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Poznaj Orlean z zupetnie nowej perspektywy! Sze$¢ réznych scenariuszy daje
graczom zupetnie nowe pola do eksploraciji - mozna gra¢ samodzielnie, razem
lub przeciwko sobie.

Str. 2: ,,Dobrobyt” wzbogaca rozgrywke podstawowg o Ciesle i Konstrukcje dajace
b dodatkowe Punkty Zwyciestwa. Scenariusz przeznaczony dla 2-5 graczy.

= Str. 6: Nadciggajaca ,Inwazja” zagraza graczom, ktérzy wspdlnymi sitami muszg
odparowac atak. Scenariusz przeznaczony dla 2-5 graczy.

w= Str. 13: ,Pojedynek” rzuca wyzwanie dwom graczom, ktorzy muszg si¢ wykaza¢
- w zmaganiach kupieckich.

£ Str. 16: »Dostojnik” to scenariusz dla jednego gracza - wcielasz sie¢ w waznego
dygnitarza, ktéry prébuje zebra¢ wokét siebie jak najwiecej Mieszkancow.

Str. 18: ,Stolica w Vierzon” to kolejny scenariusz dla jednego gracza. W tym
- wariancie twoim celem jest uzyskanie dla Vierzon statusu stolicy prowincji.

_ 7 str.20: W »Wedrownym kramarzu” jeden gracz wciela sie w role podrézujacego
po kraju kramarza, ktéry dostarcza cenne towary do najdalszych zakatkow
krainy.

Str. 22:  Objasnienie dziatania nowych kafli Budynkéw (mozna ich uzywaé
w podstawowej wersji gry).

1 str. 22 Alfabetyczny wykaz Zdarzen.



Dodatkowe elementy

W tym scenariuszu nalezy uzupetni¢ komponenty z podstawowej wersji gry o ponizsze elementy
(jesli gracie w 5 osdb, dotozcie tez komponenty dla pigtego gracza):
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22 karty Konstrukcji e = .} 5 nowych kafli Budynkéw: ,Dylizans”, ,Czarny
f‘ : «BE’Q% rynek’”, ,Sktadnica”, ,Tawerna” oraz ,Uprawa
@ @se | PO/ winorosli”
1 plansza do o B | | o 1 pionek Ciesli
scenariusza Dobrobyt =~ “-2H] e - e O A .
7 N [ i L] neutralny znaczni
(w kszta’rc?tle walca)

Dodatkowo kazdy gracz otrzymuje:

1 kafel Zastepstwa
| do przykrycia
5/ Skryptorium

1 neutralny znacznik
(w ksztatcie walca)

1 rozszerzenie Ciesla do
planszy gracza

Przygotowanie

Roztbzcie komponenty z podstawowej wersji gry zgodnie z ogdélnymi zasadami, uwzgledniajac

ponizsze zmiany: Poparcie
B Qdtozcie plansze Darczyncow Miasta i zastapcie jg plansza scenariusza Dobrobytu, ktdra zawiera 16 Q 1 +D
Zdarzen i 3 pola dla Darczynhcow Miasta. W lewej czesci tej planszy na polu Zdarzenia [1] umiesccie &-—)@
neutralny znacznik. Bedzie on odmierzat rundy w grze. Na koncu kazdej rundy przesuncie znacznik
na pole kolejnego Zdarzenia.

B Zetony Towaréw odwroécie na strone zakryta, przemieszajcie i umiesécie po 1 losowym Zzetonie na planszy gtownej na
odpowiednich polach Traktow i Szlakow Wodnych (zgodnie z liczbg graczy). Te zetony pozostajg zakryte przez catg gre az
do momentu, gdy gracz zdobedzie zeton i go odkryje. Pozostate zetony Towaréw posegregujcie wedtug typéw i umiesccie
w odkrytych stosach na odpowiednich polach Jarmarku (czyli w lewej czesci planszy gtownej).




m Kafle Budynkow posortujcie wedtug cyfr rzymskich znajdujgcych sie na ich odwrocie i utworzcie
z nich dwa osobne stosy. Uzyjcie wytgcznie nastepujacych kafli: i

Apteka, Baszta prochowa, Biblioteka, Browar, Czarny rynek, Dylizans, Fabryka sera, Furmanka,
Kasa miejska, Laboratorium, Lazaret, Ogrdd ziotowy, Przystan, Sktadnica, Stodofa, Szkofa, Szynk,
Tawerna, Uprawa winorosli, Wiatrak, Winnica, Wytwérnia wetny, Zakfad krawiecki, Zakrystia.

Pozostate kafle Budynkéw odtézcie do pudetka.

B Potdzcie po jednym zetonie Mieszczanina na Sciezce Flisakdw i Sciezce Rycerstwa na polach
oznaczonych symbolem mieszczanina. Kolejne 3 zetony Mieszczan potdzcie na odpowiednich
polach na planszy Dobrobytu. Pozostate zetony pot6zcie na stole obok planszy gtdwnej, tworzac
z nich wspding pule. Nie umieszczajcie zetondw Mieszczan ani na mapie, ani na Sciezce
Rozwoju.

B Karty Konstrukeji przetasuicie i utworzcie z nich zakryty stos. Tak utworzony stos potozcie obok
planszy gtownej. Nastepnie kazdy gracz dobiera z wierzchu stosu dwie karty, po czym jedng
z nich zatrzymuije na rece, a druga odktada na spdd stosu. Karty Konstrukcji sg tajne.

B Pionek Ciesli umiesccie w Orleanie, tuz obok pionkéw Kupcow.

B Kazdy z graczy otrzymuije rozszerzenie Cie$la i umieszcza je obok swojej planszy gracza.
Nastepnie kazdy bierze kafel Zastepstwa i ktadzie go na swoim Skryptorium tak, aby nowe
dziatanie Budynku przykryto jego stare zastosowanie. Dodatkowo kazdy gracz bierze neutralny
znacznik, pod ktorym umieszczat bedzie ukonczone przez siebie Konstrukcie.

Kafle Klepsydr z podstawowej wersji gry odtézcie do pudetka — w tym scenariuszu nie bedg one
potrzebne.

Przebieg gry

Obowigzujg zasady z podstawowej wersji gry z jedna réznica — kolejnos¢ Zdarzen (i ich rodzaj) jest z gory ustalona. Licznik rund
na planszy Dobrobytu wskazuje aktualnie rozgrywanag runde oraz obecnie obowigzujgce Zdarzenie. Ciesla wprowadza do gry nowa
akcje.

Akcja Ciesli

Ciesla dziata tak samo jak Budynki na planszy gracza i stanowi czes¢ ~
tej planszy. Ciesla

Podczas fazy Planowania mozesz wysta¢ do Cie$li maksymalnie
3 zetony Poddanych — wyfgcznie Handlarzy lub Flisakow.
W Budynku Ciesli nie mozesz wykorzystywaé zetonéw Usprawnien.

Podczas fazy Akcji mozesz uzy¢ Ciesli przestrzegajgc kolejnych
krokow:

1. Najpierw mozesz przesung¢ pionek Ciesli o 1 pole za kazdy umieszczony na polu akcji zeton Poddanego. Kazdy Handlarz
pozwala przesuna¢ Ciesle wzdtuz Traktu, a kazdy Flisak umozliwia transport Szlakiem Wodnym. Podobnie jak w przypadku
Ratusza, mozesz wykorzystaé jeden lub wszystkie umieszczone u Ciesli zetony Poddanych. Mozna to zrobi¢ w jednej akc;i
lub w kilku osobnych. Po wykonaniu akcji wykorzystane zetony Poddanych wt6z do swojej sakiewki na Poddanych. Mozesz
pomingc¢ ruch pionkiem Ciesli.

2. Nastepnie, jezeli znacznik Cie$li znajduje sie w miescie przedstawionym na twojej karcie Konstrukcji, mozesz te Konstrukcje
wznieS¢. Zagraj z reki karte Konstrukcji i potoz ja przed sobg strong odkryta, a nastepnie umie$¢ znacznik Faktorii na zetonie
Towaru znajdujgcym sie na Trakcie lub Szlaku Wodnym prowadzacym do tego miasta. Jezeli na trasie nie ma zadnego
Towaru, wzniesienie Konstrukcji nie jest mozliwe.

Po zbudowaniu Konstrukcji dobierz dwie nowe karty Konstrukcji ze stosu kart, zatrzymaj jedna, a drugg odt6z na spod tego stosu.
Akcje Ciesli mozesz wykona¢ dowolng liczbe razy w trakcie rundy, o ile spetniasz jej wymagania.
Uwaga: istnieje istotna réznica miedzy zwyktymi Faktoriami a Konstrukcjami. JeZeli kafel Budynku lub akcja odwotuje sie do

Faktorii (np. Kasa migjska), to uwzglednia sig tylko Faktorie umieszczone w miastach. Konstrukcje nie sa wtedy brane pod
uwage.



Przyktad: Ciesla znajduje sie
w Chéteauroux. Zotty gracz ma Kkarte
Konstrukcji z tym miastem, wiec moze ja
zagrac, aby zatozy¢ Uprawe winorosli.
Gracz umieszcza Faktorie na Zetonie
Towaru znajdujgcym sig na Trakcie migazy
Chateauroux a Loches. Zotty gracz moze
wykorzystac dowolny z trzech Zetonow
Towaru, ktore znajduja sie na trasach
prowadzacych do Chateauroux.

Konstrukcje

Aby na koncu gry otrzyma¢ Punkty Zwyciestwa za wybudowane Konstrukcje, musisz w nich umiesci¢ swoich Poddanych. Aby to
zrobi¢, skorzystaj z Ratusza lub Baszty prochowej. Zetony Poddanych umiesé na karcie Konstrukcji na odpowiadajacych im polach.

Niektore Konstrukcje wymagajg uzycia monet lub wybranych Towaréw. Mozna je umiescic na karcie Konstrukcji w dowolnej chwili,
nawet jesli na Konstrukcji nie znajduja sie wszyscy wymagani Poddani. Nie wymaga to wykorzystania osobnej akcji.

Na karcie Konstrukcji mozna umieszczaé zetony Mnichdw, pod warunkiem, ze zostato to wyraznie okre$lone na karcie. Zetonow
Poddanych nie mozna zastepowac zetonami Usprawnien. Nie mozna takze zabra¢ z powrotem umieszczonych na karcie Konstrukcji
zetonéw Poddanych, monet i Towarow.

Po tym jak Konstrukcja w catosci zostanie zapetiona odpowiednimi zetonami (Poddanych, monet, Towaréw) mozesz odwrécic karte
Konstrukcji rewersem do gory i umiesci¢ jg pod swoim neutralnym znacznikiem. Zetony Poddanych z tej karty odtdz na wiasciwe stosy
na planszy gtdwnej. Dzigki temu zndw bedzie mozna je zrekrutowaé. Wykorzystane monety i Towary odt6z do pudetka poza gre. Nie
nalezy ich zwracac do miejskiego skarbca ani do zasobow ogolnych.

Skryptorium

Dzieki kaflowi Zastepstwa, Skryptorium daje mozliwo$¢ wykonania jednej z dwoch akgji:
B Otrzymujesz Punkt Rozwoju (tak jak w wersji podstawowej gry).  LUB

B Otrzymujesz nowa karte Konstrukcji. Wylosuj dwie karty Konstrukcji, obejrzyj je, po czym
zatrzymaj tylko jedng, a druga odtdz na spdd stosu. Karte Konstrukii, ktora do tej pory
posiadates$ na rece, rowniez odtdz na spdd stosu. Inaczej méwiagc, Skryptorium pozwala ci
wymieni¢ posiadang karte na nowa. Zaden z graczy nie moze mie¢ wiecej niz jedng karte
Konstrukcji na rece.

Zdarzenia
Objasnienie efektow Zdarzen: Pielgrzymka: obowigzujg zasady z

Poparcie: kazdy gracz losuje ze swojej B O e i

 popare sakiewki zeton Poddanego. Nastepnie
B _soe@ Przesuwa swoj znacznik na odpowiadajace;

Podatki: kazdy gracz musi zaptacié¢ podatek

?kﬂe%?éizcgkzpddsg}gh rir]W}:)ké)iglrgez sto L™ wwysokosci 3 monet. Jezeli gracz nie posiada
Poddan eq i ej‘?(') B dzayu i 3mi o B E‘U *@ wystarczajgcej liczby monet, otrzymuje kare
S o gakie%vce J g chiosty zgodnie z zasadami z podstawowej
' wersji gry.
Odpust: kazdy gracz moze zaptacic 4 B b ,

5@ 2 2 moﬁety, aby kﬁp?ié jednego Mnli%ha. Zeton Zamieszki: kazdy gracz odkfada jednego

L @’*@ Mnicha nalezy pobra¢ z zasobow ogdlnych . %= Rycerza (z Rynku lub sakiewki) lub paci 5
i umiescié w sakiewce. |5 -@/-@ monet. Jezeli gracz nie posiada wystarczajacej

liczby monet, otrzymuje kare chtosty zgodnie
z zasadami z podstawowej wers;ji gry.
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Przekupstwo: kazdy gracz moze
zaptaci¢ 4 monety, aby kupic jeden zeton
Mieszczanina.

Zaraza: obowigzujg zasady
z podstawowej wersji gry.

Burza ogniowa: wszyscy gracze muszg
odwroci¢ rewersem do gory swoje

kafle Budynkow, przez co chwilowo
beda niedostepne. Umieszczone na
tych kaflach zetony Usprawnien nalezy
odtozy¢ do zasobdw ogdlnych na
plansze gtéwng. Burza ogniowa nie
wptywa na Budynki wzniesione po tym
Zdarzeniu.

bk Msza: pod koniec rundy kazdy gracz

(=8 otrzymuje 3 monety za kazdego Mnicha,
M ‘ ktérego posiada na swoim Rynku.

