NOTRE DAME

by Stefan Feld

OGLAD

Gracze przejmujrole gtéw wptywowych rodzin w Pagy pod koniec XIV wieku. W cieniu
katedry Notre Dame gracze konkuroj wiasndci i reputacg. Kazda rodzina kontroluje jedn
z 3-5 dzielnic otaczagych teren Notre Dame. Jako gtowa rodzinyzdsagracz prébuje,
poprzez mdre wytkowanie kart akcji, zwikszy¢ sike i prestz swojej rodziny. Gdy gracz
zagrywa kart akcji maze zwickszy¢ swoj wptyw w specyficznych sektorach swojej dzieyn
Je&li wybierze zwegkszenie wptywu w banku, mie uzyska lepszy dosip do gotowki lub
jesli wybierze rezydencje w konsekwencji jego prestizrasnie bezpérednio. Oczywicie
kazdy gracz musi podejmowantasne decyzje by prébowawicksza& prestz po swojemu.
W kazdej rundzie gracze marowniez mazliwosé skorzystania z ustug jednej z postaci by
wzmocnt swoj prestt lub pozycg. W niektorych wygtkowych sytuacjach wybor jest
oczywisty ale cgsto nie jest. Dobry gracz wyczuje odpowiedni momentwykorzysté
swoje karty i zatruddiodpowiedn, post&.

Gracz, ktory na koncu bedzie miat najwigcej punktéw prestizu jest zwycizcq.

ZAWARTO SC

* 5 plansz dzielnic

» 3 ptytki katedry Notre Dame

» 45 Kkart akcji (po 1: szpital, rezydencja, seminaxidnotel, bank, zajazd, park, katedra
Notre Dame oraz petnomocnik widym z 5 koloréw graczy)

» 15 kart postaci (6 bzowych i 9 szarych)

e 70 znacznikéw wptywow (po 14 w 5 kolorach graczy)

e 5 czarnych znacznikéw (szczury)

e 5 powozéw (po jednym w kadym z 5 koloréw)

* 1 dzwonnik (+ plastikowa podstawka = figura ozn@gzagracza rozpoczyngego)

» 20 wiadomdci (osmiokatne; po 4 w kadym z 5 kolorow graczy)

» 25 ziotych monet

» 84 zetony prestiu (széciokatne: 35 x 1, 18 x 3, 18 x 5, 12 x 10)



PRZYGOTOWANIE

Przed pierwsz grq delikatnie usu zawart@¢ z wyprasek i umig dzwonnika na podstawce.
Rozt& dzielnice narodku planszydczac je przy pomocy ptytki z kateglr W zalenosci od
ilosci graczy:

» 3 graczy = 3 dzielnice pstzone trojlgtna kateds

* 4 graczy = 4 dzielnice pgtzone kwadratowkatedn

» 5 graczy = 5 dzielnic patzonych p¢ciokatnag katedn

Uwaga: specjalne zasady dla dwoch gragzyaskmcu instrukcii.

Nastpnie kady gracz wybiera sobie jedmlzielnic;, zazwyczajd przy ktorej siedzi.
Odt& niewtyte dzielnice i ptytki katedry do pudetka.
Posegregujzetony prestizu wedtug ich czterech wadoi i potéz je razem zeztotymi

monetami obok planszy.

Kazdy gracz wybiera swoj kolor i bierze (w swoim kolorze):

* pelnomocnika ktérego umieszcza w swojej strefie gry,

* pow0z ktéry umieszcza w centrum swojej dzielnicy w wgzmonym miejscu,

* 4 znaczniki wptywow, ktdre umieszcza w swojej strefie gry (jako wiasasoby).
Pozostate 10 znacznikow wplywdéw w swoim kolorze esacza obok planszy jako
0go6lne zasoby,

* 4 wiadomdaici, ktore tasuje zakryte i umieszcza na rogach swageglnicy po czym
odkrywa wszystkie,

» 9 kart akciji, ktore tasuje i kladzie zakryte w swojej strefig (jako wlasne zasoby).

Kazdy gracz bierze rownie
» 3 zlote monetyz zasobodw i kladzie je w swojej strefie gry,
1 znacznik szczurdow ktéry kltadzie na ,0” na wskaiku plagi (od 0 do 9) w
przystani swojej dzielnicy.

Umies¢ nieweyte materiaty w pudetku.

