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Dla 2-4 graczy od 12 lat

Anglia w latach 1337-1361. Brzemienne w skutki wydarzenia, ktére nastapity w
sredniowiecznej Anglii wptynety na zycie mieszkancéw Kingsbridge. To witasnie tutaj,
okoto 200 lat temu przeor Phillip zrealizowat swoje marzenie i zbudowat Filary Ziemi” -
najpiekniejsza katedre w kraju. Jako rolnicy, handlarze wetng i budowniczowie, gracze walcza
¥ 0 dobrobyt i prestiz. Czgsto spotykaja na swej drodze potomkéw stawnych bohateréw Filarow
Ziemi”. Rzuceni miedzy interesy przeora i kupcow miejskich musza przede wszystkim dostosowac sie do
burzliwych wydarzen. Za udziat w réznych projektach budowlanych, jak i za pobozne i lojalne zycie zostana
~ wynagrodzeni punktami zwyciestwa. Gracze, ktérzy po wybuchu zarazy udzielg chorym mieszkaricom pomocy, %
korzystajac ze swojej wiedzy medycznej, zyskaja prestiz. Jednak zanim siegna po chwate i honor musza zaspokoic %
swoje codzienne potrzeby. Zdobycie jedzenia i pomnozenie zyskéw jest trudne w tych ciezkich czasach. Poza pieniedzmi, = %
ktére mozna zarobi¢ na jarmarku wetny, zostaje niewiele okazji na zarobek. Wftasnie dlatego czasami pomocne moze = =
okazac sie wsparcie waznych osobistosci, dzieki ktéremu graczom moze udac sie osiagnac sukces. '

CEL GRY
Celem gry jest zdobycie mozliwie najwiekszej liczby punktéw zwyciestwa. Gracz, ktory na
koniec gry bedzie znajdowat sie najdalej na torze punktacji wygrywa. Gracze moga
zdobywac punkty zwyciestwa na wiele sposobdw, przede wszystkim poprzez udziat
w roznych projektach budowlanych oraz niesienie pomocy chorym.
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#= 2 Utozenie karty wydarzenia

PRZYGOTOWANIE GRY (patrz osobny arkusz)
PRZEBIEG GRY

* Rozgrywka sktada sie z 4 rozdziatéow (I-1V), z ktorych kazdy sktada sie z 6 rund.
W kazdym rozdziale ma miejsce 6 wydarzen (po | na runde).

¢ Kazdy rozdziat odpowiada okresowi kilku lat, w trakcie ktorych gracze mogg brac
udziat w réznych projektach budowlanych i otrzymywac za to punkty zwyciestwa.

* Na koniec kazdego rozdziatu gracze musza spetni¢ zobowiazania. Jezeli nie s3 w
stanie tego zrobi¢, traca punkty zwyciestwa i ponosza kary.

* Po rozdziale Il mieszkancéw Kingsbridge zaatakuje zaraza, a za opieke nad nimi
gracze moga takze otrzymac punkty zwyciestwa.

* Zwyciezcg zostaje gracz, ktory po IV rozdziale bedzie miat najwiecej punktow
zZwyciestwa.

PRZEBIEG RUNDY

Kazda runda przebiega w nastepujacy sposéb:

I. Odkrycie karty wydarzenia z wierzchu stosu i jej rozegranie.
2. Utozenie karty wydarzenia.

3. Otrzymywanie zyskow przez graczy.

4. Przesuniecie znacznika przystugi.

5. Zagranie karty akcji przez kazdego gracza i jej rozegranie.

I. Odkrycie karty wydarzenia z wierzchu stosu i jej rozegranie

o Gracz majacy herb pierwszego gracza (czyli gracz aktywny) odkrywa
karte wydarzenia znajdujaca sie na wierzchu stosu i odczytuje na gfos
jej tres¢. W gornej czesci opisu znajduje sie krotki tekst odnoszacy
sie do akcji przedstawionej W powiesci i nie ma on bezposredniego
zwiazku z gra. Pod nim znajduje sie wiasciwa tres¢ wydarzenia, ktéra
musi zostac rozegrana. Jezeli jest to wydarzenie natychmiastowe (bezowe
tfo), rozgrywa sie je przed umieszczeniem karty na planszy. Jezeli gracze stoja
przed jakas decyzja lub wyborem, jako pierwszy swojg decyzje ogtasza aktywny gracz,
pozniej pozostali, w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.
Przyktad: W wyniku dziatania tej karty wydarzenia, kazdy gracz kolejno moze
zdecydowac, czy chee zamienic | bele wetny na 3 ztote monety.

* Wydarzenia z niebieskim ttem sg trwate i mogg mie¢ wptyw na gre az

do konica rozdziatu. Wptywaja one na sposob rozgrywania kart akgji i .g‘,' : '

dlatego s3 rozgrywane pozniej.

