Wyjatkowa gra o budowaniu $redniowiecznych miast, hodowli zwierzat, handlu towarami i...
manipulowaniu ko$émi.

WPROWADZENIE

urgundia, centralna Francja, XV wiek. Gracze wcielaja si¢ w role
wplywowych ksiazat, ktérzy paraja si¢ handlem i staraja si¢ rozbudowac

swoje wlosci.

Gracze za pomoca kosci handluja, rozbudowuja swoje miasta, kopalnie
i pastwiska, a takze zdobywaja cenng wiedz¢. W grze istnieje wiele drog
prowadzacych do zwycigstwa, ale pomimo istotnosci rzutéw ko§é¢mi to do

graczy, a nie do losu, zawsze nalezy decydujacy glos.

WPROWADZENIE g 5 !

Wrielacie sie w role ksiazat
Burgundii z XV wieku.

W trakcie 5 faz gry bedziecie
gromadzi¢ punkty poprzez
handel, hodowle, rozbudowe
miast oraz rozwdéj nauki.

Mnogo$¢ sposobéw na zdobywanie punktéw wymaga od graczy staran-

nego planowania swoich poczynan zaréwno w pojedynczej rundzie, jak
i w perspektywie calej rozgrywki. Dzigki réznorodnym posiadtosciom kazda
rozgrywka bedzie inna i dlatego gra Zamki Burgundii bedzie zawsze stano-

wi¢ wyzwanie nawet dla do$wiadczonych graczy.

Zwyciezca zostanie ta osoba,
ktéra zdobedzie najwigcej
punktéw.

Wygrywa ten z graczy, ktéry na koniec gry zgromadzi najwigcej punktéw.

KOMPONENTY

Komponenty z gry podstawowej:

164 szesciokatne zetony wlosci:
— po 7 z 8 rodzajéw budynkéw (bezowe, w tym
16 z czarnym rewersem),
— po 7 z 4 rodzajéw zwierzat (jasnozielone, w tym
8 z czarnym rewersem),
— 26 klasztoréw (z6tte, w tym 6 z czarnym rewersem),
— 16 zamkéw (ciemnozielone, w tym 2 z czarnym
rewersem),
— 12 kopal1 (szare, w tym 2 z czarnym rewersem),
— 26 statkéw (niebieskie, w tym 6 z czarnym rewersem).
42 kwadratowe zetony towaréw (po 7 w kazdym
z 6 koloréw),
24 srebrne monety,
26 kwadratowych zetonéw robotnikéw,
12 zetonéw bonusowych (po 1 matym i 1 duzym
w kazdym z 6 koloréw),
4 zetony 100/200 punktéw (po 1 w kazdym
z 4 koloréw graczy),

8 znacznikéw graczy (po 2 w kazdym z 4 koloréw

graczy),

9 kosci (po 2 w kazdym z 4 koloréw graczy oraz
1 biata),

1 plansza (dwustronna),

16 plansz graczy (po 4 z numerami 1 i 2 oraz
po 1 z numerami 3-10),

4 dwustronne planszetki pomocy.

Komponenty z dodatkéw:

4 dodatkowe zetony wlosci,

6 dodatkowych plansz graczy (11a—11f): , Posterunki
graniczne”,

9 dodatkowych zetonéw wlosci: ,Biate zamki”,

5 dodatkowych zetonéw wlosci: ,, Karczmy”,

12 dodatkowych kafli: ,,Szlaki handlowe”,

8 dodatkowych plansz graczy (po 2 sztuki 12al

i 12a2 oraz 12b1 i 12b2): ,Gra druzynowa’,

2 dodatkowe plansze graczy (13a i 13b): ,Wariant solo”,
18 zetondéw tarcz: , [arcze’.

Jesli czytacie tg instrukcje po raz pierwszy, zalecamy ignorowanie pogrubionego tekstu w kolumnach z ciemniejszym
tlem po prawej. Tekst ten stuzy przypomnieniu zasad osobom obytym z grq po diuzszej prazerwie w rozgrywkach.




| PRZYGOTOWANIE GRY

z tekturowych wyprasek).
Plansze nalezy umie$ci¢ posrodku stotu.
[

Na stronie dla 4 graczy znajduja si¢:

tabela punktéw,
5 pdl faz (A-E), —
5 pél rund,

6 magazynéw z numerami od 1 do 6, kazdy
sktadajacy si¢ z 4 szesciokatnych pdl na zetony
| wiosci i kwadratowego pola na zetony towaréw,

1 centralny czarny magazyn,

1 most (tor kolejnosci),

6 p6l na zetony bonusowe,

1 tor punktacji (0-100).

Na odwrocie znajduje si¢ plansza dla 2 i 3 graczy.
Rézni si¢ ona od planszy dla 4 graczy jedynie liczba pdl na zetony wlosci
w magazynach, wlacznie z czarnym magazynem. Wigcej informacji na str. 11.

Obok planszy nalezy umiesci¢ 24 srebrne monety, 26 zetonéw robotnikéw
i biala kos¢.

Nastepnie gracze sortujg 164 zetony wlosci wedtug koloréw ich rewerséw

i kfada je w zakrytych (tam, gdzie to mozliwe) stosach obok planszy.

Gracze tasuja 42 zetony towaréw i losowo wydzielajg z nich 5 zakrytych stoséw
zlozonych z 5 zetonéw kazdy. Nalezy potozy¢ po 1 takim stosie na kazdym z pél
faz oznaczonych literami A—E. Pozostate 17 zetonéw odktada si¢ zakryte na bok.

12 zetonéw bonusowych umieszcza si¢ na przeznaczonych dla nich miejscach
na planszy (duze zetony na matych).

Kazdy gracz wybiera swéj kolor i otrzymuje:

— Plansz¢ gracza z numerem 1 albo 2, kt6rg ktadzie przed sobg (kazdy gracz
zaczyna z planszg gracza o tym samym numerze; informacja o planszach
graczy z numerami od 3 do 10 znajduje si¢ na str. 16).

— 1 zamek (ciemnozielony, sze$ciokatny zeton wlosci), ktory ktadzie na ciem-
nozielonym polu z numerem 6 posrodku swojej planszy gracza.

— 3 losowo dobrane zetony towaréw sposréd 17 odlozonych na bok, kedre
ktadzie awersami do géry na polach sktadu towaréw w prawym dolnym rogu
swojej planszy gracza. Towary tego samego rodzaju nalezy uktada¢ w stos
na jednym polu. (Pozostale zetony towaréw nie biorg udzialu w rozgrywce
i nalezy odtozy¢ je do pudetka).

| — 1 dwustronna planszetke pomocy, ktéra ktadzie ponizej swojej planszy
gracza. Planszetka ta przedstawia korzysci ptynace z umieszczania poszcze-
gblnych rodzajéw zetonéw wlosci oraz liczbg punktéw zdobywanych za
zapelnianie regionéw.

— 2 ko$ci w wybranym kolorze.

| — 2 znaczniki gracza, jeden z nich ktadzie na poczatkowym polu toru punktacji
(0/100) na planszy.

— 1 srebrna monete, ktorg ktadzie na przeznaczonym dla niej miejscu w prawym
gérnym rogu swojej planszy gracza.

— Dwustronny zeton 100/200 punktéw, ktory ktadzie obok swojej planszy
gracza.

(Przed pierwszq rozgrywkq nalezy ostroznie wypchnad zetony

Potézcie 24 srebrne monety,
26 zetonéw robotnikéw,

164 szesciokatne zetony wlosci
(posortowane wedlug koloréw
rewerséw) i biala kos¢ obok
planszy.

Poléicie 5 zakrytych stoséw
zetonéw po 5 towaréw na polach

faz A-E.

Poléicie 2 x 6 zetonéw bonuso-
wych na odpowiadajacych im
polach na planszy.

Kazdy gracz otrzymuje:

— 1 plansze gracza,

— 1 poczatkowy zamek,

— 3 losowe zetony towardw,

— 1 dwustronna planszetke
pomocy

— 2 kosci w wybranym kolorze,

— 1 znacznik gracza (do oznacza-
nia punktéw),

— 1 znacznik gracza (do oznacza-
nia kolejnosci),

— zeton 100/200 punktéw,
— 1 srebrna monete,

— 1-4 robotnikéw (zgodnie
z poczatkows kolejnoscia).




Kazdy z graczy rzuca kostka i pierwszym graczem zostaje ten, kto wyrzuci naj-
wigcej oczek. Otrzymuje on 1 Zeton robotnika, ktéry ktadzie na przeznaczonym
dla niego miejscu w prawym gérnym rogu swojej planszy gracza. Kolejny gracz
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara otrzymuje 2 robotnikéw, trzeci
w kolejnosci - 3 robotnikéw, a czwarty - 4.

