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erze wielkich odkry¢ geograficznych swaj rozkwit przezywaja
najwieksze miasta Portugalii: Lizbona, Porto i przede
wszystkim Coimbra - stynny osrodek uniwersytecki.

Jako glowa jednego z najznamienitszych rodow Coimbry nwazasz, ze wzmoZony rozwaoj
ekonomiczny prowadzi niestety rownoczesnie do zmniejszenia poczucia bezpieczenstwa
wsrod mieszkancow miasta i regionu.

Zatrudniasz wiec legion straznikow i oferujesz swoje ustugi najbardziej wplywowym
urzednilom, lupcom, duchownym i uczonym. Od niektérych z nich nie oczekujesz jednak za
swoja ochrone pieniedzy, ale okreslonych przystug.

"“I“I! bpha W grze znajdziecie wiele drog do zwyciestwa. Ale bez wzgledu na to, czy
skoncentrujecie swe wysitki na zdobywaniu bogactwa, relarutowaniu nowych
) straznikow zbrojnych w tarcze, trzymaniu pieczy nad rozwojem
"“lﬂl""ll “ naukowym, zaciesnianiu wiezi ze zgromadzeniami klasztornymi, czy
¥ _ na inwestowaniu w dalekie wyprawy — zwyciestwo bedzie ndzialem
I mmll‘" i tego, kto najlepiej bedzie potrafil wykorzystac wciaz zmieniajace
sie okolicznosci. Przede wszystlkim jednak czelka Was ekscytujaca
walka o wzgledy najbardziej wplywowych obywateli, a to
\' ‘ ) dzieki wyjatkowej mechanice doboru i rozmieszczania kosci,

w ktorej kazda koS¢ nie tylko okresla kolejnosc rozgrywania

B : i wysokosc koniecznej lapowlki, ale takkZze rodzaj dochodu,
'IHIIW - s jaki pozZniej otrzymacie.

11“,“]"" “l'l"’ Po 4 rundach rozgrywka dobiega konca i gracz,

ktory zdobedzie najwiecej punktow
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Komponenty

4 plansze graczy

13 kosci

3 x

.

o
AR

3 x

24 7zetony klasztorow

Kazda z kart postaci nalezy do 1 z 4 profesji.

56 kart postaci

14 duchownych

[ 12 podstawek i

pod kosci

po 3 w kolorze
kazdego gracza

‘przvgotoanie gry

\ A

Nastepnie dobiera sie 4 zetony
ze stosu 111 rozklada losowo
puiudlcrytjmmhunw

2. Zetony klasztoréw nalezy posortowad zgodnie 2 ich rewersami i utworzyé z nich odpowiednie stosy — L ITi IIL
Tasuje sie je osobno i kladzie zakryte obok planszy.
Nalezy dobrac 8 zetondw
ze stosu 11 roztozye losowo
po 1 cdkrytym zetonie na
klasztoru (I) na mapie
pielgrzyma.

MNa koniec trzeba dobraé

2 zetony ze stosu 111 i rozlozye
losowe po 1 odkrytym zetonie
nﬂkﬂ.ﬂymruhmmvympnh

I

o

3. Nalezy potasowaé 4 zetony

punktowania wplywow
i rozlozye losowo po 1 zetonie
na kazdym polu punktowania

wplywow nad 4 torami wplywaow.

Nalezy sprawdzif. czy widoczna
strona kazdegp 2etonu cdpowiada
liczbie graczy (2/3 albo 4).

4 t@ LW

@ i@ @)
J

-
4. Nalezy wzigi 5 zetonaw
kosci.

* W GRIE 4-050B0OWE]
Wazysthie 2etony odkdada
sie do pudetka, nie beda
potrzebne.

W GRZE 3-050B0WE]

Zeton (* | umieszcza sie na
Gornym Miescie na planszy.
Zeton @m sig na
Srodkowym Miescie.

Drugi Zeton @ umieszcza sig
na Dolnym Miescie.

ietnnri@ odklada sig
do pudetka.

* W GRIE 2-050BOWE]
sie na Gornym Miescie.
Zﬂﬁlﬂ@ i drugi zeton @
umieszeza sie na Srodkowym
Zeton @mm sie na

Dolnym Miescie.

wylmuw:cﬁ:pnhz;m]m
1 odkrytej karcie na kazdym
polu wyprawy na dole

po 1w kolorze
kazdego gracza

planszy.
Pozostale karty wypraw

.ﬂ

e
m:-m:e}sh

-"Hll- e

‘
,,.Gomeﬁmstu "

rnzgrjriw:e
Zléusnbuwel -d..;' \h

a%szar m:e;ski ;
» Dnlue}li'lmstn

"GI: g Wer | sl el |

R = | By b h.-l'_ﬂ-
4 el

=

Ll s =)

