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Pogoda

| W éredniowiecznej Florencii budowana jest Bazylika, wieksza
i bardziej majestatyczna niz jakakolwiek $wigtynia, ktdrg wierni

- mogq sobie wyobrazi¢. Nad tak imponujgcg konstrukcjg pracuije
nie jeden, ale az dwdch architektéw. Jeden z nich otrzymat to zada-
nie od krélowej, a drugi od arcybiskupa diecezji. Krélowa szanuje
miejscowego arcybiskupa i chce unikngé sporéw z Kosciotem, mimo
jego uporu i zaangazowania w fo wielkie dziefo. | tak wladczyni
zadecydowata, ze architekci wspdlnie zaprojektujq Bazylike i ramie
w ramie bedq nadzorowaé jej budowe dla wigkszej chwaty Boze.
Ten, kto lepiej pokieruje pracq Budowniczych i wzniesie wiekszqg
cze$é Bazyliki, zostanie szczodrze wynagrodzony, a jego rzemies|-
nicy bedq mogli spa¢ spokojnie, nie martwiqc sie o chleb i dach
nad gtowq.

WSTEP

W kazdej turze gracze umieszczajq kafelki, rozbudowujqc Bazylike, aby
tworzyé obszary w jednym kolorze. W tym samym czasie rozmieszczajq

~na kafelkach swoich Budowniczych, dzieki kiérym zdobywaiq przewage
i kontrole nad rozbudowywanymi obszarami.

Ponadto gracze wykonujq Rozkazy nakazujgce Szkolenie, przesuwanie
lub usuwanie Budowniczych, blokowanie pél Rusztowaniami, a nawet
burzenie wczeéniej wybudowanych czesci Bazyliki. W trakcie gry punkty
sq zdobywane trzykrotnie, a po zakoriczeniu trzeciego Punktowania gra
| dobiega korica.

ROZSZERZENIE FESTUM FATUBRUM

8 KAFELKOW BAZYLIKI 14 ZETONOW OtTARZA
Przed pierwszq rozgrywkaq odtézcie te kafelki i zetony do pudetka.
Kiedy dobrze poznacie podstawowe zasady, bedziecie mogli
urozmaicié swoje rozgrywki dzieki temu rozszerzeniu.

EDEYEE Bl

KOMPENENTY

58 KAFELKOW BAZYLIKI
w tym 4 zestawy po 10 kafelkéw w kazdym kolorze (zéttym, niebieskim,
czerwonym, zielonym) oraz 18 kafelkéw dwukolorowych (jokeréw).

8 KAFELKOW
RUSZTOWANIA

12 PIONOW
BUDOWNICZEGO

(po 6 na gracza)

7
16 ZETONOW WITRAZU

I - iy . .".'r.-"f

8 ZETONOW SZKOLENIA

(po 4 na gracza)

~—
2 MONETY

(po 1 na gracza)

Q@

2 ZETONY
PUNKTOWANIA

(po 1 na gracza)

1 PLANSZA PUNKTACJI

INSTRUKCJA
1 PLANSZA




 ZANIM RBZPBCZNIECIE GRE

[PIS KAFELKBW BAZYLIKI PRZYGBTBWANIE DB GRY

Kafelki Bazyliki sg dwustronne, na awersie przedstawiajq fragment R S TN B -

Sklepienia Bazyliki, a na rewersie symbol Rozkazu. W zaleznosci

od decyzji gracza, kafelek moze zostaé wykorzystany do wybudo- 6. Kazdy gracz ofrzymuje Monete, 6 pionw Budowniczego

wania fragmentu Sklepienia Bazyliki lub wykonania przedstawione- Pig stony Szkolegich R ny kelorRBFICMERIROnenty two-

go Rozkazu (jest to doktadnie opisane w dalszej czesci instrukgii). r2q zasoby grgeza.

3. Potdzcie plansze Punktacii na stole. Kazdy gracz umieszcza po
1 pionie Budowniczego na lewo od pierwszego pola (, 1”)
planszy Punktacji — ten pion postuzy do oznaczania punktéw
zdobywanych w trakcie gry.

