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Gra Vitala Lacerdy |/ 1-4 Grac_z:y / 30.min na _grt;cza / Wiek 14+

1 listopada 1755, w Dniu Wiszystkich Swigtych, Lizbong dotkneto potezne
tragsienie ziemi o przypuszczalnej magnitudzie 8,5-9 stopni wedtug dzisiejszej
skali Richtera. Tuz po trzesieniu ziemi przez miasto przeszlo niszczycielskie
tsunami, po czym dzieta zniszczenia dopetnity trzy kolejne dni szalejgcych

pozaréw. Miasto zostato prawie catkowicie zniszczone.

Owczemy minister spraw zagranicznych, Markiz de Pombal Sebastido José
de Carvalho e Melo decyzjg Kréla Jozefa I zostat obarczony misjg odbudowy
zniszczonego miasta. Krdl i premier natychmiast podjeli wysitki majgce na
celu odbudowe miasta. 4 grudnia 1755 roku, niewiele ponad miesiqc po
katastrofie, gtdwny inzynier krélewski, Manuel da Maia, przedstawit swdj plan
obudowy Lizbony. Maia zaprezentowat pigé mozliwosci, w tym opuszczenie
Lizbony, odbudowe z wykorzystaniem ruin, poszerzenie ulic, a nawet budowg

catkowicie nowego miasta. W wybranym planie odwaznie zaproponowano

SPIS TRESCI

zniszczenie catej dzielnicy Baixa i “wytyczenie nowych ulic bez ograniczen”.
Eugénio dos Santos i Carlos Mardel byli architektami odpowiedzialnymi za
przebudowe.

W niespetna rok miasto zostalo oczyszczone z gruzu. Poniewaz krél chciat
mie¢ nowe, perfekcyjnie uregulowane miasto, zarzqdzit budowe ogromnych
placow, prostych i szerokich ulic powigzanych z rodzajem prowadzonej przy

nich dziatalnosci tak, jakby kazda ulica miata swoje motto: A Baixa de Lisboa.

Gra w Lisbog trwa w okresie 22 lat. Weielasz si¢ w role wplywowych szlachcicéw,
ktdrzy przezyli trzesienie ziemi, tsunami i pozary, a ktdrzy bedg pomagad w
odbudowie i rozwoju ckonomicznym nowego miasta, aby otrzymac zaszczyty
od kréla i markiza. Bedziesz pracowal z architektami nad zbudowaniem

Lizbony na nowo, aby uzyskad wpltywy i najwazniejszq rzecz: Peruki.
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Instrukcja + Pomoc gracza + zasady gry 4 plansze graczy j
dla 1 osoby 20 po 5 Reais i 5 po 10 Reais
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12 zetondw Krdlewskiej Laski od 3 37 zetonow Duchowienstwa i 1 82 karty Polityki podzielone na 4 talie 12 kart Okretdw w 4 kolorach 70 kart Dekretow

Szlachcicow pionek Kardynata

Tsunami Ogiert :
Ubrania

Trzgsienie ziemi

63 kostki Gruzu w 3 kolorach 1 znacznik Skarbu 4 znaczniki Ceny w 4 kolorach 20 znacznikéw Zestawdw Gruzu w 4
kolorach graczy

Duze pionki Male pionki

4 pionki Dworzan w 4 kolorach graczy 32 pionki Urzednikéw w 4 kolorach 32 drewniane domki w 4 kolorach 1 zeton Gracza Rozpoczynajgcego Woreczki na zetony Duchowieristwa

graczy graczy




PRZYGOTOWANIE

Wi6z po 1 zetonie Krélewskiej Laski kazdej

postaci, za kazdego uczestnika gry do woreczka

Gruzéw. W16z wszystkie zetony Duchowienstwa
do woreczka Duchowienistwa.

Przygotowanie Planszy Gracza:

Kazdy z graczy wybiera swé6j kolor i bierze
nastepujace komponenty:

1. 1 Plansz¢ gracza.

1 Pomoc gracza.

5 znacznikéw Zestawu Gruzu (kostki).
8 drewnianych domkéw.

8 Urzednikéw (pionki).

Po 1
(ztoto, ksigzki, ubrania, narzedzia).

[©) WV, BN SN GV

zetonie Towaréw kazdego rodzaju

7. 10 reais [HRA-ces] (pienigdze; uwaga: lp.
poj. “real” [hree-AL] — np. 1 real, 2 reais).
8. Dwa losowo dobrane z woreczka zetony

Duchowienistwa. Obejrzyj je, wybierz jeden

z nich, a drugi odt6z do woreczka.

9. Jeden losowo dobrany =z
Krélewskiej Laski.

woreczka zeton

10.1 losowy Plan Poczatkowy (z niebieskim
rewersem). Reszte Planéw
Poczatkowych odktadamy do pudetka.

zetonow

Kazdy z powyiszych komponentéw ma swoje
miejsce na Planszy gracza, nalezy je tam umiescié
awersem do géry, zgodnie z ilustracja po prawej
stronie.

Na Planszy Glownej (rys. na nastepnej stronie)

* 1 pionek Dworzanina, ktéry nalezy potozy¢

na jednym z p6l Dworu Krélewskiego.

e 1 znacznik Peruk, ktéry nalezy potozy¢ na
polu 5, na torze podliczania Peruk.

Wizystkie ilustracje, ktdre lan O’Toole stworzyt dla
gry Lisboa oparte sq na malowidtach wykonanych na
sgkliwionych portugalskich plytkach. Ien rodzaj sztuki
rozwijat si¢ w XVII w. Nawet dzis mozna znalezd te
malowidfa nie tylko w wielu patacach, kosciotach i
domach szlacheckich, ale tez w domach klasy sredniej.
Masowa produkcja tych plytek rozpoczeta sie w XVIII
wieku, czesciowo ze wzgledu na zwigkszony popyt w
Portugalii, ale takze ze wzgledu na duze zamdwienia,
ktére  zaczely naptywaé z  portugalskiej  kolonii,
Brazylii. Po trzgsieniu ziemi staly si¢ bardzo modne,
czgsto  przedstawialy sytuacje historyczne, ozdobione
byly dekoracyjnymi wzorami, wszystko to glownie bylo
wykonywane w kolorach niebieskim i biatym.

Portugalska nazwa tych plytek to Azulejos Portugueses.
W tej grze plansza glowna, plansze graczy i karty oddajq
hotd tej sztuce, ktdra dla wielu wosabia sztuke Portugalii.

e Wstaw 1 ze swoich Urzednikéw do biura Markiza,
$rodkowa posta¢ (bez znaczenia na ktérym polu).

e 1 dysk Wptywu:

W grze 2-osobowej, potéz po 1 Urzedniku w
nieuzywanym kolorze, na dowolnym polu, w
kazdym z trzech biur Szlachty. Zostang tam przez
cala gre i beda traktowane jako pionki przeciwnika.

Najbardziej wszechobecnym i modnym towarem tamtych
czaséw byly peruki. Ponizszy fragment doskonale wyjasnia
dlaczego peruki zostaly wybrane jako ‘punkty zwycigstwa”
w tej grze:
“Peruki byly powszechym meskim produktem konsumpcyjnym
w 1700 7. i kazdy od wilasciciela sklepu, az po kréla nosit
Jedna, mezczyini byli rozpieszczani ich duzym wyborem.
Podczas gdy pomocnik sklepikarza mdgt sobie pozwolic na
jedng peruke i musiat wybraé madrze ze wzgledu na jej
trwatos¢, tak jeden procent populacji, szlachta i bogaci
obywatele mogli pozwolié sobie na dziesigtki peruk. Jesli
uwazali si¢ za lidera mody, byli ekscentryczni lub po prostu
mieli pienigdze, aby sprostac swoim kaprysom, mogli kupic¢
peruki, o ktdrych inni mogli tylko pomarzyé lub nie, w
zaleznosci od przypadku!”
Za ‘The Wig Business was Big Business in 18th Century*
Lucinda Brant

ostatnio
Lizbone,
rozpoczyna gre, w zwiazku
bierze Znacznik
Gracza Rozpoczynajacego.
Gra toczy si¢ zgodnie z
ruchem wskazédwek zegara,
zaczynajac od tego gracza.

dysk  Wptywu

pierwszego gracza na polu 4 na Torze Punktéw

e Gracz, ktéry

odwiedzit

Z tym

poléz

Wptywu; dysk drugiego gracza na polu 5;
trzeciego gracza na polu 6 i czwartego gracza
na polu 7.
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PRZYGOTOWANIE

Przygotowanie Planszy:

Budynki Publiczne

1. Budynki Publiczne sa po jednej stronie
niebieskie i zielone po drugiej. Odwréé
16 zetonéw Budynkéw Publicznych rak,
aby przedstawialy niebieskiego architekta i
potasuj je. Potem podziel je na dwa stosy, po 8
zetondw. Jeden stos potéz zielona strong przy
planszy gléwnej obok pola planéw zielonego
architekta; drugi stos poléz strong niebieska
obok pola planéw architekta niebieskiego.
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2. Przesuii po jednym (pierwszym z géry)
zetonie z obu stoséw Budynkéw Publicznych
na pola planéw architektéw. W ten sposéb
gracze beda widzie¢ Budynek Publiczny,
ktéry aktualnie jest dostepny i kolejny, ktéry
bedzie dostepny pdzniej.
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3. Podziel zetony Planéw wg koloru architekta:
na dwa odstonicte stosy, osobno stos zielonego
i osobno niebieskiego architekta. Posortuj te
dwa stosy tak, aby zeton z najmniejsza liczba
urz¢dnikéw byt na wierzchu, a z najwicksza
na dole i potéz oba stosy na odpowiednich
polach.

SI%

<3
e

SO 5. Potéz po 1 zetonie Miasta na kazdym polu
% (z6ttym, rézowym, brazowym, niebieskim,
matym niebieskim) na planszy, tworzac w ten
sposob Przeglad Budynkéw Miasta. Pozostate
zetony pot6z na stosie obok.
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6. Potasuj 4 przedstawiajace peruki zetony
Punktacji i roztéz je losowo na kazdym polu,

COanty

Pozostale Przygotowanie

Sklepy na dole mapy $rédmiescia.
4. Potéz 4 znaczniki Cen na polach znaczonych 7. W grze 2-osobowej, zastod wszystkie 10. Wysyp pozosta{e, zetony Krf)l.eWSkleJ Las’kl
kolorami towaréw na torze Rynku. pola sklepéw w rze¢dzie E nakladka do gry z Wo’r.eczka Gruzéw, posortuj je wg koloréw
2-osobowej (zobacz arkusz opisujgcy Warianty i utéz w stosach na odpowiednich polach

i Dodatki). znajdujacych si¢ na portretach postaci.

L 11. Potéz duzy znacznik (kostka) Skarbu na
Kosciol polu 3, na torze Skarbu.
8. Dobierz 6 zetonéw Duchowienstwa z Woreczka

Duchowienistwa i potéz je awersem do géry

(rysunkiem peruk do dotu), na ciemnych polach

na torze Kosciola.

12. Potéz wszystkie towary i pienigdze obok
planszy tworzac w ten sposéb ogélne zasoby
i Krélewski Skarbiec.

9.Potéz pionek Kardynata na polu z symbolem
Wptywu (koperta), na torze Kosciota.

|
|
!
ii
|
|
|



Uwaga:
ograniczone
komponentéw;

Towary i reais nie sa
ilo§cia  dostgpnych
gdy si¢ skoncza,

nalezy uzy¢ zamiennikéw.
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Przygotowanie Kart

A. Podziel karty Polityki na osobne
talie wg koloru. Potasuj kazda talig i
na razie od1éz.

B. Rozdaj kazdemu graczowi po 5
kart z niebieskiej talii (1755-1757),
a pozostate karty od16z do pudetka.

Doswiadczeni gracze sami moga przygotowaé
poczatkowy zestaw kart. W tym przypadku
kazdy gracz zatrzymuje 2 z otrzymanych kart,
pozostate 3 przekazuje graczowi po lewej
stronie. Nastgpnie sposréd otrzymanych 3
kart nalezy wybra¢ 1 i pozostate 2 przekazad
graczowi po lewej stronie. Z 2 otrzymanych
kart nalezy jedna,

zatrzymacé a druga

przekazaé graczowi po lewej stronie.

C. Roztéz karty z czerwonej talii (1758-1762)
zastoni¢te na polach kart Polityki, dzielac
je wedtug rodzaju (rewers kart), na
odpowiednich polach. Powstang w
ten sposéb 4 rézne talie, po 5 kart w
kazdej. Nastgpnie odwré¢ po jednej
karcie z géry kazdej talii.
D. W grze wystepuja po 3 kopie kazdej karty
Okretu. W grze
wszystkich kart, w grze 3-osobowej uzywamy

4-osobowej  uzywamy
po 2 kopie, w grze 2-osobowej tylko po 1.
Nieuzywane karty nalezy odtozy¢ do pudetka.

E. DPotéz niebieskie karty Okretéw na gérze

czerwonych kart Okretéw i potdz w stoczni

o j,Em utworzony w ten sposéb stos

: odstonigtych kart.

ﬂ-ﬂ P Pozostate karty odiéz

518 na bok. Beda potrzebne
poiniej.

E. Potasuj tali¢ Dekretéw i potdz ja
zastonigty (rewersem do géry), tuz
obok planszy gtéwnej.

G. Dobierz 8 kart z wierzchu ctalii
Dekretéw i obok
odstonicte (awersem do géry), obok planszy.

roztéz siebie
| A ~.IW grze 2-osobowej, kazda karte Dekretu z
‘s’ tym symbolem nalezy odtozy¢ do pudetka
i zastapi¢ nowg karta.