Wszyscy gracze klada swoje drugie znaczniki gracza na pierwszym polu mostu
(toru kolejnosci) w prawym gérnym rogu gléwnej planszy (najdalej od miasta)
w taki sposéb, aby znacznik pierwszego gracza znajdowat si¢ na wierzchu stosu,

a znacznik ostatniego gracza na jego spodzie.

Pierwszy gracz otrzymuje biatg ko$¢.

Wyznaczcie pierwszego gracza

i rozdajcie graczom po 1-4 zeto-
néw robotnikéw zgodnie

z kolejnoscia.

Polézcie znaczniki graczy na
moscie zgodnie z kolejnoscia.

Pierwszy gracz otrzymuje
biata kosé.

PLANSZA GRACZA

Miejsce na wykorzystane kosci

Podreczny magazyn na zetony
wiosci (,,pola z kluczem”)

Miejsce na srebrne monety

Miejsce na zetony robotnikéw

Miasto o rozmiarze 3 pol

Rzeka o rozmiarze 3 pdl

Pastwisko o rozmiarze 1 pola

Sktad towaréw
(3 pola na zetony towardw)

Miejsce na sprzedane towary

)
Numer planszy gracza (gra zawiera po 4 plansze gracza
z numerami 1 i 2 oraz po 1 planszy gracza z numerami 3—10)

\
Posiadtos¢ liczaca 37 pél podzielonych na regiony réznego koloru (jasnozielone
pastwiska, niebieskie rzeki, bezowe miasta itd.)

PRZEBIEG GRY

(4 graczy, zmiany w zasadach dla 2 i 3 graczy zostaty opisane na stronie 11).
Rozgrywka trwa 5 faz oznaczonych literami od A do E. Kazda faza skfada si¢
z 5 rund.

PRZYGOTOWANIE FAZY
Na poczatku kazdej fazy nalezy przeprowadzi¢ nastgpujace czynnosci:

— Zdja¢ z planszy pozostale na niej zetony wloéci i odtozy¢ je do pudetka.
(Te czynno$¢ pomija si¢ przed faza A).
Uwaga! Nie nalezy usuwac zetondw towardw z magazyndw! Nie zapomnij

— Losowo dobra¢ nowe zetony wlosci z zakrytych stoséw obok planszy
i rozmiesci¢ odkryte na odpowiadajacych im kolorem polach magazynéw.

— Losowo dobra¢ zetony wlosci z czarnym rewersem i rozlozy¢ je odkryte
na 8 polach centralnego czarnego magazynu.
— Wzigé 5 zetondw towardw ze stosu biezacej fazy i wylozy¢ je odkryte

na 5 polach rund.

PRZEBIEG GRY

Na poczatku kazdej fazy:
— Zdejmijcie wszystkie pozostale
na planszy zetony wlosci.

— Zetony towaréw pozostawcie
w magazynach.

— Wylézcie nowe zetony wlosci ze
stoséw obok planszy do magazy-
néw.

— Wylézcie 5 nowych zetonéw
towaréw na pola rund.




PRZEBIEG 5 RUND

Po przygotowaniu nowej fazy nastgpuje 5 rund gry. Kazda runda przebiega
w ten sam sposob:

Najpierw wszyscy gracze rébwnocze$nie rzucaja swoimi 2 kosémi. Pierwszy
gracz dodatkowo rzuca biata koscia. Wszystkie kosci musza by¢ widoczne dla
wszystkich graczy.

Uwaga! Réwnoczesne wykonanie rzutéw pozwala graczom, ktdrzy rozgrywajg
swoje tury pdzniej, na wczesniejsze planowanie akcji.

Rundg rozpoczyna pierwszy gracz. Najpierw przektada pierwszy od géry
odkryty zeton towaru z pola rundy do magazynu o numerze odpowiadajacym
liczbie wyrzuconych oczek na biatej kosci. Na tym konczy si¢ funkeja bialej
kosci w tej rundzie. Pierwszy gracz nie uzywa jej do zadnych innych celéw
(ani nie moze zmienic jej wartosci za pomoca robotnikéw!).

Nastepnie pierwszy gracz wykonuje swoja ture. Po nim swoje tury rozgry-
waja nastepni gracze w kolejnosci wskazanej przez znaczniki graczy na moscie
(od znacznika blizej centrum miasta i wyzej w stosie, jesli znaczniki leza jeden
na drugim).

Gdy kazdy gracz rozegra swoja turg, rozpoczyna si¢ nowa runda itd.

Pig¢ zetonéw towardw przeznaczonych na dana faz¢ pozwala odliczaé
kolejne rundy, gdyz co rundg jeden towar zostaje przeniesiony do jednego
z magazynéw na planszy. Réwnoczesnie gracze maja mozliwo$¢ sledzenia
postepu gry dzicki ubywajacym stosom towaréw.

TURA GRACZA

W swojej turze gracz wykonuje doktadnie 2 akgje, po 1 na kazda ze swoich
kosci. Po wykorzystaniu danej kosci gracz ktadzie ja na portrecie (miejscu na
wykorzystane kosci) na swojej planszy gracza. Dodatkowo w swojej turze gracz
moze kupi¢ 1 zeton wlosci z centralnego czarnego magazynu (patrz str. 8).

Zetony robotnikéw. W dowolnym momencie gracz moze uzy¢ robotnikéw

(odlozy¢ ich zetony do zasobéw ogdlnych) w celu zmniejszenia albo
zwigkszenia wyniku na kosci o 1 oczko za 1 robotnika. Dozwolona
jest zmiana z wyniku 1 na 6 i odwrotnie za koszt 1 robotnika.
Gracz moze uzy¢ kilku robotnikéw do zmiany wyniku na 1 kosci.

Prayktad. Oddajgc do zasobow 2 zetony robotnikéw,
Ania moze zmieni¢ wynik 2 na 6 i dzigki temu
wziqd Zeton z magazynu numer 6.

AKCJE

Kazda kos$¢ umozliwia wykonanie 1 akgji. Gracz wykonuje w swojej turze
2 akeje sposréd 4 dostgpnych w dowolnej kolejnosci i kombinacji. Moze takze
| wykona¢ dwukrotnie t¢ sama akcje.

“&

Nastepnie umieszcza zeton na pustym polu w magazynie podrecznym (,pola
z kluczem”) w lewym dolnym rogu swojej planszy gracza (nigdy bezposrednio

< Akgcja ,,Wez zeton wlosci z planszy”

Gracz moze wzial 1 Zeton wlosci z magazynu na planszy,
ktérego numer odpowiada liczbie oczek na wybranej kosci.

w swojej posiadtosci!). Jesli wszystkie pola podrecznego magazynu sg zajete,
gracz musi wpierw zrobi¢ miejsce, odrzucajac jeden ze znajdujacych si¢ w nim
zetonéw (odtozy¢ zeton do pudetka). Gracze powinni si¢ starac minimalizowac
bezproduktywne odrzucanie zZetondw.

5 RUND

Wiszyscy gracze réwnoczesnie

rzucaja kosémi.

Pierwszy gracz przenosi zeton
towaru do magazynu wskazanego

przez biala kos¢é.

Kazdy gracz, zgodnie z kolejnoscia
wskazana na moscie, uzywa swoich

kosci do wykonania 2 akji.

Gracze moga uzywac zetonéw
robotnikéw, aby zmieni¢ wynik na
kosci (za kazdego uzytego robotnika
doda¢ albo odja¢ 1 oczko, wolno

zmieni¢ 1 na 6 i odwrotnie).

S Wez zeton wlosci z planszy
Wynik na wybranej kosci wskazuje
numer magazynu. Umies$¢ zeton na
pustym polu z kluczem w lewym
dolnym rogu swojej planszy gracza.




< Akgja ,,Umie$¢ zeton wlosci w swojej posiadtosci”

Gracz moze umiesci¢ w swojej posiadlosci 7 zeton wiosci

z podrecznego magazynu znajdujacego si¢ w lewym dolnym

rogu swojej planszy gracza. Warto$¢ na kosci wybranej do tej
akgji wskazuje puste pole posiadlosci, na ktérym gracz moze umiesci¢ zeton.
Musi jednak przestrzega¢ dodatkowych zasad. Umieszczany zeton musi sasiado-
wac z jakimkolwiek wezesniej potozonym zetonem, a kolor zetonu musi zawsze
pasowac¢ do koloru pola, na ktérym gracz chce go umiescic.

Pierwszy zeton musi zostad umieszczony na 1 z 6 pél otaczajgcych poczqtkowy
zamek.

W zaleznosci od rodzaju (koloru) umieszczanego zetonu natychmiast po jego
potozeniu wystepuja rézne efekty:

Klasztor (z6tty): efekty 26 réznych z6ttych zetonéw zostaty opisane szczegd-
towo na str. 9-11.