Przygotujkarty postaci w nas¢pujacy sposob:
» Potasujeb brazowych kart postaci(ktére nie maja liter na spodzie) i potdakryte

obok planszy jako zasob.



» Posegregup szarych kart postaciwedtug liter na spodzie (A, B lub C), potasuje
kupki trzykartowe i poté je zakryte obok planszy jako zasob kiacha sobie, tak by
C lezaly na spodzie, B na nich a A na wierzchuzd#az postaciduzie dostpna tylko

raz w grze.

Gracze wybierajrozpoczynajgcego graczaktory bierzedzwonnika.

ROZGRYWKA

Gra trwatrzy okresy(A, B i C), z ktorego kady sktada si z trzech rund Kazda z 9 rund ma
pie¢ fazgranych wedtug nagbujacej kolejngci:

» Faza 1: Wyl& karty postaci
Kazda runda rozpoczynaegsbd wytazenia trzech kart postaci(spodem do dotu). 8pj
dwie gorne karty postaci hzowych(tych bez liter) oraz jedr(wierzchni) szan(z literka) i
potdz je odkryte obok zasobdw.

» Faza 2: Wybierz karty akcji
Najpierw kady gracz bierzérzy wierzchniekarty akcji ze swojego deku kart akcji, patrzy na
nie i bierzejedry do rki. Nastpnie przekazuje pozostate dwie do gracza po leveepa
sposobzakryty Gdy juz kazdy gracz przekazat swoje dwie karty,z8§ oghda otrzymane
dwie karty, bierzgedry do rki a ta druga przekazuje do gracza po lewej w spozakryty
Gdy wszyscy gracze przekazali swoptatng karte kazdy bierze dogki otrzymara kart.
Wazne jest by gracz nie patrzyt w otrzymane karty manie przekae swoich. Ponadto gracz
nie maze przekazéakarty, ktog wziat do reki ale musi przekazgedmn z otrzymanych kart od
sasiada z prawej. Gracze trzymddarty akcji tak by inni ich nie widzieli.
Teraz kady gracz ma trzy karty akcji vece: jedn ze swojego deku, jedrz deku gsiada po
prawej i jedm z deku gracza sieaezego obok tego po prawej. Z tych trzech kart gracz

wybiera dwie, ktére zagra w fazie 3.

» Faza 3: Zagraj karty akcji
Rozpoczynajc od gracza startowego a potem kontyacujgodnie ze ruchem wskazéwek
zegara, kady gracz wybiergedrng kark akcji z kki i zagrywa j odkryta w swojej strefie gry
po czy egzekwuje akcje wynikap z karty. Po tym gdy kaly gracz uayt juz swojej karty



akcji, kazdy (rozpoczynajc od gracza startowego) powtarza czyéénp drugy karta akcji z
reki, ponownie wedtug ruchu wskazowek zegara.

Uwaga: trzecia karta kadego graczanie jest egzekwowana. Zamiast tegozkg gracz
zagrywa swqj trzech karte wraz z drug (ktadac to trzeciy kark pod drug na wierzch
pierwszej karty tak by inni gracze nie wiedzieli tobyto) bez dywania jej akcji W koacu
gracze odkladajzuzyte karty (wraz zd trzech) odkryte na wspolnym stosie kartzztych.
Gracze nie magprzeghdat stosu kart ziytych!

Wszystkie dziewd kart akcji zostato opisanych w dalszegsez instrukciji.

» Faza 4: Zatrudnij postaé

Po tym jak wszyscy gracze zagrali swoje trzy kagji (egzekwowali dwie) kaly maze

(wedtug ruchu wskazowek zegara rozpoczymayd gracza startowego) wyaé@jdowolm

jedry post& sparod trzech odkrytych by skorzysta ich specjalnej zdolsoi raz. Koszt
wynajgcia postaci (bez wzgllu na to kto to jest) wynogedrny ztota monet wptacam do

zasobdéw ogolnych. Po zaptacie graéywa zdolndci wynagtej postaci. Jéi gracz nie ma
monet lub nie chce wyngj postaci nie musi. Kaly gracz mae wynaj¢ tylko jedm posta

jeden raz w kadej rundzie. Jednak kazda postd moze zostéa wynagta przez wgcej niz

jednego gracza (nawet wszystkich).

Zdolncgici 15 postaci zostaty opisane w dalszejcrinstrukcii.

