W pewnym sredniowiecznym miescie powstaje katedra, wieksza i wspanialsza, niz jakakolwiek swigtynia,
ktorq pielgrzym mdégtby sobie wyobrazié. Wznosi jq jednak nie jeden architekt, lecz dwdch. Jeden z nich otrzy-
mat zlecenie od kréla, drugi od biskupa tej diecezji. Krél lubi i szanuje tutejszego biskupa i chciatby unikng¢
zatargéw z Kosciotem, jednak nie chce rezygnowac ze swojego udziatu w tym dziele. Wtadca postanawia,
ze budowniczowie wspélnie zaprojektujq katedre i razem bedq nadzorowaé wznoszenie swigtyni na chwate
Bozq. Ten, ktéry bedzie lepiej zarzqdzat pracq budowniczych i wzniesie wiekszq czes¢ katedry, zostanie godnie
wynagrodzony, a jego rzemieslnicy bedq mogli spa¢ spokojnie, nie martwiqc sie o chleb i dach nad gtowg.

OFIS 0GOLNY ROZGRYWHI

Gracze doktadajg w trakcie swoich tur zetony rozbu-
dowujace katedre, tak by tworzyly obszary o wspdlnym

| kolorze, a nastepnie stawiaja na tych zetonach pionki swoich
budowniczych, by uzyska¢ przewage na danym obszarze

i zaja¢ go dla siebie. Katedra bedzie rozbudowywana od
planszy, zaczynajac od 5 gniazd, bez limitu co do dtugosci, ale

- 2 zetony PUNKTAC]I (po 1 na gracza);

- 12 kostek BUDOWNICZYCH
(po 6 na gracza);

ograniczona z bokéw do pieciu rzedéw. Ponadto zagrywaja 1) - PLANSZA

szereg Rozkazdow, by przesuwac lub zdejmowac pionki Bu-
r downiczych, uzyskiwac¢ dla nich dodatkowe cechy, blokowaé t
| ola, czy demontowac fragmenty zbudowanej juz katedry. E-

- o < v Ul o - 1 pion KROLA;

Trzykrotnie podczas gry podliczaja uzyskane w ten spos6b
punkty, za$ po trzecim podliczeniu gra sie koniczy.

" ELEMIENTY GRY

- 58 zetonow KATEDRY -

w tym: 4 komplety po 10

zetondw w danym kolorze
(z6tte, niebieskie, czerwone,
zielone) oraz 18 zetonéw dwubarwnych (Jokeréw);

- 8 zetonéw RUSZTOWAN;;

@ - 12 zetonéw WITRAZY:
. i o) £ ;" \ - 8 zetonéw AWANSU
| (po 4 na gracza);

- 2 zetony MONET (po 1 na gracza);

oraz iniejsza instrukcja

OFIS ZETONU KATEDRY:

Na awersie kazdego zetonu Katedry znajduje sie Ele-
ment Katedry, za$ na rewersie symbol Rozkazu. Zaleznie
od decyzji gracza, zeton Katedry moze postuzy¢ do roz- 1
budowywania planszy Katedry albo do zagrania danego
Rozkazu (opis w dalszej czesci instrukcji).

.

Rewers (Rozkaz)
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Ponadto w grze wystepuja dwa rodzaje Elementéw Ka-
tedry: jednobarwne oraz dwubarwne, nazywane Jokerami.
Przeznaczenie koloréw na Elementach Katedry opisane jest
w dalszej czesci instrukgji.

Jednobarwny Dwubarwny
Element Katedry Element Katedry (Joker)
Joker traktowany jest jak Element Katedry w dwé6ch A - Tor punktacji
kolorach.

B - Pola Rozkaz6w (miejsce na 3 Rozkazy)

C - Pola Elementéw Katedry
(miejsce na 3 Elementy Katedry)

D - Gniazda planszy (5 miejsc na przytaczanie
Elementéw Katedry)

1) Gracze umieszczaja plansze na stole.

2) Kazdy gracz bierze 1 zeton Monety oraz oraz 6 kostek Budowniczych i 4 zetony Awansu w tym samym Kkolorze
i ktadzie je przed soba.

3) Nastepnie kazdy gracz ustawia po jednym Budowniczym przed pierwszym polem toru punktacji - ten klocek
Budowniczego bedzie do konica gry stuzyt jako znacznik punktéw danego gracza.