Statek (niebieski): gdy gracz umieszcza w swojej posiadtosci zeton statku, nalezy
natychmiast przeprowadzi¢ 2 dziatania:

1. Gracz bierze wszystkie zetony towardw znajdujace si¢ w dowolnym z magazy-
néw na planszy i przenosi je do skfadu towaréw w prawym dolnym rogu swojej
planszy gracza.

Wazne! Gracz wybiera dowolny magazyn, niezaleznie od wyniku na kosci,
ktdrej uzyt do wystawienia statku!

W swoim skladzie kazdy gracz moze mie¢ réwnoczesnie maksymal-
nie 3 rodzaje (kolory) towaréw. Towary tego samego koloru nalezy
umieszczal w stosie, a réznego rodzaju — na réznych polach sktadu.
Jesli wskutek tego ograniczenia gracz nie moze umiesci¢ w sktadzie
wszystkich towaréw znajdujacych si¢ w wybranym magazynie, to
pozostawia w nim te zetony, ktérych nie moze wzia¢.

Przyktad. Karol umiescit w swojej posiadtosci zeton statku, dzigki

czemu bierze towary z wybranego przez siebie magazynu, tak jak

pokazano na ilustracji — turkusowy (ktdry dodaje do posiadanych juz turkusowych
towardw) i jeszcze jeden (rézowy albo brazowy), ktdry umieszcza na jedynym
pustym polu sktadu. Trzeci Zeton pozostaje w magazynie na planszy.

2. Gracz przesuwa swoj znacznik na moscie (torze kolejnosci) o 1 pole do
przodu, w kierunku centrum miasta. Jesli to pole jest zajgte, gracz kladzie
swoj znacznik na innych znacznikach znajdujacych si¢ na tym polu. Jesli

w wyniku tego ruchu gracz zostanie pierwszym graczem w nastgpnej rundzie
(czyli jego znacznik przesunie si¢ na pierwsze miejsce na moscie), przejmuje
biatg kos¢.

Zamek (ciemnozielony) — gdy gracz umieszcza w swojej posiadtosci zeton
zamku, natychmiast wykonuje dodatkowa akcje, tak jakby posiadat dodatkows
ko$¢ o wybranym przez siebie wyniku, ktéra moze wykorzysta¢ do wykonania
jednej z akeji. Gracz mdgtby, na prayktad, natychmiast umiescic¢ w swojej
posiadtosci nastgpny Zeton ze swojego podrecznego magazynu albo wzigd 2 zetony
robotnikéw, albo...

Kopalnia (szary) — te zetony jako jedyne (z wyjatkiem kilku klasztoréw)
nie majq efektu natychmiastowego po umieszczeniu w posiadtosci. W zamian
na koniec kazdej fazy gracz otrzymuje z zasobéw ogélnych 1 srebrng monetg
za kazda kopalni¢ w swojej posiadtosci.

< Umies¢ zeton wlosci w swojej
Wybrana ko$¢ wskazuje, na jakim
pustym polu mozesz umiescié
zeton; musi on sgsiadowad z co
najmniej jednym innym zetonem
i pasowa¢ kolorem do koloru pola.

Klasztory (z6tte) —
zob. str. 9-11.

Statki (niebieskie):

1) Wez wszystkic zZetony

towaréw z dowolnego

magazynu i umies¢

je w swoim skladzie
towaréw.

2) Przesusi swéj znacznik na torze
kolejnosci o 1 pole do przodu.

Zamki
(ciemnozielone)
umozliwiaja
natychmiastowe
wykonanie
dodatkowej akgji.

Kopalnie (szare) na

koniec kazdej fazy

otrzymujesz 1 srebrna -
monete za kazda /_ p
posiadana kopalnie.

—




Zwierzeta (jasnozielony) — gdy gracz umieszcza w swojej posiadtosci zeton
zwierzat, natychmiast zdobywa okre$lona liczbe punktéw (i przesuwa odpo-
wiednio swdj znacznik na torze punktacji). Gracz otrzymuje tyle punktéw, ile

zwierzat widnieje na zetonie. Na kazdym zetonie widnieje od 2 do 4 zwierzat.

Dodatkowo jesli na tym samym pastwisku (regionie sktadajqcym si¢ z sqsia-
dujgcych ze sobq jasnozielonych pdl) gracz posiada juz zetony zwierzat tego
samego rodzaju, co na doktadanym zZetonie, to zdobywa ponownie punkty
réwniez za te wezesniej polozone zetony zwierzat (zob. przyktad ponizej).

Uwaga! Podliczane zetony musza by¢ czgécia tego samego pastwiska, ale nie
muszg sasiadowac z nowo dokfadanym zetonem. Zetony przedstawiajace ten
sam rodzaj zwierzat, ale na innych pastwiskach, nie przynosza punktéw.

Przyktad. Benek umiescit Zeton wiosci z 4 krowami

w gornej czesci swojego pastwiska. Otrzymuje za to @
4 + 3 = 7 punktéw. Jesli pozniej doda do tego samego \)
pastwiska kolejny Zeton wiosci z 4 krowami, otrzyma

4+ 4 + 3 = 11 punktéw. Jesli z kolei dotozy zeton
z 2 owcami, to zdobgdzie 2 + 3 = 5 punktow.

Budynki (bezowy) — gdy
gracz Umieszcza w Swojej
posiadlosci zeton budynku,
natychmiast (i tylko ten
jeden raz) moze skorzystaé

& ’z%g%’

z jednorazowego efektu
tego budynku. Efekty
poszczegdlnych budynkéw
przedstawione s3 za pomoca ikon na planszetce pomocy.

Wazne! Kazdy z 8 rodzajéw budynkéw moze wystgpowacé tylko raz

w danym miescie (regionie skladajacym si¢ z sqsiadujacych ze sobg
bezowych pdl). W zalezno$ci od numeru planszy gracza w posiadtosci
moze wystgpowac od 2 do 6 miast réznych rozmiaréw (od 1 do 8 pél).

Przyktad. Na planszy numer 1 znajdujg si¢ 4 miasta: 1 miasto o rozmiarze
1 pola, 1 o rozmiarze 5 pdl i 2 o rozmiarze 3 pol.

BUDYNKI

Targowisko

Gdy gracz umieszcza w swojej posiadtosci targowisko, moze natychmiast wzigé

1 zeton statku (niebieski) @/bo zwierzat (jasnozielony) z dowolnego z 6 maga-
zynéw na planszy (ale nie z centralnego czarnego magazynu!) i umiesci¢ na
pustym polu z kluczem w lewym dolnym rogu swojej planszy gracza.

Stolarnia

Gdy gracz umieszcza w swojej posiadtosci stolarni¢, moze natychmiast wzia¢
1 zeton budynku (bezowy) z dowolnego z 6 magazynéw na planszy (ale nie
|z centralnego czarnego magazynu!) i umiesci¢ na pustym polu z kluczem

| w lewym dolnym rogu swojej planszy gracza.

Kosciét

Gdy gracz umieszcza w swojej posiadtosci kosciét, moze natychmiast wzigé
1 zeton kopalni (szary), klasztoru (z6tty) albo zamku (ciemnozielony)

z dowolnego z 6 magazynéw na planszy (ale nie z centralnego czarnego
magazynu!) i umiesci¢ na pustym polu z kluczem w lewym dolnym rogu
swojej planszy gracza.

Nie zapomnij

Zwierzgta

(jasnozielone):

Zapewniaja punkty

w zaleznosci od liczby

zwierzat widniejacych

na zetonie.

Powickszenie stada:

zwierz¢ta tego samego rodzaju znaj-
dujace si¢ na tym samym pastwisku
ponownie punktuja, gdy pojawia si¢
nowy zeton.

(bezowe):

réine efekty.

Budynki w miescie
nie moga si¢ powtarzac!

Targowisko

Wez dowolny zeton
statku albo zwierzat
z planszy.

&%

Stolarnia

i
o
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Wez dowolny zeton
budynku z planszy.

Ko$ciot

%
0%

Wez dowolny zeton
kopalni, klasztoru albo
zamku z planszy.




Skiad

Gdy gracz umieszcza w swojej posiadlosci sktad, moze natychmiast (bez uzycia
kosci!) sprzeda¢ 1 wybrany przez siebie rodzaj towaréw ze swojego sktadu towa-
16w, tak jakby uzyt kosci do wykonania akgji ,,Sprzedaj towary” (zob. str. 8).

Pensjonat
Gdy gracz umieszcza w swojej posiadfosci pensjonat, moze natychmiast wziaé

Skiad

Sprzedaj towary
dowolnego rodzaju.

Pensjonat

Wez 4 zetony robotni-

4 zetony robotnikéw z zasobéw ogdlnych. kéw.

Przy okazji, jesli dobrze si¢ prayjraycie, to zanwazycie, ze grafiki na zetonach wtosci obrazujq ich
dziatanie w grze. Przyktadowo, koscidl jest pomalowany na 3 kolory: szary, 26tty i ciemnozielony,

bank ma dwie wieze ze srebrnymi dachami, a zamek ma ksztalt kosci. ..

