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Celory B

Serce Cesarstwa

Karol IV byt zaréwno krélem Czech jak i wiadcq Swietego Cesarstwa
Rzymskiego. Ze swojego zamku w Pradze nadzorowat budowe
nowych fortyfikacji, mostu nad Wettawq, uniwersytetu oraz
katedry wznoszonej wewngtrz muréw zamku. Cho¢ Praga byta juz
jednym z najwiekszych miast Europy, krél Karol IV chciat uczynié jq
niezréwnang stolicg imperium!
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plansza Glowna

4 piony
Krolewskiego Traktu
po 1w kazdym kolorze

8duzychtqcznikow
1matyiqcznik

4 znaczniki Punktacji
po 1w kazdym kolorze

30 kafli Ulepszei, po 11 zwykiych

i4 specjalne dla kazdej ery i4 specjalne dla kazdej ery

36 kafli Budynkow, po 14 zwyktych

¢ A '

Gracze wcielajg sie w role bogatych mieszkancéw Pragi, finansujgeych
rozbudowe Pragi. Aby pozyskac taske kréla, bedziecie powiekszaé
swoj majqgtek i przyczyniac sie do budowy kolejnych projektow.

W kazdej turze macie do wyboru jednq z 6 akcji, posiadajgcych
zmienny koszt oraz przerézne dodatkowe korzySci. Wraz z kolejnymi
rozgrywkami odkryjecie jak wazne jest wykonywanie akeji

w odpowiednim momencie i powigzanie ich z premiami za zbudowane
projekty. Ten z was, ktory najbardziej zaimponuje krolowi Karolowi
zostanie na koniec zwyciezcq gry.

6 kafli Akcji

4 plansze Graczy

Po 11 kosteczehk
w kazdym kolorze

36 kafli Murow, po 14
zwyktych i 4 specjalne
dla kazdej ery

24 kafle Technologii

——

2 arkusze Pomocy Gracza




3 alternatywne kafle 3 alternatywne
Muru Glodowego kafle Katedry

3 kafle Krolewskiego Traktu

d

12 kafli Mostu, po
6 wdwoch rodzajach

po 15 czerwonych PO 4 czerwone i niebieskie
iniebieskich zetonéw premii Zetondy premii o wartosci 3

11 kafli
Targowisk
2 kosteczki
odliczajqce tury

1Zeton o wartosci
5 Punktow Zwyciestwa (PZ)

4 zetony Jaj

i 3 A 14 Zetonow ; . owartosci 3
6 zetonow Ztotych Okien ; 12 Zet
Srebrnych Okien =




Z}6z nastepujqce elementy gry zgodnie z instrukejg na osobnym arkuszu:
@ Zurawia Akcji

@ Plansze Graczy

® Most Karola

@ Mur Gtodowy oraz Katedre. Uwaga: Tréjwymiarowe wersje tych elementéw nie sqg wymagane do gry - mozecie
skorzystac z ich odpowiednikow nadrukowanych na planszy Gtéwnej.

Most Karola

a 4.

Trakt

Krolewski




poziomy Muru
Glodowego

a poziomy
Katedry




Kazdy gracz wybiera jeden z dostepnych koloréw i otrzymuje plansze Gracza oraz komponenty w wybranym kolorze, a takze jedng z plansz Akgji.

» Przygotowanie planszy Gracza «
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a _ pla"sza Akcji

dodatkowe

kosteczhi

kosteczki premii
za zasoby

tor kamieniotomow

7

tor kopalni ztota

tor
Uniwersytetu

Karola

tor
Technologii
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Gre rozpoczyna gracz, ktdry jako ostatni odwiedzit Prage (lub wybrany w inny, dowolny sposéb). Gracze kolejno, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
rozgrywajqg swoje tury. W swojej turze wykonujesz kolejno:

1. Wybierasz jeden kafel Akcji z Zurawia Akcji.
2. Wykonujesz jedng Akcje.
3. Obracasz Zurawia Akcji i odkladasz kafel AKcji, co oznacza koniec twojej tury.
W dowolnym momencie swojej tury (nawet przed wybraniem kafla Akcji) mozesz wykonacé jedng Akcje dodatkowgq.

Zuraw Akcji pomaga w odliczaniu tur graczy. W potowie rozgrywki kafle Budynkow, Muru i Technologii zostang zastgpione tymi z IT ery. Po tym jak kazdy
z graczy rozegra 16 tur, nastgpi koniec gry (wiecej na str. 15).

e
Na twojej planszy AKcji jest pokazanych szesé Akcji, do

ktorych masz dostep w swojej turze. Na poczgtku tury :KOSZt 1 premie mi€ SC

decydujesz, ktorq z nich chcesz wykonaé i wybierasz kafel
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G . " . S . Kafle na tych
AKkcji z Zurawia Akcji, na ktorym znajduje sie ta Akcja. nviejscach wymagajq
Na kazdym kaflu Akeji znajdujq sie 2 rozne Akcje: zaplaty w ztocie.

jedna potozona w obrebie kota i druga, znajdujgca sie
na zewngqtrz. PotoZenie w obrebie/poza kotem nia ma
znaczenia, wybierasz po prostu jednq z tych Akgji, ktérg
chcesz wykonaé, ignorujgc drugg.

Ten kafel pozwala na wykonanie jednej z dwoch widocznych Akgji.

Premie kota

Wybrany przez ciebie kafel Akgji daje ci takze dodatkowq premie. Na ogot

i

korzystasz z niej od razu, ale jesli chcesz, mozesz opdznié realizacje premii Kazdy kafel umozliwia
i skorzystac z niej pdzniej w trakcie swojej obecnej tury. Opis dziatania premii skorzystaniez premii

znajduje sie na str. 19. kota.

Jezeli kafel dotrze
do niebieskiej strefy,
Jjego wybor przyniesie
dodatkowe PZ.

Kafle Akcji, ktore byly wybierane jako ostatnie, znajdujq sie zawsze
w czerwonej strefie Zurawia. Ich wybdr wigze sie z optaceniem kosztu
w zlocie, pokazany obok kazdego z miejsc w tej strefie. Jesli nie mozesz
zaptacié tego kosztu, nie mozesz wybra¢ tego kafla Akgji.

Kafle w zielonej strefie nie wigzq si¢ z zadnym kosztem lub dodatkowymi PZ
(nadal masz mozliwo$¢ skorzystania z premii kota).

Jesli kafel nie bedzie wybierany przez dtuzszy czas, znajdzie sie
W niebieskiej strefie Zurawia Akgji. Jesli go wybierzesz, zdobywasz
natychmiast PZ pokazane obok miejsca w tej strefie.

Wybortego kafla daje ci premie umozliwiajqcq zakup Jaja. Jesli masz zioto,
mozesz to wykonaé natychmiast. Ale jesli jest inaczej, mozesz najpierw
wykonaé Akgje kafla, ktora przyniesie ci ztoto i dopiero wtedy zrealizowaé
premie (czyli kupic Jajo).




% Wykonywanie Akcji
___Zarzgdzanie kopalniami ztota

Ta Akcja przynosi ztoto. Posiadasz okre§long liczbe kopalni ztota, réwng najwyzszej liczbie
na lewo od kosteczki na twoim torze kopalni ztota. Gdy wykonujesz te Akcje, wybierz jedno:

+ Otrzymujesz 1 zloto oraz powiekszasz liczbe swoich kopalni
ztota o0 1. (Przesun kosteczke o 1 pole w prawo).
ALBO

Produkujesz ztoto: Otrzymujesz tyle ztota, ile masz kopalni ztota,
otrzymujgc takze wszystkie premie za produkcje znajdujgce sie na lewo
od twojej kosteczki.