] B b

[

&

B

‘B8 - 68080 - BEEEBE:-B0E8 -




[ 8 TR _ N . Wybér indvrvidualnvcb ustawien poczqgtkowych

0, Karty postaci nalezy posortowaé zgodnie z ich rewersami - N
* W GRZE 4-050BOWE] (1. IL 111) 1 potasowat kazdy stos osobno. Nastgpnie .Aﬁ%?. : II_II = ’ W odwrotnej kolejnosci graczy (poczawszy od gracza, ktdrego lew znajduje sis na fladze z najwyzszym numerem) kazdy gracz wybiera 1 z 2 akeji:
Wiazystkie 13 kosci umieszeza sie obok planszy, @ umieszcza sig zakryty stos I na zakrytym stosie IIL
pule kosci. Fﬂﬁrstaly::;la nazymm:}y;:;tstmpnstm:mlezrgp + o
umiescic planszg. zostawia sie migjsce na stos ,ﬁc a) Bierze dwie karty tworzace jedna z & ’ L, :
} I par [utworzonych | | RS ALBO | b)) Umieszeza swojego pielgrzyma na wolnym
WGRZEBU_EDEUWE] ol ) - b odvricalych, KAy Dot w iralole b g w ramach ponkiu 13 . Przygotowania gry”) 1 kladzie LA . polu poczatkowym w centrum mapy
1 Boletowy i 1 xbslonsy kos¢ odktada sie do pudetka. Stos I zachowuje sig na péZniej (zob. punkt 13). _ | odkryte preed soba. o pielgrzyma (zob. szczegoly dotyczace
Pozostale 11 kosei umieszeza sie ohok planszy, tworzac pule kosei. ! ]| | ﬂ ruchu pielgrzyma na str. 12).
W GRZE 2-0SOBOWE] [ - . ) _ R S . ——
1 smary, 1 pommeraficaomeg, 2 floletowe i 2 steleme kosci odkliada sie do pudetka n‘*‘iﬂmmﬁﬁ“mwwbmwmﬂﬂ“mﬂﬂ Gdy kazdy gracz przeprowadzi 1 z tych 2 akeji, kazdy przeprowadza te z 2 akeji, ktdrej nie wykonal wczesniej - teraz juz w kolejnosci graczy.
Pozostale 7 kosci umieszcza sie obok planszy, tworzac pule kosci. ] ; gl 3 =] f Pa tych dzialaniach wszyscy gracze powinni miec swojego pielgrzyma na jednym z pdl pocegtkowych oraz 2 poczathowe karty postaci przed soba.
= . = ; 2 y ) ’...__.' :Mm .‘I-- , . il | - Na knniet:lm_idygramuhzymuje wartosci wplywow oraz ewentualne natychmiastowe bonusy wynikajace z 2 posiadanych poczathowych kart postaci (zob. .Poczathowe
7. Kazdy gracz otrzymuje ponizsze elementy: = ] , E karty postaci”).
« linmy pracea i Vst e o .- e Karty postaci
e ' | ' 5 B G ol Py s —a y Kazdy gracz rozpoczyna gre z 2 poczgthowymi kartami postaci i w kazdej rondzie (w fazie C) moze pozyskaé nowe postacie sposrdd kart dostepnych w obszarach.
Postacie zapewniajg razne bonusy oraz umozliwiaja poruszanie sie w gore na torach wphywdw.

Nalezy dobrac 4 karty ze stosu postaci 2 B . W : ) : = n g
§ EioayE jedsawn w sy tym ; g ' y o : Poczathkowe karty postaci | Pozostale karty postaci
rzedzie po lewe]j stronie Gornego - _ { o Karty, kidre gracze mogg pozyskad
Miasta, L ™. = M. : Dla kazdej ze swaich 2 poczgthowych ' s

3V & SN : 1R w trakeie gry, posiadajg w swoim gornym
Nastepnie dobiera sig kolejne 4 karty ; 154 A B . kart postaci grace: i = 4 R B
::mlmatnnlrmﬂﬂh'lm::: : . i P ). przesuwa swij @km“wmﬁrfﬂpm ol W s symbal tarczy |
v odkrytym reedzie po lewej e | L. S\ postac torze wphywow o pol w gore, ile wynosi TS L ALEBD
Srodkowego Miasta | | - wartosé wplywow te postaci 2 i s
Nalezy dobraé jeszeze 4 karty ze =L - A e _ 5. u'iedli karts poaas bt timbrte T ! &5 symbol okresla, ktéry z tych 2 zasobéw
mPnstm:nmdniyl:lumm Rt J orz 0 1 ]glmmqﬂrﬁ:ﬂﬁhum:wtymmumuﬂlgﬁi s = ] | mlmypumqmﬁ.ah}rpuzysknﬁdmhrtq
Wmm@dm_’?“l"“‘] me—— T i |l S jeden raz; a nastepnie kladzie karte po prawej stronie swojej = (zob. szczegdly na str. 6).
. stronie Dolnego Miasta. e | plmnywsh‘eﬁebnnumwnatychmmxtmmt { Podobnie jak postacie pocegthowe i te
- iy B 4, s | e b . - - —
jeden na polu 7" torn monet, \ « jeddikart ial 35 C[@] = . @ puainmema;qprufesnumzw:rhm

a drugi na polu 7" toru tarcz; | i 5 ; T ireficb B %
nh4ietmyhrmpmjdzmhsi§ﬂnmhrhmpmhﬁ. E_im] _mp‘?“ AP I]E” jﬁw_ ] _]u!:. ; T Kazda z tych kart ma jeden z ponizszych
Iﬂmmn;emndmﬂndmpmqmrudmm = > = i B L | hm:rﬁ::w- ] : d

kolumny, nastepnie w trzeciej, potem (jesli zajdzie potrzeba) \ _ [Zob. .Bonusy poczatkowych kart postaci” na str. 13). SR : i
= pielgrzyma w wybranym przez siebie kolorze, kiorego na razie kdadzie w drugiej kolumnie i na koniec (jesli to konieczne) w pierwszej. L Kto ‘““m:‘;};gl : ]I' :
obok swojej planszy: Nﬂpmrﬁnqlﬂpn&mﬁhuﬂkﬂlﬂjpm&qlmmaq \ Przyldnd. Dwie postacie poczgtkowe Filipa to urzednik 1 duchowry. rjrgrmz_lealmu] : 3

zZeton koron tej profesji i powtarza sig tg czynnosé 2z do moment, | : w momencie pozyskania karty;

« 25 dyskéw w wybranym przez siebie kolorze. gdy wazystkie 4 Zetony zostang rozmieszezone. Jesl wirdd : wchowny p T T i { . » bonusfazyE((5), =
Kladzie po 1 dysku na polu 0" 1 dysk kladzie na polu .0 toru wmummmmﬁmﬂm R i 2 , u p pd| (SR ruchoz r GO rze || S e

b . i : ﬁ_. L4 ""T”-!""""mm"‘ | skorzystac w fazie E kazdej

Uwaga! Punkty 10, 11 i 12 przygotowania gry przeprowadza sie takee na konicu kazdej sl uchowi R atychmiastowy = ke "u Ty

| rundy (zob. szczegdly na st 10). } . B () pole " s : o B ey AL Y

y . i = ; . ire 0 kidry zapewnia punkty

13. Na koniec nalezy wziaé stos 1z poczatkowymi kartami postaci. i r Syt - na koniec gry.

Nalezy utworzyt 4 losowe pary kart

w woray o EI;L U e == Kol R prklir A (Zob. opisy bonusdw na st 13-15].
i polozyt je odkryte obok planszy. . — g e — YT . :