Bank
Wez 2 srebrne monety.

Bank
Gdy gracz umieszcza w swojej posiadiosci bank, moze natychmiast wziaé
2 srebrne monety z zasobéw ogélnych.

Ratusz Ratusz

Gdy gracz umieszcza w swojej posiadfosci ratusz, moze natychmiast umiesci¢ Rimice R posiadiosc

dodatkowy zeton
whosci.

w swojej posiadlosci kolejny zeton wlosci (dowolnego rodzaju) z podrecznego
magazynu, stosujac natychmiast efekty nowo umieszczonego zetonu! Wszystkie
warunki doktadania zetonéw musza zostaé zachowane.

Straznica Straznica
Gdy gracz umieszcza w swojej posiadlosci straznice, natychmiast zdobywa

4 punkty.

Zdobywasz 4 punkty.

Ponizsze zasady dotycza umieszczania wszystkich budynkéw: Aktywacja efektéw budynkéw

* Efekt budynku jest aktywowany w momencie umieszczenia zetonu w posia- nie wymaga koci.

dlosci i nie wymaga uzycia kosci (aktywacja efektu nie jest akcja).

* Jedli gracz nie moze skorzysta¢ z efektu budynku (na przyktad, gdy po umiesz-
czeniu w posiadtosci targowiska na planszy w zadnym z 6 magazynéw nie
ma _juz dostgpnych Zetondw zwierzqt ani statkéw), to moze umiescic zeton
w posiadfosci bez aktywagji efektu, ktéry przepada.

* Zetony robotnikéw i srebrne monety sa nielimitowane. W przypadku ich

braku nalezy uzy¢ dowolnych zamiennikéw.

Dodatkowe zasady umieszczania w posiadlosci zetonéw wlosci

Nie mozesz umieszczad pozyska-
nych z planszy zetonéw wlosci
bezposrednio w posiadlosci.

* Gdy gracz bierze zeton wlosci z planszy, zawsze musi najpierw umiesci¢ go
na polu z kluczem w lewym dolnym rogu swojej planszy gracza. Musi to
zrobi¢ nawet wtedy, gdy w ramach drugiej akcji umieszcza ten zeton w swojej
posiadtosci.

Zetony umieszczone w posiadlosci

pozostaja na swoich miejscach juz
do kosica gry.

* Umieszczonych w posiadtosci zetonéw wlosci nie mozna przesuwaé ani
zdejmowac.




* W momencie, w ktérym region dowolnego koloru zostanie catkowicie zapet-
niony zetonami wlosci, gracz zdobywa punkty na 2 sposoby:

1. Za rozmiar regionu (od 1 do 8 pdl) gracz otrzymuje od 1 do 36 punktéw.

2. Za aktualnie trwajaca fazg (od A do E) gracz otrzymuje od 10 do 2 punktéw.
Puste pole aktualnie rozgrywanej fazy (w lewym gérnym rogu planszy)
wskazuje, ile punktéw zapewnia ukoriczony region (niezaleznie od jego
rozmiaru!). W pierwszej fazie (A) jest to 10 punktéw, a w ostatniej (E)

2 punkty.

* Pierwszy gracz, ktéry zakryje wszystkie pola danego koloru w swojej

Zapelniony region punktuje na
2 sposoby:
1) w zaleznosci od rozmiaru regionu

(1-8 pél): 1-36 punktéw,

2) w zaleznosci od biezacej fazy
(A-E): 10-2 punktéw.

t%% 0% %

posiadltosci (na prayktad umieszczajgc w posiadtosci trzeciq kopalnie A

albo szdsty klasztor), natychmiast otrzymuje odpowiadajacy im duzy
zeton bonusowy z planszy i zdobywa wskazane na nim punkty (zaleznie

od liczby graczy: 5 dla 2 graczy, 6 dla 3 graczy i 7 dla 4 graczy).

Drugi gracz, ktéry zakryje wszystkie pola tego samego koloru,
otrzymuje malty zeton bonusowy i zdobywa odpowiednio od
2 do 4 punktéw.

Trzeci i czwarty gracz nie otrzymuja zetonéw bonusowych.

Zdobyte punkty gracz zaznacza, przesuwajac swoj znacznik
na torze punktacji o odpowiednig liczbg pdl.

Uwaga! Gdy znacznik gracza dotrze na torze punkracji do pola z herbem
(0/100), gracz umieszcza na tym polu swéj zeton 100/200 punktéw strona
100 do géry. Gdy znacznik gracza dotrze do tego pola ponownie, czyli
osiggnie 200 punktéw, gracz odwraca ten zeton na drugg strong.

v < Akdja ,,Sprzedaj towary”

Gracz sprzedaje wszystkie towary / rodzaju ze swojego sktadu towaréw.

Warto$¢ na kosci wybranej do wykonania tej akeji wskazuje, ktéry

rodzaj towaru (kolor) mozna sprzedaé. Wiszystkie sprzedawane towary nalezy
odktada¢ rewersami do géry na wyréznionym polu obok sktadu towaréw. Za
akcj¢ sprzedazy gracz otrzymuje:

— doktadnie 7 srebrng monetg z zasobéw ogélnych niezaleznie od liczby sprze-
danych (odwréconych) zetondw

—ORAZ 2, 3 albo 4 punkty za kazdy sprzedany zeton towaru (zaleznie od
liczby graczy bioracych udzial w rozgrywce (2—4).

Uwaga! Podczas akcji , Sprzedaj towary” gracz musi sprzedac wszystkie zetony
danego rodzaju, nie moze zachowaé zadnych na pézniej.

< Akgja ,Wez 2 zetony robotnikéw”

Gracz moze wykorzysta¢ kos¢ o jakimkolwiek wyniku, aby wziaé z zaso-
béw ogélnych 2 zetony robotnikéw. Liczba oczek na kosci nie ma znaczenia.

CENTRALNY CZARNY MAGAZYN

‘ Oprécz wykonania 2 akeji za pomoca kosci w kazdej turze gracz
>

musi zwréci¢ do zasobéw ogdlnych 2 srebrne monety, a zakupiony zeton umie-

moze zakupié¢ I zeton z czarnego magazynu posrodku planszy.
Moze to zrobi¢ w dowolnym momencie swojej tury — przed
obiema akcjami, migdzy nimi albo po obu akcjach. W tym celu

$ci¢ na wolnym polu z kluczem w lewym dolnym rogu swojej planszy gracza.

Y | c“ﬂ ol =B

Pierwszy gracz, ktéry zakryje

w swojej posiadlosci wszystkie pola
danego koloru, otrzymuje duzy
zeton bonusowy: 5/6/7 punktéw.
Drugi gracz, ktéry zakryje wszystkie
pola tego koloru, otrzymuje maly
zeton bonusowy: 2/3/4 punkty.

< Sprzedaj towary

Kos¢ wskazuje rodzaj towaru.
Wiszystkie zetony tego rodzaju
musza zostac sprzedane (odwré-

cone):

* + 1 srebrna moneta (za fakt

sprzedazy),

* + 2/3/4 punkty za kazdy sprze-
dany zeton (dla 2/3/4 graczy).

< Wez 2 ietony robotnikéw

Niezaleznie od wyniku na kosci
bierzesz 2 zetony robotnikéw
z zasobéw ogélnych.

Raz na ture mozesz zaplacid

2 srebrne monety, aby zakupié
1 zeton z centralnego czarnego
magazynu.




ZAKONCZENIE FAZY

Faza dobiega korica po rozegraniu 5 rund. Gracze otrzymujg 1 srebrng monetg
za kazda kopalni¢ w swojej posiadtosci. Niektore z z6ttych klasztoréw takze

moga dziata¢ na koncu fazy. Nastepnie rozpoczyna si¢ kolejna faza (z0b. str. 3).

| KONIEC GRY

Po rozegraniu 5. fazy (fazy E) gra si¢ koiczy. Teraz nast¢puje koficowe punk-
towanie, w ktérym gracze zdobywaja dodatkowe punkty za:

— kazdy niesprzedany zeton towaru: 1 punkt,
— kazda srebrng monete: 1 punk,
— kazde 2 zetony robotnikéw: 1 punkt,

— kazdy z6tty klasztor przynoszacy punkty (zob. str. 9-11) (Uwaga! Liczq si¢

tylko zetony wlosci umieszczone w posiadlosci. Zetony, ktdre pozostaly w pod-

recznym magazynie, nie przynoszq zadnych punktow!).
Zwycigza gracz, ktory zdobyt najwicksza liczbe punktéw. W przypadku
remisu zwycigza ten z remisujacych, w ktdrego posiadtosci pozostato wigcej
pustych pdl. Jesli remis si¢ utrzymuje, wygrywa ten z remisujacych, ktérego
znacznik znajduje si¢ najdalej od miasta (gracz, ktéry rozgrywaltby swoja
nastepna tur¢ pézniej).