» Faza 5: Ustal poziom plagi
W ostatniej fazie kadej rundy gracze ustalakto spérod nich zwracat uwagna zdrowie
mieszkacow swojej dzielnicy a kto nie. Wakb plagi jest sumowana i kdy gracz porusza
znacznik szczuréw po wskaiku plagi zgodnie z jej warfoia i wszelkimi dozwolonymi
modyfikacjami.

Wiecej szczego6tdw w dalszep€a instrukcii.

Na koncu kazdej rundy gracze umieszczajrzy karty postaci pod spod odpowiagajch im
dekdéw. Gracz startowy przekazuje dzwonnika graczpwilewej, ktory staje sinowym
graczem rozpoczyngym. Nowa runda girozpoczyna i przebiega tak samo jak poprzednia

rozpoczynajc od fazy 1 a kaczac na fazie 5.

Na koncu kazdej trzeciejrundy nastpuje pauza by:

e punktowa& znaczniki wptywdw w Notre Damebjasnienia w dalszej ¢Zci),



* potasowa 6 brqzowychkart postaci i odiy¢ ponownie zakryte w zasobach,
e posortowa wszystkie karty akcji wedtug koloréw i zwrécje wiascicielom. Kady

gracz tasuje swoje karty akcji i ktadzie zakrytswwojej sferze gry.

KONIEC GRY

Na koniec dziewatej rundy znaczniki wptywéw w Notre Dame punktowane i gra si
konczy. Gracz ktéry ma najwkszy prestt wygrywa. Jéli jest remis pomidzy graczami
posiadajcymi najwigkszy presti wygrywa ten ktéry ma wiej ztotych monet i znacznikéw

wptywdw w swojej strefie gry.

Karty akcji
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Las ™20 ¢ Seminarium: gracz zagrywagy ta karg umieszcza jeden znacznik wptywow

. ze swojego zasobu w sektorze seminarium w swojej dzielnicastipnie
bierze z ogolnych zasobdow tyleznacznikow wplywow ile obecnie ma
znacznikbw wplywdw w sektorze swojego seminarium. Umieszcza je w

swojej strefie gry zwikszapc tym samym zasoby wlasne znacznikéw.

Jesli zabraknie znacznikow wplywow w ogoélnych zasopagiacz powinien wat tyle
znacznikéw ile pozostato i to wszystko. Wyzkii z tym nie otrzymuje petnego efektu z akcji.
Przyktad: Peggy zagrywa kartakcji ,Seminarium” i umieszcza jeden znacznik wygy ze swojej
strefy gry w sektorze seminarium (gdzie miataZenaczniki wptywow) swojej dzielnicy co dajewej
sumie 3 znaczniki wptywoéw. Peggy bierze trzy mikiozptywow z ogblnych zasobdw i umieszcza je
w swojej strefie gry. J& pdzniej umigci zagra kolejny znacznik w seminariuatdbie mogta wzié 4

znaczniki wptywow z zasobdw ogdéinych.
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E:‘ii Bank: gracz zagrywapy ta kar umieszcza jeden znacznik wptywow ze
§§ E swojegozasobu w sektorze banku w swojej dzielnicy. Nasie bierze z
Ei’aﬁ% 1" ogoblnychzasobdw tyleztotych monetile ma obecniegnacznikow wptywow
H : 5 w sektorze banku. Cate ztoto gracza musiWwidoczne dla wszystkich graczy.
myﬁa Jesli bedzie za mato ziota w zasobackyjuczegs w zasgpstwie (np. jedno

groszowek), jakee nie ma limitu na posiadanie ztota.



Rezydencja: gracz zagrywagy ta karte umieszcza jeden znacznik wptywow
. zeswojegozasobu w sektorze rezydencji w swojej dzielnicgstpnie bierze
tyle zetondw prestizu ile maznacznikdéw wpltywdww sektorze rezydenciji.

