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Wprowadzenie i Cel Gry

Neuland pozostaje zacofane gospodarczo
dostarczajac mnéstwa przestrzeni do roz-
woju; tylko kilku mysliwych i drwali zyje
w okolicy. Gracze rywalizuja ze soba w
rozwoju nowej cywilizacji w ktoérej 15 r6z-
nych posiadtosci, takich jak Opactwo, Sie-
dziba Cechu, Ratusz i Warownia, rokuje
nadzieje na dobrobyt i rozwdj. Ktére bu-
dynki beda chcieli zdoby¢ gracze i kto je
zdobedzie?

Aby zdoby¢ posiadlosci musisz najpierw
wybudowac¢ i wykorzystac zaktady pro-
dukcyjne; w kazdym z tych budynkéw mo-
zesz wytworzy¢ produkty ktérych potrze-
bujesz do wytworzenia produktéw o wiek-
szej wartoéci w innym budynku.

Ostatecznie kazdy podczas gry wcigz sie
zastanawia, ,Czy powinienem pracowac
dlugo ale rzadziej czy tez pracowac krocej
ale z kolei czesciej? W jaki sposob zdotam
umie$ci¢ moje znaczniki herbéw na posia-
dlosciach pozadanych przez wszystkich?

Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy roz-
mie$ci wszystkie swoje znaczniki herbow.
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Elementy gry =
4 znaczniki zywno$ci
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(kazdy z nich z symbolem zelaza i srebra)
(1 pojedyncza i 9 podwojnych ptytek szescien-
nych)

4x
2x
1 tor czasu

32 figurki robotnikow

al 11

(6 czesci)
(8, robotnikow” w kazdym z 4 kolorow gracza:
zottym, czerwonym, jasnoniebieskim, purpuro-
wym) 1 znacznik czasu
72 znaczniki herbow

2 plansze budynkéw

vO® ¢

(18 w kazdym z 4 kolorow gracza: zZottym, czer-
wonym, jasnoniebieskim, purpurowym)

4 plytki taczek

(1 taczka dla kazdego gracza)

= znacznlk(_niv_s.urowcow (1 plansza z opisem posiadtosci dla kazdego gra-

cza)

(9 czarnych [wegiel], 6 szarych [ruda zelaza], 6 57 plytek budynkow
biatych [ruda srebra])
(doktadna lista wszystkich bu-
dynkow znajduje sie na stronie
1 woreczek plécienny 11-12 oraz na 16)
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Przygotowanie 3.

Plansze budynkéw umieé¢ obok plan-

szy gtownej tak jak to przedstawiono

1.  Wszystkie plytki planszy rozmies¢
obok siebie w dowolnym porzadku
tak by utworzyly jedna sze$cioboczna
plansze. Ustawienie ptytek przedsta-
wione na ilustracji ponizej bardzo do-
brze sprawdza sie dla graczy poczat-
kujacych.

2. Umies¢ tor czasu wokot planszy w ten
spos6b aby uformowat jej ramke. W
grze 2 lub 3 osobowej wybierz tor z
symbolem:

Tor ten sklada sie z 11 ponizszych pdl:

Tor dla 4 graczy sklada sie z 10 pdl ozna-
czonych symbolem:

L
—

na ilustracji:

Kazdy z graczy otrzymuje:

1 plansze gracza

1 Lesniczowke i 1 Chate Drwala
sposérod plytek budynkow

1 taczke,

1 znacznik zywnoSci i

1 znacznik drewna

8 robotnikéw i znaczniki herbow
w jednym kolorze:

w grze 2 osobowej kazdy z graczy
otrzymuje 18 znaczniké6w herbéw,
w grze 3 osobowej kazdy z graczy
otrzymuje 12 znaczniké6w herbéw,
w grze 4 osobowej kazdy z graczy
otrzymuje 9 znacznikéw herbow.




Pozostate ptytki budynkéw posortuj i
umie$¢ na planszach budynkéw w
formie stos6w na odpowiednie miej-
sca zgodnie z oznaczeniami. Plytki
przedstawiaja 2 typy budynkéw: za-
klady produkcyjne oraz posiadlosci.

