KEN FOLLETT

Dla 2-4 graczy od 12 lat

Anglia, rok 1558. Katedra w Kingsbridge wciaz jeszcze dumnie wznosi sie nad miastem. Konflikt miedzy katolikami
i protestantami doglebnie dzieli Europe. Anglia, Francja, Hiszpania oraz Niderlandy spieraja sie zaréwno o wtadze, jak
i wplywy. Niestabilna sytuacja polityczna zmusza cztonkéw wielkich rodéw do poszerzania swoich wplywow poprzez
nawiazywanie kontaktéow z waznymi osobistosciami oraz wznoszenie licznych skltadéw na terenie catej Europy, aby
sprzedawac jak najwiecej towarow. W poszczegdlnych krajach nieustannie dochodzi do proby sit, w wyniku ktérej wierzacy
'I przegrywajacego wyznania zostaja z nich wygnani. Z tego powodu coraz wigksze znacznie ma wplywanie na panujace

w krajach nastroje lub zmiana wyznania w odpowiednim momencie. e

CEL GRY

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktow zwyciestwa. Gra dobiega konca, gdy ktorys z graczy osiagnie 50 punktow
zwyciestwa na torze punktacji. Zwyciezca zostaje gracz, ktérego znacznik punktacji na koncu gry znajduje sie najdalej na torze |]
punktacji. Punkty zwyciestwa mozna zdoby¢ poprzez sprzedaz towaréw oraz za kazdym razem, gdy w momencie wybuchu
konfliktu religijnego przynalezy sie do odpowiedniego wyznania. | 4

ELEMENTY GRY

80 kart:

56 getonéw towaréw:

e ¢ 14 x ksigzka 14 x zelazo 14 x sukno 14 x wino
‘ol
od
52 karty postaci 16 kart wydarzen rewersy kart -
28 zetonéw korzysci l
2 pochodnie
‘ (nalezy je ztozy¢
[ 1 plansza 4 karty pomocy 4 karty wyznania 4 karty Loch Leven 16 zetondw tarczy 2 2 czesci)

4 znaczniki akcji w kolorach graczy
(26tty, niebieski, zielony i czerwony)

*5$

30 znacznikéw wyznania
(10 fioletowych, 10 szarych,
10 neutralnych)

16 sktadéw w kolorach graczy 4 naczniki

(4 z6lte, 4 niebieskie, 4 zielone i 4 czerwone)

4 znaczniki punktacji w kolorach graczy

(261ty, niebieski, zielony i czerwony) zamkniecia

24 kosci (4 czarne, 4 biale, 4 niebieskie, 4 brazowe, 4 pomarariczowe, 4 fioletowe)
1 znacznik pierwszego
gracza




PRZYGOTOWANIE GRY

* Przed pierwsza rozgrywka nalezy ostrognie wypchnaé wszystkie
getony. Pochodnie sktadajq sie z dwéch czesci, ktére nalezy ze sobg
potaczyé.

e Na poczatku instrukeji zostaly wyjasnione zasady gry dla
4 oséb. Niewielkie zmiany podczas gry dla 2 lub 3 graczy
zostaly opisane na stronie 10 i nie trzeba ich na razie czytac.

e Plansze nalezy potozy¢ na srodku stotu. Pokazuje ona tereny
Anglii, Francji, Niderlandéw oraz Hiszpanii, symbolizowane
poprzez najwazniejsze miasta powiesci. Towary nalezy
podzieli¢ na ksiazki, zelazo, sukno oraz wino i umiesci¢
obok planszy.

e Znaczniki wyznania nalezy podzielic wedlug kolorow:

brazowy =
neutralny

fioletowy =
katolicki

szary =
protestancki

e Kazdy gracz wybiera kolor i bierze 4 sklady, 1 znacznik
punktacji oraz 1 znacznik akcji w danym kolorze, a takze
1 karte wyznania i 1 karte pomocy.

e Kazdy gracz kladzie przed soba karte pomocy strona
,I potowa roku” ku gorze.

e Kazdy gracz losuje jedna z czterech kart Loch Leven. Na
odwrocie kazdej karty oznaczono, z jakim wyznaniem
rozpoczyna gre dany gracz. Nastepnie kazdy z graczy kladzie
przed soba (po prawej stronie karty pomocy) swoja karte
wyznania odpowiednia strona ku gérze. Ponadto kazdy
gracz otrzymuje 1 zeton tarczy i 1 wskazany towar.
Dodatkowo na kazdej karcie Loch Leven wskazane jest
poczatkowe pole na torze akcji, na ktérym gracz powinien
umiescié¢ swoj znacznik akcji.

Przyktad: niebieski gracy rozpoczyna gre jako protestant.
Otrzymuje 1 geton tarczy i 1 zelazo. Swéj xnacznik akcji umieszcza
na torze akcji na polu z biatym statkiem.

e Nastepnie kazdy z graczy odktada swoja karte na bok, po
lewej stronie swojej karty pomocy, strona Loch Leven ku
gorze.

e Kazdy gracz umieszcza swdj znacznik punktacji na polu
2 toru punktacji.

e Kazdy gracz otrzymuje zestaw kosci w 6 réznych kolorach.
Cztery z tych koloréw reprezentuja cztery kraje wraz ze
znajdujacymi sie w nich miastami:

bialy = Anglia, Kingsbridge

niebieski = Francja, Paryz
pomaranczowy = Niderlandy, Antwerpia
brazowy = Hiszpania, Sewilla

i

Fioletowa ko$¢ to koé¢ uniwersalna i moze by¢ wykorzystana
jako jeden z czterech koloréw krajow. Dopoki piec tych kosci
nie znajduje sie na kartach postaci, nazywa sie je ,,wolnymi
ko$émi”, ktoére kazdy gracz ma przed soba. Czarna kosé to
ko$¢ wyznania. W przeciwienstwie do pozostalych kosci
posiada ona $cianki z wartosciami od 1 do 5 - na miejscu
$cianki z ,,6” znajduje sie druga $cianka ,,3”.

Kazdy gracz rzuca swoja koscia wyznania i kladzie ja na
swojej karcie wyznania. Cyfra na kosci wskazuje, przez ile
rund bedzie on czlonkiem danego wyznania.

Przyktad: obszar gry niebieskiego gracza

LOCH LEVEN

Karty postaci i karty wydarzen posiadaja rewersy
w czterech kolorach, z ktérych kazdy odpowiada jednemu
z czterech krajow. Wszystkie karty nalezy podzieli¢ wedtug
rewersow na cztery stosy i dobrze potasowaé kazdy z nich.
Nastepnie nalezy umiesci¢ te stosy zakryte wokot planszy
tak, aby kazdy stos znajdowat sie przy odpowiadajacym mu
kraju.