Ekspedycja: zgodnie z ustalong
kolejnoscia, kazdy gracz moze zaptacié
2 monety, aby przenies¢ swojego Kupca
(nie dotyczy Ciesli) do sgsiedniego
miasta, zbierajac po drodze zeton
Towaru (jesli jest dostepny).

¥ Odbudowa: odwroccie kafle Budynkow,
ktore ucierpiaty w wyniku Burzy
ogniowej, z powrotem awersem do gory.

Darczyricy Miasta

Na planszy Dobrobytu znajdujg si¢ trzy projekty, ktére moga by¢ wsparte przez Darczyncow
Miasta. Zetony Poddanych mozna wysyta¢ na plansze korzystajac z Ratusza.

B Zatozenie gildii ciesielskiej: otrzymujesz 1 monete za kazdy umieszczony przez
siebie zeton Poddanego. Ukonczenie projektu jest nagradzane 1 zetonem Mieszczanina

Z

B Prawo do zgromadzen: otrzymujesz 2 monety za kazdy umieszczony przez siebie zeton
Poddanego. Ukorczenie projektu jest nagradzane 1 zetonem Mieszczanina z planszy.

B Budowa sierocinca: otrzymujesz 1 monete lub Punkt Rozwoju za kazdy umieszczony
przez siebie zeton Poddanego. Ukohczenie projektu jest nagradzane 1 zetonem

planszy.

Mieszczanina z planszy.

Koniec gry i podliczanie punktow

Gra konczy sie po 16 rundach.
Poza zwyktymi Punktami Zwyciestwa (monety, Towary, Poziom Rozwoju) kazdy gracz otrzymuje Punkty Zwyciestwa za catkowicie
ukonczone Konstrukcje. Kazda karta Konstrukcji umieszczona pod neutralnym znacznikiem gracza jest warta tyle Punktow

Zwyciestwa, ile jest wskazane na karcie.

UWAGA:

B Do ustalenia PZ z Poziomu Rozwoju bierze sie pod uwage tylko Faktorie w miastach (sume Zetonéw Mieszczan i Faktorii
nalezy pomnozyc przez Poziom Rozwoju). Wzniesione Konstrukcje (czyli Faktorie na Zetonach Towardw) nie sg brane pod

uwage.

Zniwa: obowigzujg zasady z podstawowej
] -2ds  wersjigry.

- Dzien Pielgrzyma: kazdy gracz moze
wymieni¢ Mnicha oraz dowolnego
Poddanego ze swojego Rynku (za
wyjatkiem zetonu poczatkowego
Poddanego) na 1 zeton Mieszczanina.

Dezlet Pielgrayma

3] OB @

[14] W Zaraza: obowigzujg zasady z podstawowej
wersji gry.
 Dsici Hundta Dzien Handlu: kazdy gracz moze kupi¢
51"181$ 38 & z planszy giownej maksymalnie 2 Towary
2 ==l za przedstawiong cene. Jezeli na planszy
- gtéwnej nie ma juz danego Towaru, to nie
mozna go kupi¢. To Zdarzenie nie pozwala
na sprzedaz wtasnych Towarow.

Podarek rozwajowy

Podatek rozwojowy: kazdy gracz musi
@ {"}:_ D jowy y g

zapfaci¢ tyle monet, ile wynosi jego aktualny
Poziom Rozwoju. Jezeli gracz nie posiada
wystarczajgcej liczby monet, otrzymuje kare
chtosty zgodnie z zasadami z podstawowej
wersji gry.

Do ostatecznego wyniku bierze sig pod uwage tylko ukoriczone karty Konstrukcji - czyli te, ktére zostaty zakryte i
umieszczone pod neutralnym znacznikiem danego gracza. Karta jest uznawana za ukoriczong, gdy umiesci sie na niej
wszystkie wymagane elementy. Nie bierze sig¢ natomiast pod uwage nieukoriczonych, czyli odkrytych kart Konstrukcji.
Monety i Towary umieszczone na nieukoriczonej Konstrukcji licza sig do punktacji koricowej.

L



Cel rozgrywki

W catym kraju stychac mroczne pogtoski o nadciggajacej inwazji! Orlean musi jak najszybciej zostac ufortyfikowany, dlatego gorliwi
rzemiesinicy buaujg warownie wokdt granic kraju. Rycerze zas zjezdzajg sie do miasta, aby chroni¢ jego muréw. Spokojng idylle
przerwat zgietk | zamieszanie. Zewszad stychac stukot két wozow towarowych i koriskich kopyt. Wypetnione towarami furmanki
wjezdZajg do miasta, aby wypetnic magazyny. Do miasta naplywajg poborcy podatkowi z catego kraju, przynoszac ze soba
skrzynie petne kosztownosci — pienigdzy starczy na optacenie kowali, by ci zaczeli natychmiast produkcje mieczy. Mieszczanie

0 szlacheckich korzeniach szukaja schronienia za miejskimi murami. Czy wystarczy czasu na budowe katapulty? Czy w sklepie

Z tekstyliami starczy ubran na nadchodzaca zime? Potagczmy swe sify i razem ocalmy Orlean!

Dodatkowe elementy

W tym scenariuszu uzupetnijcie komponenty z podstawowej wersji gry o ponizsze elementy (jesli gracie w 5 0séb, dotdzcie tez
komponenty dla pigtego gracza): Kazdy gracz
otrzymuije:

31 kafli Klepsydr ze
|| ,Zdarzeniami kooperatywnymi”
(16x A, 14x B, 1x C)

Dyliz’arE

3 3

6 kafli Budynkow: ;,Fontanna”,
: i e ,Kram”, ,Dylizans”, ,Czarny
1 dwuczeéciowa plansza rynek’, ,Tawerna” oraz ,Uprawa 1 plansza Auli
scenariusza Obrony winorosli =
Miasta zawierajgca 5 = o
Osiagnigc oraz 5 Misj 9 kart Postaci z Misjami
jami . : , 1 plansze
Powszechnych Indywidualnymi 13 kafli Budynkoéw Specjalnych akeji Poparcia

Przygotowanie

Roztdzcie komponenty z podstawowej wersji gry zgodnie z ogdlnymi zasadami, uwzgledniajgc ponizsze zmiany:
B Umiesccie dwuczesciowg plansze Obrona Miasta (dalej nazywang Miastem) obok planszy gtéwne;j.

B Kafle Budynkow posortujcie wedtug cyfr rzymskich znajdujacych sie na ich odwrocie, utworzcie z nich dwa osobne stosy
i dokfadnie je potasuijcie. Uzyjcie wytgcznie nastepujacych kafli:

Apteka, Baszta prochowa, Biblioteka, Browar, Czamy rynek, Dylizans, Fabryka sera, Furmanka, Kasa miejska, Kram,
Laboratorium, Lazaret, Ogrod ziotowy, Przystan, Sktadnica, Stodota, Studnia, Szkofa, Szynk, Tawerna, Uprawa winoro$li,
Wiatrak, Winnica, Wytwornia wetny, Zaktad krawiecki, Zakrystia.

Pozostate kafle Budynkéw odtézcie do pudetka.

B Rozdzielcie nowe kafle Klepsydr ,Zdarzeh kooperatywnych” na dwa zakryte stosy — A oraz B — i oddzielnie je przetasujcie,
a obok potdzcie kafel C. Nastepnie wylosuijcie wskazang liczbe kafli z nastepujacych stoséw, nie spogladajac na ich druga
strone (awers).

B Gra 2- lub 3-osobowa: 9 kafli ze stosu A, 8 kafli ze stosu B, 1 kafel C
B Gra 4- lub 5-osobowa: 8 kafli ze stosu A, 7 kafli ze stosu B, 1 kafel C

Wylosowane kafle ze stosu B umie$ccie na kaflu C, za$ wylosowane kafle ze stosu A potdzcie na gorze stosu utworzonego
zkafliBiC.

UWAGA:

Kafle Zoarzen kooperatywnych z dodatkowym symbolem 7 sg wyjatkowo ztosliwe. JeZeli nie lubicie takiego wariantu gry,
usuricie je z gry przed przygotowywaniem stosu Zdarzer. JezZeli natomiast szukacie wiekszego wyzwania, to zostawcie je
w grze usuwajac jedynie kafel ,Poparcia” oraz ,Szkolenia”.



B Potdzcie po jednym zetonie Mieszczanina na planszy gtownej na polach oznaczonych symbolem mieszczanina: na
Sciezce Flisakow, Sciezce Rycerstwa i Sciezce Rozwoju, za wyjatkiem miejsca na mapie (lewy gorny rog). Potozcie zeton
Mieszczanina na kazdym z pigciu Osiggnie¢ na planszy Miasta. Dodatkowo potézcie po jednym Zetonie Mieszczanina
na planszy gtownej obok pol zboza, sera i wina. Kolejny zeton Mieszczanina potézcie na skrajnym, prawym polu Sciezki
Chtopstwa, a ostatni w miejscowosci Le Blanc na mapie na planszy gtowne;.

B Umiesccie po 1 kaflu Budynku Specjalnego w kazdym mieScie potozonym na peryferiach mapy (miasta znajdujace sie przy
krawedziach). Rozpoznacie je po przezroczystych Sciezkach prowadzacych poza krawedz mapy.
- W grze 3-osobowej wykorzystajcie Faktorie w nieuzywanym kolorze i umies¢cie je w charakterze Warowni
w nastepujgcych miastach (razem z kaflami Budynkéw Specjalnych): La Chatre, Briare oraz Tours.
- W grze 2-osobowej zrobcie analogicznie to co w grze 3-osobowej, a kolejne Warownie umiescécie w nastepujacych
miastach: Etampes, Montargis, S.-Amond-Montrond oraz Chinon.

B Karty Postaci przetasujcie Kazdy gracz losuje jedna karte, po czym ktadzie jg przed sobg odkryta strong do géry. Gracz, ktéry
wylosuje Radnego, musi wzia¢ plansze Aulii umiescic jg obok swojej planszy gracza.

Pozostate karty Postaci odtozcie do pudetka — nie bedziecie ich potrzebowac.

UWAGA:

Niektdre Postacie sa wymagajace i gra sie nimi trudniej niz pozostatymi. JeZeli wolicie mie¢ wigksza kontrole podczas gry,
wybierzcie swoja postac, zamiast jg losowac.

tatwiejszg rozgrywke zapewnig wam nastepujace karty: Radnego, Rybaka, Generafa, Karczmarza oraz Bibliotekarza.
W trudniejszym wariancie gry uzywajcie: Zarzadce nieruchomosci, Mera, Przedsiebiorce oraz Naukowca.

W Kazdy gracz otrzymuje plansze akcji Poparcia i umieszcza jg obok swojej planszy gracza.

m QOdtdzcie do pudetka plansze Darczyncodw Miasta oraz kafle Klepsydr z podstawowej wersji gry — nie bedg wam potrzebne.

m Pozostate zetony (tj. Poddanych, Usprawnien i Towaréw) roztozcie na planszy gtownej zgodnie z zasadami z podstawowej
wersji gry.

Przebieg rozgrywki

Pofaczcie sie w jedng druzyne, aby wspdlnie uratowaé miasto. Uda wam sie to, jesli spetnicie wszystkie Misje Powszechne oraz
Misje Indywidualne. Faze Planowania mozecie rozgrywac¢ wspélnie, omawiajgc wczesniej swoje wybory.

W zaleznosci od liczby graczy rozgrywka trwac bedzie 16 lub 18 rund, a czas odmierzac bedziecie, uzywajac nowych kafli Klepsydr
,Zdarzen kooperatywnych”. Wasza druzyna wygra, jezeli ukonczycie wszystkie Misje przed koncem ostatniej rundy.

Obowigzujg zasady z podstawowej wersji gry z jedng roznicg — pomincie faze Spisu ludnosci (faza 2).

Dodatkowe akcje na planszy Poparcia

B Zaprzeg: mozesz wystat =
maksymalnie 3 Towary do Miasta lub §/t
do innego gracza. Towary muszg by¢ |
wystane do jednego, okre$lonego i
miejsca lub gracza - nie mozna dzielic |
przesyiki. [

=1 ® Konfraternia: mozesz wysta¢
J¥} maksymalnie 4 monety do Miasta
™ lub doinnego gracza. Monety muszg
L by¢ wystane do jednego, okre$lonego |
L miejsca lub gracza - nie mozna dzieli¢ §
| przesytki.




® Noclegownia: mozesz wystac jednego swojego Poddanego z Rynku do innego gracza, ktory moze Y|
natychmiast umieécié¢ tego Poddanego na jednej ze swoich plansz. Skonsultuj ten ruch ze swoimi
wspdtgraczami jeszcze podczas fazy Planowania — bedzie wtedy duzo bardziej skuteczny. Po fazie
Akcji (faza 5) Poddany pozostaje u gracza, do ktorego zostat wystany.

[ Ao ||
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“WPrzykiad: Dagmara jest bliska aktywowania swojej Siedziby cechu
— brakuje jej do tego tylko jednego Chiopa. W swojej turze Szymon
“umiescit Mnicha w Noclegowni. Aktywowat tym samym akcje Noclegowni,
dzieki ktorej wystat Chtopa z wlasnego Rynku do Dagmary, aby mogta
&) L ona umiescic go w swojej Siedzibie cechu. Dagmara w swojej turze
~ ““natychmiast korzysta z aktywowanej Siedziby cechu.