W przeciwigstwie do znacznikow wptywow i ztotych monet gradeemusz

Z 1 pokazywd pozostalym graczom ile nmaagetonow prestu i ich wartgci.
Nalezy potay¢ je odwrécone na sobie tak by ich catkowita suma bieznana
dla reszty. Gracze powinni od czasu do czasu zaadianniejsze warti zetondbw na
wieksze.
Zajazd: gracz zagrywagy ta karte umieszcza jeden znacznik wptywow ze
swojegozasobu w sektorze zajazdu w swojej dzielnicy. &ase porusza
swoj pow0z z targowiska do targowiskdo tylutargowisk (swoich lub innego
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~ gracza) ile ma znacznikdéw wptywéw w sektorze zajazd

4 Powdz zawsze poruszaesizdiuz ulic z jednego targowiska do drugiego

(powdz nie mie zatrzyma sie nigdzie pomidzy ulicami ani w sektorze
dzielnicy; mée zatrzyma sie tylko na targowisku Kilka powozow mae zatrzyma sic na
tym samym targowisku jednad. Gracz mge rownie zatrzyma Sic wczesniej i nie musi
poruszé powozu wykorzystujc w petni przystugujce punkty ruchu. 3& na targowisku, na
ktorym zatrzymuje g powo0z jest wiadomid (osmiokatny zeton) gracz mie wzié tenzeton
I natychmiastowo iy¢ jego mocy(patrz obrazedetonu):albo

» wzia¢ 1 punkt prestiu oraz 1 moneg lub

* wzia¢ 2 punkty presiu oraz 1 znacznik wptywowub

* wzia¢ 3 punkty prestiu oraz opcg by przemiéci¢ znacznik szczurow o jeden do tytu

na wskaniku plagi lub

* wzia¢ 4 punkty presku.
Gracze ktad zebranezetony wiadoméci zakryte w swojej strefie gry. Gracz nie meazabré
drugiej wiadoméci tego samego koloru dopdki nie skolekcjanpginego zestawu (po 1 z
kazdego koloru w@ywanego przez graczy). Podobnie gracz niezenaabra trzeciej
wiadomdaci tego samego koloru dopdki nie zbierze 2 petrgestawow wszystkich kolorow
itd.
Jedyny wyjtek od tej zasady nagtuje gdy nie ma juna planszy wiadonsci brakupcego
do petnego zestawu koloru. W tym wypadku graczamissi zebra brakupcego koloru.

Przyktad: czerwony, fioletowy, niebieski i zielony grafCzerwony zebrat dotychczas wiadd@tno

fioletowy, zielory i czerwom. Nasetpng musi zebra niebiesk. Po zebraniu niebieskiej wiadogud



maze nasgpnie zebrd wiadomaé dowolnego koloru. Przyktadowo ggonatychmiast zebéakolejny

niebiesk wiadomd¢ (a potem czerwan fioletowy i zielory w dowolnej kolejnéi).

Hotel: gracz zagrywacy ta karte umieszcza jeden znacznik wplywow ze
swojegozasobu w sektorze hotelu w swojej dzielnicylide tym momencie
. posiada 1, 2 lub 3 znaczniki wptywéw na hoteluzmavéwczasalbo wzia¢ 1

zlota monete z ogolnych zasobdvub 1 znacznik wplywdw z ogoinych

PR LRI [N DR R T ey

zasobéwlub przesuné¢ znacznik szczuréw o 1 w tyhp. z 4 na B Jéli
znacznik jest na 0 gracz nie peowybra tej opciji..

Od 4rtegoznacznika wptywow na hotelu gracz meowykon& dopuszczalne akcgwa razy

To znaczy mge wybr& po razie dwie réne opcje lub jednwykona dwa razy.

Przyktad: Mike zagrywa kad hotelu dodajc znacznik wptywéw do dwoche jlezgcych w sumie
dajgcych mu trzy. Nagpnie bierze jedm ztoly moneg. Oczywicie mogt zamiast tego wizi znacznik
wptywow lub przesug@ znacznik szczurow. SeMike doda jeszcze jeden znacznik wpltywow nal hote
co da mu 4 w sumiegtizie mogt na przyktad wai dwie ztotem monety lub dwa znaczniki wptywdw

lub wziyé jedmy moneg i przesunc o jeden znacznik szczurdw itd.

Petnomocnik: gracz zagrywagy ta kark nie umieszczaadnych znacznikow
| wplywow. Zamiast tego umieszcza swéjark petnomocnika w dowolnym z
siedmiu sektorow swojej dzielnicyle nie w przystanj! P&niej gracz musi
4 ruszyt go doinnegosektora (poza przystaiz miejsca na ktory aktualniegsi

znajduje. Naspnie gracz wykonuje akgjzwiazara z danym sektorem, tak

N jakby potazyt tam znacznik wptywow.