* Po odczytaniu karty aktywny gracz ktadzie karte odkryta na Ratuszu. Ukfadajac ja, po
pierwsze wyznacza zysk kazdego gracza w biezacej rundzie. Po drugie wyznacza
w ten sposéb z czyjej przystugi bedzie mogt skorzystac w tej
rundzie (patrz ,Przesuniecie znacznika przystugi”).
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3. Otrzymywanie zyskow przez graczy

* Kazdy gracz otrzymuje zysk zgodnie z symbolem znajdujacym sie w rogu karty
skierowanym w jego strone. Dlatego wazne jest, aby gracze nie siedzieli obok
siebie, a rozsiedli sie wokét stotu.

Wskazowka: Okreslenie ,zysk” nie oznacza zysku w tradycyjnym znaczeniu.
Oznacza on zadania graczy w obecnej rundzie. Na przyktad, osoba zajmujqca sie
chorymi lub czytajqca ksiegi na ten temat zyskuje wiedze medyczng. Natomiast
ci, ktdrzy wioda bogobojne zZycie otrzymujaq zeton poboznosci, a ci, ktorzy
przebywajq posréd moznych i sq wobec nich lojalni otrzymujg zeton lojalnosci.

| znacznik kamienia z Kamieniofomu @ | znacznik drewna z Lasu °

| snopek zboza z Pola uprawnego ) ) | zeton poboznosci z Katedry

s B %,
@ | zeton lojalnosci z puli @)

| zeton wiedzy ,«’”’ ; | lub 2 ztote monety z puli

medycznej z puli / @ @
| punkt zwyciestwa @/ / /

Przyktad: Zgodnie z utozeniem tej karty
wydarzenia czerwony gracz otrzymuje | znacznik
kamienia, zielony | snopek zboza, Zotty |

ztotq monete, a niebieski | punkt zwyciestwa.

| bela wetny z puli

e Swoje zyski gracze chowaja za swoimi
zastonkami. Punkty zwyciestwa sa oznaczane przy
pomocy znacznikow na torze punktéw zwyciestwa.
Jezeli na jednym polu toru zwyciestwa znajdzie sie kilka
znacznikéw, s3 one ukfadane w stos.
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Wazne: Jezeli gracz ma w ramach zysku otrzymac co$, czego nie ma na
planszy albo w puli, zamiast tego otrzymuje | punkt zwyciestwa.

4. Przesuniecie znacznika przystugi

* Na kazdej karcie wydarzenia po jednej ze stron
znajduje sie czerwona strzatka. W zaleznosci od tego
jak aktywny gracz utozy karte na planszy, wskazuje
ona liczbe 0, I, 2 lub 3 znajdujaca sie obok Ratusza.

* Po tym jak kazdy gracz otrzyma
swoj zysk, znacznik przystugi jest
przesuwany na torze przystug w
prawo o liczbe pdl, odpowiadajaca
wskazanej wartosci.

Przyktad: Strzatka wskazuje 2.
Tak wiec znacznik przystugi jest
przesuwany o 2 pola do przodu.

* Nastepnie aktywny gracz otrzymuje przystuge przedstawiona na polu.

Wazne: Jezeli wskazowka pokazuje ,,0”, znacznik przystugi pozostaje
na swoim miejscu i nic sie nie dzieje. Aktywny gracz moze skorzysta¢ z
przystugi tylko w momencie, gdy znacznik zostanie poruszony.
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Pola przystug
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* Krélowa: Gracz otrzymuje 2 punkty zwyciestwa, pod warunkiem, ze -_-.
ma co najmniej | zeton lojalnosci. :

* Przeor: Gracz otrzymuje | zeton poboznosci z Katedry.

* Cech: Gracz otrzymuje | punkt zwyciestwa za kazdy dom, ktory
umiescit na planszy (patrz karta akcji ,Budowa domu” na stronie 4).

* Przeorysza: Gracz otrzymuje 2 punkty zwyciestwa, jezeli ma co
najmniej | zeton wiedzy medyczne;.

* Kupiec: Gracz otrzymuje | bele wetny z puli.

* Krél: Gracz otrzymuje | punkt zwyciestwa za kazdy posiadany zeton
lojalnosci.

* Hrabia Shirting: Gracz otrzymuje | snopek zboza z puli.

* Biskup: Gracz otrzymuje | punkt zwyciestwa za kazdy posiadany
zeton poboznosci.

* Banita: Gracz musi odtozy¢ do puli | ztota monete.
Jezeli nie moze tego zrobic, musi inaczej utozyc karte
wydarzenia.

Wazne: Zetony lojalnosci, poboznosci oraz wiedzy medycznej sa ujawniane
tylko na chwile, ale nie s3 oddawane.

* Po dotarciu na ostatnie pole toru przystugi (Biskup), gracz przesuwa znacznik
przystugi na pierwsze pole (Krolowa). Ruch znacznika jest kontynuowany normalnie.

