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ZASADY GRY

Krwawa wojna Siedmiu Krélestw dobiegta korica. Podpisano traktat pokojowy, dzigki ktéremu krolestwo Anderis znow
moze swobodnie si¢ rozwijac. Kupcy i rzemieslnicy szybko bogacg sie, doskonalgc sie jednoczesnie w swym kunszcie.
W catym kraju powstajg nowe drogi, patace, pomniki i ogrody. Anderis staje si¢ celem kupieckich karawan z odlegtych
krolestw, ktore po powrocie do swych ojczyzn opiewajg jego niezwykly rozkwit kulturalny i architektoniczny.

Poniewaz poprzednia stolica Anderis zostata doszczetnie zniszczona, krdl postanowit uczynic swojg siedzibg nowo
zatozone miasto, ktére wzniesiono na przecieciu najwazniejszych szlakow handlowych. Do nowej stolicy zjechali sig
wszyscy najlepsi rzemieslnicy, architekci i kupcy, czynigc z niej prawdziwy klejnot krolestwa.

Poczgtkowo w miescie istniato wiele mniejszych cechow, ktdre teraz zaczynajqg taczyc sie w gildie — potezne i wplywowe
organizacje, ktore ciggle rywalizujg miedzy sobg o wzgledy kréla. Aby zwycigzyé w tej walce, gildie muszg pozyskac
wplywowych cztonkéw, ktorzy wesprqg skarbiec swoim majgtkiem lub odznaczajq sig szczegolnym talentem.

Gildie przescigajg sie w sposobach na pozyskanie nowych cztonkéw. Co tydzien rozbijajg swoje bogate i przestronne
namioty na rynku, do ktorych zapraszajg najznamienitsze osobistosci Swiata kultury, magii i rzemiosta. Obsypujgc
swoich gosci drogimi prezentami i wabigc opowiesciami o luksusowych komnatach w siedzibie gildii, jej cztonkowie
prébujg naktonic ich do przystgpienia do swojej organizacji.

Gildie nie mogg pozwolic, by ich cztonkowie zyli jak Zebracy. W celu zapewnienia odpowiednich wygod, gildie muszg
ciggle poszerzaé swoje wlosci, budujgc luksusowe komnaty, urzgdzone zgodnie z gustem swoich gosci. Ponadto gildie
ciggle zabiegajg o wzgledy kréla i muszg spetniac nawet najbardziej wymysle wymagania, aby ostatecznie umocnic
swojg pozycje na dworze.

Czy to wlasnie Twoja gildia stanie si¢ dominujqgcg sitg w miescie?

Do jakis srodkéw sie uciekniesz, aby zagwarantowa¢ sobie przychylnos¢ kréla?

Elementy gry i najbogatszg siedzibe gildii, a jednoczes$nie sprostacé
oczekiwaniom krdla. Wygrywa ten z graczy, ktéremu,
dzigki wplywowym postaciom, pelnym przepychu
komnatom i spelnionym celom, uda si¢ zebrac
najwigcej punktow prestizu.

« 1 szesciokatna plansza rynku

« 4 plansze siedzib gildii

o 80 srebrnych monet (floreny)

« 25 zlotych monet

« 48 kart postaci (nalezacych do 7 frakgji: Przygotowanie
wojownikow, czarodziei, kaptandéw, cieni,
szlachcicow, rzemieslnikow i zwierzat)

o 18 kart celow

o 35 kafli matych komnat

o 18 kafli duzych komnat

« 4 kafle holi wejsciowych (w kolorach graczy) . Nalezy dobra¢ karty celow w liczbie odpowiedniej

« 1 znacznik pierwszego gracza do liczby graczy, bioracych udzial w rozgrywce

« 1 znacznik rundy (patrz: tabela na stronie 2).

1. Kazdy gracz kladzie kafel holu wejsciowego
w swoim kolorze w pozycji startowej na swojej
planszy siedziby gildii przy drzwiach, tak jak
pokazano to na rysunku na kolejnej stronie.

« 1 instrukcja Sa to cele wspdlne, ktdre nalezy umiesci¢ w miejscu
o 1 almanach widocznym dla wszystkich graczy. Na koniec gry

gracze, ktorzy spelnili te cele, otrzymaja dodatkowe
Cel ary punkty (patrz: strona 4).