Przyktad: Bill zagrywa petnomocnika i umieszcza go w sektbemku. Jakee znajdug sie w nim ju
dwa znaczniki wptywow Bill bierze trzy ztote moreebgdlnych zasobow.

Uwaga: petnomocnik liczony jest jako znacznik wptywéw gekolwiek jest. Tote gdy gracz
egzekwuje akej ktorej efekt bazuje na #oi znacznikdw wpltywu w sektorze gracz liczy

petnomocnika, jdi lezy w tym sektorze, jako znacznik wptywu.

Park: gracz zagrywagy ta karte umieszcza jeden znacznik wplywéw ze
swojego zasobu w sektorze parku w swojej dzielnicy. Nasie porusza
znacznik szczuréw gedenw tyt na wskaniku plagi pez wzgidu na to ile

- znacznikéw wplywéw ma w parku). ieznacznik szczuréw byt wczaiej na

~ ¢ 0 gracz nie mze go przesugt. Posiadanie znacznikéw wptywow w parku



dodaje graczowi bonusowe punkty do ptastta pozostate rzeczy w grze. Zazdk@dwa

(zaoknglone do dotu) znaczniki wptywow w parku gracz zgeh jedendodatkowy punkt

prestiu za kadym razengdy robi c@ w grze co daje mu punkty preati

Jesli gracz ma tylko jeden znacznik wptywow w parkee radobywa bonusowych punktow.

Za 2 lub 3 znaczniki w parku zdobywa jeden bonus@uykt prestiu a za 4 lub 5 dwa

punkty itd.

Przyktad:

1) Scott ktadzie drugi znacznik wptywéw w parku parcpprusza znacznik szczurOw o jeden w tyt.
Nie zdobywaadnych dodatkowych punktéw prestjakoze nie zdobytadnych punktéw presti
za t akcie.

2) Troche p&niej Scott umieszcza trzeci znacznik wpltywow wdermyji i zdobywa 3 punkty presti
za trzy znaczki tamdegce + 1 dodatkowy punkt pre&tiza park (2 znaczniki wptywow tarddee)
= 4 punkty prestiu.

3) Naskpnie wynajmuje adwokata (patrz dalej w instrukcp mbjanienie postaci) jakoze
skolekcjonowat 5 wiadondol co daje mu 6 punktéw preati (za adwokata) + 1 bonusowy 9za
park) = 7.

4) Kilka rund pé&niej Scott ma 5 znacznikéw preatiw parku. Wywa karty Notre Dame (patrz
ponkej) i ptaci dwie zlote monety. Dostaje 3 punktyspita (za dotag}) + 2 bonusowe (za park)
=b5.

5) Na koicu dziewgtej rundy Scott ma 6 znacznikdw wptywow w parkusw&aje dwa znaczniki

wplywow w Notre Dame (patrzzej) zdobywa 6 punktow preati+ 3 bonusowe (za park) = 9.

Szpital: gracz zagrywagy ta karkt umieszcza jeden znacznik wptywow ze
swojegozasobu w sektorze szpitala w swojej dzielnicy. tiyase porusza
znacznik szczuréw gedenw tyt na wskaniku plagi pez wzgldu na to ile

. znacznikéw wplywéw ma w szpitalu). Slieznacznik szczuréw byt wczeiej

" nao gracz nie m@ go przesug.
Dzieki znacznikom wptywOw w szpitalu gracz @e zmniejszy rozmiary plagi w swojej

dzielnicy podczas 5 fazpfczegoty w sekcji Plaga poesi).

Notre Dame: gracz zagrywagy ta karte umieszcza jeden znacznik wptywow
: ze swojegozasobu w sektorze Notre Dame dnadku planszy. Ponadto gracz
g musi wptac przynajmniej jedn a najwyej trzy ztote monety na kaiot

4 ',-:""'-.::ﬁ biorac je ze swojego zasobu i odklaglado ogéinych zasobdéw. Zyskuje za to

. punkty prestiu: 1 moneta = 1 punkt preati, 2 monety = 3 punkty natomiast



3 monety = 6 punktow.

Jeili gracz nie mae lub nie chce wptacaziota mimo tego mie zagré kart ale nie maze
umiesci¢ znacznika wptywow na Notre Dame. Gracz niezenwptact wiecej niz 3 monety
ani potazy¢ wigcej niz 1 znacznik wptywow. Oczywcie gracz mee zagré kark tak czsto
jak jest ona dosgpna dla niego i wptacazioto i kia&s¢ znacznik wpltywu stosa¢ sk do
powyzszych limitow.