4) Przed pierwszym polem toru punktacji umieszcza sie takze pion Kroéla.

5) Doktadnie pomieszane zetony Katedry nalezy odwrocic¢ rewersami do géry (widoczna ma by¢ strona
Rozkazu), nastepnie ustawi¢ je w stos obok planszy.

6) Nalezy réwniez przygotowac miejsce na stos zetonéw odrzuconych, gdzie beda trafia¢
Zetony odrzucane podczas gry.

7) Pozostate elementy gry (zetony
Rusztowan, Witrazy, punktacji) nalezy
potozy¢ w dowolnym miejscu obok
planszy.

8) Z wierzchu stosu zetonéw
Katedry nalezy pociagnaé
3 zetony i potozy¢ na planszy

na Polach Rozkazow
(rewersami do gory, 2 &
czyliwidoczng stro- &
na Rozkazu).
9) Nastepnie
z wierzchu stosu ze-

tondw Katedry nalezy

pociagnac 3 zetony
i potozy¢ na planszy na
Polach Elementéw Katedry
(awersami do gory, czyli widocz-
na strong Elementu Katedry).

PRZYGOTOWANIA DO ROZGRYWHI
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ROZFOCZECIE GRY

Pierwszy ruch wykonuje ten z graczy, ktory
jako ostatni byt w jakiejkolwiek katedrze, bazy-
lice lub $redniowiecznym koSciele. Jesli zaden
z graczy nie byt w takim miejscu, nalezy wzia¢
pod uwage dowolny kosciét lub inne uswieco-
ne miejsce. Jesli obaj gracze odwiedzili dane
miejsce w tym samym czasie, zaczyna mtodszy
z nich.

PRZEBIEG
ROZGRYWHI - TORY

Rozgrywka sktada sie z szeregu tur. Gracze
wykonujg swoje tury na przemian: tura gracza

DOSTEFNE AKCIE TO:

-ROZBUDOWA KATEDRY

-WYSTAWIENIE BUDOWNICZEGO (Akcjamozliwa
do wykonania tylko bezposrednio po Akcji Rozbudowy Katedry)

-WYKONANIE ROZKAZU .

Gracz moze wykona¢ dowolne z trzech dostepnych Akcji,
z zastrzezeniem, Ze Wystawienie Budowniczego mozliwe jest
tylko jako Akcja nastepujaca bezposrednio po Akcji Rozbudowy
Katedry.

Gracz musi wykonac trzy Akcje w turze, nie moze zrezygnowac

z wykonywania Akcji ani nie moze wykona¢ ich mniej.
Po wykonaniu trzeciej Akcji tura danego gracza konczy sie
i nastepuje tura jego przeciwnika.

~

A, tura gracza B i tak dalej.

W swojej turze gracz musi wykona¢ TRZY
z dostepnych Akgcji, zgodnie z opisujacymi je
zasadami.

Przyktady tury jednego gracza:
A) 1 - Rozbudowa Katedry, 2 - Wykonanie Rozkazu, 3 - Rozbudowa Katedry;
B) 1 - Wykonanie Rozkazu, 2 - Wykonanie Rozkazu, 3 - Rozbudowa Katedry;
C) 1 - Rozbudowa Katedry, 2 - Wystawienie Budowniczego, 3 - Wykonanie

Rozkazu;

OFIS TRZECH MOZLIWYCH AKC)I

9 AnC)a:
ROZBUDOWA KATEDRY

Gracz wybiera jeden z zetonéw Katedry lezacych na
planszy na Polach Elementéw Katedry i doktada go do

planszy zgodnie z zasadami.

Element Katedry mozna dotozy¢ tylko w taki sposdb,

aby:

- przynajmniej jednym bokiem stykat sie z innym, do-
tozonym juz wczeéniej Elementem Katedry albo z jednym

z Gniazd planszy;

- miescit sie w obrebie Planu Katedry, wyznaczonym

przez Gniazda Planszy:

ﬁ’rzyklad:

A - Elementy dotozone prawidtowo

B - Element dotozony nieprawidtowo, poniewaz nie styka sie bo-
kiem z zadnym innym Elementem Katedry ani z Gniazdem planszy

C - Element dotozony nieprawidtowo, poniewaz wychodzi poza
obreb Planu Katedry

D - Element umieszczony nieprawidtowo, poniewaz Joker styka

.sie z innym Jokerem

8




Uwaga! W bardzo rzadkich przypadkach gracz przystepujgcy
do wykonania akcji Rozbudowy Katedry nie moze dotozy¢ nowego
Elementu do planszy (np. gdy wszystkie 3 Elementy Katedry dostepne
do wykorzystania sq Jokerami). W takim przypadku gracze odrzucajq
wszystkie 3 zetony lezqce na planszy na Polach Elementéw Katedry

i dociggajq na ich miejsce 3 nowe ze stosu.