UWAGA: JezZeli otrzymasz dzigki akcji Noclegowni czyjegos Poddanego, to moZesz go umiescic w swoim Ratuszu, nawet
Jjesli uzytes Ratusza w bieZacej turze. Pamigtaj, Ze w ten sposob mozesz korzystac z Ratusza kilka razy w ciggu rundy.

B Palatynat: mozesz wykonac akcje, ktorg aktywowat inny gracz. Taki gracz musi odtozy¢ do
sakiewki Poddanych uzytych do aktywacji tej akcji tak, jakby ja sam wykorzystat (pomimo faktu, ze tak
sie nie stato).

UWAGA: pamietaj, Ze wolno ci uzyc Zetonow Usprawnien, aby zastgpic nimi dowolne Zetony Poddanych &
na polach akcji na planszy Poparcia. Musi sige to odbyc zgodnie z ogolnymi zasadami uzywania Zetonow
Usprawnien. Mnisi moga zastgpowac dowolne Zetony Poddanych.

Osiagniecia

Podobnie jak w przypadku planszy Darczyncdw Miasta, pie¢ Osiagnie¢ na planszy Miasta mozna realizowaé¢
na przestrzeni kilku rund. Uzywajcie Ratusza (lub Baszty prochowej), aby wysyta¢ zetony Poddanych do
Miasta. Towary transportujcie Zaprzegiem, a monety przesytajcie z pomoca Konfraterni.

Aby wybudowac Katapulte, nalezy do niej wysta¢ 5 zetonow Usprawnien. Za kazdym razem, gdy wykonujesz
akcje ,Rzemiesinika”, musisz zdecydowaé, czy umiescisz zeton Usprawnienia na polu akcji, czy wyslesz go
do Miasta, aby zasili¢ Katapulte. Obowigzujg zwykte zasady korzystania z zetonéw Usprawnien: pierwszy
zeton Usprawnienia musi by¢ umieszczony na polu akcji Chtopa, wiec tego zetonu nie mozna od razu wysta¢
do Katapulty. To ograniczenie nie jest stosowane wobec zetonéw Usprawnien uzyskanych z Laboratorium.

Za kazde zrealizowane Osiggnigcie wasza druzyna otrzymuje lezacy obok zeton Mieszczanina. Osiggniecie
uwaza sie za ukonczone, gdy umiescicie na planszy wszystkie wymagane zetony.

Misje Powszechne

Jako druzyna musicie wypemic¢ pie¢ Misji Powszechnych (w dowolnej kolejnosci) przed koricem gry.

Mury miejskie: musicie obsadzi¢ Mury miejskie okre$lona liczbg Rycerzy:
Gra 2-osobowa: 5 Rycerzy Gra 3-osobowa: 8 Rycerzy
Gra 4-osobowa: 10 Rycerzy | Gra 5-osobowa: 13 Rycerzy

Uzywajcie Ratusza (lub Baszty prochowe;j), aby wysyta¢ Rycerzy na Mury
miejskie.

Zetony Mieszczan: musicie zebra¢ okreslong liczbe zetonow Mieszczan:
Gra 2-osobowa: 7 Mieszczan | Gra 3-osobowa: 8 Mieszczan
Gra 4-osobowa: 9 Mieszczan | Gra 5-osobowa: 10 Mieszczan

Zeton Mieszczanina umieszczacie na torze Misji w chwili jego zdobycia. Pamietajcie, ze zeton Mieszczanina mozecie dodatkowo
zdobyé:

m gdy ktérykolwiek z graczy wybuduje Faktorie w miescie ,Le Blanc”;

m gdy w dowolnym momencie gry wyczerpie si¢ stos okreslonych zasobéw (zboze, ser lub wino).

WeZcie wowczas Zeton znajdujacy sie obok wiasciwego stosu. Zdobyty w ten sposéb Zeton zachowujecie, nawet jesli pdzniej w
trakcie gry dany stos przestanie byc pusty.

m gdy na ostatnim polu kazdej z szeéciu Sciezek Poddanych znajduije sie co najmniej jeden znacznik gracza (bez wzgledu do
kogo one nalezg).

WeZcie wowczas zeton umieszczony nad ostatnim polem Sciezki Chiopstwa.



Skarbnica: musicie wypetni¢ Skarbnice okreslong liczbg monet:
Gra 2-osobowa: 30 monet | Gra 3-osobowa: 40 monet
Gra 4- lub 5-osobowa: 50 monet

Monety wysytajcie do Skarbnicy za posrednictwem Konfraterni.

= Magazyn: Musicie wypetni¢ Magazyn okreslonymi Towarami:
. Gra 2-osobowa: 6 x zboze, 3 x seri 3 x wino
- Gra 3-osobowa: 10 x zboze, 5 x seri 5 x wino
- Gra 4-osobowa: 12 x zboze, 6 x ser i 6 x wino
Gra 5-osobowa: 14 x zboze, 7 x seri 7 x wino

- Towary wysytajcie do Magazynu za posrednictwem Zaprzegu.

: Warownie: musicie wybudowac¢ Warownie w kazdym miescie, ktére znajduje sie na obrzezach mapy.
Aby to zrobié, nalezy aktywowaé akcje ,Siedziby cechu” znajdujaca sie na planszy gracza i umie$é
Faktorie na kaflu ,Budynku Specjalnego” w danym mie$cie. Zwykte Faktorie mozna budowa¢ jedynie w
. miastach nieposiadajacych kafla ,,Budynku Specjalnego”.

Misje Indywidualne

Oprécz Misji Powszechnych, kazdy z was musi wypetni¢ réwniez swoje Misje Indywidualne, ktére opisano na kartach Postaci. Bez
tego nie uda wam sie ocali¢ miasta!

Bibliotekarz: jako Bibliotekarz na
koficu gry musisz posiada¢ swoj
znacznik na Sciezce Rozwoju na polu
z gwiazdka oznaczong cyfrg 5 lub
dalej. Ponadto musisz wybudowaé
Faktorie w Loches i posiada¢
przynajmniej 4 kafle Budynkow.
Budynki te mogg pochodzi¢

z dowolnego stosu (0znaczonego
rzymskimi cyframi | i Il).

Naukowiec: jako Naukowiec na
koricu gry musisz posiada¢ swoj
znacznik na ostatnim polu na Sciezce
Rozwoju, czyli polu z gwiazdka
o0znaczong cyfrg 6. Ponadto musisz
posiada¢ na mapie co najmniej 4
Faktorie (Warownie nie sg wliczane do
tej liczby).

Mer: jako Mer na koncu gry musisz
posiadac przynajmniej 10 monet

i 2 zetony Mieszczan w swoich
zasobach. Nie mozesz otrzymaé

Generat: jako Generat na koricu gry
musisz posiada¢ swdj znacznik na
ostatnim polu na Sciezce Rycerstwa.
: : . : Ponadto musisz posiadac tacznie
zetonu Mieszczanina w prezencie na swoich planszach i na kaflach

od innego gracza. Musisz je zdoby¢ ; i Budynkéw przynajmniej 4 zetony
samodzielnie, ponadto zetony te nie Sl Rycersuel | Usprawnien.

wliczajg sie do wyniku cafej druzyny. Q O

@&
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Y zelony Usprmumm
T = ==

Zgromadz3 zetony[Nieszezan
10 monet!

Przedsigbiorca: jako Przedsigbiorca
na koricu gry musisz zdoby¢
przynajmniej 50 Punktéw Zwyciestwa
wytgcznie przy pomocy brokatu, wetny
i/lub monet (patrz: tabela na planszy
gtéwnej). Zetony tych Towaréw musisz
posiadaé w swoich zasobach na
koricu gry.

Rybak: jako Rybak na koncu gry
musisz posiadac¢ swoj znacznik na
ostatnim polu na Sciezce Flisakow.
Ponadto musisz posiada¢ w swoich
| zasobach przynajmniej 4 Mnichéw

 Dotrayjnatonic 12 zetony welny. Nie ma znaczenia,

samifiakast - czy Mnisi znajdujg sie w twojej
@{gﬁ | sakiewce, czy s3 umieszczeni na
| ktorej$ z twoich plansz.

ZbierzY zelong Mnichdw!

f % Zgronwdzztudunk\ wetny!

Zgromadi30 PZ
wwmonelach, wetniei brokacie!




Karczmarz: jako Karczmarz na koncu
gry musisz zdoby¢ przynajmniej 16
Punktow Zwyciestwa wytacznie przy
pomocy zboza, sera i/lub wina (patrz:
tabela na planszy gtownej). Zetony
tych Towaréw musisz posiadaé

Radny: jako Radny musisz wypemic¢
catg plansze Auli swoimi Poddanymi.
Tylko ty mozesz korzystaé z akcji
Ratusza, aby wysyta¢ do niej
Poddanych wymaganego typu. Inni
gracze nie moga umieszczac swoich

Poddanych w Auli. To twoim zadaniem Z*’ft,‘,“;‘.:‘;;f"z w swoich zasobach na koncu

jest jak najszybsze wypetnienie ST gry. Ponadto musisz wybudowac

wszystkich miejsc w Auli. swoje Faktorie w Chateaudun oraz
Otusrz Fawerny Chéteauroux.

w Chdleaudun

iChaleauroux!

Ulypetnij Aule!

ress———— Zarzadca nieruchomosci: jako Zarzadca nieruchomosci musisz na koncu kazdej rundy wnie$¢
e | OKres$long opfate do miejskiego skarbca. Na przyktad: po pierwszej rundzie musisz wptacic do skarbca 2
monety. Jezeli na koncu danej rundy nie stac cie na wniesienie wskazanej optaty, natychmiast wszyscy

przegrywacie gre.

W rundzie 5. i 18. musisz cofnaé swéj znacznik na Sciezce Rozwoju o tyle pdl, ile ksiag znajduje sie na

karcie (odpowiednio 3 i 5 ksigg).

W rundzie 8. musisz odtozy¢ na plansze gtéwna zeton Chtopa, a w rundzie 14. zeton Flisaka. Mozesz
uzy¢ wytacznie zetonu Poddanego ze swojego Rynku — nie mozesz go zabra¢ ze swojej sakiewki.

W rundzie 10. musisz odtozy¢ zeton Usprawnienia z jednej ze swoich plansz.

UWAGA: jezeli oddasz jedyny zeton Usprawnienia, jaki posiadasz, a péZniej otrzymasz kolejny, to nie musisz go ponownie
kfasc¢ na polu akcji Chtopa. Nie cofaj swojego znacznika na Sciezce Rzemiesinikow.

W rundzie 13. musisz usuna¢ jedng ze swoich wczesniej wybudowanych Faktorii. Jezeli usuniesz Faktorie z Le Blanc, to nie
musisz oddawac uzyskanego z niej zetonu Mieszczanina.

W rundzie 16. musisz odtozy¢ kafel Budynku do zasobow ogolnych na planszy gtéwnej. Odktadany kafel moze pochodzié
z dowolnego stosu (oznaczonego rzymskimi cyframi | i Il).

W grze 4- lub 5-osobowej nie musisz wnosic optat za runde 17. i 18., poniewaz rozgrywka konczy sie po 16 rundach. W grze 2- lub
3-osobowej musisz ponies¢ wszystkie opfaty.

Zdarzenia kooperatywne

Na niektérych kaflach Klepsydr widnieje symbol @ | Zdarzenia z tym symbolem rozpatruje sie w konkretnych momentach gry
i przez okreslony czas (zgodnie z opisem na kaflu).

Kafle Klepsydr bez symbolu @ s3 rozpatrywane zgodnie z podstawowymi regutami gry, czyli w fazie 6.

Jezeli jakie$ Zdarzenie wymaga od druzyny (czyli od graczy) wykonania okreslonej czynnosci, to musicie razem zadecydowac,
w jakim stopniu kazdy z was przyczyni si¢ do wykonania danego zadania. Nie wszyscy gracze muszg wigczyc sie w jego realizacje
— wazne jest, by jego warunki zostaty spetnione.

Objasnienie efektow Zdarzen

Stos A w kolejnosSci alfabetyczne;j:

58 ONNAKKLE O
@ Darowizna
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2) Darowizna(@): wasza druzyna otrzymuje
3 Punkty Rozwoju, 1 wino i 3 monety.
Wspdlnie zdecyduicie, jak chcecie rozdzielié
darowizne miedzy siebie. Przyktad: 3 graczy
moze otrzymac po 1 Punkcie Rozwoju i po 1
monecie, a jeden z graczy otrzyma dodatkowo
1 wino.

1) Apel@: zaden z graczy nie moze uzywac
Ratusza w biezgcej rundzie.

R R



3) Dobra wymiana: jako druzyna mozecie

zaptaci¢ do miejskiego skarbca tacznie 8
monet. Nie ma znaczenia, ile monet dofozy
kazdy z graczy. Nastepnie umiesccie

w Magazynie 3 zboza pobrane z zasobow
ogélnych (z Jarmarku). Jezeli w zasobach
nie ma wystarczajgcej ilosci zboza, to wasza
druzyna nic nie otrzymuje (a wniesiona
optata przepada). Wykonanie tej akcji nie jest
obowigzkowe.

4) Dobre wiatry: na koncu rundy jeden

z graczy moze za darmo skorzystac ze
Szlaku Wodnego, aby przenies¢ Kupca do
sgsiedniego miasta. Jezeli na drodze Kupca
znajduje sie zeton Towaru, gracz moze go
zabraé. Wspdlnie zdecydujcie, kto skorzysta
z tej mozliwoci. Jezeli Kupiec zadnego

z graczy nie ma potgczenia ze Szlakiem
Wodnym nic si¢ nie dzieje.