4. Dodatkowo umieéécie tam réwniez pion Krélowe;.

8. Przetasuicie kafelki Bazyliki i stwérzcie z nich stos obok planszy

(strong Rozkazu ku gérze).

Awers (Sklepienie Bazyliki) Rewers (Rozkaz) b. Przygotujcie miejsce na kafelki, kiére bedziecie odrzucaé
Kafelki mogg by¢ jedno- lub dwukolorowe (nazywane dalej joke- w trakcie gry.
rami). Znaczenie koloréw kafelkéw jest opisane w dalszej czeéci 1. Pozostate komponenty gry (kafelki Rusztowania, zetony Witrazu
instrukcii. i znaczniki Punktacii) umie$écie w poblizu planszy.

8. Dobierzcie 3 kafelki Bazyliki ze stosu i umiesécie je nad planszq
na 3 polach Rozkazuy, strong Rozkazu ku gérze.

3. Dobierzcie 3 kafelki ze stosu i umiesécie je na 3 polach

Sklepienia, strong Sklepienia ku gérze.

Kafelek jednokolorowy Joker - kafelek dwukolorowy

Jokery to kafelki, bedgce réwnoczeénie w dwdch kolorach.

[PIS PLANSZY

1 - Pola Rozkazéw (na 3 Rozkazy)

2 - Pola Sklepienia (na 3 Sklepienia)

3 - Szeroko$¢ planszy wyznacza szerokosé obszaru gry
(maks. 5 kafelkéw Sklepienia)
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BZPBC2ELCIE GRY

Gracz, kiéry jako ostatni odwiedzit katedre, Bazylike lub $rednio-
wieczny koscidf, jako pierwszy wykonuje swojq ture. Moze byé to
tez inny rodzaj $wigtyni lub $wietego miejsca, jesli zaden z graczy
nie odwiedzit wymienionych budynkéw. Jedli obaj gracze odwiedzili
takie miejsce w tym samym czasie, gre rozpoczyna mfodszy gracz.

PRZEBIEG TURY

Gra sktada sie z serii tur, rozgrywanych naprzemiennie przez
graczy. Kazdy gracz musi wykonaé w swojej turze trzy spoéréd
dostepnych akgiji.

[JBSTEPNE AKCJE T

¢ UMIESZCZENIE SKLEPIENIA
& UMIESZCZENIE BUDOWNICZEGO

(dostepne tylko bezposrednio po akcji Umieszczenie Sklepienia)
# WYKONANIE ROZKAZU

Gracz moze rozpatrzyé dowolng kombinacije tych trzech do-
stepnych akgji. Jedynym ograniczeniem jest akcja Umieszczenia
Budowniczego, ktérg mozna rozpatrzyé tylko natychmiast po akeji
Umieszczenia Sklepienia.

Gracz musi wykonaé doktadnie trzy akcje na ture — spasowanie
lub wykonanie mniejszej liczby akgiji jest niedozwolone.

Po rozpatrzeniu trzeciej akgji tura gracza sie korczy i rozpoczyna
sie tura nastepnego gracza.

Przyktady tury gracza:
1 - Umieszczenie Sklepienia, 2 - Wykonanie Rozkazu,
3 - Umieszczenie Sklepienia;
s 1 - Wykonanie Rozkazu, 2 - Wykonanie Rozkazu, 3 - Umieszczenie Sklepienia;
& 1 - Umieszczenie Sklepieniq, 2 - Umieszczenie Budowniczego,

3 - Wykonanie Rozkazu.

Uwaga: Wystepujacy w grze termin , sqsiadujgce” zawsze
oznacza komponenty sgsiadujgce prostopadle, nigdy
po przekgtne;.

!