Zdobyte ztoto zaznaczasz obracajgc odpowiednio twojego Zurawia ztota. Mozesz dzieki temu uzyskaé premie
za zasoby, gdy po raz pierwszy bedziesz w posiadaniu odpowiedniej liczby ztota (wiecej w ramce Premia za
zasoby, na tej stronie). Nie mozesz posiadaé wiecej niz 9 ztota - ewentualna nadwyzka otrzymywanego ztota
przepada, zuraw nadal bedzie wskazywac 9.

Gdy kosteczka dotrze do jednego z tych pol, rozpatrujesz specjalny, jednorazowy efeht.

() )

Gdy produkujesz zloto, otrzymujesz takze wszystkie bonusy na lewo od twojej kosteczki.

PRZYKEAD: Jezeli twoja kosteczka znajduje sie na 7. polu, produkujesz 6 ztota i otrzymujesz 2 PZ oraz premie
z zetonu Produkgji.

___Larzgdzanie kamieniolomami

Ta Akcja jest podobna do Zarzgdzania kopalniami ztota. Gdy wykonujesz te Akcje, wybierz jedno:

Otrzymujesz 1 kamieri oraz powi¢kszasz liczbe swoich
+ kamieniotoméw o 1. (Przesuii kosteczke o 1 pole w prawo).

ALBO
Produkujesz kamieii: Otrzymujesz tyle kamienia, ile masz

kamieniotoméw, otrzymujqgc takze wszystkie premie za produkcje
znajdujgce sie na lewo od twojej kosteczki.

Otrzymujegz zZeton Produkgji. Pozyshkujesz Pieczec.

N

( )

Gdy produkujesz, Gdy produkujesz, awansujesz
otrzymujesz1PZ. 01 pole na twoim torze Technologii.




Kafle Ulepszen

Kafle Muru

Kafle Budynkow

Kafle specjalne

Ulepszenie Akcji

Gdy wykonujesz te Akcje, wybierasz jeden z odkrytych
szesciokgtnych kafli Ulepszen (ogélne zasady wyboru
szesciokgtnych kafli sq opisane w ramce po prawej stronie).

Wybrany kafel umieszczasz na odpowiadajgcym mu polu na
swojej planszy Akcji. Mozesz go obrdci¢ w dowolnym

z 6 kierunkow. Sposob umieszczenia jest wazny, ale dopiero
w momencie, gdy umiescisz kolejne Ulepszenie albo Mur.
Wiecej na ten temat na poczgtku str 10.

Za kazdym razem gdy umieszczasz kafel Ulepszenia, awansujesz
01 lub 2 pola na twoim torze Uniwersytetu Karola - 0 1 pole za kafel
Ulepszenia z I eryio 2 pola za kafel Ulepszenia z I ery.
Przypominajgca o tym Ikona jest nadrukowana na kazdym kaflu
Ulepszen.

Za kazdym razem gdy wykonujesz Akcje, ktorg Ulepszytes za pomocg kafla,
otrzymujesz premie pokazang na srodku tego kafla Ulepszen. Jezeli wykonasz te
Akcje dwukrotnie w jednej turze, takze i premie otrzymujesz dwukrotnie. Ponadto,
jezeli umiescites kafel Ulepszenia odnoszgcy sie do Akji, ktorg juz wykonates

w tej samej turze, mimo wszystko otrzymujesz premie kafla (patrz przyktad ponizej).

Mozesz umiesci¢ kafel na wezesniej potozonym kaflu Ulepszen tej samej AKcji,
ale ich dziatanie sie nie kumuluje. Od tego momentu ignorujesz dziatanie zakrytego
kafla. Nie dostajesz zadnych bonuséw za wykorzystane juz potgczenia (premie za
sgsiedztwo). Catkowicie nowe potgczenia dajg bonus jak zwykle.

Schemat Kafla Ulepszen

Ewentualna premia naroznika
(patrz ramka na str. 10).

N

Akcja, ktorq Ulepsza ten kafel.

N
Ewentualna premia za sqsiedztwo
(patrz ramka na str. 10).

Premia, ktorq
otrzymujesz przy
wykonywaniu tej Akcji.

Przypomnienie o tym, ze
umieszczenie tego Kafla
powoduje awans na torze
Uniwersytetu Karola o z pola.

PRZYKEAD: Powiedzmy, ze wybrates powyzszy kafel. Musisz go umiesci¢ na
polu Akgji Ulepszenia na twojej planszy Akcji. MoZesz go obréci¢ w dowolnym
Z 6 kierunkow. Nastepnie awansujesz o 2 pola na twoim torze Uniwersytetu
Karola. Dla tego przyktadu czerwony symbol w jednym z naroznikow oraz
ikona Srebrnego Okna nie majq znaczenia, gdyz jest to pierwszy umieszczony
przez ciebie kafel. Dzigki temu kaflowi, za kazdym razem gdy wykonasz Akcje
Ulepszenia Akcji, otrzymasz 2 kamienia. Co wiecej, otrzymujesz te 2 kamienie
natychmiast, gdyz umiescites ten kafel wykonujqc wtasnie te Akcje, czyli
moZesz retroaktywnie skorzystac z jego premii.

Budowa Muru

Gdy wykonujesz te Akcje, wybierasz jeden z odkrytych
szesciokgtnych kafli Muru (ogdlne zasady wyboru
szeSciokqtnych kafli sq opisane w ramce powyzej). Musisz
natychmiast zaptacic koszt kafla, nadrukowany na czerwonym
tle. Jezeli nie mozesz go zaptacié, nie mozesz wybra¢ tego kafla.

Otrzymujesz natychmiast nagrody widoczne w zielonym oknie. Nastepnie
umieszczasz ten kafel, tak by sqsiadowat z twojq planszq Akcji. Uwaga:
nowy kafel Muru nie musi sqsiadowa¢ z jakimkolwiek weze$niej umieszczonym
kaflem Muru. W zaleznosci od sposobu umieszczenia kafla, mozesz otrzymacé
jedng lub wiecej premii (wiecej szczeg6tow na kolejnej stronie).

Schemat kafla Muru

Ta ikona oznacza ruch
w poziomie na Murze

Glodowym (patrzstr. 13). >r\ Ewentualna premia

< za sqsiedztwo (patrz

ramka na str. 10).
za sqsiedztwo (patrz

' ./
ramka na str. 10).

Koszt umieszczenia -/
tego kafla. .

Ewentualna premia
naroznika (patrz ramka na
str. 10).

Nagroda za umieszczenie
tego kafla.

Ewentualna premia




~_Budowa Budynku

Gdy wykonujesz te Akcje, wybierasz jeden z odkrytych Miejscena Ta ikona oznacza ruch w poziomie
szesciokqgtnych kafli Budynkéw (ogdlne zasady wyboru T na Katedrze (patrz str. 13).
szesciokqgtnych kafli sq opisane w ramce na str. 9).

Musisz natychmiast zaptacié¢ koszt kafla, nadrukowany Nagrodaza™ Ewentualna premia
na czerwonym tle. Jezeli nie mozesz go zaptaci¢, nie umieszczenie naroznika (patrzramka
mozesz wybraé tego kafla. tego kafla, natej stronie).

