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WYJATKOWA GRA O BUDOWANIU SREDNIOWIECZNYCH JJ| MIAST, HODOWLI ZWIERZAT, HANDLU TOWARAMI L...
MANIPULOWANIU KOSCMI.

WPROWADZENIE *'ﬁ | WPROWADZENIE~G©

olina Loary w XV wicku. Gracze wcielajg si¢ w role wptywowych Wielacie sie w role ksiazat Burgundii
ksiazat, ktorzy paraja si¢ handlem i staraja si¢ rozbudowaé swoje wlosci. z XV wieku.

Gracze za pomocg kosci handluja, rozbudowuja swoje miasta, kopalnie
i pastwiska, a takze zdobywaja cenng wiedzg. W grze istnieje wiele drég pro- W trakcie 5 faz gry bedziecie
wadzacych do zwycigstwa, ale pomimo istotnosci rzutéw kosémi to do graczy gromadzi¢ punkty poprzez handel,
— a nie do losu — zawsze nalezy decydujacy glos. hodowle, rozbudowe miast oraz
Mnogo$¢ sposobéw na zdobywanie punktéw wymaga od graczy starannego pla- rozwéj nauki.
nowania swoich poczynari zaréwno w pojedynczej rundzie, jak i w perspektywie
calej rozgrywki. Dzigki ré6znorodnym zetonom wiosci kazda rozgrywka bedzie
inna i dlatego gra Zamki Burgundii bedzie zawsze stanowi¢ dla Was wyzwanie.

Wygrywa ten z graczy, ktéry na koniec gry zgromadzi najwigcej punktéw. Zwycigzca zostanie ten z Was, ktéry
zdobedzie najwiecej punktéw.

KOMPONENTY & ’*} i

* 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 zeton6éw nauki (z6lte, w tym 6 z czarnym rewersem),
- 16 zamkéw (ciemnozielone, w tym 2 z czarnym rewersem),
- 12 kopaln (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),
20 o$miokatnych zetonéw grudek srebra,
30 kwadratowych zetonéw robotnikéw,

12 kwadratowych zetonéw bonusowych (po 1 matym i 1 duzym
w kazdym z 6 koloréw),

4 znaczniki 100/200 punktéw (po 1 w kazdym z 4 koloréw graczy),
8 drewnianych znacznikéw graczy (po 2 w kazdym z 4 koloréw graczy), [ % -
e

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

plansza,

6 dwustronnych plansz graczy (4 strony z numerem ,1” i po 1 stronie z numerami od ,,2” do ,,97).

Jesli czytacie tg instrukcje po raz pierwszy, zalecamy ignorowanie tekstu w ramkach po prawej na kazdej stronie.
Tekst ten stuzy przypomnieniu zasad osobom obytym z grq nawet po diuzszej praerwie w rozgrywkach.




PRZYGOTOWANIE

(Przed pierwszq rozgrywkq nalezy ostroznie wypchnagc zetony z tekturowych wyprasek).

Plansz¢ nalezy umiesci¢ posrodku stotu.

e
Znajduje si¢ na niej: &lalo

* 5 pél faz (A-E),

* 5 pél rund, "

* 6 magazynéw z numerami od ,,1” do ,,6”, kazdy
sktadajacy si¢ z 4 szesciokatnych pédl na zetony wlosci
i kwadratowego pola na towary,

| el T ense 6
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czarny centralny magazyn, ——

12 pdl na zetony bonusowe, —mm=——

tor kolejnosci,

tor punktacji (0-100).

Obok planszy nalezy umiesci¢ 20 grudek srebra, 30 robotnikéw i biata kos¢.

Nastepnie gracze sortujg 164 zetony wlosci ze wzgledu na kolor ich rewerséw
i ktada w zakrytych stosach obok planszy.

Tasuja 42 zetony towaréw (kwadratowe) i losowo wydzielajg z nich 5 zakry-
tych stoséw ztozonych z 5 zetonéw. Nalezy potozy¢ po 1 takim stosie na
kazdym z pdl faz oznaczonych literami od ,A” do ,,E”. Pozostale 17 zetonéw
odktada si¢ zakryte na bok.

12 zetonéw bonusowych (kwadratowe) umieszcza si¢ na przeznaczonych dla
nich miejscach na planszy.