Posiadlosci oznaczone s3 numerami i
nalezy je umies$ci¢ na matej planszy
budynkéw na ktérej zaznaczono 5 ob-
szaréw o nastepujacych symbolach:

Religia
Nauka
Kultura
Polityka

Militaria

Na kazdym z tych obszaréw nalezy
umiescié po 3 budynki z symbolem
odpowiadajacym danemu obszarowi.
Ut6z plytki w stos rewersem do goéry
w ten spos6b by plytka z najwieksza
cyfra znalazla sie na spodzie stosu a
plytka z cyfra najmniejsza byla na
wierzchu stosu.

Posortuj i ul6z w stosy, rewersem do
gory, ptytki zakladéw produkcyj-
nych na duzej planszy budynkoéw:

e Teraz na ptytkach mozesz zoba-
czy¢ albo symbol drewna albo ka-
mieni.

o Kazde z ptytek zaktadéw produk-
cyjnych tego samego rodzaju two-
rzg osobny stos na odpowiadaja-
cym im polu na planszy budyn-
kow (Zauwaz, ze jest tylko jedna
plytka Jaskini Alchemika)

Znaczniki metalu umie$¢ na odpo-
wiednim polu na planszy budynkéw:
2 7 4 znacznikow metalu strong sre-
bra a pozostate strong zelaza.

Znaczniki surowcow wrzué do wo-
reczka a nastepnie pot6z go obok
glownej planszy.

Umies¢ gléwny znaczniki czasu na
dowolnym polu na torze czasu. Na-
stepnie kazdy z graczy umieszcza jed-
na ze swoich figurek robotnikéw na
tym samym polu. Beda one znaczni-
kami czasu graczy.




Rozpoczecie Gry oraz Opis Tu-
ry Gracza

Aby ustali¢ kolejnoé¢ graczy na poczatku
rozgrywki nalezy wylosowac w ukryciu 1
tigurke robotnika. Rozpoczyna gracz, kto-
rego kolor zostal wylosowany.

Nastepnie, zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, kazdy z graczy wykonuje swoja
pierwsza ture:

Najpierw umies¢ swoje dwie plytki z bu-
dynkami (Leéniczéwka i Chata Drwala),
obok siebie stronami przedstawiajacymi
budynki do géry na polu lasu tak, aby ob-
razek lasu na ptytkach byt zwrécony do
srodka pola szesciobocznego.

Nastepnie wykonujesz normalng ture. W
kazdej turze mozesz (faczac w dowolny
sposob):
o wytworzy¢ produkty
e zbudowaé budynki
o umiescié¢ herb
(niemozliwe w pierwszej rundzie)

Aby to uczyni¢, musisz:
o wykorzystaé produkty i
o wykona¢ akcje na osi czasu

Tak wiec dla gracza dostepne sa ponizsze
akcje i moze on je wykona¢ w dowolnej ko-
lejnosci:

I.  Wytworzy¢ produkty

II. Wykonaé akcje na osi czasu
III. Wykorzysta¢ produkty

IV. Waznies¢ budynki

V. Umiesci¢ herb

Koszty Produkcji

I. Wpytwarzanie produktow:

Produkt jest wytwarzany poprzez umiesz-
czenie na budynku produkcyjnym robotni-
ka wzietego z rezerwy gracza. Ponizsze re-
guly maja zastosowanie:

e Na budynku produkcyjnym moze sta¢
maksymalnie jeden robotnik.

» Robotnicy sa gldwnie umieszczani tylko
na budynkach produkcyjnych, ktére
znajduja sie na gléwnej planszy.

o Kazdy produkt kosztuje przynajmniej
jedna akcje (str. 7, I, i str. 8, III-A).
W dodatku, w wiekszosci przypadkoéw,
wytworzenie produktu wymaga przy-
najmniej jednego innego produktu, kto-
ry bedzie skladnikiem potrzebnym do
produkgji - jest to koszt produkgji. Za
pomoca takich budynkéw jak: Lesni-
cz6wka, Dom Farmera i Szopa Paste-
rza, gracz moze wytwarzac produkty
(zywno$éc lub welna) bez kosztow (nie
muszac oddawac innych produktéw).
Budynek moze wytwarzac ten sam pro-
dukt wielokrotnie podczas tury, co
kosztuje 1 akcje za kazdy wytworzony
produkt.

