Nietypowa gra budowlana o pastwiskach, dobrach i kosciffch

| ZARYS GRY . BT orv~oo

olina Loary w trakcie XV wieku. Gracze wcielajac si¢ w role Gracze wcielaja si¢ w ksigzeta w
prlywowych ksigzat staraja si¢ powigksza¢ swoje wplywy i XV wiecznej Burgundii
bogactwa poprzez handel i budowe.

Dwie kosci wyznaczaja dostgpne opcje akcji ale to gracze zawsze dokonuja W trakcie 5 faz gry gracze zbieraja
ostatecznych wyborow. Czy to przez handel lub hodowlg zwierzat, budowanie decydujace o zwycigstwie punkty
miasta czy odkrycia naukowe, wiele drog prowadzi graczy do dobrobytu 1 przez handel, hodowle zwierzat,
stawy! budowe¢ miasta czy odkrycia

. - 4 z ) . naukowe
Wiele sposobéw na zdobywanie punktow zwycigstwa w tej grze o

budowaniu wymaga przemyslanych ruchow runda po rundzie oraz pla-
nowania z wyprzedzeniem. Dzigki r6znym posiadlosciom gra pozostaje
wyzwaniem dla graczy przez dlugi czas poniewaz zadne dwie partie nie

s takie same. Gracz z najwigkszg iloScia punktow

Zwyciezcea jest gracz z najwiekszg iloScia punktow zwycigstwa na na koficu wygrywa
koncu gry.

| IKOMPONENTY

164 szesciokatne plytki:
_ 7 x 8 budynkow (bezowe, 16X z czarnym rewersem)
_ 7 x 4 zwierzgta (jasnozielone, 8x z czarnym rewersem) _
26x “wiedza” (zo6tta, 6x z czarnym rewersem)
_ 16 zamkéw (ciemnozielone, 2x z czarnym rewersem)
_ 12 kopalni (szare, 2x z czarnym rewersem)
_ 26 statkow (niebieskie, 6x z czarnym rewersem)
42 plytki dobr (kwadratowe, 7 w kazdym z 6 kolorow)
20 “srebrnikéw” (osSmiokatne)
30 plytek pracownikow (kwadratowe)
12 bonusowych plytek (kwadratowe, 1 mata i 1 duza w kazdym z 6
koloréw)
4 plytki punktéw zwycigstwa (z 100/200 punktow w kazdym z 4 kolorowy.

graczy)

N

8 znacznikow graczy (po 2 w kazdym z 4 koloréw graczy)

9 kosci (po 2 w kazdym z 4 kolorow graczy oraz 1 biala)
1 plansza do gry

6 plansz graczy (dwustronne, 4x z numerem 1, po 1 o numerach 2-9)

Jesli czytasz zasady po raz pierwszy sugerujemy pominiecie pogrubionego tekstu w prawej kolumnie na
kazdej stronie. Jest to podsumowanie zasada przydatne do ich odswiezenia po diuzszym rozbracie z grq.




PRZYGOTOWANIE GRY

(Przed pierwszq rozgrywka delikatnie wypchnij wszystkie plytki z wyprasek.)

Umies¢ plansze na Srodku stotu. Pokazuje ona: ——

5 pél faz (A-E) “OYRYOILIEY
| L -] L] L
5 pol rund

6 ponumerowanych magazynow (1-6),/ .

kazdy z czterema polami na szeSciokatne
ptytki oraz 1 duzym polem na dobra

1 centralny czarny magazyp—
12 p6l na bonusowe plytki

1 tor kolejnosci

1 tor punktowy (0-100)

Umies$¢ 20 srebrnikow, 30 plytek pracownikéw oraz bialg kos¢ obok
planszy. PRZYGOTOWANIE

Uporzadkuj 164 szesciokatne plytki wedlug koloru ich rewersu, jako Umie$é¢ 20 srebrnikéw, 30 plytek
oddzielne zakryte stosy obok planszy. pracownikow, 164 szeSciokatne
plytki (ulozone wedlug koloru) oraz
biala kos¢ obok planszy

Pomieszaj 42 zakryte plytki débr (kwadratowe). Nastgpnie podziel je na 5
zakrytych stoséw po S plytek kazdy. Umies¢ po jednym stosie na kazdym
z 5 pol faz oznaczonych literami od A do E na planszy. Pozostate 17 Umies¢ S stosow po 5 zakrytych
plytek pozostaw na ta chwile jako zakryte zasoby. plytek dobr na polach fazy A-E

Umies¢ 12 bonusowych plytek (kwadratowe) na odpowiednich polach na Umie$¢ 2x6 bonusowych plytek na
planszy. odpowiednich polach na planszy

Kazdy gracz otrzymuje: Daj kazdemu graczowi:
- 1 plansz¢ do gry, umieszczang strona numer 1 przed soba (w celu - 1 plansze

uzyskania informacji na temat plansz o numerach 2 do 9 zajrzyj na strone
12);

- 1 zamek (ciemnozielona szesciokatna ptytka), ktoéry umieszcza odkryty na
srodkowym ciemnozielonym polu (o wartosci kosci 6) na swojej planszy;

