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1 plansza - na planszy sq umiejscowione targi, pampy
(pola), tereny oraz cztery zrodta wody. Gracze
zagrywajq zetony zwierzat na pampasy, a hexy na pola
terenéw. Targi nie sq zajmowane przez zetony graczy.

Plansze otacza tor punktacji. Sq dwie strony planszy:
jedna z symetrycznie rozmieszczonymi elementami i
10 targowiskami, druga ma niesymetrycznie
rozmieszczone elementy i 11 targowisk.

woda rynek pampy
80 kart terenu (po 14 kazdego rodzaju)

72 karty zwierzat (18 kazdego typu)

goéra las 1gka skata bagno pampyx10 krowa kon S$winia owca
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80 hexdw pdl (w 5 kolorach graczy) 18 wodopojow (w 4 ksztattach)
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i 150 okragtych zetondéw zwierzat w 5
Do T ‘ kolorach (30 na kazdy kolor, sq dwustronnie 8 znacznikow
. : zadrukowane symbolami zwierzat) 9 neutralnych hacjend Zniw
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5 hacjend w 5 kolorach graczy 72 karty pieniedzy (pesos)

‘ g ‘ ‘ ‘ 20x1 16x2 12x5 10x10 8x20 6x50
5 skrotow zasad i: | 1 d 3 -'_i

1 zasady gry

Gwal'anl:ia ‘ W a\“‘,‘ﬂ_ Sklep: www.rebel.pl Gra(_:ze sq w’raé(_:ici_ela_mi_ zie_mskimi w Argentynie. Kupujq zigmiQ i zwier_zeta, budujq

Lot a-‘“"-‘ls[e\ tel.- 058 347 02 04 hac;endy5 organizujq zniwa i _sprzedajq s_tada by_d+a na targgmskach. Zwyuezcg_ zostaje

IlI‘ZVIGGIa n ‘ adres: ul Matejki 6 gracz, ktéry zgromadzi na koniec gry najwieksza liczbe punktdéw. Gracze zdobywajg punkty

zwrnt“ “ “ .80-232 Gdansk dzieki: przytaczaniu swoich zetondéw do targowisk i wody, uktadaniu dtugich tancuchéw
pionkéw, budowaniu hacjend i zarabianiu pieniedzy.

Uwaga: Wszystkie przyktady w tekScie odnoszg sie do rozgrywki przeprowadzanej na

symetrycznej stronie planszy! '




g Stan w obronie legendarnego Camelot!
1 Jednak uwazaj, wsrod Rycerzy Okraglego
Stolu czai si¢ zdrajca!

Cienie nad Camelot to ze wszech miar

f niezwykta gra wymagajaca od graczy z

jednej strony petnej wspotpracy 1 wzajem-
' ws | Nego zaufania, a z drugiej odszukania w

‘ﬂ“A )0 . swoim gronie zdrajcy. Zdobadz Excalibur i

Rozt6z plansze na $Srodku stotu. Dla graczy rozpoczynajgcych swojg przygode z grg polecamy
uzywanie strony planszy z elementami rozmieszczonymi symetrycznie. Kazdy gracz
otrzymuje 1 hacjende oraz 30 zetonow zwierzat w wybranym przez siebie kolorze, 20 pesos
kapitatu poczatkowego oraz karte ze skrotem zasad gry. Hacjende T e
nalezy umiesci¢ na polu startowym toru punktacji. Zetony zwierzat 5 graczy

sq zadrukowane na kazdej ze stron innym zwierzeciem.

Karty terenu nalezy doktadnie potasowacé. Kazdy gracz iﬁ
otrzymuje 8 kart terenu. Pozostate karty nalezy utozy¢
rysunkiem do dotu w stosie obok planszy i odkry¢ 4 gérne karty
ze stosu.

oczami sm1erte1nych na wieki. Walcz z
nieustannie nacierajacymi Piktami 1 Odkryj
_ Saksonami 1 spiesz nowe gry =
planszowe plgkme
wykonane i
niezwykle miodne.

-

Nalezy doktadnie potasowac karty zwierzat. W zaleznosci od
liczby graczy czes¢ z tych kart nalezy odtozy¢ do pudetka bez
sprawdzania jakie karty tam trafity.

Liczba graczy: 3 - 7
Wiek graczy: od 10 lat
Wigcej informacji:
www.REBEL.pl/go/SoC

Kazdy gracz otrzymuje 4 karty zwierzat. 4 dalsze karty sg

odstaniane i uktadane obok planszy. Pozostate karty nalezy E:
podzieli¢ na 2 réwne stosy. Jeden z nich nalezy umiescic¢ przy
planszy rysunkiem do dotu, a drugi odtozy¢ na poézniej (patrz
punktacja).