Symulacja T'rzesienia Ziemi:
Brazowe  kostki  reprezentuja
spowodowane przez trzgsienie ziemi, czerwone
kostki reprezentuja zniszczenia spowodowane
przez trzy dni pozaréw, a niebieskie przedstawiaja
zniszczenia powstale w wyniku tsunami.

zniszczenia

Umie$¢ wszystkie kostki Gruzéw w woreczku
Gruzéw.

i. Potéz losowo dobrang z woreczka kostke
Gruzu na kazdym polu na dole kolumn i
prawej krawedzi rzedéw mapy Srédmiescia
(w grze 2-osobowej pomin rzad E).

ii. Potéz 2 losowo dobrane kostki na kazdym
Polu Budynku Publicznego, dookota trzech
krawedzi Srédmieécia (w grze 2-osobowej
pomini rzad E); to reprezentuje sasiadujace

pola.

iii. Potéz 6 losowo dobranych kostek na obszarze,
obok wartosci Gruzéw. W grze 2-osobowe;j
zostanie Ci w woreczku 7 kostek, odiéz te

kostki do pudetka.
U

Budynki sr ‘cia zostaly wybudowane na gruzach
starych zn onych  budynkéw. Gruz byl jednym
z najwazniejszych materiatéw  budowlanych  przy
odbudowie Lizbony. Murowane sciany z osadzonymi
poprzecznymi belkami otoczone drewniang konstrukcjq
zwang “Gaiola Pombalina”, wypetniano gruzami, aby
nowe budynki byly trwate
i odporne na trzgsienie
ziemi, zachowujgc przy tym
odpornosé ogniowgq cegly.

odzwierciedlié,
zestawow

Aby  to
gromadzenie
4

gruzu zwigkszy powierzchnig

magazynowq i rozmiar
Twojego Portfolio, a takze
pomoze ustawic tempo gry.
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Karty Polityki

Sq dwa rodzaje kart Polityki:

Karty Szlachty: Kazda karta Szlachty przedstawia
jednego z 3 Szlachcicéw wystepujacych w grze,
koperta na gérze karty przestawia punkty Wplywu, a
nagroda/kara pokazana jest na dole karty.

Karty Szlachty przedstawiaja polityczne wydarzenia, w
ktére si¢ zaangazujesz wraz z jednym ze Szlachcicéw.
Mozesz zagraé te karte na pole Dworu Krélewskiego,
aby odwiedzi¢ Szlachcica lub do swojego Portfolio, aby
zdoby¢ nagrode i pézniejsze punkty Wplywu.

Portret
Szlachcica

Bl Wydarzenie
(tekst
fabularny)

Nagroda lub
Kara

Karty Skarbu: Na kazdej karcie Skarbu znajduja si¢ 2
symbole na gérze. Jeden ze strzatka i drugi z rysuniem
reala i znakiem plus. W $rodkowej czg$ci karty
znajduje si¢ symbol przedstawiajacy akcje¢/nagrode, a
na dole pieni¢dzy/bonuséw przy sprzedazy.

Karty Skarbu reprezentujg subsydia, ktére otrzymujesz
z Krélewskiego Skarbca. Mozesz zagraé te karte
na pole Krélewskiego Dworu, dla akcji/nagrody
lub do swojego Portfolio, aby otrzymaé¢ subsydia z
Krélewskiego Skarbca i dosta¢ staty korzy$¢ w postaci
pienigdzy/bonuséw przy sprzedazy.

Subsydia i
modyfikator
Skarbu

2 (w dét 1 pole)

5

o

il Akcja/Nagroda

&

i

A Wydarzenie
(tekst
fabularny)
Pienigdze/
Bonusy przy
sprzedazy

IDEA GRY

Wraz z Krélem D. José I, z krélewskim budowniczym
Manuelem da Maia i z Markizem de Pombal, pierwszym
ministrem bedziesz pracowat przy odbudowie nowej
Lizbony i jej gospodarki. Musisz zbudowaé sklepy
w §rédmiesciu, aby rozpoczaé produkeje towardw.
peruki, gdy Budynek
Publiczny zostanie otwarty, zwigkszajac ruch w Twoich
sklepach. Do otwarcia Budynku Publicznego bedziesz
potrzebowat Planéw od jednego z dwéch architektéw,

Otrzymasz odpowiedni

a takze odpowiednio duzo urzednikéw parstwowych

PRZEBIEG GRY

do jego obstugi. Aby przekona¢ szlachcicéw, zeby
pomogli Ci wypelni¢ te zadania poprzez akcje
Szlachty, bedziesz potrzebowatl Wptywéw. Mozesz
réwniez wymienia¢ si¢ z nimi oferujac towary w
zamian za akcje Pafstwowe. Mozesz spotkaé si¢ z

Kardynalem, aby zyska¢ zetony Duchowieristwa,
ktére dadza Ci state korzysci. I ostatnia rzecz, choé¢

nie mniej wazna, mozesz przekona¢ Markiza, aby wydat
dekret, ktdry bedzie Cie faworyzowal, dzieki czemu
otrzymasz wigcej peruk na korcu gry.

Streszczenie

Gra jest podzielona na 2 okresy czasowe, kazdy z
nich trwa inng ilo$¢ rund.

W swojej turze bedziesz zagrywal jedna ze
swoich pigciu Kart Polityki z reki, aby wykona¢
jedna z czterech dostgpnych akcji lub otrzyma¢
1 ztoto. Nast¢pnie dobierzesz nowg kart¢ do
reki z pdl kart Polityki. Po tym Twoja tura sie
zakoriczy i swoja tur¢ wykona gracz siedzacy po
Twojej lewej stronie.

Gdy jeden =z graczy zdobedzie 2
(zestaw sktada si¢ z 1 brazowej, 1 czerwonej i 1
niebieskiej kostki) kostek gruzu lub 3 rtalie kart

TWOF4 TURA

zestawy

Polityki si¢ skoficzg (cokolwiek bedzie pierwsze)
na koficu tury tego gracza, dobiega korica
pierwszy okres gry.

Po rozpatrzeniu zmiany okresu, gra toczy
si¢ dalej az do momentu, gdy jeden z graczy
skompletuje 4 petne zestawy kostek Gruzu lub
ponownie skoricza si¢ karty w 3 rtaliach kart

Polityki. Wowczas rozgrywka si¢ koriczy.

Po skorniczeniu rundy, w ktérej to si¢ stanie,
kazdy z graczy rozgrywa jeszcze jedna, swoja
tur¢. Po tym nastgpuje finatowe podliczanie
punktéw.

Gracz, ktéry ma najwiecej peruk, wygrywa gre.

W swojej turze najpierw Zadokujesz Swoje Okrety, nastepnie Dostaniesz 1 Ztoto lub Wykonasz Akcje,
nastgpnie Dobierzesz Karte Polityki i wreszcie wykonasz pewne podstawowe czynnosci na Koniec Tury.

Dokowanie Swoich
Okretow

Jesli masz jaki§ Okr¢t w swoim
Portfolio, ktéry jest ,na morzu”

(tzn. tadownia jest petna czyli
wszystkie towary w tadowni sa odwrécone
rewersem do géry - spakowane w skrzynie),
to oddajesz wszystkie towary z tadowni do

ogélnych zasobédw. Twéj Okret, ktéry znajdowat
si¢ na morzu powraca z wyprawy!

!'ﬁ =Lk ': = "-.: = &'L = ':l-ll : x

Jesli zetony towardw sq rewersem do gory, to Okret jest na morzu.

Otrzymanie 1 Zlota

W akcie desperacji mozesz otrzymaé 1 Ztoto
zamiast wykonywac akcj¢, w nastgpujacy sposdb:

1. Odrzué karte Polityki z reki.

2. Wez 1 ztoto z ogblnych zasobéw.

Uwaga: Gdy karta jest odrzucana, nalezy

ja usunac z gry.

Przykiad

Zielony decyduje si¢ Otrzymal 1 Zloto. Wybiera
dowolng karte z tych, ktdre ma w rece, odrzuca jq i
w zamian bierze zloto z ogdlnych zasobéw. Nastepnie

]@ Foc dobiera 1 karte polityki z pdl po
| g o
i-'i-'?h-:'.nv':}'

lewej stronie planszy gléwnej i
koticzy swojq ture.




Wykonanie Akcji

Zagrywanie kart do Portfolio

Zagraj karte z re¢ki, aby wykona¢ jedna z 4 akcji
opisanych ponizej (musisz by¢ w stanie wykonaé
akcje, aby ja wybrad).

Zagrywasz kart¢ do swojego Portfolio, mozesz
wybra¢ akcje: 1 lub 25 zagrywasz kart¢ na Dwér
Krélewski, mozesz wybra¢ akcje: 3 lub 4.

Zagranie karty do swojego Portfolio E"

1. Dowolna karta, aby Sprzedaé @
Towary;
2. Dowolna karta, aby Wymieniaé si¢ ze Szlachta;

Zagranie karty na Dwor Krolewski

3. Karta Szlachty, aby Odwiedzié Biuro
Szlachcica;

4. Karta Skarbu, aby Sponsorowaé Wydarzenie.

T'woje Portfolio

Dodawanie kart Polityki do Portfolio rozwija Twoje
interesy, a takze Twojq site i wplyw, ktéry masz na Korong.

Twoja Plansza gracza ma 3 szerokie ,pola” na karty
na gérze (doki) i 3 waskie ,,pola” na dole (Twoje
biuro). Te 6 pél nazywane jest Twoim Portfolio,
na kazdym polu moze znajdowa¢ si¢ tylko jedna
karta w tym samym czasie. Gérne pola (doki)
sa przeznaczone na karty Szlachty i Okretéw,

daja Ci one tacznie punkty Wptywu. Dolne pola
(Twoje biuro) s3 przeznaczone na karty Skarbu,
ktére dadza Ci pieniezny rabat lub bonusy przy
sprzedazy.

M908 Doki > Karty Szlachty i Okrety ré:‘_"l
TR

Ooononoo

Na poczatku gry mozesz mieé lacznie tylko 2
karty w swoim Portfolio; obie moga by¢ na
gérnych polach, obie moga by¢ na dolnych polach
lub mozesz mie¢ po jednej karcie na gérze i na

dole.
Wskazéwka Projektanta

&0 Twoje biuro > Karty Skarbu

Gdy dodajesz karte do swojego Portfolio, wsuwasz
gérna lub dolna cz¢$¢ tej karty pod swoja plansze
gracza. Wszystkie nagrody lub kary przedstawione
na tej czegSci karty, ktéra zostanie wsunigta pod
plansz¢ gracza musza by¢ rozpatrzone, nim
zostana zastoniete.

Wsutt karte pod
planszg

Portfolio i Pojemnos¢ Magazynu

Ilo§¢ towaréw kazdego rodzaju, ktére mozesz
przechowywaé odpowiada rozmiarowi Twojego
Portfolio i jest ograniczona ilo$cia zestawéw kostek
Gruzu, ktére zebrates (zobacz kolumng po prawej).

Magazyn miesci po 2 towary kazdego rodzaju. Kazdy
zebrany zestaw Gruzu pozwala na przechowywanie
1 dodatkowego towaru kazdego rodzaju. Nadwyzki
towaréw oddajemy do ogélnych zasobdw.

W Portfolio mozesz mie¢ 2 karty + 1 karte za kazdy
zebrany zestaw Gruzu (zobacz kolumng po prawej).

Jesli cheesz zagra¢ kartg do swojego Portfolio, a
masz w nim maksymalng ilo$¢ kart, ktéra mozesz
przechowywa¢, najpierw odrzué z niego jedna karte.

Jesli odrzucisz karte Okretu, aby zrobi¢ miejsce dla
karty Szlachty, odrzu¢ towary z doku pod Okretem.

Przyktad

Zielony ma juz 3 karty w swoim Portfolio i tylko
jeden zestaw Gruzu. Chce zagrad kolejng karte do
swojego Portfolio. Najpierw musi odrzucié jednqg ze
znajdujqcych si¢ w nim kart.

Uwaga: jesli nie masz wolnego miejsca
na swojej planszy gracza, aby umiescié
tam kostke Gruzu, ktéra wlasnie wziates,

po prostu ja odrzué. Nie mozesz w
zadnym momencie gry mieé wigcej
niz 5 kostek Gruzu jednego rodzaju.

Po tym jak zagrasz kart¢ do swojego Portfolio, musisz albo Sprzeda¢ Towary albo Wymienia¢ si¢ ze Szlachta, obie
te akcje wymagaja przynajmniej jednego towaru. Upewnij si¢, ze po otrzymaniu nagrody z dolnej cze¢éci karty,
masz przynajmniej jeden towar albo nie bedziesz mégt zagra¢ karty do swojego Portfolio.

Uwaga: szara strzatka (z symbolem/symbolami
na niej) na gérze lub
dole kart
Ci, ktéra

wsuwasz

pokazuje
krawedzia
kart¢ pod
swoja plansze¢ gracza

gdy dodajesz ja do

swojego Portfolio.

Gruz do Odbudoawy lub Gaiola
Pombalina

Wykorzystujgc proporcjonalnie gruz z kazdej z trzech
rodzajow katastrof mozesz budowaé nowe budynki z
drewniang ramq otaczajgcq mur, co powoduje, ze sq one
duzo odporniejsze na trzesienie ziemi, ogien i tsunami.
Budujac sklepy (stn. 17) lub otwierajac Publiczne
Budynki (sz7. 20), bedziesz nagradzany kostkami Gruzu.

Kazdy zestaw ztozony z 1 kostki trzesienia ziemi, 1 kostki
pozaru i 1 kostki tsunami, ktéry zbierzesz natychmiast
zwigksza Twoje Portfolio i powierzchni¢ magazynu.