6) Podroz: kazdy gracz, ktérego pionek Kupca

znajduje sie w Orleanie, musi na korficu rundy
zaptaci¢ do miejskiego skarbca 4 monety.
Kazdy musi ptaci¢ za siebie - pozostali gracze
nie moga wspiera¢ finansowo innych. Jezeli
wskazany gracz nie moze zapfacic, to wasza
druzyna natychmiast przegrywa.

7) Poparcie: kazdy gracz losuje ze swojej

sakiewki zeton Poddanego. Nastepnie
przesuwa swoj znacznik na odpowiadajacej
mu Sciezce Poddanych i wykonuje okreslong
akcje. Po czym pobiera zeton Poddanego
tego rodzaju i umieszcza go w Swojej
sakiewce.

8) Positki @: umiesé ten kafel na planszy

Miasta obok Muréw miejskich. Aby ocali¢
miasto w tej rozgrywce, musicie wystaé
dodatkowy Zeton Rycerza na Mury miejskie.
Jezeli na koncu gry na tym kaflu nie

bedzie zetonu Rycerza, to wasza druzyna
natychmiast przegrywa.

9) Postep: kazdy gracz pfaci 4 monety, aby

wybudowaé Warownie lub Faktorie w miescie,
w ktérym aktualnie przebywa jego pionek
Kupca. Kazdy musi pfacic za siebie — pozostali
gracze nie moga wspiera¢ finansowo innych.
Wykonanie tej akcji nie jest obowiazkowe.

10) Rozbidrka: jako druzyna musicie tacznie

odtozy¢ na plansze gtowng 2 (w grze 2-

i 3-osobowej) lub 3 (w grze 4- i 5-osobowej)
zetony Usprawnien. Za kazdy zeton
Usprawnienia, ktérego nie mozecie lub

nie chcecie odtozy¢, musicie zaptaci¢
rownowarto$¢ w monetach. Jezeli nie macie
wystarczajgcej liczby zetonéw Usprawnien
i/lub monet, wasza druzyna natychmiast
przegrywa.

Na kricts Fiondy feden grocs
rode skorsyatad 2o Szlaky Wodnego.

sl

5) Pielgrzymka: obowigzujg zasady z podstawowej wersji gry.
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11) Rozbojnik @): w biezacej rundzie nie
mozecie korzysta¢ z Traktow, ale mozecie
korzysta¢ ze Szlakéw Wodnych.

12) Stragan z wetna: jako druzyna mozecie
kupowaé i/lub sprzedawac wetne za 2
monety, a brokat za 3 monety. Mozecie w ten
sposdb wykonaé tacznie 3 transakcje. Po
uiszczeniu zaptaty wspélnie zdecyduicie, jak
cheecie sie podzieli¢ zyskami/towarami.

13) Susza: musicie usunaé z mapy 4 zetony
zboza i odtozy¢ je do zasobow ogdlnych na
Jarmarku. Wspolnie zdecyduijcie, ktére zetony
cheecie odtozy¢.

14) Szkolenie: kazdy gracz przesuwa swoj
znacznik w prawo na wybranej przez siebie
Sciezce (z wyjatkiem Sciezki Rozwoju)

i wykonuje odpowiednig dla niej akcje, o ile
taka istnieje. Gracz nie pobiera zetonu
Poddanego powiazanego z wybrang Sciezka.
Przyktad: Marta przesuwa swoj znacznik na
Sciezce RzemiesInikow. Dzigki temu moze
pobrac kafel Budynku, ale nie otrzymuje
nowego Rzemiesinika do sakiewki.

15) Trzesienie ziemi: odt6zcie 5 kafli Budynkéw
z zasobow ogdlnych. Tych budynkéw nie
bedzie mozna zbudowaé do konca gry.
Wspdlnie zdecyduicie, ktore kafle chcecie
odtozyc.

16) Ucieczka: usuncie z Le Blanc zeton
Mieszczanina, chyba ze ktory$ z graczy juz
go zabrat przy okazji budowania Faktorii.
W takim wypadku nic si¢ nie dzieje.

Stos B w kolejnosci alfabetycznej:

1) Bon Voyage: kazdy gracz ptaci 2 monety, aby
przesunac swoj pionek Kupca wzdtuz Traktu
lub Szlaku Wodnego do sasiedniego miasta.
Jezeli na drodze znajduije si¢ zeton Towaru,
mozna go zabraé. Kazdy musi ptaci¢ za
siebie — pozostali gracze nie moga wspiera¢
finansowo innych. Wykonanie tej akcji nie jest
obowigzkowe.

@ Rozbijnik
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2) Epidemia: obowigzujg zasady jak przy
Zarazie,z tym ze kazdy gracz musi wylosowaé
2 zetony Poddanych z sakiewki.

Epidemia 8) Podpalenie: jako druzyna musicie tacznie
odtozy¢ 2 (w grze 2- i 3-osobowej) lub 3
(w grze 4- i 5-osobowej) juz wybudowane
kafle Budynkow. Tych Budynkéw nie bedzie
mozna ponownie wznies¢ — ich kafle nalezy
odtozy¢ do pudetka. Musicie zaptaci¢ 6 monet
za kazdy kafel Budynku, ktérego nie mozecie
i/lub nie chcecie odtozy¢. Jezeli nie macie
wystarczajacej liczby kafli Budynkéw lub
monet, wasza druzyna natychmiast przegrywa.

3) Gtod: kazdy gracz musi odtozy¢ 3 dowolnych
Poddanych na plansze gtowna. Poddanych
mozna zabra¢ ze swoich plansz i/lub
sakiewki. Nie cofajcie swoich znacznikéw
na odpowiadajacych Sciezkach Poddanych.
Nie mozna odtozy¢ zadnego z 4 zetonow
poczatkowych Poddanych (w swoim kolorze).
Jezeli gracz ma mniej Poddanych niz
wymagane, musi zwr6é tylu, ilu moze.

9) Polowanie na czarownice: jako druzyna
tracicie w sumie 6 Punktéw Rozwoju.
Wspdlnie zdecyduicie, ile punktdw straca
poszczegolni gracze - znaczniki tych graczy
przesuncie w lewo o odpowiednig liczbe
pdl na Sciezce Rozwoju. Musicie zaptaci¢
1 Zeton Mnicha za kazdy Punkt Rozwoju,
ktorego nie mozecie lub nie chcecie oddaé.
Taki zeton nalezy odtozy¢ na odpowiednie
miejsce na planszy gtéwnej. Jezeli nie macie
wystarczajacej liczby Punktéw Rozwoju i/lub Mn
przegrywacie gre.

4) Grabiez@): kazdy gracz musi oddaé Towary
0 tacznej wartosci 5 Punktow Zwyciestwa
lub musi zniszczy¢ wybudowang przez
siebie Warownie. Kazdy musi pfacic¢ za
siebie — pozostali gracze nie moga wspieraé
innych. Jezeli choc jeden z graczy nie moze
spetni¢ tego warunku (tzn. odda¢ Towary
lub zniszczy¢ Warownig), to wasza druzyna
natychmiast przegrywa.

10) Powotanie do Rzymu: kazdy gracz musi
odtozy¢ zeton Mnicha na planszg gtowna.
Jezeli cho¢ jeden gracz nie moze tego
zrobi¢ |ub jako druzyna postanowicie tego
nie robi¢, to musicie odtozy¢ do pudetka
zeton Mieszczanina, ktéry jeszcze nie zostat
zdobyty. Wspolnie zdecyduijcie, ktory zeton
Mieszczanina odtozyé.

5) towisko: kazdy gracz otrzymuje z miejskiego
skarbca tyle monet, ile wynosi jego aktualna
pozycja na Sciezce Flisakow. Jezeli twoj
znacznik znajduje sie na ostatnim polu Sciezki
(czyli najbardziej na prawo), nie otrzymujesz
monet.

11) Przychdd: obowiazujg zasady z podstawowej wersii gry.
12) Zaraza: obowigzujg zasady z podstawowej wersji gry.

13) Zebranie: przeniescie wszystkie pionki
Kupcdw z powrotem do Orleanu. Gracz moze
zaptaci¢ 5 monet, aby jego Kupiec pozostat
na swojej pozycji. Kazdy musi pfacic za
siebie — pozostali gracze nie moga wspierac
finansowo innych.

6) Piraci: zdejmijcie wszystkie zetony brokatu
i wetny, ktore znajduja sie na Szlakach
Wodnych i odtdzcie je do zasobéw na plansze
gtéwna (na pola Jarmarku).

14) Zniwa: obowigzuja zasady z podstawowej wersji gry.

Stos C

1) Inwazja: oto wasza chwila prawdy!
Na koncu rundy wszystkie Misje Powszechne
oraz Misje Indywidualne muszg by¢
ukonczone. Co na was czeka — porazka czy
zwyciestwo?

7) Plaga szczuréw: zdejmijcie z Magazynu
2 zetony sera i 1 zeton zboza, po czym
odtozcie je do zasobow ogdlnych na plansze
gtéwna (na pola Jarmarku). Jezeli nie macie
wystarczajacej liczby zetondow w Magazynie,
to zwrdccie tyle, ile mozecie.

Gra konczy sie wraz z zakonczeniem rundy, podczas ktdrej rozpatrzony zostat kafel Klepsydry ze Zdarzeniem ,Inwazja”.
Jezeli do tego czasu udato wam sie ukonczy¢ wszystkie Misje Powszechne oraz Misje Indywidualne, to mozecie by¢ z siebie

dumni - odparliScie inwazje i tym samym wygrywacie gre! Jezeli jednak przed koricem gry nie udato wam sie zrealizowa¢ chocby
jednej misji, to dochodzi do inwazji, a wy musicie znie$¢ gorycz porazki. Ale nic straconego — uda sie nastepnym razem!



Cel rozgrywki

Gotowi na rywalizacje? Co powiecie na pojedynek dwdch wielkich, lecz bezkompromisowych kupcow? Twoim zadaniem jest
ukoriczenie czterech misji, zanim zrobi to przeciwnik. Tylko od ciebie zalezy, jak to osiggniesz. Musisz sie spieszyc, bo twoj rywal
drepcze ci po pigtach! ZwycigZy tylko ten z was, ktory jako pierwszy ukoriczy wszystkie cztery misje. JeZeli obaj zrealizujecie swoje
zadania w tej samej rundzie, to o zwyciestwie zadecyaujg wasze zasoby — o ile jeszcze cos wam zostanie!

Dodatkowe elementy

W tym scenariuszu uzupetnijcie komponenty z podstawowej wersji gry o ponizsze elementy:

1 plansza
scenariusza
Pojedynek
9 neutralnych
znacznikow
1 plansza akcji
Dom burzuazji
Przygotowanie

B Rozldzcie na stole plansze gtéwna (z mapg i miastami).

m Kazdy gracz otrzymuje sakiewke, 1 plansze gracza i elementy w wybranym przez siebie kolorze. Zetony 4 poczatkowych
Poddanych (Chtopa, Flisaka, Rzemie$lnika i Handlarza) w wybranym kolorze umies¢cie na pustych polach Rynku na swojej
planszy gracza. Potézcie po 1 swoim znaczniku gracza na pierwszym polu kazdej z szeSciu Sciezek Poddanych na planszy
gtownej. Faktorie potdzcie przed soba.

Zalecamy wybrac komponenty w kolorach Zottym i zielonym, gdyz plansza akcji Dom burzuazji i plansza scenariusza Pojedynek
posiadajg pola w tych wiasnie kolorach.

m Zetony Towardw roztézcie na planszy gtownej zgodnie z zasadami z podstawowej wersii gry obowigzujgcymi dla 2 0sob
(przemieszajcie zakryte zetony, umiesccie po 1 losowym Towarze na kazdym polu mapy z wyjatkiem pél oznaczonych cyfrg ,3”
i 4", nastepnie odkryjcie je, a pozostate zetony posortujcie i umiesccie w odkrytych stosach na wtasciwych polach Jarmarku).

B Poczawszy od Gracza Rozpoczynajgcego, kazdy gracz umieszcza swoj pionek Kupca w wybranym miescie — nie musicie
zaczyna¢ w Orleanie.

B Zgodnie z regutami dla 2-osobowej rozgrywki, umieccie na planszy gtbwnej wymagang liczbe zetonéw Poddanych obok kazdej
ze Sciezek. Potdzcie na planszy 8 zetonéw Usprawnien.

B Roztozcie plansze scenariusza Pojedynek obok planszy gtownej. [Eé*

Scenariusz przewiduje 16 Zdarzen, 4 Zadania i 4 projekty dla - 5@ re S
Darczyncow Miasta. Na Zdarzeniu [1] umiesécie neutralny — -0
znacznik w charakterze licznika rund. Kazdy gracz otrzymuje o Znwe [ ‘!Iﬂ

4 neutralne znaczniki, ktorych bedzie uzywat do oznaczania < -Eky. |
ukonczonych Zadan. Zetony Mieszczanina potézcie na planszy 9@ [ariys) gt

Pojedynek na polach oznaczonych symbolem mieszczanina i na
planszy gtownej zgodnie z zasadami z podstawowej wersji gry.

