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Serce Cesarstwa

- —

Karol IV byt zardwno krdlem Czech jok i wladeg Swigtego Cesarstwa
Reymskiego. Ze swojego zamiku w Prodze nadzotowal budowe
nowych fortyfikacji, mostu nod Wettawyg, uniwersytetu oraz
katedry wanoszone] wewngtiz murdw zamku. Choé Proga bya jui
jednyen 2 najwigkszych miast Baropy, kedl Karol [V eheiot uezynid jg
niezrdwnang stolicq imperium!
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Gracze weielajq si¢ w role bogatych mieszkaficdw Progi, finansujgoych 3
rozbudowe Progi. Aby pozyskad faske krola, bedziecie powickszod d
swdj majgrek | przyczyniaf si¢ do budowy kolejnych projeksdw, ’
W koidej turze macie do wyboru jedng 2 6 akdi, pasiadajgeych
zmienny koszt oraz przerdzne dodatkowe korzysel. Wraz x kolejoaymi
rozgrywkami odkryjecie jok woine jest wykonywanie akgji
w odpowlednim momencie | powsqzanie ich 2 premiami za zbudowane
projekry. Ten 2 was, ktory najbardziej zaimponuje krdlowi Karolowi
zostanie na komiec zwycigzeg gry.
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Zi6k nastepujgce elementy gry zgodnie 2 instrukeq na osobaym arkusaa

@ Lurawia Akdi

@ Plansze Graczy

® Most Karola

® Mur Ghodowy oraz Katedre. (Iwaga: Tréjwymiarowe wersje tych elementow nie sq wymagane do gry - mozecie

skorzystat 2 ich odpowiednikdw nadrukowanych na planszy Glownej.
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Przygotowanie Zurawia Akcji
Sposob pexygotowania Zurowia zaleiy od licxby groczy.

Obro¢ koko 1ok, aby bioka strzofka wskarywalo ikong z odpowiedniq liczbg
@ groczy (na ilustradi planszy pokazaneo ustawsenie dla 3 graczy, pod tym opisem
natomiast dia 4 graczy).

6 kafli Akji rozkos kolejno w pustych miejscach, zaczynajge

od pierwszego czerwonego migjsca na goeze Zurawia. Zoden

2 kafli nie znajdzie sig w nicbieskiej strefie - wszystiie trafig do
czerwoney lub zielone.

3 I'ﬁg Umiesé jedng kosteczke odBiczojgeq tury na kole,

--~-=1 rak jok na Hlustrocl ponizey.

{‘I“'?‘I Poléz drugq kosteczke odliczajqeg tury

= —~F na polu platformy z ikong odpowiedniej

liczbry grocxy. Obie kodei bedg kontrolowad

pezebieg tur, wigeej na str. 15.

- wmieszczenie kafli Akgi jok no ilustrogi.
- W pédniejszych rozgrywkach motesz ukbadod je
losowo,

W plerwsze) rozgrywee ulbs wszystkie kofle
stronq A ku gorze. W kolejnych groch mozesz
skorzystof 2e strony B, kidra wprowadza nieco
asymetril. Wszystkie kafle muszq byé odwricone
tg samq strong, nie zmieniaj jej podczas

rwmu&umau
rodzajem (kafle Budynkow, Muru | Ulepszed),

Ich rzadkesciq (zwykle | specjalne) oroz numerem
ery (1lub 11). Od#i na bok stosy kafli x 11 ery.
- Wynvieszaj stosy z [ ery | ubéi je zakryte zgodnie

zilustrociq. Dia koidego rodzaju kafi odkryj po =2 )
1 kaftu specjalaym | po 3 kafle xwykle. Umiesé je |

Ad [

W rozgrywce dla 2 lub 3 graczy: Niektére pola w miedcie na planszy
Ghwnej sq aznaczone powyzszymi ikonami. Na tych polach podezas

preygotowania rozgrywki dla mniej ni 4 groczy poléi kefle Budynkiw
melych er, dobieag f oo 2 wieuch o




Kady gracz wybiera jeden z dostepriych kolordw | otrzymuje planszg Gracza oraz komponenty w wybramym kolorze, a takie jedng 2 plansz Akdi.

ll“nthmﬂ : _-qgm.mm.w !
polach. tak fok na ponitsze] ilustrac.

| Umied¢  kostecti nu polach premii prey kokach
~ twoich furawi.

Przekreé kot twoich 2urawi na 2, co oznacza,
 ie vozpoczynast geg posiodajge 2 kamienie i 2 zhota.

" Wet planszg Akdi i polo jg obok swoje] planszy
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I Grg rozpoczyna gracz, krdey jako ostarni odwiedzit Proge (lub wybcany w inny, dowolivy sposob). Gracze kolejmo, zgodnie 2 ruchem wskazdwek zegora,
~ rozgrywajq swoje tury. W swojej turze wykonujesz kolejno:
1. Wyblerasz jeden kafel Akcji z Zurawia Akdi.
2. Wykonujesz jedng Akdjg.
3. Obracasz Zurawia Akeji | odkdadasz kafel Akdi, co oznacza konbec twojej tury.

W dowolnym momencie swojej tury (nawet przed wybraniem kafla Akcji) modesz wykonoé jedng Akcje dodatkowq.
Zuraw Akeji pomaga w odliczaniu tur graczy. W polowie rozgrywki kofle Budynkow, Muru i Technologii 2astang zastgpione tymi 2 [T ery. Po tym jok katdy
I graczy rozegra 16 tur, nastqpl konkee gry (wigee) na str, 15).

Wybér kafla Akcji v
> JN —de o oo
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Na twoje plonszy Akel jest pokazanych szedé Akdt, do
ktbrych mosz dostep w swojef turze. Na poczqgrku tury
decydujesz, kiorg z mich choesz wykonad | wybierasz kafel
Akgjl 2 Zurawia Akeh, na krorym znajduje sie 1a Akda.

Na koidym kaflu Akcji znajduiq si¢ 2 rdzne Akce:
jedna potozona w obrebie kota | druga, znojdujgeo si¢
na zewngtrz. Podozenie w obrebie/poza kotem nia ma
tnoczenio, wybierasz po prostu jedng 2 tych Ak, ktdrg
cheesz wykonod, ignorujge drugg.

—

Koszty i premie miejsc

Premie kota
Wybrany przez ciebie kafel Akeji doje o takie dodatkowy premig. Na ogdt
korzystasz z niej od razu, ale jesli cheesz, mozesz opoinié realizacie premii
i skorzystaf 2 nief péidniej w trokcie swojej obecnej tury, Opés dziobania premii
2najduje sig na str, 19

Kafle Akayi, ktére byty wybierone joko ostatnie, znajdujq sie zawsze
w czerwone] strefie Zurawsa, Ich wybds wigze sic 2 oploceniem kosztu
w zhocie, pokazany obok kazdego z miejse w tef strefie. Jesli nie mozesz
zapdaci€ tego kosztu, nie mozesz wybrod tego kafla Akl

Kofle w zielonej strefie nie wiqiqg si¢ z 2odnym kosztem lub dodotkowymi P2
(nodal masz mozlwost skorzystania 2 premii kola),

Jesli kafel nie bedzie wyblerany przez dhuiszy czas, znajdzie sig

w nicbieskie) strefe Zurawia Ak, Jesli go wybierzesz, 2dobywasz
natychmiost PZ pokozane obok miejsca w tef strefie.