Kazdy gracz otrzymuje:

— plansze gracza, ktéra kfadzie przed soba strona z ,1” ku gérze (informacja
o planszach z numerami od ,2” do ,9” znajduje si¢ na str. 12);

— zamek (ciemnozielony szesciokatny zeton wlosci), ktéry kladzie odkryty na
ciemnozielonym polu posrodku swojej planszy (z 6 oczkami);

— 3 losowo dobrane zetony towaréw sposréd 17 odtozonych na bok, ktére
ktadzie awersami do géry na polach sktadu towaréw w lewym gérnym rogu
swojej planszy — towary tego samego rodzaju nalezy kfa$¢ na jednym polu,
towary réznych rodzajéw na réznych polach (pozostale zetony towaréw nie
biora udziatu w rozgrywce i nalezy odlozy¢ je do pudetka);

— 2 kosci w wybranym przez gracza kolorze;

— drewniany znacznik w wybranym przez siebie kolorze, ktéry ktadzie na
polu ,,0/100” na torze punktacji na planszy;

— drugi drewniany znacznik w swoim kolorze;

— 1 grudke srebra, kt6ra kfadzie na przeznaczonym dla niej miejscu w lewym
gérnym rogu swojej planszy widoczna dla wszystkich graczy;

— znacznik 100/200 punktéw w swoim kolorze, ktéry kladzie obok
swojej planszy.

PRZYGOTOWANIE

Polézcie 20 grudek srebra,

30 robotnikéw, 164 szesciokatne
zetony wlosci (posortowane ze
wzgledu na kolor rewerséw) i biala
kos¢ obok planszy.

Utworzcie 5 stoséw po 5 zetonéw
towaréw i polézcie je na polach faz

A-E.

Polézcie 12 zetonéw bonusowych
na odpowiadajacych im polach
na planszy.

Kazdy gracz otrzymuje:

— plansze gracza,

— poczatkowy zamek,

— 3 losowe zetony towaréw,

— 2 kosci tego samego koloru,

— znacznik gracza do oznaczania
punktéw,

— znacznik gracza do oznaczania
kolejnosci graczy,

— 1 grudke srebra,
— znacznik 100/200 punktéw.

o




Pierwszego gracza wyznacza si¢ rzutem ko$émi. Otrzymuje 1 zeton robotnika,
ktéry ktadzie na przeznaczonym dla niego miejscu w lewym dolnym rogu swojej
planszy tak, aby byt widoczny dla pozostatych graczy. Kolejny gracz zgodnie z kie-
runkiem ruchu wskazéwek zegara otrzymuje 2 robotnikéw, trzeci w kolejnosci

3 robotnikdw, a czwarty - 4.

Wszyscy ktada swoje drugie znaczniki graczy na pierwszym polu toru kolejnosci
w taki sposob, aby znacznik pierwszego gracza znajdowat si¢ na wierzchu wiezy,
a znacznik ostatniego gracza na jej spodzie.

Pierwszy gracz otrzymuje biala kos¢.

J
Wyznaczcie pierwszego gracza
i rozdajcie 1-4 zeton6éw robotnikéw
w zaleznosci od przyjetej
kolejnosci graczy.
Polézcie znaczniki graczy na

torze kolejnosci.

Pierwszy gracz otrzymuje biala kosé.

PLANSZA GRACZA

miejsce na grudki srebra

sktad towaréw (miejsce na
3 rodzaje towaréw)

miejsce na sprzedane towary

tabela punktacji regionéw

opis zetonéw wlosci

miejsce na robotnikéw

magazyn podreczny (miejsce na

zetony wlosci)

miejsce na wykorzystane kosci

miasto o rozmiarze 3 pél

rzeka o rozmiarze 3 pol

pastwisko o rozmiarze 1 pola

akcja dodatkowa ,,zakup”

lista 4 dostgpnych akeji

posiadtos¢ gracza liczaca 37 pdl podzielonych na regiony réznego
oloru: jasnozielone pastwiska, niebieskie rzeki, bezowe miasta itd.
koloru: j lone p ki biesk ki, b d

numer posiadlosci (numer ,,1” wystepuje 4 razy,
numery od ,,2” do ,,9” wystepuja po jednym razie)

PRZEBIEG GRY

Rozgrywka trwa 5 faz (od A do E). Kazda faza skfada si¢ z 5 rund.
Przygotowanie fazy
Na poczatku kazdej fazy nalezy przeprowadzi¢ nastgpujace czynnosci:

— Zdja¢ z planszy pozostate na niej zetony wlosci i odtozy¢ je do pudetka
(tg czynno$¢ pomija si¢ przed pierwsza faza).
Uwaga! Nie nalezy usuwac zetondw towaréw!
— Losowo dobra¢ nowe zetony wlosci i rozmiesci¢ awersami do géry
na odpowiadajacych im kolorem polach planszy. W grze 2-osobowe;j
uzywa si¢ tylko pél z cyfra ,2” (12 pél), w grze 3-osobowej tylko pdl
z cyframi ,2” 1 ,,3” (18 pdl), a w grze 4-osobowej wszystkich 24 pél.
Uwaga! W grze 3-osobowej wystepuje specyficzna sytuacja dotyczqca
ciemnozielonego pola w magazynie numer ,,6”. W fazach A, C i E nalezy

na nim umiescic¢ zamek, ale w fazach B i D kopalni¢ (szarg)!