We wszystkich innych budynkach pro-
dukcyjnych, pojawiaja sie koszty pro-
dukcji. Za kazdym razem, gry gracz co$
produkuje, musi on oddaé
(wykorzystac) produkt lub produkty
(str. 7, III), ktore sa pokazane przed
strzatkami po lewej stronie budynkéw.
Teraz gracz posiada produkt, na ktéry
wskazuje prawa strzatka na ptytce bu-
dynku.

Produkt




« Umieszczajac swojego robotnika na Ko-
palni, posiadasz produkt, ktory jest
przedstawiony symbolicznie przez gor-
ny znacznik kopaliny na stosie: wegiel,
zelazo, ruda zelaza lub ruda srebra (str.
9,1V)

e Produkcja w Piecu Hutniczym kosztuje
albo wegiel i rude zelaza albo wegiel i
rude srebra: jesli oddasz wegiel i rude
zelaza (i potozysz jednego ze swoich ro-
botnikéw na Piecu Hutniczym), kia-
dziesz znacznik metalu strona przedsta-
wiajaca zelazo do géry na symbolu na
plytce budynku; teraz jestes wiascicie-
lem zelaza. Tak samo jest z ruda srebra i
srebrem.

II. Wykonywanie akcji na torze
czasu

Jedna akcja na torze czasu odpowiada prze-
sunieciu twojego znacznika na nastepne
pole w kierunku zaznaczonym strzatka.

e Podczas tury, zaczynasz ze swoim
znacznikiem na polu znacznika czasu,
ale nie mozesz dosiegnac lub minac go

ZNOwWu.

« Nie mozesz zakonczy¢ swojej tury, jesli
twoj znacznik stoi na polu ze znaczni-
kiem innego gracza. Jesli jest to koniecz-
ne, mozesz poming¢ akcje i przesunac
sie omijajac jednego lub wiecej graczy az
osiggniesz nastepne niezajete pole.

ITI. Wykorzystywanie produktéw

Wykorzystujesz produkty usuwajac swoje-
go robotnika z budynku produkcyjnego i
odkladajac go do swojej rezerwy.

Przyktad: Jesli usuwasz swojego robotnika z

Chaty Kamieniarza, wykorzystujesz kamieri;
jesli usuwasz robotnika z Wytworni Papieru,
wykorzystujesz papier, itd.

« Kazdy gracz moze usuna¢ tylko swoich
wlasnych robotnikéw.

o Raz wzniesione budynki pozostaja na
gléwnej planszy juz do konca gry.
Wszystkie , niezajete” budynki
(budynki bez robotnikéw) sa dostepne
dla gracza, ktoéry aktualnie wykonuje
swoja ture.

« Po pierwszej rundzie, robotnicy moga
takze leze¢ na budynkach produkcyj-
nych (patrz Koniec rundy, str. 10): dla
etapu produkgji nie jest istotne czy ro-
botnik, ktéry musi by¢ usuniety, lezy
czy stoi. Jednakze, sensownie jest oddac
w pierwszej kolejnosci lezacych robot-
nikéw, albowiem w przeciwnym razie
stracitby$ odpowiedni produkt na ko-
niec tury.

o Musisz dostarczyé w tym samym czasie
wszystkie produkty, ktére potrzebujesz
do tej samej produkgji.

 Jesli musisz wykorzysta¢ produkt Ko-
palni, usuwasz nie tylko swojego robot-
nika, ale takze gérny znacznik kopaliny
i odktadasz go do ptéciennego worecz-
ka. Jesli usuwasz ostatni znacznik kopa-
liny to tworzysz nowy zapas losujac 3
znaczniki surowcoéw z woreczka, nie
zagladajac do niego, i ukfadajac je w
stos w dowolnej kolejnosci, na ptytce
budynku.