Wszystkie hexy pol zostajg umieszczone w jednym miejscu w
poblizu planszy.

Cztery pojedyncze wodopoje sg umieszczane w czterech oznaczonych na planszy miejscach.
Wszystkie pozostate wodopoje nalezy potozy¢ w zasiegu reki. Neutralne hacjendy i znaczniki
Zniw umieszcza sie koto planszy.

e REBEL...
entrum dgilier

Memoir’44
rzuca Ci¢ w sam $rodek

kluczowych bitew I Wojny Swiatowej,
ktore zawazyly na losach Zachodniej Europy: Omacha
Beach, Pegasus Bridge 1 wiele innych. Przejmij dowodzenie wojsk
alianckich lub niemieckich, przekonaj si¢, ze mogto by¢ inacze;j.
Sprawdz, ze nie zawsze przewaga liczebna moze zagwarantowaé
zwycigstwo. Wspaniale wykonanie plastikowych figurek 1 innych
elementow gry, ptynna mechanika i zréznicowane scenariusze
zapewnia Tobie wiele godzin niepowtarzalnej rozrywki. Oto gra, ktora
moze rywalizowaé nawet ze strategicznymi grami komputerowymi!

Od pierwszych minut
D-Day az po wyzwolenie
Paryza i péznie;j...

Nalezy wyznaczy¢ jednego gracza jako bankiera.
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| Tabela przygotowania rozgrywki:

Liczba graczy 2 3 4 5

Usuniete karty zwierzat 30 20 10 0

Dostepne hacjendy 5 7 8 9

‘ Znaczniki Zniw Wszystkie Takiej gry planszowej jeszcze nie znales!!
Wodopoje na planszy 4 pojedynczeu-w zaznaczonych miejscach q . : IHEE%
\ | Liczba graczy: dla 2 osob n Lt ok
|: Wodopoje obok planszy Wszystkie ) Wiek graczy: od 8 lat

| Wiecej informacji:

f Dostepne karty terenu i zwierzat| Po 4 obrazkiem do géry z kazdego rodzaju

www.REBEL.pl/go/Memoir
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o, choose ane and discard th

t Kazdy gracz rozpoczyna gre z hacjendg w swoim kolorze umieszczong na torze,

Il 30 zetonami zwierzat, 8 kartami pdl, 4 kartami zwierzat oraz kartg skréconych zasad. |




dotozony pozniej. Nie jest rdwniez istotne, ktdry gracz umiescit znacznik wody na planszy.

Punktowanie za pieniadze
Kazdy z graczy liczy swoje pienigdze. Za kazde 10 pesos, ktore posiada, otrzymuje 1 punkt.
Przyktad: Gracz ma 28 pesos. Otrzymuje za to 2 punkty.

Przykiad obliczania punktow

Szczegotowa punktacja czerwonego:

Targowiska: czerwony ma potgczenie z piecioma targowiskami. Jedyne targowisko z ktérym nie jest potaczony
znajduje sie na gorze po $rodku. Rezultat 15 punktow.

tancuchy poél: czerwony ma tancuch ztozony z 4

~ hexdw na gérze po prawej a na dole po lewej tancuch z 3
hexéw. To daje w sumie 7 hexoéw pdl, dajacych mu 14
punktow. tancuch z 2 hexéw po lewej na gorze nie jest
punktowany.

Hacjendy: czerwony ma hacjende na stadzie ztozonym
' 6 zetondw Swin. Otrzymuje 6 punktow.

Znaczniki wody: Pojedynczy znacznik wody po lewej
daje 4 punkty, podwdjny znacznik ponizej 6 punktow.
Potréjny znacznik na srodku daje jeden punkt a
pojedynczy na gorze po prawej 6. Zwierzeta, ktore
sasiaduja z dwoma rdéznymi znacznikami wody
przynoszg punkty za kazdy z nich (np. zetony swin po
] lewej stronie, ktére daja po

punkcie za gérny i za dolny &

znacznik wody. tacznie te Swinie
dodaty czerwonemu 4 punkty.).

_m Pieniadze: zaktadamy, ze
- “ " czerwony ma 12 pesos co daje mu

1 punkt.