- 1 “poczatkowy zamek”
- 3 losowe plytki débr
- 2 kosci w jego kolorze

-1 ik nk
- 3 losowo wybrane plytki dobr z pozostatych 17 ptytek, ktore umieszcza gacaukeraceal(ouiksy

odkryte na trzech polach przechowywania dobr w lewym goérnym rogu swo-
jej planszy: ptytki tego samego rodzaju dobra (koloru) sa trzymane razem, | - 1 znacznik gracza (kolejnos¢)
réznych rodzajow sa trzymane oddzielnie; - 1 plytke punktowa
(wszelkie pozostate ptytki dobr nie sq uzywane w rozgrywce i zwracane
do pudetka)

- 2 kos$ci w swoim kolorze;

ZWycigstwa)

- 1 srebrnika

- 1 znacznik gracza w swoim kolorze, ktéry umieszcza na polu 0 na torze
punktowym;

- 1 srebrnik, ktory umieszcza na odpowiednim polu w lewym gérnym
rogu swojej planszy tak, aby byt widzialny dla pozostatych graczy;

- 1 plytke punktowa (100/200), ktora umieszcza obok swojej planszy.




Wyloncie pierwszego gracza przez rzut koscia. Gracz ten otrzymuje jedna
ptytke pracownika, ktéra umieszcza na odpowiedni polu do przechowy-
wania w lewym dolnym rogu swojej planszy tak, aby byla widoczna dla
innych graczy. Nastgpny gracz w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazoéwek
otrzymuje 2 ptytki robotnikdw, trzeci gracz 3 a czwarty 4.

Kazdy gracz uzywa swojego drugiego znacznika aby oznaczy¢ dopiero co
wytoniong kolejnos$¢ ktadac go na pierwszym polu toru kolejnosci: gracz
startowy powinien by¢ na goérze stosu a ostatni gracz na jego spodzie.
Pierwszy gracz otrzymuje bialg kosc¢.

J

Okresl kolejno$¢ graczy i daj
kazdemu 1 do 4 plytek pracownikow
w zaleznosci od kolejnosci

Zaznacz kolejno$¢ na torze kolejnosci

Daj pierwszemu graczowi bialg ko§¢

PLANSZE GRACZY

Miejsce na srebrniki

3 miejsca na przechowywanie dobr

Migejsce na przechowywanie
sprzedanych débr

Tabela punktow zwycigstwa

Podsumowanie szesciokatnych ptytek |

Miejsce przechowywania pracownikow

Pola do przechowywania
sze$ciokatnych ptytek

Miejsce na zuzyte kosci

Miasto o rozmiarze 3

Rzeka o rozmiarze 3

Pastwisko o rozmiarze 1

Podsumowanie dodatkowej
akcji (zakup”)

Podsumowanie 4 akcji

Posiadlo$¢ sktadajaca si¢ z 37 pdl podzielona jest na regiony o réznych kolorach
reprezentujacych: pastwiska (jasnozielony), rzeki (niebieski), miasta (bezowy) itd.

Numer posiadtosci (posiadtosé nr 1 wystepujg 4 razy,
nr 2 do 9 po razie)

. Gra trwa przez pig¢ faz (A do E). Kazda faza sktada si¢ z pigciu rund. |

ROZGRYWKA

' Przygotowanie kazdej fazy

Na poczatku kazdej fazy:

- Usun wszystkie szesciokatne ptytki pozostate na planszy i zwrd¢ je do
pudetka (oczywiscie nie jest to czynione przed pierwsza faza).

(Uwaga: Phytki statku, kopalni i zamku mogq pozostaé na miejscu
poniewaz sq takie same! Wszelkie pozostate plytki dobr rowniez
pozostajq na planszy!)

Nie zapomnij

- Losowo dobierz nowe szesciokatne ptytki 1 umies¢ po jednej na wszystkich
odpowiednich pasujacych kolorami szes$ciokatnych polach w sze$ciu ponu-
merowanych magazynach: w rozgrywce 2 osobowej uzywa si¢ tylko pol ozna-
czonych 2 (12 pol), w rozgrywce 3 osobowej uzywa si¢ pol oznaczonych 2 i
3 (18 podl) a w 4 osobowej na wszystkich 24 polach ktadzione sa phytki.
Uwaga: Tylko w rozgrywce trzyosobowej jest wyjatek dla ciemnozielonego
pola w magazynie numer 6: w fazie A, C i E zamek jest na nim umieszczany
jak zwykle ale w fazach B i D kopalnia (szara) jest umieszczana zamiast
niego!

ROZGRYWKA

Na poczatku kazdej fazy:

- wszelkie pozostale sze$ciokatne
plytki sa usuwane (nie w pierw-
szej fazie)

- plytki doébr na
magazynow pozostajg
- dodaj nowe odkryte szeSciokatne

plytki z zasobow (w zaleznoSci
od liczby graczy)

polach

- umies¢ 5 nowych plytek dobr,
odkrytych na polach rundy




- Losowo dobierz szesciokatne ptytki z czarnym rewersem i umies¢ odkryte
na czarnym magazynie na $rodku planszy (dobierz 4 do 8 plytek w
zalezno$ci od liczby graczy).

- Wez 5 plytek dobr ze stosu aktualnej fazy i umies¢ je odkryte na pigciu
polach rundy ponizej pol faz.