Nalezy odkry¢ wierzchnia karte kazdego stosu i potozy¢ ja
na wierzchu stosu. Jesli na poczatku gry zostanie odkryta
karta wydarzenia, usuwa sie ja z gry bez rozpatrywania jej
efektu. W takim przypadku nalezy odkry¢ kolejna karte
z wierzchu stosu - do momentu, gdy na wierzchu wszystkich
czterech stoséw bedzie sie znajdowac¢ odkryta karta postaci.

Na kazdej z tych kart postaci nalezy polozyé odpowiedni
znacznik wyznania. Obok imienia kazdej postaci
zaznaczono, z jakim znacznikiem wyznania (katolickim,
protestanckim, neutralnym) wchodzi do gry.

Zetony korzysci nalezy pomieszaé i utozyé¢ w dwoch zakrytych
stosach nad plansza po lewej stronie.

Zetony tarczy nalezy poloiy¢ w 2 stosach na Katedrze
w Kingsbridge.

Pochodnie nalezy umiesci¢ obok planszy.

Gracz, ktory jako ostatni byt w kosciele, otrzymuje znacznik
pierwszego gracza i rozpoczyna gre.

Do konica gry pierwszy gracz nie zmienia sie. Aby kazdy
z graczy wykonal taka sama liczbe tur, gra konczy sie po
wykonaniu ostatniej tury przez gracza, ktory siedzi po
prawej stronie pierwszego gracza.




PLAN SZA

Plansza ukazuje fragment Europy w XVI wieku
(z perspektywy Anglii): Anglie, Francje, Hiszpanie
i Niderlandy. W kazdym kraju zaznaczono po jednym
waznym miescie: Kingsbridge (miasto fikcyjne), Paryz,
Sewille oraz Antwerpie.

e W kazdym kraju moga by¢ sprzedawane dwa konkretne
towary. Pole sprzedazy danego kraju wskazuje, jakie sa to
towary oraz ile punktéw zwyciestwa moga zdoby¢ gracze.

e Aby moc sprzedawaé towary w danym kraju, trzeba mied
w nim wybudowany skiad na jednym z 6 psl budowy.

e W ciagu gry na polach wyznania w kazdym kraju beda
umieszczane znaczniki wyznania, dopoki wszystkie pola
w danym kraju nie beda zajete - dochodzi wtedy do konfliktu
religijnego.

e W prawym dolnym rogu planszy znajduje sie tor akcji, na
ktorym gracze umieszczaja swoje znaczniki akcji.

e Do lewej stronie planszy oraz na jej gorze znajduje sie tor
punktacji, na ktorym gracze umieszczaja swoje znaczniki
punktacji.
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OGOLNE ZASADY

e Kazdy gracz dysponuje 6 ko$¢mi. Czarna kos¢ okresla, ile
jeszcze rund pozostanie on wyznawca danego wyznania.
Pozostate kosci pozwalaja graczowi w kazdej rundzie otrzymad
karte postaci. Kazda karta postaci umozliwia graczowi
wykonanie raz na runde okreslonej akcji. Cyfra na kosci,
ktorej gracz uzyt do zdobycia tej karty, okresla, przez ile rund
gracz bedzie mogt korzysta¢ z danej karty postaci. Dopoki
kos¢ znajduje sie na karcie postaci, nie mozna jej wykorzystaé
do innych celow.

Kiedy gracz otrzymuje karte postaci, buduje w odpowied-
nim kraju sktad. Gracz moze otrzyma¢ punkty zwyciestwa
poprzez handel towarami tylko w kraju, w ktérym posiada
sktad. Cyfra na polu budowy nie ma w tym przypadku
zadnego znaczenia.

Razem z wybrana karta postaci do kraju danej postaci
wchodzi odpowiedni znacznik wyznania. Kiedy w jednym
kraju znajda si¢ 4 znaczniki wyznania, dochodzi do
konfliktu religijnego. Nalezy wtedy sprawdzi¢, znacznikéw
ktorego wyznania znajduje sie wiecej w danym kraju.
Kazdy gracz, ktéry posiada tam sktad i nalezy do wyznania,
ktéore ma tam wiekszoé¢, otrzymuje punkty zwyciestwa
w liczbie rownej cyfrze na polu budowy z jego sktadem.
Jesli jednak nalezy do wyznania, ktére przegralo w tym
konflikcie, traci swoj sktad, przez co nie moze na razie
sprzedawac zadnych towaréw tym kraju.

W kazdej rundzie gracz moze wplynaé na wydarzenia w grze
nie tylko poprzez swoje wybrane karty postaci, ale réwniez
poprzez akcje z toru akeji. Potrzebuje do tego wolnych kosci,
ktore nie zostaly wykorzystane na karty postaci. Im wiecej
wolnych ko$ci gracz ma jeszcze do wykorzystania, tym
wiekszy bedzie miat wybor sposréd akeji na torze akgji.

OGOLNY PRZEBIEG GRY

&

Rozgrywka dzieli sie na rundy (= lata). Kazdy rok dzieli sie na
dwie czesci (= potowy roku).

Na poczatku pierwszy gracz wykonuje wszystkie swoje akcje
I potowy roku. Nastepnie swoje akcje I potowy roku
wykonuja kolejni gracze (w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazéwek zegara).

Nastepnie pierwszy gracz wykonuje wszystkie swoje akcje
II potowy roku. Po nim swoje akcje II potowy roku wykonuja
kolejni gracze (w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek
zegara).

Kiedy kazdy gracz wykonat juz swoje akcje II potowy roku,
pierwszy gracz rozpoczyna kolejny rok i wykonuje swoje akcje
I potowy roku.

Gra konczy sie po zakonczeniu roku, w ktérym jeden
z graczy posiada przynajmniej 50 punktéw zwyciestwa.
Nalezy rozegraé do konca Il potowe ostatniego roku.