Gracze musza ze soba rywalizowaé, aby zdoby¢
zaufanie rozmaitych oséb, wybudowa¢ najwigksza

Nalezy potasowa¢ karty postaci i utworzy¢ z nich
zakryta talie.




Nalezy potasowa¢ kafle komnat i utworzy¢ z nich
dwa osobne stosy: malych komnat i duzych komnat.

Nalezy utworzy¢ dwa osobne stosy zlotych monet
i florenéw, a nastepnie umiescic je w zasiggu graczy.

Plansz¢ rynku nalezy potozy¢ na $rodku stolu,
a znacznik rundy strong z widocznym golebiem
ku gérze na symbolu golebia.

Pierwszy gracz zostaje wyloniony losowo, po czym
otrzymuje znacznik pierwszego gracza.

Przykiad przygotowania gry
dla czterech graczy

Liczba graczy

Liczba elementéw uzywanych w grze jest zalezna
od liczby graczy:

Liczba  Karty Male Duze Karty
graczy postaci komnaty komnaty celéw

3 2 2 4 8

Rundy

5-6 4 2 5 6

6 5 3 5 6

Rundy reprezentuja w grze tygodnie. Do $ledzenia
uplywu czasu sluzy fontanna na srodku planszy.
Znacznik rundy porusza si¢ zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara na kolejne pole pod koniec kazdej
rundy. Gra, w ktorej udzial bierze 2 graczy, trwa 8 rund.
Po pigtej rundzie nalezy obréci¢ znacznik rundy na strone
z kotem, po czym kontynuowal odliczanie. Ostatnia
runda to ta, w ktérej znacznik rundy z widoczng strong
z kotem znajdzie si¢ na symbolu kota na fontannie.

Umiejscowienie postaci wokot rynku:

2 graczy
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3 graczy (alternatywne
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WAZNE: W grze dla 3 graczy mozliwe sq dwa uklady
kart (5 lub 6 kart). Uktad musi by¢ wybrany przez
graczy na poczgtku gry i zachowany az do konica.
W uktadzie z 5 kartami gracze bedg mieli wigcej zlota
na zakup komnat.

Przebieq rundy

Kazda runda reprezentuje jeden tydzien w $wiecie gry
i skfada si¢ z 5 faz:

o Poczatek rundy (przychdd, dobranie kart postaci
i kafli komnat)

Pozyskiwanie postaci
Wymiana (floreny wracaja do puli, zakup zltota)
Budowa

oniec run odrzucenie florenéw i Kkafli,
K dy (od fl kafl
przypisanie znacznika pierwszego gracza,
przesunigcie znacznika rundy)




Szczegdtowe zasady ary
I. Poczatek rundy

Na poczatku tej fazy kazdy gracz otrzymuje warto$¢
swojego przychodu we florenach i/lub zlocie, a takze
odnawia wszystkie karty postaci, z ktérych specjalnej
zdolnosci ' skorzystat w poprzedniej rundzie. Przychéd
to taczna wartos$¢ funduszy zapewnianych przez postaci,
poczatkowy kafel gildii i wszystkie aktywne zasady
specjalne.

Niektorzy czlonkowie gildii sq tak przywigzani
do swojego stronnictwa, ze chetnie fozg na jego
utrzymanie i rozwoj.

Nastepnie nalezy dobra¢ wskazang w tabeli na stronie 2
liczbe duzych i matych komnat oraz postaci. Komnaty
nalezy umiesci¢ odkryte na planszy w miejscu widocznym
dla wszystkich graczy. Postaci umieszcza si¢ wokot rynku
zgodnie z instrukcjami przedstawionymi w Almanachu
na stronie 1.

Kazda runda gry reprezentuje poczgtek nowego
tygodnia, a tym samym poczgtek nowego dnia
targowego. To najlepszy czas na  znalezienie
nowych, majetnych  czlonkéw i zakup planéw
architektonicznych.

2. Pozyskiwanie postaci

Podczas tej fazy gracze kolejno wykonuja swoje tury,
aby w drodze licytacji zdoby¢ najlepsze dla siebie postaci.
Rozpoczynajac od pierwszego gracza, gracze wykonuja
swoje akcje w kolejnosci wskazanej przez kierunek ruchu
wskazdéwek zegara do chwili, az na rynku nie pozostanie
zadna karta lub wszyscy gracze kolejno spasujg. W tej
fazie graczom nie wolno wydawac zfota ani zamieniac go
na floreny (chyba ze jakis efekt wyraznie na to pozwala).