Otrzymujesz natychmiast nagrody widoczne
w zielonym oknie. Nastepnie umieszczasz ten kafel Kosztumieszczenia gr=y

Ten kafel przynosi po 1 PZ
na dowolnym dostepnym polu Budowy. tego kafla. z;';m‘; d‘;;uf;:;:wi' : ajego

Targowisku (wliczajgc go).

W Domy o czerwonych i niebieskich dachach potozone przy
rzece zostatly juz zbudowane. Nie mozesz tu umiescic kafla.

Trakt Krélewski \A q/ \

biegnie przez srodek
miasta. Niemozesz ¢
umieszczac na nim
kafli.

Nie mozesz umieszczaé kafli
na polach, na ktorych juz

/ znajduje sie kafel.

Nie mozesz

R 2 = i i ‘/ umieszczac kaflina
Nie mozesz umieszczac kafli

na zielonych wiejskich polach AHIRIARNEL

anina ogrodzonych murem
polach w miescie.




Budowa na terenach Starego Miasta PRZYKEAD:
(na pétnoc od Traktu Krélewskiego) to
przywilej. Umieszczenie kafla Budynku na
takim polu wigze sie z dodatkowym kosztem
w ztocie (jezeli nie mozesz go zaptaci¢ przed
umieszczeniem tego kafla - nie mozesz tego
zrobic). W zamian otrzymujesz PZ widoczne
na tym polu Budowy.

1. Zielona wybrata Akcje Budowy Budynku z kafla Akcji ze specjalng premiq
pozwalajgcq na wybor specjalnego kafla.

Pola Budowy potozone w Nowym Miescie
(na potudnie od Traktu Krélewskiego) nie
wymagajq dodatkowej optaty ale tez nie
przynoszg dodatkowych PZ.

Przy rozgrywce dla 2 lub 3 graczy jedno lub  z. Zielona ptaci koszt umieszczenia kafla nadrukowany na czerwonym tle
dwa pola Targowisk pozostang puste po (2 ztota) i otrzymuje widoczne na nim nagrody - awansuje o 1 pole na jej torze
przygotowaniu gry, ale nadal sq traktowane  Technologii oraz otrzymuje 1 kamiei.
jako Targowiska oraz nie mozna na nich
umieszczaé kafli Budynkow.

Premie Targowisk

L o

W miescie na planszy Gtéwnej umiescisz od 8 do 10 kafli Targowisk podczas
przygotowania do gry. Gracze bedq rywalizowac o ich premie. Za kazdym
razem gdy umiescisz kafel Budynku, bedzie on sgsiadowat z doktadnie jednym
Targowiskiem.

Jezeli umieszczony kafel Budynku miat miejsce na kosteczke, mozesz
i potozy¢ na tym miejscu swojg kosteczke. To oznacza, ze roscisz sobie
s } prawo do tego Targowiska.

Jezeli umieszczony kafel Budynku nie miat miejsca na kosteczke,
natychmiast przyniesie ci PZ. Zdobywasz 1 PZ za kazdy kafel Budynku
(wliczajqc ten wtasnie umieszczony) sgsiadujgcey z Targowiskiem, przy
ktorym umiescites$ ten kafel.

Jezeli umieszczony Budynek zajgt ostatnie wolne pole na Budynek przy tym
Targowisku, kazdy gracz, ktéry rosci sobie prawa do tego Targowiska wybiera
jedng z dwdch nagréd widocznych na kaflu Targowiska.

Gracz z najwigkszq liczbg kosteczek na Budynkach sgsiadujgcych z Targowiskiem
otrzymuje obie nagrody (zamiast jednej wybranej). W przypadku remisu wygrywa
gracz, ktory wydat wiecej na sgsiadujgce Budynki z kosteczkami (suma kosztow
Budynkéw w kamieniach i ztocie). Jezeli nadal jest remis - wszyscy remisujgcy
gracze otrzymujq obie nagrody. Kosteczki wracajq do wtascicieli po rozpatrzeniu
premii z Targowiska.

Jezeli nie masz kosteczki na Budynku sgsiadujgcym z Targowiskiem, nie
otrzymujesz zadnej jego nagrody.




Budowa Traktu Krolewskiego

Gdy wykonujesz te Akcje, przesuwasz swoj pion na kolejny
odcinek Traktu Krélewskiego.

Odcinki Traktu

Gdy przesuwasz pion po Trakcie Krélewskim, poruszasz go na kolejny odcinek
0 WyZszym numerze i umieszczasz na wyznaczonym miejscu w twoim kolorze,
znajdujgcym sie na pierwszym od prawej polu tego odcinka. Na lewo od pola
z miejscami na piony widoczne sq dwa efekty, ktore natychmiast rozpatrujesz.
Jeden z nich wymaga odrzucenia 1 Jaja. Nawet jezeli nie chcesz lub nie mozesz
wydac Jaja, by otrzymaé nagrode tego efektu, nadal rozpatrujesz drugi efekt.

Most Karola
| IV odcinek Traktu znajduje si¢ przy Moscie Karola. Aby
poruszy¢ na niego swéj pion, musisz zaptacic 1Jajo. Jezeli nie
mozesz tego zrobi¢, nie mozesz wykonac tej Akcji.

Po wejsciu na IV odcinek dobierasz 3 kafle Mostu ze stosu kafli ze srebrnym
rewersem, oznaczonych IV. Wybierasz 1 z nich i odktadasz pozostate zakryte na
spod stosu. Nastepnie umieszczasz ten wybrany kafel jako “deske” na Moscie.
Otrzymujesz zardwno premie, ktdre zakrywasz tym kaflem, jak i premie tego kafla.

V odcinek Traktu znajduje sie na Moscie. Aby przesungé na
niego pion, musisz ponownie zaptacic 1 Jajo.

Po wejsciu na V odcinek wybierasz dowolny kafel Mostu

ze stosu kafli ze ztotym rewersem, oznaczonych V. Nastepnie umieszczasz ten
wybrany kafel jako “deske” na Moscie i ktadziesz na nim swdj pion Krélewskiego
Traktu. Otrzymujesz premie, ktore zakrywasz tym kaflem, natomiast sam kafel
bedzie miat znaczenie podczas koiicowej punktacji.

Gdy dotartes juz na Most Karola, nie mozesz poruszy¢ sie juz dalej - ta Akcja nie
jestjuz dla ciebie dostepna.

Po umieszczeniu pieciu kafli Mostu jako “desek”, Most jest ukoticzony.
Jezeli poruszytes pion na odcinek IV po tym, jak Most zostat ukoriczony,
nadal wybierasz jeden z kafli ze stosu IV, otrzymujesz jego bonus, ale nie
otrzymujesz zadnych premii za jego umieszczenie na Moscie, zamiast
tego po prostu odrzucasz ten kafel. Jezeli poruszytes pion na odcinek
V po tym, jak Most zostat ukonczony, wez kafel ze stosu
Viumies¢ go przed sobg, ktadgc na nim swoj pion Krélewskiego
Traktu - przypominajqgcy o jego roli podczas koficowej punktacji.
Jezeli stos kafli V jest pusty, wejscie na odcinek V nie przynosi
zadnych korzysci.