B Roztézcie plansze akcji Dom burzuazji- kazdy z graczy bedzie 3 .=

magt z niej korzystaé. @ [ W :
B Wybierzcie 20 kafli Budynkéw, ktére beda braty udziat w grze: T R
najpierw Gracz Rozpoczynajgcy wybiera 5 kafli Budynkow ze -9 - |
stosu |, nastepnie drugi gracz wybiera 5 kafli ze stosu | oraz @,}“& ] Bl
5 kafli ze stosu Il, a na koricu Gracz Rozpoczynajacy wybiera = )

ostatnie 5 kafli ze stosu Il. Odtozcie do pudetka kafle Budynkow,
ktore nie zostaty wybrane.

B Kazdy gracz otrzymuje 5 monet. Pozostate monety umie$ccie w fatwo dostepnym miejscu, tworzac z nich miejski skarbiec.
Plansze Darczyncéw Miasta oraz kafle Klepsydr z podstawowej wersji gry odtézcie do pudetka — nie bedg wam potrzebne.
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Przebieg rozgrywki

Obowigzujg zasady z podstawowej wersji gry z jedng roznicg — kolejno$¢ Zdarzen (i ich rodzaj) jest z gory ustalona. Licznik rund
na planszy scenariusza Pojedynek wskazuije, ktérg rozgrywacie runde i jakie Zdarzenie jej towarzyszy. Na koficu kazdej rundy

przesuncie znacznik licznika rund na pole kolejnego Zdarzenia.

W tym scenariuszu pomincie faze Spisu ludnosci (faza 2).
Zasady chtosty z podstawowej wersji gry nie majg zastosowania. Jezeli ktérys z graczy nie moze spetni¢ warunkéw Zdarzenia (np.

nie posiada wystarczajacych funduszy), natychmiast przegrywa.

Zdarzenia

Objasnienie efektow Zdarzen:

Zebranic micszkasiciw
! I! % =
|:—~' >
ni
2 | ==y
®

Handel wymicnny

4] Eesm

Dzicri targevey
” -
7 9-@

Szpbha podrot

3@
S|

Dom burzuazji

Zebranie mieszkancow: kazdy gracz moze zapfacic 3
monety, aby kupi¢ zeton Mieszczanina. Wykonanie tej
akcji nie jest obowigzkowe.

Zniwa: obowigzuja zasady z podstawowej wersji gry.

Dzien targowy: kazdy gracz otrzymuje z miejskiego
skarbca 3 monety za kazdg zbudowang przez siebie
Faktorie.

Handel wymienny: mozesz wymieni¢ swéj dowolny
zeton Towaru na inny Towar z zasobow 0gdlnych
na planszy gtéwnej. Wykonanie tej akcji nie jest
obowigzkowe.

Dzien sera: kazdy gracz musi odtozy¢ do zasobow
ogdlnych na plansze gtéwna 1 zeton sera.

Podatek mechanizacyijny: kazdy gracz musi zaptaci¢
2 monety za kazdy uzyty przez siebie zeton
Usprawnienia.

Dzien targowy: kazdy gracz otrzymuje z miejskiego
skarbca 2 monety za kazdg zbudowang przez siebie
Faktorie.

Szybka podrdz: kazdy gracz moze przesungé swoj
pionek Kupca o 1 lub 2 miasta (wzdtuz Traktu i/lub
Szlaku Wodnego), nie zabierajac po drodze zadnych
zetonéw Towaréw. Ruch o 1 pole kosztuje 1 monete.
Wykonanie tej akcji nie jest obowigzkowe.

Podatek od fowardw

Dl m--®

o] &b

Podatek od towarow: kazdy gracz musi zaptaci¢
podatek w wysoko$ci 1 monety za kazdy posiadany
zeton Towaru.

Naleznosci: kazdy gracz musi wpfaci¢ sktadke
w wysokosci co najmniej 7 Punktow Zwyciestwa, ptacac
monetami i/lub Towarami (np. 1 brokat i 2 monety).

Zniwa: kazdy gracz musi zaptacié daning w wysokosci
2 zetonéw zywnosci (zboze, ser lub wino).

Dzien targowy: kazdy gracz otrzymuje z miejskiego
skarbca 1 monete za kazda zbudowang przez siebie
Faktorie.

Podatek od towarow: kazdy gracz musi zaptaci¢
podatek w wysoko$ci 1 monety za kazdy posiadany
zeton Towaru.

Naleznosci: kazdy gracz musi wptaci¢ sktadke
w wysokosci co najmniej 7 Punktow Zwyciestwa, ptacac
monetami i/lub Towarami (np. 1 brokat i 2 monety).

Naleznosci: kazdy gracz musi wptacic sktadke
w wysokosci co najmniej 4 Punktow Zwyciestwa, ptacac
monetami i/lub Towarami.

Podroz do domu: kazdy gracz przesuwa swoj pionek
Kupca do Orleanu, nie zabierajac po drodze zadnych
Towaréw.

Kazdy gracz moze aktywowa¢ Dom burzuazji niezaleznie od tego, co robi drugi gracz. Mozna to zrobi¢ dowolnym zetonem
Poddanego (poza 4 zetonami poczatkowych Poddanych).

UWAGA:

Po aktywowaniu Domu burzuazji uzyty Zeton Poddanego wraca na plansze gtowna, a nie do twojej sakiewki!

Aby skorzysta¢ z Domu burzuazji musisz ponadto zaptaci¢ 1 zeton Mieszczanina. Jezeli to zrobisz, mozesz wybra¢ jedng
z nastepujgcych nagrod:

B wez 1 dowolny zeton Towaru z planszy gtownej

B przesun pionek swojego Kupca do sgsiedniego miasta wzdtuz Traktu lub
Szlaku Wodnego (jezeli na drodze znajduije sie zeton Towaru, mozesz go
LUB

zabrad)

wez 5 monet

LUB

przesun sie o 3 pola w prawo na Sciezce Rozwoju.

i e




Darczyncy Miasta

Plansza scenariusza Pojedynek daje mozliwo$¢ wsparcia czterech projektéw przez Darczyncéw Miasta.
Zetony Poddanych mozna wysyta¢ na te plansze, uzywajac Ratusza.

Astronomia: za kazdy umieszczony
tu zeton Poddanego otrzymujesz 1
monete. Ukonczenie projektu jest
nagradzane 1 zetonem Mieszczanina.

Prasa do wina: za kazdy umieszczony
tu zeton Poddanego otrzymujesz 1
monete. Ukonczenie projektu jest
nagradzane 1 zetonem Mieszczanina.

Tréjpoléwka: za kazdy umieszczony
tu zeton Poddanego otrzymujesz 1
monete. Ukonczenie projektu jest
nagradzane 1 zetonem Mieszczanina.

Angelologia: za kazdy umieszczony
tu zeton Poddanego otrzymujesz 1
monete. Ukonczenie projektu jest
nagradzane 1 zetonem Mieszczanina.

Zadania

Kiedy ukonczysz dane Zadanie, mozesz natychmiast oznaczy¢ je jako wykonane. Aby to zrobi¢, umies¢ na nim neutralny znacznik
na polu w twoim kolorze (jesli wybraliScie inne kolory niz zielony i z6tty, ustalcie, ktory kolor nalezy do ktérego gracza). Zadania
mozecie wykonywaé w dowolnej kolejnosci.

Szczegotowy opis Zadan:

Naucz sie buchalterii: osiagnij przynajmniej 3. Poziom Rozwoju (cyfra na zlotej gwiazdce na Sciezce
Rozwoju).

Zatéz trzy nowe filie: wybuduj przynajmniej 3 Faktorie, w tym jedng w miescie pozbawionym dostepu do
Szlakéw Wodnych.

Dostarcz wino do Zamku Chétellerault: przesun swojego Kupca do Chéatelleraut i zapta¢ 3 zetony wina.
Zetony Towarow odt6z na plansze gtowna.

Przyodziej swoja pania: przesun swojego Kupca do Orleanu i zaptac 3 zetony tekstyliow (w tym 1 zeton
brokatu). Zetony Towaréw odtdz na plansze gtowna.

Zwyciezcg zostaje gracz, ktory jako pierwszy zrealizuje wszystkie 4 Zadania. Jezeli obydwaj gracze dokonaja tego w tej samej
rundzie, to wygrywa ta osoba, ktora zgromadzita wiecej Punktow Zwyciestwa w zetonach Towardw. W razie remisu wygrywa gracz
posiadajacy wiecej monet. Jezeli i to nie przyniesie rozstrzygnigcia, gracze dzielg sie zwycigstwem.
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(Poziomy trudnosci: | == tatwy — dla poczatkujacych; || == Sredni — dla doswiadczonych graczy; Il == trudny — dla
zaawansowanych graczy)

Cel rozgrywki

Twoim celem jest zdobycie powazania spotecznego, ktore mierzone jest liczbg posiadanych zetonow Mieszczan. W trakcie 16 rund
musisz zebrac przynajmniej 8 Zetonow Mieszczan (lub 7 w wersji fatwiejszej). Podczas kazdej rundy bedziesz musiat zmierzyc sie
Z okreslonym Zdarzeniem.

Dodatkowe elementy —
W tym scenariuszu uzupetnij komponenty z podstawowej wersji gry o ponizsze L a5 Ese
elementy: e g e %

L 1 neutralny 1 plansza
= znacznik scenarlu.sza
Dostojnik

Kafel Budynku
L,Dylizans”

Przygotowanie

B Rozt6z na stole plansze gtéwna (z mapg i miastami) oraz plansze Darczyncéw Miasta.

®m \Wez sakiewke, plansze gracza i elementy w wybranym przez siebie kolorze. Zetony 4 poczatkowych Poddanych (Chtopa,
Flisaka, Rzemie$lnika i Handlarza) w wybranym kolorze umies¢ na pustych polach Rynku na swojej planszy gracza. Pot6z po
1 znaczniku gracza na pierwszym polu kazdej z szesciu Sciezek Poddanych. Umie$¢ swoj pionek Kupca w Orleanie i pot6z
przed soba swoje Faktorie. Wez rowniez kafel ,Dylizansu”, gdyz mozesz go uzywaé od samego poczatku gry. Nie otrzymujesz
zadnych monet.

B Rozt6z plansze scenariusza Dostojnik obok planszy gtéwnej. Scenariusz przewiduje 16 Zdarzen w ciggu 16 rund oraz zawiera
8 pdl na zdobywane w trakcie gry zetony Mieszczan. Na Zdarzeniu [1] umies¢ neutralny znacznik w charakterze licznika rund.

B Pot6z zetony Mieszczan w nastepujgcych miastach: Vendéme, Tours, Vierzon, Sancerre, Argenton-sur-Creuse, oraz S.-
Amand-Montrond. Jezeli twoj Kupiec dotrze do jednego z tych miast, otrzymasz przynalezacy do niego zeton. Kolejne 7
zetondw Mieszczan umie$¢ na polach oznaczonych symbolem mieszczanina (na Sciezce Rozwoju, planszy Darczyncow
Miasta itp.). Pole na gorze mapy (lewy gérny rég) pozostaw puste. Poniewaz zetonéw Mieszczan jest mnigj niz dostepnych pol,
bedziesz musiat zdecydowac, ktore pozostang puste, a na ktérych umiescisz zeton Mieszczanina.

B Od6z do pudetka wszystkie kafle Budynkéw, ktére produkujg Towary lub ich wymagajg. Ponadto odtéz kafle: Dwukétki,
Sktadnicy, Tawerny, Uprawy winorosli i Zakrystii. Pozostate kafle zakryj, podziel na odpowiednie stosy (wedtug cyfr rzymskich
znajdujacych sie na ich odwrocie) i przemieszaj. Nastepnie wylosuj po pie¢ kafli z kazdego stosu i umiesc¢ je odkryte na stole
jeden obok drugiego. Pozostate kafle odt6z do pudetka.

B Potdz po 4 neutralne zetony Poddanych kazdego rodzaju na wtasciwych polach na planszy gtéwnej (obok wiasciwej Sciezki
Poddanych). Obok Sciezki RzemiesInika potéz ponadto 6 zetonéw Usprawnien.

® Monety umies¢ obok planszy, tworzac z nich miejski skarbiec.
Kafle Klepsydr oraz zetony Towardw odt6z do pudetka — w tym scenariuszu nie bedg ci potrzebne.
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Przebieg rozgrywki

Obowigzujg zasady z podstawowej wersji gry z jedna rdznicg — kolejno$¢ Zdarzen (i ich rodzaj) jest z géry ustalona. Licznik rund na
planszy scenariusza wskazuije, ktorg runde rozgrywasz i jakie Zdarzenie jej towarzyszy. Na koncu kazdej rundy przesun znacznik
licznika rund na pole kolejnego Zdarzenia.

W tym scenariuszu pomin faze Spisu ludnosci (faza 2.).

Zdarzenia

Szczegotowy opis Zdarzen:

Podarel mechantzacyfuy

B @=-@

Kongres: w biezgcej rundzie nie mozesz rekrutowaé
Uczonych.

Strajk: w biezacej rundzie nie mozesz rekrutowac
RzemiesInikow.

Krucjata: w biezacej rundzie nie mozesz rekrutowac
Rycerzy.

Pielgrzymka: obowigzujg zasady z podstawowej wersji
ary.

Przychdd: wez z miejskiego skarbca dwa razy wiecej
monet, niz wynosi twoj aktualny Poziom Rozwoju.

Dzien targowy: wez z miejskiego skarbca 3 monety za
kazdg zbudowang przez siebie Faktorie.

Naleznosci: zapfa¢ 5 monet. Jezeli nie posiadasz
wystarczajacej liczby monet, otrzymujesz kare chfosty
zgodnie z zasadami z podstawowej wersji gry.