@ HCJA: WYSTAWIENIE
BUDOWNICZEGO (©®)

Ta Akcja moze zosta¢ wykonana tylko bezposrednio po
AKkcji Rozbudowy Katedry.

Gracz stawia jedna wiasng kostke Budowniczego na
Elemencie Katedry, ktéry dotozyt w poprzedniej Akcji tej
tury. Gracz nie moze postawi¢ Budowniczego na innym Ele-
mencie, niz ten, ktéry dotozyt w swojej poprzedniej Akcji.

Aby wystawi¢ Budowniczego, gracz musi posiada¢ wol-
na, nie wystawiong jeszcze kostke Budowniczego. Jesli wy-
stawit juz wszystkie pie¢ swoich kostek, traci tym samym
mozliwo$¢ wykonania Akcji Wystawienie Budowniczego
do momentu, az jakie$ jego kostki Budowniczych zostana
zdjete z Elementow Katedry i wrdca do puli gracza.

Uwaga! W zadnym momencie gry na Zadnym Elemencie Katedry

nie moze stac wiecej niz 1 klocek Budowniczego.

9 AKC)A:
WYRONANIE ROZKAZU

Gracz bierze jeden z zeton6éw lezacych na planszy na
Polach Rozkazéw, wykonuje widoczny na nim Rozkaz
(jednokrotnie), po czym natychmiast odrzuca ten Zeton
na stos zetonéw odrzuconych.

Rozkazy pozwalaja na doktadanie dodatkowych
Budowniczych, ich przesuwanie lub zdejmowanie z Ele-
mentéw Katedry, na zdejmowanie samych Elementéw
Katedry itp. Doktadne opisy poszczegélnych Rozkazéw
umieszczono na koncu instrukeji.

Na miejsce zagranego zetonu Rozkazu nalezy natych-
miast pociagna¢ nowy zeton z wierzchu stosu zetonéw
Katedry i potozy¢ go na miejsce zagranego.

@ PEATNE ROZKAZY DLA FREZECIWNINA

Ponadto niektére z Rozkazéw posiadaja dodatkowa
mozliwo$¢ Ptatnego Rozkazu dla przeciwnika:

- zeton Rozkazu z mozliwoscia
Platnego Rozkazu dla przeciwnika

Dodatkowe, mniejsze symbole przedstawiajgce Ptatny
Rozkaz znajduja sie na zetonie Rozkazu w osobnej ramce
oznaczonej ikong Monety.

P— — -

W chwili wykonywania Rozkazu przez gracza, do ktére-
go nalezy tura, przeciwnik moze odda¢ mu 1 Monete (o ile
jaka$ posiada) i wykonac¢ za to - poza wilasna tura - Platny
Rozkaz z tego zetonu Rozkazu. Ptatny Rozkaz wykonywany
jest zawsze PO zwyklym Rozkazie danego zetonu.

Uwaga! Wykonanie Ptatnego Rozkazu w turze przeciwnika nie

sprawia, ze gracz ten bedzie posiadat mniej Akcji w swojej turze.

UZUFEENIANIE POL ROZHAZOW
1 POL ELENIENTOW KATEDFY NA FLANSZY

Znajdujace sie na planszy Pola Rozkazdow i Pola Elemen-
téw Katedry w kazdym momencie gry musza by¢ zajete
przez zetony i nigdy nie moga pozostawac puste.

Za kazdym razem, gdy ktorys z zetonéw lezacych na
Polach Elementéw Katedry zostanie przez gracza zabrany,
na jego miejsce nalezy natychmiast potozy¢ nowy zeton.
Nalezy w tym celu wzia¢ zeton Rozkazu, lezacy na sasied-
nim polu Rozkazéw, odwrécic na strone Elementu Katedry
i potozy¢ na pustym Polu Elementéw Katedry.