PIEC RUND GRY

Po przygotowaniu fazy nast¢puje pig¢ rund, z ktorych kazda odbywa sig
tak samo:

Najpierw wszyscy gracze rzucaja swoimi dwoma kos¢mi, gdzie gracz
pierwszy rzuca dodatkowa biala ko$cia. Nastgpnie wszyscy umieszczaja
swoje kosci przed soba by inni je widzieli.

Uwaga: rownoczesne rzucanie pozwala graczom, ktorych kolej przychodzi
pozniej na rozpoczecie planowania swojego ruchu wczesniej.

Rozpoczyna gracz pierwszy. Najpierw bierze pierwsza (ta najwyzej) ptytke
dobra z pola rundy i umieszcza ja na polu dobr w magazynie z numerem

PIEC RUND GRY

Wszyscy rzucaja réwnoczesnie

Pierwszy gracz umieszcza plytke
dobra wedlug wyniku rzutu
bialej kosci

odpowiadajacym wyrzuconej liczbie na biafej kosci.

Konczy to przydatnos¢ biatej kosci na ta rundg catkowicie; nie moze
by¢ ona uzyta przez pierwszego gracza do pomocy w jego akcjach (a jej
wynik nie moze by¢ nigdy zamieniony przez ptytki pracownikow!).
Nastepnie pierwszy gracz przeprowadza swoja turg. Po nim turg prze-
prowadza nastepny gracz zgodnie z kolejnosciq (na torze kolejnosci,
poruszajac si¢ od prawej do lewej i od gory do dotu w przypadku
stosu). Po tym gdy kazdy gracz mial swoja turg rozpoczyna si¢ nowa
runda itd.

Jako ze 5 plytek dobr jest dodawanych na poczatku kazdej fazy a
tylko jedna kladziona na magazyn w kazdej rundzie, fatwo jest
zauwazy¢ ktora runda jest aktualnie rozgrywana oraz kiedy skonczy

si¢ aktualna faza (a tym samym gra). e

TURA GRACZA

...sktada si¢ z przeprowadzenia doktadnie dwoch akcji, jednej na kos¢. Po
tym jak ko$¢ zostanie uzyta, odktada si¢ ja na miejsce zuzytych kosci w
prawym gérnym rogu planszy gracza.

Plytki pracownikéw: moga by¢ wykorzystane w dowolnym momencie
(ptytka raz uzyta jest zwracana do zasobéw ogolnych) aby zmieni¢ wynik
rzutu kosci o 1 w gore lub dot. Zamiana wyniku z 1 na 6 1z 6 na 1 jest
réwniez mozliwa i kosztuje jedna ptytke pracownika. Gracze moga uzywaé
wielu ptytek by zmieni¢ wynik kosci kilka razy.

Przyktad: ptacqc 2 plytki pracownika, Ann moze zamieni¢ 2 w 6 i tym
samym wziq¢ szesciokqtnq plytke z magazynu numer 6.

h.“
Ry, & /

Rozpoczynajac od pierwszego gracza
i kontynuujac zgodnie z kolejnoscig
na torze, kazdy gracz uzywa swoich
kos$ci do wykonania dwoch akcji

Kazda plytka pracownika moze
zmieni¢ wynik rzutu o +/- 1
(wlaczajac zamiang 1 w 6 i odwrotnie)




AKCJE

Do wykonania kazdej akcji wymagana jest ko§¢. Dwie akcje w trakcie tury
moga by¢ wykonane w dowolnej kolejnosci i kombinacji (wtacznie z dwu-
krotnym wykonaniem tej samej akcji).

S Akcja “Wzigcie sze$ciokatnej plytki z planszy”

Gracz moze wzia€ jednq szesciokqtnq plytke z magazynu o numerze
odpowiadajacym wynikowi rzutu kosci uzytej do wykonania tej akcji. Wybrana
ptytka jest umieszczana na pustym polu do przechowywania w lewym dolnym rogu
planszy gracza (nigdy bezposrednio na jego posiadtosc!). Jesli wszystkie pola do
przechowywania beda zajete, gracz musi wybra¢ jedna ze wezesniejszych plytek i ja
odrzuci¢ (tym samym usuwajac z gry) i umiesci¢ nowo nabyta plytke na pustym
juz polu (gracze powinni minimalizowac¢ czestotliwosc usuwania ptytek).

S AKkcja “Dodanie szeSciokatnej plytki do swojej
posiadlosci”

Gracz moze wziaC jednq szesciokqtng plytke ze strefy przecho-
wywania w lewym dolnym rogu swojej planszy i doda¢ ja do swojej po-
siadto$ci. Wybrana do przeprowadzenia tej akcji kos¢ pokazuje, na ktorym
odpowiedni, pustym polu moze umiescic ptytke. Wszystkie nowo umieszczane
ptytki zawsze musza leze¢ bezposrednio przylegle do przynajmniej jednej
wczesniej potozonej plytki. Kolor ptytki musi zawsze pasowac¢ do koloru
podtoza, na ktorym jest ktadziona.