Podatek mechanizacyjny: musisz zaptaci¢ podatek
w wysokosci 2 monet za kazdy uzyty przez siebie
zeton Usprawnienia. Jezeli cig nie staé, musisz usungé
z planszy jeden zeton Usprawnienia. Sam zdecyduj,
ktory zeton chcesz usunac.

Dzien targowy: wez z miejskiego skarbca 2 monety za
kazda zbudowang przez siebie Faktorie.

Przychdd: wez z miejskiego skarbca tyle monet, ile
wynosi twoj aktualny Poziom Rozwoju.

Naleznosci: zapta¢ 10 monet. Jezeli nie posiadasz
wystarczajgcej liczby monet, otrzymujesz kare chtosty
zgodnie z zasadami z podstawowej wersji gry.

Dzien targowy: wez z miejskiego skarbca 2 monety za
kazda zbudowang przez siebie Faktorie.

Sabotaz: zetony Usprawnien nie dziatajg. W biezacej
rundzie nie mozesz wykonywac akcji wspomaganych
przez zetony Usprawnien.

Uszkodzenie osi: w biezgcej rundzie nie mozesz
korzystac z Dylizansu.

Dzien targowy: wez z miejskiego skarbca 1 monete za
kazdg zbudowang przez siebie Faktorie.

Naleznosci: zapta¢ 15 monet. Jezeli nie posiadasz
wystarczajgcej liczby monet, otrzymujesz kare chiosty
zgodnie z zasadami z podstawowej wersji gry.

Wygrywasz w momencie, gdy zdobedziesz 8. zeton Mieszczanina. Jezeli ci si¢ to nie uda do konca 16. rundy, przegrywasz gre.
Sprobuj raz jeszcze!

Jesli jeste$ graczem poczatkujacym, zbierz tylko 7 zetondéw Mieszczan.

T e



(Poziomy trudnosci: | = tatwy — dla poczatkujgcych; || == Sredni — dla doswiadczonych graczy,
[Il == trudny — dla zaawansowanych graczy)
Cel rozgrywki

Twoim celem jest zrobienie z Vierzon ufortyfikowanej stolicy prowincji. W trakcie 14 rund musisz ukoriczy¢ 5 Zadan. Podczas
kazdej rundy bedziesz musiat zmierzy¢ sie z okreslonym Zdarzeniem.

Dodatkowe elementy

W tym scenariuszu uzupetnij komponenty z podstawowej wersji gry o ponizsze

elementy:
1 plansza
%B scenariusza
Stolica w Vierzon

6 neutralnych znacznikow

JKram”

Przygotowanie

B Rozt6z na stole duzg plansze gtowna (z mapa i miastami).

®m \Wez sakiewke, plansze gracza i elementy w wybranym przez siebie kolorze. Zetony 4 poczatkowych Poddanych (Chtopa,
Flisaka, Rzemie$lnika i Handlarza) w wybranym kolorze umies¢ na pustych polach Rynku na swojej planszy gracza. Potéz po
1 swoim znaczniku gracza na pierwszym polu kazdej z szesciu Sciezek Poddanych. Umie$¢ swoj pionek Kupca w Orleanie
i pot6z przed sobg swoje Faktorie. Wez réwniez kafel ,Kramu”, gdyz mozesz go uzywa¢ od samego poczatku gry. Nie
otrzymujesz zadnych monet.

® W tym scenariuszu bedziesz potrzebowat 40 zetondw Towardw. Przemieszaj zakryte zetony Towardw, wylosuj 40 z nich,
a reszte odtéz do pudetka. Nastepnie umiesé losowo po 1 zetonie Towaru na kazdym Trakcie i Szlaku Wodnym prowadzacym
do Orleanu, Blois, Tours, Loches, Montrichard, Vierzon, Bourges, i Sancerre (nie umieszczaj zetonéw na polach oznaczonych
cyfra ,3" i ,4”). Nastepnie odkryj wszystkie zetony Towaréw na mapie, a pozostate posegreguj i umie$¢ na Jarmarku.

B Rozt6z plansze scenariusza Stolica w Vierzon obok planszy gtownej. Scenariusz przewiduje 14
Zdarzen w ciggu 14 rund, 5 Zadan i 2 projekty dla Darczyncow Miasta. Na Zdarzeniu [1] umie$¢ Q@ Swajk
neutralny znacznik w charakterze licznika rund. Przygotuj pozostate neutralne znaczniki - bedziesz @

=

s b s . Wionsk
nimi oznaczac ukonczone zadania.

B Pot6z 7 zetonow Mieszczan na wyznaczonych polach: 5 z nich znajduje sie na planszy gtéwnej (pole s
na gorze mapy pozostaw puste), a 2 kolejne na planszy Darczyncéw Miasta z tego scenariusza.

®  Kafle Budynkdw zakryj, podziel na odpowiednie stosy (wedtug cyfr rzymskich znajdujgcych sie na ich odwrocie) i przemieszaj.
Nastepnie wylosuj po piec kafli z kazdego stosu i umies¢ je odkryte na stole jeden obok drugiego. Pozostate kafle odtdz do
pudetka.

B Potdz po 4 neutralne zetony Poddanych kazdego rodzaju na wiasciwych polach na planszy gtéwnej (obok wiasciwiej Sciezki
Poddanych). Obok Sciezki RzemiesInikéw potéz 4 zetony Usprawnien.

B Monety umie$¢ obok planszy, tworzac z nich miejski skarbiec.

Plansze Darczyncdw Miasta oraz kafle Klepsydr z podstawowej wersji gry odtdz do pudetka — w tym scenariuszu nie bedg ci
potrzebne.

Przebieg rozgrywki

Obowigzujg zasady z podstawowej wersji gry z jedna roznicg — kolejno$¢ Zdarzen (i ich rodzaj) jest z gory ustalona. Licznik
rund na planszy scenariusza wskazuje, ktora runde rozgrywasz i jakie Zdarzenie jej towarzyszy. Na koncu kazdej rundy przesun
znacznik licznika rund na pole kolejnego Zdarzenia.

W tym scenariuszu pomin faze Spisu ludnosci (faza 2.).
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Zdarzenia

Sabotaz: zetony Usprawnien nie dziafaja. W biezacej

Strajk: w biezgcej rundzie nie mozesz rekrutowac
RzemiesInikow.

Pielgrzymka: obowigzujg zasady z podstawowej wersji
ary.

rundzie nie mozesz wykonywaé akcji wspomaganych
przez zetony Usprawnien.

roanestwarse POdatek od towaréw: zapta¢ podatek w wysokosci

1 monety za kazde 2 zetony Towaréw ze swoich

i zasobow. Jezeli nie posiadasz wystarczajacej liczby
3 monet, otrzymujesz kare chtosty zgodnie z zasadami
§ Zniea Zniwa: obowigzuja zasady z podstawowej wersji gry. z podstawowej wersji gry.
|_§ ] --’_,---'-'-:';"--L Dziesi targowy Y . e .
— -@® It s Dzien targowy: wez z miejskiego skarbca 2 monety za
o] @=@ kazda zbudowang przez siebie Faktorie.
Q@ Kraata Krucjata: w biezacej rundzie nie mozesz rekrutowac
7] % Rycerzy. S 1 e - A 3
= RN 9w Kongres: w biezacej rundzie nie mozesz rekrutowac
[u1] ;;r;@h‘- Uczonych.
Preyenid Przychdd: wez z miejskiego skarbca trzy razy wiecej i Ve
5 \;} 1 g monet, niz wynosi twoj aktualny Poziom Rozwoju.
= -:_i__;_ x Zniwa: obowigzujg zasady z podstawowej wersji gry.
L i
i Amnestia: kazdy nowy zeton Poddanego, jaki ®
P g _ zdobedziesz w biezacej rundzie, mozesz od razu ,
-ﬂ-\ﬁ umiescic na niezajetym polu akcji. Jezeli w ten sposob — * ™ | Burza: w biezacej rundzie nie mozesz poruszac sig
aktywujesz jaki$ Budynek, mozesz z niego skorzystac. (3 - ’ ‘ swoim pionkiem Kupca.
Zaraza Zaraza: obowigzuja zasady z podstawowej wersji gry.
[7] \,7‘—)5’ Q@ Banig Banicja: natychmiast po wylosowaniu Poddanych
j [14] z sakiewki na te runde, musisz odtozy¢ do sakiewki
L (J}"@ 2 z wylosowanych zeton6w.

Zadania

Kiedy ukonczysz dane Zadanie, mozesz natychmiast oznaczyé je jako wykonane. Aby to zrobi¢, umiesé na nim neutralny znacznik.
Zadania mozesz wykonywa¢ w dowolnej kolejnosci.

Wynajmij budowniczego na czas: zapta¢ 10
monet przed rozpoczeciem 9. rundy. Musisz
wpfacic cafg nalezno$¢ naraz.

i Wybuduj fortece w Vierzon: zapta¢ 25 monet.
: Musisz wpfaci¢ cafg nalezno$¢ na raz.

* %

T || 57 fi . ; i T Uzyskaj status stolicy dla Vierzon:
ol 4 :1, o ) VZvaEgzgg;n Moo Ay bad Al oOrg : v e | zdobgdz co najmniej 28 Punktow Zwycigstwa
@\ﬁ_ﬁ Zz | ; | (@+@}x{}=v w ramach swojego Rozwoju. Aby ustalic ten
e j i b L wynik pomnéz sume zbudowanych Faktorii
e i s om e Al i zdobytych zetondw Mieszezan przez swoj

aktualny Poziom Rozwoju.

materialy b fame

L.
SN

Przywiez do Vierzon materiaty budowlane:
przesun swojego Kupca do Vierzon i zaptaé

12 Punktéw Zwyciestwa w Towarach. Zetony
tych Towardw odt6z na plansze gtéwna. Musisz
wptaci¢ cafa nalezno$¢ na raz.

Darczyricy Miasta

Plansza scenariusza Stolica w Vierzon daje mozliwo$¢ wsparcia dwoch projektow przez Darczyncow Miasta. Zetony Poddanych
mozna wysytaé na te plansze, uzywajac Ratusza.

B Rozbudowa Uniwersytetu: za kazdy umieszczony tu zeton
Poddanego otrzymujesz 1 monete lub 1 Punkt Rozwoju.
Ukonczenie projektu jest nagradzane 1 zetonem Mieszczanina.

B Zatozenie Rady Miasta: za kazdy umieszczony tu zeton
Poddanego otrzymujesz 1 monete. Ukonczenie projektu jest
nagradzane 1 zetonem Mieszczanina.

Wygrywasz w momencie, gdy tylko wypetnisz wszystkie 5 Zadan! Jezeli ci sie to nie uda do konca 14. rundy, przegrywasz
gre. Sprébuj raz jeszcze!
Jezeli regularnie wygrywasz ten scenariusz, mozesz podnie$¢ jego stopien trudnosci w nastepujacy sposob:

A) Zadania wcigz mozesz wypetnia¢ w kazdej chwili, ale tylko jedno na runde.

B) Musisz ukonczy¢ Zadania w podanej kolejnosci (od | do V).
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(Poziomy trudnosci: | = tatwy — dla poczatkujgcych; || == Sredni — dla doswiadczonych graczy,
[Il == trudny — dla zaawansowanych graczy)
Cel rozgrywki

Bedac wedrownym kramarzem, musisz dostarczyc towary do okreslonych miast w okolicach Orleanu. W trakcie 15 rund musisz
ukonczyc 5 Zadan polegajgcych na dostawie towarow. Podczas kazdej rundy bedziesz musiat zmierzyc sie z okreslonym
Zdarzeniem.

Dodatkowe elementy

W tym scenariuszu uzupetnij komponenty z podstawowej wersji gry
0 ponizsze elementy:

LULLLLLLLLLL 1 plansza scenariusza
|
']-m-. ) [%EEE:EJ Wedrowny kramarz

6 neutralnych znacznikow

JKram”

Przygotowanie
B Roztdz na stole plansze gtéwng (z mapg i miastami) oraz plansze Darczyncow Miasta.

B Wez sakiewke, plansze gracza i elementy w wybranym przez siebie kolorze. Zetony 4 poczatkowych Poddanych (Chtopa,
Flisaka, Rzemie$lnika i Handlarza) w wybranym kolorze umies¢ na pustych polach Rynku na swojej planszy gracza. Potéz
po 1 znaczniku gracza na pierwszym polu kazdej z szeSciu Sciezek Poddanych. Umiesé swoj pionek Kupca w Orleanie. Wez
rowniez kafel ,Kramu”, gdyz mozesz go uzywac od samego poczatku gry.

B Wez po 1 zetonie Rycerza i Uczonego, po czym umie$¢ je na swoim Rynku. Pobierz takze 10 monet.

m Zetony Towaréw rozt6z zgodnie z zasadami z podstawowej wersji gry obowigzujgcymi dla 4 osob (przemieszaj zakryte zetony,
umiesc¢ po 1 losowym Towarze na kazdym polu mapy, nastepnie odkryj je, a pozostate zetony posortuj i umieS¢ w odkrytych
stosach na wtasciwych polach Jarmarku).

B Roztoz plansze scenariusza Wedrowny kramarz obok planszy gtéwnej. Scenariusz przewiduje 15 Zdarzen w ciggu 15 rund
oraz 5 Zadan. Na Zdarzeniu [1] umie$¢ neutralny znacznik w charakterze licznika rund.

B Pozostate neutralne znaczniki umie$¢ obok swojej planszy gracza — bedziesz nimi oznacza¢ ukonczone Zadania (w wersji
alternatywnej potéz po jednym znaczniku w: Chartres, Vendéme, Tours, Bourges oraz Argenton-sur-Creuse. Po dostarczeniu
Towardw przesun znacznik na Zadanie, aby zaznaczy¢, ze zostato ukorczone).