NIE ZAPOMNI)

PRZEBIEG GRY

Na poczatku kazdej fazy:

— Zdejmijcie wszystkie pozostale na
planszy zetony wlosci (czynnos¢é
pomijana przed pierwsza faza).

— Zetony towaréw pozostawcie
w magazynach.

— Wylézcie nowe odkryte zetony
w liczbie zaleznej od liczby graczy.

— Wyléicie 5 nowych odkrytych

zetonéw towaréw na pola rund.




— Losowo dobra¢ zetony wlosci o czarnym rewersie i roztozy¢ je awersami do
géry na polach centralnego czarnego magazynu (od 4 do 8 zetonéw, w zalez-
nosci od liczby graczy).

— Wziaé 5 zetondw towaréw ze stosu biezacej fazy i wylozy¢ je awersami do
géry na 5 kwadratowych polach rund ponizej pél faz.

PRZEBIEG PIECIU RUND

Po przygotowaniu kazda faza sktada si¢ z 5 nastgpujacych po sobie rund.
Kazda runda przebiega w ten sam spos6b:

Najpierw wszyscy gracze réwnocze$nie rzucaja swoimi 2 kosémi. Pierwszy
gracz dodatkowo rzuca bialg ko$cia. Gracze ktada swoje kosci przed sobg
w taki sposéb, aby byly widoczne dla wszystkich graczy.

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

Teraz pierwszy gracz przekfada zeton towaru lezacy na pierwszym od géry
zajetym polu rundy do magazynu na planszy o numerze odpowiadajacym

Wszyscy gracze réwnoczesnie

rzucaja kosémi.

Pierwszy gracz przenosi zeton

towaru do magazynu wskazanego
. ¥4

przez biala kosé.

liczbie wyrzuconych oczek na biatej kosci.

Na tym koriczy si¢ funkcja bialej kosci w tej rundzie. Pierwszy gracz nie
uzywa jej do zadnych innych celéw, a takze nie ma prawa zmienic jej
wartoéci za pomoca robotnikdw.

Nastepnie pierwszy gracz wykonuje swoja turg. Po nim swoja turg

rozgrywa nastgpny gracz w kolejnosci wskazanej na torze kolejnosci
(poczawszy od prawej strony i od géry w przypadku gdy znaczniki stoja

¥ (O 0| T | &

jeden na drugim). Gdy kazdy gracz rozegra swoja ture, rozpoczyna si¢
nowa runda.

Pig¢ zetondw towaréw przeznaczonych na dang faze pozwala odlicza¢
kolejne rundy, bo co rundg jeden towar zostaje przeniesiony do

1 z 6 magazynéw na planszy. Réwnocze$nie gracze maja moz-

liwos¢ $ledzenia postgpu czasu gry dzigki ubywajacym stosom
towarow.

TURA GRACZA

W swojej turze gracz wykonuje doktadnie 2 akcje, po 1 na kazda ze swoich
kosci. Po wykorzystaniu danej kosci gracz przenosi ja na miejsce dla wykorzy-
stanych ko$ci w prawym gérnym rogu swojej planszy.

Zetony robotnikéw. W dowolnym momencie gracz moze uzy¢ robot-

nikéw (odlozy¢ ich zetony do zasobéw ogdlnych) w celu zmiany 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 robotni-
kéw do zmiany wyniku na 1 kosci.

Przyktad. Oddajqc do zasobéw 2 zetony robotnikéw, Ania moze zmieni¢
wynik ,2” na ,6” i dzigki temu wzigd Zeton z magazgynu numer ,6 .

=1 &l

Poczawszy od pierwszego gracza

i dalej zgodnie z kolejnoscia
wskazana na torze, kazdy gracz
uzywa swoich kosci do wykonania
2 akgji.

Gracze moga uzywac zetonéw
robotnikéw, aby zmieni¢ wynik na
kosci o 1 oczko za kazdego uzytego
robotnika (w tym z ,,1” na ,,6”

i odwrotnie).
i




AKCJE

Kazda ko$¢ umozliwia wykonanie 1 akeji. Gracz wykonuje w swojej turze
2 akgje sposréd 4 dostgpnych w dowolnej kolejnosci i kombinacji. Moze takze
wykona¢ dwukrotnie t¢ samg akdje.

< Akgja ,Wez zeton wlosci z planszy”

Gracz moze wziaé I Zeton wtosci z magazynu na planszy, ktérego

numer odpowiada liczbie oczek na wybranej kosci. Nastgpnie umiesz-
cza zeton na pustym polu w magazynie podrecznym w lewym dolnym rogu
swojej planszy. Gracz nigdy nie moze umiesci¢ zetonu bezposrednio w swojej
posiadtosci! Jesli wszystkie pola podrecznego magazynu sa zajete, gracz musi
wpierw odrzuci¢ jeden ze znajdujacych si¢ w nim zetonéw (i usunaé go z gry) i na
zwolnionym polu umiesci¢ nowo pozyskany zeton. Gracze powinni si¢ starac
minimalizowac bezproduktywne wyrzucanie zetondw.