Podczas swojej tury gracz moze wykona¢ jedna
z trzech nastepujacych akeji:

o Zlozenie/podbicie oferty poprzez umieszczenie
florenéw na namiotach. Gracz umieszcza floreny
na dwoch namiotach w swoim kolorze w strefach,
przy ktorych znajduja sie karty postaci. Oferta
w kazdej ze stref musi by¢ najwyzsza. Jesli gracz
nie moze zlozy¢ najwyzszych ofert w dwdch
strefach, musi wybra¢ inng akcje w swojej turze.
Wazne: jesli pozostaly tylko dwie lub mniej stref
z dostepnymi kartami, gracz moze wykona¢ te akcje
wybierajac tylko jedna strefe zamiast dwdch.

Za pomocg florenow gildie starajq sie przekonac
do siebie potencjalnych nowych cztonkow. Jesli
karta przedstawia zwierze, floreny sq zaptatg dla
kupca za wyjgtkowy okaz, ktory przywiézt na targ.

 Spasowanie, oznaczajace rezygnacje z wykonania
jakiegokolwiek dzialania w danej turze. W swojej
kolejnej turze w tej fazie gracz bedzie mégt normalnie
wykona¢ akgje. Jesli wszyscy gracze kolejno spasuja,
ta faza dobiega konca.

o Zabranie karty ze strefy, w ktorej oferta aktywnego
gracza jest aktualnie najwyzsza. Jesli w danej strefie
znajduje sie wiecej niz jedna karta, gracz wykonujacy
te akcje sam wybiera, ktora karte zabiera. Po dobraniu
karty gracz odrzuca wszystkie floreny ze swojego
namiotu w tej strefie.

Chwila, w ktérej obdarowujesz goscia drogim
prezentem, to idealny moment, aby podsungé mu
do podpisania dokument cztonkostwa, zanim ktos
inny pomysli o tym samym.

Wazne: jesli oferta zlozona przez gracza w danej strefie
nie zostanie przebita do konca tej fazy, musi on zabraé
postac z tej strefy. Jesli wszyscy gracze spasuja, postaci
trafiajg do graczy, ktdrzy zlozyli najwyzsza oferte
w danych strefach. Wszystkie efekty zakupionych postaci
i zwierzat dzialaja dopiero od kolejnej fazy, chyba ze
ich efekt mowi inaczej (np. “Kiedy ta posta¢ dolacza
do twojej gildii...”).

Patrz Przyklad A. Licytowanie postaci w Almanachu.

3. Wymiana

W tej fazie floreny, ktére w wyniku niezrealizowanych
ofert pozostaly na namiotach, wracaja do swoich
whascicieli.

Gracze mogg teraz wymienia¢ floreny na zloto po kursie
5 florenéw za 1 ztota monete.

Waine: Zloto jest niezbedng waluta do powigkszania
siedziby gildii (wszystkie nowe komnaty majg koszt
okreslony w zlocie). Wymiana to takze jedyny sposob
na zachowanie pieniedzy miedzy rundami, poniewaz
na koncu kazdej rundy wszystkie niewydane floreny sa
odrzucane. Nalezy pamieta¢, ze gracze moga wymienia¢
tylko floreny na zfoto, nigdy odwrotnie, chyba ze jakis
efekt wyraznie na to pozwala (np. karta Alchemika).

Zloto ma znacznie wyzszg wartos¢ i jedynie nim
mozna zaplaci¢ za kosztowne dzialania, takie jak
powigkszenie swoich wlosci.

4. Budowa

Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie
zkierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz moze
w tej fazie zakupi¢ naraz tylko jedng komnate, placac jej
ceng¢ w zlocie wyszczegdlniong na kaflu. Gracz moze
dokona¢ kolejnego zakupu, tylko jesli pozostali gracze
kupig swoje komnaty i/lub spasuja. Jesli wszyscy gracze




spasujg lub na stole nie pozostanie juz zadna komnata,
nalezy przejs¢ do kolejnej fazy.

Zakupiong komnate nalezy

natychmiast poprawnie umiesci¢

na wolnym miejscu na swojej g

planszy siedziby gildii.