* Jezeli aktywny gracz miatby otrzymac cos, co jest juz niedostepne, nie otrzymuje
tego. W przeciwienstwie do zyskdw otrzymywanych z karty wydarzenia, w tym
wypadku gracz nie otrzymuje w zamian punktéw zwyciestwa.

Wskazowka: Jezeli w wyniku dziatania karty wydarzenia niektdre pola
zostang zakryte, nie bierze sie ich pod uwage podczas poruszania znacznika
przystugi.

5. Zagranie karty akcji przez kazdego gracza i jej rozegranie

e Zaczynajac od aktywnego gracza, kazdy z grajagcych zagrywa z reki | ze swoich
kart akcji i wykonuje akcje na niej opisang, po czym czynnos¢ te wykonuje
nastepny gracz w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

* Zagrane karty akcji sa uktadane przed graczami odkryte.

* Jezeli na poczatku rundy zostata odkryta karta trwatego wydarzenia (niebieskie
tto), gracz musi sprawdzi¢, czy nie wptywa ona na jego karte akcji. Ponadto,
jezeli przy gérnej krawedzi planszy znajduje sie jedna lub dwie karty trwatych
wydarzen pochodzace z poprzednich rund, gracz musi wzia¢ je takze pod
uwage.

Karty akcji

* Zboze: Gracz otrzymuje z Pola uprawnego | snopek zboza.

‘|
*Poboznos¢: Gracz otrzymuje | zeton poboznosci z Katedry. H" ﬂ\' '!

=l
* Materiat budowlany: Gracz otrzymuje | znacznik kamienia
z Kamieniotomu lub I znacznik drewna z Lasu.

* Projekt budowlany: Gracz moze umiesci¢ do 2 znacznikow materiatow -
budowlanych na jednym wybranym przez siebie nieukoriczonym

projekcie budowlanym znajdqjacym sie na planszy.. Nastepnie otrzymuje h‘_":""',
3 punkty zwyciestwa za kazdy potozony znacznik. Przy pomocy ==
tej akcji nie mozna umiesci¢ materiatdw budowlanych na dwéch E'_'-:_:“‘

roznych projektach. Jednak mozna przy jej pomocy umiesci¢ na planszy 2 rézne
materiaty budowlane (drewno i kamien). Wiekszos¢ projektow budowlanych jest
wprowadzanych do gry w wyniku kart wydarzen. Projekt ,Mostu” znajduje sie na
planszy od poczatku rozgrywki. Natomiast projekt ,Wiezy” zostanie wprowadzony
do gry dopiero po rozdziale Il (patrz ,Projekty budowlane” na stronie 5).

* Sprzedaz wetny i sukna: Gracz moze sprzedac na Jarmarku dowolna 'E1
liczbe bel wetny oraz | bele sukna. Za kazda bele wetny otrzymuje 2 1':“‘.
ztote monety, a za bele sukna 4 ztote monety. Gracz moze sprzeda¢  foe
tylko | bele wetny lub samo sukno. Sprzedane bele wetny i sukna =
sg odktadane z powrotem do puli. , :

k |

* Przywilej: Gracz uzywa po raz drugi karty, ktorg zagrat jako ostatnia ‘1" .

w biezacym rozdziale. 1._“:1

Wskazowka: Wykonanie akcji przedstawionej na karcie jest dobrowolne.
Gracz moze w dowolnym momencie zrezygnowaé z wykonywania akcji. Jezeli
zostata zagrana karta akcji, ktéra nie moze zosta¢ wykonana, nie sie nie dzieje.

Przyktad: Gracz zagrat karte akcji ,Zboze", a na Polu uprawnym nie ma juz
snopkow zboza.

Wskazowka dotyczaca pierwszej rozgrywki: Po tym jak podczas rozdziatu | gracze
zapoznaja sie z 6 kartami oznaczonymi gwiazdkg, na poczatku rozdziatu Il biorg do
reki 6 kart, ktore wczesniej odtozyli na bok. W kazdym nastepnym rozdziale gracze
maja do dyspozycji jedynie 6 kart, jednak teraz wybierajg je sposrod wszystkich 12.
Zasady dotyczace ich uzywania oraz opis pozostatych 6 kart akgji gracze powinni
przeczyta¢ dopiero po rozegraniu | rozdziatu.