BPISY TRZECH
DASTEPNYCH AKCJI

AKCJA: | JMIESZCZENIE SKBEPIENI[»\

Gracz wybiera 1 z 3 dostepnych kafelkéw Sklepienia z pél Sklepie-
nia na planszy i umieszcza go w Bazylice zgodnie z nastepujgcymi
zasadami:
<2 Nowy kafelek musi byé doktadany na jedno z poczgtkowych pél
lub przylega¢ do innego kafelka (Sklepienia lub Rusztowania).
£ Ponadto ten kafelek musi znalez¢ sie w obrebie planu Bazyliki
o szerokosci 5 kafelkéw, ograniczonego szerokoécig planszy:

¢ Dwukolorowe kafelki nigdy nie mogq sqsiadowaé
z innymi dwukolorowymi kafelkami.

Przyktad:

A - Kafelki umieszczone prawidfowo.

B — Kafelki umieszczone nieprawidiowo, poniewaz

nie sgsiadujg z zadnym innym kafelkiem.

C — Kafelek umieszczony nieprawidfowo, poniewaz

znajduje sie poza planem Bazyliki.

D - Kafelek umieszczony nieprawidfowo, poniewaz

2 dwukolorowe kafelki sgsiadujg ze sobq.

28 D)
Uwaga: W bardzo rzadkich przypadkach gracz wykonuiqcyﬁckcie
Umieszczenia Sklepienia moze nie byé w stanie umiesci¢ nowego
kafelka w Bazylice (jesli wszystkie 3 dostepne kafelki sq dwukolorowe,
a jedyne pola, na ktérych mozna je umiescié sqsiadujg z dwukolorowy-
mi kafelkami). W takim wypadku gracze odrzucajq wszystkie 3 kafelki
Sklepienia z pél Sklepienia na planszy i zastepujq je 3 nowymi ze stosu
kafelkéw Bazyliki.
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 AKCIA:
UMIESZCZENIE BUDBWINICZEES (@) @)

Ta akcja moze zostaé rozpatrzona tylko natychmiast po akgji
Umieszczenia Sklepienia.

Gracz umieszcza jeden ze swoich pionéw Budowniczego na kafel-
ku Sklepienia, ktéry zagrat podczas poprzedniej akcji. Budowni-
czego nie mozna umiescié¢ na zadnym innym kafelku.

'Gracz musi mieé réwniez dostepny pion Budowniczego. Jesli

wszystkie 5 pionéw Budowniczego gracza znajduije sig juz w Ba-
zylice, gracz nie moze wykonaé akcji Umieszczenia Budownicze-
go, dopdki nie bedzie mie¢ dostepnego Budowniczego w swoich
zasobach.

Uwaga: Na kafelku Sklepienia nigdy nie moze znajdowad sie
wiecej niz jeden pion Budowniczego.

AKCJA: UJYKBNANIE RBZKAZU

Gracz dobiera jeden z 3 kafelkéw Rozkazu z pél Rozkazu znad
planszy i wykonuje przedstawiony Rozkaz (jednokrotnie), a nastep-
nie natychmiast odrzuca ten kafelek na stos odrzuconych kafelkéw.

Rozkazy pozwalajg dodawaé, przenosié lub usuwaé Budowni-
czych, usuwaé kafelki Sklepienia z Bazyliki itp. Szczegétfowe opisy
kazdego z Rozkazéw znajdujq sie na stronach 6i 7.

Nastepnie gracz dobiera nowy kafelek Rozkazu z wierzchu stosu

i umieszcza go na whasnie opréznionym polu Rozkazu nad planszg.

UJYKBNANIE PLATNEGE RBZKAZU
W TURZE PREECIWUNIKA

Niektére z Rozkazéw majq dodatkowg mozliwoéé wykonania

Ptatnego Rozkazu przez przeciwnika:

Kafelek Rozkazu z dodatkowg mozliwosciq
wykonania Platnego Rozkazu.

Te kafelki Rozkazu oznaczono ikong Monety i zawierajq pole
z symbolami odpowiadajgcymi konkretnemu Ptatnemu Rozkazowi.

Kiedy gracz wykonuje taki Rozkaz, jego przeciwnik moze daé mu
Monete, jeéli ja posiada, i natychmiast wykonaé Ptatny Rozkaz
(mimo Ze nie jest to jego tura). Platny Rozkaz jest wykonywany
zawsze po zwyktym Rozkazie.