@




« Jesli usuniesz swojego robotnika z Pieca
Hutniczego to umieszczasz takze znacz-
nik metalu z powrotem na planszy bu-
dynkow.

o Jesli usuwasz swojego robotnika z Jaski-
ni Alchemika to pozwala Ci to na zasta-
pienie kosztow produkcji jakiegokol-
wiek innego produktu.

o Jesli chcesz wykorzysta¢ zywnos¢ to
mozesz takze oddaé¢ swéj znacznik
zywnoSci, raz podczas gry - zamiast
uzywac robotnika - odkladajac go do
pudelka z gra. W tym przypadku, nie
musisz wykonywac zadnych akcji na osi
czasu. To samo odnosi sie do wykorzy-
stywania drewna poprzez uzycie znacz-
nika drewna.

Znaczniki te sq szczegolnie pomocne, jesli
jestes zablokowany, poniewaz poszczegolne
budynki produkcyjne sq zajete przez
,obcych” robotnikow.

ITI-A. Oplaty za produkcje i obli-
czanie akcji

Kazde szescioboczne pole, na ktérym co$
moze zosta¢ zbudowane lub wyproduko-
wane, wraz z sasiednimi polami przylegaja-
cymi do niego, tworzy strefe optat.
Jesli dostarczany produkt, potrzebny do
wytworzenia innego produktu lub do
wzniesienia budynku, znajduje si¢ w tej sa-
mej strefie optat co nowo produkowany
produkt lub wznoszony budynek to wtedy:
o produkcja kosztuje jedna akcje
e wzniesienie budynku nie kosztuje
zadnej akcji

Kiedy dostarczany produkt jest spoza stre-
ty oplat to wtedy kazde przekroczenie gra-
nicy miedzy polami szeéciobocznymi, do
momentu az osiggnie sie strefe oplat, kosz-
tuje - kazde - jedna dodatkowa akcje na
torze czasu.

Przyktad: Koszt dostarczenia produktu spoza
strefy optat potrzebnego do produkcji wynosi 2
akcje:

granicy pola
poza strefa optat

Przyktad: Koszt dostarczenia produktu spoza
strefy optat potrzebnego do wzniesienia budyn-
ku, wynosi 1 akcje:

koszt Kosciota

strefa optat

o Jesli musisz wykorzystac kilka produk-
tow z roznych odleglosci dla jednej i tej
samej produkgcji to przy liczeniu dodat-
kowych akgji jest stosowana oplata za
produkt z najdalszej odleglosci.



e Mozesz takze uzy¢ taczki raz podczas
gry, aby zaplaci¢ dtugi dystans; odda-
jesz wtedy taczke i placisz w tym przy-
padku:

— tylko jedna akcje za produkcje
— zero akcji za wzniesienie budynku

IV. Wznoszenie Budynkow

Budynki wznosi sie biorac plytke z budyn-
kiem z planszy budynkéw i umieszczajac ja
na szeSciobocznym polu planszy gry.
Wznoszenie budynkéw oraz ich dostepnosé
na obydwu planszach budynkoéw jest ob-
warowane nastepujgcymi warunkami:

« Kazde pole szeScioboczne planszy gry
stanowi parcele budowlana dla maksi-
mum 3 budynkéw.

« Kazda parcela musi by¢ umieszczona na
krajobrazie, ktéry pasuje do tla plytek z
budynkami: budynki na szarym tle sa
stawiane w gorach, z jasnozielonym
tlem - budowane sa na tace, a budynki z
tlem zieleni lasu sa umiejscawiane w le-
sie.

« Kazda ptytka musi by¢ potozona w taki
spos6b, ze lezy obrazkiem do gory a wi-
dok krajobrazu plytki skierowany jest
do srodka parceli.

« Kazdy gracz buduje swoje pierwsze
dwa budynki (Le$niczéwka i Chata
Drwala) za darmo. Za kazdy dodatko-
wy budynek nalezy placi¢ koszty budo-
wy, np. wykorzystujac wyprodukowa-
ny produkt.