< Akgja ,Umies¢ zeton wlosci w swojej posiadtosci”

Gracz moze umiesci¢ w swojej posiadtosci 1 zeton wlosci z pod-

recznego magazynu znajdujacego si¢ w lewym dolnym rogu swojej
planszy. Warto$¢ na ko$ci wybranej do tej akgji wskazuje puste pole posiadlosci,
na ktérym gracz moze umiesci¢ zeton. Musi jednak przestrzega¢ dodatkowych
zasad. Nowy zeton musi sasiadowa¢ z jakimkolwiek wezesniej potozonym zeto-
nem, a kolor zetonu musi zawsze pasowaé do koloru pola, na ktérym gracz chce
go umiescic.
Pierwszy zeton musi zostac umieszczony na 1 z 6 pdl otaczajgcych poczqtkowy
zamek.

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

Zeton nauki (z6tty) — efekty 26 réznych z6ttych zetonéw zostaly opisane

szczegOtowo na str. 101 11.

Statek (niebieski) — gdy gracz umieszcza w swojej posiadtosci zeton statku
(maksymalnie 6 razy), nalezy natychmiast przeprowadzi¢ 2 dziatania:

1. Gracz bierze wszystkie zetony towaréw znajdujace si¢ w jednym z magazynéw

na planszy i przenosi je do skfadu towaréw w lewym gérnym rogu swojej planszy.

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

W swoim sktadzie kazdy gracz moze mie¢ réwnoczesnie mak&ymalme 3 rodzaje
(kolory) towaréw. Towary tego samego koloru nalezy umiesz-

czal jeden na drugim, a réznego rodzaju na réznych polach

sktadu. Jesli wskutek tego ograniczenia gracz nie moze umiesci¢

w skladzie wszystkich towaréw znajdujacych si¢ w wybra-

nym magazynie, to pozostawia w nim te zetony, ktérych nie

moze wzigé.

Prayktad. 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
pustym polu sktadu. Trzeci zeton pozostaje w magazynie na planszy.

2. Gracz przesuwa swoj znacznik na torze kolejnosci o 1 pole w prawo. Jesli pole
jest zajete, gracz kladzie swéj znacznik na innych znacznikach znajdujacych

si¢ na tym polu. Jesli w wyniku tego ruchu gracz zostanie nowym pierwszym
graczem w nast¢pnej rundzie, przejmuje biala kos¢.

< Wet zeton wlosci z magazynu
na planszy.

Wybrana kos¢ wskazuje numer
magazynu. Umies$¢ zeton na
pustym polu w podrecznym
magazynie w lewym dolnym rogu
swojej planszy.

< Umies¢ zeton wlosci w swo-

jej posiadlosci.

Wybrana ko$¢ wskazuje, na jakim
pustym polu mozesz umiesci¢ zeton;
musi on sasiadowac z co najmniej
jednym innym zetonem i pasowaé
kolorem do koloru pola.

Zetony nauki (z6tte) —
zob. str. 10 i 11.

Statki (niebieskie):

1) Wez wszystkie
Zetony towaréw

z dowolnego magazynu
i umies¢ je w swoim
skladzie towaréw.

2) Przesun swéj znacznik na torze
kolejnosci o 1 pole w prawo.




Zwierzeta (jasnozielony) — gdy gracz umieszcza w swojej posiadtosci zeton
zwierzat (maksymalnie 6 razy), natychmiast zdobywa okreslong liczbg
punktéw (i przesuwa odpowiednio swéj znacznik na torze punktacji). Gracz
otrzymuje tyle punktéw, ile zwierzat widnieje na zetonie. Na kazdym zetonie
widnieje od 2 do 4 zwierzat.

Jesli na tym samym pastwisku (regionie skfadajacym si¢ z sasiadujacych ze
soba jasnozielonych pdl) gracz posiada juz zwierzgta tego samego rodzaju co
na doktadanym zetonie, to zdobywa ponownie punkty réwniez za wezesniej
polozone zetony (zob. przyktad ponizej).

Wazne. Podliczane zetony musza by¢ cz¢scia tego samego
pastwiska, ale nie musza sasiadowac z nowo doktadanym

J

Zwierzeta (jasnozielone)
zapewniaja punkty

w zaleznosci od liczby
zwierzat widniejacych
na zetonie.

Zwierzeta tego samego
rodzaju znajdujace si¢

na tym samym pastwisku ponownie
punktuja, gdy pojawia si¢ nowy

zeton.

zetonem. Zetony przedstawiajace ten sam rodzaj zwierzat,
ale na rdznych pastwiskach, nie przynosza punktéw.