Uwaga: Wykonanie Platnego Rozkazu podczas tury przeciwnika
nie oznacza, ze gracz bedzie miaf mniej akcji w swojej kolejnej
turze.

UZUPEENIANIE PAL: RBZKAZU | SKLEPIENIA

Na kazdym polu Rozkazu i kazdym polu Sklepienia zawsze musi
znajdowaé sig kafelek.

Za kazdym razem, gdy gracz bierze kafelek Sklepienia, musi go
natychmiast zastgpié nowym.

Aby to zrobi¢, bierze kafelek z pola Rozkazu bezpo-

$rednio nad nim, odwraca go na strone Sklepienia
i umieszcza na pustym polu Sklepienia.

Za kazdym razem, gdy kafelek Rozkazu zostanie zabrany z pola
Rozkazu (czy to w celu wykonania Rozkazu, czy tez zostaje od-
wrécony i przeniesiony na pole Sklepienia), musi zosta¢ natych-
miast zastgpiony nowym.

UJYCZERPANIE STBSU KAFELKGU

Jesli stos stos kafelkéw wyczerpie sie, gracze przetasowujg wszyst-
kie odrzucone kafelki, aby utworzyé nowy stos.

Gra koriczy sie natychmiast po wyczerpaniu stosu po raz drugi,

a puste miejsce nie jest uzupetniane.

Uwaga: W takim wypadku gra moze zakoriczy¢ sie przed trzecim
(ostatnim) Punktowaniem. Jedli tak sie stanie, trzecie Punktowanie
jest rozstrzygane natychmiast po zakoriczeniu gry.
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RUCH KRALBWE
W2DkUZ TORU PUNKTACJI

Pion Krélowej rozpoczyna gre na lewo od pierw-
szego pola planszy Punktaciji. Podczas gry porusza
sie do przodu wskazujgc uptyw czasu, a jego ruch
moze zainicjowaé Punktowanie.

Za kazdym razem, gdy gracz umieszcza kafelek
Sklepienia z symbolem Korony, rozbudowujgc Bazy-
like, przesuwa pion Krélowej o jedno pole do przodu.

Za kazdym razem, gdy pion Krélowej wejdzie na pole Punktowa-
nia, oznaczone symbolem Korony, tura gracza natychmiast sie kon-
czy, niezaleznie od tego, ile akcji wykonat. Nastepnie rozpoczyna
sie Punktowanie.

Kafelek z symbolem Korony Pole Punktowania z symbolem Korony

PUNKTBUJANIE

Punkty sq podliczane natychmiast, gdy pion Krélowej zostanie przesu-
nigty na pole oznaczone symbolem Korony.

Punktowanie automatycznie koriczy ture gracza (nawet jesli gracz nie
wykonat jeszcze wszystkich trzech akji).

Trzecie Punktowanie automatycznie korczy gre.

Podczas Punktowania gracze sprawdzajq obszary utworzone przez
kafelki Sklepienia i podliczajg zdobyte za nie punkty.

@BSZARY

Sklepienia w Bazylice sq potgczone w obszary okreslone kolorami
kafelkéw.

Obszar to grupa sgsiadujgcych ze sobg kafelkéw w jednym
kolorze (czerwonym, zéftym, zielonym lub niebieskim).

W Bazylice moze by¢ wiecej niz jeden obszar tego samego koloru,
jezeli tworzqce je kafelki nie sgsiadujq z kafelkami innego obszaru
w tym kolorze.

Pojedynczy kafelek, ktéry nie sgsiaduje z zadnym innym kafelkiem
tego samego koloru, réwniez tworzy obszar (zlozony tylko z 1 kafelka).

Obszary o tym samym kolorze, ale stykajqce sie po przekatnej, nie
sqsiadujq ze sobg, a zatem nie sq pofgczone.