5 Podczas rozgrywkinapotkasz wiele mozliwosci awansu na
| twoim torze Technologii. Awans ten wigze sie z pozyskaniem
kafli Technologii - podczas jednej gry mozesz pozyskac do

4 takich kafli.

Gdy twoja kosteczka dotrze na pole z symbolem kafla
Technologii, dobierasz 3 kafle z odpowiedniego stosu.
Wybierasz 1 z nich i odktadasz pozostate zakryte na spéd ich
stosu. Pot6z wybrany kafel odkryty przed sobg, nikt poza tobg
nie moze z niego skorzystac.

Technologie Ii Il poziomu zawierajq stale dziatajgce
umiejetnosci, z ktorych mozesz korzystaé w trakcie catej
rozgrywki, zaczynajgc od twojej nastepnej tury. Poniewaz
nie mozesz skorzystaé z tych Technologii w turze, w ktorej je
wybierzesz, kolejny gracz moze juz rozpoczgé swojq ture i dac ci
wiecej czasu na podjecie wyboru kafla Technologii.

Technologie III i IV poziomu dziatajq wprost przeciwnie
- kazda daje jednorazowy efekt, z ktorego mozesz od razu
skorzystaé. Masz jednak mozliwosé wyboru kafla
i zachowania go odkrytego przed sobg na jedng ze swoich
kolejnych tur. Po jego uzyciu odrzué go - utatwi ci to
zapamietanie, ze mozesz z niego skorzysta¢ tylko raz.

Co prawda nie mozesz zdoby¢ nowych Technologii awansujgc
na torze powyzej pola oznaczonego IV, ale wyzsza pozycja na
torze przyniesie ci wiecej PZ na koniec gry. Ponadto jezeli jeste$
juz na najwyzszym polu toru, za kazdy kolejny awans na torze,
ktory miatby$ wykonaé, zdobywasz w zamian 2 PZ.

_Uniwersytet Karola

Podczas rozgrywki napotkasz wiele mozliwo$ci awansu
na twoim torze Uniwersytetu Karola. Pozycja na tym
torze wyznacza wartos¢ twojego toru Technologii podczas
punktacji konicowej (wiecej na str. 16).

Ogolnie rzecz biorgc awans na torze Uniwersytetu Karola
nie przynosi ci zadnych natychmiastowych korzysci. Ale jezeli
jestes juz na najwyzszym polu toru, za kazdy kolejny awans
natorze, ktory miatbys wykona¢, zdobywasz w zamian 2 PZ.




Mur Gtodowy i Katedra $w. Wita

Budowa Muru Gtodowego i Katedry $w. Wita jest przedstawiona w grze za
pomocq dwdch wielopoziomowych szachownic w lewym gérnym rogu planszy
Gownej. Krdl doceni twojg pomoc przy ukoficzeniu tych waznych projektow.

Ruch w poziomie

Gdy umieszczasz kafel Muru z ikong Muru

- Glodowego, przesun swojg kosteczke o 1 pole
W poziomie na szachownicy Muru Gtodowego
(ruch w poziomie na Murze Gtodowym oznacza
zawsze ruch w lewo).

Podobnie, gdy umieszczasz kafel Budynku
z ikong Katedry, przesun swojg kosteczke
01 pole w poziomie na szachownicy Katedry
(ruch w poziomie na Katedrze oznacza zawsze
ruch w prawo).

Niektore inne efekty w grze rowniez mogq pozwoli¢ ci na ruch w poziomie.
SzczegOty ponizej.

Ruch w gore

Aby poruszyé kosteczke w gore, musisz zaptacié
2 Srebrne Okna. Mozesz to robi¢ kiedy chcesz
iile razy chcesz podczas swojej tury.

Szachownice podzielone sq na 3 poziomy.
Wejscie z poziomu I na II oraz z IT na Il wigze
1 sie z dodatkowym kosztem, ktdry rowniez musi
zostaé zaptacony.

Efekty ruchu

Niekiedy, po wykonaniu ruchu, bedziesz musiat rozpatrzy¢ jeden z ponizszych
natychmiastowych efektow:
[T | ———

Jezeli twoja kosteczka trafi na pole z PZ, natychmiast
zdobywasz wskazang liczbe PZ.

Jezeli twoja kosteczka trafi na pole z poziomg
strzatkq, porusz jq o dodatkowe pole we wskazanym
kierunku.

Jezeli twoja kosteczka trafi na pole ze strzatkg ku
gorze, mozesz poruszy¢ jg do gory o dodatkowe pole,
ale jesli po tym ruchu znajdzie sie ona na wyzszym
poziomie, musisz zaptaci¢ standardowy koszt wejscia
na ten poziom w kamieniach i ztocie.

[~ | Jezelidotrzesz na najwyzszy poziom Katedry, mozesz pozyskaé
jeden z 3 kafli punktacji koncowej, umieszczonych koto Katedry
podczas przygotowania do gry. Potéz wybrany kafel odkryty przed
C sobg, nikt poza tobg nie moze z niego skorzysta¢.

Ruch w gore przyniesie wiecej PZ na koniec gry, natomiast ruch w poziomie
podnosi wartos¢ twoich niebieskich lub czerwonych Zetonéw premii. Wiecej
szczegOtow w sekeji Punktacja koficowa na str. 16.

PRZYKEAD:

1. Zielona wybiera kafel Akcji

z premiq kota w postaci
1Srebrnego Okna. Wybiera

Akcje Budowy tego Budynku.
Koszt Budowy w Nowym Miescie
wynosi 4 ztota. Umieszczenie tego
kafla daje jej drugie Srebrne Okno
iruch w poziomie na Katedrze.

2. Zielona ptaci z Srebrne Okna, aby poruszy¢ sie 0 1 pole w gore na Katedrze.
Strzatka w gére na nowym polu oznacza, Ze moze poruszyc swojq kosteczke
jeszcze raz w gore 0 1 pole, tym razem bez ponoszenia kosztu w Oknach. Aletym
ruchem wesztaby na wyzszy poziom, co oznacza koniecznoscé optaty w wysokosci
1zlota i 1 kamienia. JeZeli nie zaptaci, musi pozostaé na tym polu i traci mozliwos¢
skorzystania z efektu strzatki. Zielona decyduje sie wiec zaplacié i poruszyé w gore.

3. Nastepnie postanawia skorzystac z ikony Katedry, uzyskanej przy umieszczaniu
kafla Budynku i poruszyc kosteczke o 1 pole w prawo. To przynosi jej 2 PZ. Co prawda
mogta skorzystaé z ruchu w poziomie, zanim wykonata ruch do gory, ale wowczas
nie mogtaby skorzystac z efektu strzatki.

Zakup Akcji dodatkowej
Oprocz Akcji z kafla Akcji, mozesz optacié koszt
w Oknach, aby wykona¢ jedng Akcje dodatkowq.

Raz na twojq ture, mozesz zaptaci¢ 2 Ztote
Okna albo 1 Ztote Okno i 1 Srebrne Okno,
aby zakupi¢ Akcje dodatkowg. W jej ramach
mozesz wybraé¢ dowolng z sze$ciu Akgji.
Mozesz z niej skorzysta¢ w dowolnym
momencie swojej tury, nawet przed
wybraniem kafla Akgji.



Przvldadowa tura gracza: Akcja Ulepszenia + Akcja dodatkowa - Budowa Muru.

