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W tym wariancie gry pojedynczej staniesz naprzeciwko Piotrowi Parler - najbardziej
znanemu architektowi w imperium Karola IV.

Serce Imperium

Akcje wykonywane przez Piotra sq wyznaczane przez zestaw
5 kart.
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Przygotowanie do gry Piotra Parlera
Potasuj 5 kart Piotra i utworz z nich zakrytq talie. Potoz jg w tatwo dostepnym miejscu.

Wybierz kolor gracza dla Piotra i przygotuj jego plansze Gracza. Jego kosteczki na torze
kopalni ztota i kamieniotoméw sg umieszczane zgodnie ze standardowymi zasadami.
Podczas rozgrywki jego zurawie i pozostate tory nie majg znaczenia. Na koniec pot6z
niewykorzystane kosteczki obok jego planszy.

Przygotowame pea,nszy GéSwnej

Przygotuj rozgrywke dla

2 graczy, ale wykorzystaj tylko
te 4 zetony Produkgji. Pozostate
zetony Produkcji odt6z do
pudetka.

Znaczniki trwajgcej budowy

Wez 3 kosteczki i pion w niewykorzystanym kolorze (inny niz twdj i Piotra). Wykorzystasz
je do oznaczania projektow, ktore Piotr Parler chce zbudowaé. (Pion w normalnej grze jest

przesuwany po Trakcie Krélewskim, ale w tym wypadku postuzy do oznaczania Targowisk).

Umies¢ pion na dowolnym Targowisku. To tutaj Piotr Parler
bedzie chciat stawiaé Budynki.

Umiesé po 1 kosteczce w kazdym rzedzie kafli — na dowolnym z odkrytych kafli Ulepszen,
Muru i Budynkoéw. To te 3 kafle Peter bedzie chciat pozyskaé w pierwszej kolejnosci.

Pojedynek z Piotrem Parler

€ 3-Rozgry
Rozpoczynasz gre. Swoje tury rozgrywasz zgodnie ze standardowymi zasadami.

Wykonujesz je na przemian z turami Piotra Parlera, ktory rozgrywa swoje tury zgodnie
z kartami ze swojej talii.

Tura Piotra Parlera

1. Odkryj wierzchnig karte z jego talii.

2. Wykonaj nastepujgce akcje (o ile znajdujg sie na karcie):
+ Wez szesciokgtny kafel.
+ Powieksz Produkcje.

3. 0dt6z na poczqtek czerwonej strefy Zurawia Akcji wskazany kafel Akgji (jeden
z 3 najdalej wysunietych).

4. Jezelitalia Piotra jest pusta, przetasuj wszystkie 5 kart i stworz z nich nowg
zakrytg talie.

wka € 3

Karty Piotra Parlera

Rodzaj kafla, ktéry
pozyshkuje Piotra

Wybrany
kafel Akcji

Jezeli karta wskazuje, ze Piotr pozyskuje kafel Ulepszenia albo Muru, wez odpowiedni
kafel spod kosteczki i umies¢ go na spodzie jego stosu kafli (jezeli Piotr pozyskuje kafel
Budynku, umieszcza go na planszy Gtéwnej, zgodnie z zasadami opisanymi w kolejnej
sekgji).

Kosteczka, ktora znajdowata si¢ na powyzszym kaflu, przesuwa sie o 1 kafel w prawo
(w tym samym rzedzie). Jezeli kosteczka nie moze przesungcé sie w prawo (bo znajduje si¢ juz
na miejscu na kafel Specjalny), umiesé jg na pierwszym kaflu od lewej strony w tym rzedzie.

Nastepnie odkryj nowy kafel w miejsce zabranego kafla.
(Jezeli ty pozyskujesz kafel, na ktérym znajduje sie kosteczka Piotra, dokladasz w jego
miejsce nowy kafel. Kosteczka pozostaje na swoim miejscu).
Budowa Budynku

Peter Parler w podobny sposob wybiera
kafel Budynku, ale zamiast umieszczac go
na spodzie stosu, umieszcza go na planszy
Gtownej obok oznaczonego Targowiska.

Jezeli umieszczany kafel ma niebieski
naroznik, musisz umiescié go tak by sie
stykat z innym niebieskim naroznikiem
(o ile to mozliwe). W przeciwnym przypadku
mozesz umiesci¢ go dowolnie.

oy Jezeli na umieszczanym kaflu jest miejsce
‘———‘ na kosteczke, umiesé na nim jedng

J z kosteczek Piotra.

Jezeli zbudowany Budynek zajqt ostatnie wolne pole Budowy przy tym Targowisku,
otrzymujesz zero/jedng/obie nagrody, zgodnie ze standardowymi zasadami. Kosteczki
Piotra rywalizujg z twoimi o wigkszos¢ przy Targowisku, mimo iz Piotr nie otrzymuje nigdy
zadnej nagrody.

Przesun pion zgodnie z ruchem wskazowek zegara, tak jak pokazano na ponizszej
ilustracji. Liczba Targowisk o ktore przesuwasz pion zalezy od kosztu zbudowanego
Budynku (zsumuj surowce jesli to konieczne). Na przyktad koszt w wysokosci (-2 ztota)
(-2 kamienia) oznacza ruch piona o 4 pola.