Za kazdym razem, gdy ktérys z zetonéw lezacych na
Polach Rozkazdéw zostanie zabrany (czy to w celu zagrania
Rozkazu, czy tez zostanie odwré6cony na strone Elementu
Katedry i przesuniety na Pole Elementéw Katedry), na
jego miejsce nalezy natychmiast potozy¢ nowy zeton,
pociagniety z wierzchu stosu zetonéw Katedry.

Puste pola zapetnia sie w opisany powyzej spos6b
natychmiast PO wykonaniu danej Akgcji, ktéra spowodo-
wata zabranie Zetonu z Pola Elementéw Katedry lub z Pola
Rozkazow.

WYCZERPANIE STOSU ZETONOW

Gdy stos zeton6éw Katedry ulegnie wyczerpaniu, nalezy
wzig¢ wszystkie zetony ze stosu zetonéw odrzuconych,
potasowac je i uformowac z nich na nowo stos.

Gdy stos zetonoéw Katedry ulegnie wyczerpaniu po raz
drugi, gra konczy sie natychmiast - doktadnie w chwili,
gdy zabraknie zetonu, aby uzupetni¢ puste miejsce na
planszy.

Uwaga! W ten sposéb gra moze zakoriczy¢ sie przed trzecim
(ostatnim) Podliczeniem punktow. W takim przypadku nalezy prze-

prowadzi¢ ostatnie podliczenie na koricu gry.

— |




& FuCH FIONU HROLA
YO TORZE PUNKTAC)T

Na samym poczatku gry gracze umiescili pion Kréla
przed pierwszym polem toru punktacji. Bedzie on w trakcie
gry przesuwat sie naprzod, wyznaczajac czas gry oraz trzy
kolejne etapy podliczania punktow.

Za kazdym razem, gdy ktérys z graczy dotozy w obre-
bie Planu Katedry zeton Elementu Katedry z symbolem
korony, nalezy natychmiast przesuna¢ pion Kréla o 1 pole
naprzdd.

Zakazdym razem, gdy pion Krodla stanie na polu wyrdz-
nionym symbolem korony, tura gracza zostaje przerwana
i nastepuje Podliczanie punktow.

Element Katedry z symbolem korony

PODLICZANIE PUNKTOW

Podliczanie punktéw nastepuje natychmiast, gdy tylko
pion Kroéla zostanie przesuniety na torze punktacji na pole
oznaczone korona.

Podliczanie punktéw automatycznie konczy ture gra-
cza (bez wzgledu na to, czy wykonat juz swoje trzy Akcje
w turze, czy nie).

Trzecie podliczanie punktéw automatycznie konczy
gre.

W trakcie podliczania punktéw gracze

rze rowniez stanowi Obszar (ztozony z jednego Zeto-
nu).

Obszary w tym samym kolorze, sasiadujace ze soba
tylko naroznikami zeton6w, nie sg ze soba potaczone.

JOKERY A TWORZENIE OBSZAROW

Dwubarwne Elementy Katedry nosza nazwe Jokeréw.
Joker traktowany jest jak Element Katedry w dwéch

sprawdzaja wartosci Obszaréw utwo-
rzonych przez Elementy Katedry oraz
podliczaja zdobyte na nich punkty.

OBSZARY

Elementy Katedry lezace w Obrebie
Planu Katedry tacza sie w Obszary za-
leznie od koloréw zetonéw.

Pojedynczy Obszar to wszystkie sty-
kajace sie ze soba bokami Elementy
Katedry w tym samym kolorze (czer-
wone, zo0tte, zielone lub niebieskie).

W Obrebie Planu Katedry moze ist-
nie¢ wiecej Obszaréw w danym kolorze,
jesli Obszary te nie stykaja sie ze soba
zadnym z bokéw tworzacych je Elemen-
tow Katedry.

Pojedynczy Element Katedry, ktory
nie styka sie bokiem z zadnym innym
Elementem Katedry w tym samym kolo-

t.

(A), poniewaz nie styka sie bokiem z Zadnym Elementem tego Obszaru.

Przyktad: Na ilustracji widzimy trzy obszary: zielony (A), niebieski (B) i czerwony (C).