ZETONY KLASZTOROW

W grze wystepuje 26 réznych zéteych zetonédw. Wiele z nich zmienia pewne
zasady gry dla gracza posiadajacego taki zeton w swojej posiadosci. Inne zas
maja znaczenie podczas koricowego punktowania.

Kazda faza dobiega kofica po 5 run-
dach: wszyscy gracze posiadajacy
kopalnie otrzymuja srebrne monety.

KONIEC GRY

Gra si¢ koficzy wraz z korficem
fazy E (25 rund/50 akcji z kosci).
Koficowe punktowanie:
* za kazdy niesprzedany towar:

1 punkt,
* za kazda srebrna monete: 1 punkt,
* za kazdych 2 robotnikéw:

1 punkt,
* za z6lte zetony — X punktéw.
Gracz z najwigksza liczba punktéw
zostaje zwyciezca.

Zetony klasztoréw

ot s

1) Gracz, ktéry umiesci ten zeton w swojej posiadtosci, moze ignorowad zasade /

mowiaca, ze w kazdym miescie moze znajdowad si¢ tylko 1 budynek (bezowy

zeton) danego typu. Gracz moze umieszcza¢ w swoich miastach dowolne
budynki bez zadnych ograniczen.

2) Gracz, ktéry umiesci ten zeton w swojej posiadfosci, na koniec kazdej fazy
do kazdej srebrnej monety otrzymanej dzigki kopalni otrzymuje dodatkowo
1 zeton robotnika.

3) Gracz, ktdéry umiesci ten zeton w swojej posiadlosci, otrzymuje 2 srebrne /
monety zamiast 1, gdy sprzedaje towary podczas akdji ,,Sprzedaj towary”
(zaréwno podczas akji z kosci, jak i po umieszczeniu w posiadtosci budynku

sktadu)

4) Gracz, ktéry umiesci ten zeton w swojej posiadtosci, otrzymuje oprécz /

1 srebrnej O dodatkowo 1 zeton robotnika podczas kazdej akcji

»oprzedaj towary” (zaréwno podczas akdji z kosci, jak i po umieszczeniu
w posiadtosci budynku sktadu)

(;' -

5) Gracz, ktéry umiesci ten zeton w swojej posiadtosci, po umieszczeniu /

w swojej posiadiosci statku moze wziaé zetony towaréw z 2 sasiadujacych
ze soba magazynéw zamiast z 1 i dodac je do swojego sktadu towaréw.

6) Gracz, ktéry umiesci ten zeton w swojej posiadtosci, moze kupowac zetony
wlosci za 2 zetony robotnikéw zamiast 2 srebrnych monet. Ponadto moze

kupi¢ zeton whosci nie tylko z czarnego magazynu, ale ze wszystkich magazy-

néw na planszy. Niemniej gracz nadal moze zakupic tylko 1 zeton na ture.




7) Gracz, ktéry umiesci ten zeton w swojej posiadtosci, otrzymuje 1 punkt \ ._
wigcej za kazdy punktowany w danym momencie zeton zwierzgt (nie za ,4{«; V-
kazde zwierze!). =~
Przyktad. Benek umieszcza zeton z 3 owcami na pastwisku, na ktérym
znajduje si¢ juz zeton z 4 owcami. Otrzymuje 3 + 1) + (4 + 1) = 9 punk-
tow. Jesli pozniej umiesci na tym pastwisku zeton z 2 Swinkami, zdobgdzie

3 punkty.

8) Gracz, ktdéry umiesci ten zeton w swojej posiadfosci, moze modyfikowaé

wyniki na swoich kosciach o +/-2 oczka (zamiast +/- 1) za kazdy wykorzy-
stany zeton robotnika.

Przyktad. Aby zamieni¢ wynik na kosci z 3 na 6, Karol potrzebuje teraz
tylko 2 robotnikéw zamiast 3.

9) Gracz, ktéry umiesci ten zeton w swojej posiadtosci, moze modyfikowaé —gy
wszystkie wyniki na kosciach, ktérych uzywa do umieszczania w swojej
posiadto$ci budynkéw (bezowe), o +/- 1, tak jakby uzyt do tego celu zetonu
robotnika.

10) Gracz, ktéry umiesci ten zeton w swojej posiadiosci, moze modyfikowacé
wszystkie wyniki na kosciach, ktérych uzywa do umieszczania w swojej
posiadlosci statkéw i zwierzqr (niebieskie i jasnozielone), o +/-1, tak jakby
uzyt do tego celu zetonu robotnika.

11) Gracz, kt6ry umiesci ten zeton w swojej posiadtosci, moze modyfikowaé —,
wszystkie wyniki na kosciach, ktérych uzywa do umieszczania w swojej
posiadtosci zamkdw, kopalsi i klasztoréw (ciemnozielone, szare i z6tte),

o +/-1, tak jakby uzyt do tego celu zetonu robotnika.

12) Gracz, ktéry umiesci ten zeton w swojej posiadtosci, moze modyfikowacd
wszystkie wyniki na kosciach, ktérych uzywa do wzigcia dowolnego zetonu
wlosci z magazynu na planszy, o +/-1, tak jakby uzyt do tego celu zetonu

robotnika.

13) Gracz, ktéry umiesci ten zeton w swojej posiadlosci, otrzymuje dodatkowo ==
1 srebrna monetg za kazdym razem, gdy wykonuje akcje ,Wez 2 zetony
robotnikéw”.

Uwaga! Ten zeton nie dziata podczas umieszczania w posiadtosci pensjonatu.

14) Gracz, ktéry umiesci ten zeton w swojej posiadfosci, otrzymuje 4 zetony
robotnikéw zamiast 2 za kazdym razem, gdy wykonuje akcje ,Wez 2 zetony
robotnikéw”.

15) Gracz, ktéry umiesci ten zeton w swojej posiadtosci, na koniec gry zdobywa
2 punkty za kazdy rodzaj towaru, ktérego sprzedat co najmniej 1 zeton.
Niesprzedane towary si¢ nie licza.

Uwaga! Gracz moze w trakcie gry podgladac swoje sprzedane towary.
Przyktad. Daria w trakcie gry sprzedata nastepujqce towary: 4 x czerwony,
3 x froletowy, 3 x rézowy i 1 x pomarariczowy. Zdobywa zatem 4 (rodzaje)
x 2 (punkty) = 8 punktiw.

16-23 i29) Gracz, ktéry umiesci te Zetony w swojej posiadtosci, na koniec gry
zdobywa 4 punkty za kazdy wskazany na zetonie budynek, ktéry znajduje
si¢ w jego posiadfosci.

Przyktad. Benek posiada w swojej posiadtosci zélte Zetony numer 17 (straz-
nica) oraz numer 22 (bank), a takze 2 Zetony straznic i 4 zetony bankdéw.
Zdobywa zatem (2 x 4) + (4 x 4) = 24 punkty




24) Gracz, ktéry umiesci ten zeton w swojej posiadtosci, na koniec gry zdo-
bywa 4 punkty za kazdy rodzaj zwierzat, jaki posiada w swojej posiadtosci. ’4(‘;‘ Voy
Przyktad. Ania posiada 1 zeton kréw, 1 zeton kur i 3 zetony owiec. Zdo- a / o
bywa zatem 3 (rodzaje) x 4 (punkty) = 12 punktéw. e o

2

25) Gracz, ktéry umiesci ten zeton w swojej posiadtosci, na koniec gry zdobywa ’ {
1 punkt za kazdy sprzedany zeton towaru. Niesprzedane towary si¢ nie licza. \ ’4(T Vo3
Przyktad. Gdyby Daria posiadata ten zZeton w swojej posiadtosci, wtedy ﬁ / =
zdobytaby dodatkowo 11 punktéw (zob. przyktad do zetonu numer 15).
N o

-~
.

26) Gracz, ktdéry umiesci ten zeton w swojej posiadfosci, na koniec gry ,4(.:: Wy
zdobywa 3 punkty za kazdy zeton bonusowy, ktéry posiada, bez wzglqdu\L :

na jego wielkos¢. B / (12
W ROZGRYWCE DLA 2 I 3 GRACZY

...nalezy odwréci¢ planszg na drugg strong. W grze o8 ; »

2-osobowej uzywa si¢ tylko 12 wewngtrznych pdl Y v i Wazne! W grze 3-os0bo-

na zetony wlosci oraz 4 pél w centralnym czarnym ‘=l - ‘e wej ciemnozielone pole

magazynie. W grze 3-osobowej uzywa si¢ dodatkowo el W, wmagazynie numer 6 pelni

8 pdl oznaczonych liczba 3. ' - specjalng rolg: w fazach A, C
i E umieszcza si¢ tam Zeton

i D ODATKI zambku (ciemnozielony). Za to

.- w fazach B i D umieszcza sig
4 DODATKOWE ZETONY WEOSCI tam Zeton kopalni (szary)!
Miesza sig je z innymi zetonami wloéci w stosach o odpowiednich kolorach
(czarny i z61ty).