Jezeli pion trafi na wezesniej rozpatrzone Targowisko, przesuwaj go zgodnie

z ruchem wskazowek zegara tak dtugo, az nie znajdzie sie na Targowisku z choé jednym
dostepnym polem Budowy. Podobnie podczas swojej tury, jezeli zajmiesz ostatme pole
Budowy przy oznaczonym targowisku, przesun pion do nastepnego turgow1sku, przy
ktorym Piotr bedzie mdogt zbudowac budynek.




Zwiekszanie Produkgji

Jezeli na karcie akcji Piotra Parlera
widnieje jeden z tych symboli, przesuri jego
kosteczke na odpowiednim torze o 1 pole.

Jezeli na karcie akcji widniejg oba symbole, Piotr
awansuje o 1 pole na torze, na ktérym ty jestes dalej.
Jezeli oba tory masz na tym samym poziomie, Peter
awansuje na obu swoich torach.

Tory produkcji Piotra Parlera majg znaczenie podczas gry w dwoch przypadkach:

» Gdy jego kosteczka dociera na pole oznaczone zZetonem Produkgji, otrzymuje on
1losowy Zeton.

« Jezeli kosteczka dotrze na ostatnie pole toru, Piotr:

Pozyskuje te Pozyskuje te

Pieczeé, jezeli Pieczeé, jezeli dotrze EJJ L\-@
dotrze na koniec na koniec toru PRZYKEADOWA TURA §:

toru kopalni Ztota. Kamieniotomow.

Mniej wiecej Srodek rozgrywki - Piotr Parler ma juz 4 kamieniotomy.
1. Wturze Petera Parler odkrywasz te karte.
Pozyskuje te Pieczec, jezeli nie moze pozyskac jednego

; ; 5 ; ) e 2. Symbol kafla nakazuje umieszczenie oznaczonego kafla Muru na spodzie stosu.
z powyzszych Pieczeci po dotarciu do kotica odpowiedniego

toru, poniewaz ty wezesniej pozyskates dang Piecze (jezeli 3. Za kazdym razem, gdy Piotr bierze kafel, przesun kosteczke 0 1 miejsce w prawo.

pozyskates takze Piecze¢ przynoszgeg 6 PZ, Piotr nie pozyskuje Nastepnie dobierz nowy kafel w puste miejsce.

zadnej Pieczeci). 4. Symbol Produkcji nakazuje zwiekszenie liczby kamieniotomow Piotra Parlera o 1.

; ’ & 5. Poniewaz to bedzie jego 5 kamieniotom, jeden losowy Zeton Produkcji jest usuwany
Odktadanie Kafli Akcji zgry.
Cho¢ Piotr Parler ignoruje symbole na kaflach Akcji, nadal wybiera je i odktada na Zurawia 6. Tura Piotra koriczy si¢ na usunieciu kafla Akcji potozonego najdalej na kole (najblizej

Akgji. Na karcie Akgji Piotra Parlera sq pokazane 3 ,najstarsze” kafle Akcji na Zurawiu niebieskiej strefy) i natychmiastowym odtoZeniu go na Zuraw Akcji, po uprzednim
i wskazany ten, ktory ma zostaé odtozony na poczqtek czerwonej strefy. Wez go z Zurawia obroceniu kota zgodnie z zasadami. Symbole Akcji na kaflu Akgji nie majq znaczenia
i natychmiast odtéz z powrotem zgodnie z zasadami. podczas tury Petera.
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g > Punktacja < 3

Grasz, by osiggngé jak najwyzszy wynik. Za dobry rezultat uwazamy zdobycie powyzej 140 PZ.

\ 5 PRZYKEADOWA TURA § : lg
1 Pioty Parler

Piotrw swojej turze dobiera te karte. Nie ma na niej symbolu Produkcji, wiec jedyne co
Piotr Parler, w Czechach znany jako Petr Parléf, byt architektem

wykonuje to budowa Budynku.
. irzezbiarzem czesko -niemieckiego pochodzenia, ktory zyt za
panowania Karola IV ijego synow. Urodzit si¢ w Niemczech okoto
1333 1.iumart w 1399 r. w Pradze.

1. Wezoznaczony kafel Budynku z rzedu.

2. Umiesc go obok oznaczonego Targowiska. Poniewaz ma niebieski naroznik, musi
zostaé umieszczony tak, by sqsiadowat on z innym niebieskim naroznikiem (o ile to
mozliwe). Powiedzmy, Ze umiescites go tak jak na ilustracji. Poniewaz ma on miejsce na
kosteczke, potoz na nim jednq z kosteczek Piotra.

Parler pracowat nad wieloma znamienitymi budowlami architektonicznymi
swojej ery, miedzy innymi nad Katedrq §w. Wita, Mostem Karola, przeréznymi
budynkami miejskimi w praskim Starym Miescie i Kosciotem $w. Barbary
w Kutnej Horze.

3. Nastepnie przesuii pion na nowe Targowisko. Przemiesc go zgodnie z ruchem
wskazowek zegara na czwarte z koleji Targowisko, gdyz koszt wybudowanego Budynku
to [ikona 4 zlota].

4. Poniewaz Piotr zabratszesciokqtny kafel budynku, nalezy przeniesc kosteczke na
kolejny kafel w rzedzie i dobraé nowy kafel w puste miejsce.

. Tura Piotra Parlera koficzy si¢ jak zwykle na usunieciu kafla Akcji na kole
i natychmiastowym jego odtoZeniu zgodnie z zasadami. W tym wypadku to drugi
,hajstarszy” kafel zostanie usuniety.