Start 52( E fg)

o1(B20)

Gdy zbierzesz pierwszy zestaw, wez znacznik Zestawu
Gruzu z pola +1 powyzej zestawu, aby oznaczy¢, ze
w Twoim Portfolio moze znajdowa¢ si¢ jedna karta
wigcej i mozesz przechowywaé jeden towar wigcej
kazdego rodzaju. Przesund znacznik Zestawu Gruzu
na plansze gléwna, na portret Markiza De Pombal.
Bedziesz mégt odrzuci¢ go podczas akcji Dobierz
Dekret, aby dobra¢ dodatkowa karte Dekretu.
Dekrety dadza Ci peruki na koricu gry.

i P

Po potozeniu czerwonej kostki i skompletowaniu zestawu,
Zielony moze przechowywad po 4 towary kazdego rodzaju i
miec¢ 4 karty w swoim Porfolio (2+1+1). Przesuwa znacznik
Zestawu Gruzu na portret Markiza. Potem Dobiera Dekret
i chee odrzucié ten znacznik, aby dobral drugg karte
Dekretu (zobacz Dobieranie Dekretéw, str. 19).
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Zagrywanie kart Szlachty do
sawojego Portfolio — Przykiad

Przyktad Nagrody: Fioletowy zagrat karte Manuela
da Maia do swojego Portfolio. Wsuwa karte pod plansze
gracza w gornej czesci, zakrywajgc w ten sposéb symbol
Zlota i dostaje nagrodg, zeton rowaru: Ztoto. Ta karta
daje mu réwniez bonus 3 punktéw Wptywu, ktére bedzie
otrzgymywal za kazdym razem, gdy bedzie zdobywal
punkty Wptywu. Decyduje si¢ uzyé nowego Ztota, aby
Wymieniac si¢ ze Szlachtq (akcja 2).

PR L S R

Fioletowy wsuwa karte w gérnej czgsci swojego Portfolio i bierze

ztoto. Od teraz bedzie dostawacd 3 punty Wplywu zawsze, gdy
bedzie otrzymywad punkty Wplywu.

Przyktad Kary: Gdy Pomaraiiczowy zagrywa te silng
(5 punktéw Wplywu) kartg Markiza do swojego Portfolio,
musi zabral (jesli ma) 1 z Urzednikdw, ktdrych ma w
Biurach Szlachty. Zabiera 1 Urz¢dnika z dowolnego
biuralplacu, aby zaplaci¢ kare z karty (jesli nie ma,
nie musi tego robicl). Nastgpnie decyduje si¢ Sprzedal
Towary, aby zwigkszyc¢ ilosé swoich pienigdzy (akcja 1).
aF s —amy F T

i
h i —
- Y

1o Whydarzenie przynosi ze sobg kare zamiast nagrody.
Pomarariczowy zabiera 1 Urz¢dnika z biura Kréla wsuwajgc
kartg do swojego Portfolio.

Zagrywanie kart Skarbu do
sawojego Portfolio — Przykiad

Wartos¢ Skarbu wynosi 3 reais. Zielony zagrywa do Portfolio
karte Skarbu, nastgpnie bierze 3 reais z Krdlewskiego
Skarbea i przesuwa znacznik Skarbu o jedno pole w dit.
Dolna cz¢s¢ karty przedstawia reala, co oznacza, ze gdy
ta karta bedzie w Portfolio Zielonego jest warta 1 reala
zawsze, gdy bedzie wydawatl pienigdze z jakiegokolwick
powodu. Nastepnie Wymienia si¢ ze Szlachtq (akcja 2).
o g nF :

A W

Zielony dostat 3 monety ze Skarbu i 8
koticzy ze statym rabatem 1 monety w
swoim Porftolio. Wartos¢ Skarbu wynosi
teraz 2 reais.

dgy  Zagrywanie kart Szlachty
@ do Portfolio

&5 Zagrywanie kart Skarbu
a do Portfolio

Karty Szlachty musza by¢ zagrywane do gérnych
pol Twojego Portfolio. Aby zagra¢ karte Szlachty
do Portfolio, wykonaj nast¢pujace czynnosci:

1. Otrzymujesz nagrode¢/placisz kare, ktdra
jest przedstawiona na dole karty. Jesli nad
symbolem znajduje sig , to jest kara i
musisz zaplaci¢ przedstawiony przedmiot
zamiast go otrzymac. Jesli nie mozesz zaptaci¢
kary, nadal mozesz zagra¢ t¢ karte. Karty z
kara przynosza wigcej punktéw Wplywu niz
inne karty z tej samej talii (zobacz Opis Kart
Polityki, str. 7 Pomocy Gracza).

2. Wybierz puste pole na gérze swojej planszy
gracza (nie ma znaczenia ktére) lub odrzué
karte z jednego z pél, nastgpnie wsun karte
pod swoja plansz¢ gracza tak, aby symbol
nagrody/kary w dolnej cze$¢ karty byt zakryty.

3. Nastepnie musisz wykonaé akcj¢ Sprzedaz
Towardéw (akcja 1) lub Wymiana ze Szlachta
(akcja 2).

AR, L

Karty Szlachty przedstawiajq punkty Wplywu, kidry gracze
mogq zyskaé, a karty Skarbu pokazujq state bonusy pienigzne/

prayspraedazy. e

Karty Skarbu musza by¢ zagrywane do dolnych
pol Twojego Portfolio. Aby zagra¢ karte Skarbu
do Portfolio, wykonaj nast¢pujace czynnosci:

1. Natychmiast otrzymujesz tyle reais z
Krélewskiego Skarbca, ile przedstawia :ﬁ:
warto$¢ Skarbu. Ta warto$¢ pokazana
jest po prawej stronie znacznika Skarbu.

2. Przesuf znacznik Skarbu o jedno pole
w dét, poniecwaz wazigtes pienigdze z
Krélewskiego Skarbca. Znacznik Skarbu w

nie moze przekroczy¢ granicy toru.

3. Wybierz puste pole na dole Twojej Planszy
Gracza (nie ma znaczenia ktére) lub odrzué
kart¢ z jednego z pél, nastgpnie wsun karte
pod swoja plansz¢ gracza tak, aby symbol
skarbu byt zastonigty.

4. Nastepnie musisz wykona¢ akcje Sprzedaz
Towaréw (akcja 1) lub akcj¢ Wymiana ze

Szlachta (akcja 2).

Karty Skarbu daja réwniez pieniadze/bonusy
przy sprzedazy przedstawione na dole karty. Te
bonusy sa aktywne, gdy masz t¢ kart¢ w swoim
Portfolio i kumulujg si¢ z pozostatymi kartami
Skarbu, ktére masz w Portfolio. (Zobacz Opis
Kart Polityki, str. 7 Pomocy Gracza.)

Zanim bedziesz kontynuowal czytanie zasad gry, musisz zrozumie¢ koncepcje punktow
Wplywu. Punkty Wplywu sa wymagane do podjecia niektérych waznych akcji i maja
ogromne oddzialywanie na wiele fragmentow gry.

PUNKTY WPLY WU

Zdobywanie Punktow Wplywu
Gdyzdobywasz punkty Wptywu, zawsze dostajesz

taczna ilo$¢ punktéw Wplywu przedstawiona na
gérze kart Okretu i Szlachty w Twoim Portfolio
(tzn. na kartach w gérnym rzedzie). Oznaczasz
to przesuwajac swoj znacznik Wplywu w prawa
strong¢ na torze Wplywu.

Wplywy sq niezbgdne, aby zostac zaakceptowanym w wyzszych sferach kregéw Korony. Wptyw jest
najlepszym, a nickiedy jedynym sposobem na dostep do Szlachty i ich korzysci.

Wazne: Twoje punkty Wptywu nigdy
nie moga przekroczy¢ 10, kazdy zdobyty
punkt powyzej 10 zostaje zmarnowany.
Zawsze gdy zwigkszasz swoje punkty
Wptywu i Twéj znacznik osiaga pole z
symbolem peruki (czyli pole 10 na torze
Wptywu), otrzymujesz 1 peruke - nawet
jesli miate§ juz 10 punktéw Wptywu,

nim pojawita si¢ mozliwo$¢ ich zdobycia.

Podobnie, Twoje punkty Wplywu nigdy
nie moga spas¢ ponizej 0, nie ma kary za
punkty Wptywu na poziomie 0.




m zdobyt tgcznie 5 punktdw Wplywu ze swoich
kart Szlachty i Okretu. ma juz 7 punktéw
Wplywu, a 7 + 5 = 12, wigc otrzymugje tylko

3 punkty Wplywu. Z racji tego, ze jego znacznik
Wplywu zatrzymat si¢ na polu Peruki czyli na polu
10, otrzymuje 1 peruke.

Sa dwa podstawowe sposoby zdobywania

punktéw Wplywu:

1. Gdy budujesz Okre¢t (z0bacz Budowanie
Okretu, str. 13).

2. Gdy nastegpuje podliczanie Kosciota (zobacz
Podliczanie Kosciota, str. 15).

Mozesz tez zdoby¢ punkty Wptywu jako nagrode

z karty, pél budowy lub zetonéw Duchowieristwa.

Wydawanie Punktow Wplywu

Sa tylko dwa sposoby wydawania punktéw
Wptywu w grze:

1. Odwiedzenie Szlachcica (zobacz Wydawanie
Punktéow Wpltywu do Odwiedzenia Szlachcica,
str. 16).

2. Wydawanie Punktéw Wplywu zamiast reais
(zobacz nizej).

Wydawanie Punktow Wplywu zamiast Reais

Jesli  potrzebujesz
wygenerowaé dowolna cz¢$¢ pieniedzy, ktéra
potrzebujesz wydajac punkty Wplywu. Za
kazdego reala, ktérego chciatby$§ wyda¢ mozesz
przesunaé swéj znacznik punktéw Wplywu w
lewo na torze Wptywu, dopdki nie osiagnie on
pola z zaznaczonym realem. Gdy Twéj znacznik
punktéw Wplywu osiagnie pole 0, nie mozesz
generowad reais w ten sposéb.

wydaé¢  reais, mozesz

AKCYA 1: SPRZEDAZ TOWAROW

Wybierajac akcje Sprzedaz Towaréw, mozesz
sprzeda¢ tyle towaréw, ile chcesz. Wykonaj
nastgpujace czynno$ci za kazdy towar, ktéry
sprzedajesz:

1. Wybierz zadokowany Okret (karta Okretu w
Portfolio dowolnego gracza, ktéra ma puste
pola na towary).

(Ztoto, Ksiazki,

Ubrania lub Narzedzia) ze swojego magazynu

2. Przesun zeton Towaru

na puste pole doku ponizej Okretu.

3. Wez z Krélewskiego Skarbca sume¢ pienigdzy
réwna aktualnej cenie rynkowej Towardw,
dolicz do modyfikatory
pokazane na karcie Okretu.

tego wszystkie

Cena rynkowa towaréw jest pokazana na torze
rynku, na dole planszy.

Tylko silna gospodarka Portugalii ze swoimi koloniami (zwtaszcza Brazyliq) i Europy umozliwity
odbudowe w petni zniszczonego miasta w sposéb nowoczesny i oswiecony w tak krétkim czasie.

Jesli ilos¢ Towardéw jest réwna pojemnosci
tadowni Okretu, Okret natychmiast “stawia
zagle” i wyptywa w morze. Whadciciel Okretu
musi:

1. Odwréci¢ znaczniki Towaréw na polach dokéw
ponizej karty Okretu rewersem do géry tak,
aby pokazaé, ze sa zapakowane w skrzynie.

2. Otrzymuje 1 peruke za nowo spakowane skrzynie
wg tego, co jest pokazane na skrzyniach.

Mozesz sprzeda¢ dowolna ilo§¢ towaréw na
dowolny Okret (zgodnie z jego pojemnoscia).
Ilo§¢ towardw, ktéra moze znajdowaé si¢ na
Okregcie jest ograniczona rozmiarem kadtuba
Okretu. Towary sprzedane na Okret zostaja
odkryte (awersem do géry) w doku ponizej
Okretu, az Okret nie bedzie petny i nie wyptynie.

L Tl L i 1-Ip o )
@ '}33 g
JL_ 1S
3 el

g

W grze wystgpuja 4 rézne karty Okretu. Karty
Okretu réznia sie swoim kolorem i rozmiarem

kadluba.

PunktyWptywu

Modyfikator ceny

Modyfikator Skarbu
(do géry o 1 pole)

Zdobywane

Rozmiar

punkty Wptywu kadtuba

AKCTA 1: Sprzedaz Towaréaw -
Przyktad

Ksiqzki sq warte 5 reais; ubrania i zloto po 4 reais i
narzedzia 3 reais.

Zielony sprzedaje 2 zlota na swdj Okret za 8 reais.
Czerwony Okret placi +1 real za towar, wigc otrzymuje
10 reais; Okret jest petny.

Zielony sprzedaje tez 2 ksiqzki na Okret Fioletowego.
Ten Okret placi +2 reais za towar, wigc Zielony dostaje
w sumie 14 reais za 2 ksiqzki; ten Okret nie jest petny.

Zielony ma tez w swoim magazynie narz¢dzia, ktdre
mial nadziej¢ sprzedac, ale jednak tego nie robi, wigc
Okret Fioletowego nie wyptywa i nie daje peruk. Okret
Zielonego jest petny i wyplywa dajqc 2 peruki.