PRZYKEAD:

1) Zielona zaczyna swojq turg od wyboru kafla Akcji, ktéry umozliwia jej wykonanie Akcji
Ulepszenia. Na swojej planszy Akcji ma juz kafel, ktory daje jej za te Akcje Ztote Okno. Wybiera
pokazany powyzej kafel Ulepszenia i umieszcza go na swojej planszy Akcji (moze dowolnie go 0 W kazdej swojej turze wykonasz co
obrdcié, ale musi go umiescic na odpowiedniej ARcji). najmniej 1 Akcj¢ - pochodzqeq

Lo . . . . z wybranego przez ciebie kafla Akgji.
2) Poniewaz jest to kafel z II ery, Zielona awansuje o z pola na swoim torze Uniwersytetu Karola. v gop )

3 ) Nastepnie tak umieszcza kafel Ulepszenia, aby otrzymac z premie za sqsiedztwo (zawsze sq @ Masz mozliwosc zakupu 1 Akji

aktywowane w parze). Dzieki nim awansuje o 1 pole na swoim torze Technologii oraz otrzymuje dodatkowej - to moze by¢ dowolna
Srebrne Okno. Nie otrzymuje jeszcze zadnej premii za czerwony naroznik, bo nie sgsiaduje on z 6 Akdji.

Zinnym naroznikiem w jego kolorze. @ Niektore Technologie pozwalajg na

4) Powykonaniu Akgji Ulepszenia tura Zielonej powinna sie skoiiczy¢, ale decyduje sig ona na wykonanie kolejnych AKkgji.

wydanie 1 Ztotego i 1 Srebrnego Okna, by zakupié Akcje dodatkowg. . )
0 Akcje mogg byé wykonywane

5) W Akcji dodatkowej postanawia Zbudowaé Mur. Nie potrzebuje do tego kafla Akcji, po prostu w dowolnej kolejnosci.

ogtasza, ze wykonuje te Akcje. Przed chwilg Ulepszyta te Akcje, wiec otrzymuje dzieki temu 1 PZ.
Nastepnie wybiera pokazany wyzej kafel i ptaci jego koszt Budowy (4 kamienia). Zdobywa za @ Efekt kafla Ulepszen jest aktywowany za
to6 PZ. kazdym razem gdy wykonujesz jego Akcje.

6) Umieszcza wybrany kafel tak jak na ilustracji. Czerwone narozniki przylegajq do Jezeli wykonasz jq wielokrotnie w jedne]

siebie, przez co otrzymuje 1 czerwony zeton premii. Jesli w przysztosci umiesci tutaj turze, za kazdym razem rozpatrujesz jego
kolejny kafel z czerwonym naroznikiem , domykajgc koto, otrzyma kolejne z czerwone ] efekt.
Zetony premii, po jednym za kazdy przylegajqcy czerwony naroznik.

7) Zielona wykonata dwie Akcje. Nie moze juz wykonac kolejnej, wigc na koniec tury
obraca Zurawia Akcji i odktada swoj kafel Akcji.

1%



Na koniec swojej tury wykonujesz kolejno:

Odrzucasz, o ile to konieczne, tyle Okien, by zostaty ci nie wiecej niz 2.

Obracasz koto Zurawia Akgji 0 1 pole zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara.

Umieszczasz swoj kafel Akcji na pustym miejscu na poczgtku czerwonej
strefy. Jezeli te pole jest zablokowane przez kwadratowe pole z
kosteczkg, obrdé koto Zurawia jeszcze raz, tak by zrobié miejsce na kafel.

W rzadkim przypadku, gdy kafel Akgji po obrocie znajdzie
sie za niebieskq strefq, przenies go na pierwsze wolne pole
w zielonej strefie (w bardzo rzadkim przypadku, gdy cata
zielona strefa jest zajeta, kafel akcji umieszczamy

w czerwonej strefie). Nadal jego wybor przynosi 5 PZ - potdz
na nim zeton o wartosci 5 PZ jako przypomnienie.

Kosteczka na platformie rozpoczyna rozgrywke na polu z ikong
odpowiadajgcg liczbie graczy.

a Po tym jak kilku graczy rozegra swojg ture, kosteczka na

kole spadnie do dziury znajdujgcej si¢ w Zurawiu AKgji.

Gdy tak sie stanie, przesun kosteczke na platformie o 1 pole
w kierunku klepsydry na konicu tej platformy.

Na koniec tury kolejnego gracza, podnie$ na moment kosteczke na kole
Zurawia, tak by mozna byto bez przeszkdd obrécié koto.

Mniej wiecej w potowie rozgrywki kosteczka na
platformie przekroczy linie oddzielajgcq I ere od IL.
Potozenie tej linii zalezy réwniez od liczby graczy.

Po jej przekroczeniu odt6z do pudetka wszystkie

1 szeSciokqgtne kafle z I ery znajdujgce sie w rzedach na
planszy Gtéwnej. Zastgp je odpowiednimi stosami kafli z IT ery (pamietaj o ich
wymieszaniu, o ile wcze$niej tego nie zrobites). 0dkryj po 3 nowe kafle zwykte
i po 1 kaflu specjalnym w kazdym rzedzie.

11 W grze dwuosobowej zmiana ery nie nastepuje
natychmiast po wejsciu kosteczki na pole z linig, lecz

L pare tur pdzniej - gdy biata strzatka na kole dociera do
ostatniego miejsca w czerwonej strefie, co zostato oznaczone ikonq gwiazdy.

Na og6t obracasz koto o 1 pole. Ale gdy przed obrotem strzatka na kole wskazuje
pole ze strzatkg w prawo (tak jak na ilustracji powyzej), obroc koto o 2 pola. Twoj

kafel Akcji jest zawsze odktadany na pierwsze miejsce w czerwonej strefie. I(oniec arl‘ '

Gdy kosteczka na platformie dociera na ostatnie pole, do rozegrania zostato
doktadnie 11 tur. Gracz, ktéry chciatby sprawdzic ile doktadnie tur mu zostato,
moze sprawdzi¢ ponizsza tabelke.

PRZYKEAD: W grze trzyosobowej odliczanie ostatnich 11 tur
zaczyna sie na koniec tury pierwszego gracza. Gracze
21i3rozegrajq jeszcze po 4 tury, gdy tymczasem pierwszemu
graczowi pozostaty tylko 3. Nie musisz tego liczyc, gra robi to
automatycznie.
Rozgrywka konczy sie, gdy kosteczka na platformie
przesuwa sie z platformy na klepsydre.
Kazdy z graczy rozegrat dokltadnie 16
tur. Nadszedt czas na punktacje
konicowg. ﬁ
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Poza Punktami Zwyciestwa, ktore zgromadzite$ podczas rozgrywki, otrzymasz kolejne PZ na koniec gry.
Ich podsumowanie znajduje sie na rewersie arkuszy Pomocy Gracza.

1. Nieukonczone Targowiska

Kazde Targowisko, ktére nie zostato ukoniczone (ma cho¢ 1 dostepne
sgsiadujgce pole Budowy), jest teraz rozpatrywane. Kazdy gracz, ktory rosci
sobie prawo do tego Targowiska (ma cho¢ 1 swojg kosteczke na sgsiadujgcym
z nim kaflu) otrzymuje dolng nagrode tego Targowiska. Nagrody nie mogg
powodowac wykonywania dodatkowych akji.