Tym samym pierwsza plytka moze by¢ umieszczona tylko na jednym z
szesciu pol wokot “‘startowego zamku”. ;
W zaleznosci od rodzaju umieszczonej ptytki, natychmiastowo wykony-
wane sa dalsze czynnosci:

“Wiedza” (z6tta): wystepuje 26 roznych zottych ptytek, ktorych funkcje sa
opisane szczegotowo na stronach 101 11.

Statek (niebieski): kiedy gracz dodaje ptytke statku do swojej posiadtosci
(co moze nastapi¢ do 6 razy) dwie rzeczy dzieja si¢ natychmiastowo:

1. Gracz bierze wszystkie plytki dobr z jednego dowolnego pola
magazynu i umieszcza je na swojej planszy w lewym gérnym rogu w
odpowiednim miejscu do przechowywania dobr.

Wazne: wybrany magazyn jest catkowicie oddzielny i niezalezny od
wyniku kosci uzytej do umieszczenia statku!

Kazdy gracz moze zebra¢ do trzech r6znych rodzajow (kolorow)
dobr na swojej planszy. Plytki w tym samym kolorze sa zawsze
ktadzione na sobie, a te w innym kolorze obok siebie. Jesli, w
wyniku ograniczen, gracz nie moze przechowac wszystkich
dobr obecnych w wybranym magazynie to po prostu zostawiaj
te, ktorych nie moze przechowac.

Przyktad: Karolina dodata statek do swojej posiadtosci po czym
wzieta plytki dobr z pola magazynu pokazanego obok: jednq
turkusowq (ktorq dodaje do wczesniejszego turkusowego dobra)
oraz jednq rozowq (ktorq kladzie na puste miejsce). Brqzowe dobro
pozostaje w magazynie gdyz nie ma na nie miejsca u Karoliny.

2. Gracz porusza swoj znacznik na torze kolejnosci o jedno pole w prawo. Jesli
bedzie one zajgte umieszcza znacznik na wierzchu stosu. Jesli spowoduje to
ze bedzie pierwszym graczem w nast¢pnej rundzie otrzymuje rowniez biata
kos¢.

< Wez szeSciokatna plytke z
planszy

Kos¢ okresla z ktérego magazynu
mozna wzia¢ plytke; umies¢ ja na
puste pole do przechowywania w
lewym dolnym rogu planszy gracza

< Dodaj szesciokatna plytke do
swojej posiadlosci

Ko$¢ okresla, na ktérym pustym

polu mozna umies$ci¢ plytke; musi

by¢ ona przylegla do wcze$niej

polozonej plytki(tek) i pasowa¢é

kolorem do pola

“Wiedza” (zélta):
Patrz strony 10 + 11
Statek (niebieski):

1.) Gracz bierze
wszystkie dobra z
dowolnego magazynu i
dodaje je do swojego
magazynu na pola
przechowywania dobr

2.) Gracz przemieszcza swoj
znacznik o jedno pole w prawo
na torze kolejnoSci




Zwierzeta (region polaczonych jasnozielonych pdl): kiedykolwiek gracz
dodaje plytke zwierzat do swojej posiadtosci (co moze nastapi¢ do 6 razy),
natychmiastowo otrzymuje punkty zwycigstwa (i porusza swoj znacznik na
torze punktowym do przodu). Kazda ptytka posiada od 2 do 4 zwierzat na
sobie a gracz otrzymuje odpowiednia do nich ilo§¢ punktow.

Jesli gracz posiada juz zwierzeta tego samego gatunku na tym pastwisku
(region potaczonych jasnozielonych pol) wowczas w momencie doktadania
nowej ptytki, dodatkowo punktuje wszystkie plytki z tym samym gatunkiem
zwierzecia, poza punktami za nowo kladziona ptytke (patrz przyktad po-
nizej).

Wazne: Plytki zwierzat musza by¢ czescia tego samego pas-

J
Zwierzeta (jasnozielone): | i+
Daja punkty zwycigstwa h.,_*"_.;_“‘ .
w zaleznoSci od ich ilosci
pokazanej na plytce

Kiedy istniejace juz pastwisko si¢
rozrasta, wczesniejsze zwierzeta
ponownie punktuja

twiska ale nie musza by¢ bezposrednio przylegle do nowo,
potozonej ptytki zwierzat. Ptytki z tym samym zwierzgciem|
na innych pastwiskach nie sa punktowane. >

Przyktad: Bartek dodaje plytke z 4 krowami do swojej
posiadtosci (ta na samej gorze). Otrzymuje za to 4
+ 3 = 7 punktow zwyciestwa. Gdyby dodat kolejnq
phtke z 4 krowami na to pastwisko otrzymatby 4
+4 +3 = 11 punktow.

Zamek (ciemnozielony): kiedy gracz dodaje pltytke zamku do swojej posia-
dtosci (co moze nastapi¢ do 3 razy) wowczas natychmiastowo przeprowadza
dodatkowa dowolna akcje¢ tak, jakby miatl dodatkowa kos¢ z dowolnym
wynikiem do dyspozycji. MozZe na przyklad natychmiastowo dodac kolejng
szesciokqtnq plytke do swojej posiadtosci lub. ..

Kopalnia (szara): plytki te (z wyjatkiem kilku zo6itych plytek) sa jedynymi,
ktore nie posiadaja natychmiastowego efektu w momencie ich umieszczenia
(co moze nastapi¢ do 3 razy). Zamiast tego, na koncu kazdej fazy gracz
otrzymuje 1 srebrnika z zasobow za kazda kopalni¢ w swojej posiadtosci.

