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WPROWADZENIE I CEL GRY

Krélestwo przejeto wtadze nad nadmorskaq kraing i nadato ziemie we wtadanie
nowym baronom. Ci szybko zorientowali sie, ze prawdziwym bogactwem ich
nowych ziem jest bursztyn, po ktory przybywaja karawany z najdalszych
zakatkéw Swiata. Bursztyn zbieraja chlopi z pobliskich wsiitam jest kupowany
przez kupcéw z dalekich krain. Baronowie wiedza, Ze ten z nich, ktéremu uda
sie przejac zyski z handlu bursztynem, zostanie najpotezniejszym wladcq
na nowych ziemiach.

Gracze wcielaja sie w role baronéw. Ich celem jest zbudowanie szlakow
handlowych, ktore potacza ich siedziby ze wsiami, gdzie wydobywany jest
bursztyn, i zamkami innych baronéw, gdzie sie nim handluje. W tym celu
gracze buduja drogi przez dzikie tereny, ktore pozwola ich kupcom docierac
do zrédetl pozyskiwania bursztynu. Jako ze wszyscy kupcy moga korzystac
z drog, wazne bedzie odpowiednie taczenie sie z siecig szlakow wybudowanych
przez innych. Ten, kto polaczy swoja siedzibe z najwieksza iloscia wsi
izamkow, zostanie najznamienitszym i najbogatszym Panem nowej krainy.



ZAWARTOSC PUDELKA

Plansza e 8 drewnianych pionkéw - wsi e 14 zetonéw zlotych monet
92 kafle budowy dréog, w tym: 82 kafle drog, 4 kafle mokradel i 6 kafli topat
6 specjalnych kafli topat ¢ 6 kafli zamkow e  Instrukcja do gry.
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed pierwsza rozgrywka nalezy delikatnie wypchnaé zetony i kafle
z wyprasek. Odlézcie do pudetka specjalne kafle lopat (5), beda potrzebne jedynie

W Zzaawansowanej wersji gry.

Potézcie plansze (1) na sSrodku stotu. Korzystajac z diagramoéw mozliwych
rozgrywek, ustalcie, w ktory z wariantéw poczatkowych ustawien bedziecie grali.
Dla kazdej iloSci graczy zaproponowanych jest kilka alternatywnych poczatkowych
ustawien zamkow i wsi na planszy. Diagramy znajduja sie na koncu niniejszej
instrukcji.

Zgodnie z wybranym poczatkowym ustawieniem, utézcie na planszy odpowiednia
liczbe kafli zamkoéw (6) i drewnianych pionkéw wsi (2) na polach wskazanych
na diagramie. Na kazdym kaflu zamku i pod kazdym pionkiem wsi ulézcie
po jednym Zetonie ztotej monety (3).

Potasujcie wszystkie kafle budowy drég (4) i rozdajcie kazdemu graczowi
po 6 z nich. Pozostate kafle ulézcie w stosie rewersem do gory obok planszy. Gracze
trzymaja kafle w taki sposob aby tylko oni wiedzieli jakimi kaflami dysponuja. Kazdy
gracz wybiera swdj zamek. Dowolna metoda ustalcie gracza rozpoczynajacego.
Jestescie gatowidoaty,
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Zaczynajac od pierwszego gracza, w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek
zegara, gracze wykonuja swoje tury.

W turze gracz musi:
1. Polozy¢ jeden z kafli z reki na planszy wedlug zasad opisanych ponize;j.
W specyficznych sytuacjach gracz bedzie mogt potozyc¢ dwa kafle

na planszy w czasie swojej tury.

2. Dobrac tyle kafli ze stosu, aby miec¢ ich 6 na rece.

ZASADY UKLADANIA KAFLI BUDOWY DROG

* Gracz moze dotozyc kafel budowy drog (drogi, mokradta, topaty) tylko na takim
miejscu na planszy, z ktéorym ma polaczenie poprzez sie¢ drég od swojego
zamku.

® Pole jest uwazane za potaczone z zamkiem jesli od zamku gracza mozna
dojechac droga do tego pola.

e Wszystkie drogi sa neutralne i moga by¢ uzywane przez wszystkich graczy.

e Niektore drogi sa drogami jednokierunkowymi. Sa one oznaczone strzatka
pokazujaca, w ktora strone dana droga jest przejezdna.

e Z kafla zamku wychodza cztery, niepotaczone ze soba drogi.

W pierwszym ruchu gracz moze polozy¢ kafel tylko na jednym z 4 pol
przylegajacych do jego zamku.

W kolejnych turach moze albo dolozy¢ kolejny kafel budowy drég do wczesniej
polozonego lub potozyc¢ kafel z innej strony swojego zamku.

Przyklad:
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Budowa potaczenia z wsia

Aby wybudowac polaczenie z wsia gracz musi potozyc¢ kafel
drogi na polu, na ktérym znajduje sie pionek wsi. Uklada kafel
na planszy i ktadzie pionek wsi na wlasnie potozonym kaflu.

Jesli w tym momencie jest jedynym graczem majacym
potaczenie z wsia, 2zabiera zeton zlotej monety. Jesli
jednoczesnie polaczenie z wsia uzyskato wiecej graczy, zeton
jest odktadany do pudelka.

Budowanie polgczenia z zamkiem innego gracza

Polaczenie z zamkiem innego gracza nastepuje w momencie, w ktoérym gracz
uzyskuje mozliwos¢ przejazdu od swojego zamku do zamku innego gracza. Jesli
jest jedynym graczem, ktéry ma polaczenie z danym zamkiem, to zabiera zeton
zlotej monety. Jesli w tym samym momencie polaczenie uzyskala wieksza ilos¢é
graczy, zeton jest odkltadany do pudetka. Wiasciciel danego zamku nie jest brany
pod uwage przy ustalaniu jak wielu graczy jest polaczonych z jego zamkiem i nigdy

nie moze zdoby¢ zetonu ztotej monety ze swojego zamku.