Pozostate dyski umieszcza ohok swojej planszy. G Ch Do ﬁldﬂhﬂ “IH .ﬂ"l_ u" g | HMW':I?
y Nalezy utworzyt 3 losowe pary kart
8. Kolejnosé graczy okresla sie w sposéhb losowy (niekoniecznie : - iFﬂﬂEﬂ ;‘“WJ'“’ “""kl“ﬂ’}’? b
I ; : - : a pozostale 2 karty odkiada o
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara). Pierwszy < po e Na niektdrych kartach widnieje takze 1 albo 2 dyplomy.
grace umieszcza swojego Iwa na fladze z numerem 1, drugi 0 W GRZE 2-0SOBOWE] f ~ _ - .
gracz kdadzie swojego lwa na fladze z numerem 2, trzeci (jesli - Nl e e A bok it A5 ] | a WEIEE_WIJ]EESMZM lov c!yp]umm'.rm?zl dgpl'umumwmalujc
gra) na fladze z numerem 3 i czwarty (jeshi gra) na fladze = e e Y i polozyé je odkryte obok planszy, a po i L Ma koniec gry (a czasami i w jej trakeie) gracz moze zdobyt punkty za
™ = 4 karty odklada sig do pudelia. . 5 posiadanie zestawow raznych dyplomow (zob. szczegdly w trzeciej
! ramee na str. 10].

L.




<
‘przebleg ary . Faza "@'.Qd:y-*al:.’iu‘qnie'-haéci |

Ta faza nie jest rozgrywana w kolejnosci graczy. ale w kolejnosci kosei rozmieszezonych
Pierwszy gracz rzuca ko3cmi (tworzy pule dostepnych kosci). w 4 obszarach miejskich.

W ustalonej kolejnosci gracze wybierajg po 1 kosci, kidrg umieszczaja na jednym z obszardw miejskich, i powtarzaja te czynnoscé %Mmmtqhzy;:eﬂi;zizyﬂnn Illiakusdzp}amz;udubmarymjejskiemajdu}qmsiqz]mmjshmyp]mny
az do moment, gdy kazdy gracz rozmiesei 3 koscl f i T 7 : T 3 ; e
Wkulqmuukreﬂme}pmﬂpu:}mﬁhsngnﬂamhmﬂﬁh}m:dﬂmmqshﬂhﬂbypuzpk;l:zetmqrpmjmhg l:;] _TEE] : Eask ¥ ) e wsayatioe ulciljace s ik kodc,
i 5 ewe] do prawej stromy.
Gracz, ktorego kosc lezy najbardziej z lewej strony, jako pierwszy wykonuje 1 akcje, po czym zabiera kosc ]
Nowa kolejnosc graczy ustalana jest na podstawie liczby posiadanych przez graczy koron. z planszy. Nastepnie przychodzi kolej gracea, kttrego kos¢ lezy teraz najbardziej z lewej strony. On takze Erzyklad. fazpatoywany jretsamek
wykonuje 1 akwje i zabiera kosc. 1 tak dalej, 1) Jako ze kosc Filipa jest najbardzief = lewej @

W ustalonej kolejnosci gracze otrzymujg dochéd w zaleznosci od kolordw wybranych kosci, Gdy w obszarze zabraknie kosci, w analogiczny sposob rozpatruje sie kolejny obszar. Dzieje sie tak do an}}"bﬁm“ﬁh’"@fﬂhﬁ
momentu, a2 wszystkie obszary zostang rozpatrzone. w tym obszarze (wybiern Zeton preysiugi]. _L"

: e e : w Lo i Nastepnie zabiera kose £l = planszy i
W ustalonej kolejnosci kazdy gracz moze zainwestowac w 1 wyprawe. mlelz [Hd.'!n" $¢ gracza zajmuje miejsce najbardzie] z lewej strony), gracz wykonuje akcjg i trzymajge jg nadal w i e =
zwigzang z danym obszarem. Bip e =
na jednej z okiennic na swojej planszy:

Rozgrywka trwa 4 rundy. Kazda runda sklada sie z nastepujgcych faz:

Nastepnie w ramach przygotowania nowej rundy nalezy wylozyd 12 nowych kart postaci.
Gm:m;ku:-m?ypn‘!.-mndme[pu.\mmpamustnﬁupum:i].Nastqpu;ewhadyiummpun]ﬂmmm (zob. szczegdty na str: 101 11). 2) nifbardiia ne lowo Enlaria s @
SRERTR : . | WG Srodkowym i Dolnym Miescie. Bierze jedn3 z kart postaci dostepnych w obszarze | hsEchpu{ﬁ}.mgcmm
= . o | i TIym, i ; jedng z P wo i = 1 e
P NlL - Pierwszy gracz (posiadajgcy lwa na fladze 2z numerem 1) bierze wszystkie kosci tworzace puls (zob. nizej). Wyinie 3 akey
Faza @. ivzut koscmi t [prezygotowane w punkcie 6. przygotowania gry). rzuca nimi jeden raz i w ten sposob tworzy pule i \ ’
s - dostepmych kosci na te runde. r .‘J’anmbmnmdn.gmqiﬂm{mj

Jesli gracz nie moze alba nie chee wykonaé akeji zwigzanej z obszarem, musi wykonac akeje ratunkows najbardzie] z lewej strony lezy kosc @
Sk Ill.--'_n- — i e L . oyl _-_' i:ZDh.-Sh: 3]. hﬂ'@}-mmhﬂﬂﬂ“ﬂ’hm&m
Faza 1B}, Tobicranic i rozmicszczanic kosci A P 1 akeje i odkdada kosé [T w podstawee

Przykiad. W rozgrywce 3-ozobowej pierwszym graoczem jest Filip. s Po tym, jak gracz wykonal akcje, zabiera koS¢ z planszy wraz z podstawlks | umieszcza j3 na pustej okiennicy na swojg plansze. fako Ze w Zamku nie
W kolejnosci graczy, poczgwszy od pierwszego gracza, gracze rozZgrywajg swoje tury. 1) Wybiera z puli szarg kos¢ o wartosci 5" { umieszcza w podstawce: na swojej planszy gracza. ma juz wigcej kosct, grocee przechodzg
W swojej turze gracz wybiera jedng z kosci w puli i umieszeza Sciankg z wynikiem ku f«ﬁ Nmpmﬂmbﬁwmymmmﬁm@mﬂ do rozpatrywania Gornego Miasta.
gorze w jednej ze swoich podstawelc. Nastepnie umieszcza kosc razem z podstawky H‘me“@ \
na 1z 4 obszardw miejskich.
Jesli umiesci koSt w Zambku 1 znajdujg sie tam juz inne kosci (dowolnego koloru).