Pamietaj: Twéj Okret, ktdry jest na morzu
(tzn. doku

odwrécone i zapakowane w skrzynie), powrdci

towary w ponizej niego sa

do doku z pusta tadownia na poczatku Twojej

kolejnej tury.
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Akcji Panstawowychs

Urzednicy Parstwowi: Bedziesz
wysytat swoich Urzednikéw
Patistwowych do pracy w Budynkach
Publicznych, gdy bedziesz podejmowat
krélewskq akcje Szlachty. Posiadanie
swoich Urzednikéw Parnstwowych w biurach Szlachty
powoduje, ze trudniej bedzie pozostatym graczom
odwiedzic tego Szlachcial

Plany: Bedziesz uzywal swoich Planéw
do otwarcia Budynkéw Publicznych,
gdy  bedziesz  podejmowat  krélewskq
akcje  Szlachty. Liczba  Urzednikéw
Paristwowych przedstawiona na Planie
pokazuje Ci, ilu ich bedziesz musial przydzieli¢ i/lub
zatrudnié, aby wuruchomié dziatalnos¢ tego budynku.
Im wigcej Urzednikéw wyslesz do pracy w budynkach
Publicznych, tym wigksza szansa na peruki, na kovicu gry.

Okrety:  Dzigki  swoim  Okretom
zdobywasz punkty Wplywu i kazdy gracz
moze z Twoich Okretdéw skorzystad, aby
sprzedawac swoje towary, co przyniesie
Ci peruki, gdy Okret jest zaladowany
do petna i wyptynie.

Produkcja towardw: Towary mozna
przeznaczy¢ na budowe Okretdéw,
mozna nimi wymienial si¢  ze
Szlachtq za akcje Parnstwowe i mozna
je sprzedawaé poprzez Okrety, aby
zarobié pienigdze. Naprawde musisz
mied w zapasie jakgs ich parti¢. Towary produkowane
sq w Twoich sklepach.

AKCJA 2: WYMIANA ZE SZLACHT4

Szlachta moze sprawid, ze pewne rzeczy wydarzq si¢ znacznie szybciej, bez koniecznosci czekania

na oficjalng wizyte, zwlaszcza w zamian za niektdre towary...

Wybierajac akcje Wymiana ze Szlachta, mozesz
wymieni¢ 1 lub 2 towary. Wykonaj nastepujace
czynno$ci za kazdy towar, ktéry wymieniasz:

1. Wybierz jedng z szesciu akcji Padstwowych,
ktéra nie jest aktualnie zakryta przez towar.

2. Sprawdz, ktéry Szlachcic wykonuje t¢ wybrang
przez Ciebie akcj¢ Pafistwowa, nastgpnie wez
ze swojego magazynu | zeton tego towaru,
ktérego ten Szlachcic szuka i potéz go na

polu, zakrywajac t¢ akcj¢. Towary, ktére

Szlachcice akceptuja:

= a. Manuel da Maia (Budowniczy)

e akceptuje narzedzia, ktére
reprezentuja tworzenie i
konstruowanie lub ztoto.

— b.Markiz de Pombal (Minister)
akceptuje ksiazki, ktdre reprezentuja

madros$¢ i prawo lub zloto.

c.Rei D. José I (Krél)
ubrania, ktére
préznos¢ i dostojnosé lub ztoto.

akceptuje
reprezentuja

3. Wykonaj akcj¢ Padstwowa.

Zaproponuj narz¢dzie w zamian za Plan.

Uwaga: Nie mozesz podjaé dwa razy tej samej
akcji Paristwowej w jednej turze: zastanianie
przy
wybraniu dwa razy z rzedu tej samej akcji.

akeji pomocy towaréw zapobiega

Akcje Pafistwowe

Rekrutacja Urzednikow
Panstwowych

Urz¢dnicy parstwowi przywrdcili porzqdek
niezbedny do tego, aby Budynki Publiczne
spetniaty swoje funkcje.

Aby zatrudni¢ Urzednikéw Paristwowych, przesun
maksymalnie 2 pionki Urzednikéw Pardstwowych
w swoim kolorze ze swojej planszy gracza do 2
réznych biur Szlachty. Jesli wybrane przez Ciebie
biuro nie ma wolnych miejsc, ustal ktéry kolor
jest dominujacy i przesun pionek w tym kolorze
na plac ponizej biura. W razie remisu przesun po
jednym pionku z kazdego z remisujacych koloréw.

ﬁ Biuro Manuela da Maia (Budowniczy) O

Otrzymanie Planu

Carlos Mardel i Eugénio dos Santos
opracowali w niewiarygodnie krdtkim
czasie wiele plandw nowych budynkdéw,
czego nigdy wezesniej nie zrobit zaden
architekt w catej historii Portugalii.

Aby Plan

czynnosci:

otrzymac wykonaj nast¢pujace

1. Wez pierwszy z géry Plan z dowolnego stosu
architektow.

2. Potéz go na odpowiednim miejscu na swojej
planszy gracza awersem do géry. Mozesz mieé
dowolng ilo$¢ Planéw od obu architektéw.




a Biuro Markiza de Pombal (Minister) }

Budowa Okretu
Eksport wigkszosci wyprodukowanych

towaréw do  Flandrii, Wielkiej
Brytanii i Brazylii pomdgt pokryé
gnaczng czesé kosztéw  odbudowy
Lizbony.

Aby zbudowa¢ okret wykonaj nastepujace czynnosci:

1. Zapta¢ tyle réznych towaréw, ile przedstawia
cyfra reprezentujaca rozmiar kadtuba Okretu
znajdujacego si¢ w stoczni (lub réinice w
wielko$ci, je$li zamieniasz Okret w swoim
Portfolio). (Odnies si¢ do tabeli na planszy,
powyzej stoczni.)

Uwaga: Gdy zastgpujesz Okret, zostaw
tadunek tam gdzie jest, dzigki temu

automatycznie zostanie “zatadowany” na

nowy Okret.

Budoawa Okretu — Przykiad

%zﬂgmi karte Kréla ze swojej reki do Portfolio
i otrzymat jako nagrode ztoto.

Teraz zdecydowat si¢ wykonad akcje Wymiana ze
Szlachtq (akcja 2). Dzigki tej akcji moze wybral
dowolng z 6 akcji Paristwowych w Biurach Szlachty,
pod warunkiem, ze ma odpowiednie towary, aby to
zrobié.

Ma juz Okret, ale uwaza, ze jeden to za mato.
Daje Markizowi ksigzke, a ten daje mu dostep do
nowszego, wigkszego Okretu.

Konstruowany w stoczni Okre¢t ma rozmiar kadtuba
2, wigc musi zaplacié 2 rézne towary, aby go

otrzymac. Placi ztoto, ktére dopiero co otrzymal,
plus ubrania do ogélnych zasobéw.

2. Wybierz puste pole na gdrze swojej planszy

gracza (nie ma znaczenia ktére) lub odrzu¢
kart¢ z jednego z pdl, nastgpnie wsun nowa
kart¢ pod swoja plansz¢ gracza tak, aby
zaréwno symbol Skarbu i Wptywu na dolnej
cze$ci karty byt zakryty.

. Przesunn znacznik Skarbu do géry o 1 pole,

poniewaz nowy Okret rozwija handel i zwigksza
praychody Korony. Znacznik Skarbu nie moze
przekroczy¢ granicy toru.

. Otrzymaj tyle punktéw Wplywu, ile jest

tacznie pokazane na gérze kart Szlachty i
Okreté6w w Twoim Portfolio (tzn. na kartach
1-3 na gérze Twojej planszy gracza) (zobacz
Otrzymywanie Punktéw Wplywu, str. 10).
Wlicz w to punkty Wplywu z nowego
Okretu.

Teraz MPrzemie:zcza Okrer na pole na gérze
swojej planszy gracza, jednakze Portfolio jest zajete
przez zagrang tam kart¢ Kréla. W zwigzku z tym
musi odrzucié t¢ kartg ze swojego Portfolio, zanim
zadokuje tam Okret. Pozbywa si¢ zatem, dopiero co
zagranej tam, karty Kréla.

Wreszcie zakrywajgc symbole punktéw Wplywu i
Skarbu na dole karty Okretu otrzymuje w sumie 4
punkty Wptywu z dwdch kart na gérze swojej planszy
gracza i przesuwa znacznik Skarbu o jedno pole do
gory.

Teraz nadal moze zaoferowal drugi towar, aby
wykonaé drugq, inng akcje Paristwowq.

- . |

Zagrywa kartg Krdla do swojego
Porfolio i dostaje ztoto.

Daje ksiqzke Markizowi, aby ten
pozwolit wybudowac Okeret.

Placi 2 rézne towary, aby wybudowac Okrer

o0 rozmiarze kadtuba 2.

——

Odrzuca karte Krdla, gdyz ma
limit kart w Portfolio réwny 2.

Przesuwa znacznik Skarbu do gory o 1 pole i dostaje punkty 4

g, AP e L

Daje inny towar, aby wykonac
drugg, inng Akcje Paristwowg.

Pomaraiiczowy decyduje si¢ rozbudowaé swdj Okret o
wielkosci 1 wymieniajqc si¢ z Markizem. W zwiqzku z
tym przekazuje Ztoto Markizowi.

Rozbudowuje Okret z rozmiaru 1 do 3 i dlatego musi
zaplacié 2 rézne towary. Zamienia karte Okretu na gérze
swojej planszy gracza. Przesuwa znacznik Skarbu do gory
o0 1 pole i zdobywa 6 punktéw Wptywu: 1 za karte nowego
Okretu i 5 za karte Markiza, ktdrq ma w swoim Portfolio.

Rozpatruje karte Okretu: Przesuwa znacznik Skarbu do géry o 1
pole i dostaje punkty Wptywu.
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Produkcja - Przykiad

Ze swoich 4 sklepdw, Fioletowy otrzymuje 2 ksiqzhki, 1
zloro i 1 ubranie. Z racji tego, ze ksigzki, ztoto i ubrania
zostaly wlasnie wyprodukowane, cena rynkowa za nie
obniza si¢ o 1 reala.

Fioletowy ma skompletowany tylko 1 zestaw gruzdw, wigc
jego magazyn moze przechowywaé po 3 towary kazdego
rodzaju (2+1 za zestaw gruzdéw). Niemniej jednak pdzniej
w turze, bedzie produkowal ponownie, otrzymujqc kolejne
2 ksiqzki, 1 ztoto i 1 ubranie. Ma miejsce na 3 towary
kazdego rodzaju, wigc oddaje czwartq ksigzke do zasobéw
ogdlnych. Ksiqzki, zloto i ubrania taniejq o 1 reala.

Pézniej w tej turze Fioletowy produkuje ponownie. Ma
maksymalng ilos¢ ksigzek i nie produkuje nowych. Bierze
1 ztoto i 1 ubrania, dlatego cena za ztoto i ubrania spada
o 1 reala, cena za ksiqzki si¢ nie zmienia, poniewaz nie
zostaly wyprodukowane.

Fioletowy  produkuje 2 8
ksigzki, 1 zloto i 1 wubrania. d
Cena za ksigzki, ztoto i ubrania
obniza sig 0 1 pole.

Piozniej produkuje 2 ksigzki, 1
zloto i 1 ubrania. Ze wzgledu
na limit magazynu musi oddac 1
ksigzke. Wszystkie ceny obnizajq
sig 0 1 pole.

Pézniej nie moze produkowac
ksiqzek, gdyz nie ma na nie
miejsca w magazynie. Tylko
wyprodukowane towary
obnizajq ceng.
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Produkcja Towarow

W starej Lizbonie handel byt wyjqatkowy,
przede wszystkim ze wzgledu na ogromne
bogactwo Portugalii wynikajgce z jej
odkryé podczas Renesansu. Po kataklizmie ozywienie
gospodarcze bylo jednym z najwazniejszych celéw
politycznych Markiza. To z jego inicjatywy budowano
Jfabryki i sklepy.

Aby wyprodukowa¢ towary wykonaj nast¢pujace
czynnosci:

1. Za kazdy posiadany sklep wez 1 towar
z ogblnych zasobéw zgodny z rodzajem
dziatalnosci sklepu (wg koloru ulicy, z ktérej
jest wejscie do tego sklepu). Jesli w ten
sposéb otrzymasz wigcej towaréw niz jestes
w dowolny sposéb przechowywaé, po prostu

0d16z nadwyzki do ogélnych zasobdw.

2. Kazdy rodzaj wyprodukowanego towaru
powoduje jego spadek ceny o 1 reala.

Spotkanie z Kardynalem

Koscidt dzigki Jezuitom mial w tamtych
czasach duze wplywy. Byly one groznme
dla Markiza de Pombal, wigc podczas
swojego mandatu, robit wszystko, aby
je ostabié. Niektdre z jego dzialati byly bezsprzecznie

dobre, na przyktad zakoriczenie Inkwizycji.

Aby spotka¢ Kardynata i otrzymad
Duchowiedstwa wykonaj nastepujace czynnosci:

zeton

1. Przesun pionek Kardynata

ruchem wskazéwek zegara o 1 lub 2 pola

zgodnie z

na torze Duchowieristwa, dookota Kogciola
(jego pola to przerwy pomiedzy Zetonami
Duchowieristwa).

2. Wez jeden z 2 zetonéw Duchowierstwa
Kardynatem i
odstoni¢ty na pustym polu Duchowienstwa,

sasiadujacych =z potéz go

na swojej planszy gracza. Jesli masz 4 zetony,
nie mozesz wybrad tej akcji!

3. Sprawdz czy Kardynat stanat lub przekroczyt
jaki$ symbol (z0bacz symbol Skarbu

Koscielnego i symbol Wplywu Kosciota, na

nastepnej stronie).

Dostosuj odpowiednio jego ceng rynkows.

Pamietaj: Kazdy rodzaj magazynu

moze przechowywac tyle towaréw,
ile wynosi suma skompletowanych
zestawdw gruzu plus 2 (zobacz Gruz

do Odbudowy, str. 9).

Uwaga: Cena spada za kazdy rodzaj
produkowanych towaréw, nie za kazdy
Jesli

jest petny, zanim rozpoczniesz produkcje,

wyprodukowany  towar. magazyn
otrzymujesz 0 towaréw danego rodzaju, co
jest traktowane jakby$ nic nie wyprodukowat

i w zwiazku z tym cena nie spada.