Przyktad. Benek umiescit zeton wiosci z 4 krowami w swojej
posiadtosci. Otrzymuje za to 4 + 3 = 7 punktow. Gdy doda

do tego samego pastwiska kolejny zeton wlosci z 4 krowami,

otrzyma 4 + 4 + 3 = 11 punktéw.

Zamek (ciemnozielony) — gdy gracz umieszcza w swojej posiadtosci zeton
zamku (maksymalnie 3 razy), natychmiast wykonuje dodatkowa akeje,

tak jakby posiadal dodatkowa ko$¢ o wybranym przez siebie wyniku, ktéra
moze wykorzysta¢ do wykonania jednej z akcji. Gracz mdgthy, na prazyktad
natychmiast umiesci¢ w swojej posiadtosci nastepny Zeton ze swojego podrecz-
nego magazynu albo. ..

Kopalnia (szary) — te zetony jako jedyne (z wyjatkiem kilku zéttych zeto-
néw nauki) nie maja efektu natychmiastowego po umieszczeniu w posiadto-
$ci (maksymalnie 3 razy). W zamian na koniec kazdej fazy gracz otrzymuje
z zasobéw ogdlnych 1 grudke srebra za kazda kopalni¢ w swojej posiadtosci.

Budynek (bezowy) — gdy gracz umieszcza w swojej posiadtosci zeton

budynku (maksymalnie 12 razy),
natychmiast moze skorzystaé
z jednorazowego efektu tego

budynku.

Wazne. Kazdy z 8 rodzajéw
budynkéw moze wystgpowacd
tylko raz w danym miescie
(regionie sktadajacym sig z sasia-
dujacych ze sobg bezowych pdl).
W zaleznos$ci od numeru planszy

w posiadlosci moze wystepowaé
od 2 do 6 miast réznych rozmiaréw (od 1 do 8 pdl).

Przyktad. Na planszy numer ,,1” znajdujq si¢ 4 miasta — 1 miasto o rozmiarze
1 pola, 1 0 rozmiarze 5 pdli 2 o rozmiarze 3 pol.

Kazdy budynek zapewnia natychmiastowy efekt w momencie umieszczenia
go w posiadtosci.

Efekty budynkéw zostaly przedstawione po lewej stronie planszy gracza.

Zamki (ciemnozielone)
umozliwiaja
natychmiastowe
wykonanie
dodatkowej akgji.

Kopalnie (szare) na koniec '
kazdej fazy zapewniaja |
1 grudke srebra za
kazda kopalnie.

Budynki (bezowe)
zapewniaja rézne
efekty natychmiastowe
w zaleznosci od
rodzaju budynku.

JAAN

NIE ZAPOMNIJ

Budynki

W miescie
nie moga si¢
powtarzac!




BUDYNKI
Skiad

Gdy gracz umieszcza w swojej posiadtosci sktad, moze natychmiast (bez
uzycia kosci!) sprzedaé I wybrany przez siebie rodzaj towaréw ze swojego
sktadu towardéw, tak jakby uzyt kosci do wykonania akeji ,,Sprzedaj towary”
(zob. str. 9).

Stolarnia

Gdy gracz umieszcza w swojej posiadtosci stolarnig, moze natychmiast wziaé
1 bezowy zeton budynku z dowolnego magazynu na planszy (ale nie czar-
nego!) i umiesci¢ na pustym polu podrecznego magazynu w lewym dolnym
rogu swojej planszy.

Kosciét

Gdy gracz umieszcza w swojej posiadtosci koscidt, moze natychmiast wziaé
jeden z nastgpujacych zetondéw: kopalnig (szara), zeton nauki (zétty) albo
zamek (ciemnozielony) z dowolnego magazynu na planszy (ale nie czarnego!)
i umiesci¢ na pustym polu podrecznego magazynu w lewym dolnym rogu
swojej planszy.

Targowisko

Gdy gracz umieszcza w swojej posiadlosci targowisko, moze natychmiast

wziaé jeden z nastepujacych zetonéw: statek (niebieski) albo zwierzeta (jasno-

zielony) z dowolnego magazynu na planszy (ale nie czarnego!) i umiesci¢ na

pustym polu podr¢cznego magazynu w lewym dolnym rogu swojej planszy.

Pensjonat

Gdy gracz umieszcza w swojej posiadtosci pensjonat, moze natychmiast
wziaé 4 robotnikéw z zasobéw ogdlnych i umiesci¢ w miejscu przeznaczo-
nym na swoich robotnikéw.

Bank

Gdy gracz umieszcza w swojej posiadlosci bank, moze natychmiast wziaé
2 grudki srebra z zasobéw ogdlnych i umiesci¢ w miejscu przeznaczonym na
swoje srebro.

Ratusz

Gdy gracz umieszcza w swojej posiadlosci ratusz, moze natychmiast umie$ci¢
w swojej posiadtosci kolejny zeton wlosci (dowolnego rodzaju) z podrecznego
magazynu, stosujac jego efekty! Wszystkie warunki doktadania zetonéw
musza zosta¢ zachowane.