W Zamkn. Bierze jeden z dostepnych zetondw przystugi (zob. nizej).

_ — T Akcja w Zamku. Wez jeden z dostepnych zetonéw przysiug (TT3
musi przestrzegac zasady, Ze wszystkie obecne kosci musza tworzyt rzad Sl __ TS ._ :: y - m Gdy gracz wykonuje te akeje, bierze jeden z dostepnych zetondw przystug lezgcych na lewo od [/

o rosngcej wartosci oczek od lewej do prawej (od 1 do 6). To oznacza,
Ze gracz musi umiescic swojg kosé: . ¢ ol l [zob. .Bonusy na zetonach przystug” na str. 12). Gracz zatrzymuje zeton do kofica rundy:
‘F“Pmmeﬁﬁ“wﬂm“fmmﬂ ! | Ty B " “ 4 Kazdy zeton przyshigi pozyskany w tej rundzie zapewnia takze od 0 do 3 symbaoli koron,
- po lewej stronie kosci o wyZszej wartoscl. . = ' u ktdrych liczba determinuje kolejnosé graczy w fazie D (zob. szczegély na str. 8).
WEW%CM@WW@FMMMPWEMFWMM . ;
nalew?pnlmunajestl_mmmumtymie P S S S s s o L 2} Po tym, jak Ewa, a za niq Tomek umiescili na planszy po 1 kosci Uwaga! Pozyskanie zetonu przystugi w Zambu jest darmowe w przeciwiedistwie do pozyskiwania kart postaci w pozostalych obszarach.
-, megrly:;naxtqme] ) . ( nadchodzi znow tura Filipa. Tym razem wybiera biolg kose \
Jesli gracz umiesci it w jednym z pozostalych obszardw [Gdrne Miasto, wartosci .17 umieszrza m ponownie kind. s T . = T TR : A
mmm Dﬂinﬂlﬁﬂmaﬁ;madmm& mjmw (dowolnego | e — ey Sepemacorl il ' SALt " Akcja w Gornym, Srodkowym i1 Dolnym Miescie. Pozyskaj 1 karte postaci
mtmpramhmeg::m Ze wszystkie obecne musza tworzyc | s || — 1 _— " e : : S F 3 = 3 3 g
1__24'1“ i jace] wart -ﬂnd] i b i (0d 6 do 1), To . 1 - ' - it —_— wﬁdjgraﬁ:hﬁmmetqakq@wyh:mpdnqzhrtpnmmm Hastqpmﬂpuﬂtqpqﬂzgudmezhunmmkar't_y:
e musi umiescic : B . ! ' : PR 5 = jesli na karcie widnieje bonus korica || ), umieszcza ja w strefie bonusaw
g ‘PﬂPm%EhéﬁﬂmluhMMEd- ' - | by PoEysiai |l st £ K RalyniiOlash ~ Ei;!:awpﬂﬂ:uﬂwaﬂﬂlnqm%ﬂﬂiﬂﬂégﬂm? e
— po lewej stronie kosci o nizszej wartosci. i — zaplacic. Koszt karty okoreslajg 2 ceynmiki: 3 ; b »
Uwaga! W fazie C kazda kosé w tych obszarach pozwala pozyskad karte postari 2 rzedu obok ohszam ' ' - A g : ﬁ?mmmmnﬂm W&FE{@} RS o
Im bardziej na lewo polozona jest kosé, tym wielksza szansa na zdobycie upatrzonej karty. = gymbol wlewym gérnym rogu karty wskazuje, jaki rodzaj il .. | 1
ale takze jej wighszy koszt (zob. szczegdly na nastepnej stronie). - - zasobu musi zostaé poswiecony w ramach kosztu (tarcze [ - d . = jeili na karcie widnieje bonus natychmiastowy [ |/ ], jednokrotnie go realizuje, po

Zambkm i kladzie przed sobg. Nastepnie realizuje natychmiastowe bonusy, jakie zapewnia zeton

_ . | U 5 ) - 3) W swojej trzeciej turze Filip wybiera szarg kosc o wartesei .4, albo monety); | = iy czym umieszcza ja w strefie bonuséw natychmiastowych po prawej stronie swojej
Waine! [edli graczy jest mniej ni# 4, Zetony kosci w obszarach nalezy traktowaé tal, jak inne umieszcza jq w swojej ostatniej podstawce i kladzie w Zamu, s Beskiaoidd 1 béw jest r6 toici kosci . planszy (zob. bonusy na kartach postaci na st 11-15).

kosci [neutralnego koloru]. = :
BT TP B, Kioes skhyrwats by iy Nastepmnie grace sprawdza, czy pozyskanie nowej karty aktywowalo bonus fazy Cna
W ustalonej kolejnogci gracze rozmieszczajg po 1 kosei do momentu, 22 kazdy gracz rozmiedei 3 kosci - = - - Po oplaceniu kosztu (cofnieciu znacznika na edpowiednim ktérejs z jego postaci poczathowych. Jesli tak, to gracz jednokrotnie realizuje ten bonus.
(i tym samym zaden z graczy nie ma podstawek na swojej planszy). () d . torze na planszy pracza) gracz zabiera karte i natychmiast =
otrzymuje jej wartosc wplywow [przesuwa swaj dysk i T Na koniec, jesli na pozyskanej karcie lezal zeton koron, gracz kladzie go przed E"'j[

Uwagi: » Kolory 3 wybranych przez gracza kosci determinujg rodzaj dochodu, jaki gracz otrzyma . __ : o odpowiednig liczbe pél w gére na torze odpowiadajacym sobg - bedzie istotny w poZniejszej czedci rundy.
w fazie E [zob. .Faza E. Dochod z tordw wplywdw" na str. 9). 8 i ! | mlpm}]ﬁmmpdﬂmmm@d}ﬂh
= Nie ma ograniczeii co do liczeby kodei, ktdre mogy znajdowac sig w kazdym z 4 obszardw. i
fi Ponadto kazdy gracz moze umiescic wiecej niz 1 koS¢ w tym samym obszarze.