Budynki (bezowe): kiedy gracz
dodaje plytke budynku do swojej
posiadtosci (co moze nastapi¢ do
12 razy) natychmiastowo,
Jjednorazowo moze uzy¢ zdolnosci
tego budynku.

Wazne: kazdy z 8 rodzajow bu-
dynkéw moze by¢ zbudowany
tylko raz w miescie (regionie
potaczonych bezowych podl). W
zaleznosci od posiadtosci moze
wystepowaé od 2 do 6 miast o
r6znej wielkosci (1 do 8 pdl).
Posiadtos¢ numer 1 dla przyktadu posiada 4 miasta: 1 na jedno pole, 1 na
piec pol i 2 na trzy pola.

Kazdy budynek daje korzys¢ natychmiastowo po jego wybudowaniu.
Zdolnosci te sa pokazane po lewej stronie na planszy graczy.

Pozwalaja na
natychmiastowag
dodatkowa akcje

Kopalnie (szare):

Daja 1 srebrnika
dochodu za kazda
kopalni¢ na koncu
kazdej fazy

Budynki (bezowe):

Posiadaja rozne zdolnoéml
w zaleznosci od rodzaju 2=
budynku '

JAAN

Nie zapomnij

Nie moga
wystepowaé
identyczne
budynki w
jednym mieScie!




BUDYNKI

Sklad

Kiedy gracz dodaje sktad do swojej posiadtosci, moze natychmiastowo
(bez potrzeby uzycia kosci!) sprzeda¢ jeden dowolny rodzaj dobr ze swojej
przechowali tak samo, jakby wybrat akcje “sprzedaz dobr” (patrz strona 9).

Warsztat stolarski

Kiedy gracz dodaje warsztat stolarski do swojej posiadtosci, moze natych-
miastowo wziaé jednq bezowq ptytke budynku z dowolnego magazynu (ale
nie z czarnego!) 1 umiesci¢ ja na pustym polu przechowujacym w lewym
dolnym rogu swojej planszy.

Kosciol

Kiedy gracz dodaje kosciot do swojej posiadtosci, moze natychmiastowo wziaé
Jednq ptytke kopalni (szara), “wiedzy” (zo6tta) lub zamku (ciemnozielony) z
dowolnego magazynu (ale nie z czarnego!) 1 umiesci¢ ja na pustym polu
przechowujacym w lewym dolnym rogu swojej planszy.

Sklep

Kiedy gracz dodaje sklep do swojej posiadtosci, moze natychmiastowo
wziaé jednq ptytke statku (niebieska) lub zwierzat (jasnozielona) z
dowolnego magazynu (ale nie z czarnego!) i umiescic ja na pustym polu -
przechowujacym w lewym dolnym rogu swojej planszy.

Pensjonat
Kiedy gracz dodaje pensjonat do swojej posiadtosci, natychmiastowo bierze
4 ptytki pracownikoéw z zasobéw ogodlnych 1 dodaje do swoich zasobow.

Bank
Kiedy gracz dodaje bank do swojej posiadtosci, natychmiastowo bierze 2
srebrniki z zasobow ogdlnych i dodaje je do swoich zasobow.

Ratusz

Kiedy gracz dodaje ratusz do swojej posiadtosci, moze natychmiastowo
doda¢ druga dowolnq szesciokatna ptytke do swojej posiadtosci z jednego
z trzech miejsc przechowywania ptytek na swojej planszy, bez wzgledu na
jej kolor (wtaczajac jej wszystkie efekty!).

Wieza straznicza
Kiedy gracz dodaj¢ wieze do swojej posiadtosci, natychmiastowo porusza
swoj znacznik na torze punktowym o 4 pola w przod.

Sklad

Gracz sprzedaje do-
bra jednego rodzaju

Warsztat stolarski

Gracz bierze plytke
budynku z planszy

gry

Kosciol

Gracz bierze ptytke
kopalni, “wiedzy” lub
zamku z planszy gry

Sklep

Gracz bierze plytke
zwierzat lub statku z

planszy gry

Pensjonat

Gracz bierze 4
plytki pracownikéw

Bank

Gracz bierze 2
srebrniki

Ratusz

Gracz dodaje kolejna
sze$ciokatng plytke
do swojej posiadlosci

Wieza straznicza

Gracz otrymuje 4
punkty zwyciestwa




Zasadniczo, w momencie umieszczania wszystkich budynkow:

* Ich dodatkowa zdolno$¢ jest aktywowana przez ich polozenie, wynik
rzutu kosci (akcja) nie jest wymagany!

» Jesli gracz nie ma mozliwosci skorzystania ze zdolnosci budynku (poniewaz dla
przykladu nie ma juz niebieskich ani jasnozielonych plytek w magazynach
po umieszczeniu sklepu), wowczas budynek wciqz moze by¢ dodany (jednak
Jjego zdolnos¢ w tym przypadku przepada).

* Zasoby ptytek pracownikow i srebrnikow sa nieskonczone. W przypadku
wyczerpania si¢ tych zasobow nalezy je zastapi¢ innymi znacznikami.