Joker D przynalezy do Obszaréw zielonego (A) i niebieskiego (B). Obszar w kolorze
zielonym (A) razem z Jokerem D liczy 2 pola, a Obszar niebieski (B) razem z tym
samym Jokerem D liczy 5 pdl. Joker E tqczy dwa Obszary Elementéw Katedry w kolorze
niebieskim, poniewaz niebieski jest jednym z dwdch koloréw tego Jokera. Joker E nie
przynalezy do czerwonego Obszaru (C), poniewaz nie pasuje do niego kolorem. Joker
E nie stanowi Obszaru w kolorze zéttym (bo sam Joker nie tworzy jednoelementowego
Obszaru). Joker F nie stanowi ani Obszaru zéttego, ani zielonego, ani nie tqczy sie
z zadnym z widocznych tu Obszaréw. Joker F nie tqczy sie tez z Obszarem zielonym

a
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kolorach jednoczes$nie, moze wiec przynaleze¢ do dwdch
réznych Obszaréw jednoczes$nie.

Jesli Joker przynalezy jednocze$nie do dwéch Obszaréw
o réznych kolorach, nie tagczy ich w ten sposéb w jeden
Obszar.

Pojedynczy Joker, ktory nie styka sie bokiem z zadnym
innym Elementem Katedry w tym samym kolorze, nie
stanowi Obszaru (ztoZzonego z jednego zetonu).

SPRAWDZANIE PRZEWAGI ]
1 OBLICZANIE WARTOSCI OBSZAROW

Podczas podliczania punktéw na kazdym z Obszaréw
nalezy sprawdzi¢, ktéry z graczy posiada tam przewage
iile punktéw wart jest dany Obszar.

Gracz, ktéry posiada na danym Obszarze wiecej Bu-
downiczych, otrzymuje 1 punkt zwyciestwa za kazdy
Element tego Obszaru.

Gracz, ktéry posiada na danym Obszarze mniej Bu-
downiczych, otrzymuje 1 punkt za kazdego swojego
Budowniczego na tym Obszarze.

Jesli na danym Obszarze obaj gracze posiadaja taka
sama liczbe Budowniczych, Zaden z nich nie otrzymuje
punktow.

Uwaga! Podczas sprawdzania wartosci i przewagi na Obsza-
rach, nalezy uwzglednic¢ opisane w dalszej czesci instrukcji zasady
Awanséw oraz Witrazy.

Obszary, w ktérych obrebie nie ma zadnych Budowni-
czych, sa pomijane.

TOR FUNKTAC)I

Gracze zaznaczajg zdobyte punkty przesuwajac swdj
pionek na torze punktacji o odpowiednia liczbe pdl.

Jesli pionek gracza przekroczy na torze punktacji pole
oznaczone liczba 30, gracz przemieszcza ten pionek na po-
czatek toru punktacji i ktadzie przed sobg zeton punktacji
z widocznag strong “+30”. Gdy pionek gracza po raz drugi
przekroczy pole 30, gracz ponownie przestawia go na torze

punktacji na poczatek, a zeton punktacji obraca na strone
z symbolem “+60”.

WINAWIANIE GRY
FO PODLICZANIU FUNKTOW

1) ZDEJMOWANIE BUDOWNICZYCH I ZETONOW
AWANSU. Po zakonczeniu podliczania punktéw gracze
zdejmuja z Elementéw Katedry wszystkich swoich Budow-
niczych oraz towarzyszace im zetony Awansu - wracaja
one do puli graczy.

2) USUWANIE ELEMENTOW KATEDRY. W czasie
kazdego podliczania punktéw czes¢ katedry zostaje uznana
za juz ukonczona. Z uwagi na to przed wznowieniem roz-
grywki nalezy odrzuci¢ dwa rzedy Elementow Katedry
potozone najblizej planszy, za$ pozostate dosunaé¢ do
planszy, nie zmieniajac ich uktadu. Ponadto nalezy od-
rzuci¢ wszystkie zetony Rusztowan, niezaleznie od ich
potozenia. Zetony Witrazy nie s3 odrzucane - pozostaja
one na wszystkich Elementach Katedry, ktdre nie zostaty
odrzucone.

3) WZNOWIENIE GRY. Po wykonaniu tych czynnosci
rozpoczyna sie tura nalezaca do przeciwnika gracza,
w ktérego turze zainicjowano podliczanie punktow.