""_‘*
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R = Faza (€ Dachsd = torsn wplnsiy o
nalezy do Filipa. Wartosé kosci wynost 5, wiec tyle kosztuje go karta - ' ‘ '
:TEMZP;WMHMEMMHWW B e R o W nowej kolejnosci gracze pobierajg swdj dochod z tordw wplywdw.
mmgﬂ[gf;;ﬂgmygn:mtmm 50 dicyeiie 2 na : Wt}mmlu;hquthmququmnqmuhﬂmmdlmmﬂplmmthgmﬂy Kaxdy
Nastepnie przesuwa swdj dysk na torze wplywow handlowyeh o 2 pola ; Przykdad
w gre (poniewaz wartosé wplywow karty wynosi 2). Filip realizuje £ ¥ ~ Filip ma nastepujgee 3 kasei na swoich akiennicach:
bonus natychmiastowy z karty (otrzymuje 4 monety) i umieszcza kartg 0 ot | AU dochéd = tarcze
na prawo od swojej planszy w sirefie bonusow natychmiastowych. f . i o : {Gracz przesuwa swoj znacznik na torze tarcz).
Ponadto Filip aktywowad bonus fozy C swojej poczgtiowe] postaci el 3 = = )
uczonego (4) (poniewaz nowo pozyskana karta nalezata do profesji _- ol i) dochdd = monety . - i s
kupcdw) i natychmiast otrzymuje 1 monetg [ 2 punkty zwycigstwa. ' | : : {5 prieectuiva awoj Enscontk na faree mongl).  wielkod dochod 7] 1) Jego pierwsza szara kos¢ zapewnia mu 3=
Na koniec Filip zabiera z Gérnego Miasta swojg kosé | odkinda __:-__"-.‘;_] | A | e Gk il zalezy od tego, jak 4% ﬂ’ﬂmg;wmmm _
w podstawce na swojg plansze. i — R (Zob. .Magroda: przesuniecie pielgrzyma” npeciler: (sl gearea : i 2 punktaw zwyriestva, '
i) | T nastr 12) znajduje sig na danym (S

g torze wplywow. Gracz
1 : dochéd = punkty zwycigstwa | mﬂ?@qﬁmmp;m :lﬁ;
- i o : “ i (Gracz preesuwa swaj dysk na torze punktacji). A dia il 7 L r . I
W rozgrywkach na mniej niz 4 graczy, gdy I_]H"' Srodkowym Miescie najbardziej z lewej strony znajduje M9 e pat I — Jesli gracz akiywuje bialg kosc, wybiera tor, — B .
najbardziej z lewej strony znajduje sie Zeton [ i Gracze usuwajgq wige natychmiast z rzedu obszaru karte ! {r o | || zktdrego chee uzyskad dochdd. ”Eﬂﬁ:fpmwmwﬁéﬂ;“
kosci, z rzedu rozpatrywanego obszaru umnmunmrmmwm..‘! (ipdyz jest to wartosc najwyssza wsndd fart 18 ; -l - m" znmmimpﬂemnmyih
nalezy usungd karte postaci o najwyzZszej w tym rzedzie) i edkdadajg na stos kart odrzuconych. Nastepnie odwracajg Zeton " - [k @\}1 REAP T mrcl;ml-‘ﬂip E
e e | el dagy " YT b zriabywa réwniez 2 punkty

2 e F | " e | ) oS Po zebranin dochodu ze swoich 3 kosci jmuje je z podstawek i odklada obok planszy glownej (zostang mwycigstwa

kart ma najwyzszq wartosé wplywow, usuwa EJMWWEIWMMWMME-MmM = el ; pmmwmnqmm},apm;?;mtﬁlhgmjejm%. 4 : B
sie te z kart, ktdra lezy najbardziej na lewa. natychmiast odrzucic kolejng karte z reedu. Obie pozostole karty majg wartose & . e . ) Dt il Tl il
'Nastepnie nalezy odwrdcic Zeton koscina wphpwow .17 wiec to lefgey bardziej na lewo duchowny wedruje na stos kart B ' _ }m@ﬂ 'Myuz_pshr:'ldrzchﬁdzﬂehn
drugg strong, pozostawiajjc go na migjscu odrzuconych. Nastepnie Zeton kosci || zostaje zakryty. y . G UWAGA! = W tej fazie wartosci wyrzucone na koSciach nie majg znaczenia. Licza sig tylko kolory kosci. MMEMEPHMW
Gra toczy it dalej wediug standardowych ol = Zhierajgc monety lub tareze, pracz nie moze przekroczyc wartodei .20 na torach, co oznacza, ze nie moze i

-3}Mmﬁgmpmm,gd}zmmh:cmﬁgwagwbmdﬂqzhwqm$@ i e it 20 et i s i kinbiee e vl s by : AN yEIeEia, h

Nastepnie zdejmuje kosci = podstowek | Madzie je obok
X ol o e - = ' Say : planszy giowne;. Teraz nastepuje tura kolefnego grocza,
i : ; ! : N : 'WAZNE! Gracze powinni pamigtac o ewentualmych bonusach, jakie mogs im zapewnic postacie znajdujace sie w strefie P : o -

Po tym, jak aktywowana zostala ostatnia kos¢ w danym obszarze, nalezy usungc wszysthie pozostale karty postaci z tego rzedu i umiescic je odkryte na stosie kart odrzuconych. bonuséw fazy E [zob. opis banuséw na str. 14), kidry zhierze swoj dochod.
Nalezy takze odwrdcic z powrotem zakoyte zetony kosci. Nastepnie gracze przechodza do rozpatrywania kolejngo obszar.

- /g =0
5 ¥ iz 2 iat do 2 e e - 1 N F ] L] Ay > b
ﬂmﬂﬂdﬂv;mmmmuhm{::mw 0 2 monet Po razp - s Faza ﬁiﬂ nive tu]ﬂ n Ivvprainveg l
torach na swojej planszy). miejskich runda whracza w fazg D. L. A ’ y L 1 1 ) i .

W kolejnosci graczy kazdy grace decyduje, czy chee zainwestowaé w jedna z wypraw. Jesli take, grace natychmiast wykonuje jednokrotnie
akcje inwestycji w wyprawe tak, jak zostalo to opisane ponizej.