2. Punkty za rozwoj nauki

Zdobywasz 0,1,2 lub 3 PZ za kazde pole, o ktére awansowate$ na twoim torze
Technologii. Liczba PZ ktdre zdobywasz za kazde pole zalezy od pozycji twojej
kosteczki na torze Uniwersytetu Karola. Zatézmy, Ze awansowates
7 razy na torze Technologii (czyli twoja kosteczka znajduje sie tuz nad polem
zIV). Zdobedziesz zero PZ jezeli kosteczka na twoim torze Uniwersytetu Karola

nadal znajdowatataby sie w dolnej czesci toru. Ale zdobedziesz 21 PZ, jezeli twoja

kosteczka bedzie na pierwszym od géry polu na torze, oznaczonym cyfrg 3.

3. Mur Gltodowy oraz Katedra sw. Wita

Zdobywasz PZ odpowiadajqce rzedom, w ktérych znajdujq sie twoje
kosteczki na Murze Gtodowym oraz na Katedrze. Kazdy rzgd ma swojq
warto$¢ w PZ, pokazang na jego kracowym polu z czarnym ttem. Zdobywasz
tyle PZ.

Zdobywasz PZ za twoje niebieskie i czerwone zetony premii. Sprawdz
w ktorej kolumnie znajduje sie twoja kosteczka na Murze Glodowym i na
Katedrze. Pod kazdq kolumng widoczna jest liczba PZ, przez ktorg mnozysz
liczbe zetondw premii w odpowiednim kolorze. Warto$¢ PZ kolumny, w ktorej
znajduje sie twoja kosteczka na Murze Gtlodowym mnozysz przez liczbe

twoich niebieskich zeton6w premii. Natomiast warto$é PZ kolumny,
w ktorej znajduje sie twoja kosteczka na Katedrze mnozysz przez
liczbe twoich czerwonych zZetonéw premii.

4. Liczba kafli Mu

@ Zdobywasz 4 PZ, jezeli masz doktadnie 3 kafle Muru zbudowane przy
twojej planszy Akcji.
@ Zdobywasz 10 PZ, jezeli masz 4 lub 5 kafli Muru.
@ Zdobywasz 18 PZ, jezeli masz co najmniej 6 kafli Muru.
Sumujesz wszystkie zbudowane przez ciebie kafle Muru, nie muszq
one sgsiadowac ze sobq.

5. Efekty aktywowane podczas punlgacji koncowej

Podczas rozgrywki mozesz pozyskac efekty aktywowane podczas punktacji
koncowej poprzez pozyskanie kafla oznaczonego V na MoScie Karola,
a takze w Katedrze oraz przez pozyskanie jednej lub dwdch Pieczeci. Sq one
rozpatrywane wtasnie w tym momencie.

6. Niewykorzystane Jaja

Na koniec otrzymujesz PZ zalezne od liczby Jaj, ktorych nie wykorzystates
i pozostaty w twoim posiadaniu. Przyktadowo, jezeli masz co najmniej 4 Jaja,

zdobywasz 10 PZ.

(W W)
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Zwycigzea -
Gre wygrywa gracz z najwiekszq liczbg PZ. W mato prawdopodobnym
przypadku remisu, wygrywa ten gracz, ktéry pézniej rozgrywat swojq

pierwszg ture (co oznacza, ze gracz siedzgey na prawo od
pierwszego gracza, wygrywa zawsze taki remis).

Poswieé chwile na podsumowanie swoich osiggnieé
i rozpocznij chowanie komponentéw do pudetka. Demontujgc
plansze Gtéwng, miej w pamieci, ze prawdziwa Katedra
$w. Wita, Mur Glodowy oraz Most Karola nadal cieszq
oko przechodniéw w sercu Pragi.

PRZYKEAD: Kosteczka Zielonej znajduje sie na
najwyzszym poziomie Katedry, co przynosi 13 PZ
(po wejsciu na ten poziom zdobyta takze kafel,
ktorego efekt zostanie aktywowany w 5. kroku
punktacji koticowe;j).

Kolumna, w ktérej znajduje sie ta kosteczka, ma
wartosc 3 PZ. Zielona posiada 3 czerwone Zetony
premii, zdobywa wiec tqcznie za nie 9 PZ.



Dla jednoosobowej rozgrywki przygotuj gre tak, jakby uczestniczyto w niej
2 graczy. Ty jeste$ pierwszym graczem.

Y
v

Po kazdej z twoich tur rozegraj ture przeciwnika w nastepujgcy sposéb:

1. Wybierz najdalej potozony kafel Akcji (najblizszy wobec niebieskiej
strefy).

2. Przenie$ go natychmiast na poczgtek czerwonej strefy, zgodnie ze
standardowymi zasadami odktadania kafla Akgji.

Grasz, by zdoby¢ jak najwiecej PZ. Uwazamy, ze kazdy wynik powyzej 140 PZ
jest dobry. Jesli chciatbys sprawdzi¢ wariant solo, w ktérym tura przeciwnika jest
symulowana z wiekszg doktadnoscig - sprawdzZ strone www.portalgames.pl.

Zasady warte zapamietania

® Rozpatrzenie premii z kota Zurawia Akcji mozna
opodznic i otrzymac jg péZniej w swojej turze.

0 Gdy Ulepszasz Akcje, mozesz retroaktywnie otrzyma¢
premie z tego Ulepszenia, jezeli wezesniej podczas tej
tury wykonates jego Akcje.

@ Premia Ulepszenia jest aktywowana za kazdym razem
jak wykonujesz jego Akcje - zarowno jako Akcje
z wybranego kafla z Zurawia, jak i jako Akcje
dodatkowgq oraz jako efekt kafla Technologii.

® Gdy wybierasz szeSciokqgtny kafel, mozesz wybra¢
specjalny kafel wylgcznie, gdy wykonujesz Akcje z kafla
AKgji i jesli premia kota tego kafla to specjalna premia
(ktora jest dostepna tylko na kole).

® Technologie I i II poziomu nie mogq zosta¢
wykorzystane podczas tury, w ktorej je pozyskates.

® Technologie III i IV poziomu mozesz wykorzysta¢
natychmiast albo zachowac na pozniej.

0 Jezeli inni gracze ukonczyli budowe Mostu Karola,
nie mozesz juz otrzymac premii Mostu, ale nadal
mozesz otrzymac premie z kafli IV i V odcinka Traktu
Krolewskiego.

<
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Dla asymetrycznego zestawu Akcji wyprobuj strone B kafli
AKkcji (nie mieszaj w jednej grze strony A i B).

Tymi kaflami moZesz zastgpi¢ czes¢ lub wszystkie
efekty na Trakcie Krélewskim (takie, ktore nie
wymagajq odrzucenia Jaja). Rzymskie liczby
wskazujg, gdzie nalezy umiesci¢ dany kafel.

Mur Gtodowy oraz Katedra majg rézne
uktady poziomow. Sq one przygotowane
catymi zestawami, co oznacza, Ze musisz
korzystac¢ w catosci z zestawu A lub B

dla Muru lub Katedry. Niemniej oba
projekty dziatajg niezaleznie od siebie.
Przyktadowo gdy korzystasz z zestawu
A dla Muru Glodowego, Katedra moze
zawierac zestaw A, zestaw B, czy nawet
standardowy zestaw poziomow.