RONIEC GIRY

Gra konczy sie natychmiast w jednym z dwéch przypad-
kéw, w zaleznosci od tego, ktéra z tych okoliczno$ci nastapi
wcze$niej: po przeprowadzeniu trzeciego podliczenia
punktéw lub po drugim wyczerpaniu sie stosu zetonéw
Katedry (patrz: Wyczerpanie stosu zetonéw). W drugim
przypadku nalezy przeprowadzi¢ ostatnie podliczenie
punktéw.

Zwyciezca zostaje gracz, ktory na koniec gry uzyskat
wiecej punktow zwyciestwa.




OFIS ROZKAZOW

ROZRAZ: AWANS

Gracz zmienia range jednego ze swo-
ich Budowniczych, wystawionego
w Obrebie Planu Katedry. Aby to
zaznaczy¢, gracz wybiera jeden ze
swoich zetonéw Awansu, odwraca go
na wybrang strone i umieszcza pod
tym Budowniczym. Opis poszczegdl-

nych rang Awans6w podany jest w ramce.

Mozna awansowac¢ zaréwno zwyktego Budowniczego,
jak i zmieni¢ range juz wczes$niej awansowanego Budow-
niczego na inna.

Zeton Awansu przemieszcza sie zawsze razem z Bu-
downiczym. Jesli awansowany Budowniczy zostaje zdjety
z planszy, razem z nim zdjety zostaje zeton Awansu - ele-
menty te wracajg do puli gracza.

Liczba zeton6w Awansu jest ograniczona - jesli ich
pula ulegnie wyczerpaniu, gracz traci mozliwo$¢ dalszego
awansowania Budowniczych.

PLATNY ROZKAZ DLA PRZECIWNIKA (Koszt:
1 Moneta): Przeciwnik moze réwniez awansowac swojego
Budowniczego, jednak musi wybra¢ inny rodzaj Awansu
niz gracz, ktéry zagrat Rozkaz Awans.

ROZKAZ: KUCH BUDOWNICZYM

Gracz przesuwa swojego Budowni-
czego z jednego Elementu Katedry
na sasiedni. Pion wolno przesunaé
tylko o jedno pole w poziomie lub
w pionie. Ruch po przekatnej jest
zabroniony.

Uwaga! Nalezy pamietaé, ze na jednym

Elemencie Katedry moze znajdowac sie tylko jeden Budowniczy.

ROZHAZ: ZACIAG

Gracz wystawia jednego Budow-
niczego na dowolnym niezajetym
Elemencie Katedry w Obrebie Planu
Katedry.

PLATNY ROZKAZ DLA PRZECIW-
NIKA (Koszt: 1 Moneta): Przeciwnik
moze wystawi¢ jednego Budowni-

czego na niezajetym Elemencie Katedry sasiadujacym
bokiem z Elementem, na ktérym jest juz obecny inny
jego Budowniczy.

§ .~ sie niweluje. ‘i
W
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ROZKAZ: ZAMET

Gracz zdejmuje z jednego z Ele-
mentéw Katedry jednego swojego
Budowniczego (wraca on do puli
gracza).

Nastepnie gracz musi przesunac jed-
nego z Budowniczych przeciwnika
na sasiedni Element Katedry, zgod-

nie z zasadami ruchu Budowniczym. Jesli na planszy nie ma
ani jednego Budowniczego przeciwnika, lub jesli ruch nim
jest niemozliwy, nie mozna wykonac¢ tego Rozkazu.
PLATNY ROZKAZ DLA PRZECIWNIKA (Koszt: 1 Mo-
neta): Przeciwnik moze sam zadecydowac o tym, ktory
zjego Budowniczych i gdzie zostanie przesuniety (zgodnie
z zasadami ruchu Budowniczym). Przeciwnik nie moze
anulowac ruchu swojego Budowniczego, jedynie wybiera,
ktoéry z jego Budowniczych i gdzie zostanie przesuniety.
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ARCHITEKT - podczas podliczania
punktéw kazdy Obszar, w obrebie
ktérego znajduje sie Architekt, jest
wart dwa razy wiecej punktow zwy-

ciestwa. Dzieje sie tak nawet wtedy,

gdy punkty nie przypadaja wtascicielowi Architekta

(nieodpowiednio wystawiony Architekt moze zatem
przynie$¢ korzy$¢ przeciwnikowi).