motess to wyhomad matychmiast, Ale jedli jest inaczef, motesz najpiers
wykonaé Akcje hafla, kidra preyniesie of rhoto | dopiero wiedy rrealizowaé
premic (cryli kpic Jojo).
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Zarzgdzanie kopalniami ztota Lo 1 ey v
— ‘.\A 7 -
Ta Akeja przynost zioto. Possadasz okresionq liezbe kopalni zhoto, rdwng najwyzszei liczbie pE—— S
% nalewo od kasteczki na twoim torze kopalini zioto. Gdy wykomujesz t¢ Akce, wybieiz jedno: ’ieton
B+ Otrzymujesz 1 2loto oraz powigkszasz liczbe swoich kopalni . Tory kopalni ziota oraz
N7 ziota o 1. (Przesun kosteczke 0 1 pole w prawo) kamieniclomow zawierajg po
ALBO 1 polu 2 takg ikong. Gdy twoja kosteczka
Produkujesz 2boto: Otrzymujesz tyle zhota, ile mosz kopalni glota, dotrze na takie pole, wyblerz 12
otrzymujoc takie wszystkie premie za produkeje znajdujgee sie na lewo zetondw Produkeji znajdujgeych sig na
od twojej kosteczki, rzece Weltawie | nastopaic pobdi go no
Zdobyte zloto zoznaczosz obracajge odpowiednio twojego Zurawia zhota. Mozesz dzigkl temu uzyskod premie plerwszym od lewe] polu przy torze, daigki
20 zosoby, gdy po 1oz pierwszy bedziesz w pasiadaniu odpowiedniej liczby zlota (wigeej w ramce Premia za ktéremu pozyskoles ten zeton. Od teraz,
zasoby, na tej stronke). Nie mozesz posiadod wigee] nit 9 2hota - ewentialng nodwytka otrzymywanego zlota 20 kaddym razem gdy pezy wykonywaniy
praepada, Zuraw nadal bedzie wskazywot 9 Akl Zorzqdzania wyblerzesz Produkeje
Gdy kosteczha dotrze do jednego 2 tych pil, rozpatrujesz specjalmy, jedmorazowy efckd.
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Gdy produkujesz zhoto, otrrymujesz takte wxrysthie bomusy na lewo od twojef hosteczkd,
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PRZYKEAD: Jezeli twoja kosteczha znajduje sig ma 7. polu, produbujesz 6 Zdota i otrzymujesz 2 PZ oraz premig
z Zetonu Produkai.

Zarzgdzanie kamieniotomami

Ta Akeja jest podobna do Zarzgdzania kopalniami zioto. Gdy wykoaupesz t¢ Akcje, wybierz jedno!
Otrzymujesz 1 kamied oroz powigkszasz liczbe swoich

2 ‘i @ +ﬁ kamieniotoméw o 1. (Przesud kosteczie 0 1 pole w prawo),

ALBO

Produkujesz kamien: Otrzymujesz tyle kamienia, ile mosz
kamieniobomdw, otrzymuggc takze wszystkie premée za produkeje
znojduigee sie ma bewo od twojej kosteczki

Ldigoe kostecrki praypoming o tym, ie jui
omrzymabes jey pressi? | nie modesz tego ziobkd

[ Sosistin &

Jezeli dotrzesz do ostatniego poda na torze kopalai thota (i podobaie kamieniotomiw), od 1ego momentu masz

molewodd pozyskania jedne z pigciu Pleczea - pigeiu czeswonych pol w gbine lewe) czgia planszy Glowney. Preczgé
mazest pozyskoé natychminst lub podezos jedne) ze swoich kolegrmych tur.

Aby pozyskne dostgpng Pleczed. zophat koszt pokazany pod Pleczgdlq (esl 1ki wystepuje) | pold na nief twojg
kestecxkg, Po pozyskoniu Pieczgd, 2aden 2 pozostobych graczy nie moe jef juz pazyskad. Pieczeoe przynoszq Punkty
Zwyrigstwa na keniec gry.

Jezeli zdecydomabes sig odbaiyé pazyskanie Pieczed w czasie (n. gy nie stof cig na oplocenie koszra), pokii
kosteczhg preeznoczong na pozyskanse Plecz¢a na koo tora kopalni zlota/kamienia, jako preypomnienie o tym,
2e w dowolnym momenche jedne ze swoich kalejrrpch tur modesx poxyskoé Pleczgd wy powykszych zasod.
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Ulepszenie Akcji

Gdy wykonujesz t¢ Akcje, wybierasz jeden 2 odiaytych
szesookgenych kafli Ulepszen (ogdine zasady wyboru
| seescokqenych kalli sq opisane w ramce po prawe] stronie).
Wybrany kofel umieszerass na odpowiodajgeym mu polu na
swoje) planszy Akdjl. Mozesz go obrdold w dowolerym
1 6 etunkdw. Sposob umleszczensa jest watny, ale dopiero
w momencie, gdy umiescisz kobejne Ulepszenie albo Mur
Wigoej na ten tesnat na poczgiku str 30,

Za katdym razem gdy umieszczase kafel Ulepszensa, awansugesz
0 3 bub 2 pola no twoem torze Uniwersytetu Karola - 0 1 pole za kafel
Ukepszenia 2 1 ery | o 2 pola 2a kotel Ulepszenio 2 11 ery,
Praypominajgoa o tym Tkona jest nadrukowana na kazdym kalls
Ulepszefy

Zo kxidyen razem gdy wykonupesz Akde, kadeg Ulepszyles 2o pomocyg kafla,
otrzymujesz peemnig pokazang na Srodku tego kafla Ulepszet. Jezeli wykonasz t¢
Akje dwukrotnie w jedne] turze, tolcie | premig cerzymujesz dwukrotnie. Ponadso,
jezeli umiescles kafel epszenia odnoszgey sig do Ak, ktoeg juz wykonabes
W Lej samej turze, mimo wszystko otrrymagess peesag kofla (patrz pezykdod ponizejl

Mozesz umiesoic kotel no wezesme) polozoarym koflu Ulepszen te) samey Akal,
ale ich dziolanie sig mie kumuluge. Od tego momentu ignornugesz dzialanie zakrytego
kofla. Nie doswajesz 2oderych bonusdw 2o wykorzystane jui polqczenia (peemie 2a
sgsiedztwo). Colkowicie nowe polyczenia dajg bonus jak rwykle

=
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Ewentualng prenvia maroznika
(patrz ramba na str. 10),

Uniwersytetu Karola o 2 pola. |
(petrz ramba pa str, 10),

| PREYKEAD: Powiedzmy, ze wybrales powyzszy kafel. Musisz go umiescic na
_ poluAbgli Ulepszenia na rwofej planszy Akcji. Mozesz go obrdcid w dowolrym
: ‘726 kierunkow. Nastgpnie awansujesz 0 2 pola na twoim torze Uniwersytetu
M Dia tego preyleladu czerwony symbol w jednym 2 naraznikiw oraz
Mmqookmmeman maczenia, gdyz jest to pierwszy umieszczony
mdﬁkhfdbmh temu kaflowi, 2a kazdym razem gdy wykonasz Ak
'3 Akdgi, otrzymasz 2 kamienia. Co wigeej, ofrzymujesz te 2 kamienie
gdyi umiesciles ten kafel wykonujge whasmie tg Akcjg, czyli

N .'WWWIMM"

& Zasady wyboru szesciokqtnych kafli 3
Trzy spadeod wszystkich Akl zwiqzane sq 2 wyborem szedciokqmego kafla
1 jedmego 23 r¢dow na plonszy Ghowne). Po wigein katla natychmiast
wrspetni) puste micjsce odpowsednim nowym kaflem.
Kafle specjalne

Plerwszy od prawej kofel w kaddym ragdzie to knfel specialny.
Nie modes2 go wybeo?, jeeli nie korrystasz w tej turze e
spegplne] premi

Jedynym sposabem na poryskanie kaflo specalnego jest
wybde kafla Ak, ktory znajduje sig obok premii kola 2

. J symbolem takiego kafla (pokazane) na iastrack po lewej).
FIRPERY 7o specjolne premia odnosi si tyko i wykgeanie do A,
ka0 wykomujesz z tego kafla Akgji (nie modesz 2 niej
skarzystol podcas wykoerywanic Akei dodatkoweid Jezch nie
korzystasz 1 specyaine) premii, otrzymsgesz w zamian 1 albo
2 PZ pokssane na polu peessii kola. Otrrymjess PZ nawet
wtedy, pdy zakbadokes skorzystonie ze specialne premii, ale
ostatecznie zmienies edanie | wybrole$ rwykly kafel zamiast
specalnega.
PRZYKLAI: jeieli wybrales Abcje Budowy Budymhu z hafla
polewe, maxz 2 mozdiwoder: wybrod zwylly hafel Budynks i
P otrzymad 1 FZ albo wybrod spechalny hafel Budyniu,
' Wymiana kafli
| oz wtwoje) turze mozesz zephacké 1 Tioto lub 1 kasled, aby wymlenté
2 kafle sredciokqtne X jednego ragdu. Mokesz wymienié zoriwmo 2 kafle xwykle,
| jaki 1 kafel rwyldy i 1 specjainy. Wymiesione kafle odidedasx zokryte ne spid
odpowiedniego stoss hub s1os6w | nastgpnie 2astpujest je nowyst kel 2 tego
samego stosu lub stosow, sidadajge j¢ odkryte w odpowiednim rogduie.
Mozesz wymleni kafle w dowolmym momencie swoje) tury - nawet przed
| wybrandem kofla Akeh 2 Zarowia Akejl. Nie musisz wybeot Akgl, kabm
Ty wykorzystuje 20d, wnbrym wymiesies kufle.