Rozgrywka przy pomocy wszystkich 12 kart akcji

* Po tym jak gracz zagra na stot 1 odkryta karte, musi ":If:'!
natychmiast odrzuci¢ z reki | dodatkowa karte akcji. Ta ;1 ¥
odrzucana karta jest umieszczana zakryta obok zagranej | ===

karty akcji.

e Tak wiec w kazdym rozdziale kazdy gracz moze uzyc jedynie 6 ze swoich 12
kart akcji. Pozostate 6 kart musi odtozy¢ zakryte w trakcie danego rozdziatu.

e W ten sposob przed kazdym graczem znajduje sie jeden odkryty stos kart akcji oraz
jeden zakryty stos kart odrzuconych. W kazdej rundzie na kazdy ze stosow zostaje
dofozona jedna karta. Do konca rozdziatu gracz zagra z reki wszystkie karty akcji. Na
poczatku nowego rozdziatu gracz bierze z powrotem do reki wszystkie 12 kart akgji.
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6 pozostatych kart akcji

* Budowa domu: Gracz ptaci | odpowiedni materiat budowlany oraz
| ztota monete i umieszcza jeden ze swoich doméw na jednym z
14 placéw budowy znajdujacych sie w lewym dolnym rogu planszy.
Rodzaj wymaganego materiatu budowlanego (kamien lub drewno) jest
przedstawiony na placu budowy. Poprzez budowe domoéw gracze
mogg otrzymac czynsz pokazany nad danym placem budowy.
Wazne: Jeden gracz nie moze zaja¢ dwoch placow budowy
przedstawiajacych ten sam czynsz.

e Czynsz: Gracz otrzymuje czynsz z nie wiecej niz dwoch swoich
domaw, ktore juz zbudowat na planszy. Jezeli gracz zbudowat wiecej
niz dwa domy, musi wybra¢, z ktorych dwoch chce otrzymac czynsz.
Czynsz za dany dom jest pokazany nad kazdym z nich. Zasoby
zetonow poboznosci oraz snopkow zboza s3 bardzo ograniczone -
gracz nie otrzyma niczego, jezeli odpowiednia pula ulegnie wyczerpaniu.

e Datek: Gracz sktada datek na rzecz nieukoniczonego projektu

budowlanego znajdujgcego sie na planszy. Wptaca do puli | ztotg '|',\;_,i.1"
monete i umieszcza jedng ze swoich dwaoch pieczeci datkow na wybranym 1'@*

projekcie budowlanym. (patrz ,Projekty budowlane” na stronie 5).
Wskazowka: Jezeli w wyniku dziatania okreslonej karty wydarzenia
nie jest mozliwa dalsza budowa projektu, nie wolno na jego rzecz
sktada¢ datkow.

]|
* Produkcja sukna: Gracz moze zamienic¢ | lub 2 bele wetny na te sama {'*-1
liczbe bel sukna. L_:;-_;i

e Medycyna: Gracz otrzymuje | ztota monete oraz | punkt zwyciestwa .
(za pomniejszg pomoc medyczng) lub (poczawszy od rozdziatu IlI)
moze wyleczy¢ jednego lub wiecej mieszkancow, ktérzy zachorowali

w wyniku zarazy. Otrzymuje za to 2 punkty zwyciestwa oraz =3

dodatkowa nagrode (patrz ,Zaraza” na stronie 6).

* Przystuga: Gracz przesuwa znacznik przystugi doktadnie o I pole do IEF

przodu. W zaleznosci od pola, na ktérym zatrzyma sie znacznik, gracz 1"
otrzymuje odpowiednig przystuge (patrz ,Pola przystug” na stronie 3). {

Koniec rundy

* Jezeli w biezacej rundzie zostata odkryta karta trwate
umieszczana na polu | znajdujacym sie przy 7
gornej krawedzi planszy. Jezeli znajduje
sie tam juz jakas karta, nowe wydarzenie
nalezy umiesci¢ na polu 2. W kazdym
rozdziale przy gornej krawedzi planszy moga
znajdowac sie maksymalnie dwa trwate wydarzenia. Jezeli znajduja sie tam
juz dwie karty, nalezy zamienic¢ karte, ktéra dziata najdtuzej. W takim wypadku
karta znajdujaca sie na polu | powinna zosta¢ usunieta i odtozona do pudetka.

Wskazowka: W kazdym rozdziale mogq sie pojawi¢ co najwyzej 3 trwate wydarzenia.

* Aktywny gracz przekazuje herb pierwszego gracza sasiadowi siedzacemu po
lewej, ktory bedzie nowym aktywnym graczem.

* Aktywny gracz rozpoczyna kolejna runde od odkrycia kolejnej karty
wydarzenia. Najpierw rozgrywa wydarzenie natychmiastowe. Nastepnie

uktada karte ktadac ja na Ratuszu. Kazdy gracz otrzymuje swoj zysk, aktywny
gracz korzysta z przystugi, a na koniec kazdy gracz, majac na uwadze trwate
wydarzenia, kolejno zagrywa jedna karte akcji i jedna odrzuca. W ten sposob
rozgrywa sie 6 rund, po ktérych konczy sie rozdziat.

Koniec rozdziatu

Po rozegraniu 6 rund rozdziat sie konczy. Jeden z graczy odczytuje na gtos tres¢
karty rozdziatu i wszyscy gracze postepuja zgodnie z jej wskazaniami:

* Na kazdym nieukonczonym projekcie budowlanym znajdujacym sie na planszy
jest umieszczany jeden znacznik materiatu budowlanego odpowiedniego
rodzaju wziety z puli. Reprezentuje to przeprowadzone prace budowlane. Jezeli
na projekcie s3 wolne pola na drewno i kamien, najpierw zapetnia sie pola na
kamien.