L Vo J
Ogolnie rzecz biorgc mozesz rozpatrywacé efekty w dowolnej, odpowiadajqcej

ci kolejnosci. W szczegdlnosci ponizsze czynnosci mozesz wykonaé
w dowolnej kolejnosci podczas twojej tury:

@ Wykorzystanie jednorazowej Technologii

@ Zakup Akcji dodatkowej

@ Wykonanie tej Akcji dodatkowej

@ Wybranie kafla Akgji

@ Wyboriwykonanie jednej z Akgji tego kafla Akgji.

@ Rozpatrzenie ruchéw w poziomie na Katedrze lub Murze Gtodowym,
ktore otrzymate$ dzieki Budowie Budynku lub z innego Zrddta.

@ Zakup ruchu do géry na Katedrze lub Murze Gtodowym

@ Rozpatrzenie “natychmiastowego” efektu odcinka Traktu Krélewskiego,
na ktory wszedtes w tej turze.

Pomimo duzej swobodnosci w rozgrywaniu swojej tury, nie mozesz
skorzystac z efektu ani uzyskaé nagrody za czynnosé, dopoki za nie nie
zaptacite$. Na przyktad:

@ Nie mozesz wykonaé Akcji z kafla Akcji z miejsca w czerwonej strefie,
dopdki nie zaptacisz kosztu tego miejsca.

@ Nie mozesz otrzyma¢ zadnych korzysci za umieszczenie kafla Muru lub
Budynku, dopdki nie zaptacisz jego kosztu.

Rzué okiem takze na pierwsze dwie zasady warte zapamietania (ramka po
lewej).




5 Karol IV

Karol IV byt krélem Czech od 1346 do 1378
roku. W 1355 zostat koronowany na cesarza
Swietego Cesarstwa Rzymskiego. Jeden

z najbardziej oswieconych monarchow
Sredniowiecza, opanowat pieé jezykow.

Podczas swoich rzqgdéw Krdlestwo Czech
kwitto. Praga stata sie jednym

z najwazniejszych miast w Europie dzieki
jego ambitnym projektom.

Trakt Krolewski biegnie mniej wiecej
trasq pokazang na naszej mapie,

przez Most Karola, az do zamku. Po
czasach Karola IV stat si¢ trasq procesji
koronacyjnych kroléow Czech.

Praskie Stare Miasto lezy w zakolu rzeki Wettawy,
co widaé na planszy. Poza obrebem jego murow
zaplanowano budowe Nowego Miasta, otoczonego
wiasnym murem. To te mury i budynki stawiasz
podczas gry. Po drugiej stronie Weltawy znajduje sie
mate miasteczko znane dzi$ jako Mala Strana, co
mozna przettumaczyé jako “Mata strona rzeki” - jest
ono wcisniete pomiedzy Wettawe, a strome wzgorza
ponizej praskiego zamku.
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Most Karola

Most Karola zostat zbudowany, aby potgczyé¢ dwa brzegi
Wettawy, rzeki ptyngcej przez Prage. Wezesniej byty
one potgczone Mostem Judyty (nazwanym na cze$¢
krélowej Czech), ale powddz w 1342 roku zniszczyta
go, sprawiajgc, ze budowa nowego mostu stata sie
koniecznoscig. W pdzniejszym okresie Most Karola
zostat przyozdobiony barokowymi rzezbami i po dzi§
dzien jest jednym z gtownych zabytkow Pragi. Zgodnie
zlegendqg most stoi tak dtugo, gdyz do jego zaprawy
uzyto miedzy innymi kurzych jaj.

® S O

Katedra $w. Wita jest najwyzszym punktem zamku
praskiego. Krél Jan potozyt kamien wegielny w
obecnosci swojego syna, przysztego kréla Karola IV.
Za swego panowania Karol powierzyt budowe katedry
Peterowi Parler, ktory nadzorowat jg przez blisko 50
lat, az do swojej Smierci. Budowa trwata az do wojen
husyckich w XV wieku i zostata wznowiona dopiero

w XIX wieku.

B

Na naszej planszy znajdziecie takze pare innych
budowli, ktére stojg w sercu Pragi po dzi$ dzien:

Synagoge Staronowgq
Kosciot Matki Bozej Snieznej
Zamek praski

Uniwersytet Karola

Uniwersytet Karola zostat zatozony w 1348
roku, jako pierwszy uniwersytet w Europie
centralnej. Jego pierwotna lokalizacja jest
zaznaczona na naszej mapie przez zotte
Targowisko (te, ktorego nagrody to awans
na torze Uniwersytetu Karola lub torze
Technologii). Wiele kolejnych budynkéw
zostato dodanych do Uniwersytetu od
momentu jego zatozenia. Jest on nadal jedng
z gtéwnych uczelni akademickich w Republice
Czeskiej.

Mur Gtodowy

Mur Gtodowy to obronna budowla wzniesio-
na nad miasteczkiem Mala Strana. Praca przy
budowie muru stanowita przyzwoite zrédto
utrzymania - tak powstata legenda o tym jak
to krol Karol rozkazat zbudowaé mur, aby
zadbaé o tych, ktérych dotkngt wielki gtod
W 1361 roku.
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. . Otrzymujesz Okno we wskazanym kolorze.

. Wybierz specjalny kafel (zgodnie z zasadami na str. 9)
’ . albo otrzymujesz 1 PZ.

Mozesz zakupi¢ 1]ajo, ptacgc wskazany koszt.
Poniewaz jest to premia kota, mozesz opoznic jej
wykorzystanie do pozniejszego etapu swojej tury,
jesli nie mozesz lub nie chcesz zaptacic od razu.

Awansuj o 1 pole na wskazanym torze.

Pieczecie

Na koniec gry mozesz zakupi¢ PZ w zamian za ztoto
(2 PZ za 1 ztoto, czyli maksymalnie 18 PZ).

Na koniec gry mozesz zakupi¢ PZ w zamian za kamien
(2 PZ za 1 kamien, czyli maksymalnie 18 PZ).

Na koniec gry mozesz zakupi¢ PZ w zamian za zestaw
ztota i kamienia (3 PZ za zestaw 1 ztota i 1 kamienia).
Na przyktad, jezeli masz 5 ztota i 8 kamienia, ta Pieczeé
przeniesie ci (maks.) 15 PZ - wydatbys na nie po 5 ztota
7 ikamieniizostatyby ci 3 kamienie.

Trakt Krolewski

Zdobywasz 3 PZ za kazdy kafel
Ulepszenia I ery jaki posiadasz.

Mozesz zaptacié 1 ztoto, aby zdoby¢ 4 PZ
(wykonaj nie wiecej niz raz).

Mozesz zaptacic 1 Jajo, aby otrzyma¢
1z 2 pokazanych nagréd (wykonaj nie
wiecej niz raz).

Mozesz zaptacic 1 Jajo, aby otrzyma¢
1z 2 pokazanych nagrod (wykonaj nie
wiecej niz raz).

Natychmiast zdobywasz po 2 PZ za kazde
posiadane Srebrne Okno. Nie musisz nic
ptacic, po prostu zdobywasz PZ.
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Dop6ki twéj pion znajduje sie na tym odcinku
Traktu Krélewskiego, za kazdym razem gdy
wykonujesz Akcje Budowy Budynku bez
ikony Katedry, zdobywasz 3 PZ.

Dop6ki twéj pion znajduje sie na tym
odcinku Traktu Krélewskiego, za kazdym
razem gdy wykonujesz Akcje Budowy Muru,
zdobywasz 2 PZ.