Koszt kazdego budynku z symbolem
drewna z tylu wynosi jedno drewno a
kazdego budynku z symbolem kamie-
nia wynosi jeden kamien. OczywiScie
mozna wykorzysta¢ produkt tylko wte-
dy, jesli samemu si¢ go wczesniej wy-
produkowato. (str. 6, I)

 Jesli budowana jest Kopalnia, losujesz 3
znaczniki surowcéw z woreczka (nie
zagladajgc do niego) i uktadasz je w stos
w dowolnej kolejnosci na symbolu pro-
duktu na ptytce budynku.

« Posiadlosci: koszty budynku wynosza
jeden kamien za budynek. Ponadto
mozna skorzystaé tylko z goérnej ptytki
budynku ze stosu znajdujacego sie na
matej planszy budynkow.

Rada do pierwszej rundy: aby moc wznosic bu-
dynki w kazdej turze, powiniene$ sprobowac
zawsze posiadac jednego robotnika w Chacie
Drwala.

V. Rozmieszczanie znacznikow
herbow

Umies$¢ herb na posiadtosciach zgodnie z
ponizszymi zasadami:

« Na plytce nie moze by¢ ani jednego her-
bu.

Potozenie herbu kosztuje produkty i ak-
cje wedlug tych samych zasad, jakie sie
odnosza do wytwarzania produktow
(str. 6, 1)




To oznacza, ze dla utozenia herbu na posia-
dtosci, naliczane sq, w tym samym mo-
mencie, koszty za rozne produkty

« DPol6z dokladnie tyle herbé6w na plytce
ile iloSciowo zostalo to na niej zaznaczo-
ne (1-4)
Wyjatek: koniec gry (str. 10).

« Raz potozone herby pozostajg na danej
plytce do korica gry

Koniec tury

Na koniec kazdej Twojej tury, wykonujesz
3 akgje:

1.  Usun wszystkich swoich lezacych
robotnikéw z planszy i odt6z ich do
swojego zasobu. To nie nastepuje w
pierwszej turze.

2. Wszyscy stojacy robotnicy pozostaja
na miejscu, ale zostaja potozeni.
Mozliwe jest na poczqtku tury potozenie
wszystkich juz stojgcych robotnikéw. W
ten sposob mozesz by¢ swiadomy, ktore
produkty ,,zmarnujq sie” na koniec run-
dy, jesli ich nie uzyjesz. Jest to nieistotne
dla przebiegqu gry czy robotnicy sq potoze-
ni na koniec twojej tury czy poczqtku na-
stepnej.

3.  Po pierwszej turze, kolejnos¢ graczy
jest zmienna: po kazdej turze, znacz-
nik czasu jest przesuwany zgodnie z
kierunkiem wskazéwek zegara
(kierunek strzatek) po polach do mo-
mentu az osiggnie pole nastepnego
znacznika gracza. Teraz nastepna ture
wykonuje gracz, ktérego jest to znacz-
nik.

Jesli chcesz, mozesz tez zagraé kilka
rund pod rzad jak dlugo nie miniesz
innego gracza na torze czasu oraz jest
przynajmniej jedno niezajete pole po-
miedzy obecnym i nastepnym znaczni-
kiem.

Przyktad.: Jesli chcesz wyprodukowac suro-
wiec, ktorego nie ma na gorze stosu znacz-
nikow surowcow to sensownie jest pozwolic
gOrnemu surowcowi na zmarnowanie sig
aby (w nastepnej turze) dostac sie do inne-

go.

Koniec gry

Pierwszy gracz, ktoéry potozy swoj
ostatni herb, wygrywa. Ma to takze
miejsce, gdy musial polozy¢ wiecej her-
boéw na ostatnim budynku niz posiadat.
Teraz gra jest zakoriczona.

Przyktad: Gracz z kolorem czerwonym ma
juz tylko 2 herby; po oddaniu broni, tkanin i
zywnosci, ktadzie herby na Senacie (w rze-
czywistosci bytoby tam miejsce dla 4 her-
bow). Wykonujqc to, czerwony wygrywa

gre.




Przeglad akcji gracza Zaklady Produkcyjne
Podczas tury, w dowolnej kombinagji:

o DPolozenie robotnika na niezajetej ptyt-
ce budynku (= ,wytworzenie produk-
tu”)

- kosztuje przynajmniej jedna akcje

» Polozenie plytki z budynkiem na sze-
sciobocznym polu (="wzniesienie bu-
dynku”)

- czasami kosztuje akcje

W Lesniczéwce produkowana jest zyw-
nosc.