Wazna uwaga:na kacu kazdego okresu (co kade 3 rundy) gracze ze znacznikami wplywoéw
na Notre Dame zdobywajpunkty prestiu za swoje znaczniki tamesknajdujce. Gracze
rozdzielaj punkty prestiu pokazane na Notre Dame (6, 8, 10 lub 12) rownmigiry
znaczniki. Gracze po prostu dzidiczbe punktow prestiu, ktéra przystuguje przez liczb
znacznikéw i zaokiglaja do dotu. Teraz kaly gracz, ktéry miat znacznik(i) na Notre Dame
bierze z zasobéw ogodlnych tyle punktow prastile wyszio z dzielenia za swoj xdy
znacznik wptywéw na Notre Dame. Po tym jak mszyscy gracze, ktérym przystugiwaty
punkty je otrzymali znaczniki wptywowaszabierane z Notre Dame i odktadanezdsobow
0golnych

Przyktad: w grze dla 4 graczy przystuguje 10 punktow piestila ka@cu okresu na Notre Damezle

2 zielone i 1 niebieski znacznik wptywow. Takcvgracze dzied 10 na 3 co po zaokgleniu w dot
daje 3 punkty prestii za kady znaczek wplywoéw na Notre Dame. Zielony otrzy@ugeniebieski 3

punkty. Nastpnie wszystkie trzy znaczniki zogtayvrocone do ogdlnych zasobow.

Brak znacznikéw wptywow w zasobach gracza?

J&li gracz zagrywa kagtakcji ale nie maadnegoznacznika wptywdéw w swoich zasobach
moze, jeli tak zadecyduje przemiei¢ znacznik wpltywéw fie petnomocnika)z innego
swojego sektora (lub z Notre Dame) do tego, nayktégrat kart akcji. Jéli gracz nie mae
lub nie chce przemieszazanacznika wptywow zagrywa kartale nie wykonuje akcji.
Innymi stowy: aby gracz mogt wykotaakcg wynikajaca z karty musi potazy¢ znacznik
wptywow w odpowiednim sektorzalpo ze swojego zasobu albgligen jest pusty z innego
miejsca na planszy ale nigdy z ogdlnego zasobu

Przyktad: Peggy chce zagtakarte Notre Dame ale nie mzadnych znacznikéw wptywow w swoich
zasobach. Decydujegsna przesurcie znacznika wptywow ze szpitala do Notre Damédtaknogta

egzekwowaty karte. Wptaca monety i otrzymuje punkty.

Plaga



W trakcie patej, ostatnie fazy kalej rundy gracze ustalgjrozmiary plagi tej rundy i
zaznaczaj to na wskaniku plagi. Rozmiary plagiasréwne ilgci szczuréw narysowanych na
3 kartach postaciaywanych w tej rundzie. Tak @t gracz wie na poatku rundy jaki efekt
przyniesie plaga i m jesli chce zmniejsz§ jej rozmiary. Kady gracz przesuwa znacznik
szczuréw w przystani do przodu o tyle punktow Néobnarysowanych szczurow na kartach.
Kazdy gracz jest zobligowany do tego bez wggl na to czy korzystat z danej postaci czy nie,
ale mae zredukowa plag: jesli poczynit ku temu odpowiednie starania.

J&li gracz posiada pethomocnika lub znacznik(i) wpbyww szpitalu mée zredukowa

tylko swoje rozmiary plagi o ik& znacznikow wptywdw plus petnomocnikasljesi¢ tam

znajduje. Gracz odejmuje #6 redukowanych punktéw od rozmiaréw plagi zanim gasu

znacznik szczuréw. Jest ulove, ze wyjdzie ujemna liczba w zwaku z czym gracz zamiast

do przodu porusza znacznik szczuréw do tge qigdy poniej 0).

Przyktad:w grze z 3 graczami rozmiary plagi wynp@z+ 0 + 1 = 3.

» Peggy ma 2 znaczniki prestiw szpitalu a jej znacznik szczurow jest na 4.rHaorusza swoj
znacznik o jeden do przodu (3-2) na pole 5.

e Scott nie ma znacznikow wplywdbw w szpitali a jegcznik szczuréw jest na 6. Scott porusza go
o trzy pola do przodu (3-0) na pole 9.