Przed zbudowaniem komnaty

mozna ja dowolnie obracac,

nalezy jednak przestrzegaé zasad |

polgczeri (Sciana przy Scianie

i drzwi przy drzwiach) i pamieta¢, ze dokladana komnata
musi przynajmniej jedng krawedzig przylega¢ do innej
komnaty. Drzwi komnat moga przylega¢ do granicy
planszy siedziby gildii - reprezentujg wtedy okna. Jedyna
mozliwos¢, aby dotozy¢ nowa komnate, nie faczac jej z inng,
to polaczenie $ciana przy $cianie z kaflem poczatkowym,
jednak dolozony kafel pozostaje nieaktywny (nie zapewnia
PP, jego efekty nie dziataja i nie liczy sie go przy sprawdzaniu
ilosci miejsca zajmowanego przez komnaty w danej gildii)
do czasu, kiedy zostanie polaczony drzwiami z holem
wejSciowym poprzez inne, poprawnie umieszczone kafle.

Nie ma ludzi, ktorzy chcieliby przechodzic do swoich
pokoi przez bloto i pyl ulicy - cztonkowie gildii
nie stanowig wyjgtku.

Patrz Przyktad B. Budowa w Almanachu

5. Koniec rundy

W tej fazie kolejno kazdy z graczy, rozpoczynajac
od pierwszego gracza, moze polozy¢ florena na jednej
z pozostalych do kupienia komnat, aby zarezerwowac
plany budowy, zapobiegajac ich odrzuceniu. Gracze moga
naprzemiennie rezerwowa¢ komnaty do momentu, az
wszyscy spasuja. Rezerwacja zapobiega tylko odrzuceniu
komnat — w kolejnej rundzie kazdy z graczy bedzie mdgt
jekupi¢. Srebro uwaza sie za wydane i zostanie odrzucone
w momencie wymiany komnat.

Zeby powstrzyma¢ architekta przed sprzedaniem
danych planéw komus innemu w miescie, gildie
czesto oferujg mu drobny podarek w srebrze. Plany
budowy zostang tu do nastgpnego tygodnia.

Po zarezerwowaniu planéw budowy nalezy odrzuci¢
pozostalte kafle komnat, srebro z zarezerwowanych kafli
komnat i niezakupione karty postaci. Znacznik pierwszego
gracza trafia do gracza, ktéremu pozostalo najwigcej
florenéw. W przypadku remisu decyduje liczba pozostatego
ztota. Jesli dalej nie moze dojs¢ do rozstrzygniecia,
znacznik pierwszego gracza trafia do osoby siedzacej po
lewej stronie obecnego pierwszego gracza.

Na koniec kazdy gracz odrzuca wszystkie swoje floreny
(pozostawiajac tylko ztoto).

Floreny to waluta przeznaczana na drobne wydatki,
podczas gdy zloto jest niezwykle cenne i dlatego
przechowywane w  banku. Floreny sq szybko
wydawane na codzienne akcesoria, ubrania, jedzenie
i przyjemnosci. Ztota zas uzywa sie tylko do placenia
za drogie ustugi i towary.

Koniec Gry

Gra konczy si¢ wraz z koncem ostatniej rundy (patrz
tabela na stronie 2) lub na koniec rundy, w ktdrej zaden
z graczy nie ma juz wolnych miejsc, na ktérych moze
zbudowa¢ kolejng komnate. W tym momencie gracze
podliczajg catkowita liczbe swoich punktéw prestizu
(PP), zaokraglajac w dot:

Calkowita liczba PP =
= PP kart postaci + PP komnat + PP za spelnione cele

Jesli kilku graczy w réwnym stopniu spetnia wymagania
opisane na karcie celu, kazdy z nich otrzymuje punkty
za ten cel.

W przypadku remisu w punktach prestizu, gracz
posiadajacy najmniejszy dochéd wygrywa (na potrzeby
rozwigzywania remisu 1 zlota moneta jest liczona jak
3 floreny).

Jesli gracze dalej remisuja, wygrywa ten gracz,
ktéory ma najwiecej komnat. Je§li remis ciagle
nie moze zosta¢ rozstrzygniety, wygrywa gracz
posiadajacy najwiecej postaci. Jesli gracze remisuja
w liczbie posiadanych postaci, zwyciestwo jest wspdlne.
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