Cena nigdy nie rosnie.

mieé

Mozesz

maksymalnie
tylko 4 te zetony w kazdym
gry.
Duchowieristwa dajg Ci state
bonusy, gdy znajduja si¢ na
Twojej planszy gracza (zobacz
opis zetondw Duchowiernstwa,
str. 5 Pomocy Gracza).

momencie Zetony

Ruch Kardynala

Sa dwa rézne symbole, ktére powoduja ruch
Kardynata: jak wtasnie widzieli$my, Krélewska
akcja Pardstwowa, ktéra pozwala Ci Spotka¢
Kardynata ma 2 strzatki, dzieki czemu mozesz
poruszy¢ Kardynata o 1-2 pola; jednakze
niektére nagrody za karty i ziemig przedstawiaja
t¢ sama nagrod¢ z 1 strzatkag. To pozwala

2.4 0 2

r@ a7 5 &

Ruch o 1 lub 2 pola Ruch 0.; pole




Kardynat

zatrzyma
si¢ lub przekroczy
symbol Skarbu,

znacznik Skarbu do
géry o jedno pole.

Znacznik nie moze przekroczy¢ granicy toru.

Symbol Wplywu Kosciola

Gdy Kardynat zatrzyma si¢ lub przekroczy symbol
; punktéw Wpltywu, o8

na koricu tury
aktywnego gracza

rozpoczyna sie
Podliczanie Kosciota.
Przewré¢ pionek Kardynata,
aby o tym nie zapomniec¢.

Podliczanie Kosciola

Potega Kosciota jest przedstawiona w postaci bonuséw
wynikajgcych — z  posiadania  Zetondw
Duchowieristwa, a poniewaz Markiz traktuje
ich potege jako zagrozenie dla Korony, masz
szansg pokazac swoje poparcie dla Markiza,
zdoby¢ troche Wplywu i peruk od Szlachty

poprzez odrzucenie jednej lub wigcej korzysci.

Kazdy gracz, zaczynajac od gracza, kt6ry przesunat
Kardynata i zgodnie z ruchem wskazéwek zegara
decyduje czy chce otrzyma¢ punkty Wplywu.
Jesli chcesz otrzymaé punkty Wptywu, wykonaj
nast¢pujace czynnosci:

1. Odrzu¢ 1 lub wiecej swoich Zetonéw
Duchowiernistwa.

2. Otrzymujesz tyle Peruk, ile jest przedstawione
na rewersie tych zetondw.

3. Otrzymujesz  punkty Wplywu (z0bacz
Otrzymywanie Punktéow Wplywu, str. 10).

Na koricu tury graczy postaw pionek Kardynata
na biezacym polu.

Uwaga: je§li nie masz zetondw
Duchowieistwa, nie mozesz braé¢ udziatu

w Podliczaniu Ko$ciota i tym samym nie

dostajesz zadnych punktéw Wplywu.

Podliczanie Kosciola — Przykiad

Zielony chce pokazal swojq lojalnosé wobec
Markiza i zdobyé punkty Wplywu, wigc wybiera
jeden z 2 zetondw Duchowierstwa, ktdre ma
na swojej planszy gracza, zdobywa 2 Peruki i
odrzuca zeton. Moze tez, jesli chee, podliczyé
i odrzucié drugi zeton. Teraz otrzymuje 6
punktéw Wplywu za Szlachcica i Okret, kidre
ma w gornej czesci swojego Portfolio.

Bh

Ma 1 Okret i 1 Szlachcica na
gorze swojego Portfolio.

Zielony odrzuca i podlicza
1 ze swoich zetondw
Duchowierstwa.

Dostaje punkty Wplywu, dzicki temu zdobywa lgczne punkty
Wplywu ze wszystkich kart w gornej czesci swojego Portfolio.

Otrzymanie Krolewskiej Laski
Nie ma nic potezniejszego od taski od
samego kréla D. José:

“Bytem szczodrym krélem i zdawatem sobie
sprawg, e mam moc przyspieszenia odbudowy miasta.” Lubit
tez dawac swoim przyjaciotom ekstrawaganckie prezenty.
Kazdy zeton Krélewskiej Laski przedstawia jednego
z trzech Szlachcicéw i pozwala Ci na wykonanie
dodatkowej akcji
podczas tury dowolnego, innego gracza (zobacz
akcje Sledt Wizyte, na nastepnej stronie).

w  biurze tego Szlachcica,

Aby otrzymaé Krélewskg Easke wykonaj
nastgpujace czynnosci:
1. Wez dowolny zeton Krélewskiej Laski,

ktérego jeszcze nie masz.

2. Potéz na odpowiednim polu na swojej planszy
gracza.

Uwaga: Mozesz mieé¢ tylko 1 zZeton

Krélewskiej Laski od kazdego Szlachcica,
w kazdym momencie gry.

Akcji Passtawoawych:
T F

g

Spotkanie z Kardynatem: Posiadanie
zetondw Duchowieristwa przynosi
stale korzysci, ale mozna tez je
odrzucié, aby zdobyé punkty Wplywu
i Peruki, gdy Kardynal przekroczy
symbol punktéw Wptywu.

Krélewska Laska: Posiadanie
Krélewskiej Laski pozwala Ci Sledzic
Wizyte u Szlachcia, ktdrego zeton
posiadasz w turze dowolnego, innego
gracza. To oznacza dodatkowg akcje!

Role Markiza i Kréla

Ideaty oswiecenia okazaly si¢ szczegdlnie uzyteczne
podczas wutraty kontroli Patistwa nad dzialalnosciq
gospodarczg.
Byt to okres, w kidrym krél byt bezposrednio
gaangazowany w tworzenie przepiséw prawnych i
regulacji. Monarcha dziatal jako legislator. Kwestie
zwigzane z zagraniczng administracjq gospodarczq i
polityczng réwniez znajdowaty si¢ w gestii Korony.
Wzmocnienie wtadzy krélewskiej w Portugalii w drugiej
potowie XVIII wicku doprowadzito do zwigkszenia
kontroli Panstwa. Krdl delegowat pewne zadania i
funkcje, ktére miaty byé wykonywane przez pojedyncze
osoby, ktére potem byly nagradzane krélewskimi
taskami.
Jednakze Krél w tym czasie nie miat ochoty podejmowac
decyzji, wige przyznat wszystkie te przywileje Markizowi
de Pombal. Markiz chetnie chlongl oswieceniowe
poglady dotyczqce gospodarki, zasobdw naturalnych,
reformy edukacji i zachgt do rworzenia nowych miejsc
pracy. W rezultacie w czasie jego rzqddéw wydano wiele
dekretéw, praw i pozwoler.
Ten wzrost wiladzy Patistwa w politycznym procesie
podejmowania decyzji przesungl takze réwnowage
wladzy w relacjach mi¢dzy Paristwem, a Kosciotem na
rzecz Paristwa.
W rzeczywistosci  ten  ponownie  zdefiniowany
zwiqzek Parstwa i Kosciota doprowadzit do ogdlnego
nia wplywéw Kosciola na sfere publiczng
nq, a takze znacznego zmniejszenia jego
praywilejéw i immunitetdw.
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Slede Wizyte — Przyktad

% wilasnie odwiedzit Kréla. Teraz Fioletowy chee
Sledzié Wizyte, oddaje swij zeton Krélewskiej Easki
na stos Kréla na planszy gltdwnej i wydaje punkty
Wptywu. Fioletowy moze wybral Otwarcie Budynku
Publicznego, Otrzymanie zetonu Krélewskiej Laski
lub Spotkanie z Kardynatem. Wybiera Spotkanic z
Kardynatem, aby dobrac zeton Duchowieristwa.

Whbiera Spotkanie z
Kardynatem.

Fioletowy oddaje zeton
Krélewskiej Laski Krélowi.

Wydawanie Punktéow Wplyawu -
Przyktad 1

Pomarariczowy zagrywa kartg Kréla na pole dworu
Krélewskiego. W biurze Kréla jest 4 urzednikéw innych
graczy, a znacznik Skarbu jest na polu +1, co oznacza,
ze musi wydaé 5 punktéw Wpltywu, aby odwiedzi¢ Kréla.
Przesuwa wige swdj znacznik o 5 pél w tyt na Torze Wplywu.

= g ‘ i P S S h
Wigyta kosztuje 5 punktéw Wydawanie 5 punktdw Wply-
Wplywa. wu na Torze Wplywau.

Wydawanie Punktéow Wplyawu -
Przyktad 2

Zielony potrzebuje wydac 4 punkty Wplywu, aby odwiedzi¢
Szlachcica, ale ma tylko 2 punkty. Przesuwa swdj znacznik
punktow Wptywu o 2 pola w lewo i placi reszte punktow
Wpltywu przesuwajgc swéj znacznik peruk z 18 na 16.

Placi ostatnie 2 punkty
Wplywu perukami.

Placi pierwsze 2 punkty Wply-

wu z toru wplywu.

N AKCFA4 3: ODWIEDZ SZLACHCICA

Oduwiedzanie jednego z 3 Szlachcicéw dodaje nowe opcje do Twojej strategii. Nie tylko daje Ci

dostep do akcji Paristwowych tego Szlachcica bez placenia towarem, ale takze daje Ci dostep do jego
poteznych akcji Szlacheckich. Nic nie jest bardziej korzystne niz pomoc od najbardziej wptywowych postaci tego okresu.
Bgdz jednak ostrozny: kazdy gracz z odpowiedniq laskq od Kréla moze podazac za Tobg, aby skorzystac z Twojej wizyty!

Aby Odwiedzi¢ Szlachcica wykonaj nast¢pujace
czynnosci:

1. Zagraj kart¢ Szlachcica z r¢ki na plansze
gtéwna, na pole Dworu Krélewskiego.

2. Pot6z swéj pionek Dworzanina na wierzchu
karty jako przypomnienie, ze teraz jest Twoja
tura, w razie gdyby inni gracze chcieli $§ledzi¢
Twoja wizyte.

3. Wydaj punkty Wplywu, aby Odwiedzié¢
Szlachcica (zobacz Wydawanie Punktéw
Wplywu, do Odwiedzenia Szlachcica,

nast¢pna kolumna).

4. Mozesz (nie musisz) wykonaé jedna z akcji
Padstwowych Szlachty, nie ponoszac kosztow.

5. Nastepnie musisz wykona¢ akcje Szlachcica.

Pamietaj: Jesli nie mozesz w catosci wykona¢
akcji Szlachty, nie mozesz w ogdle odwiedzi¢
tego Szlachcica.

Whdaje punkty Wplywu.

Teraz moze wykonac jedng z 2
akcji Paristwowych, a nastgpnie
musi wykonac akcje Szlachty.

Sledz Wizyte

Po zakonczeniu Twojej Wizyty, kazdy z Twoich
przeciwnikéw (zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara zaczynajac od gracza po Twojej lewej),
ktéry ma zeton Krélewskiej Laski odpowiadajacy
Szlachcicowi, ktérego odwiedzites moze Sledzié
Wizyte. Kazdy kto zdecyduje si¢ Sledzi¢ Wizyte
musi wykona¢ nastgpujace czynnosci:

1. Odda¢ swoéj zeton Krélewskiej kLaski na
odpowiedni stos.
2. Wyda¢ punkty Wplywu, aby odwiedzi¢

Szlachcica (zobacz nizej).

3. Nast¢pnie wykona¢ jedna z trzech akcji, ktére
ten Szlachcic oferuje: tzn. jedng akcje¢ Szlachcica
albo jedna z dwdéch akcji Pardistwowych tego
Szlachcica (bez ptacenia za to towarami).

Po tym jak kazdy z Twoich przeciwnikéw miat szanse
Sledzenia, zabierasz swéj pionek Dworzanina na
pole na krawedzi Krélewskiego Dworu i odrzucasz
swoja karte Szlachcica z Krélewskiego Dworu (jak
zwykle gracz po Twojej lewej jest nastepny).

. Wydawanie Punktow Wplywu

do Odwiedzenia Szlachcica
Chcac odwiedzi¢ Szlachcica lub Sledzi¢ Wizyte,
musisz wydaé¢ punkty Wplywu przesuwajac swdj
znacznik w lewa stron¢ na torze Wplywu. Ilog¢
wydawanych punktéw jest liczona nastgpujaco:

Warto$¢ punktéw Wptywu po lewej stronie
znacznika Krélewskiego Skarbu + ilo§¢ Urzednikéw
Paristwowych w biurze tego Szlachcica (ale nie
na placu przed jego biurem) nalezaca do innych
graczy (lacznie z neutralnymi w grze 2 osobowej).
Jesli taczna suma jest nizsza niz 0, jest traktowana
jako 0. Mozesz zaplaci¢ réinice w perukach
tylko, jesli nie masz wystarczajaco duzo
punktéw wplywu (1 peruka = 1 punkt wpltywu).

o0 B 18]

Ti2 pomoc na planszy przypomina o kosztach Wizyty/Sledzenia.

Zeby Odwiedszic lub Sledzic,

musiatby zaplaci¢
4 punkty Wplywu: 1 za znacznik Skarbu + 3 za urzednikéw
praeciwnikéw w biurze tego Szlachcica.




AKCTE SZLACHTY

Manuel da

Maia (Budowniczy)

= Budowa Sklepu

Aby wybudowa¢
i wykona¢ nastepujace czynnosci:

sklep musisz

1. Wybra¢ zeton Miasta z przedstawionych na
polu Przegladu Budynkéw Miasta. Kolor pola,
z ktérego go weimiesz narzuca specjalizacje
sklepu i ulicg, z ktérej musi by¢ do niego
wejscie (wcigcie).