Akcja. Inwestuj w wyprawe
Wi e kel sk Edne W tym celu kazd FE Gracz inwestuje w jedng z kart wypraw wystawionych w daolnej czesci planszy, na ktérej nie ma

gracz sumuje liczbe posiadanych koron. Prayklad jeszcze swojego dysku. (W tralcie gry gracz moze zainwestowac tylko raz w kazdg karte wyprawy).
,PB t-zq i : . — T - Nie ma przy tym znaczenia, ilu z pozostatych graczy zainwestowalo juz w dana karte,
Korony, ktore zlicza gracz, znajduja sie: Tomek i Ewa majg po 3 lkorony, a Filip— 7. . " - i 5 R .
na Zetonach koromn, ktdre gracz zebral w tej . ; il - PR : :
rundzie, E ! hwa na fladze 1). Ewa zostawia ; = Jesliikona powyzej kosztu przedstawia monets, gracz musi oplacic koszt monetami.
na zetonach przysiug, kitre gracz zebrat wtej < W swojego lwa na fladze 2, 2 = [esliikona powyzej kosztn przedstawia tareze, pracz musi oplacié koszt tarczami.

rundzie, | | A Eﬂyf&jﬁmnmmmﬂ 2s S0 Po oplaceniu kosztu gracz adzie jeden ze swoich dyskdw na rozy wiatréw ponizej kosztu karty, -ﬂ,n

obok jego flagi kolejnozci graczy, prey kitrej lezy , majg po tyle samo koron, to _- C W teu SpAnh Jwnigd ¥ |~ [lwngi.]BS'IIEM]ﬂtwpnmaﬂanmtEEl‘M‘_h'
jego lew. * Tomek gral dotychezas przed 3 Jesli na rozy wiatrow znajdujg sig dyski innych graczy, gracz kladzie na nich swidj dysk. | & nehmu]}rz}ml‘ng,zmmn]mhmt :
- : Ewwwcpuﬂdwrnmuu s Vi o I Ma koniec gry grace otrzyma punkty zwyciestwa za kazds karte wyprawy, w jaka zainwestowal, e

Gracz o najwicksze) sumie koron umieszcza swojego lwa na fladze ] ———— B bl I : Ewa bedzi = ik leshah mﬂm d ik dibee elnil widniejace Wymagania.
numer 1. Gracz o drugiej najwiekszej sumie koron umieszcza lwa | 3 - s} o s i; osbiiend i BRuE

na fladze 2 i tak dalej. W przypadku remisu nowa kolejnost miedzy : g reEyweln e by 7 2., : : | [#0b. Opisdat pypeaw: na sk 16)
remisujjcymi graczami jest odwrotna w stosunku do dotychezasowe;. o, & T ———

&
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Koniec rundy

Po fazie F gracze sprawdzaja, czy stos kart postaci jest pusty. Jesli tak oznacza to, 2e zalkoniczyla sie czwarta runda i gra dobiegla kotica. W takim przypadku nalezy przejsc do sekzji

Koniec gry” (ponizej).

W przeciwnym razie nalezy poczynic przygetowania do kolejnej rundy, wykonujac czynnosci z punktdw 10, 11 i 12 przygotowania gry [zob. szczegoly w zielonej ramce na str. 4).

Koniec gry

Po 4 rundach rozgrywhka dobiega kofica. Gracze przeprowadzajg koncowe punktowanie, doliczajge do swoich wynikdw:

Punkty zwyciestwa za karty postaci z bonusem konca gry
Kazdy gracz sprawdza swoje karty postaci z bonusem koviea gry.
(Zob. .Bonusy kofica gry” na str. 15).

Punkty zwyciestwa za inwestycje w wyprawy
Kazdy gracz zdobywa punkty zwyciestwa z kazdej
@ karty. w ktérg zainwestowal (na ktdrej lezy jego dysk).
Liczba punktdw zalezy od tego, jak dobrze gracz spelnil
wymagania z karty.
(Zob. .Opis kart wypraw” na str: 16),

Punkty zwyciestwa za kolejnosc na torach wpltywow
N\, Pozycja dyskdw graczy na torach wplywiw zapewnia im punkty zwyciestwa widoczne na zetonach lezacych nad
‘ torami. Kazdy tor nalezy punktowac w nastepujacy sposch:
fors B Gracz, ktorego dysk znajduje sie najwyzej na torze, zdobywa liczbe punktow widniejacg u gory
‘ i.[f?pl zetonu (za pierwsze miejsce).
{28} —» = Gracz, kidrego dysk jest na drugiej pozycji. zdobywa Srodkowg liczbe punlktdw.
% {8) = Gracz, ktorego dysk jest na trzecim miejscu [tylko w rozgrywce 4-osobowej), zdobywa liczbe

Jeshi na polu znajduje sie wiecej dyskow, to dysk pracza, ktdry dotart na to pole wezesniej (lezy nizej w stosie dyskow], jest
uznawany za znajdujacy sie .wyzej" na torze.
W GRZE 3-050BOWE] punkty zwyciestwa s3 przyznawane tylko za pierwsze 1 drugie miejsce.
W GRIE 2-0S0BOWE] gracz zdobywa punkty za drugie miejsce tylko w sytuacyi, jesli jego

dysk znajduje sig w odleglosci do 3 pdl od dysku pierwszego gracza.
W przeciwnym razie drugiego miejsca sig nie przyznaje.

Dyski lezzce na polu 0" nie zapewniajg zadnych punktow:

Punkty zwyciestwa za tarcze, monety i korony
Kazdy gracz sumuje liczbe posiadanych tarcz i monet (na torach na swojej planszy) i do wyniku dodaje licebe koron [okreslang tak. jak w fazie D).
Nastepnie uzyskany wynik dzieli przez 2 (zaokraglajac w dot), olreslajge wten sposob licebe zdobytych punktow zwycigstwa.

j

2

Gracz z najwieksza sumg zdobytych punktow zwyciestwa wygrywa. W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych, ktdry jest wyzej na torze kolejnosci.