Dodatkowe zasady dla umieszczania szeSciokatnych ptytek:

* Kiedykolwiek gracz bierze szesciokatna plytke z planszy gry, musi zawsze
najpierw umiesci¢ ja na polu przechowujacym w lewym dolnym rogu swo-
jej planszy. Obowiazuje to nawet jesli jego druga akcja jest natychmiastowe
dodanie jej do posiadtosci.

» SzeSciokatne ptytki, po dodaniu do posiadto$ci nie moga by¢ juz
przemieszczone ani usunigte.

* Tak szybko jak region w kolorze, bez wzgledu na jego rozmiar,
zostanie catkowicie zakryty ptytkami, uwazany jest on za ukonczony
1 daje punkty zwycigstwa na dwa sposoby:
1. W zaleznos$ci od jego rozmiaru (1 do 8 pdl) ukonczony re-
gion daje od 1 do 36 punktow zwycigstwa, ktore sa natych-
miastowo dodawane na torze punktowym.

2. Dodatkowo, region w zaleznosci od fazy gry da-
je od 10 do 2 punktéw: puste pola fazy (A-E w
prawym gornym rogu planszy gry) dla aktualnej fazy
okreslaja ile dodatkowych punktéw kazdy ukonczo
na jego rozmiar!) jest warty: od 10 w pierwszej fazie (A) do 2 w ostatniej
fazie (E).

* Pierwszy gracz ktéry zdota zakry¢ wszystkie pola w jednym kolorze na
calej swojej posiadiosci za pomoca ptytek (umieszczajqc swojq trzeciq
kopalnie, na przyktad lub szostq plytke zwierzqt) natychmiastowo otrzymuje
odpowiednia duzq plytke bonusowq z planszy gry. 5

Otrzymuje punkty zwycigstwa w zaleznosci od liczby @
graczy (5 przy 2 graczach, 6 przy 3 graczach lub 7.
przy 4 graczach).

7 2 3 |
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Drugi gracz, ktory ukonczy zakrywanie tego samego koloru otrzymuje matq
plytke bonusowq 1 odpowiednio 2 do 4 punktow. Trzeci i czwarty gracz nie

otrzymuja nic.

Uwaga: tak szybko jak gracz zdobedzie lub przekroczy 100 punktéw zwycigstwa
na torze punktowym, umieszcza swoja ptytke punktowac na swojej planszy
strong 100 ku gorze. Plytka ta powinna by¢ :

prawym gornym rogu, obok miejsca na

zuzyte kosci. Kiedy gracz osiagnie

200 punktow, obraca ptytke na druga

strone.

J

Korzysci ptynace z budynku nigdy
nie wymagaja wyniku rzutu kosci
do aktywacji

Nigdy nie dodawaj bezposrednio
plytek z planszy gry do swojej
posiadlosci

Plytki dodane do posiadlo$ci zostaja
w niej do konca gry

Tak szybko jak region zostanie
calkowicie pokryty plytkami,
punktuje na dwa sposoby:

1.) W zaleznosci od rozmiaru (1-8
pol): 1-36 punktow zwyciestwa
2.) W zalezno$ci od fazy (A-E)
10-2 punktéw zwyciestwa

Pierwszy gracz, ktory zakryje
wszystkie pola jednego koloru na
swojej posiadlosci otrzymuje
odpowiednia duzg plytke bonusowa
i zwiazane z nig punkty (2-4 graczy:
5-7PZ)

Drugi gracz, ktoremu si¢ to uda
otrzymuje mala plytke bonusow3 i
odpowiednie punkty (2-4 graczy:
2-4 PZ)




71 @Akcja “Sprzedaz dobr”

Gracz moze zdecydowac sig na sprzedanie wszystkich dobr jednego
rodzaju ze swojego magazynu. Kos¢ wybrana do przeprowadzenia tej
akcji okresla, ktory rodzaj dobra (kolor) moze by¢ sprzedany. Wszystkie odpo-
wiednie sprzedane plytki dobr sa uktadane w zakryty stos na polu przechowy-
wania dobr na planszy gracza przeznaczonym do tego celu (pole sprzedanych
dobr). W zamian za to gracz otrzymuje:
- doktadnie jeden srebrnik z zasobow, bez wzgledu na ilo$¢ sprzedanych
(obroconych) wlasnie ptytek a takze
- 2, 3 lub 4 punkty za plytke (w zaleznosci od liczby graczy, przy 2, 3 lub 4)
Uwaga: Grasz musi zawsze sprzedac wszystkie plytki danego rodzaju wybierajqc
akcje “sprzedaz dobr”, nawet jesli chciatby zatrzymac czesc¢ w rezerwie.

Akcja “Wziecie plytek pracownikow”
Gracz moze zdecydowac sig¢ na uzycie dowolnego wyniku kosci do

wzigcia 2 plytek pracownikow z zasobow ogdlnych. W tym przypadku sam
wynik kosci jest bez znaczenia.

Centralny czarny magazyn

W dodatku do swoich dwodch kostkowych akcji, kazdy gracz moze

raz na turg zdecydowac si¢ na zakup jednej szesSciokatnej ptytki z
centralnego czarnego magazynu. Moze tego dokonaé¢ w dowolnym | 2
momencie swojej tury: przed, pomigdzy lub po akcjach z kos¢mi.