*

Budowa Muru

Galy wykonujesz tg Akce, wybierasz jeden 2 odkrytych
szedciokgunych kafli Muru (ogdine zasady wyboru
szefciokgtnych kafli sq opisane w ramce powyzej). Musisz
natychmiost zaplacié koszt kaflo, nadrukowany na czerwonym
the. Jezeli nie mozesz go zaplaci, nke mozesz wybrat tego kaflo.

Ourzymujesz natychmiost nogrody widoczne w zicloaym oknie. Nast¢paie

umieszczasz ten kofel, tak by sgsiadowat 2 twojq planszq Akcji. Uwaoga:
nowy kofel Muru nie musi sqsiodowaé 2 jakimkolwick wezesnie] umieszczonym
kaflem Muru. W zole2nosel od sposobu umieszczenia koflo, motesz otzymod
jedng lub wigcej premii (wigcej szczegdlow na kolejne] stronie),

Schemal kafla Muru

P
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w’ . Premia za sgsiedztwo -
‘ 0 Kafle Muru i Hlepszefi mogg zawieraé premig zo sgsiedztwo. Gdy umieszcrasy taki kofel, sprowdz czy ma on tkoeg na jednej
2 krawgdzi. Jezeli smicscisz ten kofel tak, by taka ikona sgsiodowala (tworzqe jedng Binig) 2 ikong na sgsiodujgeym kafla,
otrzymupess peemig kinkdej x nich. Preykdadowo ussieszezenie kathi, tak jok na Bustroci po lewe), 0znacza ofrzymarie premil
W pestact Srebenego Okna | awansy na torze Technologit. Bardzie) szczegdlowy prrvidod rnajdriess na STr. 14.
Jezeli ummiesctss ikong 1ok, ¢ sgsiodwuge 2 pustq krawgdziq mnego kafla (bez iony) - nie otrzymujesz premil 20 sqsedziwo,
Te ikony na kathech to nie sq ikony premil 20 sqsbedaiwo - przypossinajq jedynie o aweansie na torze
x:Zle T= ! Uniwersyteru Katoka po umieszczenia kafla x i,

| Premia czerwonego naroznika Premia niebieskiego naroznika

| Wacktice szesciokqtne kafle mogq praymaedé Kafel badynku moze przywiess ¢ premic za Jeteli naroknik kafla, k1dry umiestczoszy,

~ premig za naroznik. Kafle Muru i Ulepszefi mogg swoj mhebleskl naroznik, jezeti umiescisz go pezylega do dwoch inmych naroznikow
mie¢ czerwony natoirik. Jezeh umieszczost tak, by prrylegol do niebieskiego natotnika w tym samym kolorze (tworzqc koko),
Wt'ﬂ:m:“f-"“:m-@ innego Budynku albo nadrukowanego otrzymujesz dwa Eetony premi w tym
|"|"""' mmm"'mm.g:‘“"‘l , na planszy Gownes. W takim wypadku kolorze (dotyczy zardwno czerwonych jak

P %umnmmm * & | niebieskich naroznikdw). #

Budowa Budynku

Gdy wykonujesz t¢ Akcje, wybierasz jeden z odkrytych

stedciokgtnych kafli Budynkow (ogolne zasady wyboru
. szefciokgnych kafli sq opisane w ramce na str. 9)

Musisz natychmiast zaplacié koszt kalla, nodrukowany

na czerwonym tle, jezell nle mozesz go zapacid, nie

moiesz wybraf tego kafla,

Ourzymujesz narychmiast nagrody widoczne

w zielonym oknie. Nastepnie umieszczasz ten kafel
na dowolnym dostepaym polu Budowy.

Dostgpne pola Budowy Dewy o crerwonych | ntebieskich dachach polotone prry




Budown na terenach Storego Miasta
(na pdinoc od Traktu Krolewskiego) to
przywile). Umieszczenie kafla Budynku na
tokim polu wiqze si¢ z dodatkowym kosztem
w ztocie (jezedi nie modesz go zophacié przed
umbeszczensem tego kafla - nie mozesz tego
zrobif). W zomian otrzymujesz PZ widoczne
na tym polu Budowy.

Pola Budowy podozone w Nowym Miescie
(na potudnie od Troktu Kedlewsiiego) nie
wymagajg dodatkowe] oplaty ale tez nie
praynoszq dodatkowych PZ.

Przy rozgrywee dla z Jub 3 groczy jedno lub
dwa pola Targowisk pozosiang puste po
przygotowaniu gry, ale nadal sq raktowone
jako Targowiska oraz mic mozna na nach
umieszczod kafli Budynkow.

W miedcie na planszy Ghéwme) umiesdsz od 8 do 10 kafli Targowisk podezas
praygotowania do gry. Gracze bedq rywalizowad o ich premie., Zo kaibdym
razem pdy umiescisz kafel Budynion, bedzie on sqsiodownl z doklndnie jedeym
Targowiskiem.

e Jeeli umieszezomy kafel Budynku miod miejsce na kosteczke, mozesz

: & | Polotyt natym miejscu swojq kosteczke. To oznaczs, be roscise sobie

Lo s prawo do tego Targowiska.
jezeli umieszczony kafel Budynios nie mial micgsca na kosteczi,
natychmiast perymiesie o P2 Zdobywasz 1 PZ za koidy kafel Badynku
(wihiczopee tem whasnie umieszczony) sgsiodujgey 2 Targowiskiem, przy
ktoeym umiescides ven kafel.

Jedelh umbeszczony Budynek zajgl ostatnée wolne pole na Budynek pezy tym
Targowssku, kazdy grocz, kedry roscl sobie prawa do tego Targowiska wybiera
Jedng z dwich nagr6d widoczmych na kafla Targowiska.,

Gracz z najwickszq hiczbg kosteczek na Budynkoch sgsiodujgoych z Targowiskiem
otrzymuje obse nogrody (zamiast jedmej wybcanej). W pezypodion remisu wygrywo
grace, Kooy wydal wigcej na sgssadujgoe Budynki 2 kosteczkomi (suma kesziow

. Budynkow w kamdendoch | ddocie). Jezeli nodal jest cemis - wszyscy remisujgey
| grocee otrzymalg obee nogrody. Kesteczki wiaca)q do whasciciel: po rozpatrzeniu

s

PRZYKEAD: PH
1. Zielona wybrala Akeje Budowy Budynku 2 kafla Akeji 2e specjalng premiq
pozwalajgeg na wybdr specjalnego kafla. :

:

e e

2, Zielona ptaci koszt wmieszczenia kafla nadrukowany na czerwonym tle
(2 2fota) i otrzymuje widoczme na nim nagrody - awensuje o 1 pole na jej torze
Technologii oraz otrzymuje 1 kamied.
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~ Budowa Traktu Krdlewskiego

Gdy wykonujesz t¢ Akce, przesuwasz swéj pion na kolejny
odcinek Troktu Kedlewskiego.

Gdy przesuwasz pion po Trokoie Krolewskim, poruszasz go na kolejny oddnek
O WYZSZYM NUMETZE | UMACSICZOSZ NG WYZNaczonym miejscu w twoim kolorze,
znapdujqoym sig na plerwszym od prawe) podu tego odanka. Na lewo od pola
z miegscami na phony widoczne sq dwa efelay, kidee natychmiast rozpatnujesz.
Jeden 2 nich wymaga odrzucensa 1 Jojo. Nawet jezell nie cheesz bab nie molesz
wydot Jaja, by otrzymad nagrods tego efekia, nadol rozpatrugesz drugi efekr.