* Jezeli na planszy znajduja sie zetony zamkniecia umieszczone w wyniku
dziatania wydarzen, sa one usuwane. Jezeli po rozdziale | stragan z suknem
znajdujacy sie na Jarmarku nadal jest zamkniety, to zostaje teraz otwarty.

* Wszystkie trwate wydarzenia s3 usuwane z gornej krawedzi planszy. W
nowym rozdziale te wydarzenia juz nie obowigzuja. Podobnie z Ratusza
usuwane s3 wszystkie karty natychmiastowych wydarzen.

* Nastepnie wszyscy gracze musza spetni¢ swoje zobowiazania (patrz ponizej).
Jezeli gracz nie moze zrealizowac swoich zobowigzan, traci punkty zwyciestwa
i na poczatku nowego rozdziatu musi ponies¢ kare.

e Jezeli po spetnieniu zobowigzania graczom zostaty Zetony poboznosci, snopki
zboza lub ztote monety, zachowuja je na czas kolejnego rozdziatu.

* Aktywny gracz przekazuje herb pierwszego gracza kolejnej osobie.

* Jezeli w rozdziale | gracze uzywali jedynie 6 kart akcji, kazdy gracz dobiera
sobie 6 pozostatych kart akcji i uzywa ich zgodnie z petnymi zasadami (patrz
,Rozgrywka przy pomocy wszystkich 12 kart akcji” na stronie 3).

* Po rozdziale Il na planszy umieszcza sie projekt budowlany ,Wieza”
oraz Il zetonoéw zarazy.

Zobowiazania

W tym celu kazdy gracz musi oddac¢ 2 zetony poboznosci kfadac je
z powrotem na Katedrze. Jezeli gracz nie moze tego uczynic, traci 3
punkty zwyciestwa za kazdy brakujacy zeton poboznosci oraz na
poczatku nowego rozdziatu musi spetni¢ pokute.

* Poboznos¢: Gracze musza udowodnic, ze wiedli bogobojne zZycie. I

takze wystarczajaco pozywienia. W zwiazku z tym kazdy gracz

musi odfozy¢ z powrotem na Pole uprawne 2 snopki zboza. Jezeli
gracz nie moze tego zrobic, traci 2 punkty zwyciestwa za kazdy
brakujacy snopek zboza oraz na poczatku kolejnego rozdziatu bedzie
musiat zebrac.

e Zboze: Ponadto gracze musza udowodnic, ze zapewnili sobie §
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» Ztoto: Na koniec gracze musza zaptaci¢ krolowi podatki. W tym
celu aktywny gracz rzuca koscig podatkow. Wynik rzutu oznacza
wysokos¢ podatkow. Ich wysokos¢ waha sie w zakresie od 2 do 5
ztotych monet. JeZeli gracz nie ma wystarczajgcej ilosci pieniedzy, :
oddaje wszystko co ma. Za kazda brakujaca ztota monete gracz traci | punkt
zwyciestwa. Gracz, ktdry nie jest w stanie w petni zaptaci¢ podatkdw, pfaci ile
moze i na poczatku kolejnej rundy staje przed krélewskim sadem.

Kary

* Pokuta: Jezeli gracz nie miat wystarczajacej liczby zetondw poboznosci, na
poczatku kolejnego rozdziatu musi to odpokutowac. Na poczatku pierwszej
rundy musi wylosowac z reki | karte ktorg odrzuca. Po zagraniu pierwszej karty
akcji gracz nie odrzuca kolejnej karty.

« Zebranie: Jezeli gracz nie miat wystarczajacej ilosci snopkéw zboza, na
poczatku nowego rozdziatu musi zebra¢ — w pierwszej rundzie musi
zrezygnowac ze swojego zysku.

e Krolewski sad: Jezeli gracz nie miat wystarczajacej ilosci ztotych monet, musi
stang¢ przed krolewskim sagdem: w kolejnym rozdziale wykona tylko 5 akcji
zamiast 6. Dlatego w pierwszej rundzie nowego rozdziatu zagrywa jedna
odkryta i jedna zakrytg karte akcji, jednak nie moze rozegra¢ odkrytej karty.

Wyjatkowy przypadek: [ezeli w rozdziale Il pierwszq kartg wydarzenia bedzie
karta ,Krol Edward Ill prowadzi wojne przeciwko Francji” gracz stojacy przed
krolewskim sqdem nie traci dwukrotnie mozliwosci zagrywania kart.