Opis bonusdw

Punkl:y zwyci;}éfwa za zestawy dyplumu:iw

i@? postaci oraz odwiedzonych klasztorach. Zestaw moze skladaé sie ﬁ@ @Tﬁ‘r
z maksymalnie 5 roznych dyploméw (po 1 kazdego rodzaju). .L
3 Kazdy zestaw zlozony z 5 roznych dyploméw jest wart 12 punktow zwyciestwa, '. ]
: Kazdy zestaw zinzony z 4 roznych dyplomow jest wart 8 punktow zwyciestwa. Lw
Kazdy zestaw zlozony z 3 réznych dyploméw jest wart 4 punkty zwyciestwa. Dyplomy
Kazdy zestaw zlozony z 2 roznych dyplomaow jest wart 2 punkty zwyciestwa. moga zastepowaé
Kazdy pojedynczy dyplom jest wart 1 punkt zwyciestwa. dovgly sy

- {Eraczmnze stworzyt i otrzymac punkiy za wiecej niz 1 zestaw dyplomdw.
Jeden dyplom moze wehodzic w sklad tylko jednego zestawn

Eonusy widniejg zazwyczaj na sztandarach. ktdre J i iami Jesli mi 2 symbolami albo sztandarami widnieje
w calodci s3 w kolorze turkusowym albo ktérych dolna ¥ ie wi §é 5 ukodnik | ), gracz otrzymuje tylko jedna z nagrod.

czest jestw tym kolorze,
JI ! W obu przypadkach to grocz decyduje, ktorg ze

Tresé nadrukowana na turkusowym tle stanowi : ﬁmmﬁ;ﬂﬁw pe—— : wshazanych nagréd etrzyma.
nagrode gracza. | o ¥ 1

Jesli nad turkusows czescig znajduje sig czgsc innego
koloru, to widniejace na niej symbole oznaczaja
wymagania (kolor bezowy) albo koszty (kelor czerwony].




hqkruknw o jaka pielgrzym
mmmqpm'nnjn]ﬂdmhnk 1@
prm:umquepmlgmymnnm;thyiisqxednm:pnm f
mmwﬁlﬁm%}wmmﬁmmm Vf 4 i : ;
przystanki (1) i klasztory = N, S dostepnej liczhy krokéw: Moina nawet w ozble
kﬂﬁpﬂwmdmmﬁnim;@mdﬂqa 9 e (@S o \® nie poruszye swojego pislgrayma : =3 T ;
[Eracz ma |esacze POZYTIL Lo JER0 i = Mozna dowolnie zmieniaé kierunsk i o i k;zdym razem, kazd}!mr;mem. kazdym razem,
pielgrzym idzie dalej. Gdy pielgrzym dociera do klaszioru, - — e wedriwki - lacznie = powrotem na pale, : z Ed? = zjrsh“gd}r = ngd?
gracz natychmiast umieszcza przy nim swoj dysk (jesli ‘ - L ' ktdre pielgrzym dopiero co opuscil. wkafmﬁqe(:puzyﬂhj]esz sales pu el .
jeszcze go tam nie ma). Jesli w klasztorze znajduj; sig = Pielgrzymi gpraczy nie przeszhadzaja sobie w wedrdwee, Na tym samym polo moze znajdowad m]mpﬂi‘:u?m
dyski innych graczy, dysk umieszcza sie na nich. sig killm pielgraymdw z:rp}agmnnetmj,
Umieszczenie dysku w klasztorze zapewnia borms: = W trakrie gry kaidy grace moge potozye tylko 1 dysk pray kezdym Kasztorze, placisz o 1 monete
« Jeslijesttok « Jesliniejesttol ot - mﬁMMMMM[Whﬁqmmm:mMm}akﬂ mniej. (Koszt moze
5 ; . otrzymuje siz ponownis bonusn. wyniesc 0).
B yERRIaswY, -= ; T = « Wszystkie drogi i praystanki dzialaia dokladnie tak samo. Ich rééne kolory shuzq jedynie
gﬂmﬂm%-‘_ﬁ SFnie] wighszej preejraystose mapy, pokezujac, do jakiego rodzaju kasztoru prowadzi dana droga.

Jesli po wizycie w klasztorze gracz ma jeszcze niewykorzystane krokd, jego pielgrzym kontynuuje
'm;dmvh; Tym samym jest mozliwe odwiedzenie kilkn klasztordw w czasie 1 ruchu.

U'wagi ogolne o bonusach, nagrodach i przypadkach specjalnych

monety tarcze | = Gracz moZe zawsze zrezygnowad z czesci albo cafosci nagrody, jakg ma ofrzymac.

zwjrn gsm = Mozina miet maksymalnie 20 monet i 20 tarez. W Zadnym momencie gry nie moZna miet ich
Gracz otrzymuje liczbe Tt Gracz otrzymuije liczbe wiecej (nadwyzki preepadajg). Nie mozna wydawac zasobow, ktgrych sig nie ma. (Jesli gracz nie
monet widniejaca na T punktéw zwyciestwa ma danego zasobu, umieszcza znacznik na symbolu przed odpowiadajgcym mu torem).

symbolu (tutaj 1), j 1), widniejgcg nasymbalu || * Na Zadnym torze wplywdw nie mozZna przekroczyc wartosci 15" (nadwyzki przepadajq).
Przesuwajac swioj przesuwajgc swij [t“h]' 1), przesuwajac * Na kazdym torze wplywdw okreslenie kolejnosci dyskow graczy jest proste. Jesli na 1 polu
znacznik do przodu | i swij dysk do przodu znajduje sie kilka dyskow, te pofozone nizej w stosie sq uznawane za znajdujgee sig wyzej na torze
o wakazang liczbe pdl i G o wskazang liczbg pal (gdyz dotarly na to pole wezesniej) od tych lezgeych wyzej na stosie.

na torze monet. | L naturz:epu.nktacp.

[ &9 1 || Nagroda:
%J Nagroda: Nagroda ﬂ g:rﬂ
I b

ﬁonusv na zetonacb przvsl‘ug

4 punkty zwyciestwa.
ORAZ
Bonus natychmiastowy. Mozesz wzigé
zeton 3 oczek” i nalozye na jedna ze
swoich kosci znajdujacg sie w GormymL
'{mb.:zmegu!ynash- 9). Wartos¢ kosci zostanie ewickszona : <l o P o : T pummmea i i j koszt w wysokoici 3 [zasobu
;I:mzt'_.m_y]]mw}r}mt 6 0 3. Jesli to konieczne, preesun kosé na | - : - : ; \ TP il i i j wikazanego na karcie).
:pummqmngnl odpowiednie nowe miejsce wrzedzie f ' - i (& g sie uiracic karte, odldada jg na stos kart Korzystasz ze wszystkich

- kodci w tym umiﬁfugms?d ] y =4 R il iadanie uj i odrzuconych i cofa swidj dysk na torze wply- Ehbmqustwhqknﬂ:ﬂru ]
: rozmieszczani szarach i = o Ty wiw duchowienstwa o wartosc wplywow wartost wplywdw + bonusy
Na praykiad. aby gy e e e s | b o SRR C i praeciwnik mie posi M ] [ e e
| zmimwestowac w A ki uzyskanie na kosci wartosci .97 " : S zajmowanym przez innych graczy, laduje na strefie przy swojej planszy,
| wyprawe. mmh;mpinmé : : Uwaga! Podczas aktywacji kosci z zetonem .3 oczek” w fazie C musisz - ; | :_ wierzchu inmych dyskow: Jesli preeciwnik tak jakbys pozyshal te karte
| 5 zominst 7 torcz. Vet = | . zaplacic za karte tyle, ile wynoai jej zwigkszona wartnsé, | - L gL 8 = nie posiada karty duchownegg, musi utracié :
punkty zwycestwa.