Most Karola

e ™ g g

IV odcinek Tyokiu znojdisge sig pray Moscie Karola, Aby

poruszi¥ pa wiego swdj plon, musisz zaplack 1 Jajo. Jezeli nie
moiest 1ego obié, nle mozesz wykonot 1e) Akl
Po wegscin na IV odcinek doblerosz 3 kafle Mostu ze stosa kofli 2 srebowym
rewersem, oznaczonych IV, Wyblerasz 1 z mach | odkladasz pozostoke zokryte na
spod stosu. Nastgpaie umieszeras ten wybrcany kafel jako “deske” na Modcie.

Otrzymujesz rarowno premie, ktote zakrywasz tym kaflem, jok i premig tego kaflo

V odcinek Trakia znojduje si¢ na Modcie. Aby przesungé na
m niego plon, musisz ponownie zapdadic 1 Jajo.
Po wejsciu na V odcinek wybterasz dowolny kafel Mostu
ze stosu kafli ze zhotym rewersem, oznoczonych V. Nastepnie umieszczass ten
wybrany kaefel jako “deske”™ no Moscie i Klodziesz na nim swéj pion Krdlewskiogo
Yokt Otrzymugesz premie, ktore zakrywasz tym kaflem, natoméast sam kafel
bedzie miol znaczenie podezas koficowej punkroci
Gdy dotarbes juk na Most Karola, nie mozesz poruszye sig jut dalej - ta Akeja nie
jest juz dla ciebie dostgpna
Po umieszezeniu pigciu kallh Mostu jako “desek”, Most jest ukosiczony.
Jezeli poruszyles pion na odcinek IV po tym, jok Most zostol ukoficzosry,
nadal wybierasz jeden 2 kafli 2¢ stosu [V, otrzymujesz jego bomus, ale nie
otrzymajesz 2adnych peemii za jego umieszczenie na Moscie, zamiast
1ego po prostu odrzucasz en kofel fezeli poruszyles plon na odoinek
V po tym, jok Mest zostal ukotezony, wei kafel ze stosu
V iumsess go prred sobg, kbadqe na nim swdy pion Krolewskiego
Trakiu - przypominojgey o jego 1oli podezos koficowej punkiacii,
Jeteli s10s kafli V jest pusty, wejdcie na odcinek V nie przynosi

Technologie

Podezas rozgrywki nopotkase wiele mokliwosda awansu no
twolm torze Techmologil. Awans ten wigle si¢ 2 poxyskaniem
kath Techisologii - podezas pedmef gry modesz poryskad do.

& takich kafli, !

Gy twoja kesteczka dotrze na pole z symbolem kafla . |
Technologii, dobéerasz 3 kofle 2 odpowiedniego stosu. ’
Wyblerasz 1 z nich i odklodasz pozostobe zakryte na spod ich
stosu. Polok wybrany kafel odkryty przed sobg, nike poza 1obg
nie Moze 2 Niego skorrystod.

Technologee |1 11 pozicmu zawierjq stole dziokaygee
umsejemosa, 2 kidrych mozesz korzysead w makeie cobef
rozgrywhi, zaczynapgc od twojej nastgpnej tury. Pocdewai
nie mozesz skorzystoé 2 tych Technologii w tarze, w kdrej je
wybterzesz, kolejry gracz mode jui rozpoczge swojq turg | dof o
wigoej czasu na podicce wyboru kafla Techmologii.

Technologhe 1111 IV poziomw dxiolajg wpeost przechwnie
- katda daje jednocazowy efekr, x kidrego mozesz od razu
skorzystod. Masz jednok moiliwesé wyboru kefla
| 20chowania go odkrytego przed sobqg na jedng ze swoich
kolejnych tue, Po jego uzyciu odrasé go - vhatwi d 1o
zapamigtanie, 2¢ moesz 2 niego skorrystod tylko raz.

N Co prowda nie mozesz pdobye nowych Technologil awassujge

b na torze powyie) poda oznaczonego 1V, ale wyisza pazyga na
torze pezymiesie o wigee) PZ na kosiee gry. Pomadio jezeli jestes
juz ma nopwyzszym polu tory, 20 kazdy kolejary awans na torze,
krdry miatby$ wykonad, zdobywasz w 2omian 2 PZ.

Uniwersytet Karola

Podczas rozgrywki nopotkasz wiele mozliwoscl awansu
o twolm torze Uniwersyteru Karoda, Pozyca na tym
TOTZe WYZNacza wartesé iwojego tom Technokogll podezas
punkrachi koficowe] {wigce) na str. 16)

Ogolmie rzece blorge awans na torze Unkwersytetu Karola
mie prrynosi o tadnych natycheiastowych korzysel Ale jezeli
jestes juz na najwyzscym polu tore, 2o kazdy kolejny awans
ma torze, krdry mbatbys wykomol, 2dobywosz w zamion 2 PZ,

m-mumnm
l“p-mmiﬂk

premil. Nastgpuie umsieszcza
pucw-uu-qmay—amm
‘L”m-‘ﬂ-.*"

Mostu Kerala umﬁbmmmmxmnmm
uost z’a’? Jeéna 1 wiosek. macno skandandawana dqéaniem knile, wyshila cwoge jaja ugotowsne na fwardo.
Orot opaeronie badowy kamiennego moste 54 16% Twyradjrym skhodndiu mote wydawal 5ig roder
ossbiwe, 10 Mot Karohs praes ponad s00 kit swego istrienie udowedesl, br jest Inecee).




F ~ Mur Gltodowy i Katedra sw. Wita PRETREAD: '
1. Zlelona wybiera kafel Akgi

2 premiq koka w postaci -

1 Srebrnego Okna. Wybiern

Ak Budowy tego Budynky,
Koarsudowwmmw
wynasi 4 ziota. u:muzmnkm
kafla daje jej drugie Srebrne Okno
1 ruch w poziomie na Katedrze,

L' N Y

Budowa Muru Glodowego i Katedry $w. Wita jest przedstawiona w grze za
pomocy dwich wiclopoziomowych szochownic w lewym gérmym roga planszy
(Hownej. Kxol doceni twojq pomoc prry ukoficzeniu tych waznych projekiim,

Ruch w poziomie

Gdy umieszezasz kalel Muru 2 ikoag Muru
Ghodowego, prresun swog kosteczke o 1 pole
w poziomie na szachownicy Muru Glodowego
(ruch w poziomie na Murze Glodowym oznocza
zawsze ruch w lewo)

Podobrie, gdy umieszczasz kafel Budynku
2 1kong Katedry, przesun swojg kosteczke
01 pole w poziomie na szachownicy Katedry
(ruch w poziomie na Kotedrze 0znacza 2awsze
rach w prawo)

s 2@V

2. Ziclona phaci 2 Srebrme Okna, aby poruszyd sig 0 1 pole w gorg na Katedrze.

Nicktére inne efekty w grze réwmiez mogg pozwolic ¢l no ruch w poziomie. Strzatka w gdvg na nowym polu oznacza, 2¢ mode poruszye swojg kosteczhe
Szczeglly poniiej, Jeszcze raz wgorg o 1 pole, tym razem bez pomoszenia kosztu w Oknach, Ale tym
Ruch W 96(‘( ruchem weszhaby na wyzszy poziom, co oznacza komlecznosé oplaty w wysokosol
""""""" 1 2hota { 1 bamfenia. fezell nie zaphaci, musi pozostad ma tym polu { trac moditwodd
1 Aby potuszyt kosteczke w gorg, musisz zaplocé  Skorzystanio z efektu strzaihd Zivlona decpduje sig wige zaphacid | paruszy’ wgdre.
2 Stebme Okna. Mozesz to robic kiedy cheesz 3 Nastgpmie postanawia skorzystad z ikony Katedry, uzyskame) przy umieszczania
tile razy cheesz podczas swajej tury. hafla Budymhu | poruszyé hosteczhe o 1 pole w priowo. To praynosi jej 2 PZ. Co prawsda
moghs shorzystad 2 ruchy w poziomie, zamim wykonek ruch do gory ale wouezas
Szachownice podrielone sq na 3 poziomy e moglaby shorzystac z efekt straolio.
Wepscle 2 poziomus | mva 1T oraz 2 11 na KT wigze BJ ‘ <
si¢ & dodatkowym kosztem, kidry rowniez masi |
zost0é zaplacony.
| Podczas rozgrywki ﬂ&m Stebamych
Efekty ruchu | Zhotych Okien. Srebeme Okna sq potraebne do ruchu w grg na Murze
e : TR . oraz no Katedrze $w. Wita, Ziote Okna (z ewentoalmym
Nickiedy, po wykonaniu rucha, bedziesz musial rozpatrzyé jeden z ponizszych Gladowym
3 m:’ﬂ:" i b PR peaniis wykorzystaniem Stebimego Oknal sq kanleczne do zakipu Akei dodatkowe).
: : Pamigtaj: mie modest zachowot wigeej ik 2 Okien na koniec swojej tury,
Jezeli twoja kosteczka trafi na pole 2 PZ, natychmiast l ;i mz-ﬂ.hmm“m
rdobywasz wskazang liczbe PZ .
Zakup Akgji dodatkowej
Jezeli twoja kosteczka trah na pole 2 pozsomqg Oprocz Akgjl z kafla Akeyi, mozesz oplacit koszt
:‘:’u:‘:l-jl‘“‘“ﬂ 4 0 doduikiowe pole we wekazanym w Oknach, aby wykona jedng Akeg dodatkowg.