2. Wybra¢ puste pole stykajace si¢ z ulica, ktérej
kolor odpowiada specjalizacji sklepu z Punktu 1.

3. Wzia¢ nagrode¢ pokazanag na polu ziemi,
nastepnie potozy¢ zeton Miasta na tym polu,
wejsciem skierowanym do odpowiedniej ulicy.

4. Wzia¢ 1 kostke Gruzu z rze¢du lub kolumny
(jesli jest), z mapy $rédmiescia i polozyé ja
na odpowiadajacym pustym polu na swojej
planszy gracza. Kostki ktadziemy od lewe;j
strony. Je$li nie ma miejsca na kostke, nalezy
ja usunac z gry.

5. Zaptaci¢ za ziemi¢ (zobacz Kalkulowanie
Ceny Ziemi, po prawej) uzywajac do tego reais.

6. Przemie$ci¢ drewniany dom ze swojej planszy
gracza na zeton Miasta, obok wejscia (zobacz
Wybor Drewnianego Domu, str. 18).

7. Wzia¢ Peruki za wybudowanie sklepu (z0bacz
Otrzymywanie Peruk za Swdj Nowy Sklep, str. 18).

Uwaga: Na poczatku
Twojej tury Przeglad
dostepnych  zetondéw
Miasta

mie¢ po 1 zetonie na

powinien

kazdym rodzaju pola.
Duze Miasta

zetony
i . * sa budowane na

kwadratowych polach mapy. Mate zetony Miasta

s3 budowane na polowe mniejszych polach
niz Duze, na linii w prawej kolumnie mapy
$rédmiescia.

Uwaga projektanta: Nie ma zadnej réznicy migdzy
duzymi, a matymi budynkami. Chciatem zachowa¢

oryginalny plan zabudowy miasta Lizbona.

Kalkulowanie Ceny Ziemi

Cena pola ziemi, na ktérym chcesz wybudowa¢
sklep jest réwna aktualnej wartosci Skarbu plus
catkowity koszt wszystkich kostek gruzu w
kolumnie i rz¢dzie tego pola na planie miasta
(nie na polach Budynkéw Publicznych).

Gruz kosztuje nastgpujaco:
Trzesienie ziemi (brazowy) gruz kosztuje 3 reais.
Ogien (czerwony) gruz kosztuje 2 reais.

Tsunami (niebieski) gruz kosztuje 1 reala.

< N7 7 W I

1a pomoc na planszy przypomina o kosztach gruzu.

Uwaga: Nie zapomnij sprawdzi¢ kart
Skarbu w swoim Portfolio, a takze zetonéw
Duchowienstwa na swojej planszy gracza,

czy nie ma wsrdd nich dodatkowych
bonuséw pieni¢znych lub przy sprzedazy!

Kupno Ziemi - Przykiad

m buduje ksi¢garni¢ w rz¢dzie E i otrzymal juz
nagrodg za to pole. Przed zabraniem kostki Gruzu
ziemia kosztowataby 15 reais: 3 reais (poniewaz
gnacznik Skarbu jest na 3) + 9 reais (3 kostki gruzu
Trzesienia Ziemi x 3 reais) + 3 reais (3 kostki gruzu
Tsunami x 1 real).

% bierze jedng z kostek Trzesienia Ziemi, co
nie tylko pozwala mu na skompletowanie zestawu
Gruzu, ale takze zmniejsza ceng ziemi o 3 reais.
Ostatecznie cena ziemi wynosi 12 reais. Sprawdza
swoje Portfolio i plansze gracza w poszukiwaniu
bonuséw pienigznych, ale Zadnych nie znajduje.

Po prawej sq 3 brazowe kostki
(9 reais).

.

Na dole kolumny sq 3
niebieskie kostki (3 reais).

Bierze brazowg kostke, aby
0bnizyé ceng 0 3 reais.

Pomaraticzowy wybiera zZeton miasta z pola Ksigzek
(brazowe), dlatego musi potozyc zeton skierowany wejsciem
do Rua Nova da Princesa (brqgzowa ulica). Po zabraniu kostki
Gruzu z rzedu lub kolumny wybranego pola, dostaje nagrode
za to pole i placi za ziemig. Nastgpnie Pomaraticzowy
kladzie nowy zeton Miasta, jak jest to pokazane nizej i
przeklada drewniany dom ze swojej planszy gracza na ten
zeton Miasta, oznaczajqc sklep jako swdj.

Whbierz pole obok ulicy w tym
praedstawionych w wybranym  samym kolorze.

przez siebie kolorze.

Wez nagrode za pole ziemi Wez gruz z rzedu lub kolumny

Zeton  wejsciem wybranego pola.

strong

i poldz

skierowanym w

odpowiedniej ulicy.

Zaptac reais za ziemig. Potéz drewniany dom na

budyntku, obok wejscia.
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Manuel da Maia (Budoawniczy)

(1677-1768)
Manuel da Maia byt krélewskim budowniczym. Byt

odpowiedzialny za wybdr, zatwierdzenie i zarzqdzanie
kazdym nowym projektem architektonicznym w miescie.
Wybrat réwniez architektéw i zespoly inzynierdw, ktdre
zajmowaty si¢ projektami. Od razu zatrudnil dwdch
glownych architektéw, aby odbudowaé Lizbong:
Architekta Eugénio dos Santos, kidry byl gléwnym
architektem stojgcym za projektami srédmiescia i Praca
do Comércio, jednym z najwazniejszych dziet Lizbony.
Architekt Carlos Mardel, ktéry byl réwniez gtéwnym
architektem Ribeira das Naus, wykorzystywanej do
budowy Okretéw zmierzajgcych do Brazylii, znany z
projektu Rossio i wielu innych projektéw w miescie.

Sklepy Srédmicscia

Przebudowa Lizbony byta doktadnie tym, o co Manuel
da Maia i jego architekci zostali poproszeni i co
uczynili z ogromnym powodzeniem, uzywajgc do tego
/:uzrdzo {zazc!orzesn}u‘h proceséw z wojskowq organizacjq
i precyzjq.

Sklepy otwarte w srédmiesciu wniosty nowe zycie i
handel do nowego miasta, pielegnujac i wzmacniajgc
kruchg gospodarke, jaka pozostala po zniszczeniu
miasta. Budowa sklepu jest pierwszym krokiem na rzecz
odbudowy gospodarki.

Zgodnie z nowymi planami miasta, na kazdej ulicy
musi znajdowac si¢ okreslony rodzaj dziatanosci. Na
prazyktad tylko zlotnicy i zegarmistrzowie mieliby
sklep z widokiem na Rua Aurea i tylko sklepy o tej
specjalizacji mogly byc otwarte na Rua Aurea.

Podczas rekonstrukcji miasta w gruzach znaleziono
skarby. Wiele z nich zostato przejetych przez kupujgcych
grunt, a pozosmie zosrtzfy zZwrdcone prtlzm)LUisz
wtascicielom w zamian za nagrode.

Sklepy pdiniej podczas gry bedq produkowac dla Ciebie
towary, a takze dostaniesz peruki za kazdy istotny Budynek
Publiczny w ich rzgdzie i ulicy (lacznie z przysztymil).

- i b A AN
Budynki Publiczne punktujq
sklepy przy tej samej ulicy.

Budynki Publiczne punktujq
sklepy w tym samym rzgdzie.

Wybér Drewnianego Domu

Srodkowa Grupa: 3 drewniane domy

Na Twojej planszy gracza sa 3 grupy
drewnianych doméw. Kazda grupa daje Ci
specjalne zdolnosci, jesli wybudujesz dom
pochodzacy z niej. Kazda grupa jest catkowicie
niezalezna od pozostalych i zawsze musisz
jako pierwszy wzia¢ pierwszy dom od dotu,
niewazne, ktéra grupe wybierzesz. Po tym
jak odblokujesz specjalng zdolno$¢, pozostaje
ona odblokowana dopéki nie zastapisz jej,
odblokowujac kolejng specjalng zdolnos¢ w
tej grupie, ktéra zastapi poprzednia zdolnos¢.

Lewa Grupa: 2 drewniane domy

&

1. Brak nowej zdolnosci.

. 2. Mozesz wydawal reais zamiast
punkty Wptywu (1 real = 1 punket
Wptywu) w akcji Odwiedz Szlachcica

lub Sledz Wizyte.

Przykiad

Pomaraiiczowy chee odwiedzié Krdla, ale znacznik
Skarbu pokazuje 1 punkt Wplywu, a w biurze
Kréla jest 5 Urzednikéw Paristwowych innych
graczy, co oznacza catkowity koszt wizyty réwny 6
punktéw Wptywu. Pomaraticzowy ma tylko I punkt
Wplywu. Na szczescie wybudowal juz oba domy ze
swojej lewej grupy, wigc wydaje 1 punkt Wplywu i 5
reais. Teraz moze odwiedzié¢ Kréla. Jesli chciatby, to
moze zaptaci¢ catosé w reais i zachowac swoje punkty

Wplywu na péiniej
: g st

e

- e TR P T TR T T

R
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\ ':,Il-'_* 1. Gdy budujesz Okret, zaptaé 1

towar mniej.
2. Brak nowej zdolno$ci. Obowiazuje #1.
‘ E’I‘:‘a. LS Gdy budujesz Okret, nie ptacisz
it X

zadnego towaru, zawsze otrzymujesz
Okret za darmo.

Przykiad

Zielony daje Markizowi ksiqzke w zamian za Okret
o rozmiarze 3. Ma wybudowane 2 z 3 doméw ze
Srodkowej grupy, wigc placi 1 towar mniej. Zielony
musi zaptacié tylko 2 rézne towary zamiast 3.

Prawa Grupa: 3 drewniane domy

1. Gdy produkujesz towary, wez
. dodatkowo 1 towar jednego rodzaju,
-@ ktéry wyprodukowates (tylko jesli

masz miejsce w swoim magazynie).

..-J'_r_‘_-.‘l

2. Brak nowej zdolno$ci. Obowiazuje #1.

3. Gdy produkujesz towary, wez
dodatkowo 1 towar kazdego rodzaju,
ktéry wyprodukowates (tylko jesli
masz miejsce w swoim magazynie).

% ma tylko ztoto w swoim magazynie. Ma 2 sklepy
z ubraniami, 1 ksiggarnig, 1 sklep z narzedziami i
wybudowane wszystkie 3 domy ze srodkowej grupy.
Gdy Produkuje Towary, bierze 3 ubrania, 2 ksiqzki, 2
narzedzia.

Otrzymywanie Peruk za Swoj Nowy Sklep

W tym procesie istotne Budynki Publiczne
to tylko te Budynki Publiczne (jesli sa), ktére
odpowiadaja kolorem i znajduja si¢ tez w tym
samym rzedzie, co Twéj sklep lub sa przy tej
samej ulicy, przy ktdérej masz wejscie do sklepu;
to one kierujq ruch do Twojego nowego sklepu. Moga
to by¢ najwyzej 3 istotne Budynki Publiczne.
Jeden u géry i po jedym z lewej i prawej strony.

Oblicz liczbg otrzymywanych peruk nast¢pujaco:

1. Znajdz duza cyfr¢ na zetonie Punktacji na
dole kolumny, w ktérej wybudowate§ swdj

sklep.

2. Pomnéz t¢ warto$¢ przez ilo§é istotnych
Budynkéw Publicznych.




Przykiad

Sklep, ktdry wlasnie Zielony wybudowat przy zdttej ulicy
(ztotnika) pasuje do 2 istotnych Budynkéw Publicznych
przedstawiajacych kolor zétty. Nagroda w perukach w
kolumnie sklepu wynosi 4. 4 peruki za dopasowanie x 2
dopasowania = 8 peruk, Zielony dostaje 8 peruk.

Uwaga: Istotne Budynki Publiczne
przyniosa peruki wilascicielom sklepéw,
nawet jesli Budynek Publiczny zostanie
wybudowany pdzniej niz sklep (zobacz

Otwarcie Budynku Publicznego, str. 20).

Podlicz istotne Budynki Publiczne na |;
pétnocy i zachodzie — istotne, poniewaz |
majq ten sam kolor co ulica, przy kidrej
zostal wybudowany sklep.

=

Zachodni Budynek Publiczny jest istotny.
Podlicz go.

Wskazéwka Projektanta

Podlicz go.

Pétnocny Budynek Publiczny jest istotny.

Whchodni Budynek Publiczny jest nieistotny.

Dn11117)
Pomiri go.

Buduj Sklepy na poczatku gry, aby mieé¢ pewnos¢, ze mozesz produkowaé towary zawsze wtedy, gdy tego potrzebujesz.
Z racji tego, ze kazdy sklep moze mie¢ do 3 odpowiadajacych mu Budynkéw Publicznych w jego rzedzie i kolumnie,
mozesz zdoby¢ punkty za ten sam sklep do 3 razy. Budowa sklepu to bardzo strategiczny ruch. Mozesz to zrobi¢,
aby zdoby¢ nagrodg za ziemig, za rodzaj towaréw, ktére cheesz produkowa¢, dla peruk otrzymywanych za Budynki
Publiczne lub nawet dla dekretédw lub przewagi na koricu gry. Uzyj kombinacji kilku z tych mozliwosci, aby ustali¢

optymalny dla siebie ruch.

Markiz de Pombal

(Minister)

B

gry, jesli spetnisz ich kryteria.
Wybierz jedna kart¢ Dekretu z
przedstawionych i potéz ja odkryta po prawej
stronie swojej planszy gracza.

Jesli masz znacznik Zestawu Gruzu na polu
Markiza, mozesz go odrzuci¢ i dobraé¢ dodatkowy
Dekret. Nie mozesz odrzuci¢ wigcej niz jeden
znacznik Zestawu Gruzu na raz.

e Twoje karty Dekretéw zawsze sa widoczne dla
wszystkich graczy.

e Tylko Ty zdobywasz punkty za swoje karty
Dekretéw, one nie dajg nagrody innym graczom.

e Nie ma ograniczenia w ilo$ci posiadanych
kart Dekretéw
Gracza Opis

(zobacz w
Kart Dekretow,

Pomocy
5tr.6).