Straznica

Gdy gracz umieszcza w swojej posiadlosci straznicg, natychmiast zdobywa
4 punkty (przesuwa swéj znacznik na torze punktacji).
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Sklad

Sprzedaj towary

dowolnego rodzaju.

Stolarnia

Wez dowolny zeton
budynku z planszy.

Kosciét
Wez dowolny zeton

kopalni, nauki albo

zamku z planszy.

Targowisko

Wez dowolny zeton
statku albo zwierzat
z planszy.

Pensjonat

Wez 4 robotnikéw.

Bank
Wez 2 grudki srebra.

Ratusz

Umie$é w posiadtosci
dodatkowy
zeton wlosci.

Straznica

Zdobywasz 4 punkty.




Zasady umieszczania budynkéw w posiadlosci

* Efekt budynku jest aktywowany w momencie umieszczenia zetonu w posia-
dfosci i nie wymaga uzycia kosci (aktywacja efektu nie jest akcja).

* Jesli gracz nie moze skorzysta¢ z efektu budynku (na prazyktad gdy po
umieszczeniu w posiadtosci targowiska na planszy nie ma juz zadnych
dostepnych zetondw zwierzqt ani statkéw), to moze umiesci¢ zeton w posia-
dlosci bez aktywadji efektu, ktéry przepada.

* Zasoby robotnikéw i srebra sg nielimitowane. W przypadku ich braku
nalezy uzy¢ dowolnych zamiennikdw.

Dodatkowe zasady umieszczania w posiadlosci zetonéw wlosci

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

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

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

1. Za wielkos¢ regionu (od 1 do 8 pél) gracz otrzymuje od
1 do 36 punktéw, ktdre zaznacza na torze punktacji.

. Za aktualnie trwajaca faz¢ (od A do E) gracz otrzymuje
od 10 do 2 punktéw. Puste pole aktualnie rozgrywane;j
fazy (w lewym gérnym rogu planszy) wskazuje, ile punk-

leznie od swej wielkosci!) — w pierwszej

fazie (A) jest to 10 punktdw,
a w ostatniej (E) 2 punkty.

téw zapewnia ukoniczony region (nieza- [
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* Pierwszy gracz, ktéry umiesci wszystkie zetony danego koloru w swojej
posiadtosci (na prazyktad umieszczajgc w posiadtosci trzecig kopalni¢ albo
szdsty zeton zwierzqt), 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). - yr-
Drugi gracz, ktéry zapetni wszystkie pola tego &
samego koloru, otrzymuje maty zeton bonusowy ? 3

i zdobywa odpowiednio od 2 do 4 punktdw. -

Trzeci i czwarty gracz nie zdobywaja punktéw.

Uwaga! Gdy gracz osiggnie pole 100 punktéw na torze punktacji, umieszcza
na swojej planszy (w prawym goérnym rogu, w poblizu miejsca na wykorzy-
stane kosci) znacznik 100/200 punktéw strong ,100” do gory.

Gdy gracz osiggnie 200 punktéw, odwraca zeton na drugq strong.

J
Aktywacja efektéw budynkéw nie
wymaga nigdy rzutu koscia.

Nie mozesz umieszczaé pozyskanych
z planszy zetonéw bezposrednio
w posiadlosci.

Zetony umieszczone w posiadlosci
pozostaja na swoich miejscach juz
do kofica gry.

Gdy tylko region zostanie catkowicie
zapelniony zetonami wlosci,
zdobywasz punkty na 2 sposoby:

1) w zaleznosci od rozmiaru regionu
(1-8 pdl): 1-36 punktéw,

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

Pierwszy gracz, ktéry

zakryje w swojej posiadlosci
wszystkie pola danego koloru,
otrzymuje odpowiadajacy

im duzy zeton bonusowy

i wynikajace z niego punkty
(2/3/4 graczy — 5/6/7 punktéw).

Drugi gracz, ktéry zakryje
wszystkie pola tego koloru,
otrzymuje maly zeton bonusowy
i wynikajace z niego punkty
(2/3/4 graczy — 2/3/4 punkty).




1 < Akcja ,,Sprzedaj towary”

Gracz sprzedaje wszystkie towary 1 rodzaju ze swojego skfadu
towarow.

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

towaru (kolor) mozna sprzeda¢. Wszystkie sprzedawane towary nalezy odkfada¢

na zakryty stos na wyréznionym polu w sktadzie towaréw. Za akcje sprzedazy

gracz otrzymuje:

— doktfadnie 1 grudke srebra z zasobéw ogdlnych niezaleznie od liczby sprzeda-
nych (odwréconych) zetonéw

— ORAZ 2, 3 albo 4 punkty za kazdy sprzedawany zeton towaru zaleznie od
liczby graczy bioracych udziat w rozgrywece.