Specjalna zasada dotyczaca rozdziatu IV: Gracz, ktéry na koniec gry nie jest
w stanie spetni¢ swoich zobowigzan, nie ponosi zadnej kary w postaci pokuty,
zebrania czy sadu krolewskiego. Traci natomiast dwa razy wiecej punktow
zwyciestwa za kazdy brakujacy zeton poboznosci, snopek zboza lub ztotg
monete.

Przyktad: Gracz, ktdremu brakuje | snopka zboza oraz 2 ztotych monet, traci
nie 4 (2 za zboze oraz 2 za monety), ale 8 punktow zwyciestwa.

Ochrona przed kara

Jezeli gracz odda | zeton lojalnosci, moze na koniec kazdego
rozdziatu unikna¢ jednej kary, niezaleznie od tego jak wiele zetonow
poboznosci, snopkdw zboza czy ztotych monet mu brakuje.

Wazne: Gracz jednak normalnie traci punkty zwyciestwa.

Gracz moze uniknac kilku kar na raz, ale za kazda kare, ktérej unika, musi oddac
| zeton lojalnosci.

Przyktad: Gracz, ktdremu brakuje 2 snopkow zboza oraz | Zetonu poboznosci
moze oddac 2 zetony lojalnosci i uniknie w ten sposéb przymusu zZebrania i
pokuty. Moze takze oddaé | zeton lojalnosci i wybraé kare, ktérq poniesie.

Wskazéwka: Zobowigzania, ktdre gracze muszq poniesé na koniec rozdziatu,
zostaty przedstawione na zastonkach. Zasady dotyczqce pokuty, zebrania oraz
krolewskiego sqdu zostaty opisane na kartach pomocy.

Projekty budowlane

* Piec¢ projektéw budowlanych jest wprowadzanych do gry w wyniku
dziatania kart wydarzen. W zwiazku z tym, ze nie wszystkie wydarzenia
s3 wykorzystywane w trakcie rozgrywki, moze okazac sie, ze niektore z
projektow nie beda dostepne. Wyjatek: Projekty ,Mostu” oraz ,Wiezy” nie
s3 wprowadzane do gry w wyniku kart wydarzen. ,Wieze” mozna budowac
dopiero od poczatku rozdziatu Ill. Ten projekt budowlany jest umieszczany na
planszy po rozdziale Il.

e Jezeli odpowiednie wydarzenie zostanie odkryte, powigzany z nim projekt
budowlany jest umieszczany na wtasciwym polu na planszy. Karta wydarzenia =
przedstawia rysunek projektu oraz jego nazwe. Na planszy zaznaczono miejsca, 4%
na ktorych nalezy umieszczac projekty budowlane. 3

Przyktad: Rozpoczyna sie budowa Pilsniarki.

* Przy pomocy karty akcji Projekt budowlany gracz moze wzigc
udziat w budowie projektu. W tym celu umieszcza | lub 2
swoje znaczniki materiatdéw budowlanych na polach budowy
znajdujacych sie na danym projekcie. Na szarych polach nalezy
umieszcza¢ kamien, a na brazowych drewno.

e 7a kazdy dotozony znacznik (niezaleznie od tego czy jest to drewno, czy
kamien) gracz otrzymuje 3 punkty zwyciestwa.

* Podczas budowy materiaty budowlane moga by¢ doktadane na projektach
budowlanych w dowolnej kolejnosci.

Przyktad: Gracz dotozyt | znacznik kamienia i
| znacznik drewna, otrzymuje wiec 6 punktéw
Zwyclestwa.

* W przypadku niebieskiego pola znajdujacego sie na projekcie ,Wiezy”
obowiazuje specjalna zasada (patrz ,Wieza” na stronie 7).

Datki

e Przy pomocy karty akcji Datek gracz moze ztozyc¢ datek R
na rzecz nieukonczonego projektu budowlanego (patrz
strona 3). W tym celu pfaci | ztota monete i umieszcza
swoja piecze¢ datkéw na wybranym projekcie
budowlanym.
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* Ukonczony projekt budowlany - taki na ktérym wszystkie pola budowy s3
zapetnione - zapewnia kazdemu darczyncy premie przedstawiona na planszy
obok budynku. W wiekszosci wypadkéw jest to | punkt zwyciestwa oraz
| dodatkowa nagroda.

Wskazoéwka: Jezeli odpowiednie elementy sq juz niedostepne, darczyncy nie
otrzymujq dodatkowej nagrody.

*Dla kazdego projektu budowlanego datek moze ztozyc
kilku graczy. Jednak jeden gracz nie moze ztozy¢
dwukrotnie datku na rzecz tego samego projektu.
Przyktad: Gracze czerwony i zielony otrzymujq po |
punkeie zwyciestwa oraz po | beli sukna.

* Po ukonczeniu projektu budowlanego gracze otrzymuja z
powrotem swoje pieczeci datkow.

* \Wieza” oraz ,Kaplica Matki Boskiej” zapewniaja 2 punkty zwyciestwa, jednak
nie daja zadnej dodatkowej nagrody.