Kolejny przyktad targowiska (strona
4): Czerwony potozyt zeton Swini
(zaznaczony strzatka) na polu [Potgczone targowiska 5 15 punktow 4 10 punktow
SRR G targovyls!«?. Jest. tancuchy pol 7(3+4) |14 punktow| 1(7+3) 20 punktow
on potaczony ze wszystkimi innymi - -
dwiniami w stadzie. Czerwony |[Hacjendy 6 6 punktow 7+4 11 punktow
otrzymuje po jednym peso za kazda | wodopoje 446+1+6| 17 punktow| 7+4 11 punktéw
Swinie w stadzie i po jednym peso za [—— -
kazde pole potaczone ze stadem. Pienigdze 12 pesos | 1 punkt 8 pesos 0 punktow
Znajduje sie tam 6 zetonow $win i 5 | Razem 53 punkty 52 punkt
hexéw pol potaczonych z
targowiskiem. Czerwony otrzymuje
11 pesos.

Czerwony Niebieski

Gra konczy sie po koncowym podliczeniu punktéw. Wygrywa gracz z wiekszg liczbg
punktow. Remisy sq rozstrzygane przez posiadang przez graczy gotéwke. a

Ttumaczenie: Piotrek Batandynowicz
Sktad: Magdalena Jedlinska

Polskim dystrybutorem gry Hacjenda oraz innych gier niemieckiej firmy Hans im Gluck jest
REBEL.pl. Strona firmowa www.rebel.pl . Strona dla odbiorcow hurtowych http://hurt.rebel.pl

REBEL Centrum gier

ul. Matejki 6, 80-232 Gdarisk REBEL.rL
tel. (058) 347 02 04 Centrum gier
Sprzedaz hurtowa:

tel. 0502 352 454

Najmtodszy gracz rozpoczyna, nastepni gracze grajq Perwszy gracz
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Gracz,

ktérego tura trwa wykonuje trzy akcje w jakiejkolwiek kolejnosci: kupuje
(hacjende, karte terenu, karte zwierzecia lub wodopdj), zagrywa karte
(terenu lub zwierzecia), zagrywa znacznik zniw.

W banku mozna zakupic¢ nastepujace elementy:

L1 FyL
zakryta karta  odkryta karta
terenu 2 pesos terenu 3 pesos

1 karte terenu z zakrytej talii 2 pesos
1 odkrytg karte terenu 3 pesos
1 karte zwierzecia z zakrytej talii 2 pesos
1 odkrytg karte zwierzecia 3pesos SRS
1 hacjende 12 pesos $|$ i?‘:
1 wodopdj 12 pesos ‘g EHEEE
zakryta karta  odkryta karta
Kupowanie karty terenu lub karty :zwierzecia zwierzecia
zwierzecia(mozna kupowac kilka kart w jednej 2 pesos 3 pesos
rundzie, ale zakupienie jednej karty jest

Hacjenda
12

-

wodopoj
12 pesos

traktowane jako jedna akcja). Gracz wptaca do banku okreslong w powyzszej tabeli kwote i

2" bierze karte na reke. Gracz moze od razu zagra¢ zakupiong kartg, jednak jest to

traktowane jako kolejna akcja (patrz: zagrywanie kart). Jesli zakupiono jedng z kart
lezacych rysunkiem do goéry, niezwtocznie jest ciggnieta z talii kart zakrytych nowa karta i
ktadziona w miejsce zakupionej. Odkryta w ten sposéb nowa karta moze by¢ niezwtocznie

zakupiona przez gracza po wptaceniu do banku okreslonej sumy (3 pesos).

Kupowanie hacjendy (tylko raz na ture)

Gracz wptaca do banku 12 pesos, bierze jedng z wolnych, neutralnych hacjend i niezwtocznie
umieszcza na jednym ze swoich zetondw w tancuchu pdl lub stadzie, ktéry nie ma na sobie
jeszcze hacjendy. Hacjenda przyniesie w momencie zliczania punktéw tyle punktow ile

zetondw zawiera tancuch poél lub stado na ktéorym zostata ustawiona.

Kupowanie wodopoju (tylko raz na ture)

Wszystkie wodopoje niezaleznie od rozmiaru kosztujg 12 pesos. Gracz wptaca te kwote do
banku, wybiera jeden z niebioracych jeszcze udziatu w grze wodopojow i niezwtocznie
umieszcza go na wolnych polach pampaséw. Kazdy hex pola lub Zeton zwierzecia

przylegajacy do wodopoju przynosi w czasie punktowania jeden punkt.

Karty terenu
Gracz, ktory zagra karte, bierze hex

terenu w swoim kolorze i umieszcza go r
~ na wolnym miejscu na planszy takiego

rodzaju jak zagrana karta.

Uwaga: Hexy terendéw sa
zadrukowane po obu stronach
réoznymi kolarami graczy.