Uwaga! Podczas akcji , Sprzedaj towary” gracz musi sprzedad wszystkie zetony
wybranego rodzaju, nie moze zachowac zadnych zetonéw na pézniej.

< Akgja ,,Wez robotnikéw”
Gracz moze wykorzysta¢ kos¢ o jakimkolwick wyniku, aby wzigé

z zasobéw ogdlnych 2 zetony robotnikéw. Liczba oczek na kosci nie
ma znaczenia.

Centralny czarny magazyn

Oprécz wykonania 2 akeji za pomocg kosci, w kazdej turze gracz moze zakupié¢
1 zeton z czarnego magazynu posrodku planszy. Moze to zrobi¢ w dowol-

nym momencie swojej tury — przed obiema akcjami, miedzy nimi albo po

obu akcjach. W tym celu musi zwréci¢ do zasobéw ogdlnych

2 grudki srebra, a zakupiony zeton umie$ci¢ w magazynie podrecz-

nym w lewym dolnym rogu swojej planszy.

Zakoniczenie fazy

Faza dobiega korica po rozegraniu 5 rund. Gracze posiadajacy kopalnie otrzy-
muja odpowiadajaca im liczbe grudek srebra. Niektore z zttych zetonéw nauki
takze moga znalez¢ swoje zastosowanie. Rozpoczyna si¢ nowa faza.

KONIEC GRY

Po rozegraniu 5 faz gra si¢ koniczy. Teraz nastepuje koficowe punktowanie, w kt6-
rym gracze zdobywaja punkty za:

— kazdy niesprzedany zeton towaru — 1 punkt,

— kazda grudke srebra — 1 punkt,

— kazde 2 zetony robotnikéw — 1 punk,

— kazdy z6lty zeton przynoszacy punkty (zob. str. 10 i 11).

Uwaga! Zetony wlosci, ktére pozostaly w podrecznym magazynie, nie przynoszq
zadnych punktéw.

Gracz, ktérego znacznik znajduje si¢ najdalej na torze punktacji, zostaje zwy-
cigzca. W przypadku remisu zwyci¢za ten z remisujacych, w ktérego posiadlosci
pozostato wigcej pustych pol. Jesli remis si¢ utrzymuje, wygrywa ten z remisuja-
cych, ktory rozgrywat swoja ostatnig ture pozniej.
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< Sprzedaj towary

Kos¢ wskazuje rodzaj towaru;
wszystkie Zetony tego rodzaju musza
zosta¢ sprzedane (odwrécone):

* + 1 grudka srebra za
fakt sprzedazy,

* + 2—4 punkty za kazdy
sprzedawany zeton (dla
2—4 graczy).

S Wez robotnikéw

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

Raz na tur¢ mozesz zaplacié
2 grudki srebra, aby zakupié 1 zeton
Z czarnego magazynu.

Faza dobiega kosica po 5 rundach.
Wiszyscy gracze posiadajacy
kopalnie otrzymuja grudki srebra.
(Uwaga na dziatanie niektérych
z6ttych zetonéw!)

KONIEC GRY

Gra si¢ koficzy wraz z korficem

5. fazy (25 rund/50 akgji z kosci).
Kosicowe punktowanie:

* za niesprzedany towar — 1 punkt,
* za kazda grudke srebra — 1 punkt,
* za 2 robotnikéw — 1 punkt,

* za z6lte zetony — X punktéw.

Gracz z najwigksza liczba punktéw
zostaje zwyciezca.
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ZOLTE ZETONY NAUKI

W grze wystepuje 26 roznych zéteych zetonédw. Wiele z nich zmienia pewne
zasady gry dla gracza posiadajacego taki zeton. Inne za$§ majg znaczenie pod-
czas koficowego punktowania.

1) Gracz, ktéry umiesci ten zeton w swojej posiadlosci, moze ignorowad zasadg =
moéwiaca, ze w kazdym miescie moze znajdowac si¢ tylko 1 budynek danego
typu. Gracz moze umieszczaé w swoich miastach dowolne budynki bez
zadnych ograniczen.

J

Zoblte zetony

2) Gracz, ktéry umiesci ten zeton w swojej posiadfosci, na koniec kazdej
fazy do kazdej grudki srebra otrzymanej dzigki kopalni otrzymuje dodat-
kowo 1 robotnika.

3) Gracz, ktéry umiesci ten zeton w swojej posiadtosei, otrzymuje 2 grudki =
stebra zamiast 1 podczas akeji ,,Sprzedaj towary” (zaréwno podczas akeji
z kosci, jak i po umieszczeniu w posiadtosci budynku sktadu).

4) Gracz, ktéry umiesci ten Zeton w swojej posiadfosci, otrzymuje oprécz
1 grudki srebra dodatkowo 1 robotnika podczas kazdej akcji ,, Sprzedaj
towary” (zaréwno podczas akgji 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 sobg magazynéw zamiast z 1 i doda¢ je do swojego sktadu towardw.