Uzycie Znacznika Zestawu Gruzu
do Dobrania Dodatkoawej Karty
Dekretu — Przykiad

Fioletowy zagral karte Markiza na Dwidr
Krélewski. Musi dobrac Dekret jako akcje Szlachty.
Ma tez 2 Znaczniki Zestawdw Gruzu na portrecie
Markiza. Po dobraniu jednego Dekretu, odrzuca
jeden ze znacznikdw, aby dobraé kolejny Dekret z
przedstawionych. Nie moze odrzucié 2 znacznika,
gdyz mozna odrzucié tylko jeden znacznik Zestawu
Gruzu na ture, tak samo nie mozna dobraé wigcej
niz jeden dodatkowy Dekret na ture.

(1699-1782)

Sebastido Carvalho e Melo byl ministrem spraw
zagranicznych, a pdéiniej premierem  Portugalii.
Byt glowq rzqdu od 1755 do 1777 r. Ten szlachcic
odpowiadat za to, zeby przebudowa Lizbony byta
zgodna z nowymi ideami politycznymi Oswiecenia.
Jego polityka byta silnie uzalezniona od innowacyjnych,
merkantylistycznychidei o wolnym handluiuregulowanej
dziatalnosci handlowej; przyjat takie poglady z Anglii
i prazystosowal militarne idee organizacyjne z imperium
Austro-Wegierskiego, gdzie pracowal przez kilka lar
jako ambasador. Jego oswieceniowe idealy pomogly
mu zmiazdzy¢ opozycje i ttumic krytyke konsolidacji
prywatnej sily i korzysci. Melo wdrozyt wielkq reforme
ekonomiczng i finansowq poprzez stworzenie wielu

i gildii, aby uregulowac kazdg komercyjng aktywnosc.
Wytyczyt teren na produkcje Porto, co byto pierwszq
prébg kontroli jakosci wina i produkcji w Europie.

W pierwszych dniach po trzgsieniu ziemi, gdy ktos
zapytat go, co si¢ teraz wydarzy, odpowiedziat prosto:
“Teraz pogrzebiemy zmartych i zadbamy o zywych’.

Dekrety

Jako maqz stanu Markiz de Pombal byt czlowickiem,
ktéry rzeczywiscie rzqdzit krajem. To on ustalat zasady

Cel

Na koricu gry dostaniesz 1 peruke za kazdy otwarty
Budynek Publiczny Niebieskiego architekta.
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(1714-1777)

Po trzesieniu ziemi Krdl, bardzo religijny czlowiek,
obawial si¢, ze boska interwencja moze powtdrzyl te
straszne wydarzenia. Przenidst dwdr krélewski do
drewnianego patacu na wzgdrzu w Lizbonie. Nowy
patac nazywat si¢ Real Barraca (Royal Tent), a wkrétce
drewniane domy staly si¢ modne. (40 lat pézniej Real
Barraca stangt w plomieniach).

Krél sam nie mdgl stawié czola calej tragedii i
gniszczeniu, wigc dat petne uprawnienia Ministrowi
José Sebastido e Melo, przysztemu Markizowi Pombal,
aby prowadzil miasto i kraj. Pdzniej publiczne
wystqgpienia Krdla i Krélowej czesto byly zwigqzane z
otwarciem nowych budynkdéw, wizytami w operze lub

polowaniami.

Budynki Publiczne

W obliczu zniszczeri, Krdl jest sz
wstege przy otwarciu nowego B
ktéry ozywi Srédmiescie i przyciggnie

odbudowanych sklepdw.

esliwy przecinajqc
ynku Publicznego,
ludzi do

Otwierajgc Budynek Publiczny stymulujesz rozwdj
Srédmiescia, co przynosi peruki wtascicielom sklepdw
gwigkszajgc ruch w ich sklepach. To nie tylko zwicksza
ruch w sklepach, ale réwniez ksztattuje rodzaj ruchu
w tych sklepach, wi¢c wybdr Publicznego Budynku i

jego lokalizacja bedzie miata wplyw na powodzenie lub
porazke danego sklepu w okolicy...

Otwarcie Budynku Publicznego realizuje réwniez
Plan architektoniczny i tworzy nowe micjsca pracy
dla Urzednikéw Patistwowych. Skierowanie do pracy
wigkszej liczby ludzi niz Twoi przeciwnicy, przyniesie
Ci wigcej peruk na koticu gry.

Dostgpne Budynki Publiczne

Przyszte Budynki Publiczne

Orwarcie Budynku Publicznego

Budynki  Publiczne  decyduja,
ktére sklepy przynosza punkty.
Po otwarciu Budynku Publicznego punktuja
sklepy ~w  kolorach  Budynku

Publicznego, w tym samym rzedzie lub wszystkie

wszystkie

sklepy skierowane wejsciem do tej samej ulicy.

Aby otworzy¢ Budynek Publiczny musisz mie¢ plan
od architekta, ktéry projektowat Budynek, ktéry
chcesz otworzy¢ i tylu Urzednikéw Paristwowych
w Biurach Szlachcicéw (i/lub na placu), ile
przedstawia rysunek na Planie lub wystarczajaco
duzo reais, aby zatrudnié brakujacych.

Aby Budynek Publiczny wykonaj
nastgpujace czynnosci:

.
otworzy¢

1. Wybierz pole Placu Budowy na zachodzie,

péinocy lub wschodzie §rédmiescia.

Budynki

strony

Publiczne wzdluz

$§rédmiescia

Uwaga:

pétnocnej musza
odpowiada¢ kolorem do koloru ulicy,
przy ktérej si¢ znajduja. Samo pole jest
w tym kolorze, wigc nie mozna tego

przeoczy¢.

. Wzia¢ obie kostki Gruzu z pola i potozy¢ je na
odpowiednim polu na swojej planszy gracza,
nast¢pnie zabra¢ nagrod¢ przedstawiong na
polu placu budowy. Kostki ktadziemy na swojej
planszy gracza od lewej strony.

3. Wybra¢ i pokazaé pozostalym graczom swdj
dowolny nieukoficzony Plan, a nastepnie
dobra¢ dostepny zeton Budynku Publicznego,
ktéry odpowiada temu architektowi i potozy¢
go na odpowiednim polu (nie wolno odwracaé
zetonu na drugg strong).

4. Przemiesci¢ tylu Urzednikéw Paristwowych z
Biur Szlachcicéw lub placu na swoja plansze
gracza, ile przedstawia rysunek na Planie.
Jesli nie masz ich wystarczajaco duzo, mozesz
zatrudni¢ brakujacych (zobacz Zatrudnianie
Urzednikéw Patistwowych, nast¢pna strona).

5. Odwréci¢ wykorzystany zeton Planu i potozy¢
go na polu Ukonczone Plany, na swojej
planszy gracza.

6. Za Budynki Publiczne na wschodzie i
zachodzie, wlasciciel kazdego sklepu w tym
samym rze¢dzie otrzymuje peruki, jesli wejscie
do sklepu skierowane jest do ulicy w ktéryms
z koloréw tego Budynku Publicznego. Za
Budynki Publiczne na péinocy, wilasciciel
kazdego sklepu

wejécie do sklepu skierowane jest do ulicy

otrzymuje peruki, jesli
tego Budynku Publicznego. Ilo$¢ peruk, ktére
wtasciciel sklepu otrzymuje przedstawiona
jest na zetonie Punktacji, na dole kolumny, w

ktérej dany sklep si¢ znajduje.

7. Przesuni gérny zeton Budynku Publicznego ze
stosu Budynkéw Publicznych na puste pole
Planéw architektéw.

% dopiero co orworzyt ten Budynek Publiczny. Punktuje za
wszystkie sklepy z ubraniami (rézowa ulica) i ksiegarnie (brqzowa
ulica) w tym samym rzgdzie.

Bez wzgledu na ro, kto otworzyl Budynek Publiczny, wiasciciele
odpowiadajgcych mu sklepdw réwniez punkiujq. zdobywa
punkry za 2 sklepy, Zielony za 1 sklep, a Fioletowy nie zdobywa
zadnych punktéw.

Do tym przesurt pierwszy z gory zeton Budynku Publicznego od
wybranego architekta, aby zapeini¢ puste pole. Ten Budynek
Publiczny staje si¢ nowym, dostgpnym Budynkiem Publicznym.
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Zatrudnianie Urzednikow Pafstwowych

Po takiej katastrofie wiele 0séb stracito prace, ale przebudowa miasta i otwarcie nowego Budynku Publicznego przynosi nowe
mozliwosci zatrudnienia, ktdre tatwo przyciqgng potencjalnych pracownikéw. Nie przejmuj sie, jesli masz niewystarczajgco
duzo Urzednikdw Paristwowych pracujqcych dla Szlachcicow: na pewno mozesz zatrudnic reszte placqc im pensje...

Na kazdym zetonie Planu pokazane jest ilu
Urzednikéw Pardstwowych, zgodnie z wizja
architekta potrzeba do obstugi budynku. Musisz
przenies$é tylu swoich Urzednikédw Paristwowych
z biur/placu Szlachcicéw do nowego Budynku
Publicznego przy jego otwarciu.

Jesli (i tylko jesli) nie masz wystarczajaco duzo

Zatrudnianie Urzednikéw Pafistwowych —
Przykiad

Aby otworzyé ten Budynek Publiczny niebieskiego
architekta korzystajgc z jego Planu, Pomaraiiczowy
musi zapewnié 3 Urzednikéw Parnstwowych. Ma
1 Urzednika w biurze Szlachcica i 1 Urzednika
na placu. Musi wykorzystaé tych 2 i potem moze
gatrudnic trzeciego, aby wypetni¢ wymagania Planu.
Zatrudnienie tego Urze¢dnika Panistwowego kosztuje
go 5 reais, poniewaz taka jest aktualna wartosd
Skarbu. Sprawdza rtez swoje Portfolio i zetony
Duchowieristwa, zeby si¢ upewnié czy nie ma w
nim zadnych bonuséw, ktére mogq wplyngé na ilos¢
potrzebnych urzednikéw lub ich koszt zatrudnienia
na poczekanin.

Urzednikédw dostgpnych w biurach Szlachcicéw
i na placu, mozesz w ostatniej chwili zatrudni¢
brakujacych Urzednikéw Paristwowych.

Cena za zatrudnienie kazdego Urzednika jest
réwna aktualnej wartosci Skarbu, czyli pokazana
jest po prawej stronie znacznika Skarbu

Pomaraiiczowy bierze 2
Urzgdnikéw z Biur/Placéw i
zatrudnia dodatkowo jednego.

Plan wymaga 3 Urz¢dnikéw.

Jesli  chcesz zosta¢ Sponsorem Wydarzenia
przedstawionego na karcie Skarbu, kt6rg masz
w swojej rece, wykonaj nastepujace czynnosci:

1. Zagraj ze swojej re¢ki karte Skarbu na pole

Dworu Krélewskiego.

2. Zaptaé tyle reais, ile wynosi aktualna wartos¢

Skarbu.

3. Wykonaj akcj¢/wez nagrod¢ przedstawiona w
$rodkowej czesci karty Skarbu (z0bacz Akcje =
Kart Skarbu, strona 7 Pomocy Gracza).

DOBIERZ KARTE POLITYKI

Fioletowy ma Plan od niebieskiego architekta wigc decyduje
si¢ na Otwarcie Budynku Publicznego zaprojektowanego
przez nicbieskiego architekta. Po tym jak si¢ upewnit, ze
Budynek Publiczny jest istotny dla zlotnikéw (ten rodzaj
dziatalnosci chee podliczyc), bierze obie kostki Gruzu
z pola, na kidrym go chce zbudowal, wraz ze zlotem
przedstawionym na tym polu jako skarb z ruin i umieszcza
je na odpowiednich miejscach na swojej planszy gracza.

Nastepnie bierze dostepny Budynek Publiczny niebieskiego
architekta i kladzie go na pustym polu. Plan pokazuje,
ze potrzeba 2 Urzednikdw Panstwowych, aby ten
budynek zaczql dziatad. Dlatego Fioletowy przesuwa
tych Urzednikéw z biur(a) illub placu(éw) dowolnego
Szlachcica(éw) z powrotem na swojg plansz¢ gracza i
odwraca Plan rewersem do gory, kladgc go na odpowiednim
polu na swojej planszy gracza.
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Teraz przyszta pora na podliczenie: jest 4 Ztlotnikéw
skierowanych wejsciem do Rua Aurea. Po zachodniej stronie
ulicy jest 1 ztotnik Fioletowego i 1 Zielonego; kazdy z
nich jest wart 3 peruki, zgodnie z cyfrq przedstawiong na
zetonie, na dole kolumny, w ktérej znajdujq si¢ te sklepy.
Po wschodniej stronie ulicy, i Fioletowy majq po I
sklepie wartym 4 peruki kazdy. Eqcznie Fioletowy zdobywa
7 peruk (3+4); ), 4 peruki; i Zielony 3 peruki.

Aby skoticzy¢ swojq akcje, Fioletowy przesuwa pierwszy z
gory zeton Budynku Publicznego od niebieskiego architekta
na puste pole prezentacyi.
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Fioletowy wybiera pole do budowy, bierze nagrode, obie kostki
Gruzu z tego pola i umieszcza je na swojej planszy gracza.
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Bierze wybrany budynek, zwraca wymagang ilos¢ urzednikow po-

N

kazang na Planie z dowolnego biuralplacu i odwraca uzyty Plan.
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Zeby zakoficzy¢ swoja ture, dobierz dowolna z
przedstawionych, odstonietych kart Polityki.
Dzigki temu ponownie bedziesz mieé 5 kart w
rece.