Jeteli twoja kosteczka trafi na pole ze sirzatkq ku
gorze, mokest potuseyé ) do gocy o dodatkowe pole,
ole jesli po tym ruchu znojdzie si¢ ona na wyzszym
poziomie, musisz zaplock standardowy koszt wejicia
na ten pozom w kamienioch i 2docie.

Roz na twojq turg, mokesz xaplaci 2 Ziote
Jezeli dotrzesz na najwyzszy poziom Katedry, mozesz pozyskod Okna albo 1 Zhote Okno i 1 Srebme Okno,
jeden z 3 kofli punksoge koGeowe), umieszczonych kolo Katedry aby zakupié Akce dodatkowg. W jej ramach
podezas przygotowania do gry. Poldz wybrany kafel odkryty przed mozesz wybrat dowolng 2 szesciu Akt
s0bq, nikx poza tobq nie moze z niego skorzystol. Motzesz 2 niej skoczystoé w dowolnym
M'ﬂg prayniesie wigoe) PZ mo komlec gry, natomsast ruch w poziomée MOMmeEncee Swojej tury, nowet przed

twolch nlebieskich lub czerwonych Zetondw premil. Wigee| wybcaniem kafla Akol.
W seke)i Punkiacio kedicowna na str. 16.
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Przyktadowa tura gracza: Akcja Ulepszenia + Akcja dodatkowa - Budowa Muru.

1) Zivlona 2aczyna swojq turg od wyboru kafla Akcji, ktdry umozliwia jej wykonanie Akcji
Ulepszenia. Na swoje) planszy Akcji ma juz kafel, kiéry daje fej 2a t¢ Akcje Ziote Okno, Wybiere Y 54
pokazany powyzej kafel Ulepszenia | umieszeza go na swojej planszy Akcji (moze dowolnie go ® W kazdej swojej turze wykonasz co
obrécié, ale musi go umieicié na odpowiedniej Akcji). najmniej 1 Akge - pochodzgeq

z wybranego przez ciebie kafla Akagi.

Podsumowanie AKcji

2) Poniewat jest to kafel 2 [ ery, Ziclona awansuje o 2 pola na swoim torze Uniwersytetu Karola.

3) Nastgpnie tak umieszcza kafel Ulepszenia, aby otrzymad 2 premie 2a sqsiedztwo (zawsze sq ¢ Masz m“'_wo“ m?"pu 1Akgi
aktywousine w parze). Dzigki mim awansuje 0 1 pole na swoim torze Technologii orz otrzymuje dodotk?we) - to moze byé dowolna
Srebrne Okno. Nie otrzymuje feszeze fodnef premif za czerwony naroZnik, bo nie sgsiadufe on 2 6 Akgi.

Z innym naroznikiem w jego kolorze. ® Niektére Technologie pozwalajq na

) Powykananiu Akcji Ulepszenia tura Zielonej powinna sig skoiczy?, ale decyduje sig oma na wykonanie kolejnych Akgi.
wydanie 1 Ztotego i 1 Srebrnego Okna, by zakupic Akcje dodatkowy. .

# Akcje mogq byé wykonywane
S ) WAkgji dodatkowy) pastanawia Zbudowed Mur, Nie potrzebuje do tego kafla Akeji, po prostu w dowolnej kolejnosci.

oglasza, 2e wykonuje te Akcje. Przed chwilg Ulepszyha r¢ Akcje, wige otrzymuje dzighi temu 1 PZ,
Nastepnie wybiera pokazany wyzej kafel i phaci jego koszt Budowy (4 kamienia), Zdobywa za # Efekt kafla Ulepszen jest aktywowany za
106 PZ kazdym razem gdy wykonujesz jego Akcje.
6 ) limieszcza wybrany kafel tak jak na ilustracyi. Czerwone naroZniki przylegajg do Jezeli kaot-msl jq wielokrotnie “_’”d.“’q
sichie, przez co otrzymuje 1 czerwony Zeton premit. Jesli w przyszlogci umicsci tutaj turze, za kazdym razem rozpatrujesz jego
'S kolejny kafel z czerwonym naroinikiem , domykajgc koko, otrzyma kolejne 2 czerwone efekt

\‘\Q: ietomy premii, po jednym za kazdy przylegajecy czerwomy naroinik.
N ( e/

A’S\ 7) Zidlona wykonala dwie Akge. Nie moze juz wykonad kolejnej, wige na komiec tury




l. t
r‘..?!l’h-locwojdmmbleju:
’x ‘:_l;a Odrzucasz, o e 10 konkeczne, tyle Olden, by zastaly o nie wigeej niz 2.

2%

Obrecasz kolo Zurawia Akdl 0 1 pole zgodnie z ruchem wskozdwek

T B 2egora

> Umbeszenase swoj katfel Akl na pustym svejsou na poczqku czerwone)

t}ﬁ‘ strety. Jezeli ve pole jest zoblokowane przez kwadiotowe pole 2
kosteczki, obréé kolo Zuzawia peszcze raz, 1ok by zroblé miejsce na kofel

A
)

W rzadkim preypodku, gdy kafel Akgil po obrocie znajdzie

si¢ za niebieskq strefy, przenies go na pierwsze wolne pole

w zielonej strefie (w bardzo rzodkim praypadku, gdy colo

zielona strefo jest zogera, kafel okl wmieszczomy

w czerwonej strefie). Nadol jego wybde praynoss 5 PZ - poldi
na nimn 2ezon o warteda 5 PZ joko praypomnienie.

NN TN ely

Na ogol obracasz kobo o 1 pole. Ale gdy przed obrotem strzatka na kole wskazuje
pole ze strzotkg w prawo (tak jok na ilustroc powyiej), obréé kodo o 2 pola. Twéj
kafel Akop jest zawsze odidadany na pierwsze miejsce w czerwonej strefie.

Bl

{!5 Kosteczka na platformie rozpoczyna rozgrywke na polu z ikong
il odpowiadajqeg liczbie graczy.

ﬁ--l—i{ Po tym jak kilku graczy rozegra swojg turg, kosteczka na
S ole spadnie do dziury znajdujqee si¢ w Zurawiu Akei

iﬁ‘é_ Gdy tak si¢ stonie, preesuf kosteczke na platformie o 1 pole
Said W kierunku klepsydry na koficu tej platformy.

Na konsec tury kolejnego gracza, podnies na moment kosteczke no kole
Zurawia, tak by mozna bybo bez przeszkod obrdck koo

Mmnie] wigoe) w polowie rozgrywki kosteczka na
platformie przekroczy linig oddzielajgeg 1 erg od 11
Polozenie tej linki zolezy réwnicz od Ficzby groczy,

Po jej przekroczeniu odhdz do pudetika wszystkie

g S szefciokgtne kafle 2 | ery znojdujgee si¢ w rzedach na
planszy Ghdwnej. Zasigp je odpowiednimi stosami kafli z 11 ery (pamigtaj o ich
wymieszaniy, o e wezesnief tego nie zrobites). Odkry) po 3 nowe kafle zwykle
i po 1 kaflu specalnym w kazdym rzedzie,

W grze dwuosobowe| zmiona ery nie nastepuje
natychmiast po wejsciu kosteczki na pole z linig, lecz
pare tur poinse) - gdy biata strzotika na kole dociera do

ostatniego miejsca w czerwone] strefie, co zostalo oznaczone ikong gwiazdy.