Ly

o Polozenie herbu
- kosztuje przynajmniej jedna akcje

« Usuniecie robotnika z ptytki z budyn-
kiem (="wykorzystanie produktu”)
- rozwaz odlegtos¢ do strefy opftat!

o Wykonanie maksymalnie tyle akcji na
torze czasu ile jest mozliwych, tj. az da-
ny znacznik dosiegnie ostatnie pole
przed pionkiem oznaczajacym obecny
czas.

Na koniec tury:

o Najpierw usun wszystkich lezacych ro-
botnikéw a potem pol6z wszystkich sto-
jacych.

e Przesun znacznik czasu do najblizszego
znacznika ktérego$ z graczy.

W Kopalni zywno$¢ wykorzystywana jest
do produkcji wegla, rud zelaza lub
rud srebra

W Kamieniotomie zywnos¢ wykorzysty-
wana jest do produkcji kamienia.




W Chacie Drwala zywnos¢ wykorzystywa- W Jaskini Alchemika papier i zelazo za-
na jest do produkgji drewna. mieniane sg na zloto.

W Zakladzie Tkackim welna wykorzysty- W Kuzni Platnerza wegiel i zelazo zamie-
wana jest do produkcji tkaniny. niane sa na bron.

W Chacie Weglarza drewno wykorzysty-
wane jest do produkcji wegla. nety.

W Wytwérni Papieru drewno wykorzysty- W Kuzni wegiel i srebro zamieniane sa na
wane jest do produkcji papieru. narzedzia.

W Piecu Hutniczym wegiel i ruda zelaza W Piecu Hutniczym wegiel i ruda srebra
zamieniane sa na zelazo. zamieniane sg na srebro.

®




Przyklad Rozpoczecia Gry 2-osobowej

Poczatek tury czerwonego gracza:

Gracz umieszcza swoja Lesniczéwke
oraz Chate Drwala na polu z lasem.

Przebieg tury dla czerwonego:

A: Produkcja zywnosci, 1-sza akcja
(umieszczenie robotnika na Lesni-
czdwce)

B: Produkcja welny, 2-ga akcja

(zabranie robotnika z Lesniczéwki
i umieszczenie robotnika na Cha-
cie Drwala - w przyktadach ponizej
podobnie umieszczaj i zabieraj robot-
nikow)

C: Wybudowanie Kamieniotomu, bez

akcji

D: Produkcja zywnosci, 3-cia akcja

E: Produkcja Kamienia, 4-ta akcja

F: Produkcja zywnosci, 5-ta akcja

Koniec tury dla czerwonego:

W pierwszej turze zaden produkt nie
moze sie zmarnowac tzn. lezacy ro-
botnicy nie moga by¢ zabrani.

Gracz musi teraz potozy¢ swoich stojg-
cych robotnikow na planszy albo musi to
zrobic¢ na poczqtku nastepnej tury. W
przyktadzie obok pokazano drugi przypa-
dek.

Poczatek tury zo6ltego gracza:

Gracz kiadzie obydwa budynki na
wolnym polu z lasem.




Przebieg tury dla zéltego:

A: Produkcja zywnosci, 1-sza akcja

B: Produkcja welny, 2-ga akcja

C: Wybudowanie Szopy Pasterza,
bez akcji

D: Produkcja welny, 3-cia akcja

E: Produkcja zywnosci, 4-ta akcja

Koniec tury dla zéltego:

Ze wzgledoéw strategicznych (patrz
przebieg nastepnej tury) gracz decy-
duje sie w tym momencie zakonczy¢
swoja ture. To oznacza, ze w grze 2-
osobowej pierwsza runda jest zakon-
czona a znacznik czasu, liczac od te-
go momentu, bedzie przesuwany w
kazdej turze do najblizszego znacz-
nika gracza.

Poczatek tury dla zoltego:

Znacznik czasu zostal przesuniety do
z6ltego znacznika gracza. Z tego po-
wodu ponownie rozpoczyna si¢ tura
z6ltego. Wszystkie stojace figurki
robotnikéw sa teraz polozone.

