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WIOSKA
Przygotowanie:
- umie$¢ posrodku kafelek kosciota (strona na 1-2/3-4 graczy) i uzupetnij budowe o 1 cze$¢é koSciota
- potoz: zasoby drewna, kamieni, zboza, monet, czesci kosciota, nagrody (czerwony) i kamienie milowe (morski)
- dotdz do kosciota sasiadujaco kafelki: drwal (+2 zasoby drewna), kamieniotom (+2 zasoby kamieni), ratusz, farma
(+2 zasoby zboza), targ (strong na 2/3-4 graczy), aby pasowaty drogi i ksztatty
- kafelki podstawowe (ikona: sakiewka) wrzu¢ do woreczka, pozostate podziel na 4 typy ikon i pozostaw w pudetku
- nad torem punktacji umiesc¢ 4x po 1 losowym kafelku z woreczka
- utworz 3 zakryte stosy kafelkéw sprzedazy wedtug ich poziomu (1-2-3): (dla 2/3/4 graczy odpowiednio w kazdym
stosie: 4-2-1/4-3-2/4-3-3 kafelki), potacz w 1 stos (najnizszy poziom na gérze), odkryj 3 kafelki i umies¢ na targu
- losowo wybierz pierwszego gracza (zeton mtota)
- kazdy z graczy:
- otrzymuje w swoim kolorze znaczniki: 4 mieszkanicéw, 5 mostow/sciezek, 6 flag, 6 ostéw, 6 dyskéw gracza,
8 przetworzonych surowcow (2x deska, 2x maka, 2x mleko, 2x cegta)
- umieszcza 1 mieszkanca i 1 osta na kafelku kosciota, 1 dysk na torze punktacji (warto$é¢ 0)
- otrzymuje 3x ztoto (2-3 graczy: ostatni gracz +1 ztoto, 4 graczy: dwdch ostatnich graczy +1 ztoto)

Dazymy do tego, zeby:

- odpowiednio tworzy¢ z ostow (i mieszkancow) szlaki przemieszczania towaréow

- rozbudowywac¢ wioske, dodajac nowe kafelki, zdobywac zetony kamieni milowych i produkowac tam surowce
- korzystac z targu do uzyskania zlecen i finalnie budowac kosciot

W swojej turze gracz moze wykonac obie czynnosci w dowolnej kolejnosci:
- przed swoja turg zbierz wszystkich mieszkancéw do reki
A) aktywacja ostow:
- mozesz przesuna¢ kazdego swojego osta o 1 pole (na sasiedni kafelek potaczony drogg narysowana lub
dodang przez dowolnego gracza)
B) aktywacja mieszkancow:
- do wykonania aktywacji potrzeba kompletu surowcéw/ztota
- surowce nalezy dostarczy¢ do mieszkanca, ktéry przeprowadza akcje, wedtug regut transportu
- umieszczaj kolejno mieszkancéw z reki na dowolnym kafelku potaczonym droga (narysowana lub dodang przez
dowolnego gracza) i wykonaj nim 1 akcje (z 3 ponizej):
1) aktywacja kafelka (na ktorym jest mieszkaniec):
- umie$¢ mieszkanca na kafelku
a) wytworcy (drwal, kamieniotom, farma, stodota):
- wytworz surowiec do maksimum (3 pola) i odbierz nagrode
b) przetwérnie (deski: tartak, ciesla; cegta: kamieniarz, mistrz kamieniarstwa; maka: mtyn, wiatrak; mleko:
hodowca kréw, mleczarnia):
- jezeli jest dostepne miejsce (o$miobok) w przetwérni:
- dostarcz wymagane surowce do przetworni
- dodaj swdj znacznik przetworzonych surowcéw
- czarna strona: domyslnie; biata strona: gdy masz kamier milowy tego surowca
- przetworzony surowiec moze zabrac i wykorzysta¢ dowolny gracz
- nagrode z pola surowca otrzymuje sie w chwili uzycia przetworzonego surowca (a nie wytworzenia;
nagrode otrzymuje gracz, ktéry wytworzyt surowiec (jest on jego koloru), a nie, ktory go uzyt)
- jeden mieszkaniec moze zapetni¢ wszystkie pola przetworzenia, o ile dostarczy surowce
c) ratusz (jednym mieszkaricem max. 2 rézne akcje w podanej kolejnosci):
1) wez kafelek miasta do reki (jezeli masz mniej niz 3 w reku):
- wez 1 z 4 kafelkéw nad plansza punktacji, pierwszy od lewej darmowy, za kazdy kolejny potoz
po 1 ztoto na poprzednich kafelkach, otrzymaj ztoto lezace na zabieranym kafelku
- przesun kafelki w lewo i dotéz z woreczka kolejny kafelek
2) dodaj robotnika (mieszkanca/osta):
- zapta¢ 5/7/9 monet za kolejnego 2/3/4 mieszkarca lub 3 monety za kazdego kolejnego osta
- umie$¢ nowych mieszkancow przy kosciele (modl3 sie i nie moga wykona¢ akgji w tej turze)
- umie$¢ nowe osty na dowolnym kafelku z droga do kosciota (mogg byc¢ uzyte w tej turze)

d) targ:

1) zlecenia:
- dostarcz wymagane surowce na kafelku sprzedazy do mieszkanca na targu i otrzymaj nagrody
- uzupetnij kafelki sprzedazy (jezeli sa dostepne)

2) szybki zakup brakujacych surowcéw na targu (nie potrzeba mieszkanca na targu):
- zaptac 3/5 monet za zakup surowcéw podstawowych/przetworzonych
- musisz méc dostarczy¢ zakupiony surowiec z targu do mieszkanca, ktéremu brakuje surowcow
- surowcow z targu nie mozna przeznaczy¢ do zlecenia

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = dodatki

e) kosciot:
1) budowa:
- dostarcz wymagane surowce do kosciota, umies¢ dysk gracza na polu wokoét i otrzymaj nagrody
- uko$nik pozwala na dowolng kombinacje surowcéw z wymienionych
2) zebractwo:
- pozyskaj 1 ztoto (dostepne, gdy farma, drwal i kamieniotom majg komplet surowcéw)
f) miejsca kluczowe nie s3 aktywowane
2) budowa nowej budowli:
1) umies$¢ mieszkanca na kafelku sasiadujgcym z wolnym miejscem, w ktérym chcesz umiesci¢ nowy kafelek
2) wybierz kafelek z posiadanych w reku
3) dostarcz wymagane surowce do mieszkanca i otrzymaj nagrody z kafelka za jego budowe (ikona mtotka)
- gdy powstaje pierwsza przetwoérnia danego typu, wez zeton kamienia milowego wskazany biatg
strzatkg oraz dodaj kafelki z tym symbolem do worka
4) umies¢ kafelek:
a) min. 1 odcinek (fragment miedzy polanami) musi prawidtowo sasiadowac:
- odcinek musi przylegac¢ doktadnie do innego odcinka
- typ sasiedztwa (lasy, géry, drogi) musi pasowaé miedzy kafelkami
b) wszystkie drogi na przylegtych kafelkach musza zachowad ciggtosc
5) dodaj flage:
- jezeli nowy kafelek to miejsce kluczowe (faktornia, kapliczka, karczma, kowal, taricuch gérski,
zagajnik, plac, pomnik, posterunek, skfad, stajnia, staw), umie$¢ na nim swoja flage (nie ma limitu)
3) budowa drogi:
- droga moze powsta¢ miedzy tymi samymi sasiadujacymi typami terenu (géry-goéry lub lasy-lasy)
- nie mozna zbudowac¢ drogi, jezeli da sie dotrze¢ droga nadrukowang (obojetnie jak daleka)
- aby zbudowac¢ droge:
1) umies¢ mieszkanca na jednym z dwdch kafelkow, ktére taczysz
2) dostarcz wymagane surowce do mieszkanca:
a) jezeli taczysz gory, zuzyj 2x drewno
b) jezeli taczysz lasy, zuzyj 2x kamien
3) umie$¢ miedzy kafelkami jeden ze swoich mostéw/sciezek
- wez zeton kamienia milowego planista (jezeli jest dostepny)

Koniec gry:
- nalezy dokonczy¢ runde, w ktérej zostanie ukoriczona budowa kosciota

Punktacja:
+ N pkt z toru punktacji
+ N pkt za warunki z zetonédw nagrod (w przypadku remisu podziel nagrode na remisujacych)
+ N pkt za warunki z miejsc kluczowych oznaczonych wtasng flaga
+ 1 pkt za kazdy wybudowany most/sciezke (+2 pkt za kazda, przy posiadaniu zetonu planisty)
+ 1 pkt za 3x ztoto
+ 2 pkt za kazdy kafelek w najdtuzszym ciagu drég w wiosce (oprécz kosciota, w ciggu musi by¢ min. 1 wtasny most i
brak mostéw innych graczy)
- w przypadku remisu, wygrywa gracz ktéry najbardziej rozbudowat kosciét
- nastepnie ma najwiecej kafelkdw sprzedazy

Pamietaj:
- z kafelkéw i surowcow na planszy (dodanych przez wszystkich graczy) moga korzystac wszyscy gracze
- 26tte symbole oznaczaja czynno$¢, czerwone symbole koszt, a zielone/morskie nagrode
- posiadane ztoto i osty mozna wykorzysta¢ od razu po jego otrzymaniu
- pamietaj o przyznawaniu nagréd przetwdrcom surowcdw po ich wykorzystaniu
- s3 3 rodzaje drég: narysowane, oraz wybudowane miedzy gérami (mosty) i miedzy lasami ($ciezki)
- na kafelku mozna umieszcza¢ wielu swoich i cudzych mieszkancéw / osty
- pochodzenie surowcéw:
- podstawowe - u wytworcow / targ
- przetworzone - w przetworniach limitowane znacznikami / targ
- wysokiej jakosci - w przetwoérniach limitowane znacznikami przy posiadaniu zetonu kamienia milowego
- transport:
- s3 dwa rodzaje robotnikdw: mieszkaricy i osty
- zasoby mozna dostarczac jedynie wtedy, gdy po dotarciu do celu zostang zuzyte
- robotnicy podczas przenoszenia surowcow nie przemieszczajg sie z zasobem tylko przekazuja zasob
- robotnicy moga pobrac zaséb z kafelka na ktérym stoja oraz z sasiednich kafelkéw
- gra ma osobny tryb solo