 ,Szpital” zapewnia kazdemu darczyficy mozliwos$¢ wyleczenia jednego pemasws
chorego mieszkanca, pod warunkiem, ze gracz ma odpowiednia liczbe
zetondw wiedzy medycznej. Jezeli kilku graczy ztozyto datek na rzecz

Szpitala, kazdy gracz kolejno ma mozliwos¢ wyleczenia chorego,
zaczynajac od aktywnego gracza.
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* Na poczatku rozdziatu Ill na Kingsbridge spada zaraza. W kazdej z 6 rund
rozdziatéw Il oraz IV moze doj$¢ do zarazenia. W zwiazku z tym na
koniec rozdziatu Il, 11 zakrytych Zetonéw zarazy jest rozktadanych na Il
ponumerowanych polach znajdujacych sie na planszy: 10 domach oraz w lesnej
kryjowce banitow (nr I1).

* To, ktére z miejsc zostanie zarazone, jest uzaleznione od karty
wydarzenia, ktéra pojawita sie w danej rundzie. Na kazdej karcie
wydarzenia dla rozdziatéw Il oraz IV znajduje sie liczba z
przedziatu od 1 do 11. Przed odczytaniem tresci karty nalezy
najpierw sprawdzic¢, w ktérym miejscu zachorowali mieszkancy.
Nastepnie znajdujacy sie tam zeton zarazy jest odkrywany.
Przyktad: Mieszkaniec domu numer 9 zachorowat.

* Liczba znajdujaca na zetonie zarazy pokazuje ile zetondw wiedzy
medycznej trzeba mie¢ co najmniej, aby wyleczy¢ zarazonego
mieszkanca. Warto$¢ ta wynosi od | do 5. Przyktad: Aby wyleczyé
chorego w domu numer 9 trzeba mie¢ co najmniej 3 zetony wiedzy
medycznej.

* Aby wyleczy¢ chorego mieszkanca gracz musi zagrac karte akcji
»,Medycyna” oraz posiada¢ odpowiednig ilos¢ zetonow wiedzy
medycznej. Gracz pokazuje odpowiednia liczbe Zzetonéw wiedzy
medycznej i informuje gdzie leczy chorych.
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* W nagrode za wyleczenie chorego gracz otrzymuje
2 punkty zwyciestwa oraz jedng dodatkowa nagrode,
ktéra jest uzalezniona od miejsca, w ktorym leczyt.
Nagrody s3 pokazane na wszystkich [l miejscach na planszy. Tymi nagrodami
moga by¢ punkty zwyciestwa, ztote monety, zetony lojalnosci, bele sukna itd.
Przyktad: Za dom numer 9 gracz otrzymuje 2 punkty zwyciestwa oraz moze
natychmiast zbudowac na planszy jeden ze swoich domow nie ptacac | ztotej

monety ani | materiatu budowlanego.

* W lesnej kryjowce banitdw (nr I1) gracz nie otrzymuje
zadnej dodatkowej nagrody poza 2 punktami
Zwyciestwa.

» Zeton zarazy znajdujacy sie W miejscu wyleczonego mieszkarica jest nastepnie
usuwany z gry. Wykorzystanych zetonéw wiedzy medycznej gracz nie odktada
do puli, ale chowa je za swoja zastonka.

e Jezeli gracz ma odpowiedni poziom wiedzy medycznej, moze przy pomocy
karty akcji ,Medycyna” wyleczy¢ wiecej niz jednego mieszkanca. W tym
celu musi wszystkim pokaza¢ posiadane zetony wiedzy medycznej w ilosci
odpowiadajacej sumie wartosci wszystkich leczonych zetonow zarazy.
Oczywiscie za kazdego wyleczonego mieszkanca gracz otrzymuje 2 punkty
zwyciestwa oraz odpowiednig nagrode.

* W rozdziale IV moze okaza¢ sie, ze zarazony zostaje mieszkaniec w miejscu,
w ktérym juz kto$ zachorowat (zeton zarazy zostat juz tam odkryty) lub

zostat juz wyleczony (zeton zarazy zostat usuniety z tego miejsca). W obu ®
przypadkach zaden mieszkaniec nie choruje, poniewaz nie mozna zachorowac
dwukrotnie od tej samej zarazy.




Wieza

* Do ukonczenia ,Wiezy” potrzebny jest jeden dodatkowy warunek.
Po tym jak 8 pol budowy (6 szarych oraz 2 brgzowe) zostanie
zapetnionych, ,Wieza” zostaje ukorniczona poprzez budowe iglicy
oznaczonej przy pomocy niebieskiego pola budowy. W ten
sposob zostaje ukofczony najwyzszy budynek w Anglii.