PRZEBIEG ROKU

I potowa roku: przekrecanie kosci i uzywanie
kart postaci

Na poczatku roku gracze ugywaja akcji postaci, ktére posiadaja
na swoim obszarze gry. Gracze moga byé zmuszeni odrzucic niektére
z tych postaci. Nastepnie moze nastapi¢ ymiana wyznania.

e W I polowie roku kazdy gracz przekreca swoje kosci, ktore
znajduja sie na jego kartach postaci, na $cianke z wartoscia
o 1 nizsza niz obecnie widoczna. Zaznacza w ten sposob, ze
minat 1 rok. Na poczatku gry - w roku 1 - gracze kiada
jedynie swoja czarna ko$¢ wyznania na swojej karcie wyznania.
W ciagu gry gracze klada jedna ze swoich kosci na kazde;j
karcie postaci, ktéra umieszczaja na swoim obszarze gry. Po
tym, jak gracz przekreci o 1 swoja ko$¢ wyznania, od
kolejnego roku przekreca o 1 takze kosci znajdujace sie na
wszystkich jego kartach postaci (w kolejnosci od lewej do
prawe;j). Nastepnie moze jednokrotnie uzy¢ akcji znajdujacych
sie na jego postaciach.

e Jesli przed przekreceniem ko$¢ pokazuje ,,1”, gracz nie
przekreca jej juz dalej. W takim wypadku:

+ W przypadku kosci wyznania nalezy ponownie nia rzucié.
Gracz wybiera, czy w kolejnych latach bedzie katolikiem,
czy protestantem. Jesli decyduje sie zmieni¢ wyznanie,
rzucona przed chwila kosé nalezy umiesci¢ na odpowiedniej
stronie karty.

+ W przypadku kosci na kartach postaci nalezy usunaé
taka karte z gry. Gracz nie moze juz uzywaé akcji danej
postaci.

Kos¢ nalezy odtozy¢ do swojej puli wolnych kosci. Gracz
bedzie mogt ja wykorzysta¢ w Il potowie roku.

Przyktad I potowy roku:

1. Czerwony gracg posiada na swoim obszarze gry nastepujagce karty:
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Najpierw przekreca swojg kos¢ wyznania z 3 na 2, co oxnacza, e

jeszcze przex 2 lata bedzie katolikiem. Nastepnie przekreca swoja
niebieskq kosé ¥ 4 na 3 i ugywa akcji swojego Handlarza suknami,
aby otrzymaé 1 sukno. Nastepnie przekreca swojg brazowa kosé

2 2 na 1 iotrzymuje 1 zeton tarcyy dzieki akcji Hrabiego Ferii.

2. Zétty gracz posiada na swoim obszarze gry nastepujace karty:
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OJCIEC HUUS

Jego kos¢ wyznania pokazuje 1. Z tego powodu rzuca na nowo tq
kosciq — wypada 4. Decyduje sie zmieni¢ swoje wyznanie i obraca
swojg karte wyznania z katolicyzmu na protestantyym. Na koniec
przekreca swojg pomarariczowq kosé z 5 na 4 i otrzymuje 1 zeton
korzysci dzieki akcji Ojca Huusa.

3. Zielony gracz posiada na swoim obszarze gry nastepujace karty:
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Przekreca swoja kosé¢ wyznania x 2 na 1. Na poczatku kolejnego

HANDLARZ WINEM *

roku rzuci ponownie swojg koscig wyznania i odlozy jg na karte
wyznania. Swojq biatq kos¢ przekreca 2 5 na 4 i otrzymuje 2 punkty
rwyciestwa dzieki akcji Elgbiety . Jego brazowa kos¢ pokazuje 17,
dlatego zamiast jq przekrecac gracy zabiera jg ze swojego Handlarza
suknami i odktada jg do puli wolnych kosci. Karte postaci usuwa
z gry i nie moge wiecej uzywac jej akcji. Na koniec gracy przekreca
niebieskq kosé x 4 na 3 i otrzymuje 1 wino dzieki akcji Handlarza
winem.




II polowa roku: rzut wolnymi ko$émi, wybor
kart postaci, budowa sktadéw i wykonanie
akcji z toru akcji

W drugiej potowie roku gracze nawigzuja w réznych krajach kontakty
z nowymi postaciami, ktére moga wyswiadczyé im régne przystugi.
Wnoszq réwniez swoje sktady, aby rozwingé swéj transport towaréw,
oraz wplywajq swoimi akcjami na przebieg roxgrywki.

e Po tym, jak gracz, ktory siedzi po prawej stronie pierwszego
gracza, wykona swoje akcje w I polowie roku, kazdy gracz
odwraca swoja karte pomocy na strone ,,II potowa roku”.

e I potowa kazdego roku sktada sie z dwoch czesci:
W pierwszej czesci gracz bierze przy pomocy swoich kosci
karte postaci z planszy i ktadzie ja na swoim obszarze gry.
Na koniec przeprowadza wszystkie zwiazane z tym dziatania.
W drugiej czesci gracz porusza swoj znacznik akcji na torze
akcji i moze wykona¢ wybrana akcje.

e Gdy tylko pierwszy gracz zakonczy obie czesci II potowy
roku, pozostali gracze wykonuja swoje akcje (w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).

Rzut wolnymi koéémi, wybor kart postaci i budowa sktadu

e Gracz w swojej turze rzuca wszystkimi swoimi wolnymi
ko$émi. Sa to wszystkie kosci, ktore nie leza na kartach
na jego obszarze gry.

* Nastepnie wybiera 1 z tych kosci i bierze karte postaci,
ktorej tto odpowiada kolorowi danej kosci.

Przyktad: zielony gracz ma w swojej puli wolne kosci w kolorach
biatym, niebieskim i fioletowym. Whbiera swojq biatq kos¢ z cyfra 4,
aby wziqé Francisa Walsinghama g Anglii.

Wazne: jesli gracz wybierze swoja fioletowa ko$¢ uniwer-
salna, moze wzia¢ wierzchnia posta¢ z dowolnego kraju.

e W pierwszej kolejnosci gracz
musi umiesci¢ lezacy na karcie
znacznik wyznania na wolnym
polu wyznania w odpowiednim
kraju.

Przyktad: szary znacnik wyznania
(protestancki) nalezy wumiesci¢ na
wolnym polu wyznania w Anglii.

Wazne: jesli wszystkie pola wyznania w kraju sa zajete, na
koncu II potowy roku tego gracza rozpoczyna sie konflikt
religijny (patrz strona 8). Aby gracze o tym nie zapomnieli,
obok danych pél wyznania nalezy umiesci¢ pochodnie.

¢ Nastepnie gracz buduje w tym kraju jeden ze swoich sktadéw

na polu budowy, na ktérym widaé¢ wartosé wyrzucona na
kosci. Jesli dane pole jest juz zajete, nalezy przesunaé stojacy
na nim sktad na najblizsze pole z nizsza cyfra.

Przyktad: zielony gracz moze wybudowaé swéj sktad w Anglii na
polu 4. Na tym polu stoi jug jednak sktad czerwonego gracza.
Z tego powodu czerwony sktad zostaje przesuniety na pole 3, aby
zielony gracz mégt wybudowaé swéj sktad na polu 4.