Kafle Mostu

Mozesz poruszy¢ sie 0 1 pole w lewo na Murze
Gtodowym. Otrzymujesz ponadto Srebrne Okno
i zdobywasz 2 PZ.

Mozesz poruszy¢ sie o 1 pole w prawo na Murze
Gtodowym. Otrzymujesz ponadto Srebrne Okno
izdobywasz 2 PZ.

Awansujesz trzykrotnie na wskazanym torze.

Natychmiast zdobywasz 3 PZ. Na koniec gry zdobywasz
tyle PZ, o ile awansowates pél na torze Uniwersytetu
Karola. Na przyktad, jesli twoja kosteczka znajduje sie
nanajwyzszym polu, zdobywasz 8 PZ.

Na koniec gry zdobywasz po 3 PZ za kazdy
posiadany kafel Ulepszenia (jezeli Ulepszates te
samgq Akcje z razy, punktujesz za oba kafle).

Na koniec gry zdobywasz po 2 PZ za kazdy
posiadany kafel Muru.

Natychmiast zdobywasz 3 PZ. Na koniec gry
zdobywasz tyle PZ, ile masz kopalni ztota. Na
przyktad, jesli twoja kosteczka znajduje sie na
ostatnim polu patrzgc od lewej, zdobywasz 8 PZ.

Natychmiast zdobywasz 3 PZ. Na koniec gry
zdobywasz tyle PZ, ile masz kamieniotomow.

Na przyktad, jesli twoja kosteczka znajduje sie na
ostatnim polu patrzgc od lewej, zdobywasz 7 PZ.

Na koniec gry zdobywasz PZ, ktorych liczba zalezy
od rzedu, do ktorego dotartes$ na Katedrze i Murze
Gtodowym. Na przyktad, jezeli twoja kosteczka
znajduje sie w rzedzie 3. na Murze Gtodowym,
zdobywasz 6 PZ i ewentualne PZ za odpowiedni rzqd
Katedry.

Te ikony, znajdujgce si¢ na Katedrze i Murze
Glodowym nie sq czesciq efektu. Wskazujq jedynie
w ktorym rzedzie jestes.

Kafle Targowisk

Gorna nagroda to zawsze ruch w bok na

odpowiednio Murze albo Katedrze. Gracz, ktory

otrzyma obie nagrody Targowiska, otrzymuje

dodatkowo 3 ztota, ale nadal musi wybra¢é ﬂ@
1 spomiedzy z tych 2 ruchow.

Dopdki twoj pion znajduje sie na tym odcinku
Traktu Krélewskiego, za kazdym razem gdy
wykonujesz Akcje Ulepszenia, zdobywasz

2 PZ i otrzymujesz albo 1 kamien albo 1 ztoto.
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Technologie I'i II poziomu zawierajq stale dziatajgce umiejetnosci, z ktérych
mozesz korzystaé w trakcie catej rozgrywki, zaczynajqc od twojej nastepnej tury.

Technologie IIIi IV poziomu dziatajq wprost przeciwnie - kazda daje
jednorazowy efekt, z ktorego mozesz od razu skorzystaé. Masz jednak mozliwos¢
wyboru kafla Technologii i zachowania go odkrytego przed sobq na jedng ze
swoich kolejnych tur. Po jego uzyciu odrzu¢ go - utatwi ci to zapamietanie, Ze
mozesz z niego skorzystac tylko raz. Jezeli kafel Technologii pozwala ci na
wykonanie kolejnej Akgji, nie jest ona traktowana jako Akcja dodatkowa - nadal
mozesz jg kupié w tej turze.

Poziom I

Za kazdym razem, gdy korzystasz
ze wskazanej premii kota,
otrzymujesz odpowiednio 1 ztoto
lub kamien wiecej i zdobywasz
1PZ.

Za kazdym razem, gdy awansujesz
na wskazanym torze, zdobywasz
po 2 PZ. Nawet gdy jeste$ na
ostatnim polu wskazanego toru.

Il

Za kazdym razem, gdy przesuwasz swoj pion o 1 rzqd
w gore na Katedrze lub Murze Gtodowym, zdobywasz
2 PZ.

Podczas swojej tury, jesli zdobedziesz co najmniej

1 PZ przy wyborze kafla Akcji, zdobywasz 1 dodatkowy
PZ (zdobyte PZ mogg pochodzic zaréwno z kota, jak

iz niebieskiej strefy). Dzieki tej Technologii zdobedziesz
maksymalnie 1 dodatkowy PZ na ture.

Poziom II

Za kazdym razem gdy umieszczasz kafel Budynku
ztakg ikong, otrzymujesz wskazany zaséb i1 PZ.

Raz na ture, gdy pozyskujesz
wskazany Zeton premii,
zdobywasz 1 PZ i otrzymujesz
1 kamien albo 1 ztoto.

I

Za kazdym razem gdy umieszczasz kafel Budynku bez
takiej ikony, otrzymujesz wskazany zasob i 1 PZ.

Za kazdym razem gdy otrzymujesz (lub kupujesz) Jajo,
zdobywasz takze 1 PZ i otrzymujesz 1 kamien.

Za kazdym razem gdy umieszczasz kafel
Muru z takq ikong, otrzymujesz wskazany
zasobi1PZ.

Poziom III

Otrzymujesz 1 Jajo. Wykonujesz Akcje Budowy Traktu
Krélewskiego.

Przesun sie 0 1 pole w gore na Katedrze lub Murze
Gtodowym. Jesli wejdziesz na nowy poziom zignoruj
standardowy koszt w ztocie i kamieniach.

Awansujesz czterokrotnie na torze Uniwersytetu
Karola.

Wykonujesz Akcje Ulepszenia Akcji i zdobywasz 3 PZ.

Produkujesz ztoto oraz otrzymujesz 2 kamienia

(to nie jest Akcja Zarzgdzania kopalniami ztota, nie
otrzymujesz premii za Ulepszenie Akcji Zarzgdzania
kopalniami ztota).

Produkujesz kamien oraz otrzymujesz 2 ztota (to
nie jest Akcja Zarzqdzania kamieniotomami, nie
otrzymujesz premii za Ulepszenie Akcji Zarzgdzania
kamieniotomami).

Poziom IV

Wykonujesz Akcje Budowy Budynku. Catkowity koszt
Budynku jest zredukowany o 2 ztota (catkowity koszt
sktada sie z kosztu nadrukowanego na kaflu

i ewentualnego kosztu na polu na Budynek. Catkowity
koszt nie moze spas¢ ponizej zera).

Wykonujesz Akcje Budowy Muru. Koszt Budowy Muru
jest zredukowany o 2 kamienia.

Wykonujesz dowolng Akcje.

Wykonujesz Akcje Ulepszenia oraz otrzymujesz
1 Ztote Okno.

Otrzymujesz obie nagrody z jednego kafla Targowiska
(nie ma znaczenia, czy ten kafel Targowiska zostat
juz ukonczony, czy nie, ale nie mozesz wybra¢ kafla
Targowiska, ktére nie uczestniczy w grze).

Liczba twoich kopalni ztota albo kamieniotoméw rosnie
0 1. Nastepnie produkujesz ztoto albo kamien. Te dwa
wybory sg niezalezne od siebie. Na przyktad, jezeli
zwiekszysz liczbe kopalni ztota o 1, nadal musisz wybra¢,
czy chcesz wyprodukowac ztoto, czy kamien.

Ta Technologia nie aktywuje zadnego Ulepszenia.