[JWUKBLBRBWE KAFELKI | BBSZARY

Dwukolorowe kafelki to jokery. Taki joker jest traktowany jako
kafelek obu koloréw jednoczesnie, wiec moze nalezeé do dwéch
réznych obszaréw naraz. '

Dwukolorowy kafelek nalezy jednocze$nie do dwéch obszaréw o réz-
nych kolorach, wiec nie tqczy ich w jeden obszar.

Uwaga: W przeciwieristwie do zwyktych kafelkéw Sklepienia,
pojedynczy joker nie tworzy obszaru sam z siebie i moze by¢ jego
czesciq tylko wiedy, gdy sgsiaduje prostopadle z innym kafelkiem
w tym samym kolorze.

Przyktad: llustracja przedstawia trzy obszary: zielony (A) z 2 kafelkéw, niebieski (B)
z 5 kafelkéw i czerwony (C) z 1 kafelka. Joker (D) nalezy réwnoczesnie do zielo-
nego (A) i niebieskiego (B) obszaru. Zielony obszar (A) wigcznie z dwukolorowym
kafelkiem (D) ma 2 kafelki, a niebieski obszar (B) z tym (D) i jeszcze jednym jokerem
(E) ma 5 pél. Joker (E) taczy dwa sgsiadujqce niebieskie obszary w jeden duzy nie-
bieski obszar (B), poniewaz niebieski jest jednym z dwéch koloréw tego kafelka (E).
Czerwony obszar (C) jest wielkosci 1 kafelka i nie zawiera zadnych jokeréw. Joker
(E) nie nalezy do obszaru czerwonego (C), poniewaz jest zielono-zétty. Joker (E) sam
w sobie nie jest zéttym obszarem, poniewaz pojedynczy dwukolorowy kafelek nie
tworzy obszaru. Joker (F) jest zielono-zétty, ale nie jest czesciq zadnego zéftego ani
zielonego obszaru. Joker (F) nie jest pofgczony z zielonym obszarem (A), poniewaz
nie sgsiaduje z zadnym kafelkiem tego obszaru.

i
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SPRAWDZANIE PRZEWAG

Podczas Punktowania w kazdym obszarze gracze sprawdzajq, kto
ma przewage i ile punktéw przynosi dany obszar.

Gracz, ktéry ma wiecej Budowniczych w danym obszarze, otrzy-
muje 1 punkt za kazdy kafelek, tworzqcy ten obszar.

Gracz, ktéry ma mniej Budowniczych w danym obszarze, otrzymu-
ie 1 punkt za kazdego ze swoich Budowniczych w tym obszarze.

Jesli gracze maijq takq samq liczbe Budowniczych w danym obsza-
rze, nikt nie otrzymuje punkiéw.

Uwaga: Podczas sprawdzania wartosci i przewag w obszarach
gracze biorg pod uwage zetony Szkolenia i Witraze (opisane
doktadnie na stronach 6i 7).

Obszary bez Budowniczych nie przynoszq punktéw zadnemu

z graczy.

TBR PUNKTACJI

Gracze zaznaczajq zdobywane punkty, przesuwajqgc swoje pionki
na planszy Punktacji o 1 pole za kazdy punkt.

| Jesli pion gracza przekroczy pole 30, ten gracz umieszcza swoj
znacznik Punktacii strong ,+30” ku gérze w jednym z wycie¢ po

" lewej stronie planszy Punktacii i kontynuuje ruch swoim pionem od
poczaqtku toru. Jesli pion Punktaciji gracza ponownie przekroczy

. pole 30, znacznik Punktacji nalezy odwrécié¢, by lezat strong ,+60”
ku gérze.

[JALSZA GRA P8 PUNKTBUANIU

l. Usuwanie pionéw Budowniczego i zetonéw Szkolenia.
Po Punktowaniu gracze usuwajq wszystkie swoje piony Budowni-
czego i zetony Szkolenia z Bazyliki — wracajq one do zasobéw
graczy.