A

Gdyby na polu 3 stat sktad zéttego gracza, zostatby on zepchniety
na pole 2 przez czerwony sktad.

&

A

Wiskazéwka: jesli sktad miatby zostaé zepchniety z pola 1, zamiast
tego zostaje usuniety z planszy. Jego wlasciciel otrzymuje go
z powrotem i bedzie mdgt go pégniej ponownie wybudowad.

Wazne: gracz moze sprzedawac towary za punkty zwycigstwa
tylko w krajach, w ktérych posiada sktad. W kazdym kraju
gracz moze posiadad tylko 1 sklad.

¢ Kiedy gracz moze wybudowac swoj sktad w kraju, w ktorym

na polu z nizsza cyfra stoi juz jego sktad, moze podwyzszy¢
jego warto$é. Z tego powodu buduje go ponownie na polu
budowy z nowa, wyzsza cyfra. Jesli wyrzucona na kosci cyfra
jest taka sama lub nizsza, nic sie nie dzieje.




Przyktad: zielony gracz moze wybudowa¢ swéj sktad w Anglii na
polu 4. Ma juz jednak swoj sktad na polu 2. Nie buduje wiec nowego
sktadu, a zamiast tego przemieszcza swoéj juz istniejgcy sktad na pole
2 wyzsza cyfra, cyli w tym wypadku 4.

e Zaraz po wybudowaniu skiadu gracz bierze karte postaci ze
stosu kart i ktadzie ja na swoim obszarze gry - na prawo od
swoich pozostatych kart.

e Ko$é, za pomoca ktorej gracz wybrat karte postaci, ktadzie

na karcie, aby oznaczy¢, przez ile lat dana posta¢ pozostanie
na jego obszarze gry.
Przyktad: zielony gracz kladzie nowq karte postaci po prawej
stronie na swoim obszarze gry, a na niej umieszcza bialg kosé
z wynikiem 4. Oznacza to, ze bedzie mégt uzyé Francisa
Walsinghama tgcznie 4 razy.
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Przyktad: zielony gracy moze za pomocq Francisa Walsinghama
umiesci¢ lub usungé 1 katolicki lub protestancki znacznik
wyznania.

Wszystkie symbole akcji z kart postaci zostaly wyjasnione na
stronie 11. Gracze powinni zapoznaé sie z nimi przed gra,
poniewaz znajduja sie one zaréwno na kartach postaci, jak
i na polach na torze akcji oraz zetonach korzysci.

Odkrycie nowej karty postaci, rozpatrywanie
karty wydarzenia

Po tym, jak gracz uzyje swojej nowej karty postaci, odkrywa
wierzchnia karte odpowiedniego stosu kart i ktadzie ja
odkryta na wierzchu. Na odkrytej karcie postaci nalezy
natychmiast umiesci¢ zaznaczony na niej znacznik wyznania.

Jesli zostanie odkryta karta wydarzenia, nalezy odczytac na
glos jej tekst i wykona¢ zawarte na niej polecenia. Nastepnie
nalezy usunad te karte z gry i odkryé¢ nowa karte ze stosu.
Jesli zdarzy sie, ze kolejna odkryta karta réwniez bedzie karta
wydarzenia, nie rozpatruje si¢ jej i nalezy ja usunaé z gry.
W kazdej turze moze zosta¢ rozpatrzone maksymalnie
1 wydarzenie. Nalezy wiec tak dtugo odkrywaé nowe karty,
dopoki nie zostanie odkryta karta postaci. Na odkrytej
karcie postaci nalezy umiesci¢ zaznaczony na niej znacznik
wyznania.

Umieszczanie znacznikéw na torze akceji

i wykonywanie akcji

Na koncu swojej tury gracz musi przy pomocy jednej ze
swoich wolnych kosci przesunac swoj znacznik akeji na torze
akcji i w wyniku tego wykonac 1 akcje.

Inaczej niz w przypadku wyboru kart postaci, cyfra na kosci
umieszczanej na torze akcji nie ma znaczenia. Jedynie kolor
ko$ci ma znaczenie.

Gracz wybiera jedna ze swoich wolnych kosci i przesuwa
swoj znacznik akeji na kolejne (w kierunku ruchu wskazowek
zegara) niezajete pole toru akcji, ktére oznaczono tym
samym kolorem, co uzywana kos¢.

Na kazdym polu toru akcji moze znajdowaé sie tylko
1 znacznik akgji.

Akcja na polu, na ktore gracz przesuwa swoj znacznik akcji,
moze byé¢ wykonana natychmiast. Gracz moze réwniez
zrezygnowad z wykonywania akeji, jesli chce.

Kos¢, ktorej gracz uzyt do przesuniecia znacznika akcji, nie
zostaje ,zuzyta’ przez akcje. Ko$¢ nadal nalezy do puli
wolnych kosci gracza i zostanie ponownie przerzucona
w kolejnym roku.

Wskazéwka: dla przejryystosci warto przed wyborem akcji potozyé
swoje wolne kosci przy dostepnych dla gracza polach x akcjami.

Przyktad:

Zétty gracy ma do wykorzystania te wolne kosci:




i
Whbiera fioletowag kosé i przesuwa swéj znacznik na nastepne ¢ Jesli gracz nie ma zadnych wolnych kosci do wykorzystania, .'
pole, oznaczone fioletowq koscig. Moze teraz sprzedawac towary nie moze poruszy¢ w tej turze swojego znacznika akeji. Nie
w Hiszpanii. moze jednak wykonaé¢ ponownie akcji z pola, na ktérym
znajduje sie jego znacznik. Jesli jednak gracz posiada
jakakolwiek wolna kos¢ do wykorzystania, musi poruszyc
swoj znacznik akcji. Nie mozna dobrowolnie zrezygnowaé
z poruszenia znacznika.

KONIEC ROKU

Po tym, jak gracz siedzacy po prawej stronie pierwszego
gracza zakonczy swoja ture w Il potowie roku, pierwszy gracz
rozpoczyna I potowe kolejnego roku. W tym celu wszyscy gracze
przekrecaja swoje karty pomocy na strone ,,I potowa roku”.

. KONIEC GRY I WYLONIENIE
ZWYCIEZCY

e Gra konczy sie po zakonczeniu roku, w ktérym jeden
z graczy posiada 50 punktéw zwyciestwa (lub wiecej).
Kolejne punkty beda doliczane do punktéw zdobytych
e Gracz moze wydaé 1 punkt zwyciestwa (cofnaé o 1 pole przez graczy w ciagu gry.
swoj znacznik na torze punktacji), aby pominaé 1 niezajete

g : ) - » Kazdy gracz rozgrywa swoja Il polowe roku do konca.
pole w kolorze wybranej kosci. Jesli gracz cofnie swoj

Jako ostatni wykonuje ja gracz siedzacy po prawej stronie

znacznik o 2 lub 3 pola, moze pomina¢ odpowiednio 2 lub .
pierwszego gracza.