Most (klasztor/z6tty nr 27)

Znacznik na torze kolejnosci gracza, ktéry umiescit ten zeton w swojej
posiadiosci, zawsze musi si¢ znajdowa¢ na wierzchu stosu, takze w sytuadji,
gdy znacznik innego gracza wchodzi na to samo pole na torze kolejnosci.

Robotnicy (klasztor/z6tty nr 28) 75

Gracz, ktéry umiescit ten zeton w swojej posiadfosci, moze w dowolnym \ b ) Lo
rna

momencie gry kupowac zetony robotnikéw z zasobéw ogdlnych: za 1 sreb

>
monetg otrzymuje 2 zetony robotnikéw.

Zuraw (budynek/z czarnym rewersem)

Gdy gracz umieszcza w swojej posiadfosci zurawia, moze natychmiast aktywo-
wac efekt dowolnego budynku (bezowy), nawet takiego, ktérego nie posiada
w swojej posiadiosci.

Przyktad. Gracz moze sprzedac towary (sktad) albo otrzymac 2 srebrne
monety (bank), albo wzigqé zamek z planszy (kosciét), albo. ..

Dodatkowo podczas koricowego punktowania zuraw liczy si¢ jako dowolny,
wybrany przez gracza rodzaj budynku, gdy rozpatrywane sa odpowiednie
zetony klasztoréw (16-23 i 29). Moze to by¢ inny budynek od tego, ktérego
efekt aktywowano po umieszczeniu zurawia.

Gesi (zwierzeta/z czarnym rewersem)

Gracz, ktéry umiescit w swojej posiadosci zeton z 2 gesiami, otrzymuje 2 punkey

i punkty za jeden wybrany rodzaj zwierzat znajdujacych si¢ na tym samym pastwi-
sku. Pézniej, podczas umieszezania innych rodzajéw zwierzat na tym pastwisku,
gracz otrzymuje 2 dodatkowe punkty za gesi. Ponadto gesi licza si¢ jako dodatkowy
rodzaj zwierzat podczas rozpatrywania zetonu klasztoru nr 24.

Prayktad. Karol umieszcza zeton gesi na pastwisku, na ktorym znajdujq si¢ juz
zetony z 2 i 3 krowami, otrzymuje wigc 2 + 2 + 3 = 7 punktéw. Nieco pdzniej
umieszcza na tym pastwisku zeton z 4 swinkami, otrgymujgc 4 + 2 = 6 punktow.




POSTERUNKI GRANICZNE Nowe plansze graczy (11a—11f)

Jesli gracze cheg uzywac tych plansz graczy podczas rozgrywki,
to kazdy z nich otrzymuje plansze nr 11. Posiadaja one ponizsze
cechy specjalne:

Gdy gracz polaczy za pomoca zetonédw wlosci dwa posterunki
graniczne w swojej posiadfosci (wypetni zetonami wszystkie
pola, niekoniecznie w linii prostej, pomigdzy posterunkami),
to otrzymuje liczb¢ punktéw zgodnie z biezacg fazg (czyli 10,
8, 6, 4 albo 2).

Dodatkowo pierwszy gracz, ktéry polaczy zetonami whosci

| wszystkie trzy posterunki graniczne, otrzymuje punkty jak za
duzy zeton bonusowy, czyli 5/6/7 punktéw dla 2/3/4 graczy.
Drugi gracz, ktdry to zrobi, otrzyma punkty jak za maly zeton
bonusowy, czyli 2/3/4 punkty dla 2/3/4 graczy.

BIALE ZAMKI
Na poczatku rozgrywki nalezy wymieszad te zetony z innymi zetonami wlosci
w stosach o odpowiednich kolorach (bezowy, czarny i z6tty).

Gracz, ktéry umiescil w swojej posiadlosci zeton biatego zamku, natychmiast
wykonuje dodatkows akejg, uzywajac wyniku na biatej kosci, ktéry mozna
normalnie modyfikowa¢ za pomocg zetonéw robotnikéw. (Nie nalezy przy
tym obraca¢ bialej kosci innym wynikiem do géry).

KARCZMY

W kazdej fazie nalezy umiesci¢ jeden zeton karczmy obok centralnego czarnego
magazynu. W przeciwieristwie do innych zetonéw wlosci na planszy, karczm nie
usuwa si¢ podczas przygotowywania fazy. Jesli sg juz jakie$ zetony karczm obok
czarnego magazynu, to kolejne kladzie si¢ na poprzednich, tworzac stos.

Gracz moze kupi¢ karczme (jak kazdy zeton z czarnego magazynu) za 2 srebrne
monety i umiesci¢ j3 na wolnym polu z kluczem w lewym dolnym rogu swojej
planszy gracza.

Gracz moze umiesci¢ karczme na wolnym polu dowolnego koloru w swojej
posiadlosci, przestrzegajac zasad umieszczania zetondéw wlosci. Nie mozna jednak
umiesci¢ wigcej niz 1 karczmy w regionie.

Karczma nie ma zadnego efektu, stuzy jedynie do zapelniania regionéw.

Wazne! Umieszczenie karczmy w regionie zwigksza jego rozmiar o 1. Jednak
punktacja za rogmiar catkowicie zapetnionego regionu nigdy nie moze byc wigk-
sza niz 36 punktow.

SZLAKI HANDLOWE

Kazdy gracz losowo dobiera odpowiednig liczbg kafelkéw szlakéw handlowych
(po 3 kafelki dla 4 graczy, po 4 kafelki dla 3 graczy i po 5 kafelkéw

dla 2 graczy). Kazdy kafelek szlaku T et i

handlowego posiada 3 pola. Gracze ~2

| umieszczaja kafelki powyzej swoich

| plansz graczy w losowej kolejnosci,

| tworzac szlak handlowy.

Za kazdym razem, gdy gracz sprzedaje stos towaréw, zamiast umiesz-

czania ich na polu przeznaczonym na sprzedane towary, kfadzie je na kolejnych polach
| swojego szlaku handlowego od lewej strony do prawej po jednym towarze na kazdym
polu. Jesli kolor zetonu towaru zgadza si¢ z kolorem pola, na ktérym jest umieszczany,
gracz natychmiast otrzymuje bonus z zakrywanego pola.

Gdy szlak handlowy jest petny, kolejne sprzedawane towary nalezy umieszcza¢ na
polu przeznaczonym na sprzedane towary.

Zetony towaréw na szlakach handlowych oczywiscie s liczone przy podliczaniu
zetonéw klasztoréw nr 15 i 25.

Przyktad. Gracz umieszcza
karczme w regionie o rozmiarze

4 pol. Zwigksza to rozmiar regionu
do 5, dzigki czemu za jego zapet-
nienie gracz otrgyma 15 punktéw
zamiast 10.




| GRA DRUZYNOWA

Nalezy utworzy¢ 2 dwuosobowe druzyny. Zalecane jest, aby gracze z jednej druzyny siedzieli obok siebie. Stosuje si¢
standardowe zasady gry z nastgpujacymi modyfikacjami:

PRZYGOTOWANIE GRY

Sekeja zaczynajaca si¢ od stéw ,,Kazdy gracz otrzymuje” zostaje zmieniona nastgpujaco:

Kazda druzyna otrzymuje:
* druzynowa
plansze¢ gracza
sktadajaca si¢
z dwoch potéwek
(1% 10 ik
kilku rozgrywkach

druzynowych

mozna siggnac po
bardziej wymaga-

jaca druzynowa
plansz¢ gracza 12b
znajdujacy si¢ na
odwrocie planszy 12a).

* zamek, ktdry nalezy umiesci¢ na srodkowym, ciemnozielonym polu o wartosci 1. (W przypadku uzycia planszy
12b, kazda druzyna indywidualnie wybiera ciemnozielone pole o wartosci 1 albo 6).

* 3 losowe zetony towaréw, ktére nalezy umiesci¢ na odpowiednich polach wspélnego sktadu towaréw.

Zetony tego samego koloru nalezy uktada¢ jeden na drugim na 1 polu.

* 3 zetony robotnikéw dla druzyny A i 5 zetonéw robotnikéw dla druzyny B, a takze po 2 srebrne monety
dla kazdej z druzyn. Zasoby te umieszcza si¢ na przeznaczonych dla nich wspélnych miejscach na druzynowych
planszach graczy.

Ponadto kazdy gracz otrzymuje 2 kosci, 2 znaczniki gracza (do oznaczania punktéw i kolejnosci) i zeton 100/200

punktéw w wybranym przez siebie kolorze. Tych elementéw kazdy gracz uzywa indywidualnie, identycznie jak

w zwyklej grze. Przed pierwsza runda nalezy umiesci¢ znaczniki graczy na torze kolejnosci w nastgpujacej kolejnosci:

Al, Bl, A2, B2. Taka kolejno$¢ obowiazuje w pierwszej rundzie gry. W kolejnych rundach gracze wykonuja swoje

tury zgodnie z kolejnoscig znacznikéw na moscie.