Koniec gry
Gdy kosteczka na platformie dociera na ostatnie pole, do rozegrania zostolo

doklodnie 11 tur, Gracz, ktdry cheiofby sprawdzié ile dokbadnie tur mu zostolo,
moke sprawdzid ponizsza tabelke.

PRZYKEAD: W grze trzyosobowej odliczanie ostatmich 12 tur
zaczyna sig na koriec tury pierwszego graczo. Grocze

213 rozegrajq jeszcze po 4 tury, gdy tymezasem pierwszemi
graczowi porostaly tyfko 3. Nie musisz tego liczyd, gra robi to
automatycznie.

Rozgrywka koficzy si¢, gdy kosteczka no plotformie
przesuwa sig z platformy na iepsydre.
Kaidy 2 graczy rozegrot dokbadnie 16
tur. Nodszedt czas na punkrace

koficowy.
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Poza Punktami Zwycigstwo, kroee zgromadzited podezas rozgrywki, otrzymasz kolejne PZ na konsec gry. /
1 Ich podsumowanie znojduje si¢ ma rewersie arkuszy Pomocy Gracza, ".
: 1. Nleukonczone Targomska 4. Liczba kafli Muru 3

16

b 51416
bl - Frrs

Kazde Targowisko, krdee nie zostato ukoficzone (ma chod 1 dostgpne
sqsiodujgoe pole Budowy), jest teraz rozpatrywane. Kazdy gracz, kidry rodc
sobée prawo do tego Targowiska (ma chod 1 swojq kosteczke na sgsiodujgeym
2 nim kaflu) otrzymuje doing nagrode tego Targowiska. Nagrody nie mogq
powodowad wykonywania dodatkowych akeji.

2. Punkty za rozwoj nauki

e R ®

Zdobywasz 0,1,2 lub 3 PZ 20 katde pole, o krdre awansowoses na rwolm torze

Technologii. Liczba PZ ktére zdobywosz za kozde pole zobezy od pozyci twoje
kosteczia na torze Uniwersytetu Karola. Zolozmy, 2e awansowalhed

7 razy na torze Technologil (czyli twoja kosteczka znajduje sig tuz nod polem

2 IV). Zdobedziesz 2ero PZ jedeli kosteczka no twoim torze Uniwersytetu Karola
nodol znojdowalababy sie w dolnef czedel toru. Ale zdobedziesz 21 PZ, jeeli twoja
kosteczka bedzie na pierwszym od gocy polu na torze, oznaczonym oyfrg 3.

3. Mur Glodowy oraz Katedra sw. Wita

a)N 0y b)@ C)@j

® Zdobywasz 4 PZ, jezeli masz dokdadnie 3 kofle Muru 2budowane pray
twofej planszy Akl
® Zdobywast 10 PZ, jedeli mosz 4 lub 5 kafls Mury,
@ Zdobywasz 18 PZ, jezeli masz co najmnief 6 kofli Muru.
Sumujesz wszystkie zbudowane przez ciebie kafle Muru, nie muszq
one sqsiadowac ze sobq.

5 Efekty aktywowane podczas punktacji koﬁcowej

Podczas rozgeywki mozesz pozyskod efcekty oktywowane podczas punkrach
kotcowe) poprzez pozyskonie kafla oznaczonego V na Moscie Karola,
a tokie w Katedrze oraz przez pozyskanie jednej lub dwdch Pleczgrei, Sg one
rorpatrywane whadnie w tym momencie.

6 Niewykorzystane Jajo

0%0@@@ :

Zdobywasz PZ odpowladajqee I'IQ‘O- w ktorych znajdujq si¢ twoje
kosteczki na Murze Glodowym oraz no Katedrze, Kazdy r2qd mo swojg

wartodé w PZ, pokazang na jego kroficowym polu x czarnym them. Zdobywasz
tyle PZ.

Zdobywasz PZ za twoje niebieskie | czerwone tetony premii. Sprawd
w ktdrej kolumnie znojduje si¢ twoja kosteczka na Murze Glodowym i no
Katedrze. Pod kodg kolumng widoczna jest liczba PZ, przez kudrg mnodys:
liczbe 2econdw premii w odpowiednim kolorze. Wartodé PZ kolumny, w ktérej
znajduje sig twoja kosteczka no Muarze Glodowym mnozysz przez liczbe

twoich niebleskich etondw premii. Natomiost wortodé PZ kolumny,
i w ktocej znojduje sig twojo kasteczka no Katedrze mnoiysz praez
liczbg twoich czerwonych tetondw premil.

Na konlec otrzymujesz PZ zalezne od liczby Joi, ktdrych nie wykorzystotes
i pozostoty w twoim pasiadaniv, Przykladowo, jezeli masz co najmniej 4 Joja,
2dobywosz 10 PL

>

e ZWYCIZCa

Grg wygrywa gracz 2 najwigkszq liczbg PZ. W molo prawdopodobnym
przypadku remisy, wygeywa ten grocz, kidey pddnief rozgrywot swojg
pierwszg turg (co oznacza, Ze grocz siedzqoy na prawo od
pierwszego gracza, wygrywa zawsze taki remis).

Poswigt chwilg na podsumowanie swoich osiggnigé
1 rozpocznij chowanie komponentow do pudetko. Demontujge
plonszg Gldwng, miej w pamigei, Ze prowdziwa Katedra
$w, Wita, Mur Glodowy oroz Mast Karola nodal cieszg
oko przechodnbdw w sercu Pragi.

v
v

PRZYKEAD: Kosteczka Zielone; znajduje sie na
nejwyzszym poziomie Kotedry, co praynosi 13 PZ
(po wejsciu na ten poziom zdobyla takie kafel,
ktorego efekt zostanie aktywowany w 5. kroku
punktadi koficowej).

Kolumno, w ktérej znajduje sig to kosteczka, ma
wartode 3 PZ Ziclono posioda 3 czerwone etony
premii, zdobywa wige dgcznie za nie 9 PL
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Dia jednoosobowej rozgrywki prrygotuj gre tok, jakby uczestniczybo w niej
2 graczy. Ty jestes pierwszym graczem.
Po kazdej 2 twoich tur rozegraj turg przeciwnika w nastepujqey sposob
1. Wybierz najdalej potozony kafel Akdfi (nojblizszy wobec nicbieskiej
strefy).
2. Praenie$ go natychmiast na poczqtek czerwonej strefy, 2godnie ze
standordowymi zasadami odidadania kafla Akcjt,
Grosz, by 2doby¢ jok nojwigeej PZ. Uwazamy, Ze kazdy wynik powyief 140 PZ
jest dobey. Jesh cheiofbys sprawdzic wariant solo, w kadeym tura proeciwnika jest
symulowana z wigkszq dokdadnodoig - sprawdi strong www.portalgames.pl,

Zasady warte zapami¢tania

® Rozpatrzenie premii z kota Zurawia Akcji moina
opdinié i otrzymat jq poiniej w swojej turze,

# Gdy Ulepszasz Akeje, mozesz retroaktywnie otrzymaé
premi¢ z tego Ulepszenia, jezeli wezesniej podczas tej
tury wykonates jego Akcje.

# Premia Ulepszenia jest aktywowana za kazdym razem
jak wykonujesz jego Akcje¢ - zardwno jako Akgje
z wybranego kafla z Zurawia, jak i jako Akgje
dodatkowq oraz jako efekt kafla Technologii.

® Gdy wybierasz szeSciokgtny kafel, mozesz wybraé
specjalny kafel wylqcznie, gdy wykonujesz Akeje z kafla
Akgdji i jeSli premia kota tego kafla to specjalna premia
(ktdra jest dostepna tylko na kole).

® Technologie 1i I poziomu nie mogq zostaé
wykorzystane podczas tury, w ktorej je pozyskates.

® Technologie I11i IV poziomu mozesz wykorzystaé
natychmiast albo zachowaé na poniej.

# Jezeli inni gracze ukonczyli budowe Mostu Karola,
nie mozesz juz otrzymaé premii Mostu, ale nadal
mozesz otrzymaé premie z kafli IV i V odcinka Traktu
Krélewskiego.