 Todd ma 3 znaczniki wptywow i petnomocnika na alzpi jego znacznik szczuroéw jest na 5.

Todd porusza znacznik do tytu o jeden (3-4) na gole

Stopniowo znaczniki szczurow jednych graczy tb przodu szybciej niinnych graczy. W
momencie gdy gracz musiatby prze&eié znacznik szczuréywozapole 9 fie ma znaczenia
o ile powyej!) oto co nasfpuje:

* umieszcza znacznik szczurow na polunigdy powyej),

* oddaje 2 punkty pregti ze swoich zasobéw do ogoinych zasobdw,

* zdejmuje 1 znacznik wptywow z sektora, w ktérym iola najwikcej i oddaje go do

ogolnychzasobow.

Petnomocnik jest liczony przy oldlaniu sektora z najwksz ilosciom znacznikdw
wpltywow ale nie mee by on usunity. Jéli wystepuje w sektorach remis gracz wybiera, z
ktérego usunie znacznik.
Przyktad: w 5tej fazie nagpnej rundy przykfadu powsj nowa warté¢ plagi wynosi 7.

» Peggy waiz ma 2 znaczniki wptywow w szpitalu a jej znaczmndzsrow jest na 5. Peggy porusza

znacznik 0 5 do przodu (7-2) ale zatrzymugensi 9 jakoze nie mee dalej. W zwizku z tymze
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przekroczyta 9 oddaje 2 punkty presti 1 znacznik wptywéw z sektora gdzie ma ich rapyido
0golnego zasobu.

» Scott waiz nie ma znacznikbw wplywéw w szpitalu a jego znlkczzczurdw jest na 9. Scott
powinien rusz§ znacznik o 7 (7-0) ale nie d® is¢ powyej 9. W konsekwencji wptaca do
ogolnych zasobow 2 punkty presti 1 znacznik wplywow z najbardziej wptywowegojsgm
sektora.

 Todd ma aktualnie 1 znacznik wplywow i petnomocmikazpitalu a znacznik szczuréw na 4.

Porusza go o 5 pél (7-2) i ktadzie na polu 9.

Przygotowanie

Wszystkie zasadyadakie same jak dla 3-5 graczy z atigem: wyj planszy dla 4 graczy ale
z ptytka Notre Dame pokazaga 2 graczy(= 6 punktéw prestu). Kazdy z graczy bierze po
jednej dzielnicy ale mugzone by naprzeciwko siebie. Nagnie postpuje se¢ tak jak
opisano to w ,Przygotowaniu” na str. 2.

Uwaga: w dwoch nieuaytych dzielnicach gracze umieszezajiadomdci dwéch nieaytych
koloréw ale nie umieszczay nich powozéw tych koloréw.

Podczas zbierania wiadosm (w kolorach 2 graczy i 2 pozostatych) zanim gréedzie
mogt wzia¢ drugy wiadoma¢ tego samego koloru musi zebrpeten zestaw pozostatych

kolorow itd.

Rozgrywka

Wszystkie zasady z gry 3-5 osobowej olbaawija z wyjatkiem: w drugiej fazie kady gracz
najpierw przekazuje dwie karty rywalowi ale potesdrp odzyskuje. Tak wic gracze bda
mieli 2 karty swojego koloru i jedna przeciwnika.

KARTY POSTACI

Ogodlne informacje o karcie
I T

Okres dla szarych kart (A, B lub C)

Obrazek postaci

=2k
i

i bk I_gﬂ!lj !

@ Szczury do wskanika plagi

Korzysci z wynagcia postaci

11



6 brazowych kart postaci

e Btazen — wynajmujc ta post& gracz przemieszczaden, dowolnyznacznik

wptywdw (lub swojego petnomocnika) z dowolnego sektswojej dzielnicy
lub Notre Dame doinnego dowolnego sektora (oprocz Notre Dame) i
wykonuje akaf zwiazarg z tym sektorem.

Przyktad: Heathem wynajmuje btazna. Przemieszcza 1 znaagykvoéw z banku do
zajazdu. Jakae miala ju tam wczéniej 2 znaczniki m® teraz przemigié swoj

pow06z do 3 pdl (targowisk) i wizi wiadoma¢ jesli sie tam znajduje.

Bard — wynajmujic ta postd gracz przemieszcza od 1 do 3 znacznikéw
wptywow (facznie z petnomocnikiem) dnego, dowolnegeektora w swojej
dzielnicy doinnego, dowolnegsektora dzielnicy (oprécz Notre Dame). Gracz

nie wykonuje akcji zwazanej z tym nowym sektorem.