3 takie pola na torze akcji.
¢ Jesli w ciagu ostatniego roku gracz, ktory zainicjowat zakon-

e Gracz nie moze jednak przesuna¢ swojego znacznika na to . . . i )
J P A 1°8 czenie gry, bedzie znowu posiadat mniej niz 50 punktow

m le, z ktor ruszal. . . , . . .
Samo pole, z KLOrego go porusza zwyciestwa, gra mimo to konczy sie po zakonczeniu

aktualnego roku.

¢ Na koniec gry kazdy gracz otrzymuje dodatkowe punkty
zwyciestwa, ktore zaznacza na torze punktacji:

a) 2 punkty zwyciestwa za kazdy sklad na planszy

b) 1 punkt zwyciestwa za kazdy niewykorzystany zeton
tarczy

¢) 1 punkt zwyciestwa za kazde 2 niesprzedane towary
(zaokraglajac w dot)

d) punkty zwyciestwa zaznaczone na zetonach korzysci.
Znajduja sie na nich wartosci 5x ,1”, 5x ,,2”, 2x ,,3”.
Wskazéwka: punkty zwyciestwa z zetonéw korzysci zostaja
odkryte dopiero na koricu gry. Nie mozna ich uzyé, aby osiagnac
50 punktéw zwyciestwa wymaganych do zakoriczenia gry.

‘ Zwyciezca zostaje gracz, ktdry po zsumowaniu wszystkich

punktéw posiada ich najwiecej na torze punktacji.

Przyktad punktowania na koniec gry:
Zamiast fioletowej kosci gotty gracz mogt wybrac inng swojg wolna ~ Gracx ma na planszy 3 sklady (= 6 punktéw zwyciestwa). Poza tym
kos¢, np. biatq. Nie musi jednak przesuwac swojego znacznika na  posiada 1 zeton tarczy (= 1 punkt zwyciestwa), 3 towary
pierwsze pole oznaczone biatq koscig (1), moze réwniez przesunaé (= 1,5, cxyli po zaokragleniu 1 punkt zwyciestwa) i 2 zetony korzysci
go na drugie niezajete biate pole (2). Na tym polu mégtby otrzymaé - jeden o wartosci 1 i jeden o wartosci 2 (= 3 punkty zwyciestwa).
1 sukno lub sprzeda¢ sukno. Pominiecie jednego biatego pola  Moge wiec doliczy¢ sobie 11 punktéw zwyciestwa na torze punktacii.

kosztuje 1 punkt zwyciestwa. Gracy musiatby wydaé tylko 1 punkt W przgpadkil temisu wygrywa gracz, kibE AT

niesprzedanych towaréw. Jesli nadal jest remis, wygrywa gracz,
ktorego kosé wyznania pokazuje aktualnie wyzsza cyfre. Jesli
nadal nie da sie wyloni¢ jednego zwyciezcy, gracze dziela sie

rwyciestwa, poniewaz drugie biate pole (X) jest zajete przez
wnacznik zielonego gracza, dlatego nie mégltby przesungé na nie
swojego znacznika. Gracy nie mégtby przesunagé swojego znacznika

na to samo pole, z ktérego go poruszat — nawet gdyby zaplacit I i

s

2 punkty zwyciestwad.




DODATKOWE ZASADY
Sklady i sprzedaz towaréw

Wazna zasada podstawowa (nie ma od niej wyjatkow):
gracz moze sprzedawaé towary w kraju tylko wtedy, jesli
posiada w nim sktad.

e Gracz zachowuje sktad w kraju réwniez wtedy, gdy musi
usuna¢ karte postaci, dzieki ktérej mogt wezesniej wybudowac

dany sktad.

e To, jakie towary w danym kraju moze sprzedawac gracz, jest
zaznaczone na polu sprzedazy znajdujacym sie obok pol
budowy dla sktadéw. W kazdym kraju moga by¢ sprzedawane
tylko 2 okreslone rodzaje towaréw. Towary jednego rodzaju
warte sa 4 punkty zwyciestwa, a drugiego - 2 punkty
zwycigstwa.

* W jednym kraju gracz moze w swojej turze sprzedaé tylko
1 towar kazdego rodzaju.

e Sprzedaz towaréw odbywa sie przede wszystkim poprzez
wykonywanie akgcji z toru akgji:

+ Kiedy gracz przesuwa swoj znacznik na pole z symbolem
statku, moze w panstwie odpowiadajacym kolorowi statku
sprzeda¢ 1 zeton towaru kaidego rodzaju, ktéry mozina
w danym kraju sprzedawa¢ - pod warunkiem, ze posiada
tam swoj skfad.

Przyktad: w Anglii gracy moze sprzeda¢ 1 sukno za 4 punkty
zwyciestwa i 1 wino za 2 punkty zwyciestwa. Moge tu réwniez
sprzedaé tylko sukno lub tylko wino, ale nadal moze to by¢
maksymalnie 1 zeton danego rodzaju.

Wazne: tylko przy pomocy fioletowej kosci mozna
przesunaé¢ swoj znacznik na pole oznaczone fioletowym
kolorem. Kiedy gracz uiywa swojej fioletowej kosci
uniwersalnej, aby otrzymac karte postaci, nie ma mozliwosci
przesuniecia swojego znacznika na fioletowe pole, dopoki
jego fioletowa kos¢ lezy na danej karcie postaci.

+ Na polach, na ktérych znajduja sie ilustracje konkretnych
towardw, gracz moze otrzymac 1 zeton towaru tego rodzaju
albo sprzeda¢ taki towar. Moze sprzeda¢ maksymalnie
2 zetony towaréw danego rodzaju, po jednym w kazdym
kraju, w ktéorym mozna sprzedawaé dany towar - pod
warunkiem, ze ma sie w nim swoj sktad.

Przyktad: gracz moze sprzedaé¢ 1 wino za 4 punkty zwyciestwa
w Niderlandach i 1 wino za 2 punkty zwyciestwa w Anglii. Moze
tylko w Niderlandach lub tylko

w Anglii, ale maksymalnie 1 zeton na kraj.

réwniez sprzeda¢ wino

dh

¢ Sprzedaz towaréw jest mozliwa réwniez poprzez uzycie karty
postaci ,Kapitan”. W kazdej talii, nalezacej do konkretnego
panstwa, znajduje sie 1 kopia tej karty. Gracz, ktéry uzywa
akcji Kapitana, moze sprzedac¢ 1 zeton towaru wybranego
przez siebie rodzaju za 3 punkty zwyciestwa - pod
warunkiem, ze posiada sktad w kraju, w ktérym mozna
sprzedawaé dany rodzaj towaréw. Taka sama akcje mozna
réwniez wykonaé poprzez uzycie odpowiedniego zetonu
korzysci.