Przebieg tury dla zéltego:

A: Produkcja welny, 1-sza akcja

B: Wybudowanie Zaktadu Tkackie-
go, bez akcji

C: Produkcja tkaniny, 2-ga akcja

D: Produkcja zywnosci, 3-cia akcja

E: Produkcja welny, 4-ta akcja

F: Produkcja zywnosci, 5-ta akcja

G: Produkcja welny, 6-ta akcja

H: Produkcja zywnosci, 7-ma akcja

Gdyby zotty wykonat jedng dluga ture
(zamiast dwdch krotszych) wtedy miatby
maksymalnie do wykorzystania w swoje
turze 10 akcji zamiast 11 (4 + 7).




Koniec tury dla zéltego:

Znacznik czasu przesuwany jest do
najblizszego znacznika gracza
(czerwony).

Poczatek tury dla czerwonego:

Gracz kladzie wszystkie czerwone
figurki robotnikéw.

Przebieg tury dla czerwonego:

A: Wybudowanie Opactwa, bez akgji

B: Produkcja kamienia, 1-sza akcja

C: Czerwony wykorzystuje swoj ze-
ton drewna aby wybudowac¢ Za-
kitad Tkacki, bez akcji

D: Produkcja welny, 2-ga akcja

E: Produkcja tkaniny, 3-cia akcja

F: Umieszczenie herbu: Religia 1, 4-ta
akcja

G: Produkcja zywnosci, 5-ta akcja

H: Produkcja welny, 6-ta akcja

I: Produkcja tkaniny, 7-ma akcja

Koniec tury dla czerwonego:

Przesuwany jest znacznik czasu.

Poczatek tury dla zoltego:

Gracz kladzie wszystkie zotte figurki
robotnikéw.

Kontynuacja rozgrywki:

Obecnie z6ity ma problemy z wykorzy-
staniem tkaniny z Zakladu Tkackiego
gdyz czerwony byt szybszy i zajat juz
Opactwo.

Jakkolwiek drewno i zywnos¢ stanowia
dobra podstawe do dalszego planowania
to jednak zo6tty straci tkanine na koniec
swojego ruchu poniewaz wtedy bedzie
musial usuna¢ z planszy wszystkie swoje
lezace figurki robotnikéw. Az do tej pory
wszystkie lezqce figurki robotnikow mogty
by¢ wykorzystane w trakcie tury tak wiec
zaden produkt sig nie zmarnowat.




Lista wszystkich pltytek budynkéw

15 posiadtosci:

Po jednym z kazdego:

Q Pracownia, Akademia, Teatr

@ Laboratorium, Biblioteka,
Siedziba Cechu

@ Opactwo, Koscioét, Katedra

Ratusz, Sad, Senat

Koszary, Zamek, Warownia

42 Zaklady Produkcyjne
1 Jaskinia Alchemika

po 2 Farmy
Chaty Weglarza
Szopy Pasterza
Zaklady Tkackie
Mennice
Kuznie Platnerza
Kuznie

po 4 Piece Hutnicze
(2x las, 2 razy taka)
Leéniczowki

5 Chat Drwala

po 6 Kamieniotomoéw
Kopaln

Podziekowania

Autorzy pragna podziekowac wszystkim
graczom testowym, recenzentom instrukcji
oraz wszystkim zaangazowanym osobom
za ich niestrudzone wysitki w ulepszaniu
gry.

Bardzo pomocne byty rowniez grupy gra-
czy testowych w Bodefeld, w cetrum kon-
wencji w Driibberholz, oraz przy
”Rieckhof” jak i “FAIRspielt,” przy Spiele-
wahnsinn” w Herne oraz podczas
“Gathering of Friends.”

W szczego6lnosci chcemy wspomnieé na-
stepujace osoby: Yvonne Tietze, Daniela
Metzig, Andrea Kattnig, Steffi Krage, Tho-
mas Mumm, Marco Metzig, Torsten
Camps, Marko Frank, Meick Nickel oraz
Carsten Wesel.

Autorzy: Tobias Stapelfeldt i
Peter Eggert
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