Przyktad: Czerwony zagrywa karte gory i ktadzie

Sktad hex terenu na jakimkolwiek pustym polu géry na

Jezeli karta pokazuje pampe, gracz planszy.
umieszcza hex pola na jakimkolwiek

wolnym polu pampy, ktdre styka sie z wczesniej umieszczonym przez niego hexem pola.
Moze sie sta¢ niemozliwe zagranie okreslonej karty terenu w momencie, kiedy nie ma juz na




planszy wolnego terenu okreslonego
typu. Jesli tak sie stanie karta ta jest
traktowana jak karta pampa.
Przyktadowo jesli zagrana zostata karta
gory, a nie ma juz wolnych terendw gor
na planszy, gracz umieszcza hex pola na
wolnym terenie pampay przylegajacym
do wczesniej potozonego przez niego
hexa pola.

— AT - —— w

Przyktad: Czerwony zagrywa karte pampy i
ktadzie swoj hex pola na pampe do wczesniej

Sktad wytozonego czerwonego hexa.

Wszystkie zagrane karty sg odktadane na bok.

tancuch pél: Kilka potgczonych ze sobg na planszy hexéw pdl tego samego koloru tworzy
tancuch. Jesli tancuch sktada sie z co najmniej 3 hexéw, daje graczowi punkty zwyciestwa w
momencie punktowania. Za pojedyncze hexy pdl i taficuchy sktadajgce sie z 2 hexdw punkty
nie sg przyznawane. Rada: Staraj sie tworzyc¢taricuchy pol z co najmniej 3 hexdéw

Karty zwierzat
» Kiedy zagrana zostaje karta zwierzecia,
| gracz bierze odpowiadajacy jej zeton

“% zwierzecia w swoim kolorze i umieszcza na

planszy na pustym terenie pampy, ktére
przylega do jego pola lub jego Zzetonu
przedstawiajacego to samo zwierze. Stado
sktada sie z jednego lub wiekszej liczby
zetondw przedstawiajgcych to samo zwierze.
Jedno stado moze mie¢ wptyw na inne.
Wszystkie zagrane karty zwierzat sg Sktad

odktadane na bok. Stada roznych graczy Przyktad: niebieska $winia jest potaczona ze stadem

moga byc¢taczone. niebieskich koni i ze stadem czerwonych $win.

Uwaga: zetony zwierzat przedstawiajq

inne zwierzeta na kazdej ze stron.

Rada: Umieszczajgc zwierzeta na planszy zwracaj uwage czy zostanie wystarczajgco duzo
miejsca na polach pamp na umieszczenie wodopoju.

1.
Targowisko =

Gracz moze zdobywac pienigdze na dwa sposoby. (1) Przez doprowadzanie stad do

targowisk (patrz powyzej) lub (2) przez zagrywanie znacznika zniw. Gracz bierze jeden

wolny znacznik zniw i ktadzie go na jednym ze swoich tancuchéw pdl, na ktérym taki
znacznik dotychczas nie zostat potozony. Gracz otrzymuje pienigdze z banku zgodnie ze
wzorem: liczba hexdw pdl w tafncuchu x 3 pesos. Przykiad: 7 hexéw pél x 3 pesos = 21 pesos.
Jesli wszystkie znaczniki zniw znajdujg sie juz na planszy, gracz nadal moze ich uzywac.
Bierze w takim przypadku znacznik zniw z fancucha nalezacego do ktéregokolwiek innego
gracza i umieszcza na swoim polu. Pola, ktére zostaty ,,uwolnione” od znacznika zniw mogg
przynies¢ wtascicielowi jeszcze raz przychod jesli wybierze on mozliwos¢ zagrania znacznika
zniw i zabierze jeden ze znacznikdw z pola przeciwnika.

Kiedy zostanie zakupiona lub odwrdcona ostatnia karta z pierwszego stosu kart zwierzat, do
gry wchodzi drugi stos odtozony na bok wczesniej. Zostaje on potozony na miejscu
wyczerpanego stosu. W momencie zakonczenia rundy, w ktérej wyczerpaty sie karty
pierwszego stosu, nastepuje podliczenie punktéw zdobytych przez graczy. Kiedy wyczerpie
sie drugi stos kart zwierzat, runda jest znowu rozgrywana do konica, po czym gra konczy sie i
nastepuje koncowe podliczenie punktéw.

Punktowanie odbywa sie w doktadnie ten sam sposdb za pierwszym jak i za drugim
razem. Pierwsze punkty sa przyznawane za targowiska, pOzniej za
tancuchy pol, za hacjendy, za wodopoje i na koniec za pieniadze
posiadane przez graczy. Punktacje $ledzi sie przesuwajac hacjendy nalezgce do
poszczegolnych graczy na torze punktacji. W tym momencie mogg by¢ przydatne
karty skréconych zasad.