Przyklad:
Zamek czerwony ma potaczenie Zamek niebieski nie ma potgczenia
z zamkiem niebieskim. z zamkiem czerwonym.

Mostirondo
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Most oraz rondo to wyjatkowe kafle, ktore umozliwiaja
przebudowe juz istniejacej drogi. Mozliwe jest to tylko
i wylacznie w sytuacji kiedy gracz dobudowuje droge do boku
juz lezacego na planszy prostego odcinka drogi. Moze wowczas
odrzucic kafel z prostym odcinkiem drogi do pudetka i zamienié
go na kafel mostu badz ronda z reki. Mozliwos¢ ta dotyczy tylko
i wylacznie sytuacji, w ktérej droga gracza dolacza do boku
prostego odcinka drogi.

Oba kafle mozna wykorzysta¢ w standardowy sposéb,
po prostu ktadac je na planszy wedtug normalnych zasad.




Lopata

Kafel topaty umozliwia zniszczenie jednego kafla drogi badz
kafla mokradet (ale nie kafla zamku). Mozna wylozy¢ go jedynie
zgodnie z zasadami ukladania wszystkich kafli budowy drog,
a wiec trzeba mieé polaczenie miedzy swoim zamkiem
a niszczonym kaflem. Po uzyciu kafel lopaty jak i zniszczony
kafel odktadane sa do pudetka. Tak powstale puste miejsce
moze by¢ zabudowane przez graczy w dalszej czesci gry, wedlug
normalnych zasad.

Mokradto

Kafel mokradta mozna potozy¢ zgodnie z zasadami ukladania
kafli budowy drog, a wiec trzeba miec¢ polaczenie miedzy swoim
zamkiem a polem na ktéorym uklada sie kafel mokradia.
Mokradlo jest blokada i nie mozna na nim uktadaé¢ zadnych
kafli budowy. Mokradlo mozna zniszczy¢ za pomoca lopaty.
Tak powstate puste miejsce moze byc¢ zabudowane przez graczy
w dalszej czesci gry, wedtug normalnych zasad.

BRAK MOZLIWOSCI WYKONANIA RUCHU

Jesli istnieje jakakolwiek mozliwos¢ wykonania ruchu,
gracz musi go wykonac. Jesli jednak gracz nie bedzie
mial mozliwosci polozenia na planszy zadnego
ze swoich kafli, musi odrzuci¢ jeden z posiadanych
zetonow ztotej monety i wymienic jeden z posiadanych
na reku kafli na kafel ze stosu. Jesli nie ma juz kafli

w stosie, gracz nie wykonuje wymiany.
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KONIEC GRY

Gra konczy sie w momencie, w ktorym:

1. Jeden z graczy zbudowal polaczenia miedzy swoim zamkiem a wszystkimi
wsiami i wszystkimi zamkami innych graczy. W takiej sytuacji ten gracz
automatycznie wygrywa gre. Jesli w tym samym momencie wiecej niz jeden
gracz uzyskal polaczenie z wszystkimi wsiami i zamkami innych graczy,
rozgrywka jest kontynuowana, az do momentu opisanego w punkcie 2 ponizej.

2. Jesli zadnemu z graczy nie uda sie spelni¢ powyzszego warunku, gra konczy
sie w momencie, w ktérym stos kafli jest wyczerpany, a wszystkim graczom
zostana po 3 kafle na reku. Wowczas nastepuje podliczenie zdobytych zyskow
z handlu bursztynem.

Gracze otrzymuja:
1 punkt zwyciestwa za kazdy zdobyty zeton zlotej monety
1 punkt zwyciestwa za kazda wies, z jaka maja potaczenie
2 punkty zwyciestwa za kazdy zamek innego gracza, z ktorym maja
polaczenie.

Wygrywa gracz, ktory zgromadzit najwiecej punktow zwyciestwa. Jesli kilku graczy
zgromadzito taka sama sume punktow zwyciestwa na koniec gry, remisuja ze soba.

D WARIANT ZAAWANSOWANY

Rozgrywka w wariant zaawansowany przebiega tak samo jak w wariant
podstawowy, z nastepujacymi zmianami:

Kazdy gracz dostaje 1 specjalny kafel topaty w kolorze swojego zamku. Ktadzie
go przed soba i bedzie mégl go uzy¢ jednorazowo w trakcie gry zgodnie
z zasadami zagrywania kafli, zamiast zagrywania kafla z reki.

Przed gra nalezy odkry¢ ze stosu tyle kafli ilu jest graczy ukladajac je w rzedzie
obok niego. Gracz po zagraniu kafla z reki moze dobrac nareke 1 z wylozonych
kafli, badz kafel z gory stosu. Jesli gracz wybral jeden z wylozonych kafli,
natychmiast nalezy na jego miejsce dolozy¢ kafel ze stosu. W przypadku,
w ktérym gracz dobiera 2 kafle, moze dobra¢ 2 wedlug powyzszych zasad,
rozpatrujac kazdy z nich osobno (wypeilniajac miejsce po zabranym kaflu
sposrod wylozonych zanim dokona drugiego wyboru).

KONIEC GRY

Gra konczy sie tak samo jak w wariancie podstawowym, lecz do limitu 3 kafli
nareku nie liczy sie kafel specjalny lopaty.
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Twoje spojrzenie jest dla mnie inspiracja...
mojej zonie — Martynie
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