B Potdz neutralne zetony Poddanych na wtasciwych im polach na planszy gtownej: 3x Rzemiesinik, 3x Handlarz, 3x Flisak, 3x
Rycerz, 3x Uczony, 4x Mnich oraz 5x Chtop. Obok Sciezki Rzemie$Inikow potéz 8 zetondw Usprawnien.

B Przygotuj 10 kafli Budynkéw: £aznie, Szynk, Fabryke sera, Stodote, Ogréd ziotowy, Furmanke, Laboratorium, Zaktad krawiecki,
Winnice oraz Wytwornie sera. Pozostate kafle Budynkow odtéz do pudetka.

®  Monety umie$¢ obok planszy, tworzac z nich miejski skarbiec.
Zetony Mieszczan, kafle Klepsydr oraz Faktorie odt6z do pudetka — w tym scenariuszu nie beda ci potrzebne.

Przebieg rozgrywki

Obowigzujg zasady z podstawowej wersji gry z jedna roznicg — kolejno$¢ Zdarzen (i ich rodzaj) jest z gory ustalona. Licznik
rund na planszy scenariusza wskazuje, ktora runde rozgrywasz i jakie Zdarzenie jej towarzyszy. Na koncu kazdej rundy przesun
znacznik licznika rund na pole kolejnego Zdarzenia.

W tym scenariuszu pomin faze Spisu ludnosci (faza 2.).

Zdarzenia
1-10 Konsumpcja: zapfa¢ 2 monety lub 1 zeton zywnosci (zboze, ser lub wino). Jezeli nie
stac cie na wniesienie optaty, to umierasz z gtodu i tym samym przegrywasz gre.
Konsumpege (e 11011115 Wielka Uczta: zapta¢ 4 monety lub 2 zetony zywno$ci (zboze, ser lub wino). Jezeli e o S0
- [ nie staé cie na wniesienie opfaty, to umierasz z glodu i tym samym przegrywasz =2 ((ZJ:%)
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Zadania

Kiedy ukohczysz dane Zadanie, mozesz natychmiast oznaczy¢ je jako wykonane. Aby to zrobi¢, umie$¢ na nim neutralny znacznik.
Zadania mozesz wykonywac w dowolnej kolejnosci.

Szczegotowy opis Zadan:

wpfacic cafg nalezno$¢ na raz.

i
;fgr '

naleznos$¢ na raz.

Dostarcz 3 fadunki wetny do Bourges:
przesun swojego Kupca do Bourges. Po dotarciu
na miejsce zapta¢ 3 zetony wetny. Zetony
Towarow odtoz na plansze gtéwna. Musisz

Dostarcz peten asortyment Towaréw do
Chartres: przesun swojego Kupca do Chartres.
Po dotarciu na miejsce zapta¢ po 1 zetonie
Towaru kazdego typu. Zetony tych Towarow
odt6z na plansze gtéwna. Musisz wptacic catg

Dostarcz 2 fadunki sera i 2 fadunki wina
do Vendome: przesun swojego Kupca do
Vendoéme. Po dotarciu na miejsce zapta¢ po
2 zetony sera i 2 zetony wina. Zetony tych
Towardéw odtdz na plansze gtéwna. Musisz
wptaci¢ cata nalezno$¢ na raz.

Dostarcz 3 fadunki zboza do Tours: przesun
swojego Kupca do Tours. Po dotarciu na miejsce
zaptac 3 zetony zboza. Zetony tego Towaru
odtoz na plansze gtéwna. Musisz wptaci¢ cata
nalezno$¢ na raz.

Dostarcz 1 fadunek brokatu do Argenton-sur-
Creuse: przesun swojego Kupca do Argenton-
sur-Creuse. Po dotarciu na miejsce zapfac 1
zeton brokatu. Zeton tego Towaru odt6z na
plansze gtéowna.

Wygrywasz w momencie, gdy tylko wypetnisz wszystkie 5 Zadan! Jezeli ci sie to nie uda do koaca 15. rundy, przegrywasz

gre. Sprobuj raz jeszcze!

Jezeli regularnie wygrywasz ten scenariusz, mozesz podnies$¢ jego stopien trudnosci w nastepujacy sposéb:

A) Zadania wcigz mozesz wypetnia¢ w kazdej chwili, ale tylko jedno na runde.
B) Musisz ukoriczy¢ Zadania w podanej kolejnosci (od | do V).

Rozszerzenie

Zawartos¢

1 dwucze$ciowa plansza Obrony Miasta
5 plansz scenariuszy

1 plansza Auli

5 plansz akcji Poparcia

5 plansz akcji Ciesli

1 plansza akcji Domu burzuazji

5 kafli Zastepstwa dla Skryptorium

31 kafli Klepsydr ze ,Zdarzeniami kooperatywnymi”

22 kafle Budynkéw Specjalnych
2 dodatkowe zetony Mieszczan

22 karty Konstrukcji
1 karta pomocy
9 kart Postaci

1 pionek Ciesli

7 kafli Budynkéw
10 znacznikow
dodatkowe monety
1 instrukcja



Objasnienie nowych kafli Budynkow

B - Czarny rynek: wymien dowolne 2 Towary
Czarny Rynek . tego samego typu na 1 Towar innego typu.

@ Wymienione Towary odt6z do zasobow
ogdlnych na planszg gtéwna. Jezeli na planszy
nie ma juz danego towaru, to nie mozesz sie
na niego wymienic.

Kram: mozesz kupié i/lub sprzeda¢
maksymalnie 2 dowolne Towary (takie

same lub rozne) za ceng réwna ich wartosci
PZ. Sprzedane Towary odt6z do zasobow
ogolnych na plansze gtéwna. Jezeli na planszy
gtownej nie ma juz danego Towaru, to nie
mozna go kupic.

Uprawa winorosli: za kazdym razem, gdy
wybudujesz Faktorie w miescie nad rzeka,
mozesz kupic¢ 1 zeton wina za 1 monete.

Tawerna: mozesz wybudowac¢ w miescie
Faktorie, nawet jesli znajduje sie w niej
Faktoria innego gracza (tylko jedng w kazdym
miescie). Wykonaj te akcje po aktywowaniu
Siedziby cechu i wznie$ swojg Faktorig. Te
dwie akcje traktowane sg jako jeden ruch.

Sktadnica: na koficu gry otrzymujesz
dodatkowo 5 Punktow Zwyciestwa za kazdy
peten zestaw Towarow (na kiory skfada sie 5
zetonow: 1x zboze, 1x ser, 1x wino, 1x wetna,
1x brokat).

Skl_adnica

Studnia: wykonaj dowolng akcje ze swojej
planszy gracza lub swoich kafli Budynkow
niezaleznie od tego, czy dana akcja zostata
aktywowana, czy nie. Po aktywacji Studni
odtoz Poddanych z tego kafla do swojej
sakiewki. Akcje Studni mozesz wykonag tylko
raz na runde.

Dylizans: zapta¢ 3 monety, aby przesunaé
pionek swojego Kupca do sasiedniego miasta
wzdtuz Traktu lub Szlaku Wodnego. Jezeli na
drodze znajduje sie zeton Towaru, mozesz go
zabrac.

Alfabetyczny wykaz Zdarzen

Vierzon 6 — Amnestia: kazdy nowy zeton Poddanego, jaki zdobedziesz w biezgcej rundzie, mozesz od razu umie$cic na niezajetym polu akcji. Jezeli w ten
sposob aktywujesz jakis Budynek, mozesz z niego skorzystac.

Inwazja A — Apel: zaden z graczy nie moze w biezgcej rundzie uzywac¢ Ratusza.
Vierzon 14 — Banicja: natychmiast po wylosowaniu Poddanych z sakiewki na te runde, musisz odfozy¢ do sakiewki 2 z wylosowanych zetonow.

Inwazja B — Bon Voyage: kazdy gracz ptaci 2 monety, aby przesung¢ swoj pionek Kupca wzdtuz Traktu lub Szlaku Wodnego do sasiedniego miasta. Jezeli na
drodze znajduje sie zeton Towaru, mozna go zabra¢. Kazdy musi ptacic za siebie — pozostali gracze nie moga wspiera¢ finansowo innych.
Wykonanie tej akgji nie jest obowiazkowe.

Vierzon 13 — Burza: w biezgcej rundzie nie mozesz poruszaé si¢ swoim pionkiem Kupca.

Dobrobyt 8 — Burza ogniowa: wszyscy gracze musza odwrécié rewersem do gory swoje kafle Budynkow, przez co chwilowo beda niedostepne. Umieszczone
na tych kaflach zetony Usprawnien nalezy odfozy¢ do zasobow ogélnych na plansze gtéwna. Burza ogniowa nie wptywa na Budynki
wzniesione po tym Zdarzeniu.

Inwazja A — Darowizna: wasza druzyna otrzymuje 3 Punkty Rozwoju, 1 wino i 3 monety. Wspdlnie zdecyduicie, jak chcecie rozdzieli¢ darowizng miedzy siebie.

Inwazja A — Dobre wiatry: na koncu rundy jeden z graczy moze za darmo skorzysta¢ ze Szlaku Wodnego, aby przenies¢ Kupca do sgsiedniego miasta. Jezeli
na drodze Kupca znajduije sie zeton Towaru, gracz moze go zabraé. Wspdlnie zdecydujcie, kto skorzysta z tej mozliwosci. Jezeli Kupiec
zadnego z graczy nie ma potaczenia ze Szlakiem Wodnym, to Zdarzenie nie jest rozpatrywane.

Inwazja A — Dobra wymiana: Jako druzyna mozecie wytozy¢ 8 monet. Nie ma znaczenia, ile dotozg od siebie poszczegolni gracze. Nastepnie umiesccie
w Magazynie 3 zetony zboza z zasobow ogolnych planszy gtownej. Jezeli na planszy gtéwnej nie ma wystarczajacej liczby zetonéw zboza, to
wasza druzyna nic nie zyska. Wykonanie tej akgji nie jest obowigzkowe. Mozna jg pomingé.

Dobrobyt 15 — Dzien Handlu: kazdy gracz moze kupi¢ z planszy gtéwnej maksymalnie 2 Towary za przedstawiong cene. Jezeli na planszy gtéwnej nie ma juz
danego Towaru, to nie mozna go kupic. To Zdarzenie nie pozwala na sprzedaz wtasnych Towarow.

Dobrobyt 13 — Dzien Pielgrzyma: kazdy gracz moze wymieni¢ Mnicha oraz dowolnego Poddanego ze swojego Rynku (za wyjatkiem zetonu poczatkowego
Poddanego) na 1 zeton Mieszczanina.

Pojedynek 5 — Dzien sera: kazdy gracz musi odtozy¢ do zasobéw ogélnych na plansze gtéwna 1 Zeton sera.
Dostojnik 15, Pojedynek 12 — Dzien targowy: kazdy gracz otrzymuje z miejskiego skarbca 1 monete za kazda zbudowana przez siebie Faktorie.

Dostojnik 9, Dostojnik 12, Pojedynek 7, Vierzon 10 — Dzien targowy: kazdy gracz otrzymuije z miejskiego skarbca 2 monety za kazda zbudowana przez siebie
Faktorie.

Dostojnik 6, Pojedynek 3 — Dzier targowy: kazdy gracz otrzymuje z miejskiego skarbca 3 monety za kazda zbudowang przez siebie Faktorie.



Dobrobyt 10 — Ekspedycja: zgodnie z ustalong kolejno$cig, kazdy gracz moze zaptaci¢ 2 monety, aby przeniesé swojego Kupca (nie dotyczy Ciesli) do
sagsiedniego miasta, zbierajac po drodze zeton Towaru (jesli jest dostepny).
Inwazja B - Epidemia: obowigzujg zasady jak przy Zarazie, z tym ze kazdy gracz musi wylosowac 2 zetony Poddanych z sakiewki.

Inwazja B - Giod: kazdy gracz musi odtozy¢ 3 dowolnych Poddanych na plansze gtowna. Poddanych mozna zabrac ze swoich plansz i/lub sakiewki. Nie
cofajcie swoich znacznikéw na odpowiadajgcych Sciezkach Poddanych. Nie mozna odfozy¢ zadnego z 4 zetondw poczatkowych Poddanych
(w swoim kolorze). Jezeli gracz ma mniej Poddanych niz wymagane, musi zwrd¢ tylu, ilu moze.

Inwazja B — Grabiez: kazdy gracz musi odda¢ Towary o tacznej wartosci 5 Punktow Zwyciestwa lub musi zniszczy¢ wybudowana przez siebie Warownie. Kazdy
musi ptacic za siebie — pozostali gracze nie moga wspierac¢ innych. Jezeli cho¢ jeden z graczy nie moze spetni¢ tego warunku (tzn. oddaé
Towary lub zniszczy¢ Warowni¢), to wasza druzyna natychmiast przegrywa.

Pojedynek 4 — Handel wymienny: mozesz wymieni¢ swéj dowolny zeton Towaru na inny Towar z zasobéw ogolnych na planszy gtownej. Wykonanie tej akcji
nie jest obowigzkowe.

Inwazja C - Inwazja: oto wasza chwila prawdy! Na koricu rundy wszystkie Misje Powszechne oraz Misje Indywidualne musza byé ukoriczone. Co na was czeka
- porazka czy zwyciestwo?

Dostojnik 1, Vierzon 11 — Kongres: w biezacej rundzie nie mozesz rekrutowaé Uczonych.