1 konca gny

Zdobywasz punkty zwyciestwa w zaleznosci od pola, jakie zajmuje Twaj dysk Dtmgmujt':ﬂz ponownie
na wskazanym torze wplywow: 5 punktéw na polach .77, .B"1.9"; 7 punkiow i ; i i ; bonus koriea gry jednej
na polach .10% .11"i ,12%; 10 punktdw na polach ,13" 14" 1 157 i sci i zhoz ze swoich innych postact
Na palach od ,0" do 6" nie zdobywasz punkidw. : : z 1 postaci kazdej profesji. (jesli taki posiadasz).

Bonusy klasztorne

5 Bonusy natvchmiastone

Otrzymujesz nalezny ndudmdmwslmmegu h}mwpl?rmw
jednej ze swoich kart postaci wskazanej profesji. [tak jakbys w fazie E posiadal koS¢ tego koloru).
zwyciestwa za kazdg
w tym momencie [podlicz
korony tak, jak w fazie D).

; BO“L'EE"."T faz LK {-‘::::.j

bedzie to miato miejsce na
koniec gry (zob. szczegoly
wirzeciej ramce na sir. 10).

ierz do 2 roznych kart wypraw,
mmmdysmmbqﬁpum;ﬂ : taciz] j ‘P‘““d"‘mﬁ“‘”dﬁ‘h""m B Feoaial e
w takd sam sposdh, jak to bedzie miato _ esz] fo wyt zdobywasz punkty nadrukowane nie zdabywajq punktéw
miejsce na koniec gry (zob. szczegoly i i o s = mmmmlﬁmm m'.'iﬂ'i-'jt‘“hwzﬂ’lzﬂ“
W pierwszej ramee na sir: 10), B
o r 3 o - g = i i T - e r ﬂm.ﬂmmwmnﬂm m = me
Na poczathu kazdej fazy E wybierz W kazdej fazie E za kazdg kod¢ wskazanego koloru, jakg sdej stronie). najdujacym sie nad tym torem. (Jedi  str. 10).
jeden z torow wplywow i przesun posiadasz w podstawce na swojej planszy. otrzymujesz j zliwosc j Z ienic
swij dysk o 1 pole do gdry na tym wskazang nagrode (obok standardowego dochodu). Biala kosc i 0 I Pozostale bonusy
torze. nie zapewnia Zadnego z tych bonusdow. i jesli mi i
! : : , d tej chwili za kazdym Od tej chwili k:mdjrm
Pﬂn:ﬁimuinymujmwshmny e 5t gd]rw?ameﬂ =l =
umieszezasz kosé
w Zambku, natychmiast
zdnb_l_rmszal-pnuhjr




Opis kart wypraw

EB :.',T:;Ep,, qdka <anzibar

1. M wartogci pal, na kidrych znajdujs sie
Nl - gt E 2 ¥ Twoje dyski. Zsumuj te liczby i podziel
: [hezwzg]qdnnn]egu . e - przez 2. Wynik (zackraglony w doi)
I jaka zdobywasz.

Sprawdz, na kidrym torze wplywow osizgnales najstabszy
wynik (w stosunku do swoich dyskdw na innych torach).
Pomnaz wartosc zajmowanego pola przez 2. Wynik

Jesli kilka Tweich dyskdw zajmuje najstabsza pozycje,
punkiy otrzymujesz i tak tylko raz.

Zdobywasz 3 punkty zwyciestwa za kazdy
swojg karte postaci powyzej 10. [Jesli masz
11 postaci, zdobywasz 3 punkty; jesh 12
postaci, zdobywasz 6 punktdw, itd.)

Autorzy i podzickowania

Autorzy pragna pod=zickowac wszystkim swoim preyjaciolom, kiorzy poswiecli swoj czas na testowanie tej gry; a takeze za ich sugestie i ogromny entuzjazm. W szczegolnosc 53 toe Antonio
Tinto, Stefano Luperto, Marco Pranzo, Gabriele Ausiello, Tommaso Battista, Simone Luciani, Samantha Milani, Davide Pellacani, Davide Malvestuto, Jamil Zabarah, Riecardo Rabissoni,
Francesca Vilmercati, Luca Ercolini, Livia Ercolini, Walter Nuccio, Carmine Angrisani i Filippo Di Cataldo. Bez ich pomocy gra nie bylaby taka sama.

Specjalne podzickowania autorzy kieruja do wydawcy Viktora Kobilkego i calego zespolu za ich prace i wspaniaty efekt koncowy

Autorzy pry: Virginio Gigli i Flaminia Brasini Opracowanie projel: @ 2018 Plan B Games Enrope GmbH
Produlkcja: Sophie Gravel Sinstorfer Weg 70, 21077
Opracowanie projekin:  Viktor Kobilke, Philippe Schmit A Hamburg, Niemcy

, Eggert Eggertspiele jest marks
Oprawa praficzna: Philippe Guérin , Plan B Games Enrope GmbH.
lustracje: Chris Quilliams Eopiowanie calosci lub fragmentow bez zezwolenia
!"hilil':rpe_ Guérin, Karla Ron E-fEET i
i Marie-Eve Joly SP E
Viktor Kobilke )
Neil Crowley i Anh-Tii Tran www.eggertspiele.com
Mike Young info@eggertspiele.com
Andrea Ahlers i Katja Wienicke
Martin Bouchard

Monika Zabicka
www.wydawnictworebel.pl
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