Aby tego dokona¢ gracz musi zwroci¢ do zasobow ogdlnych 2 srebrniki a
nastgpnie umiesci¢ nowo nabyta szesciokatna ptytke, tak jak kazda inng z
planszy, na puste pole przechowujace w lewym dolnym rogu swojej planszy.

Koniec fazy

Faza konczy si¢ po pigciu rundach. Gracze z kopalniami otrzymuja odpowied-
nie ilosci srebrnikdw. Niektore zolte plytki “wiedzy” moga rowniez mie¢
efekt. Nastgpnie zaczyna si¢ kolejna faza.

| [KONIEC GRY

Gra konczy sig po piatej fazie. Nastgpuje koncowe punktowanie, w ktorym
gracze otrzymuja punkty za:

- kazda nie sprzedana plytke dobra: 1 PZ

- kazdy pozostaty srebrnik: 1 PZ

- kazde dwie ptytki pracownika: 1 PZ

- kazda z6lta ptytke z PZ (patrz strony 101 11).
(Uwaga: szesciokqtne plytki lezqce na miejscu przechowywania na planszy
gracza nie sq punktowane!)

Gracz ktory jest najdalej na torze punktowym zostaje zwycigzca. W przypadku
remisu, wygrywa gracz z wigksza iloscia pustych pol na swojej posiadtosci.
W przypadku kolejnego remisu wygrywa gracz, ktory jako ostatni wykonywat
swoja turg.

,
2 Sprzedaz débr

Wynik rzutu kosci okres$la rodzaj
dobra: wszystkie dobra tego
rodzaju musza by¢ sprzedane
(odwrocone):

¢ + 1 srebrnik za sprzedaz

° + 2-4 PZ za plytke (przy 2-4
graczach)

< Wizigcie plytek pracownikéow

Bez wzgledu na wyniku rzutu kosci,
gracz bierze 2 plytki pracownikow
z zasobéw ogélnych

Raz na ture, kazdy gracz moze
zaplaci¢ 2 srebrniki by zakupié
jedna plytke z czarnego magazynu

Faza konczy si¢ po 5 rundach:
wszyscy gracze z kopalniami
otrzymuja srebrniki (zwrdo¢ uwage
na niektore plytki “wiedzy”!)

KONIEC GRY

Gra konczy si¢ na koncu 5 fazy (po
25 rundach / 50 akcjach koscia)

Nastepuje punktowanie:

* pozostatle plytki dobr: 1 PZ

e za srebrnika: 1 PZ

e za 2 plytki pracownikow: 1 PZ
e 761te plytki: X PZ

Gracz z najwigkszg ilo$cia punktow
wygrywa




ZOLTE PLYTKI ("WIEDZA”)

Gra zwiera 26 r6znych zottych ptytek. Wiele z nich posiada natychmiastowy
efekt wystepujacy po ich umieszczeniu i zmieniajacy niektore zasady. Po-
zostale ptytki maja znaczenie tylko w trakcie ostatecznego punktowania.

1) Gracz ktory dodaje ta ptytke do swojej posiadtosci moze zignorowaé zasade, ze
tylko jeden budynek kazdego rodzaju moze wystgpowa¢ w mieScie. Moze wigc
dodawac tyle jednakowych budynkow ile chee, bez restrykcji, do swoich miast.

2) Gracz ktory dodaje ta ptytke do swojej posiadtosci otrzymuje jedna ptytke
pracownika z zasoboéw ogo6lnych w dodatku do srebrnika za kazda kopalnieg,
na koncu kazdej fazy.

3) Gracz ktéry dodaje ta ptytke do swojej posiadtosci otrzymuje 2 srebrniki
z zasobow ogolnych za miast 1 za kazdym razem kiedy sprzedaje dobra (czy
to z akcji kosci czy przez dodanie sktadu do swojej posiadtosci).

4) Gracz ktory dodaje ta ptytke do swojej posiadtosci otrzymuje jedna ptytke robot-
nika z zasobow ogolnych w dodatku do srebrnika za kazdym razem kiedy sprzedaje
dobra (czy to z akcji kosci czy przez dodanie sktadu do swojej posiadtosci).

5) Gracz ktory dodaje ta ptytke do swojej posiadto$ci moze, w momencie dodawania
statku do swojej posiadtosci, zdecydowacé si¢ na wzigcie ptytek dobra nie z jednego
ale z dwoch sgsiadujqcych pol z dobrami z magazyndéw i doda¢ je do swojego
magazynu.

6) Gracz ktory dodaje ta ptytke do swojej posiadtosci moze kupowac nie tylko z
centralnego czarnego magazynu ale réwniez z pozostatych szesciu (tzn. ze
wszystkich siedmiu). Gracz ten moze wciaz zrobi¢ tylko jeden zakup na turg.

7) Gracz ktory dodaje ta ptytke do swojej posiadiosci otrzymuje 1 punkt zwycigstwa
wigcej za kazdq plytke zwierzat (ale nie za kazde zwierze indywidualnie!), ktora
daje mu punkty w momencie dodawania nowej ptytki zwierzat.