KAPITAN
Bl
&

Konflikty religijne

¢ Kiedy w jakim$ kraju wszystkie pola wyznania sa zajete
przez znaczniki wyznania, na koncu tury aktualnego
gracza dochodzi do konfliktu religijnego.
Nie ma znaczenia, czy do takiej sytuacji dojdzie podczas I czy
II potowy roku.
W I potowie roku konflikt zostanie rozpatrzony po tym, jak
gracz, ktorego tura trwa, przekreci o 1 wszystkie swoje kosci
i uzyje swoich kart postaci.
W II potowie roku konflikt zostanie rozpatrzony po tym, jak
aktualny gracz wykona swoja akcje z toru akcji.

* Poniewaz konflikt jest rozpatrywany na koncu tury, nalezy
dla przypomnienia umiesci¢ obok pol wyznania znacznik
pochodni na polu pochodni.

¢ Jesliw jakims kraju nie ma juz zadnych wolnych pol wyznania,
nie mozna umiesci¢ w nim kolejnego znacznika wyznania.

¢ Kiedy konflikt zostanie rozpatrzony, nalezy sprawdzi¢, czy
w danym kraju znajduje sie wiecej znacznikéw katolickich
(= fioletowych), czy protestanckich (= szary). Znaczniki neut-
ralne nalezy zignorowaé. Konflikt wygrywa wyznanie, ktére
ma wiekszo$¢ znacznikéw w danym kraju. Wskazéwka: nie
ma znaczenia, na ktérym polu lezy xnacznik wyznania.

Przyktad: w kazdym z ponizszych przypadkéw wygrywaja
brotestanci:




Kazdy gracz, ktéry posiada w danym kraju sktad i nalezy do
wyznania, ktore podczas konfliktu miato wiekszoéé, otrzymuje
punkty zwyciestwa w liczbie réwnej cyfrze na polu budowy, na
ktérym stoi jego skiad.

Kazdy gracz, ktory posiada w danym kraju sktad i nalezy do
przegrywajacego w tym konflikcie wyznania, nie otrzymuje
zadnych punktow zwyciestwa. Zamiast tego zabiera swoj
sktad z tego kraju. Wskazéwka: gracy nie moze sprzedawaé
towaréw w kraju, w ktérym nie ma sktadu. Pégniej gracz moze
ponownie wybudowac swéj sktad w tym kraju poprzez wybér karty
postaci.

Jesli gracz nie posiada w danym panstwie sktadu, nie jest
brany pod uwage podczas rozpatrywania konfliktu religijnego.

Przyktad rozpatrywania konfliktu religijnego: konflikt
w Anglii wygrali protestanci. Czerwony i zielony gracz sq
protestantami. Otrzymuja punkty zwyciestwa w liczbie odpowia-
dajacej poxycji ich sktadéw: czerwony gracz 4 punkty, a zielony
2 punkty. Zétty gracz jest katolikiem. Nie otrzymuje tadnych
punktow, a dodatkowo musi usungé swéj sktad. Niebieski gracz
réwniez jest protestantem, jednak nie posiada w Anglii sktadu,
dlatego nie otrzymuje tadnych punktéw.

O
O

Jesli w danym kraju zadne z wyznan nie ma wiekszosci, udaje
sie uniknaé¢ konfliktu. Zaden gracz nie otrzymuje punktéw
zwyciestwa ani nie traci sktadu.

W ponizszych przypadkach udato sie uniknagé konfliktu:

Po rozpatrzeniu konfliktu - réwniez jesli udato sie go
unikna¢ - nalezy usunaé wszystkie znaczniki wyznania
z danego kraju i odlozy¢ je do puli. Nalezy usunaé z planszy
takze znacznik pochodni.

Jesli na koncu tury gracza dochodzi do konfliktéw
religijnych w wiekszej liczbie krajow, gracz decyduje,
w jakiej kolejnosci zostana one rozpatrzone.

Istnieje mozliwos¢, ze przed koncem tury znacznik wyznania
zostanie usuniety z danego kraju. W takim wypadku nie
dochodzi do konfliktu. Nalezy usunaé z planszy znacznik
pochodni.
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Karty wydarzen i zetony tarczy

e W kazdym stosie znajduja si¢ 4 karty wydarzen: 3 z nich
moga wywrzeé¢ negatywny efekt na graczach. Kazdy gracz,
ktorego dotyczy efekt na karcie, moze sie przed nim ochronic¢
poprzez oddanie do puli swojego zetonu tarczy.

e W kazdym stosie znajduje si¢ rowniez 1 karta wydarzenia,
ktora przynosi kazdemu graczowi punkty zwyciestwa
w liczbie réwnej aktualnej warto$ci na jego kosci wyznania -
pod warunkiem, ze wyda na to 1 zeton tarczy.

e Gracz moze wydaé zeton tarczy réwniez wtedy, gdy bierze
karte postaci z danego kraju. Moze wtedy odlozy¢ lezacy na
danej karcie znacznik wyznania do puli zamiast umieszczaé
go w odpowiednim kraju. Moze to jednak zrobi¢ jedynie
gracz, ktorego tura aktualnie trwa.

¢ Jesli karta wydarzenia nie wskazuje inaczej, jej efekt dotyczy
wszystkich graczy, bez wzgledu na kraj.

Przyktad: karta wydarzenia ze stosu w Anglii méwi: ,Kazdy
katolik traci 2 punkty zwyciestwa”. Ten efekt dotyczy kazdego
gracza, ktéry nalezy do wyznania katolickiego, bex wzgledu na to,
czy posiada w Anglii sktad.

e Jesli w wyniku efektu karty wydarzenia gracz straci tyle
punktéw zwyciestwa, ze jego laczna liczba punktow
zwyciestwa wynosi mmniej niz 1, zdejmuje swdj znacznik
punktacji z planszy. Pozniej, gdy otrzyma punkty zwyciestwa,
ponownie ktadzie go na planszy. Gracz nie moze jednak
dobrowolnie przeniesé sie ponizej O.

e Loch Leven: w kazdym stosie posrod kart wydarzen z nega-
tywnym efektem znajduje sie karta, w wyniku ktorej gracz
musi odlozy¢ jedna ze swoich kosci na swoja karte Loch
Leven.