PRZEBIEG GRY

Stosuje si¢ standardowe zasady gry z kilkoma wyjatkami: kazda druzyna posiada jeden wspélny podrgczny magazyn
na 2 zetony wilosci (2 pola z kluczem na $rodku dolnej cz¢sci planszy druzynowej), dodatkowo kazdy z graczy ma
swoj osobisty magazyn podreczny na 2 zetony wiosci (pola z kluczem po prawej i lewej stronie planszy druzynowej).

Za wyjatkiem osobistych magazynéw podrecznych, wszystkie zasoby graczy z jednej druzyny sa wspdlne (robotnicy,
stebrne monety, towary, srodkowy magazyn podreczny) i moga by¢ uzywane przez dowolnego czlonka druzyny.

Gracze nie mogg uzywaé kosci ani podrecznych magazynéw swoich partneréw z druzyny. Umieszczonych w pod-

recznych magazynach zetonéw wlosci nie mozna przenosi¢ do innych magazynéw.

Uwagi:

— Czlonkowie tej samej druzyny mogg korzystac z obu poldwek planszy druzynowej (za wyjgtkiem osobistych magazynéw
podrecznych).

— Mozliwe jest umieszczenie wigcej niz 6 statkdw przez jednego gracza. Gy gracz umieszcza statek, a jego znacznik gracza
znajduje si¢ juz na ostatnim polu mostu w stosie wraz ze znacznikami innych graczy, to jego znacznik umieszcza si¢ na
wierzchu stosu.

KONCOWE PUNKTOWANIE
Czlonkowie jednej druzyny sumuja swoje punkty. Gre wygrywa druzyna z wigksza liczba punktéw. Jesli jest remis,
to zwycieza druzyna, w ktérej posiadlosci pozostato wigcej pustych pél.

Specjalne podzigkowania dla Matthiasa Nagy'ego z ,, Frosted Games” za ten pomyst i jego realizacje.
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WARIANT SOLO

Stosuje si¢ standardowe zasady gry z ponizszymi modyfikacjami:
PRZYGOTOWANIE GRY
Gracz rozpoczyna gre z 1 srebrng moneta, 2 zetonami robotnikéw i 3 losowymi zetonami towaréw (towary umieszcza obok
swojej planszy gracza). W wariancie solo nie ma ograniczenia rodzajéw zetondw towaréw, jakie gracz moze posiadad.
Nastepnie gracz bierze zeton zamku i umieszcza go na dowolnym ciemnozielonym polu w swojej posiadtosci (szrona 13a
Jjest dla poczqtkujacych, a 13b dla doswiadczonych graczy).
Oprécz 2 kosci i 2 znacznikéw gracza w wybranym kolorze, gracz bierze takze
biata ko$¢. Jeden znacznik gracza umieszcza na poczatkowym polu (0/100) toru
punktacji — znacznik ten bedzie zwany licznikiem punktéw. Drugi swéj znacz-
nik gracza, zwany wskaznikiem wymaganej liczby punktéw, umieszcza na polu
50 na torze punktacji*. Poza tym przygotowanie gry przebiega zgodnie z zasadami
rozgrywki dla 2 graczy.

PRZEBIEG GRY

Rozgrywka trwa 25 rund podzielonych na standardowych 5 faz. Na poczatku

kazdej rundy gracz rzuca wszystkimi 3 ko§¢mi:

— Najpierw gracz przekfada pierwszy odkryty zeton towaru z pola rundy do magazynu o numerze wskazanym przez liczbg
oczek na biatej kosci.

— Nastepnie gracz usuwa z gry 1 zeton wlosci z tego magazynu (pierwszy od géry dla magazynéw 2, 3, 5 i 6, pierwszy od
lewej dla magazynéw 1 i 4). Jesli magazyn ten jest pusty, to nalezy usunad zeton wlosci z kolejnego magazynu zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara itd.
Nastepnie gracz rozgrywa swoja ture w standardowy sposob, z nast¢pujacymi wyjatkami i zmianami:

* Do innych obszaréw mozna dotrze¢ jedynie rzekami.

* Za kazdym razem, gdy gracz umieszcza statek w swojej posiadlosci, bierze wszystkie zetony towaréw z dowolnego
magazynu, po czym usuwa z gry wszystkie zetony towaréw (nie wlosci!) z wszystkich pozostalych magazynéw. Dodat
kowo w tym momencie (i tylko w tym momencie!) gracz ma mozliwo$¢ wymiany 5 swoich dowolnych zetonéw
towar6éw na jeden zeton wlosci z centralnego czarnego magazynu (5 wydanych zetonéw towaréw usuwa si¢ z gry).
Zdobyty w ten sposéb zeton wlosci gracz umieszcza zakryty (czarng strona do géry) na 1 z 3 swoich pél z kluczem.
,Czarny zeton wlosci” moze zosta¢ umieszczony w regionie dowolnego koloru przy zachowaniu standardowych regut
umieszczania zetonéw wiosci w posiadlosci. Umieszczanie czarnego zetonu wlosci ulatwia zapetnienie regionu, ale
nie ma zZadnego innego efektu! Prazyktadowo ,,czarna kopalnia” nie generuje srebra na kovicu fazy, a umieszczenie
~Czarnego statku” nie pozwala wzigd zetondw towardw ani zakupic kolejnego czarnego zetonu wlosci za 5 zetondw
towardw.

Punkty za zetony klasztoréw sg dodawane natychmiast po ich umieszczeniu w posiadlosci. (Po umieszczeniu zetonu
klasztoru nr 26 gracz natychmiast zdobywa 3 punkty za kazdy kolor pdl, jaki udato mu si¢ do tej pory catkowicie
zapetnic zetonami wlosci).
Gdy gracz zakryje wszystkie pola danego koloru w swojej posiadosci nie otrzymuje zetonu bonusowego ani zadnych
dodatkowych punktéw. Zamiast tego wybiera wtedy dowolny zeton wlosci z czarnego magazynu i umieszcza go
bezposrednio w swojej posiadiosci, przestrzegajac standardowych regut umieszczania zetonéw whosci w posiadtosci
i stosujac efekt z umieszczanego zetonu. Jesli w ten sposéb skompletuje kolejny kolor, to ponownie umieszcza dowolny
zeton z czarnego magazynu (o ile jest tam taki) w swojej posiadtosci itd. Ta dodatkowa akcja nastepuje zylko po zakry-
ciu wszystkich pdl jednego koloru w calej posiadtosci, a nie po kazdorazowym wypelnieniu regionu.
Za kazdym razem, gdy gracz zdobywa punkty, przesuwa swdj licznik punktéw o odpowiednia liczbg pdl (jak w zwy-
klej grze). Moze przy tym kupi¢ dodatkowe punkty, 1 punkt kosztuje 1 srebrng monetg. W momencie, w ktérym
licznik punkeéw dotrze do pola ze wskaznikiem wymaganej liczby punktéw, nalezy go umiesci¢ z powrotem na polu
0 toru punktagji. (nadmiarowe punkty przepadaja), a nastgpnie przesuna¢ wskaznik wymaganej liczby punkeéw
0 5 pél do tytu (czyli z 50 na 45, potem na 40 itd.). Natychmiast po wyzerowaniu licznika zdobytych punktéw
gracz moze wykona¢ dowolna akeje z kosci tak, jakby potozyt zeton zamku.
Uwaga! Gracz sam wybiera, w jakiej kolejnosci wykonuje (cz¢sciowe) akcje w turze.
KONIEC GRY
Gracz zwycigza, jesli zdota zapetni¢ wszystkie 37 pdl na zetony wlosci w swojej posiadtosci w ciagu 25 rund.
* Jesli te warunki okazq si¢ zbyt trudne do spetnienia, mozna zaczqd gre z wymagang liczbg punktéw mniejszq niz 50,
np. 49, 48 czy nawet 45. Jest to spore ulatwienie. I odwrotnie: jesli gra jest zbyt prosta, mozna zaczqc z wymagang liczbg
punktow réwng 51, 52 czy nawet 55, co bedzie sporym wyzwaniem. W momencie zerowania licznika zdobytych punk-
tow nadal nalezy zmniejszac wymagang liczbe punktow o 5.




| TARCZE

Stosuje si¢ standardowe zasady gry z ponizszymi modyfikacjami:

PRZYGOTOWANIE GRY
Nalezy potasowac 18 zakrytych zetonéw tarcz, a nastgpnie losowo umiesci¢ je na polach towaréw w 6 magazynach
na planszy. Liczba tarcz umieszczanych w magazynach zalezy od liczby graczy (szczegéty ponizej). Po rozmieszczeniu
tarcz w magazynach nalezy je odkry¢.
2 graczy: 3 graczy: 4 graczy:
po 1 tarczy na magazyn po 1 tarczy w magazynach nr 1, 31 5; po 2 tarcze na magazyn

po 2 tarcze w magazynach nr2,4i 6
Pozostate tarcze nie bedg potrzebne i nalezy je odlozyc do pudetka. Oznacza to réwniez, ze tarcze w magazynach
nie sq uzupetniane w trakcie gry w Zadnym momencie.