2. Usuwanie kafelkéw Sklepienia. Po Punktowaniu prace nad
czesciq Bazyliki zostajq zakorczone. Przed kontynuowaniem
dalszej gry gracze odrzucajq dwa rzedy kafelkéw Sklepienia
znajdujqgce sie najblizej planszy (i usuwajq wszystkie Witraze
z odrzuconych kafelkéw). Nastepnie przesuwaijg pozostate
kafelki, nie zmieniajgc ich wzglednego utozenia, pierwszy
rzqd kafelkéw znajdzie sie na poczgtkowych polach. Gracze
usuwajq réwniez wszystkie kafelki Rusztowania, niezaleznie od
ich pofozenia. Zetony Witrazu nie sq usuwane — pozostajg na
kafelkach, ktére nie zostaty odrzucone.

3. Wznowienie rozgrywki. Po rozpatrzeniu powyzszych
krokéw kolejna tura nalezy do przeciwnika gracza, kiérego tura
zainicjowata Punktowanie.

HBNIEC GRY

Gra koAczy sie natychmiast po spefnieniu jednego z dwéch warun-
kéw, w zaleznosci od tego, co nastgpi wezesniej: po trzecim Punk-
towaniu, albo jesli stos kafelkéw zostat wyczerpany po raz drugi

i gracze nie mogq uzupetni¢ pustego pola Rozkazu. W przypadku
spetnienia drugiego warunku, gracze powinni przeprowadzié na-
tychmiast ostatnie Punktowanie niezaleznie od pozyciji pionu Krélo-
wej. Zwyciezcq zostaje gracz posiadajgcy wigkszq liczbe punktéw

na koniec gry. W przypadku remisu gracze dzielqg sie zwyciestwem.

Brisy RaZKAZEW
R8ZKAZ: RZKBLENIE

Y Gracz moze wyszkoli¢ jednego ze swoich Budowniczych,

umieszczonych wczeéniej w Bazylice. Aby to zazna-
czyé gracz bierze jeden ze swoich zetondw Szkolenia,
odwraca go wybrang stronq ku gérze, wybierajac nowg
Specjalizacje Budowniczego i umieszcza go pod pionem

Budowniczego. Opisy Specjalizacji znajdujq sie na stronie 7.

Budowniczy, kiéry posiada juz Specjalizacje, moze zostaé ponownie
wyszkolony. W takim wypadku nalezy podmieni¢ zeton Szkolenia umiesz-
czony pod jego pionem. Zetony Szkolenia zostajg na stafe przypisane do
Budowniczych. Jesli wyszkolony Budowniczy zostanie usuniety z Bazyliki,

jego zeton Szkolenia réwniez zostaje usuniety i wraca do zasobdw gracza.

Liczba zetonédw Szkolenia jest ograniczona — jeéli gracz nie ma w swoich
zasobach zetondw Szkolenia, nie moze juz szkoli¢ Budowniczych.

Ptatny Rozkaz (Koszt: 1 Moneta): Przeciwnik moze réwniez wyszkoli¢
jednego ze swoich Budowniczych, ale musi wybraé innq Specjalizacije niz
gracz, ktéry wydat rozkaz Szkolenia.

RBZKAZ: PRZEMIESZCZENIE BUDBWNICZEGE

Gracz przemieszcza jednego ze swoich Budowniczych

z wybranego kafelka Sklepienia na sgsiedni kafelek.

| Uwaga: Na kazdym kafelku Sklepienia moze znaj-
} dowaé sie maksymalnie 1 pion Budowniczego.

RBZKAZ: REKRUTACJA

Gracz umieszcza pion Budowniczego na dowolnym
| niezajetym kafelku Sklepienia w Bazylice.

Platny Rozkaz (Koszt: 1 Moneta): Przeciwnik moze
umiescié jeden pion Budowniczego na niezajetym kafelku
Sklepienia sgsiadujgcym z kafelkiem, na ktérym ma juz

pion Budowniczego.




- RBZKAZY | SPECJALIZACJE

ROZKAZ: ZAMIESZANIE

Gracz usuwa jednego ze swoich Budowniczych z dowol-

| nego kafelka i zwraca go do swoich zasobdw.