Kramarz 1-10 — Konsumpcja: zapfa¢ 2 monety lub 1 zeton zywnosci (zboze, ser lub wino). Jezeli nie staé cie na wniesienie opfaty, to umierasz z gtodu i tym
samym przegrywasz gre.
Dostojnik 3, Vierzon 4 — Krucjata: w biezacej rundzie nie mozesz rekrutowac Rycerzy.

Inwazja B — t.owisko: kazdy gracz otrzymuje z miejskiego skarbca tyle monet, ile wynosi jego aktualna pozycja na Sciezce Flisakéw. Jezeli tw6j znacznik
znajduje sie na ostatnim polu Sciezki (czyli najbardziej na prawo), nie otrzymujesz monet.

Dobrobyt 9 — Msza: pod koniec rundy kazdy gracz otrzymuje 3 monety za kazdego Mnicha, ktérego posiada na swoim Rynku.
Pojedynek 15 — Naleznosci: Kazdy gracz, za pomocag monet i/lub Towaréw musi wptaci¢ sktadke w wysokosci co najmniej 4 Punktow Zwyciestwa.

Pojedynek 10, Pojedynek 14 — Naleznosci: kazdy gracz musi wptaci¢ sktadke w wysokosci co najmniej 7 Punktéw Zwyciestwa, ptacac monetami i/lub
Towarami (np. 1 brokat i 2 monety).

Dostojnik 7 — Naleznosci: zapta¢ 5 monet. Jezeli nie posiadasz wystarczajgcej liczby monet, otrzymujesz kare chtosty zgodnie z zasadami z podstawowej

wersji gry.

Dostojnik 11 — Nalezno$ci: zapta¢ 10 monet. Jezeli nie posiadasz wystarczajacej liczby monet, otrzymuijesz kare chtosty zgodnie z zasadami z podstawowej
wersji gry.

Dostojnik 16 — Naleznosci: zapta¢ 15 monet. Jezeli nie posiadasz wystarczajacej liczby monet, otrzymujesz kare chtosty zgodnie z zasadami z podstawowej
wersji gry.

Dobrobyt 11 — Odbudowa: odwr6¢ kafle Budynkéw, ktére ucierpiaty w wyniku Burzy ogniowej, z powrotem awersem do gory.

Dobrobyt 2 — Odpust: kazdy gracz moze zaptacic 4 monety, aby kupi¢ jednego Mnicha. Zeton Mnicha nalezy pobra¢ z zasobow z planszy gtownej i umiesci¢
w sakiewce.

Dostojnik 4, Inwazja A, Dobrobyt 3, Vierzon 2 - Pielgrzymka: obowigzuja zasady z podstawowej wersji gry.

Inwazja B - Piraci: zdejmijcie wszystkie zetony brokatu i wetny, ktore znajduja sie na Szlakach Wodnych i odtozcie je do zasobéw na plansze gtéwna (na pola
Jarmarku).

Inwazja B - Plaga szczuréw: zdejmijcie z Magazynu 2 zetony sera i 1 zeton zboza, po czym odtdzcie je do zasoboéw ogolnych na plansze gtéwna (na pola
Jarmarku). Jezeli nie macie wystarczajacej liczby zetondw w Magazynie, to zwrdécie tyle, ile mozecie.

Pojedynek 6 — Podatek mechanizacyjny: kazdy gracz musi zaptaci¢ 2 monety za kazdy uzywany przez siebie zeton Usprawnienia.

Dostojnik 8 — Podatek mechanizacyjny: musisz zapfaci¢ podatek w wysokosci 2 monet za kazdy uzywany przez siebie zeton Usprawnienia. Jezeli ci¢ nie stag,
musisz usungc¢ z planszy zeton Usprawnienia. Sam zdecyduj, ktory zeton chcesz usungg.

Pojedynek 9, Pojedynek 13 — Podatek od towardw: kazdy gracz musi zaptaci¢ podatek w wysokosci 1 monety za kazdy posiadany zeton Towaru.

Vierzon 9 — Podatek od towaréw: zapta¢ podatek w wysokosci 1 monety za kazde 2 zetony Towaréw ze swoich zasobéw. Jezeli nie posiadasz wystarczajacej
liczby monet, otrzymujesz kare chtosty zgodnie z zasadami z podstawowej wers;ji gry.

Dobrobyt 16 — Podatek rozwojowy: kazdy gracz musi zaptacic tyle monet, ile wynosi jego aktualny Poziom Rozwoju. Jezeli gracz nie posiada wystarczajacej
liczby monet, otrzymuje kare chtosty zgodnie z zasadami z podstawowej wersji gry.

Dobrobyt 4 — Podatki: kazdy gracz musi zaptacié¢ podatek w wysokosci 3 monet. Jezeli gracz nie posiada wystarczajacej liczby monet, otrzymuije kare chtosty
zgodnie z zasadami z podstawowej wersji gry.

Inwazja B - Podpalenie: jako druzyna musicie facznie odtozy¢ 2 (w grze 2- i 3-osobowej) lub 3 (w grze 4- i 5-0sobowej) juz wybudowane kafle Budynkéw. Tych
Budynkéw nie bedzie mozna ponownie wznies¢ — ich kafle nalezy odtozy¢ do pudetka. Musicie zaptaci¢ 6 monet za kazdy kafel Budynku,
ktorego nie mozecie lub nie chcecie odtozy¢. Jezeli nie macie wystarczajgcej liczby kafli Budynkéw i/lub monet, wasza druzyna natychmiast
przegrywa.

Inwazja A - Podréz: kazdy gracz, ktérego pionek Kupca znajduje sie w Orleanie, musi na koficu rundy zaptaci¢ do miejskiego skarbca 4 monety. Kazdy
musi pfacic za siebie - pozostali gracze nie moga wspiera¢ finansowo innych. Jezeli wskazany gracz nie moze zaptaci¢, to wasza druzyna
natychmiast przegrywa.

Pojedynek 16 — Podréz do domu: kazdy gracz przesuwa swoj pionek Kupca do Orleanu, nie zabierajac po drodze zadnych Towaréw.

Inwazja B - Polowanie na czarownice: jako druzyna tracicie w sumie 6 Punktow Rozwoju. Wspodlnie zdecyduicie, ile punktow straca poszczegolni gracze
- znaczniki tych graczy przesuncie w lewo o odpowiednia liczbe pdl na Sciezce Rozwoju. Musicie zaptaci¢ 1 zeton Mnicha za kazdy Punkt
Rozwoju, ktérego nie mozecie lub nie chcecie oddac. Taki zeton nalezy odtozyé na odpowiednie miejsce na planszy gtownej. Jezeli nie macie
wystarczajgcej liczby Punktéw Rozwoju i/lub Mnichow, natychmiast przegrywacie gre.

Inwazja A, Dobrobyt 1 — Poparcie: kazdy gracz losuje ze swojej sakiewki zeton Poddanego. Nastepnie przesuwa swéj znacznik na odpowiadajacej mu Sciezce
Poddanych i wykonuje okreslong akcje. Po czym pobiera zeton Poddanego tego rodzaju i umieszcza go w swojej sakiewce.

Inwazja A - Positki: umies¢ ten kafel na planszy Miasta obok Muréw miejskich. Aby ocali¢ miasto w tej rozgrywce, musicie wysta¢ dodatkowy zeton Rycerza na
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Mury miejskie. Jezeli na koricu gry na tym kaflu nie bedzie zetonu Rycerza, to wasza druzyna natychmiast przegrywa.

Inwazja A - Postep: kazdy gracz ptaci 4 monety, aby wybudowa¢ Warownie lub Faktorie w miescie, w ktérym aktualnie przebywa jego pionek Kupca. Kazdy
musi ptaci¢ za siebie — pozostali gracze nie moga wspiera¢ finansowo innych. Wykonanie tej akcji nie jest obowigzkowe.

Inwazja B — Powotanie do Rzymu: kazdy gracz musi odtozy¢ zeton Mnicha na plansze gtéwna. Jezeli cho¢ jeden gracz nie moze tego zrobi¢ lub jako druzyna
postanowicie tego nie robi¢, to musicie odtozy¢ do pudetka zeton Mieszczanina, ktdry jeszcze nie zostat zdobyty. Wspélnie zdecyduicie, ktory
zeton Mieszczanina odtozyc.

Dobrobyt 6 — Przekupstwo: kazdy gracz moze zaptaci¢ 4 monety, aby kupi¢ jeden zeton Mieszczanina.

Vierzon 5 — Przychdd: wez z miejskiego skarbca trzy razy wiecej monet, niz wynosi twéj aktualny Poziom Rozwoju.

Dostojnik 5 — Przychdd: wez z miejskiego skarbca dwa razy wiecej monet, niz wynosi twoj aktualny Poziom Rozwoju.

Dostojnik 10 — Przychéd: wez z miejskiego skarbca tyle monet, ile wynosi twéj aktualny Poziom Rozwoju.

Inwazja B - Przychod: obowigzujg zasady z podstawowej wersji gry.

Inwazja A — Rozbidrka: jako druzyna musicie facznie odtozy¢ na plansze gtéwna 2 (w grze 2- i 3-osobowej) lub 3 (w grze 4- i 5-osobowej) zetony Usprawnien.
Za kazdy zeton Usprawnienia, ktérego nie mozecie lub nie chcecie odtozy¢, musicie zaptacié rownowarto$¢ w monetach. Jezeli nie macie
wystarczajgcej liczby zetonéw Usprawnien i/lub monet, wasza druzyna natychmiast przegrywa.

Inwazja A — Rozbéjnik: w biezacej rundzie nie mozecie korzystac¢ z Traktow, ale mozecie korzystaé ze Szlakéw Wodnych.
Dostojnik 13, Vierzon 8 — Sabotaz: zetony Usprawnien nie dziatajg. W biezacej rundzie nie mozesz wykonywac akcji wspomaganych przez zetony Usprawnien.
Dostojnik 2, Vierzon 1 — Strajk: w biezacej rundzie nie mozesz rekrutowa¢ Rzemie$Inikow.

Inwazja A — Stragan z wetna: jako druzyna mozecie kupowa¢ i/lub sprzedawa¢ wetne za 2 monety, a brokat za 3 monety. Mozecie w ten sposéb wykona¢
tacznie 3 transakcje. Po uiszczeniu zaptaty wspdlnie zdecyduicie, jak chcecie sie podzielicie zyskami/towarami.

Inwazja A — Susza: musicie usung¢ z mapy 4 zetony zboza i odtozy¢ je do zasobéw ogélnych na Jarmarku. Wspdlinie zdecydujcie, ktdre zetony chcecie
odtozyc.

Inwazja A — Szkolenie: kazdy gracz przesuwa swéj znacznik w prawo na wybranej przez siebie Sciezce (z wyjatkiem Sciezki Rozwoju) i wykonuje odpowiednig
dla niej akcje, o ile taka istnieje. Gracz nie pobiera zetonu Poddanego powigzanego z wybrang Sciezka.

Pojedynek 8 — Szybka podrdz: kazdy gracz moze przesunaé swoj pionek Kupca o 1 lub 2 miasta (wzdtuz Traktu illub Szlaku Wodnego), nie zabierajac po
drodze zadnych zetonéw Towaréw. Ruch o 1 pole kosztuje 1 monete. Wykonanie tej akcji nie jest obowigzkowe.

Inwazja A - Trzesienie ziemi: odtozcie 5 kafli Budynkow z zasobéw ogolnych. Tych budynkow nie bedzie mozna zbudowac¢ do konca gry. Wspélnie
zdecyduicie, ktore kafle chcecie odtozyé.

Inwazja A — Ucieczka: usuncie z Le Blanc zeton Mieszczanina, chyba ze ktdrys z graczy juz go zabrat przy okazji budowania Faktorii. W takim wypadku nic sie
nie dzieje.

Dostojnik 14 — Uszkodzenie osi: w biezacej rundzie nie mozesz korzysta¢ z Dylizansu.

Kramarz 11-15 — Wielka Uczta: zapta¢ 4 monety lub 2 zetony zywnosci (zboze, ser lub wino). Jezeli nie staé cie na wniesienie opfaty, to umierasz z gtodu i tym
samym przegrywasz gre.

Dobrobyt 5 — Zamieszki: kazdy gracz odktada jednego Rycerza (z Rynku lub sakiewki) lub pfaci 5 monet. Jezeli gracz nie posiada wystarczajacej liczby monet,
otrzymuje kare chiosty zgodnie z zasadami z podstawowej wersji gry.

Inwazja B, Dobrobyt 7, Dobrobyt 14, Vierzon 7 — Zaraza: obowigzujg zasady z podstawowej wersji gry.

Inwazja B - Zebranie: przeniescie wszystkie pionki Kupcow z powrotem do Orleanu. Gracz moze zaptaci¢ 5 monet, aby jego Kupiec pozostat na swojej
pozycji. Kazdy musi ptaci¢ za siebie — pozostali gracze nie moga wspiera¢ finansowo innych.

Pojedynek 1 — Zebranie mieszkancow: kazdy gracz moze zaptaci¢ 3 monety, aby kupi¢ zeton Mieszczanina. Wykonanie tej akcji nie jest obowigzkowe.

Pojedynek 2, Inwazja B, Dobrobyt 12, Vierzon 3, Vierzon 12 — Zniwa: obowiazujg zasady z podstawowej wersji gry.

Pojedynek 11 — Zniwa: kazdy gracz musi zaptaci¢ daning w wysokosci 2 zetonéw zywnosci (zboze, ser lub wino).
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