FANOM GIER EKONOMICZNYCH POLECAMY ROWNIEZ:

N DIE MACHER

e i
Dla asymetrycznego zestawu Akcji wyprobaj strong B kafll
Akt (nie mbeszaj w jedne) grae strony Al BL

Tymi kaflami mozesz zastqpié czedé lub wszystioe
efekty na Trokeie Krdlewskim (tokie, kbre nie
wymagajqg odrzucenia Jojo). Rzymskie liczby
wskazujq, gdzie nalezy umieécic dany kafel,

Mur Glodowy oraz Katedta majq toine
uklady poziomdw. Sg one przygotowane
calymi zestawami, €0 0ZNAczo, Te musisz
korzystal w cobodel 2 zestawu A lub B

dlo Muru lub Katedry. Niemniej oba
projekry dzialajq niezaletnie od siebie.
Przykiadowo gdy korzystasz z zestowu
A dlo Muru Glodowego, Katedra moze
zawieral zestaw A, zestaw B, czy nowet
standardowy zestow poziomow,

+ o o —i
Ogdinie rzecz biorge mozesz rozpatrywot efekry w dowolne), odpowiadajqoe)
i kolejnadci. W szezegoinoda ponzsze czynnadcl moesz wykonad
w dowolne] kolejnodal podezas twoje) tury:

® Wykorzystanie jednorazowe] Technologii

® Zokup Akdi dodatkowe

® Wykonanie tej Ak dodatkowey

® Wybranie kafla Akcji

® Wybdr | wykonanie jednej 2 Akdi tego kafla Akdji,

® Rozpatrzenke ruchdw w poziomie na Katedrze lub Murze Glodowym,
ktére otrzymates dzigki Budowie Budynku lub 2 innego £rddia,

® Zakup ruchu do gory na Katedrze lub Murze Glodowym

® Rozpatrzenie “natychmiastowego” efekiu oddnka Trakiu Kedlewskiego,

no keocy wszedbes w te turze,

Pomimo due) swobodnodel w rozgrywaniu swojej tury, ne moesz
skorzystod z efekru ani uzyskaf nagrody za czynnoss, dopdki za nie nie
zaphaciles. Na przykdad:

@ Nie mozesz wykonot Akcji z kofla Akdi z miejsca w czerwone] strefie,

dopdki nie zoplocisz Kosziu tego miejsca,

® Nie mozesz otrzymaé 2adnych korzyéa 2o umieszczenie kaflo Muru lub

Budynku, dopéki nie zaphacisz jego kasztu.

Rzué oldem takie na plerwsze dwie zosody warte zapamigtania {romka po

lewej).
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Karol IV

Karol IV byt krdlem Czech od 1346 do 1378
roku. W 1355 zostol koronowany na cesorza
Swigtego Cesarstwa Rzymskiego. Jeden

2 nofbardziej oswieconych monarchdw
Scedniowieczo, opanowol pigé jezykiow.
Podczas swoich rzgddw Krdlestwo Czech
kwitho, Proga stole ¢ jednym

z nojwainiejszych méast w Europie dzigks
jego ambiteym projektom

Trakt Krolewski 4

Trakt Krdlewski biegnie mnie] wiece) :
trasq pokazang na naszej mopie,

przex Most Karola, a2 do zamku. Po
czasoch Karola [V stal si¢ trasq proces)i
koronacyjmych krolow Czech.

Stare Miasto

Praskie Stare Miasto lezy w zokolu rzeki Weltawy,
co widad na planszy. Poza obrebem jego murdw
2oplomowano budowg Nowego Miasto, otoczonego
whasarym murem. To te mary | budynki stowsasz
podeczas gry. Po drugie) stronde Wedtowy znojduje sie
mode mbasteczko znane dos jako Mald Strana, co

Y modna przethumaczyé joko “Mada strona rzeki” - jest
ono weisnigte pomigdzy Wettaws, a strome wzgdrza
ponizej proskiego ramku,

© = == > =g

Most Karola

Most Korola zostal zbudowany, aby potgezyé dwa brzegi
Weltawy, rzeki plynqgcej prezez Proge. Wezesniej byly
one pokgczone Mostem Judyty (nazwanym na czesd
kiblowej Czech), ale powddi w 1342 roku zniszczylo
$0, sprawiajgc, 2e badowa nowego mostu stala sig

§ kondecznodcig. W pdiniejszym okresie Most Karola

| 2ostol proyozdobony barokowymi rzetbami i po dzis
dzien jest jedaym z ghdwnych 2abytkdw Pragl. Zgodnie
2 legendg most stoi tak dlugo, gdyz do jego zaprawy
uyto miedzy innymi kurzych jaj.

o ™ <

Katedra Swietych Wita,

Wactawa i Adalberta

Katedra $w. Wita jest najwyzszym puniktem zamiu
praskiego. Krol jan potozyt kambed weglelny w
obecmodci swojego syna, praysziego kréla Karola IV,
Za swego panowania Karol powierzyl budowe katedry
Peterowi Parler, kdry nadzorowat jq przez blisko 50
lat, a2 do swojej smiercl. Budowa trwala ai do wojen
husyckich w XV wieku | zostoba wznowiona doplero

w XIX wieku

&
G

Na naszej planszy znajdziecie takie parg inmych
budowli, ktore stojg w sercu Pragi po dzis duied:
Synagoge Staronowq
Koéciot Matki Bozej Snieinej
Zamek proski

X
Wi
v

Uniwersytet Karola

Uniwersytet Karola zostol zalozony w 1348
roku, jako pierwszy uniwersytet w Burople
centialne. Jego pierwotna lokalizacja jest
2020002000 NA NOSZe] mapie priez oie
Targowisko (te, krdrego nagrody to awons
na torze Uniwersytetu Korola lub torze
Technologill. Wiele kolejmych budynkdw
zostalo  dodonych do  Uniwersytetu  od
momenty jego zotozenia. Jest on nodal jedng
2 ghdwnych uczelni akademickich w Republice
Caeskief.

—_ 7

Mur Glodowy !
Mur Glodowy to obronna budowla wzniesio- :)-
na nad miasteczkiem Mak s:mm;w
budowie muru stanowwa przyzwolte fridio
utrzymania - tak powstala legenda o tym jok
1o kol Kool rozkazel zb ob,‘f
20dbat o tych, kedrych dotkngt *A.\u i

w 1361 roku,

Mg
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’\mﬂ Otrzymujesz Okno we wskazaoym kolorze,

‘ .

. Wybierz specjalny kofel (zgodnie z zasodami na str. 9)
/ - albo otrzymujesz 1 PZ.

Mozesz zakupié 1 Jojo, phacqe wskozany koszt,

Q o Poniewoz jest to premia koda, mozesz opdinic jej
> wykorzystanie do poiniejszego etapu swojej tury,
Jesli nbe mozesz lub nie cheesz zaplocié od rozu.

“ Awansu) 0 1 pole na wskazanym torze.

Piec;gycie .

Na konlec gry mozesz zakupié PZ w zamion za zloto
{2 PZ 20 1 zloto, czyli maksymalnie 18 PZ).

Na konlec gry mozesz zakupié PZ w zamian 20 kamied
(2 PZ 20 1 kamied, czyli maksymalnie 18 P2),

Na koniec gry mozesz rokupeé PZ w zamion 2a zestow
zioto | komienia (3 PZ 2o zestaw 1 ziota | 1 kamienio).
Na praykiod, jezeli masz s zlota i 8 kamienia, ta Pieczgé
pezeniesie i (moks.) 15 PZ - wydatbys na nie po 5 2iota
i kamieni i zostalyby ci 3 kamienie,

Zdobywasz 3 PZ za katdy kafel
Ulepszenia | ery joki posiodasz.

Mozesz 2oplacic 1 tloto, aby xdobyé 4 PZ
{wykonaj nie wiecej niz raz).

i Motesz zaphacie 1 Jojo, aby otrzymad
12 2 pokazanych nogréd {wykonaj nie
2 wigcej nit raz).

Mozesz zaptocid 1 Jojo, aby otrzymod
12 2 pokazanych nagréd (wykonaj nie
wigoej ni raz)

Natychmiast 2dobywasz po 2 PZ 20 kazde
posiadane Srebrne Okno. Nie musisz nic

placié, po peostu zdobywasz PZ.