Jesli w obrebie jednego Obszaru wystawionych
jest wiecej Architektéw, ich zdolnosci nie kumuluja
sie - czyli warto$¢ tego Obszaru podwajana jest tylko

MISTRZ KAMIENIARZY - Mistrz
kamieniarzy liczy sie jak dwéch
Budowniczych.

SILACZ - podczas sprawdzania przewa-
gi na danym Obszarze, Sitacz wygry-
wa wszystkie remisy. Dwdch Sitaczy
na tym samym Obszarze wzajemnie
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ROZKAZ: WITRAZ
Gracz umieszcza zeton Witrazu na
dowolnym Elemencie Katedry, na
ktérym obecny jest jego Budow-
niczy.
Podczas podliczania punktéw kaz-
dy zeton Witraza dodaje 2 punkty

do wartosci Obszaru, na ktérym

j lezy, niezaleznie od tego, ktéry z graczy uzyska na nim
1 przewage.

} Warto$¢ Witrazy dodaje sie do wartosci danego Obszaru
f dopiero PO uwzglednieniu innych modyfikatoréw (takich
' jak np. Awanse).

Rusztowania nie posiadaja zadnego koloru i nie przy-
nalezg do zadnego Obszaru. Na zetonach Rusztowan nie
mozna umieszcza¢ Elementéw Katedry ani Budowniczych;
Rusztowan nie mozna réwniez odrzucié ani przesunaé. Ze-
tony te pozostaja na stole do czasu najblizszego podliczania
punktéw, po ktérym zostang zdjete.

Uwagal! Jesli podczas rozgrywki zabraknie zetondw Rusztowar,

nalezy je zastqpi¢ dowolnymi innymi znacznikami.

ROZKAZ: RATASTROFA

Gracz odrzuca jeden z Elementow
Katedry wystawionych w Obrebie
Planu Katedry. Mozna odrzuci¢ tyl-

* Najednym Elemencie Katedry moze znajdowa¢ sie tylko ko taki Element, na ktérym nie stoi
d jeden zeton Witraza. zaden Budowniczy.

] '! Witraze pozostaja w grze tak dlugo, jak oznaczone nimi

\! Elementy Katedry.
il Uwagal! Jesli podczas rozgrywki zabraknie zetonéw Witrazy,
r nalezy je zastqpi¢ dowolnymi innymi znacznikami.

ROZKAZ: RUSZTOWANIA

Gracz umieszcza w Obrebie Planu
I Katedry dwa zetony Rusztowan na
zasadach Akcji Rozbudowa Katedry.
Zetony Rusztowarni stuzg do bloko-
wania miejsc, w ktérych mozna by

umie$ci¢ Elementy Katedry.
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| | PODZIEKOWANIA:

! Ta gra, niczym koScioty Sredniowiecznej Europy, powstawata dtugo. Byta burzona i budowana od nowa, przerabiana

J ] i rozbudowywana, az wreszcie osiagneta biezacy ksztatt po kilku latach préb i btedéw. Nie udato by mi sie to jednak, gdyby
nie wspaniali gracze, ktorzy poswiecili mi swoj cenny czas. Do powstania tej gry przede wszystkim przyczynit sie Stawomir

Okrzesik, bez ktérego celnych spostrzezen do kazdej wersji (i agresywnego stylu gry) Basilica nigdy by nie zadziatata.

| |I | Szczegodlne podziekowania naleza sie tez Ignacemu Trzewiczkowi za wszystkie madre i pomystowe zmiany wprowadzone

podczas prac rozwojowych. Cenne uwagi do réznych wersji gry wniesli tez Filip Mituniski, zespét Wydawnictwa Portal,

Robert Buciak, Jacek Malinowski, Adam Katuza, Adrian Wieche¢, Jan Milewski oraz Tomasz Z. Majkowski, ktéremu dziekuje
takze za ostateczna nazwe gry. W testach gry brali takze udziat Rafat Szczepkowski, Jacek Nowak, Marek Panczyk,

T

Michat Broniek i uczestnicy spotkain w Monsoon Café: Marcin Krupinski, Witold Janik oraz Artur Konefat.
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Wszystkim Wam serdecznie dziekuje za pomoc! Dziekuje rowniez Tobie, drogi graczu, za zakup tej gry.
Autor dziekuje takze E. Blake Berry’emu i Demianowi Katzowi

' za uwagi i redakcje prototypowej wersji instrukcji w jezyku angielskim.
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