiadasz) na swojej planszy gracza. Nie mozesz zatrzymacé zetonu, jesli
wszystkie pola na Rynku sg zajete.

o
] Furmanka i\

Szhola

Szkota

Jako witasciciel Szkoty
mozesz uzy¢ zetonu
Uczonego zamiast zetonu
Poddanego dowolnego typu
(oprécz Mnicha).

Lazaret Furmanka Ogrod ziotowy

Otrzymujesz z miejskiego
skarbca tyle monet, ile
wynosi twoj aktualny
Poziom Rozwoju.

Przesun swoj pionek
Kupca wzdtuz Traktu do
sgsiedniego miasta. Jezeli
na twojej drodze znajduje
sie zeton Towaru, mozesz
go zabrac.

Jako witasciciel Ogrodu
ziotowego mozesz uzy¢
zetonu Flisaka zamiast
zetonu RzemiesInika,
Handlarza lub Chtopa.
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Laboratorium

Zakrystia

Baszta prochowa

Baszta prochowa powieksza twéj Rynek o 2
dodatkowe pola. W fazie Pozyskiwania Poddanych
mozesz tu potozy¢ do dwdch wylosowanych zetonéw
Poddanych. Zetony z tego Budynku (jeden lub dwa)
mozesz uzy¢ podczas fazy Planowania i umiescic¢ na
polach akcji w swoich Budynkach lub podczas fazy
Akcji przenies¢ je w odpowiednie miejsca na plansze
Darczyncéw Miasta (podobnie jak w przypadku
Ratusza, mozesz przeniesc jeden lub dwa Zetony
swoich Poddanych w ramach jednej akcji). Pamietaj,
ze na plansze Darczyncow Miasta nie mozesz
przenosi¢ swoich 4 poczgtkowych Poddanych (czyli
Chtopa, Flisaka, RzemiesInika i Handlarza w swoim
kolorze).

Mnich przebywajacy w Zakrystii
moze ochronic¢ cie przed
negatywnymi Zdarzeniami
rozpatrywanymi w fazie Zdarzen
(takimi jak: Zniwa, Podatki, Zaraza).
Podczas tej fazy, usun zeton
Mnicha z Zakrystii i w6z go do
sakiewki — tym samym zniwelujesz
negatywny rezultat Zdarzenia
rozpatrywanego w danej rundzie.
Nie bedzie ono miato na ciebie

wptywu.

Otrzymujesz jeden zeton
Usprawnienia. Mozesz go
umiesci¢ na dowolnym polu
akcji (z wyjatkiem pol akcji
przeznaczonych dla Mnichéw)
w swoim Budynku, w tym
rowniez w Laboratorium.
Pozyskany zeton
Usprawnienia obowigzujg te
same ograniczenia, co zetony
uzyskane w inny sposéb (patrz
str. 6).
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Reimer Stockhansen

Ztotnik Piekarnia

Zapta¢ 2 monety i wypiecz chleb z maksymalnie
3 zetondw zboza, ktére nalezy potozy¢ na kaflu
Piekarni. Te zetony s3 teraz rozpatrywane

jako chleb. Chleb jest zaréwno Towarem, jak

i jednostkg zywnosci, wiec mozna go wydacé

w ramach Zniw lub uiszczania podatkéw. Pod
koniec gry kazdy bochen chleba jest warty tyle
Punktow Zwyciestwa, ile wynosi twoj Poziom
Rozwoju.

Zapta¢ 1 dowolny Towar i przesun
w prawo swéj znacznik na Sciezce
Rozwoju o liczbe pdl réwna liczbie
wybudowanych przez ciebie
Faktorii.
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Trybunat Baraki

Mozesz zastgpi¢ Rycerza dowolnym
Poddanym, aby aktywowac inny Budynek.

Przesun pionek Kupca nalezgcy
do innego gracza do sgsiedniego
miasta (wzdtuz Traktu lub Szlaku
Wodnego). Jezeli na twojej
drodze znajduje sie zeton Towaru,
mozesz go zabra¢. W ramach
rekompensaty zapta¢ temu
graczowi 1 monete.

n 4
W Y EE] Dodatkowe kafle Budynkéw

dostepne w sprzedazy!

Skrytka

Zapta¢ 1 dowolny Towar i skorzystaj
z premii za jedna ze Sciezek:
Chtopstwa, RzemiesInikéw,
Handlarzy, Flisakéw lub Uczonych.
Otrzymujesz premie z pola, na
ktérym znajdzie sie twoj znacznik.
Zawsze mozesz skorzystac z tej
premii, nawet jesli na danej Sciezce
nie ma juz zadnych zetonéw.

Teatr

Mozesz umiesci¢ w Teatrze
dowolng liczbe zetonéw Poddanych
(mozna w ten sposob potozy¢ na
kaflu wiecej niz 1 zeton kazdego
rodzaju). Akcjg tego Budynku jest
odtozenie wszystkich zetonéw z
Teatru do sakiewki. Otrzymujesz 1
monete za kazdy odtozony w ten
sposo6b zeton.
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Zawartosc

1 (duza) plansza gtéwna

1 (mafa) plansza Darczyhcow Miasta
4 plansze graczy

4 sakiewki na Poddanych

[ |
[
[
[ |
| 4 pionki Kupcow
m 40 Faktorii
m 28 znacznikéw graczy (w 4 kolorach)
m 104 zetony Poddanych
m 90 zetonéw Towarow:
— 24 7etony zboza
— 21 zetonow sera
— 18 Zzetondéw wina
— 15 Zzetonow wetny
— 12 Zzetondw brokatu
16 zetondéw Usprawnien
14 zetonow Mieszczan
47 monet o wartosci 1/5/10/20
20 kafli Budynkow
18 kafli Klepsydr
2 karty pomocy
1 znacznik Gracza Rozpoczynajgcego
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