Moze by¢ to wolna kosé¢ lub kose,

ktora znajduje sie na jednej z jego o

kart postaci. Jesli gracz zdecyduje i‘

sie odlozy¢ kosé¢ znajdujaca sie na

karcie postaci, nalezy usuna¢ z gry

dang karte.

Kos$¢ znajdujaca sie na karcie Loch Leven zostanie

w [ potowie roku przekrecona tak jak pozostate kosci (jeszcze

przed koscia wyznania) - dopdki znowu nie zostanie

swolna”. Dopoki kos¢ lezy na kacie Loch Leven, nie mozna
jej wykorzysta¢ do wziecia karty postaci ani wykonania akgji

z toru akcji.

Rekompensata za bycie mniejszoscia religijna

Za kazdym razem, gdy gracz przekreca o 1 swoja ko$¢ wyznania
lub na nowo nia rzuca i po wykonaniu tej czynnosci nalezy
jako jedyny do danego wyznania, otrzymuje 1 punkt zwyciestwa.




Wydawanie punktow zwyciestwa

e Gracz moze zrezygnowaé z wziecia karty postaci. Jesli nie

moze lub nie chce wzia¢ karty postaci, musi wydaé 1 punkt
zwycigstwa.

Gracz moze w swojej turze wydaé 3 punkty zwyciestwa, aby
usunaé dowolna kos¢ ze swojej karty. Usunieta kos¢ z karty
postaci lub z karty Loch Leven nalezy odlozy¢ do puli
wolnych kosci. Usunieta ko$¢ wyznania nalezy natychmiast
przerzucidé.

Wydajac punkty zwyciestwa, gracz moze réwniez pominaé
pola na torze akcji przy przemieszczaniu znacznika akcji
(patrz strona 7).

Przedwczesne zakonczenie gry

Gra konczy sie natychmiast, jesli wyczerpie sig stos kart
jednego z krajow.

Rowniez w takiej sytuacji gra konczy sie po rozegraniu do
konca trwajacego roku.

Mimo ze w tym kraju nie mozna juz uzyskaé zadnych kart
postaci, wciaz mozna wybra¢ odpowiadajaca mu kolorem
kos¢, aby wybudowaé tam swdj sktad lub podwyzszy¢ jego
wartosc.

Zmiany podczas gry dla 2 lub 3 graczy

W grze dla 2 lub 3 graczy nalezy zastosowaé nastepujace
zasady dotyczace toru akgji:

Gdy gracz przesunie swoj znacznik na pole oznaczone
kolorem fioletowym, moze oprocz sprzedazy towaréw dodat
kowo umiescié neutralny znacznik wyznania w odpowiednim
kraju. Moze to zrobi¢ réwniez wtedy, gdy zrezygnuje
ze sprzedazy towaréw.

*

Przyktad: przesuwajgc znacznik na to pole, gracz moge umiescic
1 neutralny znacznik wyznania w Anglii.

Tylko w grze dla 2 graczy na poczatku gry nalezy potozyc
znacznik zamkniecia na pierwszym polu wyznania
w kazdym kraju. Oznacza to, ze podczas calej rozgrywki
w kazdym kraju znajduja sie jedynie 3 pola wyznania do
zajecia.

Jesli w grze dla 2 graczy na poczatku rozgrywki obaj gracze
wylosowali to samo wyznanie, jeden z graczy oddaje swoja
karte Loch Leven i otrzymuje nowa, tak aby kazdy gracz
rozpoczynat gre z innym wyznaniem.

Nadmiarowe karty Loch Leven nalezy usunaé z gry.

Informacje na temat powiesci ,,Stup ognia”

e Znaczna cze$é¢ akcji powiesci Kena Folletta rozgrywa sie

w Anglii, dlatego plansza zostata przedstawiona w tamtejszej,
niecodziennej dla mieszkancéow kontynentalnej Europy
perspektywie.

Ze wzgledu na mechanike gry Sewilla znajduje sie na zachod
od Paryza. W rzeczywistosci w tej perspektywie miasto
powinno znajdowac sie na wschodzie, za granica planszy.

Kingsbridge to fikcyjne miasto na potudniu Anglii.

Mimo ze w grze mowa jest o Niderlandach, w rzeczywistosci
chodzi tu o Niderlandy Hiszpanskie, ktére w XVI wieku
nalezaly terytorialnie do Hiszpanii.

Antwerpia nalezata w XVI wieku do Niderlandéw. Dzis
znajduje sie w powstatym w XIX wieku Krolestwie Belgii.

Zamek Loch Leven to historyczne miejsce w Szkocji, gdzie
wieziono krolowa Marie Stuart i skad udalo jej sie pdiniej
uciec. Prawie 20 lat pozniej w wyniku spiskowania przeciwko
kroélowej Elzbiecie 1 zostata skazana za zdrade stanu
i stracona. Poniewaz karty wydarzen odkrywane sa losowo,
moze sie zdarzy¢, ze karta postaci Marii Stuart zostanie
odkryta lub bedzie nadal w grze po odkryciu karty wyda-
rzenia méwiacym o jej egzekucji.

W XVI wieku protestanci ubierali sie w stroje nierzucajace
sie w oczy. Poniewaz musieli prowadzi¢ sie skromnie,
a ponadto w wielu miejscach nie mogli obnosié sie publicznie
ze swoja wiara, preferowany przez nich byt kolor szary.
Katolicy tymczasem chetnie nosili stroje o bogatej
kolorystyce. Z tego powodu ich znaczniki wyznania w grze sa
koloru fioletowego.

Wszystkie postaci w grze odpowiadaja postaciom z powiesci.
Niektore z tych postaci istniaty naprawde, jednak wiekszo$¢
z nich to postaci fikcyjne. Znaczniki wyznania, ktére postaci
wnosza do gry, sa podyktowane mechanika gry i nie zawsze
odpowiadaja wyznaniu danej postaci.

Wskazéwka: w grze znajduje sie wystarczajaca liczba poszczegélnych
elementéw (zetony towaréw, zetony tarcy, znacxnikéw wiary,
pochodni). Jesli jednak zdarzy sie, e podczas rozgrywki bedzie
potrzebne ich wiecej, mogna zastapi¢ brakujqce elementy dowolnymi
przedmiotami.
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Gracz otrzymuje z puli 1 zeton korzysci, ktoéry
ktadzie przed soba zakryty. W swojej turze moze
uzy¢ dowolnej liczby zetonow korzysci - takze w tej
samej turze, w ktorej je otrzymat. Zetony korzysci
przedstawiajace punkty zwyciestwa pozostaja zak-
ryte do konca gry.