[ Nastepnie gracz musi przemiescié jednego z Budowni-
czych przeciwnika na sgsiedni niezajety kafelek Sklepie-
nia (tak jak w Rozkazie Przemieszczenie Budownicze-
go). Jesli przeciwnik nie ma Budowniczych na planszy (lub nie mozna
poruszy¢ zadnego Budowniczego przeciwnika), nie mozna wybraé tego
Rozkazu.

Ptatny Rozkaz (Koszt: 1 Moneta): Przeciwnik (zamiast aktywnego gracza)
moze zdecydowaé, ktéry z jego Budowniczych zostanie przemieszczony
i gdzie (tak jak w Rozkazie Przemieszczenie Budowniczego). Przeciwnik
nie moze zapobiec przemieszczeniu swoich Budowniczych — wybiera
tylko, ktéry z jego Budowniczych zostanie przemieszczony i gdzie.

RezkAz: WITRAZ

| Gracz umieszcza zeton Witrazu na dowolnym kafel-
ku Sklepienia, na ktérym ma pion Budowniczego.

Podczas Punktowania kazdy zeton Witrazu dodaje

2 punkty do warto$ci swojego obszaru, niezaleznie
od tego, ktéry gracz ma w nim przewage.

Punkty za Witraz sq dodawane do wartoéci obszaru PO uwzgled-
nieniu innych modyfikatoréw (np. Specjalizaciji Architekta).

Na kazdym kafelku moze znajdowaé sig¢ maksymalnie jeden zeton
Witrazu.

Zetony Witrazu pozostajq w grze tak diugo, jak kafelki, na ktérych
sie znajdujq.

Uwaga: Pula zetonéw Witrazu jest nieograniczona — jesli zetony
skoriczq sie w trakcie gry, uzyjcie dowolnego zamiennika.

RBZKAZ: RUSZTBWANIE

Gracz umieszeza 2 kafelki Rusztowania w Bazylice,
| zgodnie z zasadami akcji Umieszczenie Sklepie-
nia (ignorujgc zasady dotyczqgce koloréw). Kafelki
Rusztowania sfuzqg jako przeszkody w umieszczaniu

kafelkéw Sklepienia.

Rusztowania nie majq koloru i nie nalezg do zadnego obszaru. Na
kafelku Rusztowania nie mozna umieszczaé kafelkéw Sklepienia
ani Budowniczych, a Rusztowan nie mozna odrzucaé ani prze-
mieszczaé. Kafelki Rusztowania pozostajq w grze do najblizszego
Punktowania, po czym wszystkie zostajq usuniete.

Uwaga: Pula kafelkéw Rusztowania jest nieograniczona — jesli kafelki
skoniczq sie podczas gry, uzyjcie dowolnego zamiennika.

RoZKAZ: HATASTRBFA

Gracz odrzuca wybrany kafelek Sklepienia z Bazy-
| liki. Kafelek Sklepienia moze by¢ odrzucony tylko
{ wtedy, gdy nie ma na nim‘pionu Budowniczego.

QPECJALIZACJE

5 ARCHITEKT - zdobywajqc punkty za obszar z Archi-

R "} tektem, gracz z przewagq podwaija liczbe otrzymywanych
3 punktéw. Dzieje sie to takze wtedy, gdy wiasciciel Architekta

&

nie ofrzymuije punktéw za przewage. (Zle umieszczony Archi-
tekt moze przynieéé korzysci przeciwnikowil) Jesli w obszarze znajduje
sie kilku Architektéw, ich efekty nie kumulujg sie — wartoéé obszaru jest
podwaijana tylko raz.

6 ‘  MISTRZ MURARSKI - Mistrz Murarski liczy sig

4 jako dwéch Budowniczych podczas okreslania przewagi.
1N

OSILEK - jesli dochodzi do remisu podczas okreslania
przewagi na danym obszarze, gracz z Ositkiem wygrywa
ten remis. Dwéch Ositkéw w jednym obszarze niweluje swoje
efekty.