* Krol przekazuje graczowi, ktory ma najwiecej zetonéw lojalnosci,
znacznik metalu pochodzacego z krélewskich kopaln. Gracz
umieszcza znacznik na niebieskim polu budowy i otrzymuje za to
3 punkty zwyciestwa. Jezeli kilku graczy ma tyle samo zetondw
lojalnosci, wspolnie otrzymuja metal i kazdy z nich nagradzany jest | punktem
ZWyciestwa.
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Wskazoéwka: W wyniku dziatania okreslonej karty wydarzenia moze okazaé
sie, ze ,Wieza" zostanie ukonczona wezesniej. W tym celu umieszcza sie na
niej kamienie wziete z Kamieniotomu oraz drewno wziete z Lasu. W tym
wypadku znacznik metalu takze otrzymuje gracz majqcy najwiecej zetonow
lojalnosei.

* Podczas niektérych rozgrywek moze okazac sie, ze Wieza nie zostanie
ukonriczona. W takim wypadku nikt nie otrzymuje znacznika metalu.

KONIEC GRY

* Rozgrywka konczy sie po rozdziale IV, po tym jak kazdy gracz spetni swoje
zobowigzania lub utraci podwdjng liczbe punktéw zwyciestwa w przypadku ich
niewypetnienia. Nastepnie kazdy z grajacych podlicza materiaty budowlane,
ktore mu pozostaty. Za kazdy znacznik kamienia oraz kazdy znacznik
drewna gracz otrzymuje | punkt zwyciestwa. Kazda nie wydana ztota moneta
jest warta pot punktu zwyciestwa.

Kazdy gracz podlicza swoje ztote monety, dzieli wynik przez 2 i przesuwa swoj
znacznik punktacji o odpowiednig liczbe pdl do przodu. Wszystkie pozostate
elementy nie s3 brane pod uwage. Zwyciezca zostaje gracz, ktéry ma najwiecej
punktéw. W przypadku remisu o zwyciestwie moga decydowac potowki
punktow.

* W przypadku remisu w liczbie punktéw nalezy poréwnac liczbe zetonow
poboznosci posiadanych przez remisujacych graczy. Jezeli gracze nadal
remisuja nalezy poréwnac liczbe zetonow lojalnosci, a jezeli to nie wystarczy
porownuje sie zetony wiedzy medycznej.

Pozostate zasady

* Stosy kart akcji oraz kart odrzuconych zawsze rosng réwno. Jezeli gracz musi
dobrowolnie lub pod przymusem zrezygnowac z wykonywania akcji (np. staje
przed krélewskim sadem), nadal musi wytozy¢ odkryta oraz zakryta karte.
Jednak w tym wypadku odkryta karta akcji nie jest rozgrywana.

* Jezeli gracz czyms$ pfaci, zawsze musi odtozy¢ odpowiedni element na wtasciwe
miejsce na planszy lub do puli obok planszy.

* Snopki zboza oraz Zzetony poboznosci s3 bardzo ograniczone. Gracze powinni
mie¢ to na uwadze przede wszystkim podczas rozgrywki dla czterech oséb,
kiedy o wiele trudniej jest spetni¢ zobowigzania.

* Niektore z natychmiastowych wydarzen dziataja dtuzej niz jedna runde (np. te
wprowadzajace projekty budowlane lub blokujace pola przystug).

e Jezeli gracz chce wymienic¢ co$ korzystajgc z dziatania karty natychmiastowego
wydarzenia, moze to zrobic tylko jeden raz. Przy pomocy trwatych wydarzen
gracz moze dokonywac jednej wymiany na runde.

» Zetony zamkniecia stuza do blokowania miejsc na planszy. Moga by¢ one
wykorzystywane na polach przystug, na polach Jarmarku lub projektach
budowlanych, sprawiajac, ze nie mozna z nich dalej korzystac.

* W przeciwienstwie do zetondw lojalnosci i poboznosci, zetony wiedzy
medycznej nie moga zostac¢ utracone.

e Jezeli gracz nie moze spetni¢ swoich zobowigzan na koniec rozdziatu IV, moze
obronic¢ sie zetonami lojalnosci przed podwojna utrata punktéw zwyciestwa.
Traci wtedy punkty normalnie, zgodnie z tym co pokazano na karcie pomocy.

* Jezeli okaze sie, ze tor punktow zwyciestwa jest niewystarczajacy, gracze licza
punkty dalej, zaczynajac od pola | i do swojego wyniku dodaja 60 punktow.
Gracz nigdy nie moze mie¢ mniej niz ,0” punktdw zwyciestwa — jezeli
miatby utraci¢ wiecej punktow to nic sie nie dzieje — jego znacznik punktow
zwyciestwa pozostaje na polu 0.

Autorzy: Michael Rieneck, urodzony w 1966 roku, mieszka w pétnocnych Niemczech i jest
zapalonym tworca wszelkiego rodzaju gier. Najbardziej lubi tworzy¢ gry oparte o literature. Jego
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Stefan Stadler, urodzony w 1973 roku, mieszka w Karlsruhe. Z wyksztatcenia jest ksiegarzem,
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