Lekarz — wynajmujc ta post& gracz redukuje rozmiary plagi w tej rundzie
(tylko dla siebie) wynikajce z kart postaci do 0. slegracz posiada znaczniki
wptywow lub/i petnomocnika w szpitalu porusza znakzszczurow do tytu o
ich liczbe.

Przyktad: rozmiary plagi wynosz2 + 3 + 1 = 6. Kevin wynaijt lekarza w tej rundzie

co sprawia,ze dla niego wart& plagi wynosi 0. Jakoze Kelvin ma 1 znacznik
wplywow i pethnomocnika w szpitalu porusza znacgniizurow o 2 do tytlu z pola 7 na pole 5liJge

wynajtby lekarza musiatby poruszygnacznik szczuréw ponad 9 (7 + 6 — 2 = 11) i zeiptkare.

Mnich — wynajmujc ta post& gracz bierze z ogolnych zasobéw 2 znaczniki

wptywoOw oraz 1 punkt prestu.

Lichwiarz - wynajmupc ta post& gracz bierze 2 ziote monetyaz 1 punkt

prestizu z ogélnych zasobow.
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Oberzystka - wynajmupc ta posté& gracz bierze 3 punkty preatioraz do
wyboru: 1 ztota monet lub 1 znacznik wptywdw(z ogoélnych zasobdwib
przesuwa znacznik szczuréw o jeden do tytu.

Straznik miejski — wynajmujc ta post& gracz bierzgedenpunkt prestiu za
kazdy znacznik wptywow (oraz petnomocnika) we wszystkichsektorach i
1 Notre Dame.

Wartownik — wynajmugc ta post& gracz bierzgedenpunkt prestiu zakazdy
pusty sektor w swojej dzielnicyoprécz Notre Dame i przystaniBy sektor
mogt by uznany za pusty nie me w nim by zadnego znacznika wptywéw
: ani petnomocnika.

Biskup — wynajmujc ta post& gracz bierze jeden znacznik wptywow ze
| ogOllnych zasobOw i umieszcza go wowolnym, pustynsektorze swojej

| dzielnicy (oprocz Notre Dame) a ngstie wykonuje akcje zwrarg z tym
sektorem.

Mistrz cechu — wynajmujc ta post@& gracz bierzedwa punkty prestiu za
kazdy z siedmiu sektoréw (oprécz Notre Dame) gdzie preynajmniejdwa
znaczniki wptywow (licac petnomocnika).

[T YT
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Krél zebrakow — wynajmujic ta postd& gracz bierzgedenpunkt prestiu za
kazde wolne pole na wskaiku plagi znajdujce s¢ zawskanikiem szczurdw.

Przyktad: wskanik szczurow Bill'a l&y na polu 4 w zwizku z czym dostaje 5 punktéw
prestiéu (za wolne pole 5, 6 ,7 ,819).

,.‘| Adwokat — wynajmujc ta postd gracz bierzdrzy punkty prestiu za kade

| dwiewiadomdci, ktore do tej pory zebrat.
Przyktad: Peggy zebrata 5 wiadom@ wiec otrzymuje 2 x 3 = 6 punktow.

|
eme | —heedB
phasbh il b ARRATER

Dama dworu - wynajmupc ta post& gracz bierzgeden punkt prestiu za
kazdy znacznik wptywéw w sektorze dzielnicy, w ktorej nrajwicce]
znacznikéw (wliczajc petnomocnika).

Przyktad: Kevin ma najwicej znacznikéw wlewu w dwoch sektorach, po 5 wdzg
r,' i hotelu. Bierze 5 punktéw presti

Burmistrz — wynajmujc ta posta& gracz bierzerzy punkty prestiu zakazdy z
siedmiu sektorow (oprécz Notre Dame), w ktorym mynajmniejtrzy

znaczniki wptywow (wliczajc petnomocnika)

=
I

R T T TR

Stolarz — wynajmujc ta post& gracz bierzgedenpunkt prestiu zakazdy z
siedmiu sektorow (oprocz Notre Dame), w ktorym praynajmniejjeden

znaczniki wptywoéw (wliczajc petnomocnika)

Tlumaczenie wykonane przez Remigiusza Bajora neenle REBEL.pl Centrum Gier.
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