Dopdki twd) ploa znajduje sig na tym odcinku
Traktu Krdlewskiego, 20 kaidym rozem gdy

wykonujesz Akcje Ulepszenia, 2dobywasz
2 PZi otrzymujesz albo 1 kamied albo 1 zioto.

Dopdki twoj pion znajduge si¢ na tym odcinku
| Traktu Krdlewskiego, 2a kaidym razemgdy
] wykonujesz Akcje Budowy Budynkubez |
ikoay Katedry, 2dobywasz 3 PZ.

Dopdki twoj pion znajduje si¢ na tym .
odcinku Trokiu Krolewskiego, za kotdym
razem gdy wykonujesz Akeje Budowy Muru,
zdobywasz 2 PZ. L

KafleMoglu,,

Mozesz poruszyé si¢ 0 1 pole w lewo na Murze
Glodowym. Otrzymujesz ponodto Stebme Okno
i dobywasz 2 PZ.

-

Motesz poruszyt $i¢ 0 1 pole w prawo na Murze
Glodowym. Otrzymujesz ponadto Srebme Okno
i zdobywasz 2 PZ

Awansujesz trzykrotnie no wskazanym torze,

B Narychmiost zdobywasz 3 PZ. Na kosiec gry 2dobywosz
tybe PZ, o tle awansowabes pdl na 1orze Uniwersytets

Karola. Na preykdad, jesh twoja kosteczka znajduje sie
o najwyzszym polu, edobywasz 8 P2

Na koniec gry zdobywasz po 3 PZ 2a koddy
posiadany kofel Ulepszenia (jezeli Ulepszates te
samq Akcje 2 rozy, punktujesz 2o oba kafle).

No koniec gry 2dobywasz po 2 PZ za kaddy
posiadany kofel Muru.

m Notychméast zdobyweasz 3 PZ Na koniec gry
2dobywasz tyle PZ, ile masz kopalni ziota. Na

przykdod, jesli twoja kosteczka znajduje sig na

ostatnim polu potrzqe od bewey, zdobywasz 8 PZ

Natychmsast zdobywasz 3 PZ Na kondec gty
zdobywasz tyle PZ, ile masz kaméeniotomow.

Na przyklad, jesh twoja kosteczka znajduje si¢ na
astarnim polu potrzge od lewe), zdobywasz 7 PZ.

Na komiec gry zdobywasz PZ, knoeych liezba zalezy

od rzgdu, do kideego dotackes no Katedrze | Murze
Glodowyme. Na preyklod, jeeli twoja kosteczka

znajduje sig w rzedzie 3. na Murze Glodowym,
zdobywasz 6 PZ i ewentualne PZ 20 odpowiedni rzgd
Katedry.

Te ikony, znojdajgee si¢ na Katedrze | Mutze

Glodowym nie sq czeéaiq efekns. Wskazugq jedynie

w kzdeym rzgdzie jested.

Kafle Targowisk |

I RRPRTRE—— R I

Géma nagroda to zowsze ruch w bok na

odpowiednio Murze albo Kotedsze, Gracz, ktory

otrzyma obie nagrody Targowisko, otrzymaje =
dodatkowo 3 zloto, ale nadol musi wybtoé : Ig

1 spomigdzy 2 tyeh 2 ruchdw. v - p’ :

. g A 2 . - ]
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Techmologhe I | 11 poxioma zawierajq stobe dzialojgoe umsejgtnosa, z kidrych
mobest korzystod w trakeie caley rozgrywki, zaczynajgc od twojej nastepnej tury.
“lcdlmlope 11111V pozioma dzioksjg wprost przeciwnse - katda dope
jednorazowy efekr, 2 kidrego motesx od razu skorzystod. Masz jednok mokliwosé
wyboru kafla Technologii | zachowania go odkrytego preed sobq na jedng ze
swoich kolejnych tur. Po jego uzyciu odrzué go - wlatwi i 1o zapamigtonie, 2e
moiesz 2 niego skorzystof tylko raz. Jezeli kofel Technologii pozwula ¢ na
wykononie kolepne) Akgji, nie jest ona trokrowana joko Akoa dodatkowa - nadal
mozesz §g koupic w tef turze.

Poziom I

Za katdym rozem, gdy korzystasz
ze wskazanej premii kota,
otrzymujesz odpowiednio 1 zhoto
lub kamief wiece] | 2dobywasz
1P

Za katdym rozem, gdy awansujesz
na wskozonym tosze, zdobywasz

po 2 PZ Nawet gdy jested na
ostatnim polu wskazanego toqu.

Za kokdym razem, gdy przesuwasz swdj pion o 1 r2gd
w gore na Katedrze lub Murze Glodowym, zdobywasz
2 PZL.

Podczas swojef tury, jesli zdobedziesz co najmmnie)

1 PZ prxy wyborze kafla Akdi, zdobywasz 1 dodatkowy
PZ (zdobyte PZ mogq pochodzié zatdwno 2 kolo, jok

12 niebieskie strefy). Dzigki tej Technologii zdobedziesz
moksymalnie 1 dodatkowy PZ na turg.

Poziom II

Za kazdym razem gdy umieszczasz kofel Bodynku
2 takq ikong, otrzymujesz wskazony zoséb i 1 PZ

Raz na turg, gdy pozyskujesz
wskazany Zeton premii,
zdobywasz 1 PZ i otrzymujesz
1 kamden albo 1 Zioto,

Za kotdym razem gdy umieszczasz kafel Budynkis bez
tokie] ikonry, otrzymujesz wskozany zaséb i 1 PZ.

Za kazdym razem gdy otrzymujesz (ub kupujesz) Jajo,
dobywasz tokie 1 PZ i otrzymujesz 1 kamies.

Zo kozdym razem gdy umieszczasz kafel
Muru 2 takg ikong, otrzymujesz wskazany
20s0b (1 PZ

3

Poziom III

Otrzymujesz 1 Jojo. Wykonujesz Akcje Budowy Troktu
Krolewskiego,

Przesufi sig 0 1 pole w gére ma Katedrze lub Murze
Glodowym. Jeshi wejdziesz no nowy poziom zignoru)
standardowy koszt w ziocie | kamienioch.

Awansujesz cztecokrotnie na torze Uniwersytetu
Karola.

Wykonujesz Akeje Ulepszenia Akey | zdobywasz 3 PZ.

Produkujesz zioto oraz otrzymujesz 2 kamiensa

(to nie jest Akcjo Zorzgdzania kopalniami zioto, née
otrzymupesz premii za Ulepszenie Akejl Zarzgdzansa
kopalndsami zbota).

Produkujesz kamiedi oraz otrzymujesz 2 ziota (1o
nie jest Akcja Zarzgdzania komieniobomami, nie
otrzymujesz premii za Ulepszenie Akeji Zarzgdzanio
kamieniotomami).

Poziom IV

Wykonujesz Akcje Budowy Budyniu, Collowity koszt
Budynku jest zredukowany o 2 Zlota {catkowity kosxzt
skhada si¢ 2 kosztu nodrukowanego na kaflu

i ewentualnego kosztu no polu na Budynek. Catkowity
kosz1 nie maze spasé ponitej zeral.

Wykonujesz Akeje Budowy Muru. Koszt Budowy Muru
jest zredukowany o 2 kaméenio

Wykonujesz dowolng Akci.

Wykonujesz Akeje Ulepszenia oraz otrzymujesz
1 Zhote Okno,

Otrzymujesz obie nagrody z jednego kafla Targowtska

(nie ma znaczenia, czy ten kafel Targowiska zastal

juz ukoficzony, czy nie, ale nie mozesz wybrat kafla

Torgowiska, krdre nie uczestniczy w grzel 3
1

Liczba twoich kopalni 2bota albe kamieniobomow rosnie N
0 1. Nastepaie produkujesz thoto albo kambed. Te dwa |
wybory sq niezalezne od siebie. Na przyklod, jezeli .|
ewicksxysz liczbg kopalnt zlota o 1, nadal brok, ‘_’
czy choesz wyprodukowat 2loto, czy kamiefi. ';!

Ta Technologia nie aktywuje 2odnego Ulepszenia. -~ f”_*‘-‘--

o