6) Gracz, ktéry umiesci ten zeton w swojej posiadtosci, moze kupowaé zetony ~N
whosci za grudki srebra nie tylko z czarnego magazynu, ale ze wszystkich maga-
zynéw na planszy. Niemniej gracz nadal moze zakupi¢ tylko 1 Zeton na ture.

wigcej za kazdy punktowany w danym momencie zeton zwierzat (nie za

7) Gracz, ktéry umiesci ten zeton w swojej posiadtosci, otrzymuje 1 punkt \

kazde zwierze!).

Przyklad. 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, zdobedzie

3 punkty.

8) Gracz, ktéry umiesci ten zeton w swojej posiadtosci, moze modyfiko-
waé wyniki na swoich kosciach do +/- 2 oczek za kazdy wykorzystany
zeton robotnika.

Przyktad. Aby zamieni¢ wynik na kosci z 6 na 3, Karolina potrzebuje teraz
tylko 2 robotniksw.

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

10) Gracz, ktdéry umiesci ten Zeton w swojej posiadfosci, moze modyfikowa¢
wszystkie wyniki na kosciach, ktérych uzywa do umieszczania w swojej
posiadiosci statkéw i zwierzat (niebieskie i jasnozielone), o +/-1, tak jakby
uzyt do tego celu zetonu robotnika.




11) Gracz, ktéry umiesci ten zeton w swojej posiadtosci, moze modyfikowa¢
wszystkie wyniki na kosciach, ktérych uzywa do umieszczania w swojej
posiadtosci zamkéw, kopala i zetonéw nauki (ciemnozielone, szare
i z6tte), o +/-1, tak jakby uzyt do tego celu zetonu robotnika.

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

13) Gracz, ktéry umiesci ten zeton w swojej posiadtosci, otrzymuje dodat- \
kowo 1 grudke srebra za kazdym razem, gdy wykonuje z kosci akcje
Wez 2 robotnikéw”.

Uwaga! Ten zeton nie dziata podczas umieszczania w posiadtosci pen-

sjonatu.

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

15) Gracz, ktéry umiesci ten zeton w swojej posiadosci, na koniec gry zdo-
bywa 3 punkty za kazdy rodzaj towaru, z ktérego sprzedat co najmniej
1 Zeton.

Niesprzedane towary si¢ nie liczg.
Uwaga! Gracz moze w trakcie gry podgladaé swoje sprzedane towary. .

Przyklad. Daria sprzedala nastepujqce towary: 4 x czerwony,
3 x fioletowy, 3 x rézowy i 1 x pomarariczowy. Zdobywa zatem

4 (rodzaje) x 3 (punkty) = 12 punktéw.

16-23) Gracz, ktéry umiesci te zetony (numery od ,,16” do ,,23”) w swojej
posiadtoéci, na koniec gry zdobywa 4 punkty za kazdy wskazany na
zetonie budynek, ktéry znajduje si¢ w jego posiadtosci.

Przyktad. Benek posiada w swojej posiadtosci zétte zetony numer
»177 (straznice) oraz numer ,22” (banki), a takze 2 zetony straznic

i 4 zetony bankéw. Zdobywa zatem (2 x 4) + (4 x 4) = 24 punkty.

24) Gracz, ktéry umiesci ten zeton w swojej posiadlosci, na koniec gry
zdobywa 4 punkty za kazdy rodzaj zwierzat, ktéry posiada w swojej
posiadtosci.

Przyktad. Ania posiada 1 zeton kréw, 1 zeton kur i 3 zetony owiec.

Zdobywa zatem 3 (rodzaje) x 4 (punkty) = 12 punktéw.

25) Gracz, ktéry umiesci ten zeton w swojej posiadlosci, na koniec gry zdo- =<
bywa 1 punkt za kazdy sprzedany zeton towaru. Niesprzedane towary
sig nie liczg. Gdyby Daria posiadata ten zeton w swojej posiadtosci,
wtedy zdobylaby 11 punktéw (zob. przyklad do zetonu numer ,,15”).

26) Gracz, ktéry umiesci ten Zeton w swojej posiadtosci, na koniec gry zdo- \
bywa 2 punkty za kazdy zeton bonusowy, ktéry posiada, bez wzgledu
na jego wielkos¢.




GRACZE, KTORZY DOBRZE ZNAJA GRE...

... moga wprowadzi¢ ponizsza modyfikacje:

Po przygotowaniu gry i ustaleniu kolejnosci gracze otrzymuja losowe
plansze. Maja teraz mozliwo$¢ wybrania jednej ze stron planszy, a takze pole
(ciemnozielone) dla swojego poczatkowego zamku.

Gracze powinni wezesniej ustali¢, czy podejmuja te decyzje jawnie

(w kolejnosci rozgrywania), czy w ukryciu (réwnoczesnie).
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