PRZEBIEG GRY

Za kazdym razem, gdy gracz wyrzuci na kosciach dublet*, zamiast wykonywa¢ 2 akcje z kosci, moze pobra¢

tarcz¢ z magazynu o numerze odpowiadajacym wynikowi na jego kosciach. Tarczg t¢ musi potozy¢ na jednym

z zetonéw zamkéw w swojej posiadtosci. Moze to by¢ zamek bez tarczy, jak réwniez z lezacg juz na nim tarczg —

wtedy nowa tarcza zastgpuje stara, ktora usuwa si¢ catkowicie z gry. Od momentu umieszczenia w posiadfosci tarcza

jest aktywna dla gracza (zob. nizej). W turze, w ktérej gracz zdobywa tarczg, ma mozliwos¢ zakupu zetonu wlosci

z centralnego czarnego magazynu.

* Jak zawsze, gracz moze za pomocq zetondw robotnikdw zmieniad wyniki na swoich kosciach, aby otrzymac dublet.
Prayktadowo, mozna zaptaci¢ 2 zetony robotnikéw, aby wyniki 3 i 5 zamienic na dwie 5 albo dwie 4, albo dwie 3.

Wazne! Na konicu kazdej fazy, przed otrzymaniem srebrnych monet za posiadane kopalnie, gracz musi

zaplaci¢ daning za posiadane tarcze! Kazda tarcza kosztuje 1 srebrng monetg. Jesli gracz nie moze albo nie A

chce zaptaci¢, musi usuna¢ odpowiednia liczbg swoich tarcz z gry.

d b Nie zapomnij
Lista zdolno$ci tarcz:

1) Dopéki ta tarcza znajduje si¢ w posiadtosci gracza, na potrzeby policzenia puntéw za dokta-
dany Zzeton zwierzat, wszystkie jego pastwiska traktuje si¢ jako polaczone ze soba, tak jakby w tej
posiadiosci bylo tylko 1 pastwisko. Wskutek tego gracz otrzymuje wigcej punktéw za umieszczanie
zwierzat. Na koricu gry gracz otrzymuje 12 punktow, jesli ta tarcza znajduje si¢ w jego posiadtosci.

2) Dopdki ta tarcza znajduje si¢ w posiadtosci gracza, otrzymuje on zeton robotnika z zasobéw
og6lnych za kazdym razem, gdy inny gracz otrzymuje zeton robotnika. (+12 punktéw na koniec gry).

3) Dopéki ta tarcza znajduje si¢ w posiadtosci gracza, moze on optaca¢ daning za posiadane
tarcze zetonami robotnikéw zamiast srebrnych monet. Dozwolona jest takze dowolna kombi-

nacja zetonéw robotnikéw i srebrnych monet. (+12 punktéw na koniec gry).
e

4) Dopdki ta tarcza znajduje si¢ w posiadlosci gracza, jego podreczny magazyn moze pomie-

$ci¢ nieograniczong liczbg zetonédw whosci (a nie tylko 3). (+12 punktéw na koniec gry).
—<—

5) Dopdki ta tarcza znajduje si¢ w posiadtosci gracza, za kazdym razem, gdy umieszcza on

w niej statek, moze dodatkowo wzia¢ wszystkie towary jednego wybranego rodzaju ze wszyst-

kich 6 magazynéw. (+12 punktéw na koniec gry).

6) Po pobraniu tej tarczy gracz w dowolnym momencie gry moze wskaza¢ jednego innego
gracza. Od tego momentu wszystkie klasztory w posiadtosci wskazanego gracza traktuje
si¢ tak, jakby znajdowaly si¢ takze w posiadtosci whasciciela tej tarczy. Gdy wskazany gracz
umieszcza nowy zeton klasztoru, whasciciel tarczy takze otrzymuje ptynace z tego korzysci.
Takze na koncu gry, o ile nadal posiada t¢ tarcz¢ w swojej posiadtosci, zdobywa punkty
z odpowiednich zetonéw klasztoréw wskazanego gracza. (+12 punktéw na koniec gry).

7) Dopéki ta tarcza znajduje si¢ w posiadlosci gracza, zdobywane przez niego zetony bonu-
sowe daja podwdjna liczbg punktéw (+8 punktéw na koniec gry).

—<—

8) Dopoki ta tarcza znajduje si¢ w posiadlosci gracza, liczba srebrnych monet otrzymywanych
z jego kopali podwaja si¢. (+8 punktéw na koniec gry).

e S——

9) Dopdki ta tarcza znajduje si¢ w posiadlosci gracza, otrzymuje on 1 srebrng monetg za kazdy
sprzedawany zeton towaru (zamiast 1 srebrnej monety za fakt sprzedazy). (+8 punktéw na

koniec gry).




10) Jesli gracz posiada t¢ tarcze w swojej posiadtosci podczas koficowego punktowania, liczba
punktéw zdobywanych przez niego za zetony klasztoréw podwaja si¢. Ta zdolnos¢ nie dziata
z zetonami punktujacymi dzigki tarczy nr 6 (+8 punktow na koniec gry).

11) Dopdki ta tarcza znajduje si¢ w posiadlosci gracza, za kazdym razem, gdy umieszcza on
w niej zeton zamku, ma mozliwo$¢ wykonania dodatkowej akeji pobrania tarczy. (+8 punktéw
na koniec gry).

12) Dopdki ta tarcza znajduje si¢ w posiadlosci gracza, liczba punktéw zdobywanych przez niego
za sprzedaz towaréw podwaja si¢. (+8 punktow na koniec gry).

13) Jesli gracz posiada t¢ tarczg w swojej posiadtosci podczas koficowego punktowania, liczba
punktéw zdobywanych przez niego za kazda znajdujaca si¢ w jego posiadiosci tarcze (wacznie
z ta) podwaja sic. (+4 punkty na koniec gry).

14) Dopdki ta tarcza znajduje si¢ w posiadlosci gracza, na koncu kazdej fazy (gdy juz wszy-
scy gracze wykonali swoja ostatnia ture w tej fazie) moze on wziaé zeton wlosci z dowolnego
z 6 magazynéw (jesli jakies tam pozostaly), umiesci¢ go bezposrednio w swojej posiadtosci

i aktywowac jego efekt. (+4 punkey na koniec gry).

15) Dopdki ta tarcza znajduje si¢ w posiadlosci gracza, na koncu kazdej fazy (gdy juz wszyscy
gracze wykonali swojg ostatnia tur¢ w tej fazie) moze on wziaé zeton wloéci z czarnego magazynu
(jesli jakie$ tam pozostaly), umiesci¢ go bezposrednio w swojej posiadtosci i aktywowa¢ jego

efekt. (+4 punkty na koniec gry).

16) Dopdki ta tarcza znajduje si¢ w posiadlosci gracza, moze on w kazdej swojej turze dowolnie
zmieni¢ wynik na jednej ze swoich kosci. (+4 punkty na koniec gry).

17) Dopdki ta tarcza znajduje si¢ w posiadlosci gracza, za kazdym razem, gdy zapelni on region,
zdobywa punkty jak za region o rozmiarze o 1 wickszym (prayktadowo, region o rozmiarze

3 dajacy 6 punktow traktuje si¢ jak region o rozmiarze 4, czyli gracz zdobywa 10 punktiw
zamiast 6). Punktacja za rozmiar catkowicie zapetnionego regionu nigdy nie moze by¢ wigksza

niz 36 punktdw (+4 punkty na koniec gry).

18) Dopdki ta tarcza znajduje si¢ w posiadlosci gracza, nie musi on podczas umieszczania
zetonu wlosci w swojej posiadtosci przestrzegac zasady méwiacej, ze nowy zeton musi sasiadowaé
z jakimkolwiek wezesniej potozonym zetonem. (+4 punkty na koniec gry).

GRACZE, KTORZY DOBRZE ZNAJA GRE...

...moga wprowadzi¢ ponizsza modyfikacje: po przygotowaniu gry i ustaleniu kolejnosci gracze otrzymuja losowe plansze graczy. Maja
teraz mozliwo$¢ wybrania jednej ze stron planszy, a takze pola (ciemnozielonego) dla swojego poczatkowego zamku. Gracze powinni
wezesniej ustali¢, czy podejmuja te decyzje jawnie (w kolejnosci rozgrywania), czy w ukryciu (réwnoczesnie).
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