Gracz otrzymuje z puli 1 zeton tarczy. Oddajac ten
zeton gracz moze ochronié sie przed dziataniem
negatywnych efektéw kart wydarzen. Inni gracze
wciaz pozostaja dotknieci danym efektem. Gracz
moze réwniez w swojej turze zapobiec umieszczeniu
w danym kraju odpowiedniego znacznika wyznania
(patrz strona 9).

Gracz otrzymuje wskazana liczbe punktéw
zwyciestwa. Punkty zwycigstwa, ktére gracz
otrzymuje z karty postaci lub z toru akgji, sa
natychmiast zaznaczane na torze punktacji.
Punkty zwycigstwa z zetondéw korzysci gracz
otrzymuje dopiero na koncu gry.

Gracz moze sprzeda¢ doktadnie 1 wybrany
przez siebie zeton towaru za 3 punkty
zwycigstwa - pod warunkiem, ze posiada
sktad w jednym z krajéw, w ktorych mozna
sprzedawad towary tego rodzaju.

Gracz moze umiesci¢ 1 neutralny znacznik wyznania
w wybranym przez siebie kraju.

Gracz otrzymuje z puli 1 wybrany przez siebie
zeton towaru.

Gracz moze sprzeda¢ we wskazanym kraju
(kolor statku) 1 zeton towaru kazdego rodzaju,
ktéry mozna sprzedawaé w danym kraju - pod
warunkiem, ze posiada w tym kraju swoj skiad.

Przyktad: we Francji (niebieski statek) gracy
moge sprzeda¢ 1 ksiatke za 4 punkty zwyciestwa
i/lub 1 zelazo za 2 punkty zwyciestwa.

OBJASNIENIE SYMBOLI AKC]JI

Wazne: jesli na karcie postaci znajduja sie 2 symbole oddzielone pionowa kreska, gracz moze uzyé tylko jednego z tych symboli.

2 2% o

Gracz otrzymuje z puli 1 zeton towaru wskazanego rodzaju.

1

Gracz moze przekreci¢ swoja kos$¢ na wartosé
o 1 wyzsza lub nizsza. Moze to by¢ ko$¢ znajdujaca
sie na jednej z jego kart postaci (réwniez na karcie
z tym symbolem akcji), jego karcie wyznania
lub jego karcie Loch Leven. Jesli przekrecit kosé
znajdujaca sie na karcie postaci, nie oznacza to, ze
moze uzy¢ akcji danej postaci.

Gracz moze usunaé z gry karte postaci. Moze by¢ to zaréwno
karta postaci na jego wlasnym obszarze gry (réwniez karta
z tym symbolem akgji), jak i odkryta karta na jednym ze
stoséw. W takim wypadku nalezy natychmiast odkryé¢
nowa karte postaci.

CREORT

Gracz

moze umiesci¢ lub usunaé¢ 1 wskazany

znacznik wyznania w jednym kraju. Na karcie postaci
przedstawione sa symbole obu wyznan. Gracz musi
zdecydowad sie na jeden znacznik wyznania.

Gracz moze przemiesci¢ swoj znacznik akcji na
nastepne niezajete pole i wykonac akcje.

Gracz moze usunad jedna swoja kos¢ znajdujaca sie na
jednej z jego kart. Kiedy usuwa kos¢ ze swojej karty
postaci lub ze swojej karty Loch Leven, odklada te
kos¢ z powrotem do swojej puli swoich wolnych kosci.
Jesli usuwa kos¢ ze swojej karty wyznania, natychmiast
ja przerzuca i wybiera swoje wyznanie.

Wskazéwka: za kazdym razem, gdy gracz usuwa kosé
z karty postaci, nalezy usunqé te karte z gry.

SYMBOLE ZNAJDUJACE SIE TYLKO NA TORZE AKC]JI

Przyktad pola z suknem: gracy otrzymuje 1 sukno albo moze sprzedac

Gracz otrzymuje z puli 1 zeton towaru
wskazanego rodzaju. Zamiast tego moze
sprzeda¢ 1 zeton towaru tego rodzaju
w kazdym kraju, w ktérym mozna sprzeda-
waé zetony tego rodzaju (kolory statkéw)
- pod warunkiem, ze posiada w tych krajach
swoje sktad.

1 sukno w Anglii za 4 punkty zwyciestwa i/lub 1 sukno w Hiszpanii za

2 punkty zwyciestwa.
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Dtugo wyczekiwana kontynuacja
Filaréw Ziemi i Swiata bez kotica
- NAJPOPULARNIEJSZE]
SAGI HISTORYCZNE]
KENA FOLLETTA

Zblizaja si¢ $wigta Bozego Narodzenia 1557 roku. Miody Ned Willard wraca do rodzinnego domu stojacego w cieniu
katedry Kingsbridge. Ani on, ani mieszkaricy miasta jeszcze nie wiedza, ze rok 1558 wywrdci do géry nogami nie tylko
ich zycie, lecz takze losy wszystkich Europejczykéw, przynoszac zupelnie nowa epoke w dziejach $wiata. Weiagajaca powiesé
historyczna podejmujaca temat, w ktérym Follett czuje si¢ najlepiej — szpiegostwa i dziatalnosci tajnych agentéw. Tym razem
w szesnastowiecznej Anglii za panowania krélowej Elzbiety I!

36 MILIONOW CZYTELNIKOW NIE MOZE SIE MYLIC!
FILARY ZIEMI, SWIAT BEZ KONCA oraz ich kontynuacja — SEUP OGNIA tworza najpopularniejsza sage historyczna

Kena Folletta! To takze jedne z najczgsciej wybieranych przez czytelnikéw z calego swiata powiesci z gatunku prozy historycznej!

SWIATOWA PREMIERA KSIAZKI 13 WRZESNIA 2017

A\
A§ Wydawnictwo Albatros
®os

Michael Rieneck, ur. 1966, zyje w pétnocnych Niemczech. Jako Wersja polska:
autor gier planszowych i pisarz pasjonuje si¢ grami wszelkiego ‘ J CHALLAKIE,
ul. Lagiewnicka 39

rodzaju. Wiele jego gier ukazalo sie naktadem wydawnictwa 30417 Krakow

KOSMOS. Znajduja si¢ wsrod nich zaréwno mate, proste gry, jak PEIETAE] (106563489

i dwie pierwsze gry oparte na powiesciach Kena Folletta: ,Filary

Ziemi” oraz ,Swiat bez konca” (razem ze Stefanem Stadlerem). Autor i wydawca dziekuja wszystkim testerom
Tym razem prawdziwe wyzwanie polegalo na opracowaniu gry i korektorom.

jednoczesnie z rozwojem powiesci.
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