Pamietaj: Kazda talia ma tylko jeden
rodzaj kart. Od lewej strony znajdujg sig

na planszy gtéwnej talie kart: Manuela,

Markiza, Kréla i Skarbu.
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Podlicza wszystkie Jlfp)/ pray tej samej ulicy Budynku
Publicznego. Potem pierwszy z gory Budynek Publiczny tego
samego architekta staje si¢ dostgpny.
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KONIEC TURY

KONIEC OKRESU

KONIEC GRY

* Odkryj Nowa karte Polityki:
Odston karte,

uzupetnié miejsce po tej karcie, ktéra dobrates.

pierwsza z wierzchu aby

* Uzupelnij Prezentacje Zetondw Miasta:

Uzupetnij wszystkie puste pola w prezentacji
zetonéw Miasta.

* Uzupelnij Tor Zetondw Duchowiefstwas:

Uzupetnij puste pola zetondéw

Duchowienstwa na torze Kosciota, dobierajac je z

wszystkie

woreczka Duchowienstwa.

* Uzupelnij Prezentacje Dekretow:

Uzupetnij wszystkie puste pola w prezentacji
kart Dekretéw, dobierajac nowe karty z talii.
Powinno by¢ 8 odstonietych kart.

* Usui Towary z Akcji Pafstwowych:

Zabierzwszystkie towaryz p6él Akcji Padstwowych
i odiéz je do ogélnych zasobéw. Powinny by¢
towary na 1-2 akcjach Padstwowych, jesli
wykonate§ akcje Wymiana ze Szlachta w tej
turze.

Uwaga: zawsze sa dostgpne 2 Budynki
Publiczne, poniewaz  zawsze  po
dobraniu zetonu Budynku Publicznego,

uzupelniasz miejsce po nim ktadac nowy
zeton. W zwiazku z tym nie musisz tego

robi¢ na kofcu swojej tury.

Zestawy gruzu

Przechowywanie gruzu przyczynia si¢ do odbudowy
miasta, a jego madre wykorzystanie w solidnym projekcie
konstrukcyjnym Gaiola Pombalina cieszy Markiza.

Na swojej planszy gracza, masz miejsce na 5
zestawdw gruzu, ktére mozesz zebraé podczas
gry. Dodatkowo poza powigkszeniem przestrzeni
Portfolio i powierzchni magazynu (zo0bacz Gruz
do Odbudowy, 9),
gruzu pomaga ustali¢ tempo gry. Gdy zbierzesz
drugi zestaw gruzu powodujesz Koniec Okresu.

Str. zbieranie zestawdéw

Tak samo, gdy zbierzesz czwarty zestaw gruzu
powodujesz Koniec Gry.

Ponadto, kazdy skompletowany zestaw gruzu,
jest wart 3 peruki na Koricu Okresu i na Koncu

Gry.

Gdy jeden z graczy zgromadzi drugi zestaw gruzu
lub skoricza sie karty w trzech taliach Polityki,
nalezy skoficzy¢ biezacg turg¢ aktywnego gracza,
odrzuci¢ wszystkie pozostale karty Polityki,
ktdre znajduja si¢ na planszy gtéwnej i wykona¢
nastgpujace czynnosci:

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

2. Nalezy odrzuci¢ wszystkie karty Okretédw, ktére
znajduja sic w Stoczni. Na ich miejsce nalezy
polozy¢ karty Okretéw: fioletowa; rozmiar
kadtuba-3 i brazowa; rozmiar kadtuba-4, tak aby
Okrety z kadtubem o rozmiarze 3 byty na wierzchu.

3. Zaczynajac od gracza, ktéry spowodowat koniec
Okresu i zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
kazdy gracz moze odrzuci¢ dowolna ilos¢ kart z
reki. Kazdy gracz, ktéry to zrobi otrzymuje jedna
nagrod¢ (przedstawiona w dolnej czgéci karty) z
jednej z kart z kazdego rodzaju kart Szlachty,
jakie odrzucil, bez wzgledu na ich ilo$¢. Kary sa
ignorowane.

4. Kazdy gracz dobiera do r¢ki z fioletowej talii
kart Polityki (1763-1768) tyle kart, aby znowu
mie¢ ich po 5 kazdy. Pozostate karty nalezy
odlozy¢ do pudetka.

5. Przygotuj  brazowa tali¢  kart  Polityki
(1769-1777), tak samo jak na poczatku gry

przygotowale§ czerwona tali¢ kart Polityki
(1757-1763).
Jesli  jest taka potrzeba, uzupelnij tor

Duchowienstwa i kart Dekretéw, nastgpnie gra
toczy si¢ dalej, zaczynajac od kolejnego gracza
wg kolejnosci tury.

Przykiad

Zielony sledzi wizyte i bierze kostke Gruzu,
dzi¢ki czemu kompletuje swdj drugi zestaw Gruzu i
zaczyna koniec okresu.

Po tym jak kazdy gracz otrzyma po 3 peruki za kazdy
gestaw gruzu na swojej planszy gracza, Zielony moze
odrzucié karty jako pierwszy (poniewaz zapoczqtkowat
koniec okresu). Odrzuca 2 karty Kréla i 1 karte Skarbu.
Otrzymuje tylko jedng nagrode za karty Kréla.

Fioletowy jest kolejnym graczem w turze, odrzuca 1
kartg Kréla, 1 kartg Markiza i 2 karty Manuela de Maia.
Otrzymuje nagrode za karte Krdla, nagrode za karte
Markiza i nagrode za jedng z kart Manuela de Maia.
%]’est nastepny, odrzuca 2 karty Skarbu, ktdre nie
dajg  zadnej nagrody. Pomaraticzowy nie odrzuca
zadnych kart.

Potem kazdy gracz uzupetnia karty w rece do 5 dobierajgc
je z fioletowej talii (1763—1768).

Po wykonaniu tych wszystkich czynnosci, Pomaraziczowy
rozpoczyna nowy okres, poniewaz jest kolejnym po

graczem w k0€jn0:’cz’ tury, a pierwszy okres zakoriczyt si¢
podczas tury ..

Jak tylko jeden z graczy zgromadzi czwarty
zestaw gruzu lub znowu skorcza si¢ karty w
trzech taliach Polityki, nalezy skoriczy¢ biezaca
runde, dzigki temu wszyscy gracze wykonali
taka samg ilo$¢ tur w grze.

finatowa runde
liczenie punktéw

Nastepnie nalezy
i przeprowadzi¢ po

konczace gre.

rozegrac
niej

Przykiad

m ma zeton Gracza Rozpoczynajgcego. Zielony
siedzi po jego prawej stromie, wigc bedzie ostatnim
graczem w tej rundzie. Po tym jak Zielony wykonat
swojq ostarniq ture, rozpoczyna finatowq runde,
w ktdrej kazdy gracz wykona jeszcze po jednej turze i
rozpocznie si¢ finatowe podliczanie.
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PODLICZANIE PUNKTOW NA KONCU GRY

Do liczby peruk, ktére masz na torze punktacji

dodaj:

1. Tyle peruk, ile wynosi suma rozmiaréw
kadtubéw Okretéw w Twoim Portfolio.

Zielony ma jeden Okret wielkosci 2 i dwa Okrety
rozmiaru 3. Dostaje 8 peruk.

= 2. Trzy peruki za kazdy kompletny
ﬂﬁ zestaw kostek Gruzu.

Przykiad

Pomaraticzowy zakoriczyl gre z 3 kompletnymi
gestawami gruzu, otrzymuje 9 peruk.

3. Peruki za
ilo$ci

posiadanie wigkszej

sklepéw danego rodzaju
niz przeciwnicy, zgodnie z tabela
ponizej:

Jesli nie masz sklepu okre$lonego rodzaju, nie

dostajesz peruk za ten rodzaj sklepu.

W grze 2-osobowej brane jest pod uwage tylko
1 miejsce (Najwiecej) i 3 miejsce.

Gracz

]

. . P . .
Najwigcej § 2 miejsce
. i i

Sklepy

Ztoto 3 perﬁki 2 pefﬁki 1 perukéu
Narzedzia 6 peruk 4 peruki | 2 peruki
Ksiazki 9 peruk 6 peruk 3 peruki
Ubrania 9 peruk 6 peruk © 3 peruki
Przykiad
Zielony ma 5  sklepdw z  narzedziami,
Pomaraticzowy ma 2, Fioletowy i nie majq

zadnego. Zielony dostaje 6 peruk, Pomarariczowy
dostaje 4 peruki, Fioletowy i nic nie dostajq,
poniewaz nie majq zadnego sklepu z narze¢dziami.

W razie remisu dodaj remisujace miejsca, a
nastgpnie podziel punkty pomigdzy remisujacych
graczy, zaokraglajac je w dot.

Przyktad

Fioletowy ma 4 sklepy z wubraniami, mv i
Pomarairiczowy majg po 3, a Zielony ma 1.
Fioletowy dostaje 9 peruk, i Pomaranczowy
remisujq, wigc kazdy dostaje (6 + 3) + 2 = 4 peruki,

a Zielony nic nie dostaje.

4. Zamieni swoje punkty Wplywu na reais,
nast¢pnie dostajesz 1 Peruke za kazde 5
reais, ktére masz (zaokraglone w doét).
Nie przesuwaj znacznika Wptywu.

@

Przykiad

Fioletowy ma zgromadzone 13 reais, ale ma tez 4
reais na torze wptywu. Dlatego zdobywa 3 peruki.
i
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5.Peruki za zrealizowane karty
Dekretéw. Nikt poza Toba nie
dostaje punktéw za karty Dekretéw.

Przyktad

m@ ma 2 dekrety, jeden z nich daje mu 2 peruki, a
drugi 6 peruk: lgcznic dostaje 8 peruk (zobacz Opis
Kart Dekretéw w Pomocy Gracza, str.G).

6. Peruki za umieszczenie wigkszej
Urze¢dnikéw  Panstwowych
w  Budynkach Publicznych niz
przeciwnicy (policz wszystkich

ilosci

Urze¢dnikéw Panstwowych przedstawionych
na swoich ukoriczonych Planach): zgodnie z
tabelg ponizej:

Jes$li nie masz

otrzymujesz za t

wwwwwwwwwwwwwwwww

ukordczonych Planéw, nie

Gracz
Gra 1
3 4 graczy 15 peruk 10 peruk 5 peruk
2 graczy 15 peruk 5 peruk

W razie remisu dodaj remisujace miejsca, a
nast¢pnie podziel punkty pomig¢dzy remisujacych
graczy, zaokraglajac je w dot.

Przyktad

Na koniec gry Pomaraticzowy ma ukoriczone Plany,
ktére pozwolity wystaé do pracy 8 Urzednikéw
Panistwowych. Zielony i majq ukoriczone Plany
z 5 Urzednikami Panstwowymi kazdy, Fioletowy ma
ukoticzony jeden Plan z 3 Urzednikami. Pomaraiiczowy
dostaje 15 peruk, Zielony i dostajq po (10 + 5) +
2 = 7 peruk, Fioletowy nie dostaje nic.

7.Dwie peruki za kazdy zeton
Krélewskiej Laski, ktéry masz na
swojej planszy.

8

Przykiad

Zielony ma zeton Krdlewskiej Laski od Krdla i zeton
od Markiza. Dzigki temu otrzymuje 4 peruki.

Uzyj dowolnego znacznika, aby zaznaczad

kolejno$¢ podliczania na koricu gry na rysunku
w prawym dolnym rogu planszy.

=

Remisy:

1. Gracz, ktéry ma najwiccej zestawdw gruzu,
2. Gracz, ktéry ma najwiecej sklepéw,

3. Gracz, ktéry ma najwigcej ukoriczonych
Planéw,

4. Gracz, ktéry ma najwiccej pieniedzy.

Jesli nadal jest remis, remisujacy gracze musza
zadowoli¢ si¢ satysfakcja z tego, ze udato im sie
odbudowa¢ zniszczong Lizbong, tworzac z niej
nowe, wspaniate miasto.
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$79.99

The Age of Art and Capitalism has created the need for a
new occupation - The Gallerist. Blending the talents of an
Art Dealer, Museum Curator, and Artists’ Manager, you are
about to take on that job! Build your fortune by running the
most lucrative Gallery ever, and thus win the game by having
visitors-in your gallery, exhibiting and selling works of art,
investing in artists’ promotion to increase art value, achieving

trends and notoriety as well as curator and dealer goals.

oI Two More Great Games By Vital Lacerda

THE GALLERIST

VINHOS DELUXE

INHos BB

$79.99

Like fine wine, many of the best things in life get better
with age! Combine the early efforts of the immensely
talented games designer Vital Lacerda on the classic
board game Vinhos; add the inspired new artwork of

Ian O’*Toole; and polish it all off with the Deluxe Edition

production talents of the team at Eagle-Gryphon Games.
Et voila, a new star is born: the 2016 Vinhos Deluxe
Edition board game! Vinhos Deluxe Edition supports one to

four players and takes 30 to 45 minutes per player to play.

Purchase these titles, and many others, at www.eaglegames.net ['s

Jesli masz jakies pytania, napisz do nas: info@eagle-gryphon.com

Polub nas na Facebooku: www.facebook.com/EagleGryphon

SLEDZ nas na Twitterze: @EagleGames

© 2017 Eagle-Gryphon Games,
801 Commerce Drive, building #5,
Leitchfield, KY 42754

All Rights Reserved.

wwuw.eagle-gryphon.com

Jesli masz jakies pytania, napisz do nas: info@hobbity.eu

Polub nas na Facebooku: www.facebook.com/Hobbitypl

OGLADA] nas na Instagramie: @Hobbityeu
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