KUGLARZ - Podczas Punktowania kafelek Sklepienia
z Budowniczym wyszkolonym na Kuglarza staje sie jokerem
z jednym dodatkowym kolorem. W ten sposéb Kuglarz moze
zmieni¢ jednokolorowy Kafelek w dwukolorowy, a dwuko-
lorowy w tréjkolorowy. Kafelek Sklepienia z Kuglarzem moze
sqsiadowaé z jokerami.

Dodatkowy kolor kafelka z Kuglarzem wybiera jego wiasciciel. Kolor usta-
lany jest bezposrednio przed Punktowaniem.

Jesli obaj gracze wyszkolili jednego ze swoich Budowniczych na Kuglarza,
kolor kazdego Kuglarza jest wybierany w tajemnicy przed przeciwnikiem.
Na przyklad, gracze mogg wybraé sposréd odrzuconych kafelkéw Skle-
pienia kafelek w wybranym kolorze, a nastepnie réwnoczesnie je odkry¢.

Uwaga: Jesli w wyniku wyboru koloru Kuglarza miatby powstaé obszar
wielkosci 1 kafelka, nie przynosi on zadnych punktéw, zgodnie z zasadq
méwiqcq, ze pojedynczy joker nie tworzy obszaru.




RBZSZERZENIE | TWHRCY

ROZSZERZENIE FESTUM FATUBRUM

Rozpoczyna sie Swieto Glupcéw — Festum Fatuorum — $rednio-
wieczne $wieto zakéw i szkolaréw! Mfodziez wybierze sposréd
swoich szeregéw fafszywego papieza, arcybiskupa, biskupa lub
opata i bedq parodiowaé donioste ceremonie w prze$miewczych
pochodach. Czy odwazycie sie do nich dofqczy¢?

To mini-rozszerzenie do Bazyliki wprowadza 8 nowych kafelkéw
Bazylikii 14 zetonéw Ottarza.

PRAYGOTBWANIE DB GRY

Potasujcie nowe kafelki Bazyliki z kafelkami z gry podstawowe;.

Przed rozpoczeciem gry mozecie wylosowac 6 kafelkéw z potaso-
wanego wczedniej stosu i odiozyé je z powrotem do pudetka bez
podglgdania.

RBZKAZ: BLTARZ

Gracz dobiera dwa zetony Ottarza i umieszcza je na 2 réznych
wybranych przez siebie kafelkach Sklepienia w Bazylice (po 1
zetonie Ottarza na kafelek). Podczas Punktowania kazdy kafelek
z zetonem Witrazu i zetonem Oftarza dodaje 4 punkty (zamiast 2)
do wartoéci swojego obszaru, niezaleznie od tego, ktéry gracz ma
w nim przewage. Kafelki z Ottarzami sq chronione przed efektem
Rozkazu Katastrofa. Budowniczy na kafelku Sklepienia z Oftarzem
jest chroniony przed skutkami Rozkazu Zamieszanie (zatem prze-
ciwnik nie moze przemiescic¢ takiego Budowniczego).

Zetonéw Ofttarza nie mozna umieszczaé na kafelkach Rusztowania.

Zeton Oftarza

Kafelek z Rozkazem Oftarz

Tuwancy
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Szanowny Kliencie, nasze gry kompletowane sq ze szczegéIng staranno-
4ciq. Jedli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyly sie jakies braki, serdecz-
nie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o tym nasz Dziat Obstugi
Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na naszej stronie:
https:/ /portalgames.pl/pl/reklamacje

Wspieramy kazdq naszq gre - takze po jej wydaniu. Choé nasi redaktorzy
i wspdtpracownicy pieczotowicie sprawdzajq i szlifujg materiaty z gry,
czasem - nieraz po miesigcach czy wrecz latach od premiery - pojawia

sie konieczno$é wprowadzenia drobnych korekt, zmian czy ulepszer.

Zobowiqzujemy sie' wprowadzaé do instrukgji niezbedne zmiany, bazujac
na opiniach spofecznosci graczy i doswiadczeniu autoréw. Aktualng in-

strukcje, a czesto takze dodatkowe materialy (np. mini-rozszerzenia, FAQ),

znajdziesz na naszej stronie internetowe;:
portalgames.pl/pl/basilica
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