Przykiad: Bartek dodaje plytke z 3 owcami do pastwiska, na ktorym znajdujq sie

Jjuz plytka z 4 owcami. Otrzymuje (3+1) + (4+1) = 9 punktow. Jesli pozniej

dodatby plytke z 2 swiniami do tego pastwiska, databy mu ona 3 punkty.

8) Gracz ktory dodaje ta ptytke do swojej posiadtosci moze zmieni¢ wynik
rzutu kosci o +/- 2 za kazda plytke pracownika, ktora zaptaci.
Przykdad: by zrobic 3 z 6, Karolina musiataby uzy¢ 2 plytek pracownikow.

9) Gracz ktory dodaje ta ptytke do swojej posiadlosci moze zmieniaé
wszystkie wyniki rzutu kosci uzywane do umieszczania budynkow (bezowe
ptytki) o +/- 1 tak, jakby uzywat ptytki pracownika.

10) Gracz ktory dodaje ta ptytke do swojej posiadtosci moze zmienia¢ wszystkie
wyniki rzutu kosci uzywane do umieszczania statkow lub zwierzat (niebieskie
lub jasnozielone plytki) o +/- 1 tak, jakby uzywat ptytki pracownika.

J

Zolte plytki




11) Gracz ktéry dodaje ta ptytke do swojej posiadtosci moze zmieniaé wszystkie
wyniku rzutu kosci uzywane do umieszczania zamkow, kopalni lub “wiedzy”
(ciemnozielone, szare lub zoétte ptytki) o +/- 1 tak, jakby uzywat ptytki pracownika.

12) Gracz ktory dodaje ta ptytke do swojej posiadtosci moze zmienié
dowolny wynik rzutu kosci uzywanych do zabierania nowych szesciokat-

nych plytek z planszy gry o +/- 1 tak, jakby uzywat plytki pracownika.

13) Gracz ktory dodaje ta ptytke do swojej posiadtosci otrzymuje jeden
srebrnik w dodatku do 2 ptytek pracownikow za kazdym razem kiedy
wybierze akcje “wzigcie plytek pracownikow”.

Uwaga: plytka ta nie ma efektu kiedy dodaje sie pensjonat.

14) Gracz ktory dodaje ta ptytke do swojej posiadtosci otrzymuje 4 (zamiast

2) plytki pracownikow za kazdym razem kiedy wybierze akcje “wzigcie
ptytek pracownikow”.

15) Gracz ktory dodaje ta ptytke do swojej posiadtosci otrzymuje 3 punkty
zwycigstwa na koncu gry za kazdy rodzaj dobra, ktory sprzedal. Nie-
sprzedane dobra sa ignorowane. Uwaga: gracze mogq spogladac na piytkl
sprzedanych dobr w kazdej chwili.

Przyktad: Dariusz sprzedat nastepujqce plytki dobr: 4x czerwone, 3x fioletowe,

3x rozowe i Ix pomaranczowq. Otrzymuje 4 rodzaje x 3 punkty = 12 PZ.

16-23) Gracze ktorzy dodaja te ptytki (numery 16-23) do swoich po-
siadto$ci otrzymuja 4 punkty na koncu gry za kazdy odpowiedni budynek,
ktory zostat dodany do ich posiadtosci.
Przyktad: Bartek posiada zolte plytki: 17 (wieza) i 22 (bank) w swojej
posiadtosci na koncu gry razem z 2 wiezami i 4 bankami. Otrzymuje za nie
(2x4) + (4x4) = 24 punkty zwyciestwa.

24) Gracz ktory dodaje ta ptytke do swojej posiadtosci otrzymuje 4 punkty __|
zwycigstwa na koncu gry za kazdy rodzaj zwierzgcia posiadanego w posiadtosci.
Przyktad: Anna posiada plytke krowy, kury i 3 plytki owiec na koncu
gry. Otrzymuje 3 rodzaje x 4 punkty = 12 PZ.

25) Gracz ktory dodaje ta ptytke do swojej posiadtosci otrzymuje 1 punkt

zwyciestwa na koncu gry za kazda sprzedanq ptytke dobra. Niesprzedane
dobra sa ignorowane. Jesli Dariusz posiadatby rowniez tq plytke, otrzymatby za niq
11 PZ (patrz przyktad wyzej pod plytkq 15).

26) Gracz ktory dodaje ta ptytkg do swojej posiadiosci otrzymuje 2 punkty |
na koncu gry za kazda posiadana bonusowq plytke, bez wzgledu na to czy
jest mata czy duza.




CI KTORZY JUZ DOBRZE ZNAJA GRE

...moga dokona¢ nastgpujacych zmian w trakcie przygotowania: po tym
jak wszystkie zwyczajne przygotowania do rozgrywki si¢ zakoncza i gracze
okresla juz kolejnos¢, kazdy otrzymuje losowa planszg gracza. Gracze ma-
ja dowolny wybor strony (przednia badz tylna), ktorej pragna uzy¢, jak rowniez
pola (ciemnozielonego), na ktorym umieszcza swoj startowy zamek.
Gracze powinni si¢ wezesniej umowic czy decyzje te beda podejmowane
Jjawnie (jeden gracz po drugim w kolejnosci) czy w tajemnicy (wszyscy
rownoczesnie).
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