. Punkty za targowiska

| . Z im wiekszg liczba targowisk jest potgczony gracz, tym wiecej punktéw otrzymuje. Nie

- jestistotne jak wiele stad jest potqczonych z targowiskiem i z ilu stron. Gracze zdobywajq
punkty zgodnie z ponizszg tabelq:

Targowiska 1 |2 | 3| 4|5 |6 | 7|89 |10 11
Punkty 7’3'6’70’75’27’28'36'45' 55' 66

Przyktad: Gracz,
ktdrego stada sg potaczone z siedmioma réznymi targowiskami, otrzymuje 28 punktow.

Punktowanie za pola

Jesli stado dojdzie do targowiska (zeton m 2 T : : e = - “ Zostajq przyznane punkty za tancuchy pdl. Liczone sq tylko tancuchy sktadajace sie z
# zwierzecia bedzie przylegat do pola - . i - \ N ‘ trzech lub wiecej hexdéw pél. Pojedyncze i podwdjne pola nie sg punktowane! Punkty sg

targowiska) gracz, do ktérego nalezy to

stado, natychmiast otrzymuje pienigdze z

banku. Jesli w czasie tury stado dojdzie do

targowiska z kilku stron, gracz, ktory tego -

dokona, otrzyma pieniaqdze kilka razy. Przyktad: Niebieski wykonuje 3 akcje zeby zagrac 3 karty

Kwote, ktdrg otrzymuje gracz, oblicza sie Swin. Pjerwszy z'eto,n. .k/adz.ie na Wo/n){m polu
na podstawie nastepujacego wzoru: ilog¢ Przy'egajacym do wczesniej polozonego przez niego hexa

. ° L) , , .75 pola (miatjuz wczesniej utozony taricuch trzech pol). Druga
zwierzat w stadzie + ilosC hexow pol = iloSC éwinia taczy stado z targowiskiem. Niebieski dostaje 5
pesos. Jako ilos¢ hexdw pol przyjmuje sie pesos (2 zetony zwierzat + 3 hexy pdl = 5 pesos). Niebieski
wszystkie hexy ktore sg potgczone ze umieszczatrzeciq Swinie na polu przylegajgacym do stada i z
stadem. innej strony do targowiska. To przynosi mu 6 pesos (3

. 20 ! zetony zwierzat + 3 hexy pél = 6 pesos).
Uwagi: (1)Jesli gracz rozbudowuje stado i’ a yP pesos)

bez osiggania nowych targowisk, nie

otrzymuje dodatkowych pieniedzy. (2) Kazda strona targowiska moze by¢ uzyta tylko raz.
(3) Gracz, ktéry doprowadzi stado do targowiska nawet jesli sktada sie ono z tylko jednego
zwierzecia, uznawany jest za potaczonego z targowiskiem. To przyniesie mu punkty w
momencie punktowania.

Rada: Probuj potaczyc sie z jak

najwiekszg liczbg targowisk. '

obliczane w nastepujacy sposéb: liczba hexow w ftancuchu x 2 = liczba punktow.
Przyktad: Gracz posiada jeden tancuch z 7 hexdéw i dwa z 3 hexdw. Dodatkowo ma taricuch z 2 hexdéw i 3
pojedyncze pola. Gracz otrzymuje punkty 7+3+3=13x2=26 punktow. Za tancuchy podwadjne i pojedyncze pola
nie otrzymuje zadnych punktow.

Punktowanie za hacjendy

Wszystkie hexy pél w tancuchu lub zetony zwierzat w stadzie, na ktéorym jest postawiona

hacjenda, sg punktowane.

Uwaga: Przez potaczenie dwdéch lub wiecej fancuchow poél mozliwa jest sytuacja, ze na
jednym tancuchu znajduje sie wiecej niz jedna hacjenda. Taki taricuch jest punktowany tylko
raz.

Przyktad: Gracz ma dwie hacjendy: jedna stoi na faricuchu ztozonym z siedmiu hexow pdl a druga na stadzie
ztozonym z szesciu owiec. Gracz otrzymuje 7+6=13 punktow.

Punktowanie za wodopoje
Kazy znacznik wody na planszy jest punktowany po kolei. Za kazdy hex pola i/lub zeton
zwierzecia graniczacy ze znacznikiem wody wiasciciel otrzymuje jeden punkt, niezaleznie
od tego czy znacznik wody znajdowat sie na planszy od poczatku gry czy tez zostat
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